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ตอนที่  1 
บทน า 

 
ปัจจุบันเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปแล้วว่า พัฒนาการมนุษย์ในช่วงแรกของชีวิต ตั้งแต่ปฏิสนธิ

จนกระทั่งถึงเด็กปฐมวัย เป็นระยะที่ส าคัญที่สุดที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการของเด็กทั้งทางด้านร่างกาย 
อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา เนื่องจากเด็กในวัยนี้เป็นวัยที่สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้อย่าง
รวดเร็ว ดังนั้น ประสบการณ์ที่เด็กได้รับในช่วงนี้จะเป็นพ้ืนฐานต่อการส่งเสริมพัฒนาการและ         
ความพร้อมในการเรียนอย่างมาก และวัตถุประสงค์ส าคัญของการจัดการศึกษาในระดับปฐมวัย เพ่ือ
เตรียมความพร้อมด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา 

การจัดประสบการณ์ส่งเสริมให้เด็กได้รับประสบการณ์ สามารถพัฒนาความพร้อมด้านสังคมได้
หลายรูปแบบ เช่น เป็นกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยให้เด็กได้มีโอกาสได้แสดงออก การจัด
ประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัยควรจัดให้สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก ค านึงถึงตัวเด็กเป็นหลัก 
ให้เด็กได้ “ลงมือปฏิบัติโดยการกระท า” เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการทุกด้าน ซึ่งควรเป็นประสบการณ์ที่
ใกล้ตัวเด็กเม่ือเด็กมีความสนใจและตั้งใจท ากิจกรรมและเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ดังนั้นเกมการละเล่น
เป็นยุทธวิธีอย่างหนึ่งที่ท าให้เด็กได้เรียนรู้ทางสังคม การยอมรับกฎ กติกา ที่ไม่ซับซ้อน เกมการละเล่น
เป็นกิจกรรมการเล่นที่มีมาตั้งแต่อดีต มีการถ่ายทอดต่อ ๆ กันมาจากรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหนึ่ ง แตกต่าง
กันไปตามสภาพท้องถิ่นอาจเป็นการเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่ม มีการเคลื่อนไหวกิริยาอาการ            
ซึ่งบางครั้งจะมีดนตรีหรือการขับร้องมาประกอบ จุดมุ่งหมายในการเล่นเพ่ือความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน เกมการละเล่นในแต่ละท้องถิ่นจะมีวิธีการเล่นต่างกัน ซึ่งมีจุดประสงค์เพ่ือความสนุกสนาน 
บันเทิง ฝึกความสามัคคี การทรงตัว กระบวนการกลุ่มและความสัมพันธ์ระหว่าง ตา ขา มือ โดยแอบแฝง
ให้รู้จัดการเข้าสังคม สิ่งดังกล่าวเหล่านี้ควรให้เด็กเรียนรู้โดยการกระท าเรี ยนรู้จากการลงมือกระท า
ด้วยตนเองจะส่งผลต่อพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก ช่วยให้เด็กเตรียมความพร้อมที่จะเติบโตเป็น
ผู้ใหญ่และสามารถอยู่ในสังคมได้อย่างเหมาะสม 

ผู้ศึกษาเป็นครูผู้สอนชั้นเด็กเล็ก 4 ปี  ศูนย์พัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง อ าเภอเทิง 
จังหวัดเชียงราย ได้วิเคราะห์เด็กเป็นรายบุคคล จากการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ให้แก่เด็กตามหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 เมื่อถึงปลายปีการศึกษาได้สรุปผลการประเมินพัฒนาการ             
ด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม และสติปัญญา พร้อมทั้งบันทึกพัฒนาการเด็กเป็นรายบุคคล         
ซึ่งพบว่า เด็กชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ที่อยู่ในความดูแลของผู้ศึกษา เด็กส่วนใหญ่ยังขาดความพร้อมทางด้าน
สังคมบางประการ เช่น ด้านการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ด้านการรอคอยตามล าดับก่อน -หลัง ด้านการ
ผู้น าและผู้ตามที่ดี และด้านการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน (สมุดบันทึกพัฒนาการเด็กระดับปฐมวัย, 
ศูนย์พัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง อ าเภอเทิง จังหวัดเชียงราย : 2560) ผู้ศึกษาเห็นว่า 
สมควรได้รับการปรับปรุงแก้ไขมากที่สุด ประกอบกับผู้ศึกษาเชื่อว่า กิจกรรมเกมการละเล่น สามารถ
พัฒนาความพร้อมทางสังคมให้กับเด็กให้กับเด็กปฐมวัยชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ศูนย์พัฒนาองค์การบริหาร
ส่วนต าบลปล้อง อ าเภอเทิง จังหวัดเชียงรายได้ จึงมีความสนใจที่จะน ากิจกรรมเกมการละเล่นมาเป็น
กิจกรรมเสริม เพื่อพัฒนาความพร้อมสังคมของเด็กปฐมวัย ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ให้มีการพัฒนาที่ดีมีทักษะ
และความพร้อมสังคมต่อไป 
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ตอนที่ 2 
การเล่นและเกมการละเล่น 

 
เกมการละเล่น 

 
เกมการละเล่นส าหรับเด็กปฐมวัย นับว่าเป็นสิ่งจ าเป็นและส าคัญมาก เพราะเกมการละเล่น

เป็นประสบการณ์ที่มุ่งเตรียมเด็กให้มีความพร้อมทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคมและ
สติปัญญา ก่อนที่จะเข้าเรียนในระดับประถมศึกษาต่อไป 

 
ความเป็นมาของเกมการละเล่น 
 

การละเล่นเป็นกิจกรรมที่เล่นกันมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน โดยทั้งหมดเกิดจากความคิดของ
มนุษย์ทั้งรูปแบบการเล่นและกติกาการเล่นต่าง ๆ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เกิดประโยชน์ในหลาย ๆ            
ด้าน เช่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยให้ร่างกายแข็งแรง จิตใจแจ่มใส ท าให้อารมณ์ดี เพ่ิมพูน
สติปัญญา และช่วยให้คนในสังคมใช้ชีวิตร่วมกันด้วยความสามัคคีและเข้าใจกัน เมื่อเด็กได้เล่นเกม
การละเล่นอย่างสม่ าเสมอ จะเป็นการพัฒนาความพร้อมทางสังคมของเด็กปฐมวัยได้เป็นอย่างดี  

วิกีพีเดีย สารานุกรมเสรี (http://th.wikipedia.org/wiki/ : 2555) กล่าวว่า เกมการละเล่น
เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพ่ือประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพ่ือความสนุกสนานบันเทิง 
เพ่ือฝึกทักษะและเพ่ือการเรียนรู้ ที่เกิดจากการสืบทอดทางวัฒนธรรมของในแต่ละพ้ืนที่นั้น ๆ โดยจะ
มีจุดประสงค์หลักเพ่ือการสร้างความสัมพันธ์ในชุมชน ซึ่งจะมีผู้เล่นจ านวนมากเข้ามาร่วมเล่นได้          
เกมการละเล่นจะมีคุณลักษณะพิเศษแตกต่างกันออกไป  

ค าว่า “การละเล่น” หมายถึง การกระท าหรือกิจกรรมใด ๆ ที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานรื่น
เริงบันเทิงใจ ซึ่งมักมีกติกาการเล่นหรือการแข่งขันง่าย ๆ ไม่สลับซับซ้อนมากนัก จุดประสงค์ส่วนใหญ่ 
มุ่งเพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน เพื่อออกก าลังกาย และก่อให้เกิดความสามัคคีทั้งระหว่างผู้เล่นและผู้ชม 
กติกาอาจก าหนดขึ้นไว้ก่อนและเคยปฏิบัติมาแล้วหรือ ตกลงกันตั้งขึ้นขณะจะเริ่มเล่นก็ได้ คือ ไม่ค่อย
พิถีพิถันในเรื่องกติกามากนัก (https://www.gotoknow.org/posts/286297 : นายทรงศักดิ์ พิราบขาว        
ภูเก้าแก้ว) 

 การละเล่นพ้ืนบ้าน หมายถึง กิจกรรมที่ประชาชนร่วมกันท าขึ้นเพ่ือให้สนุกสนานและอ่ืน ๆ 
ในแต่ละท้องถิ่นหรือต าบลหมู่บ้าน บางอย่างอาจเหมือนกันกับท้องถิ่นอ่ืน และบางอย่างอาจแตกต่าง
กันไปบ้างตามความนิยมของท้องถิ่นนั้น ๆ (https://www.gotoknow.org/posts/286297 : นายทรงศักดิ์ 
พิราบขาว ภูเก้าแก้ว) 

การละเล่นพ้ืนบ้าน หมายถึง กิจกรรมการเล่นของสังคม เป็นกิจกรรมนันทนาการหนึ่งซึ่ง
ได้รับการยอมรับร่วมกันในสังคม โดยมีรากฐานมาจากความเป็นจริงแห่งวิถีชีวิตของชุมชนที่มีการ
ประพฤติปฏิบัติสืบทอดกันมาจากอดีตสู่ปัจจุบัน การละเล่นแสดงออกด้วยการเคลื่อนไหวกริยาอาการ
เป็นหลัก อาจมีดนตรี การขับร้องหรือการฟูอนร าประกอบการเล่น มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลินในโอกาสต่าง ๆ การละเล่นบางชนิดได้รับการถ่ายทอดสืบสานต่อกันมา และปรับปรุง

http://th.wikipedia.org/wiki/


3 
 

 

เปลี่ยนแปลงเพ่ือพัฒนารูปแบบอย่างต่อเนื่องจนมีลักษณะเฉพาะถิ่นดังนี้การละเล่นพ้ืนบ้านจึงเป็น
ผลิตผลอันเกิดจากความคิดและจินตนาการของมนุษย์ ย่อมสะท้อนถึงโลกทัศน์ ภูมิธรรม และ             
จิตวิญญาณของบรรพชนในท้องถิ่นที่ได้ถูกหล่อหลอมจนตกผลึกเป็นภูมิปัญญาอันทรงคุณค่าและได้
กลายเป็นมรดกวัฒนธรรมของท้องถิ่นและของประเทศชาติ การละเล่นนับว่ามีความสัมพันธ์กับชีวิต
มนุษย์มาโดยตลอด ไม่ว่าจะเป็นการละเล่นของเด็กและของผู้ใหญ่ล้วนแสดงออกถึงสภาพชีวิต             
ความเป็นอยู่ ขนบธรรมเนียมประเพณีค่านิยมและความเชื่อของสังคมนั้น ๆ ทั้งยังก่อคุณค่าแก่ผู้เล่น
และผู้เฝูาดู ในด้านการผ่อนคลายอารมณ์ ความเครียด เสริมสร้างพลังกายให้แข็งแรง ฝึกความคิด 
ความเข้าใจ การแก้ปัญหานอกจากนี้ยังก่อให้เกิดระเบียบวินัย เกิดดารยอมรับกฎเกณฑ์ของสังคม 
สรรค์สร้างความเป็นกัลยาณมิตรขึ้นในชุมชน ท าให้สังคมเกิดความเข้มแข็งจนก่อเป็นความดีงาม     
อันเป็นเปูาหมายสูงสุดแห่งชีวิต 
 
ความส าคัญของเกมการละเล่น 
 

เกมการละเล่น มีความส าคัญและสะท้อนถึงวัฒนธรรมความเป็นอยู่ และเป็นการพัฒนาการ
ของเด็กทุกด้านทุกยุคทุกสมัย และยังเป็นส่วนส าคัญที่ชี้ให้เห็นถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การแสดง
ถึงความสามัคคีของหมู่คณะ และการเคารพกฎเกณฑ์ต่าง ๆ 

นอกจากนี้การละเล่นยังมีความส าคัญต่อเด็กในช่วงปฐมวัยอีกหลายประการ เพราะเป็นสิ่งที่
ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ และเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กได้มีโอกาสตอบสนองความกระตือรือร้น ใคร่รู้
ของตนเอง และยังท าให้เด็กเกิดความรู้สึกเป็นอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลินและพร้อมที่จะท ากิจกรรม
นั้นซ้ า ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2534) 

ดังนั้น การเล่นกลางแจ้ง โดยใช้เกมการละเล่นจึงมีความส าคัญต่อพัฒนาการและการเรียนรู้
ของเด็กปฐมวัย ดังนี้ 

