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1.1 บทน า

INTRODUCTION

การละเล่นพื้นบ้าน เป็นกิจกรรมนันทนาการประเภทเกม ที่สามารถส่งเสริม 
พัฒนา อารมณ์สุข สนุกสนาน และการละเล่นไทยเป็นกิจกรรมที่ยอมรับร่วมกัน
ในสังคมว่าเป็นภูมิปญัญาท้องถิ่น มีการถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังคนอกีรุ่น
หนึ่งตั้งแต่สมัยโบราณสืบทอดต่อกันมาแต่ในปัจจุบันมักไม่คอ่ยได้พบเห็นเพราะยุค
สมัยที่เปลี่ยนไปและก าลังเลื่อนหายไปจนเกือบจะสญูหายไปหมดแล้ว ดังนั้นจึง
ได้จัดท าพื้นที่เล่นที่เล่นแบบการละเล่นไทย โดยสร้างพื้นที่การเรียนรู้และการท า
กิจกรรมใหม่ๆโดยน าเสนอในรูปแบบของกีฬาโดยใช้เทคนิคการอออกก าลังกาย
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ความส าคัญของการละเล่น  
การละเล่นเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนษุย์ ทุกชาติทุกภาษาไม่ว่าจะอยู่ในวัยใด การละเล่น ท าให้มนุษย์ได้ผ่อนคลายความตึง

เครียดจากงาน ในชีวิตประจ าวัน นอกจากนั้นยังเป็นการเสริม สร้างก าลังกายให้แข็งแรง มีจิตใจเบิกบานสนุกสนานร่าเริง ทั้ง 
ยังท าให้เกิดความสัมพันธ์อันดี

คุณค่าของการละเลน่
การละเล่นของไทย เป็นส่วนหนึง่ของวัฒนธรรมพ้ืนบ้าน สะท้อนวิถีชีวิต ความคิด ความเชื่อ  

การเล่นมีมาตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน ซึ่งจากวิเคราะห์แล้ว คุณค่าของการละเล่นของไทย มีดังต่อไปนี้

ประโยชน์ ฝึกความสังเกต ไหวพริบ 
ฝึกวินัยและการเคารพต่อกติกา
ฝึกความอดทน แข็งแรง
ฝึกความสามัคคีในคณะ

1.2 ความส าคัญ
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การเล่น ว่าหมายถึง กิจกรรมหรือการกระท าใด ๆ ก็ให้ความสนุกสนานแก่เด็กโดย
ที่เด็กไม่ค านึงถึงผลการเล่น

พื้น หมายถึง ประวัติ ต านาน เช่น นิทานพื้นบ้าน

บ้าน หมายถึง บริเวณที่เรือนตั้งอยู่

1.3 นิยามศัพท์



การเล่น

การเล่นผู้เล่นสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองได้อย่างอสิระและ
ซึมซับการู้เรียนรู้ได้จากสิ่งแวดลอ้มรอบๆ ตัว 

ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้ อยากเห็น และแสวงหาความอยากรูอย่างมีสมาธิ มีวินัย
ในตัวเอง และเกิดพัฒนาการในทุกๆ ด้าน
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พัฒนาการ

ร่างกาย              สติปัญญา          อารมณ์สังคม           ภาษา
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1.3 วัตถุประสงค์ของโครงการ 1.4 วัตถุประสงค์ของศิลปนิพนธ์

• เพ่ือศึกษาแนวทางในการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน และ
สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้อาคารที่มีลักษณะเฉพาะเอื้อ
ต่อผู้ใช้งาน เพื่อส่งเสริมให้ผู้คนหนัมาสนใจการออกก าลังกาย

• เพ่ือวิเคราะห์การจัดเนื้อที่ใช้สอยและบริเวณภายในอาคารให้ได้รับ
ประโยชน์มากที่สุด

• เพ่ือออกแบบพื้นที่การใช้สอยให้เหมาะสมส าหรับการออกก าลัง
กาย ร่วมถึงการเลือกใช้วัสดุ ในการตกแต่งภายนอกและภายใน
ของโครงการ

สร้างขึ้นเพื่อเป็นสถานที่เรียนรู้การละเล่นไทย
เพ่ือการอนุรักษ์ และพื้นที่แบบใหม่โดยให้เป็นพื้นที่มี
เรื่องราวมากขึ้นโดยน าการละเล่นไทยมาผสมผสาน 
โดยที่คนในครอบครัวสามารถเล่นด้วยกันได้ โดยได้
ใช้เวลาเล่นร่วมกันเพื่อสร้างเสริมความสัมพันธ์ที่ดีต่อ
คนในครอบครัว และได้เสริมสร้างพัฒนาการที่ดี
ให้กับเด็กทั้งด้าน่ร่างกายและไหวพริบ

06
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ประชาสัมพันธ์ 134.02 ตร.ม.
ส่วนต้อนรับ 11.60 ตร.ม.
พื้นที่พักคอย               82.42 ตร.ม. 
ล็อกเกอร์ 5 ตร.ม.

ส านักงาน  90.9 ตร.ม.
พื้นที่ส านักงาน 79.90 ตร.ม
ห้องเก็บของ                    6 ตร.ม.
ห้องน้ า  35 ตร.ม.
ซ่อมบ ารุง                       5 ตร.ม.

พื้นที่ทานอาหาร 343.08 ตร.ม.
ร้านอาหาร                 285.4 ตร.ม.
ห้องครัว                       12 ตร.ม.
ห้องเก็บของ 6 ตร.ม.
ร้านขายของระลึก 8.78 ตร.ม.
สตาฟ                         10 ตร.ม.
คาเฟ่                     20.90 ตร.ม.

พื้นที่ท ากิจกรรม 568.08 ตร.ม.
พื้นที่ออกก าลังกาย 468.08 ตร.ม.
พื้นที่พักคอย              100 ตร.ม. 
ห้องเก็บของ 16 ตร.ม.

Toy space 123.1 ตร.ม.

ห้องพยาบาล 33.72 ตร.ม.
เตียงพยาบาล 33.64 ตร.ม.
ห้องเก็บของ                     8 ตร.ม.

ห้องน้ า 264.6 ตร.ม
ห้องน้ า ช/ญ 115.5 ตร.ม
ห้องอาบน้ า ช/ญ 115.5 ตร.ม
ห้องล็อกเกอร์ 33.6 ตร.ม.

รวม  2,266.43 ตร.ม.

1.5 ขอบเขตโครงการ
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RELEVATION INFORMATION

ข้อมลูพื้นฐานโครงการ



2.1 พื้นสันทนาการ

สันทนาการ หมายถึง อาการของความสุข"
การพูดคุย หรือกิจกรรมนันทนาการ  เป็นการเคลื่อนไหวของอวัยวะต่าง ๆ ของ
ร่างกาย เช่น การวิ่งออกก าลังกาย การเดินออกก าลังกาย การเล่น เป็นการ

เคลื่อนไหวและมีผลต่อการเรียนรู้และประสบการณ์ของชีวิต

เล่น หมายถึง การกระท าเพื่อสนุกหรือผ่อนอารมณ์ เป็นการเล่นคนเดียวก็ได้ หลายคน
ก็ได้ เล่นโดยสมัครใจไม่มีใครบังคับ

เกมส์ หมายถึง การเล่นที่มีกฎเกณฑ์บังคับ ผู้เล่นต้องเล่นตามกฎเกณฑ์นั้น
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พื้นสันทนาการเล่นอย่างไทย หมายถึง สถานที่รวบรวม
การละเล่นไทยโดยออกแบบการเล่นให้มีวิธีเล่นเป็นการละเล่น
ไทย เพื่อให้เด็กรุ่นใหม่ได้เล่นและรู้จัดการละเล่นไทยและเพื่อ
เสริมสร้างความสัมพันธ์ของคนในครอบครัว

2.4.1  ค าจ ากัดความ 2.4.2 ลักษณะโครงการ

พื้นสันทนาการเล่นอย่างไทย เป็นโครงการสนับสนุนให้คน
หันมาออกก าลังกายมากขึ้นโดยเป็นการออกก าลังกายแบบเล่น 
โดยวิธีการเล่นต่างๆ น ามาจากการละเล่นไทย  โดยโครงการจะ
รวบรวมการละเล่นต่างๆ และของเล่นในสมัยก่อนที่หาดูได้ยาก
มาจัดแสดงในคนรุ่นใหม่ได้เห็นและให้ผู้ใหญ่ได้ระลึกถึงของเล่น
ในสมัยตอนที่ยังเป็นเด็ก และเพื่อเสริมสร้างความสัมพันธ์ของ
คนในครอบครัวให้มีกิจกรรมท าร่วมกัน
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2.4.3 ประวัติความเป็นมาของโครงการ

