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บทคัดย่อ

	 การพฒันาออนโทโลยภีมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของเดก็อสีาน	มวีตัถปุระสงค์

เพือ่การวเิคราะห์หาความรูแ้ละพฒันาฐานความรูก้ารละเล่นพืน้บ้านในรปูแบบของออนโทโลยี 

ภมูิปัญญาการละเล่นพื้นบา้นของเดก็ภาคอสีานใหม้ีความชัดเจนในรายละเอียดของความรู ้

การละเล่นพื้นบ้านอีสานทั้งการให้ความหมาย	การอธิบายคุณลักษณะ	และความสัมพันธ์

ของความรู้การละเล่นพื้นบ้านอีสาน	น�าไปสู่การเป็นเครื่องมือสื่อความหมาย	 (Semantic	

tools)	ที่ช่วยในการสืบค้นความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านอีสาน	พัฒนาออนโทดลย ี

ด้วยโประแกรม	 Protégé	 เวอร์ชั่น	 3.5	 ผลพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่น 

พื้นบ้านของเด็กอีสาน	ประกอบไปด้วย	คลาสหลัก	จ�านวน	7	คลาส	1)	การเล่นของเด็ก	 

2)	 ผู้เล่น	 3)	 กระบวนวิธีเล่น	 4)	 เพลงและบทเจรจา	 5)	 คุณค่าการเล่น	 6)	 การละเล่น 

พื้นบ้านเด็กอีสาน	 7)	 พ้ืนท่ีภาคตะวันออกเฉียงเหนือ	 ความสัมพันธ์เชิงความหมายที่ 

เชื่อมโยงระหว่างคลาส	จ�านวน	7	ความสัมพันธ์	ประกอบด้วย	Beneficial	 for,	Benefits	

from,	Fit	 for,	Perform	on,	Process	 for	 ,	Used	 for,	Uses	process	ผลการประเมิน 
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ออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานโดยผู้เช่ยวชาญ	 เพื่อประเมิน

ความเหมาะสมของโครงสร้างออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานที่

พัฒนา	และผลการประเมินออนโทโลยีโดยรวม	=	3.13	และค่า	S.D	=0.14	

Abstract

	 This	study	aimed	at	analyzing	knowledge	on	Isan	children	folk	plays	and	

develop	the	folk	play	ontology.	The	study	also	provided	definition,	characteristics	

and	relationship	of	Isan	folk	play	knowledge,	which	would	lead	to	the	development	

of	semantic	tools	for	retrieving	the	knowledge.	The	ontology	was	developed	based	

on	Protégé	Program,	Version	3,	consisting	of	7	classes:	1)	children	 folk	plays,	

2)	folk	players,	3)	folk	play	process,	4)	songs	and	dialogues,	5)	play	value,	6)	Isan	

children	folk	play	activities,	and	7)	Northeastern	localities.	These	7	classes	were	

related	in	the	forms	of	Beneficial	for,	Benefits	from,	Fit	for,	Perform	on,	Process	

for,	Used	for,	and	Uses	process.	The	assessment	of	suitability	of	the	structure	of	

Isan	children	folk	play	ontology	conducted	experts	revealed	that	its	suitability	was	

reportedly	at	X	=	3.13	and	its	S.D.	at	S.D.	=	0.14.

บทน�า
	 ภมูปัิญญาเกดิจากการเรยีนรู	้สะสม	และถ่ายทอดประสบการณ์ของคนในท้องถิน่

ภูมิปัญญามีฐานคิดในลักษณะองค์รวม	 ซ่ึงสะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ

สภาพแวดล้อมทางธรรมชาตแิละวฒันธรรมในระบบนเิวศหนึง่ๆ	โดยไม่แยกเป็นสาขาวิชาและ

ไม่แยกต่างหากจากธรรมชาตเิช่นเดยีวกบัความรูท้างวทิยาศาสตร์	(Kanchanapan,	2001;	

Santasombut,	 1999)	 นอกจากน้ีภูมิปัญญายังมีความส�าคัญในฐานะเป็นพื้นฐานทาง

วฒันธรรมทีใ่ช้ด�ารงความเป็นกลุม่หรอืชนชาตขิองตน	ภมูปัิญญายงัมลีกัษณะเฉพาะหรอื

มีเอกลักษณ์ในตัวเอง	 และมีการเปล่ียนแปลงเพื่อการปรับสมดุลในพัฒนาการสังคม

(Tongchai,	2003)	มีการกระจายความรู้	มีการถ่ายทอดความรู้	(Wasee,	1993)	โดยผ่าน

ช่องทางในการถ่ายทอดภูมิปัญญา	 ระบบสังคม	 ระบบการผลิต	 การประกอบอาชีพ	
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การท�ามาหากนิวถิชีวีติจารตีประเพณี	พธีิกรรรม	การแสดง	การละเล่นพ้ืนบ้าน	และงานศลิปะ

(Ramitanondh,	1994)	

	 การละเล่นพื้นบ้านเป็นช่องทางหนึ่งของการถ่ายทอดภูมิปัญญา	เป็นกิจกรรมที่

ให้ความเพลิดเพลินและเล่นในยามว่างของเด็กแต่ละท้องถิ่น	 และเป็นวิธีการที่จะสร้าง

ประสบการณ์ให้เดก็ได้เรยีนรู	้รบัรู	้เกดิความเข้าใจและปรบัตัวเข้ากบัส่ิงแวดล้อมต่างๆ	ได้	

เพราะขณะที่เด็กๆ	เล่น	นอกจากจะได้ออกก�าลังเพื่อเสริมสร้างพลานามัยให้สมบูรณ์แล้ว	

ยังได้ใช้สติปัญญาในการคิด	 มีการสังเกตและใช้ไหวพริบในการแก้ปัญหา	 และส่งผลให้มี

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน	 ผ่อนคลายอารมณ์	 ท�าให้ปรับตัวเข้ากับหมู่คณะได้	 ซึ่งเป็น

การปลูกฝังให้เด็กมีคุณธรรมอันจ�าเป็นแก่การเป็นพลเมืองดี	นักวิชาการหลากหลายท่าน

ได้ศึกษาวิจัยและรวบรวมการละเล่นพื้นบ้านเฉพาะท้องถิ่น	เช่น	Janhome	(1982)	ศึกษา

และรวบรวมการละเล่นพืน้บ้านของต�าบลบ้านค่าย	อ�าเภอเมอืง	จงัหวดัชัยภมู	ิSrithapanya	

(1982)	ส่วน	Posakritsana	et.	al,	 (1979)	 ได้วิเคราะห์คุณค่าการละเล่นของเด็กไทยใน

ภาคอีสาน	ได้แก่	คุณค่าส่งเสริมทางด้านวัฒนธรรม	พัฒนาการทางปัญญา	อารมณ์	และ

พฤติกรรมด้านสังคม	ด้านภาษาและด้านจริยธรม	นอกจากนี้ยังมีการศึกษาวิจัยรวบรวม

การละเล่นพืน้บ้านเพือ่การอนรัุกษ์และเผยแพร่	เช่น	Leopenwong	&	Kosit	(1984)	ศกึษา

บทบาทการละเล่นพื้นบ้านของเด็กจังหวัดขอนแก่นที่มีความสัมพันธ์กับสังคมและ

วัฒนธรรม	การศึกษา	ความบันเทิง

	 การละเล่นพืน้บ้านได้ถกูน�าองค์ความรูไ้ปสร้างสรรค์งานหลากหลายรปูแบบ	เช่น	

Udomsri	 (2010)	 ความสนุกสนานในอารมณ์ของประเพณีการละเล่น:	 การสร้างสรรค์

ประติมากรรมเพื่อการตกแต่งโรงแรมดุสิต	 ดีทู	 เชียงใหม่	 โดยศึกษาและสร้างสรรค์

งานศิลปะ	3	มิติรูปทรงนามธรรม	ที่ใช้วัสดุธรรมชาติ	(ขี้เลื่อย)	มาสร้างสรรค์โดยการพอก

ให้เกิดรูปทรงนามธรรมที่มาจากประเพณีและการละเล่นของชาวเขาเผ่าม้ง	 โดยน�าลีลา

ท่วงท่าของผู้เล่น	ผู้มาเชียร์	ตลอดจนอุปกรณ์การละเล่น	ออกมาเป็นงานศิลปะนามธรรม	

3	 มิติและกึ่ง	 2	 มิติ	 ส�าหรับตกแต่งห้องรับแขกของโรงแรม	Krainara,	 (2012)	 ได้ศึกษา

การสือ่สารแนวคดิการกฬีาผ่านภาพการละเล่นในงานจติรกรรมฝาผนงัไทย	การศกึษาวธิี

การสือ่สารด้วยภาพ	โดยการใช้ภมิูปัญญาในการถ่ายทอดผ่านสัญลักษณ์ภาพและในฐานะ

ทีเ่ป็นประวัตศิาสตร์ของการสือ่สารการกฬีา	แบบอย่างทีม่คีณุค่าและมปีระโยชน์อย่างมาก

ต่อนกัสือ่สารด้านกฬีาในปัจจุบนัโดยศกึษาเนือ้หาของภาพทีส่ะท้อนแนวคดิเร่ืองการกฬีา
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ที่ปรากฏในงานภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย	รวมทั้งวิธีการน�าเสนอลักษณะภาพการละเล่น

ในงานจิตรกรรมฝาผนังไทย	ทั้งนี้งานจิตรกรรมที่ใช้ในการศึกษาโดยเลือกศึกษาจากงาน

จิตรกรรมฝาผนังที่ได้รับการขึ้นทะเบียนการอนุรักษ์ไว้กับฝายอนุรักษ์จิตรกรรมฝาผนัง

และประติมากรรม	กองโบราณคดี	กรมศิลปากร	เมื่อ	พ.ศ.	2533	โดยทั้งหมดเป็นงานที่

เขียนขึ้นต้ังแต่รัชกาลท่ี	 3	 กรุงรัตนโกสินทร์จนถึงงานในยุครัชกาลที่	 7	 โดยวิธีการเลือก

กลุ่มตวัอย่างในการศกึษาท�าโดยใช้หลกัการกระจายแหล่งข้อมูลภาพตามพืน้ทีท่างภมูศิาสตร์

ทั้งภาคกลาง	ภาคเหนือ	ภาคอีสาน	และภาคใต้	รวมทั้งสิ้นจ�านวน	18	วัด	ใน	14	จังหวัด

ผลการวิจัยพบว่า	เนื้อหาของภาพการละเล่นที่ปรากฏในงานภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยมี	

7	ลักษณะ	ได้แก่	1)	การต่อสู้	2)	การแข่งขันด้านความเร็ว	3)	การแข่งขันด้านสติปัญญา	

4)	การเล่นเป็นทีม	5)	การใช้ทักษะการทรงตัวและการควบคุมอุปกรณ์	6)	การเชียร์	และ	

7)	การเล่นแบบเด็ก	วิธีการสื่อสารภาพการละเล่นในจิตรกรรมฝาผนัง	1)	การใช้ภาพแบบ

หยุดการอ่อนไหว	2)	การจัดองค์ประกอบภาพแบบกลุ่ม	และ	3)	การน�าเสนอผ่านลักษณะ

ทางกายภาพของตัวละคร	 ส�าหรับ	 Thavornsivawong	 (2013)	 ได้ศึกษาภูมิปัญญา

การละเล่นพืน้บ้านของเดก็ไทยภาคกลางเพือ่การออกแบบภายใน	สถาบนัศลิปะการแสดง

ส�าหรับเยาวชน	โดยการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาลักษณะวิธีการเล่น	ต้นก�าเนิด

การเล่น	 กระบวนการเล่น	 อุปกรณ์การเล่น	 คุณค่าจากการเล่น	 รวมถึงการศึกษาสภาพ

แวดล้อมสถานที่เล่น	และพฤติกรรมกลุ่มเปาหมาย	แนวคิดที่สามารถถ่ายทอดภูมิปัญญา

ทีแ่ฝงอยูใ่นภมิูปัญญาการละเล่นพืน้บ้าน	ท�าการศกึษาและแปรรปูเพือ่การออกแบบภายใน	

ก่อให้เกิดการประสานที่แฝงอยู่ในพื้นที่ใช้สอยต่างๆ	 ของโครงการ	 และเชื่อมโยงสู่บริบท

ภายนอกของสถาบันศิลปะการแสดงส�าหรับเยาวชน	

	 ในอดตีการละเล่นพืน้บ้านเป็นทนุวฒันธรรมของท้องถิน่	แต่ด้วยบรบิททางสงัคม

ปัจจุบัน	ช่วยให้คนในยุคปัจจุบันมองเห็นคุณค่าของการละเล่นเพิ่มมากขึ้น	 โดยถูกน�ามา

ใช้ในวัตถุประสงค์และบริบทสังคมเศรษฐกิจสร้างสรรค์	การท่องเที่ยว	สังคมทุนนิยมและ

สงัคมโลกาภวิตัน์	สือ่สมยัใหม่	โดยรัฐบาลได้มอบหมายให้กระทรวงวฒันธรรมก�าหนดกรอบ

นโยบายในการส่งเสรมิและตระหนกัถงึความส�าคญัและคณุค่าของทนุวัฒนธรรมของประเทศ

โดยการพัฒนาวัฒนธรรมเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์	 โดยส่งเสริมการน�าทุนวัฒนธรรม	 และ

ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มแก่การท่องเที่ยว

ทางวัฒนธรรม	สินค้าและบริการบนฐานความรู้ความคิดสร้างสรรค์การอนุรักษ์	จะเห็นได้ว่า
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การละเล่นพืน้บ้านเป็นภมูปัิญญาหนึง่ในทนุวฒันธรรมทีค่วรค่าแก่การจดัเกบ็และการอนรุกัษ์

เนื้อหาความรู้ไว้	 ผู้วิจัยในฐานะนักสารสนเทศได้เล็งเห็นความจ�าเป็น	 โดยการวิเคราะห์