1. เป็นการตอบสนองพัฒนาการทางด้านอารมณ์ของเด็ก เพราะในขณะที่เด็กเล่นจะ
แสดงออกได้อย่างเต็มที่ มีความสุข สดชื่น สนุกสนาน เบิกบาน เพราะได้เล่นตามที่ตนต้องการ           
ได้เคลื่อนไหวอย่างอิสระ ซึ่งช่วยให้เด็กลดความตึงเครียด ท าให้สดชื่น แจ่มใส 

2. เป็นการตอบสนองความต้องการของเด็กในหลาย ๆ ด้าน เช่น ด้านความอยากรู้อยากเห็น 
ซ่ึงเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จบั ส ารวจ เขย่า ฟังเสียง โยน หรือขว้างปา ด้านความต้องการ
ทางร่างกาย ความต้องการทางด้านจิตใจ และเป็นการทดแสนความต้องการของเด็กซึ่งเด็กแสดงออก
โดยการเล่นสมมุติ 

3. เป็นการเรียนรู้ของเด็กที่ช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว เช่น เรียนรู้เรื่อง
ขนาด น้ าหนัก สี รูปร่าง ความเหมือน ความแตกต่าง เรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง เช่น รู้ว่าชอบหรือไม่ชอบ
ท าอะไร ท าทุกสิ่งใดได้หรือไม่ได้ เรียนรู้เกี่ยวกับการอยู่ร่วมกันกับผู้ อ่ืน เช่น การผลัดเปลี่ยนกันเล่น         
การรอคอย การแบ่งปัน การตัดสินปัญหาต่าง ๆ เรียนรู้ถึงหน้าที่และความรับผิดชอบของตน 

4. ช่วยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการ ที่จะช่วยให้เด็กได้รับความส าเร็จในการท างาน เมื่อ
เด็กเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ ดังนั้น ทักษะที่เด็กได้รับจากการเล่นจะเป็นพ้ืนฐานในการท างานของเด็กใน
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อนาคต เพราะขณะที่เด็กเล่น เด็กจะมีโอกาสได้เรียนรู้ถึงภารกิจ และหน้าที่ของการเป็นผู้ใหญ่เป็น  
การฝึกนิสัยในเรื่องรักการท างาน มีความรับผิดชอบและการรู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 

5. เป็นการเตรียมชีวิตของเด็ก เป็นการฝึกให้เด็กรู้จักหน้าที่ที่ตนเองต้องท าในอนาคต         
ฝึกการพ่ึงตนเอง การเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ การแบ่งปัน การเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี 

6. เพ่ือให้มีทัศนคติที่ดีต่อการออกก าลังกาย และเพ่ือเป็นแนวทางในการที่จะไปเล่นกีฬา
ประเภทอ่ืน ๆ ต่อไป 

7. ช่วยพัฒนาเด็กในทุก ๆ ด้าน ได้แก่ 
ด้านร่างกาย การละเล่นเป็นการใช้พลังงานส่วนเกินในร่างกายของเด็ก เป็นการฝึก

กล้ามเนื้อให้ท างานประสานกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
ด้านอารมณ์และจิตใจ การละเล่น จะช่วยให้เด็กเกิดการพัฒนาทางอารมณ์และจิตใจ 

รู้จักปรับอารมณ์ให้เข้ากับสภาพแวดล้อม อีกท้ังการเล่นยังช่วยลดความตรึงเครียดของเด็ก 
ด้านสังคม การละเล่นจะช่วยให้เด็กมีพัฒนาด้านความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน เป็นการเรียนรู้ที่จะ

อยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม รู้บทบาทของสมาชิกในกลุ่ม และฝึกเรื่องการปรับตัวซึ่งในที่นี้เน้นความพร้อมทางด้าน
สังคม ในประเด็นต่อไปนี้ 

1. การเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม 
2. การรอคอยได้ตามล าดับก่อน-หลัง 
3. การปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน 
4. การปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี 

ด้านสติปัญญา การละเล่นเป็นการฝึกการเรียนรู้ด้วยตนเองของเด็กเป็นการฝึกฝนในเรื่อง
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และส่งเสริมการแก้ปัญหาในการเล่นของเด็ก 
 
ลักษณะของเกมการละเล่น 

เกมและการละเล่นส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นมีหลายลักษณะ มีทั้งง่ายและยาก เพ่ือความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน เล่นเพ่ือการแข่งขัน เล่นเพ่ือให้เกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ ดังนั้น ในการเลือก
เกมการละเล่นมาจัดกิจกรรมกลางแจ้งนั้น ควรได้ค านึงถึงความเหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย ซึ่ง
สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. การเล่นที่เน้นการแพ้ชนะ ได้แก่ การเล่นที่มีผู้แพ้ชนะที่แน่นอน ซึ่งผู้เล่นทั้งสองฝุายต้อง
ยอมรับ การเอาชนะกันในการเล่นที่ผู้เล่นเกิดความรู้สึกว่ามีความส าคัญนั้น ต้องเป็นการแพ้ชนะที่เกิด
จากความช านาญและความสามารถที่เหนือกว่าของฝุายใดฝุายหนึ่ง ไม่ใช่การแพ้หรือชนะที่เกิดจาก
การหมุนเวียนสับเปลี่ยนตัวผู้เล่น 

2. การเล่นที่ไม่เน้นการแพ้ชนะ เป็นการเล่นเพ่ือฆ่าเวลา เพ่ือความสนุกสนาน รวมทั้งเพ่ือ
การออกก าลังกาย และการฝึกฝนตนเองในบางด้าน ผู้เล่นจะแพ้หรือชนะก็ไม่รู้สึกส าคัญ ซึ่งอาจจะ
เป็นการเล่นที่ผู้เล่นทุกคนมีโอกาสได้สับเปลี่ยนหน้าที่กัน จึงท าให้ลดความรู้สึกเรื่องแพ้หรือชนะ 

สรุปได้ว่า  การละเล่นของไทย มีผู้จัดประเภทไว้หลายลักษณะ สามารถแยกประเภทได้หลาย
ประเภทแตกต่างกันออกไปตามพฤติกรรมที่แสดงออก จ านวนผู้เล่น สถานที่ วัฒนธรรม ลักษณะ          
การเล่น กฎเกณฑ์ต่าง ๆ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เช่น การกระโดด การเล่นคนเดียว เล่นเป็นกลุ่ม         
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การวิ่ง การเล่นในที่ร่ม การเล่นกลางแจ้ง การมีอุปกรณ์ที่หาง่ายในท้องถิ่น ไม่มีอุปกรณ์ มีกฎกติกา   
ไม่มีกฎกติกา มีบทร้อง ไม่มีบทร้อง นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาให้เด็กเกิดพฤติกรรมทางสังคมเกี่ยวกับ
พฤติกรรมความร่วมมือ พฤติกรรมการช่วยเหลือ พฤติกรรมการแบ่งปัน และพฤติกรรมการยอมรับ 
อีกท้ังยังช่วยให้เด็กเกิดความสนุกสนาน มีความสุข กล้าคิด กล้าพูด กล้าแสดงออก 

 
ประโยชน์ของการเล่นกลางแจ้ง โดยการจัดกิจกรรมเกมการละเล่น  

การเล่นเกมการละเล่น ไม่เพียงแต่เป็นสิ่งที่ช่วยเสริมสร้างกล้ามเนื้อเล็กและกล้ามเนื้อใหญ่เท่านั้น 
แต่ยังเป็นการเสริมสร้างพัฒนาการทางด้านจิตใจของเด็ก เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกการเคลื่อนไหว 
การใช้พลังงานของร่างกาย และยังช่วยให้เด็กได้ค้นหาความสามารถพิเศษของตนเอง เช่น ความสามารถ
ในด้านการจดจ า การจ าแนกวัตถุสิ่งของ สี ขนาด หรือแม้แต่เป็นการฝึกฝนเรื่องระบบการคิด ให้ค่อย ๆ 
พัฒนาเป็นรูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก ซึ่งประโยชน์ที่เกิดขึ้นนี้พอจะจ าแนกได้ดังนี้ 

1. ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกายของเด็ก ในขณะที่เด็กเล่นนั้นเป็นโอกาสที่จะใช้
กล้ามเนื้อทั้งกล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กไปพร้อม ๆ กัน โดยที่เด็กไม่รู้ตัว จึงช่วยให้เด็กมี
พัฒนาการทางด้านร่างกายมากขึ้น รู้จักใช้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายในการเคลื่อนไหวได้ตามความ
เหมาะสม ท าให้กล้ามเนื้อแข็งแรง เกิดความคล่องตัวในการพัฒนาทักษะทางการเคลื่อนไหว จึงช่วย
ให้เด็กมีสุขภาพดีขึ้นด้วย 

2. ส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของเด็ ก เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เล่นเด็กจะเปิดใจให้สบายเต็มที่ จึงสามารถที่จะ
คิดได้อย่างอิสระ ซึ่งหากมีการฝึกฝนและส่งเสริม รวมทั้งยอมรับความคิดและจินตนาการของเด็กใน
ขณะที่เล่นแล้วจะท าให้เด็กกล้าแสดงออก กล้าคิด กล้าริเริ่มมากข้ึน 

3. ช่วยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กให้เข้ารูปเข้ารอยมากขึ้น เด็กจะได้ฝึกคิดไปด้วย เป็น
ช่วงสั้น ๆ ท าให้เด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหา ฝึกตัดสินใจ ซึ่งกระบวนการเหล่านี้จะเป็นไป
โดยที่เด็กไม่รู้สึกตัว แต่รูปแบบการคิดของเด็กจะพัฒนารูปแบบวิธีคิดของตนเองให้มีเหตุผลและ
เป็นไปได้มากขึ้นเท่านั้น 

4. ส่งเสริมให้เด็กรู้จักสร้างสัมพันธภาพอันดีกับบุคคลอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นเพ่ือน พ่ีน้อง ญาติ
ผู้ใหญ่ เพราะเด็กจะได้ฝึกฝนในเรื่องการยอมรับผู้อ่ืนและการที่ผู้ อ่ืนยอมรับ การแบ่งปันถ้อยที          
ถ้อยอาศัย รวมทั้งการสนทนาโต้ตอบ 

5. สร้างเสริมวินัยที่ดีให้แก่เด็ก เช่น ฝึกฝนเรื่องความซื่อสัตย์ ความกล้าหาญ ความอดทน         
อดกลั้น ความมีวินัยในตนเองและหมู่คณะ การเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี 

6. ท าให้เด็กเกิดความเพลิดเพลินและเป็นการผ่อนคลายจากกิจกรรมอ่ืน ท าให้เด็กมีความ        
ร่าเริง แจ่มใส และมองโลกในแง่ดี 
 
หลักการจัดกิจกรรมเกมการละเล่น 

การจัดท าคู่มือกิจกรรมเกมการละเล่นเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางสังคมของเด็กปฐมวัย            
ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี จัดท าขึ้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็นสื่อการจัดกิจกรรมการพัฒนาความพร้อมทางสังคม
ให้กับเด็กชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ใช้ในการพัฒนาความพร้อมทางสังคม โดยมีวิธีการเล่นที่ง่ายและใช้ภาษา
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ง่าย ๆ เหมาะสมกับวัย อีกทั้งมีภาพสีประกอบที่สัมพันธ์กับเนื้อหา เพ่ือให้เด็กเกิดความสนใจ โดยมี
การจัดกิจกรรมเกมการละเล่นในแต่ละครั้ง มีจุดประสงค์เพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนได้เคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยความสนุกสนาน ปลอดภัย ได้เรียนรู้การเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม การรอคอยตามล าดับ        
ก่อน-หลัง การปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี และการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน ท าให้เด็กมีความพร้อม
ทางด้านสังคม ดังนั้นหลักการจัดกิจกรรมเกมการละเล่นมีดังนี้ 

1. ศึกษาคู่มือในการจัดกิจกรรมเกมการละเล่นอย่างละเอียดให้เข้าใจ 
2. จัดกิจกรรมพัฒนาความพร้อมทางด้านสังคมโดยใช้เกมการละเล่น ในช่วงกิจกรรม

กลางแจ้ง สัปดาห์ละ 2 วัน ได้แก่ วันพุธ และวันศุกร์ วันละ 20 นาที 
3. ในการจัดกิจกรรมการเล่นแต่ละครั้ง ควรค านึงถึงความเป็นระเบียบ ปลอดภัย รวดเร็ว 