การละเล่นไทย และ กีฬาพื้นบ้านไทย เป็นกิจกรรมนันทนาการประเภทเกม ที่สามารถ
ส่งเสริม พัฒนา อารมณ์สุข สนุกสนาน และการละเล่นไทยเป็นกิจกรรมที่ยอมรับร่วมกันใน
สังคมว่าเป็นภูมิปญัญาท้องถิ่น มีการถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังคนอกีรุ่นหนึง่ตั้งแต่สมัย
โบราณสืบทอดต่อกันมาแต่ในปัจจุบันมักไม่คอ่ยได้พบเห็นเพราะยุคสมัยที่เปลี่ยนไปและก าลัง
เลื่อนหายไปจนเกือบจะสญูหายไปหมดแล้ว ดังนั้นจึงได้จัดท าพ้ืนที่รวบรวมการละเล่นไทยและ
กีฬาพื้นบ้านไทย โดยสร้างพื้นที่การเรียนรู้และการท ากิจกรรมใหม่ๆโดยน าเสนอในรูปแบบของ
กีฬาโดยใช้เทคนิคการอออกก าลังกาย
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คือ ครอบครัวเป็นสถาบันพื้นฐานที่เป็นหลักส าคัญที่สุดของสงัคม ท าหน้าที่หล่อหลอมและ
ขัดเกลา ความเป็นมนุษย์ให้แก่สมาชิกของครอบครัว ด้วยการอบรมเลี้ยงดู ให้ความรัก ความ
เอื้ออาทร ความช่วยเหลือ เกื้อกูลกัน ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมค่านิยม และถ่ายทอด
วัฒนธรรมของสังคมให้แก่สมาชิกใน ครอบครัว เพ่ือให้เป็นบุคคลที่มีคณุภาพ มีความพร้อมที่
จะท างานอย่างเต็มที่และสร้างสรรค์ เป็นพลังส าคัญใน การพัฒนาสังคมและประเทศชาติ
ต่อไป ดังนั้น ครอบครัวจึงมีความส าคัญ และมีอิทธิพลที่สุดต่อชีวิตของทุกคน

2.2 ครอบครัว
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2.2.1 รูปแบบของครอบครัว

1. ครอบครัวเดี่ยว (Nuclear family) เป็นครอบครัวที่คู่สามีภรรยาอยู่ร่วมกัน

2. ครอบครัวคู่สามีภรรยา (Nuclear dyad) เป็นครอบครัวที่คูส่ามีภรรยาอยู่ร่วมกันแต่ยังไม่มีบุตร

3. ครอบครัวที่มีบิดามารดาเลี้ยงเดี่ยว (Single-parent family) เป็นครอบครัวที่คู่สมรสหย่า
หรือเป็นหม้าย ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเลี้ยงดูบุตรอยู่คนเดียว

4. คนโสดอยู่คนเดียว (Single adult living alone) เป็นคนโสดที่ไม่ได้แต่งงาน และแยก
ออกจากครอบครัวเดิมอยู่เพียงล าพังคนเดียว

5. ครอบครัวขยาย (Extend family) เป็นครอบครัวที่มีสมาชิกจากด้านสามีหรือภรรยาอยู่ร่วมกัน

6. ครอบครัวคู่ชรา (Elderly or middle-aged couple) เป็นครอบครัวที่เหลือเพียงคู่สามีภรรยา 
บุตรได้แยกออกไปจากครอบครัวทั้งหมด

7. ครอบครัวเครือญาติ (Kin network) เป็นครอบครัวที่มีสมาชิกที่ยังไม่แต่งงาน อยู่ร่วมกันหรือใน
บริเวณที่ไม่ห่างไกลกัน มีการดูแลช่วยเหลือซึ่งกันและกัน
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2.2.2 ปัญหาเกี่ยวกับครอบครัว

ครอบครัวในปัจจุบันเผชิญกับภาวการณ์
เปลี่ยนแปลง  อันเป็นผลมาจากปัจจัย
ภายในครอบครัว และปัจจัยแวดล้อมใน
ชุมชน สังคม และสิ่งแวดล้อมโดยสภาพ
เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ซึ่ง
เปลี่ยนแปลงตามกระแสโลกาภิวัฒน์และ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี่สมัยใหม่

• ความยากจน ภาวะวิกฤตเศรษฐกิจ 

• การแพร่ระบาดของยาเสพติดพบมากในกลุ่มวัยรุ่นอายุ 15 - 24 ปี

• ปัญหาความรุนแรงในครอบครัว การกระท ารุนแรงต่อเด็กและสตรีในครอบครัว

• สัมพันธภาพภายในครอบครัวเสื่อมถอยลง พ่อ-แม่-ลูก ไม่ได้ท าบทบาทหน้าที่
ของตนเต็มที

• เด็กถูกทอดทิ้ง  ไม่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูเพื่อให้มีพัฒนาการเหมาะสมตามวัย 
ขาดความรัก ความเอาใจใส่จากพ่อแม่

• ผู้สูงอายุถูกปล่อยให้อยู่ตามล าพัง ไม่ได้รับความสนใจดูแลเท่าที่ควร

• ปฏิสัมพันธ์ของครอบครัวที่มีต่อชุมชนและสงัคมมีแนวโน้มลดลง โดยเฉพาะใน
เขต เมืองใหญ่มีลักษณะต่างคนต่างอยู่มากขึ้น
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2.2.3 ท าไมครอบครัวต้องการพื้นที่กิจกรรม  

• ครอบครัวต้องการพื้นที่ที่ได้ใช้เวลาร่วมกัน ท ากิจกรรมร่วมกัน

• เป็นพื้นที่ที่ครอบครัวได้มาสนุกสนานร่วมกัน

• พื้นที่ที่ครอบครัวได้สร้างปฏสิัมพันธก์ับคนในครอบครัว

• กิจกรรมนอกบ้านจะช่วยให้พ่อแม่มีปฏิสมัพันธ์กบัลูก

• เด็กได้ท ากจิกรรมใหม่ๆ ที่ไม่ได้แต่จากห้องเรียน

• ได้ฝึกให้รู้จักกล้าท ากิจกรรมกับคนอื่นที่ไม่ใช่แค่คนในครอบครัว

• การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ทั้งทางความคิด ความรู้สึก

• ช่วยฝึกประสาทสัมผัส เพิ่มทักษะทางสมอง และเสริมสร้าง
พัฒนาการที่ดีใหก้ับเดก็ 
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หมายถึง กิจกรรมการละเล่นที่เป็นการละเลน่สืบทอดต่อกันมาตั้งแต่อดตีจนถงึปจัจบุัน และเป็นกิจกรรมที่
เด็กเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน อาจจะเป็นการเล่นคนเดียวหรือเลน่เปน็กลุม่ การละเล่นจึงเปน็บทบาท
ต่อการพัฒนาทั้ง ๔ ด้าน (ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา) ของเด็ก และเป็นเครื่องหมายแสดงออก
ของการละเล่นพื้นบ้านว่าเป็นกิจกรรมที่เด็กเลน่ดว้ยความสมัครใจเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะทีเ่ดก็ได้
เล่น เด็กจะเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและ
สติปัญญา และสร้างความเชื่อมั่นให้กับตนเอง

2.3 การละเล่นพื้นบ้าน 
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การเล่นของไทยมีมาตั้งแต่สมัยโบราณ ที่ไม่มีทราบชัดเจนว่าเมื่อไร มีแต่การสันนิษฐานกันตามประวัติศาสตร์และ
หลักฐานที่ปรากฏตามที่มีการจารึกไว้ ซึ่งปรากฏหลักฐานว่ามีมาตั้งแต่สมัยกรุงสุโขทัย จากข้อความในหลักศิลา
จารึกของพ่อขุนรามค าแหง และหลักฐานที่ปรากฏในหนังสอื วรรณคดี และภาพจิตรกรรมฝาผนัง ซึ่งมีการสืบทอด
วิธีการเล่นกันมาอย่างต่อเนือ่ง และปรับให้เข้ากับแต่ละยุคสมัย โดยการเล่นของไทยได้สอดแทรกไปกับประเพณี
และวัฒนธรรมไทยในสมัยก่อน เพื่อให้เกิดความสนุกสนานบันเทงิควบคู่กนัไปกับการท างาน ทั้งในชีวิตประจ าวัน
และเทศกาลงานบุญ ตามระยะเวลาแห่งฤดูกาล