ความรู้และพัฒนาฐานความรู้การละเล่นพื้นบ้านในรูปแบบของออนโทโลยีภูมิปัญญา

การละเล่นพืน้บ้านของเดก็ภาคอสีานให้มคีวามชดัเจนในรายละเอยีดของความรูก้ารละเล่น

พื้นบ้านอีสานทั้งการให้ความหมาย	 การอธิบายคุณลักษณะและความสัมพันธ์ของความรู้

การละเล่นพื้นบ้านอีสาน	น�าไปสู่การเป็นเครื่องมือสื่อความหมาย	(Semantic	tools)	ที่ช่วย

ในการสืบค้นความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านอีสาน

วิธีด�าเนินการวิจัย
	 การสร้างฐานความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กภาคอีสานในรูปแบบ

ของออนโทโลย	ีโดยการวเิคราะห์เนือ้หาความรูเ้พือ่ก�าหนดขอบเขตและโครงสร้างความรู้

ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กภาคอีสาน	 ด้วยแนวทางของ	 Taylor	 (1999)	 ;	

Posakritsana,	 Nakhnthap,	 &	 Sukhonthaphongphao	 (1979)	;	 เพื่อให้ได้ขอบเขต	

โครงสร้าง	ค�าศพัท์	การละเล่นพืน้บ้านของเดก็อสีาน	และน�ามาพฒันาออนโทโลยภูีมปัิญญา

การละเล่นพื้นบ้านอีสานโดยใช้แนวทางฟาเซ็ท	 (Faceted	 approach)	 การวิเคราะห์

การแยกสังเคราะห์	(Analytico-Synthetic)	ของ	Prieto-Diaz	(2002)

การวเิคราะห์เนือ้หาภมูปัิญญาการละเล่น

พื้นบ้านของเด็กอีสาน	 1.	 การวิเคราะห์

เนือ้หาภมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของ

เด็กอีสานโดยใช้แนวทางของ	 Taylor	

(2004)	;	ฉวีวรรณ	คูหาภินันท์	(2515)	;	

ผะอบโปษะกฤษณะ,ฐะปะนย์ีนาครทรรพ	

และศิวะพร	สุคนธพงษา,	(2522)	;	ผ่อง

พนัธ์	มณรีตัน์,	2525	;	วรรณ	ี(วบิลูสวสัดิ)์

แอนเดอร์สัน	 (2526)	 เพื่อให้ได้ขอบเขต

โครงสร้างความรู้ภูมิปัญญาการละเล่น

พื้นบ้านของเด็กอีสาน

การพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการ

ละเล่นพืน้บ้านของอสีาน	โดยใช้แนวทาง

ฟาเซ็ท	 แบบวิเคราะห์-สังเคราะห์	 ของ	

Prieto-Diaz	(2002)	ด้วยการแยกสังเคราะห์

แง่มุมคุณลักษณะภูมิปัญญาการละเล่น

พื้นบ้านของเด็กอีสาน	ดังนี้	1.	แจกแจง

ค�าศพัท์และนิยามของค�าศพัท์	2.	ก�าหนด

ล�าดับชั้นของแนวคิด(Class)	3.	ก�าหนด

คุณสมบัต	ิ(Properties)	4.	ก�าหนดความ

สัมพันธ์ของความรู้	 (Relation)	5.	สร้าง

และระบุตัวอย่างข้อมูล	(Instance)	

ออนโทโลยีภูมิปัญญา

การละเล่นพื้นบ้าน

ของเด็กอีสาน	
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ด้วยแนวทางวิเคราะห์-สังเคราะห์ มาลี กาบมาลา

	 การศึกษาใช้วิธีการวิจัยและพัฒนา	 (Research	 and	 development)	 ผู้วิจัยได้

ด�าเนนิการวิจยัตามหลกัการของการวจิยัและพฒันาเพือ่ให้ได้ข้อเทจ็จรงิและความรูภ้มูปัิญญา

การละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานโดยแบ่งการศึกษาออกเป็น	2	ส่วน	

	 1)		การวิเคราะห์เนื้อหาภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานที่ปรากฎใน

หนงัสอืต�ารา	รายงานการวจิยั	และบทความวารสารวชิาการและวจัิยโดยใช้วธิกีารวเิคราะห์

เนื้อหา	(Content	analysis)	ซึ่งมีวิธีการด�าเนินการวิจัย	ดังนี้	

	 	 1.1)	 ประชากร	คอื	ทรพัยากรสารสนเทศ	หนงัสือต�ารา	รายงานการวจัิย	และ

บทความวารสารวิชาการและวิจัย	โดยรวบรวมจากฐานข้อมูล	THAILIS	ระบบฐานข้อมูล

รายการบรรณานุกรม	 (OPAC)	 จากห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา	 ห้องสมุดสภาวิจัย

แห่งชาตแิละห้องสมดุศนูย์มานษุยวทิยาสิรนิธรซึง่เป็นทรพัยากรสารสนเทศ	ทตุยิภมูทิีไ่ด้มี

การรวบรวมและศกึษามาจากพืน้ทีโ่ดยตรงมาแล้ว	ด้วยเหตท่ีุว่าในปัจจุบันแทบไม่มีการละเล่น

พืน้บ้านส�าหรบัเดก็ในพืน้ที	่จงึศกึษาผ่านทรพัยากรสารสนเทศดังกล่าว	โดยท�าการคดัเลอืก

การละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานท่ีมีวิธีการเล่นเหมือนกันและหากซ�้าซ้อนกันจะท�า

การคัดออก	 และได้จ�านวนการละเล่นพ้ืนบ้านอีสานจ�านวน	 180	 รายการ	 และก�าหนด

ขอบเขตการศึกษาเฉพาะการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานเท่านั้น

	 	 1.2)	 การวิเคราะห์เน้ือหาภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน

เคร่ืองมือทีใ่ช้	คือ	แบบวเิคราะห์เนือ้หาผูว้จัิยท�าการวเิคราะห์เนือ้หาและบนัทึกลงในแบบวเิคราะห์

เนือ้หา	เพือ่บนัทกึรายละเอยีด	ได้แก่	หวัข้อ	ค�าศพัท์	รายละเอยีดของค�าศพัท์	ความหมาย	

และคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องของเนื้อหาภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	

หลังจากการวิเคราะห์เนื้อหาได้น�าเนื้อหาความรู้มาตรวจสอบความซ�้าซ้อนของเนื้อหา	

และจัดกลุ่มความรู้	 ขอบเขต	 และโครงสร้างความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็ก

อีสานโดยพิจารณาจากความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการเล่น	 และลักษณะโครงสร้างของ

การละเล่นของเด็ก	Posakritsana,	Nakhnthap,	&	Sukhonthaphongphao	(1979)	และใช้

แนวทางการจัดหมวดหมู่ความรู้	(Knowledge	classification	approach)	จัดกลุ่มแนวคิด

ที่เหมือนกันไว้ด้วยกัน	 เพื่อท�าให้เนื้อหาความรู้เรื่องเดียวกันหรือเนื้อหาที่ใกล้เคียงกันอยู่

ด้วยกัน	เพื่อก�าหนดขอบเขตและโครงสร้างภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน

	 2)		การพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานด้วย

แนวทางฟาเซทโดยน�ากลุ่มความรู้และโครงสร้างความรู้การละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน
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จากข้อ	(1.2)	มาพฒันาออนโทโลยภีมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของเดก็อสีาน	โดยใช้แนวทาง

The	Meaning	of	Meaning	ในการก�าหนดแนวคิด	(concepts)	ของ	Ogden	&	Richards	

(1923)	มนุษย์ใช้สัญลักษณ์	(symbol)	เช่น	ค�า	(words)	ในการสื่อสาร	และใช้ค�าในการเชื่อมโยง

ทางอ้อมกบั	สิง่ใดสิง่หนึง่	(things)	โดยก�าหนดเป็นแนวคดิขึน้มาเพือ่โยงไปถงึสิง่ใดสิง่หนึง่	

และใช้แนวทางฟาเซ็ท	 (Faceted	 approach)	 ของ	 Prieto-Diaz	 (2002)	 ด้วยหลักการ

วิเคราะห์-การแยกสังเคราะห์	 (Analytico-Synthetic)	 ขั้นตอนการพัฒนา	 ดังนี้	

2.1)	การก�าหนดแนวคดิ	(Concept)	ทีเ่รยีกว่า	(คลาส	(class)	ในขอบเขตเรือ่งใดเรือ่งหนึง่	

(Domain)	2.2)	การจัดล�าดับโครงสร้างแนวคิด	(คลาสย่อย	(subclass-superclass))	และ

ความสัมพันธ์ของคลาสย่อย	 โดยใช้แนวทางล่างขึ้นบน	 (Bottom-up)	 2.3)	 การก�าหนด

คุณลกัษณะและคุณสมบตัขิองคลาสและก�าหนดค่า	(value)	ของคุณลกัษณะและคณุสมบตัิ	

(slot)	 2.4)	 การก�าหนดข้อมูลตัวอย่างการพัฒนาฐานความรู้โดยใช้โปรแกรม	 Protégé	

เวอร์ชัน่	3.5	ซึง่พฒันาโดยมหาวทิยาลยัสแตนฟอร์ด	(Stanford	University)	http://protege.

stanford.edu/

ผลการวิจัย
	 1.	 ผลจากการวเิคราะห์และสงัเคราะห์เนือ้หาภมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของ

เด็กอีสาน	 สามารถจัดกลุ่มความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	 5	 กลุ่ม

ความรู้หลัก	 ได้แก่	 กลุ่มความรู้การเล่นของเด็ก	 กลุ่มความรู้ผู้เล่น	 กลุ่มความรู้กระบวน

วิธีเล่น	 กลุ่มความรู้เพลงและบทเจรจา	 กลุ่มความรู้คุณค่าการเล่น	 และแต่ละกลุ่มความรู้

ประกอบด้วยขอบเขตความรู้	ดังตาราง	1

ตาราง 1 กลุ่มความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน

กลุ่มความรู้หลัก ขอบเขตความรู้

การเล่นของเด็ก ประกอบด้วย	3	กลุ่มความรู้ย่อย

1)	 ลักษณะการเล่นประกอบด้วย	 7	 กลุ ่มความรู ้ย ่อย	 (1)	 เกมกีฬา	

(2)	การเคล่ือนไหวร่างกายและการสัมผสั	(3)	ความสนุทรย์ี	(4)	การเสีย่งโชค	

(5)	การพูดและการฟัง	(6)	การนับ	คาดคะเน	กะระยะ	(7)	ความคิด	ไหวพริบ	

ปฏิภาณ	การแก้ปัญหา
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ด้วยแนวทางวิเคราะห์-สังเคราะห์ มาลี กาบมาลา

กลุ่มความรู้หลัก ขอบเขตความรู้

2)	จุดมุ่งหมายการเล่น	ประกอบด้วย	5	กลุ่มความรู้ย่อย	(1)	การเอาตัวรอด-

หลกีหน	ี(2)	การชงิชยั-แข่งขนั	(3)	การสะสมความส�าเรจ็-แสดงความสามารถ	

(5)	ผลประโยชน์-ช่วงชิง

3)	 พฤติกรรมการเล่น	 ประกอบด้วย	 5	 กลุ่มความรู้ย่อย	 (1)	 การแข่งขัน

(2)	การแสดงความสามารถ	(3)	การปะทะ	(4)	การหลีกหนี	(5)	การช่วงชิง

ผู้เล่น ประกอบด้วย	3	กลุ่มความรู้ย่อย

1)	ความสัมพันธ์ของผู้เล่น	ประกอบด้วย	3	กลุ่มความรู้ย่อย	(1.1)	ผู้กระท�า

และผู้ถูกกระท�า	(1.2)	ต่างฝายต่างกระท�าต่อกัน	(1.3)	ผู้กระท�าร่วมกัน	

2)	 การให้ความส�าคัญต่อผู ้ เล ่น	 ประกอบด้วย	 3	 กลุ ่มความรู ้ย ่อย

(2.1)	การรวมกลุ่ม	(2.2)	การไม่ประสานก�าลัง	(2.3)	ผู้เล่นรายบุคคล	

3)	 เพศผู้เล่น	 ประกอบด้วย	 3	 กลุ่มความรู้ย่อย	 (3.1)	 ชาย	 (3.2)	 หญิง

(3.3)	ทั้งสองเพศ

กระบวนวิธีเล่น ประกอบด้วย	4	กลุ่มความรู้ย่อย	1)	 วิธีเล่น	 2)	กติกาการเล่น	 3)	อุปกรณ์

การเล่น	4)	สถานที่เล่น

1)	วิธีเล่น	ประกอบด้วย	2	กลุ่มความรู้ย่อย

(1)	การเลียนแบบวิถีการด�าเนินชีวิตแบบสังคมชนบท	ประกอบด้วย	3	กลุ่ม

ความรู้ย่อย	 (1.1)	 ระบบความเช่ือและปทัสถานทางสังคม	 (1.2)	 การเลียน

แบบการนนัทนาการสังคมหมู่บ้าน	(1.3)	การเลยีนแบบการหาเลีย้งชพีสงัคม

ชนบท

(2)	 การเลียนแบบวิถีการด�าเนินชีวิตแบบสังคมเมืองประกอบด้วย	 3	 กลุ่ม

ความรู้ย่อย	(2.1)	การเลียนแบบการหาเลี้ยงชีพสังคมเมือง	(2.2)	การเลียน

แบบการก่ออาชญากรรมและการจัดระเบียบทางสังคม

ตาราง 1 กลุ่มความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	(ต่อ)
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กลุ่มความรู้หลัก ขอบเขตความรู้