และมีความสนุกสนาน จึงควรจัดรูปแบบแถวน าเด็กลงสู่สนามอย่างถูกวิธีด้วย เช่น 
- จัดแถวเรียงหนึ่งแล้วให้เด็กเดินลงสู่สนาม 
- จัดแถวเรียงหนึ่งแล้วให้เด็กวิ่งเหยาะ ๆ เป็นแถวสู่สนาม 
- จัดแถวเรียงหนึ่งแล้วให้เด็กเดินตามกันไปพร้อมกับปรบมือ 

4. อบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นเกมทุกครั้ง 
5. สาธิตการเล่นเกมประกอบการพูดช้า ๆ ให้เด็กทดลองเล่นเกมก่อนให้เล่นจริง โดยครูท า

ให้ดูแล้วเด็กฝึกปฏิบัติตาม หรืออาสาสมัครเด็กออกมาแสดงให้เพ่ือน ๆ ดู 
6. ให้เด็กได้มีโอกาสร่วมกันวางแผน ถ่ายทอดความคิดและจินตนาการร่วมกัน สู่การปฏิบัติ

กิจกรรม 
7. เด็กฝึกปฏิบัติการเล่นเกมการละเล่นร่วมกับเพื่อน ๆ อย่างสนุกสนานและปลอดภัย 
8. สร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง เพ่ือให้เด็กได้คิดจินตนาการในการที่จะเชื่อมโยงทักษะและ

พัฒนาการด้านต่าง ๆ จากการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
9. การปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับเด็ก ครูต้องให้ความเป็นกันเองกับเด็ก ในขณะที่เด็กปฏิบัติ

กิจกรรมและกระตุ้นให้แรงเสริมต่าง ๆ เพื่อให้เด็กมีก าลังใจในการปฏิบัติกิจกรรม 
10. เมื่อเล่นเกมเสร็จให้เด็กได้เล่นอิสระประมาณ 5 นาที และผ่อนคลายกล้ามเนื้อหลังการเล่นทุกครั้ง 
11. เด็กและครูร่วมกันสรุปวิธีการเล่นเกม ประโยชน์ ข้อดี ข้อเสีย จากการเล่นเกม

การละเล่น แล้วให้เด็กท าความสะอาดร่างกายเม่ือเสร็จจากการเล่นทุกครั้ง 
 
จุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาความพร้อม ดังนี้ 

1. ด้านการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม 
2. ด้านการรอคอยตามล าดับก่อน – หลัง 
3. ด้านการเป็นผู้น า ผู้ตามที่ด ี
4. ด้านการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน 
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กิจกรรมเกมการละเล่นที่รวบรวมขึ้น มีจุดมุ่งหมายเพ่ือน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการพัฒนา
ความพร้อมทางสังคมของเด็กปฐมวัย ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ศูนย์พัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง 
อ าเภอเทิง จังหวัดเชียงราย จัดท าทั้งหมด 10 หน่วย ดังนี้ 

1. หน่วย เรารักประเทศไทย 
2. หน่วย ปลอดภัยในยานพาหนะ 
3. หน่วย สาระแห่งสีสัน 
4. หน่วย สร้างฝันนักคิด 
5. หน่วย วิทยาศาสตร์สร้างสรรค์ 
6. หน่วย การสื่อสารไร้พรมแดน 
7. หน่วย ท่องแดนอาเซียน 
8. หน่วย เรียนรู้วัฒนธรรม 
9. หน่วย ผู้น าพอเพียง 

10. หน่วย หนูน้อยตาวิเศษ 
 
เกมการละเล่นที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

ในการคัดเลือกเกมการละเล่นที่ใช้ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางสังคมของเด็ก
ปฐมวัย ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ศูนย์พัฒนาองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง อ าเภอเทิง จังหวัดเชียงราย 
จ านวน 20 เกม ได้คัดเลือกดังนี้ 

เกมการละเล่น  จากคู่มือการจัดกิจกรรมและการเล่นกลางแจ้งส าหรับเด็กระดับก่อน
ประถมศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ (2544) และ
จากเกมการละเล่นพ้ืนบ้านในท้องถิ่นประกอบด้วย 20 เกม ได้แก่ 

 
1. ตีวงล้อ 11. อีตัก 
2. เดินกะลา 12. งูกินหาง 
3. กังหันใบไม้ (ใบมะม่วง) 13. วิ่งกระสอบ 
4. กรอกน้ าใส่ขวด 14. ชักเย่อ (จั๊กกะเย่อ) 
5. โยนห่วงเข้าหลัก 15. วิ่งเก็บของ 
6. กระโดดกบ 16. เรือบก 
7. วิ่งเปี้ยว 17. โยนลูกช่วง 
8. เล่นไม้ไผ่ 18. โพงพาง 
9. มอญซ่อนผ้า 19. ซิกกะเดี้ยว 
10. ปิดตาตีปิ๊บ 20. กระโดดเชือก (วิดเจือก) 
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เกมการละเลน่ 
เร่ือง  การจัดกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้าน 

เพื่อพัฒนาความพร้อมด้านสังคมของเด็กปฐมวัย  
ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี 

 
 
  
 
 
 
 
 
 



9 
 

 

ตีวงล้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมตีวงล้อ เป็นการเล่นโดยใช้มือหรือไม้ตีวงล้อรถจักรยานยนต์ให้เคลื่อนที่ไปข้างหน้าได้ 

โดยไม่ให้วงล้อล้มลง สามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

ตีวงล้อได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมตีวงล้อได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมตีวงล้อได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมตีวงล้อได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน 
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์ ไม้ส าหรับตีวงล้อ, ยางรถจักรยานยนต์ 
4.3 นกหวีด 
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5. วิธีเล่น 
5.1 ก าหนดเส้นเริ่มและเส้นชัย 
5.2 ผู้เล่นยืนจับวงล้อให้ตั้งขึ้น และเหวี่ยงวงล้อให้กลิ้งไปข้างหน้าอย่างรวดเร็ว จากนั้นใช้

มือหรือไม้ตีบังคับให้วงล้อกลิ้งไปเรื่อย ๆ และสามารถให้วงล้อเลี้ยวได้ตามต้องการ 
5.3 เริ่มตั้งวงล้อที่เส้นเริ่ม ใครตีวงล้อไปถึงเส้นชัยก่อนเป็นผู้ชนะ 
5.4 การแข่งขันเดี่ยว แข่งขันโดยการก าหนดเส้นเริ่มใครตีวงล้อไปถึงเส้นชัยก่อนเป็นผู้ชนะ 
5.5 การแข่งขันเป็นทีม โดยแต่ละทีมเข้าแถวเรียงกันให้ยืนห่างกันประมาณ 3 เมตร เมื่อได้

ยินสัญญาณเริ่มเล่น ให้คนแรกถือว่าเป็นผู้น าตีวงล้อไปข้างหน้า แล้วส่งให้เพ่ือนคนที่สองตีไป
ข้างหน้า แล้วส่งให้เพ่ือนที่รอคอยตามล าดับก่อน-หลังคนต่อไปเรื่อย ๆ จนถึงเส้นชัย ทีมไหนตีถึง
เส้นชัยก่อนเป็นฝุายชนะ เมื่อเริ่มแข่งขันใหม่ให้สลับกันเป็นผู้น า 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ใช้ไม้ตีวงล้อห้ามใช้มืออีกข้างประคอง 
6.2 ถ้าวงล้อล้มลงถือว่าแพ้ 
6.3 การเล่นเป็นทีมผู้เล่นต้องยืนห่างกัน 3 เมตร 
6.4 ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ในการวิ่ง และพัฒนากล้ามเนื้อเล็กในการใช้มือตีวงล้อ ฝึกการท า
กิจกรรมการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม และฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตน
เป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลัง 
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เดินกะลา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมเดินกะลา เป็นการเล่นโดยใช้เท้าเหยียบบนกะลามะพร้าว ใช้นิ้วโปูงและนิ้วชี้คีบเชือกที่

ร้อยกะลา ใช้มือดึงเชือกให้ตึง เวลาเดินพร้อมกับคีบกะลายกเท้าก้าวเดินไปข้างหน้า จะมีเสียงดัง
ตามจังหวะการเดิน 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อื่นและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกมเดินกะลาได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมเดินกะลาได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมเดินกะลาได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมเดินกะลาได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน 
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น บริเวณสนามหรือที่โล่งแจ้ง และควรราบเรียบด้วยเพื่อปูองกันมิให้ผู้เล่น

สะดุดหรือหกล้ม 
4.2 อุปกรณ์ กะลาครึ่งซีก ร้อยเชือกยาวประมาณ 1 เมตร 1 คู่ ต่อผู้เล่น 1 คน 
4.3 ธง 
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5. วิธีเล่น 
5.1 ก าหนดเส้นเริ่มและเส้นชัย  เริ่มเดินกะลาไปอย่างรวดเร็ว ใครถึงเส้นชัยก่อนชนะ 
5.2 ผู้เล่นวางกะลาลงกับพ้ืนแล้วยืนบนกะลา โดยใช้หัวแม้เท้ากับนิ้วชี้ (เท้า) คีบบนเชือกที่ร้อย

บนกะลา และใช้มือจับเชือกขึ้นมา จากนั้นก็เดินไปข้างหน้าหรือถ้าช านาญในการเล่นอาจวิ่งก็ได้ 
5.3 แบ่งผู้เล่นออกเป็นทีม ทีมละเท่า ๆ กัน ให้แต่ละทีมเลือกผู้มาเล่นเป็นคนแรกหรือผู้น า 
5.4 ผู้น าเริ่มเดินกะลาไปข้างหน้า ส่วนคนอ่ืน ๆ ถือว่าเป็นผู้ตามคอยลุ้นและเชียรให้ก าลังใจ

เพ่ือน ผู้น าเดินไปข้างหน้าให้เร็วที่สุด เดินอ้อมธงที่ปักไว้และเดินมาจนถึงคนถัดมาจึงส่งกะลาให้
เมื่อคนที่สองได้รับกะลา แล้วให้รีบเดินกะลาไป ท าเหมือนกับคนแรกและส่งต่อให้ทุกคนในทีม
จนถึงคนสุดท้าย ฝุายไหนถึงเส้นชัยครบทุกคนก่อนให้อีกฝุายปรบมือชมเชย 

5.5 การแข่งขันเป็นทีม โดยแต่ละทีมเข้าแถวเรียงกันให้ยืนห่างกันประมาณ 3 เมตร เมื่อได้
ยินสัญญาณเริ่มเล่น ให้คนแรกถือว่าเป็นผู้น าเดินกะลาไปข้างหน้า เดินอ้อมธงที่ปักไว้ และเดินมา
จนถึงคนถัดไปแล้วส่งให้เพ่ือนคนที่สองเดินต่อไป ท าเหมือนคนแรก แล้วส่งให้เพ่ือนที่รอคอย
ตามล าดับก่อน-หลังคนต่อไปเรื่อย ๆ จนถึงเส้นชัย ทีมไหนเดินถึงเส้นชัยครบทุกคนก่อนเป็น      
ฝุายชนะ เมื่อเริ่มแข่งขันใหม่ให้สลับกันเป็นผู้น า 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 เลือกตัวแทนกลุ่มในการเป็นผู้น าในการเล่นเกมเดินกะลา 
6.2  ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 
6.3 ขณะที่เล่นห้ามให้กะลาหลุดจากเท้า 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย ฝึกการทรงตัวและ
พัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ให้แข็งแรง ฝึกการท ากิจกรรมการเล่นร่วมกับเพ่ือน ๆ และฝึกการปฏิบัติตาม
ข้อตกลงร่วมกัน การฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี ตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
และการรู้จักดัดแปลงเอาวัสดุสิ่งต่าง ๆ มาใช้ให้เป็นประโยชน์ 
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กังหันใบไม ้(ใบมะม่วง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมกังหันลมใบมะม่วง  เป็นการเล่นชนิดหนึ่งที่ผู้เล่นแต่ละคน ถือกังหันลมใบมะม่วงวิ่งจาก

เส้นเริ่มต้นจนถึงเส้นชัย สามารถเล่นเป็นกลุ่มและรายบุคคล 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม 

กังหันใบไม้ได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมกังหันใบไม้ได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมกังหันใบไม้ได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมกังหันใบไม้ได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน จัดเป็นทีมได้ 
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์ ใบมะม่วง 
4.3 นกหวีด 
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5. วิธีเล่น 
5.1 แบ่งผู้เล่นเป็นทีม ทีมละเท่าๆ กัน ถือกังหันลมใบมะม่วงเข้าแถวหลังเส้นเริ่มต้น 
5.2 เริ่มเล่นเกมกังหันลมใบมะม่วง โดยผู้เล่นฟังสัญญาณนกหวีดให้คนแรกถือว่าเป็นผู้น า