2.3.1 ประวัติความเป็นมาของการละเล่นพื้นบ้านไทย 
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การละเล่นพื้นบ้าน เป็นการเล่นที่สืบทอดกันมาแต่โบราณโดยเฉพาะเด็ก ๆ จะนิยมเล่นกันมาก เด็กสมัยก่อนจะเรียนรู้
การละเล่นโดยไม่มีการเรียนการสอน การละเล่นพื้นบ้านเปน็ประโยชน์เพราะการละเล่นท าให้เด็กไดเ้คลือ่นไหว ได้ออก
ก าลังกาย เกิดความคล่องแคลว่ว่องไว ฝึกความอดทน ฝึกการเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี ฝึกการสังเกต มีปฏิภาณไหวพริบ 
สร้างความสามัคคีในหมู่คณะ พร้อมทั้งเกิดความสนุกสนาน และการละเล่นพื้นบ้านควรให้เยาวชนรุ่นหลงัไดเ้รียนรู้และ
อนุรักษ์ไว้ซึ่งการละเล่นพืน้บ้านเป็นกจิกรรมรู้จักความยุติธรรม รู้จักการให้การรับและช่วยพัฒนากล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ

2.3.2 ความส าคัญ และประโยชน์ของการละเล่นพื้นบ้านไทย

17



ด้านวัฒนธรรม
1. เสริมสร้างพลานามัยให้สมบูรณ์
2. เสริมสร้างทักษะต่าง ๆ ให้เจริญ เช่น ทักษะในการใช้สายตาสังเกต ทักษะในการเคลื่อนไหวอวัยวะ
3. ส่งเสริมความเจริญทางสติปัญญา เช่น ฝึกให้ใช้ความคิด ฝึกให้มีไหวพริบ ฝึกการคาดคะเนด้านสังคม

ด้านภาษา
บทร้องประกอบการร้องของเด็ก มีคุณค่าทางภาษาทั้งในแง่วรรณศิลป์และในแง่การสื่อสาร ช่วยให้

เด็กมีพัฒนาการทางภาษา เพราะมีทั้งค าคล้องจอง ค าถาม ค าตอบ และค าพูดที่ต้องใช้ในชีวิตประจ าวัน 
ช่วยให้เด็กได้รับความสนุกสนานในการใช้ภาษาสื่อสารไปด้วย ช่วยพัฒนาการทางด้านความคิดและการ
สังเกตได้เป็นอย่างดี

2.3.3 คุณค่าของการละเลน่พื้นบ้านไทย
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2.4  วิธีเล่นของการละเล่นพื้นบ้าน
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“งูกินหาง”

การละเล่นนี้ต้องมีพ่องูแม่งู ส่วนผู้เล่นอื่นๆ เป็นลูกงู เอามือจับเอวแม่งูเป็นแถว
ยาว เริ่มเล่นด้วยการสนทนาระหว่างแม่งูกับพ่องู เมื่อสนทนาจบพ่องูจะพยายาม
ไล่จับลูกงู ถ้าแตะถูกลูกงูคนใด คนนั้นจะต้องออกมาจากแถวแม่งูจะต้องปกปอ้ง
ลูกงู การหนีของลูกงูต้องไม่ใหข้าดตอนจากกัน ต้องเลื้อยให้สวยงามเป็นกระบวน
เหมือนงู

“กาฟักไข่”

บางแห่งเรียกกว่า "ซิงไข่เต่า" ผู้เล่นเป็นอีกาหรือเต่าจะเข้าไปอยู่ในวงกลมที่ขีดไว้ 
คนอื่นๆอยู่นอกวงกลม พยายามแย่งเอาก้อนหินที่สมมุติว่าเป็นไขม่าให้ได้ อีกา
หรือเต่าจะปัดป่ายแขนขาไปมา ถ้าโดนผู้ใดผู้นั้นจะต้องมาเล่นเป็นอกีาแทนทันที 
แต่ถ้าไข่ถูกแย่งหมด อีกาหรือเต่าจะต้องไปตามหาไขท่ี่ผู้อื่นซ่อนไว้ หากหาไม่พบ
จะถูกจูงหูไปหาไข่ที่ซ่อนไว้ เป็นการลงโทษ
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ภาพที่ 2.1 ภาพแสดงการละเล่นงูกินหาง
ที่มา https://today.line.me/th

ภาพที่ 2.2 ภาพแสดงการละเล่นกาฟักไข่
ที่มา https://petmaya.com



ทุกคนนั่งล้อมวงชว่ยกันร้องว่า “มอญซ่อนผ้า ตุ๊กตาอยู่ข้างหลัง ไว้โน่นไว้นี่ ฉัน
จะตีก้นเธอ” มอญจะถือผ้าเดินรอบวงแล้วแอบหย่อนผ้า ไว้ข้างหลังผู้เล่นคนใด
คนหนึ่ง หากผู้เล่นคนนั้นรู้ตัวก่อนก็จะหยิบผ้ามาไล่ตีมอญ แล้ววิ่งมานั่งที่เดิม 
แต่หากว่ามอญเดินกลับมาอีกรอบหนึ่ง แล้วผู้เล่นคนนั้นยังไม่รู้ตัว ก็จะถูกมอญ
เอาผ้าตีหลัง และต้องเล่นเป็นมอญแทน

“มอญซ่อนผ้า”

“กระต่ายขาเดียว”

การเล่นไล่จับชนิดหนึ่ง โดยคนที่เป็นกระต่าย ยืนด้วยขาข้างเดียว แล้วกระโดด 
เขย่ง เคลื่อนที่ไล่จับ (แตะถูกตัว) เด็กคนอื่น ภายในพื้นที่ที่ก าหนด ถ้าใครโดน
จับได้ก็ต้องออกจากการแข่งขันเพ่ือรอรอบต่อไป
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ภาพที่ 2.4 ภาพแสดงการละเล่นมอญซ่อนผ้า
ที่มา https://today.line.me/th

ภาพที่ 2.3 ภาพแสดงการละเล่นกระต่ายขาเดียว
ที่มา https://sites.google.com



เลือกผู้เล่นคนหนึ่งเปน็ลิงไม่มีหลัก ยืนอยู่กลางวง ผู้เล่นที่เหลือยืนเกาะหลักของ
ตน กติกาคือผู้เล่นเป็นลิงมีหลักจะต้องสลับหลักเรื่อยๆ ลิงตัวที่ไม่มีหลักก็จะต้อง
พยายามแย่งหลักของตัวอื่นให้ได้ ถ้าวิ่งเร็วกว่าก็จะได้หลักไปครอง ลิงที่ช้ากว่าก็จะ
กลายเป็นลิงชิงหลัก คอยแย่งหลักคนอืน่ต่อไป

“ลิงชิงหลัก”

“ชักกเย่อ”
ใช้เชือกเส้นใหญ่ยาวพอประมาณกับจ านวนผู้เล่น แบ่งผู้เล่นเป็นสองฝ่าย มีเส้น
แดนตรงกลาง เมื่อสัญญาณเริ่ม ทั้งสองฝ่ายจะเริ่มออกแรงดึงเชือก โดยพยายาม
ดึงฝ่ายตรงข้ามให้เข้ามาในแดนของตน หากผู้แข่งขันเป็นชายหนึ่งฝ่ายและหญิง
ฝ่ายหนึ่ง อาจจะก าหนดให้ฝ่ายหญิงมีจ านวนมากกว่าชายก็ได้ เป็นการละเล่นไทย
สอนให้รู้จักความสามัคคี
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ภาพที่ 2.6 ภาพแสดงการละเล่นชักเย่อ
ที่มา https://today.line.me/th

ภาพที่ 2.5 ภาพแสดงการละเล่นลิงชิงหลัก
ที่มา https://www.siamsporttalk.com/



ให้ผู้เล่นสองคน ใช้สองมือจับกัน แล้วยกโค้งขึ้นเสมือนซุ้มประตู ผู้เล่นที่เหลือเอา
มือจับเอวเดินเป็นแถวลอดประตูนั้นไป พร้อมกับร้องว่า “รีรีข้าวสาร สองทะนาน
ข้าวเปลือก เด็กน้อยตาเหลือก เลือกท้องใบลาน คดข้าวใส่จาน เก็บเบี้ยใต้ถุนร้าน 
พานเอาคนข้างหลังไว้ให้ดี” เมื่อถึงค าสุดท้าย ซุ้มประตูก็จะลดมือลง กักตัวผู้เล่นที่
เดินผ่านมา ผู้เล่นที่ถูกกักตัวจะถูกคัดออก