2)	กติกาการเล่นประกอบด้วย	3	กลุ่มความรู้ย่อย

1)	กติกาก่อนการเล่นประกอบด้วย	12	กลุ่มความรู้ย่อย

(1.1)	การเปายิง้ฉบุ	(1.2)	การจับไม้สัน้ไม้ยาว	(1.3)	การจบัสลาก	(1.4)	การจ�า้

(1.5)	 การดีด	 (1.6)	 ตาโปง	 (1.7)	 การทายหัวก้อย	 (1.8)	 การนับเลข	

(1.9)	การเปายาง	(1.10)	การโยน	(1.11)	การโอน้อยออก	(1.12)	การโอลา

เหล่าตาแปะ	

2) 	 กติการะหว ่างการเล ่น	 ประกอบด ้วย	 19	 กลุ ่มความรู ้ ย ่อย	

(2.1)	 การกะระยะแม่นย�า	 (2.2)	 การกระโดด	 (2.3)	 การขว้าง	 โยน	

(2.4)	การแข่งขัน	(2.5)	การคลาน	(2.6)	การชักชวน	หลอกล่อ	(2.7)	การชน	

ปะทะ	(2.8)	การซ่อนหา	(2.9)	การทรงตัว	 (2.10)	การทาย	(2.11)	การดึง	

(2.12)	การปดตา	(2.13)	การแย่งชิง	(2.14)การเล่นในน�้า	(2.15)	การไล่จับ	

(2.16)	 การผ่านด่านกัก	 (2.17)	 การหยุดผู ้เล่น	 (2.18)	 ความอดทน	

(2.19)	วิถีชีวิต

3)	กติกาก่อนจบการเล่นประกอบด้วย	3	กลุ่มความรู้ย่อย	(3.1)	การท�าโทษ

ผู้แพ้	(3.2)	การแสดง	(3.3)การท�าตามค�าสั่ง

3)	อุปกรณ์การเล่นประกอบด้วย	2	กลุ่มความรู้ย่อย

(3.1)	 วัสดุท ้องถิ่นประกอบด้วย	 4	 กลุ ่มแนวคิดย่อย	 (3.1.1)	 พืช	

(3.1.2)	วัตถุธรรมชาติ	 (3.1.3)	 เครื่องดนตรี	 (3.1.4)	 เครื่องมือเครื่องใช้การ

ด�ารงชีวิต

(3.2)	 วัสดุอุตสาหกรรมสมัยใหม่ประกอบด้วย	 5	 กลุ ่ม	 ความรู ้ย ่อย	

(3.1.1)กระดาษ	 (3.1.2)	 วัสดุเย็บปักถักร้อย	 (3.1.3)	 วัสดุใช้มัดของ	

(3.1.4)	อุปกรณ์กีฬา	(3.1.5)	เครื่องประดับ	

4)	สถานที่เล่นประกอบด้วย	3	กลุ่มความรู้ย่อย

(4.1)	 การละเล่นท่ีใช้บริเวณกว้างไม่จ�ากัดขอบเขต	 (4.2)	 การละเล่นท่ีใช้

บริเวณจ�ากัดขอบเขตพอประมาณ	(4.3)	การละเล่นที่ใช้บริเวณจ�ากัดมาก

บทร้องและบทเจรจา ประกอบด้วย	3	กลุ่มความรู้ย่อย	

1)	บทร้องและเพลง	2)	บทพูดเจรจาโต้ตอบ	3)	ไม่มีบทร้องและพูดโต้ตอบ

ตาราง 1 กลุ่มความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	(ต่อ)
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ด้วยแนวทางวิเคราะห์-สังเคราะห์ มาลี กาบมาลา

กลุ่มความรู้หลัก ขอบเขตความรู้

คุณค่าการเล่น ประกอบด้วย	2	กลุ่มความรู้ย่อย

1)	คุณค่าต่อผู้เล่น	ประกอบด้วย	12กลุ่มความรู้ย่อย

(1.1)	ด้านร่างกาย	(1.2)	ด้านอารมณ์	(1.3)	ด้านสติปัญญา	(1.4)	ด้านความ

มีระเบียบวินัย	 (1.5)	 ด้านความรับผิดชอบ	 (1.6)	 ด้านความสามัคคี	

(1.7)	 ด้านความเสียสละ	 (1.8)	 ด้านความอดทน	 (1.9)	 ด้านความซื่อสัตย์	

(1.10)	 ด้านความเป็นผู ้น�าและผู้ตาม	 (1.11)	 ด้านความเห็นอกเห็นใจ	

1.12)	ด้านการศึกษา	

2)	คุณค่าทางสังคม	4กลุ่มความรู้ย่อย

(2.1)	 สภาพความเป ็นอยู ่ ในครอบครัว	 (2.2)	 การประกอบอาชีพ	

(2.3)	ขนบธรรมเนียมประเพณีไทย	(2.4)	ค่านิยม	

	 2.		การพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน

	 	 2.1	 ผลการพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	

ดังรายละเอียดต่อไปนี้

	 	 	 1.		การก�าหนดแนวคิด	 (Concepts)ในขอบเขตความรู้	 (Domain)	

ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	 ท่ีเรียกว่า	 คลาส	 (classes)	 ประกอบด้วย	

7	 คลาส	 คือการเล่นของเด็กผู้เล่น	 กระบวนวิธีเล่น	 เพลงและบทเจรจาคุณค่าการเล่น

โดยเพิม่เตมิ	2	คลาส	คอื	การละเล่นพ้ืนบ้านเดก็อสีาน	และ	พืน้ท่ีภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื	

(ตาราง	2)

	 2.		การจัดล�าดับชั้นของคลาส	(Class-subclass)	ดังนี้	

	 	 2.1		 การเล่นของเด็ก	ประกอบด้วย	3	คลาสย่อย	

	 	 	 2.1.1		ลักษณะการเล่น	 ประกอบด้วย	 7	 คุณสมบัติ	 1)	 เกมกีฬา	

2)	การเคลื่อนไหวร่างกายและการสัมผัส	3)	ความสุนทรีย์	4)	การเสี่ยงโชค	5)	การพูดและ

การฟัง	6)	การนับ	คาดคะเน	กะระยะ	7)	ความคิด	ไหวพริบ	ปฏิภาณ	การแก้ปัญหา

	 	 	 2.1.2		จุดมุ ่ งหมายการละเล ่น 	 ประกอบด ้วย	 5	 คุณสมบัติ	

1)	การชงิชยั-แข่งขนั	2)	การสะสมความส�าเร็จ-แสดงความสามารถ	3)	การเอาชนะ-ปะทะ	

4)	การเอาตัวรอด-หลีกหนี	5)	ผลประโยชน์-ช่วงชิง

ตาราง 1 กลุ่มความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	(ต่อ)
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	 	 	 2.1.3		พฤติกรรมการเล่น	ประกอบด้วย	5	คุณสมบัติ	(1)	การแข่งขัน	

(2)	การแสดงความสามารถ	(3)	การปะทะ	(4)	การหลีกหนี	(5)	การช่วงชิง

	 	 2.2		 ผู้เล่น	ประกอบด้วย	3	คลาสย่อย	

	 	 	 2.2.1		ความสัมพันธ์ของผู้เล่น	ประกอบด้วย	3	คุณสมบัติ	1)	ผู้กระท�า

และผู้ถูกกระท�า	2)	ต่างฝายต่างกระท�าต่อกัน	3)	ผู้กระท�าร่วมกัน

	 	 	 2.2.2	การให้ความส�าคญัต่อการรวมกลุ่มผู้เล่น	ประกอบด้วย	3	คณุสมบตัิ

1)	การรวมกลุ่ม	2)	การไม่ประสานก�าลัง	3)	ผู้เล่นรายบุคคล	

	 	 	 2.2.3		เพศผู้เล่น	ประกอบด้วย	3	คุณสมบัติ	1)	เพศชาย	2)	เพศหญิง	

3)	ทั้งสองเพศ

	 	 2.3		 กระบวนวิธีเล่น	ประกอบด้วย	2	คลาสย่อย	

	 	 	 2.3.1	 วิธีเล่น	ประกอบด้วย	2	คลาสย่อย		 	 	 	

	 	 	 	 1)	การเลียนแบบวิถกีารด�าเนินชวีติแบบสงัคมชนบท	ประกอบด้วย

3	 คุณสมบัติ	 1)	 การเลียนแบบการหาเล้ียงชีพสังคมชนบท	 2)	 การเลียนแบบ

การนันทนาการสังคมหมู่บ้าน	3)	ความเชื่อและปทัสถานทางสังคม	4)	การเลียนแบบสัตว์	

5)	การเลียนแบบพืช	6)	การเลียนแบบสิ่งของ	7)	การเลียนแบบสถานที่

	 	 	 	 2)	การเลียนแบบวิถกีารด�าเนนิชวีติแบบสังคมเมอืง	ประกอบด้วย

2	 คุณสมบัติ	 1)	 การเลียนแบบการหาเล้ียงชีพสังคมเมือง	 2)	 การเลียนแบบ

การก่ออาชญากรรมและการจัดระเบียบทางสังคม

	 	 	 2.3.2		กติกาการเล่นประกอบด้วย	3คลาสย่อย	

	 	 	 	 1)	กติกาก่อนการเล่นประกอบด้วย	12	คุณสมบัติ	1.1)	การเปา

ยิ้งฉุบ	1.2)	การจับไม้สั้นไม้ยาว	1.3)	การจับสลาก	1.4)	การจ�้า	1.5)	การดีด	1.6)	ตาโปง	

1.7)	การทายหัวก้อย	1.8)	การนับเลข	1.9)	การเปายาง	1.10)	การโยน	1.11)	การโอน้อย

ออก	1.12)	โอลาเหล่าตาแปะ	
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ด้วยแนวทางวิเคราะห์-สังเคราะห์ มาลี กาบมาลา

	 	 	 	 2)	 กติการะหว่างการเล่น	 ประกอบด้วย	 19	 คุณสมบัติ	

2.1)	 การกะระยะแม่นย�า	 2.2)	 การกระโดด	 2.3)	 การขว้าง	 โยน	 2.4)	 การแข่งขัน	

2.5)	 การคลาน	 2.6)	 การชักชวน	 หลอกล่อ	 2.7)	 การชน	 ปะทะ	 2.8)	 การซ่อนหา	

2.9)	 การทรงตัว	 1.10)	 การทาย	 2.11)	 การดึง	 2.12)	 การปดตา	 2.13)	 การแย่งชิง	

2.14)	 การเล่นในน�้า	 2.15)	 การไล่จับ	 2.16)	 การผ่านด่านกัก	 2.17)	 การหยุดผู้เล่น	

2.18)	ความอดทน2.19)	วิถีชีวิต

	 	 	 	 3)	 กติกาก ่อนจบการเล ่น	 ประกอบด้วย	 3	 คุณสมบัติ	

3.1)	การท�าโทษผู้แพ้	3.2)	การแสดง	3.3)	การท�าตามค�าสั่ง

	 	 	 2.3.3		อุปกรณ์การเล่น	ประกอบด้วย	2	คลาสย่อย	

	 	 	 	 1)	 วัสดุท ้องถิ่น	 ประกอบด้วย	 4	 คลาสย่อย	 1.1)	 พืช	

1.2)	วัตถุธรรมชาติ	1.3)	เครื่องดนตรีเครื่องมือเครื่องใช้การด�ารงชีวิต	1.4)	สถานที่

	 	 	 	 2)	 วัสดุอุตสาหกรรมสมัยใหม่	 ประกอบด้วย	 3	 คลาสย่อย	

2.1)	 กระดาษ	 2.2)	 วัสดุเย็บปักถักร้อย	 2.3)	 วัสดุใช้มัดของ	 2.4)	 อุปกรณ์กีฬา	

2.5)	เครื่องประดับ	

	 	 	 2.3.4		สถานทีเ่ล่น	ประกอบด้วย	3	คลาสย่อย	1)	การละเล่นทีใ่ช้บรเิวณ

กว้างไม่จ�ากดัขอบเขต	2)	การละเล่นทีใ่ช้บรเิวณจ�ากดัขอบเขตพอประมาณ		3)	การละเล่น

ที่ใช้บริเวณจ�ากัดมาก	

	 	 2.4	 บทร้องและบทเจรจา	 ประกอบด้วย	 3	 คลาสย่อย	 1.1)	 บทร้อง	

1.2)	บทพูดโต้ตอบ	1.3)	ไม่มีบทร้องและพูดโต้ตอบ

	 	 2.5		 คุณค่าการเล่นประกอบด้วย	2	คลาสย่อย	

	 	 	 2.5.1	คุณค่าต่อผู้เล่น	ประกอบด้วย	12	คุณสมบัติ	1.1)	ด้านร่างกาย	

1.2)	 ด้านอารมณ์	 1.3)	 ด้านสติปัญญา	 1.4)	 ด้านความมีระเบียบวินัย	 1.5)	 ด้านความ

รับผิดชอบ	 1.6)	 ด้านความสามัคคี	 1.7)	 ด้านความเสียสละ	 1.8)	 ด้านความอดทน	

1.9)	ด้านความซือ่สตัย์	1.10)	ด้านความเป็นผูน้�าและผูต้าม	1.11)	ด้านความเหน็อกเหน็ใจ	

1.12)	ด้านการศึกษา	

	 	 	 2.5.2	 คุณค่าทางสังคม	 4	 คุณสมบัติ	 2.1)	 สภาพความเป็นอยู่ใน

ครอบครัว	2.2)	การประกอบอาชีพ	2.3)	ขนบธรรมเนียมประเพณีไทย	2.4)	ค่านิยม	
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ตาราง 2 แสดงคลาส	คลาสย่อย	คุณสมบัติ	และชื่อการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	

คลาสหลัก-คลาสย่อย คุณสมบัติ ชื่อการละเล่น

[Class]:	การเล่นของเด็ก

[SubClass]:	ลักษณะการเล่น เกมกีฬา [โค้งลิง,งัวตึงตัง,จับฟาด,ดาวกระจาย,เตย,
บักกระโดด,บักทิ่มแหลม,ม้าหลักโปก,
เม็ดแต้บักแต้),เม็ดบ้า	(บักบ้า),ไม้คลี,ไม้หิง,
ย้ายหลักธง,ลูกแก้ว,	ลูกหิน,แล่นว่าว,เส็งกลอง,	
สนสูกัคะเย่อ,เสอืตดีาก,	หนอนตดั,หลบลงิ,ห่วงยาง]