ของแต่ละทีม ถือกังหันลมใบมะม่วงวิ่งไปถึงเส้นชัยแล้วยืนหลังเส้นชัย คนต่อไปที่รอคอยตามล าดับ
วิ่งไปต่อข้างหลังจนครบหมดทุกคน ทีมไหนจ านวนผู้เล่นครบก่อนก่อนเป็นฝุายชนะ โดยมีครูคอย
ดูแลการเล่นอย่างใกล้ชิด 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 เวลาวิ่งต้องถือกังหันลมอย่างให้หลุดมือ 
6.2 การเล่นเป็นทีมให้เด็กยืนเรียงตามล าดับก่อน-หลัง 
6.3 การเล่นเป็นทีมผู้เล่นต้องยืนห่างกัน 3 เมตร 
6.4 ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย ช่วยให้ร่างกาย
สมบูรณ์แข็งแรง ฝึกความอดทน มานะ พยายาม และการมีน้ าใจนักกีฬา และฝึกการเล่นร่วมกัน
เป็นกลุ่มได้อย่างสนุกสนาน ร่าเริง แจ่มใส และมีอารมณ์ดี ท าให้มีความสุข ฝึกการปฏิบัติตาม
ข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น า ผู้ตามที่ดี ตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับ
ก่อน-หลังได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



15 
 

 

กรอกน้ าใส่ขวด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมกรอกน้ าใส่ขวด  เป็นการตัดน้ าใส่ขวดโดยใช้ภาชนะท่ีก าหนดให้ เช่น แก้วน้ า การเล่น

ชนิดนี้ผู้เล่นต้องใช้สมาธิ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม 

กรอกน้ าใส่ขวดได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมกรอกน้ าใส่ขวดได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อ่ืนในการเล่นเกมกรอกน้ าใส่ขวดได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมกรอกน้ าใส่ขวดได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน   
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์   ขวดน้ า  กะละมัง  แก้วน้ า  นกหวีด 
4.3 นาฬิกา 
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5. วิธีเล่น 
5.1 แบ่งผู้เล่นเป็นทีม ทีมละเท่าๆ กัน เข้าแถวตอนเรียงหนึ่งตามจ านวนทีม 
5.2 ร่วมกันสร้างข้อตกลงและกติกาการเล่นเกมกรอกน้ าใส่ขวด 
5.3 แนะน าและสาธิตวิธีการเล่น โดยเด็กอาสาสมัครออกมาสาธิตร่วมกับครู 
5.4 แบ่งเด็กเป็นทีมจ านวนๆ กัน เริ่มเล่นเกมกรอกน้ าใส่ขวด โดยการเปุายิงฉุบ หาผู้เล่น

ของแต่ละทีมให้เป็นผู้น าเล่นคนแรก การเล่นของแต่ละกลุ่ม ให้สมาชิกเรียงแถวรอคอยตามล าดับ
ก่อน-หลัง เพ่ือเล่นเป็นคนต่อไป โดยการเล่นเมื่อครูเปุานกหวีดให้ผู้น าของแต่ละทีมวิ่งไปที่โต๊ะ         
ซึ่งมีกะละมังใส่น้ า แก้วน้ า และขวดเปล่าวางอยู่ให้ใช้แก้วน้ าตักน้ าในกะละมัง กรอกลงขวด         
โดย 1 คนตักได้ 1 ครั้ง จากนั้นก็วิ่งไปต่อท้ายแถว แล้วให้คนถัดไปวิ่งไปกรอกน้ าใส่ขวดต่อไปจนถึง
คนสุดท้าย  

5.5 เล่นเกมจนหมดเวลา ทีมไหนน้ าในขวดมีมากกว่าทีมอ่ืน ให้เพ่ือนๆ กล่าวค าชมเชย 
 

6. กติกาการเล่น 
6.1 การเข้าแถวก่อน-หลังในการเล่นเกม 
6.2 ต้องตักน้ าด้วยแก้วน้ าหรือภาชนะท่ีก าหนดให้ เพียงครั้งเดียวในการกรองน้ าครั้งหนึ่ง ๆ 

เท่านั้น 
6.3 ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย พัฒนากล้ามเนื้อใหญ่
ให้แข็งแรง ฝึกความคล่องแคล่วว่องไว ช่วยให้มันใจในตนเอง กล้าตัดสินใจ ฝึกการท ากิจกรรมและ
เล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝีกการปฏิบัติตามข้อตกลง การฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี ตลอดถึง
ฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 

 
 
 
 
 
 
 



17 
 

 

โยนห่วงเข้าหลกั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมโยนห่วงเข้าหลัก เป็นการเล่นที่ใช้ไม้ไผ่ปักเป็นหลัก แล้วให้ผู้เล่นยืนห่างจากหลัก

ประมาณ 3 เมตร ใช้ห่วงโยนลงหลัก การเล่นสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มและทีมก็ได้ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม          

โยนห่วงเข้าหลักได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมโยนห่วงเข้าหลักได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อ่ืนในการเล่นเกมโยนห่วงเข้าหลักได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมโยนห่วงเข้าหลักได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน   
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์   ห่วงที่ท าจากเถาวัลย์หรือใช้ห่วงยางแทน, ไม้ไผ่ปักเป็นหลัก 

 
5. วิธีเล่น 

5.1 แบ่งนักเรียนออกเป็นทีม ทีมละเท่าๆ กัน ให้ผู้เล่นแต่ละทีมยืนเรียงแถวแนวตั้ง 
5.2 ปักหลักห่างจากผู้เล่นประมาณ 3 เมตร 
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5.3 ให้ผู้เล่นแต่ละทีมหันหน้าเข้าหาหลัก คนแรกให้เป็นผู้น าถือห่วงแล้วโยนห่วงคล้องหลัก 
การโยนห่วงให้โยนทีละคน โดยการเรียงล าดับก่อน-หลังจนหมดทั้งทีม ผู้เล่นคนไหนโยนเสร็จให้ไป
ต่อปลายแถว เมื่อเล่นครบจ านวนแล้ว ทีมไหนโยนห่วงเข้าหลักได้มากที่สุดให้ผู้เล่นทีมอ่ืนปรบมือ
ชมเชย 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ผู้เล่นโยนห่วงได้หนึ่งครั้งต่อหนึ่งรอบ 
6.2 การเรียงล าดับก่อน-หลัง ในการเล่น 
6.3 ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย และได้ฝึกสมาธิ         
การกล้าตัดสินใจและฝึกการท ากิจกรรมการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม และฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลง
ร่วมกันรวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับ           
ก่อน-หลัง  
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กระโดดกบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมกระโดดกบ  เป็นการเคลื่อนไหวเลียนแบบการกระโดดของกบด้วยการกระโดด 2 ขาไป

ข้างหน้าเพื่อให้ถึงเส้นชัย เด็กได้ออกก าลงกายท าให้ร่างกายแข็งแรง 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม

กระโดดกบได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมกระโดดกบได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมกระโดดกบได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมกระโดดกบได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน   
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์   ธงส าหรับปักเป็นเส้นเริ่มต้นและเส้นชัย 
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5. วิธีเล่น 

5.1 ผู้เล่นยืนอยู่หลังเส้นเริ่ม 
5.2 ปักธงไว้ห่างจากเส้นเริ่มต้น 3 เมตร เป็นจุดสิ้นสุดการเล่นให้สัญญาณเริ่มเล่น ผู้เล่นทุก

คนกระโดดท าท่ากบไปท่ีจุดสิ้นสุดการเล่นใครถึงก่อนให้ยืนรอ 
5.3 การแข่งขันเป็นทีม ทีมละเท่าๆ กัน ให้จุดเริ่มต้นห่างจากจุดเส้นชัย 3 เมตร (ถ้าห่าง

มากเด็กจะเหนื่อยเกินไป) ผู้เล่นของแต่ละทีมเข้าแถวเรียงล าดับก่อน -หลังต่อกันหลังเส้นเริ่มต้น 
เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มเล่นคนแรก(ผู้น า) กระโดดกบไปอ้อมธงที่ปักไว้และกลับมาที่เดิม ผู้เล่นคน
อ่ืนกระโดดต่อจนครบจ านวนผู้เล่น ทีมใดกระโดดครบจ านวนก่อนให้ผู้เล่นคนอ่ืนกล่าวค าชมเชย
โดยกล่าวพร้อมๆ กันว่า “เก่มมาก ๆ” 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 กระโดดให้ต่อเนื่องไปตลอดระยะทางที่ก าหนดให้ 
6.2 การเรียงล าดับก่อน-หลัง ในการเล่น 
6.3 การระมัดระวังความปลอดของตนเอง 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

รู้จักรักษาความปลอดภัยให้ตนเองและผู้อ่ืน ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ให้แข็งแรง ฝึกการท า
กิจกรรมและเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกันรวมถึงการฝึกปฏิบัติตน          
เป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี  ตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน -หลัง พร้อมกับการฝึก          
ความสามัคคี 
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วิ่งเปรี้ยว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมวิ่งเปรี้ยว  เป็นการแข่งขันวิ่งโดยผู้เล่นของแต่ละทีมออกมายืนหน้าหลัก ถือผ้าคนละผืน

เพ่ือเตรียมวิ่งก่อน เมื่อวิ่งมาถึงหลักฝุายตรงข้ามต้องวิ่งอ้อมหลักแล้วกลับมาที่เดิม เมื่อถึงฝุายของ
ตนก็ส่งผ้าให้คนต่อไป ในขณะที่วิ่งพยายามวิ่งให้ทันฝุายตรงข้าม เมื่อวิ่งทันฝุายที่ทันต้องใช้ผ้าที่ถือ
อยู่ตีอีกฝุายหนึ่ง ถ้าตีได้ถือว่าฝุายนั้นชนะ 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม       
วิ่งเปรี้ยวได้  

2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมวิ่งเปรี้ยวได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมวิ่งเปรี้ยวได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมวิ่งเปรี้ยวได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน  จัดเป็นทีมได้ 
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์   ผ้าสี 2 ผืน หลัก 2 หลัก 
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5. วิธีเล่น 

5.1 ปักหลัก 2 ข้าง ข้างละหลัก ระยะห่างกันประมาณ 30 เมตร 
5.2 แบ่งเด็กเป็น 2 ฝุาย เท่าๆ กัน ให้เด็กยืนเข้าแถวเรียงหนึ่งไปทางด้านหลังของหลัก 
5.3 เริ่มต้นพร้อมกันทั้ง 2 ข้าง โดยคนที่หนึ่งของแต่ละฝุายออกมายืนหน้าหลัก ถือผ้า         

คนละผืนเพ่ือเตรียมวิ่งก่อน เมื่อวิ่งมาถึงหลักของฝุายตรงข้ามต้องวิ่งอ้อมหลักแล้วกลับมาที่เดิม 
เมื่อถึงฝุายของตนก็ส่งผ้าให้คนต่อไป ขณะที่วิ่งพยายามวิ่งให้ทันฝุายตรงข้าม เมื่อวิ่งทันฝุายที่ทันกัน 
ฝุายที่ทันต้องใช้ผ้าที่ถืออยู่อีกฝุายหนึ่ง ถ้าตีได้ถือว่าฝุายนั้นเป็นฝุายชนะ 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ไม่ขวางทางฝุายตรงข้าม และไม่ลัดหรือแซงคิวผู้อ่ืน 
6.2 ขณะวิ่งอย่าให้ผ้าหลุดมือ 
6.3 การเรียงล าดับก่อน-หลังในการเล่นเกม 
6.4 เลือกตัวแทนในกลุ่มเป็นผู้น าการเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

พัฒนากล้ามเนื้อใหญ่-เล็ก ให้ประสานสัมพันธ์กัน และท าให้ได้รับความสุขสนุกสนาน 
อารมณ์ดี ฝึกการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตน
เป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี ตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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เล่นไม้ไผ่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมเล่นไม้ไผ่  เป็นการละเล่นที่ใช้ไม้ไผ่ 10 อัน อันหนึ่งยาวประมาณ 10 นิ้วมาถือไว้ แล้ว

ปล่อยลงพ้ืนหยิบไม้ไผ่จากพ้ืนทีละอัน โดยไม่ให้ชนกันกับไม้อันอื่น ถ้าชนกันให้เปลี่ยนผู้เล่น 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

