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สีวลี ศิลป์วรศาสตร์ : การศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับ
เด็กอายุ 6-12 ปี . (A STUDY OF FOLK TOYS  FOR ENHANCING  ART DEVELOPMENT  

OF CHILDREN 6-12 YEARS OLD)  อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผศ.ดร.อ าไพ ตีรณสาร , 
อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : อ.ดร.อินทิรา พรมพันธุ์, 207 หน้า. 

 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษา ของเล่นพ้ืนบ้าน เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับ
เด็กอายุ 6-12 ปี โดยใช้เทคนิคการวิจัยแบบ ผสานวิธี กลุ่มตัวอย่างเลือกโดยวิธีแบบเจาะจง ได้แก่  1) ของเล่น
พ้ืนบ้านไทยจ านวน 365 ชิ้น จาก 4 ภูมิภาค ภาคละ  4 จังหวัด จังหวัดละ 1 แห่ง 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่น
พ้ืนบ้านไทย จ านวน 16 คน 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็ก จ านวน 5 คน เก็บข้อมูลโดยใช้แบบ
บันทึกของเล่นพ้ืนบ้าน และแบบวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพ้ืนบ้าน 

ผลการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 1) ผลการวิจัยพบว่ามีการค้นพบของเล่นพ้ืนบ้านใน ภาคเหนือ
มากที่สุด ส าหรับข้อมูลจ าเพาะเกี่ยวกับของเล่นพ้ืนบ้าน พบว่าของเล่นพ้ืนบ้านมี ลักษณะทางกายภาพ คือ    
ส่วนใหญ่ มีรูปร่าง-รูปทรงเป็นรูปเรขาคณิต จ าลองแบบมาจากธรรมชาติหรือส่ิงแวดล้อม ลอยตัว มีมิติ ไม่
ตกแต่งสี และใช้ สีธรรมชาติของวัสดุ พ้ืนผิวมีความเรียบและแข็ง  สืบเนื่องมาจากคุณลักษณะของวัสดุท่ีใช้ใน
การประดิษฐ์  โดยวัสดุหลักที่ใช้ส่วนใหญ่เป็นไม้ไผ่  ไม้เนื้ออ่อน กะลามะพร้าว  และส่วนต่างๆของล าต้นกล้วย  
วัสดุประกอบพืชพรรณที่มีเฉพาะในท้องถิ่น เช่น ดอกไม้ เมล็ดพืช เป็นต้ น และมีการใช้วัสดุสังเคราะห์เป็นส่วน
น้อย ของเล่นพ้ืนบ้านส่วนใหญ่จะมีลวดลายตามธรรมชาติท่ีเกิดจากเนื้อของวัสดุ ของเล่นพ้ืนบ้านส่วนใหญ่ไม่มี
การจ ากัดจ านวนผู้เล่น โดยข้ึนอยู่กับวิธีการเล่นเป็นหลัก และประดิษฐ์ข้ึนเองโดยผู้ใหญ่ ท าให้เด็กเล่น  ในด้าน
กลวิธีการเล่น สามารถจ าแนกวิธีการเล่นออกเป็น 18 ประเภท โดยพบว่าเป็นของเล่นประเภทท าให้เกิดเสียงเป็น
ส่วนใหญ่ นอกจากนี้ของเล่นพ้ืนบ้านส่วนใหญ่ยังแฝงไว้ด้วย วัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา และ
ความหมายที่แฝงในเร่ืองของการสัมผัสใกล้ชิดธรรมชาติ รองลงมาคือเร่ืองของวิถีการด าเนินชีวิต ซึ่งย่อม
แตกต่างกันในแต่ละท้องถิ่น 2) ของเล่นพ้ืนบ้าน สามารถส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี 
ตามกรอบการพัฒนาทางศิลปะ 7 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการทางด้านร่างกาย พัฒนาการทางด้านอารมณ์ 
พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านสติปัญญา พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์ พัฒนาการ
ทางด้านการรับรู้ และพัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพได้ โดยผลการวิจัยพบว่า ของเล่นพ้ืนบ้านสามารถส่งเสริม
พัฒนาการทางด้านอารมณ์ได้มากที่สุด รองลงมาคือ ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย ด้านสังคม และด้าน
การสร้างสรรค์ เป็นจ านวนใกล้เคียงกัน ส าหรับพัฒนาการทางด้านสติปัญญา ด้านการรับรู้ และด้าน
สุนทรียภาพ มีสัดส่วนค่อนข้างน้อยเม่ือเปรียบเทียบกับด้านอื่นๆ 

ข้อเสนอแนะจากงานวิจัยคร้ังนี้ สถาบันการศึกษา สามารถจัดกิจกรรมส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ
เด็ก สามารถจัดกิจกรรมโดยใช้ของเล่นพ้ืนบ้านเป็นส่ือการเรียนรู้ได้ และสามารถเลือกใช้ของเล่นพ้ืนบ้านในแต่
ละชิ้น เพ่ือน ามาเป็นส่ือการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการเสริมสร้างพัฒนาการทางศิลปะในแต่ละด้านได้ พร้อมทั้ง
การเสริมสร้างองค์ความรู้ในด้านของวัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่นได้เช่นกัน 

ภาควิชา ศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษาk ลายมือชื่อนิสิต  
สาขาวิชา ศิลปศึกษา                              k  ลายมือชื่อ อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก  
ปีการศึกษา 2554                                   k ลายมือชื่อ อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  
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The purpose of this research was to study Thai folk toys for Enhancing art 
development of children 6-12 years old. This study used the integrated research technique 
and samples  selected by the following specification methods : 1) 365 Thai folk toys from four 
regions in four provinces. 2) Selected by 16 Thai folk toy Specialists. The research data was 
collected by using The folk toys data form and The folk toys analysis form. 

The study was divided into two parts. 1) The folk toy specification revealed most of 
the folk toys were discovered in the northern of the country, the most shape was founded in a 
round-relief geometric shape which was decorated by the replication of the natural 
environment and using natural materials and colors on the smooth solid surface. Due to the 
characteristics of the materials used in the invention. The structure materials mainly made 
from wood, bamboo, coconut shell, parts of the banana stem and local vegetation such as 
flowers, seeds, etc. The synthetic materials were relatively low-used. Most of the patterns 
were the natural texture of the materials. Many children can play The folk toys at the same 
time which depends on the playing methods. These folk toys were created for children by 
their adults, the strategies of the playing can be classified into 18 categories which the major 
category were founded in sound toys. In addition, the traditional toys mainly bring the cultural 
beliefs, the traditional knowledge and the touch of natures to the children, also bring the 
traditional lifestyles which were different in each district. 2) Folk toys can enhance a children’s 
art development of 6-12 years old. The framework is based on seven developments; Physical 
development, Emotional development, Social development, Cognitive Development, Creativity 
development, Perceptional development, and Aesthetics Development. The result reveled the 
Folk toys can higher enhance in emotional development, lower in the development of 
physical, the development of social, and the development of creative. For the cognitive 
development, the perception development, and the aesthetics development were the lowest 
development.  

The Recommendation from this study was using the Thai folk toys in children 
educational institutions by choosing the Thai folk toys from each area for learning in materials 
which were appropriate to enhance the children’s art development. 
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กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธ์เล่มน้ีส าเร็จลุล่วงได้ ด้วยความกรุณาจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อ าไพ        
ตีรณสาร อาจารย์  ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ  อาจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์ อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม ท่ีได้ให้ค าปรึกษาและแนะน าแนวทาง รวมท้ังแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆ ใน
การวิจัยด้วยความจริงใจและเอาใจใส่เสมอมา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ ท่ีน้ีด้วย 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ ประธานกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ และ รองศาสตราจารย์ เกริก  ยุ้นพันธ์  กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาให้
ค าแนะน า แก้ไขข้อบกพร่องท าให้วิทยานิพนธ์เล่มน้ีสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ  เลิศเทวศิริ และผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน  
ท่ีกรุณาให้ค าแนะน าเพื่อแก้ไขเครื่องมือในการวิจัยครั้งน้ีให้สมบูรณ์ และ กราบขอบพระคุณ
ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านท่ีสละเวลาอันมีค่าในการให้สัมภาษณ์และการเก็บข้อมูลอันเป็นประโยชน์ต่อ
การวิจัยครั้งน้ี 

ขอบคุณมิตรภาพและก าลังใจจากพี่ๆ เพื่อนๆ และน้องๆ สาขาวิชาศิลปศึกษาทุกท่านท่ี
คอยถามไถ่ ช่วยเหลือผู้วิจัยด้วยดีเสมอมา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง คุณวันชัย มะโนมั่น คุณวรพรรณ 
สุรัสวดีและครอบครัว คุณปารณีย์ ด้วงอิ่ม คุณวิภาวี คงมาลา คุณสริตา เจือศรีกุล และคุณธาริน 
กล่ินเกษร ท่ีคอยเป็นแรงกระตุ้นเป็นก าลังใจให้ผู้วิจัยอดทนและท าวิทยานิพนธ์เล่มน้ีให้เสร็จ
สมบูรณ์ได้ อีกท้ังต้องขอบคุณส าหรับผู้ท่ีคอยช่วยเหลือผู้วิจัยในทุกๆด้าน ซึ่งผู้วิจัยไม่สามารถ
กล่าวถึงในท่ีน้ีได้หมด 

ขอขอบพระคุณ เจ้าหน้าที่และข้าราชการส่วนพัฒนาผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ และการพิมพ์ 
กรมส่งเสริมอุตสาหกรรมทุกท่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง อาจารย์พฤกษชาติ ชีวะโอสถ ท่ีกรุณาให้
ค าแนะน าในการท างาน และอ านวยความสะดวกในการวิจัยครั้งน้ี 

ท้ายสุด ขอกราบขอบพระคุณ ครอบครัวของผู้วิจัยคุณย่าสงวน คุณพ่อมนัส คุณแม่วิไล 
และน้องนพ ศิลป์วรศาสตร์ ผู้คอยสนับสนุน คอยเป็นก าลังใจอันยิ่งใหญ่ และเป็นผู้ให้ความรัก
ความเอาใจใส่เสมอมา รวมถึงคอยแนะน าและตักเตือนผู้วิจัยจนส าเร็จการศึกษาได้ในวันน้ี 

อน่ึง เน่ืองจากทุนการวิจัยครั้งน้ีบางส่วน  ได้รับจากทุนอุดหนุนการวิจัยของบัณฑิต
วิทยาลัยจึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ีด้วย 
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บทท่ี  1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  เด็กอายุ  6-12 ปี หรือในวัยประถมศึกษา น้ัน ลักษณะพัฒนาการของเด็กต้องอาศัยวุฒิ
ภาวะและการเรียนรู้ การพัฒนาในทุกๆด้านของเด็ก จะต้องเร่ิมพัฒนาจากส่วนใหญ่ก่อนแล้วไปสู่
การพัฒนา ส่วนย่อย ซึ่งอัตราของพัฒนาการของเด็กแต่ละคนจะแตกต่างกัน ซึ่งจะเป็นไป
ตามล าดับช่วงวัยและการเจริญงอกงามท่ีแตกต่างกันของเด็ก  (จรรจา สุวรรณทัต,  2526) ซึ่ง
สอดคล้องกับ ทฤษฎีพัฒนาการความรู้ความเข้าใจของ เพียเจต์  (Piaget, 1962) ได้วิเคราะห์และ
แบ่งแยกก าหนดพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจของเด็กออกเป็นล าดับ โดยเด็กในช่วงอายุ 6-12
ปี จะมีความสามารถเข้าใจถึงส่ิงรอบตัวต่างๆได้ โดยเปรียบเทียบตัวอย่างกับส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม การ
คิดของเด็กในระยะน้ีจะค่อนข้างเป็นแบบแผน และเร่ิมใช้เหตุผลทางตรรกวิทยา   ศิลปะเป็นส่ิงท่ีมี
บทบาทส าคัญท่ีช่วยให้เด็กได้มีพัฒนาการในด้านร่างกาย สังคม อารมณ์ และสติปัญญา อีกท้ังยัง
มีส่วนส าคัญในการเพิ่มประสบการณ์ให้กับเด็ก และส่งเสริมให้เด็กได้มีโอกาสแสดงออกอย่างเสรี
ทางการคิดสร้างสรรค์ จินตนาการตามความสนใจ และความถนัดตามธรรมชาติของเด็กแต่ละคน 
จึงกล่าวได้ว่า นอกจากศิลปะจะช่วยให้เด็กมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ ด้านสังคม 
และด้านสติปัญญาแล้ว ยังช่วยให้เด็กมีพัฒนาการทางด้านการคิดสร้างสรรค์ ด้านการรับรู้ และ
ด้านสุนทรียภาพ อีกด้วย (Lowenfeld, 1987) 
  นอกจากน้ี โลเวนเฟลด์  (1987) ยังได้ เสนอแนวคิดจากการท าการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ
พัฒนาการทางศิลปะของเด็ก โดยพัฒนาการทางศิลปะของเด็กในช่วงอายุ6-12ปี จะมีความเข้าใจ
ความสัมพันธ์ระหว่างตนเองและส่ิงแวดล้อมมากขึ้น จะมีการแสดงออกท่ีแน่นอนตามแบบแผน
เฉพาะตัวของแต่ละคน และมีความสัมพันธ์กับความรู้สึก อารมณ์และความคิดของเด็ก   และการท่ี
เด็กในช่วงวัยน้ี ได้เผชิญกับส่ิงแวดล้อมภายในบ้าน และมีการปรับตัวให้เข้ากับสภาพของโรงเรียน 
ส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงทัศนคติ  และพฤติกรรมของตนเองตามประสบการณ์ท่ีได้รับ         
(ศรีเรือน  แก้วกังวาล, 2549) การท่ีเด็กได้เล่นของเล่นหรือการละเล่นต่างๆด้วยตนเอง ถือได้ว่าเป็น
การท าให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติท าให้เกิดประสบการณ์ขึ้น  ส่งผลให้เด็กเกิดการเรียนรู้  ท้ังในส่วนของ
องค์ความรู้  ซึ่งเกิดจากการกระตุ้น ให้เกิดความสนใจความอยากรู้อยากเห็น  โดยการเล่นของเล่น
บางอย่าง และอีกส่วนหน่ึงคือเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับกติกา กฎเกณฑ์ทางสังคม การอยู่ร่วม กันกับ
ผู้อื่น ก่อให้เกิดทักษะการคิด  ทักษะการปฏิบัติ  และเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู้                        
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(วีระพงษ์  แสง-ชูโต, 2551) ซึ่งปัจจุบันนักวิชาการและนักจิตวิทยาต่างยอมรับว่า การเล่นของเล่น
มีส่วนช่วยเสริมสร้างพัฒนาการและประสบการณ์แก่เด็กในด้านต่างๆ นอกจากน้ี ยังช่วยลด
ความเครียด วิตกกังวล และความคับข้องใจในเด็ก เน่ืองจากการเล่นท าให้ได้ระบายอารมณ์
ออกมา ช่วยเสริมสร้างความมั่นใจให้เด็ก (Piaget, 1962)  การเล่นของเล่นจะก่อให้เกิดการเรียนรู้
ในรูปแบบต่างๆกัน นอกเหนือไปจากความสนุกสนานเพลิดเพลิน (อ าไพ  สุจริตกุล, 2526)  
สอดคล้องกับรุ่งนภา  สุขมล (2548) ซึ่งเสนอแนวคิดว่ากิจกรรมที่ส าคัญต่อการเรียนรู้ของเด็ก คือ
การเล่นซึ่งมีเป้าหมายเพื่อท าความรู้จักกับส่ิงต่างๆที่อยู่รอบตัว และท าความเข้าใจปรากฏการณ์ท่ี
เกิดขึ้น ซึ่งประสบการณ์จากการสัมผัสส่ิงเหล่านั้นจะน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้ ท่ีมีผลต่อ
พัฒนาการด้านต่างๆของเด็ก 
  ของเล่น สัมพันธ์กับการเล่นของเด็ก ในฐานะเป็นส่ือสร้างความสนุกสนาน ความสัมพันธ์
และการเรียนรู้ของเด็ก (รุ่งนภา  สุขมล, 2548)  ความส าคัญของของเล่นมีผลต่อการกระตุ้น     
การเรียนรู้ การคิด และการส่ือความหมายของผู้เล่นได้เป็นอย่างดี (ประสาท เนืองเฉลิม, 2546) 
นอกจากน้ีพิชัย สันตภิรมย์ (2533) ได้เสนอแนวคิดในการพัฒนาเด็กด้วยของเล่น ไว้ว่า ของเล่นจะ
ช่วยให้เด็กได้มีโอกาสฝึกคิด ฝึกท า ฝึกสร้างสรรค์ส่ิงต่างๆ และเตรียมพัฒนาการของเด็กในด้าน
ต่างๆ อีกท้ังยังช่วยให้เด็กได้ระบายออกทางด้านจิตใจและอารมณ์ สัมพันธ์กับ อ าไพ สุจริตกุล 
(2526) ว่าเครื่องเล่นจะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้และมีความมั่นใจในตนเอง ตลอดจนฝึกการ
แก้ปัญหาต่างๆของเด็กได้ เช่นเดียวกับเครื่องมือ หรืออุปกรณ์ของผู้ใหญ่   นอกจากน้ี ของเล่นและ
การเล่นยังมีบทบาทส าคัญอีกประการหน่ึง ในการเป็นส่ือส่งผ่านวัฒนธรรมและความเชื่อ โดยมีท้ัง
ความเกี่ยวพันกับสภาพทางภูมิศาสตร์ สภาพภูมิประเทศ ดินฟ้าอากาศ และฤดูกาล ตลอดจน
เกี่ยวข้องกับสภาพทางสังคม ศาสนา และวัฒนธรรมประเพณีในท้องถิ่น (พิชัย สันตภิรมย์, 2527) 
  การสืบทอดและการพัฒนาทางวัฒนธรรม เป็นกระบวนการท่ีด าเนินการและมีวิวัฒนาการ
ต่อเน่ืองกันมาอย่างไม่หยุดน่ิง (Dynamic Process) ซึ่งวิราภรณ์ ปนาทกูล (2531) เสนอแนวคิดว่า 
กระบวนการเรียนรู้และการสืบทอดวัฒนธรรมเริ่มต้นจากครอบครัว เด็กจะเรียนรู้จากการสังเกต 
การอบรมสั่งสอน และจากการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในครอบครัว จนท าให้เด็กสามารถรับ 
(Accept) และปรับประยุกต์ ( Adapt) วิถีชีวิต ค่านิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเชื่อของ
สมาชิกในครอบครัว ตลอดจนวิธีแสดงออก สือสารทางศิลปวัฒนธรรมต่างๆ ของครอบครัว หรือ
คนใกล้ตัวในบ้าน ในละแวกบ้าน ในวัด หรือในสถานท่ีพบปะของครอบครัวและญาติมิตร แล้วจึง
ขยายไปสู่การเรียนรู้วิถีชีวิตและวัฒนธรรม ของสังคมและประเทศชาติ ตลอดจนถึงในสังคมโลกใน
ท่ีสุด สอดคล้องกับธิดา โมสิกรัตน์ ซึ่งได้เสนอแนวคิดว่า มนุษย์รู้จักการเล่นมาตั้งแต่ดึกด าบรรพ์ 
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การเล่นเป็นกิจกรรมที่ท าเพื่อความสนุกสนาน และเป็นการพักผ่อนหย่อนใจ ภายหลังจาก        
การประกอบอาชีพการงาน ดังปรากฎหลักฐานแสดงว่า เมื่อมนุษย์มีความรอบรู้ ความสามารถใน
การประดิษฐ์คิดค้นเครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อช่วยให้ชีวิตมีความสะดวกสบายยิ่งขึ้น เวลา   
ท่ีเหลือจึงน าไปใช้กับกิจกรรมนันทนาการต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือการเล่น (ธิดา โมสิกรัตน์, 
2531) กิจกรรมการเล่นจึงมีมากมายหลายลักษณะ ท้ังน้ีขึ้นอยู่กับว่า การเล่นชนิดน้ันๆ ตอบสนอง
ความต้องการ ความสนใจ และความพึงพอใจของผู้เล่นเป็นส าคัญ การเล่นจึงเป็นการสนอง
อารมณ์อย่างสนุก อยากเล่น และเป็นพฤติกรรมที่มนุษยชาติในอดีตปฏิบัติต่อกันมาตั้งแต่   
โบราณกาล(เบญจมาภรณ์ กรรณวัลลี, 2541) 
  ตามหลักฐานทางประวัติศาสตร์ของการเล่นและของเล่นในอดีต มีการค้นพบวัตถุซึ่งมี
ลักษณะเด่นบ่งบอกชัดเจน ถึงการเป็นส่ิงท่ีมนุษย์เป็นผู้ประดิษฐ์ขึ้นคือ เขากวางท่ีได้รับการขัดแต่ง
ให้เรียบและมีลักษณะตรงชิ้นหน่ึง สวมอยู่ในกะโหลกกวาง มีอายุราว 7,000 ปี โดยได้รับการขุด
ค้นทางโบราณคดีขึ้น ณ มลรัฐเทนเนสซี่ ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งนักโบราณคดีและนักวิชาการ
สันนิษฐานว่า อาจเป็นอุปกรณ์การเล่นประเภท Ring and Pin’s Game ท่ีมีอายุย้อนหลังเก่าแก่
ท่ีสุดเท่าที่ค้นพบได้ทางโบราณคดี  ซึ่งส่ิงเหล่านี้ แม้ไม่ได้บันทึกข้อมูลไว้ในประวัติศาสตร์ แต่ก็
สะท้อนให้เห็นสภาพสังคม วิถีการด าเนินชีวิต และคติความเชื่อของมนุษย์ในยุคล่าสัตว์ ออกมา
จากของเล่นท่ีค้นพบ (วรรณี วิบูลย์สวัสด์ิ แอนเดอร์สัน, 2531)  
  ในประวัติศาสตร์ของไทย ปรากฏหลักฐานของการใช้ดินปั้นภาชนะขนาดจ าลอง ส่ือถึง
การประดิษฐ์ของเล่น ท่ีเลียนแบบมาจากการน าดินมาปั้นเป็นภาชนะบรรจุอาหารในยุคดินเผา 
นอกจากน้ี ยังปรากฏหลักฐานของการเล่นและของเล่นในวรรณคดีไทยหลายเร่ือง อาทิ วรรณคดี
เร่ือง ขุนช้างขุนแผน ท่ีกล่าวถึงการเล่นหม้อข้าวหม้อแกง เป็นต้น สะท้อนให้เห็นคติความเชื่อและ
วัฒนธรรมไทยออกมาจากการละเล่นและของเล่น (วิราภรณ์ ปนาทกูล, 2541) สอดคล้องกับ
ประพัฒน์ ลักษณะพิสุทธิ์ ( 2531) ท่ีเสนอแนวคิดว่า การเล่นและของเล่นเป็นส่วนหน่ึงของ
วัฒนธรรม ท่ีแสดงออกให้เรารู้ถึงประวัติศาสตร์ของมนุษย์ และสะท้อนให้เห็นแนวความคิด 
ค่านิยม วัฒนธรรมของคนในสังคมหรือคนในท้องถิ่นน้ันๆด้วย แสดงให้เห็นว่า คติความเชื่อและ
วัฒนธรรม เป็นองค์ประกอบส าคัญส่วนหน่ึงของการออกแบบของเล่น ถึงแม้ว่าพัฒนาการ และ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กจะเป็นสากลก็ตาม แต่รูปแบบเร่ืองราวและลักษณะเฉพาะของของ
เล่นท่ีแฝงอยู่ในของเล่นแต่ละชิ้น จะแสดงออกถึงเร่ืองราวท่ีสัมพันธ์กับความเชื่อ วัฒนธรรม
พื้นบ้าน ตลอดจนความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของรูปแบบของเล่นตามแต่ละภูมิภาค  และในแต่ละ
ท้องถิ่นท่ีมีความแตกต่างกันออกไป (พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2534) 
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 ของเล่นและการเล่นของเด็ก มีความแตกต่างกันไปตามท้องถิ่นท่ีอาศัยอยู่ ความแตกต่าง
ของธรรมชาติส่ิงแวดล้อมและวัฒนธรรมความเชื่อ  ก่อให้เกิดเป็นของเล่นและการละเล่นพื้นบ้าน
ขึ้น การเล่นของเด็กในแต่ละท้องถิ่น มักจะเล่นกับส่ิงต่างๆที่มีอยู่ตามธรรมชาติ หรือผู้ใหญ่อาจน า
วัสดุหาง่ายในท้องถิ่นของตนเองมาประดิษฐ์เป็นของเล่น สะท้อนให้เห็นถึงภูมิปัญญาของปู่ย่าตา
ยาย ท่ีคิดสร้างสรรค์ของเล่นขึ้นมา ด้วยความรักในลูกหลานของตน โดยแฝงไปด้วยคติ แนวคิด 
รูปแบบการอบรมเล้ียงดู  พร้อมกับการถ่ายทอดวัฒนธรรมประเพณี  (กาญจนา แก้วเทพ, 2549)  
ซึ่งบวร งามศิริอุดมและคณะ  (2544) ได้ให้ความหมายของของเล่นพื้นบ้านว่า เป็นของเล่นท่ีได้
จากการใช้วัสดุเหลือใช้ หรือท่ีอยู่รอบบ้านมาจัดท าเป็นของไว้ให้เด็กเล่น การจัดท าของเล่นให้เด็ก
ส่วนหน่ึงเกิดจากผู้ใหญ่ได้ใช้เวลาว่างในการประดิษฐ์ ของเล่นบางชนิดเป็นของเล่นท่ีเด็กประดิษฐ์
เอง เพื่อใช้ประกอบในการเล่น  สอดคล้องกับโครงการการพัฒนาองค์ความรู้เรื่องการส่ือสารเพื่อ
สุขภาพ (2547) ซึ่งได้เสนอแนวคิดว่า ของเล่นพื้นบ้านเป็นส่ิงของวัสดุท่ีน ามาเล่น โดยท าจากวัสดุ
ท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่นท่ีสะท้อนให้เห็นถึงภูมิปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรมความเป็นอยู่ของสังคม
น้ันๆ ช่วยส่งเสริมสุขภาวะท้ัง  4 ด้าน คือ ร่างกาย จิตใจ สังคม และจิตวิญญาณ  รวมท้ังส่งเสริม
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ด้วย  ของเล่นพื้นบ้านจึงเป็นผลผลิตจากธรรมชาติ ซึ่งสะท้อน
ให้เห็นถึงภูมิปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรมความเป็นอยู่ของสังคมน้ันๆ และไม่ได้ให้ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินเพียงอย่างเดียว แต่ยังให้ประโยชน์ในด้านแนวความคิด กระบวนการ และ
ส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆแก่เด็กให้มากขึ้นด้วย (วีระพงษ์  แสง-ชูโต, 2551) 

ปัจจุบัน การเล่นของเด็กไทย เผชิญกับวิกฤติท้ังในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ กล่าวคือ 
ในเชิงปริมาณ เด็กไทยจะเล่นน้อยลง เน่ืองจากเวลาที่มีอยู่ถูกเบียดบังให้อยู่ในกรอบของการศึกษา
ในระบบโรงเรียนและการเรียนพิเศษ  ส าหรับในเชิงคุณภาพ หมายถึงความหลากหลายของการ
เล่นมีน้อยลง กล่าวคือ เด็กใช้เวลาอยู่กับการเล่นของเล่นเพียงอย่างเดียวเป็นเวลานาน เช่นการ
เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ตลอดท้ังวัน ไปจนถึงยาวนานตลอดช่วงวัย (โครงการการพัฒนาองค์ความรู้
เร่ืองการส่ือสารเพื่อสุขภาพ , 2547) ส่งผลให้พ่อแม่ผู้ปกครอง ครูผู้สอนในสาขาวิชาต่างๆ และ
นักวิชาการเกิดความต่ืนตัว ในการให้ความส าคัญกับการเล่นและของเล่นเด็กมากขึ้น โดยเฉพาะ
ในของเล่นพื้นบ้าน (มูลนิธิเพื่อเด็กพิการ, 2547) จากการศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน
และการศึกษาข้อมูลต่างๆ จากงานวิจัย หนังสือและเอกสารที่เกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน พบว่ามีการ
วิจัยเกี่ยวกับการน าของเล่นพื้นบ้านในแต่ละท้องถิ่น มาวิเคราะห์หลักการทา งวิชาการตามศาสตร์
ของรายวิชาต่างๆให้ได้เป็นองค์ความรู้ เพื่อน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ (วีระพงษ์  แสง-ชูโต, 2551 ; ศูนย์วิทยาศาสตร์เพื่อการศึกษา 
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จ.นครศรีธรรมราช, 2547) นอกจากน้ี ของเล่นพื้นบ้านยังมีบทบาทในการพัฒนาเด็กพิการวัยแรก
เกิด ถึง  6 ปี ซึ่งมูลนิธิเพื่อเด็กพิการ ( 2547) ได้วิเคราะห์จัดหมวดหมู่ของเล่นพื้นบ้าน ตามทักษะ
การพัฒนาแต่ละด้านของเด็กพิการ ได้แก่ พัฒนาการทักษะกล้ามเน้ือใหญ่ พัฒนาการทักษะ
กล้ามเน้ือย่อย และพัฒนาการเรียนรู้ จินตนาการและภาษา 

ส าหรับการส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กน้ัน พบว่า การศึกษาวิเคราะห์ของเล่น
พื้นบ้าน ในด้านการส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี หรือวัยประถมศึกษา 
โดยท่ัวไปมีตัวอย่างน้อยมาก ซึ่งในการส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะของเด็ก พ่อแม่ ผู้ปกครอง 
และผู้ท่ีปฏิบัติงานเกี่ยวข้องกับเด็ก ควรมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเลือกของเล่นท่ีเหมาะ
ส าหรับเด็ก และ จะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ ของเล่นท่ีเหมาะสมในแต่ละด้านของ
พัฒนาก าร ( โครงการการพัฒนาองค์ความรู้เรื่องการส่ือสารเพื่อสุขภาพ , 2547) ด้วยเหตุผล
ดังกล่าว จึง สมควร ท่ีจะ ศึกษา ของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรั บเด็ก     
อายุ 6-12 ปี ตามพัฒนาการทางศิลปะของเด็ก 7 ด้าน ได้แก่  พัฒนาการทางร่างกาย พัฒนาการ
ทางอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาการทางความคิด
สร้างสรรค์ พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และพัฒนาการทางด้านการรับรู้  เพราะสามารถเป็น
แนวทางใน  การน าไป จัดกิจกรรม ศิลปะ เพื่อการพัฒนาเด็กอายุ  6-12 ปี หรือวัยประถมศึกษา     
ในแต่ละด้าน โดยใช้ของเล่นพื้นบ้านได้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาของเล่นพื้นบ้านไทยใน 4 ภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ภาคกลาง และภาคใต้ ในด้านของลักษณะทางกายภาพ ผู้เล่น ประโยชน์และคุณค่าของของเล่น 
วิธีการเล่น วิธีการประดิษฐ์ แหล่งท่ีมาหรือแหล่งค้นพบ ประวัติความเป็นมา คติความเชื่อ 
วัฒนธรรม หรือภูมิปัญญาที่แฝงอยู่ในของเล่น และแนวทางอนุรักษ์สืบทอด 
  2. เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ
6-12 ปี ตามพัฒนาการของเด็กด้านต่างๆทางศิลปะ 7 ด้าน ได้แก่  พัฒนาการทางร่างกาย 
พัฒนาการทางอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาการทาง การ
สร้างสรรค์ พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และพัฒนาการทางด้านการรับรู้ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1. การศึกษาครั้งน้ีเป็นการศึกษาเฉพา ะของเล่นพื้นบ้านใน 4 ภาค ได้แก่ ภาคเหนือ     
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้ ในด้านของลักษณะทางกายภาพ ผู้เล่น 
ประโยชน์และคุณค่าของของเล่น วิธีการเล่น วิธีการประดิษฐ์ แหล่งท่ีมาหรือแหล่งค้นพบ ประวัติ
ความเป็นมา คติความเชื่อ วัฒนธรรม หรือภูมิปัญญาที่แฝงอยู่ในของเล่น และแนวทางอนุรักษ์  
สืบทอด 
 2. การศึกษาครั้งน้ี เป็นการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี 
ตามพัฒนาการของเด็กด้านต่างๆทางศิลปะ 7 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการทางร่างกาย พัฒนาการทาง
อารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาการทาง การสร้างสรรค์ 
พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และพัฒนาการทางด้านการรับรู้ 
 3. การศึกษ าวิจัยครั้งน้ี เป็นการวิเคราะห์และหาความสัมพันธ์ของของเล่นพื้นบ้านใน      
4 ภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้  ในด้านองค์ประกอบ
ของของเล่นพื้นบ้านด้านต่างๆ  ได้แก่ ลักษณะทางกายภาพ ผู้เล่น ประโยชน์และคุณค่าของของ
เล่น วิธีการเล่น วิธีการประดิษฐ์ แหล่งท่ีมาหรือแหล่งค้นพบ ประวัติความเป็นมา คติความเชื่อ 
วัฒนธรรม หรือภูมิปัญญาที่แฝงอยู่ในของเล่น กับ พัฒนาการของเด็กด้านต่างๆทางศิลปะ 7 ด้าน 
ได้แก่ พัฒนาการทางร่างกาย พัฒนาการทางอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทาง
สติปัญญา พัฒนาการทาง การสร้างสรรค์ พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และพัฒนาการทางด้าน  
การรับรู้ ของเด็กอายุ 6-12 ปี 
 
ข้อตกลงเบื้องต้น 
 1. ข้อมูลเกี่ยวกับ ของเล่นพื้นบ้าน ท่ีได้รับใน การวิจัยครั้ งน้ี มาจาก ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
ของเล่นพื้นบ้าน และแหล่งข้อมูลของเล่นพื้นบ้านจาก  4 ภูมิภาค ภาคละ 4 จังหวัด จังหวัดละ       
1 แห่ง รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) และการบันทึกข้อค้นพบ
เพิ่มเติม จากการสังเกตระหว่างการสัมภาษณ์   อย่างไรก็ตาม  ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจาก
เอกสาร หลักฐาน และต าราทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับ ของเล่นพื้นบ้าน ในประเด็นต่างๆ เพื่อให้ได้
ข้อมูลท่ีน่าเชื่อถือ ส่วนประเด็น ของเล่นพื้นบ้านเพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ  
6-12 ปี จะเป็นการเก็บวิเคราะห์ของเล่นในแต่ละชิ้น ตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 
 2. ส าหรับข้อมูลท่ีได้รับจากการศึกษาวิจัยเป็นข้อมูลท่ีเป็นความจริง ท่ีผู้วิจัยเก็บรวบรวม
ข้อมูลตามสภาพและปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 
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ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
 ของเล่นพื้นบ้าน  หมายถึง ส่ิงของวัสดุท่ีน ามาเล่นโดยท าจากวัสดุท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่น 
เป็นผลผลิตจากธรรมชาติหรืออาจเหลือใช้จากธรรมชาติ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น
และวัฒนธรรมความเป็นอยู่ของสังคม ใน 4 ภูมิภาคของประเทศไทย ได้แก่ภาคเหนือ ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้ ช่วยส่งเสริมสุขภาวะท้ัง 4ด้าน คือ ร่างกาย จิตใจ 
สังคม และจิตวิญญาณ รวมท้ังช่วยส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์   
  พัฒนาการทางศิลปะ  หมายถึง พัฒนาการของเด็กด้านต่างๆทางศิลปะ  ตามทฤษฎี
ของ โลเวนเฟลด์  (Lowenfeld, 1987) แบ่งออกเป็น 7 ด้าน ได้แก่  พัฒนาการทางร่างกา ย
พัฒนาการทางอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาการทาง การ
สร้างสรรค์ พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และพัฒนาการทางด้านการรับรู้ 
  เด็กอายุ 6-12 ปี หมายถึง  เด็กในวัยประถมศึกษา ช่วงอายุ  6-12 ปี ซึ่งมีความสามารถ
เข้าใจถึงส่ิงรอบตัวต่างๆได้ โดยเปรียบเทียบตัวอย่างกับส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม การคิดของเด็กในระยะน้ี
จะค่อนข้างเป็นแบบแผน และเร่ิมใช้เหตุผลทางตรรกวิทยา ( Piaget, 1962) รวมท้ัง มีความเข้าใจ
ความสัมพันธ์ระหว่างตนเองและส่ิงแวดล้อมมากขึ้น จะมีการแสดงออกท่ีแน่นอนตามแบบแผน
เฉพาะตัวของแต่ละคน และมีความสัมพันธ์กับความรู้สึก อารมณ์และความคิดของเด็ ก 
(Lowenfeld, 1987) 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. เพื่อเป็นการก าหนดกลุ่มประเภทของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ
ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ตามวิธีการเล่น 
  2. เป็นแนวทางให้บุคคลท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาการจัดกิจกรรมศิลป ะ โดยใช้ของเล่น
พื้นบ้านเป็นส่ือ เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปใีห้มีประสิทธิภาพ 
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      บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 การวิจัย เร่ือง การศึกษาของเลํนพื้นบ๎าน เพื่อสํงเสริมพัฒนาการทางศิลปะสําหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี  ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง  เพื่อนําไปเป็นข๎อมูลประกอบการ
วิจัย ซึ่งสามารถแบํงเป็น 7 ประเด็น ดังน้ี 
 

1. พัฒนาการทางศิลปะของเด็กอายุ 6-12 ปี 
2. ของเลํนและการเลํนเพื่อการพัฒนาเด็ก 
3. ของเลํนพื้นบ๎านไทย 
4. ภูมิปัญญาท๎องถิ่น  
5. ส่ือการเรียนรู๎ 
6. การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
  งานวิจัยภายในประเทศ 
  งานวิจัยตํางประเทศ 

   สรุปแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องท่ีใช๎ในการศึกษา 
 
1. พัฒนาการทางศิลปะของเด็กอายุ 6-12 ป ี
      1.1 ลักษณะของพัฒนาการทางศิลปะของเด็กอายุ 6-12 ปี 
         เพียเจต๑ ( Piaget, 1962) ได๎วิเคราะห๑และแบํงแยกกําหนดพัฒนาการทางการเลํน 
ตามพัฒนาการทางความรู๎ความเข๎าใจของเด็กออกเป็นลําดับ โดยเด็กในวัยประถมศึกษา ชํวงอายุ
6-12ปี จะมีความสามารถเข๎าใจถึงส่ิงรอบตัวตํางๆได๎ โดยเปรียบเทียบตัวอยํางกับส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม 
การคิดของเด็กในระยะน้ีจะคํอนข๎างเป็นแบบแผน และเร่ิมใช๎เหตุผลทางตรรกวิทยา 
         โลเวนเฟลด๑ (Lowenfeld, 1987) ได๎เสนอแนวคิดจากการศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการ
ทางศิลปะของเด็ก โดยพัฒนาการทางศิลปะของนักเรียนระดับประถมศึกษา เมื่อเด็กอายุ  6-12 ปี 
จะมีความเข๎าใจความสัมพันธ๑ระหวํางตนเองและส่ิงแวดล๎อมมากขึ้น จะมีการแสดงออกท่ีแนํนอน
ตามแบบแผนเฉพาะตัวของแตํละคน และมีความสัมพันธ๑กับความรู๎สึก อารมณ๑และความคิดของ
เด็ก  ซึ่งพัฒนาการของเด็กด๎านตํางๆทางศิลปะ แบํงออกได๎ดังตํอไปน้ี 
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    1. พัฒนาการทางรํางกาย   เด็กท่ีมีความเจริญทางด๎านรํางกาย จะแสดงออก
ทางการผลงานศิลปะ  โดยเด็กจะมีความสามารถในการใช๎เครื่องมือและวัสดุได๎อยํางคลํองแคลํว
และมีความแมํนยําแนํนอน ผลงานศิลปะท่ีสร๎างขึ้นมีลักษณะสัมพันธ๑กับความรู๎สึกนึกคิดของ
ตนเอง สามารถประเมินการปฏิบัติงานจากทักษะการทํางาน การใช๎เทคนิควิธีการตํางๆ จาก
ผลงานท่ีทําเสร็จแล๎ว 
   2. พัฒนาการทางอารมณ๑   เด็กท่ีมีความเจริญทางอารมณ๑ จะแสดงออกทางการ
ทํางานศิลปะ  เพราะเป็นการเปิดโอกาสให๎เกิดการเจริญเติบโตด๎านอารมณ๑และการคิดสร๎างสรรค๑
ผลงาน เด็กจะมีความเพลิดเพลินในการทํางาน มีกระบวนการในการจัดการภาวะอารมณ๑ให๎อยูํใน
ระดับที่ดีขึ้น มีความยืดหยุํนในผลงาน ทําให๎สร๎างสรรค๑ผลงานศิลปะได๎อยํางอิสระ มีความ
สนุกสนาน มีความเชื่อมั่นในตนเอง และมีความพึงพอใจในตนเอง 
   3. พัฒนาการทางด๎านสังคม   การทํางานศิลปะของเด็กท่ีมีความเจริญทางด๎าน
สังคม จะเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงประสบการณ๑ของตนเองและผ๎ูอื่นท่ีตนเองประสบมา จากประสบการณ๑
เหลํานี้ ทําให๎เด็กเข๎าใจโลก เข๎าใจสังคมมากขึ้น เด็กสามารถทํางานรํวมกับผ๎ูอื่นได๎อยํางมีความสุข 
รู๎จักการเป็นผ๎ูตามและผ๎ูนําที่ดี เข๎าใจถึงการแสดงออกของผ๎ูอื่น 
   4. พัฒนาการทางสติปัญญา   การทํางานทางด๎านศิลปะของเด็ก ทําให๎มีการ
แสดงออกถึงความสามารถที่จะสร๎างผลงานจากส่ิงรอบตัว ทําให๎ทราบถึงพัฒนาการของเด็กในแตํ
ละชํวงอายุท่ีเปล่ียนแปลง ท้ังเร่ืองความรู๎ในเร่ืองของหลักการทํางานศิลปะ สามารถทํากิจกรรม
ด๎านศิลปะได๎อยํางถูกต๎องและประณีต รวมท้ังทําให๎เด็กรู๎จักแก๎ปัญหาในการทํางานศิลปะ และ
ด๎วยการท่ีศิลปะทําให๎เกิดจินตนาการที่กว๎างไกล จึงเป็นการพัฒนาทางสติปัญญาทางหน่ึง 
   5. พัฒนาการทางความคิดสร๎างสรรค๑   เด็กท่ีมีความเจริญทางด๎านความคิด
สร๎างสรรค๑ จะคิดประดิษฐ๑งานของตนออกมา สามารถทํางานศิลปะอยํางมีอิสระ โดยไมํต๎อง
เลียนแบบหรือพึ่งพาผ๎ูอื่น สามารถแสดงความคิดเห็นอยํางมั่นใจ และมีความเชื่อมั่นในความคิด
ของตนเอง ทําให๎ผลงานท่ีออกมามีลักษณะท่ีเป็นตัวของตัวเอง จึงมีความงดงามและมีลักษณะท่ี
แตกตํางจากของผ๎ูอื่น 
   6. พัฒนาการทางสุนทรียภาพ   จากประสบการณ๑ทางด๎านศิลปะของเด็ก ทําให๎
เด็กมีความเข๎าใจ ชื่นชมในคุณคําความงามของศิลปะ สุนทรียภาพทําให๎เด็กเกิดพัฒนาการ
ทางการจัดการความคิด ความรู๎สึก และความเข๎าใจในงาน รวมท้ังเด็กสามารถแสดงความคิดเห็น 
บรรยายหรือวิจารณ๑ผลงานศิลปะ โดยให๎หลักการและเหตุผลทางศิลปะได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสม 
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   7. พัฒนาการทางด๎านการรับรู๎   เมื่อเด็กมีการฝึกฝนฝีมือและการเจริญเติบโต
ทางด๎านความรู๎สึก ซึ่งเป็นสํวนสําคัญของประสบการณ๑ทางด๎านศิลปะ ทําให๎เด็กมีความสนใจใน
การแสดงออก การบรรยาย การอภิปราย และสามารถแสดงความรู๎ของตนเอง มีความเข๎าใจ มั่นใจ 
พิจารณางานศิลปะได๎อยํางถูกต๎องตามเกณฑ๑ และเกิดความรู๎สึกรับรู๎ถึงความงามของงานศิลปะ 
แสดงออกในผลงานถึงการจัดระยะใกล๎ไกล แสดงขนาดของส่ิงตํางๆได๎ถูกต๎อง ใกล๎เคียงกับความ
เป็นจริง 
 
      1.2 พัฒนาการเด็กอายุ 6-12 ป ี
   1.2.1  ระยะพัฒนาการ พัฒนาการของมนุษย๑แบํงตามชํวงอายุได๎เป็น 8 ระยะ ดังน้ี 
(สุชาดา จันทน๑เอม, 2536) 
   1.     ระยะกํอนเกิด (Prenatal  stage)  คือต้ังแตํเร่ิมปฏิสนธิจนถึงระยะคลอด 

2.      วัยทารก เร่ิมต้ังแตํเกิดจนถึงอายุ 2 ปี  
3.      วัยเด็ก เร่ิมต้ังแตํอายุ 2 – 12 ปี 
4.      วัยยํางเข๎าสูํวัยรุํน ปกติหญิงเฉล่ียมีอายุ 12 ปี ชายเฉล่ียมีอายุ 14 ปี 
5.      วัยรุํน ต้ังแตํอายุ 14 – 21 ปี 
6.      วัยผ๎ูใหญํ ต้ังแตํอายุ 21 – 40 ปี 
7.      วัยกลางคน ต้ังแตํอายุ 40 – 60 ปี 
8.      วัยสูงอายุ ต้ังแตํอายุ 60 ปีขึ้นไป 

         ในทุกชํวงอายุมนุษย๑มีการเปล่ียนแปลงอยํางตํอเน่ือง นอกจากการ
เปล่ียนแปลงทางด๎านรํางกาย  ซึ่งเป็นการเปล่ียนแปลงภายในรํางกายของมนุษย๑  การท่ีอวัยวะมี
การเจริญเติบโต  มีการพัฒนาโครงสร๎าง  และหน๎าที่ตําง ๆ ของอวัยวะเหลํานั้นแล๎ว  ยังมีปัจจัยอื่น
ท่ีมีอิทธิพลตํอการเปล่ียนแปลง ซึ่งมีผลทําให๎มนุษย๑มีความแตกตํางกันท้ังรูปรําง  หน๎าตา  
ความรู๎สึกนึกคิด  และพฤติกรรมที่แสดงออก    
  1.2.2  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการเด็กอายุ 6-12 ปี 
        (Basic Forces in Human Development) 
         บุคคลแตํละคนมีความแตกตํางกันท้ังด๎านการเจริญเติบโตของรํางกาย การมีวุฒิ
ภาวะในแตํละวัยและการเรียนรู๎   สํงผลให๎บุคคลมีพฤติกรรมที่แตกตํางกัน  ซึ่งความแตกตํางกัน
ขึ้นอยูํกับปัจจัย  4  ประการ  ดังน้ี (Kall  and  Cavanaugh,1996 ; สุชาดา จันทน๑เอม , 2536 ;   
ศรีเรือน แก๎วกังวาล, 2549) 
 



 
 

11 

         1.2.2.1 ปัจจัยด้านชีวภาพ  (Biological Forces) ปัจจัยทางชีวภาพท่ีมีอิทธิพลตํอ
พัฒนาการของมนุษย๑ต้ังแตํในระยะกํอนคลอดคือ   พันธุกรรมและปัจจัยท่ีสัมพันธ๑กับสุขภาพ 
        1. พันธุกรรม (Genetic)  คือการถํายทอดลักษณะตํางๆ  จากคนรุํนหน่ึงสํูคน
อีกรุํนหน่ึงในครอบครัวเดียวกันหรือในเชื้อสายเดียวกัน เชํน สีของนัยน๑ตา สีผม  ลักษณะรูปรําง
หน๎าตา รวมถึงความผิดปกติหรือโรคตําง ๆ ท่ีถํายทอดทางพันธุกรรม เชํน ตาบอดสี โรคธาลัสซีเมีย  
เป็นต๎น 
       2. ปัจจัยท่ีสัมพันธ๑กับสุขภาพ(Health - Related  factors)  โดยเฉพาะสภาวะ
แวดล๎อมท่ีเกี่ยวข๎องกับสุขภาพที่มีผลตํอพัฒนาการของทารกในครรภ๑มารดาเชํนพบความผิดปกติ
ของสมอง ของทารกในครรภ๑มารดาท่ีเรียกวําคูรู (Kuru) ในประชากรของหมูํเกาะแหํงหน่ึงใน
มหาสมุทรแปซิฟิคตอนใต๎  การใช๎ยาของมารดาขณะต้ังครรภ๑ท่ีมีผลตํอทารก การติดเชื้อโรคของ
มารดาขณะต้ังครรภ๑ เชํน เชื้อไวรัสหัดเยอรมัน  เป็นต๎น 
       ปัจจัยด๎านชีวภาพทําให๎ทารกในครรภ๑มารดาหรือในวัยกํอนคลอดมีความ
ผิดปกติได๎เชํน  การมีโรคทางพันธุกรรม หรือมีความผิดปกติของการเจริญเติบโตของทารกในครรภ๑
อันเน่ืองมาจากการใช๎ยา  หรือจากการติดเชื้อโรคตํางๆ ของมารดา และสภาวะแวดล๎อมท่ีไมํ
เหมาะสม  สํงผลให๎พัฒนาการของทารกทางด๎านรํางกายผิดปกติ และอาจสํงผลไปสํูความผิดปกติ
ของพัฒนาการด๎านอื่น ๆ ตํอไป 
         1.2.2.2 ปัจจัยด้านจิตใจ  (Psychological Forces) ปัจจัยด๎านจิตใจของบุคคลท่ีมี
ผลตํอกระบวนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในชํวงอายุน้ันๆ มี  4  ปัจจัย  ดังน้ี  
       1. ปัจจัยการรับรู๎ภายในตนเอง (Internal perceptual factors) เชํน การรับรู๎
เร่ืองเพศของตนเอง หรือเด็กหญิงเร่ิมมีการรับรู๎บทบาทของเพศท่ีแตกตํางกัน   
       2. ปัจจัยด๎านความคิด (Cognitive factors) มีผลมาจากการเล้ียงดูต้ังแตํใน
วัยทารก  และวัยเด็ก การให๎ความรักความอบอุํน  การใช๎เหตุผลในการอบรมเล้ียงดู  การเลํนของ
เลํนเพื่อสํงเสริมพัฒนาการด๎านความคิดจะสํงผลตํอพัฒนาการทางด๎านความคิดและสติปัญญา
ของเด็กตํอไปในอนาคต 
       3. ปัจจัยด๎านอารมณ๑  (Emotional factors) การได๎รับความมั่นคงทางอารมณ๑
จากบิดามารดาต้ังแตํในวัยทารกจะมีผลให๎เด็กมีพัฒนาการทางอารมณ๑เป็นไปอยํางเหมาะสม   
       4. ปัจจัยด๎านบุคลิกภาพ (Personality factors) การเป็นต๎นแบบด๎าน
บุคลิกภาพท่ีดีของบิดามารดาจะทําให๎เด็กมีพฤติกรรมที่เหมาะสม  
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       ปัจจัยเหลํานี้มีผลให๎บุคคลมีพัฒนาการที่แตกตํางกัน ทําให๎เกิดความ
เป็นเอกลักษณ๑หรือลักษณะเฉพาะของแตํละบุคคล เชํน การเป็นคนท่ีมีลักษณะสนุกสนานรําเริง
เน่ืองจากมีการพัฒนาความนึกคิดและอารมณ๑ท่ีเป็นไปในด๎านบวกอยูํเสมอ การมีความเชื่อมั่นใน
ความสามารถของตัวเอง หรือการมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนทางเพศซึ่งมีปัจจัยเน่ืองมาจากภาวะจิตใจ
ในวัยเด็ก เป็นต๎น 
         1.2.2.3 ปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรม  (Sociocultural Forces) ปัจจัยด๎าน
สังคมและวัฒนธรรม  ประกอบด๎วย  4  ปัจจัย  ดังน้ี 
       1. ปัจจัยสัมพันธภาพระหวํางบุคคล (Interpersonal factors) เร่ิมต้ังแตํ
ภายในครอบครัวมีสัมพันธภาพท่ีดีตํอกัน  ปฏิบัติตํอกันด๎วยความรัก  ความเอื้ออาทร  ความ
หํวงใย  เด็กจะรู๎สึกมั่นใจในการปรับตัวกับสังคมภายนอกและมีทัศนคติท่ีดีตํอบุคคลท่ัว ๆ ไป 
       2. ปัจจัยด๎านสังคม (Societal factors) ต้ังแตํในวัยเด็กการอบรมเล้ียงดู
สํงเสริมให๎เด็กมีการปรับตัวกับส่ิงแวดล๎อมในสังคม โดยเปิดโอกาสและกระตุ๎นให๎เด็กได๎ซักถาม
เร่ืองราวของสังคมภายนอกบ๎านและอธิบายให๎เข๎าใจความแตกตํางของสังคมภายนอกบ๎านของ
เด็กตามความสามารถการรับรู๎ในแตํละวัย ปลูกฝังคํานิยมที่ดีงามให๎กับเด็ก เด็กจะเร่ิมมีการ
พัฒนาความสามารถในการปรับตัวดีขึ้น 
       3. ปัจจัยด๎านวัฒนธรรม  (Cultural factors) มีผลทําให๎พัฒนาการของแตํละ
บุคคลแตกตํางกันไป เชํนเด็กไทยสํวนใหญํมีลักษณะไมํกล๎าแสดงความคิดเห็นขัดแย๎งกับผู๎ใหญํ
เน่ืองจากถูก อบรมให๎เชื่อฟังและปฏิบัติตามท่ีผ๎ูใหญํได๎แนะนําสั่งสอนแตกตํางจากวัฒนธรรม
ตะวันตกซึ่งสํงเสริมให๎เด็กกล๎าแสดงความคิดเห็น  มีความคิดสร๎างสรรค๑ และสามารถแสดงความ
คิดเห็นขัดแย๎งกับผู๎ใหญํได๎อยํางมีเหตุผล        
       4.  ปัจจัยด๎านมนุษย๑วิทยา (Ethnic factors) ลักษณะท่ีแตกตํางกันของกลํุม
ชนท่ีอยูํรํวมกันมีอิทธิพลตํอพัฒนาการของมนุษย๑ เชํน ความแตกตํางด๎านลักษณะรูปรําง การ
ดํารงชีวิตของคนผิวดําในประเทศอเมริกา ทําให๎มีคนอเมริกันบางกลุํมรังเกียจคนผิวดํา ความ
แตกตํางในการนับถือศาสนาของประชาชนชาวอินเดียทําให๎มีการแบํงชนชั้นในสังคม หรือความ
แตกตํางในการดํารงชีวิตของบุคคลในครอบครัว เชํน ครอบครัวที่มีมารดาเป็นคนไทยแตํมีบิดา
เครํงครัดในขนบธรรมเนียมประเพณีจีน ยํอมสํงผลให๎บุตรหลานต๎องยึดถือและปฏิบัติตาม
ประเพณีของจีนด๎วยเชํนกัน 
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         1.2.2.4 ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับวงจรชีวิต (Life-cycle forces) 
       ความหมายของวงจรชีวิต (Life-cycle forces) หมายถึงการที่บุคคลจะแปล
ความหมายของเหตุการณ๑ใดๆ วํามีผลอยํางไรตํอตนเองน้ัน  ขึ้นอยูํกับความคิดและประสบการณ๑
เดิมของบุคคล ประกอบกับเวลาที่เกิดขึ้นของเหตุการณ๑น้ัน ๆ (Kall and Cavanaugh, 1996) คือ
ในสถานการณ๑เดียวกันบุคคลแตํละคนอาจจะแปลความหมายของสถานการณ๑น้ัน ๆ ไมํเหมือนกัน
เน่ืองจากความแตกตํางระหวํางบุคคล  เชํน  การต้ังครรภ๑ของผ๎ูหญิงท่ีมีอายุเหมาะสม  มีวุฒิภาวะ
และมีความพร๎อมด๎านสภาพครอบครัวโดยท่ีสามีและตนเองวางแผนท่ีจะมีบุตรภายหลังการ
แตํงงาน  กับการต้ังครรภ๑ของหญิงวัยรุํนท่ีอยูํในวัยเรียนและมีความสัมพันธ๑ไมํยั่งยืนกับคํูนอน  
จากสถานการณ๑ข๎างต๎นมีการแปลความหมายของการตั้งครรภ๑แตกตํางกันระหวํางผ๎ูหญิงท้ังสอง
คน หญิงวัยรุํนอาจแปลความหมายของการตั้งครรภ๑วําเป็นสถานการณ๑ท่ีไมํอยากจะให๎เกิดขึ้นอาจ
มีความต๎องการทําลายทารกในครรภ๑ในขณะท่ีผ๎ูหญิงท่ีมีความต๎องการบุตรก็จะแปลสถานการณ๑
ดังกลําววําเป็นส่ิงท่ีนําชื่นชมยินดีทําให๎ครอบครัวมีความสุข  เป็นต๎น 

         ความสัมพันธ๑ระหวํางปัจจัยที่มีอิทธิพลตํอพัฒนาการของมนุษย๑ 

 
   ปัจจัยด๎านชีวภาพ 
  
 

  ปัจจัยด๎านจิตใจ                              ปัจจัยวงจรชีวิต                                บุคคล 
  
  

  ปัจจัยด๎านสังคมและวัฒนธรรม 
 
        ภาพท่ี 1   แสดงความสัมพันธ๑ระหวํางปัจจัยท่ีมีอิทธิพลตํอพัฒนาการของมนุษย๑  
          (Kall  and Cavanaugh, 1996) 
 
       สรุปได๎วําปัจจัยวงจรชีวิตน้ีได๎รับอิทธิพลมาจากปัจจัยทางด๎านชีวภาพ  ปัจจัย
ทางด๎านจิตใจ  และปัจจัยทางด๎านสังคมและวัฒนธรรมนั่นคือความแตกตํางระหวํางบุคคลมี
พื้นฐานมาต้ังแตํระดับของพันธุกรรมส่ิงแวดล๎อมและการอบรมเล้ียงดูจากครอบครัว  เมื่อมี
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สถานการณ๑ใด ๆ เกิดขึ้นบุคคลจึงให๎ความหมายของสถานการณ๑น้ัน ๆ แตกตํางกันไปตาม
ความคิดและประสบการณ๑ของแตํละบุคคล 

    ปัจจัยด๎านชีวภาพ  ปัจจัยด๎านจิตใจ  ปัจจัยด๎านสังคมและวัฒนธรรมและปัจจัย
วงจรชีวิต  สํงผลตํอพัฒนาการของมนุษย๑ บุคคลแตํละคนมีพัฒนาการที่แตกตํางกันเริ่มตั้งแตํใน
ครรภ๑มารดา การถํายทอดลักษณะทางพันธุกรรม ปัจจัยตํางๆที่มีผลตํอสุขภาพกายและสุขภาพจิต
ของมารดาขณะต้ังครรภ๑   และเมื่อมีการเจริญเติบโตขึ้นมีการพัฒนาทางด๎านรํางกายขณะเดียวกัน
ก็มีการพัฒนาการทางด๎านจิตใจ สติปัญญา สังคมและวัฒนธรรมประเพณี ซึ่งได๎รับอิทธิพลมาจาก
ส่ิงแวดล๎อมในครอบครัว  สัมพันธภาพของบุคคลในครอบครัว  และการประเมินตัดสินสถานการณ๑
ตํางๆ ท่ีเกิดขึ้นในชํวงชีวิต   ส่ิงเหลํานี้จึงมีความสําคัญอยํางยิ่งในการศึกษาวิชาจิตวิทยา
พัฒนาการ  ผ๎ูศึกษาต๎องเข๎าใจและตระหนักถึงความสําคัญของปัจจัยตําง ๆ เหลํานี้เพื่อเป็นพื้นฐาน
ในการทําความเข๎าใจการเปล่ียนแปลงของมนุษย๑ในแตํละชํวงวัยตํอไป 
  1.2.3  ทฤษฎีพัฒนาการมนุษย์ ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ป ี 
   (Human Development Theory) 
         1.2.3.1 ทฤษฎี Psychosocial developmental stage ของอิริคสัน 
       ทฤษฎี Psychosocial development ของ Erik H. Erikson อธิบายถึง
ลักษณะของการศึกษาไปข๎างหน๎า โดยเน๎นถึงสังคม วัฒนธรรม และส่ิงแวดล๎อมท่ีมีผลตํอการ
พัฒนาบุคลิกภาพของคน ซึ่งในแตํละขั้นของพัฒนาการนั้นจะมีวิกฤติการณ๑ทางสังคม (social 
crisis) เกิดขึ้น การท่ีไมํสามารถเอาชนะหรือผํานวิกฤติการณ๑ทางสังคมในขั้นหน่ึง ๆ จะเป็นปัญหา
ในการเอาชนะวิกฤติการณ๑ทางสังคมในขั้นตํอมา ทําให๎เกิดความบกพรํองทางสังคม (social 
inadequacy) และเป็นปัญหาทางจิตใจตามมาภายหลัง ทฤษฎีพัฒนาการทางบุคลิกภาพตาม
แนวคิดของ Erikson แบํงพัฒนาการด๎านจิตสังคมของบุคคลเป็น 8 ขั้น (สุรางค๑ โค๎วตระกูล,  2541) 
ดังน้ี 
       - ขั้นท่ี 1 ระยะทารก (Infancy period) อายุ 0-2 ปี :ขั้นไว๎วางใจและไมํไว๎วางใจผ๎ูอื่น 
(Trust vs Mistrust)  
       - ขั้นท่ี 2 วัยเร่ิมต๎น (Toddler period) อายุ 2-3 ปี : ขั้นท่ีมีความเป็นอิสระกับ
ความละอายและสงสัย (Autonomy vs Shame and doubt) 
       - ขั้นท่ี 3 ระยะกํอนไปโรงเรียน (Preschool period) อายุ 3-6 ปี : ขั้นมี
ความคิดริเริ่มกับความรู๎สึกผิด (Initiative vs Guilt) 



 
 