การเคลื่อนไหว
ร่างกาย

[กระโดดเชิอก,กระต่ายกระแต,กิ่งก่องแก้ว,
เกาะน่องแน่งกนิส้ม,หวัหยอง,ขาโถกเถก/ขาโทกเทก,
ขี่ม้าก้านกล้วย,ขี่ม้าหลังแดง,ขี่ม้าหลังโปก,
ข้ามคูแท,แข่งเรือ,โคงตีนเกวียน,โง่ยตุ้มโง่ยเคลือ,	
จับฟาด,จานช้อนใบ,จ�้านก,เดินกะโป,ต่อไก่,
ตีนเลียน/ล้อเลื่อน,เต้นแม่เจ้าเมือง,เตย,ตีไก่,ตี่,	
เต้นข้ามขา,เต้นยาง,ตากกล้วย,น�้าขึ้นน�้าลง,	
แนม,ไถนากลางโคก,บักทิ่มแหล่ง,บักโปงตาแตก,	
บักเม่ง,ผีเข้าขวด,โพงพาง,ม้าครองเมือง,
ม้าหลังโปก,แมวกินปลาย่าง,แย้ลงฮู,ยู้ส่าว,
แย่งต้นเสา,ลิง,ลูกแก้ว,ลูกสะบ้า,วีปา,เสือกินวัว,	
เสือตีดาก,หนอนคู่,หนอนซ้อน,หนอนต้อย,
หนอนตัด,หนอนไต่ขื่อ,หมาไล่ห่าน,
หมากข่าง,หมากกลิ้งล้อ,หมากปอมแปมหัวลิง,	
หมากยาดไท,หมากอื๋อหมากแตง,หมากฮูน,
โม่งตาแตก]

ความสุนทรีย์ [กอกลอต,	กิ่งก่องแก้ว,ขีดเขียนเม็ดมะขาม,
ทวยเม็ดบักขาม,แข่งเรือ,คล้องช้าง,
โค้งตีนเกวียน,งกูนิหาง,จานช้อนใบ,จ�า้หมูห่มี,่ชงิชู้,
ดีดกับไฟ,ตีไก่,ตีนเลียน,เต้นข้ามขา,เต้นยาง,
บักซ�า,บักบิ่น,บักโปงตาแตก,บักยื่นไม้,
บักลอดแลดข้าวสาร,บักหันบ่วง,บักลี่โปงแปะ,	
เป็ดเป,เปายาง,มอญซ่อนผ้า,ไม้เก็บ,ยาหย่าหย้า,	
แย่งต้นเสา,โยนยาง,หนอนคู่,หนอนซ้อน,
หนอนเลข	8,หมากเก็บ,หมากข่าง,
หมากคบี,หมากปอมแปมหวัลงิ,หมากอือ๋หมากแตง,
เฮือนน้อย]
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ด้วยแนวทางวิเคราะห์-สังเคราะห์ มาลี กาบมาลา

คลาสหลัก-คลาสย่อย คุณสมบัติ ชื่อการละเล่น

การเสี่ยงโชค [ดีดกับไฟ,	บักบูท,	บักหันบ่วง,	ต่อไก่,	โพงพาง]

การพูด
และการฟัง

[งกูนิหาง,จ�า้บ้าใบ้,จ�า้หนเูนยีม,ต่อไก่,มอญซ่อนผ้า,
บักลอดแลดข้าวสาร,หมากซ�า]

การนับ	
การคาดคะเน	
การกะระยะ

[ดดีในขาม,เปากบ,เปายาง,โพงพาง,ม้าก้านกล้วย,
ไม้หึง,โยนห่วงยาง,วิ่งเปยว,เสือข้ามห้วย,
หัวสิบ้า,หัวกากิโหลก,หมากเก็บ]

ความคิด	
ไหวพริบ
ปฏิภาณ	
การแก้ปัญหา

[งูกินหาง,จ�้าบ้าใบ้,จ�้าหนูเนียม,คล้องช้าง,ตี่,
น�้าขึ้นน�้าลง,	เปากบ,โพงพาง,มูลี่ต้อยออก,
ยาดหลักธง,แย้หลงฮู,ลิงกินใบไม้,ลิงยาดกะเบา,	
วิ่งเปยว,ส่วงเฮือยาว,	หมาไล่ห่าน,หมากเก็บ,	
หมากไข่เต่า,หมากอี่,หมากลี่,เสือแหกคอก,
หนอนหยุดกิ๊ก,หมากรุก,หนอนวง,
หมากหาบ,หนอนเลข	8]

[SubClass]:	จุดมุ่งหมายการ
ละเล่น

การเอาตัว
รอด-หลีกหนี

[งูกินหาง,โค้งลิง,จับฟาด,จานช้นใบ,จ�้านก,
ต�ารวจจับโจร,เต้นหมาว้อ,เตย,น�้าขึ้นน�้าลง,
บักลี้ชี้เบอร์	(ซ่อนหา),ผีเข้าขวด,บักอี่,	โพงพาง,	
มอญซ่อนผ้า,มู่ลี่ต้อยออก,ม้าหลังโปก,
แมวกินปลาย่าง,ลิง,วีปาก,เสือกินวัด,
เสือตีดาก,หนอนคู่,หนอซ้อน]	[ชักคะเย่อ,
ดาวกระจาย,ตไีก,่บกัยาดไทย,บกัลอดแลดข้าวสาร,
ม้าครองเมือง,ยู้ส่าว,ลูกแก้ว]

การชิงชัย-
แข่งขัน

[กระต่ายกระแต,เกาะน่องแน่งกินส้นหัวหยอง,
ข้ามคูแท,ขี่ม้าก้านกล้วย,คล้องช้าง,
โค้งตีนเกวียน,งัวตึงตัง,จ�้าหมู่หมี่,
ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,เดินกะโป,ตีนเลียน,ตี่,
เต้นเชือก,แนม,บักกระโดด,บักกลิ้งล้อ,บักซ�า,
บักทิ่มแหล่ง,บักบิ่น,บักยื่นไม้,บักหันบ่วง,
เป็ดเป,เปาป,ไม้เก็บ	(หมากกิบ),ไม้คลี,ไมห้ิง,
ย้ายหลักธง,ยิงปนก้านกล้วย,แย้ลงฮู,แย่งต้นเสา,	
วิ่งเปยว,แล่นว่าว,สนู,ยาหย่าหย้า,
หมากเก็บ,หมากข่าง,หมากปอมแปมหัวลิง,
หัวสิบ้า,ห่วงยาง]

ตาราง 2 แสดงคลาส	คลาสย่อย	คุณสมบัติ	และชื่อการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	(ต่อ)
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คลาสหลัก-คลาสย่อย คุณสมบัติ ชื่อการละเล่น

การสะสมความ
ส�าเร็จ-แสดง
ความสามารถ

[กระโดดเชือก,กิงก่องแก้ว,กอกลอต,
ขาโถกเถก,ขีดเขียนเม็ดบักขาม,เดินกะโป,
ตากกล้วย,เต้นแม่เจ้าเมือง,เต้นยาง,ทวยเม็ดบกัขาม,
บักช้างน้อย,บักลี่โปงแปะ,หมากเก็บ,หมากคีบ,	
หมากฮูน]

ผลประโยชน์-
ช่วงชิง

[ชิงชู้,ดีดกับไฟ,ต่อไก่,บักบูท,บักเม่ง,เปายาง,
เม็ดแต้,เม็ดบ้า,แม่นางด้ง,ลูกสะบ้า,ลูกหิน,
หัวกากิโหลก,เฮือนน้อย]

[Sub-
Class]:พฤติกรรมการเล่น

การแข่งขัน [กระต่ายกระแต,เกาะน่องแน่งกินส้นหัวหยอง,	
ข้ามคูแท,ขี่ม้าก้านกล้วย,คล้องช้าง,โค้งตีนเกวียน,
งัวตึงตัง/ติ้งต่าง,จ�้าหมู่หมี่,ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,	
เดินกะโป,ตีนเลียน,ตี่,เต้นเชือก,แนม,
บักกระโดด,บักกลิ้งล้อ,บักซ�า,บักทิ่มแหล่ง,บักบิ่น	
(ใบพัด),	บักยื่นไม้,บักหันบ่วง,เป็ดเป,เปาป,
ไม้เก็บ(หมากกิบ),ไม้คลี,ไม้หิง,ย้ายหลักธง,
ยิงปนก้านกล้วย,แย้ลงฮู,แย่งต้นเสา,วิ่งเปยว,
แล่นว่าว,สนู,ยาหย่าหย้า,หมากเก็บ,
หมากข่าง,หมากปอมแปมหัวลิง,
หัวสิบ้า/หัวสะบ้า,ห่วงยาง]

การแสดงความ
สามารถ

[กระโดดเชือก,กิงก่องแก้ว,กอกลอต,
ขาโถกเถก,ขีดเขียนเม็ดบักขาม,เดินกะโป,
ตากกล้วย,เต้นแม่เจ้าเมือง,เต้นยาง,
ทวยเม็ดบักขาม,บักช้างน้อย,บักลี่โปงแปะ,
หมากเก็บ,หมากคีบ,หมากฮูน]

การปะทะ [ชักคะเย่อ,ดาวกระจาย,ตีไก่,บักยาดไทย,
บักลอดแลดข้าวสาร,ม้าครองเมือง,ยู้ส่าว,ลูกแก้ว]

การหลีกหนี [งูกินหาง,โค้งลิง,จับฟาด,จานช้นใบ,จ�้านก,
ต�ารวจจับโจร,เต้นหมาว้อ,เตย,น�้าขึ้นน�้าลง,
บักลี้ชี้เบอร์	(ซ่อนหา),ผีเข้าขวด,บักอี่,โพงพาง,	
มอญซ่อนผ้า,มู่ลี่ต้อยออก,ม้าหลังโปก,
แมวกินปลาย่าง,ลิง,วีปาก,เสือกินวัด,
เสือตีดาก,หนอนคู่,หนอซ้อน]	

ตาราง 2 แสดงคลาส	คลาสย่อย	คุณสมบัติ	และชื่อการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	(ต่อ)
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คลาสหลัก-คลาสย่อย คุณสมบัติ ชื่อการละเล่น

การช่วงชิง [ชิงชู้,ดีดกับไฟ,ต่อไก่,บักบูท,บักเม่ง,เปายาง,
เม็ดแต้,เม็ดบ้า,แม่นางด้ง,ลูกสะบ้า,ลูกหิน,
หัวกากิโหลก,เฮือนน้อย]

[Class]:ผู้เล่น

[SubClass]:	ความสัมพันธ์
ของผู้เล่น

ผู้กระท�าและ
ผู้ถูกกระท�า

[กระต่ายกระแต,ขีดเขียนเม็ดบักขาม,คล้องช้าง,
โค้งลิง,งูกินหาง,จานซ้อนใบ,ชิงชู้,ดาวกระจาย,ตี่,
ต�ารวจจับผูร้้าย,แนม,บกัโปงตาแตก,บกัลีโ่ปงแปะ,	
บักลี้ชี้เบอร์,บักหันบ่วง,เป็ดเป,ผีเข้าขวด,
มอญซ่อนผ้า,ม้าหลังโปก,มู่ลี่ต้อยออก,
แม่นางด้ง,แมวกินปลาย่าง,ย้ายหลักธง,ลิง,
ลูกแก้ว,วิ่งเปยว,วีปา,เส็งกลอง,หนอนวง,
หนอนซ้อน,หนอนต้อย,หนอนไต่ขื่อ,
หมากอื่อหมากแตง,หลบลิง,อีโม่งตาแตก,
บักซ�า,จ�้าหมู่หมี่,น�้าขึ้นน�้าลง,ไม้เก็บ,
หมากคีบ,หมากฮูน,ขี่ม้าก้านกล้วย,หัวกากิโหลก,
หัวสิบ้า,ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,บักกลิ้งล้อ]

ต่างฝายต่าง
กระท�าต่อกัน

[กิ่งก่องแก้ว,เกาะน่องแน่งกินส้มหัวหยอง,
ข่ามคูแท,แข่งเรือ,งัวตึงตัง,จับฟาด,จ�้านก,
ต่อไก่,ตากฝาย/ตากกล้วย,ตีไก่,เตย,บักทิ่มแหล่ง,	
บักยาดไท,บักเม่ง,บักลอดแลดข้าวสาร,
บักอี่,เปากบ,เปายาง,โพงพาง,ลูกสะบ้า,ยู้ส่าว,	
เสือกินวัว,เสือตีดาก,หนอนคู่,หนอนตัด,
หนอนเลข	8,หมากปอมแปมหัวลิง]

ผู้กระท�าร่วม
กัน

[กระโดดเชือก,ขาโถกเถก,ชักคะเย่อ,
ดีดกับไฟ,เดินกะโป/กุบกั๊บ,ตีนเลียน,
เต้นเชือก,เต้นแม่เจ้าเมือง,เต้นยาง,
ทวยเม็ดบักขาม,บักกระโดด,บักช้างน้อย,
บักบิ่น	(ใบพัด),บักบูท,ม้าครองเมือง,
เม็ดแต้	(บักแต้),เม็ดบ้า	(บักบ้า),ไม้คลี,ไม้หิง,
ยาหย่าหย้า,ยิงปนก้านกล้วย,แย้ลงฮู,
แย่งเสา,ลูกหิน,แล่นว่าว,สนู,หมากเก็บ,
หมากข่าง,ห่วงยาง,เฮือนน้อย]

ตาราง 2 แสดงคลาส	คลาสย่อย	คุณสมบัติ	และชื่อการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	(ต่อ)
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คลาสหลัก-คลาสย่อย คุณสมบัติ ชื่อการละเล่น

[SubClass]:การให้ความส�าคั
ญต่อผู้เล่น

การรวมกลุ่ม [เกาะน่องแน่งกินส้มหัวหยอง,แข่งเรือ,
โค้งตีนเกวียน,ชักคะเย่อ,งัวตึ้งต่าง,งูกินหาง,	
ตี่,เตย,ต�ารวจจับโจร,ตีนเลียน/ล้อเลื่อน,
บักยาดไท,บักลอดแลดข้าวสาร,บักอี่,
เป็ดเป,โพงพาง,ม้าครองเมือง,ม้าหลังโปก,
แม่นางด้ง,ลิง,ลูกสะบ้า,ไม้หิง,วีปา,เสือกินวัว,
เสือตีดาก,หนอนคู่,หนอนซ้อน,หนอนต้อย,
หมาอื๋อหมากแตง]