เล่นไม้ไผ่ได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมเล่นไม้ไผ่ได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมเล่นไม้ไผ่ได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมเล่นไม้ไผ่ได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน  จัดเป็นทีมได้ 
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์   ไม้ไผ่ยาว 10 นิ้ว 20 อัน ทีมละ 10 อัน 
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5. วิธีเล่น 
5.1 แบ่งผู้เล่นเป็นทีม ทีมละๆ กัน ให้แต่ละทีมจับคู่ทีมตรงข้ามเล่น 
5.2 ให้ผู้เล่นคนแรกถือว่าเป็นผู้น าได้เล่นก่อน โดยการใช้ไม้ไผ่ 10 อัน อันหนึ่งยาวประมาณ 

10 นิ้ว มาถือไว้แล้วปล่อยลงพ้ืน แล้วหยิบไม้ไผ่ทีละอันโดยไม่ให้ชนกัน ถ้าหยิบไม้ไผ่ชนกันให้
เปลี่ยนผู้เล่น โดยผู้เล่นได้รอคอยตามล าดับก่อน-หลังอยู่แล้ว เมื่อครบจ านวนผู้เล่นในทีม ทีมใดมี
จ านวนไม้ไผ่มากเป็นผู้ชนะ 

5.3 ทีมใดหยิบไม้แล้วชนกับไม้อันอื่น ให้เปลี่ยนผู้เล่นและเริ่มเล่นใหม่ 
 

6. กติกาการเล่น 
6.1 การเล่นให้โยนไม้ลงพ้ืนได้ครั้งเดียวต่อหนึ่งคน 
6.2 ขณะเล่นให้หยิบไม้ไผ่ต้องไม่ชนกัน 
6.3 การเรียงล าดับก่อน-หลังในการเล่นเกม 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้ออกก าลังกาย ช่วยให้ร่างกายสมบูรณ์แข็งแรง และฝึกการเล่นรวมกันเป็นกลุ่มได้อย่าง
สนุกสนาน ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี ตลอดถึง
การฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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มอญซ่อนผ้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมมอญซ่อนผ้า  เป็นการน าผ้าไปซ่อนไว้ข้างหลังเพ่ือน เมื่อเพ่ือนรู้ตัวก็จะน าผ้านั้นไล่ตีคน

ที่ซ่อนผ้าโดยเรียกคนที่ซ่อนผ้าว่ามอญ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

มอญซ่อนผ้าได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมมอญซ่อนผ้าได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมมอญซ่อนผ้าได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมมอญซ่อนผ้าได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ลานบ้าน สนามโรงเรียน หรือห้องเรียนกว้าง ๆ เป็นต้น ที่ราบเรียบดีและ

กว้างขวางพอจะเล่นได้สะดวก 
4.2 อุปกรณ์   ผ้า จ านวน 1 ผืน 
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5. วิธีเล่น 

5.1 เลือกคนที่เป็นมอญ 1 คน (ถือว่าเป็นผู้น า) โดยให้ผู้เล่นทุกคนคัดเลือกด้วยวิธีโอ-น้อย-ออก 
จนเหลือผู้เล่นเพียง 2 คน หรือใช้วิธี เปุายิงฉุบ ให้เหลือผู้เล่น 1 คน เป็นมอญ 

5.2 คนอ่ืนๆ (ถือว่าเป็นผู้ตาม) นั่งล้อมวง คนที่เป็นมอญถือผ้าไว้ในมือเดินวนอยู่นอกวง  
คนที่นั่งล้อมวงอยู่จะร้องเพลง ระหว่างนั้นคนที่เป็นมอญจะทิ้งผ้าไว้ข้างหลังคนที่นั่งอยู่ แต่ต้อง
พรางไว้เป็นว่ายังถือผ้าอยู่และเดินต่อไป เมื่อเดินกลับมาถึงคนที่ถูกซ่อนผ้าไว้ข้างหลังและไม่รู้ตัว 
มอญจะหยิบผ้าฟาดคนนั้นต้องเป็นมอญแทน แต่ถ้าคล าเจอผ้าก่อนก็ต้องหยิบผ้าและลุกขึ้นไล่ฟาด
มอญก่อนที่มอญจะนั่งแทนที่ตนเอง ถ้าตีถูกคนตีต้องเป็นมอญอีกครั้งหนึ่ง แต่ถ้าไล่ตีไม่ถูกก็จะต้อง
เป็นมอญต่อไป 

5.3 ถ้าคนที่นั่งรู้ตัวว่ามอญซ่อนผ้าไว้ข้างหลัง ต้องรีบหยิบเอาผ้าไปฟากมอญ ถ้าฟากถูกคน
ที่เป็นมอญต้องเป็นมอญต่อไป การซ่อนผ้าต้องเปลี่ยนซ่อนคนอ่ืนต่อไปเรื่อย ๆ ไมซ้ าคนเดิม 
เพ่ือให้ได้เล่นเป็นมอญครบทุกคน 

    บทร้องประกอบการเล่น 
“มอญซ่อนผ้า ตุ๊กตาอยู่ข้างหลัง ซ่อนโน่น ซ่อนนี่ ฉันจะตีตูดเธอ” 

 
6. กติกาการเล่น 

ถ้าคนที่นั่งรู้ตัวว่ามอญซ่อนผ้าไว้ข้างหลัง ต้องรีบหยิบเอาผ้าไปฟาดมอญ ถ้าฟาดถูกคนที่
เป็นมอญต้องเป็นมอญต่อไป การซ่อนผ้าต้องเปลี่ยนซ่อนคนอื่นต่อไปเรื่อยๆ ไม่ซ้ าคนเดิม เพ่ือให้
ได้เล่นเป็นมอญครบทุกคน 

6.1 การซ่อนผ้าต้องเปลี่ยนซ่อนคนอ่ืนต่อไปเรื่อยๆ ไม่ซ้ าคนเดิม 
6.2 การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อื่น 
6.3 เลือกตัวแทนในกลุ่มเป็นผู้น าการเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย ฝึกความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อใหญ่ และร้องเพลงอย่างสนุกสนาน รวมถึงฝึกการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม และฝึกการปฏิบัติ
ตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีตลอดถึงการฝึกการรอคอย
ตามล าดับ 
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ปิดตาตีปี๊บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมปิดตาตีปี๊บ  เป็นการเล่นที่ใช้ผ้าปิดตาไม่ให้มองเห็นและใช้มือจับไม้ตีปี๊บให้ถูกต้อง          

การเล่นจะเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

ปิดตาตีปิ๊บได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมปิดตาตีปิ๊บได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมปิดตาตีปิ๊บได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมปิดตาตีปิ๊บได้ 
 

3. จ านวนผู้เล่น 
เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน    

 
4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 

4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม ที่โล่งกว้าง 
4.2 อุปกรณ์  ผ้าส าหรับปิดตา จ านวน 1 ผืน, ไม้ส าหรับตีปี๊บ 
4.3 นาฬิกา  เอาไว้จับเวลา 
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5. วิธีเล่น 
5.1 หาผู้เล่นโดยวิธีเปุายิงฉุบเป็นผู้เล่นคนแรก (ถือว่าเล่นเป็นผู้น า ส่วนคนอ่ืนๆ เป็นผู้ตาม) 
5.2 ให้ทุกคนอยู่ห่างจากผู้น ามากพอสมควร เพ่ือปูองกันอันตรายแล้วให้น าผ้ามาปิดตาผู้น า

ยืนอยู่ห่างจากเปูา ประมาณ 3-4 เมตร จับหมุนตัว 1 รอบ แล้วให้เดินคล าทางตีปี๊บให้ถูกต้อง          
ผู้ตามอาจให้ความช่วยเหลือ บอกทิศทางซ้าย-ขวา ได้ 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ผู้น าต้องตีปี๊บให้ถูกในเวลาที่ก าหนด ถ้าไม่ถูกให้เปลี่ยนผู้น ามาเล่นแทน 
6.2 สับเปลี่ยนหมุนเวียนกันเป็นผู้น า 
6.3 การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อื่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ฝึกทักษะการใช้ประสาทสัมผัส และการท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม การปฏิบัติตามข้อตกลง
ร่วมกันรวมถึงการปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี ตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลัง และ       
ฝึกการใช้สมาธิด้วย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



29 
 

 

อีตัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมอีตัก  เป็นการเล่นที่ใช้ช้อนที่ท าจากใบไม้หรือกระดาษตักเอาเมล็ดมะขามที่อยู่บนพ้ืนให้

ได้มากที่สุด 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

อีตักได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมอีตักได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมอีตักได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมอีตักได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ลานบ้าน ที่โล่งกว้าง พื้นที่ราบและเรียบ 
4.2 อุปกรณ์  เมล็ดมะขาม และใบไม้หรือกระดาษ ใช้ท าเป็นภาชนะท่ีตัก 
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วิธีท าช้อนตักเมล็ดมะขาม  น าใบตองหรือกระดาษ ขนาดกว้าง 6 นิ้ว ยาวเท่ากับ 10 นิ้ว 
น ามาพับม้วนให้เป็นรูปกรวยใช้แม็กเย็บติดให้เรียบร้อย 

 
5. วิธีเล่น 

5.1 ผู้เล่นจับคู่เล่นด้วยกัน และมีเมล็ดมะขามเท่ากัน 
5.2 เริ่มเล่นด้วยการโปรยเมล็ดมะขามทั้งหมดลงบนพ้ืน จับไม้สั้นไม้ยาวเพ่ือหาคนเล่นก่อน 

โดยใช้ช้อนตักเมล็ดมะขามทีละเมล็ด และไม่ให้กระเทือนหรือทิ่มเมล็ดอ่ืน ๆ ตักไปเรื่อยๆ จนกว่า
จะหมด ใครได้เมล็ดมะขามมากที่สุดเป็นผู้ชนะ ในการตักจะต้องตักทีละเมล็ด หากกระเทือนถึง
เมล็ดอื่นจะหมดสิทธิ์ในการเล่น จะต้องให้ผู้เล่นอีกคนเริ่มเล่นแทน 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ในขณะเล่น ผู้เล่นสามารถตักเมล็ดมะขามได้ครั้งละ 1 เมล็ด และไม่ให้กระเทือนถึง
เมล็ดอื่น 

6.2 ถ้าตักไม่ได้ ต้องเปลี่ยนผู้เล่นคนถัดไป 
6.3 การเรียงล าดับก่อน-หลัง การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อเล็กให้ประสานสัมพันธ์กับสายตา ฝึกทักษะการแก้ปัญหาและพัฒนา
ด้านคณิตศาสตร์ และฝึกการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึก
ปฏิบัติตนเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดีตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



31 
 

 

งูกินหาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมงูกินหาง  เป็นการเล่นบทบาทสมมุติเกี่ยวกับงู ผู้เล่น เล่นเป็นพ่องู คอยซักถามแม่งู  

และลูกงูที่เข้าแถวกอดเอวต่อๆ กันไป มีบทพูดโต้ตอบกัน แล้วพ่องูจะไล่จับลูกงู 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

งูกินหางได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมงูกินหางได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมงูกินหางได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมงูกินหางได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม ที่โล่งกว้าง   
4.2 อุปกรณ์   - 
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5. วิธีเล่น 

5.1 ครูฝึกให้นักเรียนร้องเพลงประกอบ 
  พ่องู :     แม่งูเอ๋ย 
  แม่งู :     เอ๋ย (ลูกงูช่วยตอบ) 
  พ่องู :     กินน้ าบ่อไหน 
  แม่งู :     กินน้ าบ่อโศก 
  ลูกงู :     โยกไปก็โยกมา 
  พ่องู :     แม่งูเอ๋ย 
  แม่งู :     เอ๋ย (ลูกงูช่วยตอบ) 
  พ่องู :     กินน้ าบ่อไหน 
  แม่งู :     กินน้ าบ่อหิน 
  ลูกงู :     บินไปก็บินมา 
  พ่องู :     กินหัวกินหาง 
  แม่งู :     กินกลางตลอดตัว 

5.2 เลือกคนหนึ่งคนเป็นพ่องู อีกคนหนึ่งเป็นแม่งู โดยการจับไม้สั้นไม้ยาวถือว่าเป็นผู้น า 
5.3 พ่องูยืนหนหน้าเข้าหาแม่งู นอกนั้นเป็นลูกงู จับเอวกันเป็นแถวต่อจากเอวแม่งู ความ