“รีรีข้าวสาร”

“โมราเรียกชื่อ”

ใช้ลูกปิงปองโยนขึ้นสงูเหนอืหวัแล้วเอ่ยชื่อคนอืน่ ให้เข้ามารับที่ตกกระเด้งขึ้นมา
จากพ้ืน 1 ครั้ง หากวิ่งมารับทันก็จะเรียกชื่อคนอื่นต่อไป แต่ถ้ารับไม่ทันจะต้อง
ขว้างลูกปิงปองให้โดนคนอื่น ถ้าปาไม่โดนจะต้องขึน้แท่น แต่ถ้าปาโดนคนไหน 
คนนั้นก็จะต้องขึ้นแท่นแทน

23

ภาพที่ 2.7 ภาพแสดงการละเล่นรีรีข้าวสาร
ที่มา https://today.line.me/th

ภาพที่ 2.8 ภาพแสดงการละเล่นโมราเรียกชื่อ
ที่มา https://petmaya.com/



แบ่งผู้เล่นเป็นสองฝ่าย มีเส้นแดนตรงกลาง ตัวแทนฝ่ายที่รุกจะต้องส่งเสียง 
“ตี่” ไม่ให้ขาดเสียง และจะต้องพยายามแตะตัวคนใดคนหนึง่ ของฝ่ายรับมาเป็น
เชลย ส่วนฝ่ายรับหากเห็นว่าคนที่รุกมาก าลังจะหมดแรงหายใจ จะถอยกลับก็
จะพยายามจับตัวไว้ให้ได้ หากคนที่รุกเข้ามาขาดเสียง “ตี่” ก่อนกลับเข้าแดน
ของตน ก็จะต้องตกเป็นเชลยของอกีฝ่าย

วิธีการเล่นหมากเก็บนั้น ใครจะได้เล่นก่อน ขึ้นอยู่กับฝีมือในการข้ึนร้าน ให้ได้ลูกหมาก
จ านวนมาก โดยหงายมือถือลูกหมากแล้วโยนข้ึน พร้อมกับพลิกเอาหลังมือรับ แล้วพลิก
กลับเอาหน้ามือรับทุกคนที่เล่น จะขึ้นร้านให้ได้ลูกหมากมากที่สุด เป็นผู้เล่นก่อน โดยเริ่ม
เล่นจากหมากหนึ่ง ผู้เล่นจะโยนอีตัวข้ึนไปบนอากาศแล้วโปรยลูกหมากอีก ๔ ลูก ลงบน
พื้น จากนั้นจะโยนอีตัวข้ึน แล้วเก็บลูกหมากทีละตัวจนครบ ๔ ลูก ข้ึนหมากสอง จะโยนอี
ตัวข้ึนแล้วรีบวางลูกหมาก

อีก ๔ ลูก ให้เป็นคู่ละสอง แล้วโยนอีตัวพร้อมกับเก็บลูกหมากทีละสองลูก ข้ึนหมากสาม
จนถึงหมากสี่ หมากอีจุ๊บ หมากอีเข่ีย ถ้าระหว่างเล่นพลาดเมื่อใด ให้คนอื่นเล่นต่อ ใคร
ถึงหมากสุดท้ายก่อนเป็นผู้ชนะ ให้ข้ึนร้านแล้วเขกเข่าผู้แพ้

“ตี่จับ”

“หมากเก็บ”
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ภาพที่ 2.9 ภาพแสดงการละเล่นต่ีจับ
ที่มา https://www.siamsporttalk.com

ภาพที่ 2.10 ภาพแสดงการละเล่นหมากเก็บ
ที่มา https://www.siamsporttalk.com



ลานกว้าง

ลานกว้างมีหลุม

ลานกว้างมีตอไม้เป็นจดุพกั

ลานกว้าง

ลานกว้าง

ใต้ถุนบ้าน

ลานกว้าง

ลานกว้าง

ลานกว้างมีเขตแบ่งแดน

2.4.1 พื้นที่การละเล่นของแต่ละกิจกรรม

งูกินหาง

กาฟักไข่

มอญซ่อนผ้า

กระต่ายขาเดียว

ชักกเย่อ

ลิงชิงหลัก

รีรีข้าวสาร

โมราเรียกชื่อ

ตี่จับ
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เฟอร์นิเจอร์พื้นที่นั่งพักจะ
เป็นเฟอร์นิเจอร์แบบลอยตัว
เพื่อความสะดวกในการ
เคลื่อนย้ายและจะเป็น
เฟอร์นิเจอร์โลหะ พลาสติก
และไม้

เฟอร์นิเจอร์พื้นที่ family room
เป็นเฟอร์นิเจอร์ลอยตัวและโซฟาชุด 
เพราะสะดวกต่อการเคลื่อนย้าย และ
จะเป็นเฟอร์นิเจอร์ที่นั่งสบายและ
สีสันที่สะดุดตา

เฟอร์นิเจอร์ร้านอาหาร
เฟอร์นิเจอร์ลอยตัวและบิวอิน 
จะเป็นเฟอร์นิเจอร์ไม้กับหนัง
และมีเฟอร์นิเจอร์ที่มีสีสัน

2.5 ข้อมูลพื้นฐานการออกแบบ
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การเลือกใช้เฟอร์นิเจอร์



หญ้าเทียม 

เหมาะกับสนามท่ีต้องการสัมผัสท่ีนุ่ม 
และการเหยียบย่ าท่ีนุ่มแน่นพิเศษ 
สีเขียวสดเสมือนจริง การใช้งานยาวนาน 
ไม่มีสารโลหะ ช่วยรับแรงกระแทกได้

พื้นบล็อกยาง

ท าจากยางธรรมชาติ มีอายุการใช้งานท่ี
นาน สีสันสดใส มีความยืดหยุ่นสูง เนื้อ
วัสดุไม่มีรูพรุนจึงไม่ซึมซับน้ า หรือส่ิง
สกปรก ใช้งานได้ท้ังภายในและภายนอก
อาคาร กันลื่น รองรับแรงกระแทกได้ด ี
รองรับน้ าหนักได้ดี

http://www.ขายเคร่ืองออกก าลังกายกลางแจ้ง.com https://www.grassthai.com

ยางปูพื้นโรล

http://thai.epdmrubber-granules.com

สามารถในการซึมผ่านของน้ าได้อย่างรวดเร็วดูด
ซับและระบายน้ าได้ ฟังก์ชั่นการดูดซับเสียง, กัน
กระแทก ประสิทธิภาพการฉนวนกันความร้อน มี
คุณสมบัติยืดหยุ่นยืดหยุ่นดีป้องกันการลื่น ปลอด
สารพิษตามการคุ้มครองสิ่งแวดล้อมความต้องการ
ด้านสุขภาพ  ท าความสะอาดง่าย
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2.5 ข้อมูลพื้นฐานการออกแบบ
การเลือกใช้วัสดุ



https://today.line.me

ผนังมอส

https://decor.mthai.com/home-idea/37595.html

แผ่นบุผนัง จากเยื่อไม้ วัสดุอะคูสติก

วัสดุเก็บเสียง ท่ีเป็นวัสดุธรรมชาติช่วยเพิ่ม
ความรื่นรมย์ ดูกลมกลืน และ สร้างบรรยา-
กาศพลังงานเชิงบวกท่ีดีต่อใจให้ผู้อยู่อาศัยได้
รู้สึกผ่อนคลายสามารถปรับเปลี่ยนไปได้หลากหลาย
รูปร่างตามความต้องการ

คุณสมบัติเป็นแผ่นบุผนังท่ีมีความแข็งแรงแลว้ 
ยังสามารถทนไฟ ทนน้ า เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
และยังสามารถดูดซับเสียงได้อีกด้วย วัสดุที่เป็น
มิตรกับสิ่งแวดล้อม

แผ่นอะคูสติกเพื่อการป้องกันเสียง
แบบแผน่แข็งสีเทาหุ้มรอบด้านด้วยวัสดุ
กันความชื้น ใส่สารไม่อุ้มน้ าในเน้ือฉนวน

https://www.scgbuildingmaterials.com
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2.5 ข้อมูลพื้นฐานการออกแบบ
การเลือกใช้วัสดุ

https://decor.mthai.com/home-idea/37595.html
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2.5.1 ข้อมูลพื้นฐานการออกแบบส าหรับเด็ก