การไม่ประสาน
ก�าลัง

[กระต่ายกระแต,ขี่ม้าก้านกล้วย,คล้องช้าง,
โค้งลิง,จับฟาด,จานซ้อนใบ,จ�้านก,จ�้าหมู่หมี่,
ชิงชู้,ดาวกระจาย,ดีดกับไฟ,ต่อไก่,
เต้นแม่เจ้าเมือง,น�้าขึ้นน�้าลง,แนม,
บักบิ่น	(ใบพัด),บักหันบ่วง,ผีเข้าขวด,
ยิงม้าก้านกล้วย,แย้ลงฮู,บักกลิ้งล้อ,บักลี่โปงแปะ,
บักลี้ชี้เบอร์,มู่ลี่ต้อยออก,หนอนไต่ขื่อ,
หนอนเลข	8,หมากปอมแปมหัวลิง,หมากฮูน,
หลบลิง,ห่วงยาง,หัวกากิโหลก,หัวสิบ้า,
เฮือนน้อย]

ผู้เล่นราย
บุคคล

[กระโดดเชือก,กิ่งก่องแก้ว,ข่ามคูแท,งูกินหาง,
ขาโถกเถก,ขีดเขียนเม็ดบักขาม,
ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,เดินกะโป,
ตากกล้วย,ตีไก่,เต้นยาง,เต้นเชือก,
ทวยเม็ดบักขาม,บักกระโดด,บักช้างน้อย,
บักซ�า,บักบูท,บักโปงตาแตก,บักเม่ง,
บักยื่นไม้,เปากบ,เปาป,เม็ดแต้	(บักแต้),
เม็ดบ้า	(บักบ้า),ไม้เก็บ/หมากกิบ,ยู้ส่าว,
แย่งต้นเสา,แล่นว่าว,ลูกแก้ว,	ลูกหิน,	วิ่งเปยว,	
สนู,เส็งกลอง,หมากคีบ,หนอนตัด,
หมากเก็บ,หมากข่าง,อีโม่งตาแตก]
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[SubClass]:เพศผู้เล่น ชาย [กอกลอต,แข่งเรือ,ตีนเลียน/ล้อเลื่อน,บักเม่ง,
ม้าครองเมือง,ลูกหิน,เส็งกลอง]

หญิง [กระโดดเชิอก/น�้าขึ้นน�้าลง,แม่นางด้ง,
กิ่งก่องแก้ว]

ทั้งสองเพศ [กระต่ายกระแต,กอกลอต,กะโป/หมากกุบกั๊บ,	
เกาะน่องแน่งกินส้มหัวหยอง,ขว้างเอาลูกแหล่ง,	
ขาโถกเถก,ข่ามคูแท,ขีดเขียนเม็ดมะขาม,
ขี่ม้าก้านกล้วย,ขี่ม้าหลังโปก,ขี่ม้าหลังแดง,
คล้องช้าง,โค้งลิง,โค้งตีนเกวียน,งัวตึงตัง,งูกินหาง,
โง่ยตุ้มโง่ยเคลือ,จับฟาด,จานช้อนใบ,จ�้านก,
จ�้าบ้าใบ้,จ�้าหนูเนียม,จ�้าหมู่หมี่,ชักคะเย่อ,ชิงชู้,
ดาวกระจาย,ดีดกับไฟ,ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,
เดินกะโป,ต่อไก่,ตากกล้วย,ต�ารวจจับโจร,ตี่,ตีไก่,	
เต้นเชือก,เต้นแม่เจ้าเมือง,เต้นยาง,เต้นข้ามขา,	
เต้นหมาว้อ,เตย,ทวยเม็ดบักขาม,น�้าขึ้นน�้าลง,	
แนม,บักกระโดด,บักกลิ้งล้อ,บักช้างน้อย,บักซ�า,	
บกัทิม่แหล่ง,กบิน่,บกับูท,บกัโปงตาแตก,บกัยาดไท,
บกัยืน่ไม้,บกัเม่ง,บกัลอดแลดข้าวสาร,บกัล่ีโปงแปะ,
บักลี้ชี้เบอร์,บักหันบ่วง,บักอี่,เป็ดเป,เปาป,
เปายาง,โปงแปะ,ผีเข้าขวด,โพงพาง,มอญซ่อนผ้า,
ม้าครองเมือง,ม้าหลังโปก,มู่ลี่ต้อยออก,เม็ดแต้,
เม็ดบ้า,แมวกินปลาย่าง,ไม้คลี,ไม้เก็บ,ไม้เก้งขี้ช้าง,
ไม้หิง,ยา	หย่า	หย้า,ย้ายหลักธง,ยาดหลักธง,
ยิงปนก้านกล้วย,ยู้ส่าว,แย้ลงฮู,แย่งต้นเสา,
โยนหลุม,ลิง,ลิงกินใบไม้,ลิงยาดกะเบา,ลูกแก้ว,
ลูกสะบ้า,ลูกหิน,เล่นตี่,เล่นบักลี่โปงแปะ,เล่นไม้หิง,
แล่นว่าว,เล่นแย่งต้นเสา,สักคะเย่อ,วิ่งเปยว,วีปา,
ส่งเฮือยาว,สนู,เสือกินวัว,เสือตีดาก,เสือแหกคอก,
หนอนคู่,หนอนซ้อน,หนอนต้อย,หนอนตัด,
หนอนไต่ขื่อ,หนอนเลข	8,หนอนวง,หนอนหยุดกิ๊ก,
หมาไล่ห่าน,หมากเก็บ,หมากข่าง,หมากคีบ,
หมากปอมแปมหัวลิง,หมากอี่,หมากอื๋อหมากแตง,
หมากฮูน,หลบลิง,ห่วงยาง,หัวกากิโหลก,หัวสิบ้า,
อีโม่งตาแตก,เฮือนน้อย]
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[Class]:กระบวนวิธีเล่น

[SubClass]:วิธีเล่น

[SubClass]:	การเลียนแบบ
วิถีการด�าเนินชีวิตแบบสังคม
ชนบท

การเลียนแบบ
การหาเลี้ยงชีพ
สังคมชนบท

[กระต่ายกระแต,กอกลอต,ขี่ม้าก้านกล้วย,
แข่งเรอื,ขาโถกเถก,ข่ามคแูท,คล้องช้าง,โค้งตีนเกวยีน,
งัวตึงตัง,จานซ้อนใบ,ชิงชู้,ต�ารวจจับโจร,จ�้าบ้าใบ้,	
จ�้านก,	จ�้าหนูเนียม,จ�้าหมู่หมี่,ดีดกับไฟ,ตากฝาย,	
ตากกล้วย,ต่อไก่,ตีไก่,ตีนเลียน,บักเม่ง,เป็ดเป,
ม้าครองเมือง,ม้าหลังโปก,เม็ดแต้,เม็ดบ้า,
แม่นางด้ง,แมวกินปลาย่าง,ไม้เก็บ,ยู้ส่าว,
ยาหย่าหย้า,ย้ายหลักธง,แย้ลงฮู,ลิง,ลูกสะบ้า,
ยงิปนก้านกล้วย,เสง็กลอง,เสอืข้ามแดน,เสอืกนิววั,
เสือตีดาก,หนอนคู่,หนอนซ้อน,หนอนต้อย,
หนอนตัด,หนอนไต่ขื่อ,หนอนเลข	8,หนอนวง,	
หมาไล่ห่าน,หมากคีบ,หมากปอมแปมหัวลิง,
หมากอื๋อหมากแตง,หมากฮูน,หลบลิง,เฮือนน้อย,	
คนคล้องช้าง,คนจ�้า,ครอบครัว,เจ้าของไก่,
คนคล้องช้าง,จ�้านก,ตีไก่ต่อไก่	]

การเลียนแบบ
การ
สันทนาการ
สังคมหมู่บ้าน

[กระโดนเชือก,กิ่งก่องแก้ว,
เกาะน่องแน่งกินส้มหัวหยอง,
ขีดเขียนเม็ดมะขาม,โค้งลิง,งูกินหาง,จับฟาด,
จ�้าหมู่หมี่,ชักคะเย่อ,เดินกะโป/กุบกั๊บ,
ดาวกระจาย,ตไีก่,ตี,่เตย,เต้นเชอืก,เต้นแม่เจ้าเมอืง,
เต้นยาง,เตย,แนม,ทวยเม็ดบักขาม,บักกระโดด,	
บักกลิ้งล้อม,บักช้างน้อย,บักซ�า,บักทิ่มแหล่ง,
บกับิน่,บกับูท,บกัโปงตาแตก,บกัย่ืนไม้,บกัหนับ่วง,
บักยาดไทย,บักลอดแลดข้าวสาร,บักลี่โปงแปะ,	
บักลี้ชี้เบอร์,บักอี่,เปายาง,เปากบ,โพงพาง,
มอญซ่อนผ้า,มู่ลี่ต้อยออก,ไม้คลี,ไม้หิง,แย่งต้น
เสา,แล่นว่าว,ลูกแก้ว,ลูกหิน,วิ่งเปยว,วีปาก,สนู,	
เส็งกลอง,หมากเก็บ,หมากข่าง,ห่วงยาง,
หัวกากิโหลก,หัวสิบ้า,หมากอี่,อีโม่งตาแตก]
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ระบบความเชื่อ
และปทัสถาน
ทางสังคม

[ผีเข้าขวด,	แม่นางด้ง,	พ่อฮ้าง,แม่ฮ้าง,ชิงชู้]

การเลียนแบบ
สัตว์

[กระต่ายกระแต,	ต่อไก่,ตีไก่,เต้นหมาว้อ,
งัวตึงตัง,คล้องช้าง,บักช้างน้อย,เป็ดเป,
งูกินหาง,แมวกินปลาย่าง,ม้าครองเมือง,
ม้าหลังโปก,ลิง,ลิงกินใบไม้,ลิงยาดกะเบา,
เสือกินวัว,เสือตีดาก,เสือหกคอก,หนอนคู่,
หนอนซ้อน,หนอนต้อย,หนอนตัด,หนอนไต่
ขื่อ,หนอนเลข	8,หนอนวง,หนอนหยุดกิ๊ก,
หมาไล่ห่าน,เต้นหมาว้อ]

การเลียนแบบ
พืช

[ทวยเม็ดบักขาม,บักบ้า,สะบ้า,เม็กบักขาม,
หัวสิบ้า,หมากไข่เต่า,หมากแตง,หมากบิ่น,
หมากอื๋อ,	หมากฮูน]	

การเลียนแบบ
สิ่งของ

[แข่งเรือ,โค้งตีนเกวียน,จานช้อนใบ,
บักกลิ้งล้อ,โพงพาง]

การเลียนแบบ
สถานที่

[บักลอดแลดข้าวสาร,แย่งต้นเสา,เสือกินวัว]

[SubClass]:การเลียนแบบวิถี
การด�าเนินชีวิตแบบสังคม
เมือง

การเลียนแบบ
กิจกรรมทาง
ธุรกิจ

[การเล่นขายของ]

การเลียนแบบ
การก่อ
อาชญากรรม
และการจัด
ระเบียบทาง
สังคม

[ต�ารวจจับโจร]

การเลียนแบบ
การหาเลี้ยงชีพ
สังคมเมือง

[การเล่นขายของ.	ต�ารวจจับโจร]
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[SubClass]:กติกาการเล่น
[Sub-
Class]:กติกาก่อนการเล่น	

การเปายิ้งฉุบ [กระโดดเชิอก,กระโป,ขีดเขียนเม็ดบักขาม,
ขี่ม้าหลังโปก,โค้งตีนเกวียน,โค้งลิง,จานช้อนใบ,	
ชิงชู้,ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,ดาวกระจาย,
ต่อไก่,ต�ารวจจับโจร,เตย,ทวยเม็ดบักขาม,	
แนม,บักกระโดด,บักซ�า,บักทิ่งแหล่ง,
บักอี่,เปากบ,ผีเข้าขวด,โพงพาง,แมวกินปลาย่าง,
มู่ลี่ต้อยออก,ไม้เก็บ,ย้ายหลักธง,หนอนไต่ขื่อ,
หนอนเลข	8,หมากเก็บ,หลบลิง,ห่วงยาง,หัวสิบ้า]

การจับไม้สั้น
ไม้ยาว

หมาไล่ห่าน

การจับสลาก แข่งเรือ

การจ�้า [จ�้านก,จ�้าบ้าใบ้,จ�้านก,จ�้าหนูเนียม,จ�้าหมู่หมี่]

การดีด [ไม้หิง,ดีดกับไฟ,ลูกแก้ว,ลูกหิน]

ตาโปง [ขีดเขียนเม็ดบักขาม,ขี่ม้าหลังแดง,ตี่,
เต้นแม่เจ้าเมือง,เต้นหมาว้อ,บักลี่โปงแปะ,
ไม้เก็งขี้ช้าง,วีปา]

การทาย [ต่อไก่,ไม้หิง]

การนับเลข [บักบูท,ลิง]

เปายาง [เปายาง,	เปากบ]

การโยน [เม็ดบ้า,เม็ดแต้,ลูกแก้ว,บักยื่นไม้,ลูกหิน,
จับฟาด,โยนหลุม]

การโอน้อยออก [กิ่งก่องแก้ว,กระต่ายกระแต,ขว้างเอาลูกแหล่ง,
งัวตึงตัง,ต�ารวจจับโจร,เตย,แนม,บักทิ่มแหลม,
บักโปงตาแตก,บักลอดแลดข้าวสาร,เป็ดเป,
โพงพาง,ม้าครองเมือง,มูลี่ต้อยออก,ไม้คลี,
กสะบ้า,สักคะเย่อ,เสือกินวัว,เสือตีดาก,
เสือแหกคอก,หนอนคู่,หนอนซ้อน,หนอนต้อย,
หนอนตัด,หมากปอมแปมหัวลิง,หนอนเลข	8,
หมากอื๋อหมากแตง,	หมากอี่,ห่วงยาง,
อีโม่งตาแตก]
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โอลาเหล่าตา
แปะ

[กิงก่องแก้ว,ข่ามคูแท,ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,
เต้นเชือก,บักลอดแลดข้าวสาร,บักลี้ชี้เบอร์,
โปงแปะ,หัวกากิโหลก]