ยาวของลูกงูนั้นขึ้นอยู่กับจ านวนผู้เล่น 
5.4 พ่องูถามแม่งูตอบบทเพลง เมื่อพ่องูจับลูกงูได้ พ่องูจะถามลูกงูว่า : อยู่กับพ่อหรืออยู่

กับแม่  ลูกงูตอบ : อยู่กับแม่  พ่องู : ลอยแพไป (พ่องูผลักลูกงูให้ห่างออกไป) ถ้าลูกงูตอบว่า อยู่
กับพ่อ  พ่องู: หักคอจิ้มน้ าพริก 

5.5 พ่องูยืนหันหน้าเข้าหาแม่งู นอกนั้นเป็นลูกงู จับเอวกันเป็นแถวต่อจากเอวแม่งู พ่องู
ถามแม่งูตอบบทเพลง เมื่อพ่องูจับลูกงูได้ พ่องูจะถามลูกงูว่า : อยู่กับพ่อหรืออยู่กับแม่  ลูกงูตอบ : 
อยู่กับแม่  พ่องู : ลอยแพไป (พ่องูผลักลูกงูให้ห่างออกไป) ถ้าลูกงูตอบว่า อยู่กับพ่อ  พ่องู : หักคอ
จิ้มน้ าพริก 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ผู้เล่นเป็นลูกงูต้อจับเอวกันตลอดการเล่น 
6.2 เลือกตัวแทนในกลุ่มเป็นผู้น าการเล่น 
6.3 การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อื่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลินจากการเล่น ได้ฝึกการพูดโต้ตอบ ฝึกการท ากิจกรรม 
และเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม และฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น า        
ผู้ตามที่ดี ตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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วิ่งกระสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมวิ่งกระสอบ  เป็นการเล่นชนิดหนึ่ง ที่ผู้เล่นแต่ละคนสวมกระสอบวิ่งแข่งขันกัน ใครวิ่งถึง

เส้นชัยก่อนเป็นผู้ชนะ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

วิ่งกระสอบได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมวิ่งกระสอบได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมวิ่งกระสอบได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมวิ่งกระสอบได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้าง   
4.2 อุปกรณ์   กระสอบจ านวนเท่ากับทีมที่เล่น 
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5. วิธีเล่น 

5.1 ก าหนดเส้นเริ่มต้นและเส้นชัย ห่างกันประมาณ 5 เมตร เริ่มเล่นโดยวางกระสอบปูไว้ที
พ้ืนตรงหน้าผู้เล่น โดยวางเรียงแถวหน้ากระดาน 

5.2 ได้ยินสัญญาณ ให้ผู้เล่นหยิบกระสอบมาสวมใส่พร้อมๆ กัน แล้ววิ่งไปที่เส้นชัยให้เร็ว
ที่สุดโดยไม่ให้หกล้ม ใครวิ่งไปถึงก่อนเป็นผู้ชนะ 

5.3 การแข่งขันวิ่งกระสอบ แบ่งผู้เล่นทีมละ 6 คนขึ้นไป แต่ละทีมแบ่งเป็น 2 กลุ่ม อยู่ห่างกัน 
5 เมตร เมื่อได้ยินสัญญาณให้คนแรกสวมกระสอบและวิ่งไปหาเพ่ือนกลุ่มข้างหน้า ถอดกระสอบให้
คนแรกของแถว สวมกระสอบวิ่งมาให้คนที่สองสวมกระสอบต่อ ท าเช่นนี้จนถึงคนสุดท้าย ฝุายไหน
ถึงเส้นชัยก่อนเป็นฝุายชนะและขณะวิ่งต้องไม่หกล้ม 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ในขณะเล่น ถ้าท ากระสอบหลุดจากมือต้องรีบหยิบขึ้นมาก่อนถึงวิ่งต่อไปได้ 
6.2 การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อื่น 
6.3 ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย ช่วยให้ร่างกาย
สมบูรณ์แข็งแรง และฝึกการเล่นรวมกันเป็นกลุ่มได้อย่างสนุกสนาน ร่าเริงแจ่มใสและมีอารมณ์ดี 
ท าให้มีความสุข ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี
ตลอดถึงการฝีกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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ชักเย่อ/จั๊กกะเย่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมชักเย่อ/จั๊กกะเย่อ  เป็นการแข่งขันออกแรงดึงเชือกหรืออุปกรณ์ที่ใช้แทนเชือกว่าใคร

หรือฝุายไหนมีแรงมากกว่ากัน เพ่ือดึงฝุายตรงข้ามให้มาอยู่ฝุายของตนเอง 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

ชักเย่อ/จั๊กกะเย่อได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมชักเย่อ/จั๊กกะเย่อได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อ่ืนในการเล่นเกมชักเย่อ/จั๊กกะเย่อได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมชักเย่อ/จั๊กกะเย่อได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้าง   
4.2 อุปกรณ์   เชือกยาวประมาณ 5 เมตร จ านวน 1 เส้น 
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5. วิธีเล่น 

5.1 แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน 
5.2 ให้คนแรกของทั้งสองกลุ่ม ถือว่าเป็นผู้น าหันหน้าเข้าหากัน ใช้มือดึงเชือกไว้ โดยหัน

หน้าเข้าหากัน ส่วนคนอ่ืนๆ ก็ใช้มือดึงเชือกต่อกันไม่ให้หลุดจากคนแรกไปจนถึงคนสุดท้าย 
5.3 เมื่อกรรมการให้สัญญาณเปุานกหวีด ให้แต่ละฝุายออกแรงดึงเพ่ือให้ตรงกึ่งกลางของ

เชือกท่ีท าสัญลักษณ์ไว้มาอยู่ที่ฝั่งของตนเอง ฝุายไหนดึงเข้าฝั่งตนได้ก่อนเป็นฝุายชนะ 
 

6. กติกาการเล่น 
6.1 ต้องได้ยินสัญญาณนกหวีดก่อนผู้เล่นถึงจะดึงเชือกได้ 
6.2 การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อื่น 
6.3 ขณะดึงเชือกอย่าให้มือหลุดจากเชือก 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย รู้จักรักษาความ
ปลอดภัยให้ตนเองและผู้อื่น ฝึกความมีน้ าใจนักกีฬา ความสามัคคี ร่วมมือร่วมใจและช่วยเหลือกัน
และกันในการเล่น ฝึกการท ากิจกรรมและเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน 
รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดีตลอดถึงการฝีกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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วิ่งเก็บของ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมวิ่งเก็บของ  เป็นการเล่นที่น าเอาสิ่งของมาวางไว้เป็นจุด แล้วให้ผู้เล่นแต่ละทีม            

ส่งตัวแทนมาวิ่งเก็บของคนละหนึ่งชิ้น สลับสับเปลี่ยนกันมาเก็บจนหมดทีมที่หมดก่อนเป็นฝุายชนะ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

วิ่งเก็บของได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมวิ่งเก็บของได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมวิ่งเก็บของได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมวิ่งเก็บของได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวนจัดเป็นทีม    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้าง  ที่ร่มเงาใต้ต้นไม้ 
4.2 อุปกรณ์   ของเล่นในห้องเรียน เช่น กระป๋อง แก้วน้ า ตะกร้า ขวดน้ าพลาสติก 
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5. วิธีเล่น 

5.1 แบ่งผู้เล่นเป็นทีม ทีมละเท่าๆ กัน 
5.2 ขีดเส้นเริ่มและเส้นชัย ห่างกันประมาณ 5 เมตร วางฝาน้ าอัดลมหรือของเล่นตามจ านวน            

ผู้เล่นของแต่ละทีม วางที่จุดห่างจากเส้นเริ่มต้นประมาณ 10 เมตร ตามจ านวนทีม ให้คนแรกของทีม
ยืนหลังเส้นเริ่มต้นแถวละ 1 คน และวางตะกร้าหรือกระป๋องไว้ข้างหลังที่ยืนแถวละ 1 ใบ 

5.3 ให้สัญญาณผู้เล่นคนแรกวิ่งไปเก็บของที่วางอยู่ในแถวของตนมาใส่ตะกร้า แล้วคนต่อไป
วิ่งเก็บของต่อ เก็บได้เที่ยวละ 1 ใบ/ชิ้น เมื่อเก็บของใส่ตะกร้าหมดแล้วให้นั่งลง ทีมไหนนั่งก่อน
เป็นผู้ชนะ 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ในแต่ละรอบ ผู้เล่นสามารถเก็บของได้ 1 ชิ้น 
6.2 ขณะเล่นเกมจะต้องไม่ลัดคิวกัน 
6.3 การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อื่นด้วย 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย ช่วยให้ร่างกาย
สมบูรณ์แข็งแรง และฝึกการเล่นรวมกันเป็นกลุ่มได้อย่างสนุกสนาน ร่าเริงแจ่มใสและมีอารมณ์ดี 
ท าให้มีความสุข ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี
ตลอดถึงการฝีกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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เรือบก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมเรือบก  เป็นการเล่นโดยการใช้ไม้ไผ่หรือท่อแอสลอนแทนล าเรือ คนเล่นขึ้นขี่คร่อมไม้ไผ่  

ใช้มือจับให้แน่นไม่ให้หลุดมือ และเล่นแข่งขันกันเป็นทีม ทีมไหนวิ่งพาเรือไปถึงเส้นชัยก่อนเป็น
ฝุายชนะ 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         
เรือบกได้  

2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมเรือบกได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมเรือบกได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมเรือบกได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวนจัดเป็นทีม    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้าง  ที่ร่มเงาใต้ต้นไม้ 
4.2 อุปกรณ์ ไม้ไผ่ขนาดเล็กพอดีกับมือและมีน้ าหนักเบา ยาว 2 เมตรหรือใช้ท่อแอสลอนแทน 
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5. วิธีเล่น 

5.1 แบ่งผู้เล่นเป็นทีม ทีมละ 4-5 คน 
5.2 การแข่งขัน ให้แต่ละทีมเลือกผู้น าอยู่ข้างหน้าแล้วให้ผู้เล่นคนอ่ืนเรียงล าดับต่อๆ กัน 

และสลับสับเปลี่ยนกันเป็นคนอยู่ข้างหน้าและข้างหลัง เพ่ือให้ได้เป็นผู้น าและผู้ตามทุกคน 
5.3 ทุกทีมขี่คร่อมไม้รออยู่หลังเส้นเริ่มต้น เมื่อได้ยินสัญญาณนกหวัดให้รีบพาทีมของตน

เดินไปให้ถึงเส้นชัย โดยไม่ให้หลุดหรือพากันล้มลง ทีมไหนถึงเส้นชัยก่อนเป็นฝุายชนะ ถ้าหากเล่น
พลาดพลั้งพากันล้มต้องพูดขอโทษ และให้อภัยซึ่งกันและกัน แล้วเริ่มต้นที่เส้นเริ่มใหม่ไม่โทษเพ่ือน
หรือต่อว่าเพ่ือนในทีม 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ผู้เล่นต้องจับไม้ตลอดการเล่น 
6.2 การเล่นเป็นทีมให้เด็กยืนเรียงตามล าดับก่อน-หลัง 
6.3 ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ฝึกความอดทน มานะ พยายาม มีน้ าใจนักกีฬา มีความสามัคคี ความร่วมมือร่วมใจ          
การช่วยเหลือกันในการเล่น ฝึกการท ากิจกรรมและเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกการปฏิบัติตาม
ข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดีตลอดถึงการฝึกการรอคอย
ตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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โยนลูกช่วง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมโดยลูกช่วง  เป็นการเล่นชนิดหนึ่งที่ใช้ลูกช่วง (ใช้ลูกเทนนิสแทน) โยนโดยการแบ่งผู้เล่น

เป็นทีม ทีมละๆ กัน ให้ผู้เล่นจับคู่ฝุายตรงข้ามโดยลูกช่วง แล้วให้ทีมตรงข้ามรับ ถ้ารับไม่ได้ให้ออก
แล้วเปลี่ยนผู้เล่นใหม่ 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         
โยนลูกช่วงได้  

2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมโยนลูกช่วงได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมโยนลูกช่วงได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมโยนลูกช่วงได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวนจัดเป็นทีม    
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้าง   
4.2 อุปกรณ์ ลูกเทนนิส 
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5. วิธีเล่น 
5.1 แบ่งผู้เล่นเป็นทีม ทีมละเท่าๆ กัน เข้าแถวอยู่ห่างกันประมาณ 3 เมตร   
5.2 ให้ผู้เล่นคนแรกของแต่ละทีมถือว่าเป็นผู้น า หันหน้าเข้าหากันจับคู่กันโยนลูกช่วง         