15 

       - ขั้นท่ี 4 ระยะเข๎าโรงเรียน (School period) อายุ 6-12 ปี : ขั้นเอาการเอางาน
กับความมีปมด๎อย (Industry vs Inferiority) 
       - ขั้นท่ี 5 ระยะวัยรุํน (Adolescent period) อายุ 12-20 ปี : ขั้นการเข๎าใจอัต
ลักษณะของตนเองกับไมํเข๎าใจตนเอง (Identity vs role confusion) 
       - ขั้นท่ี 6 ระยะต๎นของวัยผู๎ใหญํ (Early adult period) อายุ 20-40 ปี : ขั้น
ความใกล๎ชิดสนิทสนมกับความรู๎สึกเปลําเปล่ียว (Intimacy vs Isolation) 
       - ขั้นท่ี 7 ระยะผ๎ูใหญํ (Adult period) อายุ 40-60 ปี : ขั้นการอนุเคราะห๑
เกื้อกูลกับการพะว๎าพะวงแตํตัวเอง (Generativity  vs  Self-Absorption) 
       - ขั้นท่ี 8 ระยะวัยสูงอายุ (Aging period) อายุประมาณ 60 ปีขึ้นไป : ขั้น
ความมั่นคงทางจิตใจกับความส้ินหวัง (Integrity  vs  Despair) 
       โดย ขั้นท่ี 4 ระยะเข๎าโรงเรียน (School period) อายุ 6-12 ปี : ขั้นเอาการเอา
งานกับความมีปมด๎อย (Industry vs Inferiority) ระยะน้ีเด็กเรียนรู๎ท่ีจะสร๎างสรรค๑ มีความคิดและ
พยายามทํากิจกรรมด๎วยตัวเอง หากได๎รับการสนับสนุนก็ยํอมทําให๎เด็กมีการพัฒนาบุคลิกภาพ
และมีความมานะเพียรพยายามท่ีจะแสวงหาส่ิงท่ีท๎าทายความสามารถ สติปัญญา แตํหาก
เหตุการณ๑เป็นไปในทางตรงกันข๎าม จะทําให๎เด็กมีความรู๎สึกตํ่าต๎อยด๎อยคํา  อาจต๎องถอยกลับไปสํู
วัยทารกอีกเพื่อหลีกเล่ียงภาระอันต๎องรับผิดชอบ 
         1.2.3.2 ทฤษฎีพัฒนาการทางความคิด (Cognitive  Theories) ของเพียเจท์  
       - พัฒนาการทางสติปัญญา ของเพียเจท์ 
         เพียเจท๑ (Piaget, 1962) เป็นนักชีววิทยาชาวสวิสเซอร๑แลนด๑ แตํมีความ
สนใจศึกษาทางด๎านจิตวิทยา โดยเฉพาะในด๎านกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาของเด็กต้ังแตํ
วัยแรกเกิดจนถึงวัยรุํน เป็นบุคคลแรกท่ีได๎รับการยอมรับวําเป็นผ๎ูศึกษาพัฒนาการด๎านความคิด
มนุษย๑อยํางเป็นระบบระเบียบ 
         เพียเจท๑เชื่อวําโดยธรรมชาติแล๎วมนุษย๑ทุกคนมีความพร๎อมท่ีจะมีปฏิสัมพันธ๑
และปรับตัวให๎เข๎ากับส่ิงแวดล๎อมต้ังแตํเกิด  เพราะมนุษย๑ทุกคนหลีกเล่ียงไมํได๎ท่ีจะต๎องมี
ปฏิสัมพันธ๑กับส่ิงแวดล๎อมซึ่งต๎องมีการปรับตัวอยูํตลอดเวลา ผลจากกระบวนการดังกลําวจะทําให๎
มนุษย๑เกิดพัฒนาการของเชาวน๑ปัญญา จากความเชื่อดังกลําว    เพียเจท๑จึงได๎ศึกษาพัฒนาการด๎าน
สติปัญญาของเด็กอยํางละเอียดด๎วยการสร๎างสถานการณ๑เพื่อสังเกตพฤติกรรมของบุตรสาว 3 คน
ของเขาเป็นระยะเวลานาน และได๎ทําบันทึกไว๎อยํางตํอเน่ือง ทําให๎ได๎ข๎อสรุปวําธรรมชาติของมนุษย๑มี
พื้นฐานติดตัวตั้งแตํกําเนิด 2 ชนิด คือ  1. การจัดและรวบรวม (organization)  เป็นการจัดและ
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รวบรวมกระบวนการตําง ๆ  ภายใน  ให๎เป็นระบบระเบียบอยํางตํอเน่ือง พร๎อมกับมีการปรับปรุง
เปล่ียนแปลงตลอดเวลาเพื่อให๎เกิดภาวะสมดุลย๑จากการมีปฏิสัมพันธ๑กับส่ิงแวดล๎อม 
       2. การปรับตัว (adaptation) เป็นการปรับตัวเพื่อให๎อยูํในภาวะสมดุลย๑กับ
ส่ิงแวดล๎อม    ซึ่งประกอบด๎วยกระบวนการ  2  อยํางคือ 
           2.1  การซึมซาบหรือดูดซึมประสบการณ๑  (assimilation)  หมายถึง  การท่ี
มนุษย๑มีการซึมซาบหรือดูดซึมประสบการณ๑ใหมํเข๎าสูํโครงสร๎างของสติปัญญา (cognitive structure) 
หลังจากมีปฏิสัมพันธ๑กับส่ิงแวดล๎อม 
           2.2  การปรับโครงสร๎างทางเชาวน๑ปัญญา (accomodation) หมายถึง การ
ปรับเปล่ียนโครงสร๎างของเชาวน๑ปัญญาที่มีอยูํแล๎วให๎เข๎ากับส่ิงแวดล๎อมใหมํท่ีได๎เรียนรู๎เพิ่มขึ้น 
       เพียเจท๑กลําววําการพัฒนาสติปัญญาและความคิดของมนุษย๑จะต๎องอาศัยท้ัง
การจัดรวบรวมและการปรับตัวดังกลําว ซึ่งลักษณะพัฒนาการที่เกิดขึ้นจะดําเนินอยํางคํอยเป็นคํอย
ไป ซึ่งจะแตกตํางกันในแตํละบุคคล โดยมีองค๑ประกอบสําคัญท่ีเสริมพัฒนาการทางสติปัญญา 4 
องค๑ประกอบ คือ (สุรางค๑ โค๎วตระกูล,  2541) 
       1. วุฒิภาวะ  (maturation)  คือการเจริญเติบโตทางด๎านสรีรวิทยามีสํวนสําคัญ
อยํางยิ่งตํอการพัฒนาสติปัญญาและความคิด โดยเฉพาะเส๎นประสาทและตํอมไร๎ทํอ  
       2. ประสบการณ๑ (experience) ประสบการณ๑เป็นปัจจัยท่ีสําคัญตํอการพัฒนา
ด๎านสติปัญญา  เพราะเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นทุกครั้งท่ีบุคคลมีปฏิสัมพันธ๑กับส่ิงแวดล๎อม  ท้ังประสบการณ๑
ท่ีเกิดจากการมี   ปฏิสัมพันธ๑กับส่ิงแวดล๎อมตามธรรมชาติและประสบการณ๑เกี่ยวกับการคิดหา
เหตุผลและทางคณิตศาสตร๑ ซึ่งสามารถนํามาใช๎แก๎ปัญหาในชีวิตประจําวัน 
       3. การถํายทอดความรู๎ทางสังคม  (social transmission)  คือการท่ีบุคคลได๎รับ
การถํายทอด ความรู๎ด๎านตําง ๆ จากบุคคลรอบข๎าง เชํน พํอแมํ ผ๎ูปกครอง ครู เป็นต๎น  
       4. กระบวนการพัฒนาสมดุลย๑ (equilibration) คือการควบคุมพฤติกรรมของ
ตนเองซึ่งอยูํในตัวของแตํละบุคคลเพื่อปรับสมดุลย๑ของพัฒนาการทางสติปัญญาและความคิดไปสํู
ขั้นท่ีสูงกวํา 
       - ขั้นพัฒนาการเชาว์ปัญญา 
          เพียเจท๑ได๎แบํงขั้นพัฒนาการของเชาวน๑ปัญญาออกเป็น 4 ขั้นคือ 
          1.  ขั้นใช้ประสาทสัมผัสและกล้ามเนื้อ (sensorimotor period) อายุ 0- 
2 ปี เป็นข้ันพัฒนาการทางความคิดและสติปัญญากํอนระยะเวลาที่เด็กจะพูดเป็นภาษาได๎  การ
แสดงถึงความคิดและสติปัญญาของเด็กวัยน้ีจะเป็นในลักษณะของการกระทําหรือการแสดง
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พฤติกรรมตําง ๆ ซึ่งสํวนใหญํจะขึ้นอยูํกับการเคล่ือนไหว เป็นลักษณะของปฏิกิริยาสะท๎อน  เชํน การ
ดูด  การมอง การไขวํคว๎า มีพฤติกรรมน๎อยมากท่ีแสดงออกถึงความเข๎าใจ เพราะเด็กยังไมํสามารถ
แยกตนเองออกจากส่ิงแวดล๎อมได๎ ตัวตนของเด็กยังไมํได๎พัฒนาจนกวําเด็กจะได๎รับประสบการณ๑ ทํา
ให๎ได๎พัฒนาตัวตนขึ้นมาแล๎ว เด็กจึงสามารถแยกแยะส่ิงตําง ๆ ได๎จนกระทั่งเด็กอายุ ประมาณ 18 
เดือน จึงจะเร่ิมแก๎ปัญหาด๎วยตนเองได๎บ๎าง และรับรู๎เทําที่สายตามองเห็น   
          2.  ขั้นเริ่มมีความคิดความเข้าใจ (pre-operational period) อายุ 2-7 ปี 
เด็กวัยน้ีเป็นวัยกํอนเข๎าโรงเรียนและวัยอนุบาล    ยังไมํสามารถใช๎สติปัญญากระทําส่ิงตําง ๆ ได๎
อยํางเต็มท่ี  ความคิดของเด็กวัยน้ีขึ้นอยูํกับการรับรู๎เป็นสํวนใหญํ ไมํสามารถใช๎เหตุผล อยํางลึกซึ้ง
ได๎ วัยน้ีเร่ิมเรียนรู๎การใช๎ภาษา  และสามารถใช๎สัญลักษณ๑ตําง ๆ ได๎   พัฒนาการวัยน้ีแบํงได๎เป็น 2 
ขั้นคือ 
     2.1  ขั้นก าหนดความคิดไว้ล่วงหน้า (preconceptual thought) 
อายุ 2-4 ป ีระยะน้ีเด็กจะมีพัฒนาด๎านการใช๎ภาษา รู๎จักใช๎คําสัมพันธ๑กับส่ิงของ   มีความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับส่ิงตําง ๆ ได๎แตํยังไมํสมบูรณ๑ ไมํมีเหตุผล คิดเอาแตํใจตัวเอง อยูํในโลกแหํง
จินตนาการ ชอบเลํนบทบาทสมมติตามจินตนาการของตนเอง 
     2.2  ขั้นคิดเอาเอง (intuitive thought) อายุ 4-7 ปี ระยะน้ีเด็ก
สามารถคิดอยํางมีเหตุผลขึ้น    แตํการคิดยังเป็นลักษณะการรับรู๎มากกวําความเข๎าใจ จะมี
พัฒนาการรับรู๎อยํางรวดเร็ว สามารถเข๎าใจส่ิงตําง ๆ ได๎เป็นหมวดหมูํ ท้ังท่ีมีลักษณะคล๎ายคลึง
และแตกตํางกัน ลักษณะพิเศษของวัยนี้คือ เชื่อตัวเองโดยไมํยอมเปล่ียนความคิด หรือเชื่อในเร่ือง
การทรงภาวะเดิมของวัตถุ (conservation) ซึ่งเพียเจท๑เรียกวํา principle of invaiance  
          3. ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม (concrete operational 
period ) อายุ 7-11 ปี ระยะน้ีเด็กจะมีพัฒนาการทางความคิดและสติปัญญาอยํางรวดเร็ว    
สามารถคิดอยํางมีเหตุผล  แบํงแยกส่ิงแวดล๎อมออกเป็นหมวดหมูํ   ลําดับขั้น จัดเรียงขนาดส่ิงของ 
และเร่ิมเข๎าใจเร่ืองการคงสภาพเดิม สามารถนําความรู๎หรือประสบการณ๑ในอดีตมาแก๎ปัญหา
เหตุการณ๑ใหมํ ๆ ได๎ มีการถํายโยงการเรียนรู๎ (transfer of learning) แตํปัญหาหรือเหตุการณ๑น้ัน
จะต๎องเกี่ยวข๎องกับวัตถุหรือส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม สํวนปัญหาที่เป็นนามธรรมนั้นเด็กยังไมํสามารถแก๎
ได ๎
          4.  ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงนามธรรม (formal operational 
period) อายุ 11-15 ปี ขั้นน้ีเป็นข้ันสูงสุดของพัฒนาการทางสติปัญญาและความคิด    ความคิด
แบบเด็ก ๆ จะส้ินสุดลง จะเร่ิมคิดแบบผ๎ูใหญํ  สามารถคิดแก๎ปัญหาที่เป็นนามธรรมด๎วยวิธีการ
หลากหลาย รู๎จักคิดอยํางเป็นวิทยาศาสตร๑ สามารถตั้งสมมติฐาน ทดลอง ใช๎เหตุผล และทํางานท่ี
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ต๎องใช๎สติปัญญาอยํางสลับซับซ๎อนได๎ เพียเจท๑กลําววําเด็กวัยน้ีเป็นวัยท่ีคิดเหนือไปกวําสิ่งปัจจุบัน 
สนใจที่จะสร๎างทฤษฎีเกี่ยวกับทุกส่ิงทุกอยําง และมีความพอใจที่จะคิดพิจารณาเกี่ยวกับส่ิงท่ีไมํมี
ตัวตนหรือส่ิงท่ีเป็นนามธรรม  นักจิตวิทยาเชื่อวํา การพัฒนาความเข๎าใจจะพัฒนาไปเร่ือย ๆ 
จนกระทั่งเข๎าสํูวัยชรา 
      1.3 จิตวิทยาพัฒนาการวัยเด็กตอนปลาย อายุ 6-12 ป ี(Late Childhood) 
   วัยเด็กตอนปลายมีอายุอยูํในชํวง 6-12 ปี วัยน้ีจะคาบเกี่ยวกับระยะกํอนวัยรุํน  ลักษณะ
พัฒนาการสําคัญท่ีเกิดขึ้นในวัยน้ีคือ “การเตรียมตัว ” เพื่อเติบโตเป็นเด็กวัยรุํนและวัยผ๎ูใหญํท่ี
พร๎อมจะเผชิญและรับผิดชอบตํอตนเองในทุก ๆ ด๎าน  วัยน้ีตํอมตําง ๆ ของรํางกายจะทํางานเต็มท่ี 
จะพบการเปล่ียนแปลงในด๎านโครงสร๎างกระดูกและสัดสํวนของรํางกายเกิดขึ้น เด็กวัยน้ีจะใช๎ชีวิต
สํวนใหญํกับสังคมนอกบ๎าน จะให๎ความเป็นเพื่อนกับผ๎ูอื่น สร๎างมิตรภาพกับกลํุม เร่ิมเรียนรู๎
คํานิยมทางสังคมจากกลํุมเพื่อน และบุคคลรอบข๎าง  สามารถพัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห๑
สังเคราะห๑ได๎ นอกจากน้ีเด็กวัยน้ียังพัฒนาการรู๎จักตนเอง เร่ิมมองเห็นตนเองตามท่ีเป็นจริง 
ยอมรับความแตกตํางระหวํางบุคคล  ตลอดจนสามารถเรียนรู๎เอกลักษณ๑ในกลํุมของตนเองได๎ 
   1.3.1  พัฒนาการของวัยเด็กตอนปลาย อายุ 6-12 ป ี
          1.3.1.1 พัฒนาการทางกาย 
           การเจริญเติบโตด๎านรํางกายของเด็กวัยน้ีมีลักษณะคํอยเป็นคํอยไป
อยํางช๎า ๆ สม่ําเสมอ มีการเปล่ียนแปลงของกล๎ามเน้ือและระบบประสาทซึ่งทํางานประสานกันได๎
ดีขึ้น การเจริญเติบโตอยํางรวดเร็วของอวัยวะภายในเกือบทุกระบบ การเปล่ียนแปลงด๎านนํ้าหนัก 
การเจริญเติบโตของกระดูกและฟัน และการขยายออกของรํางกายซึ่งเปล่ียนไปในด๎านสํวนสูง
มากกวําสํวนกว๎าง โดยความสูงจะเพิ่มขึ้น 2-3 น้ิวตํอปี สัดสํวนรํางกายใกล๎เคียงผ๎ูใหญํมากขึ้น 
เด็กผ๎ูหญิงจะมีการเจริญเติบโตท้ังด๎านรํางกายและวุฒิภาวะเร็วกวําเด็กผ๎ูชายประมาณ  1-2 ปี 
โดยมีการเปล่ียนแปลงของท้ังสองเพศซึ่งอธิบายได๎ดังน้ี 

          เด็กผู้หญิง ชํวงอายุ 8-12 ปีจะมีลักษณะเพศขั้นท่ีสองปรากฏขึ้น ได๎แกํ 
ตะโพกขยายออก  ทรวงอกขยายโตขึ้น มีขนขึ้นท่ีบริเวณรักแร๎และอวัยวะเพศ  นอกจากน้ีเด็กวัยน้ี
จะเร่ิมมีประจําเดือนครั้งแรกซึ่งเกิดขึ้นในชํวงอายุ 11-12 ปี  การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นทําให๎เด็ก
รู๎สึกวิตกกังวลกับภาพลักษณ๑ของตน  ความคิดและความสนใจจะจดจํอกับลักษณะการ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น 
          เด็กผู้ชาย  จะมีการเปล่ียนแปลงด๎านรํางกาย ได๎แกํ ไหลํกว๎างขึ้น มือ
และเท๎าใหญํขึ้น มีขนขึ้นท่ีรักแร๎และอวัยวะเพศ  และมีการหล่ังอสุจิเร่ิมเกิดขึ้นครั้งแรกในชํวงอายุ 
12 ปีขึ้นไป ซึ่งแสดงถึงการมีวุฒิภาวะทางเพศเจริญเต็มท่ี 
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          จากลักษณะการเจริญเติบโตทางด๎านรํางกายดังกลําว ทําให๎เด็กวัยน้ี
เร่ิมให๎ความสนใจกับรูปรํางหน๎าตา มีความอยากรู๎อยากเห็นในเร่ืองราวทางกายของเพศตรงข๎าม 
อยํางไรก็ตามการเจริญเติบโตท่ีเกิดขึ้นทุกด๎านของเด็กวัยน้ีขึ้นอยูํกับปัจจัยหลายประการ เชํน 
ลักษณะทางพันธุกรรม การเล้ียงดูเอาใจใสํท้ังจากครอบครัว และตัวเด็กเอง เชํนรูปแบบการ
รับประทานอาหาร การออกกําลังกายท่ีเหมาะสม  การมีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีสมบูรณ๑
แข็งแรง เป็นต๎น 
         1.3.1.2 พัฒนาการทางอารมณ์ 
          พัฒนาการทางอารมณ๑ของเด็กวัยน้ีจะมีลักษณะเป็นกลาง ๆ คือ ไมํดี
หรือร๎ายจนเกินไป  เด็กวัยน้ีมีความคิดท่ีละเอียดอํอนมากขึ้น  สามารถเข๎าใจอารมณ๑ของตนเอง
และผ๎ูอื่นได๎ดีขึ้น  ควบคุมอารมณ๑ของตนได๎  เรียนรู๎ท่ีจะแสดงอารมณ๑ได๎เหมาะสมในรูปแบบท่ี
สังคมยอมรับได๎ ดังตํอไปน้ี (ทิพย๑ภา เชษฐ๑เชาวลิต, 2541;  สุชาดา  จันทน๑เอม, 2536) 
          1. อารมณ์โกรธ เด็กวัยน้ีสามารถควบคุมและระงับความโกรธได๎ดีขึ้น 
ไมํโกรธงํายและหายเร็วนัก พัฒนาการการแสดงออกจะเปล่ียนไป จากเดิมท่ีแสดงออกด๎วยการ
ร๎องไห๎ด้ินกับพื้นเสียงดัง ท้ิงตัวลงนอนเมื่อได๎รับการตอบสนองในส่ิงท่ีต๎องการ ก็จะเปล่ียนเป็นการ
คิดแก๎แค๎นในใจแตํไมํทําจริงดังท่ีคิด หรือการหลีกเล่ียงจากสถานการณ๑ท่ีไมํพึงใจในทันที ไมํมี
พฤติกรรมแบบตํอส๎ูโดยใช๎กําลัง 
          2.  อารมณ์รัก เด็กวัยน้ีจะแสดงออกในด๎านความรักด๎วยการมีน้ําใจ
ชํวยเหลือผ๎ูอื่น รําเริงแจํมใส  อารมณ๑ดี จะระมัดระวังไมํทําให๎ผ๎ูอื่นเสียใจหรือกระทบกระเทือนใจ 
โดยเฉพาะในกลํุมเพื่อน สังคม จะต๎องการความรัก ความอบอุํนมั่นคงในครอบครัวและหมูํคณะ 
          3. อารมณ์กลัว  เด็กวัยน้ีจะเลิกกลัวสิ่งท่ีไมํมีตัวตน พิสูจน๑ไมํได๎ 
อารมณ๑กลัวของเด็กวัยน้ีเกิดจากประสบการณ๑ การเรียนรู๎ท่ีได๎รับมา ส่ิงท่ีเด็กวัยน้ีกลัวมากท่ีสุดคือ 
กลัวไมํเป็นท่ียอมรับของกลํุม กลัวไมํมีเพื่อน ไมํชอบการแขํงขัน ไมํต๎องการเดํนหรือด๎อยกวํากลํุม 
ชอบการยกยํองแตํไมํชอบการเปรียบเทียบ นอกจากน้ีเด็กยังกลัวอันตรายตําง ๆ ท่ีจะเกิดขึ้นกับตน
และบุคคลท่ีรัก การตอบสนองความกลัวจะเป็นลักษณะ การตํอส๎ู  การถอยหนี  และการทําตัวให๎
เข๎ากับส่ิงน้ัน ๆ   ความกลัวของเด็กจะเร่ิมลดลงเร่ือย ๆ พร๎อมกับการเปล่ียนแปลงด๎านรํางกาย เด็ก
จะเปล่ียนจากความกลัวเป็นความกังวลเรื่องรูปรํางของตนเองแทน คือ กังวลจากความต๎องการให๎
ตนมีรูปรํางที่แข็งแรงสวยงาม อยํางไรก็ตาม เด็กวัยน้ีจะมีการเปล่ียนแปลงความรู๎สึกท่ีเกิดขึ้นเร็ว 
บางครั้งทําตัวเป็นผ๎ูใหญํ บางครั้งทําตัวเป็นเด็ก ความขัดแย๎งทางอารมณ๑จึงเกิดขึ้นได๎เสมอ 
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พัฒนาการทางอารมณ๑ของเด็กวัยน้ีจึงขึ้นอยูํกับลักษณะการเล้ียงดูของพํอแมํ ซึ่งสําคัญอยํางยิ่งตํอ
การพัฒนาความรู๎สึกมั่นคงของเด็กตํอไป  
 
         1.3.1.3 พัฒนาการทางสังคม  
          พัฒนาการทางสังคมของเด็กวัยน้ีเดํนชัดมาก เด็กจะให๎ความสําคัญตํอ
สัมพันธภาพระหวํางบุคคล ท้ังตํอบุคคลใกล๎ชิดและบุคคลอื่น ท้ังวัยเดียวกันและตํางวัยกัน เด็กวัย
น้ีต๎องการเพื่อนมาก เด็กจะแสวงหาเพื่อนท่ีมีความคล๎ายคลึงกันในด๎านของบุคลิกลักษณะ 
ความชอบ และเป็นเพื่อนท่ีสามารถไว๎วางใจได๎ เข๎าใจกัน มักยึดมั่นกับกลํุมเพื่อน สังคมรอบข๎าง  มี
ความรู๎สึกผูกพัน เป็นเจ๎าของและซื่อสัตย๑ตํอกลํุม  มีพฤติกรรมการแสดงออกทางกาย วาจา และ
การแตํงกายที่เหมือนกลํุม สังคมของเพื่อนในเด็กวัยน้ีมักเป็นสังคมเฉพาะของเพื่อนเพศเดียวกัน 
และเด็กผ๎ูชายจะรักษาความสนใจที่มีตํอกลํุมได๎มากกวําเด็กผ๎ูหญิง ซึ่งจากการให๎ความสําคัญตํอ
กลํุมทางสังคมของเด็กวัยน้ี การสํงเสริมให๎เด็กได๎รับการเรียนรู๎ และการฝึกฝนทักษะการมี
สัมพันธภาพท่ีดีกับกลํุมเพื่อนและกลํุมบุคคลรอบข๎างในชีวิตประจําวันจะเป็นส่ิงท่ีชํวยให๎เกิดการ
พัฒนาด๎านสังคมท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กวัยน้ี 
         1.3.1.4 พัฒนาการทางสติปัญญา 
          เด็กวัยน้ีสามารถคิด วิเคราะห๑ และแก๎ปัญหาได๎ชัดเจนมากขึ้น รู๎จักการ
ใช๎เหตุผลในการแก๎ปัญหา รับผิดชอบและตัดสินใจได๎ด๎วยตนเอง รับฟังคนอื่นมากขึ้น กระตือรือร๎น
ในการแสวงหาความรู๎จากแหลํงตํางๆ เพื่อให๎ได๎ข๎อมูลสําหรับเพียงพอตํอการแก๎ปัญหา การเสนอ
ความคิดเห็นและการมีบทบาทในการชํวยเหลือกลํุม การสร๎างสรรค๑ส่ิงใหมํๆ ให๎เกิดขึ้น พฤติกรรม
ดังกลําวจะนํามาซึ่งความรู๎สึกเชื่อมั่นและภาคภูมิใจในตนเอง สําหรับความสนใจของเด็กวัยน้ีจะ
สนใจในเร่ืองของธรรมชาติ การทํองเท่ียวสถานท่ีตําง ๆ ดูภาพยนตร๑ เล้ียงสัตว๑ โดยท่ัวไปเด็กผ๎ูชาย
จะสนใจเรื่องการพิสูจน๑ ทดลอง ได๎แกํ คณิตศาสตร๑ วิทยาศาสตร๑ สํวนเพศหญิงจะสนใจเรื่องการ
ครัว เย็บปักถักร๎อย การอํานหนังสือตํางๆ ท่ีให๎ความรู๎สึกอํอนโยน เป็นต๎น 
   1.3.2  การส่งเสริมพัฒนาการของวัยเด็กตอนปลาย อายุ 6-12 ปี 
           1.3.2.1 ด้านร่างกาย 
          1. แนะนําในเร่ืองการออกกําลังกาย การเลํนกีฬา การใช๎เวลาวํางให๎เกิด
ประโยชน๑เพื่อให๎มีสุขภาพรํางกายที่แข็งแรง 
          2. แนะนําเรื่องการรับประทานอาหารท่ีเป็นประโยชน๑ เพราะอาหารมี
ความสําคัญตํอการเจริญเติบโตของเด็กวัยน้ี เด็กจะต๎องได๎รับสารอาหารครบทุกหมูํในปริมาณท่ี
เพียงพอ โดยเฉพาะวัยน้ีมักสนใจการเลํนกับกลํุมเพื่อนมากกวําการรับประทานอาหาร 
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           1.3.2.2 ด้านอารมณ์ 
          1. แนะนําเรื่องการรู๎จักตนเอง การมองตนเองตามความเป็นจริง ด๎วย
การบริหารจิตใจ การทําสมาธิ การเสียสละเพื่อผ๎ูอื่นอยํางเหมาะสม 
          2. ฝึกการผํอนคลายความเครียดในลักษณะตํางๆ  เชํน การผํอนคลาย
กล๎ามเน้ือทุกสํวนของรํางกาย จินตภาพบําบัด หรือการทํางานอดิเรกท่ีชอบ เชํน ฟังเพลง เลํน
ดนตรี อํานหนังสือท่ีชอบ  วาดภาพ  เป็นต๎น 
           1.3.2.3 ด้านสังคม 
          1. แนะนําเรื่องการปรับตัวให๎เข๎ากับเพื่อนได๎อยํางเหมาะสม   ให๎รู๎จักการ
ยืดหยุํน รู๎จักการแพ๎ ชนะ และให๎อภัย เข๎าใจความแตกตํางระหวํางบุคคลตามสภาพความเป็นจริง 
เพื่อลดความคาดหวังจากผ๎ูอื่นในทุก ๆ ด๎าน  
          2. ฝึกพฤติกรรมการแสดงออกอยํางเหมาะสมในสถานการณ๑ตําง ๆ ท้ัง
พฤติกรรมทางด๎านรํางกาย  และคําพูด การจัดให๎มีการแสดงบทบาทสมมติสถานการณ๑ตําง ๆ 
เพื่อให๎เกิดทักษะนําไปสํูการปฏิบัติตํอไป 
   1.3.2.4 ด้านสติปัญญา 
    1. แนะนําเร่ืองความรู๎ในเร่ืองของหลักการทํางานศิลปะ ให๎สามารถทํา
กิจกรรมด๎านศิลปะได๎อยํางถูกต๎องและประณีต 
    2. ฝึกให๎เด็กรู๎จักแก๎ปัญหาในการทํางานศิลปะ และด๎วยการท่ีศิลปะทํา
ให๎เกิดจินตนาการที่กว๎างไกล จึงเป็นการพัฒนาทางสติปัญญาทางหน่ึง 
  1.3.2.5 ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
    1. แนะนําให๎เด็กรู๎จัก คิดประดิษฐ๑งานของตนออกมา ให๎ทํางานศิลปะ
อยํางมีอิสระ โดยไมํต๎องเลียนแบบหรือพึ่งพาผ๎ูอื่น 
    2. ฝึกให๎เด็กได๎ แสดงความคิดเห็นอยํางมั่นใจ และมีความเชื่อมั่นใน
ความคิดของตนเอง เพื่อให๎เกิดผลงานท่ีมีลักษณะท่ีเป็นตัวของตัวเอง ซึ่งมีความงดงามและมี
ลักษณะท่ีแตกตํางจากของผ๎ูอื่น 
  1.3.2.6 ด้านสุนทรียภาพ 
    1. สร๎างประสบการณ๑ทางด๎านศิลปะให๎เด็ก เพื่อให๎เด็กมีความเข๎าใจ ชื่น
ชมในคุณคําความงามของศิลปะ  
    2. แนะนําให๎เด็กรู๎จัก การจัดการความคิด ความรู๎สึก และความเข๎าใจใน
งาน รวมท้ัง ฝึกให๎สามารถแสดงความคิดเห็น บรรยายหรือวิจารณ๑ผลงานศิลปะ โดยใ ช๎หลักการ
และเหตุผลทางศิลปะได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสม 
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  1.3.2.7 ด้านการรับรู้ 
    1. สํงเสริมให๎เด็ก แสดงออกในผลงานถึงการจัดระยะใกล๎ไกล แสดง
ขนาดของส่ิงตํางๆได๎ถูกต๎อง ใกล๎เคียงกับความเป็นจริง 
    2. แนะนํา ให๎เด็กมีความสนใจในการแสดงออก การบรรยาย การ
อภิปราย และสามารถแสดงความรู๎ของตนเอง มีความเข๎าใจ มั่นใจ พิจารณางานศิลปะได๎อยําง
ถูกต๎องตามเกณฑ๑ และเกิดความรู๎สึกรับรู๎ถึงความงามของงานศิลปะ เมื่อเด็กมีการฝึกฝนฝีมือและ
การเจริญเติบโตทางด๎านความรู๎สึก ซึ่งเป็นสํวนสําคัญของประสบการณ๑ทางด๎านศิลปะ 

 

       วัยเด็กตอนปลายเป็นวัยเตรียมพร๎อมท่ีจะเข๎าสูํวัยรุํนและวัยผ๎ูใหญํ การ
เจริญเติบโตด๎านรํางกายของเด็กวัยน้ีจะช๎าแตํเป็นไปอยํางสม่ําเสมอ มีการเปล่ียนแปลงโครงรําง 
สํวนสูงและนํ้าหนักใกล๎เคียงวัยผู๎ใหญํมากขึ้น เด็กผ๎ูหญิงจะโตเร็วกวําเด็กผ๎ูชาย เด็กวัยน้ีจะเข๎าใจ
อารมณ๑ของตนเองและผ๎ูอื่นดีขึ้น รู๎จักควบคุมอารมณ๑ตนเอง การให๎ความรู๎และคําแนะนําท่ี
เหมาะสมเกี่ยวกับพัฒนาการและการเปล่ียนแปลงของเด็กวัยน้ี จะชํวยให๎เด็กเกิดความเข๎าใจ 
เตรียมพร๎อมตํอการดําเนินชีวิตท่ีเหมาะสมและก๎าวไปสํูวัยอื่นอยํางเหมาะสมตํอไป 
 
2. ของเล่นและการเล่นเพื่อการพัฒนาเด็ก 
      2.1 ความหมายของการเล่นและของเล่น 
  นักการศึกษาหลายทํานได๎ให๎ความหมายของการเลํนไว๎แตกตํางกันดังน้ี 
 ผะอบ  โปษกฤษณะ (2522)   กลําววํา  การเลํนเป็นการเลํนของเด็กท่ีนิยมเลํนกันใน
ชีวิตประจําวัน  โดยสืบทอดมาจากคนรุํนกํอน  กฎเกณฑ๑ตําง ๆ  มักกําหนดขึ้นเองตามข๎อตกลง
ของกลํุมผ๎ูเลํนในแตํละท๎องถิ่น  บางครั้งก็เลํนเพื่อความสนุกสนานรื่นเริงแตํบางครั้งก็เลํนเพื่อการ
แขํงขัน 
  วราภรณ๑  รักวิจัย  (2529 )  ได๎ให๎ความหมายของการเลํนวํา หมายถึง กระบวนการ
เรียนรู๎ของเด็กเพื่อกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ การค๎นคว๎า สํารวจและทดลองส่ิงตํางๆ เพื่อสร๎าง
ประสบการณ๑ให๎กับตนเอง  และชํวยในการพัฒนาการเจริญเติบโตทางรํางกาย  จิตใจ  อารมณ๑  
และสังคม  ให๎เป็นผ๎ูท่ีมีความสามารถที่จะอยูํในสังคมได๎อยํางมีความสุข 
  ฉวีวรรณ  กินาวงศ๑ (2533) กลําววํา  การเลํน หมายถึง กิจกรรมหรือการกระทําใดๆ ท่ีให๎
ความสนุกสนานเพลิดเพลินแกํเด็ก  
  สมจินตนา  คุปตสุนทร (2547) กลําววํา การเลํน หมายถึง กิจกรรมที่เด็กเลํนตามความ
สนใจของตัวเด็กเองเพื่อพัฒนาความพร๎อมท้ัง 4 ด๎าน  ได๎แกํ ด๎านรํางกาย  อารมณ๑  จิตใจ  สังคม  
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และสติปัญญา  การเลํนจะเป็นการเรียนรู๎ของเด็กได๎ต๎องผํานการลงมือกระทําซ้ํา ๆ  จนเกิดเป็น
องค๑ความรู๎  และสามารถนําความรู๎ท่ีได๎ไปใช๎ประยุกต๑กับสถานการณ๑อื่นท่ีใกล๎เคียงเหมาะสมตาม
วัยและวุฒิภาวะ 
  จากแนวคิดดังกลําวสรุปได๎วํา การเลํน หมายถึง กิจกรรมหรือประสบการณ๑ท่ีเกิดด๎วย
ความสมัครใจและเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินกับเด็ก  บ๎างก็เป็นกิจกรรมที่มีกติกาท่ีกําหนด
ขึ้นเอง  บ๎างก็เป็นการร๎องรําทําเพลง  หากต๎องใช๎อุปกรณ๑ก็เป็นอุปกรณ๑ท่ีสามารถหาได๎ในท๎องถิ่น
น้ัน ๆ 

    ของเลํน หมายถึง ส่ิงของ วัสดุ อุปกรณ๑ ท่ีนํามาให๎เด็กเลํน เป็นส่ือท่ีชํวยให๎เด็กได๎รู๎จัก ได๎
ใช๎ ได๎จัด ได๎กระทํา หรือประดิษฐ๑คิดสร๎าง (มูลนิธิเพื่อการพัฒนาเด็ก, 2547) 
    ฉวีวรรณ  จึงเจริญ ( 2528) ให๎ความหมายของของเลํนวํา คือ อุปกรณ๑ ส่ิงของ หรือวัสดุ
อุปกรณ๑ท่ีนํามาให๎เด็กเลํน บางครั้งก็เรียกวํา เครื่องเลํน  อาจรวมไปถึงอุปกรณ๑ดนตรี อุปกรณ๑
ด๎านพลานมัยและอื่นๆ  ซึ่งของเลํนน้ัน เป็นส่ือท่ีชํวยให๎เด็กรู๎จักได๎ใช๎ ได๎กระทํา หรือประดิษฐ๑คิด
สร๎าง ประกอบขึ้นได๎ตามความคิดจินตนาการของเด็ก โดยใช๎ของเลํนเป็นส่ือ 
 
      2.2 วิวัฒนาการของของเล่นและการสืบทอดวัฒนธรรมการเล่น 
  เน่ืองจากการเลํนเป็นพฤติกรรมตามธรรมชาติของมนุษย๑  ของเลํนจึงนําจะถือกําเนิด
ขึ้นมาพร๎อมกับมนุษยชาติด๎วยเชํนกัน  ของเลํนแตํด้ังเดิมนําจะเป็นส่ิงท่ีมีอยูํในธรรมชาติ 
ซึ่งมนุษย๑หาได๎จากรอบ ๆ  ตัว  เป็นส่ิงท่ีหยิบมาเลํนได๎ทันทีหรือนํามาดัดแปลงเป็นของเลํนได๎ 
อยํางงําย ๆ  และมีอายุการใช๎งานไมํนานนัก  อาจเป็นของเลํนท่ีใช๎เสร็จแล๎วทิ้งเลย  เพราะสามารถ
หามาเลํนได๎อีกตลอดเวลา  เชํน  ก๎อนหิน  กิ่งไม๎  เปลือกหอย  เมล็ดพืช  เป็นต๎น 
  ตํอมาจึงได๎มีการประดิษฐ๑ของเลํนท่ีมีรูปแบบหลากหลายและซับซ๎อนมากขึ้น   
วัสดุท่ีนํามาใช๎ทําของเลํนก็มีให๎เลือกมากขึ้นไมํเฉพาะแตํวัสดุท่ีมาจากธรรมชาติเทํานั้น  การ
พัฒนาอุตสาหกรรมยังนํามาสูํการใช๎วัสดุสังเคราะห๑มาทําเป็นของเลํน  เพื่อให๎ได๎ของเลํนท่ีมีความ
ทนทาน  รูปแบบแปลกใหมํ  และมีสีสันสวยงามดึงดูดความสนใจของเด็กมากยิ่งขึ้น 
  สําหรับการเลํนของเด็กในสมัยน้ัน พระยาอนุมานราชธน  (2510) ได๎กลําวไว๎ในหนังสือ
รื้อฟื้นความหลังวํา การเลํนไทยมีมาตั้งแตํสมัยดึกดําบรรพ๑ กํอนประวัติศาสตร๑ เมื่อมนุษย๑เพิ่งร๎ูจัก
เอาดินมาปั้นเป็นภาชนะในครั้งแรกแล๎วจึงเจริญเป็นลําดับ  เด็กท่ีเห็นผ๎ูใหญํทําก็เลียนแบบมาปั้น
เลํนบ๎าง เชํน การเลํนแตกโพละ คือ เอาดินมาปั้นเป็นรูปกระทงเล็ก ๆ  แตํให๎สํวนท่ีเป็นก๎นมี
ลักษณะบางที่สุดเทําที่จะบางได๎ให๎แตกเป็นรูโหวํ 
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  การเลํนไทยสมัยกํอนน้ันสามารถศึกษาได๎จากวรรณคดีไทยของแตํละสมัยเพราะ
วรรณคดีจะสะท๎อนให๎เห็นสภาพชีวิตของคนยุคน้ัน  จากหลักฐานในศิลาจารึกพํอขุนรามคําแหง  
(หอสมุดแหํงชาติ , 2504) กลําวถึงการเลํนพื้นบ๎านในสมัยน้ันวําอยูํเย็นเป็นสุข  อยากเลํนก็เลํน  
ดังท่ีกลําวไว๎วํา  “ใครจักมักเลํน  เลํน  ใครจักมักหัว  หัวใครจักมักเล่ือน  เล่ือน  …”  แตํไมํมีใคร
กลําววําสมัยน้ันเลํนอะไรบ๎าง  ในตํารับท๎าวศรีจุฬาลักษณ๑มีการกลําวถึงการเลํนของคนในสมัยน้ัน
วํา 
    “…เดือนยี่  ถึงการพระราชพิธีบุษยาภิเษกเถลิงพระโคกินเล้ียงเป็นนักขัตฤกษ๑  หมูํนางไม๎ก็ได๎
ดูชุดชักวําวหวําวฟังสําเนียงวําวร๎องเสนาะล่ันฟ้าไปท้ังทิวาราตรี…”  (หอสมุดแหํงชาติ, 2504)  
 

  สํวนสมัยอยุธยาได๎กลําวถึงการเลํนไทยไว๎ในบทละครครั้งกรุงเกําเร่ือง  นาง มโนห๑รา  ซึ่ง
สมเด็จพระยาดํารงราชานุภาพทรงสันนิษฐานวําแตํงกํอนสมัยสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัวบรมโกศ  การเลํนท่ี
ปรากฏในละครเรื่องน้ี  คือ  ลิงชักหลักและการเลํนปลาลงอวน (หอสมุดแหํงชาติ , 2508)  ตํอมาใน
สมัยรัตนโกสินทร๑  บทละครเรื่องอิเหนาได๎กลําวถึง  การละเลํนพื้นบ๎านวํามีอยูํหลายชนิด  เชํน  
การเลํนตะกร๎อ  การขี่ม๎าสํงเมือง (หอสมุดแหํงชาติ, 2510) ดังท่ีกลําวมาแล๎วในเร่ืองอิเหนา  
     “...บ๎างตั้งวงเตะตะกร๎อเลํน      เพลาเย็นแดดรํมลมสงัด 
    ปะตะโต๎คํูกันสน่ันทัด              บ๎างถนัดเข๎าเตะเป็นนําดู 
    ท่ีหนํุม  หนํุมคะนองเลํนต๎องเต      สรวลเสเฮฮาขึ้นอีก 
    บ๎างรําอยํางชวามลายู     เป็นเหลําเหลําเลํนอยูํบนคีรี...”  
              (หอสมุดแหํงชาติ, 2510) 

 

   นอกจากน้ีพระยาอนุมานราชธน (2510) ได๎กลําวไว๎ในหนังสือรื้อฟื้นความหลังไว๎
วํา  “การเลํนของเด็กปูนน้ีไมํมีปืน มีรถยนต๑เล็กๆ อยํางท่ีเด็กเลํนกันเกรํอในเวลานี้ ลูกหนังสําหรับ
เด็กเลํนแม๎มีแล๎วก็แพงและไมํแพรํหลาย”  ตุ๏กตาเหลํานี้เด็กๆ  ชาวบ๎านไมํมีเลํนเพราะต๎องซื้อ จะมี
แตํผ๎ูใหญํทําให๎หรือไมํเด็กก็ทํากันเองตามแบบอยํางสานมะพร๎าวสําหรับโยนเตะเลํนหรือตุ๏กตาวัว
ควายปั้นด๎วยดินเหนียว  แตํสําหรับการเลํนของเด็กในปัจจุบัน  เด็กผ๎ูหญิงเลํนตุ๏กตากระดาษ  ตัด
เส้ือผ๎า  ซึ่งมีขายเป็นเลํม ๆ  จากตํางประเทศ  เด็กผ๎ูชายเลํนปืน  เลํนรถ  จรวด  และเลํนเครื่องเลํน
ตําง ๆ  ท่ีทันสมัยซึ่งมีขายมากมาย  การละเลํนไทยก็คํอยเลือนหายไปทีละเล็กละน๎อยจนเกือบจะ
สูญหายไปหมดแล๎ว  การละเลํนไทยท่ีเด็กนิยมเลํนกันในอดีตและปัจจุบันยังเป็นท่ีนิยมกันอยูํ เชํน  
กาฟักไขํ  เขยํงเก็งกอย  ต่ี  มอญซํอนผ๎า  ไอ๎โมํง  รีรีข๎าวสาร  วิ่งเปี้ยว  ลิงชิงหลัก หมากเก็บ ทอย
กอง เสือข๎ามห๎วย เป็นต๎น (กุลทรัพย๑  เกษแมํนกิจ, 2517)  
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   จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับประวัติความเป็นมาและการสืบทอด
วัฒนธรรมการละเลํนจะเห็นได๎วําได๎มีการริเริ่มและสืบทอดกันมาหลายชั่วอายุคน ท้ังตํางประเทศ
เองและในประเทศไทยก็มีมานานต้ังแตํสมัยดึกดําบรรพ๑  จะเห็นได๎จากรํองรอยจากงาน
วรรณกรรมตําง ๆ  ท่ีได๎บันทึกเกี่ยวกับการเลํนของเด็กไทยสมัยกํอนวําเป็นการเลํนท่ีสืบทอดกัน
ภายในชุมชนตําง ๆ  มีกฎกติกางําย ๆ  ไมํซับซ๎อน  อุปกรณ๑การเลํนสามารถจัดหาได๎งํายในท๎องถิ่น 
การละเลํนตําง ๆ  สามารถสะท๎อนถึงชีวิตความเป็นอยูํของคนในท๎องถิ่นน้ัน ๆ  ได๎เป็นอยํางดี 
  หากมองในเชิงหน๎าที่นิยม  ของเลํนก็มีคุณลักษณะเชํนเดียวกับประดิษฐ๑กรรมอื่น ๆ  
ของมนุษย๑  น่ันคือ  ส่ิงท่ีมนุษย๑สร๎างขึ้นตํางมีหน๎าที่ในการดํารงอยูํในชํวงระยะเวลาใดเวลาหน่ึง  
การประดิษฐ๑ของเลํนขึ้นมามีจุดมุํงหมายเพื่อตอบสนองความต๎องการบางอยํางของมนุษย๑  ของ
เลํนและการเลํนหลายชนิดนิยมเลํนกันมาตั้งแตํอดีตจนปัจจุบันก็ยังคงเลํนกันอยูํ  สํวนใหญํเป็น
ของเลํนและการเลํนพื้นฐานท่ีสํงผลตํอพัฒนาการทางด๎านรํางกายและจิตใจ  เชํน  วิ่งไลํจับ  โยน
รับส่ิงของหรือลูกบอล  ซํอนหา  เป็นต๎น 
  ของเลํนท่ีพบเห็นอยูํท่ัวไปในปัจจุบันมักทํามาจากวัสดุสังเคราะห๑จําพวกพลาสติกและ
โลหะผสมเคลือบสี  สํวนใหญํเป็นของเลํนท่ีไมํมีคุณภาพหรืออาจเป็นอันตรายตํอเด็ก  แตํของเลํน
เหลํานี้กลับได๎รับความนิยมในหมูํพํอแมํหรือผ๎ูใหญํท่ีชอบซื้อหาของเลํนให๎แกํเด็ก  เพราะหาซื้องําย
และราคาถูก  สํวนของเลํนท่ีมีคุณภาพหรือของเลํนเสริมพัฒนาการด๎านตําง ๆ  มักมีราคาแพง  
บางครั้งซื้อหายากหรือต๎องส่ังทําขึ้นเป็นพิเศษทําให๎ของเลํนประเภทน้ีจํากัดอยูํเฉพาะกลํุมผ๎ูมี
รายได๎ดีเทํานั้นอยํางไรก็ตาม  หากพํอแมํตระหนักถึงความสําคัญของการเลํนและเข๎าใจ
ความหมายของของเลํนดีแล๎วก็จะพบวําของเลํนท่ีดีไมํจําเป็นต๎องมีราคาแพงเสมอไป  แตํหาได๎
จากส่ิงแวดล๎อมรอบตัว  ผ๎ูใหญํควรใสํใจและเลือกสรรของท่ีเด็กจะนํามาเลํนวํามีความปลอดภัย
เพียงพอหรือไมํ  เด็กควรเลํนอยํางไร  และจัดสภาพแวดล๎อมให๎เหมาะสมกับการเลํนของเด็ก  
เพียงเทํานี้เด็กๆ  ก็จะได๎เลํนและเรียนรู๎อยํางมีความสุข( รุํงนภา  สุขมล, 2548 ) 
 
      2.3 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเล่น 

  การเลํนของเด็กน้ัน  สามารถนํามาใช๎กับการเรียนการสอน  จะเห็นได๎วําการเลํนมี
ความสําคัญมาก  ฉะน้ันจึงไมํควรมองข๎ามส่ิงเหลํานี้ไป  ซึ่งทฤษฎีการเลํนแบํงได๎เป็น 2 กลํุมใหญํ  
ดังน้ี  (ภรณี  คุรุรัตนะ, 2535)  
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   1. ทฤษฎีการเลํนคลาสสิก  (Classical  Theories  of  Play)  การเลํนคลาสสิกได๎
พัฒนาขึ้นชํวงระหวํางศตวรรษท่ี  19 ถึง ชํวงต๎นศตวรรษท่ี 20 ซึ่งได๎อธิบายถึงปรากฏการเลํนของ
เด็กในลักษณะตํางๆ โดยมีทฤษฎี ดังตํอไปน้ี 
    1.1 ทฤษฎีพลังงานท่ีเหลือใช๎  (Surplus  Energy  Theory)  ทฤษฎีน้ีพัฒนา 
โดย  คาร๑ล  กรอสส๑  (Karl  Gross)  ซึ่งได๎แนวคิดเบื้องต๎นจาก  อริสโตเติล  (Aristotle)  แนวคิดท่ี
สําคัญทางทฤษฎีน้ีเชื่อวํา  อินทรีย๑จะใช๎พลังงานไปประกอบกิจกรรมที่ไมํมีเป้าหมายอันได๎แกํ   
การเลํน  แตํทวําการเลํนจะเกิดขึ้นได๎ก็ตํอเมื่ออินทรีย๑มีพลังท่ีเหลือใช๎จากการประกอบการงานแล๎ว  
น่ันคืออินทรีย๑จะต๎องใช๎พลังงานในการทํางานกํอนแล๎วจึงนําพลังงานท่ีเหลือมาใช๎ในการเลํน 
    1.2 ทฤษฎีการผํอนคลาย  (Relaxation  Theory)  แพทริค  พัฒนาทฤษฎี 
โดยอาศัยแนวความคิดท่ีวํา  การเลํนน้ันเพื่อท่ีจะตอบสนองความต๎องการที่ผํอนคลายความตึง
เครียดทางอารมณ๑ 
    1.3 ทฤษฎีการกระทําซ้ํา  (Recapitulation  Theory)  ทฤษฎีน้ีได๎รับแนวคิดมา
จากดาร๑วิน  (Darwin) โดยความเชื่อท่ีวํา มนุษย๑วิวัฒนาการมาจากสัตว๑เซลล๑เดียว  จาก
แนวความคิดน้ีเอง  การเลํนของมนุษย๑จึงถือได๎วําเป็นมรดกท่ีตกทอดมาจากบรรพบุรุษ  ซึ่งตํอมา
ทฤษฎีน้ีไมํสามารถอธิบายรูปแบบการเลํนใหมํ ๆ  ของเด็ก ๆ  ได๎ 
    1.4  ทฤษฎีการเลํนโดยสัญชาตญาณ  (Instinct  Practice  Theory)  คาร๑ล  
กรอสส๑  ได๎กลําววํา  สัตว๑มักจะเลํนเพื่อเตรียมตัวสําหรับอนาคต  เป็นทักษะของสัญชาตญาณ
เพื่อท่ีจะฝึกให๎เกิดความสมบูรณ๑ยิ่งขึ้น 
   2. ทฤษฎีการเลํนรํวมสมัย  (Contemporary  Theories  of  Play)  เป็นทฤษฎีท่ี
เน๎นกระบวนการและเน้ือหาของการเลํนท่ีสํงเสริมพัฒนาการทางสติปัญญา ดังน้ัน ทฤษฎน้ีี จึงมอง
การเลํนในแงํของพฤติกรรมทางสติปัญญา ได๎แกํ 
    2.1  ทฤษฎีจิตวิเคราะห๑  ซึ่งเป็นความสนใจเกี่ยวกับธรรมชาติการเลํนของเด็ก  
เร่ิมจากการสังเกตของฟรอยด๑  (Freud)  โดยกลําววํา  การเลํนเกิดจากความต๎องการ  ความพึง
พอใจ  และการท่ีเด็กจะบรรลุถึงความพอใจนั้นจะต๎องสนองด๎วยการเลํน  การท่ีเด็กเลํนเป็น
พยาบาล  แมํ  หรือนักมนุษย๑อวกาศก็เพื่อท่ีจะแสดงออกถึงความต๎องการที่ทําให๎ตนเองมีความพึง
พอใจมากขึ้น  นอกจากน้ีฟรอยด๑ยังมองเห็นวํา  การเลํนมีคุณคําอยํางมากในแงํของการบําบัด  
เพราะการเลํนสามารถลดความไมํพึงพอใจ  อันเกิดจากประสบการณ๑ได๎ ตํอมา อิริคสัน  (Erikson)  
ได๎ขยายผลงานของฟรอยด๑  (Freud)  โดยอธิบายการเลํนของเด็กเพิ่มขึ้นเพื่อให๎เข๎าใจเด็กมาก
ยิ่งขึ้น  ซึ่งได๎อธิบายการเลํนของเด็กวําเป็นพัฒนาการตามขั้นตอน  เด็กจะเข๎าใจโลกท่ีเขาอยูํโดย
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การพบสิ่งใหมํ ๆ  ท่ีซับซ๎อนมากยิ่งขึ้น  และได๎ แบํงขั้นตอนของพัฒนาการการเลํนของเด็กออกเป็น  3  
ขั้นตอน  (ประภาพรรณ  สุวรรณสุข,  2525)  
     ขั้นท่ี  1  การเลํนเกี่ยวกับตัวเอง  การเลํนชนิดน้ีเร่ิมต้ังแตํแรกเกิด  โดยท่ี
ศูนย๑กลางการเลํนน้ันอยูํท่ีตัวเด็กเอง  ในระยะแรกเราอาจจะไมํได๎คิดวําส่ิงท่ีเด็กทํานั้นเป็นการเลํน
เพราะการเลํนของเด็กในระยะน้ีเร่ิมโดยการเคล่ือนไหวสํวนตํางๆ ของรํางกายซ้ําๆ  รวมท้ังสํงเสียง
ซ้ําๆ อยูํตลอดเวลา ตํอมาเมื่อทารกจะมุํงความสนใจในการเลํนออกไปท่ีคนอื่นหรือส่ิงอื่น เชํน การ
เลํนเสียวระดับตํางๆ เพื่อดูการตอบสนองตอบของแมํ หรือสํารวจรํางกาย หน๎าตาของแมํด๎วยมือ 
เป็นต๎นการเลํนเกี่ยวกับตนเองน้ีเป็นการเริ่มต๎นท่ีจะเรียนรู๎ลักษณะตํางๆของโลกท่ีเขาอยูํ  
     ขั้นท่ี  2  การเลํนในโลกของเด็กเอง  คือ  เด็กจะเลํนของเลํนและวัตถุตําง ๆ   
ท่ีอยูํรอบ ๆ  ตัวเด็ก  ซึ่งการเลํนในโลกเล็ก ๆ  ของเด็กน้ีจะเป็นการชํวยให๎เด็กได๎ปรับตัวให๎เข๎ากับ
สังคมส่ิงแวดล๎อมท่ีมีกฎเกณฑ๑บางอยํางท่ีเด็กต๎องเรียนรู๎  เชํนส่ิงของน้ันอาจแตกสลายสูญหายไป
ได๎หรือเป็นส่ิงของของคนอื่น  อีกท้ังอาจถูกควบคุมจากผ๎ูท่ีมีอํานาจเหนือกวํา  เชํน  เด็กโตหรือ
ผ๎ูใหญํ  ถ๎าเด็กยังไมํสามารถเรียนรู๎โลกเล็ก ๆ  ของเขาได๎แล๎ว  ก็จะทําให๎เด็กกลับไปสํูการเลํนใน
ชํวงแรก  คือ  การเลํนเกี่ยวกับตนเอง 
     ขั้นท่ี  3  การเลํนในสังคม  การเลํนขั้นน้ีจะเร่ิมเมื่อเด็กมีอายุระดับที่จะเข๎า
สถานศึกษา  เด็กจะเร่ิมเลํนกับบุคคลอื่น  ขั้นตอนน้ีเป็นสุดท๎ายของพัฒนาการการเลํน แตํ
ความสําเร็จของพัฒนาการการเลํน  แตํความสําเร็จของพัฒนาการขั้นน้ีเป็นผลเน่ืองมาจาก
ความสําเร็จในพัฒนาการของสมองขั้นแรก  ในขั้นน้ีเด็กจะเรียนรู๎วําเมื่อใดเขาจะเลํนคนเดียว   
และเมื่อใดเขาจะเลํนเป็นกลํุม 
    2.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางด๎านความรู๎ความเข๎าใจ  เพียเจท๑  (Piaget)  ได๎
วิเคราะห๑และแบํงแยกพัฒนาการทางความรู๎ความเข๎าใจของเด็กออกเป็นลําดับขั้น  ซึ่งสอดคล๎อง
กับแนวทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของตนเองเป็นข้ัน  ดังน้ี  
     ขั้นท่ี  1  ขั้นการเลํนท่ีใช๎ประสาทสัมผัส  (Sensorimotor  Play)  การเลํนใน
ขั้นน้ีเด็กมีพฤติกรรมในลักษณะเป็นการสํารวจ  จับต๎องวัตถุนับวําเป็นการฝึกเลํน  และพัฒนาการ
การเลํนควบคํูกันไปกับพัฒนาการทางสติปัญญาขั้นการแก๎ปัญหาด๎วยการกระทํา 
     ขั้นท่ี  2  ขั้นการเลํนเกี่ยวกับการสร๎าง  (Constructive  Play)  เป็นการเลํนท่ี
มีวัตถุประสงค๑ท่ีไมํมีขอบเขตจํากัด  เด็กจะเลํนด๎วยความพอใจมากกวําจะคํานึงถึงความจริงหรือ
มาตรฐานตําง ๆ  ของสังคม  เมื่อเด็กเริ่มรับรู๎การเปล่ียนแปลงอันเป็นผลมาจากการเลํนซ้ํา ๆ  กัน  
เด็กจะเร่ิมนําลักษณะของการเลํนน้ันและการเลํนในขั้นน้ีจะพัฒนาไปสํูการเลํนท่ีใช๎สัญลักษณ๑ 
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     ขั้นท่ี  3  ขั้นการเลํนท่ีใช๎สัญลักษณ๑  (Symbolic  Play) การเลํนน้ีเกิดขึ้นได๎
ตํอเมื่อเด็กสามารถจําและสมมติส่ิงของเครื่องเลํนตํางๆ ท่ีไมํมีอยูํในท่ีน้ันได๎ เชํน สมมติให๎ผ๎าที่พับ
ไว๎เป็นทารก  สมมติวํามีขนมมาป้อนตุ๏กตา  เป็นต๎น  และลักษณะการเลํนท่ีเป็นสํวนหน่ึงของการ
เลํนท่ีใช๎สัญลักษณ๑ที่นับวําเป็นการพัฒนาขั้นสูงสุด คือ การแสดงละครสมมติ (Socio – Dramatic  
Play) การเลํนแบบน้ีจะเร่ิมจากคําวํา “เราสมมติเป็น …..กันดีกวํา ” การแสดงออกน้ีเป็นการ
แสดงออกอยํางอิสระถึงการรับรู๎ทางสังคมของเด็กโดยการแสดงบทบาทของผ๎ูอื่นและแสดง
ความรู๎สึกตํอสังคมของเด็ก 
  สรุปได๎วําการเลํนเป็นธรรมชาติของเด็ก เป็นการสนองความต๎องการและ 
ความพึงพอใจของเด็ก  ซึ่งเด็กได๎เรียนรู๎ส่ิงตําง ๆ  จากการเลํนตามลําดับขั้น  โดยเริ่มจากการเลํน
เกี่ยวกับตนเองกํอนแล๎วจึงนําไปสํูการเลํนกับวัสดุโดยการสัมผัสส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม  และในท่ีสุดก็จะ
พัฒนาไปถึงการเลํนขั้นสัญลักษณ๑ในการเลํนได๎  เด็กสามารถนําผลการเรียนรู๎ท่ีค๎นพบมาปรับใช๎ใน
การคิดแก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตําง ๆ  ได๎อยํางมีเหตุมีผล 
 
      2.4 รูปแบบและการแบ่งประเภทของการเล่น 
  นักการศึกษาและครูสาขาการปฐมวัยศึกษามีความเห็นตรงกันวํา  “การเลํน” เป็นวิธีการ
เรียนรู๎ของเด็กท่ีไมํมีใครสามารถเสนอให๎รู๎ได๎   เพราะเด็กได๎สืบค๎นด๎วยตัวเอง  ได๎พาตัวเองให๎รู๎จัก
โลกท่ีแท๎จริง  ได๎ร๎ูจักเวลา   สถานท่ี  ส่ิงของ  สัตว๑  รูปทรงตําง ๆ  และมนุษย๑  กลําวโดยสรุปก็คือ  
“การเลํนคืองานของเด็ก ” (Froebel, 1957)  การเลํนส่ิงท่ีเด็กพอใจ  สุขใจ ได๎สนุกรําเริง  และน่ีคือ
ส่ิงท่ีมีคุณคําที่สุดสําคัญสําหรับเด็ก 
  จากการท่ี เพียเจต๑ (Piaget, 1962)ได๎ทําการสังเกตเด็กเป็นเวลานาน  ได๎เสนอความเห็น
ไว๎วํา  “การเลํนจะกระตุ๎นให๎เด็กได๎ทําในส่ิงท่ีพอใจและทําให๎เขาได๎เป็นสํวนหน่ึงของส่ิงแวดล๎อม ”  
ตามทฤษฎีเกี่ยวกับการเลํนของเพียเจต๑ถือวําการเลํนเกี่ยวข๎องกับการเจริญเติบโตทางด๎าน
สติปัญญาของเด็ก  เด็กจะเร่ิมรู๎จักการเลํนเมื่ออยูํในขั้นเรียนรู๎จากการสัมผัส ( Sensory  Motor  
Period)  สํวนการเลํนแบบสมมติ  ( Symbolic  or  Make  Believe  Play) และการเลํนสมมติน้ีจะ
ได๎รับอิทธิพลมาจากของเลํนซึ่งเราสามารถสํงเสริมในเร่ืองน้ีได๎โดยการจัดหาของเลํนท่ีเป็นของจริง
ให๎เด็ก 
  เด็กแตํละคนจะมีวิธีการเลํนซึ่งพัฒนามาจากขั้นตอนการเลํนซึ่งเรียกวําพฤติกรรมการ
เลํน  การเลํนเด็กอาจเปล่ียนแปลงไปตามอายุและความพร๎อมของเด็ก   ซึ่งสามารถแบํงพฤติกรรม
การเลํนของเด็กได๎  4  แบบ  ดังน้ี 
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     1)  การเลํนเลียนแบบ (Imitation)  การเลํนเลียนแบบเป็นการสะท๎อนให๎ผ๎ูอื่น
เห็นและทราบถึงการรับรู๎ส่ิงแวดล๎อมตําง ๆ  ของเด็กการเลํนเลียนแบบชํวยให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎ 
ส่ิงตําง ๆ  รอบตัว   โดยรับรู๎ผํานประสาทสัมผัส   แตํยังไมํอาจจะเข๎าใจหรือความรู๎ความหมายได๎
ในทันที  ในการเลํนเลียนแบบเด็กมักจะเลํนเลียนแบบคนท่ีตนค๎ุนเคยและเห็นวําสําคัญ 
สถานการณ๑หรือส่ิงท่ีเด็กนํามาเลํนจะแตกตํางกันไปขึ้นอยูํกับประสบการณ๑ของเด็กแตํละคน 
     2)  การเลํนสํารวจ  ( Exploration)  รากฐานของการเลํนแบบสํารวจ  คือ  มี
ความสนใจ  สงสัย  และกระตือรือร๎นใครํรู๎ในส่ิงท่ีอยูํรอบตัว  ในการเลํนสํารวจน้ีเด็กจะใช๎ประสาท
สัมผัสตําง ๆ  มากกวําการสัมผัสจับต๎องหรือดูเฉย ๆ  เด็กอาจจับ  จี้ไชของเลํนกล้ิงไปมา  ลองดม   
หรือฟังวํามีเสียงมากจากสํวนไหนของเครื่องเลํนและค๎นหาที่มาของเสียงด๎วยการถอดออกมาดู   
การเลํนสํารวจน้ีจะเป็นพฤติกรรมที่จะนําไปสํู การค๎นพบและการแก๎ไขปัญหาในสถานการณ๑ท่ีเด็ก
ไมํเคยเรียนรู๎และมีประสบการณ๑มากํอน 
     3)  การเลํนทดสอบ  (Testing)  เด็กจะอาศัยความรู๎ใหมํท่ีได๎จากการสํารวจ
และความรู๎จากประสบการณ๑ท่ีค๎ุนเคยเป็นพื้นฐาน  ส่ิงท่ีเด็กได๎สํารวจศึกษาแล๎วจะเป็นอุปกรณ๑ท่ี
เด็กนํามาเลํนเพื่อทดสอบดูวําคุณสมบัติของเครื่องเลํนและวิธีการเลํนท่ีวางไว๎จะเป็นไปตามท่ีเขา
คิดหรือไมํ  อยํางไร  และรู๎จักแก๎ไขปัญหาที่เกิดขึ้น  มีความสนใจและพยายามทําให๎สําเร็จ   คุณคํา
ของการเลํนทดสอบท่ีเห็นได๎เดํนชัดก็คือสํงเสริมพัฒนาการด๎านการเรียนรู๎  คิดอยํางมีเหตุผล  เหตุ
และผลจะได๎จากการสรุปปรากฏการณ๑ท่ีเกิดขึ้นจากการทดสอบ   และผ๎ูเลํนมีโอกาสได๎เรียนรู๎
เกี่ยวกับตนเองและเป็นการชํวยตัวเองด๎วย 
     4)  การเลํนสร๎าง  ( Construction)  เป็นการเลํนท่ีผ๎ูเลํนสร๎างความสัมพันธ๑
ระหวํางตนเองกับส่ิงแวดล๎อมในลักษณะตําง ๆ  โดยเด็กจะนําเอาประสบการณ๑ตําง ๆ  ของตนเข๎า
มารวมกัน  การเลํนชนิดน้ีจะสะท๎อนให๎เห็นถึงความสามารถของเด็กในการรวบรวมอารมณ๑  
ความคิด  และเหตุผลให๎สัมพันธ๑กันขึ้นใหมํเพื่อกํอให๎เกิดความคิดจินตนาการอยํางสร๎างสรรค๑  
(Creative  Imagination)  และเพื่อให๎เป้าหมายของการกระทําประสบความสําเร็จเด็กได๎ประโยชน๑
อะไรจากการเลํน 
 
      2.5 รูปแบบและการแบ่งประเภทของเล่น 
        พิชัย  สันตภิรมย๑ (2533) กลําววํา  ของเลํนเกิดจากสัญชาตญาณของจิตใต๎สํานึกของ
เด็ก ดังน้ัน ไมํวําจะเป็นเชื้อชาติใด สมัยใดก็ตาม ของเลํนของเด็กจึงมักจะมีรูปลักษณะท่ีคล๎ายกัน 
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โดยรูปแบบของเลํนท่ีคิดประดิษฐ๑กันขึ้นน้ัน มีแนวคิดมาจากการลอกเลียนแบบ และความคิด
จินตนาการ ได๎แกํ 
         1. ของเลํนท่ีมาจากการลอกเลียนแบบ โดยเลียนแบบจากมนุษย๑ และเลียนแบบ
จากสภาพแวดล๎อม ซึ่งจําแนกได๎คือ คน สัตว๑ ส่ิงของ 
         2. ของเลํนท่ีประดิษฐ๑ขึ้นตามความคิดและจินตนาการ ผ๎ูผลิตอาจได๎รับแรง
บันดาลใจ จากนิยายวิทยาศาสตร๑ นิทาน ภาพยนตร๑ หรือคิดฝัน จินตนาการรูปแบบขึ้นเองอยําง
อิสระ 
  ของเลํนสําหรับเด็กมีความหลากหลายท้ังในด๎านรูปแบบและเน้ือหา  ขอบเขตในการจัด
ประเภทของเลํนจึงกว๎างมาก  โดยท่ัวไปจึงจัดแบํงประเภทของเลํนตามวัตถุประสงค๑หรือเป้าหมาย
ท่ีผ๎ูแบํงต๎องการนําเสนอ  ตัวอยํางวิธีการหรือเกณฑ๑การจัดประเภทของเลํน  ได๎แกํ 
   เกณฑ๑สร๎างเสริมความสามารถของเด็ก  แบํงของเลํนออกเป็น 9 ประเภท โดยมี
มาตรฐานวําของเลํนน้ันชํวยสํงเสริมความสามารถด๎านตํางๆ ของเด็กได๎อยํางไร เชํน ทักษะทาง
ภาษา   
   เกณฑ๑การเติมแตํงเด็กพิการให๎สมบูรณ๑ขึ้น  แบํงของเลํนออกเป็น 3 ประเภท     
โดยพิจารณาจากการสํงเสริมพัฒนาการของเด็กพิการให๎สมบูรณ๑ขึ้นได๎แกํ  ของเลํนท่ีพัฒนา
กล๎ามเน้ือมัดใหญํ  กล๎ามเน้ือมัดเล็ก  และสํงเสริมการเรียนรู๎ด๎านตําง ๆ  
   เกณฑ๑จากชุมชน  แบํงของเลํนท่ีมีอยูํในชุมชนออกเป็น 3 ประเภท โดยจําแนกตาม
เน้ือหาและความหมายท่ีมีอยูํในของเลํน  ได๎แกํ ของเลํนท่ีบํงบอกลักษณะการดําเนินชีวิต   
ของเลํนท่ีมีกลไก  และของเลํนสวยงามท่ีมีรูปแบบการเลํนอยํางงําย ๆ  
   เกณฑ๑ตามลักษณะการเลํน  แบํงของเลํนออกได๎มากมายตามลักษณะและวิธีการ
เลํนของเลํนน้ัน ๆ  เชํน  ของเลํนท่ีทําให๎เกิดเสียง  ของเลํนบทบาทสมมติ  ของเลํนเกี่ยวกับการตํอส๎ู  
เป็นต๎น 
   เกณฑ๑การบําบัดเยียวยา  การแบํงประเภทของเลํนในลักษณะน้ีอยูํบนพื้นฐาน
แนวคิดท่ีวําการเลํนเป็นการเปิดหัวใจของเด็ก  การสังเกตพฤติกรรมและค๎นหาสิ่งท่ีอยูํในใจขณะ 
ท่ีเด็กเลํนสามารถไขปริศนาหรือปมในใจของเด็กได๎  และนําไปสํูแนวทางการบําบัดเยียวยาท่ี
เหมาะสมตํอไป 
   เกณฑ๑การแบํงตามทฤษฎีการส่ือสาร  การแบํงประเภทของเลํนในลักษณะน้ีนิยม
กันในกลํุมนักส่ือสาร  ซึ่งถือวําของเลํนเป็นส่ือสร๎างความสัมพันธ๑ระหวํางเด็กกับโลกภายนอก  และ
ของเลํนยังเป็นส่ือชนิดพิเศษแทนความรู๎สึกของคนท่ีเกี่ยวข๎องกับของเลํนน้ัน 
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   เกณฑ๑การแบํงตามรูปแบบ  แบํงของเลํนออกเป็น 2 ประเภท ได๎แกํ ของเลํนมีรําง  
ซึ่งเป็นของเลํนท่ีจับต๎องได๎ และของเลํนไร๎รูป ซึ่งเป็นการเลํนท่ีเกิดจากจินตนาการ  โดยการสมมติ
หรือเลียนแบบเร่ืองราว (รุํงนภา  สุขมล, 2548) 
        คณะกรรมการวเิคราะห๑เคร่ืองเลํนเด็ก ( 2524)  ได๎แบํงประเภทของ เครื่องเลํนไว๎ 10 
ประเภท ดังน้ี 
   1. ชิ้นสํวนเดียว 
   2. หลายชิ้นสํวน 
   3. มีกลไก 
   4. ไมํมีกลไก 
   5. ต้ังกับท่ี 
   6. หยิบฉวยได๎ 
   7. ตกแตํงสีภายนอก 
   8. สีผสมในเน้ือชิ้นสํวน 
   9. อาศัยอิเลคโทรนิคส๑ 
   10. อาศัยแมํเหล็กไฟฟ้า 
        และ แบงํกลํุมของเลํน โดยแยกประเภทตามประโยชน๑ท่ีเด็กได๎รับ ดังน้ี 
   1. สํงเสริมการใช๎ภาษา 
   2. ฝึกการจําแนกและการรับรู๎ 
   3. ฝึกการประสานระหวํางตาและมือ 
   4. ฝึกกล๎ามเน้ือใหญํ 
  5. ฝึกกล๎ามเน้ือเล็ก 
   6. ฝึกความคิดสร๎างสรรค๑และสมมติ 
   7. ฝึกการชํวยตนเอง 
   8. ฝึกการเลียนแบบและทําตามคําสั่ง 
   9. ฝึกการจัดลําดับ และแยกประเภท 
   10. ฝึกความเข๎าใจด๎านตํางๆ 
   11. ฝึกคิดแก๎ปัญหา 
   12. ฝึกด๎านสังคม 
   13. ฝึกการสังเกต ค๎นคว๎าและทดลอง 
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   14. ผํอนคลายสมอง 
       ชัยยงค๑  พรหมวงศ๑ (2521)  ได๎กลําวถึงการแบํงประเภทของเลํนตํางๆ ได๎ดังน้ี 
   1. แบํงประเภทการเลํนตามสถานท่ี 
       1.1 เลํนในรํม   เชํน ตุ๏กตา ของเลํนไขลาน ฯลฯ 
       1.2 เลํนกลางแจ๎ง 
        2. แบํงประเภทตามลักษณะการฝึกฝนทางรํางกาย สติปัญญา อารมณ๑ และ
สังคม ซึ่งแบํงออกเป็น 8 ประเภท 
       2.1 ฝึกกล๎ามเน้ือ 
       2.2 ฝึกชีวิตในบ๎าน 
      2.3 อุปกรณ๑สําหรับพักผํอน 
      2.4 ฝึกการใช๎มือ 
      2.5 ฝึกการกํอสร๎าง 
      2.6 วัสดุและอุปกรณ๑สําหรับการละคร 
      2.7 ฝึกการทดลองทางธรรมชาติวิทยา 
      2.8 ฝึกดนตร ี
   3. แบํงประเภทตามลักษณะวิชา และประสบการณ๑ 
      3.1 หมวดภาษา 
      3.2 หมวดสังคมศึกษา 
      3.3 หมวดวิทยาศาสตร๑ 
      3.4 หมวดขับร๎องและดนตรี 
      3.5 หมวดศิลปศึกษาและหัตถศึกษา 
      3.6 หมวดพลานมัย 
   4. เครื่องเลํนสําหรับฝึกเชาวน๑และระบบประสาท ทักษะ สํงเสริมสันทนาการ 
ความคิดสร๎างสรรค๑ ความพร๎อมและความเพลิดเพลิน 
       ฉวีวรรณ  จึงเจริญ (2524)  ได๎กําหนดประเภทของเลํนตามอายุเด็ก คือ ต้ังแตํระหวําง 
0-1 ปี  1-2 ปี  2-6 ปี  3-5 ปี  และ 6-7 ปี  และยังกลําววํา การจัดประเภทของเลํน สามารถจัดตาม
ทฤษฎีเชิงรู๎คิด ดังน้ี 
   1. ของเลํนสนองการสํารวจของเด็ก  คือ ธรรมชาติของเด็กอยากรู๎ อยากเห็น 
อยากตรวจรื้อ หรือเรียนรู๎ด๎วยประสาทท้ัง 5 ของเลํนประเภทน้ีสําหรับเด็กวัย 6 เดือน – 12 ปี 
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   2. ของเลํนท่ีต๎องเรียนรู๎โดยใช๎ความคิด หาวิธีลองทําเพื่อแก๎ปัญหา เป็น
พัฒนาการทางการเลํนของเด็กจากการเรียนด๎วยการสํารวจ สัมผัสด๎านประสาท และผสานกับวิธี
เลํนด๎วยการรู๎จักใช๎ความคิด หาแนวทางแก๎ปัญหาการเลํนให๎สําเร็จ ของเลํนประเภทน้ี เชํน ภาพ
ตัดตํอ ซึ่งเหมาะสําหรับเด็ก อายุ 3-4 ปี 
   3. ของเลํนท่ีสร๎างความคิดและจินตนาการ ขณะลงมือเลํน เด็กจะใช๎จินตนาการ
โดยอิสระเสรี และสร๎างสรรค๑ ของเลํนประเภทน้ีคือ ไม๎บล็อกเรขาคณิต กิจกรรมภาพวาดระบายสี 
หรือปั้นดินนํ้ามัน ซึ่งเหมาะสําหรับเด็กอายุ 3 ขวบขึ้นไป 
   4. ของเลํนท่ีเด็กเลียนแบบและแสดงออกด๎วยวิธีการแสดงบทบาทเชิงละคร หรือ
เชิงสมมติ เด็กจะเลํนโดยใช๎ภาษาและบทบาททําทางเป็นส่ือในการแสดงออก โดยการเลียนแบบ 
เชํน การเลํนหม๎อ-ข๎าวหม๎อแกง เลํนเป็นหมอ เด็กจะเลํนเลียนแบบเมื่ออายุ 2 ขวบขึ้นไป 
   5. การเลํนเพื่อพัฒนาภาษา เด็กจะเร่ิมพัฒนาการเลํนเชิงภาษามาตั้งแตํวัยทารก 
นับต้ังแตํรู๎จักเลํนการฝึกออกเสียง อ๎อแอ๎ และพัฒนาการฟัง อุปกรณ๑ของเลํนควรเป็นพวกหนังสือ
ภาพ บทเพลง นิทาน หํุนชนิดตํางๆ ท่ีเด็กชอบ ซึ่งพํอแมํหรือครู ควรเป็นผ๎ูจัดหาให๎ 
       มณีรัตน๑  สุกโชติรัตน๑ ( 2524) กลําววํา กิจกรรมการเลํนทําให๎เด็กได๎สร๎างสม
ประสบการณ๑ และได๎ฝึกความสามารถในการรับรู๎ในทางการเสริมสร๎างความคิดหลายๆแงํ เป็น
พัฒนาการทางด๎านสติปัญญา ซึ่งแบํงลักษณะของเลํน ตามการรับรู๎ได๎ดังน้ี คือ 
   1. การรับรู๎เกี่ยวกับขนาด  เด็กจะมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับขนาดของวัตถุ ซึ่ง
ขึ้นอยูํกับการเห็น ความสัมพันธ๑ของขนาดวัตถุส่ิงหน่ึงกับส่ิงอื่น การมองเห็นความแตกตํางของ
ขนาดวัตถุ เชํนสามารถเรียงวัตถุ ไมํวําจะขนาดเล็กไปขนาดใหญํ หรือขนาดใหญํไปขนาดเล็กได๎
ถูกต๎องและเป็นระเบียบ 
   2. การรับรู๎เกี่ยวกับรูปรําง  กํอนการรับรู๎เกี่ยวกับรูปรํางรูปทรง เด็กจะต๎องผํานการ
เรียนรู๎และการจดจํากํอนเป็นลําดับแรก  
   3. การรับรู๎เกี่ยวกับสี การเปิดโอกาสให๎เด็กเลํนวัตถุท่ีเป็นสี มีปฏิกิริยาโต๎ตอบกับ
สี เป็นการเรียนรู๎อีกประเภทหน่ึงในการพัฒนาการรับรู๎ เพราะสีเป็นลักษณะพื้นฐานอยํางหน่ึงของ
วัตถุ เด็กมักจะชอบเลํนของเลํนท่ีมีสีสันสดใส 
   4. การรับรู๎เกี่ยวกับเน้ือ หรือพื้นผิวของวัตถุ  เด็กจะเกิดความอยากรู๎อยากทดลอง
วําเป็นส่ิงของท่ีน่ิมหรือแข็ง หยาบหรือเรียบ เป็นต๎น 
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   5. การรับรู๎เกี่ยวกับนํ้าหนักของวัตถุ  เด็กจะมีความคิดวําส่ิงของขนาดเล็กจะเบา 
ส่ิงของขนาดใหญํจะหนัก เด็กจะเรียนรู๎ของหนักเบาด๎วยการหยิบยกของน้ันมา และปลํอยให๎ตกลง
ไป ซึ่งจะทําให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎ 
 