“อาคารสาธารณะ” หมายความว่า อาคารที่ใช้เพื่อประโยชน์ในการชุมนุมคนได้โดยท่ัวไป เพื่ออกิจกรรมทาง
ราชการ การเมือง การศึกษา การศาสนา การสังคม การนันทนาการ หรือการพาณิชยกรรม

บันไดของอาคารที่ใช้เป็นท่ีชุมนุมของคนจ านวนมาก เช่น บันไดห้องประชุมหรือห้องบรรยายท่ีมีพื้นท่ีรวมกันต้ังแต่ 
500 ตารางเมตรขึ้นไป หรือบันไดห้องรับประทานอาหารหรือสถานบริการท่ีมีพื้นท่ีรวมกันตั้งแต่ 1,000 ตารางเมตรขึ้นไป 
หรือบันไดของแต่ละชั้นของอาคารนั่นท่ีมีพื้นท่ีรวมกันตั้งแต่ 2,000 ตารางเมตรขึ้นไป ต้องมีความกว้างไม่น้อยกว่า 1.50 
เมตร อย่างน้อยสองบันได ถ้ามีบันไดเดียวต้องมีความกว้างไม่น้อยกว่า 3 เมตรบันไดที่สูงเกิน 4 เมตร ต้องมีชานพัก
บันไดทุกช่วง 4 เมตร หรือน้อยกว่านั้น และระยะดั้งจากขั้นบันไดหรือชานพักบันไดถึงส่วนต่ าสุดของอาคารที่อยู่เหนือขึ้น
ไปต้องสูงไม่น้อยกว่า 2.10 เมตรชานพักบันไดและพื้นหน้าบันไดต้องมีความกว้างและความยาวไม่น้อยกว่าความกว้างสุทธิ
ของบันได เว้นแต่บันไดท่ีมีความกว้างสุทธิเกิน 2 เมตร ชานพักบันไดและพ้ืนหน้าบันไดจะมีความยาวไม่เกิน 2 เมตรก็ได้

บันไดของอาคาร

มีความกว้างของทางเดินเช่ือมไม่น้อยกว่า  3 เมตร  แต่ไม่เกิน  6 เมตร  และสูงจาก ระดับพื้นดินหรือถนนใต้
ทางเดินเชื่อมถึงส่วนท่ีตํ่าท่ีสุดของโครงสร้างท่ีไม่ใช่เสาหรือฐานรากของทางเดินเชื่อม ไม่น้อยกว่า  5’50 เมตร

ทางเดินเชื่อมระหว่างอาคาร 

2.6 กฎหมายอาคาร
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2.7 กฎหมายเครื่องเล่น

“เครื่องเล่น” หมายความว่า สิ่งท่ีก่อสร้างขึ้นส าหรับให้บุคคลใช้เล่นในสวนสนุกหรือในสถานท่ีอื่นใดในลักษณะเดียวกัน 
โดยมีส่วนประกอบของโครงสร้างประธานและโครงสร้างประกอบและมีลักษณะอย่างหน่ึงอย่างใด ดังต่อไปน้ี

• การเคลื่อนที่ที่ท าใหผู้้เล่นเครื่องเล่นเคลื่อนที่ได้โดยมีความเร็วไม่น้อยกว่า ๕ เมตร ต่อวินาที 
• มีความสูงจากระดับพื้นที่ตั้งของเครื่องเล่นถึงระดบัพื้นที่สูงที่สุดที่ผู้เล่นเครื่องเล่นข้ึนไป เพื่อเล่นเครื่องเล่น

ไม่น้อยกว่า ๒.๕๐ เมตร 

เครื่องเล่น

วัสดุที่ใช้ออกแบบเครื่องเล่น

วัสดุที่ใช้ในการก่อสร้างโครงสร้างประธานและโครงสร้างประกอบที่เกี่ยวกับการรับน้ําหนัก ความต้านทาน 
ความคงทน หรือความปลอดภัย วัสดุที่มีการป้องกนการต  ั  ิดไฟ

• มีป้ายหรือข้อความแสดงชื่อผู้ควบคุมเครื่องเล่น
• จัดให้มีป้ายบอกวิธีใช้หรือค าแนะน าในการใช้หรือข้อห้ามหรือเครื่องหมายเตือนใน

บริเวณ ที่ผู้เล่นเครื่องเล่นเห็นได้ชัด 
• จัดให้มีราวหรือรั้วกั้นเพื่อมิให้ผู้ที่จะเข้าใช้เครื่องเล่นหรือบุคคลในบริเวณนั้นได้รับ

อันตราย ในขณะที่เครื่องเล่นก าลังท างานอยู่
• จัดให้มีป้ายระบุจ านวนคนที่สามารถใช้เครื่องเล่นในแต่ละครั้ง

ระบบความปลอดภัย 

31



03
CASE STUDY

3.1 เกณฑ์การเลือกกรณีศึกษา
3.1.1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์การออกแบบพื้นที่ต่างๆ ของโครงการ
3.1.2 เพ่ือศึกษาการจัดวางโซนนิ่งต่างๆ ของโครงการ 
3.1.3 เพื่อศึกษาหลักการก าหนดแนวคิดและหลักการในการออกแบบ 
3.1.4 เพ่ือศึกษาการวางต าแหน่งเฟอนิเจอร์ที่เหมาะสมในการออกแบบ 
3.1.5 เพ่ือศึกษาพ้ืนที่ใช้สอยภายในอาคารให้เกิดประโยชน์สงูสดุ 
3.1.6 เพ่ือศึกษาการจัดการกับพื้นที่ที่จ ากัด
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การศึกษาโครงการเปรียบเทียบ(กรณีศึกษา) 
การศึกษาโครงการเปรียบเทียบ  คือการศึกษาแนวทางการออกแบบ 

วิเคราะห์เปรียบเทียบและประเมินผลโครงการออกแบบในลักษณะเดียวกัน 
โดยการศึกษาจากประเภทของพื้นทีส่ันทนาการ รายละเอียดของโครงการ 
แนวความคิดในการออกแบบและลักษณะของการออกแบบจุดมุ่งหมายเพือ่
หาตัวอย่างอ้างอิงที่มาของข้อมูลและแนวคิดต่างๆ ในการออกแบบอย่างมี
เหตุผลและ น่าเชื่อถือ

กรณีศึกษา



3.2 กรณีศึกษาที ่1 อิเมจีเนีย

3.2.1 รายละเอยีดโครงการ
ชื่อโครงการ  อิเมจีเนีย
สถานที่ตัง้   ศูนย์การค้าเอ็มโพเรียม

ที่มา http://www.imaginiaplayland.com/th/
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สวนสนุกแห่งจินตนาการที่พร้อมมอบประสบการณ์ท่ีเต็มไปด้วยความคิด
สร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างพัฒนาการของเด็กต้ังแต่อายุ 1 – 12 ปี หัวใจ
ของอิเมจิเนียคือการเรียนรู้ผ่านการเล่นโดยการผสมผสานการเล่นแบบ
ดั้งเดิมและสมัยใหม่เข้าด้วยกันผ่านรูปแบบการเล่นแบบดจิิตอลอนิเตอร์
แอ็กทีฟ (digital interactive) ในการให้เด็กๆค้นพบจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ของพวกเขาผ่านดนตรี ศิลปะ วรรณกรรม และการ
เล่นแบบคิดวเิคราะห์ อิเมจิเนียใส่ใจท้ังพัฒนาการของสมอง ร่างกาย 
และจิตใจเพื่อน าไปสู่จินตนาการท่ีไม่รู้จบท่ีสามารถสนุกได้ท้ังครอบครัว

3.2.2 แนวคิดโครงการ

ท่ีมา http://www.imaginiaplayland.com/th/

ภาพที่ 3.1 ภาพแสดงก้อนเมฆแห่งเสียงเพลง

ท่ีมา http://www.imaginiaplayland.com/th/
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ภาพที่ 3.2 ภาพแสดงโซนภายในโครงการ
https://sites.google.com/site/

https://sites.google.com/site/


อิเมจีเนีย
• เป็นศูนย์การเรียนรู้เพื่อสร้างจินตนาการให้เด็ก  เรียนรู้นอกห้องเรียน ส ารวจความคิด ค้นพบวิธีการ