การสมัครใจ [กระต่ายกระแต,กอกลอต,เกาะน่องแน่งกนิส้มหวัหยอง,
ขาโถกเถก,ขีม้่าก้านกล้วย,งวัตงึตงั,โง่ยตุม้โง่ยเคลอื,
ชงิชูด้าวกรจาย,ดีดกบัไฟ,ตากกล้วย,ตีไก่,เต้นข้ามขา,
เต้มหมาว้อ(เต้นขาเดียว),จ�้าหนูเนียม,จ�้านก,
จ�้าบ้าใบ้,จ�้าหมู่หมี่,น�้าขึ้นน�้าลง,ทวยม็ดบักขาม,
บักกระโดด,บักกลิ้งล้อ,บักช้างน้อย,บักบิ่น,
บักโปงตาแตก,บักยาดไท,เป็ดเป,เปาป,
ไม้เก็งขี้ช้าง,ไม้คลี,ย้ายหลักธง,ยาดหลักธง,
ยิงปนก้านกล้วย,แย่งต้นเสา,แย้ลงฮู,ยู้ส่าว,	
ลิงกินใบไม้,ลิงยาดกะเบา,วิ่งเปยว,วีปา,
ส่วงเฮือยาว,หนอนหยุดกิ๊ก,หนอนวง,
หมากข่าง,หมากคีบ,หมากปอมแปมหัวลิง,
หมากอื่อหมากแตง,หมากฮูน]

[SubClass]:กติการะหว่าง
การเล่น

การกะระยะ
แม่นย�า

[กิ่งก่องแก้ว,ขีดเขียนเม็ดบักขาม,
ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,ทวยเม็ดบักขาม,
บักบิ่น,บักเม่ง,เม็ดแต้,เม็ดบ้า,ไม้เก็บ/หมากกิบ,
ไม้เก้งขี้ช้าง,ไม้หิง,ลูกแก้ว,ลูกสะบ้า,ลูกหิน,
หมากเก็บ,หมากคีบ,ห่วงยาง,หัวสิบ้า]

การกระโดด [กระโดดเชือก,เกาะน่องแน่งกินสัมหัวหยอง,
ข่ามคูแท,เต้นยาง,เต้นเชือก,เต้นแม่เจ้าเมือง,
เต้นหมาว้อ/เต้นขาดียว,บักช้างน้อย,ตีไก่,
ผีเข้าขวด/สักกะเดียว,หนอนวง,หัวกากิโหลก]

การขว้าง-โยน [ขว้างเอาลูกแหล่ง,ขี่ม้าหลังโปก,ขี่ม้าหลังแดง,
โค้งลิง,จับฟาด,ดาวกระจาย,บักทิ่มแหล่ง,
บักเม่ง,หลบลิง]

การแข่งขัน [กอกลอต,แข่งเรือ,ขี่ม้าก้านกล้วย,บักกลิ้งล้อ,
บักบิ่น,เปาป,ยิงปนก้านกล้วย,แล่นว่าว,สนู,
หมากข่าง,เส็งกลอง,โยนหลุม,วิ่งเปยว,
ส่วงเฮือยาว]
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การคลาน [งัวตึงตัง,บักช้างน้อย]

การชักชวน	
หลอกล่อ

[คล้องช้าง,ชิงชู้,โง่ยตุ้มโง่ยเคลือ,น�้าขึ้นน�้าลง,
เต้นข้ามขา,เตย,แนม,หมากอือ๋หมากแตง,หมากฮนู]

การชนกัน/
ปะทะ

[ตีไก่,เตย,ขี่ม้าหลังโปก,ขี่ม้าหลังแดง,ไม้ตีคลี,
ม้าครองเมือง,ยู้ส่าว]

การซ่อนหา [บักลี่โปงแปะ,บักลี้ชี้เบอร์,โปงปะ,หนอนคู่]

การทรงตัว [กะโป/หมากกุบกั๊บ,ขาโถกเถง,โค้งตีนเกวียน,
ตีนเลียน,ไม้ตีคลี]

การทาย [จ�้ามู่มี่,	ดีดกับไฟ,ต่อไก่,บักซ�า,โพงพาง]

การดึง [ชักคะเย่อ,หมากอื๋อหมากแตง,บักยาดไท]

การปดตา [บักโปงตาแตก,โพงพาง,มอญซ่อนผา,
แมวกินปลาย่าง,ยาหย่าหย้า]

การแย่งชิง [แย่งต้นเสา,ย้ายหลักธง,ยาดหลักธง,
ลิงยาดกะเบา,วีปา]

การเล่นในน�้า [หมากปอมแปมหัวลิง]

การไล่จับ [กระต่ายกระแต,งูกินหาง,จานซ้อนใบ,จ�้าบ้าใบ้,
จ�้านก,จ�้าหนูเนียม,ตี่,เตย,ต�ารวจจับโจร,
ตีนลีน/ล้อเลื่อน,น�้าขึ้นน�้าลง,แนม,บักอี่,เป็ดเป,
มูลี่ต้อยออก,ลิง,ลิงกินใบไม้,เสือกินวัว,
เสือตีดาก,เสือแหกคอก,หนอนซ้อน,
หนอนต้อย,หนอนตัด,หนอนไต่ขื่อ,หนอนเลข	8,
หมาไล่ห่าน,หมากอี่,อีโม่งตาแตก]

การผ่านด่าน
กัก

[เตย,บักลอดแลตข้าวสาร,โพงพาง]

การหยุดผู้เล่น [บักบูท,บักยื่นไม้,บักหันบ่วง,แย้ลงฮู,
หนอนหยุดกิ๊ก]

ความอดทน [ตากกล้วย,ตากฝาย]

วิถีชีวิต [เฮือนน้อย]
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[Sub-
Class]:กติกาก่อนจบการเล่น	

ขี่หลังคนแพ้ [วิ่งเปยว/วิ่งเปรี้ยว]

การเขกเข่า	 [ไม้เก้งขี้ช้าง,บักหันบ่วง]

การเขกหัว [หมากปอมแปมหัวลิง,ยาหย่าหย้า]

การจั๊กจี้ [เป็ดเป]

การขยี้ผม	 [เกาะน่องแน่งกินส้มหัวหยอง]

การดีดหู	 [บักหันบ่วง,	ยาหย่าหย้า]

การตีมือ [ยาหย่าหย้า,	แย้หลงฮู้]

การไล่เตะ	 [เป็ดเป]

การริบของ [เปากบ]

การเต้น [เต้นหมาว้อ/เต้นขาเดียว,เต้นข้ามขา]

การแสดงร้อง
เพลงและละคร

[บักยื่นไม้]

การเป็นคน
ตาย

[กระโดดเชือก,กอกลอต,กิ่งก่องแก้ว,กุบกั๊บ,
ขาโถกเถก,ข่ามคแูท,ขีม้่าก้านกล้วย,ขีม้่าหลงัโปก,
ขี่ม้าหลังแดง,ขีดเขียนเม็ดบักขาม,จ�้าหมู่หมี่,
ดีดเม็ดบักขามลงหลุม,ตากกล้วย,ตีไก่,
เต้นเชือก,เตย,ทวยเม็ดบักขาม,	น�้าขึ้นน�้าลง,
บักกลิ้งล้อ,บักซ�า,บักลอดแลดข้าวสาร,
บักลี้ชี้เบอร์,บักอี่,เปาป,โปงแปะ,ผีเข้าขวด,
ยิงปนก้านกล้วย,ยู้ส่าว,บักยาดไท,ต่อไก่,
งัวตงึตงั,โค้งตนีเกวยีน,เกาะน่องแน่งกนิส้มหวัหยอง,
มู่ลี่ต้อยออก,หมากข่าง,หมากเก็บ,ไม้เก็บ,
หมากคบี,หนอนวง,หมากฮนู,หวักากโิหลก,หวัสิบ้า]

[SubClass]:อุปกรณ์การเล่น

[SubClass]:วัสดุท้องถิ่น

[SubClass]:พืช ก้านกล้วย [ปนก้านกล้วย,	ขี่ม้าก้านกล้วย]

ข้าวเหนียว [คล้องช้าง]
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ต้นไม้ขนาดเล็ก	 [ย้ายหลักธง]

ใบขนุน	ใบ
มะม่วง	
ใบมะกรูด	

[ลิงกินใบไม้]

มะนาว [คล้องช้าง]

เม็ดแต้	 [เม็ดแต้	(บักแต้)]

เม็ดบ้า	 [เม็ดบ้า	(บักบ้า),	ลูกสะบ้า]

เม็ดมะขาม [ขีดเขียนเม็ดมะขาม]

[SubClass]:วัตถุธรรมชาติ กะลามะพร้าว [เดินกะโป,ตีไก่,เฮือนน้อย]

ตอข้าว	 [ปาป]

ท่อนไม้	 [บักยื่นไม้,	ไม้คลี,	ไม้หิง,	หมากปอมแปมหัวลิง]

แผ่นไม้
กระดาน

[ตีนเลียน	/ล้อเลื่อน,	กอกลอต]

ไม้ไผ่ [แล่นว่าว,ตีนเลียน,บักเม่ง,ขาโถกเถก,
บักบิ่น,ย้ายหลักธง,สนู,
ไม้เก้งขี้ช้าง]

ลูกหิน [หมากเก็บ]

เปลือกหอย [หมากเก็บ]

หวาย [สนู]

[SubClass]:เครื่องดนตรี กลอง	ฉิ่ง	ฉาบ
พังฮาด

[เส็งกลอง,	แข่งเรือ,	แย้ลงฮู]

[SubClass]:เครื่องมือเครื่อง
ใช้การด�ารงชีวิต

กระด้ง [แม่นางด้ง]

กับไฟ [ดีดกับไฟ]

เกวียน [โค้งตีนเกวียน]

ขวดโหล [ตีไก่]	

	ขี้สูด [สนู]
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เครื่องเซ่น [แม่นางด้ง]

จอบเสียม [แย้ลงฮู]	

ช้อนถ้วย [บักหันบ่วง]

เชือกเชือกไน
ล่อนเส้นเล็ก

[กระโดดเชิอก,คล้องช้าง,สักคะเย่อ,
หมากข่าง,แล่นว่าว]

ด้าย [หมากข่าง,แล่นว่าว,สนู]

บักบีน [ใบพัด]

ผ้า	ผ้าขาวม้า	
เสื้อ	เศษผ้า	ผ้า
ขาว

[ขาโถกเถก,	คล้องช้าง,จานช้อนใบ,
ดาวกระจาย,ต่อไก่บักทิ่มแหลม,โพงพาง,
ม้าหลังโปก,แม่นางด้ง,วิ่งเปยว]	

เรือ [แข่งเรือ]

ลูกแก้ว [ลูกแก้ว]

ลูกข่าง [หมากข่าง]

เศษวัสดุที่แตก
และเหลือใช้

[เฮือนน้อย	(เล่นขายของ),	เต้นแม่เจ้าเมือง]

สากต�าข้าว [แม่นางด้ง]

เสื่อ [ต่อไก่]

เสาบ้าน [แย่งต้นเสา,หมากอื๋อหมากแตง]

[SubClass]:สถานที่ สังเวียน(เวที)
อัฒจันทน์

[ตีไก่]

ตาราง	เส้นตี
ช่อง	เส้นแดน

[เตย,	เต้นแม่เจ้าเมือง,ผีเข้าขวด,บักซ�า,ตีไก่,
บักอี่,มู่ลี่ต้อยออก,หนอนวง,หมากฮูน,
ขี่ม้าหลังโปก,หัวกากิโหลก]

[SubClass]:	วัสดุ
อุตสาหกรรมสมัยใหม่

[SubClass]:กระดาษ กระดาษว่าว [แล่นว่าว]

กระดาษสี [ดีดกับไฟ]
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[SubClass]:	อุปกรณ์การเย็บ
ปักถักร้อย

ด้าย [แล่นว่าว,สนู]

[SubClass]:	อุปกรณ์ใช้รัด ยางรัดของ [กิง	ก่อง	แก้ว,เต้นยาง,เปายาง]

[SubClass]:	อุปกรณ์การกีฬา ลูกบอล [ดาวกระจาย,ม้าหลังโปก,ขี่ม้าหลังแดง,
จับฟาด,โค้งลิง,วีปา,หลบลิง]

ห่วงยาง [ห่วงยาง]

[SubClass]:	เครื่องประดับ แหวน	แหวน
เหรียญ	

เหรียญ [กอกลอต]

[SubClass]:สถานที่เล่น

การละเล่นที่ใช้
บริเวณกว้างไม่
จ�ากัดขอบเขต

[กระโดดเชือก,	กระต่ายกระแต,กอกลอต,	
กิ่งก่องแก้ว,ขาโถกเถก,ขี่ม้าก้านกล้วย,
งูกินหาง,จับฟาด,จับโจร,ชักคะเย่อ,ตีนเลี่ยน,
เต้นยาง,เต้นเชือก,บักกระโดด,บักบิ่น	(ใบพัด),
บักลี่โปงแปะ,บักลี้ชี้เบอร์,เป็ดเป,โพงพาง,
มอญซ่อนผ้า,ม้าครองเมือง,ม้าหลังโปก,
ไม้คลี,ย้ายหลักธง,ยิงม้าก้านกล้วย,แย้ลงฮู,
ลอดแลดข้าวสาร,ลิง,แล่นว่าว,วิ่งเปยว,สนู,
เสือข้ามห้วย,หมากฮูน,หนอนชู้,หัวสิบ้า
หรือหัวสะบ้า,เฮือนน้อย]

การละเล่นที่ใช้
บริเวณจ�ากัด
ขอบเขตพอ
ประมาณ

[แข่งเรือ,	คล้องช้าง,งัวตึ่งต่างฝงัวตึงตัง,ชิงชู้,
จ�้านก,เดินกะโป,ต่อไก่,ตีไก่,ต่ี,เตย,น�้าขึ้นน�้าลง,	
แนม,บกัท่ิมแหล่ง,บกัโปงตาแตก,บกัเม่ง,บกัยืน่ไม้,
บักหันบ่วง,บักอี่,ผีเข้าขวด,มู่ลี่ต้อยออก,
เม็ดแต้,เม็ดบ้า,แม่นางด้ง,แมวกินปลาย่าง,
ลูกแก้ว,ลูกสะบ้า,แย่งต้นเสา,วีปา,เส็งกลอง,	
เสือกินวัว,เสือตีดาก,หนอนซ้อน,หนอนต้อย,
หนอนตัด,หนอนไต่ขื่อ,หนอนเลข	8,
หมากปอมแปมหัวลิง,หมากอื่อหมายแตง,
ห่วงยาง,หัวกากิโลก,อีโม่งตาแตก]
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การละเล่นที่ใช้
บริเวณจ�ากัด
มาก