      2.6 ประโยชน์การเล่นและของเล่น 
  การเลํนจะมีความสําคัญตํอการพัฒนาการทางสติปัญญา  เด็กสามารถแยกแยะ 
ส่ิงตําง ๆ  จากส่ิงเร๎าได๎  และขณะท่ีเด็กตอบสนองส่ิงเร๎า  เด็กจะสามารถรับรู๎ส่ิงตําง ๆ  เข๎ามาใน
สมองได๎  และมีผ๎ูกลําวถึงลักษณะความสําคัญของการเลํนไว๎หลายทัศนะ  กลําวคือ 
   เพียเจต๑ (1962)  ได๎แบํงการเลํนไว๎  3  ประการ  คือ 
     1.  การเลํนคือการระบายอารมณ๑ 
    2.  การเลํนชํวยให๎เข๎าใจส่ิงท่ีเป็นนามธรรม 
    3.   การเลํนเป็นการเรียนรู๎ทางสังคม 
   เกษลดา  มานะจุติ (2529) ได๎กลําวถึงความสําคัญของการเลํนของเด็กวํา  ชํวยให๎
เด็กเกิดการพัฒนาในแงํตําง ๆ  ดังน้ี  
    1.  ชํวยให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎  โดยผํานกระบวนการค๎นคว๎า  สํารวจ  ทดลอง   
ใช๎กล๎ามเน้ือ  ประสาทสัมผัสท้ังห๎า  ตา  มือ  หู  จมูก  ปาก  ให๎ประสานกันจนกํอให๎เกิดการเรียนรู๎
ด๎วยตนเอง  ซึ่งไมํมีวิธีการอื่นใดจะสอนได๎ดีเทํา  
    2.  ชํวยให๎เด็กมีความคิดสร๎างสรรค๑และสํงเสริมเชาว๑ปัญญา  จากการเลํนของ
เด็กจะเกิดความคิดริเริ่มแปลก ๆ  ใหมํ ๆ  รู๎จักใช๎สติปัญญาประยุกต๑  ปรับปรุง  เพื่อสร๎างสรรค๑
ผลงานทางการเลํนท่ีไมํซ้ําซากอยูํเชํนเดิม  หรือเลียนแบบจากตัวอยํางท่ีเคยพบเห็นแตํอยํางเดียว 
     3.  ชํวยให๎เด็กเกิดทักษะทางสังคมอันเป็นพื้นฐานท่ีจะชํวยปลูกฝังให๎เด็ก 
มีความเป็นผ๎ูนํา  ผ๎ูตาม  รู๎จักการสับเปล่ียน  รอคอย  รอบคอบ  วางแผน  เสียสละ  ให๎อภัยและ
ปรับตัวเข๎ากับผ๎ูอื่น  มีนํ้าใจตํอกันและกัน 
     4.  ชํวยให๎เด็กได๎ระบายอารมณ๑  ลดความตึงเครียดหรือสับสนทางอารมณ๑  
ซึ่งเกิดขึ้นเน่ืองจากสภาพขัดแย๎งของส่ิงแวดล๎อม  ในระหวํางท่ีเด็กเลํน  อารมณ๑ขุํนมัว  ความคับ
ข๎องใจ  อารมณ๑โกรธ  ความเสียใจ  ผิดหวังจะได๎รับการระบายออก  เป็นการชํวยปรับอารมณ๑ของเด็ก
ให๎กลับสํูภาวะปกติได ๎
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     5.  ชํวยสํงเสริมสุขภาพรํางกายให๎แข็งแรงสมบูรณ๑ขึ้น  จากกิจกรรมการเลํน  
เด็กจะได๎เคล่ือนไหวแขน  ขา  และอวัยวะทุกสํวนในรํางกาย  ทําให๎สามารถทํางานประสาน
สัมพันธ๑กันได๎ดีขึ้น  มีทักษะความคลํองแคลํววํองไว  มีความแข็งแรงมากยิ่งขึ้น 
    พัชรี  สวนแก๎ว (2536) กลําววํา การเลํนเป็นกิจกรรมที่สําคัญมากตํอเด็ก เพราะ
นอกจากจะเป็นธรรมชาติของเด็กแล๎ว  การเลํนยังเป็นส่ิงท่ีนําไปสํูการเรียนรู๎จากธรรมชาติและ
ส่ิงแวดล๎อมรอบตัว  ส่ิงเหลํานี้จะชํวยเพิ่มพูนความรู๎ให๎แกํเด็ก  นอกจากน้ีการเลํนยังชํวยให๎เด็กได๎
พัฒนาไปสํูวิถีทาง  การดําเนินชีวิตเมื่อเติบโตเป็นผ๎ูใหญํ  ประสบการณ๑ท่ีเด็กได๎จากการเลํนจะ
นําไปสํูการรับผิดชอบตํอตนเอง  ชํวยให๎เด็กสามารถปรับตัวเข๎ากับสังคม  และอยูํรํวมกับผ๎ูอื่นได๎
อยํางมีความสุข 
    กรมวิชาการ ( 2540) กลําววํา การเลํนเป็นกิจกรรมที่สําคัญในชีวิตเด็กทุกคน  
เด็กจะรู๎สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน  ได๎สังเกต  มีโอกาสทําการทดลอง  สร๎างสรรค๑คิดแก๎ปัญหาและ
ค๎นพบตัวเอง  การเลํนชํวยพัฒนารํางกาย  สติปัญญา  อารมณ๑  จิตใจ  และสังคม  เป็นทางที่เด็ก
จะสร๎างประสบการณ๑เรียนรู๎ส่ิงแวดล๎อมกับธรรมชาติรอบตัว “การเลํน ”  เป็นหัวใจสําคัญของ 
การจัดประสบการณ๑ให๎กับเด็ก 
    อุษณีย๑  โพธิสุข (2542) กลําววํา การละเลํนชํวยพัฒนาสมองความคิ ด
สร๎างสรรค๑ เป็นรากฐานท่ีดีทําให๎เด็กพร๎อมท่ีจะเติบโตเป็นผ๎ูใหญํท่ีถึงพร๎อมด๎วยความมั่นใจใน
ตนเอง 
 จากแนวคิดดังกลําวสรุปได๎วํา  การเลํนมีความสําคัญอยํางยิ่งตํอพัฒนาการของเด็กท้ัง
ทางรํางกาย  อารมณ๑  จิตใจ  สังคม  และสติปัญญา  อีกท้ังยังสะท๎อนให๎เห็นขนบธรรมเนียม
ประเพณีในแตํละท๎องถิ่น  จะทําให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎ด๎วยตนเองโดยผํานกระบวนการค๎นคว๎า  
สํารวจ  ทดลอง  จากประสาทสัมผัสท้ัง  5  ซึ่งเป็นวิธีการสอนให๎เด็กไทยรู๎จักปรับตัวเข๎ากับสังคม
ได๎เป็นอยํางดี 
  การดําเนินชีวิตของผ๎ูใหญํโดยท่ัวไป  มีเป้าหมายอยูํท่ีการแสวงหาความมั่นคงให๎กับชีวิต
ท้ังปัจจุบันและเพื่ออนาคต  วิถีชีวิตสํวนใหญํจึงเป็นการใช๎เวลากับการคร่ําเครํงประกอบภารกิจ
ประจําวันทางด๎านการงานมากกวําการแสวงหาความสุขทางใจ  แม๎จะมีชํวงเวลาหยุดพักผํอนบ๎าง
ก็เพียงความสนุกจากการผํอนคลายชั่วคราว  ในมุมมองของผ๎ูใหญํสํวนมากจึงคิดวําการใช๎เวลา
กับความสนุกสนานมากเกินไปเป็นเรื่องไร๎สาระและเสียเวลาเปลําประโยชน๑ในขณะท่ีเด็กใช๎เวลา
สํวนใหญํอยูํกับการเลํน  เพราะการเลํนของเด็กเป็นกระบวนการเรียนรู๎ผํานประสบการณ๑โดยตรง  
เด็กมีอิสระในการคิด  การต้ังคําถาม  และการแสวงหาคําตอบตามวิถีทางของตน  ซึ่งเป็นส่ิงท่ีเรา
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เรียกวําจินตนาการนั่นเอง  กระบวนการเรียนรู๎น้ีจะพัฒนาศักยภาพของเด็กให๎เติบโตเป็นผ๎ูใหญํท่ีมี
คุณภาพในอนาคต  พํอแมํหรือผ๎ูใหญํแตํละคนมีทัศนะตํอการเลํนของเด็กแตกตํางกันไปตามระดับ
การรับรู๎  การทําความเข๎าใจความสําคัญของการเลํนและบทบาทของของเลํนท่ีมีตํอพัฒนาการ
ของเด็กวํามีมากน๎อยเพียงได  หากพํอแมํหรือผ๎ูใหญํไมํเห็นความสําคัญหรือไมํสนับสนุนให๎เด็กได๎
เลํนตามความต๎องการของเขาเองแล๎วก็จะสํงผลตํอพัฒนาการที่ดีของเด็ก 
  ผลการวิจัยทางวิทยาศาสตร๑บํงชี้วํา  เด็กท่ีไมํคํอยได๎เลํนจะมีขนาดสมองเล็กกวําเด็กท่ีมี
โอกาสได๎เลํนอยํางเพียงพอถึงร๎อยละ  20 - 30  เหตุท่ีเป็นเชํนน้ีเพราะเด็กกลํุมแรกขาดกิจกรรมที่
จะไปกระตุ๎นกระบวนการทํางานของเซลล๑สมอง  การพัฒนาทางสมองและสติปัญญาของเด็กกลํุม
น้ีจึงมีพัฒนาการที่ไมํเพียงพอ 
  เน่ืองจากความอยากรู๎อยากเห็นของเด็กเป็นสภาวะท่ีไร๎ของเขต  ในบางครั้งการเลํนของ
เด็กจึงอาจสร๎างความรําคาญหรือความกังวลให๎แกํพํอแมํ  ด๎วยเหตุน้ีพํอแมํหรือผ๎ูใหญํจึงพยายาม
สร๎างเกราะป้องกันด๎วยการกําหนดรูปแบบหรือสร๎างกรอบการเลํนให๎เด็กตามแบบท่ีต๎องการ  
ทัศนคติน้ีสํงผลให๎เกิดการสกัดกั้นกระบวนการเรียนรู๎ตามธรรมชาติและพัฒนาการด๎านตําง ๆ  ของ
เด็ก  เด็กจึงไมํได๎รับประโยชน๑จากการเลํนอยํางแท๎จริง  ในทางตรงกันข๎าม  หากพํอแมํหรือผ๎ูใหญํ
มองเห็นคุณประโยชน๑ของการเลํนท่ีมีผลตํอการพัฒนาการด๎านตําง ๆ  ของเด็กและใสํใจกับการ
เลํนของเด็กด๎วยแล๎ว  ผลท่ีตามมาจะนําความสุขใจมาสูํท้ัง  2  ฝ่าย  กลําวคือ  พํอแมํมีความสุข
เมื่อเห็นลูกเป็นเด็กรํางเริงแจํมใสและมีพัฒนาการที่ดีสมวัย  สํวนเด็กก็พอใจที่ได๎เลํน 
สนุกอยํางท่ีตนต๎องการ  ดังน้ัน  ส่ิงสําคัญท่ีพํอแมํพึงตระหนักอยูํเสมอเพื่อให๎เด็กได๎เลํนและเข๎าสูํ
กระบวนการเรียนรู๎ตามธรรมชาติ  ได๎แกํ 
      - การมีสํวนรํวมในการเลํนพํอแมํเป็นบุคคลท่ีสําคัญท่ีสุดของเด็ก  แม๎วําเด็ก
จะต๎องการเลํนตามความสนใจหรือตามแบบท่ีตนอยากเลํน  และบํอยครั้งท่ีเด็กอยากเลํนตาม
ลําพังก็ตาม  แตํพํอแมํก็ไมํควรปลํอยปละละเลยกับการเลํนของลูก  อันท่ีจริงแล๎วพํอแมํควรเข๎าไป
มีสํวนรํวมกับการเลํนของลูกอยํางสม่ําเสมอ  เพราะการพูดคุยกันระหวํางเลํนการให๎คําแนะนําหรือ
ชี้แนะวิธีการเลํน  การให๎กําลังใจด๎วยคําพูดแสดงความชื่นชมเมื่อลูกทําการสําเร็จ  และการให๎
ความชํวยเหลือในยามท่ีลูกต๎องการ  ล๎วนสํงเสริมให๎การเลํนของเด็กเป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพ 
      - การจัดสภาพแวดล๎อมในการเลํนสภาพแวดล๎อมในการเลํนท่ีดียํอมกํอให๎เกิด
ความเพลิดเพลินใจและเพิ่มความปลอดภัยให๎กับการเลํนของเด็ก  การจัดสภาพแวดล๎อมในการเลํน
ให๎แกํเด็กควรเริ่มตั้งแตํการแสวงหาสถานท่ีซึ่งจะต๎องเหมาะสมกับการเลํนแตํละชนิดของเด็ก  เชํน  
เด็กต๎องการปั่นจักรยานก็ควรให๎ปั่นในสวนสาธารณะหรือทางสําหรับปั่นจักรยานโดยเฉพาะ   
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เป็นต๎น  หากเป็นการเลํนท่ีไมํต๎องใช๎พื้นท่ีมากนัก  ก็อาจจัดสถานท่ีให๎เด็กเลํนท่ีมุมหน่ึงมุมใดของ
บ๎านหรือภายในบริเวณบ๎านโดยสถานท่ีน้ันจะต๎องไมํมีส่ิงท่ีอาจกํอให๎เกิดอันตรายกับเด็ก  และ
ผ๎ูใหญํสามารถมองเห็นได๎ตลอดเวลา  เพื่อจะได๎เข๎าถึงเด็กได๎ทันทํวงทีหากเด็กต๎องการความ
ชํวยเหลือหรือเกิดอันตรายจากการเลํน  การจัดสภาพแวดล๎อมในการเลํนยังครอบคลุมถึงการจัด
ระเบียบของเลํนเป็นหมวดหมูํ  เพื่อมิให๎เด็กเกิดความสับสน  และการดูแลบรรยากาศการเลํนให๎
ดําเนินไปด๎วยดี  กรณีท่ีเด็กเกิดความตึงเครียด  ทะเลาะเบาะแว๎ง  แยํงของเลํนกันแล๎วสถานการณ๑
รุนแรงเกินกวําที่เด็กจะแก๎ไขเองได๎และต๎องการเลํนดําเนินไปอยํางราบรื่น  การเลํนอยํางพอเหมาะ  
แม๎วําการเลํนจะเป็นส่ิงสําคัญตํอพัฒนาการด๎านตําง ๆ  ของเด็ก  ทําให๎เวลาสํวนใหญํของเด็กหมด
ไปกับการเลํน  พํอแมํจึงควรเปิดโอกาสให๎ลูกได๎เลํนตามความต๎องการของเขาเองและอยูํภายใต๎ 
การดูแลของผ๎ูใหญํ แตํการกระตุ๎นให๎เด็กเลํนมากเกินไปก็อาจสํงผลกระทบด๎านลบตํอเด็กได๎เชํนกัน  
เน่ืองจากการเลํนเป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นเองจากแรงกระต๎ุนภายในตามธรรมชาติของเด็ก  พํอแมํจึง
ควรปลํอยให๎เด็กเข๎าสํูกระบวนการเรียนรู๎ตามธรรมชาติ  หากการเลํนของเด็กเกิดจากการจัดการ
เพื่อให๎เป็นไปตามท่ีผ๎ูใหญํต๎องการมากกวําเกิดจากความอยากรู๎อยากเห็น  อยากสัมผัสของเด็กเอง
แล๎ว  การเลํนก็จะไมํกํอให๎เกิดประโยชน๑อันใดแกํเด็ก  นอกจากน้ันหากเด็กได๎รับการกระตุ๎นจาก
ภายนอกมากเกินไปจะเกิดความเครียดและมีพฤติกรรมตํอต๎าน  เพราะเด็กไมํมีความสุขกับการเลํน
อยํางแท๎จริงดังน้ัน  การสํงเสริมการเลํนของเด็กจึงควรพิจารณาตามความเหมาะสมท้ังในเร่ืองวัย  
เพศ  ชนิดของเลํนของท่ีนํามาเลํน  สภาพแวดล๎อมและระยะเวลาของการเลํน  ท่ีสําคัญการเลํนควร
เกิดจากความสนใจของเด็กเอง  พํอแมํที่อยากให๎ลูกเลํนของเลํนเสริมการเรียนรู๎และพัฒนาการควรชี้
ชวนให๎เด็กเกิดความสนใจและหาวิธีจุดประกายความอยากรู๎อยากเห็นท่ีไมํขัดกับความต๎องการของ
เด็ก  เพื่อให๎เกิดกระบวนการเรียนรู๎ตามธรรมชาติอยํางเป็นระบบ (รุํงนภา  สุขมล, 2548) 
 
      2.7 ของเล่นและการเล่นกับพัฒนาการเด็ก 
  นลินี เชื้อวณิชชากร (2545) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับของเลํนและ การเลํนกับพัฒนาการ
ของเด็กไว๎วํา เป็นกิจกรรมหลักของเด็กวัยเจริญเติบโตและเป็นกระบวนการเรียนรู๎ตามธรรมชาติ
ของเด็ก  ประสบการณ๑ท่ีได๎จากการเลํนจะเป็นพื้นฐานการปรับตัวตํอสภาพแวดล๎อมในอนาคตของ
เด็ก  หากปราศจากการเลํนแล๎วเด็กจะขาดทักษะการดํารงชีวิตสํงผลให๎เด็กเติบโตขึ้นกลายเป็นคน
ขาดความมั่นใจ  ซึมเศร๎า  และไมํกล๎าเผชิญหน๎ากับปัญหาที่เกิดขึ้นได๎  ดังน้ันส่ิงสําคัญในการ
เตรียมความพร๎อมให๎กับเด็กเพื่อให๎เขาเติบโตเป็นผ๎ูใหญํท่ีมีคุณภาพ  คือ  การให๎เด็กได๎มีโอกาส
เลํนตามความสนใจของเขาเอง  และชํวยสํงเสริมให๎เด็กได๎เรียนรู๎ส่ิงตําง ๆ  ตามความเหมาะสมกับ
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เพศและวัยของเด็ก  นอกเหนือไปจากความสนุกสนานแล๎ว  การเลํนยังมีประโยชน๑ตํอพัฒนาการ
ด๎านตําง ๆ  ของเด็กโดยตรง  ซึ่งคุณประโยชน๑เหลํานั้นจะบังเกิดได๎ตํอเมื่อเด็กได๎เลํนอยํางพอเพียง  
และเป็นการเลํนท่ีเกิดจากแรงกระต๎ุนภายในของเด็กเอง  มิใชํจากการบังคับฝืนใจซึ่งจะสํงผลด๎าน
ลบแกํเด็กมากกวําเป็นการพัฒนาทักษะให๎แกํเด็ก  การเลํนท่ีดีมีผลตํอพัฒนาการด๎านตําง ๆ  ของ
เด็กดังตํอไปน้ี 
   2.7.1 พัฒนาการทางด๎านรํางกาย  การเลํนทุกชนิดมีสํวนเสริมสร๎างพัฒนาการ
ทางด๎านรํางกายของเด็ก  เพราะเด็กใช๎รํางกายของตนเองเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการเลํน  ไมํวํา
จะเป็นการเลํนกับตนเองหรือเลํนกับของเลํนก็ตาม  พัฒนาการทางด๎านรํางกายท่ีเห็นได๎ชัดเจน  
คือ  การรู๎จักและเรียนรู๎ท่ีจะใช๎กล๎ามเน้ือมัดใหญํกับกล๎ามเน้ือมัดเล็กในการประกอบกิจกรรมตําง ๆ   
ในชีวิตประจําวัน 
    กล๎ามเน้ือท่ีสําคัญของรํางกาย  คือ  กล๎ามเน้ือมัดใหญํและกล๎ามเน้ือมัดเล็ก  
กล๎ามเน้ือมัดใหญํ  ได๎แกํ  กล๎ามเน้ือบริเวณแขน  ขา  ซึ่งเป็นกลไกสําคัญในการเคล่ือนไหวและ 
การทรงตัวของมนุษย๑  สํวนกล๎ามเน้ือมัดเล็ก  ได๎แกํ  กล๎ามเน้ือบริเวณมือและน้ิวมือท่ีใช๎ในการ
หยิบ  จับ  ขยํา  หมุน  และบีบ  เมื่อเด็กได๎วิ่งเลํน  ปีนป่าย  กระโดดโลดเต๎นตามธรรมชาติ  
กล๎ามเน้ือมัดใหญํจะพัฒนาขึ้นทําให๎เด็กมีรํางกายแข็งแรงสมบูรณ๑และเคล่ือนไหวรํางกายได๎อยําง
คลํองแคลํววํองไว  กระฉับกระเฉง  สํวนกล๎ามเน้ือมัดเล็กจะพัฒนาขึ้นจากการท่ีเด็กใช๎มือหยิบ  
จับ  บีบ  ขยําของเลํนหรือส่ิงตําง ๆ  การเลํนประเภทท่ีใช๎มือเป็นหลัก  เชํน  การร๎อยลูกปัด  วาด
ภาพ  ระบายสี  ปั้นแป้งหรือดินเหนียว  ผูกเชือก  จะชํวยเสริมพัฒนาการของกล๎ามเน้ือมัดเล็กให๎
แข็งแรงและเป็นการฝึกทักษะการใช๎มือให๎ทํางานประสานกับสายตา  ซึ่งเป็นพื้นฐานการทํา
กิจกรรมตําง ๆ  ในชีวิตประจําวันของเด็กอีกด๎วย 
   2.7.2 พัฒนาการทางด๎านสมองและสติปัญญา  เน่ืองจากเด็กมีความอยากรู๎อยาก
เห็น  และอยากเลํนตามธรรมชาติ  การเลํนจึงเป็นการตอบสนองแรงกระตุ๎นภายในของเด็ก  ทุก
ครั้งท่ีประสาทสัมผัสในรํางกายทํางานจะมีการสํงสัญญาณไปยังสมอง  เซลล๑สมองจะเชื่อมโยงใย
ประสาทเพิ่มขึ้นกวําภาวะปกติ  กระบวนการเชื่อมโยงเซลล๑สมองน้ียิ่งเพ่ิมและเหนียวแนํนมากขึ้น
เพียงใดสติปัญญาของเด็กก็จะพัฒนาตามไปด๎วย  การเลํนทุกรูปแบบล๎วนแตํต๎องใช๎ประสาท
สัมผัสท้ัง  5  ซึ่งกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ทักษะตําง ๆ  โดยไมํรู๎ตัว  กลําวคือ  เด็กจะพยายามหาวิธีการ
เลํนตามแบบของตน  การใช๎ความคิดสร๎างสรรค๑  จินตนาการ  และลองแก๎ปัญหาจากการลองผิด
ลองถูกด๎วยตนเอง  การตอบสนองอยํางกระตือรือร๎นตํอความอยากรู๎อยากเห็นของเด็กเชํนน้ีจะ
นําไปสํูการเรียนรู๎เกี่ยวกับความรู๎สึกนึกคิด  และการทําความเข๎าใจตํอสภาพแวดล๎อมกํอนให๎เกิด
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กระบวนการตัดสินใจซึ่งเป็นพื้นฐานของการใช๎สติปัญญา  การเสริมพัฒนาการทางด๎านสมองและ
สติปัญญาผํานการเลํนของเด็กกระทําได๎ โดยการเลือกสรรของเลํนให๎เหมาะสมกับเพศ  วัย  และ
ความสนใจของเด็ก  หากพํอแมํตอบสนองการเลํนของเด็กอยํางถูกต๎อง  และเปิดโอกาสให๎เด็กเลํน
เพียงพอแล๎วจะสํงผลตํอการพัฒนาทักษะตามความถนัดของเด็ก  อีกท้ังชํวยเสริมสร๎างทักษะด๎าน
ตําง ๆ  ให๎แกํเด็กได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
      ตัวอยํางของเลํนท่ีชํวยเสริมสร๎างพัฒนาการด๎านสมองและสติปัญญา  ได๎แกํ  
กลํองหยอดรูปทรงเรขาคณิต  เด็กจะได๎ฝึกการสังเกต  เปรียบเทียบ  ฝึกฝนการจัดหมวดหมูํ  
รูปทรง  และสี  เรียนรู๎ท่ีจะแก๎ปัญหา  เมื่อต๎องเลือกหยอดรูปทรงลงในชํองท่ีถูกต๎อง หรือการเลํนตํอ
ภาพปริศนา  ซึ่งชํวยฝึกการสังเกตรายละเอียดตํางๆ เปรียบเทียบความเหมือนความตําง เป็นต๎น 
   2.7.3 พัฒนาการทางด๎านจิตใจและอารมณ๑  การเลํนเป็นกิจกรรมที่สร๎าง 
ความเพลิดเพลินใจและผํอนคลายอารมณ๑ให๎แกํเด็ก  ในขณะท่ีเด็กเลํนส่ิงใดส่ิงหน่ึงอยูํน้ันเขาจะให๎
ความสนใจกับส่ิงท่ีกําลังเลํนอยูํอยํางจริงจัง  จึงเป็นโอกาสท่ีพํอแมํจะได๎สังเกตพฤติกรรมและ
อารมณ๑ของลูกได๎ในระดับหน่ึง  การเลํนท่ีต๎องใช๎แรงและการเคล่ือนไหวของรํางกาย  เชํน   
วิ่งไลํจับ  ปั่นจักรยาน  โยนรับลูกบอล  จะชํวยให๎เด็กได๎ปลดปลํอยความรู๎สึกและพลังงานสํวนเกิน
ออกไปพร๎อมกับได๎รับความสนุกสนานเพลิดเพลินใจ  เพราะวัยเด็กเป็นชํวงเวลาที่เด็กต๎องปรับตัว
ตํอท้ังสภาวะการเปล่ียนแปลงทางรํางกายและส่ิงแวดล๎อมรอบตัว  ภาวะดังกลําวกํอให๎เกิด 
ความสับสน  ตึงเครียด  คับข๎องใจ  ซึ่งสามารถบรรเทาลงได๎หากเด็กมีโอกาสระบายส่ิงท่ีอยูํในใจ
ออกมา  และการเลํนก็เป็นวิธีปลดปลํอยอารมณ๑ตามธรรมชาติท่ีให๎ผลดีกับเด็กมากท่ีสุด  การเลํน
เป็นกลํุมยังชํวยให๎เด็กเรียนรู๎ท่ีจะปรับตัวเข๎ากับผ๎ูอื่น  เด็กจะต๎องพยายามเลิกยึดตัวเองเป็น
ศูนย๑กลางหรือเอาแตํใจตัวเอง  และหันมามองผ๎ูอื่นเรียนรู๎ท่ีจะเอาใจเขามาใสํใจเรา  เพื่อให๎เป็นท่ี
ยอมรับของกลํุม  ผลจากการปรับตัวจะทําให๎เด็กรู๎จักบังคับจิตใจตนเอง  และกําหนดแบบแผน
พฤติกรรมในแตํละสถานการณ๑ได๎อยํางเหมาะสม  การเลํนบทบาทสมมติ ถือเป็นการเลํนท่ีชํวย
พัฒนาจิตใจและอารมณ๑ของเด็กได๎ดี  พํอแมํอาจสังเกตสภาวะทางอารมณ๑ของลูกได๎จากบทบาทท่ี
ลูกเลํนบางครั้งเด็กอาจลองเลํนสวมบทบาทเป็นคนใกล๎ชิด  คนท่ีเขารัก  ชื่นชม  และถือเป็น
แบบอยําง  บางครั้งเด็กอาจสร๎างสถานการณ๑ขึ้นมาแล๎วเลํนไปตามบทบาทท่ีตนเองอยากให๎เป็นไป  
การเลํนบทบาทสมมติจึงเป็นการระบายอารมณ๑ท่ีค่ังค๎างอยูํภายในใจชํวยลดความตึงเครียดทาง
อารมณ๑ของเด็ก  พร๎อมไปกับฝึกให๎เด็กเรียนรู๎อารมณ๑ของตนเอง  และปลดปลํอยความวิตกกังวล  
ไมํพอใจ  ความโกรธที่เป็นผลมาจากปฏิสัมพันธ๑กับคนรอบข๎างหรือสภาพแวดล๎อม  การเลํนจึงถือ
เป็นการบําบัดจิตใจของเด็กได๎ทางหน่ึง 
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   2.7.4 พัฒนาการทางด๎านภาษา  เด็กทารกได๎รับการกระตุ๎นพัฒนาการทางด๎าน
ภาษามาตั้งแตํแรกเกิด  ทารกเรียนรู๎ภาษาจากเสียงท่ีได๎ยินและมีปฏิกิริยาโต๎ตอบเมื่อได๎ยินเสียง
คนพูด  นอกเหนือจากการสํงเสียงร๎องไห๎แล๎ว  ทารกยังสามารถทําเสียงในลําคอตามแบบของ
ตนเองได๎อีกด๎วย  เชํน  สํงเสียงร๎องคู ๆ  เสียงร๎องอ๎อ ๆ  แอ๎ ๆ  การสร๎างเสียงของทารกจะพัฒนาขึ้น
เร่ือย ๆ  จากการเลียนเสียงและรูปแบบของการออกเสียงพํอแมํสามารถสํงเสริมพัฒนาการทาง
ภาษาของลูกได๎ด๎วยการพูดคุย  เลํานิทานหรือเลํนหยอกล๎อกับลูกอยํางสม่ําเสมอเพื่อกระตุ๎น
ประสาทการรับรู๎ของเด็กและเป็นการสร๎างความค๎ุนเคยกับเสียงและคําพูดตําง ๆ ทารกที่ไมํได๎รับ
การกระตุ๎นด๎วยเสียงหรือถ๎อยคําที่หลากหลายจะกลายเป็นเด็กท่ีมีพัฒนาการทางภาษาด๎วยกวํา
เด็กอื่น ๆ  เมื่อเด็กเจริญเติบโตขึ้น  ทักษะทางภาษาจะได๎รับการพัฒนาผํานการเลํนของเด็กเอง  
ยกตัวอยํางเชํน  การเลํนขายของ  เด็กจะได๎พูดคุยตามบทบาทท่ีตนเองกําลังเลํนอยูํ  ยิ่งเป็นการ
เลํนรํวมกับผ๎ูอื่นด๎วยแล๎ว  จะเกิดการโต๎ตอบซึ่งทําให๎กระบวนการใช๎ภาษามีรูปแบบท่ีซับซ๎อนขึ้น  
การเลํนประกอบเพลง  เชํน  จ้ําจี้  แมํงู  โยกเยก  หรือเพลงกลํอมเด็ก  ล๎วนมีสํวนชํวยพัฒนาทักษะ
ทางภาษาให๎แกํเด็กได๎เป็นอยํางดีเพราะเด็กสามารถจดจําคําร๎อง  ทํานองได๎อยํางรวดเร็ว  รวมถึง
สามารถฝึกออกเสียงเน้ือร๎องท่ีมีสัมผัสคล๎องจอง  เด็กจะต๎องตามได๎เมื่อฟังบํอย ๆ  การสํงเสริมให๎
เด็กได๎เลํนอยํางท่ีต๎องการจะทําให๎เขาเกิดความรู๎สึกสนุก  มีความสุขกับการเลํน  และได๎ฝึกการใช๎
ภาษาตามธรรมชาติอยํางมีประสิทธิภาพ 
   2.7.5 พัฒนาการทางด๎านสังคม  การเลํนเป็นกระบวนการเรียนรู๎ผําน
ประสบการณ๑ของเด็ก  เมื่อเด็กเจริญเติบโตขึ้นขอบเขตทางสังคมของเขาจะขยายตามไปด๎วย  
สังคมของเด็กเริ่มต๎นจากครอบครัว  ไมํวําจะเป็นครอบครัวเด่ียวท่ีมีเพียงพํอ  แมํ  ลูก  หรือ
ครอบครัวขยายท่ีมีปู่ยํา  ตายาย  และญาติพี่น๎องเข๎ามาอยูํรวมกันเป็นครอบครัวใหญํ  เด็กท่ีเติบโต
ทํามกลางสภาพแวดล๎อมท่ีเอื้อตํอการพัฒนาทักษะทางสังคมหรือห๎อมล๎อมไปด๎วยญาติพี่น๎องตําง
เพศตํางวัยและมีบุคลิกลักษณะแตกตํางกันไปสํงผลให๎เด็กมีโอกาสสัมผัสรูปแบบความสัมพันธ๑ท่ี
หลากหลาย  ปฏิสัมพันธ๑ระหวํางเด็กกับสมาชิกในครอบครัวหรือพฤติกรรมที่สมาชิกในครอบครัว
แสดงออกตํอกัน  ซึ่งมีผลตํอทักษะทางสังคมของเด็กโดยตรงเพราะเด็กจะจดจําแบบแผน
พฤติกรรมที่ค๎ุนเคยและนําไปปฏิบัติกับผ๎ูอื่น   การเลํนมีสํวนเสริมให๎เด็กเรียนรู๎การสร๎า ง
ความสัมพันธ๑กับผ๎ูอื่น  เด็กจะต๎องปรับตัวเพื่อเข๎าไปเป็นสํวนหน่ึงของสังคม  หากเด็กต๎องการเข๎า
ไปเลํนรํวมกับผ๎ูอื่นเขาจะต๎องแสดงพฤติกรรมที่เป็นมิตร  รู๎จักการรอคอย  การแบํงปัน  การให๎
ความชํวยเหลือ  การให๎อภัย  และปฏิบัติตามกติกาการเลํนท่ีกําหนดขึ้นรํวมกัน  เด็กท่ีมีทักษะทาง
สังคมดี  จะสามารถพัฒนาบุคลิกภาพของตนให๎โดดเดํน  ทําให๎สามารถปรับตัวเข๎ากับ
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สภาพแวดล๎อมหรือสถานการณ๑ท่ีเปล่ียนแปลงไปได๎อยํางรวดเร็ว  หากเด็กมีความเชื่อมั่นในตนเอง  
กล๎าแสดงออก  มีกระบวนการตัดสินใจที่ดี  และแก๎ปัญหาเฉพาะหน๎าได๎เป็นอยํางดี  จะสามารถ
พัฒนาทักษะความเป็นผ๎ูนําได๎อยํางมีประสิทธิภาพ (รุํงนภา  สุขมล, 2548) 
  การเลํนชํวยผํอนคลายและสนองตอบความต๎องการของเด็กและชํวยสํงเสริมพัฒนาการ
ด๎านตําง ๆ  ตลอดจนการเรียนรู๎ทางด๎านจริยธรรม  และชํวยให๎เด็กได๎รับความสนุกสนาน  เด็กทุก
คนจะเลํนทุกอยํางท่ีเขาพอใจ   การเลํนจึงมีบทบาทและอิทธิพลตํอการพัฒนาการด๎านตําง ๆ  
สําหรับเด็ก ดังน้ี  (นลินี เชื้อวณิชชากร, 2545) 
     1)  การเลํนกับการพัฒนาการด๎านรํางกาย  การเลํนชํวยพัฒนากล๎ามเน้ือเล็ก
ได๎แกํ  มือ  น้ิว  มือ  ประสาทสัมพันธ๑ระหวํางมือกับตา  ดังน้ันจึงควรจัดของเลํนประเภทการปั้น  
การขยํา  การฉีกปะ  การตัดปะ  การร๎อย  ฯลฯ  และการเลํนเพื่อพัฒนากล๎ามเน้ือมัดใหญํของเด็ก
ได๎เต็มท่ี 
     2)  การเลํนกับการพัฒนาการด๎านสังคม   การเลํนสอนให๎เด็กมีเหตุผล  รู๎วิธี
เลํนรํวมกับผ๎ูอื่นหรือการอยูํรํวมกับผ๎ูอื่น  มีการให๎อภัย  ฝึกการให๎รู๎จักความสามัคคี  ทํางานรํวมกัน
เป็นกลํุม   รู๎จักเสียสละ  ฝึกให๎ยอมรับฟังความคิดเห็นของผ๎ูอื่น  รู๎จักรอคอย  อดทน    
มีความพอใจและยอมรับความจริง  สามารถจัดหรือปรับตัวให๎เข๎ากับสังคม   ทําให๎อยูํรํวมกับผ๎ูอื่น
อยํางมีความสุข 
     3)  การเลํนกับการพัฒนาการทางด๎านสติปัญญา   การเลํนทําให๎เด็กเรียนรู๎
ส่ิงแวดล๎อมและเพิ่มพูนประสบการณ๑ชีวิตให๎กับตนเอง  นอกจากน้ีการเลํนยังเป็นวิธีการหน่ึงท่ีชํวย
ให๎เด็กสามารถปรับตัวและเปล่ียนแปลงความคิด  โดยการเรียนรู๎จากส่ิงตําง ๆ  รอบ ๆ  ตัว 
จากการสังเกต  ค๎นคว๎า  สํารวจ  ทดลอง  เลียนแบบ   เด็กสามารถทําโดยวิธีใดก็ได๎  ถ๎าเด็กพอใจ
และสนใจ  และจะทําซ้ําแล๎วซ้ําอีกเพื่อให๎เกิดความหลากหลายจากการเลํน  เชํน  การเลํนบล็อค  
เลํนนํ้า  เลํนทราย  ฯลฯ  จะทําให๎เด็กมีทักษะชํวยพัฒนาประสาทสัมผัสรับรู๎และการเคล่ือนไหว 
     4)  การเลํนชํวยให๎เด็กได๎เข๎าใจธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อม  ถ๎าโรงเรียนมีต๎นไม๎
ให๎เด็กสังเกต  เชํน  สังเกตพืชและสัตว๑ 
     5)  การเลํนเป็นการเรียนรู๎ท่ีหลากหลายเป็นการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค๑
ของเด็ก  เชํน  การเลํนบล็อค  การเลํนสรรค๑สร๎าง  ซึ่งเป็นการเลํนท่ีเปิดโอกาสให๎เด็กได๎เลํนอยําง
อิสระและพลิกแพลงวิธีเลํนตลอดเวลา  ยิ่งเลํนเด็กยิ่งค๎นพบวิธีเลํนแปลกใหมํ  พํอแมํผู๎ใกล๎ชิดและ
ครูสามารถสํงเสริมการเลํนของเด็กได๎ดังน้ี  จัดส่ิงแวดล๎อม  อุปกรณ๑ของเลํนและเวลาในการเลํน
ให๎กับเด็กได๎เลํนอยํางอิสรเสรีตามความคิดและจินตนาการของเด็ก   ในการจัดหาอุปกรณ๑จะต๎อง



 
 

42 

คํานึงถึงความปลอดภัยให๎มากท่ีสุดและต๎องให๎เหมาะสมกับอายุของผ๎ูเลํน   ควรให๎คําแนะนํา
ชํวยเหลือเมื่อเด็กต๎องการเทํานั้นและควรสังเกตอยูํหําง ๆ  ควรให๎ความสนใจกระตือรือร๎นซักถาม
และมีสํวนรํวมแสดงความยินดีกับเด็กเมื่อเด็กต๎องการ  ไมํจําเป็นต๎องจัดหาของเลํนให๎มากเกินไป
เพราะจะทําให๎เด็กเลือกไมํถูกวําจะเลํนอะไร  ทําให๎เกิดความสับสน   ไมํควรคาดหวังในการเลํน
ของเด็กวําจะต๎องบรรลุตามจุดมุํงหมายท่ีวางไว๎   กระตุ๎นและสํงเสริมให๎เด็กรู๎จักจัดแสวงหาและ
สืบค๎นด๎วยตนเอง  เข๎าใจและซาบซึ้งในความสนใจและความอยากรู๎อยากเห็นของเด็ก 
    กิจกรรมที่สําคัญตํอการเรียนรู๎ของเด็ก  คือ  การเลํนซึ่งมีเป้าหมายเพื่อทําความรู๎
จักกับส่ิงตําง ๆ  ท่ีอยูํรอบตัว  และทําความเข๎าใจปรากฏการณ๑ท่ีเกิดขึ้น  ประสบการณ๑จากการ
สัมผัสส่ิงเหลํานั้นจะนําไปสํูกระบวนการเรียนรู๎ท่ีมีผลตํอพัฒนาการด๎านตํางๆของเด็ก  “ของเลํน” 
นับเป็นส่ือการเรียนรู๎ท่ีสําคัญของเด็ก ของเลํนท่ีมีคุณภาพ เหมาะสมกับเพศและวัยของเด็กจะ
เกื้อหนุนการพัฒนาทักษะด๎านตํางๆ ได๎เป็นอยํางดี 
 
      2.8 หลักในการเลือกของเล่น 
  วราภรณ๑ รักวิจัย ( 2540) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับหลักในการเลือกของเลํนวํา ของเลํน
เป็นส่ือในกระบวนการเรียนรู๎ของเด็ก  การเลือกของเลํนสําหรับเด็กจึงต๎องคํานึงถึงผลท่ีเด็กจะ
ได๎รับจากการเลํนน้ัน ๆ  หลักสําคัญในการเลือกของเลํนสําหรับเด็ก  อาจพิจารณาจากปัจจัย
ตํอไปน้ี 
   2. 8.1  การเลือกของเลํนโดยยึดเด็กเป็นศูนย๑กลาง  เน่ืองจากของเลํนเป็นสํวนเสริม
การเลํนของเด็กให๎ความหลากหลายและซับซ๎อนขึ้น  เด็กแตํละคนมีบุคลิกภาพและความสนใจที่
แตกตํางไปตามลักษณะทางกายภาพและบริบททางสังคมวัฒนธรรม  ดังน้ัน  การเลือกของเลํนจึง
ควรพิจารณาจากพื้นฐานทางกายภาพและสภาวะจิตใจของเด็ก  หากผ๎ูใหญํให๎เด็กเลํนของเลํนท่ี
ไมํเหมาะสมกับเพศและวัยของเด็กเองแล๎วอาจสํงผลกระทบด๎านลบตํอพฤติกรรมของเด็กได๎  
นอกจากน้ันการเลือกของเลํนควรพิจารณาถึงปัจจัยทางเศรษฐกิจและบริบททางสังคมวัฒนธรรม
ด๎วย  ของเลํนท่ีมีราคาแพงอาจกํอให๎เกิดปัญหาความขัดแย๎งในเร่ืองความจําเป็นของการซื้อหา
ของเลํน  เมื่อซื้อมาแล๎วเด็กก็อาจไมํสนุกกับการเลํนนักเพราะเด็กจะเลํนด๎วยความวิตกกังวลและ
ต๎องคอยระมัดระวังไมํให๎เกิดความเสียหาย  การเลํนจึงไมํกํอให๎เกิดประโยชน๑แกํเด็กได๎เต็มท่ี  ของ
เลํนบางชนิดก็อาจไมํสอดคล๎องกับบรรทัดฐานของสังคมหรือขัดตํอคติความเชื่อ  พํอแมํจึงไมํอยาก
ให๎ลูกเลํน  หากเด็กมีความสนใจของเลํนดังกลําวพํอแมํควรอธิบายถึงความจําเป็นและความไมํ
เหมาะสมเพื่อมิให๎เด็กเกิดความสับสนและคับข๎องใจ 
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   2. 8.2  การเลือกของเลํนโดยยึดหลักคุณภาพของของเลํน  ปัจจุบันของเลํนมี 
ความหลากหลายท้ังรูปแบบและเน้ือหา  การเลือกของเลํนให๎เด็กจึงพิจารณาถึงคุณภาพและ
ประโยชน๑ท่ีเด็กจะได๎รับจากการเลํนของเลํนน้ัน ๆ  โดยคํานึงถึงวัสดุท่ีใช๎ทําของเลํน พํอแมํควร
เลือกของเลํนท่ีผลิตขึ้นจากวัสดุท่ีไมํเป็นอันตรายตํอเด็กท้ังในขณะเลํนและในระยะยาว  วัสดุท่ีใช๎
ทําของเลํนเด็กควรเป็นวัสดุท่ีมาจากธรรมชาติหรือวัสดุสังเคราะห๑ท่ีไมํมีสารพิษตกค๎าง  รูปลักษณ๑
ของของเลํนไมํควรมีลักษณะท่ีอาจกํอให๎เกิดการบาดเจ็บ  ขณะเลํนควรหลีกเล่ียงของเลํนท่ีมีความ
แหลมคมหรือมีชิ้นสํวนเล็ก ๆ  ท่ีหลุดออกจากกันได๎งําย  ของเลํนท่ีมีคุณภาพและผ๎ูผลิตคํานึงถึง
ความปลอดภัยของผ๎ูเลํนเป็นสําคัญจะระบุลักษณะของของเลํน  วิธีการเลํน  วัสดุท่ีใช๎ทําของเลํน  
อายุของผ๎ูเลํน  ตลอดจนคําเตือนเร่ืองความปลอดภัยในการเลํนไว๎ท่ีผลิตภัณฑ๑หรือฉลากของบรรจุ
ภัณฑ๑  พํอแมํจึงควรใสํใจกับรายละเอียดเหลํานี้กํอนเลือกซื้อของเลํนให๎กับลูก 
   2. 8.3  การเลือกของเลํนโดยคํานึงถึงเป้าหมายและโอกาสในการเลํน  การเลํนของ
เด็กมีเป้าหมายเพื่อกํอให๎เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินใจ  และเกิดกระบวนการเรียนรู๎ผําน
ประสบการณ๑การเลํน  สํงผลให๎เด็กมีพัฒนาการทั้งทางด๎านรํางกาย  จิตใจ  และสติปัญญา ดังน้ัน  
พํอแมํจึงควรคํานึงถึงความสําคัญและวัตถุประสงค๑ของการเลํนท่ีแท๎จริงกํอนท่ีจะเลือกของเลํน
ให๎แกํเด็ก  เน่ืองจากการเลํนเป็นกิจกรรมที่เกิดจากแรงกระต๎ุนภายในของเด็ก  การเลือกของเลํน
ให๎แกํเด็กจึงควรพิจารณาจากเป้าหมายในการเลํนของเด็ก  ไมํใชํเลือกตามเป้าหมายจาก 
ความต๎องการของผ๎ูใหญํเป็นหลัก  เด็กแตํละคนตํางมีความสนใจและความถนัดตามแบบของ
ตนเองจึงไมํสามารถนําเป้าหมายในการเลํนของเด็กสํวนใหญํมาเป็นมาตรฐานคาดหวังถึงการ
บรรลุเป้าหมายของการเลํนในเด็กทุกคนได๎  นอกจากน้ันพํอแมํควรคํานึงถึงโอกาสในการเลํนของ
เลํนน้ันด๎วย  เด็กมีโอกาสเลํนของเลํนได๎มากน๎อยเพียงใด  ของเลํนบางอยํางอาจเหมาะกับ
สภาพแวดล๎อมอยํางหน่ึงแตํไมํเหมาะกับสภาพแวดล๎อมอยํางอื่น ๆ  หากพํอแมํหาของเลํนมาให๎
ลูกเลํนโดยลืมนึกถึงสภาพแวดล๎อมก็อาจทําให๎ของเลํนน้ันใช๎ประโยชน๑ได๎ไมํเต็มท่ีเชํนเดียวกับของ
เลํนของเด็กท่ัวไปอาจไมํเหมาะสมกับเด็กพิการซึ่งมีศักยภาพแตกตํางจากเด็กปกติ  การนําของ
เลํนท่ีขัดกับลักษณะทางกายภาพของเด็กอาจกํอให๎เกิดผลเสีย  ท้ังทางด๎านรํางกายและจิตใจการ
เลํนจะทําให๎เด็กได๎เรียนรู๎ทักษะพื้นฐานท่ีสําคัญไมํวําจะเป็นเรื่องสี  รูปทรง  ตําแหนํง  จํานวน  หรือ
เร่ืองราวท่ีจําเป็นตํอการดํารงชีวิต  การเรียนรู๎ส่ิงตําง ๆ  ผํานการเลํนเป็นกระบวนการเรียนรู๎ตาม
ธรรมชาติท่ีดีท่ีสุดสําหรับเด็ก  เพราะเป็นการเรียนรู๎ท่ีเกิดจากความต๎องการของเด็กเอง  ซึ่งถือเป็น
การเรียนรู๎ท่ีมีประสิทธิภาพและกระตุ๎นพัฒนาการของเด็กได๎ดีท่ีสุด  ในขณะท่ีเด็กเลํนยังเป็น
ชํวงเวลาที่สําคัญท่ีพํอแมํจะได๎สังเกตพฤติกรรมและเข๎าใจเด็กมากยิ่งขึ้น  พํอแมํที่มีสํวนรํวมในการ
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เลํนของลูกจะรับรู๎พัฒนาการด๎านตําง ๆ  และรับรู๎ถึงสภาพจิตใจ  อารมณ๑  ความรู๎สึกของลูกใน
ชํวงเวลานั้น  อันจะนําไปสํูการแก๎ไขในสํวนท่ีบกพรํองและค๎นหาวิธีสํงเสริมในสํวนท่ีเป็นความถนัด
ของเด็กตํอไป 
 
      2.9 องค์ประกอบของการออกแบบของเล่น 
        Frederick (1977) นักออกแบบของเลํนชาวอเมริกา เสนอแนะถึงข๎อมูลท่ีนักออกแบบ
ของเลํนควรทราบ คือ 
   1. ความหมายของการเลํน และพฤติกรรมของเด็ก 
   2. ลักษณะของของเลํนท่ีดี  ได๎แกํ 
    2.1  แปลกใหมํ (Novelty)  
    2.2  มีคุณคําในการเลํน (Play Value) 
   2.3  มีหัวข๎อเร่ืองท่ีรํวมสมัย (Contemporary Theme) 
    2.4  เหมาะสมกับวัย (Proper Age Level) 
   2.5  ดูดี (Good Appearance)  
    2.6  ใช๎วัสดุท่ีดี (Good Materials) 
   2.7  เรียบงําย (Simplicity) 
    2.8  ชวนให๎เลํน (Toy Appeal) 
   3. การสร๎างแนวคิดใหมํในการออกแบบของเลํน  โดยมีแนวทาง ดังน้ี 
    3.1 จัดทําเอกสารอ๎างอิง  
    3.2 การกระตุ๎นความคิดสร๎างสรรค๑ 
   3.3 เร่ิมต๎นออกแบบของเลํนท่ีใหมํ จากการคิดกิจกรรมหรือหัวข๎อใหมํ 
   4. วิธีการนําเสนอผลงานการออกแบบ 
   5. การคํานวณราคาต๎นทุนผลงานการออกแบบ 
   6. การทดสอบผลงานการออกแบบ    
 
      2.10 องค์ประกอบศิลป์ ที่ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่น 

 

        หลักสําคัญสําหรับผู๎สร๎างสรรค๑ และผ๎ูศึกษางานศิลปะ เน่ืองจากผลงานศิลปะใดๆ ก็
ตาม ล๎วนมีคุณคําอยูํ  2  ประการ คือ คุณคําทางด๎านรูปทรง และ คุณคําทางด๎านเร่ืองราว  ในสํวน
ของคุณคําทางด๎านรูปทรง เกิดจากการนําองค๑ประกอบตํางๆ ของศิลปะ มาจัดเข๎าด๎วยกันเพื่อให๎
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เกิดความงาม  ซึ่งแนวทางในการนําองค๑ประกอบตําง ๆ มาจัดรวมกันน้ันเรียกวํา การจัดองค๑ 
ประกอบศิลป์ ( Art Composition) โดยมีหลักการจัดตามท่ีจะกลําวตํอไป อีกคุณคําหน่ึงของงาน
ศิลปะ คือ คุณคําทางด๎านเน้ือหา เป็นเรื่องราว หรือสาระของผลงานท่ีศิลปินผ๎ูสร๎าง สรรค๑ต๎องการที่
จะแสดงออกมา ให๎ผ๎ูชมได๎สัมผัส รับรู๎ โดยอาศัยรูปลักษณะท่ีเกิดจากการจัดองค๑ประกอบศิลป์
น่ันเอง  หรืออาจกลําวได๎วํา ศิลปินนําเสนอเน้ือหาเรื่องราวผํานรูปลักษณะท่ีเกิดจากการจัด
องค๑ประกอบทางศิลปะ ถ๎าองค๑ประกอบท่ีจัดขึ้น ไมํสัมพันธ๑กับเน้ือหาเรื่องราวท่ีนําเสนองานศิลปะ
น้ันก็จะขาดคุณคําทางความงามไป  ดังน้ัน  การจัดองค๑ประกอบศิลป์จึงมีความสําคัญในการ
สร๎างสรรค๑งานศิลปะเป็นอยํางยิ่งเพราะจะทําให๎งานศิลปะทรงคุณคําทางความงามอยํางสมบูรณ๑   
องค๑ประกอบ ศิลป์ในการออกแบบผลิตภัณฑ๑  (Elements of Product Design) สามารถสรุปได๎  6 
องค๑ประกอบ  ดังน้ี  (ไพฑูรย๑ ทองทรัพย๑ , 2542 ;  วิรุณ ต้ังเจริญ , 2539 ; พาศนา ตัณฑลักษณ๑ , 
2536 ; วัฒนะ จูฑะวิภาต, 2527) 
    1. จุด (Point) 
    2. เส๎น (Line) 
    3. รูปรําง (Shape) 
    4. ชํวงระยะหรือท่ีวําง (Space) 
    5. พื้นผิว (Texture) 
    6. สี (Color) 

   2.10.1 จุด (Point) 
    จุด (Point) เป็น องค๑ประกอบท่ีเล็กท่ีสุด สามารถชี้ให๎เห็นถึงตําแหนํงในท่ี
วําง ไมํมีความกว๎าง ความยาว ความลึก จุดให๎ความรู๎สึกคงท่ี (Static) ไมํมีทิศทาง(Directionless) 
ไมํครอบคลุมพื้นท่ีวําง โดยสามารถนํามาจัดเรียงเพ่ือการออกแบบได๎ อาทิ  
 

     
 

ภาพท่ี 2   จุดท่ีนํามาจัดเรียงกัน หรือซ้ํากัน Repetition   (ไพฑูรย๑ ทองทรัพย๑, 2542) 
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  2.10.2  เส้น (Line) 
     เส๎น  เป็นองค๑ประกอบท่ีเกิดขึ้นจากจุดท่ีเคล่ือนท่ี โดยเส๎นทางที่จุด
เคล่ือนท่ีไปก็คือเส๎นน่ันเอง เส๎นมีความยาวมากกวําความกว๎าง มีตําแหนํงและทิศทาง สามาร ถ
แสดงออกถึงความรู๎สึกเคล่ือนไหว ความมั่นใจหรือความอํอนไหวได๎ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
    2.10.2.1 ชนิดของเส๎น แบํงออกเป็น 2 ชนิดด๎วยกัน คือ 
       - เส๎นตรง (Straight Line) คือ เส๎นท่ีมีทิศทางไปในแนวเดียวกัน 
      - เส๎นโค๎ง (Curved Line) คือ เส๎นท่ีมีทิศทางไปในแนวเดียวกัน 
โดยมีการเปล่ียนองศาของทิศทางอยํางช๎าๆ จนกลายเป็นเส๎นโค๎ง 
   2.10.2.2 ขนาดของเส๎น แบํงออกเป็น 2 ชนิดด๎วยกัน คือ 
       - เส๎นหนา (Thick Line) 
      - เส๎นบาง (Thin Line) 
   2.10.2.3 ลักษณะของเส๎น แบํงออกเป็น 2 ชนิดด๎วยกัน คือ 
       - เส๎นหยัก ( Zigzag Line) คือ เส๎นตรงท่ีเปล่ียนทิศทางอยําง
กระทันหัน ไมํวําจะเป็นบน ลําง ซ๎ายหรือขวา กํอให๎เกิดเป็นมุมแหลม 
      - เส๎นขาด (Broken Line) หรือเส๎นประ 

   2.10.2.4 ทิศทางของเส๎น แบํงออกเป็น 3 ชนิดด๎วยกัน คือ 
       - เส๎นนอน (Horizontal Line) คือ เส๎นท่ีมีทิศทางไปในแนวนอน 
      - เส๎นต้ังฉาก (Vertical Line) คือ เส๎นท่ีมีทิศทางใ นแนวตั้งฉาก 
90 องศากับแนวราบ 

      - เส๎นทแยง (Diagonal Line) คือ เส๎นท่ีมีทิศทางไปในแนวเฉียง 
ทํามุมน๎อยกวําหรือมากกวํา 90 องศากับแนวราบ 
 
  2.10.3  รูปร่าง (Shape) 
     รูปรํางเกิดจากเส๎นท่ีประกอบกันขึ้นเกิดเป็นรูปรําง แสดงเส๎นรอบนอก 
เส๎นขอบเขต (outline) เป็นรูปแบบแสดงท้ังระนาบ คือ มีความกว๎างและความยาว มีลักษณะเป็น 
2 มิติ โดยอาจใช๎รูปรํางสร๎างให๎ดูเป็น 3  มิติ มีระยะใกล๎ไกล มีความลึกและต้ืนได๎ แตํจะยังคงมี
ลักษณะเป็นเพียงสองมิติ คือไมํมีความลึกเกิดขึ้นจริง หรืออาจกลําวได๎วําเป็นรูปรําง 2 มิติ โดยมิติ
ท่ี 3 เกิดจากความรู๎สึกของผ๎ูดูภาพบนพื้นระนาบ 2 มิติน่ันเอง  โดยชนิดของรูปรําง แบํงออกเป็น 5 
ชนิดด๎วยกัน คือ 
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    2.10.3.1 รูปรํางธรรมชาติ ( Natural Shape) คือ รูปรํางที่พบเห็นได๎จาก
ส่ิงรอบตัวที่เกิดขึ้นโดยธรรมชาติ ไมํมีกฏเกณฑ๑ตายตัว 
   2.10.3.2 รูปรํางเรขาคณิต (Geometric Shape) คือ รูปรํางที่วัดขนาดได๎
แนํนอนทางเรขาคณิต เชํน รูปรํางวงกลม สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม เป็นต๎น 
   2.10.3.3 รูปรํางไมํสม่ําเสมอ ( Irregular Shape) คือ รูปรํางที่ประกอบ  
ด๎วยเส๎นตรงหรือเส๎นโค๎ง หรือประกอบด๎วยท้ังเส๎นตรงและเส๎นโค๎ง ซึ่งไมํมีความสัมพันธ๑กันทาง
เรขาคณิต 

     
 

ภาพท่ี 3   รูปรํางไมํสม่ําเสมอ - Irregular Shape   (ไพฑูรย๑ ทองทรัพย๑, 2542) 

 

   2.10.3.4 อุบัติภาพ ( Accidental Shape) คือ รูปรํางที่เกิดจากวิธีการ
เฉพาะหรือเป็นรูปรํางที่เกิดขึ้นโดยไมํเจตนา 
 

         
 

ภาพท่ี 4   อุบัติภาพ - Accidental Shape   (ไพฑูรย๑ ทองทรัพย๑, 2542) 

 

  2.10.4  ที่ว่าง (Space) 
     ท่ีวํางหรือชํวงระยะ ( Space) ท่ีหมายถึงระยะชํองวํางโดยรอบวัตถุ  ซึ่ง
เรียกวํา Negative Space และตัววัตถุเรียกวํา Positive Space ซึ่งท่ีวํางน้ีเองเป็นองค๑ประกอบท่ี
ชํวยสร๎างความสัมพันธ๑ให๎กับองค๑ประกอบอื่นๆในงานออกแบบ โดยสามารถแบํงออกได๎เป็น 2 
ลักษณะใหญํ ดังน้ี 
    2.10.4.1 รูปแบบท่ีวําง 2 มิติ แบํงออกเป็น 4 ชนิดด๎วยกัน คือ 

      - ท่ีวํางในแนวระนาบ ( Flat Space) บนท่ีวํางในแนวระนาบน้ี 
รูปทรงสามารถจัดวางเข๎าด๎วยกันโดยการสัมผัสกัน การรวมตัวกัน และอื่นๆอีกหลากหลายวิธี แตํ
ไมํสามาถท่ีจะซ๎อนทับกันได๎ 
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      - ท่ีวํางลวงตา ( Illusory Space)  ท่ีวํางลวงตาสามารถเกิดขึ้น
ได๎ด๎วย 7 วิธีการหลักๆ ดังน้ี 
          ก. การลดหล่ันขนาด – สร๎างภาพลวงตาให๎รูปรํางที่เล็กกวําดู 
              เหมือนไกลออกไป 

         ข. การซ๎อนกัน – สร๎างภาพลวงตาวํารูปรํางหน่ึงอยูํข๎างบนอีก 
             รูปรํางหน่ึง 
         ค. การเปล่ียนมุมมอง – สร๎างภาพลวงตาวํารูปรํางสามารถ 
             เคล่ือนไหวได๎ 
         ง. การใช๎แสงเงา – สร๎างภาพลวงตาให๎รูปรํางดูเหมือนรูปทรง 
             และมีตัวตนมากขึ้น 
         จ. การโค๎งงอ – สร๎างภาพลวงตาวํารูปรํางสามารถบิดหรือ 
             เปล่ียนแปลงได๎ 
         ฉ. การไลํระดับสีอํอนแกํ – บนพื้นหลังสีอํอน รูปรํางที่มีสีเข๎ม 
             กวําสามารถสร๎างภาพลวงตาให๎รูปรํางดูโดดเดํน เหมือน 
             อยูํในระยะท่ีใกล๎สายตามากกวํา ในขณะท่ีบนพื้นหลังสี 
             เข๎มรูปรํางที่มีสีอํอนกวําสามารถสร๎างภาพลวงตาให๎ 
             รูปรํางโดดเดํน เหมือนอยูํในระยะท่ีใกล๎สายตามากกวําได๎ 
         ช. ลักษณะพื้นผิว - โดยท่ัวไปแล๎วพื้นผิวหยาบจะดูเหมือนอยูํ 
             ในระยะท่ีใกล๎สายตามากกวําพื้นผิวที่เรียบ 
      - ท่ีวํางแบบรูปปิด 
      - ท่ีวํางแบบรูปเปิด 
   2.10.4.2 แรงท่ีเกิดจากท่ีวําง การจัดสํวนประกอบการออกแบบ สามารถ
สร๎างแรงในการยึดเหน่ียวสํวนประกอบตํางๆเข๎าด๎วยกัน และยังเป็นแรงท่ีให๎พลังความรู๎สึกอันหนัก
แนํนจริงจังอีกด๎วย ซึ่งแรงในท่ีน้ีเป็น “แรงในบริเวณท่ีวําง ” (Force in Space) ท่ีมีความสําคัญตํอ
งานออกแบบเป็นอยํางยิ่ง ซึ่งสามารถพิจารณาถึงแรงในบริเวณท่ีวํางได๎ 6 ชนิดด๎วยกัน ดังน้ี 
      -  แรงจากภาพและพื้นภาพ (Figure and Ground) 
      -  แรงจากขนาดท่ีแตกตํางกัน (Differences in Size) 
      -  แรงจากเส๎นท่ีสัมพันธ๑กัน (Linear Relationship) 
      -  แรงจากรูปรํางที่แตกตํางกัน (Differences in Shape) 
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      -  แรงจากนํ้าหนักสีท่ีแตกตํางกัน (Differences in Tonal Value) 
      -  แรงจากสีท่ีจัดวางประกอบกัน (Juxtaposed Color) 
 