สร้างสรรค์ใหม่ๆ 
• กิจกรรมมีท้ังหมด 19 โซน ท้ังศิลปะ ดนตรี วรรณกรรม พัฒนาการของร่างกาย
• กิจกรรมท้ังหมดสามารถเล่นกับคนในครอบครัวได้
• เทคนิคที่ใช้เป็นเทคโนโลยีอินเตอร์แอคทีฟ
• การเรียนรู้ผ่านการเล่นโดยการผสมผสานการเล่นแบบดั้งเดิมและสมัยใหม่
• การเรียนรู้โซนต่างๆสามารถท ากับคนในครอบครัวได้
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ท่ีมา http://www.imaginiaplayland.com/th/

3.2.3 วิเคราะห์โครงการ

ภาพที่ 3.4 ภาพแสดงพื้นที่กระโดดให้เต็มที่ในป่าแห่งความฝัน

ที่มา http://www.imaginiaplayland.com/th/

ภาพที่ 3.3 ภาพแสดงพื้นที่เล่นเก้าอี้ดนตรี

ที่มา http://www.imaginiaplayland.com/th/



3.3 กรณีศึกษาที่ 2 ฮาร์เบอร์แลนด์

3.3.1 รายละเอยีดโครงการ
ชื่อโครงการ  ฮาร์เบอร์แลนด์
สถานที่ตัง้   ศูนย์การค้าฮาร์เบอร์ พัทยา

ที่มา https://www.harborlandgroup.com/th/mainpage-th/
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https://www.harborlandgroup.com/th/mainpage-th/


เป็นสนามเด็กเล่นในร่มท่ีใหญ่ท่ีสุดในเอเชีย ใส่ใจมาตรฐานความ

สะอาด ความปลอดภัย และมุ่งเน้นสร้างความสนุกให้กับทุกครอบครัว ฮาร์
เบอร์แลนด์เป็นสนามเด็กเล่นในร่มท่ีได้มาตรฐานระดับโลก ด้วยการ
ออกแบบจากบริษัทผูผ้ลิตเครื่องเล่นช้ันน าของโลกจากบริษทัSPI Global 
Play ประเทศสวีเดน และทีมติดตั้งเครื่องเล่นมืออาชีพอีกด้วย จึงมั่นใจได้
ถึงคุณภาพที่เด็กๆ และครอบครัวจะได้รับเมื่อเข้ามาเล่นที่ฮาร์เบอร์แลนด์

3.3.2 แนวคิดโครงการ

ภาพที่ 3.5 ภาพแสดงเครื่องเล่น

ที่มา https://www.harborlandgroup.com/th/mainpage-th/

ที่มา https://www.harborlandgroup.com/th/mainpage-th/
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3.3.3 วิเคราะห์โครงการ

ภาพที่ 3.6 ภาพแสดงพื้นที่เล่นดินแดนแห่งจินตนาการ

ที่มา https://www.harborlandgroup.com/th/mainpage-th/

ภาพที่ 3.7 ภาพแสดงพื้นที่เล่นกระโดดสนามแทรมโพลีน
ที่มา https://www.harborlandgroup.com/th/mainpage-th/

• เป็นสนามเด็กเล่นในร่มโดยมีแบ่งเป็นโซนๆต่างๆ
• เพื่อสร้างจินตนาการให้เด็ก  เรียนรู้นอกห้องเรียน ส ารวจความคิด ค้นพบวิธีการสร้างสรรค์ใหม่ๆ 
• เป็นท่ีเล่นเพื่อให้เด็กพัฒนากล้ามเน้ือและเสริมทักษะต่างๆ
• กิจกรรมมี ศิลปะ ดนตรี พัฒนาการของร่างกาย กีฬา
• กิจกรรมท้ังหมดสามารถเล่นกับคนในครอบครัวได้
• เทคนิคที่ใช้เป็นแบบให้ผู้เล่นใด้ทดลองเลน่จริง
• การเรียนรู้ผ่านการเล่นโดยการผสมผสานการออกก าลังกาย
• การเรียนรู้โซนต่างๆสามารถท ากับคนในครอบครัวได้
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ที่มา https://www.museumthailand.com/th/museum

3.4 กรณีศึกษาที ่3 พิพิธภัณฑ์เด็กจตุจักร

3.4.1 รายละเอยีดโครงการ
ชื่อโครงการ  พิพิธภัณฑ์เดก็จตุจักร

สถานที่ตัง้   สวนสมเด็จพระนางเจ้าสิริกิต์ิฯ
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ที่มา https://www.museumthailand.com/th/museum

3.4.2 แนวคิดโครงการ

พิพิธภัณฑ์เด็กแหง่กรงุเทพมหานคร พิพิธภัณฑ์

เด็กให้มีรูปแบบการเรียนรู้ที่ทันสมัยภายใต้แนวคิด “Learning for 
Young Creative Mind” เน้นกระบวนการเรียนรู้ (Method of 
Learning) ท่ีมีแรงจูงใจหลากหลายสอดคลอ้งกบัพฒันาการและ
ศักยภาพของเด็กโดยคัดสรรสาระความรู้ที่เหมาะสมเพื่อบ่มเพาะจิต
สร้างสรรค์ให้เกิดขึ้น ภาพที่ 3.8 ภาพแสดงพื้นที่เล่นกลางแจ้ง

ที่มา https://www.museumthailand.com/th/museum
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ภาพที่ 3.9 ภาพแสดงพื้นที่เล่น
ที่มา https://www.museumthailand.com/th/museum



3.4.3 วิเคราะห์โครงการ

• เป็นพิพิธภัณฑ์เด็กให้เดก็จนิตนาการ เรียนร ส ารวจสร้างสรรค์ สร้างความแข็งแรง
• เป็นท่ีเรียนรู้เพื่อให้เด็กพัฒนาท้ังด้านจินตรานาการ และบริหารกล้ามเน้ือสร้างเสริม

ความแข็งแรง
• กิจกรรมมีท้ังหมด 15 โซน มี 2 อาคาร เรียนรู้ท้ังศิลปะ ดนตรี พัฒนาการของ

ร่างกาย
• กิจกรรมท้ังหมดสามารถเล่นกับเพื่อนหรือคนในครอบครวัได้
• เทคนิคที่ใช้เป็นแบบให้ผู้เล่นใด้ทดลองเลน่จริงและแบบฉายภาพ

ภาพที่ 3.10 ภาพแสดงพื้นที่เล่นเลโก้
ที่มา https://www.museumthailand.com/th/museum
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ภาพที่ 3.11 ภาพแสดงพื้นที่เล่นเลโก้
ที่มา https://www.museumthailand.com/th/museum



3.5 สรุปตารางการศึกษาของโครงการเปรียบเทียบ (กรณีศึกษา)

Case study ได้อะไรบ้าง

อิเมจีเนีย

ฮาร์เบอร์แลนด์

พิพิธภัณฑ์เด็กจตุจกัร
• การจัดกิจกรรมภายนอกที่เป็นกิจกรรม

กลางแจ้งให้เป็นสัดส่วนที่ชัดเจน
• การเลือกใช้วัสดุ

• การจัดพื้นที่กิจกรรมให้มีความสัมพันธ์กัน
• วิธีจัดการความปลอดภัยของผู้เล่น

• เทคนิคการเล่นที่ผสมผสานวิธีเล่นแบบ
ดั้งเดิมและสมัยใหม่
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04
INFORMATION DESIGN ANALYSIS

การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล
ที่ใช้ในการออกแบบ 



4.2 เหตุผลในการเลือกที่ตั้งและอาคาร

• อาคารที่ตั้งอยู่ในชุมชนเมือง
• เดินทางสะดวกเข้าถึงง่าย
• เป็นสถานที่พักผ่อนออกก าลังกาย
• อาคารมีความสูง2ชัน้
• สามารถถ่ายเทอากาศได้ดี

4.1 ลักษณะของโครงการ

โครงการเป็นพื้นสันทนาการเป็นพื้นที่ออกกก าลังกาย
ที่ใช้วิธีการเล่นแบบการละเล่นไทยโดยสร้างพื้นที่การเรียน
รู้และการท ากิจกรรมใหม่ๆ  จึงอยากให้โครงการตั้งอยู่ใน
ชุมชนเมืองสามารถเดินทางสะดวก
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ศูนย์เยาวชนสวนลุมพินี