[เกาะน่องแน่งกินส้มหัวหยอง,	ข่ามคูแท,
ขีดเขียนเม็ดขาม,	โค้งลิง,โค้งตีนเกวียน,
จานซ้อนใบ,จ�้าหมู่หมี่,ดาวกระจาย,ดีดกับไฟ,
ดัดเม็ดบักขามลงหลุม,ตากฝาย/ตากกล้วย,
เต้นแม่เจ้าเมือง,ทวยเม็ดบักขาม,บักกลิ้งล้อ,
บักช้างน้อย,บักซ�า,บักบูท,บักยาดไท,เปากบ,
เปาป,ไม้เก็บหรือหมากกิบ,ไม้หิง,ยู้ส่าว,ลูกหิน,
ยาหย่าหย้า,หมากเก็บ,หมากข่าง,หมากคีบ,
หลบลิง,หัวกากิโหลก]

[Class]:บทร้องและเจรจา

[SubClass]:บทร้อง [ลอดแลดข้าวสาร,	ยาหย่าหย้า,	งูกินหาง]

[SubClass]:บทเจรจาโต้ตอบ [เกะน่องแน่งกินส้มหัวหยอง,	งูกินหาง,จ�้านก,
จ�้าบ้าใบ้,จ�้าหนูเนียม,จ�้าหมู่หมี่,บักยาดไท,
บักลอดแลดข้าวสาร,มอญซ่อนผ้า,ลิงกินใบไม้,
ยาหย่าหย้า,คล้องช้าง,	โง้ยตุ้มโง่ยเคลือ,ต่อไก่,
บักโปงตาแตก,บักยาดไท,เป็ดเป,โพงพาง,
แมวกินปลาย่าง,อีโม่ง]

[SubClass]:
ไม่มีบทร้องและเจรจา

[Class]:	คุณค่าการละเล่น
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[SubClass]:คุณค่าต่อผู้เล่น คุณค่าทางด้าน
ร่างกาย

[กระโดดเชิอก,กระต่ายกระแต,กะโป,
กิ่งก่องแก้ว,ขาโถกเถก,ขี่ม้าก้านกล้วย,ข่ามคูแท,
แข่งเรือ,	ขี่ม้าหลังแดง,โค้งตีนเกวียน,โค้งลิง,
งัวตี้งต่าง,ชักคะเย่อ,จับโจร,จับฟาด,จานช้อนใบ,
จ�้านก,ดาวกระจาย,ตากกล้วย,ต�ารวจจับโจร,
เตย,ต่อไก่,ตี่,เต้นแม่เจ้าเมือง,	ต้นเชือก	เต้นยาง,
ต�ารวจเป็ดเป,น�า้ขึน้น�า้ลง,	แนม,บกัเม่ง,บกักระโดด,
บักช้างน้อย,บักทิ่มแหล่ง,บักบิ่น,บักโปงตาแตก,
บักลี่โปงแปะ,บักกลิ้งล้อ,บักอี่,	เป็ดเป,เปายาง,
บักช้างน้อย,บักทิ่มแหลม,บักยาดไท,ผีเข้าขวด,
น่องแน่งกนิส้มหวัหยอง,ม้าครองเมอืง,ม้าหลงัโปก,
มู่ลี่ต้อยออก,	แมวกินปลาย่าง,ไม้คลี,ยู้ส่าว,
แย้ลงฮู,ย้ายหลักธง,แย่งต้นเสา,ลิง,	แล่นว่าว,
ลูกสะบ้า,วิ่งเปยว,วีปาก,สนู,เส็งกลอง,เสือกินวัว,
เสือตีดาก,หนอนตัด,หนอนต้อย,หนอนไต่ขื่อ,
หนอนเลข	8,หมากเก็บ,หนอนซ้อน,
หมากอื๋อหมากแตง,หมากฮูน,หลบลิง,
ห่วงยาง,หัวกากิโหลก,หัวสิบ้า,อีโม่งตาแตก]

คุณค่าทางด้าน
อารมณ์

[กิ่งก่องแก้ว,กุบกั๊บ,	ขาโถกเถก,ขี่ม้าก้านกล้วย,
ขี่ม้าหลังโปก,งูกินหาง,จ�้าหมู่หมี่,จานช้อนใบ.
คล้องช้าง,งัวตงึตงั,โง่ยตุม่โง่ยเคลอื,ชงิชู,้ดดีกบัไฟ,
เต้นเชือก,เต้นหมาว้อ,เตย,บักบิ่น,บักยื่นไม้,
บักลอดแลดข้าวสาร,บักหันบ่วง,เปากบ,
เปาป	ไม้โพงพาง,มอญซ่อนผ้า,
เม็ดแต้	(บักแต้),เม็ดบ้า	(บักบ้า),มอญซ่อนผ้า,
แม่นางด้ง,แมวกินปลาย่าง,ไม้คลี,ยาหย่าหย้า,
ยิงม้าก้านกล้วย,แย่งต้นเสา,แย้ลงฮู,ลูก
สะบ้า,ตี่,บักลี่โปงแปะ,เล่นไม้หิง,หมากข่าง,
หมากเก็บ,หนอนวง,หมากฮูน,เฮือนน้อย,
หัวกากิโหลก,หัวสิบ้า,ไม้หิง,ไม้เก้งช้าง,
หมากอื๋อหมากแตง,หมากปอมแปมหัวลิง]	
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คุณค่าทางด้าน
สติปัญญา

[กระต่ายกระแต,กอกลอต,
ขีดเขียนเม็ดมะขาม,จับฟาด,จานช้อนใบ,
ทวยเม็ดบักขาม,ดีดกับไฟ,ตีนเลียน,
ต่อไก่,เตย,บักบูท,เปาป,เปายาง,โปง
แป,โพงพาง,มู่ลี่ต้อยออก,เม็ดแต้,เม็ดบ้า,ไม้กิบ,	
ไม้หิง,แย้ลงฮู,ลูกแก้ว,ลูกหิน,หนอนคู่,
หนอนวง,หมากเกบ็,หมากข่าง,หมากเกบ็,หวัสบ้ิา]

คุณค่าด้าน
ความมีระเบียบ
วินัย

[โค้งลิง,จานช้อนใบ]

คุณค่าด้าน
ความรับผิด
ชอบ

[ดาวกระจาย]

คุณค่าด้าน
ความสามัคคี

[ขี่ม้าก้านกล้วย,ขี่ม้าหลังโปก,โค้งตีนเกวียน,
งูกินหาง,เตย,บักยาดไท,น่องแน่งกินส้มหัวหยอง,
บักซ�า,บักอี่,ผีเข้าขวด,ลอดแลดข้าวสาร,
มู่ลี่ต้อยออก,โปงแปะ,บักลี้ชี้เบอร์,ม้าหลังโปก,
ยู้ส่าว,สักกะเดียว,หมากฮูน,หัวสิบ้า]

คุณค่าด้าน
ความเสียสละ

[ย้ายหลักธง]

คุณค่าด้าน
ความอดทน

[กิ่งก่องแก้ว,กุบกั๊บ,ข่ามคูแท,ขี่ม้าหลังโปก,
โค้งตีนเกวียน,จ�้าบ้าใบ้,จ�้าหมู่หมี่,ากกล้วย,
ผีเข้าขวด,ต่อไก่,งัวตึงตัง,ดีดเม็ดบักขามลง
หลุม,เต้นหมาว้อ,น่องแน่งกินส้มหัวหยอง,
บักซ�า,บักลี้ชี้เบอร์,บักอี่,น�้าขึ้นน�้าลง,เปากบ,
มู่ลี่ต้อยออก,ไม้กิบ,ไม้เก้งช้าง,ไม้หิง,ยู้ส่าว,
เสือกินวัว,หมากเก็บ,หมากคีบ,หัวกากิโหลก,
หัวสิบ้า]

คุณค่าด้าน
ความซื่อสัตย์

[กระต่ายกระแต,จ�้าหมู่หมี่,บักซ�า,
บักลี่โปงแปะ,บักลี้ชี้เบอร์,บักหันบ่วง,บักอี่,
หนอนซ้อน]
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คุณค่าด้าน
ความเป็นผู้น�า
และ
ผู้ตาม

[ขว้างเอาลูกแหล่ง,ต่อไก่,ตีไก่,เต้นเชือก,
น�้าขึ้นน�้าลง,บักซ�า,บักอี่,ลอดแลดข้าวสาร,
หมากคีบ,หัวสิบ้า,หนอนเลข	8]

คุณค่าด้าน
ความเห็นอก
เห็นใจ

[หลบลิง,ห่วงยาง]

[SubClass]:คุณค่าต่อสังคม สภาพความ
เป็นอยู่

[ขาโถกเถก,ชิงชู้,โจรจับผู้ร้าย,ต่อไก่,ตีไก่,
น�้าขึ้นน�้าลง,โพงพาง,ยู้ส่าว,แย้ลงฮู,เฮือนน้อย]

การประกอบ
อาชีพ

[คล้องช้าง,	ต�ารวจจับโจร,ขี่ม้าหลังโปก,
ขี่ม้าหลังแดง,ตากกล้วย,ตากฝาย,บักกลิ้งล้อ,
แล่นว่าว,เฮือนน้อย]

ขนบธรรมเนียม
ประเพณีไทย

[กอกลอต,แข่งเรือ,คล้องช้าง,โค้งตีนเกวียน,
งัวตึงตัง,งูกินหาง,จานช้อนใบ,	ชิงชู้,ต่อไก่,
ตากกล้วย,ตีไก่,ตีนเลียน,แม่นางด้ง,
ลอดแลดข้าวสาร,ลูกสะบ้า,เส็งกลอง,หนอนไต่ขื่อ,
แล่นว่าว,ส่วงเฮือยาว,เศ้งกลอง,เฮือนน้อย]

ค่านิยม [กระต่ายกระแต,ย้ายหลักธง,หนอนคู่]

[Class]:	การละเล่นพื้นบ้าน
เด็กอีสาน	

ชื่อการละเล่น
พื้นบ้านของ
เด็กอีสาน

การเล่นละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน

วิธีเล่น

ภาพการละเล่น
พื้นบ้านของ
เด็กอีสาน

[Class]:	พื้นที่ภาคะวันออก
เฉียงเหนือ

[SubClass]:จังหวัดตอนบน อุดรธานี	หนองบัวล�าภู	หนองคาย	เลย	มุกดาหาร	
สกลนคร	นครพนม	กาฬสินธุ์	ขอนแก่น	
มหาสารคาม	ร้อยเอ็ด
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[SubClass]:จังหวัดตอนล่าง นครราชสีมา	ชัยภูมิ	บุรีรัมย์	สุรินทร์	อุบลราชธานี	
อ�านาจเจริญ	ศรีสะเกษ	ยโสธร

	 2.		ความสัมพันธ ์เชิงความหมายที่ เชื่อมโยงระหว ่างคลาส	 จ�านวน	 7	

ความสัมพันธ์	ประกอบด้วย	Beneficial	for,	Benefits	from,	Fit	for,	Perform	on,	Process	

for,	Used	for,	Uses	process	(ดังตาราง	3)	

ตาราง 3  ความสมัพนัธ์ระหว่างคลาสภายในออนโทโลยภีมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของ

เด็กอีสานดังนี้

ความสัมพันธ์ ค�าอธิบาย	 ความหมาย

Fit	for	 เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสการเล่นของเดก็	และคลาส

ผู้เล่น

การเล่นของเด็ก	“X”	เหมาะสมกับผู้เล่น

แบบใด

Uses	process เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสการเล่นของเดก็	และคลาส

กระบวนวิธีเล่น

การเล่นของเด็ก	 “X”	 ใช้กระบวนวิธีเล่น

แบบใด

Perform	on เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสการเล่นของเดก็	และคลาส

เพลงและบทเจรจา

การเล่นของเดก็	“X”	ใช้บทร้องและเจรจา

แบบใด

Beneficial	for เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่าง	 คลาสการเล่นของเด็ก	 และ

คลาสคุณค่าการเล่น

การเล่นของเด็ก	 “X”	 ให้คุณค่าการเล่น

แบบใดบ้าง

Fit	for	 เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาส	 ผู้เล่น	 และคลาสการเล่น

ของเด็ก	

ผู้เล่น“X”เหมาะสมกับการเล่นของเด็ก

แบบใด

Uses	process เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาส	ผู้เล่น	และคลาสกระบวน

วิธีเล่น

ผู้เล่น“X”ใช่กระบวนวิธีเล่นแบบใด

ตาราง 2 แสดงคลาส	คลาสย่อย	คุณสมบัติ	และชื่อการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	(ต่อ)
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ความสัมพันธ์ ค�าอธิบาย	 ความหมาย

Perform	on เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาส	ผูเ้ล่น	และคลาสเพลงและ

บทเจรจา

ผู้เล่น“X”	 ต้องใช้บทร้องและเจรจาแบบ

ใด

Benefits	from	 เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาส	ผูเ้ล่น	และคลาสคณุค่าการ

เล่น

ผู้เล่น“X”	 ได้รับคุณค่าจากการเล่นแบบ

ใด

Uses	 process	

for

เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสกระบวนวิธีเล่น	และคลาส

การเล่นของเด็ก

กระบวนวธีิเล่น	“X”	เหมาะสมกบัการเล่น

ของเด็กแบบใด

Fit	for	 เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสกระบวนวิธีเล่น	และคลาส

ผู้เล่น

กระบวนวิธีเล่น	 “X”	 เหมาะสมกับผู้เล่น

แบบใด

Perform	on เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสกระบวนวิธีเล่นและคลาส

บทร้องและเจรจา

กระบวนวธีิเล่น	“X”	ใช้บทร้องและเจรจา

แบบใด

Beneficial	for เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสกระบวนวิธีเล่นและคลาส