  2.10.5  พื้นผิว (Texture) 
     พื้นผิว ( Texture) เป็นลักภายนอกของส่ิงตํางๆ ท้ังท่ีมีอยูํในธรรมชาติ
และส่ิงท่ีมนุษย๑สร๎างขึ้น ซึ่งสามารถสัมผัสได๎ด๎วยมือหรือการมอง ซึ่งทําให๎เกิดความรู๎สึกวําพื้นผิว
น้ันนํุมหรือหยาบกระด๎าง ขรุขระหรือเรียบ เป็นต๎น แบํงออกได๎เป็น 3 ลักษณะใหญํด๎วยกัน ได๎แกํ 
    2.10.5.1 พื้นผิวที่สัมผัสได๎ด๎วยตา ( Visual Texture) พื้นผิวชนิดน้ีจะต๎อง
เป็นพื้นผิวที่มีเพียง 2 มิติเทํานั้น เป็นพื้นผิวที่สัมผัสด๎วยตา ถึงแม๎วําลักษณะของพื้นผิวนั้นจะมี
ลักษณะเหมือนสามารถสัมผัสได๎จริงก็ตาม สามารถแบํงออกเป็น 3 ชนิดด๎วยกัน คือ 
      - พื้นผิวประดับตกแตํง ( Decorative Texture) เป็นพื้นผิวที่ใช๎
ประดับตกตํางบนรูปรํางอีกทีหน่ึง โดยเป็นสํวนหน่ึงของรูปรํางน้ันๆ ซึ่งการมีหรือไมํมีพื้นผิวชนิดน้ี
จะไมํสํงผลกระทบใดตํอรูปรํางนั้นๆ สามารถสร๎างขึ้นได๎ด๎วยการวาดด๎วยมือ หรือด๎วยเครื่องมือ
ทางการออกแบบก็ได๎ 
      - พื้นผิวที่เกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติหรือเกิดขึ้นโดยไมํเจตนา 
(Spontaneous Texture) พื้นผิวชนิดน้ีไมํสามารถแยกออกจากรูปรํางนั้นๆได๎เลย เน่ืองจากพื้นผิว
ชนิดน้ีเป็นสํวนหน่ึงของขั้นตอนท่ีสร๎างรูปรํางนั้นขึ้นมา 
      - พื้นผิวที่เกิดขึ้นจากเครื่องมือ ( Mechanical Texture) พื้นผิว
ชนิดน้ีเกิดขึ้นจากเครื่องมือท่ีสร๎างให๎เกิดพื้นผิวนั้นๆขึ้น เชํน grain จากภาพถําย หรือพื้นผิวที่สร๎าง
มาจากตัวอักษร เป็นต๎น 
   2.10.5.2 พื้นผิวที่สัมผัสได๎ (Tactile Texture) พื้นผิวชนิดน้ีไมํเพียงแตํจะ
สัมผัสได๎ด๎วยตาแตํสามารถสัมผัสได๎ด๎วยมืออีกด๎วย เป็นพื้นผิวที่อยูํเหนือระดับ 2 มิติของงาน
ออกแบบ และเกิดเป็นระดับ 3 มิติ หรืออาจกลําวได๎วําพื้นผิวชนิดน้ีมีอยูํบนทุกส่ิง เพราะสามารถ
สัมผัสได๎ สามารถแบํงออกเป็น 3 ชนิดด๎วยกัน คือ 
      - พื้นผิวที่มีอยูํในธรรมชาติ (  Available Natural Texture ) 
ลักษณะธรรมชาติของวัสดุจากธรรมชาติน้ันยังคงอยูํบนพื้นผิวชนิดน้ี เชํน กระดาษพับ ม๎วน ยังคง
เป็นวัสดุกระดาษ 
      - พื้นผิวที่ดัดแปลงจากธรรมชาติ ( Modified Natural Texture) 
พื้นผิวของวัสดุน้ันๆถูกทําให๎เปล่ียนแปลงไปจากเดิม เชํน กระดาษฉีกละเอียด หรือมีการปั้มนูน 
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      - พื้นผิวที่มีการจัดวางอยํางเป็นระเบียบ (Organized Texture) 
วัสดุน้ันๆมักจะมีขนาดเล็กๆมาจัดเรียงกับเป็นแบบแผน หรือเป็นลวดลาย โดยอาจยังคงรูปแบบ
ของวัสดุเดิมหรือไมํก็ได๎ 
   2.10.5.3 พื้นผิวที่เกิดจากภาพเทคนิคภาพปะติด ( Collage Texture) 
เป็นวิธีการหน่ึงในการสร๎างพื้นผิวที่สามารถมองเห็นได๎ชัดเจน ด๎วยวิธีปะติด วัสดุท่ีเรียบแบน เชํน 
กระดาษ หรือผ๎า โดยสามารถแบํงออกเป็น 3 ชนิด  ตามลักษณะการใช๎ภาพประกอบสร๎า งพื้นผิว
ชนิดน้ี โดยภาพประกอบน้ีอาจเป็นภาพถําย ภาพท่ีเกิดจากการพิมพ๑ การวาด หรืออื่นๆ คือ 
      - ภาพปะติดท่ีไมํมีภาพประกอบ (Materials without images) 
      - ภาพปะติดท่ีมีภาพประกอบ (Materials with images) 
      - ภาพปะติดท่ีภาพประกอบเป็นสํวนสําคัญท่ีสุด ( Materials 
with essential images) พื้นผิวภาพปะติดชนิดน้ีแตกตํางจากภาพปะติดท่ีมีภาพประกอบ 
(Materials with images) โดยภาพประกอบในท่ีน้ีจะต๎องไมํถูกทําลายจนไมํสามารถบํงบอกได๎ แตํ
ยังคงสภาพและเป็นสํวนสําคัญกวําองค๑ประกอบปะติดอื่นๆ 
  2.10.6  ภาพประกอบ (Illustration) 
     ภาพและสํวนประกอบตกตํางเป็นองค๑ประกอบท่ีชํวยในการนําเสนอ
แนวความคิดให๎เป็นนามธรรมมากยิ่งขึ้น เป็นการใช๎ภาพในการส่ือสารหรือนําเสนอเน้ือหา 
สามารถนําเสนอข๎อมูลให๎เข๎าใจได๎รวดเร็วและงํายตํอการจดจํา สามารถแบํงออกได๎เป็น 2 หัวข๎ อ
หลัก ดังน้ี 
    2.10.6.1 ลักษณะของภาพประกอบ หมายถึง วิธีการในการสร๎างภาพ
น้ันๆ ได๎แกํ 
      - ภาพเขียนหรือภาพวาด (Hand Drawn or Paint) 
      - ภาพท่ีสร๎างจากคอมพิวเตอร๑ (Digital Image) 
      - ภาพท่ีเกิดจากการถํายภาพ (Photographic) 
   2.10.6.2 เทคนิคเกี่ยวกับภาพ หมายถึงลักษณะของภาพประกอบ ได๎แกํ 
      - ภาพท่ีมีรายละเอียดมากๆ 
      - ภาพท่ีมีความตํอเน่ืองกัน 
      - ภาพเล็กๆหลายๆภาพมารวมกันเป็นกลํุมใหญํ 
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3. ของเล่นพื้นบ้านไทย 
      3.1 นิยามของ ของเล่นพื้นบ้าน 
         บวร  งามศิริอุดมและคณะ (2544) ได๎ให๎ความหมาย “ของเลํนเด็กพื้นบ๎าน” หมายถึง 
ของเลํนท่ีได๎จากการใช๎วัสดุเหลือใช๎ หรือท่ีอยูํรอบบ๎านในสมัยกํอน มาจัดทําเป็นของเลํนให๎เด็กไว๎
เลํน การจัดทําของเลํนให๎เด็ก สํวนหน่ึงเกิดขึ้นจากผ๎ูใหญํได๎ใช๎เวลาวํางในการประดิษฐ๑ของเลํนให๎
เด็กเลํน ของเลํนบางชนิดเป็นของเลํนท่ีประดิษฐ๑ขึ้นโดยเด็กโตเอง เพื่อใช๎ประกอบในการเลํน 
        โครงการการพัฒนาองค๑ความรู๎เรื่องการส่ือสารเพื่อสุขภาพ (2547) ให๎คําจํากัดความ
ของคําวํา “ของเลํนพื้นบ๎าน” หมายถึง ส่ิงของวัสดุท่ีนํามาเลํนโดยทําจากวัสดุท่ีหาได๎งํายในท๎องถิ่น 
เป็นผลผลิตจากธรรมชาติ หรืออาจเหลือใช๎จากธรรมชาติก็ได๎ ซึ่งสะท๎อนให๎เห็นถึงภูมิปัญญา
ท๎องถิ่นและวัฒนธรรมความเป็นอยูํของสังคมน้ันๆ ชํวยสํงเสริมสุขภาวะท้ัง 4ด๎าน คือ รํางกาย 
จิตใจ สังคม และจิตวิญญาณ นอกจากน้ียังชํวยสํงเสริมจินตนาการและความคิดสร๎างสรรค๑ด๎วย 
        กาญจนา  แก๎วเทพ (2547)  กลําววํา  คําวํา  “พื้นบ๎าน”  น้ีหมายถึง  คุณสมบัติบาง
ประการท่ีมีลักษณะเฉพาะท๎องถิ่น (Localized) เฉพาะกลํุมคน  เฉพาะเผําพันธุ๑  อันเป็นคุณสมบัติ
ท่ีทําให๎ส่ิง ๆ  น้ันมีอัตลักษณ๑เฉพาะตัว  แม๎วําจะมีลักษณะบางอยํางท่ีเป็นจุดรํวมกับท่ีอื่น ๆ  
ตัวอยํางเชํน  แม๎วําคนไทยท้ังประเทศจะพูดภาษาไทย  แตํทวําสําเนียงของคนอยุธยา  สุพรรณ  
กาญจนบุรี  สุโขทัย  ฯลฯ  ก็ล๎วนแตํมีลักษณะเฉพาะถิ่น  เน่ืองจาก “ความเฉพาะถิ่น ”น่ันเองทําให๎
วัฒนธรรมหรือส่ือพื้นบ๎านมีความหลากหลายอยํางมาก ( Diversity) เน่ืองจากในแตํละแหํง แตํละ
ท๎องท่ีตํางก็มีแบบฉบับของตนเอง  เชํน  ของเลํนพื้นบ๎านในแตํละภาค  แตํละจังหวัด  แตํละเขตภูมิ
วัฒนธรรม  ฯลฯ  ล๎วนมีแบบอยํางท่ีหลากหลาย  มีกล่ินอายเฉพาะตัว  
   จากนิยามความหมายข๎างต๎น  หากนําของเลํนพื้นบ๎านมาเป็นทางเลือกใหมํให๎พํอ  
แมํ  ครู  และเด็กอาจชํวยลดปัญหาด๎านลบของของเลํนในภาวะปัจจุบันได๎บ๎าง  
   ประการแรก  ด๎วยวัสดุท่ีใช๎ทําของเลํนพื้นบ๎านเน๎นท่ีการใช๎วัสดุเหลือใช๎จาก
ธรรมชาติท่ีหาได๎เองรอบ ๆ  บ๎าน  ข๎อกังวลใจเร่ืองอันตรายจากวัสดุท่ีใช๎ก็จะลดลงจากการเลือกใช๎
ของเลํนจากพลาสติก  
   ประการท่ีสอง  ของเลํนพื้นบ๎านเป็นส่ิงท่ีผ๎ูใหญํหรือเด็กสามารถประดิษฐ๑ได๎เอง  
ซึ่งชํวยลดความส้ินเปลืองจากการซื้อหาของเลํน  
   ประการท่ีสาม  ในชํวงเวลาการประดิษฐ๑ของเลํนพื้นบ๎านเองน้ันท้ังเด็กและผ๎ูใหญํ
ได๎ใช๎แรงกายและสานสายใยแหํงความรัก  ซึ่งเป็นมิติสุขภาพทั้งกายและใจ  และหากมองของเลํน
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พื้นบ๎านเป็นของเลํนแบบบูรณาการก็ได๎  เรียกวํา  เป็นของเลํนท่ีบูรณาการชีวิตพํอแมํลูกเข๎า
ด๎วยกัน  
   ประการท่ีส่ี  ของเลํนพื้นบ๎านของลูก สามารถนําไปสํูการสร๎างสัมพันธภาพระหวําง
ลูกกับเพื่อนท่ีโรงเรียนและเพื่อนบ๎านซึ่งเป็นมิติสุขภาพสังคม  
   ประการท่ีห๎า  ของเลํนพื้นบ๎านได๎มีโอกาสฟื้นคืนกลับสํูวิถีชีวิตของผ๎ูคนในสังคมซึ่ง
เป็นมิติสุขภาพจิตวิญญาณ  
  สามารถสรุปได๎วํา  ของเลํนพื้นบ๎าน  หมายถึง  ส่ิงของวัสดุท่ีนํามาเลํนโดยทํามาจาก
วัสดุท่ีหาได๎งํายในท๎องถิ่น  เป็นผลผลิตจากธรรมชาติหรืออาจเหลือใช๎จากธรรมชาติก็ได๎  ซึ่ง
สะท๎อนให๎เห็นถึงภูมิปัญญาท๎องถิ่นและวัฒนธรรมความเป็นอยูํของสังคมน้ัน ๆ  โดยคนในท๎องถิ่น
น้ันเป็นผ๎ูสร๎างสรรค๑ขึ้นมา  ของเลํนเป็นส่ือท่ีนําไปสํูการทํากิจกรรมซึ่งเป็นสํวนหน่ึงในกระบวนการ
เรียนรู๎ตามธรรมชาติของเด็ก  ของเลํนจึงมีความสําคัญและจําเป็นตํอเด็ก  เพราะเป็นส่ิงท่ีกระตุ๎น
ให๎เกิดการพัฒนาทักษะด๎านตําง ๆ  ให๎แกํเด็กน่ันเอง 
 
      3.2 ประวัติความเป็นมาของของเล่นพื้นบ้าน 
        ของเลํนพื้นบ๎านของไทยในอดีตเป็นวัฒนธรรมทางวัตถุท่ีสะท๎อนสภาพวิถีชีวิตของคน
ในสมัยกํอน   อดีตในวัยเด็กดูเสมือนเป็นความทรงจําอันมั่นคงท่ีไมํเคยลบเลือนหาย  ตํางอยําง
ส้ินเชิงกับปัจจุบันท่ีไมํเคยหยุดน่ิง และ แนํนอนเสียงหัวเราะ  รอยยิ้ม ความสนุกสนานของวัยเด็ก
แม๎จะเหลือเพียงความทรงจํา แตํของเลํนชิ้นเล็กชิ้น น๎อยยังเป็นส่ิงหลงเหลือจาก  ความสนุกสนาน
ในวัยเยาว๑ ของเลํนจึงเป็นมากไปกวําวัตถุส่ิงของ ความทรงจํา  ความฝัน ความสนุกสนาน ในวัย
เยาว๑ ยังฝังอยูํใน ของเลํน  และยิ่งไปกวํานั้นของเลํนยังเป็นตัวแทนของอดีตท่ี  หลงเหลือมาถึงยุค
สมัยปัจจุบัน  
        ของเลํนในอดีตไมํได๎มีวางขายเต็มท๎องตลาดอยํางเชํนปัจจุบัน  แตํมักเป็นของท่ีผลิต
ขึ้นเอง ประยุกต๑ดัดแปลงไปตาม ธรรมชาติแวดล๎อม  ของเลํนในแตํละท๎องถิ่นจึงมีความแตกตําง
หลากหลาย ของเลํนพื้นบ๎านจึงเป็นท้ังวัตถุทางวัฒนธรรมที่สะท๎อน  ถึงสภาพวิถีชีวิตความเป็นอยูํ
ในแตํละท๎องถิ่น และเป็นรํองรอยของอดีตท่ีแฝงอยูํในของเลํน เชํน ศูนย๑ มานุษยวิทยาสิรินธร  
(2543) ท่ีได๎จําแนกชนิดของเลํนพื้นบ๎านภาคกลางโดยเรียงตามหมวดตัวอักษร 
        ไมํมีหลักฐานปรากฏวําของเลํนเด็กมีขึ้นต้ังแตํเมื่อใด ใครเป็นผ๎ูคิดทําขึ้น และของเลํน
ใดเป็นชิ้นแรกของโลก คงมีเพียงข๎อสันนิษฐานท่ีเชื่อกันอยูํวํา ของเลํนได๎เกิดและมีมาตั้งแตํสมัย
บรรพกาล พร๎อมๆกับที่มีเด็กเกิดขึ้นมาในโลก และสันนิษฐานกันตํอไปวํา ไมํวําจะเป็นเด็กยุคดึก
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ดําบรรพ๑หรือเด็กในปัจจุบันก็คงจะมีธรรมชาติท่ีไมํผิดแผกแตกตํางกันนัก ส่ิงน้ันก็คือ ความไมํอยูํ
น่ิงเฉย ความซุกซน ความอยากรู๎อยากเห็น เพื่อสนองความต๎องการดังกลําวของเด็ก พํอแมํจึงต๎อง
หาสิ่งของท่ีมีอยูํตามธรรมชาติ เชํน กิ่งไม๎ ใบไม๎ ผลไม๎ เมล็ดผลไม๎ ฝาหอย ก๎อนกรวด ก๎อนหิน ท่ี
ขนาดพอเหมาะมือ สํงให๎เด็กได๎จับถือเลํน 
        ของเลํนแบบด้ังเดิมท่ีใช๎วัสดุพื้นบ๎าน และมีรูปแบบท่ีทําได๎งํายๆ ของเลํนแบบพื้นบ๎าน
ทํานองน้ี ในบ๎านเราก็ยังมีปรากฏอยูํไมํน๎อย เชํน ม๎าก๎านกล๎วย ดาบและปืนก๎านกล๎วย ปลา
ตะเพียนใบลาน หมากเก็บที่ใช๎ก๎อนกรวด อีขีดอีเขียน และอีตัก ท่ีใช๎เมล็ดมะขามหรือเมล็ด
น๎อยหนํามาเลํน หรือปี่ท่ีทําจากฟางข๎าว โดยเหตุท่ีของเลํนในยุคเร่ิมแรกเป็นส่ิงท่ีทําจากวัสดุไมํ
คงทนถาวรตํอกาลเวลา ดังน้ันจึงไมํหลงเหลือให๎ปรากฏเป็นหลักฐาน 
        จากน้ันมาของเลํนเด็กก็คํอยๆวิวัฒนาการ ได๎รับการปรุงแตํง ออกแบบ
ประดิดประดอยกันโดยลําดับตลอดมา เร่ิมด๎วยการนําดินเหนียวมาปั้นเป็นรูปสัตว๑ ส่ิงของ เอา
ใบไม๎มาประสานเป็นตัวสัตว๑ เอากาบมะพร๎าวมาปักด๎วยใบไม๎เป็นเรือใบ เอาก๎อนกรวดกลมๆ มา
ทาสีเลํนเป็นลูกหิน เอาไม๎มาถากเป็นลูกขํางหรือตัวสัตว๑ เอางาช๎าง เขาสัตว๑ มาแกะเป็นตุ๏กตา 
จนถึงยุคท่ีมนุษย๑รู๎จักโลหะก็เอาตะกั่วหรือสัมฤทธิ์มาหลํอเป็นของเลํน หรือทําเป็นสํวนประกอบ 
เชํน เอาสัมฤทธิ์มาทําเป็นฟันของเสือหรือจระเข๎ ซึ่งตัวสัตว๑นั้นแกะด๎วยไม๎ เพราะเหตุท่ีของเลํนใน
ยุคตํอมาทําจากวัสดุท่ีมีความทนทานตํอดินฟ้าอากาศและกาลเวลา จึงยังมีหลักฐานปรากฏอยูํ 
โดยของเลํนสมัยโบราณท่ีเก็บรักษาไว๎ตามพิพิธภัณฑ๑ในตํางประเทศท่ีเกําแกํท่ีสุด มีอายุเกือบถึง 
4,000 ปี 
        ของเลํนเด็กได๎พัฒนาขึ้นโดยลําดับ จากรูปแบบท่ีงํายๆก็ได๎ออกแบบอยํางประณีต 
งดงามโดยเคล่ือนไหวได๎เองคล๎ายของจริงด๎วยแรงจากลาน เครื่องกลไก ท้ังแบบเครื่องจักรไอนํ้า 
เครื่องยนต๑ หรือกําลังไฟฟ้า ตลอดจนของเลํนท่ีบังคับด๎วยคล่ืนวิทยุ หรือใช๎ระบบคอมพิวเตอร๑เข๎า
ประกอบ ซึ่งต๎องใช๎ความรู๎ทางเทคโนโลยีอยํางสูง ทําให๎ของเลํนมีลักษณะสวยงาม นําเลํน นําใช๎ 
และมีรูปแบบหลากหลาย ดังท่ีเห็นในปัจจุบัน 
        ในแงํของการผลิต ก็ได๎เปล่ียนแปลงไปจากการท่ีพํอแมํทําของเลํนให๎ลูกเลํน ก็
กลายเป็นงานหัตถกรรมในครัวเรือนเพื่อทําขายให๎เพื่อนบ๎าน จนกลายเป็นสินค๎าอุตสาหกรรมท่ี
ผลิตแพรํหลายไปท่ัวโลก และเจริญก๎าวหน๎าอยํางไมํหยุดยั้ง (พิชัย  สันตภิรมย๑, 2533) 
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      3.3 ประเภทของ ของเล่นพื้นบ้าน 
   3.3.1  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการแบ่งประเภทของเล่นพื้นบ้าน 
         คณะกรรมการโครงการการพัฒนาองค๑ความรู๎เรื่องการส่ือสารเพื่อสุขภาพ ( 2547) 
แบํงของเลํนท่ีมีคุณคํา เป็น 9 ประเภท คือ 
        1. ของเลํนเสริมทักษะทางภาษา เป็นของเลํนท่ีเกี่ยวกับการฟัง อําน พูด เขียน 
       2. ของเลํนสํงเสริมทักษะทางคณิตศาสตร๑ เป็นของเลํนท่ีฝึกการคิดคํานวณ 
การเปรียบเทียบ จําแนก การจัดลําดับ การรวม การแยก 
       3. ของเลํนให๎รู๎จักส่ิงตํางๆ และฝึกการสังเกตเปรียบเทียบ เป็นของเลํนท่ี
เกี่ยวกับการรู๎จักรูปรําง สี ชื่อส่ิงของและประโยชน๑ 
       4. ของเลํนฝึกการใช๎ประสาทสัมผัส เป็นของเลํนท่ีเด็กได๎ตอก ตํอ หยอด กด 
ร๎อย ปัก เย็บ ผูก เกี่ยว รูด ซึ่งฝึกประสาทตากับมือให๎สัมพันธ๑กัน 
       5. ของเลํนพัฒนากล๎ามเน้ือ เล็ก  - ใหญํ เป็นของเลํนท่ีเด็กได๎กํา บีบ เขยํา 
เคาะ ตี ดึง ลาก จูง ไถ ผลัก เล่ือน ซึ่งเด็กได๎ออกกําลังน้ิว มือ แขน ลําตัว และขา 
       6. ของเลํนเลียนแบบ และสมมติตามจินตนาการ เป็นของเลํนท่ีพัฒนาการ
รับรู๎ ความคิดฝัน และเลียนแบบของจริง 
       7. ของเลํนให๎สร๎างและสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค๑ เป็นของเลํนท่ีฝึกให๎เด็ก
สร๎างตามโครงรํางท่ีกําหนดให๎ และสามารถใช๎ความคิดสร๎างสรรค๑ส่ิงท่ีตนสนใจ 
       8. ของเลํนสํงเสริมประสบการณ๑เกี่ยวกับโครงสร๎างกลไกของของเลํน เป็นของ
เลํนท่ีสํงเสริมความรู๎และทักษะทางวิทยาศาสตร๑ 
       9. ของเลํนฝึกการแก๎ปัญหาและกล๎าแสดงออก 
         มูลนิธิเพื่อเด็กพิการ (2547) ได๎จัดทํารายงานผลการศึกษา “การรวบรวมของเลํน
พื้นบ๎านไทยกับเด็กพิการ ” เป็นของเลํนพื้นบ๎านท่ีได๎จากภูมิภาคตํางๆในประเทศไทย จํานวน  67
รายการ จาก 91 ชิ้น จากการรวบรวมพบวํา ของเลํนบางชิ้นมีในทุกภาค แตํอาจมีชื่อเรียกแตกตําง
กัน โดยได๎ศึกษาของเลํนท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กวัยแรกเกิดถึง  6 ปี และวิเคราะห๑จัดหมวดหมูํของ
เลํนพื้นบ๎านตามทักษะการพัฒนาแตํละด๎านของเด็ก ตามแบบวิเคราะห๑การเลํนของ ผศ.นิรมล  
ชยุตสาหกิจ (2540) ท่ีได๎นํามาปรับให๎สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ ดังน้ี 
       1. ของเลํนในหมวดพัฒนาการทักษะกล๎ามเน้ือใหญํ ได๎แกํ ครกกระเด่ือง 
รองเท๎าจับเดิน ชักรอก ไม๎นวด บั้งโพละ ระนาด ฝักสะบ๎า หนังสต๊ิก กรรไกรไม๎ แซคแหวํง รถมูเลํ ท่ี
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ฝึกการทรงตัว ไม๎เกาหลัง รถกระป๋อง รถเข็น กระแตเวียน รถฝึกเดิน กระดานหก รถยันเท๎า ม๎าโยก 
รองเท๎าเกี๊ยะ กะลาเดิน หมากกิ้งล๎อ ลูกแซก สะนู พัดกาบหมาก ลูกขนไกํ หมาจาก หน๎าไม๎ 
       2. ของเลํนในหมวดพัฒนาการทักษะกล๎ามเน้ือยํอย ได๎แกํ กําหมุน กังหัน    
ไกํจิก คนเล่ือยไม๎ คนตําข๎าวครกมอง งูไม๎ระกํา งูเกี้ยว จักจั่น พัด จานบิน เครื่องบินกระดาษ 
นกหวีด โหวดนก นกหวีดแม๎ว ขลํุยชัก ปืนอัดลม ป๋องแป๋ง หนูวิ่ง กระตํายวิ่ง  เตําวิ่ง ลูกขํางสะบ๎า 
หืน แคนแฝด อมรเทพ วัวชน ตุ๏กตาไม๎เชือกชัก ป๊อกแป๊ก กับแก๏บ ลูกหวือ กบไม๎ 
       3. ของเลํนในหมวดพัฒนาการเรียนรู๎ จินตนาการและภาษา ได๎แกํ ชุดหม๎อ
แกง ขนมครก หัวม๎า  ชฎา หํุนมือ ขวานไม๎  ดาบไม๎ ปลาตะเพียน กบสาน ยกยอ ข๎อง กระดาน
ชนวน 
         นอกจากน้ี บวร  งามศิริอุดมและคณะ (2544)  ได๎แบํง “ประเภทของเลํนพื้นบ๎าน” 
ตามลักษณะการเลํน ดังน้ี 
       1.   ของเลํนเชิงประดิษฐ๑ ได๎แกํ ปลาตะเพียน กระจับพวง งูไม๎ระกํา ควายดิน  
วัวดิน ควายใบมะมํวง บ๎านก๎านธูป เครื่องจักรสาน ตะกร๎อ 
       2.   ของเลํนบทบาทสมมติ ได๎แกํ ตุ๏กตาผ๎า ตุ๏กตาลูกตาล หํุนมือ ชฎา 
หน๎ากาก หม๎อข๎าว หม๎อแกง ม๎าก๎านกล๎วย ปืนก๎านกล๎วย 
       3.   ของเลํนท่ีทําให๎เกิดเสียง ได๎แกํ ลูกห่ึง ปี่ใบลาน ตะแล๎บแก๏ป นกหวีด จิ้ง
หนํอง ล้ินมังกร ป๋องแป๋ง จักจั่น เครื่องดนตรีไทย กลองหน๎ากบ 
       4.   ของเลํนเกี่ยวกับรถ ได๎แกํ เกวียนไม๎ตอก รถกะลา รถหลอดด๎าย รถไม๎ ลูก
ล๎อ ลากกาบมะพร๎าว หมูกระดาษ 
       5.   ของเลํนเชิงกล ได๎แกํ ลูกขําง กังหันกระบอก กังหันลม ลูกยาง เหวี่ยงไกล 
วําว 
       6.   ของเลํนเกี่ยวกับการตํอส๎ู ได๎แกํ หนังสต๊ิก ดาบ อีโป๊ะ ไม๎ดีด หัวหญ๎าแพรก 
       7.   ของเลํนเกี่ยวกับการเคล่ือนไหว ได๎แกํ ลิงไตํเชือก บาร๑กระโดด นกบิน 
       8.   ของเลํนเพื่อการประลองฝีมือหรือความคิด ได๎แกํ อีตัก หมากเก็บไม๎ 
หมากเก็บหิน ไม๎ห่ึม หลุมเมือง ยางวง ลูกหิน 
       9.   ของเลํนเกี่ยวกับเรือ ได๎แกํ เรือกาบมะพร๎าว เรือป๊อกแป๊ก 
       10. ของเลํนเกี่ยวกับการเดิน ได๎แกํ กระแตเวียน เดินกะลา ไม๎ตํอขา 
       11. ของเลํนประเภทอื่นๆ ได๎แกํ กระดานชนวน ฟองสบูํ 
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   ผะอบ  โปษะกฤษณะ และค ณะ (2522) ได๎แบํงการเลํนไทยออกเป็น 7 ประเภท 
ดังน้ี 
       1.  การเลํนกลางแจ๎ง  ซึ่งประกอบด๎วยการเลํนกลางแจ๎งท่ีมีบทร๎อง 
       2.  การเลํนในรํม  ซึ่งประกอบด๎วย  การเลํนในรํมที่มีบทร๎องและไมํมีบทร๎อง 
       3.  การเลํนในรํมหรือกลางแจ๎งก็ได๎  ซึ่งประกอบด๎วยการเลํนท่ีมีบทร๎องและ  
ไมํมีบทร๎อง 
       4.  การเลํนเลียนแบบผ๎ูใหญํ 
        5.  การเลํนบทล๎อเลียน 
       6.  การเลํนประเภทเบ็ดเตล็ด 
       7.  การเลํนปริศนาคําทาย 
   อรชร  อ่ําจันทร๑ (2526) ได๎แบํงประเภทของการเลํนไทยออกเป็น 2 ประเภท คือ 
       1.  การเลํนประเภทมีกติกาท่ีมีบทร๎องประกอบและไมํมีบทร๎องประกอบ 
       2.  การเลํนไมํมีกติกา ได๎แกํ การเลํนของเลํน การเลํนปริศนาคําทาย การเลํน
ล๎อเลียน 
   วิราภรณ๑  ปนาทกูล(2531) ได๎แบํงการละเลํนไทยออกเป็น 5  ประเภท  ดังน้ี 
     1.  การละเลํนท่ีเน๎นทักษะทางด๎านการนับ  การคาดคะเน  การกะระยะ   
การจําแนกประเภท  จําแนกพวก  จําแนกเสียง 
     2.  การละเลํนท่ีเน๎นทักษะด๎านการพูด  ฟัง  
     3.  การละเลํนท่ีเป็นทักษะการใช๎กล๎ามเน้ือ  การขีดเขียน  การลากเส๎น   
การเขียนรูปทรง  การสาน  การวิ่ง  การกระโดด  การทรงตัว 
     4.  การละเลํนท่ีเน๎นการปลูกฝังคํานิยม  ทัศนคติในด๎านตําง ๆ   
     5.  การละเลํนท่ีเน๎นทักษะทางด๎านการคิด  การใช๎ไหวพริบ  ปฏิภาณ   
ความคลํองแคลํววํองไว  การเลือกตัดสินใจ 
 
         จากการศึกษาข๎างต๎น แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการแบํงประเภทของเลํน
พื้นบ๎านน้ัน สามารถสรุปประเภทของเลํนพื้นบ๎าน ตามวิธีการเลํน เพื่อนํามาใช๎เป็นกรอบแนวคิดใน
การวิจัยในบทตํอไป ได๎ดังตํอไปน้ี  
  1. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการชักหรือดึง 
  2. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการหมุน 
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  3. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการเหวี่ยง 
  4. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการกดคานหรือแกน 
  5. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการสมดุล 
  6. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการแก๎ปัญหา 
  7. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเข็น ลาก หรือจูง 
  8. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการใช๎มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก 
  9. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการตํอ ร๎อย ประกอบ หรือสร๎าง 
  10. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการตํอส๎ู 
  11. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการทําให๎เกิดเสียง 
  12. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการน่ัง ขี่ หรือใช๎เป็นพาหนะ 
  13. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการโยน ขว๎าง ปา หรือดีด 
  14. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการลอยนํ้า 
  15. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเลียนแบบรูปลักษณ๑จากธรรมชาติ 
  16. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการแสดงบทบาทสมมติ 
  17. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเหยียบ หรือเดิน 
  18. ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยพลังงานลม 
 
   3.3.2  กลไกการเล่นในของเล่นพื้นบ้าน แต่ละประเภท 
   จากการกําหนดประเภทของของเลํนพื้นบ๎าน ตามวิธีการเลํน สามารถอธิบาย
กลไกของของเลํนในแตํละประเภทได๎ ดังตํอไปน้ี 

 

         3.3.2.1 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการชักหรือดึง 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการชักหรือดึง  คือ ของเลํน
พื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน ด๎วยการชัก หรือดึง สํวนใดสํวนหน่ึงของของเลํนพื้นบ๎าน แล๎วทําให๎ของเลํน
พื้นบ๎านสามารถขยับ หรือเกิดการเคล่ือนท่ีไปตามทิศทางตํางๆตามท่ีผ๎ูเลํนกําหนด ของเลํน
พื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย คนขี่ม๎าก๎านกล๎วย  ควายชนกัน   กวํางชน  ตุ๏กตาชกมวย(มวย
ทะเล)  นกกระเรียน   กําหมุน   กังหันกระบอก   บั่นบื๋อ   เครื่องบินปีกดึงหมุน   ลิงจับหลัก   วื่อวึด  
สัตว๑กระโดด  สัตว๑กะลา   หนอนดิน  หนังตะลุง   หนูฟองนํ้า   หํุนชักรอก   หํุนไม๎โสน   นกบิน  และ
กลํองไม๎มหัศจรรย๑   ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภท เลํนด๎วยกลไกการชักหรือดึง  
แสดงดังภาพที่ 5 
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ภาพท่ี 5   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการชักหรือดึง 
    ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 

 

         3.3.2.2 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการหมุน 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการ หมุน คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมี
วิธีการเลํน ด๎วยการทําให๎ของเลํนเกิดการหมุน ในทิศทางใด ทิศทางหน่ึง จากการบังคับของผ๎ูเลํน 
ซึ่งของเลํน หรือวัตถุจะเกิดการหมุนเมื่อมีโมเมนต๑ (Moment) หรือ ทอร๑ก (Torque) มากระทํา  โดย
การเคล่ือนท่ีแบบหมุนจะเป็นการเคล่ือนท่ีโดยการหมุนรอบตัวเอง รอบจุดใดจุดหน่ึง หรือ แกนใด
แกนหน่ึงในตัวมัน ทุก ๆ อณูของวัตถุต๎องเคล่ือนท่ีในแนววงกลม  และศูนย๑กลางของทุก ๆ วงกลม 
ต๎องอยูํบนเส๎นตรงเดียวกัน ซึ่งเส๎นตรงน้ีเรียกวํา แกนของการหมุน การหมุนสามารถเกิดขึ้น 2 กรณี 
ดังน้ี 
    1) ถ๎าวัตถุสามารถเคล่ือนท่ีได๎อยํางอิสระ จะเกิดการหมุนเมื่อแนวแรงไมํ
ผํานจุดศูนย๑กลางมวลและวัตถุน้ันจะมีการหมุนรอบจุดศูนย๑กลางมวล 
    2) ถ๎าวัตถุน้ันถูกยึดด๎วยแกนหมุน เชํน พัดลม ดุมล๎อจักรยาน จะเกิดการ
หมุนเมื่อแนวแรงไมํผํานแกนหมุนและวัตถุน้ันจะหมุนรอบแกนหมุนน้ัน (ไมํจําเป็นต๎องหมุนรอบจุด
ศูนย๑กลางมวล เหมือนกรณีท่ีหน่ึง) 
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    ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย ดอกลําพูเต๎นระบํา   ลูกขําง  
ลูกขํางโว๎  ลูกขํางมะเขือ  ลูกขํางสตางค๑  ลูกขํางสะบ๎า  ลูกฟัด  บาร๑โต๏ะ และบาร๑เด่ียว  ซึ่งลักษณะ
ของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการหมุน แสดงดังภาพที่ 6 
 

 
 

ภาพท่ี 6   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการหมุน 
    ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 

 

         3.3.2.3 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยง 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการ เหวี่ยง คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ี
มีวิธีการเลํน ด๎วยการทําให๎ของเลํนเกิด แรงหมุนเหวี่ยงหรือแรงหนีศูนย๑กลาง  โดยแรงหมุนเหวี่ยง
น้ัน จะมีคํามากกวําแรงโน๎มถํวงของโลก แรงเหวี่ยงท่ีกระทําตํ อของเลํน ให๎เคล่ือนท่ีในแนวแรงหนี
ศูนย๑กลาง มีลักษณะทําให๎ของเลํน หรือชิ้นสํวนเคล่ือนท่ีเป็นวงกลม ปริมาณแรงเหวี่ยงจะมีคํามาก
หรือน๎อยขึ้นกับรัศมี ความเร็วของการหมุน และมวลของของเลํนพื้นบ๎านน้ันๆ ถ๎ารัศมีและความเร็ว
คงท่ี ( Farrall A.W, 1952 ) ดังน้ัน ปัจจัยท่ีควบคุมคือนํ้าหนักของ ของเลํน โดยตัวของเลํน หรือ
ชิ้นสํวน ท่ีหนักกวํา  ก็จะมีแรงเหวี่ยงท่ีมากระทํามากกวํ า ทําให๎เกิดปฏิกิริยาของของเลํนขึ้น ตาม
เงื่อนไข เชํน เหวี่ยงของเลํนแล๎ว ชิ้นสํวนของของเลํน จะเกิดการขยับ เป็นต๎น 
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    ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย ไกํจิก   นกบินชุด   ลิงสับ
มะพร๎าว  คนโมํข๎าว  เหวี่ยงไกล  และวีโวํ  ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภท เลํนด๎วย
กลไกการเหวี่ยง แสดงดังภาพที่ 7 

 
 

ภาพท่ี 7   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการเหวี่ยง 
    ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 

 

         3.3.2.4 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการกดคานหรือแกน 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการกดคานหรือแกน คือ ของเลํน
พื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน ด๎วยการใช๎หลักการของโมเมนต๑ ท่ีเรียกวํา คาน ( lever) หรือคานดีดคานงัด  
โดยใช๎ดีดงัดวัตถุให๎เคล่ือนท่ีรอบจุดหมด ( fulcrum) โดยท่ัวไป จะออกแบบของเลํนให๎ มีลักษณะ
เป็นแทํงยาว ซึ่งสํวนประกอบท่ีสําคัญในการทํางานของคานมี 3 สํวน คือ  จุดหมุนหรือจุดฟัลกรัม 
(Fulcrum: F) แรงความต๎านทาน (W) หรือนํ้าหนักของวัตถุ  และแรงความพยายาม ( E) หรือแรงท่ี
กระทําตํอคาน ( สํานักหอสมุดและศูนย๑สารสนเทศ วิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยี, 2549 ) 
    ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย คนตําข๎าว   ครกกระเด่ือง   
พะยูนไม๎หก   คนเล่ือยไม๎   และคนตัดไม๎   ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภท เลํนด๎วย
การกดคานหรือแกน แสดงดังภาพที่ 8 



 
 

61 

 
 

 
 

ภาพท่ี 8   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการกดคานหรือแกน 
   ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 

 

         3.3.2.5 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการสมดุล  คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ี
มีวิธีการเลํน โดยให๎ของเลํนอยูํใน สภาพสมดุล ( Equilibrium) คือ สภาพท่ี ของเลํนสามารถรักษา
สภาพการเคล่ือนท่ีให๎คงเดิม เชํน อยูํน่ิง คือ ท้ังไมํมีการเล่ือนตําแหนํงและไมํหมุน หรือเคล่ือนท่ีใน
สภาพเดิม คือ จุดศูนย๑กลางมวลเล่ือนด๎วยอัตราเร็วคงท่ีและหมุนรอบแกนผํานจุดศูนย๑กลางมวล
ด๎วยอัตราเร็วเชิงมุมคงท่ี   เน่ืองจากใน วัตถุทุกชิ้นประกอบด๎วยโมเลกุลจํานวนมากมาย โมเลกุล
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เหลํานี้ตํางก็มีมวลและถูกดูดด๎วยแรงดึงดูดของโลก แรงดึงดูดของโลกท่ีกระทาตํอโมเลกุลตําง
ขนานกัน และเมื่อรวมแรงเหลํานี้เข๎าด๎วยกันก็คือ นํ้าหนักของวัตถุท้ังก๎อน โดยจุดท่ีนํ้าหนักของวัตถุ
ท้ังก๎อนผํานไมํวําจะวางวัตถุอยูํลักษณะใดเรียกวํา จุดศูนย๑ถํวง (center of gravity) ท่ีจะทําให๎ของ
เลํนกับมาคงสภาพเดิม แม๎ผู๎เลํนจะทําให๎เสียสมดุลไปก็ตาม ( เสมา สอนประสม, 2551 ) 
    ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย ควายกลํอม   ควายกินหญ๎า   
ควายสํายหน๎า  นกยางลูกมะพร๎าว  กําบี้   และกระจับพวง   ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน 
ประเภทเลํนด๎วยกลไกการสมดุล แสดงดังภาพที่ 9 

 
 

ภาพท่ี 9   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยกลไกการสมดุล 
    ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด )  

 
         3.3.2.6 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแก้ปัญหา 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการแก๎ปัญหา  คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมี
วิธีการเลํนโดยการแก๎ปัญหา ตามโจทย๑หรือเงื่อนไขของของเลํนพื้นบ๎านน้ันๆ ผ๎ูเลํนจะต๎อง
ดําเนินการตามเงื่อนไข เพื่อให๎สามารถแก๎ปัญหานั้นให๎ได๎ ซึ่งในของเลํนพื้นบ๎านแตํละชิ้นก็มีความ
แตกตํางกันออกไป  ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย งูกินน้ิว  เถรอดเพล   พญาลืมงาย   
พญาลืมแลง   หมากขุม   อีตัก   ไม๎เก็บ   และ หมากเก็บ  ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน 
ประเภทเลํนด๎วยการแก๎ปัญหา แสดงดังภาพที่ 10 
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ภาพท่ี 10   ตัวอยํางของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการแก๎ปัญหา: หมากขุม 
       ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 

 
         3.3.2.7 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเข็น หรือลากจูง 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเข็น หรือลากจูง  คือ ของเลํน
พื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน โดยการทําให๎ของเลํนเคล่ือนท่ี จากการเข็นหรือลากจูง ของผ๎ูเลํน ซึ่งอาจมี
ล๎อ สําหรับอํานวยความสะดวก หรือใช๎เป็นพาหนะตํางๆ ก็ได๎ ตามวัตถุประสงค๑ของการเลํน โดย
ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย เกวียนไม๎ตอก   เครื่องบินติ ด  บักกล้ิงล๎อ   ล๎อ  ตีหํวง  
รถกะลา  รถลากไม๎  รถไม๎งิ้ว  ล๎อไถวิ่งแขํง (ล๎อเด่ียว)  รถลาก  สัตว๑ล๎อ    ล๎อสํองทาง  รถสามล๎อไม๎  
และรถลากกาบหมาก  ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเข็น หรือลากจูง
แสดงดังภาพที่ 11 

 
ภาพท่ี 11   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเข็น หรือลากจูง 

              ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
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         3.3.2.8 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการใช้มือบีบ กด ฉีก หรือ  
    ผลัก 
    ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการใช๎มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก  คือ   
ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน โดยเป็นการใช๎ แรงอัด ( Compression) ของผ๎ูเลํน ซึ่ง เป็นแรงท่ีมี
ขนาดเทํากันแตํทิศตรงข๎ามกัน เมื่อกดปลายวัตถุทําให๎ลดความยาวของวัตถุ แรงน้ีจะถูกต๎านโดย
แรงผลักระหวํางโมเลกุล ทําให๎ของเลํนมีการเปล่ียนรูปรําง หรือเปล่ียนกิริยาทําทาง หรือสํงผลให๎
ชิ้นสํวนมีการเคล่ือนไหว หรือเปล่ียนแปลง เป็นต๎น  ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย   
กําบีบ ตุ๏กตายืดหด ป๊อกกะเด๊ิก บาร๑กระโดด  ไม๎นวดหลัง  หัวล๎านชนกัน  และอมรเทพ ซึ่งลักษณะ
ของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการใช๎มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก แสดงดังภาพที่ 12 

 

 
 

ภาพท่ี 12   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการใช๎มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก 
              ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
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         3.3.2.9 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อ ร้อย ประกอบ  
    หรือ สร้าง 
   ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการตํอ ร๎อย ประกอบ หรือสร๎าง  คือ   
ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน ด๎วยการประกอบชิ้นสํวนเข๎าด๎วยกัน เพื่อให๎เกิดชิ้นงานขึ้นใหมํ โดย
อาจมีแบบแผน หรือประกอบขึ้นอยํางอิสระก็ได๎ ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี ประกอบด๎วย บ๎าน  
บ๎านก๎านธูป  ลูกตะบูน  ร๎อยดอกสะแบง  ร๎อยเปลือกหอย  และร๎อยโมบาย   ซึ่งลักษณะของกลไก
ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการใช๎มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก แสดงดังภาพที่ 13 

 

 
 

ภาพท่ี 13   กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการตํอ ร๎อย ประกอบ หรือสร๎าง 
              ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
 
         3.3.2.10 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อสู้ 
     ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการตํอส๎ู  คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมี
วิธีการเลํน หรือมีวัตถุประสงค๑ในการเลํน เพื่อตํอส๎ู หรือประลองกันเป็นหลัก อาจมีลักษณะท่ี
จําลองมาจากอาวุธ หรือมีการออกแบบกลไกเพื่อการปะทะกัน ของเลํนพื้นบ๎านในประเภทน้ี 
ประกอบด๎วย กะลาเขาควาย(ควายกะลา)  ควายชนก๎านมะพร๎าว-ก๎านตาล  ควายใบมะมํวง  ดาบ  
นู  คันก๐ง  ปืนก๎านกล๎วย  ปืนหนังสต๊ิก  ปืนไม๎  ไม๎จุกดอก  หนังสต๊ิก   ควายกลํอม   หน๎าไม๎   ปืนดีด  
อีโบ๏ะ  กระบอกฉีดนํ้าไม๎เฮี๊ย  และฉับโผง  ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภท เลํนด๎วย
การตํอส๎ู แสดงดังภาพที่ 14 
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   ภาพท่ี 14  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการตํอส๎ู 
            ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
 
         3.3.2.11 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง 
     ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการทําให๎เกิดเสียง  คือ ของเลํน
พื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน หรือมีคุณลักษณะในการให๎กําเนิดเสียง ซึ่งวิธีการทําให๎เกิดเสียง จะมีความ
แตกตํางกันออกไป เชํน ดีด สี ตี เป่า เป็นต๎น สํวนใหญํมักเป็นการเลียนเสียงจากธรรมชาติ หรือ
เครื่องดนตรี ประกอบด๎วย กบร๎อง  ไกํขัน  กิ้งกําร๎อง   ใบพัดเสียง   กระดิ่งก๎ามปู   กระบอกระเบิด   
กลองกิ่ง  กลองหนังกบ  กะลาเคาะจังหวะ  เกราะไม๎ไผํ  เครื่องดนตรีไทยจําลอง   จักจั่น  จิ๊งหนํอง  
ตะแล๏บแก๏บ  ถึ่มทึม  นกหวีด  นกหวีดดิน  นกหวีดไม๎  บ๎องทบ  บําหวือ  ป๊อกแป๊ก  ป๋องแป๋ง   ปี่ใบ
มะพร๎าว   ปี่ใบตาล   ปืนกล  รองเท๎าก๏อบแก๏ป   ล้ินมังกร   ลูกแซ็ค   ลูกห่ึง  วําวสะนู   วิหคสายฟ้า   
โหวด  อีบื๋อ  อีโอ๏บ  และกระดิ่งไม๎  ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภท เลํนด๎วยการทํา
ให๎เกิดเสียงแสดงดังภาพที่ 15 

 
 

ภาพท่ี 15  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการทําให๎เกิดเสียง 
              ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
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         3.3.2.12 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการนั่ง ขี่ หรือใช้เป็น 
      พาหนะ 
     ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการน่ัง ขี่ หรือใช๎เป็นพาหนะ  คือ    
ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน ด๎วยการใช๎ของเลํนเป็นพาหนะ ของเลํนสํวนใหญํขึงมีขนาดใหญํ 
หรือพอดีกับลําตัวของผ๎ูเลํน สําหรับวิธีการเลํน จะเป็นไปตามลักษณะ หรือจุดประสงค๑ของของเลํน
เป็นหลัก เชํน เป็นยานพาหนะ หรือแบบจําลองรูปสัตว๑ เป็นต๎น ของเลํนประเภทน้ีประกอบด๎วย 
จระเข๎ไม๎  ชิงช๎า  ม๎าก๎านกล๎วย  ม๎าไม๎  และเรือบก  ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภท
เลํนด๎วยการน่ัง ขี่ หรือใช๎เป็นพาหนะ แสดงดังภาพที่ 16 
 

 
 

ภาพท่ี 16  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการน่ัง ขี่ หรือใช๎เป็นพาหนะ 
              ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
 
         3.3.2.13 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการโยน ขว้าง ปาหรือดีด 
     ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการโยน ขว๎าง ปาหรือดีด คือ ของเลํน
พื้นบ๎านท่ีมีวิธีการเลํน ด๎วยการขว๎างปา หรือโยนของเลํนและชิ้นสํวนของเลํน โดยโยนแล๎วของเลํน
อาจเกิดการเปล่ียนแปลง เกิดปฏิกิริยา หรืออาจไมํเกิดอะไรขึ้นเลยก็ได๎ ของเลํนประเภทน้ี
ประกอบด๎วย แกวํงดอกสะแบง  ตะกร๎อหวาย  ตะกร๎อจักสาน  บอลกระดาษรวงผึ้ง   โยนหลัก  ลูก
ยาง   วิหคดาวลอย   สะบ๎าเข๎าถ้ํา   ลูกชํวง   และ ลูกหิน   ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน 
ประเภทเลํนด๎วยการโยน ขว๎าง ปา หรือดีด แสดงดังภาพที่ 17 
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ภาพท่ี 17  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการโยน ขว๎าง ปา หรือดีด 

              ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
 
         3.3.2.14 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการลอยน้ า 
     ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการลอยนํ้า  คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมี
คุณลักษณะในการลอยนํ้าได๎ อาทิ เรือ เป็นต๎น โดยการลอยนํ้า จะอาศัยหลักการของ แรงลอยตัว
จะเทํากับนํ้าหนักของของเหลวที่ถูกแทนท่ี  หมายถึง ถ๎านํ้าหนักของ ของเลํนน๎อยกวําปริมาตรของ
ของเหลวที่ถูกแทนท่ี ของเลํนจะจมลงแตํไมํหมด  โดยปริมาตรท่ีจมจะเทํากับนํ้าหนักของของเหลว
ท่ีถูกแทนท่ี นอกจากน้ี ของเลํนประเภทน้ีอาจขับเคล่ือนได๎ด๎วยกลไกตํางๆ หรืออาจไมํมีกลไกใดๆ  
ขึ้นอยูํกับวัตถุประสงค๑ของการเลํน ของเลํนประเภทน้ีได๎แกํ เรือไม๎จําลอง   เรือกอแระจําลอง  เรือ
ต๎นโสน  เรือกาบมะพร๎าว  เรือแจวกาบมะพร๎าว  เรือใบกาบมะพร๎าว  ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํน
พื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการลอยนํ้า แสดงดังภาพที่ 18 และ 19 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 18   รูปแบบการลอยนํ้าของวัตถ ุ   ( สํานักหอสมุดและศูนย๑สารสนเทศ  

       วิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยี, 2549 ) 
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ภาพท่ี 19  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการลอยนํ้า 
              ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
 
         3.3.2.15 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเลียนแบบรูปลักษณ์ 
      จากธรรมชาติ 
     ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเลียนแบบรูปลักษณ๑จาก
ธรรมชาติ คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมีการประดิษฐ๑ขึ้น โดยจําลองรูปแบบของธรรมชาติ อาทิเชํน สัตว๑
ตํางๆ ดอกไม๎ ต๎นไม๎ เป็นต๎น ซึ่งผ๎ูเลํนอาจเป็นผ๎ูประดิษฐ๑ขึ้นเอง หรือเป็นเพียงผ๎ูเลํนก็ได๎ ของเลํน
ประเภทน้ีได๎แกํ ตุ๏กตาดินปั้น   ควายดิน-วัวดิน   ตุ๏กตาลูกตาล   ตุ๏กตาไกํ   นกสําโรง   ปลาตะเพียน   
แมงมุมลูกสะบ๎า   ตัวสัตว๑จักสาน   ดอกไม๎จักสาน   และ งูไม๎ระกํา   ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํน
พื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเลียนแบบรูปลักษณ๑จากธรรมชาติ แสดงดังภาพที่ 20 

 

          
 

ภาพท่ี 20  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเลียนแบบรูปลักษณ๑จาก 
     ธรรมชาต ิ ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
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         3.3.2.16 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ 
     ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วย การแสดงบทบาทสมมติ  คือ ของเลํน
พื้นบ๎านท่ีมีวัตถุประสงค๑ในการประดิษฐ๑ขึ้น เพื่อประกอบการเลํนแสดงบทบาทสมมติของผ๎ูเลํน  
กลําวคือ อาจทําหน๎าที่เป็นอุปกรณ๑ เครื่องประดับ หรือเครื่องแตํงกายของผ๎ูเลํน เป็นต๎น โดยขนาด
และรูปแบบก็จะมีความแตกตํางกันออกไป ของเลํนประเภทน้ีได๎แกํ ไซจําลอง   ข๎องจําลอง   ยอ
จําลอง  บุ๎งกี๋จําลอง  แซะจําลอง  ฮอกจําลอง  งอบจําลอง  กวงปั่นฝ้ายจําลอง  อีดปั่นฝ้ายจําลอง   
กวักจําลอง   อีดข๎าวโพดจําลอง   เกวียนจําลอง   พัดกาบหมาก   พัดตอกสาน   หม๎อข๎าวหม๎อแกง   
เครื่องประดับดอกสะแบง  มงกุฎดอกไม๎  ชฎาลิเก (กระจ๐ม)  เปลเด็ก และหน๎ากาก ซึ่งลักษณะของ
กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการแสดงบทบาทสมมติ แสดงดังภาพที่ 21 

 

 
 

ภาพท่ี 21  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการแสดงบทบาทสมมติ 
      ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 

 
         3.3.2.17 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเหยียบ หรือเดิน 
        ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเหยียบ หรือเดิน  คือ ของเลํน
พื้นบ๎านท่ีมีวัตถุประสงค๑ในการประดิษฐ๑ขึ้น เพื่อให๎ผ๎ูเลํนใช๎เหยียบหรือเดิน โดยอาจทําหน๎าที่แทน
รองเท๎า หรือขาของผ๎ูเลํน หรือเป็นพื้นผิวสําหรับเดินก็ได๎ ของเลํนประเภทน้ีได๎แกํ กระแตเวียน   
กะลานวดเท๎า  ขาโถกเถก  โก๐งเก๐ง ปุ๊กกะเด่ิง  ก๏อบแก๏บ  และเดินกะลา  ยํางกะโป๊ะ  อีโก๏ะ(กุบกับ)   
เดินพรก   ซึ่งลักษณะของกลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภท เลํนด๎วยการเหยียบ หรือเดิน   แสดงดัง
ภาพท่ี 22 
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ภาพท่ี 22  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยการเหยียบ หรือเดิน 
      ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 

 
         3.3.2.18 กลไกของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยพลังงานลม  
       ของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วย พลังงานลม คือ ของเลํนพื้นบ๎านท่ีมีกลไกใน
การขยับ หรือเคล่ือนท่ี โดยใช๎พลังงานลมเป็นสํวนชํวยในการทํางานของกลไก ซึ่งสํวนใหญํจะเป็น
ของเลํน ชนิดกังหันลม  เป็นหลัก โดยท่ัวไปกังหันลม  จะแบํงออกเป็น 2 ชนิด ตามแกนหมุนของ
กังหันลม ได๎แกํ  กังหันลมแกนหมุนแนวตั้ง ( Vertical Axis Wind Turbine) เป็นกังหันลมท่ีมีแกน
หมุน และใบพัดต้ังฉากกับการเคล่ือนท่ีของลมในแนวราบ  และ กังหันลมแกนหมุนแนวนอน 
(Horizontal Axis Wind Turbine) เป็นกังหันลมท่ีมีแกนหมุนขนานกับการเคล่ือนท่ีของลมใน
แนวราบ โดยมีใบพัดเป็นตัวตั้งฉากรับแรงลม ซึ่งเมื่อกังหันหมุนด๎วยพลังงานลมแล๎ว อาจทําให๎ของ
เลํนเกิดการเปล่ียนแปลง หรือปฏิกิริยาใดๆ ตามเงื่อนไขของของเลํนน้ันๆ ของเลํนประเภทน้ีได๎แกํ
กังหัน  หมากปิ่น  เครื่องบินปีกหมุน   คอปเตอร๑ไม๎ไผํ   ลูกลม  และวําว  ซึ่งลักษณะของกลไกของ
เลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยพลังงานลม  แสดงดังภาพที่ 23 

 

 
 

ภาพท่ี 23  กลไกของเลํนพื้นบ๎าน ประเภทเลํนด๎วยพลังงานลม 
      ( ท่ีมา: จากการสรุปแนวความคิด ) 
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      3.4 ประโยชน์ของการเล่นของเล่นพื้นบ้านไทย 
  วิราภรณ๑  ปนาทกูล (2531) ได๎กลําวถึงประโยชน๑ของการเลํนของเลํนพื้นบ๎านไทย ดังน้ี 
     1. เป็นการเลํนท่ีไมํจํากัดจํานวนผ๎ูเลํน  สํวนใหญํจะเลํนเป็นหมูํคณะ  ซึ่งจะ
ทําให๎เด็กเกิดความรู๎สึกวําการอยูํในหมูํคณะเป็นส่ิงท่ีมีความสุข  สนุกสนาน  เมื่อเติบโตเป็นผ๎ูใหญํ 
จะมีอุปนิสัยรักหมูํคณะ  ฝึกให๎รู๎จักปรับตัวเข๎ากับสังคม  อันเป็นการสํงเสริมพัฒนาการทางด๎าน
สังคมเด็กให๎ดีขึ้น 
     2.  เป็นการเลํนท่ีไมํเน๎นอุปกรณ๑หรือเครื่องประกอบการเลํนมากนัก  ถ๎ามีก็
เป็นวัสดุท่ีหาได๎งําย  สะดวก  และประหยัด  ซึ่งเหมาะกับสภาพแวดล๎อมในแตํละท๎องถิ่น 
     3.  เป็นการเลํนท่ีไมํมีกติกาซับซ๎อน  เข๎าใจงําย  เด็กมีอิสระในการเลํน  และ
เป็นการฝึกความคิดของเด็ก 
     4.  เป็นการเลํนเพื่อการออกกําลังกาย  เพื่อให๎มีความคลํองแคลํวใน 
การเคล่ือนไหวรํางกาย  ในขณะเดียวกันก็ฝึกให๎เด็กเป็นคนชํางสังเกต  มีไหวพริบ  ความแมํนยํา  
การตัดสินใจ  
  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2532) ได๎กลําวถึง  การเลํน ของเลํนพื้นบ๎านไทย วํา     
มีประโยชน๑ตํอเด็กหลายประการ  ดังตํอไปน้ี 
     1.  ทางสังคม  การเลํนสํวนใหญํมักจะเลํนกันเป็นกลํุม  การเลํน  เป็นกลํุมน้ี
เป็นการสํงเสริมให๎เด็กเรียนรู๎ในการอยูํรํวมกับผ๎ูอื่น  การเคารพในกฎกติกาท่ีได๎ 
ตกลงกันไว๎  รู๎จักการรอคอยเมื่อยังไมํถึงคราวท่ีตนจะเลํน  การยอมรับข๎อตกลงของคนสํวนมาก  
ความสามัคคีในหมูํคณะ  การให๎อภัยตลอดจนการรู๎แพ๎รู๎ชนะ  
     2.  ทางด๎านรํางกาย  การเลํนทุกชนิดไมํวําจะเป็นในรํมหรือกลางแจ๎งเด็ก
จะต๎องได๎ออกกําลังกาย  เชํน  การเลํนอีขีดอีเขียน  เด็กต๎องใช๎กล๎ามเน้ือสํวนมือและแขน  ถ๎าเด็ก
ได๎เลํนบํอย ๆ  ก็จะทําให๎กล๎ามเน้ือมือและแขนแข็งแรงขึ้น  
     3. ทางด๎านอารมณ๑  การเลํนทุกอยํางเมื่อเด็กได๎เลํนจะเกิดความสนุกสนาน 
ก็จะชํวยให๎เด็กมีความสดชื่น  มีจิตใจสบาย  คลายความเครียดลงไปได๎  ซึ่งส่ิงเหลํานี้จะชํวย
พัฒนาอารมณ๑ของเด็กให๎ดีขึ้น 
     4.  ทางด๎านสติปัญญา  การเลํนหลายอยํางท่ีต๎องให๎เด็กใช๎ความสามารถ
ทางสติปัญญา  เชํน  การเลํนปริศนาคําทาย  เป็นต๎น 
     5.  ทางด๎านภาษา  การเลํนประเภทท่ีมีบทร๎องประกอบและประเภทบท
โต๎ตอบให๎คุณคําทางด๎านภาษาแกํเด็กหลายอยําง   
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         5.1  ทางการประพันธ๑  บทร๎องประกอบการเลํนมักนิยมแตํงเป็นบทร๎อย
กรอง  มีท้ังคําสัมผัสนอก  สัมผัสใน  เมื่อเด็กได๎ร๎องไปบํอย ๆ  เด็กก็จะเรียนรู๎การใช๎คําให๎คล๎องจอง
กัน  และเป็นการปลูกฝังให๎เด็กมีใจรักการประพันธ๑ 
         5.2  ทางด๎านภาษาศาสตร๑ 
                5.2.1  การส่ือสาร  การเลํนท่ีมีบทร๎องและบทเจรจาโต๎ตอบมีคุณคํา
ในการส่ือสารอยํางมาก  เชํน  ชํวยทําให๎เด็กรู๎จักคําที่บอกกิริยาอาการ  คําที่ใช๎เรียกชื่อส่ิงของ  
ตัวอยํางการเลํนงูกินหาง การเลํนซื้อดอกไม๎ เป็นต๎น การกลายเสียง บทร๎องท่ีประกอบการเลํนบาง
บท ไมํสามารถที่จะใช๎คําที่สมบูรณ๑ได๎ก็อาจจะแตํงให๎เพี้ยนเสียงไปบ๎าง กรํอนเสียงไปบ๎าง หรือเพิ่ม
พยางค๑ไปบ๎าง  ท้ังน้ีเพื่อจะเรียบเรียงคําให๎คล๎องจองกัน ดังน้ัน การละเลํนจะชํวยให๎เด็กเรียนรู๎เรื่อง
การกลายเสียงของคําด๎วย  ตัวอยํางเชํน  การเลํนแมงมุม  มีบทร๎องตอนหน่ึงวํา  “แมงมุมเอย ขยุ๎ม
หลังคา”  คําวํา  ขยุ๎ม  =  หยุ๎ม  หรือการเลํน  อ๎ายเข๎  อ๎ายโขง  คําวํา  เข๎  =  จระเข๎  เป็นต๎น 
                5.2.2  คําศัพท๑  เด็กเรียนรู๎คําศัพท๑จากการละเลํน  เชํน การเลํนรีรี
ข๎าวสาร  มีบทร๎องประโยคหน่ึงกลําววํา  “เก็บเบี้ยใต๎ถุนร๎าน ”  เด็กจะได๎เรียนรู๎วํา  คําวํา  เบี้ย  
หมายถึง  เงิน  เหรียญ  ธนบัตร  
  ปัทมาวดี  บุณยสวัสด์ิ (2536) ได๎เสนอแนวคิด วําการเลํนมีประโยชน๑ตํอพัฒนาการของ
เด็กด๎านตําง ๆ  ดังตํอไปน้ี  คือ 
     1.  ด๎านรํางกาย  การเลํนเป็นการเสริมสร๎างรํางกายและพัฒนากล๎ามเน้ือ  
จะเห็นได๎วําขณะเลํนเด็กจะมีการเคล่ือนไหวทุกสํวนของรํางกาย  ไมํวําจะเป็นการกลับตัว  บิดตัว
ไปมา  วิ่ง  กระโดด  หยิบลาก  ดึง  พฤติกรรมดังกลําวจะทําให๎กล๎ามเน้ือแข็งแรง  มีการทํางาน
ประสานกันได๎ดี  ชํวยให๎เกิดการพัฒนากล๎ามเน้ือ  การเลํนต๎องใช๎กําลังคลํองแคลํววํองไวจะชํวย
เสริมสร๎างสุขภาพของรํางกายโดยท่ัวไปให๎ดีขึ้น 
     2.  ด๎านจิตใจ  อารมณ๑  การเลํนชํวยเสริมสร๎างจิตใจและปรับอารมณ๑ของ
เด็กได๎ดี  เด็กได๎ต่ืนตัว  ได๎ค๎นคว๎า  แก๎ปัญหาตําง ๆ  ทําให๎คลายความรู๎สึกเจ็บใจ  เศร๎าโศก  และ
ขจัดความเครียดให๎หายไปโดยการแสดงออก  ชํวยให๎สุขภาพจิตเด็กดีขึ้น 
     3.  ด๎านสังคม  การเลํนเป็นการสอนให๎เด็กรู๎จักเหตุผล  สามารถปรับตัวเอง
เข๎ากับสังคม  ทําให๎เกิดความเข๎าใจ  ความอบอุํน  ความเห็นอกเห็นใจผู๎อื่น  ทําให๎อยูํรํวมกับคนอื่น
ได๎อยํางมีความสุข 
     4.  ด๎านสติปัญญาการเรียนรู๎  การเลํนให๎เด็กได๎มีโอกาสแสดงความคิด
ออกมาตามสภาพแวดล๎อมท่ีเด็กอยูํ  ได๎เรียนรู๎บทเรียนท่ีมีคําหลายอยําง  รู๎จักควบคุมตนเอง  มี
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ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑  สํงเสริมให๎เกิดจินตนาการ  ทักษะการใช๎ความเข๎าใจภาษา  การรับรู๎ตําง 
ๆ  และทักษะทางด๎านความคิด 
     5.  ด๎านศีลธรรม  การเลํนทําให๎เด็กเกิดคํานิยมทางด๎านศีลธรรม  การท่ีเด็กมี
ความสัมพันธ๑ติดตํอกับผ๎ูอื่นทางการเลํนน้ัน  จะชํวยให๎เด็กรู๎วําควรจะปฏิบัติตนตํอผ๎ูอื่นอยํางไร  
และท่ีสําคัญมีหลายคนกลําววําเป็นการปลูกฝังให๎เด็กประหยัด  และนําเศษวัสดุเหลือใช๎มา
ประยุกต๑เป็นของเลํน  เชํน  การตักเมล็ดมะขามหรือเมล็ดน๎อยหนําแขํงกัน  ในฤดูท่ีมีมะขามแตํละ
บ๎านก็นํามะขามมาแกะเมล็ดออกและนําไปคลุกกับเกลือแล๎วปั้นเป็นก๎อนเก็บไว๎กินในฤดูท่ีไมํมี
มะขาม  เด็กจะนําเมล็ดมะขามเก็บไว๎  ชํวงฤดูท่ีน๎อยหนําสุกเมื่อกินเน้ือหมดแล๎วเด็กจะเก็บเมล็ด
มาเลํนกันอยํางสนุกสนาน  เมื่อเด็กเบื่อก็นําเมล็ดไปเพาะเป็นต๎นใหมํ  ไมํเกิดปัญหามลพิษ  
เปรียบเทียบกับของเลํนสมัยน้ีสํวนใหญํทําด๎วยพลาสติกชนิดท่ียากแกํการทําลาย  ทําให๎เกิด
มลภาวะสร๎างปัญหาสิ่งแวดล๎อมให๎กับบ๎านเมือง (เทวี  โพธิผล , 2537) การละเลํนพื้นบ๎ากํอให๎เกิด
ประโยชน๑และเสริมสร๎างพลานามัย  ประเทืองปัญญาให๎เฉียบแหลม ฝึกจิตใจให๎งดงาม มีความ
สามัคคีและสร๎างสรรค๑คนดีให๎กับสังคม (จริน  ศิริ, 2541)  
   สามารถสรุปได๎วํา การเลํนมีประโยชน๑และสํงเสริมพัฒนาการทุกด๎านของเด็ก  คือ   
ด๎านรํางกาย  ด๎านอารมณ๑  ด๎านสังคม  ด๎านสติปัญญา โดยเฉพาะพฤติกรรมการชํวยเหลือ  
พฤติกรรมด๎านการปลอบโยนและให๎กําลังใจ  และพฤติกรรมการชื่นชมยินดีในความดีงามของตนเอง
และผ๎ูอื่น จึงควรได๎รับการสํงเสริมให๎มีการพัฒนาทางสังคม โดยจัดกิจกรรมแล ะสภาพแวดล๎อมท่ี
เหมาะสมให๎กับเด็ก ได๎แกํ การจัดกิจกรรมการเลํนตํางๆ รวมท้ังการเลํนบทบาทสมมติ เพื่อให๎เด็ก
ได๎มีพฤติกรรมที่สนับสนุนทางสังคม เชํน การชํวยเหลือ การรํวมมือและการแบํงปัน อันเป็นพื้นฐาน
ในการสร๎างบุคลิกภาพท่ีดีตํอไป 
 
      3.5 ของเล่นพื้นบ้าน กับพัฒนาการตามวัยของเด็ก 
        ธรรมชาติของเด็กมักสนใจเรื่องรอบตัว อยากรู๎อยากเห็นชอบความสนุกสนาน มี
จินตนาการ ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ และชอบต้ังคําถามในเร่ืองตํางๆ ซึ่งความสามารถด๎านตํางๆ
จะพัฒนาซับซ๎อนมากขึ้นตามวัย การจัดประสบการณ๑ และสภาพแวดล๎อมรอบตัว การให๎โอกาส
เด็กได๎สํารวจ ค๎นคว๎า ทดสอบ ทดลอง และค๎นพบส่ิงแปลกใหมํด๎วยตนเอง จะทําให๎สนุกสนาน
เพลิดเพลิน มีความสุข เกิดการเรียนรู๎ส่ิงตํางๆ อยํางมีความหมายทีละเล็กน๎อย  ได๎เรียนรู๎ในระดับ
ท่ีสูงขึ้นไปเร่ือยๆ อยํางคํอยเป็นคํอยไปตามลําดับขั้นของพัฒนาการการเลํน นับเป็นหัวใจสําคัญ
ของการสํงเสริมการเรียนรู๎และพัฒนาการที่สอดคล๎องกับธรรมชาติ ของเลํนเป็นสํวนหน่ึงของการ
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เลํนของเด็ก สร๎างเสริมพัฒนาการทางด๎านตํางๆ พํอแมํ ผ๎ูปกครอง และผ๎ูท่ีปฏิบัติงานเกี่ยวข๎องกับ
เด็ก ควรมีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับการเลือกของเลํนท่ีเหมาะสําหรับเด็ก กํอนเลือกของเลํนให๎
เด็ก พํอแมํและผ๎ูปกครอง จะต๎องมีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลํนตามวัยของเด็ก 
เด็กแตํละวัยจะมีการเลํนท่ีแตกตํางกันไปตามระดับพัฒนาการ และประสบการณ๑ท่ีเด็กได๎รับจาก
สภาพแวดล๎อม พฤติกรรมการเลํนของเด็กมีการพัฒนาไปตามลําดับขั้นตอน อยํางตํอเน่ือง ตาม
วุฒิภาวะ และความพร๎อมท้ังทางรํางกาย อารมณ๑ จิตใจ สังคม และสติปัญญาของเด็ก รวมท้ังจาก
การเลํนแบบงํายๆลําพังคนเดียว ไปสํูการเลํนท่ีซับซ๎อนมากขึ้น และรู๎จักเลํนรํวมกับผ๎ูอื่นมากขึ้น 
 
4. ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
      4.1 ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่น  
  ภูมิปัญญา  (Wisdom)  หรือภูมิปัญญาชาวบ๎าน  (Popular  Wisdom)  หรือภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น  (Local  Wisdom)  ได๎มีผ๎ูให๎ความหมายไว๎ในหลายลักษณะตําง ๆ  กัน ดังน้ี 

   4.1.1 พื้นเพ รากฐานของความรู๎ชาวบ๎าน  (เสรี  พงศ๑พิศ, 2529)    

   4.1.2 ความรอบรู๎ของชาวบ๎านท่ีเรียนรู๎และมีประสบการณ๑สืบตํอกันมาทั้งทางตรง  
คือ  ประสบการณ๑ด๎วยตนเอง  หรือทางอ๎อมซึ่งเรียนรู๎จากผ๎ูใหญํ  หรือความรู๎สะสมท่ีสืบตํอกันมา  
(ธวัช  ปุณโณทก, 2531)   

   4.1.3 ทุกส่ิงทุกอยํางท่ีชาวบ๎านคิดได๎เองท่ีนํามาใช๎ในการแก๎ปัญหา  เป็น
สติปัญญา  เป็นองค๑ความรู๎ท้ังหมดของชาวบ๎าน  ท้ังกว๎าง  ท้ังลึกท่ีชาวบ๎านสามารถคิดเองทําเอง
โดยอาศัยศักยภาพท่ีมีอยูํแก๎ปัญหาการดําเนินวิถีชีวิตได๎ในท๎องถิ่นอยํางสมสมัย  (สามารถ  
จันทร๑สูรย๑ , 2534)    

   4.1.4  ความรู๎และมวล ประสบการณ๑ของชาวบ๎านท่ีใช๎ในการดําเนินชีวิตให๎เป็นสุข  
โดยได๎รับการถํายทอดส่ังสมกันมาผํานกระบวนการพัฒนาให๎สอดคล๎องกับกาลสมัย  (อังกูล สม
คะเนย๑ , 2535)       