192 ถนน พระรามที่ 4 แขวง ลุมพินี เขต ปทุมวัน 
กรุงเทพ 10330

4.3 ที่ตั้งโครงการ

44



แดงสถานีศาลาแดง

สถานีสีลม
สถานีลุมพินี

รถส่วนตัว

รถประจ าทาง

รถแท็กซี่

• ถนนวิทยุ
• ถนนพระราม 4
• ถนนราชด าริ
• ถนนสีลม
• ถนนสารสิน

4.3.1 การเข้าถึงโครงการ

45

ผู้ใช้โครงการสามารถเดินทางมาได้สะดวกมีวธีิการเดินทางมาโครงการได้หลายทาง



4.3.2 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมโครงการ

วิเคราะห์ทิศทางแสงแดดของ
โครงการในช่วงเวลาและวิเคราะห์
ประโยชน์และผลกระทบ ของลม
แสงแดด

N
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โรงเรียนสวนลุมพินี

สมาคมแบดมินตันแห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์

อาคารตั้งอยู่ในสวนสาธารณะเป็นศูนย์รวมของคนที่ต้องการดูแลสุขภาพ

เป็นสถานที่ที่พักผ่อนและออกก าลังกาย

อาคารตั้งอยู่ในชุมชนเมืองซึ่งประชาชนสามารถเข้ามาใช้บริการได้ง่ายและเดินทางสะดวก

ในสวนลุมพินีมีพื้นที่จอดรถบริการตลอด

4.3.3 พื้นที่โดยรอบโครงการ

1

2

1

2
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ศูนย์เยาวชนสวนลุมพินี

1 แปลนอาคาร
ชั้น1

2

3

4

5

6

1

2
3

4

5

6

4.3.4 ลักษณะภายในและภายนอกโครงการ
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4.4 การวิเคราะห์อาคาร

ลักษณะอาคาร
ลักษณะอาคารเป็นกลุ่มอาคาร อาคารทรงเหลี่ยม สูง 2 ชั้น คอนกรีตเสริม
เหล็ก ตรงกลางระหว่างอาคารเป็นพื้นที่โล่ง 
- ลักษณะโครงสร้างรับน้ าหนกัแบบเสาและคาน
- พื้นที่ภายในอาคารทั้งหมด 3,456 ตารางเมตร
- ความสูงชั้น 1 คือ 4.00 เมตร
- ความสูงชั้น 2 คือ 4.00 เมตร
- อาคารมีทั้งหมด 2 อาคาร ผังอาคารเป็นตัว U
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ลักษณะอาคารเป็นกลุ่มอาคาร 
อาคารทรงสี่เหล่ียมสูง 2 ชั้น เป็น
อาคารคอนกรีตเสริมเหล็ก มีพื้นที่
โล่งตรงส่วนกลาง 

ผงัโครงการ

ทางเข้าหลัก

4.4.1 ลักษณะรูปแบบอาคาร
แสดงภาพอาคารทั้งหมดของโครงการ
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4.4.2 โครงสร้างอาคาร

51



ชั้น 1 มีพื้นที่ 2,304 ตร.ม

ชั้น 2 มีพื้นที่ 1,152 ตร.ม

พื้นที่ภายในอาคาร รวม 3,456 ตร.ม.

บันได

ลิฟต์

ทางลาด

4.4.3 พื้นที่ใช้สอยภายในโครงการ
แสดงภาพอาคารทั้งหมดของโครงการ
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USER ANALYSIS
USER BEHAVIOR

การศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้อาคาร



53

4.5 การศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้อาคาร

4.5.1 การวิเคราะห์ผู้ใช้โครงการ ( User Analysis )



ผู้ใช้บริการเมื่อเข้ามาจอดรถภายในโครงการก็สามรถเข้ามาติดต่อประชาสัมพันธ์และฝากของ เมื่อติดต่อแล้วสามารถเข้าได้ทุกฟังก์ชั่น
การใช้งานของโครงการ ทั้งพื้นที่พักคอย ห้องน้ า เข้าชมนิทรรศการ เข้าพื้นที่สันทนาการ และร้านอาหารของโครงการได้ตามสะดวก

ผู้ให้บริการเมื่อเข้ามาต้องเข้าส านักงานเตรียมให้บริการ ประชุมโครงการและท างานตามหน้าที่ เช่น ซ่อมบ ารุง ให้บริการ
ร้านค้าต่างๆ และท าความสะอาดก่อนปิดบริการ

54

Toy space

4.5.2 พฤติกรรมผู้ใช้ ( User  Behavior )

ผู้ใช้บริการ
ผู้ให้บริการ



AREA REQUIREMENT

ความต้องการในการใช้พื้นที่



4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT



59

4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT



4.6 ความต้องการในการใช้พื้นที่ AREA REQUIREMENT
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16.00 ม.*4.00 ม.
รวม 20 ตร.ม.

4.00 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.มอญซ่อนผ้า

10-12 คน

ชื่อ                       พื้นที่การละเล่น                พื้นที่ใช้สอย               จ านวนผู้เล่น          รูปพื้นที่การเล่น  

กาฟักไข่
16.00 ม.*4.00 ม.
รวม 20 ตร.ม.

4.00 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.

6-8 คน

โพงพาง 16.00 ม.*4.00 ม.
รวม 20 ตร.ม.

4.00 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.

10-12 คน

4.6.1 พื้นที่การละเล่นของกิจกรรม
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ชื่อ                       พื้นที่การละเล่น                พื้นที่ใช้สอย               จ านวนผู้เล่น          รูปพื้นที่การเล่น  

ตี่จับ

โมราเรียกชื่อ

รีรีข้าวสาร

24.00 ม.*4.00 ม.
รวม 28 ตร.ม.

6.00 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.

8-10 คน

20.00 ม.*4.00 ม.
รวม 24 ตร.ม.

5.00 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม. 6 คน

34.00 ม.*4.00 ม.
รวม 38 ตร.ม.

8.50 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.

8-10 คน

66

4.6.1 พื้นที่การละเล่นของกิจกรรม



ชื่อ                       พื้นที่การละเล่น                พื้นที่ใช้สอย               จ านวนผู้เล่น          รูปพื้นที่การเล่น  

งูกินหาง

กระต่ายขาเดียว

ชักเย่อ

32.00 ม.*4.00 ม.
รวม 36 ตร.ม.

8.00 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.

8 คน

34.00 ม.*4.00 ม.
รวม 38 ตร.ม.

8.50 ม.*4.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.

8-10 คน

43.50 ม.*4.00 ม.
รวม 47.5 ตร.ม.

14.50 ม.*3.00 ม.
พื้นที่โดยรอบ 2.00 ม.

10 คนข้ึนไป
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4.6.1 พื้นที่การละเล่นของกิจกรรม



DIAGRAM



4.5.1 INTERACTION METRIX

สัมพันธ์มาก
สัมพันธ์
ไม่สัมพันธ์

RECEPTION

OFFICE

TOILET

LOCKER

KITCHEN

FIRST AID ROOM

STORAGE

CAFE & RESTAURANT

WAITING AREA

EXERCISE AREA

TOY SPACE
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69

ภายในโครงการมีพื้นที่หลักๆคือ ส่วน
ต้อนรับ ส่วนนิทรรศการ ส่วนสันทนาการ 
ส่วนร้านอาหาร โดยแต่ละส่วนจะเชื่อมต่อ
กันสามารถเดินถึงกันได้โดยทางเข้าหลัก
จะเข้ามาเจอส่วนต้อนรับก่อนแล้วจึงจะ
กระจายไปยังส่วนต่างๆ

4.5.2 BUBBLE DIAGRAM



70

ภายในโครงการมีฟังก์ชั่นต่างๆที่รองรับ
ผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการโดยผู้ให้บริการจะ
สามารถเข้าถึงพื้นที่ของโครงการได้ทั้งหมด 
ส่วนผู้รับบริการจะสามารถเข้าถึงพื้นที่ได้ใน
ส่วนที่จัดไว้เพื่อให้บริการเท่านั้น

4.5.3 FUNCTION DIAGRAM



4.5.4 ZONING 1st FLOOR

ภายในโครงการมีทางเข้าด้านหน้า 
ด้านหน้าโครงการเป็นสนามหญ้า 
ด้านหน้าอาคารเป็นส่วนต้อนรับและ
ส่วนนิทรรศการ มีคาเฟ่อยู่ด้านหน้า
เพื่อให้ดึงดูดคนภายนอก และพื้นที่
กิจกรรมอยู่ตรงกลางโครงการซึ่งก็จะ
แบ่งโซนตามการละเล่น และด้านขวา
ของโครงการเป็นส่วนเซอร์วิสทั้งหมด

71

MAIN ENT.

SUB ENT.