ทีมไหนรับไม่ได้ให้เปลี่ยนผู้เล่น โดยผู้เล่นของแต่ละทีมเข้าแถวรอคอยตามล าดับก่อน -หลังอยู่แล้ว 
จนหมดจ านวนผู้เล่น และทีมที่มีจ านวนคนรับลูกช่วงได้มากเป็นผู้ชนะ ให้ทีมอ่ืนกล่าวค าชมเชย
และในการเล่นครั้งต่อไปให้เปลี่ยนกันเป็นผู้น าและผู้ตาม 

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ผู้เล่นและทีมที่มีจ านวนคนรับลูกช่วงได้มากเป็นผู้ชนะ 
6.2 การระมัดระวัง ความปลอดภัยของตนเองและผู้อ่ืน 
6.3 การเรียงล าดับก่อน-หลังของการเล่น 
 

7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 
ช่วยให้ร่างกายสมบูรณ์แข็งแรง มีความมั่นใจในตนเอง กล้าตัดสินใจ การมีน้ าใจนักกีฬา 

และฝึกการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่มได้อย่างสนุกสนาน ฝึกการปฏิบัติตมข้อตกลงร่วมกัน รวม ถึงการ
ปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดีตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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    โพงพาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมโพงพาง  เป็นการเล่นเลียนแบบวิถีชีวิตของชาวประมงที่จับปลา โดยใช้โพงพาง ซึ่งเป็น

เครื่องจับสัตว์น้ าชนิดหนึ่ง สมมุติคนที่เป็นโพงพางต้องปิดตาไม่ให้มองเห็น แล้วบอกชื่อเพ่ือนที่เล่น
เป็นปลาให้ถูก 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม
โพงพางได้  

2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมโพงพางได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมโพงพางได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมโพงพางได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน     
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้าง   
4.2 อุปกรณ์   ผ้าปิดตา 
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5. วิธีเล่น 

5.1 เลือกคนที่เป็นปลาโดยการจับไม้สั้นไม้ยาวให้เป็นผู้น าคนอ่ืนรอคอยตามล าดับ          
ก่อน-หลัง ในการที่จะถูกเลือกเป็นปลา   

5.2 เอาผ้าผูกตาคนที่เป็นปลา แล้วหมุน 3 รอบ ผู้เล่นคนอ่ืนๆ ล้อมวงจับมือกันเดิน          
เป็นวงกลม พร้อมร้องเพลงประกอบ เมื่อเพลงจบถามว่า “ปลาเป็นหรือว่าปลาตาย” ถ้าตอบว่า 
“ปลาเป็น” คนที่อยู่รอบวงจะขยับเยื้อนหนีได้ ถ้าบอก “ปลาตาย” จะต้องยืนอยู่เฉย คนที่ถูก        
ปิดตาทายถูกก็ต้องมาเป็นแทน ถ้าทายผิดต้องเป็นต่อไป (ผู้ที่เป็นปลาซึ่งถูกปิดตาจะต้องทายว่า          
ผู้ที่ถูกจับได้เป็นใคร ชื่ออะไร) บทเพลงประกอบ  

 “โพงพางเอ๋ย โพงพางตาบอด ลอดเข้าลอดออก ถ้าให้ฉันจับเอย” 
 

6. กติกาการเล่น 
6.1 ต้องรอเพลงจบ ทุกคนถึงเริ่มเล่นเกม 
6.2 เลือกตัวแทนกลุ่มในการเป็นผู้น า 
6.3 ขณะเล่นเกมระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและของผู้อ่ืน 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ส่งเสริมพัฒนาการด้านภาษาในการพูดโต้ตอบกับเพ่ือน ฝึกการท ากิจกรรมและเล่นร่วมกัน
เป็นกลุ่ม ฝึกการปฏิบัติตมข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี ตลอดถึง 
การฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลัง 
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ซิกกะเดี่ยว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมซิกกะเดี่ยว  เป็นการเล่นเคลื่อนที่ด้วยการกระโดนด้วยขาข้างเดียว เพ่ือไล่จับคนอ่ืนๆ 

ในวงกลมหรือในที่ท่ีจ ากัด 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

ซิกกะเดี่ยวได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมซิกกะเดี่ยวได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในการเล่นเกมซิกกะเดี่ยวได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมซิกกะเดี่ยวได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน     
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้าง   
4.2 อุปกรณ์   - 
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5. วิธีเล่น 
5.1 ขีดเส้นวงกลมเพ่ือแบ่งเขตแดนบนพ้ืน และมีเขตจ ากัดเส้นออกไว้ด้วย แบ่งผู้เล่น

ออกเป็นสองทีมเท่าๆ กัน   
5.2 ให้ทีมที่เป็นทีมกระต่ายคิดค ามาหนึ่งค า ที่ให้มีพยางค์เท่ากับจ านวนคนในทีม และ

จะต้องก าหนดพยางค์ให้แต่ละคนด้วย เมื่อคิดค าได้แล้ว ทีมที่เป็นฝุายเล่นทั้งหมดก็จะเป็นผู้เลือก
ว่าจะเอาพยางค์ใด ฝุายกระต่ายคนที่มีพยางค์ตรงกับที่เลือกก็จะวิ่งกระโดดขาเดียวให้เร็วที่สุดและ
ไล่จับแตะคนในฝุายเล่น  

5.3 คนใดถูกจับหรือถูกตัวกระต่ายก็ต้องออกจากการเล่น แต่ถ้ากระต่ายเปลี่ยนขาหรือขา
แตะพ้ืนจะต้องเปลี่ยนเป็นกระต่ายตัวใหม่ที่ฝุายเล่นจะเลือก โดยให้ถือว่าเป็นผู้น าของฝุายกระต่าย 
เมื่อฝุายเล่นถูกไล่ตีจนหมดแล้วก็ถือว่าแพ้ต้องมาเป็นฝุายกระต่ายบ้าง  

 
6. กติกาการเล่น 

6.1 ผู้เล่นจะต้องไม่ออกจากเส้นที่ก าหนด 
6.2 ในขณะเล่นซิกกะเดี่ยวต้องไม่เปลี่ยนขาและขาไม่แตะพ้ืน 
6.3 ผู้เล่นถูกจับ ต้องออกจากการเล่น 
6.4 ระมัดระวังในการเล่น เช่น ไม่ผลักกันหกล้ม 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย ช่วยให้ร่างกาย
สมบูรณ์แข็งแรง และฝึกการเล่นรวมกันเป็นกลุ่มได้อย่างสนุกสนาน ร่าเริงแจ่มใสและมีอารมณ์ดี 
ท าให้มีความสุข ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน รวมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี 
ตลอดถึงการฝึกการรอคอยตามล าดับก่อน-หลังได้ 
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กระโดดเชือก (วิดเจือก) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
เกมกระโดดเชือก (วิดเจือก)  เป็นการเล่นกระโดดข้ามเชือกที่มีความสูงในระดับต่างๆ โดย

กระโดดให้ข้ามในระดับต่ าก่อนแล้วเลื่อนความสูงขึ้นเรื่อยๆ 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 เล่นร่วมกันกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อื่นในการเล่นเกม         

กระโดดเชือก(วิดเจือก)ได้  
2.2 เป็นผู้น า ผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในการเล่นเกมกระโดดเชือก(วิดเจือก)ได้ 
2.3 ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อ่ืนในการเล่นเกมกระโดดเชือก             

(วิดเจือก)ได้ 
2.4 ปฏิบัติตามข้อตกลงในการเล่นเกมกระโดดเชือก(วิดเจือก)ได้ 

 
3. จ านวนผู้เล่น 

เด็กท้ังชายและหญิง ไม่จ ากัดจ านวน     
 

4. สื่อ / อุปกรณ์ / แหล่งเรียนรู้ 
4.1 สถานที่เล่น  ในสนาม  ที่โล่งกว้างและควรเป็นที่ราบเรียบเพื่อปูองกันมิให้ผู้เล่นสะดุด

หกล้ม   
4.2 อุปกรณ์   เชือกเถาวัลย์หรือเชือกที่ท าจากยางยืดร้อยต่อกันคล้ายๆ โซ่ให้ยาว

พอสมควร 
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5. วิธีเล่น 
5.1 ผู้เล่น 2 คน จับปลายเชือก (ใช้หนังยางแทนเชือก) คนละข้างไว้ในมือให้แน่น แล้วน า

เชือกขึงให้อยู่ในระดับหน้าแข้งของทั้งสองคน เพ่ือคนอ่ืนๆ เข้าแถวเรียงตามล าดับ แล้ววิ่งกระโดด
ข้ามเชือกทีละคน เมื่อกระโดดข้ามได้ทุกคนแล้วให้ขยับเชือกขึ้นไปอยู่ระดับหัวเข่าและให้กระโดด 
ถ้าใครกระโดดแต่ส่วนของร่างกายแตะถูกเชือกถือว่าแพ้ ให้ออกมาเป็นถือเชือกแทน การแข่งขัน
ให้ก าหนดระดับความสูงขึ้นเรื่อยๆ เพ่ือดุว่าใครกระโดดได้สูงที่สุดจะเป็นผู้ชนะ   

5.2 ถ้ามีผู้เล่นจ านวนมากให้แบ่งผู้ออกเป็นกลุ่ม ๆ  
 

6. กติกาการเล่น 
6.1 เรียงล าดับก่อน-หลังในการเล่น 
6.2 การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อื่น 
6.3 ช่วยกันเก็บอุปกรณ์การเล่น 

 
7. ประโยชน์ที่เด็กได้รับ 

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่น และการออกก าลังกาย ฝึกความแข็งแรงของ
กล้ามเนื้อขา ข้อเท้าและส่วนต่างๆ ของร่างกาย ฝึกการท ากิจกรรมและเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม และ
ฝึกการปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน ร่วมถึงการฝึกปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี ตลอดถึงการฝึกการ
รอคอยตามล าดับก่อน-หลัง 
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ตอนที่ 3 
การวัดและประเมินผล 

 
ขั้นตอนการวัดผลประเมินผล ได้วัดผลโดยการสังเกตความพร้อมด้านสังคม ในขณะที่เด็ก

ปฏิบัติกิจกรรมเกมการละเล่น และสังเกตอย่างต่อเนื่องในการปฏิบัติกิจกรรม 6 กิจกรรมหลัก เพ่ือให้
เกิดพฤติกรรมอย่างถาวรโดยใช้เครื่องมือการวัดผลประเมินผลดังนี้ 
 
วิธีด าเนินการวัดและประเมินผล 

1. ท าการสังเกตความพร้อมทางสังคมของเด็กปฐมวัย ก่อนการทดลองโดยใช้แบบสังเกต
ความพร้อมทางด้านสังคมของเด็กปฐมวัยที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น 

2. ด าเนินการจัดกิจกรรมเกมการละเล่นพ้ืนบ้าน เพ่ือพัฒนาความพร้อมทางด้านสังคมของ
เด็กปฐมวัย ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี โดยใช้แบบสังเกตความพร้อมด้านสังคมชุดเดิม และหลังการทดลองในทุก
สัปดาห์จะท าการสังเกตความพร้อมอีกครั้ง ในช่วงการจัดกิจกรรมกลางแจ้งในช่วงการจัดกิจกรรม
ปกติ เพ่ือบันทึกผลการพัฒนาความพร้อมด้านสังคมของเด็กปฐมวัย ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ใช้เป็นข้อมูลของ
ผลการพัฒนาความพร้อมสังคมของเด็กปฐมวัย ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการละเล่น 
และใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 40 นาทีต่อ 1 เกม ซึ่งมีทั้งหมด 20 แผน ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม        
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 25...... ตั้งแต่วันที่ ...... เดือน ......................... 25.......... ถึงวันที่ ........ 
เดือน.......................... 25............ รวม 10 สัปดาห์ จัดกิจกรรม 3 เกม        ต่อหนึ่งสัปดาห์มีการ
ประเมินผลก่อนเรียนในระหว่างวันที่ ............ เดือน.................. พ.ศ. 25...........และประเมินผลหลัง
เรียนในระหว่างวันที่................เดือน................... 25.............  