   4.1.5  ภูมิปัญญาชาวบ๎านเกิดจากการสะสมการเรียนรู๎มาเป็นระยะเวลายาวนาน 
มีลักษณะเชื่อมโยงกันไปหมดในทุกสาขาวิชา  ไมํแยกเป็นวิชา ๆ  แบบท่ีเราเรียน  ฉะน้ันวิชาเกี่ยวกับ
เศรษฐกิจอาชีพ  ความ เป็นอยูํเกี่ยวกับการใช๎จําย  การศึกษาวัฒนธรรมนั้นจะผสมกลมกลืน
เชื่อมโยงกันไปหมด (ประเวศ  วะสี, 2530)     
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   4.1.6  ความรู๎และประสบการณ๑ท้ังหลายของชาวบ๎านในท๎องถิ่นท่ีใช๎ใน  
การแก๎ปัญหาหรือดําเนินชีวิต  ซึ่งได๎รับการถํายทอดสืบตํอกันมาโดยผํานกระบวนการพัฒนาตาม
ศักยภาพท่ีมีอยูํ   เพื่อแก๎ ปัญหา การดําเนินชีวิตในท๎องถิ่นได๎อยํางเหมาะสมกับกาลสมัย               
(สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา แหํงชาต,ิ 2542) 

   จากนิยามข๎างต๎น สามารถสรุปได๎วํา  ภูมิปัญญาชาวบ๎านหรือภูมิปัญญาท๎องถิ่น  
หมายถึง  องค๑ความรู๎ท้ังปวงที่ได๎ส่ังสมและสืบทอดกันมาอยํางตํอเน่ือง โดยมีการคิดค๎น
ปรับเปล่ียนผสมผสานกับความรู๎ใหมํและพัฒนาให๎เหมาะสมสอดคล๎องกับยุคสมัย  เพื่อใช๎ในการ
แก๎ปัญหาและพัฒนาการดําเนินชีวิตให๎เป็นสุข   ซึ่งมีลักษณะท้ังท่ีเป็นรูปธรรม  นามธรรม  
ตลอดจนมีความเป็นเอกลักษณ๑ของตนเองอยํางชัดเจน 

 

      4.2 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  ธวัช  ปุณโณทก  (2531) ได๎เสนอแนวคิดในการแบํงประเภทของภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
โดยแบํงออกเป็น 4 กลํุม ดังรายละเอียดตํอไปน้ี  

  กลํุมท่ี  1  เป็นเรื่องเกี่ยวกับคติ  ความคิด  ความเชื่อ  และหลักการพื้นฐานขององค๑ แหํง
ความรู๎ท่ีเกิดจากการส่ังสมถํายทอดกันมา  ได๎แกํ  การประกอบพิธีกรรมตําง ๆ  ของแตํละท๎อง ถิ่น
เพื่อให๎สามารถดํารงชีวิตอยูํได๎โดยการพึ่งพาธรรมชาติมาใช๎ประโยชน๑เพื่อการยังชีพ   เชํน  ชุมชน
ภูเขา  มี ความเชื่อในเร่ืองของผีป่า  เจ๎าป่า  เทพารักษ๑  ผ๎ูอยูํตามพื้นท่ีราบเชื่อในเร่ืองพระภูมิเจ๎าที่  
พระภูมินา  การสํูขวัญข๎าว  การให๎ความเคารพแมํโพสพ   ผ๎ูอยูํตามแมํน้ํา  ริมทะเล มักจะเชื่อใน
เร่ืองของแมํ ยํานางเรือ  เป็นต๎น  ความคิดความเชื่อเหลํานี้  จะนํามาสูํการพัฒนาชีวิตและอนุรักษ๑
ส่ิงแวดล๎อม  เชํน  การต้ังธนาคารแหํงชีวิตเพื่อพัฒนาหมูํบ๎านโดยยึดหลักธรรมในพุทธศาสนา   
การจัดพิธีสืบชะตาแมํนํ้า   การจัดพิธีกรรมบวชต๎นไม๎  การจัดต้ังป่าสมุนไพร  สหกรณ๑หมูํบ๎าน  
ธนาคารโค - กระบือ  ธนาคารข๎าว  กลํุมทอผ๎า  กลํุมฌาปนกิจ  เป็นต๎น 

  กลํุมท่ี  2  เป็นเรื่องของศิลปวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณี  เป็นตัวชี้วัดท่ีสําคัญ
ตํอการแสดงออกถึงภูมิปัญญาของชุมชนตํอการดําเนินชีวิต  เชํน  ประเพณีการบวชนาค  
เข๎าพรรษา  แตํงงาน  นอกจากน้ันยังมีศิลปกรรมพื้นบ๎านท่ีแสดงปรากฏให๎เห็นถึงความสําเร็จของ
ภูมิปัญญาที่ สืบทอดกันมาหลายชํวงอายุ   เชํน  งานจักสาน  การทอกระเป๋ายํานลิเภากระเป๋าถือ
ใบตาล  เส่ือจันทบูร  เครื่องจักสานสําหรับจับสัตว๑  จักสานเป็นเครื่องใช๎  กลํองข๎าว  ขันโตก  เปล
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เด็ก  เครื่องปั้นดินเผา   งานแกะสลัก  งานปั้น  หลํอด๎วยโลหะ  การกํอสร๎างอาคารท่ีอยูํอาศัย  
ภาพเขียนบนผนัง  การฟ้อนรํา  และเพลงพื้นบ๎าน  เป็นต๎น 

  กลํุมท่ี  3  เป็นเรื่องของการประกอบอาชีพในแตํละท๎องถิ่นท่ีได๎รับการพัฒนาให๎เหมาะสม
กับสมัย  เป็นการปรับการดําเนินชีวิตท่ีเคยถูกครอบงําจากสภาพสังคมพํอค๎าคนกลาง  ระบบ
ธุรกิจ  ระบบโรงงาน  กลับสํูการเกษตรท่ีอาศัยความสมดุลทางธรรมชาติ  สามารถยืนหยัดตํอส๎ูกับ
ความล๎มเหลวกับการล๎มละลายทางสังคมเศรษฐกิจและวัฒนธรรมได๎อยํางภาคภูมิใจด๎วยกําลัง
กายกําลัง สติปัญญา  และการส่ังสมประสบการณ๑  เชํน  การทําการเกษตรแบบผสมผสาน  
การเกษตรแบบพึ่งพาตนเอง  การทําสวนสมุนไพร  และการแพทย๑แผนโบราณ 

  กลํุมท่ี  4  เป็นเรื่องราวแนวความคิด  หลักปฏิบัติ และเทคโนโลยีสมัยใหมํท่ีชาวบ๎าน
นํามาใช๎ในชุมชน  ซึ่งเป็นอิทธิพลของความก๎าวหน๎าทางวิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยี เชํน การเล้ียง
ปลาดุกบิ๊กอุยในบํอซีเมนต๑  การจัดระบบการถํายเทนํ้าและคิดสูตรอาหารปลาขึ้นมาเอง การคิดค๎น
วิธีท่ีจะกรองนํ้าให๎ใสเพื่อเพาะฟักลูกปลาให๎รอดตาย การประดิษฐ๑เครื่องนวดข๎าวแบบประหยัด  
การคิดสร๎างกาลักนํ้าจากอํางเก็บนํ้าบนภูเขาลงมาใช๎ปลูกพืชสวน 

 

      4.3 นโยบายของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  เพื่อให๎ภูมิปัญญาเป็นรากฐานและเป็นพลังขับเคล่ือนสําคัญสํวนหน่ึงในการพัฒนาคน
และการพัฒนาเศรษฐกิจการเมือง สังคม วัฒนธรรม และส่ิงแวดล๎อม สํานักงานคณะกรรมการ
การประถมศึกษา แหํงชาติ (2542)  จึงได๎กําหนดไว๎เป็นนโยบาย  ดังน้ี 
   4.3.1  นําภูมิปัญญาเข๎าสูํการศึกษาของชาติ  โดยเลือกสรรสาระและกระบวนการ
เรียนรู๎เข๎าสํูระบบการศึกษา  ท้ังทางการศึกษาในโรงเรียน  การศึกษานอกโรงเรียน  และการศึกษา
ตามอัธยาศัย 
   4.3.2  ยกยํองและเชิดชูเกียรติ  “ครูภูมิปัญญา ”  และสนับสนุนให๎มีบทบาทเสริม
ในการถํายทอดภูมิปัญญาในการจัดการศึกษาทุกระดับและทุกระบบ  รวมท้ังให๎แบบอยํางและ
ชี้นําด๎านวิถีคิด  วิถีการเรียนรู๎  และการดําเนินชีวิตท่ีได๎ผํานการทดสอบมามาก  
   4.3.3  สนับสนุนการศึกษาวิจัยด๎านภูมิปัญญา  เพื่อพัฒนาการจัดการศึกษาท่ี
หลากหลายให๎สอดคล๎องกับความต๎องการของชุมชนและท๎องถิ่นอยํางตํอเน่ือง  
   4.3.4  ประมวลคลังข๎อมูลเกี่ยวกับสารัตถะ  องค๑กร  และเครือขํายภูมิปัญญา   
ท้ังในระดับท๎องถิ่นและระดับชาติ 
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      4.4 ขอบเขตของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
   การกําหนดขอบเขตของภูมิปัญญาท๎องถิ่นน้ัน ทาง สํานักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษา แหํงชาติ (2542) ได๎กําหนดขอบเขตของภูมิปัญญาท๎องถิ่น ดังน้ี 
   4.4.1  ด๎านกองทุนและธุรกิจชุมชน  ได๎แกํ  ความสามารถในด๎านการสะสมและ
บริหารกองทุนและสวัสดิการชุมชน  ความมั่นคงให๎แกํชีวิตความเป็นอยูํของสมาชิกในกลํุม  เชํน  
การจัดการกองทุนของชุมชนในรูปของสหกรณ๑ออมทรัพย๑  รวมถึงความสามารถในการจัด
สวัสดิการในการประกันคุณภาพชีวิตของคน  ให๎เกิดความมั่นคงทางเศรษฐกิจ  สังคม  และ
วัฒนธรรม  โดยการจัดต้ังกองทุนสวัสดิการรักษาพยาบาลของชุมชน  และการจัดระบบสวัสดิการ
บริการชุมชน 
   4.4.2  ด๎านศิลปกรรม  ได๎แกํ  ความสามารถในการสร๎างสรรค๑ผลงานทางด๎าน
ศิลปะสาขาตํางๆ เชํน จิตรกรรม ประติมากรรม นาฏศิลป์ ดนตรี ทัศนศิลป์ คีตศิลป์ การละเลํน
พื้นบ๎าน  และนันทนาการ 
   4.4.3  ด๎านภาษาและวรรณกรรม  ได๎แกํ  ความสามารถในการอนุรักษ๑และ
สร๎างสรรค๑ผลงานด๎านภาษา คือ ภาษาถิ่น ภาษาไทยในภูมิภาคตํางๆ รวมถึงด๎านวรรณกรรม
ท๎องถิ่นและการจัดทําสารานุกรมภาษาถิ่น การปริวรรตหนังสือโบราณ การฟื้นฟูการเรียนการสอน
ภาษาถิ่นของท๎องถิ่นตําง ๆ  
   4.4.4  ด๎านปรัชญา ศาสนา และประเพณี ได๎แกํ ความสามารถประยุกต๑และปรับ
ใช๎หลักธรรมคําสอนทางศาสนา  ปรัชญาความเชื่อและประเพณีท่ีมีคุณคําให๎เหมาะสมตํอบริบท
ทางเศรษฐกิจ สังคม เชํน การถํายทอดวรรณกรรม คําสอน การบวชป่า การประยุกต๑ประเพณีบุญ
ประทายข๎าว 
   4.4.5  ด๎านโภชนาการ ได๎แกํ ความสามารถในการเลือกสรร ประดิษฐ๑และปรุงแตํง
อาหารและยาได๎เหมาะสมกับความต๎องการของรํางกายในสภาวการณ๑ตําง ๆ ตลอดจนผลิตเป็นสินค๎า
และการสํงออกท่ีได๎รับความนิยมแพรํหลายมาก รวมถึงการขยายคุณคําเพิ่มของทรัพยากรด๎วย 
 
      4.5 การถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  ธวัช  ปุณโณทก  (2531) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ การถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่น โดย
แบํงได๎  2  วิธี  ดังน้ี 
   4.5.1  ครูเป็นผ๎ูดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน   ในกรณีน้ีบทบาทการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนอยูํภายใต๎การกระทําของครู  ซึ่งเป็นไปตามลักษณะกิจกรรมที่ได๎จัดการ
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พัฒนาหลักสูตรท๎องถิ่น  น่ันคือ  ครูเป็นตัวแทนของปราชญ๑ท๎องถิ่นท่ีทําหน๎าที่ถํายทอดภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น  ซึ่งภูมิปัญญาดังกลําวได๎รับการกําหนดเป็นหลักสูตรแล๎ว 
   4.5.2  ปราชญ๑ท๎องถิ่นเป็นผ๎ูดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน  แทนท่ีทางโรงเรียน
จะให๎ครูดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อถํายทอดภูมิปัญญาก็เปล่ียนเป็นปราชญ๑ท๎องถิ่นทํา
หน๎าที่เป็นผ๎ูสอนหรือเป็นครูแทน   รวมท้ังให๎ปราชญ๑ในท๎องถิ่นทําหน๎าที่ประเมินผลการเรียนของ
นักเรียนด๎วยการถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่น  แบํงตามลักษณะได๎ 2 ลักษณะคือ  แบบเป็น 
ลายลักษณ๑อักษรและแบบไมํเป็นลายลักษณ๑อักษร   แตํวิธีการถํายทอดถูมิปัญญาท๎องถิ่นใน
โรงเรียนมีหลายวิธี  คือ 
    1)  โดยการถํายทอดความรู๎โดยตรงตํอครูผ๎ูสอน 
    2)  โดยการถํายทอดความรู๎โดยตรงให๎แกํนักเรียน 
    3)  โดยการให๎คําปรึกษาหารือแนะนําให๎กับครูผ๎ูสอน 
    4)  โดยการถํายทอดความรู๎ให๎กับนักเรียนรํวมกับครูผ๎ูสอน 
   ภูมิปัญญาท๎องถิ่นเป็นความรู๎ท่ีเกิดจากประสบการณ๑ของชาวบ๎านในท๎องถิ่นเป็น
ความรู๎ท่ีมีคุณคําตํอการดํารงชีวิตและการพัฒนาท๎องถิ่น  จึงมีความจําเป็นอยํางยิ่งท่ีจะอนุรักษ๑ 
ภูมิปัญญาท๎องถิ่นไว๎เพื่อเยาวชนรุํนหลัง  ในฐานะที่โรงเรียนเป็นสถานท่ีท่ีให๎ความรู๎แกํเยาวชน   
โรงเรียนจึงเป็นสถานท่ีท่ีเหมาะสมในการถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่น (อุพร  จานประดับ , 2544) 
การนําภูมิปัญญาไทยไปใช๎ในการจัดการศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานและระดับอุดมศึกษา 
 
      4.6 แนวทางการจัดการศึกษาโดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  โรงเรียนมีแนวการจัดการศึกษาโดยใช๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นโดยยึดแนวทางของ
กระทรวงศึกษาธิการ 
   4.6.1 การดําเนินการจัดการเรียนการสอน 
     1)  ให๎โรงเรียนเป็นศูนย๑กลางในการจัดการเรียนการสอน มีการมอบหมาย
งานกิจกรรมให๎นักเรียนไปทําที่บ๎าน ครูและชาวบ๎านจะเป็นผ๎ูติดตามและประเมินผล 
     2)  ให๎ชุมชนเป็นศูนย๑กลางในการจัดกระบวนการเรียนรู๎ให๎แกํนักเรียน   
โดยนํานักเรียนไปศึกษาจากแหลํงเรียนรู๎ในชุมชน 
     3)  โรงเรียนและชุมชนประสานให๎เกิดกระบวนการเรียนรู๎ท้ังในโรงเรียนและ
ชุมชน 
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   4.6.2 วิธีการในการจัดการศึกษา 
     1)  ควรมีการวางแผนรํวมกันระหวํางครูผ๎ูสอนและปราชญ๑ชาวบ๎าน 
     2)  เน๎นการศึกษา  วิเคราะห๑  ทําความเข๎าใจวิธีและความคิดของภูมิปัญญา
ท๎องถิ่น 
     3)  นํากระบวนการหรือความคิด   แนวปฏิบัติของภูมิปัญญาท๎องถิ่นมา
จัดเป็นกระบวนการเรียนการสอน 
     4)  เสริมสร๎างกระบวนการคิดท่ีเป็นระบบ  เป็นวิทยาศาสตร๑ 
     5)  ฝึกให๎ผ๎ูเรียนคิดหลายด๎านหลายมุมอยํางอิสระแล๎วสรุปเป็นความรู๎  และ
ประสบการณ๑ท่ีจะนําไปใช๎ในการดํารงชีวิต 
     6)  ผสมผสานระหวํางความรู๎ความสากลกับความรู๎ท๎องถิ่น 
     7)  เน๎นท่ีกระบวนการมากกวําผลผลิต 
     8)  ครูผ๎ูสอนหรือปราชญ๑ชาวบ๎านเป็นผ๎ูจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4.6.3 แนวทางการจัดการศึกษา 
     1)  ครูผ๎ูสอนเป็นผ๎ูควบคุมการใช๎หลักสูตร  โดยพิจารณานําหลักสูตรไปใช๎ให๎
สอดคล๎องกับกลํุมประสบการณ๑ตามในหลักสูตรแมํบท  โดยใช๎ระยะเวลา จํานวนคาบเรียนตามท่ี
กําหนดไว๎ในแผนการสอนของประสบการณ๑น้ัน ๆ  
     2)  เน๎นให๎ผ๎ูเรียนได๎ปฏิบัติจริง 
     3)  นําบุคคลในชุมชนเข๎ามามีสํวนรํวมให๎ความรู๎กับผ๎ูเรียน 
     4)  สอดแทรกคุณธรรม คํานิยมตํางๆ ตามเน้ือหาของหลักสูตรให๎กับผ๎ูเรียน 
      4.1)  มีความรู๎ความเข๎าใจในประวัติความเป็นมาของชุมชน 
      4.2)  มีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับสภาพความเปล่ียนแปลงในด๎านตํางๆ    
               ของชุมชน 
      4.3)  ตระหนักและยอมรับส่ิงท่ีมีคุณคํา  ส่ิงท่ีดีให๎เกิดประโยชน๑แกํชุมชน 
      4.4)  สามารถปรับปรุงและประยุกต๑ใช๎ให๎มีคุณคํา  ส่ิงท่ีดีให๎เกิดประโยชน๑ 
               แกํชุมชน 
      4.5) มีความรักความภูมิใจและเข๎าใจในบทบาทของตนท่ีมีตํอชุมชน 
             การดําเนินการตามแนวทาง  โดยมีผ๎ูรู๎ในท๎องถิ่นหรือผ๎ูทรงภูมิปัญญา 
             เป็นผ๎ูมีบทบาทสําคัญ 3  ประการ  คือ 
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             (1) พัฒนาหลักสูตรของท๎องถิ่นรํวมกับโรงเรียนหรือหนํวยงาน  
         ท๎องถิ่น 
             (2) วางแผนพัฒนาการจัดการเรียนการสอนรํวมกับครูผ๎ูสอน 
             (3) ถํายทอดความรู๎และประสบการณ๑  ในการดํารงชีวิตให๎กับผ๎ูเรียน 
  
  จึงสามารถสรุปสาระเกี่ยวกับ ภูมิปัญญาท๎องถิ่นได๎วํา ภูมิปัญญาท๎องถิ่น หมายถึง  
การส่ังสมความรู๎  ประสบการณ๑และทักษะในการดํารงชีวิตของบรรพบุรุษ  โดยอาศัยทรัพยากรท่ีมี
อยูํในท๎องถิ่นอยํางเป็นประโยชน๑และเห็นคุณคําสืบตํอกันมากลายเป็นศาสตร๑หลายแขนงตกทอด
มาถึงคนรุํนหลังได๎ศึกษา  และนําไปประยุกต๑ใช๎ให๎เหมาะสมกับสถานการณ๑และวิถีชีวิตของแตํละ
บุคคล 
 
5. สื่อการเรียนรู้ 
    5.1 ความหมายของสื่อการเรียนรู้ 
  บราวน๑ และค ณะ (Brown and other, 1964) กลําววํา ส่ือการสอนหมายถึง  จําพวก
อุปกรณ๑ท้ังหลายท่ีสามารถเสนอความรู๎ให๎แกํผ๎ูเรียน จนเกิดผลการเรียนท่ีดีท้ังน้ีรวมถึงกิจกรรมตําง 
ๆ ไมํเฉพาะท่ีเป็นวัสดุหรือเครื่องมือเทํานั้น เชํน การศึกษานอกสถานท่ี การสาธิต  การทดลอง 
ตลอดจนการสัมภาษณ๑ เป็นต๎น 
  เกอร๑ลัช และอีลี  (Gerlach and Ely, 1983) ได๎ให๎คําจํากัดความของส่ือการสอนไว๎วํา  ส่ือ
การสอน คือ บุคคล วัสดุหรือเหตุการณ๑ตําง ๆ ซึ่งทําให๎นักเรียนได๎รับความรู๎  ทักษะ ทัศนคติ ครู 
หนังสือ และส่ิงแวดล๎อมของโรงเรียนจัดเป็นส่ือการสอนท้ังส้ิน 
  ไฮนิคส๑ โมเลนดาและรัสเซล  (Heinich, Molenda and Russel, 1985) ให๎ทัศนะเกี่ยวกับ
ส่ือการสอ นไว๎วํา ส่ื อการสอน  หมายถึง  ส่ือชนิดใดก็ตามไมํวําจะเป็นสไลด๑โทรทัศน๑วิทยุเทป
บันทึกเสียงภาพถํายวัสดุฉายและวัตถุส่ิงตีพิมพ๑ซึ่งเป็นพาหนะในการนําข๎อมูลจากแหลํงข๎อมูลไป
ยังผ๎ูรับ เมื่อนํามาใช๎กับการเรียนการสอน  หรือสํงเน้ือหาความรู๎ไปยังผ๎ูเรียนในกระบวนการเรียน
การสอน เรียกวํา ส่ือการสอน 
  เปรื่อง กุมุ ทศรี (2519) กลําววํา ส่ือการสอน หมายถึง ส่ิงตําง ๆ ท่ีเป็นเครื่องมือ  หรือ
ชํองทางสําหรับทําให๎การสอนของครูถึงผ๎ูเรียน  และทําให๎ผ๎ูเรียนเรียนรู๎ตามวัตถุประสงค๑หรือ
จุดมุํงหมายท่ีวางไว๎อยํางดี 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ  (2526) กลําววํา  ส่ือการสอน หมายถึง ส่ิงท่ีชํวยให๎การเรียนรู๎  ซึ่งครู
และนักเรียนเป็นผ๎ูใช๎เพื่อให๎การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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  ชัยยงค๑ พรหมวงศ๑ (2529) ให๎ความหมายของส่ือการสอนวํา  คือวัสดุ(ส้ินเปลือง)  อุปกรณ๑ 
(เครื่องมือท่ีใช๎ไมํผุพังงําย) วิธีการ (กิจกรรม เกม การทดลอง ฯลฯ)  ท่ีใช๎สื่อกลางให๎ผ๎ูสอนสามารถ
สํง หรือถํายทอดความรู๎ เจตคติ (อารมณ๑ ความรู๎สึก ความสนใจ ทัศนคติ และคํานิยม) และทักษะ
ไปยังผ๎ูเรียน ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
  สรุปได๎วํา  ส่ือการสอน  หมายถึงวัสดุ  เครื่องมือและเทคนิควิธีการท่ีผ๎ูสอนนํามาใช๎
ประกอบการเรียนการสอนเพื่อให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
  นับต้ังแตํท่ีประเทศไทยได๎ปฏิรูปแนวคิดเกี่ยวกับการศึกษาของประเทศต้ังแตํมีการ
ประกาศใช๎พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542 เป็นต๎นมา แนวคิดเกี่ยวกับการศึกษามา
มุํงเน๎นท่ีการพัฒนาศักยภาพของผ๎ูเรียนเป็นสําคัญ โดยเฉพาะอยํางยิ่งการสร๎างความรู๎และพัฒนา
กระบวนการคิด ดังน้ันแนวคิดเกี่ยวกับ ”การสอนหรือการถํายทอด”  จึงเปล่ียนมาเป็น “การเรียนรู๎ ” 
ท่ีเน๎นให๎ผ๎ูเรียนเป็นผ๎ูสร๎างความรู๎ขึ้นมาด๎วยตนเองโดยอาศัยแหลํงการเรียนรู๎ตํางๆ  ด๎วยเหตุน้ี  “ส่ือ
การเรียนรู๎” จึงเป็นเครื่องมือของการเรียนรู๎  ท่ีทําให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ด๎วยตนเองเป็นส่ิงสําคัญ   
เน่ืองจากในยุคปัจจุบันข๎อมูลขําวสาร  ความรู๎  การใช๎เทคโนโลยี  และการส่ือสารทําให๎ผ๎ูเรียน
จําเป็นต๎องพัฒนาตนเองให๎สามารถเรียนรู๎ส่ิงใหมํๆด๎วยตนเองตลอดจนพัฒนาศักยภาพการคิด 
ได๎แกํการคิดอยํางสร๎างสรรค๑ การคิดอยํางมีวิจารณญาณ  และการคิ ดอยํางอยํางมีเหตุผล 
นอกจากน้ีควรเป็นส่ิงท่ีชํวยกระตุ๎นให๎ ผ๎ูเรียนแสวงหาความรู๎ด๎วยตนเอง 
  ส่ือการเรียนรู๎ หมายถึง ทุกส่ิงทุกอยํางรอบตัวผู๎เรียนท่ีชํวยให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎  เชํนคน 
สัตว๑ ส่ิงของ ธรรมชาติรวมถึงเหตุการณ๑ หรือ แนวความคิด  โดยมุํงเน๎นสํงเสริมการค๎นคว๎า หรือ 
การแสวงหาความรู๎ด๎วยตนเอง  ชํวยให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎อยํางตํอเน่ืองตลอดชีวิต            
(กรมวิชาการ, 2545) 
  แนวคิดเร่ืองส่ือการเรียนรู๎  มีการรวบรวมความหมายและการให๎คํานิยามท่ีตํางกัน  
ตลอดจนหลักการเน้ือหาที่เกี่ยวข๎องกับกระบวนการในการใช๎ส่ือการเรียนรู๎  ท้ังน้ีกรมวิชาการได๎
เรียบเรียงและเผยแพรํ ดังน้ี 
        1. ส่ือการเรียนรู๎ เป็นเครื่องมือของการเรียนรู๎ ท่ีทําให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
เป็นส่ิงสําคัญเน่ืองจากในยุคปัจจุบันข๎อมูล ขําวสาร ความรู๎ การใช๎เทคโนโลยีและการส่ือสารทําให๎
ผ๎ูเรียนจําเป็นต๎องพัฒนาตนเองให๎สามารถเรียนรู๎ส่ิงใหมํๆด๎วยตนเอง  ตลอดจนพัฒนาศักยภาพ
การคิด ได๎แกํ การคิดอยํางสร๎างสรรค๑ การคิดอยํางมีวิจารณญาณ และการคิดอยํางอยํางมีเหตุผล  
นอกจากน้ีควรเป็นส่ิงท่ีชํวยกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนแสวงหาความรู๎ด๎วยตนเอง 
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       2. ส่ือการเรียนรู๎ หมายถึง ทุกส่ิงทุกอยํางรอบตัวผู๎เรียนท่ีชํวยให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎  
เชํนคน สัตว๑ ส่ิงของ ธรรมชาติ รวมถึงเหตุการณ๑ หรือ แนวความคิด โดยมุํงเน๎นสํงเสริมการค๎นคว๎า  
หรือการแสวงหาความรู๎ด๎วยตนเอง ชํวยให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎อยํางตํอเน่ืองตลอดชีวิต 
       3. ส่ือการเรียนรู๎  เป็นเครื่องมือท่ีใช๎ในการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน  อาจทําหน๎าที่ถํายทอด
ความรู๎ ความเข๎าใจ ความรู๎สึก เพิ่มพูนทักษะและประสบการณ๑  สร๎างสถานการณ๑การเรียนรู๎ให๎แกํ
ผ๎ูเรียน  กระตุ๎นให๎เกิดศักยภาพทางความคิด  ได๎แกํ  คิดไตรํตรอง  คิดสร๎างสรรค๑  คิดอยํางมี
วิจารณญาณ ตลอดจน กระตุ๎นให๎เป็นผ๎ูแสวงหาความรู๎และมีทักษะในการสร๎างความรู๎ด๎วยตนเอง 
       4. ส่ือการเรียนรู๎  เป็นเครื่องมือท่ีใช๎ถํายทอดความรู๎  ความเข๎าใจความรู๎สึก  เพิ่มพูน
ทักษะและประสบการณ๑ สร๎างสถานการณ๑การเรียนรู๎กระตุ๎นให๎เกิดการพัฒนาศักยภาพทางการคิด 
 
    5.2 ความส าคัญของสื่อการเรียนรู้ 
  กรมวิชาการ ( 2545) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับส่ือการเรียนรู๎ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐานไว๎วํา ส่ือเป็นเครื่องมือของการเรียนรู๎ การพัฒนาสื่อท่ีทําให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
เป็น ส่ิงสําคัญ เน่ืองจากในยุคปัจจุบันข๎อมูล  ขําวสาร  ความรู๎  การใช๎เทคโนโลยีและการส่ือสารได๎
ทําให๎ผ๎ูคนจําเป็นต๎องพัฒนาตนเองให๎สามารถรับรู๎เรื่องราวใหมํ ๆ ด๎วยตนเอง และพัฒนาศักยภาพ
ทางการคิด  ซึ่งได๎แกํ  การคิดอยํางสร๎างสรรค๑  การคิดอยํางมีวิจารณญาณ  การคิดอยํางมีเหตุผล  
การคิดให๎หลากหลาย  ดังน้ันส่ือท่ีดีจึงควรเป็นส่ิงท่ีชํวยกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนรู๎จักการแสวงหาความรู๎
ด๎วยตนเองอีกด๎วย โดยความ สําคัญของส่ือการเรียนรู๎ สามารถระบุได๎ดังตํอไปน้ี 
   1. ชํวยให๎ผ๎ูเรียนเกิดความเข๎าใจและสร๎างความคิดรวบยอดในเร่ืองท่ีเรียนได๎งําย  
และรวดเร็วขึ้น 
  2. ชํวยให๎ผ๎ูเรียนมองเห็นส่ิงท่ีกําลังเรียนรู๎ได๎อยํางเป็นรูปธรรม 
  3. ชํวยให๎ผ๎ูเรียนเรียนรู๎ตนเอง 
  4. สร๎างสภาพแวดล๎อมและประสบการณ๑การเรียนรู๎ท่ีแปลกใหมํ 
  5. สํงเสริมการมีกิจกรรมรํวมกันระหวํางผ๎ูเรียน 
  6. เกื้อหนุนผ๎ูเรียนท่ีมีความสนใจและความสามารถในการเรียนรู๎ท่ีแตกตํางกันให๎
สามารถเรียนรู๎ได๎ทัดเทียมกัน 
  7. ชํวยเชื่อมโยงส่ิงท่ีไกลตัวผู๎เรียนให๎เข๎ามาสูํการเรียนรุ๎ของผ๎ูเรียน 
  8. ชํวยให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎วิธีการแสวงหาความรู๎จากแหลํงข๎อมูลตํางๆตลอดจน
การศึกษาค๎นคว๎าด๎วยตนเอง 
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  9. ชํวยให๎ผ๎ูเรียนได๎รับการเรียนรู๎ในหลายมิติจากส่ือท่ีหลากหลาย 
  10. ชํวยกระตุ๎นให๎เกิดความรู๎ ความเข๎าใจในเชิงเน้ือหา  กระบวนการ  และความรู๎
เชิงประจักษ๑ 
  11. สํงเสริมให๎เกิดทักษะ ได๎แกํ ทักษะการคิด ทักษะการส่ือสาร 

 
 

    5.3 ลักษณะของสื่อการเรียนรู้ 
  ส่ิงท่ีอยูํรอบตัวถือเป็นส่ือการเรียนรู๎ได๎ท้ังส้ิน  ไมํวําส่ิงน้ันจะเป็นคน  สัตว๑  พืช ส่ิงของ 
สถานท่ี เหตุการณ๑ หรือกิจกรรม คุณลักษณะของส่ือการเรียนรู๎ มีดังตํอไปน้ี ( กรมวิชาการ, 2545) 
  1. ชํวยสํงเสริมการสร๎างความรู๎ของผ๎ูเรียน 
  2. ชํวยสํงเสริมการศึกษาค๎นคว๎าด๎วยตนเอง 
  3. มุํงเน๎นการพัฒนาการคิดของผ๎ูเรียน 
  4. เป็นส่ือท่ีหลากหลาย  ได๎แกํ  วัสดุ อุปกรณ๑  วิธีการ  ตลอดจน  ส่ิงท่ีมีตาม  
       ธรรมชาติ 
  5. เป็นส่ือท่ีอยูํตามแหลํงความรู๎ในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  6. ชํวยพัฒนาการรํวมทํางานเป็นทีม 

  ส่ือการเรียนรู๎อาจจําแนกเป็นประเภทตํางๆ ตาม ลักษณะของส่ือดังน้ี 
  5.3.1 วัสดุ 
       1) วัสดุส่ิงพิมพ๑  ได๎แกํ หนังสือเรียน  คํูมือครู  วารสาร  หนังสืออํานเพิ่มเติม  
หนังสืออํานประกอบ ใบโฆษณา หนังสือพิมพ๑  ปฏิทิน และเอกสารประกอบการเรียน  (ใบกิจกรรม  
ใบงาน บทเรียนการ๑ตูน บทเรียนสําเร็จรูป บทเรียนโปรแกรม) ฯลฯ 
      2) วัสดุประดิษฐ๑  ได๎แกํ  ชุดการเรียน  คอมพิวเตอร๑ชํวยสอน  กระเป๋าผนัง  
แผนภูมิ  บัตรคํา บทเรียนวิดีทัศน๑  บัตรตัวเลข  กระดานตะปู  แผํนโปรํงใส  นาฬิกาจําลอง  ตรายาง 
บัตรรูปสัตว๑ แบบจําลอง (ทรงกระบอก ทรงกลม กรวย ปริซึม พีระมิด) ฯลฯ 
      3) วัสดุถาวร  ได๎แกํ วงเวียน ไม๎โพรแทรกเตอร๑  ไม๎ฉาก เครื่องชั่ง  เครื่องตวง  
เครื่องวัด ลูกคิด กระดุมแมํเหล็ก กระดานแมํเหล็ก ป้ายนิเทศ กระดานดํา ฯลฯ 
      4) วัสดุส้ินเปลือง ได๎แกํ ชอล๑ก กระดาษสี ปากกาเมจิก ดินสอสี ฯลฯ 
  5.3.2 อุปกรณ์ ได๎แกํ เครื่องฉายภาพข๎ามศีรษะ โทรทัศน๑ วิดีทัศน๑ เครื่องคิดเลข  เครื่องคิด
เลขกราฟิก คอมพิวเตอร๑ แถบบันทึกเสียง สไลด๑ ฯลฯ 
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  5.3.3 กิจกรรม ได๎แกํ การแสดง การทดลอง การสาธิต นิทรรศการ โครงงาน  นันทนาการ  
(เพลง เกม คําประพันธ๑ ของเลํนตําง ๆ ทางคณิตศาสตร๑) ฯลฯ 
  5.3.4 สิ่งแวดล้อม เป็นส่ือท่ีอยูํล๎อมรอบตัวเรา 
      1) ส่ือธรรมชาติ  ได๎แกํ เปลือกหอย  ใบไม๎ ผลไม๎ กิ่งไม๎ ก๎อนหิน ดวงจันทร๑  ดวง
อาทิตย๑ทํุงนา ป่าไม๎ ทะเล ภูเขา แมํน้ํา ฯลฯ 
     2) ส่ือสถานท่ี  ได๎แกํ ห๎องเรียน  ห๎องสมุด ระเบียง  หน๎าจั่วบ๎าน  สนาม ท่ีอําน
หนังสือพิมพ๑ประจําหมูํบ๎าน ศูนย๑ข๎อมูลของทางราชการ รั้ว ฯลฯ 
     3) ส่ือบุคคล ได๎แก ํผ๎ูสอน ผ๎ูเรียน บุคคลอื่น ๆ รวมถึงภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
 
    5.4 การเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ 
  ส่ือการเรียนรู๎แตํละประเภทมีลักษณะแตกตํางกันไป  ส่ือการเรียนรู๎ประเภทหน่ึง  ๆ อาจจะ
เหมาะกับเน้ือหาสาระเฉพาะเร่ือง หรืออาจใช๎ในการเรียนการสอนท่ัวไป ส่ือบางอยํางอาจจัดทําขึ้น
ใช๎เฉพาะตามความต๎องการของผ๎ูสอนในท๎องถิ่น  ดังน้ันผ๎ูสอนจะต๎องรู๎จักเลือกใช๎สื่อการเรียนรู๎ให๎
เหมาะสมกับเน้ือหาสาระและการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ อีกท้ังเป็นประโยชน๑สูงสุดตํอผ๎ูเรียน  โดยมี
แนวการดําเนินการเลือกใช๎สื่อ ดังน้ี ( กรมวิชาการ, 2545) 
   - วิเคราะห๑หลักสูตร  โดยวิเคราะห๑มาตรฐานการเรียนรู๎  มาตรฐานการเรียนรู๎ชํวง
ชั้น ผลการเรียนรู๎ท่ีคาดหวังรายปี /รายภาค  และสาระการเรียนรู๎  เพื่อกําหนดส่ือการเรียนให๎
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
   - สํารวจ  รวบรวมส่ือการเรียนรู๎จากแหลํงการเรียนรู๎ตําง  ๆ เพื่อให๎มีส่ือท่ี
หลากหลายและเพียงพอ 
   - วิเคราะห๑ส่ือการเรียนรู๎  ผ๎ูสอนควรพิจารณาสื่อการเรียนรู๎ท่ีได๎รวบรวมมาจาก
แหลํงตํางๆ วําสามารถนํามาใช๎ในการเรียนรู๎ได๎หรือไมํ โดยพิจารณาในประเด็นตําง ๆ ตํอไปน้ี 
    1. การเรียนรู๎ตามสาระการเรียนรู๎และมาตรฐานการเรียนรู๎ 
    2. การพัฒนาเจตคติและคํานิยม 
    3. การนําไปใช๎ในชีวิตประจําวัน 
    4. ความถูกต๎องเหมาะสมตามหลักวิชา  เวลาเรียน  และวุฒิภาวะของ  
        ผ๎ูเรียน 
    5. ความเหมาะสมในการเสนอเน้ือหา  มีการเรียงลําดับตามขั้นตอน  การ 
        เรียนรู๎ชัดเจน เชํน มีตัวอยําง ภาพประกอบ ตาราง แผนภูมิ 
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    6. การใช๎ภาษาถูกต๎องตามหลักภาษา ส่ือความหมายชัดเจน 
    7. กิจกรรมสํงเสริมการฝึกปฏิบัติหรือการนําความรู๎ไปใช๎ใน  
          ชีวิตประจําวัน เชํน คําถามหรือสถานการณ๑สมมติท่ีทําให๎ผ๎ูเรียนรู๎จัก  
          คิดวิเคราะห๑วิจารณ๑ หรือบูรณาการความรู๎ตํางๆ มาใช๎แก๎ปัญหา 
        วิธีการเลือกใช๎สื่อการเรียนรู๎ ไมํมีสูตรสําเร็จและไมํมีเงื่อนไขวําผู๎สอนจะต๎องมีความรู๎
ในการผลิตส่ือด๎วยตนเอง  แตํผ๎ูสอนควรมีความสามารถในการเลือกใช๎สื่อ  จัดเตรียมสื่อ  และรู๎จัก
นํามาใช๎เพื่อเพิ่มพูนประสิทธิผลของการเรียนการสอนโดยตระหนักวําสื่อการเรียนรู๎ท่ีนํามาใช๎
อํานวยประโยชน๑ตํอผ๎ูเรียนได๎มากท่ีสุด และอยูํในวิสัยท่ีผ๎ูสอนจะสามารถนํามาใช๎ได๎ดีท่ีสุด 
 
    5.5 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
  กรมวิชาการ ( 2545) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับส่ือการเรียนรู๎วํา เป็นปัจจัยสําคัญอยํางหน่ึงท่ี
จะชํวยให๎สถานศึกษาจัดการเรียนรู๎ให๎บรรลุตามจุดมุํงหมายของหลักสูตร  ผ๎ูสอนมีบทบาทสําคัญ
ในการสร๎าง /เลือกส่ือการเรียนรู๎ให๎สอดคล๎องกับสาระการเรียนรู๎และกิจกรรมการเรียนรู๎  ในการ
ดําเนินการสอนผ๎ูสอนจะต๎องจัดทําแผนการสอนซึ่งจะต๎องใช๎ส่ือประกอบการจัดกิจกรรมโดย
เลือกใช๎ให๎เหมาะสมกับเน้ือหา  วุฒิภาวะ  และความสนใจของผ๎ูเรียน  หลังจากท่ีนําไปใช๎แล๎ว  ต๎อง
ประเมินประสิทธิภาพของส่ือและมีการพัฒนาปรับปรุงให๎ดีขึ้นเพื่อใช๎ในการสอนครั้งตํอไป 
  5.5.1   การน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 
   การเปล่ียนกระบวนทัศน๑ “การถํายทอดความรู๎จากครู” มาสู ํ“การสร๎างความรู๎ของ
ผ๎ูเรียน” ดังน้ัน การนําเทคโนโลยีและนวัตกรรมหรือส่ือมาใช๎ให๎เกิดประสิทธิภาพ  ควรมีลักษณะ ดัง
แผนภูมิตํอไปน้ี 

         
           ภาพท่ี  24  กระบวนทัศน๑ในการถํายทอดความรู๎จากครูและการสร๎างความรู๎ของ 
     ผ๎ูเรียน (กรมวิชาการ, 2545) 
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   ในปัจจุบัน ได๎มีแนวคิดเปล่ียนแปล งไป จากเดิมครูผ๎ูสอนเป็นผ๎ูท่ีวางแผนและ
ถํายทอดความรู๎ตํางๆไปสํูผ๎ูเรียนโดยตรง  ตํอมาเมื่อมีการพัฒนาทางด๎านส่ือกา รเรียนรู๎ ตํางๆ จึงมี
การใช๎ส่ือการสอนถํายทอดเน้ือหา ความรู๎ตํางๆไปยังผ๎ูเรียน เชํน แผํนภาพโปรํงใส ภาพยนตร๑สไลด๑  
วิดีทัศน๑  คอมพิวเตอร๑ชํวยสอน  เพื่อชํวยเพิ่มความเป็นนามธรรมให๎เป็นรูปธรรมเพิ่มขึ้น  อีกท้ังยัง
แก๎ปัญหาที่จํานวนผ๎ูเรียนเพิ่มมากขึ้น  นอกจากน้ียังชํวยตอบสนองด๎านความแตกตํางระหวําง
บุคคล  ในกรณีเหลํานี้  ในปัจจุบันได๎เปล่ียนจากการสอน  หรือการถํายทอดโดย  ครูผ๎ูสอน หรือส่ือ
การสอนมาสูํการเน๎นผ๎ูเรียนเป็นศูนย๑กลาง ท่ีให๎ความสําคัญตํอการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน  โดยผํานการ
ปฏิบัติ ลงมือกระทําด๎วยตนเอง การพัฒนาศักยภาพทางการคิด ตลอดจนการแสวงหาความรู๎ด๎วย
ตนเอง ดังน้ัน ควรเปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียน วางแผน ดําเนินการและการประเมินด๎วยตนเอง  ผ๎ูเรียนจะ
เป็นศูนย๑กลางของการเรียนรู๎  ซึ่งจะต๎องมีปฏิสัมพันธ๑กับแหลํงข๎อมูลท่ีมีศักยภาพ  ได๎แกํ  ครู 
เทคโนโลยี พํอแมํ ภูมิปัญญาชาวบ๎าน และบุคคลอื่น ๆ ตลอดจนส่ือตํางๆ เพื่อท่ีจะนํามาสูํการหยั่ง
รู๎ในปัญหาและการแก๎ปัญหา หรือการได๎มาซึ่งความรู๎ท่ีตนเอง 
        เมื่อมีการเปล่ียนกระบวนทัศน๑ การสอน มาสู ํการเรียนรู ๎ดังน้ันเทคโนโลยีหรือ
นวัตกรรมท่ีนํามาเพิ่มประสิทธิภาพก็ต๎องสอดรับกับแนวคิดดังกลําว  คือ  มุํงเน๎นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน  ลักษณะของการนําเทคโนโลยี  และนวัตกรรม  หรือส่ือมาใช๎ท่ี
สอดคล๎องกับการปฏิรูปการเรียนรู๎  เป็น “ส่ือ รํวมกับ วิธีการ” เชํน การใช๎  Web-base รํวมกับการ
เรียนแบบรํวมมือเพื่อเปิดโอกาสได๎ลงมือกระทําอยํางต่ืนตัวในกระบวนการเรียนรู๎ของตนเอง  และ
แลกเปล่ียนเรียนรู๎รํวมกับเพื่อน  รวมท้ังการขยายมุมมอง  แนวคิดให๎กว๎างขวางขึ้น  อันนําไปสํูการ
สร๎างความรู๎ท่ีมีความหมายของตนเองขึ้นมา ซึ่งจะเป็นความรู๎ท่ีอยูํคงทน  และสามารถถํายโอนไป
ใช๎ในสถานการณ๑อื่น  หรือนําไปใช๎ในการแก๎ปัญหาตํางๆในสภาพชีวิตจริงได๎   สํวนวิธีการ  
(Methods) ท่ีสอดรับกับสภาพปัจจุบัน ได๎แกํ 
         1. การเรียนแบบค๎นพบ (Discovery) 
         2. การเรียนแบบสืบเสาะ(Inquiry) 
         3. การเรียนแบบแก๎ปัญหา (Problem Solving) 
         4. การเรียนแบบรํวมมือ (Cooperative Learning) 
         5. การเรียนโดยการสร๎างความรู๎ (Constructivism) 
         6. สถานการณ๑จําลอง (Simulation) 
         7. การสร๎างโครงงาน 
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        นอกจากจะใช๎สื่อรํวมกับวิธีการ ดังกลําวมาข๎างต๎น อาจออกแบบการจัดการ
เรียนรู๎  โดยเปล่ียนเป็น  “การส่ิงแวดล๎อมทางการเรียนรู๎ ” ซึ่งจะนําพื้นฐานทางทฤษฎีการเรียนรู๎
หลักการ หรือวิธีการ มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบส่ือ เชํน การจัดส่ิงแวดล๎อมทางการเรียนรู๎ของ
Web-base learning หรือ การจัดส่ิงแวดล๎อมทางการเรียนรู๎ของ ตามแนว Constructivism 
  5.5.2  แนวทางในการพัฒนาและการใช้สื่อการเรียนรู้ 
   ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ให๎ประสบผลสําเร็จน้ัน  ครูผ๎ูสอนจะต๎องทําการวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  พร๎อมๆไปกับการผลิตและการใช๎ส่ือการเรียนรู๎  แนวทางในการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู๎ มีดังตํอไปน้ี 
    1. วิเคราะห๑วัตถุประสงค๑ เน้ือหา 
    2. วิเคราะห๑กิจกรรมการเรียนรู๎ท่ีสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ เน้ือหา 
    3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู๎ท่ีเน๎นผ๎ูเรียนเป็นศูนย๑กลาง  ควรพิจารณา  
        ลักษณะของกิจกรรมดังตํอไปน้ี 
        - ผ๎ูเรียนต๎องลงมือปฏิบัติอยํางต่ืนตัว 

       - เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎ศึกษา ค๎นคว๎าจากแหลํงการเรียนรู๎ตํางๆ 
       - เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนมีอิสระในการคิดแก๎ปัญหา  หรือพัฒนาชิ้นงาน   
          หรือโครงการ 
       - ต๎องคํานึงให๎ผ๎ูเรียนรํวมเรียนรู๎ หรือทํางานเป็นกลํุม 
   4. วิเคราะห๑กิจกรรมการเรียนรู๎ดังกลําวข๎างต๎น  จะต๎องส่ือการเรียนรู๎  
        ประเภทใดท่ีชํวยสร๎างความเข๎าใจในความคิดรวบยอดน้ันได๎งํายยิ่งขึ้น  
       โดยเน๎นกิจกรรมที่ผํานกระบวนการท่ีผ๎ูเรียนต๎องลงมือค๎นหาคําตอบ   
       ทําความเข๎าใจด๎วยตนเอง หรือสะท๎อนการเน๎นผ๎ูเรียนเป็นศูนย๑กลาง 
   5. จัดเตรียม  ส่ือการเรียนรู๎  อาจจะผลิตขึ้นมาใหมํ  หรือปรับปรุงจาก  
       ของเดิม อาจอยูํในรูปของ 
       - ชุดการทดลอง 
       - ชุดกิจกรรม 
       - ส่ิงตีพิมพ๑ เชํน เอกสาร ตํารา วารสาร 
       - เทคโนโลยีสารสนเทศตํางๆ เชํน อินเตอร๑เนต E-Learning มัลติมีเดีย   
          Webbased learning 
       - แหลํงตามธรรมชาติ 
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       -แหลํงการเรียนรู๎อื่นๆ 
   6. นําไปใช๎ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  โดยเตรียมความพร๎อม 
       ด๎านตํางๆ 
       - ผ๎ูเรียน 
       - ครูผ๎ูสอน 
       - สถานท่ีและส่ิงอํานวยความสะดวก 
   7. ประเมินผลส่ือ โดยพิจารณาจาก 
       - ประเมินผลผลิต  คือ ประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู๎  โดยผําน 
         ผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านตํางๆ  ได๎แกํ ด๎านเน้ือหา  ด๎านการออกแบบการจัด  
         กิจกรรมการเรียนรู๎ ด๎านส่ือ และด๎านประเมินผล 
       - ประเมินบริบทการใช๎ เพื่อหาบริบทท่ีเหมาะสมในการใช๎ส่ือการเรียนรู๎ 
         อยํางมีประสิทธิภาพในสภาพจริง เชํน การจัดจํานวนสมาชิกในกลํุม   
         ท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด  ในกิจกรรมการแก๎ปัญหาที่ใช๎  Web-based  
           learning 
       - ประเมินด๎านความคิดเห็น เจตคติท่ีมีตํอการเรียนจากส่ือการเรียนรู ๎
       - ประเมินด๎านความสามารถ (Performance) ของผ๎ูเรียน   
             ความสามารถของผ๎ูเรียนประเมินได๎จากการกระทําท่ีแสดงออก  
           โดยตรงจาการทํางานด๎านตํางๆ  ตัวอยํางเชํนสถานการณ๑ท่ี  
           กําหนดให๎  ท่ีเป็นสภาพจริงหรือใกล๎เคียงกับสภาพจริง  เปิดโอกาส  
           ให๎ผ๎ูเรียนแก๎ปัญหาหรือปฏิบัติงานจริง  อาจประเมินได๎จาก   
           กระบวนการทํางาน  กระบวนการคิด  (Cognitive process)  
           โดยเฉพาะการคิดในระดับสูง  (higher-order thinking)ได๎แกํ การ 
           คิดวิเคราะห๑ การคิดวิพากษ๑วิจารณ๑ การคิดแบบสร๎างสรรค๑  การคิด 
           เชิงเหตุผล  เป็นต๎น นอกจากน้ีอาจประเมินเกี่ยวกับกระบวนการ  
           ทํางาน เชํน กระบวนการแก๎ปัญหา 
       - ประเมินด๎านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากแนวคิดเร่ืองส่ือการเรียนรู๎   
           ผ๎ูศึกษาวิจัยได๎นํามาประยุกต๑ใช๎ตํอการเขียนแผนการสอนและการ  
           สร๎างเครื่องมือหรือนวัตกรรมในกา รศึกษาวิจัย โดยมุํงใช๎เพื่อการ  
           แก๎ปัญหาในชั้นเรียนด๎านตํางๆ  ประกอบกับการพยายามสร๎างให๎  
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           เกิดกระบวนการเรียนรู๎อยํางมีสํวนรํวมของนักเรียน  ซึ่งจะทําให๎  
           เกิดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนนายร๎อยในท๎ายท่ีสุดของวิชาที่สอน 
 
    5.6 ของเล่นเพื่อการศึกษา ในฐานะสื่อการเรียนรู้ 
  ของเลํนเพื่อการศึกษา เป็นส่ือท่ีชํวยให๎เด็กสามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง จากประสบการณ๑
การใช๎ส่ือน้ัน ซึ่งสํงเสริมให๎การสอนเกิดผลสําเร็จได๎ชัดเจนมากขึ้น  สอดคล๎องกับแนวความคิดของ
ชาญณรงค๑ พรรุํงโรจน๑ ( 2530) วําเด็กแตํละคนเกิดมาในสภาพแวดล๎อมท่ีตํางกัน สติปัญญา
ตํางกัน แตํส่ิงหน่ึงซึ่งธรรมชาติสร๎างให๎เด็กทุกคนชอบเหมือนกัน คือ ของเลํน ซึ่งนอกจากจะให๎
ความสนุกสนานแล๎วยังเสริมสร๎างพัฒนาการทั้งทางรํางกาย สติปัญญา อารมณ๑ สังคม ตลอดจน
ความคิดสร๎างสรรค๑ ถ๎าพิจารณาให๎ดีแล๎ว จะพบวําของเลํนเป็นส่ือการเรียนรู๎ท่ีดีท่ีสุดของเด็ก 
  ซึ่งสอดคล๎องกับ แนวคิดของ พรเทพ  เลิศเทวศิริ ( 2534) ซึ่งได๎ให๎คําจํากัดความของ ของ
เลํนเพื่อการศึกษาวํา เป็นของเลํนท่ีได๎รับการพัฒนามาจากของเลํน หรือการเลํนธรรมดา รูปแบบ
อาจจะดูเหมือน หรือคล๎ายคลึงของเลํนธรรมดา หรือรูปแบบผิดแผกไปบ๎าง แตํส่ิงสําคัญของของ
เลํนเพื่อการศึกษา คือการเพิ่มเติมวัตถุประสงค๑เพื่อการเรียน สอดแทรกไว๎ในของเลํนทุกชุด เพื่อให๎
เด็กได๎เรียนรู๎ไปพร๎อมกับการเลํนสนุกสนาน เพื่อให๎เด็กเกิดความเข๎าใจ และเกิดการเรียนรู๎ และ
ปรับพฤติกรรมการเลํนเป็นหลัก ซึ่งจะเป็นการพัฒนาตนเอง หรือเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
  พรเทพ  เลิศเทวศิริ (2534) กลําวถึง องค๑ประกอบของการออกแบบของเลํนเพื่อการศึกษา 
ท่ีผ๎ูออกแบบควรทําความเข๎าใจกับองค๑ประกอบเหลํานี้ เพื่อเป็นสํวนสําคัญในการคิด การตัดสินใจ
ในการออกแบบ และการอ๎างอิงกับการผลิตในระบบอุตสาหกรรม โดยมีรายละเอียด ดังตํอไปน้ี 
   1. วัสดุ   ควรเป็นธรรมชาติและมีความปลอดภัย 
   2. พื้นผิว  สามารถใช๎พื้ผิวที่มีลักษณะนําสนใจในการออกแบบได๎ แตํควรคํานึงถึง
ความปลอดภัยในการเลํน 
   3. ลวดลายและภาพประกอบบนของเลํน  ควรตรวจสอบสารพิษจากสีท่ีใช๎เป็น
สําคัญ 
   4. สีสัน  ใช๎สีในการดึงดูดใจจากผ๎ูเลํน  แตํควรคํานึงถึงความปลอดภัยจาก
สารพิษเป็นสําคัญ 
   5. รูปรํางรูปทรง   เน๎นรูปทรงโค๎งมนเป็นสําคัญ ไมํควรมีความเหล่ียม ความคม
หรือแหลม และควรคํานึงถึงความปลอดภัยเป็นสําคัญ 
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   6.  ขนาด   ควรคํานึงถึงรูปแบบการเลํนและวัตถุประสงค๑ในการเลํนเป็นหลัก  ไมํ
ใหญํ หรือเล็กเกินไปจนเป็นอันตราย 
   7. นํ้าหนัก   มักสัมพันธ๑กับขนาด และวัตถุประสงค๑ในการออกแบบ 
   8. โครงสร๎างและประโยชน๑ใช๎สอย  ควรคํานึงถึงจํานวนชิ้นสํวนท่ีไมํมากเกินไป  
ตลอดจนมีความแข็งแรง ปลอดภัย 
   9. กรรมวิธีการผลิต  มีมาตรฐานและคุณภาพท่ีได๎รับการรับรอง 
   10.ความปลอดภัย  คุณสมบัติทางกายภาพของผลิตภัณฑ๑ของเลํนเพื่อการศึกษา
ทุกชิ้น ต๎องได๎มาตรฐานความปลอดภัย 
   11. จิตวิทยาพัฒนาการเด็ก  ผ๎ูออกแบบต๎องมุํงเน๎นการพัฒนาเด็กในแตํละด๎าน 
ได๎แกํ รํางกาย อารมณ๑ สังคม และสติปัญญา  โดยอิงจากพัฒนาการเด็กในแตํละชํวงวัย 
   12. สภาพแวดล๎อม คติความเชื่อ และวัฒนธรรม  เน้ือหาอาจมีความสัมพันธ๑กับ
วัฒนธรรมท๎องถิ่นได๎ เชํน ศาสนา นิทาน หรือ ความเชื่อ เป็นต๎น 

  จากแนวคิดข๎างต๎น สรุปได๎วํา ส่ือการเรียนรู๎ ถือเป็นสํวนสําคัญอยํางยิ่ง เน่ืองจากส่ือการ
เรียนรู๎น้ัน จะสามารถชํวยให๎เด็กบรรลุตามจุดมุํงหมายของการเรียน อันนําไปสํูการสร๎างเสริม
พัฒนาการในด๎านตํางๆ ให๎เกิดซึ่งประโยชน๑และความเหมาะสมกับเด็กมากท่ีสุด 
 
6. การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 

นักวิชาการทางด๎านศิลปศึกษา กลําวถึงการวิจัยเชิงคุณภาพในสาขาศิลปศึกษาวํา  การ
สืบสวนเชิงคุณภาพเป็นกระบวนพรรณนา วิเคราะห๑ และแปลความหมายภายใต๎ส่ิงท่ีค๎นพบใน
ชีวิตประจําวัน เป็นการสืบสวนเชิงธรรมชาติซึ่งศึกษากิจกรรมของมนุษย๑ในแบบท่ีเป็นธรรมชาติ
และซับซ๎อนอยํางระมัดระวัง ซึ่งจะทําให๎ความรู๎ในสาขานําเชื่อถือเมื่อเปรียบเทียบกับกรณีอื่นๆ  
(Stokrocki, 1997) นอกจากน้ียังกลําววํา การวิจัยเชิงคุณภาพแบํงออกเป็น 5 ชนิด ดังน้ี 

1. Ethnography เป็นการศึกษาชาติพันธุ๑วรรณนาที่พรรณนาถึงวัฒนธรรมแบบตํางๆ 
รวมถึงการศึกษากระบวนการ ผลผลิต และรูปแบบของการดําเนินชีวิต 

2. Microethnography เป็นการศึกษาประสบการณ๑หรือกิจกรรมสํวนหน่ึงท่ีมีขนาดเล็ก
กวําการศึกษาชาติพันธุ๑วรรณนา เชํน การจัดการเรียนการสอน เป็นต๎น 

3. Phenomenology เป็นการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ๑และส่ิงท่ีเป็นสาระสําคัญ มี
ลักษณะเหมือนการศึกษาประสบการณ๑สุนทรียะที่ประกอบด๎วยการพรรณนา การวิเคราะห๑อยําง
เป็นข้ันตอนเกี่ยวกับใจความสําคัญ  
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4. Case Study เร่ิมขึ้นในสาขาสังคมวิทยา เป็นการวิจัยท่ีบรรยายปัญหาได๎ท้ังหมด เป็น
เร่ืองของบุคคลและมีลักษณะซับซ๎อน เป็นการวิจัยเพื่อทําความเข๎าใจลักษณะบุคคล และกรณีท่ี
ซับซ๎อน การสร๎างข๎อสรุปควรจะทําให๎ประเด็นเล็กลงกํอนในชํวงแรกแล๎วจึงคํอยขยายขอบเขต
หลังจากการศึกษาเพราะผ๎ูวิจัยจะรู๎คําตอบดีท่ีสุดหลังจากได๎ศึกษาแล๎ว 

5. Social Critical Theory ใช๎สําหรับการวิจารณ๑งานวิจัย การรับรู๎สํวนบุคคล การแปล
ความหมาย และระบบคุณคําของส่ิงท่ีศึกษา 

 
6.1 รูปแบบของการศึกษาในการวิจัยเชิงคุณภาพ  

Yin (1994) ได๎เสนอรูปแบบของการวิจัยแบบกรณีศึกษาไว๎ 3 รูปแบบ คือ 
1. ศึกษาเชิงพรรณา (Descriptive) มุํงแสดงรายละเอียดพร๎อมท้ังบริบทอยํางสมบูรณ๑ 

ของปรากฏการณ๑ท่ีเลือกมาศึกษา นักวิจัยนําเสนอเน้ือหาด๎วยเทคนิคการบรรยาย ส่ิงสําคัญของ
การทํากรณีศึกษาแบบน้ีอยูํท่ีการให๎รายละเอียด พร๎อมด๎วยบริบทของ ส่ิงท่ีศึกษาโดยไมํเน๎นการ
วิเคราะห๑ 

2. ศึกษาแบบมุํงการค๎นหา (Exploratory) เป็นการศึกษาท่ีรู๎จักและใช๎กันแพรํหลาย มี
ลักษณะเป็นการวิจัยนํารํองเพื่อสร๎างสมมติฐานสําหรับการวิจัยแบบสํารวจ (เชิงปริมาณ) ท่ีตามมา
ภายหลัง นอกจากน้ียังอาจค๎นหาวําประเด็นปัญหาที่แท๎จริงของปรากฎการณ๑อยํางใดอยํางหน่ึงอยูํ
ท่ีไหน หรือประเด็นท่ีควรได๎รับการศึกษาให๎ลึกลงไปเกี่ยวกับเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงคืออะไร  

3. ศึกษาแบบมุํงหาคําอธิบาย (Explanatory) การศึกษาแบบน้ีปรากฏการณ๑หรือส่ิงท่ี
เลือกศึกษาอาจเป็นท่ีรู๎จักหรือค๎ุนเคยอยูํบ๎าง เป็นการศึกษาเพื่อหาคําอธิบายท่ีไมํเคยมีมากํอน 
หรือคําอธิบายอาจมีอยูํแตํไมํเป็นท่ีพอใจ นักวิจัยมักมีแนวคิดหรือข๎อสรุปบางอยํางท่ีต๎องการเสนอ
เป็นคําอธิบายสําหรับปรากฎการณ๑ท่ีศึกษาหรือไมํก็นําเสนอเป็นคําอธิบายเชิงทฤษฎีท่ีได๎จากการ
วิเคราะห๑ข๎อมูลในการศึกษาน้ัน 

 
6.2 การวิเคราะห์และตีความข้อมูล  

Bogdan and Biken (1992) แนะนําวิธีการวิเคราะห๑ข๎อมูลดังน้ี จัดกลํุมและ
ประเภทของผ๎ูมีสํวนเกี่ยวข๎อง กระบวนการ กิจกรรม ข๎อความ ระยะเวลา พฤติกรรม กลวิธี แล๎วจึง
ลดทอน และให๎รหัสข๎อมูล รวมถึงการเขียนอธิบายรหัส และทําข๎อมูลสํารองไว๎เสมอ สําหรับการ
วิจัยเชิงคุณภาพหากมีส่ิงใดเกิดขึ้น 50 เปอร๑เซน ต๑ น่ันคือส่ิงท่ีสําคัญ ในการเขียนรายงานควรใช๎
กราฟ ตาราง แผนภาพ เพื่อใช๎ในการอธิบาย นอกจากน้ีในการวิเคราะห๑เปรียบเทียบ นักวิจัยควร
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หาความสัมพันธ๑ท่ีเกี่ยวข๎องกับข๎อค๎นพบ ซึ่งความสัมพันธ๑น้ันประกอบด๎วยสองสํวน คือ การ
วิเคราะห๑ภายใน (ในการศึกษา) และการวิเคราะห๑ภายนอก (เปรียบเทียบกับกรณีอื่นๆ และ
เชื่อมโยงความสัมพันธ๑กับวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎อง) หากจับคํูความสัมพันธ๑ได๎ 2 สํวนหรือมากกวํา 
เรียกวํา การวิเคราะห๑เปรียบเทียบภายใน หากมีหลักฐานจากการวิจัยหรือผ๎ูเชี่ยวชาญอื่นท่ีสัมพันธ๑
กันมาสนับสนุนข๎อค๎นพบ เรียกวํา การวิเคราะห๑ภายนอก นอกจากน้ียังควรศึกษาเรื่องอื่นๆ ท่ี
เกี่ยวข๎องเพื่อนํามาวิเคราะห๑เปรียบเทียบด๎วย จะเห็นวําการวิเคราะห๑ข๎อมูลในการวิจัยเชิงคุณภาพ
ทางศิลปศึกษามีลักษณะสอดคล๎องกับการวิจัยทางมานุษยวิทยาดังท่ี ชาย โพธิสิตา  (2547) ได๎ให๎
หลักในการวิเคราะห๑ข๎อมูลวํา หลักการและวิธีวิเคราะห๑ข๎อมูลในการวิจัยเชิงคุณภาพทุกรูปแบบ 
จะต๎องเหมาะสมกับลักษณะข๎อมูล เชํน ใช๎สถิติท่ีเหมาะสมสําหรับข๎อมูลเชิงปริมาณ ใช๎การ
เปรียบเทียบและการตีความหมายท่ีเหมาะสมสําหรับข๎อมูลเชิงคุณภาพ และต๎องคํานึงถึง
จุดมุํงหมาย คําถามและวัตถุประสงค๑ในการศึกษา ตลอดจนบริบทของกรณีท่ีศึกษาด๎วยเสมอ ซึ่ง
การวิเคราะห๑ข๎อมูลมีองค๑ประกอบสําคัญ 3 ประการ คือ 

1. การจัดระเบียบข๎อมูล (Data Organizing) หมายถึง การจัดทําให๎ข๎อมูลอยูํใน 
สภาพท่ีพร๎อมจะถูกนําไปวิเคราะห๑ได๎โดยสะดวก เป็นกระบวนการ “จัดการ ” ด๎วยกรรมวิธีตํางๆ 
เพื่อให๎ข๎อมูลเป็นระเบียบ ท้ังในทางกายภาพและทางเน้ือหา พร๎อมท่ีจะแสดงและนําเสนออยําง
เป็นระบบ  โดยการจัดระเบียบทางกายภาพข๎อมูล มีส่ิงท่ีนักวิจัยต๎องทําหลายอยํางซึ่งสํวนใหญํ
เกิดขึ้นในขณะท่ีนักวิจัยกําลังเก็บข๎อมูลในภาคสนาม ได๎แกํ  
           1.1 การถอดเทปและบรรณาธิกรณ๑ข๎อมูล ควรถอดชนิดคําตํอคํา โดยรักษา
ลักษณะท่ีเป็นธรรมชาติ อารมณ๑ ความรู๎สึก และบรรยากาศของการสนทนาไว๎ นอกจากน้ียังรวมถึง
เสียงท่ีไมํใชํคําพูดด๎วยเชํน เสียงหัวเราะ นํ้าเสียง ภาษาทําทาง หรือแม๎แตํ “ความเงียบ” ควรบันทึก
ให๎ไว๎ในเอกสารเพราะส่ิงเหลํานี้อาจบอกความหมายอะไรบางอยํางในส่ิงท่ีกําลังพูดถึง บางกรณี
นักวิจัยอาจถอดเทปโดยสรุปใจความสําคัญเทํานั้น แตํควรเป็นการสรุปโดยคงสาระและ
รายละเอียดของเร่ืองไว๎ให๎มากท่ีสุด ถ๎าเป็นไปได๎ควรแรกด๎วย “วลี” หรือ ”ข๎อความเด็ดๆ ” ท่ีผ๎ูตอบ
พูดโดยตรงในท่ีท่ีเหมาะสม อยํางไรก็ตามการถอดเทปควรมีการขัดเกลาภาษาเพื่อให๎ได๎ข๎อความท่ี
สละสลวยขึ้น หลักสําคัญในการบรรณาธิกรณ๑(ขัดเกลา) ข๎อมูล คือ ต๎องคงเน้ือความเดิม 
ความหมายเดิม และอารมณ๑ของผ๎ูพูดไว๎ให๎มากท่ีสุดเทําที่จะมากได๎ แตํหากเห็นวําการปรับเปล่ียน
ถ๎อยคําจะทําให๎เจตนารมณ๑และความหมายของผ๎ูพูดเปล่ียนไปก็ไมํควรทํา 
          1.2 การจัดเก็บข๎อมูล เพื่อการจัดเก็บที่เป็นระบบนักวิจัยควรจัดเก็บข๎อมูล
แยกเป็นเร่ือง และประเภท นอกจากน้ีควรจัดทําบัญชีรายละเอียดข๎อมูลท่ีมีอยูํท้ังหมด พร๎อมท้ัง
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แหลํงท่ีเก็บข๎อมูล หากไมํสามารถจัดแบํงข๎อมูลเป็นประเภทได๎ นักวิจัยอาจเก็บข๎อมูลโดยใช๎วิธีการ
ท่ีได๎มาซึ่งข๎อมูลน้ันๆ เป็นเกณฑ๑ เชํน แยกเก็บข๎อมูลการสัมภาษณ๑เชิงลึก และข๎อมูลการสังเกตเป็น
สํวนๆ ไมํปะปนกัน ภายในแตํละสํวนอาจแยกยํอยเป็นข๎อมูลจากกลํุมตัวอยํางอายุมาก อายุน๎อย 
เป็นต๎น หลักการที่ควรยึดคือเป็นระบบและหางําย ส่ิงสําคัญในการจัดเก็บข๎อมูล คือ การสํารอง 
(Back Up) เอกสารข๎อมูลท้ังหมดไว๎ 1 ชุด และต๎องแยกจากชุดท่ีใช๎งาน หากมีการแก๎ไขหรือ
ปรับปรุงข๎อมูลนักวิจัยต๎องตามไปแก๎ไขหรือ update ข๎อมูลเร่ืองเดียวกันในชุดท่ีเหลือด๎วย 