4.5.4 ZONING 2nd FLOOR

ภายในโครงการชั้น 2 มีบันไดทาง
ข้ึนอยู่ด้านหลัง ด้านหน้าโครงการเป็น
ร้านอาหารแบบ outdoor เพื่อได้วิว
ทั้งภายในและภายนอก และพื้นที
กิจกรรมอยู่โดยรอบของโครงการซึ่ง
รวมพื้นที่นั่งรออยู่โดยรอบ
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แนวรั้ว

อาคารฝึกซ้อมกีฬา

ห้องน้ า

โดยรอบอาคารเป็นสนามกีฬา ซึ่งมีกีฬาหลายประเภท และอาคารสามารถเข้าถึงได้ง่าย

73

4.5.5 MASTER PLAN



4.5.6 ACTIVITIES
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ผังกิจกรรมการละเล่น ชั้น1

กระต่ายขาเดียว
พื้นที่ 48 ตร.ม.

ชักเย่อ
พื้นที่ 45 ตร.ม.

โพงพาง
พื้นที่ 20 ตร.ม.

ตี่จับ
พื้นที่ 28 ตร.ม.

ลิงชิงหลัก
พื้นที่ 24 ตร.ม.

หมากเก็บ
พื้นที่ 36 ตร.ม.

Relax space
พื้นที่ 96 ตร.ม.
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4.5.7 ZONING ACTIVITIES



งูกินหาง
พื้นที่ 38 ตร.ม.

รีรีข้าวสาร
พื้นที่ 38 ตร.ม.

โมราเรียกชื่อ
พื้นที่ 24 ตร.ม.

มอญซ่อนผ้า
พื้นที่ 20 ตร.ม.

เก้าอี้ดนตรี
พื้นที่ 24 ตร.ม.

กาฟักไข่
พื้นที่ 20 ตร.ม.

ตั้งเต
พื้นที่ 36 ตร.ม.

ผังกิจกรรมการละเล่น ชั้น2
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4.5.7 ZONING ACTIVITIES



05
CONCLUSION  OF THE PROJECT
บทสรุปของโครงการ 



พื้นที่สันทนาการเล่นอย่างไทยเป็นพื้นทีท่ ากจิกรรมและพักผ่อนส าหรับคนในครอบครัว
โดยกิจกรรมในโครงการ คือการออกก าลงักายโดยวิธีการเล่นโดยน าวิธีการเล่นของการละเลน่
ไทยมาผสมผสาน เพื่อให้เด็กรุ่นใหม่ไดรู้้จักการละเล่นไทยและเรียนรู้

77

5.1 ที่มาของโครงการ



5.2.1 MOOD BOARD

แนวความคิดตัวอย่าง ที่จะน ามาพัฒนาสู่งานออกแบบ
โดยที่น ามาใช้ให้บรรยากาศที่รู้สึกผ่อนคลายและสนุก วัสดุที่ใช้เป็นไม้จากธรรมชาติและวัสดุทดแทน โซนที่
ต้องการให้เด่นก็ใช้สีเพื่อให้มีจุดเด่น และมีแสงธรรมชาติเข้ามาในโครงการเพื่อให้รู้สึกโล่ง สบาย 

M
O
O
D
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O
N
E

5.2 แนวคิดในการออกแบบ ( Design concept )
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5.2.1 DESIGN CONCEPT
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5.2.2 DESIGN CONCEPT

น าวิธีการเล่นและพื้นที่การเล่นของแต่ละการละเล่นมาออกแบบ โดยใช้วิธีการเล่นแบบเดิมแต่พื้นที่การเล่นแบบใหม่
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Furniture Layout Plan 1 st

A

5.3 ผลงานการออกแบบ 

5.2.1 ผังบริเวณ

81

เข้าโครงการจะเจอประชาสัมพันธ์เป็น
ล าดับแรกและเดินเข้าโครงการเลี้ยวซ้าย
จะเป็น toy space และตรงไปเพื่อไปล็
อกเกอร์และสามารถใช้พื้นท่ีเล่นอื่นๆได้
ท้ังหมด



1

5.2.2 ผังบริเวณ

Furniture Layout Plan 2 nd

82

AA

5.3 ผลงานการออกแบบ 

ชั้น 2 พื้นท่ีส่วนมากเป็นพื้นท่ีเล่นโดย
มีพื้นท่ีชั้นลอยเชื่อมระหว่างชั้น1ถึงชั้น2  
และบริเวณด้านเป็นพื้นท่ีร้านอาหารเพื่อ
ให้ได้วิวสวนภายนอกโครงการ



Activities

5.3.3 ผังบริเวณขยาย / ส่วนกิจกรรม
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5.4 SECTION A 
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RECEPTION

85

material

ออกแบบเรียบง่ายให้
ความรู้สึกสบายโดยใช้
วัสดุจากธรรมชาติ เช่น 
ไม้ หินขัด 



TOY SPACE

86

material

พื้นที่เล่นของเล่นไม้ 
ของเล่นสมัยโบราณ
ออกแบบเรียบง่าย 
โล่ง  เน้นใช้วัสดุไม้
และหญ้าเทียม โดย
แบ่งสเต็ปเพื่อให้ทุก
พื้นที่สามารถเล่นได้



การละเล่นกระต่ายขาเดียว

Plan

Elevation
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การละเล่นชักกะเย่อ

88

การเล่นชักกะเย่อวิธีเล่นคือดึงเชือกแข่งกันให้เข้ามาฝั่งตัวเองก่อนชนะ โดยตอนแข่งดึงเชือกก็สามารถดูแถบสีได้ว่าอยู่ในระดับไหนใกล้เข้าฝั่งตัวเองรึยัง



รูปด้านการละเล่นชักกะเย่อ
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การละเล่นลิงชิงหลัก
90

PERSPECTIVE



การละเล่นหมากเก็บ
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ELEVATION

หมากเก็บวิธีเล่นคือโยนหมาก 
โดยออกแบบให้ผู้เล่นกระโดด 
แทรมโพลีน เมื่อกระโดดไปแตะ
ด้านบนที่แบ่งเป็นสี



โถงทางเดินชั้นลอย

92

material



การละเล่นโมราเรียกชื่อ

93

โมราเรียกชื่อวิธีเล่นคือโยนลูกปิงปองข้ึนฟ้า
แล้วเรียกชื่อคนอื่นให้วิ่งมารับโดยออกแบบ
ให้ด้านบนเป็นก้อนเมฆกลมๆ  พอโยนลูก
ปิงปองไปกระทบ  ก็จะไม่สามารถก าหนด
ทิศทางได้ท าให้เล่นได้สนุกข้ึน

ELEVATION



การละเล่นกาฟักไข่

94

กาฟักไข่วิธีเล่นคือวิ่งในเส้น
วงกลมจึงออกแบบให้
เหมือนรังนกใต้ต้นไม้แล้ว
บริเวณรอบสามารถนั่งได้

ELEVATION



รูปด้านการละเล่นเก้าอี้ดนตรีและมอญซ้อนผ้า
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การละเล่นเก้าอี้ดนตรี
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การละเล่นมอญซ่อนผ้า

97
มอญซ่อนผ้าวิธีเล่นคือ ผู้เล่นนั่งเป็นวงกลมแล้วให้ผู้เลน่ท่ีโดนซ่อนผ้าวิ่งไล่โดยออกแบบใหพ้ื้นท่ีเป็นวงกลม 2 วงแล้วแต่จ านวนผู้เล่นแต่ละรอบ และสเต็ปตรงกลางสามารถนั่งได้



รูปด้านการละเล่นตั้งเต
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การละเล่นตั้งเต

99

วิธีเล่นคือกระโดดจากช่อง
ตัวเลขเป็นล าดับ โดยออก
แบบให้เป็นแท่นกระโดดโดย
ตอนกระโดดจะมีเลขข้ึนตอน
กระโดด และแบ่ง 2 ฝั่งโดย
มีความสูงต่างกัน



รูปด้านการละเล่นงูกนิหาง
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การละเล่นงูกินหาง

101

material



01 KITCHEN
02 COUNTER
03 SEATING AREA
04 SEATING AREA

01

0203

04

FURNITURE LAYOUT RESTAURANT
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ELEVATION

3.00

4.00

1.10 0.80

RESTAUTANT
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ร้านอาหาร

ออกแบบสไตล์มินิมอลแบบ
เรียบง่าย  ให้ความรู้สึกโล่ง
สบาย  วัสดุที่ใช้เป็นไม้และ
ตัดด้วยสีขาว

104

material



105

ร้านอาหาร

material
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