3. สัปดาห์ที่ 10 ท าการสังเกตความพร้อมสังคมของเด็กปฐมวัย หลังการทดลองโดยใช้
แบบสังเกตชุดเดียวกันกับที่ใช้ในการสังเกตก่อนการทดลอง 
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เกณฑ์การประเมินและระดับคุณภาพ 
 
รายการประเมิน 

1. การเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม 
2. การรอคอยตามล าดับก่อน-หลัง 
3. การปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี 
4. การปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน 

 
ระดับคุณภาพ 
 ค่าเฉลี่ย     2.51-3.00  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ดี =  3 
 ค่าเฉลี่ย     1.51-2.50  หมายถึง  ระดับคุณภาพ พอใช้ =  2 
 ค่าเฉลี่ย     ต่ ากว่า/เท่ากับ 1.50 หมายถึง  ระดับคุณภาพ ปรับปรุง =  1 
 
เกณฑ์การประเมิน (Rubric) 
รายการที่ 1 เล่นกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อ่ืน   

ระดับคุณภาพ 3  เล่นกับผู้อ่ืนและยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อ่ืน   
ระดับคุณภาพ 2  เล่นกับผู้อ่ืนได้แต่ไม่ยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อ่ืน    
ระดับคุณภาพ 1  เล่นกับผู้อ่ืนไม่ได้แม่ไม่ยอมรับความผิดพลาดของตนเองและผู้อ่ืน     

รายการที่ 2 เป็นผู้น าผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน   
ระดับคุณภาพ 3  ปฏิบัติตนเป็นผู้น าผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมั่นใจ     
ระดับคุณภาพ 2  ปฏิบัติเป็นผู้น าผู้ตามและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในบางครั้ง  
ระดับคุณภาพ 1  เป็นผู้น าผู้ตามและที่ไมร่ับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    

รายการที่ 3 ช่วยเหลือเพื่อนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อ่ืน     
ระดับคุณภาพ 3  ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นทุกครั้ง 
ระดับคุณภาพ 2  ช่วยเหลือเพ่ือนและแบ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่นในบางครั้ง  
ระดับคุณภาพ 1  ไมช่่วยเหลือเพ่ือนและไมแ่บ่งปันการเล่นและสิ่งของให้ผู้อื่น    

รายการที่ 4 การปฏิบัติตามข้อตกลงร่วมกัน 
ระดับคุณภาพ 3  เด็กปฏิบัติตามข้อตกลงทั้ง 3 ข้อ 
ระดับคุณภาพ 2  เด็กปฏิบัติตามข้อตกลงทั้ง 2 ข้อ 
ระดับคุณภาพ 1  เด็กปฏิบัติตามข้อตกลง     1 ข้อ 
 

เกณฑ์การประเมินการผ่านจุดประสงค์ 
ได้ระดับคุณภาพ  2  ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมความพร้อมของเด็กด้านสังคม 
ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง 

อ าเภอเทิง   จังหวัดเชียงราย 
(   ) ก่อน  การจัดกิจกรรมเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาความพร้อมด้านสังคม 

ของเด็กปฐมวัย  ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี   

 
 

ล าดับ
ที ่

ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน  
 

รวม 
(12) 

 
 

เฉลี่ย 
(3) 

 
 

ระดับ
คุณภาพ 

1. 
เล

่นก
ับผ

ู้อื่น
แล

ะย
อม

รับ
คว

าม
ผิด

พล
าด

ขอ
งต

นเ
อง

แล
ะผ

ู้อื่น
 (3

) 

2. 
เป

็นผ
ู้น า

ผู้ต
าม

แล
ะร

ับฟ
ังค

วา
ม

คิด
เห

็นข
อง

ผู้อื่
น 

(3
) 

3. 
ช่ว

ยเ
หล

ือเ
พื่อ

นแ
ละ

แบ
่งปั

นก
าร

เล
่นแ

ละ
สิ่ง

ขอ
งใ

ห้ผ
ู้อื่น

  (
3)

 

4. 
ปฏ

ิบัต
ิตา

มข
้อต

กล
งใ

นก
าร

เล
่น 

(3
) 

1. ด.ช. ปราณนต ์  แปงค า        
2. ด.ช. ยุทธนา  ลาหล าเลิศ        
3. ด.ช. มาวิน  คะแก้ว        
4. ด.ช. จิตติพัฒน์  สมใจ        
5. ด.ช. ชนาภัทร   เวชจันทร์        
6. ด.ช. วันชัย  ไชยพูล        
7. ด.ช.พิมพ์ลดา  อยู่ลือ        
8. ด.ช. กัญญาภัทร  รินค า        
9. ด.ช. สวุิชาดา  ภาคภูมิ        
10. ด.ช.เพียงอัมพร  จันทรส        

 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ ระดับ 3 (ดี)   ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.00 
   ระดับ 2 (พอใช้)   ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50 
   ระดับ 1 (ปรับปรุง)  ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50 
 
 
    (ลงชื่อ) ....................................................... ผู้บันทึก 
     ....................................................... 
    วันที่ ....... เดือน ................................ พ.ศ. ............. 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมความพร้อมของเด็กด้านสังคม 
ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง 

อ าเภอเทิง   จังหวัดเชียงราย 
(   ) หลัง  การจัดกิจกรรมเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาความพร้อมด้านสังคม 

ของเด็กปฐมวัย  ชั้นเด็กเล็ก 4 ปี   

 
 

ล าดับ
ที ่

ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน  
 

รวม 
(12) 

 
 

เฉลี่ย 
(3) 

 
 

ระดับ
คุณภาพ 

1. 
เล

่นก
ับผ

ู้อื่น
แล

ะย
อม

รับ
คว

าม
ผิด

พล
าด

ขอ
งต

นเ
อง

แล
ะผ

ู้อื่น
 (3

) 

2. 
เป

็นผ
ู้น า

ผู้ต
าม

แล
ะร

ับฟ
ังค

วา
ม

คิด
เห

็นข
อง

ผู้อื่
น 

(3
) 

3. 
ช่ว

ยเ
หล

ือเ
พื่อ

นแ
ละ

แบ
่งปั

นก
าร

เล
่นแ

ละ
สิ่ง

ขอ
งใ

ห้ผ
ู้อื่น

  (
3)

 

4. 
ปฏ

ิบัต
ิตา

มข
้อต

กล
งใ

นก
าร

เล
่น 

(3
) 

1. ด.ช. ปราณนต ์ แปงค า        
2. ด.ช. ยุทธนา  ลาหล าเลิศ        
3. ด.ช. มาวิน  คะแก้ว        
4. ด.ช. จิตติพัฒน์  สมใจ        
5. ด.ช. ชนาภัทร   เวชจันทร์        
6. ด.ช. วันชัย  ไชยพูล        
7. ด.ช.พิมพ์ลดา  อยู่ลือ        
8. ด.ช. กัญญาภัทร  รินค า        
9. ด.ช. สวุิชาดา  ภาคภูมิ        
10. ด.ช.เพียงอัมพร จันทรส        

 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ ระดับ 3 (ดี)   ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.00 
   ระดับ 2 (พอใช้)   ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50 
   ระดับ 1 (ปรับปรุง)  ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50 
 
 
    (ลงชื่อ) ....................................................... ผู้บันทึก 
     ....................................................... 
    วันที่ ....... เดือน ................................ พ.ศ. ............. 
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บรรณานุกรม 
 

กระทรวงศึกษาธิการ. คู่มือการจัดกิจกรรมและการเล่นกลางแจ้งส าหรับเด็กก่อนระดับประถมศึกษา. 
กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว, 2534 

 _______. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 (ส าหรับเด็กอายุ 5-6 ปี). 
 กรุงเทพมหานคร : กระทรวงฯ. โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว, 2546 
ชาญ  สัตตรัตนนขจร. การวิเคราะห์คุณค่าทางด้านพลศึกษาของการละเล่นพ้ืนบ้านเด็กล้านนา. 

ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.กรุงเทพมหานคร : บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 
2544. 

พรพนา  ช่างเกวียน. การละเล่นพ้ืนเมืองโคราช : การวิเคราะห์ทางด้านพลศึกษาและคติชน. 
วิทยานิพนธ์ ศษ.ม.ขอนแก่น : มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 2544. 

พัฒนา  ชัชพงษ์. โครงสร้างและการพัฒนาหลักสูตรการศึกษาก่อนประถมศึกษา. วารสารการศึกษา
ปฐมวัย. 1 (2) 2541 : 11-19. 

มณี  ผ่านจังหาร. การเสริมสร้างลักษณะนิสัยที่พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัยด้วยกิจกรรมการละเล่น
พ้ืนบ้าน. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (จิตวิทยาการศึกษา) มหาสารคาม: มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, 2545. 

ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง อ าเภอเทิง จังหวัดเชียงราย. สมุดบันทึก
พัฒนาการเด็กระดับปฐมวัย (อบ 01).   

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี. (ออนไลน์). (http://th.wikipedis.org/wiki/. สืบค้น 2555) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://th.wikipedis.org/wiki/.%20สืบค้น
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ภาคผนวก 
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ภูมิปัญญาพ้ืนบ้านในท้องถิ่น 

 
ชื่อภูมิปัญญาพื้นบ้านในท้องถิ่น  ........................................................... อายุ ......... ปี 
ที่อยู่     ......................................................................... ......... 
     .............................................................................. .... 
ภูมิปัญญาพื้นบ้านทางด้าน  การละเล่นพื้นบ้านในท้องถิ่น 
ชื่อการละเล่นพื้นบ้าน   ......................................................................... .......... 
     ................................................................................... 
วัน เวลา ที่สัมภาษณ์   ...................................................................................  
ชื่อผู้สัมภาษณ์    นางประทุมภรณ์ ประจันต๊ะ  ครูช านาญการ   
     ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลปล้อง                            
     อ าเภอเทิง  จังหวัดเชียงราย 
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การสาธิตการเล่นเกมของท้องถิ่น 
โดย วิทยากรสาธิตและร่วมเล่นเกมกับเด็ก 
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ประวัติผู้จัดท า 
 

ชื่อ- สกุล     นางประทุมภรณ์  ประจันต๊ะ      
วัน/เดือน/ปี เกิด วันอังคาร  ท่ี ๒๓  มีนาคม   พ.ศ.25๐๘    
ที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขที่ ๑๙๓/๑ หมู่ท่ี ๕ ต าบลปล้อง  อ าเภอเทิง  จังหวัด

เชียงราย   ๕๗๒๓๐  โทรศัพท์  0๙๓-๑๓๗๗๙๓๕   
ประวัติการศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- ศูนย์การศึกษานอกโรงเรียน จ.เชียงราย ปีท่ีส าเร็จการศึกษา 
พ.ศ. 253๐ 

ระดับอุดมศึกษา 
ปริญญาตร ี
- ครุศาสตรบัณฑิต การประถมศึกษา  วิทยาลัยครูเชียงราย 
- ครุศาสตรบัณฑิต การศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎ-

เชียงราย  
ระดับปริญญาโท 
- ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต การบริหารการศึกษา                  

มหาวิทยาลัยนอร์ท-เชียงใหม่ 
ต าแหน่งปัจจุบัน ครูช านาญการ 
ความรับผิดชอบ   รักษาการในต าแหน่งหัวหน้าศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก   
ปฏิบัติหน้าที่ ครูผู้ดูแลเด็ก/ผู้ช่วยครูผู้ดูแลเด็ก/ผู้ดูแลเด็ก  
  ครูผู้การสอนประจ าชั้นเตรียมอนุบาล 2-3ขวบ   
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การจัดกิจกรรมตีวงล้อ 
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การจัดกิจกรรมเดินกะลา 
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การจัดกิจกรรมกังหันใบไม ้
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การจัดกิจกรรมกรอกน้ าใส่ขวด  
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การจัดกิจกรรมโยนห่วงเข้าหลัก  
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การจัดกิจกรรมกระโดดกบ 
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การจัดกิจกรรมวิ่งเปี้ยว 
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การจัดกิจกรรมเล่นไม้ไผ ่
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การจัดกิจกรรมมอญซอ่นผ้า 
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การจัดกิจกรรมปิดตาตปีิ๊บ 
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การจัดกิจกรรมอตีัก 
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การจัดกิจกรรมงูกินหาง 
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การจัดกิจกรรมวิ่งกระสอบ 
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การจัดกิจกรรมชักเย่อ 
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การจัดกิจกรรมวิ่งเก็บของ 
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การจัดกิจกรรมเรอืบก 
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การจัดกิจกรรมโยนลูกช่วง 
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การจัดกิจกรรมโพงพาง 
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การจัดกิจกรรมซิกกะเดี่ยว 
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การจัดกิจกรรมกระโดดเชือก (วดิเจือก) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