การจัดระเบียบเน้ือหาข๎อมูล เป็นกระบวนการค๎นหาความหมายของข๎อความ
ตํางๆในข๎อมูล เพื่อความสะดวกในการจัดประเภทข๎อมูลตามความหมายท่ีปรากฎอยูํในข๎อความ
น้ันๆ เป้าหมายสําคัญคือ การมองหาข๎อความท่ีมี “ความหมาย ” อันจะเป็นประโยชน๑ในการ
วิเคราะห๑ สํวนน้ีจึงสําคัญท่ีสุดสําหรับการจัดระเบียบข๎อมูล เพราะข๎อมูลจากภาคสนามน้ันมี
ความหมายหลากหลายปะปนกันอยูํ วิธีน้ีจะทําให๎ข๎อมูล “พูด” ออกมาในเบื้องต๎นวํา ข๎อความ
ตํางๆ ท่ีปรากฏน้ันมีความหมายอะไรที่จะมีนัยตรงประเด็นกับเร่ืองท่ีเราต๎องการวิเคราะห๑บ๎าง ใน
แงํหน่ึงการจัดระเบียบข๎อมูลเป็นการ “ยํอ” หรือ “ทอนข๎อมูลลง ” (Data Reduction) คํานี้หมายถึง  
การคัดสรรเอาข๎อความตํางๆ ท่ีมีความหมายตรงกับประเด็นท่ีต๎องการวิเคราะห๑ออกมาแล๎วยํอหรือ
ลดทอนข๎อมูลด๎วยการกําหนดรหัสส้ันๆ ขึ้นมาแทนความหมายสําคัญท่ีข๎อความน้ันส่ือออกมา หรือ
เรียกอีกอยํางหน่ึงวําการให๎รหัสข๎อมูล (Coding) ซึ่งข๎อมูลท่ีจะถูกให๎รหัสน้ันจะเลือกเอาเฉพาะสํวน
ท่ีมีความหมายท่ีสามารถเชื่อมโยงกันได๎กับประเด็นหรือหัวข๎อสําคัญ ซึ่งมีผลโดยตรงตํอการตอบ
คําถามในการวิจัยเทํานั้น เพื่อให๎เข๎าใจงํายเราอาจเปรียบการให๎รหัสข๎อมูลวําเป็นการ “ติดป้ายชื่อ ” 
(Labeling) ให๎แกํข๎อความยํอยตํางๆ ในข๎อมูล เพื่อให๎รู๎วําข๎อความไหนเป็นเรื่องอะไร มีความหมาย
อยํางไร 

การให๎รหัสข๎อมูล มีหลักงํายๆ คือ ข๎อความท่ีมีความหมายเดียวกันจะถูกให๎รหัส
หรือชื่อเดียวกัน ไมํวําข๎อความน้ันจะส้ันหรือยาว จะเป็นคําพูดหรือตัวหนังสือ หากมีความหมาย
เดียวกันก็จะได๎รหัสตัวเดียวกัน การให๎รหัสอาจทําได๎สองแบบคือ แบบนิรนัย ( Deductive) นักวิจัย
จะเตรียมบัญชีรายการรหัสไว๎ลํวงหน๎าตั้งแตํชํวงที่กําลังเตรียมแนวคําถามสําหรับการสัมภาษณ๑ 
รหัสท่ีเตรียมไว๎นั้นจะมีท้ังหัวข๎อเร่ืองสําคัญ ( Themes) และรหัสยํอยสําหรับข๎อความท่ีมี
ความหมายสอดคล๎องกับแตํละหัวข๎อซึ่งนักวิจัยคาดวําจะได๎พบข๎อมูลน้ัน แบบอุปนัย ( Inductive) 
นักวิจัยจะไมํเตรียมรหัสไว๎ลํวงหน๎า แตํจะรอจนได๎ข๎อมูลมาจึงเร่ิมด๎วยการอํานข๎อมูลให๎เข๎าใจ จน
เห็นวํามีประเด็นสําคัญอะไร “โผลํ” ขึ้นมา มีข๎อความสํวนใดท่ีสอดคล๎องกับประเด็นสําคัญเหลํานั้น 
ข๎อความจึงจะถูกเลือกมาให๎รหัส สําหรับแนวทางที่เหมาะสมควรจะผนวกเอาทั้งสองวิธีเข๎าด๎วยกัน
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คือ กํอนเร่ิมให๎รหัส นักวิจัยควรกําหนดประเด็นหลักหรือหัวข๎อขึ้นมากํอน แล๎วจึงมองหาข๎อมูลท่ีมี
ความหมายตรงกับประเด็นแตํละประเด็น แล๎วกําหนดรหัสให๎แกํข๎อความเหลํานั้น   

การอํานข๎อมูลเพื่อให๎รหัส ควรให๎ความสนใจกับความหมายท่ีสอดคล๎องกับ
ประเด็นหรือหัวข๎อสําคัญท่ีได๎กําหนดไว๎ ขณะอํานต๎องหยุดเพื่อถามคําถามบํอยๆ วํา ข๎อความท่ีอยูํ
ตรงหน๎านั้น ผ๎ูพูดหมายถึงอะไร ความหมายน้ันเข๎ากับประเด็นไหนหรือหัวข๎อใด บริบทของ
ความหมายน้ันคืออะไร จะมีความหมายอื่นนอกจากความหมายตามท่ีเราตีความหรือไมํ ฯลฯ เมื่อ
พบข๎อความตามท่ีต๎องการไมํวําจะมีขนาดส้ันยาวเพียงใด ข๎อความน้ันจึงจะถูกให๎รหัส นอกจากน้ี
ยังควรให๎ความสนใจกับเน้ือหา คุณภาพ และแบบแผนของข๎อมูลท้ังหมด วํามีความละเอียดและ
ครบถ๎วนตามท่ีวางแผนไว๎หรือไมํ คุณภาพของข๎อมูลเป็นอยํางไร ผ๎ูเก็บข๎อมูลปฏิบัติตนอยําง
เครํงครัดในระเบียบวิธีหรือไมํ และควรตรวจดูวําประเด็นเหลํานั้นมีความสัมพันธ๑กันในลักษณะใด
หรือไมํ เชํน ขัดแย๎งกัน หรือเป็นเหตุผล ฯลฯ และหากมีข๎อสังเกต หรือความคิดใดๆ เกิดขึ้นขณะ
อํานควรจดบันทึกไว๎เพื่อเป็นประโยชน๑ในการทํางานภาคสนามตํอไป นัยสําคัญคือการจดบันทึก
ความคิดท่ีเกิดขึ้นต๎องควบคํูไปกับการให๎รหัส และควรจดบันทึกอยํางสม่ําเสมอ  

นอกจากน้ี การให๎รหัสซ๎อนกันหลายตัวในข๎อความทํอนเดียวกันเป็นส่ิงท่ีทําได๎ 
แตํผ๎ูวิจัยควรหลีกเล่ียง เพราะอาจเป็นปัญหาในการวิเคราะห๑ข๎อมูลได๎ ข๎อความทํอนหน่ึงๆ ควรมี
รหัสเพียงตัวเดียวเทํานั้น ไมํควรซ๎อนกันมากกวําสองตัว สําหรับจํานวนรหัสท่ีใช๎ในงานวิจัยเรื่อง
หน่ึงๆ น้ัน ไมํมีตัวเลขกําหนดแนํนอน ผ๎ูวิจัยควรพิจารณาจากขนาดและลักษณะของการวิจัย วํามี
ประเด็นหรือหัวข๎อมากน๎อยเพียงใด  

2. การแสดงข๎อมูล ( Data Display) เป็นกระบวนการนําเสนอข๎อมูลสํวนใหญํ
อยูํในรูปของการพรรณนา อันเป็นผลมาจากการเชื่อมโยงข๎อมูลท่ีจัดระเบียบแล๎วเข๎าด๎วยกัน ตาม
กรอบท่ีใช๎ในการวิเคราะห๑ เพื่อบอก “เร่ืองราว” ของส่ิงท่ีศึกษาตามความหมายท่ีข๎อมูลซึ่งได๎ถูกจัด
ระเบียบไว๎ดีแล๎ว “พูด” ออกมา การแสดงเป็นข้ันตอนท่ีนักวิจัยจะเลือกเอาข๎อมูลท่ีแตกออกเป็น
หนํวยยํอยๆ ในตอนให๎รหัสกลับเข๎ามารวมกัน เพื่อให๎ได๎ความหมายและความเข๎าใจอีกระดับหน่ึง 
การรวมในขั้นน้ีเป็นการรวมเพื่อให๎เกิดเป็นกลํุมเป็นประเภท การรวมกันในลักษณะน้ีจะทําให๎เกิด
ความหมายใหมํอันจะชํวยให๎เข๎าใจและตอบคําถามในการวิจัยได๎ โดย การแสดงข๎อมูลมี
วิธีดําเนินการดังน้ี 
          2.1 จัดกลํุมข๎อมูล ในเบื้องต๎นควรจัดรหัสท้ังหมดให๎เป็นกลํุมๆ 
(Categorization) โดยใช๎ประเด็นหรือหัวข๎อการวิเคราะห๑ ( Themes) ท่ีได๎กําหนดไว๎เป็นแนวทาง 
หากเป็นข๎อมูลการสัมภาษณ๑เชิงลึก อาจใช๎หัวข๎อยํอยในแนวคําถามท่ีเตรียมไว๎เป็นแนวทางในการ
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จัดกลํุม ในขั้นน้ีนักวิจัยทํางานกับรหัสมากกวําข๎อมูลโดยตรง โดยดูวํารหัสใดบอกความหมายท่ี
ควรรวมอยูํภายใต๎ประเด็นใด เพื่อให๎ทราบวําในประเด็นน้ันมีรหัสหรือข๎อมูลใดอยูํบ๎าง จากน้ันจึง
คัดเอาข๎อมูลท่ีตรงกับรหัสแตํละตัวมารวมไว๎ท่ีเดียวกัน วิธีคัดข๎อความด๎วยมือเป็นเทคนิคท่ีเรียกวํา 
การตัด-ปะ (Cut and Paste Technique) คือเอาข๎อความท่ีมีรหัสเดียวกันมาปะตํอกันไว๎อยํางเป็น
ระเบียบในท่ีเดียวกัน ทุกข๎อความท่ีตัดมานั้นต๎องบอกให๎ทราบถึงแหลํงท่ีมาด๎วยวํา มากจากข๎อมูล
ชุดใด 
          2.2 การใช๎ตารางแสดงข๎อมูล เป็นตารางข๎อมูลเชิงคุณภาพเพื่อสรุป
สาระสําคัญเกี่ยวกับประเด็นหัวข๎อ และเพื่อแสดงให๎เห็นวํามีรูปแบบและสาระสําคัญอะไรบ๎างที่เรา
ได๎จากข๎อมูลในแตํละเร่ือง และตารางยังให๎ประโยชน๑ในการเปรียบเทียบข๎อมูลเร่ืองเดียวกันจาก
แหลํงข๎อมูลท่ีตํางกัน หลักการทําตารางคือ นักวิจัยต๎องอํานข๎อมูลท่ีคัดแยกออกมาเป็นเร่ืองๆ 
หลายๆ ครั้ง จนสามารถจับสาระสําคัญของเร่ืองน้ันได๎ พร๎อมท้ังสังเกตความเหมือนหรือแตกตําง
ของสาระสําคัญในแตํละเร่ือง สังเกตถึงเหตุผลเบื้องหลังความแตกตํางวําคืออะไร แล๎วจึงคัดลอก 
รวบรวมข๎อมูลท่ีสนับสนุนประเด็นเหลํานั้นให๎มากท่ีสุด โดยอาจทําตารางแสดงข๎อมูลแยกเป็น
เร่ืองๆตามจํานวนประเด็นหรือหัวข๎อในการวิเคราะห๑ 
          2.3 นําเสนอข๎อมูลด๎วยการบรรยาย ในขั้นน้ีนักวิจัยสามารถทําให๎ข๎อมูลบอก
เร่ืองราวท้ังหมดของการวิจัยได๎ โดยการเชื่อมโยงประเด็นตํางๆเข๎าด๎วยกันตามความสัมพันธ๑ท่ี
ประเด็นเหลํานั้นมีตํอกัน แล๎วนําเสนอเป็นการบรรยายวําได๎พบอะไรบ๎างที่นําไปสํูการตอบโจทย๑
การวิจัย 

3. การหาข๎อสรุป การตีความ และตรวจสอบความถูกต๎องตรงประเด็นของการ 
วิจัย (Conclusion, Interpretation and Verification) เป็นกระบวนการหาข๎อสรุปและตีความหมาย
ของผลหรือข๎อค๎นพบท่ีได๎จากการแสดงข๎อมูล รวมถึงการตรวจสอบวํา ข๎อสรุปหรือความหมายท่ีได๎
น้ัน มีความถูกต๎องตรงประเด็นหน๎าเชื่อถือเพียงใด ข๎อสรุปและส่ิงท่ีตีความออกมานั้นจะอยูํในรูป
ของคําอธิบาย กรอบแนวคิดหรือทฤษฎีเกี่ยวกับเร่ืองท่ีทําการวิเคราะห๑น้ัน การวิเคราะห๑ข๎อมูลท่ี
สมบูรณ๑ควรจะไปให๎ไกลกวําการบรรยายวําข๎อค๎นพบคืออะไร ควรหาข๎อสรุป ตีความ และ
ตรวจสอบวําข๎อสรุปและส่ิงท่ีตีความออกมานั้นถูกต๎องใช๎ได๎เพียงใด 
          3.1 การหาข๎อสรุป คือ การท่ีนักวิจัยบอกให๎ชัดวําข๎อค๎นพบท่ีเป็น
สาระสําคัญของการวิจัยน้ันคืออะไร ข๎อสรุปท่ีได๎น้ันอาจมีท้ังสํวนท่ีเป็นรูปธรรม คือความรู๎ในระดับ
ข๎อเท็จจริง ( Factual knowledge) ท่ีสามารถมองเห็นได๎งําย โดยไมํต๎องใช๎ความคิดหรือ
จินตนาการมากนัก (เชํน แบบแผน และความสัมพันธ๑ของส่ิงตํางๆ) และสํวนท่ีเป็นนามธรรม 
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(abstraction) คือความรู๎ในระดับมโนทัศน๑ คําอธิบาย หรือ แบบจําลองแนวความคิดท่ีสามารถ
ใช๎ได๎ท่ัวไป ผลผลิตสูงสุดของการหาข๎อสรุปคือ คําอธิบายกรอบแนวคิด 
          3.2 การตีความผลการวิจัย เป็นการท่ีนักวิจัยบอกผ๎ูอํานวํา ข๎อค๎นพบหรือ
สาระสําคัญของการวิจัยน้ันหมายความวําอยํางไร ท้ังในแงํของการนําไปใช๎และในแงํของทฤษฎี
เกี่ยวกับเร่ืองน้ันๆ การตีความไมํใชํการเลํนอยูํกับข๎อมูลดิบ และจะไมํเสนอข๎อค๎นพบใหมํอีกตํอไป 
          3.3 การตรวจสอบความนําเชื่อถือของผลการวิเคราะห๑ แบํงออกเป็น 2 แบบ 
คือ การตรวจสอบภายใน และการตรวจสอบภายนอก นักวิจัยอาจใช๎วิธีอยํางใดอยํางหน่ึงหรือท้ัง
สองอยํางตํอไปน้ี  

    3.3.1 การตรวจสอบภายใน เป็นการตรวจสอบโดยพิจารณาถึงคุณภาพ
ของส่ิงท่ีมีอยูํแล๎วในการวิจัยน้ันวําอยูํในระดับใด ซึ่งอาจแบํงได๎สองสํวนคือ 1.สํวนท่ีเกี่ยวกับข๎อมูล 
การตรวจสอบควรเน๎นเร่ืองคุณภาพเป็นหลัก ควรพยายามตอบคําถามวําข๎อมูลท่ีได๎มาน้ันมี
คุณภาพท่ีดีพอสมควรหรือไมํ ควรตรวจสอบแหลํงท่ีมาของข๎อมูลคือประชากรและสถานท่ีท่ีใช๎ใน
การศึกษาวําเหมาะสมกับเร่ืองและคําถามท่ีใช๎ในการวิจัยเพียงใด นักวิจัยเครํงครัดกับการเก็บ
ข๎อมูลเพียงใด ใช๎เวลาอยูํในสนามพอท่ีจะได๎ข๎อมูลท่ีถูกต๎องนําเชื่อถือหรือไมํ ข๎อมูลท่ีได๎มามีความ
ลึกและความกว๎างเพียงใด  2.ในด๎านการวิเคราะห๑ ดูความเหมาะสมของวิธีวิเคราะห๑และการ
ดําเนินการวําเครํงครัดเพียงใด ควรพยายามตอบคําถามวําข๎อค๎นพบและข๎อสรุปน้ันยืนอยูํบน
หลักฐานท่ีชวนให๎คล๎อยตามมากเพียงใด มีการเสนอคําอธิบายหรือข๎อสรุปจากมุมมองอื่นของ
นักวิจัยท่ีตํางออกไปหรือไมํ มีการนําเสนอวิธีการและขั้นตอนการทํางานในกระบวนการวิเคราะห๑
ข๎อมูลไว๎ชัดเจน โปรํงใส เพื่อให๎สามารถตรวจสอบหรือทําซ้ําเมื่อต๎องการได๎หรือไมํ  

   3.3.2 การตรวจสอบภายนอก อาจทําได๎หลายวิธีเชํน การเอาผลการ
วิเคราะห๑ไปให๎เพื่อนนักวิจัยหรือนักวิชาการทํานอื่นท่ีมีความสนใจในเร่ืองน้ันๆ อํานและให๎
ความเห็น ( Peer Review) อาจทําเป็นสํวนตัวหรือเป็นทางการก็ได๎ อีกวิธีหน่ึงคือ การฟังเสียง
สะท๎อนจากประชาชนท่ีเราศึกษา (playback method) โดยการเสนอผลการวิจัยให๎ประชากรกลํุม
ท่ีถูกศึกษาฟังและให๎เขาวิจารณ๑ เพื่อดูวําข๎อสรุปและการตีความของผ๎ูวิจัยถูกต๎องหรือใช๎ได๎ใน
ทัศนะของผ๎ูให๎ข๎อมูลมากน๎อยเพียงใด 

จากลักษณะและกลวิธีของการวิจัยเชิงคุณภาพดังท่ีกลําวถึงแล๎วในข๎างต๎น 
แสดงให๎เห็นวําการวิจัยเชิงคุณภาพเป็นการวิจัยท่ีท๎าทายและต๎องอาศัยความสามารถของผ๎ูวิจัย
เป็นหลัก ลักษณะข๎อมูลท่ีผ๎ูวิจัยต๎องเก็บรวบรวม เป็นข๎อมูลเชิงลึกท่ีมีเน้ือหามาก จึงควรมีการ
จัดเก็บรวบรวมข๎อมูลอยํางเป็นระบบ ครอบคลุมประเด็นท่ีศึกษา การเก็บข๎อมูลภาคสนาม ผ๎ูวิจัย
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ต๎องมีทักษะในการสัมภาษณ๑ การสังเกต และสามารถปรับตัวให๎สอดคล๎องกับสถานการณ๑ท่ีเกิดขึ้น
ได๎ ในชํวงเวลาที่เก็บข๎อมูลในภาคสนามผ๎ูวิจัยควรตรวจสอบข๎อมูลท่ีได๎รับอยูํเสมอ หลังจากการ
เก็บข๎อมูลในภาคสนามเรียบร๎อยแล๎ว ควรสํารองข๎อมูลและจัดเก็บข๎อมูลอยํางเป็นระบบ เพื่อให๎
สามารถสรุปผลและจัดการกับข๎อมูลจํานวนมากได๎ แล๎วจึงเร่ิมการวิเคราะห๑ข๎อมูลตาม
กระบวนการของการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยวิเคราะห๑เพื่อเปรียบเทียบข๎อมูลตามกรอบแนวคิด พร๎อม
ท้ังวิเคราะห๑เปรียบเทียบกับงานวิจัยอื่นๆ หลังจากน้ันจึงเขียนรายงานการวิจัยในเชิงพรรณนา 

 
      6.3 วิธีวิจัยแบบผสานวิธี  (Mixed  Methodology)   
   เป็นการวิจัยในแนวทางแบบผสมผสานวิธี  ซึ่งเป็นการผสานวิธีคิดและระเบียบวิธีเชิง
ปริมาณและคุณภาพ ใช๎การสังเกตกิจกรรม  การรํวมกิจกรรมในพื้นท่ี การเก็บรวบรวมข๎อมูลเป็น
ระยะๆ  จากนักวิจัยและภาคีท่ีเกี่ยวข๎อง  ผ๎ูบริหารโครงการและผ๎ูให๎ข๎อมูลสําคัญ  รวมท้ังการ
แลกเปล่ียนเรียนรู๎กับผ๎ูกําหนดนโยบาย  ผ๎ูรับผิดชอบ  และภาคีท่ีดําเนินงานโครงการน้ีในพื้นท่ี
ปฏิบัติการด๎วย (เนาวรัตน๑  พลายน๎อย, 2549) 
  นอกจากน้ี วิโรจน๑  สารรัตนะ  (2545) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยแบบผสานวิธีวํา 
เป็นการออกแบบแผนการวิจัย ท่ีจุดมุํงหมายอยํางใดอยํางหน่ึงหรือหลายประการ ดังน้ี 
    1.  เพื่อเป็นการตรวจสอบสามเส๎า  ให๎เพิ่มความเชื่อมั่นในผลของการวิจัย 
    2.  เพื่อเป็นการเสริมให๎สมบูรณ๑หรือเติมให๎เต็ม เชํน ตรวจสอบประเด็นท่ีซ้ําซ๎อน
หรือประเด็นท่ีแตกตํางของปรากฏการณ๑ท่ีศึกษา เป็นต๎น 
    3.  เพื่อเป็นการริเริ่ม  เชํน ค๎นหาประเด็นท่ีผิดปกติ  ประเด็นท่ีผิดธรรมดา  
ประเด็นท่ีขัดแย๎งหรือทัศนะใหมํๆ เป็นต๎น 
    4.  เพื่อเป็นการพัฒนา เชํน นําเอาผลจากการศึกษาในขั้นตอนหน่ึงไปใช๎ให๎เป็น
ประโยชน๑กับในอีกขั้นตอนหน่ึง  เป็นต๎น 
    5.  เพื่อเป็นการขยายให๎งานวิจัยมีขอบขํายที่กว๎างขวางมากขึ้น 
  การ จําแนกวิธีวิจัยแบบผสานวิธี  สามารถจําแนกได๎ เป็นสองลักษณะ  คือ การประยุกต๑
ลักษณะเด่ียว (Single  Application) และการประยุกต๑ลักษณะพหุ ( Multiple  Application)  โดย
การผสมน้ันเกิดขึ้นภายในขั้นตอนของการวิจัย   ซึ่งกระบวนทัศน๑การวิจัยท่ีใช๎อาจเป็นเชิงปริมาณ   
แตํการรวบรวมข๎อมูลอาจเป็นเชิงคุณภาพ   หรือในทางกลับกันหรือข๎อมูลท่ีรวบรวมมาอาจเป็น
ข๎อมูลเชิงคุณภาพ   แตํอาจวิเคราะห๑ให๎เป็นเชิงปริมาณด๎วยการปรับข๎อมูลเชิงคุณภาพเป็นเชิง
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ปริมาณ  หรือข๎อมูลเชิงปริมาณแตํวิเคราะห๑ให๎เป็นข๎อมูลเชิงคุณภาพด๎วยการปรับข๎อมูลเชิง
ปริมาณให๎เป็นข๎อมูลเชิงคุณภาพ 
  การออกแบบการวิจัย: วิธีการเชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ และผสมผสานวิธี เป็นกา ร
ออกแบบวิธีการแสวงหาหรือสร๎างองค๑ความรู๎   (Methods  of  Inquiry) ด๎วยวิธีการวิจัยท่ีถูกต๎อง
เหมาะสมกับ  “โจทย๑”  หรือประเด็นคําถามเกี่ยวกับปรากฏการณ๑ท่ีสนใจ  สอดคล๎องกับบริบท  อัน
เป็นเงื่อนไขบีบบังคับในกระบวนการแสวงหาความรู๎ภายใต๎ฐานความเชื่อตามกระบวนทัศน๑ท่ีเป็น
กรอบคิดของนักวิจัย  เน้ือหาแบํงเป็น 4 สํวน คือ 1) ชํวยให๎ผ๎ูอํานมีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับฐาน
คิดและกระบวนการออกแบบการแสวงหาหรือสร๎างความรู๎ด๎วยการทําวิจัย  2) อธิบายฐานคิดและ
วิธีการออกแบบทําวิจัยด๎วยวิธีการเชิงปริมาณ 3) อธิบายฐานคิดและวิธีการออกแบบ  ทําวิจัยด๎วย
การผสมผสานวิธีการเชิงปริมาณและวิธีการเชิงคุณภาพ  4) อธิบายฐานคิดและวิธีการออกแบบทํา
วิจัยด๎วยวิธีการเชิงคุณภาพ 
  จากระเบียบวิธีของการวิจัย แบบผสานวิธี ด๎วยการอธิบายฐานคิดและการออกแบบวิธี
วิจัยด๎วยการผสมผสานวิธีการเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ดังท่ีกลําวถึงแล๎วในข๎างต๎น แสดงให๎
เห็นวําการวิจัยเชิงแบบผสานวิธี จะทําให๎ผ๎ูวิจัยสามารถตอบคําถามของการวิจัยได๎ครอบคลุม และ
สามารถอธิบายรายละเอียดในเชิงสถิติ ผสานกับการพรรณาวิเคราะห๑ได๎ เพื่อให๎ รองรับกับการ
จัดการกับข๎อมูลจํานวนมากได๎ 
 
7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  งานวิจัยภายในประเทศ 
 พวงทอง   นิลยิ้ม ( 2538) ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง “บทบาทของผ๎ูใหญํในครอบครัวการ
ถํายทอดวัฒนธรรมผํานการเลํนและของเลํนพื้นบ๎านเพื่อพัฒนาบุคลิกภาพเด็กปฐมวัย ศึกษา
เฉพาะกรณี บ๎านเกํา อําเภอโคกสําโรง จังหวัดลพบุรี ” ผลการวิจัยพบวํา ผ๎ูใหญํในครอบครัวมี
บทบาทสําคัญในการให๎การเล้ียงดู อบรมสั่งสอนและถํายทอดวัฒนธรรมให๎กับลูกหลานของตนเอง 
โดยมีการเลํนและของเลํนของเด็กเป็นส่ือกลางที่ใช๎ในการถํายทอด และสํงผลเป็นประสบการณ๑ท่ี
เด็กจะได๎รับการปลูกฝัง จนพัฒนาเป็นบุคลิกภาพของเด็ก นอกจากน้ันในการศึกษาพฤติกรรมที่
คาดวําเด็กจะได๎รับคุณลักษณะบางประการจากการถํายทอดวัฒนธรรมจากผ๎ูใหญํไปสํูเด็ก โดย
ผํานการเลํนและของเลํน คือ ความสนุกสนาน รําเริง ความสัมพันธ๑กับผ๎ูอื่น ความมีเมตตา การ
แขํงขันตามกติกาของสังคม และความขยันอดทน 
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  พรรณี   สุวัตถี ( 2527) ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง “การเปรียบเทียบมโนทัศน๑ทางจริยธรรมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ีสาม ท่ีเรียนด๎วยกิจกรมการละเลํนพื้นเมืองของเด็กภาคเหนือกับ
กิจกรรมตามแผนการสอนของกระทรวงศึกษาธิการ” ผลการศึกษาพบวํา 
   1. การละเลํนของเด็กภาคเหนือสํวนใหญํท่ีเคยเลํนคือ กระตํายขาเดียว  ซํอนไขํ
แมงดา กระโดดเชือก ม๎าก๎านกล๎วย จ้ําจี้จ้ําจวด จุํมจะหล้ี ปืนผะหลาบ(ปืนก๎านกล๎วย) 
   2. การละเลํนท่ีคิดวําควรนํามาเลํนในปัจจุบัน ได๎แกํ ก๎องถบ จ้ําจี้จ้ําจวด โอ-วา-
แป๊ะ  สํวนของเลํนท่ีไมํควรนํามาเลํน ได๎แกํ ชนกวําง ยิงก๐ง เลํนไม๎งิ้ว วัวกระทิง 
   3. นักเรียนสํวนใหญํคิดวําวัสดุธรรมชาติท่ีนํามาทําของเลํนพื้นเมืองได๎ มีเพียง
ชนิดเดียวคือ ไม๎ไผํ 
   4. บุคคลท่ีสอนให๎นักเรียนรู๎จักของเลํนพื้นเมือง คือ ปู่ ยํา ตา ยาย 
   5. นักเรียนชอบให๎มีกิจกรรมเกี่ยวกับการอนุรักษ๑วัฒนธรรมพื้นบ๎าน และต๎องการ
จะชํวยกันทําของเลํนจากวัสดุในท๎องถิ่น 

 

  ปัทมาวดี  บุณย๑สวัสด์ิ ( 2536) ศึกษาเร่ือง “ผลของการใช๎เกมการละเลํนพื้นบ๎านไทย ที่มี
ตํอการพัฒนาทางสังคมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 “ ผลการวิจัยพบวํา 
   1. การนําเกมการละเลํนพื้นบ๎านของไทยมาใช๎ในการจัดกิจกรรม เพื่อฝึกทักษะ
ทางสังคม ทําให๎เด็กได๎ฝึกการเคารพกติกาของกลํุม การมีสํวนรํวมในการทํางานกลํุม การ
แสดงออกและการแก๎ไขปัญหาในกลํุม การมีมารยาทในสังคม การแสดงความรับผิดชอบและมี
ลักษณะความเป็นผ๎ูนํา และการชํวยเหลือผ๎ูอื่นได๎ในขณะเลํน โดยนักเรียนไมํรู๎สึกวําขณะน้ันกําลัง
เรียนอยูํ ท้ังน้ีเพราะทักษะทางสังคมดังกลําวได๎สอดแทรกอยูํในขั้นตอนของการเลํน เมื่อเด็กได๎เลํน
จึงเกิดการเรียนรู๎ได๎อยํางรวดเร็ว 
   2. ความสอดคล๎องของทักษะทางสังคมท่ีปรากฏในการละเลํนพื้นบ๎านของไทย 
สอดคล๎องกับพัฒนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มากขึ้น และนักเรียนทุกคนมีโอกาสได๎
เลํนอยํางท่ัวถึง จึงทําให๎นักเรียนแตํละคนมีพฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้น 
   3. การนําเอาเกมการละเลํนพื้นบ๎านของไทย มาเป็นกิจกรรมหลักในการสอนน้ัน 
นอกจากจะเป็นการอนุรักษ๑การละเลํนพื้นบ๎านของไทยไว๎ไมํให๎ศูนย๑หายแล๎ว ยังเป็นกิจกรรมที่
นําสนใจ ท๎าทายความสามารถของนักเรียน แตํละกิจกรรมแฝงไว๎ด๎วยคุณคําทางทักษะสังคม และ
จริยธรรมท่ีควรจะนํามาปลูกฝังให๎กับนักเรียน ในระดับประถมศึกษา  โดยเฉพาะทักษะทางสังคม 
ด๎านการยอมรับผลท่ีเกิดขึ้นด๎วยดี 
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  ยุพา  ทรัพย๑อุไรรัตน๑ (2536) ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาการใช๎ภูมิปัญญาชาวบ๎าน ในงาน
การศึกษานอกระบบโรงเรียนภาคตะวันออก โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อศึกษารวบรวมรายชื่อลักษณะ
ของภูมิปัญญาชาวบ๎าน และการใช๎ภูมิปัญญาชาวบ๎านในงานการศึกษานอกระบบโรงเรียนภาค
ตะวันออก โดยใช๎แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ๑ชนิดกึ่งมีโครงสร๎าง แบบศึกษาเอกสาร และแบบ
สํารวจข๎อมูลพื้นฐาน กลํุมตัวอยํางประชากรท่ีใช๎ในการวิจัย คือ ผ๎ูบริหาร 41 คน  ผ๎ูปฏิบัติงาน 128 
คน วิเคราะห๑ข๎อมูลด๎วยวิธีการหาคําร๎อยละ และวิเคราะห๑เน้ือหา ผลการวิจัยพบวํา การนําภูมิ
ปัญญาชาวบ๎านมาใช๎ในการเป็นวิทยากรในกิจกรรมการศึกษาด๎านทักษะอาชีพมากท่ีสุด สําหรับ
ประเภทของภูมิปัญญาชาวบ๎านท่ีนํามาใช๎มากท่ีสุด คือ ด๎านหัตถกรรมพื้นบ๎าน และปัญหาที่พบใน
การปฏิบัติงาน คือ ภูมิปัญญาชาวบ๎านไมํมีทักษะในการถํายทอดความรู๎ ทําให๎การเรียนการสอน
ไมํบรรลุวัตถุประสงค๑ การนําภูมิปัญญาชาวบ๎านมาใช๎เป็นส่ือเพื่อการศึกษามากท่ีสุดคือ ด๎าน
หัตถกรรมพื้นบ๎านในท๎องถิ่น 

 

  ลัดดา กังวานนวกุล  (2545) ศึกษาเร่ือง การศึกษาบริบทของกระบวนการถํายทอดภูมิ
ปัญญาด๎านหัตถกรรมพื้นบ๎าน จากคนเฒําคนแกํ สํูคนรุํนหลัง ผลการวิจัยพบวํา มีการถํายทอดภูมิ
ปัญญาชาวบ๎านด๎านหัตถกรรมพื้นบ๎าน จากคนเฒําคนแกํสํูคนรุํนหลัง อยํางเป็นรูปธรรม ปัจจัยท่ี
สนับสนุนกระบวนการถํายทอดภูมิปัญญาชาวบ๎าน ได๎แกํ 
   1. สภาพแวดล๎อมทางภูมิศาสตร๑ซึ่งเป็นภูเขาอุดมไปด๎วยทรัพยากรป่าไม๎ท่ีจะหนุน
การเสริมการทํากิจกรรมด๎านหัตถกรรมพื้นบ๎าน 
   2. ความเป็นมาของเผําพันธุ๑ที่มีการปฏิบัติยึดถือในวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม
ประเพณี ซึ่งเป็นโอกาสของการเกิดกระบวนการถํายทอดภูมิปัญญาได๎มากขึ้น 
   3. ชุมชนได๎รับการสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชน โดยเฉพาะองค๑กรพัฒนา
เอกชนท่ีใช๎ชื่อวํา “กลํุมคนเฒําคนแกํ ” ทําหน๎าที่เป็นองค๑กรพี่เล้ียงท่ีเชื่อมโยงชุมชนกับสังคม
ภายนอก ทําให๎สังคมภายนอกรับรู๎และเกิดความสนใจซึ่งกลายเป็นการหนุนและกระตุ๎นให๎
ชาวบ๎านเกิดความเชื่อมั่นภาคภูมิใจ เด็กและเยาวชน คนรุํนหลังเกิดแรงบันดาลใจอยากเรียนรู๎สืบ
ทอดภูมิปัญญามากขึ้น 
   4. ลักษณะของคนในชุมชน ท่ียังคงมีความสัมพันธ๑กันอยํางใกล๎ชิด มีความ
รํวมมือชํวยเหลือกันในลักษณะพี่น๎องและเครือญาติ การทํากิจกรรมการถํายทอดภูมิปัญญาจึงมี
ลักษณะของความเป็นกลํุมท่ีเกิดจากการมีสํวนรํวมของคนในชุมชน 
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รัตติกาล เจนจัด ( 2548) ศึกษาการส่ือสารเพื่อการถํายทอดภูมิปัญญาของเลํนพื้นบ๎าน  
จากผ๎ูสูงอายุสํูเด็กและเยาวชนในท๎องถิ่น และศึกษาการส่ือสารเพื่อเชื่อมโยงความสัมพันธ๑ ระหวําง
ผ๎ูสูงอายุกับเด็กและเยาวชนโดยผํานของเลํนพื้นบ๎าน  โดยศึกษาจากกลํุมเป้าหมายท่ีเป็นผ๎ูสูงอายุ
ในกลํุมคนเฒําคนแกํ  เด็กและเยาวชน รวมท้ังผ๎ูท่ีเกี่ยวข๎อง ผลการวิจัยพบวํา  ผ๎ูสูงอายุในฐานะ      
ผ๎ูถํายทอดภูมิปัญญามีคุณลักษณะท่ีโดดเดํน เชํน  เป็นผ๎ูท่ีมีความรู๎ในเร่ืองของเลํนพื้นบ๎าน  มี
ความสามารถในการถํายทอดภูมิปัญญา มีความพร๎อมท่ีจะถํายทอดภูมิปัญญา รักเด็ก และเข๎าใจ
เด็ก เป็นต๎น นอกจากน้ียังเป็นผ๎ูท่ีมีความสามารถในการวิเคราะห๑ผ๎ูรับสาร ได๎แกํ  การวิเคราะห๑เพศ 
วัย ความสนใจ ทักษะและความสามารถของผ๎ูรับสาร  
 กลยุทธ๑ท่ีใช๎ในการส่ือสารเพื่อการถํายทอดภูมิปัญญา คือ การสาธิต การส่ือสารใน
บรรยากาศท่ีไมํเป็นทางการ  การส่ือสารสองทาง เพื่อเปิดโอกาสให๎มีการซักถาม การจัดกลํุมท่ี
เหมาะสม และการใช๎ภาษาถิ่น เน้ือหาที่ใช๎เพื่อการถํายทอดภูมิปัญญา เป็นเรื่องของความเป็นมา
ของของเลํน ประโยชน๑ ความรู๎เรื่องวัสดุอุปกรณ๑ วิธีทํา และวิธีเลํน ชํองทางการส่ือสารและส่ือ แบํง
ออกเป็น 3 ด๎าน คือ  1. ด๎านพื้นท่ี ได๎แกํ  บ๎าน วัด โรงเรียน และพิพิธภัณฑ๑เลํนได๎   2. ด๎านเวลา 
ได๎แกํ ผํานกิจกรรมงานวันเด็ก และการแขํงขันกีฬาพื้นบ๎าน  3. ส่ือ พบวํา  มีส่ือกิจกรรมการเรียน
การสอนของเลํนพื้นบ๎านท่ีโรงเรียน  และส่ือเชิงรุกผํานกิจกรรมของเลํนเดินทาง และเด็กในฐานะ
ผ๎ูรับ      การถํายทอดภูมิปัญญา พบวํา  เด็กท่ีมีความสนใจที่จะรับการถํายทอดภูมิปัญญามี
ลักษณะโดดเดํน เชํน มีความสนใจ มีความชอบของเลํนพื้นบ๎าน อยากทําของเลํนเป็น  รวมท้ังเป็น
คนชํางสังเกตและซักถาม  สํวนสาเหตุท่ีทําให๎ผ๎ูสูงอายุกับเด็กมีความสัมพันธ๑ท่ีหํางเหินกันน้ัน  
พบวํามาจาก  1. การเป็นครอบครัวเด่ียวของสังคมในปัจจุบัน  2. การท่ีเด็กต๎องไปโรงเรียน   3. 
การมีเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 4. การท่ีเด็กต๎องทํากิจกรรมอื่นๆ และ 5. การขาดพื้นท่ีสาธารณะท่ีจะทํา
ให๎ผ๎ูสูงอายุและเด็กได๎มาพบกัน  กลยุทธ๑ในการแก๎ไขปัญหาดังกลําว คือ การเพิ่มชํองทางการ
ส่ือสาร ประกอบไปด๎วย 1. บ๎าน 2. โรงเรียน 3. สนามเด็กเลํน 4. พิพิธภัณฑ๑เลํนได๎ 5. ลานวัด สํวน
ส่ือกลางที่ใช๎เชื่อมความสัมพันธ๑ ได๎แกํ ของเลํนพื้นบ๎านและส่ือบุคคล  นอกจากของเลํนพื้นบ๎านจะ
เป็นส่ือในการสร๎างความสัมพันธ๑ระหวํางผ๎ูสูงอายุกับเด็กแล๎ว ยังมีความสัมพันธ๑ระหวํางบุคคล
ตํางๆ เพิ่มขึ้น คือ ผ๎ูสูงอายุกับผ๎ูสูงอายุ เด็กกับเด็ก ผ๎ูสูงอายุกับครู และผ๎ูสูงอายุกับคนในชุมชน 

 

  ราตรี  สรรพศรี ( 2539) ได๎ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษากระบวนการทําหัตถกรรมเครื่องปั้น 
ดินเผาดํานเกวียน จังหวัดนครราชสีมา  โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อศึกษากระบวนการทําหัตถกรรม
เครื่องปั้นดินเผาดํานเกวียน จังหวัดนครราชสีมา  ในด๎านวัตถุประสงค๑ของการผลิต วัตถุดิบ 
ขั้นตอนการผลิต รูปแบบ และรูปทรง  ทําการเก็บข๎อมูลกับผ๎ูสร๎างงาน และผ๎ูทรงคุณวุฒิด๎านตํางๆ 
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โดยใช๎แบบสัมภาษณ๑และแบบสังเกต  ผลการวิจัยพบวํา ด๎านวัตถุประสงค๑ของการผลิต เป็นการ
ประกอบอาชีพในครอบครัว โดยมีวัตถุประสงค๑ในการทําการขายเป็นหลัก ได๎รับการถํายทอดจาก
บรรพบุรุษ ผ๎ูสร๎างงานพอใจในอาชีพของตนเพราะถนัด มีความชอบ ใจรัก และเป็นอาชีพของ
ท๎องถิ่น  ด๎านวัตถุดิบ เป็นดินในท๎องถิ่นท้ังหมดได๎จากทํุงนา มี  2 ประเภท คือ 1) ดินทราย ได๎จาก
บํอดินใกล๎บริเวณริมฝั่งแมํนํ้ามูล  2) ดินเหนียว ได๎จากบริเวณทํุงนา มีคุณสมบัติเหมาะแกํการขึ้น
รูป ผ๎ูสร๎างงานท้ังหมดได๎ดินด๎วยการซื้อจากผ๎ูประกอบการจําหนํายดิน 

 

  ศักด์ิชัย   เกียรตินาคินทร๑ ( 2542)  ทําการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ๑ระหวํางคุณคําศิลปกรรม 
กับการสร๎างทัศนคติตํอตนเอง และความผูกพันกับชุมชน มีวัตถุประสงค๑เพื่อ 1) ศึกษาและ
วิเคราะห๑คุณคําศิลปกรรมของชุมชนท่ีผลิตเครื่องปั้นดินเผา  2) ศึกษาเชิงวิเคราะห๑ความสัมพันธ๑
ระหวํางคุณคําศิลปกรรมกับการสร๎างทัศนคติตํอตนเอง และความผูกพันกับชุมชนของชาวบ๎านท่ี
ผลิตเครื่องปั้นดินเผา สร๎างรูปแบบความสัมพันธ๑ระหวํางคุณคําศิลปกรรมกับการสร๎างทัศนคติตํอ
ตนเอง และความผูกพันกับชุมชน งานวิจัยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ วิธีการดําเนินการวิจัยโดย
การศึกษาเอกสาร สัมภาษณ๑ผ๎ูเชี่ยวชาญ การศึกษาภาคสนามด๎วยวิธี Participatory Rural 
Appraisal (PRA) ด๎วยการสัมภาษณ๑เจาะลึก การสนทนากลํุม การสังเกตแบบมีสํวนรํวมและไมํมี
สํวนรํวม ในชุมชนเครื่องปั้นดินเผาภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผลการวิจัยพบวํา 
คุณคําศิลปกรรมที่ปรากฏอยูํในชุมชน คือ คุณคําด๎านวัฒนธรรม ด๎านสุนทรียภาพและจริยธรรม 
ด๎านบุคลิกภาพและอารมณ๑ ด๎านการเรียนรู๎จากพฤติกรรมทางศิลปกรรม ด๎านการเรียนรู๎จาก
พฤติกรรมทางสังคม ความสัมพันธ๑ระหวํางคุณคําศิลปกรรมกับการสร๎างทัศนคติตํอตนเอง และ
ความผูกพันกับชุมชนพบวําเกิดขึ้นโดย หากชุมชนเรียนรู๎คุณคําศิลปกรรม โดยเชื่อมโยงความคิด
กับประวัติศาสตร๑ และความรู๎ด้ังเดิมท่ีเป็นรากฐานของตน กํอให๎เกิดความเข๎าใจ การตัดสินใจได๎
เอง ความมั่นใจ ความภูมิใจ และความมีเกียรติภูมิ จะสํงผลให๎เกิดทัศนคติตํอตนเองในเชิงบวก 
และหากชุมชนเกิดความค๎ุนเคยกับแบบแผนทางสังคม กํอให๎เกิดความเชื่อมั่น การยอมรับ การ
ปรับตัวตํอพฤติกรรมภายในชุมชนได๎ ความพอใจ และความรู๎สึกเป็นเจ๎าของชุมชนจะสํงผลให๎เกิด
ความผูกพันกับชุมชนมาก หากชุมชนเรียนรู๎คุณคําศิลปกรรมโดยเชื่อมโยงความคิดกับความรู๎ใหมํ
ภายนอกชุมชน กํอให๎เกิดความไมํเข๎าใจ การตัดสินใจเองไมํได๎ ความไมํมั่นใจ ความไมํภูมิใจ และ
ขาดเกียรติภูมิ จะสํงผลให๎เกิดทัศนคติตํอตนเองในเชิงลบ หากชุมชนเกิดความไมํค๎ุนเคยกับแบบ
แผนทางสังคม กํอให๎เกิดความไมํเชื่อมั่น การวางเฉย การปรับตัวไมํได๎ตํอพฤติกรรมภายในชุมชน  
ความไมํพอใจและความไมํรู๎สึกเป็นเจ๎าของชุมชน สํงผลให๎เกิดความผูกพันกับชุมชนน๎อย รูปแบบ
ความสัมพันธ๑ระหวํางคุณคําศิลปกรรมกับการสร๎างทัศนคติตํอตนเอง และความผูกพันกับชุมชน
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เป็นไปในทิศทางเดียวกันอยํางมีเหตุผล หากเกิดทัศนคติตํอตนเองในเชิงบวกจะเกิดความผูกพัน
กับชุมชนมาก แตํถ๎าเกิดทัศนคติตํอตนเองในเชิงลบ จะเกิดความผูกพันกับชุมชนน๎อย  

 

 สมชาย  พรหมสุวรรณ ( 2528)  ได๎ทําการวิจัยเรื่อง “การศึกษาพัฒนาการด๎านศิลปะของ
เด็กอายุระหวําง 5-12 ปี” มีวัตถุประสงค๑เพื่อศึกษาพัฒนาการทางด๎านศิลปะของเด็กวัย 5-12 ปี 
ในเร่ืองการเขียนภาพคน การใช๎สี การจัดชํองไฟ ในภาพเขียนและการออกแบบ และเปรียบเทียบ
ผลการวิจัยกับผลการวิจัยของวิคเตอร๑ โลเวนเฟลด๑ กลํุมตัวอยํางของประชากรท่ีศึกษาคือ กลํุม
นักเรียนในเขตเทศบาล และนอกเทศบาล ผลการวิจัยได๎พบวําพัฒนาการของเด็กอายุ 5-12 ปี สูง
กวําเกณฑ๑มาตรฐาน อันได๎แกํ พัฒนาการทางด๎านการเขียนภาพคนและด๎านการออกแบบ สําหรับ
พัฒนาการในด๎านการใช๎ชํองไฟ ปรากฏวําเด็กมีพัฒนาการตามเกณฑ๑มาตรฐานเดิมทุกระดับอายุ
ต้ังแตํ 5-12 ปี พัฒนาการทางด๎านการใช๎สีของเด็กเกือบทุกระดับอายุ มีพัฒนาการสูงกวําเกณฑ๑
มาตรฐาน 

 

  อรวรรณ สํุมประดิษฐ๑ (2533)  ได๎ศึกษาพฤติกรรมทางสังคม ด๎านความเอื้อเฟื้อ  ความมี
ระเบียบวินัย  และระดับขั้นการเลํนของเด็กปฐมวัยท่ีได๎รับการเลํนแบบไทยและการเลํนท่ีจัดอยูํ
ท่ัวไปของนักเรียนชาย – หญิง ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดธาตุทองและโรงเรียนสอนเด็กกํอน
เกณฑ๑วัดวชิรธรรมสาธิตวรวิหาร กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2532  จํานวน 30 
คน  ผลการศึกษาพบวํา  เด็กปฐมวัยท่ีได๎รับการเลํนแบบไทยมีพฤติกรรมทางสังคมด๎านความ
เอื้อเฟื้อ  ความมีระเบียบวินัยสูงกวําเด็กปฐมวัยท่ีได๎รับการเลํนแบบท่ัวไปอยํางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ  .01 เด็กปฐมวัยท่ีได๎รับการเลํนแบบไทยมีระดับขั้นการเลํนทางสังคมแตกตํางจากเด็ก
ปฐมวัยท่ีได๎รับการเลํนแบบท่ัวไปอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

  อนันท๑ ทะยอมใหมํ (2540) ได๎ศึกษาการละเลํนของเด็กอําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา  
พบวํา คุณคําการละเลํนมีท้ังทางตรงและทางอ๎อม ทางตรง คือ เด็กได๎รับความสนุกสนานและ
ความเพลิดเพลินบันเทิงใจ ได๎ผํอนคลายอารมณ๑  รู๎สึกเป็นอิสระ มีชีวิตชีวา ทางอ๎อม คือ สํงเสริม
ด๎านรํางกาย ชํวยให๎รํางกายแข็งแรง สํงเสริมสติปัญญา  ชํวยให๎เด็กมีจินตนาการและความคิด
สร๎างสรรค๑ การละเลํนมีคุณคําตํอการศึกษาเพราะเด็กมีการแลกเปล่ียนวิธีการเลํนระหวํางกัน  
สํวนคุณคําด๎านสังคมเป็นการฝึกเด็กให๎รู๎จักการยอมรับกติกาและยอมรับซึ่งกันและกัน เป็นการ
ปลูกฝังนิสัยท่ีดีให๎แกํเด็ก  นอกจากน้ีการละเลํนของเด็กสะท๎อนให๎เห็นวัฒนธรรมของผ๎ูเลํนซึ่ง
พิจารณาจากการท่ีเด็กนําเอาวัสดุจากธรรมชาติมาประกอบเป็นอุปกรณ๑การเลํน และการละเลํน
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สํวนใหญํท่ีปรากฏยังเป็นการละเลํนคล๎ายของเดิม  จึงถือได๎วํามีสํวนสําคัญในการสืบทอด
วัฒนธรรมด๎านการละเลํนในสังคม 

 
งานวิจัยต่างประเทศ  

  Allison (2008) ศึกษาเร่ือง ทฤษฎีการวิจารณ๑และการฝึกอบรมทางศิลปศึกษา : การ
เตรียมความพร๎อมของครูศิลปะ ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพท่ีตรวจสอบวําทฤษฎีเป็นส่ิงท่ีจําเป็นใน
การกําหนดและแนะนําการปฏิบัติตนในการเป็นครูศิลปะอยํางไร ในชํวงที่จัดฝึกอบรมเตรียมความ
พร๎อมสําหรับครูศิลปะ 7 คน ข๎อมูลท้ังหมดรวมถึงบันทึกประจําวันสํวนบุคคล หลักสูตรท่ีสร๎างขึ้น
สําหรับครูศิลปะ แบบสอบถาม และการสัมภาษณ๑  ผลการวิจัยหลักระบุวํา ทฤษฎีการวิจารณ๑มี
ผลกระทบสําคัญกับการพัฒนาปรัชญาของการสอน โดยเฉพาะความสนใจ ในประเด็นการ
กระจายอํานาจในห๎องเรียนและพัฒนาความคิดทางการสอนในรูปแบบท่ีแสดงความสามารถทาง
ศิลปะ ข๎อค๎นพบจากการศึกษาน้ีระบุวํา ผลกระทบหลักของทฤษฎีการวิจารณ๑เกิดขึ้นเมื่ออาจารย๑ผ๎ู
ฝึกอบรม แก๎ไขการออกเสียงคําบรรยายสํวนบุคคล ซึ่งมีความสัมพันธ๑กับการพัฒนาคุณลักษณะ
การสอนของแตํละบุคคล นอกจากน้ี การให๎คําปรึกษาแกํครูศิลปะท่ีฝึกอบรมในทฤษฎีการวิจารณ๑ 
มีสํวนเพิ่มความสามารถในการแก๎ปัญหาการศึกษาในสถานการณ๑ท่ีลําบาก ข๎อค๎นพบหลักการของ
การศึกษาน้ีคือ บทบาทสําคัญของการดูแลหรือควบคุมการแสดงออก ในการพัฒนาตัวตนของครู
ศิลปะท่ีเข๎าฝึกอบรม ความสัมพันธ๑ท่ีเพิ่มขึ้นของครูศิลปะท่ีเข๎าฝึกอบรมเป็นท่ียอมรับ มีคุณคํา และ
เป็นประโยชน๑  การศึกษาครั้งน้ีแสดงเจตนาเป็นนัยสําหรับนักการศึกษาท่ีเป็นครูศิลปะ  ซึ่งรวมถึง
การกลําวถึงอยํางให๎เกียรติ ความตระหนักถึงความสัมพันธ๑ในวงกว๎าง และการใช๎เครื่องมือแนะนํา
บริบทเฉพาะ ในขณะท่ีครูท่ีเข๎าอบรมจะออกจากสนาม ข๎อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต คือ 
การศึกษาเร่ืองพัฒนาการของบุคคลหรือกลํุมคนในชํวงเวลาหลายปี  ซึ่งควรสํารวจและตรวจสอบ
ผลกระทบของทฤษฎีการวิจารณ๑ของนักการศึกษาศิลปะและครูศิลปะท่ีเข๎าอบรมในระหวํางภาค
การศึกษาเป็นเวลาหลายปี 
 จากการรวบรวมงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องสามารถสรุปลักษณะของงานวิจัยใน 3 สํวน คือ       
1. งานวิจัยเกี่ยวกับการสอนและบทบาทของครูผ๎ูสอน งานวิจัยในลักษณะน้ีแสดงวิธีการสอนการ
ทํางาน และการปฏิบัติหน๎าที่ตามบทบาทตํางๆ ของผ๎ูสอน รวมท้ังการแสดงบทบาทในการเป็น
ศิลปินในขณะเดียวกันด๎วย ซึ่งผ๎ูสอนแตํละทํานมีกลวิธีการสอนและการทํางานท่ีแตกตํางกัน
ออกไป 2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับภาพประกอบหนังสือสําหรับเด็ก เป็นการวิจัยเพื่อหาแนวทางการ
สร๎างสรรค๑ภาพท่ีเหมาะสมกับความต๎องการของผ๎ูอําน และเป็นงานวิจัยท่ีแสดงผลวํา ภาพ 
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สามารถสํงเสริมการเรียนรู๎ในสาขาวิชาตํางๆ สํงเสริมจินตนาการ และทําให๎เด็กต๎องการแสดง
ความสามารถทางศิลปะได๎ และ 3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการศึกษาและการจัดกิจกรรมในพิพิธภัณฑ๑ 
เป็นงานวิจัยท่ีแสดงแนวทางการดําเนินงานของพิพิธภัณฑ๑ท่ีสมควรเกิดขึ้น ท้ังบทบาทของผ๎ูบริหาร 
และเจ๎าหน๎าที่ฝ่ายตํางๆ การจัดกิจกรรรม การบริการการศึกษา และมีสํวนรํวมของโรงเรียนและ
พิพิธภัณฑ๑ ซึ่งแนวทางการดําเนินงานจะมีสํวนชํวยให๎พิพิธภัณฑ๑เป็นแหลํงเรียนรู๎ท่ีเหมาะสมและ
สอดคล๎องกับความต๎องการของเด็กและผ๎ูเข๎าชม 

 

 Angela (1991) ได๎ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง “Perception of Object Making Community 
in Western Newfoundland” การรับรู๎การสร๎างวัตถุศิลปะของชุมชนขยายในนิวฟันแลนด๑ตะวันตก 
โดยศึกษาวัฒนธรรมทางวัตถุท่ีเกี่ยวกับสังคมทางมานุษยวิทยา โดยศึกษาสุนทรียภาพการสร๎าง
วัตถุและคุณคําของผ๎ูท่ีอยูํอาศัยใจกลางชายฝ่ังตะวันตกของนิวฟันแลนด๑ ใช๎วิธีการสังเกตแบบมี
สํวนรํวม สัมภาษณ๑ผ๎ูให๎ข๎อมูลหลักจํานวน 63 คน การวิจัยค๎นพบวํา ความสําคัญของ
ลักษณะเฉพาะของงานศิลปะ ภาพวาดชนบท ไมํมีลักษณะเชิงวิชาการ แตํเป็นกิจกรรมทาง
ประวัติศาสตร๑ เป็นบันทึกปรากฏการณ๑ท่ีสําคัญและมีคุณคําสูง ตามแบบอยํางลัทธิเหมือนจริง 
ศิลปะพื้นบ๎านเป็นรูปแบบของความเชื่อ เป็นกระบวนการพัฒนาของศิลปะท้ังหมด แม๎วิจิตรศิลป์
จะเป็นศิลปะเมือง ท่ีอยูํในชั้นเหนือกวําศิลปะพื้นบ๎าน แตํมิใชํสิ่งท่ีนําวิตก การศึกษาสุนทรียภาพ
จากวิถีชีวิตพื้นฐาน จะมีคุณคําทางความงามท่ีนําสนใจยิ่งกวํา 

 

 Chetelat (1982) ได๎ทําการวิจัยเรื่อง “A Preliminary investigation into Life Situation 
and Environments which Nurture the Artistically Gifted and Talented child” สภาพการณ๑
ของชีวิตประจําวันชํวยหลํอหลอมให๎เกิดพรสวรรค๑พิเศษทางศิลปะ และความเป็นเลิศของเด็กอายุ 
6 ขวบ ซึ่งให๎ความสําคัญกับสภาพการณ๑ท่ีบ๎านและส่ิงแวดล๎อมท่ีโรงเรียน จากรายงานทําให๎ทราบ
วําการสนับสนุน คุณสมบัติทางด๎านสุนทรียศาสตร๑โดยเฉพาะน้ัน ถือวําเป็นการให๎อิทธิพลหรือแรง
ดลใจแกํเด็ก การเรียนรู๎จากส่ิงแวดล๎อมท่ีเหมาะสมเป็นการชํวยให๎เด็กได๎แสดงความสามารถที่
ซํอนอยูํภายในออกมาอยํางเต็มท่ี เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มี 2 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 ให๎การ
อบรมทางด๎านสุนทรียศาสตร๑ตามปกติแกํเด็ก ขั้นท่ี2 ครูศิลปะและผ๎ูปกครองให๎การสํงเสริมความรู๎
ความเข๎าใจเพิ่มเติมแกํเด็ก เพื่อนําไปสํูการพัฒนาคุณสมบัติทางด๎านสุนทรียศาสตร๑ ผ๎ูวิจัยได๎
รวบรวมข๎อมูลจากผลงานการแสดงออกทางศิลปะของเด็กกํอนการอบรมและหลังการอบรม และ
ข๎อมูลจากการสัมภาษณ๑เด็กและผ๎ูปกครอง ถึงประวัติของเด็กท่ีประสบความสําเร็จด๎านทัศนศิลป์ 



 
 
107 

  ผลการวิจัยได๎พบวํา เด็กท่ีได๎รับการสํงเสริมทางด๎านสุนทรียศาสตร๑จะแสดงความสามารถ
ท่ีซํอนอยูํภายในออกมาจากส่ิงแวดล๎อม ครูศิลปะมีอิทธิพลตํอการทํางานของเด็กมาก ผ๎ูปกครอง
ควรสํงเสริมพัฒนาคุณสมบัติในด๎านสุนทรียศาสตร๑แกํเด็ก 

 

 Cohen (2006) ได๎ทําการศึกษาเรื่อง Young Children’s Discourse Strategies During 
Pretend Block Play: A socio-Cultural Approach โดยมีจุดมุํงหมายในการวิจัย เพื่อศึกษา
วิธีการและแนวทางในการจัดการเรียนการสอนผํานการเลํนบล็อก เพื่อเป็นการสํงเสริมและพัฒนา
ทักษะความรู๎ของเด็กปฐมวัย  ดําเนินการเก็บรวบรวมข๎อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมของเด็ก
ปฐมวัย จํานวน 19 คน ในจํานวนน้ีเป็นเด็กผ๎ูชาย 10 คน และเด็กผ๎ูหญิง 9 คน โดยการบันทึกภาพ
ด๎วยกล๎องบันทึกภาพการเคล่ือนไหวภายในสภาพจริงของการเรียนในห๎องเรียน การบันทึกเสียง 
การสังเกต การถํายภาพ และการจดบันทึกสังเกต ท้ังน้ีได๎ทําการสังเกตเด็กใน 3 ลักษณะ กลําวคือ 
การสังเกตรายบุคคล การสังเกตเด็กเป็นคํู และการสังเกตเด็กเป็นกลํุม 3 คนขึ้นไป 
  จากการเก็บรวบรวมข๎อมูลพบวํา การเลํนบล็อกน้ี จะชํวยสํงเสริมพัฒนาทักษะด๎านการพูด 
และการเรียนรู๎เกี่ยวกับสัญลักษณ๑  ผลการศึกษาสรุปได๎วํา เด็กจะเกิดการเรียนรู๎เรื่องราวใน
ชีวิตประจําวัน ส่ิงแวดล๎อมรอบตัว ตลอดจนการได๎คิดและได๎จินตนาการจากการเลํน เด็กได๎ใช๎
วิธีการเรียนรู๎จากการเลํนกิจกรรมตํอประกอบบล็อก อันเป็นผลให๎เกิดการปฏิสัมพันธ๑รํวมกัน 
ตลอดจนการแลกเปล่ียนความคิดเห็น อันเป็นการพัฒนาด๎านสังคม ของเด็ก 

 

 Dana (1993) ดําเนินการวิจัยเรื่อง Introduction of Technology Into Art Curriculum. 
แสดงถึงการบูรณาการนําเอาองค๑ความรู๎อื่น เข๎ามาผสมผสานประยุกต๑ใช๎ในหลักสูตรวิชาศิลปะ 
บรรยายถึงหลักสูตรใหมํ 2 หลักสูตร ท่ีใช๎วิทยาศาสตร๑ประยุกต๑ หรือเทคโนโลยี สํูการสอนศิลปะ
หลักสูตรของโรงเรียนระดับตําบล เกิดการใช๎อุปกรณ๑ส่ืออิเล็คทรอนิค โดยมีวัตถุประสงค๑ในการ
สอนคือ แนะนํานักเรียนให๎รู๎จักคอมพิวเตอร๑และใช๎ในฐานะเป็นเครื่องมือชํวยในการส่ือสาร
สร๎างสรรค๑งานศิลปะ  นักเรียนได๎เรียนรู๎การสร๎างและการเปล่ียนรูปในคอมพิวเตอร๑ และการสร๎าง
การเคล่ือนไหว ซึ่งขากการประเมินผลพบวําประสบความสําเร็จอยํางมาก และมีแนวโน๎ม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนศิลปะดีขึ้น แสดงถึงความประสบความสําเร็จในการบูรณาการองค๑ความรู๎
อื่นๆ อยํางเชํนวิทยาศาสตร๑ เข๎าไปในการเรียนการสอน 

 

 Kaiser, Snyder and Roger (1995) ได๎ศึกษาผลของการเลํนของเลํนประเภทสํงเสริมการ
เข๎าสังคม ( Prosocial Toys) ของเลํนสํงเสริมการตํอต๎านสังคม ( Antisocial Toys) และของเลํนท่ี
เป็นกลาง (Neutral Toys) ท่ีมีตํอพฤติกรรมการเข๎าสังคมและการตํอต๎านสังคม โดยให๎เด็กเลํนของ
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เลํนดังกลําวโดยเสรี (Free Toys) ผลปรากฏวําเด็กแสดงพฤติกรรมตํอต๎านด๎านสังคมภายหลังเลํน
ของเลํนประเภทการสํงเสริมการตํอต๎านสังคม และพฤติกรรมเข๎าสังคมภายหลังการเลํนของเลํน
ประเภทสํงเสริมการเข๎าสังคม และพฤติกรรมการตอบสนองตํอของเลํนท้ังสองประเภท พบวํา 
เด็กชายจะแสดงพฤติกรรมทางกายภาพมากกวําพฤติกรรมด๎านภาษา ซึ่งจะตรงข๎ามกับเด็กผ๎ูหญิง 
และเมื่อถอนของเลํนท้ังสองประเภทออก พบวํา พฤติกรรมทั้งสองลดลงและเมื่อให๎ท้ังสองกลํุมได๎
เลํนของเลํนปกติ (Neutral Toys) อีกครั้งพบวําพฤติกรรมทั้งสองลดลงกลับสํูระดับเดิมกํอนทดลอง 

 

 Nash and Fralei (1993) ได๎ศึกษาอิทธิพลการเลํนของเลํนประเภทแบํงแยกเพศ ( Sex-
Typed toys) ของพี่ท่ีมีตํอน๎อง พบวํา การเลํนของเลํนมีความสัมพันธ๑กับเพศกลําวคือ เด็กชายจะ
เลํนของเลํนเด็กผ๎ูชาย เด็กผ๎ูหญิงจะเลํนของเลํนเด็กผ๎ูหญิง เด็กผ๎ูหญิงท่ีมีพี่สาวจะมีของเลํน
เด็กผ๎ูหญิงมากกวําเด็กผ๎ูหญิงท่ีมีพี่ชาย และเด็กผ๎ูหญิงท่ีไมํมีพี่ และเด็กผ๎ูชายท่ีมีพี่สาวมีของเลํน
ประเภทเด็กผ๎ูหญิงมากกวําเด็กชายท่ีมีพี่ชายและเด็กชายท่ีมีพี่ แตํนําประหลาดท่ีเด็กหญิงท่ีไมํมี
พี่ชายแตํกลับมีของเลํนประเภทเด็กชายมากวําเด็กหญิงท่ีมีพี่ชาย พี่น๎องท่ีเป็นเพศเดียวกัน จะมี
การแบํงปันของเลํนมากกวําพี่น๎องตํางเพศ 

 

  Obanawa and joh (1995) ได๎ศึกษาอิทธิพลของของเลํนท่ีมีพฤติกรรมทางสังคม( Social 
Behavior)ระหวํางการเปล่ียนแปลงไปตามลักษณะของเลํนท่ีเปล่ียนไป ได๎แกํ ของเลํนประเภท
เดียวกัน ( Cooperative Toys) ของเลํนประเภทเดียว ( Solilary) ของเลํนประเภทยอดนิยม 
(Popular Toys) และของเลํนท่ีไมํเป็นท่ีนิยม ( Unpopular Toy) เหมาะสําหรับเด็กหญิงของเลํน
ประเภทยอดนิยมคํอนข๎างมีอิทธิพลตํอปฏิสัมพันธ๑ และพฤติกรรมทางสังคมจะเพิ่มขึ้นเมื่อกลํุม
ทดลองได๎เลํนของเลํนท่ีไมํเป็นท่ีนิยม มากกวําเลํนของเลํนท่ีเป็นท่ีนิยม 

 

 Retting, and others (1993) ได๎ศึกษาผลของการเลํนของเลํนประเภทเลํนรํวมกัน ( Social 
Toys) และของเลํนประเภทเลํนคนเดียว ( Isolate Toys) ท่ีมีตํอปฏิสัมพันธ๑ทางสังคมกํอนเด็กวัย
เรียน โดยให๎เด็กเลํนของ 2 ประเภท คือ 1) ของเลํนประเภทเลํนรํวมกัน 2) ของเลํนประเภทเลํนคน
เดียว พบวํา เด็กท่ีมีอายุมากจะแสดงปฏิสัมพันธ๑ทางสังคมในการเลํนประเภทเลํนรํวมกันมากกวํา
เด็กท่ีมีอายุน๎อยกวํา 

 

 Rodney (1997) ได๎ศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของของเลํนประเภทเลํนคนเดียว ( Isolate 
Toys) ท่ีมีพฤติกรรมการเลํนแบบรํวมมือ ( Cooperative Piay) ของเด็กวัยกํอนเรียน โดยสังเกต
พฤติกรรมการเลํนของเด็กกํอนการทดลอง หลังจากน้ันแบํงกลุํมเด็กออกเป็นสองกลํุม กลํุมแรกให๎
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เลํนของเลํนประเภทเลํนรํวมกัน ( Cooperative Treatment Conduction) กลํุมท่ีสองให๎เลํนของ
เลํนประเภทเลํนคนเดียว ( Isolate Treatment Conduction) แล๎วสังเกตพฤติกรรมการเลํนผล
ปรากฏวํา พฤติกรรมการเลํนแบบรํวมมือของเด็กท้ังสองกลํุมมีความแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญ 

 

 Sanson and Muccio (1993) ได๎ศึกษาความสัมพันธ๑ของการดูการ๑ตูนและการเลํนของ
เลํนท่ีมีผลตํอพฤติกรรมก๎าวร๎าวของเด็ก โดยแบํงเด็กออกเป็นสองกลํุม กลํุมแรกให๎ดูการ๑ตูนท่ีมี
ความก๎าวร๎าวรุนแรง กลํุมท่ีสองให๎ดูการ๑ตูนท่ีไมํมีความก๎าวร๎าวรุนแรงพบวําเด็กกลํุมท่ีดูการ๑ตูนท่ีมี
ความรุนแรงก๎าวร๎าว จะมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวมากกวํากลํุมท่ีดูการ๑ตูนท่ีไมํมีความก๎าวร๎าว หลังจาก
น้ันเด็กท้ังสองกลํุมเลํนของเลํนท่ีมีความก๎าวร๎าวรุนแรง ( Aggressive Toys) และของเลํนท่ีไมํมี
ความก๎าวร๎าวรุนแรง (Neutral Toys) พบวําเด็กกลํุมท่ีดูการ๑ตูนท่ีไมํมีความก๎าวร๎าวแล๎วมาเลํนของ
เลํนท่ีมีความก๎าวร๎าวจะมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวมากขึ้น ขณะท่ีเด็กท่ีดูการ๑ตูนท่ีไมํมีความก๎าวร๎าวแล๎ว
มาเลํนของเลํนท่ีมีความก๎าวร๎าวกลับไมํพบพฤติกรรมก๎าวร๎าวตรงข๎ามกลับมีพฤติกรรมสนับสนุน
หรือเข๎าหาสังคม 

 

  Stein and Mary (1998) ได๎ทําการศึกษาวิจัย การใช๎ของเลํนในการสาธิตการสอนเร่ือง 
วงจรไฟฟ้า พบวําการใช๎ของเลํนในการสอน ทําให๎ผ๎ูเรียนสามารถสร๎างแผนผังการเรียนรู๎ ( KWDL) 
คือ นักเรียนเรียนรู๎ในเร่ืองอะไร, นักเรียนต๎องการที่จะรู๎อะไร, นักเรียนต๎องทําการค๎นคว๎าหรือ
ทดลองอะไรเพิ่ม, และนักเรียนเกิดการเรียนรู๎อะไร  จากแผนผังในการเรียนรู๎ (KWDL) ทําให๎เห็นวํา
ของเลํนไฟฟ้าทําให๎นักเรียนเกิดความสนใจที่จะเตรียมความพร๎อม เพื่อการเรียนในเร่ือง ตัวนํา
ไฟฟ้า และตัวต๎านทานไฟฟ้าตํอไป 
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        บทท่ี  3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัย เร่ือง “การศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็ก 
อายุ 6-12 ปี” มีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย ดังน้ี 

 

1. การศึกษาค้นคว้าข้อมูลภาคเอกสาร  
2. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างประชากร 
3. การสร้างเครื่องมือวิจัย 

  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 5. การวิเคราะห์และน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. การเผยแพร่ผลการวิจัย 

 

ในการศึกษาดังกล่าว มีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอน ดังน้ี 
  
1. การศึกษาค้นคว้าข้อมูลภาคเอกสาร  
 

ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูล ทฤษฎีและหลักการต่างๆ เกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้านไทยใน 4 
ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้ ในด้านของวิธีการเล่น 
วัสดุท่ีใช้ ประวัติความเป็นมาของของเล่นพื้นบ้าน วิธีการประดิษฐ์ และภูมิปัญญาท้องถิ่นใน 
ของเล่นพื้นบ้าน โดยศึกษาจากหลักสูตร ต ารา บทความวิชาการ วารสาร ฐานข้อมูลคอมพิวเตอร์ 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังของไทย และต่างประเทศ นอกจากน้ียังมี ภาพข่าว และเอกสารอื่นๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัยเพื่อน าไปใช้เป็นข้อมูลประกอบการศึกษา และเป็นแนวทางในการสร้าง
เครื่องมือวิจัย 
 
2. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างประชากร 

  2.1 กลุ่มประชากร 
       ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ ของเล่นพื้นบ้านไทยใน 4 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ 
ภาคกลาง  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้  ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านไทย  และ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 
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 2.2 การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
        กลุ่มตัวอย่างประชากรท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ของเล่นพื้นบ้านจาก 4 ภูมิภาค ภาคละ 
4 จังหวัด จังหวัดละ 1 แห่ง รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง จ านวนท้ังส้ิน 365 ชิ้น  จากการให้ข้อมูลโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านไทย จ านวน 16 คน  มีท่ีมาดังน้ี 

        2.2.1  ของเล่นพื้นบ้านไทยจ านวน 365  ชิ้น จาก 4 ภูมิภาค ภาคละ  4  จังหวัด 
จังหวัดละ 1 แห่ง  รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง โดยมีขั้นตอนการก าหนดกลุ่มตัวอย่างดังน้ี 
                  1. ก าหนดภูมิภาคในการวิจัย โดยใช้วิธีการเลือกภูมิภาคในการเก็บข้อมูล         
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 4 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ            
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้ ของประเทศไทย โดยมีเกณฑ์ คือ มีสภาพภูมิ
ประเทศ ภูมิอากาศ และการประกอบอาชีพของประชากรท่ีแสดงลักษณะเด่น ของแต่ละภูมิภาค 
                 2. ก าหนดพื้นท่ีในการวิจัยในแต่ละภูมิภาค โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบก้อนหิมะ (Snowball Sampling) คือได้รับการแนะน าจากแหล่งข้อมูลแหล่งหน่ึง ไปสู่
แหล่งข้อมูลอีกแหล่งหน่ึง ด้วยวิธีการแนะน าส่งต่อเป็นทอดๆ ใน  4 ภูมิภาค ภาคละ  4  จังหวัด 
จังหวัดละ 1 แห่ง  รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
           1). แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ  ประกอบด้วย 4 จังหวัด ได้แก่ จังหวัด
ล าปาง  จังหวัดเชียงใหม่  จังหวัดน่าน  และจังหวัดเชียงราย 
          2). แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  ประกอบด้วย 4 จังหวัด 
ได้แก่ จังหวัดมหาสารคาม  จังหวัดกาฬสินธุ์  จังหวัดศรีสะเกษ  และจังหวัดอุบลราชธาน ี
          3). แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง  ประกอบด้วย 4 จังหวัด ได้แก่ 
กรุงเทพมหานคร  จังหวัดพิษณุโลก  จังหวัดนครปฐม  และจังหวัดเพชรบุรี 
          4). แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคใต้  ประกอบด้วย 4 จังหวัด ได้แก่ จังหวัด
ชุมพร  จังหวัดตรัง  จังหวัดพัทลุง และจังหวัดนครศรีธรรมราช 
                 3. กลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จ านวน 365 ชิ้น  จาก 4 ภูมิภาค ภาคละ  4  จังหวัด จังหวัดละ 1 แห่ง  
รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง ใช้วิธีเก็บข้อมูลโดยการบันทึกด้วยแบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน และ
วิเคราะห์ด้วยแบบวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน โดยก าหนดเกณฑ์ดังต่อไปน้ี 
    -  เป็นของเล่นพื้นบ้านท่ีค้นพบและได้รับการบันทึกในแหล่งของเล่นพื้นบ้าน ใน  
       แต่ละภูมภิาค โดยยงัปรากฏอยูห่รือสูญหายไปแล้ว แต่ยงัปรากฏหลักฐาน 
    -  เป็นของเล่นพื้นบ้านท่ีมีการผลิตจากแหล่งของเล่นพื้นบ้าน ในแต่ละภูมิภาค  
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       โดยยงัมกีารผลิตอยูอ่ยา่งต่อเน่ือง หรือเลิกผลิตแล้ว แต่ยงัปรากฏหลักฐาน  
    -  เป็นของเล่นท่ีพื้นบ้าน ท่ีประดิษฐ์ขึ้นโดยใช้วัสดุหาง่ายในท้องถิ่น ของแหล่ง  
       ของเล่นพ้ืนบา้น ในแต่ละภูมภิาค 
   (รายชื่อในภาคผนวก จ.)  

       2.2.2  ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านไทย จ านวน 16  คน  ใช้วิธีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านไทยใน      
4 ภูมิภาค ภาคละ  4  จังหวัด จังหวัดละ 1 คน  ได้แก่ ครูภูมิปัญญา ปราชญ์ชาวบ้าน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านในแต่ละภูมิภาค ใช้วิธีเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ โดยก าหนด
เกณฑ์ดังต่อไปน้ี 
   -  เป็นผู้มีความรู้ เชี่ยวชาญในด้านประวัติความเป็นมา การประดิษฐ์คิดค้น และ 
       การออกแบบของเล่นพื้นบ้าน โดยเป็นครูภูมิปัญญา ปราชญ์ชาวบ้าน หรือม ี
       ความรู้ในด้านการสืบสานภูมิปัญญาของเล่นพื้นบ้านไทย ในแต่ละภูมิภาค 
    -  เป็นผู้เชี่ยวชาญระดับสูงด้านศิลปะพื้นบ้าน หรือนักวิชาการที่ศึกษาในด้าน 
        ศิลปะพื้นบ้านและของเล่นพื้นบ้าน ในแต่ละท้องถิ่น มีประสบการณ์การ 
        ท างานด้านศิลปะพื้นบ้านเป็นเวลา 10 ปีขึ้นไป และมีผลงานวิชาการเผยแพร ่
   (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในภาคผนวก ค.)  

 

3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

        เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน    
แบบวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน  แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านไทย และ 
แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 
       โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปน้ี 

       3.1  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

             3.1.1  แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน โดยมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบ
รายการ (Check list)  แบบบันทึกภาพ และ ค าถามปลายเปิด (Open Ended) โดยก าหนดหัวข้อ
การบันทึกจากกรอบการวิจัยแบ่งออกเป็น 6 ตอน คือ 
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  ตอนท่ี 1 ข้อมูลในการบันทึก มีประเด็นดังน้ี 
    1.1 เลขท่ีของเล่นพื้นบ้าน 

 1.2 วันและเวลาที่บันทึก และปรับปรุงข้อมูล 
 ตอนท่ี 2 ข้อมูลเบื้องต้นของของเล่นพื้นบ้าน มีประเด็นดังน้ี 

   2.1 ชื่อของเล่นพื้นบ้าน 
    2.2 แหล่งค้นพบ/ภูมิภาค 
    2.3 ประเภทของของเล่นพื้นบ้าน 
    2.4 รูปภาพของเล่นพื้นบ้าน 

 ตอนท่ี 3 ข้อมูลลักษณะทางกายภาพของของเล่นพื้นบ้าน มีประเด็นดังน้ี 
    3.1 รูปร่าง-รูปทรง 
    3.2 สีสันและชนิดของสี  
    3.3 วัสดุหลัก  
    3.4 วัสดุประกอบ 
    3.5 พื้นผิว 
   3.6 ลวดลายและภาพประกอบ  

 ตอนท่ี 4 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เล่น มีประเด็นดังน้ี 
        4.1 เพศของผู้เล่น 

      4.2 ช่วงอายุของผู้เล่น 
       4.3 จ านวนผู้เล่น  

  ตอนท่ี 5 ข้อมูลด้านการเล่นของเล่นพื้นบ้าน มีประเด็นดังน้ี 
       5.1 ท่ีมาและกระบวนการประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้าน 

       5.2 วิธีการและผลจากการเล่นของเล่นพื้นบ้าน 
       5.3 วัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา ความหมายท่ีแฝงใน 

            ของเล่นพ้ืนบา้น  
 ตอนท่ี 6 ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน มีประเด็นดังน้ี 

       6.1 แนวทางการอนุรักษ์และพัฒนาของเล่นพื้นบ้าน 
       6.2 ข้อสังเกตอื่นๆ 
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             3.1.2 แบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน โดยมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบ
รายการ (Checklist) และแบบบันทึกภาพ เพื่อใช้ในการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ใน
การส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะ   
7 ด้าน ประกอบด้วย พัฒนาการทางด้านร่างกาย พัฒนาการทางด้านอารมณ์ พัฒนาการทางด้าน
สังคม พัฒนาการทางด้านสติปัญญา พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์ พัฒนาการทางด้านการ
รับรู้ และพัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

 ตอนท่ี 1 คู่มือการวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน ใช้ประกอบการวิเคราะห์ของเล่น
พื้นบ้านตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะ 7 ด้าน  มีประเด็นดังน้ี 

       1.1 พัฒนาการเด็กอายุ 6-12 ปี 
   1.2 รายการเพื่อการวิเคราะห์ 
    1.3 ตัวอย่างของเล่นส าหรับการวิเคราะห์ 

  ตอนท่ี 2 แบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน ตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะ 7 
ด้าน จ านวนท้ังส้ิน 45 ข้อ มีประเด็นดังน้ี 

 
       2.1 พัฒนาการทางด้านร่างกาย จ านวน 6 ข้อ 
              - ฝึกการเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ 
             - ฝึกความแข็งแรงและคล่องแคล่วของกล้ามเน้ือมัดใหญ่ 
              - ฝึกความแข็งแรงและคล่องแคล่วของกล้ามเน้ือมัดเล็ก 
              - ฝึกการท างานประสานกันของส่วนต่างๆ 
              - ฝึกประสาทการมองเห็น 
              - ฝึกความไวของการตอบสนองต่อตัวกระตุ้น 
 

         2.2 พัฒนาการทางด้านอารมณ ์จ านวน 8 ข้อ 
              - สร้างความเพลิดเพลิน 
              - ฝึกความยืดหยุ่น 
              - สร้างความสนุกสนาน 
              - ฝึกให้เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง 
              - ฝึกความพอเพียง และพึงพอใจในตนเอง 
              - ฝึกให้เกิดความอ่อนโยน ไม่ต่อต้าน 
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              - ฝึกการให้อภัย เอื้อเฟื้อ การเห็นใจผู้อื่น 
              - ฝึกการมีสติ การท าความเข้าใจตนเอง และผู้อื่น 
 
     2.3 พัฒนาการทางด้านสังคม จ านวน 6 ข้อ 
              - ฝึกการท างาน ท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น 
              - ฝึกการมีภาวะผู้น า-ผู้ตามท่ีดี 
              - ฝึกการรับฟังความคิดเห็นและยอมรับผู้อื่น 
              - ฝึกการปรับตัวให้อยู่ในสังคม 
              - ฝึกความเข้าใจในระเบียบ กฎเกณฑ์ กติกา 
              - ฝึกการวางแผน การสร้างแนวปฏิบัติ 
 

    2.4 พัฒนาการทางด้านสติปัญญา จ านวน 9 ข้อ 
              - ฝึกการจัดระดับความส าคัญ 
              - ฝึกการสังเกตและจดจ า 
              - ฝึกการสาธิตและอธิบายความ 
              - ฝึกความสามารถในการจัดกลุ่ม หมวดหมู่ 
              - ฝึกความสามารถในการเรียงล าดับ 
              - ส่งเสริมให้เกิดการอนุรักษ์ ดูแล รักษา 
              - ฝึกการแก้ปัญหา 
              - ฝึกการคิดและแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
              - ฝึกการเรียนรู้เรื่องสัญลักษณ์ 
 
        2.5 พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์ จ านวน 7 ข้อ 
              - ฝึกการแสดงออก  ถ่ายทอดประสบการณ ์
              - สร้างเสริมความเป็นตัวของตัวเอง ความเป็นอิสระ 
              - ฝึกการสร้างสรรค์ตามความสนใจของตนเองอย่างเป็นอิสระ 
              - เสริมสร้างแรงบันดาลใจ 
              - ฝึกการจินตนาการ 
              - ก่อให้เกิดประสบการณ์ท่ีดี ท่ีน่าประทับใจ 
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              - ฝึกการออกแบบเบื้องต้น ในรูปแบบ 2 มิติ และ3มิติ 
 

   2.6 พัฒนาการทางด้านการรับรู้ จ านวน 5 ข้อ 
              - ฝึกการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส 
              - ฝึกการรับรู้เรื่องระยะใกล้-ไกล 
              - ฝึกการรับรู้เรื่องความแตกต่างของสี 
              - ฝึกการรับรู้เรื่องความแตกต่างของผิวสัมผัส 
              - ฝึกการรู้สึก รับรู้ถึงความงามของศิลปะ 
 
               2.7 พัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ จ านวน 4 ข้อ 
              - ก่อให้เกิดความภาคภูมิใจในคุณค่าของตน 
              - ฝึกการบรรยายถ่ายทอดความประทับใจ 
              - ก่อให้เกิดความทราบซึ้งในประวัติความเป็นมา ความหมายแฝง 
              - ฝึกการตีความ 
 

       3.2  ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
      ขั้นตอนการพัฒนา เครื่องมือ แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน แบบวิเคราะห์
ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน  แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านไทย และ แบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็กเพื่อการวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
     3.2.1 ศึกษาข้อมูล เบื้องต้น   โดยศึกษาจากเอกสารต่างๆ และงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องท้ังในประเทศ และต่างประเทศ เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีใช้เป็นกรอบในการสร้างเครื่องมือวิจัย  
     3.2.2 การสังเคราะห์ทฤษฎี เพื่อสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     จากการศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการสร้าง
เครื่องมือวิจัย สามารถสรุปทฤษฎีได้ ดังตารางต่อไปน้ี 
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ตารางที 1่ การวิเคราะห์ทฤษฎีด้านพัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  

        เชือ่มโยงกบัคุณ
สมบติัของของเล่นพ้ืนบา้น
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ตารางที 1่ การวิเคราะห์ทฤษฎีด้านพัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  

        เชือ่มโยงกบัคุณ
สมบติัของของเล่นพ้ืนบา้น (ต่อ)
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ตารางที ่2 การวิเคราะห์ทฤษฎีด้านพัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  

         เชือ่มโยงกบัคุณ
สมบติัของของเล่นพ้ืนบา้น (ต่อ)
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ตารางที ่2 การวิเคราะห์ทฤษฎีด้านพัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  

         เชือ่มโยงกบัคุณ
สมบติัของของเล่นพ้ืนบา้น (ต่อ)
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ตารางที ่2 การวิเคราะห์ทฤษฎีด้านพัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  

         เชือ่มโยงกบัคุณ
สมบติัของของเล่นพ้ืนบา้น (ต่อ)
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ตารางที ่2 การวิเคราะห์ทฤษฎีด้านพัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  

         เชือ่มโยงกบัคุณ
สมบติัของของเล่นพ้ืนบา้น (ต่อ)
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ตารางที ่2 การวิเคราะห์ทฤษฎีด้านพัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  

         เชือ่มโยงกบัคุณ
สมบติัของของเล่นพ้ืนบา้น (ต่อ)
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     3.2.3 ตรวจสอบและแก้ไขความถูกต้องของเครื่องมือวิจัย  น าเครื่องมือ
วิจัยท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ปรึกษาและขอค าแนะน าอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจแก้ไขความ
ถูกต้องและความเหมาะสมทางด้านเน้ือหาและการใช้ภาษา เพื่อให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย 
     3.2.4 ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย   น าเครื่องมือวิจัยท่ีผ่านการ
ตรวจและแก้ไขโดยค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน 
ตรวจสอบความ เท่ียงตรง (Validity) ตามโครงสร้างและ เน้ือหา  ผู้ทรงคุณวุฒิจะพิจารณาโดยให้
ความเห็นว่า ใช้ได้หรือใช้ไม่ได้ พร้อมท้ังให้ค าแนะน าเพื่อแก้ไขปรับปรุ ง ตรงกันท้ัง 5 ท่าน  ร้อยละ 
80  ผู้วิจัยจะด าเนินการตามข้อพิจารณา  หากใช้ไม่ได้จึงน าไปแก้ไข หากใช้ได้ ผู้วิจัยน าไป
ด าเนินการต่อไป โดยก าหนดเกณฑ์การเลือกผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือเพื่อการวิจัย ดังน้ี 
        - เป็นผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการที่มีผลงานทางวิชาการ หรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับศิลปศึกษา ท่ีเผยแพร่ในวงวิชาการไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 2 คน 
       - เป็นผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการที่มีผลงานทางวิชาการ หรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับของเล่นพื้นบ้านหรือศิลปะพื้นบ้าน ท่ีเผยแพร่ในวงวิชาการไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 2 คน 
       - เป็นผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการที่มีผลงานทางวิชาการ หรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับการจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี (ประถมศึกษา) ท่ีเผยแพร่ในวงวิชาการไม่ต่ ากว่า 
5 ปี จ านวน 1 คน 
  (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในภาคผนวก ก.)  
     3.2.5 แก้ไขเครื่องมือวิจัย   น าเครื่องมือวิจัย ท่ีผู้ทรงคุณวุฒิตรวจพิจารณา
แล้วมาปรับปรุงแก้ไขตาม  ค าแนะน าของของผู้ทรงคุณวุฒิ และให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอ บ
แก้ไข 
     3.2.6 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเครื่องมือวิจัย  น าเครื่องมือมาปรับปรุง
แก้ไขให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีต้องการวิจัย 
 

 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 
 4.1  เก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร หนังสือ และข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 
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4.2  ผู้วิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลถึงผู้เชียวชาญด้านของเล่น
พื้นบ้าน ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็ก และผู้เกี่ยวข้อง 

4.3  ผู้วิจัยนัดหมายวันเวลาในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
4.4  ผู้วิจัยเก็บข้อมูล ของเล่นพื้นบ้านไทยจ านวน 365  ชิ้น จาก  4 ภูมิภาค ภาคละ 4  

จังหวัด จังหวัดละ 1 แห่ง  รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง โดยเลือกภูมิภาคในการเก็บข้อมูล กลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง ( Purposive Sampling) จ านวน 4 ภูมิภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ภาคกลาง และภาคใต้ ของประเทศไทย และเลือกพื้นท่ีในการวิจัยในแต่ละภูมิภาค โดยใช้วิธีการ
เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบก้อนหิมะ ( Snowball Sampling) คือได้รับการแนะน าจากแหล่งข้อมูล
แหล่งหน่ึง ไปสู่แหล่งข้อมูลอีกแหล่งหน่ึง ด้วยวิธีการแนะน าส่งต่อเป็นทอดๆ โดยใช้เทคนิคการเก็บ
ข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้านใน 4 ภูมิภาค ภาคละ  4  จังหวัด 
จังหวัดละ 1 แห่ง  รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง ด้วยการสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง ตามแนวการ
สัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview) แบบเปิดกว้างไม่จ ากัดค าตอบ และการบันทึกข้อค้นพบ
เพิ่มเติม จากการสังเกตระหว่างการสัมภาษณ์ โดยด าเนินการบันทึกทุกครั้งและใช้เครื่องมือ
อุปกรณ์ประกอบการบันทึกข้อมูลช่วยเพิ่มเติมรายละเอียด เช่น  เครื่องถ่ายภาพน่ิงและ
ภาพเคล่ือนไหว และเทปบันทึกเสียง เป็นต้น เพื่อให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน ท่ีครอบคลุม 
สมบูรณ์ และตรงกับข้อเท็จจริง และบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ด้วยแบบบันทึกข้อมูลของเล่น
พื้นบ้านต่อไป 
  4.5  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 
จ านวน 5 คน จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ด้วยแบบสัมภาษณ์
กึ่งมีโครงสร้าง 
 
5. การวิเคราะห์และน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

  5.1 การวิเคราะห์และน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูลของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริม 
      พัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็ก อายุ  6-12 ป ี

       การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการน าข้อมูลท่ีได้จากการบันทึก ในแบบบันทึกข้อมูลของเล่น
พื้นบ้าน และ     แบบวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้านมาท าการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสร้างข้อสรุป 
ตามแนวคิดของ สุภางค์  จันทวานิช (2546 : 131-137) ดังต่อไปน้ี 
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               1. การวิเคราะห์โดยการจ าแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis) ในรูปแบบ
ของตารางแจกแจงข้อมูลคือ การจ าแนกข้อมูลเป็นชนิด (Typological) หรือประเภท (Categories) 
เพื่อความสะดวกในการวิเคราะห์ ด้วยรูปแบบของตารางแจกแจงข้อมูล โดยการใช้วิธีการเล่น เป็น
เกณฑ์ในการแบ่งข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ 

               2. การวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้านโดยการตีความสร้างข้อสรุป แบบอุปนัย 
(Analytic Induction) คือ วิธีตีความสร้างข้อสรุป จากข้อมูลรูปธรรม หรือปรากฏการณ์ท่ีมองเห็น 
ท่ีผู้วิจัยรวบรวมมาได้ จากแบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ได้แก่ ลักษณะทางกายภาพ  ลักษณะ
ของผู้เล่น   ท่ีมาและกระบวนการประดิษฐ์ วิธีการเล่น วัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา และ
ความหมายท่ีแฝงในของเล่นพื้นบ้าน เมื่อผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วจึงด าเนินการวิเคราะห์
เพื่อสร้างข้อสรุป โดยวิเคราะห์แบบใช้แนวคิดทฤษฎีและไม่ใช้แนวคิดทฤษฎี อธิบายด้วยค่าความถี่  
(Frequency)  น าเสนอข้อมูลในรูปแบบ ของตารางแสดงผลการวิเคราะห์ และความเรียงแบบ
พรรณนาวิเคราะห์ 

               3. การวิเคราะห์ ข้อมูลของเล่นพื้นบ้านท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับ
เด็กอายุ 6-12 ปี ด้วยแบบวิเคราะห์ ของเล่นพื้นบ้าน โดยมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) และแบบบันทึกภาพ ตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะ 7 ด้าน ประกอบด้วย 
พัฒนาการทางด้านร่างกาย พัฒนาการทางด้านอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการ
ทางด้านสติปัญญา พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์ พัฒนาการทางด้านการรับรู้ และ
พัฒนาการทางด้านสุนทรียภา พ อธิบายด้วยค่า ความถี่  (Frequency)  น าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ของตารางแสดงผลการวิเคราะห์ และความเรียงแบบพรรณนาวิเคราะห์ 

 5.2 การตรวจสอบผลการวิเคราะหข์้อมูลของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการ 
      ทางศิลปะส าหรับเด็ก อายุ  6-12 ปี 

         การตรวจสอบผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้ จาก การ
วิเคราะห์โดยการจ าแนกชนิดข้อมูล เป็นประเภท โดยใช้วิธีการเล่นเป็นเกณฑ์ ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน  ด้วยแบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน  ผล การวิเคราะห์ข้อมูลของเล่น
พื้นบ้านท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  ตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทาง
ศิลปะ 7 ด้าน ด้วยแบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน  และผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน กับพัฒนาการทางศิลปะ ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  ตามกรอบทฤษฎี
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พัฒนาการทางศิลปะ 7 ด้าน ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบยืนยันจากการตรวจสอบ
การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ทรงคุณวุฒิจะพิจารณาโดยให้ความเห็นว่ าผลการวิเคราะห์ถูกต้องหรือไม่ 
พร้อมท้ังให้ค าแนะน าเพื่อแก้ไขปรับปรุ ง ตรงกันท้ัง 3 ท่าน  ร้อยละ 80  ผู้วิจัยจะด าเนินการตาม
ข้อพิจารณา  หากผลการวิเคราะห์ไม่ถูกต้อง จึงน าไปแก้ไข หาก ผลการวิเคราะห์ถูกต้อง  ผู้วิจัยจึง
น าไปด าเนินการต่อไป  โดยก าหนดเกณฑ์การเลือกผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังน้ี 

       - เป็นผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการที่มีผลงานทางวิชาการ หรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับการออกแบบของเล่นเพื่อการศึกษา ท่ีเผยแพร่ในวงวิชาการไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 1 คน 
       - เป็นผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการที่มีผลงานทางวิชาการ หรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับศิลปศึกษา ท่ีเผยแพร่ในวงวิชาการไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 1 คน 
       - เป็นผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการที่มีผลงานทางวิชาการ หรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับการจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี (ประถมศึกษา) ท่ีเผยแพร่ในวงวิชาการไม่ต่ ากว่า 
5 ปี จ านวน 1 คน 
       (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในภาคผนวก ข.)  
 
6. การเผยแพร่ผลการวิจัย 

        น าผลการวิจัยไปเขียนบทความวิชาการเพื่อเผยแพร่ในวารสารอิเล็กทรอนิกส์ทาง
การศึกษา (An Online Journal of Education: OJED) ซึ่งได้รับการตอบรับเพื่อเผยแพร่ใน          
ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 2  ปีพ.ศ. 2555 



128 
 

        บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยเรื่อง การศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็ก อายุ 
6-12 ปี ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน 
ดังต่อไปน้ี  

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน โดยใช้แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบตารางแสดงผลการวิเคราะห์ และความเรียงแบบพรรณนา
วิเคราะห์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนของเล่นพื้นบ้านจ าแนกตามแหล่งค้นพบ/
ภูมิภาค 
  ตอนท่ี 2 ผลการจ าแนกของเล่นพื้นบ้านเป็นประเภท (Categories) โดยใช้วิธีการ
เล่น เป็นเกณฑ์ในการแบ่งข้อมูล 
  ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน จากแบบบันทึกข้อมูลของเล่น
พื้นบ้าน ในด้าน 
     3.1 ลักษณะทางกายภาพของของเล่นพื้นบ้าน ประกอบด้วย 
     -  รูปร่าง-รูปทรง 
    -  สีสันและชนิดของสี 
    -  วัสดุหลัก 
    -  วัสดุประกอบ 
    -  พื้นผิว 
    -  ลวดลายและภาพประกอบ 
    3.2 ข้อมูลผู้เล่นของเล่นพื้นบ้าน ประกอบด้วย 
    -  เพศ 
    -  ช่วงอาย ุ
    -  จ านวนผู้เล่น 
    3.3 ข้อมูลด้านกระบวนการประดิษฐ-์การเล่น ประกอบด้วย 
    -  ท่ีมาและกระบวนการประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้าน 
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    -  วิธีการเล่น หรือผลจากการเล่นของเล่นพื้นบ้าน 
    3.4 วัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา ความหมายท่ีแฝงใน 

          ของเล่นพ้ืนบา้น  

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ป ีตามกรอบทฤษฏีพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 7 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการทางด้านร่างกาย 
พัฒนาการทางด้านอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านสติปัญญา พัฒนาการ
ทางด้านการสร้างสรรค์ พัฒนาการทางด้านการรับรู้ พัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ โดยใช้แบบ
วิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบตารางแสดงผลการ
วิเคราะห์ และความเรียงแบบพรรณนาวิเคราะห์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
  ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้านท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ
ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ป ีในแต่ละด้าน ดังน้ี 
    1.1 พัฒนาการทางด้านร่างกาย  
    1.2 พัฒนาการทางด้านอารมณ์  
    1.3 พัฒนาการทางด้านสังคม  
    1.4 พัฒนาการทางด้านสติปัญญา  
    1.5 พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์  
    1.6 พัฒนาการทางด้านการรับรู้  
        1.7 พัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ 
  ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลของเล่นพื้นบ้านท่ีส่งเสริมพัฒนาการ
ทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ในแต่ละด้าน 

ซึ่งปรากฎผลการวิจัยดังต่อไปน้ี 
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1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน จากแบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
  การเก็บข้อมูลจากของเล่นพื้นบ้านไทยจ านวน 365  ชิ้น จาก 4 ภูมิภาค ภาคละ 4  
จังหวัด จังหวัดละ 1 แห่ง  รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบบันทึกข้อมูลของ
เล่นพื้นบ้าน และแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 

ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนของเล่นพื้นบ้านจ าแนกตามแหล่งค้นพบ/ภูมิภาค 
ตารางที่ 3 ค่าความถี่และร้อยละของของเล่นพื้นบ้านจ าแนกตามแหล่งค้นพบ ในแต่ละภูมิภาค 

 
แหล่งค้นพบ/ภูมิภาค จ านวน ร้อยละ 

ภาคเหนือ   
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดล าปาง 15 4.11 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดเชียงใหม่ 31 8.50 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดน่าน 42 11.51 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดเชียงราย 67 18.36 
รวม  155 42.48 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ   
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดมหาสารคาม 8 2.19 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดกาฬสินธุ์ 11 3.01 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดศรีสะเกษ 22 6.02 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดอุบลราชธานี 10 2.74 
รวม  51 13.96 
ภาคกลาง   
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านกรุงเทพมหานคร 65 17.81 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดพิษณุโลก 40 10.96 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดนครปฐม 10 2.74 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดเพชรบุรี 11 3.01 
รวม  126 34.52 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 
แหล่งค้นพบ/ภูมิภาค จ านวน ร้อยละ 

ภาคใต้   
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดชุมพร 9 2.47 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดตรัง 8 2.19 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดพัทลุง 8 2.19 
 แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดนครศรีธรรมราช 8 2.19 
รวม  33 9.04 
รวมทั้งสิ้น 365 100.00 
 

  จากตารางท่ี  3 สามารถอธิบายลักษณะข้อมูลจ านวนของเล่นพื้นบ้าน จ าแนกตามแหล่ง
ค้นพบ/ภูมิภาค ดังน้ี 

ภาคเหนือ  ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ มาจากแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดเชียงราย 
จ านวน 67 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 18.36 รองลงมาคือแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดน่าน จ านวน 42 
ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 11.51  แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 31 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 
8.50 และแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดล าปาง จ านวน 15 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 4.11 จากของเล่น
พื้นบ้านท้ังหมด 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ มาจากแหล่งของเล่นพื้นบ้าน
จังหวัดศรีสะเกษ จ านวน 22 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 6.02  รองลงมาคือแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัด
กาฬสินธุ์ และแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดอุบลราชธานีมีจ านวนใกล้เคียงกัน คือ แหล่งของเล่น
พื้นบ้านจังหวัดกาฬสินธุ์จ านวน 11 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.01 และแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัด
อุบลราชธานีจ านวน 10 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.74 และแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดมหาสารคาม มี
สัดส่วนน้อยท่ีสุด จ านวน 8 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.19 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 

ภาคกลาง  ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ มาจากแหล่งของเล่นพื้นบ้านกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 65 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 17.81 รองลงมาคือแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดพิษณุโลก จ านวน 
40 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 10.96  แหล่งของเล่นพื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุด เป็นจ านวนใกล้เคียงกัน 
คือแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดเพชรบุรีและแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดนครปฐม โดยแหล่งของ
เล่นพื้นบ้านจังหวัดเพชรบุรีจ านวน 11 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.01 และแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัด
นครปฐมจ านวน 10 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.74 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
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ภาคใต้ ของเล่นพื้นบ้านจากแหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ท้ัง 4 แหล่ง มีจ านวนใกล้เคียง
กันท้ังหมด คือ แหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดชุมพรจ านวน 9 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.47 ส่วนของเล่น
พื้นบ้านจากแหล่งของเล่นพื้นบ้านจังหวัดตรัง จังหวัดพัทลุง และจังหวัดนครศรีธรรมราช มีจ านวน
เท่ากันท้ัง 3 แหล่ง คือ จ านวน 8 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.19  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 

สามารถสรุปโดยแบ่งตามภูมิภาคได้ว่า แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนของ
จ านวนของเล่นพื้นบ้านมากท่ีสุดคือ จ านวน 155 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 42.48  รองลงมาคือแหล่ง 
ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง จ านวน 126 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 34.52  แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 51 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 13.96 และแหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคใต้มี
สัดส่วนน้อยท่ีสุดจ านวน 33 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 9.04 
 
 
ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนของเล่นพื้นบ้านจ าแนกตามประเภท(Categories)  
     โดยใช้วิธีการเล่น เป็นเกณฑ ์
ตารางที ่4 ค่าความถี่และร้อยละของของเล่นพื้นบ้าน จ าแนกตามประเภท (Categories) โดยใช้ 
       วิธีการเล่นเป็นเกณฑ์ 
 

ประเภทของของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน ร้อยละ 

(จ าแนกตามวิธีการเล่น) 
1. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการชักหรือดึง 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 18 4.93 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 2 0.55 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 12 3.29 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 3 0.82 
    รวม  35 9.59 
2. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการหมุน 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 12 3.29 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 3 0.82 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 7 1.92 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 0 0 
    รวม  22 6.03 
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ตารางที ่4 (ต่อ) 
ประเภทของของเล่นพื้นบ้าน 

จ านวน ร้อยละ 
(จ าแนกตามวิธีการเล่น) 

3. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยง 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 5 1.37 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 0 0 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 1 0.27 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 0 0 
    รวม  6 1.64 
4. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการกดคานหรือแกน 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 11 3.02 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 0 0 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 0 0 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 1 0.27 
    รวม  12 3.29 
5. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 3 0.82 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 0 0 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 3 0.82 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 0 0 
    รวม  6 1.64 
6. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแก้ปัญหา 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 8 2.20 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 0.27 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 6 1.64 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 4 1.10 
    รวม  19 5.21 
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ตารางที ่4 (ต่อ) 
ประเภทของของเล่นพื้นบ้าน 

จ านวน ร้อยละ 
(จ าแนกตามวิธีการเล่น) 

7. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 11 3.01 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 8 2.19 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 17 4.66 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 0 0 
    รวม  36 9.86 
8. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการใช้มือบีบ กด ฉีด หรือผลัก 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 8 2.19 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 0 0 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 3 0.82 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 0 0 
    รวม  11 3.01 
9. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อ ร้อย ประกอบ หรือสร้าง 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 1 0.27 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 2 0.55 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 2 0.55 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 2 0.55 
    รวม  7 1.92 
10. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อสู ้   
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 15 4.11 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 0.27 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 15 4.11 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 4 1.10 
    รวม  35 9.59 
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ตารางที ่4 (ต่อ) 
ประเภทของของเล่นพื้นบ้าน 

จ านวน ร้อยละ 
(จ าแนกตามวิธีการเล่น) 

11. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 25 6.85 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 10 2.74 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 20 5.48 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 0 0 
    รวม  55 15.07 
12. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการนั่ง ขี่ หรือใช้เป็นพาหนะ 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 2 0.55 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 0.27 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 6 1.64 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 3 0.82 
    รวม  12 3.28 
13. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการโยน ขว้าง ปา หรือดีด   
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 1 0.27 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 4 1.10 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 9 2.46 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 6 1.64 
    รวม  20 5.47 
14. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการลอยน้ า 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 0 0 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 0 0 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 4 1.10 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 3 0.82 
    รวม  7 1.92 
 
 
 



136 
 

ตารางที ่4 (ต่อ) 
ประเภทของของเล่นพื้นบ้าน 

จ านวน ร้อยละ 
(จ าแนกตามวิธีการเล่น) 

15. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเลียนแบบรูปลักษณ์จากธรรมชาติ 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 2 0.55 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 8 2.19 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 8 2.19 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 2 0.55 
    รวม  20 5.48 
16. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมต ิ
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 19 5.20 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 2 0.55 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 5 1.37 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 0 0 
    รวม  26 7.12 
17. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเหยียบ หรือเดิน 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 7 1.93 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 5 1.37 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 5 1.37 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 1 0.27 
    รวม  18 4.94 
18. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยพลังงานลม 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 6 1.64 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 4 1.10 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 4 1.10 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 4 1.10 
    รวม  18 4.94 
รวมทั้งสิ้น 365 100.00 
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 จากตารางท่ี 4 สามารถอธิบายลักษณะข้อมูลจ านวนของเล่นพื้นบ้าน จ าแนกตามประเภท 
(Categories) โดยใช้วิธีการเล่นเป็นเกณฑ์ ดังน้ี 
  1. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการชักหรือดึง  มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน  
35 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด จ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 9.59  จากของเล่นพื้นบ้าน
ท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 18 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 4.93  
รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง จ านวน 12 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.29  ของเล่นพื้นบ้านท่ีมี
สัดส่วนน้อยท่ีสุด เป็นจ านวนใกล้เคียงกันคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
โดยของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ จ านวน 3 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.82 และของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออก  
เฉียงเหนือ จ านวน 2 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.55 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 2. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการหมุน มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน 22 ชิ้น 
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 6.03 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด  โดย
ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 12 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.29  รองลงมาคือ 
ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง จ านวน 7 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.92  ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออก  
เฉียงเหนือมีสัดส่วนน้อยท่ีสุดคือ จ านวน 3 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.82 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการหมุน จากแหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 
 3. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยง  มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน  6 
ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.64  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 5 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.37  รองลงมา
คือ ของเล่นพื้นบ้านภาคกลางจ านวน 1 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.27 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดย
ไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยง จากแหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออก  
เฉียงเหนือ และภาคใต้ 
 4. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการกดคานหรือแกน มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน  
12 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.29  จากของเล่นพื้นบ้าน
ท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 11 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.02  
รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้จ านวน 1 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.27  จากของเล่นพื้นบ้าน
ท้ังหมด โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการกดคานหรือแกน จากแหล่งของเล่น
พื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคกลาง 
 5. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน 6 ชิ้น 
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.64  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
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โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือและภาคกลางมีสัดส่วนเท่ากันคือ จ านวน 3 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ  0.82  
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล จาก
แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคใต้ 
 6. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแก้ปัญหา มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน 19 ชิ้น 
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด จ านวน 365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 5.21 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดโดย
ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 8 ชิ้น  คิดเป็นร้อยละ 2.20  รองลงมาคือ 
ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง จ านวน 6 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.64 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ จ านวน 4 ชิ้น 
คิดเป็นร้อยละ 1.10  และของเล่นพื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุด คือ ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออก  
เฉียงเหนือ จ านวน 1 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.27 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 7. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง  มีของเล่นพื้นบ้าน  
จ านวน 36 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ  9.86 จากของเล่น
พื้นบ้านท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคกลางมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 17 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 
4.66  รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ จ านวน 11 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.01 ของเล่นพื้นบ้าน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีสัดส่วนน้อยท่ีสุดคือ จ านวน 8 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.19 จากของเล่น
พื้นบ้านท้ังหมด โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง จากแหล่ง      
ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 
 8. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการใช้มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก  มีของเล่น
พื้นบ้าน จ านวน  11 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ  3.01 จาก  
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 8 ชิ้น คิดเป็น
ร้อยละ 2.19  รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคกลางจ านวน 3 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.82  จาก   
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการใช้มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก 
จากแหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคใต้ 
 9. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อ ร้อย ประกอบ หรือสร้าง  มีของเล่น
พื้นบ้าน จ านวน 7 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด จ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.92  จาก  
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้มี
สัดส่วนเท่ากัน คือ จ านวน 2 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.55  ส าหรับของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วน
น้อยท่ีสุด จ านวน 1 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.27 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 10. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อสู้ มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน 35 ชิ้น จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด จ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 9.59  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดย
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ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือและภาคกลางมีสัดส่วนมากท่ีสุดเท่ากันคือ จ านวน  15 ชิ้น คิดเป็น     
ร้อยละ 4.11  รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ จ านวน 4 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.10  โดยของเล่น
พื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุดคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 1 ชิ้น คิดเป็น
ร้อยละ 0.27 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 11. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง  มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน  
55 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 15.07  จากของเล่นพื้นบ้าน
ท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 25 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 6.85  
รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง จ านวน 20 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 5.48  และของเล่นพื้นบ้าน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีสัดส่วนน้อยท่ีสุดคือ จ านวน 10 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.74 จากของเล่น
พื้นบ้านท้ังหมด โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง จากแหล่งของเล่น
พื้นบ้านภาคใต้ 
 12. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการนั่ง ขี่ หรือใช้เป็นพาหนะ  มีของเล่น
พื้นบ้าน จ านวน  12 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด จ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.28  จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคกลางมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 6 ชิ้น คิดเป็น
ร้อยละ 1.64  ของเล่นพื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุด เป็นจ านวนใกล้เคียงกัน  คือ  ของเล่นพื้นบ้าน
ภาคใต้ ภาคเหนือ และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ จ านวน 3 ชิ้น คิดเป็น
ร้อยละ 0.82  ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ จ านวน 2 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.55 และของเล่นพื้นบ้าน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 1 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.27 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 13. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการโยน ขว้าง ปา หรือดีด  มีของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน 20 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 5.47 จากของเล่น
พื้นบ้านท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคกลางมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 9 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 
2.46 รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ จ านวน 6 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.64  ของเล่นพื้นบ้าน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 4 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.10  และของเล่นพื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อย
ท่ีสุด คือ ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือจ านวน 1 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.27 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 14. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการลอยน้ า  มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน  7 ชิ้น 
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.92  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
โดยของเล่นพื้นบ้านภาคกลางและภาคใต้มีสัดส่วนเป็นจ านวนใกล้เคียงกัน คือ ของเล่นพื้นบ้าน
ภาคกลาง จ านวน 4 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.10  และของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ จ านวน 3 ชิ้น คิดเป็น
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ร้อยละ 0.82  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการลอยน้ า
จากแหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 15. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเลียนแบบรูปลักษณ์จากธรรมชาติ  มี
ของเล่นพื้นบ้าน จ านวน 20 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 5.48  
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคกลางมีสัดส่วน
มากท่ีสุดเป็นจ านวนเท่ากันคือ จ านวน 8 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 2.19  และของเล่นพื้นบ้านท่ีมีสัดส่วน
น้อยท่ีสุดเป็นจ านวนเท่ากันคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือและภาคใต้ จ านวน  2 ชิ้น คิดเป็นร้อย
ละ 0.55  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 16. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ  มีของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน 26 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 7.12 จากของเล่น
พื้นบ้านท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุด คือ จ านวน 19 ชิ้น คิดเป็น     
ร้อยละ 5.20  รองลงมาคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง จ านวน 5 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.37  และของ
เล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีสัดส่วนน้อยท่ีสุดจ านวน 2 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.55 จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยไม่พบของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ จาก
แหล่งของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 
 17. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเหยียบ หรือเดิน มีของเล่นพื้นบ้านจ านวน 
18 ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 4.94 จากของเล่นพื้นบ้าน
ท้ังหมด โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 7 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.93 
รองลงมาคือของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคกลางมีสัดส่วนเท่ากัน คือ จ านวน 
5 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.37 และของเล่นพื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุดคือ ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 
จ านวน 1 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 0.27 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 18. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยพลังงานลม  มีของเล่นพื้นบ้าน จ านวน 18 ชิ้น 
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด จ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 4.94  จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือมีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 6 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.64 รองลงมา
คือ ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้มีสัดส่วนเท่ากันคือ จ านวน   
4 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.10 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
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  จากตารางท่ี 4 สามารถสรุปข้อมูลจ านวนของเล่นพื้นบ้านออกเป็น ประเภท (Categories) 
โดยใช้วิธีการเล่นเป็นเกณฑ์ รวมท้ังส้ิน 18 ประเภท โดยของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการท าให้
เกิดเสียง มีสัดส่วนของจ านวนของเล่นพื้นบ้านมากท่ีสุดคือ จ านวน 55 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 15.07 
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365 ชิ้น รองลงมาคือของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการเข็น 
ลาก หรือจูง จ านวน 36 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 9.86  ส าหรับของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยกลไก
การชักหรือดึง และของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการต่อสู้ มีจ านวนเท่ากันคือ จ านวน 35 ชิ้น 
คิดเป็นร้อยละ 9.59  ส าหรับของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ มีจ านวนประเภทละ  18-26 ชิ้น ได้แก่    
ของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ จ านวน 26 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 7.12   
ของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยกลไกการหมุน จ านวน 22 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 6.03  ล าดับต่อมา
คือ ของเล่นพื้นบ้านประเภทท่ีเล่นด้วยการโยน ขว้าง ปา หรือดีด และของเล่นพื้นบ้านประเภทท่ี
เล่นด้วยการเลียนแบบรูปลักษณ์จากธรรมชาติ มีสัดส่วนเท่ากันคือ จ านวน 20 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 
5.48 ใกล้เคียงกันกับของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการแก้ปัญหา ซึ่งมีจ านวน 19 ชิ้น คิดเป็น
ร้อยละ 5.21 และของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการเหยียบหรือเดิน กับ ของเล่นพื้นบ้าน
ประเภทเล่นด้วยพลังงานลม ซึ่งมีจ านวนเท่ากันคือ 18 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 4.94  ส าหรับของเล่น
พื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อยใกล้เคียงกันเป็นล าดับต่อมาคือ ของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการกด
คานหรือแกน ประเภทเล่นด้วยการน่ัง ขี่ หรือใช้เป็นพาหนะ และประเภทเล่นด้วยการใช้มือ บีบ กด 
ฉีด หรือผลัก โดยของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการกดคานหรือแกน และประเภทเล่นด้วยการ
น่ัง ขี่ หรือใช้เป็นพาหนะ มีจ านวน 12 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.28 เท่ากัน และของเล่นพื้นบ้าน
ประเภทเล่นด้วยการใช้มือ บีบ กด ฉีด หรือผลัก มีจ านวน 11 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 3.01 ตามล าดับ 
สุดท้าย เป็นประเภทของของเล่นพื้นบ้านท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุดเป็นจ านวนใกล้เคียงกันคือ ของเล่น
พื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการต่อ ร้อย ประกอบ หรือสร้าง กับของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการ
ลอยน้ า ซึ่งมีสัดส่วนเท่ากันคือ จ านวน 7 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.92 และของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่น
ด้วยกลไกการเหวี่ยง กับของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นกลไกการสมดุล มีสัดส่วนเท่ากันคือ จ านวน  
6 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.64 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 
 
 
 
 
 



142 
 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน จากแบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
ตารางที ่5 ค่าความถี่และร้อยละของของเล่นพื้นบ้านจ าแนกตามข้อมูลเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน  
 

ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน 
(N=365) 

ร้อยละ 

แหล่งค้นพบ/ภูมิภาค 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ 155 42.48 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 51 13.96 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคกลาง 126 34.52 
 ของเล่นพื้นบ้านภาคใต้ 33 9.04 
    รวม 365 100 
ลักษณะทางกายภาพของเล่นพื้นบ้าน   
รูปร่าง-รูปทรง - รูปทรงเรขาคณิต 302 82.74 
 - รูปทรงอิสระ 63 17.26 
    รวม 365 100 
รูปร่าง-รูปทรง - รูปทรงท่ีจ าลองแบบจากธรรมชาติ-ส่ิงมีชีวิต 118 32.33 
 - รูปทรงที่จ าลองแบบจากเครื่องใช้-ส่ิงประดิษฐ์ 140 38.35 
 - ไม่ได้จ าลองแบบมาจากส่ิงอื่น 107 29.32 
    รวม 365 100 
รูปร่าง-รูปทรง - แบนราบ นูนต่ า 28 7.67 
 - นูนสูง 5 1.37 
 - ลอยตัว มีมิติ 332 90.96 
    รวม 365 100 
สีสันและชนิดของสี   
 - ไม่แต่งสี สีธรรมชาติของวัสดุ 312 85.48 
 - แต่งสี โดยใช้สีจากธรรมชาติ 9 2.46 
 - แต่งสี โดยใช้สีสังเคราะห์ 44 12.06 
    รวม 365 100 
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ตารางที ่5  (ต่อ) 

ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน 
(N=365) 

ร้อยละ 

ลักษณะทางกายภาพของเล่นพื้นบ้าน 
วัสดุหลัก - วัสดุธรรมชาติ 321 82.46 
 - วัสดุสังเคราะห์ 44 12.05 
    รวม 365 100 
วัสดุประกอบ - วัสดุธรรมชาติ 298 81.64 
 - วัสดุสังเคราะห์ 67 18.35 
 รวม 365 100 
พื้นผิว - เรียบ 263 72.60 
 - ขรุขระ/หยาบ 102 27.40 
 รวม 365 100 
พื้นผิว - แข็ง 320 87.67 
 - อ่อน 45 12.33 
 รวม 365 100 
ลวดลายและภาพประกอบ   
 - ลวดลายตามธรรมชาติ 44 12.05 
 - ลวดลายที่ตกแต่งขึ้นด้วยการแกะสลัก/การสาน 74 20.27 
 - ลวดลายท่ีตกแต่งขึ้นด้วยสีธรรมชาติ 3 0.83 
 - ลวดลายท่ีตกแต่งขึ้นด้วยสีสังเคราะห์ 24 6.58 
 - ไม่มีลวดลาย 220 60.27 
 รวม 365 100 
คุณลักษณะของผู้เล่น   
เพศ  - เพศหญิง 16 4.38 
 - เพศชาย 31 8.49 
 - ไม่จ ากัดเพศ 318 87.12 
 รวม 365 100 
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ตารางที ่5  (ต่อ) 

ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน 
(N=365) 

ร้อยละ 

คุณลักษณะของผู้เล่น 
ช่วงอายุ - เฉพาะช่วงอายุ 6-7 ปี (The Preschematic Stage) 75 20.55 
 - เฉพาะช่วงอายุ 7-9 ปี (The Schematic Stage) 29 7.94 
 - ครอบคลุมช่วงอายุ 6-9 ป ี 108 29.59 
 - เฉพาะช่วงอายุ 9-12 ปี (The Gang Age) 48 13.15 
 - ครอบคลุมช่วงอาย ุต้ังแต่ 6-12 ปี 105 28.77 
 รวม 365 100 
จ านวนผู้เล่น - เล่นคนเดียวเท่านั้น 32 8.77 
 - เล่นคนเดียวและ/หรือเล่นเป็นคู่(2 คน) 89 24.38 
 - เล่นเป็นคู่ (2 คน) เท่านั้น 17 4.66 
 - เล่นเป็นกลุ่ม (3 คนขึ้นไป) เท่านั้น 15 4.11 
 - เล่นคนเดียว, เป็นคู่ และ/หรือเป็นกลุ่มก็ได้ 212 58.08 
 รวม 365 100 
กระบวนการประดิษฐ์ และวิธีการเล่น 
ท่ีมาและกระบวนการประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้าน   
 - มีจ าหน่าย ไม่ต้องผลิตเอง 55 15.07 
 - มีจ าหน่าย และสามารถผลิตเองได้ 59 16.16 
 - ไม่มีจ าหน่าย ผลิตเองโดยผู้ใหญ่ 183 50.14 
 - ไม่มีจ าหน่าย ผลิตเองโดยผู้เล่น (เด็ก) 68 18.63 
 รวม 365 100 
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ตารางที ่5  (ต่อ) 

ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน 
(N=365) 

ร้อยละ 

กระบวนการประดิษฐ์ และวิธีการเล่น 
วิธีการเล่น หรือผลจากการเล่นของเล่นพื้นบ้าน 

                - เล่นด้วยกลไกการชักหรือดึง 35 9.59 
                - เล่นด้วยกลไกการหมุน 22 6.03 
                - เล่นด้วยกลไกการเหวี่ยง 6 1.64 
                - เล่นด้วยการกดคานหรือแกน 12 3.29 
                - เล่นด้วยกลไกการสมดุล 6 1.64 
                - เล่นด้วยการแก้ปัญหา 19 5.21 
                - เล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง 36 9.86 
                - เล่นด้วยการใช้มือบีบ กด ฉีด หรือผลัก 11 3.01 
                - เล่นด้วยการต่อ ร้อย ประกอบ หรือสร้าง 7 1.92 
                - เล่นด้วยการต่อสู้ 35 9.59 
                - เล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง 55 15.07 
                - เล่นด้วยการน่ัง ขี่ หรือใช้เป็นพาหนะ 12 3.28 
                - เล่นด้วยการโยน ขว้าง ปา หรือดีด   20 5.47 
                - เล่นด้วยการลอยน้ า 7 1.92 
                - เล่นด้วยการเลียนแบบรูปลักษณ์ธรรมชาติ 20 5.48 
                - เล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ 26 7.12 
                - เล่นด้วยการเหยียบ หรือเดิน 18 4.94 
                - เล่นด้วยพลังงานลม 18 4.94 
    รวม  365 100.00 
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ตารางที ่5  (ต่อ) 

ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
จ านวน 
(N=365) 

ร้อยละ 

วัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา ความหมายที่แฝงในของเล่นพื้นบ้าน  
 - วิถีการด าเนินชีวิต 71 19.45 
 - ประเพณี พิธีกรรม 16 4.38 
 - การสัมผัสใกล้ชิดกับธรรมชาติ 163 44.66 
 - การส่ือความหมาย-แสดงอารมณ์ 32 8.77 
 - พฤติกรรม กิริยาท่าทาง อาการ 54 14.79 
 - ไม่มีความหมายแฝง 29 7.95 
    รวม  365 100.00 

    
 จากตารางท่ี 5 สามารถอธิบายลักษณะข้อมูลเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน ดังน้ี 
 
  ส าหรับการศึกษาของเล่นพื้นบ้าน จาก 4 ภูมิภาค จ านวน 365 ชิ้นน้ี ดังท่ีกล่าวมาแล้ว
ข้างต้นว่า มีการค้นพบของเล่นพื้นบ้าน ในภาคเหนือเป็นส่วนใหญ่ รองลงมาคือภาคกลาง       
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และพบของเล่นพื้นบ้านในภาคใต้เป็นจ านวนน้อยท่ีสุด และเมื่อ
พิจารณาถึงด้านลักษณะทางกายภาพ ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ มีรูปร่าง-รูปทรงเป็นรูปเรขาคณิต 
ท่ีจ าลองแบบมาจากธรรมชาติหรือส่ิงแวดล้อม และมีลักษณะท่ีลอยตัว มีมิติ มีการแสดงให้เห็นถึง
สีธรรมชาติของวัสดุท่ีใช้ในการประดิษฐ์ ด้วยการไม่แต่งสี พื้นผิวของของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่มี
ความเรียบและแข็ง  สืบเน่ืองมาจากคุณลักษณะของวัสดุท่ีใช้ในการ  วัสดุหลักและวัสดุประกอบ ท่ี
ใช้ส่วนใหญ่เป็นวัสดุ จากธรรมชาติ   ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ไม่มีการตกแต่งลวดลายหรือ
ภาพประกอบ ส่วนใหญ่ของเล่นจะมีลวดลายตามธรรมชาติท่ีเกิดจากเน้ือของวัสดุ มีบางชิ้นท่ี
ตกแต่งด้วยสีสังเคราะห์ จากการเขียนลวดลายเป็นหน้าตาของสัตว์ เป็นต้น  นอกจากน้ี ยังมี
ลวดลายจากการสาน ด้านคุณลักษณะของผู้เล่น ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่เกือบท้ังหมดไม่จ ากัด
เพศของผู้เล่น ส าหรับจ านวนผู้เล่น ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ก็ไม่ได้มีการจ ากัดจ านวนผู้เล่น โดย
ขึ้นอยู่กับวิธีการเล่นเป็นหลัก กล่าวคือ ของเล่นพื้นบ้านชนิดเดียวกัน อาจสามารถสามารถเล่นเอง
คนเดียวโดยไม่ต้องมีเพื่อน หรือผู้เล่นอาจรวมตัวกัน เพื่อเล่นด้วยกันเป็นกลุ่มก็ได้ นอกจากน้ี ของ
เล่นพื้นบ้านบางชนิด ก็ยังมีความเหมาะสมส าหรับการเล่นเป็นคู่ อาทิ ของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่น
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ด้วยการแข่งขัน ด้านกระบวนการประดิษฐ์ และการเล่น กลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ จะ
ประดิษฐ์ขึ้นเองโดยผู้ใหญ่  และจากการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้านในด้านของวิธีการเล่น จึง
ท าให้สามารถจ าแนกกลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน 365 ชิ้น ออกเป็นประเภทได้ โดยใช้วิธีการเล่น
เป็นเกณฑ์ รวมท้ังส้ิน 18 ประเภท และพบว่าของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง มี
สัดส่วนของจ านวนของเล่นพื้นบ้านมากท่ีสุดคือ จ านวน 55 ชิ้น รองลงมาคือของเล่นพื้นบ้าน
ประเภทเล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง ประเภทเล่นด้วยกลไกการชักหรือดึง และประเภทเล่นด้วย
การต่อสู้ ส าหรับของเล่นพื้นบ้านในประเภทอื่นๆ ส่วนใหญ่มีจ านวนอยู่ระหว่าง 18-20 ชิ้น โดยของ
เล่นประเภทท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุด คือของเล่นประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยงกับของเล่นพื้นบ้าน
ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล ซึ่งมีจ านวนประเภทละ 6 ชิ้น  ส าหรับวัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิ
ปัญญา และความหมายท่ีแฝงในของเล่นพื้นบ้าน ส่วนใหญ่จะแฝงความหมายในเร่ืองของการ
สัมผัสใกล้ชิดธรรมชาติ รองลงมาคือเร่ืองของวิถีการด าเนินชีวิต ของเล่นพื้นบ้านบางชิ้น แสดงถึง
วิถีการด าเนินชีวิต หรือประเพณี พิธีกรรมต่างๆ ซึ่งย่อมแตกต่างกันในแต่ละท้องถิ่น และเด็กก็จะ
สามารถเรียนรู้ท าความเข้าใจได้จากการเล่นของเล่นพื้นบ้านด้วยตนเอง 
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2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ที่ส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็ก 
    อายุ 6-12 ป ีโดยใช้แบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน 
  การเก็บข้อมูลจากของเล่นพื้นบ้านไทยจ านวน 365  ชิ้น จาก 4 ภูมิภาค ภาคละ         
4  จังหวัด จังหวัดละ 1 แห่ง  รวมท้ังส้ิน 16 แห่ง ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ   
6-12 ปี ตามกรอบทฤษฏีพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 7 ด้าน  สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจาก        
แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน และแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 

ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ที่ส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับ 
     เด็กอายุ 6-12 ป ี
ตารางที่ 6 ค่าความถี่และร้อยละของของเล่นพื้นบ้านจ าแนกตามพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 7 ด้าน  
 
 

พัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี จ านวน ร้อยละ 

1. พัฒนาการทางด้านร่างกาย 
    - ฝึกการเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ 273 74.79 
    - ฝึกความแข็งแรงและคล่องแคล่วของกล้ามเน้ือมัดใหญ่ 151 41.37 
    - ฝึกความแข็งแรงและคล่องแคล่วของกล้ามเน้ือมัดเล็ก 285 78.08 
    - ฝึกการท างานประสานกันของส่วนต่างๆ 228 62.46 
    - ฝึกประสาทการมองเห็น 157 43.01 
    - ฝึกความไวของการตอบสนองต่อตัวกระตุ้น 122 33.42 
     ค่าเฉลี่ย 202.67 55.53 
2. พัฒนาการทางด้านอารมณ์ 
    - สร้างความเพลิดเพลิน 313 85.75 
    - ฝึกความยืดหยุ่น 169 46.30 
    - สร้างความสนุกสนาน 341 93.42 
    - ฝึกให้เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง 226 61.92 
    - ฝึกความพอเพียง และพึงพอใจในตนเอง 67 18.36 
    - ฝึกให้เกิดความอ่อนโยน ไม่ต่อต้าน 168 46.03 
    - ฝึกการให้อภัย เอื้อเฟื้อ การเห็นใจผู้อื่น 125 34.24 
    - ฝึกการมีสติ การท าความเข้าใจตนเองและผู้อื่น 189 51.78 
     ค่าเฉลี่ย 228.29 62.54 
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ตารางที่ 6 (ต่อ) 

พัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี จ านวน ร้อยละ 

3. พัฒนาการทางด้านสังคม 
    - ฝึกการท างาน ท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น 236 64.66 
    - ฝึกการมีภาวะผู้น า-ผู้ตามท่ีดี 7 1.91 
    - ฝึกการรับฟังความคิดเห็นและยอมรับผู้อื่น 48 13.15 
    - ฝึกการปรับตัวให้อยู่ในสังคม 140 38.35 
    - ฝึกความเข้าใจในระเบียบ กฎเกณฑ์ กติกา 155 42.46 
    - ฝึกการวางแผน การสร้างแนวปฏิบัติ 201 55.06 
     ค่าเฉลี่ย 203.00 55.61 
4. พัฒนาการทางด้านสติปัญญา 
    - ฝึกการจัดระดับความส าคัญ 13 3.56 
    - ฝึกการสังเกตและจดจ า 225 61.64 
    - ฝึกการสาธิตและอธิบายความ 49 13.42 
    - ฝึกความสามารถในการจัดกลุ่ม หมวดหมู่ 4 1.09 
    - ฝึกความสามารถในการเรียงล าดับ 10 2.74 
    - ส่งเสริมให้เกิดการอนุรักษ์ ดูแล รักษา 205 56.16 
    - ฝึกการแก้ปัญหา 139 38.08 
    - ฝึกการคิดและแสดงออกอย่างมีเหตุผล 133 36.43 
    - ฝึกการเรียนรู้เรื่องสัญลักษณ์ 158 43.28 
     ค่าเฉลี่ย 104.00 28.49 
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ตารางที่ 6 (ต่อ) 

พัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี จ านวน ร้อยละ 

5. พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์ 
    - ฝึกการแสดงออก  ถ่ายทอดประสบการณ์ 114 31.23 
    - สร้างเสริมความเป็นตัวของตัวเอง ความเป็นอิสระ 174 47.67 
    - ฝึกการสร้างสรรค์ตามความสนใจของตนเองอย่างเป็นอิสระ 111 30.41 
    - เสริมสร้างแรงบันดาลใจ 171 46.84 
    - ฝึกการจินตนาการ 244 66.84 
    - ก่อให้เกิดประสบการณ์ท่ีดี ท่ีน่าประทับใจ 306 83.83 
    - ฝึกการออกแบบเบื้องต้น ในรูปแบบ 2 มิติ และ3มิติ 44 12.05 
    - ฝึกการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส 196 53.70 
     ค่าเฉลี่ย 166.28 45.56 
6. พัฒนาการทางด้านการรับรู้ 
    - ฝึกการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส 196 53.70 
    - ฝึกการรับรู้เรื่องระยะใกล้-ไกล 65 17.81 
    - ฝึกการรับรู้เรื่องความแตกต่างของสี 34 9.31 
    - ฝึกการรับรู้เรื่องความแตกต่างของผิวสัมผัส 81 22.19 
    - ฝึกการรู้สึก รับรู้ถึงความงามของศิลปะ 150 41.09 
     ค่าเฉลี่ย 105.20 28.82 
7. พัฒนาการทางด้านสนุทรียภาพ 
    - ก่อให้เกิดความภาคภูมิใจในคุณค่าของตน 127 34.79 
    - ฝึกการบรรยายถ่ายทอดความประทับใจ 58 15.89 
    - ก่อให้เกิดความทราบซึ้งในประวัติความเป็นมา ความหมายแฝง  105 28.77 
    - ฝึกการตีความ 60 16.44 
     ค่าเฉลี่ย 87.50 23.97 
 
  จากตารางท่ี 6 สามารถอธิบายลักษณะข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทาง
ศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ดังน้ี 
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  1. พัฒนาการทางด้านร่างกาย มีของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย  
จ านวนเฉล่ีย 202.67  ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 55.53 จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดย ส่งเสริมพัฒนาการในด้านการฝึกความแข็งแรงและคล่องแคล่วของ
กล้ามเน้ือมัดเล็ก มีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 285 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 78.08  รองลงมาคือ 
ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกายในด้านการฝึกการเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ  จ านวน 273 ชิ้น 
คิดเป็นร้อยละ 74.79 ใกล้เคียงกับการฝึกการท างานประสานกันของส่วนต่างๆ ซึ่งมี จ านวน 228 
ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 64.46  ส าหรับด้านการฝึกประสาทการมองเห็นและการฝึกความแข็งแรง
คล่องแคล่วของกล้ามเน้ือมัดใหญ่ มีจ านวนใกล้เคียงกัน คือ จ านวน 157 และ 151 ชิ้น คิดเป็นร้อย
ละ 43.01 และ 41.37 ตามล าดับ โดยของเล่นพื้นบ้าน ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร้างกายในด้าน
การฝึกความไวของการตอบสนองต่อตัวกระตุ้นมี สัดส่วนน้อยท่ีสุ ดคือ จ านวน 122 ชิ้น คิดเป็น   
ร้อยละ 33.42 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 2. พัฒนาการทางด้านอารมณ์ มีของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย  
จ านวนเฉล่ีย 228.29  ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 62.54  จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดย ส่งเสริมพัฒนาการในด้านการสร้างความสนุกสนาน มีสัดส่วนมาก
ท่ีสุดคือ จ านวน 341 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 93.42  รองลงมาคือ ฝึกให้เกิดความเชื่อมั่นในตัวเอง  
จ านวน 226 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 61.92  ส าหรับด้านการฝึกความยืดหยุ่นและการฝึกความอ่อนโยน
ไม่ต่อต้าน มีจ านวนใกล้เคียงกัน คือ จ านวน 169 และ 168 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 46.30 และ 46.03 
ตามล าดับ โดย ของเล่นพื้นบ้าน ส่งเสริมในด้านการพอใจในตนเองมี สัดส่วนน้อยท่ีสุ ดคือ จ านวน 
67 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 18.36 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 3. พัฒนาการทางด้านสังคม  มีของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม  
จ านวนเฉล่ีย 203.00  ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 55.61 จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยส่งเสริมพัฒนาการในด้านการฝึกการท างานร่วมกับผู้อื่นมีสัดส่วนมาก
ท่ีสุดคือ จ านวน 236 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 64.66  รองลงมาคือ ฝึกการวางแผน จ านวน 201 ชิ้น คิด
เป็นร้อยละ 55.06  ส าหรับด้านการฝึกความความเข้าใจกติกาและการฝึกการปรับตัวไม่ต่อต้าน มี
จ านวนใกล้เคียงกัน คือ จ านวน 155 และ 140 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 42.46 และ 38.35 ตามล าดับ 
โดยของเล่นพื้นบ้าน ส่งเสริมในด้านการฝึกภาวะผู้น า-ผู้ตามมี สัดส่วนน้อยท่ีสุ ดคือ จ านวน 7 ชิ้น 
คิดเป็นร้อยละ 1.91 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
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 4. พัฒนาการทางด้านสติปัญญา มีของเล่นพื้นบ้านท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม  
จ านวนเฉล่ีย 104.00  ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 28.49 จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดย ส่งเสริมพัฒนาการในด้านการฝึกการสังเกตและจดจ า มีสัดส่วนมาก
ท่ีสุดคือ จ านวน 225 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 61.64  รองลงมาคือ ส่งเสริมการอนุรักษ์ดูแลรักษา 
จ านวน 205 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 56.16   ส าหรับด้านการฝึกการแก้ปัญหาและการฝึกการคิดและ
แสดงออกอย่างมีเหตุผล มีจ านวนใกล้เคียงกัน คือ จ านวน 139 และ 133 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 
38.08 และ 36.43 ตามล าดับ โดยของเล่นพื้นบ้าน ส่งเสริมในด้านการฝึกความสามารถในการจัด
หมวดหมู่มีสัดส่วนน้อยท่ีสุดคือ จ านวน 4 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 1.09 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 5. พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์  มีของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางด้าน
สังคม จ านวนเฉล่ีย 166.28  ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน  365  ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 
45.56 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดย ส่งเสริมพัฒนาการในด้านการสร้างประสบการณ์ท่ีดี      
น่าประทับใจ มีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 306 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ  83.83 รองลงมา  คือ             
ฝึกจินตนาการ จ านวน 244 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 66.84   ส าหรับด้านการสร้างความเป็นตัวของ
ตัวเองและการเสริมสร้างแรงบันดาลใจ มีจ านวนใกล้เคียงกัน คือ จ านวน 174 และ 171 ชิ้น      
คิดเป็นร้อยละ 47.67 และ 46.84 ตามล าดับ โดย ของเล่นพื้นบ้าน ส่งเสริมในด้านการฝึกการ
ออกแบบเบื้องต้นฯ มี สัดส่วนน้อยท่ีสุ ดคือ จ านวน 44 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ  12.05 จากของเล่น
พื้นบ้านท้ังหมด 
 6. พัฒนาการทางด้านการรับรู้  มีของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม  
จ านวนเฉล่ีย 105.20  ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365  ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 28.82 จาก
ของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดยส่งเสริมพัฒนาการในด้านการฝึกการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสมีสัดส่วน
มากท่ีสุดคือ จ านวน 196 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 53.70  รองลงมาคือ ฝึกการรับรู้ความงามของศิลปะ 
จ านวน 150 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 41.09  โดยของเล่นพื้นบ้าน ส่งเสริมในด้านการฝึกการรับรู้เรื่อง
ความต่าง มีสัดส่วนน้อยท่ีสุดคือ จ านวน 34 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 9.31 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 7. พัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ  มีของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางด้าน
สังคม จ านวนเฉล่ีย 87.50  ชิ้น จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมดจ านวน 365  ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 23.97  
จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด โดย ส่งเสริมพัฒนาการในด้านการภาคภูมิใจในคุณค่าของตน            
มีสัดส่วนมากท่ีสุดคือ จ านวน 127 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 34.79  รองลงมาคือ ก่อให้เกิดความ
ทราบซึ้งในประวัติฯ จ านวน 105 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ 28.77  โดยของเล่นพื้นบ้าน ส่งเสริมในด้าน



153 
 

การฝึกการบรรยายถ่ายทอดความประทับใจ มีสัดส่วนน้อยท่ีสุ ดคือ จ านวน 58 ชิ้น คิดเป็นร้อยละ  
15.89 จากของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
 
ตารางที ่7 ค่าร้อยละของของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี  
       จ าแนกตามพัฒนาการทางศิลปะเด็ก 7 ด้าน  

 
 

พัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี จ านวน ร้อยละ 

           1. พัฒนาการทางด้านร่างกาย 1,216 16.14 
           2. พัฒนาการทางด้านอารมณ์ 1,598 21.21 
           3. พัฒนาการทางด้านสังคม 1,218 16.17 
           4. พัฒนาการทางด้านสติปัญญา 936 12.42 
           5. พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์ 1,164 15.15 
           6. พัฒนาการทางด้านการรับรู้ 526 6.98 
           7. พัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ 350 4.65 
     รวม 7,534 100.00 

 
  จากตารางท่ี 7 สามารถอธิบายลักษณะข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทาง
ศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ดังน้ี 
 

 ของเล่นพื้นบ้าน ทุกชิ้น สามารถส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปีได้ 
โดยแต่ละชิ้น จะมีความสามารถในการส่งเสริมพัฒนาการในแต่ละด้านได้แตกต่างกันออกไป     
แต่เมื่อด าเนินการวิเคราะห์ในภาพรวมด้วยค่าเฉล่ีย จะพบว่า ของเล่นพื้นบ้านสามารถส่งเสริม
พัฒนาการทางด้านอารมณ์ได้มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 21.21  รองลงมาคือ ส่งเสริมพัฒนาการ
ทางด้านสังคมและด้านร่างกาย เป็นจ านวนใกล้เคียงกัน คือคิดเป็นร้อยละ 16.17 และ 16.14 
ตามล าดับ  ถัดมาคือส่งเสริมพัฒนาการในด้านการสร้างสรรค์ คิดเป็นร้อยละ 15.15  ใกล้เคียงกัน
กับการส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา คิดเป็นร้อยละ 12.42  ส าหรับพัฒนาการทางด้าน
การรับรู้และทางด้านสุนทรียภาพ สามารถพัฒนาได้ด้วยของเล่นพื้นบ้านเป็นสัดส่วนน้อยท่ีสุด โดย
พัฒนาการทางด้านการรับรู้ คิดเป็นร้อยละ 6.98 และพัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ คิดเป็น   
ร้อยละ 4.65 จากค่าร้อยละของของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
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บทท่ี  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่อง การศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาของเล่นพื้นบ้านไทยใน 4 ภาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวันออก 
เฉียงเหนือ ภาคกลาง และภาคใต้ ว่าสามารถส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ  6-12 ปี 
ตามพัฒนาการของเด็กด้านต่างๆทางศิลปะ 7ด้าน ได้แก่  พัฒนาการทางร่างกาย พัฒนาการทาง
อารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาการทาง การสร้างสรรค์ 
พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และพัฒนาการทางด้านการรับรู้  โดยผู้วิจัยท าการก าหนดกรอบ
ความคิดในการวิจัยครั้งน้ีจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องต่างๆ ซึ่งได้ท าการเก็บข้อมูล วิเคราะห์
ผล สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลรวมท้ังเสนอข้อเสนอแนะตามล าดับ 

ส าหรับวิธีด าเนินการวิจัยเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยท่ีได้ก าหนดไว้น้ัน ผู้วิจัยได้
ด าเนินการวิจัยดังมีรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง คือ 
1.1 ของเล่นพื้นบ้านไทยจ านวน 365  ชิ้น   
1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้านไทย จ านวน 16  คน  
1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็ก จ านวน 5  คน 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน แบบวิเคราะห์ของเล่น
พื้นบ้าน แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน และแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน
พัฒนาการทางศิลปะเด็ก 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการ สังเคราะห์องค์ประกอบของของเล่นพื้นบ้าน ในแต่ละมิติ 
ได้แก่ ลักษณะทางกายภาพ ลักษณะของผู้เล่น  ท่ีมาและกระบวนการประดิษฐ์ วิธีการและผลจาก
การเล่น วัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา และความหมายท่ีแฝงในของเล่นพื้นบ้าน และ
วิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ในด้านของการส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ  6-12 
ปี ตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะ 7 ด้าน คือ พัฒนาการทางด้านร่างกาย พัฒนาการทาง  
ด้านอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านสติปัญญา พัฒนาการทางด้านการ
สร้างสรรค์ พัฒนาการทางด้านการรับรู้ และพัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ โดยน าข้อมูลจากการ
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สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ท้ังทางด้านของเล่นพื้นบ้านและด้านพัฒนาการทางศิลปะเด็ก อธิบาย
ประกอบอีกขั้นหน่ึง 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลของการวิจัยสรุปผลตามวัตถุประสงค์ได้ดังน้ี  
 สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับ การศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ
ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังน้ี 

ส่วนท่ี 1 ผลการศึกษาของเล่นพื้นบ้านใน 4 ภูมิภาค ในประเด็นขององค์ประกอบของของ
เล่นพื้นบ้านในแต่ละมิติ ได้แก่ ลักษณะทางกายภาพ ลักษณะของผู้เล่น  ท่ีมาและกระบวนการ
ประดิษฐ์ วิธีการและผลจากการเล่น วัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา และความหมายท่ีแฝงใน
ของเล่นพื้นบ้าน 

ส่วนท่ี 2 ผลการศึกษา ของเล่นพื้นบ้าน ในด้านของการส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ
ส าหรับเด็กอายุ  6-12 ปี ตามกรอบทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะ 7 ด้าน คือ พัฒนาการทางด้าน
ร่างกาย พัฒนาการทาง ด้านอารมณ์ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านสติปัญญา 
พัฒนาการทางด้านการสร้างสรรค์ พัฒนาการทางด้านการรับรู้ และพัฒนาการทางด้าน
สุนทรียภาพ 
 
ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาของเล่นพื้นบ้านใน 4 ภูมิภาค 
 
  จากการศึกษาข้อมูลเชิงเอกสาร และการศึกษาในแต่ละพื้นท่ี พบว่า ของเล่นพื้นบ้าน 
สามารถค้นพบได้ในทุกภูมิภาคของประเทศไทย หากแต่มีปัจจัยแวดล้อมหลายประการท่ีท าให้ของ
เล่นพื้นบ้าน ในแต่ละภูมิภาคมีความแตกต่างกัน ท้ังในด้านของปริมาณและในด้านของ
องค์ประกอบลักษณะต่างๆ โดยของเล่นพื้นบ้านภาคเหนือ มีของเล่นพื้นบ้านเป็นจ านวนมากท่ีสุด 
รองลงมาคือภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ตามล าดับ ซึ่งปัจจัยท่ีท าให้จ านวน
ของเล่นพื้นบ้านของแต่ละภูมิภาคมีความแตกต่างกันน้ัน สามารถวิเคราะห์ได้ว่า มาจาก
วัตถุประสงค์ของแหล่งของเล่นพื้นบ้าน จะเห็นได้จากในภาคเหนือ แหล่งของเล่นพื้นบ้านท้ัง 4 
แหล่ง เป็นแหล่งของเล่นท่ีมีการบริหารจัดการอย่างเต็มรูปแบบ ยกตัวอย่างเช่น กลุ่มอุ๊ยสอนหลาน
สืบสานภูมิปัญญา อ าเภอแม่วาง จังหวัดเชียงใหม่ ท่ีมีลักษณะในการบริหารจัดการแบบกึ่ง
โรงเรียนกึ่งศูนย์วัฒนธรรม พิพิธภัณฑ์เล่นได้ โดยกลุ่มคนเฒ่าคนแก่ อ าเภอแม่สรวย จังหวัด
เชียงราย ท่ีบริหารจัดการในรูปแบบของพิพิธภัณฑ์ และกลุ่ม ฒ เมืองยม อ าเภอท่าวังผา จังหวัด
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น่าน ท่ีก่อต้ังขึ้นในลักษณะของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนควบคู่กับการเป็นศูนย์การเรียนรู้ ของเล่น
พื้นบ้านจากภาคเหนือ จึงเป็นส่ือท่ีแสดงให้เห็นถึงกระบวนการคิด ในขณะท่ีแหล่งของเล่นพื้นบ้าน
ในภูมิภาคอื่น มิได้มีการก่อต้ังขึ้นให้มีรูปแบบท่ีส่งเสริมด้านของเล่นพื้นบ้านโดยตรง แต่เป็นการ
ประดิษฐ์ขึ้นเองในครัวเรือนเป็นหลัก เช่นเดียวกับทางภาคใต้ ท่ีของเล่นพื้นบ้านมักเป็นส่ิงท่ีหาง่าย
ในท้องถิ่น และมิได้ผ่านการดัดแปลงปรับปรุงแต่อย่างใดนัก ในขณะท่ีภาคกลาง เป็นภูมิภาคท่ีของ
เล่นมีความหลากหลายมากท่ีสุด และแหล่งของเล่นพื้นบ้านเองก็มีความหลากหลายเช่นกัน 
กล่าวคือ มีท้ังในลักษณะท่ีก่อต้ังขึ้นเป็นกิจจะลักษณะ เป็นชมรมหรือองค์กร สร้างสรรค์ชิ้นงานของ
เล่นพื้นบ้านท่ีมีรูปแบบหลากหลาย หรือมีท้ังในรูปแบบของปราชญ์ท่ีมีความรอบรู้ในด้านของเล่น
พื้นบ้านเฉพาะอย่าง เฉพาะชนิดเดียวเท่านั้น และมีท้ังรูปแบบท่ีประดิษฐ์เล่นเองในครัวเรือน ด้วย
ความแตกต่างของจุดประสงค์ของแหล่งของเล่นพื้นบ้านน้ี จึงเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีท าให้ของเล่น
พื้นบ้าน มีลักษณะท่ีแตกต่างกันออกไป ส าหรับการวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน ตามองค์ประกอบ
ของของเล่นในด้านต่างๆนั้น มีข้อสรุปท่ีได้จากการค านว ณในเชิงปริมาณ ท่ีสามารถชี้ให้เห็นถึง
ความถี่และแนวโน้มของของเล่นพื้นบ้าน ว่าในองค์ประกอบแต่ละด้าน ของเล่นพื้นบ้านในภาพรวม
มีทิศทางในด้านใด ซึ่งเมื่อวิเคราะห์ในระดับที่สูงขึ้น โดยพิจารณาถึงบริบทของท้องถิ่น ท่ีเชื่อมโยง
ถึงองค์ประกอบของของเล่นแล้ว จะสามารถท าให้เห็นความสัมพันธ์ขององค์ประกอบแต่ละด้าน ท่ี
ท าให้ผู้เล่นเกิดการพัฒนาในด้านต่างๆขึ้น 
  ส าหรับการศึกษากลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน จาก 4 ภูมิภาค จ านวน 365 ชิ้นน้ี ดังท่ี
กล่าวมาแล้วข้างต้นว่า มีการค้นพบของเล่นพื้นบ้าน ในภาคเหนือเป็นส่วนใหญ่ รองลงมาคือภาค
กลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และพบของเล่นพื้นบ้านในภาคใต้เป็นจ านวนน้อยท่ีสุด และเมื่อ
พิจารณาถึงด้านลักษณะทางกายภาพ ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ มีรูปร่าง-รูปทรงเป็นรูปเรขาคณิต 
ท่ีจ าลองแบบมาจากธรรมชาติหรือส่ิงแวดล้อม และมีลักษณะท่ีลอยตัว มีมิติ มีการแสดงให้เห็นถึง
สีธรรมชาติของวัสดุท่ีใช้ในการประดิษฐ์ ด้วยการไม่แต่งสี พื้นผิวของของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่มี
ความเรียบและแข็ง  สืบเน่ืองมาจากคุณลักษณะของวัสดุท่ีใช้ในการประดิษฐ์  โดยจากการสรุปผล
การวิเคราะห์ แสดงให้เห็นถึงวัสดุหลักท่ีใช้ซึ่งส่วนใหญ่เป็นไม้ไผ่และไม้เน้ืออ่อน รองลงมาคือ
กะลามะพร้าว และส่วนต่างๆของล าต้นกล้วยเป็นส าคัญ ซึ่งเมื่อพิจารณาเฉพาะประเด็นของวัสดุ 
จะเห็นว่าของเล่นพื้นบ้าน มีการประดิษฐ์ขึ้นจากวัสดุท่ีหาง่ายในท้องถิ่น เช่น ไผ่ กล้วย และไม้ยืน
ต้นประเภทต่างๆ ล้วนแล้วแต่เป็นวัสดุท่ีหาง่ายในทุกท้องถิ่นของประเทศไทย จึงถือเป็นจุดร่วมของ
ของเล่นพื้นบ้านท่ีส าคัญ ในเร่ืองลักษณะของวัสดุท่ีทุกภูมิภาค ต่างก็มีพืชพรรณที่คล้ายคลึงกัน 
และเป็นพืชพรรณในประเภทท่ีใช้ในกิจการครัวเรือนต่างๆเป็นหลัก แสดงให้เห็นถึงแนวคิดในการ
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ประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้าน ว่าเป็นการประดิษฐ์ขึ้นเองในครัวเรือน หรือใช้ประโย ชน์จากส่ิงเหลือใช้
ในครัวเรือนด้วย แต่เมื่อพิจารณาในด้านของวัสดุประกอบ กล่าวคือ เป็นวัสดุท่ีใช้ในการประดับ 
ตกแต่ง หรือเพิ่มขึ้นเพื่อให้ของเล่นพื้นบ้านในแต่ละชิ้นมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยท่ีเมื่อไม่มีวัสดุ
ประกอบ ของเล่นพื้นบ้านก็สามารถเล่นได้ตามเงื่อนไขเดิมโดยไม่มีผลกระทบต่อการเล่นแต่อย่าง
ใด ด้วยเหตุน้ี วัสดุประกอบ จึงเป็นตัวแปรของความแตกต่างด้านวัสดุในแต่ละภูมิภาคอีกประการ
หน่ึง กล่าวคือ การใช้วัสดุประกอบตกแต่งของแต่ละภูมิภาคท่ีไม่เหมือนกันบนของเล่นพื้นบ้านชนิด
เดียวกัน ก็ท าให้ของเล่นพื้นบ้านชนิดเดียวกันน้ัน มีความแตกต่างขึ้น เช่น ดอกไม้ท่ีมีเฉพาะท้องถิ่น 
เมล็ดพืชของแต่ละท้องถิ่น เป็นต้น 
  นอกจากน้ี ยังพบว่าวัสดุท่ีใช้ในการประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้าน ไม่ได้มีเฉพาะวัสดุจาก
ธรรมชาติเท่านั้น วัสดุสังเคราะห์ ก็ถูกน ามาใช้ในการประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้านด้วยเช่นกัน โดยวัสดุ
สังเคราะห์ท่ีถูกน ามาใช้ในการประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้านเป็นสัดส่วนมากท่ีสุดใกล้เคียงกัน คือ 
กระดาษและผ้า อันดับรองลงมา เป็นวัสดุประเภทด้าย หนังยาง และแกนหลอดด้าย เป็นต้น โดย
ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน ในแหล่งของเล่นพื้นบ้านท่ีมีของเล่นท่ีใช้วัสดุสังเคราะห์ในการ
ประดิษฐ์น้ัน ได้แสดงทัศนคติของการใช้วัสดุสังเคราะห์ในการประดิษฐ์ว่า ปัจจุบัน วัสดุธรรมชาติ
บางอย่าง อาจไม่ใช่วัสดุท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่นเสมอไป แต่การปรับประยุกต์น าวัสดุท่ีหาได้ง่ายและ
เป็นส่ิงท่ีเหลือใช้จริงๆ ก็สามารถท าให้เกิดคุณค่าได้เช่นกัน กล่าวคือ เป็นการทดแทนวัสดุธรรมชาติ
ท่ีก าลังจะหมดไป และในบางกรณี สามารถใช้ได้ง่ายและเกิดผลตอบรับท่ีดีกว่าการใช้วัสดุ
ธรรมชาติอย่างเดียวอีกด้วย 
  ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ไม่มีการตกแต่งลวดลายหรือภาพประกอบ ส่วนใหญ่ของเล่นจะ
มีลวดลายตามธรรมชาติท่ีเกิดจากเน้ือของวัสดุ เช่น ลายจากกะลามะพร้าว ลายจากเน้ือไม้ เป็น
ต้น เห็นได้จากของเล่นพื้นบ้านไทยในทุกภูมิภาค จะให้ความส าคัญกับกลไกการเล่น หมายถึง ท า
ให้สามารถเล่นได้ตามเงื่อนไข ก็เพียงพอแล้ว และอีกประการหน่ึง คือ การให้ความส าคัญกับ
รูปร่าง-รูปทรงของของเล่นมากกว่า เห็นได้จาก ของเล่น ประเภทจ าลองแบบมาจากวิถีการด าเนิน
ชีวิต การประกอบอาชีพ การอยู่อาศัย ซึ่งลักษณะของของเล่นพื้นบ้านประเภทน้ี คือการจ าลอง
แบบของจริงท่ีผู้ใหญ่ใช้ในชีวิตประจ าวัน มาเป็นของเล่นขนาดย่อส่วน ซึ่งของเล่นพื้นบ้านประเภท
น้ีหลายๆชิ้น ก็มีรายละเอียดท่ีต้องอาศัยความเสมือนจริงอยู่มาก ผู้ประดิษฐ์ก็จะมุ่งเน้นการตกแต่ง
รูปร่างให้เหมือนของจริง เช่น ปืนจริง อุปกรณ์จริง รถจริง หรือแม้กระท่ัง เหมือนคนจริงๆ ให้
ความส าคัญกับการกลึง เกลา แกะสลักไม้ เพื่อให้ของเล่นพื้นบ้านชิ้นน้ันๆ มีลักษณะท่ีเสมือนจริง
มากท่ีสุด โดยไม่ได้ให้ความส าคัญกับการตกแต่งให้เกิดลวดลายวิจิตรบรรจงเท่าใดนัก ในส่วนน้อย 
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มีบางชิ้นท่ีตกแต่งด้วยสีสังเคราะห์ จากการเขียนลวดลายเป็นหน้าตาของสัตว์ เป็นต้น  นอกจากน้ี 
ยังมีลวดลายจากการสาน ซึ่งของเล่นพื้นบ้านจ านวนหน่ึง ก็ประดิษฐ์ขึ้นโดยการสาน ก่อให้เกิด
ลวดลายและลักษณะของผิวสัมผัสในอีกลักษณะหน่ึง 
  ด้านคุณลักษณะของผู้เล่น ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่เกือบท้ังหมดไม่จ ากัดเพศของผู้เล่น 
โดยอาจมีบางชิ้นท่ีใช้ลักษณะของการเล่น เป็นการแบ่งแยกเพศของผู้เล่นเอง อาทิเช่น ของเล่น
พื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการต่อสู้กัน ซึ่งผู้เล่นส่วนใหญ่มักเป็นเพศชาย เน่ืองจากวิธีการเล่นท่ี
รุนแรง หรือของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ เช่น ตุ๊กตา เป็นต้น ซึ่งผู้เล่น
ส่วนใหญ่ก็มักเป็นเพศหญิง ส าหรับจ านวนผู้เล่น ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ก็ไม่ได้มีการจ ากัด
จ านวนผู้เล่น โดยขึ้นอยู่กับวิธีการเล่นเป็นหลัก กล่าวคือ ของเล่นพื้นบ้านชนิดเดียวกัน อาจ
สามารถสามารถเล่นเองคนเดียวโดยไม่ต้องมีเพื่อน หรือผู้เล่นอาจรวมตัวกัน เพื่อเล่นด้วยกันเป็น
กลุ่มก็ได้ นอกจากน้ี ของเล่นพื้นบ้านบางชนิด ก็ยังมีความเหมาะสมส าหรับการเล่นเป็นคู่ อาทิ 
ของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการแข่งขัน หรือการแก้ปัญหา เช่น หมากขุม พญาลืมงาย งูเกี้ยว 
เป็นต้น ซึ่งการเล่นจะแสดงออกมาในรูปแบบของการแข่งขัน ประลองฝีมือ หรือการท้าทาย เป็นต้น 
 ด้านกระบวนการประดิษฐ์ และการเล่น กลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ จะ
ประดิษฐ์ขึ้นเองโดยผู้ใหญ่ เป็นผู้ประดิษฐ์ให้เด็กเล่น ซึ่งจากการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลในแหล่งของ
เล่นพื้นบ้าน พบว่า แนวคิดพื้นฐานของการประดิษฐ์ของเล่นพื้นบ้าน มาจากการแสดงความรักของ
ผู้ใหญ่ ท่ีมีให้กับเด็ก ซึ่งหมายถึงลูกหลานในท้องถิ่นน้ันๆ น่ันเอง ประกอบกับกระบวนการประดิษฐ์
ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ จะต้องใช้อุปกรณ์ในการประดิษฐ์ท่ีมีความอันตราย เช่น มีด ตะปู เป็น
ต้น ของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ จึงเป็นการประดิษฐ์ขึ้นโดยผู้ใหญ่ แล้วมอบให้เด็กเล่นน่ันเอง แต่ก็ยัง
มีของเล่นพื้นบ้านอีกส่วนหน่ึง ท่ีเป็นการประดิษฐ์ขึ้นโดยเด็กเอง ได้แก่ ของเล่นประเภทเล่นด้วย
การสร้าง ต่อ ประกอบ หรือร้อย ซึ่งของเล่นประเภทน้ี เด็กจะได้เล่น ไปพร้อมๆกับการประดิษฐ์ 
หรือการสร้างชิ้นงานด้วยตนเอง นอกจากน้ี ของเล่นพื้นบ้านบางชิ้น ก็เป็นของเล่นพื้นบ้าน ท่ีมี
จ าหน่ายแล้ว ไม่ต้องประดิษฐ์เอง ซึ่งพบว่าจะเป็นของเล่นท่ีจ าลองรูปแบบลักษณะของธรรมชาติ-
ส่ิงมีชีวิต-ส่ิงประดิษฐ์ และมีกลไกที่ซับซ้อน เช่น คนตัดไม้ คนต าข้าว คนโม่ข้าว จากแหล่งของเล่น
พื้นบ้านภาคเหนือ ซึ่งเป็นแหล่งของเล่นพื้นบ้านท่ีมีการประดิษฐ์ขึ้นเพื่อจ าหน่ายในส่วนหน่ึงอยู่แล้ว 
เป็นต้น 
  จากการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้านในด้านของวิธีการเล่น จึงท าให้สามารถจ าแนก
กลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน 365 ชิ้น ออกเป็นประเภทได้ โดยใช้วิธีการเล่นเป็นเกณฑ์ รวมท้ังส้ิน 
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18 ประเภท จากการศึกษาค้นคว้าทางทฤษฎี และปรับประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับการจ าแนกของ
เล่นพื้นบ้าน ซึ่งของเล่นพื้นบ้าน 18 ประเภท มีรายละเอียด ดังน้ี  
   1. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการชักหรือดึง 
  2. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการหมุน 
  3. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยง 
  4. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการกดคานหรือแกน 
  5. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล 
  6. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแก้ปัญหา 
  7. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง 
  8. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการใช้มือบีบ กด ฉีด หรือผลัก 
  9. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อ ร้อย ประกอบ หรือสร้าง 
  10. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อสู้ 
  11. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง 
  12. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการน่ัง ขี่ หรือใช้เป็นพาหนะ 
  13. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการโยน ขว้าง ปา หรือดีด   
  14. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการลอยน้ า 
  15. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเลียนแบบรูปลักษณ์ธรรมชาติ 
  16. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ 
  17. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเหยียบ หรือเดิน 
  18. ของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยพลังงานลม 
  จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าของเล่นพื้นบ้านประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง มี
สัดส่วนของจ านวนของเล่นพื้นบ้านมากท่ีสุดคือ จ านวน 55 ชิ้น รองลงมาคือของเล่นพื้นบ้าน
ประเภทเล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง ประเภทเล่นด้วยกลไกการชักหรือดึง และประเภทเล่นด้วย
การต่อสู้ ส าหรับของเล่นพื้นบ้านในประเภทอื่นๆ ส่วนใหญ่มีจ านวนอยู่ระหว่าง 18-20 ชิ้น โดยของ
เล่นประเภทท่ีมีสัดส่วนน้อยท่ีสุด คือของเล่นประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยงกับของเล่นพื้นบ้าน
ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล ซึ่งมีจ านวนประเภทละ 6 ชิ้น  
  ส าหรับวัฒนธรรม คติความเชื่อ ภูมิปัญญา และความหมายท่ีแฝงในของเล่นพื้นบ้าน 
ส่วนใหญ่จะแฝงความหมายในเร่ืองของการสัมผัสใกล้ชิดธรรมชาติ  รองลงมาคือเร่ืองของวิถีการ
ด าเนินชีวิต ซึ่งจากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเล่นและของเล่นพื้นบ้าน รวมท้ังข้อมูลจากผู้ให้
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ข้อมูลของแหล่งของเล่นพื้นบ้าน พบว่า การเล่นของเล่นพื้นบ้าน ก็คือกิจกรรมของเด็กท่ีเกิดขึ้นใน
ละแวกบ้าน ซึ่งอาจจะเกิดขึ้นเพราะความสนุกสนาน หรือต้องการเรียนรู้ และส่ิงท่ีตอบสนองแก่เด็ก
ได้ ก็คือ ส่ิงแวดล้อม ธรรมชาติ ผู้คน และวิถีชีวิตท่ีอยู่รอบๆตัวเด็กน้ัน สอดคล้องกับ เพียเจต์   
(Jean Piaget, 1962) ซึ่งได้เสนอความเห็นไว้ว่า  “การเล่นจะกระตุ้นให้เด็กได้ท าในส่ิงท่ีพอใจและ
ท าให้เขาได้เป็นส่วนหน่ึงของส่ิงแวดล้อม ” การเล่นเป็นธรรมชาติของเด็ก เป็นการสนองความ
ต้องการและความพึงพอใจของเด็ก   เมื่อพิจารณาจากกรอบแนวคิดในด้านทฤษฎีของการเล่นแล้ว 
จะเห็นได้ว่า เด็กได้เรียนรู้ส่ิงต่างๆจากการเล่นของเล่นพื้นบ้าน ตามล าดับขั้น  โดยเริ่มจากการเล่น
เกี่ยวกับตนเองก่อนแล้วจึงน าไปสู่การเล่นกับวัสดุโดยการสัมผัสส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม  และในท่ีสุดก็จะ
พัฒนาไปถึงการเล่นขั้นสัญลักษณ์ในการเล่นได้  ซึ่งเด็กสามารถน าผลการเรียนรู้ท่ีค้นพบมาปรับใช้
ในการคิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆได้อย่างมีเหตุมีผล โดยจุดประสงค์ของของเล่นพื้นบ้าน ซึ่ง
ส่วนใหญ่ใช้วัสดุธรรมชาติท่ีหาได้ในท้องถิ่น ก็เพื่อให้เด็กท าความเข้าใจกับธรรมชาติท่ีอยู่รอบตัว 
อยู่ในท้องถิ่น อันจะก่อให้เกิดการหวงแหนรักษาต่อไป ของเล่นพื้นบ้านบางชิ้น แสดงถึงวิถีการ
ด าเนินชีวิต หรือประเพณี พิธีกรรมต่างๆ ซึ่งย่อมแตกต่างกันในแต่ละท้องถิ่น และเด็กก็จะสามารถ
เรียนรู้ท าความเข้าใจได้จากการเล่นของเล่นพื้นบ้านด้วยตนเอง 
 

ส่วนที่ 2 ผลการศึกษา ของเล่นพื้นบ้าน ในด้านของการส่งเสริมพัฒนาการทาง
ศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ป ี

ของเล่นพื้นบ้านทุกชิ้น สามารถส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปีได้ 
โดยแต่ละชิ้น จะมีความสามารถในการส่งเสริมพัฒนาการในแต่ละด้านได้แตกต่างกันออกไป แต่
เมื่อด าเนินการวิเคราะห์ในภาพรวมด้วยค่าเฉล่ีย จะพบว่า ของเล่นพื้นบ้านสามารถส่งเสริม
พัฒนาการทางด้านอารมณ์ได้มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 21.21  รองลงมาคือ ส่งเสริมพัฒนาการ
ทางด้านสังคมและด้านร่างกาย เป็นจ านวนใกล้เคียงกัน คือคิดเป็นร้อยละ 16.17 และ 16.14 
ตามล าดับ  ถัดมาคือส่งเสริมพัฒนาการในด้านการสร้างสรรค์ คิดเป็นร้อยละ 15.15  ใกล้เคียงกัน
กับการส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา คิดเป็นร้อยละ 12.42  ส าหรับพัฒนาการทางด้าน
การรับรู้และทางด้านสุนทรียภาพ สามารถพัฒนาได้ด้วยของเล่นพื้นบ้านเป็นสัดส่วนน้อยท่ีสุด โดย
พัฒนาการทางด้านการรับรู้คิดเป็นร้อยละ 6.98 และพัฒนาการทางด้านสุนทรียภาพ คิดเป็นร้อย
ละ 4.65 จากค่าร้อยละของกลุ่มตัวอย่างของเล่นพื้นบ้านท้ังหมด 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลสรุปข้อมูลการวิจัย ผู้วิจัยพบว่าการศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการ
ทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี มีประเด็นท่ีน่าสนใจ ควรน ามาอภิปรายดังต่อไปน้ี 
  ของเล่นพื้นบ้านสามารถส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะได้เป็นจ านวนมากท่ีสุดคือ การ
ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านอารมณ์ เน่ืองจากของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ มีวัตถุประสงค์เพื่อการ
สร้างความสนุกสนานและความเพลิดเพลินให้แก่ผู้เล่น ซึ่งพบว่าเป็นคุณสมบัติท่ีของเล่นพื้นบ้านมี
เกือบทุกชิ้น นอกจากน้ียังพบว่าการเล่นของเล่นพื้นบ้านส่วนใหญ่ จะสามารถฝึกให้ผู้เล่นเกิดความ
มั่นใจในตนเอง จากการประดิษฐ์หรือทดลองท าด้วยตนเอง การมีสติ ท าความเข้าใจกับตนเองและ
ผู้อื่น จากการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม การฝึกความยืดหยุ่นทางอารมณ์ ให้มีความอ่อนโยนไม่ต่อต้าน 
จากการเป็นของเล่นท่ีมาจากธรรมชาติ และการสอดแทรกวัฒนธรรมไทยในของเล่นด้วย 
  ส าหรับพัฒนาการทางศิลปะด้านอื่นๆ ท่ีของเล่นพื้นบ้านสามารถช่วยส่งเสริมได้เป็นอันดับ
รองลงมา ได้แก่ พัฒนาการทางด้านสังคม ด้านร่างกาย และด้านการสร้างสรรค์ ซึ่งมีค่าเฉล่ียท่ี
ใกล้เคียงกัน เห็นได้จากการท่ีของเล่นพื้นบ้านส่งเสริมให้เล่นเป็นกลุ่ม จึงได้ฝึกการท างาน ท า
กิจกรรม และการวางแผนร่วมกับผู้อื่น จึงช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม และด้วย
คุณสมบัติของของเล่นพื้นบ้านในด้านการฝึกความแข็งแรงและคล่องแคล่วของกล้ามเน้ือมัดเล็ก -
ใหญ่ การฝึกการเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ การฝึกการท างานประสานกันของส่วนต่างๆ และการฝึก
ประสาทการมองเห็น ท าให้ของเล่นพื้นบ้านช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกายได้  ในด้านการ
สร้างสรรค์ จะเห็นได้ว่าของเล่นพื้นบ้านก่อให้เกิดประสบการณ์ท่ีดีท่ีน่าประทับใจ ส่งเสริมให้เกิด
จินตนาการ ความเป็นตัวของตัวเอง และสร้างแรงบันดาลใจด้วย อีกท้ังของเล่นในบางประเภทยังมี
เงื่อนไขในการเล่น ด้วยการให้ผู้เล่นสร้างขึ้นเองท าให้ช่วยฝึกการออกแบบเบื้องต้นอีกด้วย ส่วน
พัฒนาการทางด้านสติปัญญา เมือพิจารณาจากค่าเฉล่ียแล้วมีไม่มากเท่าไร แต่เมื่อพิจารณาถึงส่ิง
ท่ีของเล่นพื้นบ้านช่วยส่งเสริมนั้น มีของเล่นพื้นบ้านจ านวนมากท่ีฝึกการสังเกต จดจ า  ส่งเสริมให้
เกิดการอนุรักษ์ดูแลรักษา และฝึกการแก้ปัญหาได้ด้วย 
  การส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการรับรู้ และสุนทรียภาพ ของเล่นพื้นบ้านท่ีส่งเสริม
พัฒนาการ 2 ด้านน้ี มีสัดส่วนน้อยท่ีสุด แต่เมื่อพิจารณาถึงส่ิงท่ีของเล่นพื้นบ้านช่วยส่งเสริมนั้น มี
ของเล่นพื้นบ้านจ านวนมากท่ีฝึกการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส และก่อให้เกิดการรับรู้ถึงความงามใน
เชิงศิลปะ ซึ่งเป็นผลสืบเน่ืองมาจากลักษณะทางกายภาพของของเล่นน่ันเอง ตลอดจนการ
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ก่อให้เกิดความซาบซึ้งในประวัติความเป็นมา คุณค่าภูมิปัญญา และความหมายแฝง ก็เป็นส่ิงท่ีอยู่
ในของเล่นพื้นบ้านด้วยเช่นกัน 
 
ข้อค้นพบเพิ่มเติมจากการศึกษาของเล่นพื้นบ้าน 
   1. ของเล่นเป็นส่ือรัก/ ส่ือชีวิต เน่ืองจากเป็นส่ือรักแทนใจจากผู้ให้ถึงผู้รับ เป็นส่ือท่ี
ให้ชีวิตชีวาแก่ผู้รับ ดังท่ีมีผู้กล่าวว่า ของเล่นเป็นยาอายุวัฒนะส าหรับเด็ก ๆ ส่ือรัก/ ส่ือชีวิตแบบน้ี
จะสามารถเสริมสร้างศักยภาพที่มีติดตัวมนุษย์มาทุกคนให้เบ่งบานได้อย่างเต็มท่ี 
   2. ความส าคัญของส่ือมิได้อยู่ท่ีราคา แต่อยู่ท่ีความรักและห่วงใย เป็นความต่อ
เน่ืองมาจากเร่ืองความรักท่ีอยู่ในส่ือ เร่ืองความรักเป็นคุณค่า/ นามธรรม จึงไม่เฉพาะเอามูลค่า/ 
ราคา ไปเป็นมาตรวัดได้การรับรู้เช่นน้ีมีอยู่ในสายตาเด็ก ๆ มากกว่าผู้ใหญ่ เพราะเด็ก ๆ จะชื่นชอบ
ของเล่นจากความสนุกสนานท่ีอยู่ในตัวของเล่นเอง (เด็ก ๆ จึงเล่นใบไม้ ก้อนหิน ดิน ทราย ) หรือ
อาจจะหวงแหนของเล่นท่ีเต็มไปด้วยความรักมาจากผู้ให้ 
   3. ของเล่นเป็นส่ือเชื่อมสายสัมพันธ์ ดังท่ีค าว่า "ส่ือ" น้ันในความหมายหน่ึงย่อมา
จากค าว่า "แม่สื่อแม่ชัก" ซึ่งหมายความว่าเป็นตัวกลางเชื่อมโยงระหว่างของสองส่ิง คนสองคน ให้
เข้ามาหากัน ดังน้ัน เมื่อเราตรวจดูรูปแบบการเล่นแต่ละชนิด เราก็จะพบว่า ของเล่นน้ันอาจจะเป็น
ส่ือเกี่ยวร้อยระหว่างเด็กกับตัวเอง เด็กกับเพื่อน ๆ เด็กกับโลกภายนอก ฯลฯ อย่างไรก็ตาม บทบาท
ของตัวสื่อกลางนี้ก็อาจจะเล่นบทแบบสายลับสองหน้าได้ กล่าวคือ ด้านหน่ึงอาจจะท าหน้าที่เป็น
ทูตสันถวไมตรี และในอีกด้านหน่ึงก็อาจจะเล่นบทเป็นผู้ประกาศสงครามระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่
ระหว่างเพื่อน ๆ ท่ีเล่นด้วยกัน (แล้วก็ทะเลาะกัน) 
   4. ของเล่นเป็นการประสานรอยร้าวระหว่างความคิดกับความรู้สึก แต่เดิมน้ัน 
มนุษย์เราถูกออกแบบให้ความคิดและความรู้สึกประกบติดกันมาเป็นแผ่นเดียวกัน แต่แล้ว ก็มี
กระบวนการแยก /ฉีก/ สองมิติน้ันออกจากกัน และ "การเล่น" ได้เข้ามาเป็นเครื่องประสานรอยร้าว
หรือรอยแยกระหว่างความคิดกับความรู้สึก ให้เข้ามาประกบติดกันอีกครั้งหน่ึง ฉะน้ันในการเล่น
ทุกอย่างจึงต้องใช้ท้ังสมองคิด พร้อมท้ังต่อมอารมณ์นานาประเภทก็จะท างานประสานไปในเวลา
เดียวกัน 
   5. ของเล่นเป็นพื้นท่ีพบกันระหว่าง "กรอบ" กับ "จินตนาการ" ดังเช่นแนวคิดท่ีได้
กล่าวมาข้างต้นแล้วว่า ในขณะท่ีเด็ก ๆ ต้องเดินอยู่ในแถวหากเขาต้องการจะอยู่ในสังคมต่อไปเขา
ก็ต้อง "เจริญรอย" ตามผู้ท่ีเดินล่วงหน้ามาก่อน อย่างไรก็ตาม เน่ืองจากมนุษย์เราเป็นสัตว์โลกท่ีมี
จินตนาการ ดังน้ันในระหว่างท่ีเดินอยู่ในแถว จินตนาการของเด็ก ๆ ก็ต้องแตกแถวออกไปบ้างด้วย
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เหตุน้ี ของเล่นท่ีจะท าหน้าที่เปิดพื้นท่ีได้ดีจึงต้องเป็นของเล่นท่ีมี "ท่ีว่าง หรือ ลานจอด" ให้
จินตนาการได้ร่อนลงมาได้บ้าง 
 ของเล่นพื้นบ้านและการละเล่นในท้องถิ่นน้ัน เป็นส่ือท่ีแสดงให้เห็นถึงมิติในหลายๆด้าน
ของการด าเนินชีวิต ซึ่งสามารถถ่ายทอดออกมาสู่เด็กได้ดี โดยสามารถสรุปได้ ดังน้ี 
  1.ด้านสังคม การเล่นของเด็กจะบ่งบอกลักษณะของสังคมด้านต่าง ๆ เช่น 
   1.1 ครอบครัว  มีคนอยู่รวมกันหลายครอบครัวในบ้านเดียวกัน ตามปกติสมัย 
โบราณเมื่อลูกแต่งงานพ่อแม่ของฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงจะแบ่งที่ดินให้ลูกปลูกบ้านอยู่ใกล้ ๆ หรือ เป็น
ครอบครัวขยาย คือเมื่อลูกแต่งงานจะต่อเรือนของพ่อแม่ออกไปให้เป็นสัดส่วนของตนท าให้มีหลาย
ครอบครัวในบ้านเดียวกันลักษณะครอบครัวขยายจะสะท้อนออกมาโดยเด็กรู้จักการเล่นรวมกลุ่ม 
ท้ังในกลุ่มพี่น้องท้องเดียวกันและในกลุ่มของเด็กในวัยเดียวกัน 
   1.2 ความสัมพันธ์ระหว่างคนในสังคมคนท่ีประกอบอาชีพเดียวกันมักอยู่รวมกัน
เป็นกลุ่มหรือในหมู่บ้านเดียวกันหรือส่วนใหญ่จะเป็นเครือญาติกันท้ังส้ิน ฉะน้ันผู้ท่ีควบคุมหรือผู้ท่ี
คอยดูแลสังคมคือผู้อาวุโส เช่น พระสงฆ์ คนเฒ่าคนแก่ คนเหล่านี้จะต้องประพฤติปฏิบัติตัวให้
เหมาะสมกับท่ีได้รับความเคารพนับถือของคนในหมู่บ้านหรือในสังคมของตน เพื่อเป็นตัวอย่างท่ีดี 
อบรมเด็กซึ่งเป็นลูกหลานของตนหรือเปรียบเสมือนลูกหลานของตน ให้เป็นคนท่ีมีกริยามารยาทมี
ความเกรงใจมีสัมมาคารวะ เคารพและเชื่อฟังผู้ใหญ่ไม่ว่าจะเป็นใครก็ตาม 
   1.3 การคมนาคมโดยปกติบ้านเรือนท่ีอยู่ริมน้ าจะเดินทางไปมาหาสู่กันโดยใช้เรือ
เป็นพาหนะส่วนทางบกหรือท่ีดอนมักจะใช้การเดินเท้าหรือหากไกลก็จะใช้สัตว์ เกวียน รถ เป็นต้น 
ดังในปริศนาค าทายถึงเรือว่า “อะไรเอ่ยมะลุมมะล า เดินวันยังค่ าไม่เห็นรอย ” หรือ พูดถึงถนนว่า 
“อะไรเอ่ยยิ่งตัดยิ่งยาว” ฯลฯ 
   1.4 สภาพสังคม เป็นสังคมเกษตรกรรมพึ่งพาตนเอง มีความเป็นอยู่ท่ีเรียบง่ายไม่
ฟุ้งเฟ้อมีความสามัคคีเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่และมีน้ าใจซึ่งกันและกัน ท าให้คนในสังคมอยู่ด้วยกันด้วย
ความสงบเรียบร้อย 
   1.5 ค่านิยมของสังคม สมัยก่อนนิยมคนท่ีมีบุญวาสนา เช่น ในบทร้องเล่นว่า “ใคร
กินอิ่มก่อนดูโขนดูหนัง อิ่มทีหลังล้างถ้วยล้างจาน ” หรือ “จ้ าจี้เม็ดขนุนใครมีบุญได้กินส ารับ ” เป็น
ต้น นอกจากน้ียังพบว่าการเล่นของเด็กบางอย่างแบ่งแยกให้รู้ว่าการเล่นอย่างใด ส าหรับเด็กหญิง
หรือเด็กชาย เข่น เล่นขายของ เล่นตุ๊กตา เล่นลูกหิน ลูกข่าง ฯลฯ 
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  2. ด้านวัฒนธรรม การเล่นท าให้เด็กได้รับประโยชน์ทางวัฒนธรรม 2 ประการ คือ 
   2.1 ทางร่างกายการเล่นกับเด็กเป็นของคู่กัน โดยปกติแล้วเด็กจะไม่อยู่น่ิงมักจะ
เคล่ือนไหวร่างกายไปมาเช่น วิ่ง กระโดด ฯลฯ มีผลให้ร่างกายแข็งแรง พัฒนากล้ามเน้ือฝึกการใช้
อวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายเช่น มือ แขน ขา ให้เจริญเติบโต สมบูรณ์ ตามวัย เช่น เล่นกระโดดเชือก 
วิ่งเปี้ยว เป่ากบ เล่นลูกข่าง เป็นต้น 
   2.2 ทางจิตใจ  การเล่นของเด็กเป็นการพัฒนาจิตใจของเด็กได้ ท าให้เกิดความ
เพลิดเพลิน อารมณ์แจ่มใส ฝึกหัดให้รู้จักคิด มีไหวพริบ มีเชาวน์ เกิดปัญญาเฉียบแหลมรู้จักสังเกต
ธรรมชาติส่ิงแวดล้อมและประเมินสถานการณ์รู้จักแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ยอมรับในกฎระเบียบ 
กติกา รู้จักเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่รู้จักการอยู่รวมเป็นกลุ่ม ท างานเป็นกลุ่มนับว่าเป็นการปูพื้นฐาน
พัฒนาการทางอารมณ์ของเด็กให้มั่นคง และเป็นคนท่ีมีคุณธรรมด้านต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อ
เด็กเมื่อเติบโตขึ้นและเป็นส่ิงท่ีช่วยให้สังคมอยู่ด้วยความสงบสุข เช่น 
    2.2.1 จริยธรรม  มีความรับผิดชอบในหน้าที่หรือในส่วนท่ีตนจะต้องท า
ในขณะเล่นรู้จักการเล่นรวมกลุ่มยอมรับการแพ้ชนะโดยดุษฎีและมีความสามัคคี 
    2.2.2 คุณธรรม มีใจเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ เช่น ในการเล่นท่ีมีผู้เล่นรวมกันหลาย
วัยผู้ท่ีมีวัยสูงหรือผู้ท่ีแข็งแรงกว่ามักจะเสียสละ หรือรับหน้าที่ช่วยให้ผู้ท่ีเด็กกว่าหรืออ่อนแอกว่าให้
รับหน้าที่ในการเล่นน้อย และคอยช่วยเหลือปกป้องไม่ให้เพล่ียงพล้ าต่อฝ่ายตรงกันข้าม ในการเล่น
บางประเภทเช่น การเล่นตุ๊กตาแสดงออกถึงความอบอุ่น ความรัก ความอ่อนโยนของจิตใจที่เด็ก
ได้รับจากผู้ใหญ่ในครอบครัว สู่ “น้อง” เป็นต้น นอกจากน้ีเด็กยังได้รับการอบรมให้มีมารยาท มี
ความเกรงใจ เชื่อฟังผู้ใหญ่เช่น การเล่นในร่ม การเล่นร้องบทร้องเล่น ปริศนาค าทาย เด็กจะเล่นอยู่
ใกล้ ๆ ผู้ใหญ่และเล่นอย่างเงียบ ๆ ไม่ส่งเสียงดังรบกวนเวลาพักผ่อนของผู้ใหญ่ผู้ซึ่งเหน็ดเหน่ือย
จากงานในตอนกลางวัน 
    2.2.3 ความซื่อสัตย์  ในการเล่นเด็กจะยึดมั่นและเคร่งครัดในกติกา มี
ความซื่อสัตย์ท้ังต่อตนเองและต่อผู้อื่นยอมรับการตัดสินของหมู่มากนับว่าเป็นการสอนให้เด็กมี
ประชาธิปไตย มีระเบียบวินัยในการเล่นดังจะเห็นได้จากการผิดกติกาแม้ผู้เล่นคนอื่นจะไม่รู้ เป็น
ต้นนอกจากการพัฒนาทางร่างกายและการปูพื้นฐานทางด้านจิตใจท่ีเด็กได้รับจากการเล่นอัน
แสดงถึงวัฒนธรรมอย่างหน่ึงแล้ว อุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการเล่นก็เป็นอีกอย่างหน่ึงท่ีแฝงวัฒนธรรม
ด้านต่างๆไว้ 
    2.2.4 ภาษาในบทร้องประกอบการเล่น บทร้องเล่น และปริศนาค าทาย 
เด็กไม่ได้เป็นผู้คิดบทขึ้นเอง ผู้ใหญ่จะเป็นผู้สอนให้ร้องหรือทายซึ่งเป็นบทท่ีจดจ าต่อ ๆ กันมาจาก
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รุ่นหน่ึงสู่อีกรุ่นหน่ึง เป็นภาษาท่ีง่าย ๆ คล้องจองกัน ง่ายต่อการจ า เป็นการฝึกให้เด็กออกเสียง
ภาษาให้ถูกต้องชัดเจน ท าให้เด็กซึมซับลักษณะฉั นทลักษณ์โดยไม่รู้ตัวตั้งแต่เด็ก และกลายเป็น
ลักษณะนิสัยอย่างหน่ึงของคนไทยคือ เป็นคนเจ้าบทเจ้ากลอน แบ่งตามพัฒนาการของแต่ละวัย
จากง่ายไปหายาก เป็นการช่วยให้เด็กในแต่ละวัยได้พัฒนาการพูดการออกเสียงและการเขียน
ภาษาได้อีกวิธีหน่ึง 
    2.2.5 การแต่งกาย จากบทร้องเล่น บทปริศนาค าทาย จะสะท้อนให้เห็น
วัฒนธรรมในการแต่งกายของคนในสมัยก่อนได้เป็นอย่างดี เช่น เด็กนิยมผมไว้ ผมจุก แกละ เปีย 
ฯลฯ ไม่สวมรองเท้า นอกจากน้ียังมีบทร้องประกอบการเล่นสะท้อนถึงวัฒนธรรมการแต่งกาย และ
ความนิยมในรูปร่างหน้าตาของหญิงสาว เช่น ค้ิวต่อ คอกลม สวมต่างหู ทาแป้ง ใช้ชะมดเช็ดปรุง
เป็นเครื่องหอมส าหรับประทินโฉมและนิยมทัดดอกไม้ท่ีหูหรือเสียบไว้ท่ีผมเป็นต้น 
    2.2.6 ความเชื่อ  ในการเล่นของเด็กมีความเชื่อแฝงอยู่เช่น ในการเล่น
ซ่อนหาในบทร้องประกอบการเล่นจะมีบทแช่งไว้ด้วยคือ “ปิดตาไม่มิด สาระพิษเข้าตา พ่อแม่ท านา
ได้ข้าวเม็ดเดียว ข้าวเหนียวเม็ดครึ่ง ” ซึ่งเด็กผู้ปิดตา จะกลัวค าแช่งน้ีและเชื่อว่าหากปิดตาหรือ
หลับตาไม่มิดจะเกิดผลตามบทท่ีร้องหรือการเล่นเข้าทรงต่างๆ 
    2.2.7 วิถีชีวิต ปกติคนโบราณมักจะต้ังบ้านเรือนอยู่ริมน้ าเพื่อสะดวกใน
การใช้น้ าในการยังชีพ หากอยู่ในท่ีดอนก็จะขุดบ่อเพื่อน าน้ ามาใช้ลักษณะท่ัวไปของบ้านเรือนเป็น
เรือนใต้ถุนสูง ถ้าอยู่ริมน้ าเป็นการป้องกันให้พ้นจากน้ าท่วมหรือท าเป็นเรือนแพ หากอยู่ในท่ีดอน
เป็นการป้องกันสัตว์ร้ายใต้ถุนใช้เป็นท่ีท างานหรือเป็นท่ีเล่นของท้ังเด็กและผู้ใหญ่ในตอนกลางวัน 
บางบ้านใช้เป็นท่ีเก็บเครื่องมือประกอบอาชีพ เช่น คันไถ จอบ เสียม ฯลฯ ส่วนอาชีพน้ันเป็นอาชีพ
เกษตรกรรม ท าสวนท านาท าไร่ทอผ้าลี้ยงสัตว์ค้าขายของจากสวน 
    2.2.8 ภูมิปัญญาพื้นบ้าน  เด็กจะได้รับการสอนให้ท าอุปกรณ์
ประกอบการเล่นจากผู้ใหญ่ท าให้เล่นก่อน เด็ก ๆ จดจ าวิธีท ามาทดลองท าเองและพัฒนาฝีมือ
ต่อไป เช่น การท าม้าก้านกล้วย ปืนก้านกล้วย การจักสานเลียนแบบการจักสานของผู้ใหญ่ การปั้น
รูปคน สัตว์ จากดินเหนียวเป็นต้น เป็นการฝึกและเรียนรู้งานประณีตศิลป์ต้ังแต่ในวัยเยาว์พร้อมกับ
สอนให้เด็กรู้จักน าเอาวัสดุเหลือใช้ของผู้ใหญ่มาประดิษฐ์เป็นอุปกรณ์การเล่นอย่างง่าย ๆ ด้วยภูมิ
ปัญญาพื้นบ้าน และจากวัสดุท่ีหาได้มากในแต่ละท้องถิ่น อุปกรณ์ประกอบการเล่นเหล่านี้สามารถ
บ่งบอกถึงแหล่งวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่นได้เป็นอย่างดี นอกจากน้ียังมีเครื่องใช้ในการประกอบ
อาชีพอีกเช่น ไถ จอบ ส่ิว ขวาน แห โม่ กบไสไม้ท่ีปรากฏอยู่ในปริศนาค าทายต่างก็เป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ี
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บ่งบอกถึงวัฒนธรรมและการส่ังสมภูมิปัญญาของคนไทยก่อนการเปล่ียนแปลงจากสังคมเกษตรสู่
สังคมอุตสาหกรรมหรือสังคมเมือง 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 
1. ข้อเสนอแนะในการน าเสนอศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ
ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี สามารถปฏิบัติได้ดังนี้ 

  1.1  ในการน าของเล่นพื้นบ้านไปใช้ ในฐานะสื่อการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรศึกษาและ
สังเคราะห์หลักสูตรการศึกษ าของแต่ละระดับชั้น   ท่ีเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องและ
สอดคล้องกับภูมิปัญญาที่มีในท้องถิ่นและน ามาจัดการเรียนรู้ พร้อมท้ังส่งเสริมการน าภูมิปัญญา
ท้องถิ่นไปใช้ได้ในชีวิตจริง 

  1.2  ควรเผยแพร่แนวทางการจัดประสบการณ์ การส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ
ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ด้วยของเล่นพื้นบ้าน เพื่อเป็นการสืบสานภูมิปัญญาชาวบ้านในแต่ละ
ชุมชน  

     1.3  สถานศึกษา สามารถน าขั้นตอนการเล่นด้วยของเล่นพื้นบ้าน ไปเป็นแนวทางใน
การจัดท าเป็นหลักสูตรท้องถิ่นในหลายสาระการเรียนรู้และให้เหมาะสมกับบริบทชุมชน 

  1.4 สถานศึกษาควรผลักดัน เร่ือง ภูมิปัญญาท้องถิ่นให้เข้าไปอยู่ในหลักสูตรของ
โรงเรียน เพื่อให้นักเรียนและเยาวชนได้มีทางเลือกในการศึกษามากขึ้น 

 
2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัย 
  2.1  การศึกษาของเล่นพื้นบ้านในแต่ละภูมิภาค ท าให้ค้นพบกับจุดเชื่อมโยงของ
ประเด็นอื่นๆ ท่ีน าไปสู่การ ท าวิจัยเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นในเร่ืองอื่นๆ ท่ีสามารถส่งเสริม
พัฒนาการทางศิลปะในด้านต่างๆส าหรับเด็กในวัยต่างๆได้ เช่น นิทาน วรรณกรรม เพลง เพื่อน า
เป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายใช้ประโยชน์ในการส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะเด็กต่อไป 

  2.2  โรงเรียนและชุมชน ควรผลักดันให้มีการจัดการความรู้ในชุมชน เพื่อรวบรวม
ความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีมีอยู่ให้เป็นหมวดหมู่ และแสวงหาความรู้จากภายนอกชุมชน  เข้า
มาผสมผสาน / บูรณาการ หรือต่อยอดความรู้ท่ีมีอยู่แล้วเกิดเป็นความรู้ใหม่ในการพัฒนาการ
เรียนรู้ในมิติต่างๆ 
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  2.3  ควรสนับสนุนสถาบันการศึกษาให้ศึกษา วิจัย รวบรวมความรู้ต่าง ๆ อย่าง
เป็นระบบ เผยแพร่สู่ชุมชนและมีกระบวนการพัฒนาต่อยอดให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา รวมท้ัง
มีการจัดการองค์ความรู้ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่นและมีการจดบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ 
 

1. รองศาสตราจารย์ เกริก ยุ้นพันธ์ 

อาจารย์ประจ าคณะมนุษยศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ นนทภัทร  ทินานนท ์

ท่ีปรึกษาคณะมนุษยศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ทินกร บัวพูล 

อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 

4. อาจารย์ ดร. วัชรินทร์ ธิติอดิสัย 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. อาจารย์ เอนก นาวิกมูล 

ผู้อ านวยการพิพิธภัณฑ์ บ้านพิพิธภัณฑ์ 

อาจารย์พิเศษ ประจ าคณะรัฐศาสตร์ และคณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ข 
รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



178 
 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิร ิ

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ทินกร บัวพูล 

อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ธวัชชัย มหานพวงศ์ชัย 

อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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ภาคผนวก ค 
รายชื่อผู้เช่ียวชาญท่ีให้ข้อมูลด้านของเล่นพื้นบ้าน 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการให้ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
 

ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน  
-  เป็นผู้มีความรู้ เชี่ยวชาญในด้านประวัติความเป็นมา การประดิษฐ์คิดค้น และการออกแบบของ
เล่นพื้นบ้าน โดยเป็นครูภูมิปัญญา ปราชญ์ชาวบ้าน หรือมีความรู้ในด้านการสืบสานภูมิปัญญา
ของเล่นพื้นบ้านไทย ในแต่ละภูมิภาค 
-  เป็นผู้เชี่ยวชาญระดับสูงด้านศิลปะพื้นบ้าน หรือนักวิชาการที่ศึกษาในด้านศิลปะพื้นบ้านและ
ของเล่นพื้นบ้าน ในแต่ละท้องถิ่น มีประสบการณ์การท างานด้านศิลปะพื้นบ้านเป็นเวลา 10 ปีขึ้น
ไป และมีผลงานวิชาการเผยแพร่ 
 

1. นายทรงธรรม  อุทธรณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดล าปาง 
อาจารย์พิเศษ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงใหม่ 

2. นายใจค า   ตาปัญโญ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดเชียงใหม่  ครูภูมิปัญญาไทย รุ่นท่ี3 
ประธานกลุ่มอุ๊ยสอนหลาน สืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่น อ าเภอแม่วาง จังหวัดเชียงใหม่ 

3. นายส าเริง   แก้วเทพ 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดน่าน 
  ประธานกลุ่ม ฒ เมืองยม อ าเภอท่าวังผา จังหวัดน่าน  
4. นายวีรวัฒน์   กังวานนวกุล 

ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดเชียงราย 
ผู้ประสานงานกลุ่มคนเฒ่าคนแก่ พิพิธภัณฑ์เล่นได้ อ าเภอแม่สรวย จังหวัดเชียงราย  

5. นางค าปุ่น  โพธิชัย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดมหาสารคาม 
อาสาสมัครหมู่บ้าน ต าบลหนองกุง อ าเภอแกด า จังหวัดมหาสารคาม 

6. นายการ   ภูนารี 
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ผู้ใหญ่บ้านหมู่ท่ี7 และผู้น าชุมชนชาวญ้อ ต าบลบ้านสา อ าเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ ์ 
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ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน (ต่อ) 
 
7. นายปั่น   พรมด ี
 ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดศรีสะเกษ ผู้สูงอายุภูมิปัญญาและปราชญ์ท้องถิ่น 
      โครงการขบวนการดอกบานไม่รู้โรยหมู่บ้านโซงเลง อ าเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
8. นายวิรัตน์  ผิวละเอียด 

ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดอุบลราชธาน ี  
ผู้ใหญ่บ้านและผู้น าชุมชนท้ายเข่ือนปากมูล อ าเภอพิบูลย์มังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี  

9. นายทวีทรัพย์  นามขจรโรจน ์
 ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน กรุงเทพมหานคร  
      ประธานกลุ่มรุ่งอรุณของเล่นพื้นบ้าน เขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
10. นางสาวพรศิริ  บูรณเขตต ์

ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดพิษณุโลก  
ผู้ประสานงานพิพิธภัณฑ์พื้นบ้านจ่าทวี นักเขียนและนักวิชาการด้านท้องถิ่นศึกษา 

11. นายสว่าง  ชูสุวรรณ 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดนครปฐม  
      ศิลปินดีเด่นจังหวัดนครปฐม พ.ศ. 2545 สาขาช่างฝีมือ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม 
12. นายวิลาศ  บริหารพงษ ์

ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดเพชรบุรี  
ผู้ประสานงานกลุ่มลูกหว้าเพชรบุรี อ าเภอบางตะบูน จังหวัดเพชรบุร ี 

13. นายกฤษฎา  บุษบรรณ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดเพชรบุรี  
อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศาสตร์  ภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นหลังสวน 
ครูส่งเสริมวัฒนธรรมท้องถิ่นดีเด่น โรงเรียนสวนศรีวิทยาคม อ าเภอหลังสวน จังหวัดชุมพร   

14. นายกฤษกร  วงศ์กรวุฒิ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดตรัง  
ผู้ประสานงานพิพิธภัณฑ์ของเล่นเด็ก บริษัท แปลนครีเอชั่น จ ากัด 
ต าบลทุ่งกระบือ อ าเภอย่านตาขาว จงัหวัดตรัง 
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ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับของเล่นพื้นบ้าน (ต่อ) 
 

15. นางเตือนใจ   สิทธิบุร ี
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดพัทลุง  
ผู้อ านวยการศูนย์การเรียนรู้ชุมชนบ้านเกาะทัง อ าเภอนาโหนด จังหวัดพัทลุง 

16. นายกิจติ  สุวรรณมณ ี
ผู้เชี่ยวชาญด้านของเล่นพื้นบ้าน จังหวัดนครศรีธรรมราช  
ผู้ประสานงานศูนย์หัตถกรรมแกะหนังชุมชน อ าเภอร่อนพิบูลย์ จังหวัดนครศรีธรรมราช 
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ภาคผนวก ง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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     แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน 
         เพื่อการวิจัย 
 
เรื่อง       การศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี 
 
ค าชี้แจง     แบบบันทึกข้อมูลน้ีน้ี มีจดมุ่งหมายเพื่อศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการ
ทางศิลปะ ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี 
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 แบบบันทึกข้อมูลของเล่นพ้ืนบ้าน 
 
 
 
1. ชื่อของเล่น                      
2. แหล่งค้นพบ/ภูมิภาค          
             
3. ประเภทของเล่น           
4. รูปภาพของเล่น 
 
 
 
 
 
 
 
5. ลักษณะทางกายภาพ 
  5.1 รูปร่าง-รูปทรง :           
 5.2 ขนาด :                   
 5.3 สีสันและชนิดของส ี:              
                   
 5.4 วัสด ุ
        5.4.1 วัสดุหลัก :                    
                  
       5.4.2 วัสดุประกอบ :                   
                  
 5.5 พื้นผิว :            
 5.6 ลวดลายและภาพประกอบ :            
             

 

เลขที ่        
วันที่บันทึก                     เวลา                 
วันที่ปรับปรุง       เวลา                 
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 5.7 น้ าหนัก:           
 5.8 โครงสร้าง:           
 5.9 จ านวนชิ้นส่วน:           
 5.10 อื่นๆ:                
6. ผู้เล่น (กลุ่มเป้าหมาย/ เพศ/ ช่วงอายุ) 
            
7. ประโยชน์ คุณค่าของของเล่น 
            
             
8. วิธีการเล่น 
            
             
9. ที่มาของของเล่น 
      ไม่มีจ าหน่าย/ ผลิตเองภายในครอบครัว กลุ่มเพื่อน 
      มีจ าหน่าย/ ไม่ต้องผลิตเอง 
      มีจ าหน่าย/ หรือสามารถผลิตเองได ้
             
10. วิธีการประดิษฐ์ ระยะเวลาในการประดิษฐ์ กรรมวิธีการผลิต ผู้ประดิษฐ ์
            
             
11. ประวัติความเป็นมา สภาพแวดล้อม คติความเชื่อ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น 
     ในของเล่น 
            
             
13. แนวทางการอนุรักษ์ พัฒนา และสืบทอด 
            
             
14. ข้อสังเกตอื่นๆ 
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                  แบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน  
       เพื่อการวิจัย 
 
เรื่อง การศึกษาของเล่นพื้นบ้าน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี 
 
ค าชี้แจง    แบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้านท้ัง 4 ภูมิภาค ตามพัฒนาการทางศิลปะ 7 ด้านได้แก่ 
พัฒนาการทางร่างกาย, พัฒนาการทางอารมณ์, พัฒนาการทางด้านสังคม, พัฒนาการทาง
สติปัญญา, พัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์, พัฒนาการทางด้านการรับรู้, และพัฒนาการทาง
สุนทรียภาพ 
 
ประกอบด้วย  1. คู่มือการวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน 
  2. แบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



188 
  ตารางแสดงการวิเคราะห์พัฒ

นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี กับ 

  คุณ
สมบัติของของเล่นพื้นบ้าน

 

   
 



189 
  ตารางแสดงการวิเคราะห์พัฒ

นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี กับ 

  คุณ
สมบัติของของเล่นพื้นบ้าน

 (ต่อ) 

    
 



190 
  ตารางแสดงการวิเคราะห์พัฒ

นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี กับ 

  คุณ
สมบัติของของเล่นพื้นบ้าน

 (ต่อ) 

    
 



191 
  ตารางแสดงการวิเคราะห์พัฒ

นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี กับ 

  คุณ
สมบัติของของเล่นพื้นบ้าน

 (ต่อ) 

     
 

  



192 
  ตารางแสดงการวิเคราะห์พัฒ

นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี กับ 

  คุณ
สมบัติของของเล่นพื้นบ้าน

 (ต่อ) 

     
 



193 
  ตารางแสดงการวิเคราะห์พัฒ

นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 
6-12 ปี กับ 

  คุณ
สมบัติของของเล่นพื้นบ้าน

 (ต่อ) 

    
 



194 
   

ตารางแสดงการวิเคราะห์พัฒ
นาการทางศิลปะส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี 
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ภาคผนวก จ 
ภาพตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน 

(จ าแนกตามประเภท โดยใช้วิธีการเล่นเป็นเกณฑ์) 
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ภาพที2่5  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการชักหรือดึง 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 26  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการหมุน 
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ภาพที่ 27  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการเหวี่ยง 
 

 

 
 

ภาพที่ 28  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการกดคานหรือแกน 



199 
 

 

 
ภาพที่ 29  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยกลไกการสมดุล 

 
 
 

 
ภาพที่ 30  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแก้ปัญหา 



200 
 

 
 

ภาพที่ 31 ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเข็น ลาก หรือจูง 
 
 

 
 

ภาพที่ 32 ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการใช้มือบีบ กด ฉีก หรือผลัก 



201 
 

 
 

ภาพที่ 33 ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อ ร้อย ประกอบ หรือสร้าง 
 
 

 
 

ภาพที่ 34  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการต่อสู้ 



202 
 

 
 

ภาพที่ 35 ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการท าให้เกิดเสียง 
 
 

 
 

ภาพที่ 36  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการน่ัง ขี่ หรือใช้เป็นพาหนะ 



203 
 

 
 

ภาพที่ 37 ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการโยน ขว้าง ปา หรือดีด 
 
 

 
 

ภาพที่ 38 ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการลอยน้ า 
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ภาพที่ 39 ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเลียนแบบรูปลักษณ์จากธรรมชาติ 
 
 
 

 
ภาพที่ 40  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการแสดงบทบาทสมมติ 
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ภาพที่ 41  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยการเหยียบ หรือเดิน 
 
 

 
 

ภาพที่ 42  ตัวอย่างของเล่นพื้นบ้าน ประเภทเล่นด้วยพลังงานลม 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์
 
 นางสาวสีวลี  ศิลป์วรศาสตร์  เกิดเมื่อวันท่ี 13 มีนาคม พ.ศ. 2528 ท่ีจังหวัดนคร ราชสีมา 
ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี เกียรตินิยมอันดับ 2 จากสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ 
ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ในพ.ศ.2551 เข้าศึกษาต่อ
ในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา   
พ.ศ. 2552 ถึง ปัจจุบัน ประกอบอาชีพรับราชการในต าแหน่งนักวิชาการอุตสาหกรรม สังกัด    
ส่วนพัฒนาผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ และการพิมพ์  กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม 
ปฏิบัติงานในด้านการออกแบบ ให้ความรู้ และให้การปรึกษาแนะน าเชิงลึก ด้านการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ และการพิมพ์ 
  
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนำ
	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	ข้อตกลงเบื้องต้น
	คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย
	ประโยชน์ที่ได้รับ

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. พัฒนาการทางศิลปะของเด็กอายุ 6-12 ปี
	2. ของเล่นและการเล่นเพื่อการพัฒนาเด็ก
	3. ของเล่นพื้นบ้านไทย
	4. ภูมิปัญญาท้องถิ่น
	5. สื่อการเรียนรู้
	6. การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)
	7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย
	1. การศึกษาค้นคว้าข้อมูลภาคเอกสาร
	2. การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างประชากร
	3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	4. การเก็บรวบรวมข้อมูล
	5. การวิเคราะห์และนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	6. การเผยแพร่ผลการวิจัย

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน จากแบบบันทึกข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน
	2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของเล่นพื้นบ้าน ที่ส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะสำหรับเด็กอายุ 6-12 ปี โดยใช้แบบวิเคราะห์ของเล่นพื้นบ้าน

	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผลการวิจัย
	ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	รายการอ้างอิง
	ภาคผนวก 
	ประวัติผู้เขียน