คุณค่าการเล่น

กระบวนวิธีเล่น	 “X”	 ให้คุณค่าการเล่น

แบบใด

Used	for เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสบทร้องและเจรจาและ

คลาสการเล่นของเด็ก

บทร้องและเจรจา“X”	 ใช้กับการเล่นของ

เด็กแบบใด

Fit	for เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสเพลงและบทเจรจา	 และผู้

เล่น

บทร้องและเจรจา“X”เหมาะสมกับผู้เล่น

แบบใด

Process	for	 เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาส	 บทร้องและเจรจาและ

คลาสกระบวนวิธีเล่น

บทร้องและเจรจา“X”	 ใช้กับกระบวนวิธี

เล่นแบบใด

ตาราง 3  ความสมัพนัธ์ระหว่างคลาสภายในออนโทโลยภีมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของ

เด็กอีสานดังนี้	(ต่อ)
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การพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	
ด้วยแนวทางวิเคราะห์-สังเคราะห์ มาลี กาบมาลา

ความสัมพันธ์ ค�าอธิบาย	 ความหมาย

Beneficial	for เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาส	 บทร้องและเจรจาและ

คลาสคุณค่าการเล่น

บทร้องและเจรจา“X”	 มีคุณค่าการเล่น

แบบใด

Beneficial	for เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสคุณค่าการเล่นและคลาส

การเล่นของเด็ก

คุณค่าการเล่น“X”	 ให้คุณค่าต่อการเล่น

ประเภทใด

Beneficial	for เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสคณุค่าการเล่น	และคลาสผู้

เล่น

คุณค่าการเล่น“X”	 ให้คุณค่าใดบ้างต่อผู้

เล่น

แบบใด

Process	for	 เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสคุณค่าการเล่น	 และคลาส

กระบวนวิธีเล่น

คุณค่าการเล่น“X”	 ใช้กระบวนวิธีเล่น

แบบใด

Perform	on เป็นพร็อพเพอร์ตี้ที่เชื่อมความสัมพันธ์

ระหว่างคลาสคุณค่าการเล่น	 และคลาส

บทร้องและเจรจา

คุณค่าการเล่น“X”	 ใช้บทร้องและเจรจา

แบบใด

ตาราง 3  ความสมัพนัธ์ระหว่างคลาสภายในออนโทโลยภีมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของ

เด็กอีสานดังนี้	(ต่อ)
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รูปที่ 1 ความสัมพันธ์ระหวํางคลาสในออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเลํนพื้นบ๎านของเด็กอีสาน 
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รูปที่ 1 ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสในออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็ก

อีสาน
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การพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	
ด้วยแนวทางวิเคราะห์-สังเคราะห์ มาลี กาบมาลา

	 ผลการประเมินออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสานโดย

ผู้เชี่ยวชาญ	 เพื่อประเมินความเหมาะสมของโครงสร้างออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่น

พื้นบ้านของเด็กอีสานท่ีพัฒนา	 และน�าผลการประเมินที่ได้มาปรับปรุงออนโทโลยีให้มี

ความเหมาะสม	 ผลการประเมินมีความถูกต้องโดยรวม	 =	 3.13	 และค่า	 S.D.	 =0.14	

ดังตารางท่ี	 5	 โดยผู้เชี่ยวชาญได้มีข้อเสนอแนะว่าในการปรับปรุงออนโทโลยีภูมิปัญญา

การละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	ดังนี้

	 1.	 ค�าที่เป็นภาษาอีสาน	 ควรน�ามาสร้างเป็นคลังค�าหรือพจนานุกรมภาษาถิ่น	

ในการให้ความหมาย	 พร้อมยกตัวอย่างการใช้ค�าที่ปรากฎในการละเล่นพื้นบ้านของ

เด็กอีสาน

	 2.	 ควรวิเคราะห์เนื้อหาและการตีความเพิ่มเติมในส่วนของความรู้ภูมิปัญญา

การละเล่นพืน้บ้านทีเ่กีย่วข้องกบัศาสตร์อืน่	ๆ 	เช่น	มนษุยวิทยา	สงัคมวทิยา	ภาษาศาสตร์	

การอออกแบบนิเทศน์ศิลป	วัฒนธรรมศึกษา	เป็นต้น	

ตาราง 4 ผลการประเมินโครงสร้างของออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็ก

อีสานโดยผู้เชี่ยวชาญ

ล�าดับ รายการประเมิน S.D ความเหมาะสม

1 การจัดกลุ ่มของคลาสภายในออนโทโลยีมีความ

เหมาะสม	

3.16 0.00 มาก

2 คลาสในออนโทโลยมีคีวามครอบคลมุในการจดัเกบ็

ความรู้เพียงพอ	

3.00 0.00 มาก

3 ชื่อของคลาสภายในออนโทโลยีมีความเหมาะสม

และสามารถสื่อความหมายได้เข้าใจ	

3.33 0.58 มาก

4 การจัดล�าดับของคลาสภายในออนโทโลยีมีความ

เหมาะสม

3.00 0.00 มาก

5 คณุสมบตัหิรือคณุลักษณะของคลาสสามารถอธิบาย

ลักษณะของคลาสเหมาะสม

3.33 0.58 มาก

6 ชือ่ของความสมัพนัธ์ระหว่างคลาสภายในออนโทโลยี

มคีวามเหมาะสมและสามารถสือ่ความหมายได้เข้าใจ 

3.16 0.58 มาก
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7 ออนโทโลยีมีความสัมพันธ์ระหว่างคลาสเหมาะสม	 3.00 0.00 มาก

8 เนือ้หาภายในออนโทโลยภีมูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้าน

ของเด็กอีสานมีความถูกต้องในการน�าไปใช้งาน

3.00 0.00 มาก

9 ภาพรวมของออนโทโลยีมีการออกแบบเหมาะสม

ส�าหรับการน�าไปใช้งาน

3.16 0.58 มาก

ความเหมาะสมรวม 3.13 0.14 มาก

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย
	 ข้อค้นพบในพัฒนาออนโทโลยีภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน

	 1.	 ความรูภ้มูปัิญญาไม่ว่าจะเป็นภมูปัิญญาเรือ่งใดจะบ่งบอกให้เหน็ถงึลกัษณะ

ท้องถิ่นเฉพาะ	จึงจ�าเป็นต้องสร้างคลาสพื้นที่เพื่อก�ากับคุณลักษณะของความรู้ภูมิปัญญา	

สอคล้องกับแนวคิดของ	 Keyes	 (1978)	 เห็นว่าภูมิปัญญาเป็นระบบความรู้พื้นบ้านท่ี

เรยีกว่าเป็นความคดิหรอืระบบคดิเชงิปฏบิตั	ิ(Practical	Thought)	องค์ความรูพ้ืน้บ้านหรอื

องค์ความรูเ้ชงิปฏบิตัมิบีทบาทส�าคญัในการด�าเนนิชวีติของมนษุย์	ภมูปัิญญาไม่ใช่ความเชือ่

แต่เป็นความรู้ที่ก�ากับด้วยความรู้ที่มีเหตุผลภายในแต่ละสภาพนิเวศและวัฒนธรรมของ

แต่ละชุมชนท้องถิ่น

	 2.	 การพัฒนาออนโทโลยีสิ่งส�าคัญคือ	ต้องวิเคราะห์ขอบเขตและโครงสร้างความรู้

ก่อนน�ามาพัฒนาออนโทโลยี	 ทั้งนี้เพ่ือจ�าแนกขอบเขตเนื้อหาความรู้ออกมาให้ได้อย่าง

ชัดเจนก่อน	 ด้วยการใช้แนวทางการจัดหมวดหมู่ความรู้	 (Knowledge	 classification)	

ซึ่งท�าให้เนื้อหาความรู้เรื่องที่เหมือนกันมาอยู่ด้วยกัน	 เรื่องที่สัมพันธ์กันมาอยู่ใกล้กัน	

ช่วยท�าให้การก�าหนดกลุ่มเน้ือหาและขอบเขตของเน้ือหาท�าได้ง่ายและมคีวามชดัเจนยิง่ขึน้

และสงัเคราะห์ความเกีย่วข้องของเนือ้หาความรูภู้มปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านของเด็กอสีาน

จากคุณลักษณะความรู้เพื่อสร้างคลาสหลักและคลาสย่อยได้	โดยจัดกลุ่มคุณลักษณะของ

ความรูภ้มูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านด้วยแนวคดิ	Bottom-Up	เช่น	คลาสผูเ้ล่น	คณุลกัษณะ

การกระท�าของผูเ้ล่นเป็นอย่างไร	ประกอบด้วย	ผูเ้ล่นมคีณุลกัษณะผูก้ระท�าและผูถ้กูกระท�า

พร้อมกนั	ต่างฝายต่างกระท�าต่อกนั	ผูก้ระท�าร่วมกนั	ผูว้จัิยจงึสงัเคราะห์และก�าหนดแนวคิด	

(คลาส)	เรียกว่า	ความสมัพนัธ์ของผูเ้ล่น	และคณุลกัษณะของผูเ้ล่นมลีกัษณะการรวมกลุ่ม
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เป็นสามลกัษณะ	คอื	การรวมกลุม่	การไม่ประสานก�าลงั	ผูเ้ล่นรายบุคคล	ผูวิ้จยัจงึสงัเคราะห์

และก�าหนดแนวคิด	(คลาส)	เรียกว่า	การให้ความส�าคัญต่อผู้เล่น	

	 3.		ความรูภู้มปัิญญาการละเล่นพ้ืนบ้านของเด็กอสีานเป็นรปูธรรมและนามธรรม	

ความรู้ที่เป็นนามธรรม	ได้แก่	การส่งเสริมการคิดริเริ่มสร้างสรรค์	ก่อนแสดงการละเล่นมี

การปรึกษาหารือและตกลงกันถึงวิธีการเล่นหรือกติกา	 การจัดหาอุปกรณ์	 และค้นหา

ดดัแปลงวธีิการเล่นแปลกๆ	ทีเ่หมาะสมเพิม่เตมิ	เป็นการฝกให้เด็กรูจ้กัคิดรเิริม่สร้างสรรค์

ในสิ่งที่ดีงาม	ดังที่	Leopenwong	&	Kosit	(1984)	ได้กล่าวถึงความส�าคัญของการละเล่น

พืน้บ้านอีสานทีม่ต่ีอเด็กว่า	การเล่นของเดก็มอีทิธพิลอย่างมากต่อการเจรญิเติบโตของเด็ก

ทัง้ด้านร่างกาย	อารมณ์	สงัคม	และสตปัิญญา	โดยเฉพาะพฒันาการด้านสตปัิญญา	เพราะ

เด็กจะเกิดการเรียนรู้จากการเล่น	เกิดความคิดจินตนาการ	ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์	ความจ�า

การคาดคะเน	 และการแก้ปัญหา	 เพราะในขณะเล่นช่วยให้เด็กได้เรียนรู้แนวคิดต่างๆ	

ส�ารวจคิดค้นหาข้อมูลด้วยตนเองและเรียนรู้การคิดแก้ปัญหา	 และการเล่นเป็นกิจกรรม

ทางสังคมซึ่งท�าให้คนเล่นมีโอกาสพบปะสัมพันธ์กัน	 ได้พูดคุยและเล่นสนุกสนานร่วมกัน	

ท�าให้ได้รบัความเพลดิเพลนิ	มีชวีติจติใจเบกิบาน	มสีขุภาพกายและจติทีด่	ีซึง่เป็นลกัษณะ

ของการนันทนาการอย่างหนึ่ง	 ดังนั้น	 ลักษณะของการละเล่นพื้นบ้านจึงไม่เคร่งครัดหรือ

เอาจริงเอาจัง	 แม้จะมีกติกาหรือข้อก�าหนดในการเล่น	 ก็เป็นกติกาท่ีไม่แน่นอนตายตัว	

ผู้เล่นสามารถปรับเปลี่ยนกติกาได้ตามสถานการณ์	 หรือสภาพแวดล้อมขณะที่เล่น	 เช่น	

การเล่นจ�า้จีไ้ม่ได้ก�าหนดจ�านวนผูเ้ล่น	เล่นสนกุๆ	ไม่ต้องการเอาชนะกนัจรงิจงั	แต่ในเวลา

เล่นผูเ้ล่นมีอสิระท่ีจะปรบัวธิกีารเล่นให้สอดคล้องกบักลุม่ทีเ่ล่นและเปาหมายทีต้่องการเล่น

ร่วมกัน	ดังนั้นจึงพบว่า	การละเล่นพื้นบ้านอย่างหนึ่งๆ	มีลักษณะของวิธีเล่นไม่เหมือนกัน	

โดยเฉพาะอย่างยิง่ถ้าเป็นการเล่นต่างถิน่กนั	วธิกีารเล่นจะถกูดดัแปลงจนมคีวามแตกต่างกนั

ซึ่งอาจเป็นบทร้องประกอบการเล่น	 กติการเล่น	 เป็นต้น	 ส่วนความรู้ที่เป็นรูปธรรมคือ	

การแปลงหรือประยุกต์ความรู้ที่เป็นนามธรรมจากความคิดสร้างสรรค์ออกมาในรูปแบบ

ของการใช้อุปกรณ์การเล่น	หรือของเล่นของเด็กอีสาน	

	 4.		 การสบืค้นฐานความรูอ้อนโทโลยกีารละเล่นพืน้บ้านของเดก็อสีาน	กระบวนการ

ก่อนการพฒันาออนโทโลยกีารละเล่นพืน้บ้านของเดก็อสีาน	ผู้วจัิยได้ต้ังค�าถามให้ครอบคลุม

ตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนาฐานความรู้ออนโทโลยีการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	

เพือ่ช่วยการสบืค้นหาความรูใ้นฐานความรูอ้อนโทโลยกีารละเล่นพนืบ้านของเดก็อสีานได้



112 วารสารสารสนเทศศาสตร ปที่	36	ฉบับที่	2	(เมษายน	-	มิถุนายน	2561) 113Journal of Information ScienceVolume	36	Issue	2	(April	-	June	2018)

Using	Analytico-Synthetic	Method	for	Building	Isan	children	folk	plays	Ontology	Malee Kabmala

ครอบคลุม	ตามหลักการพัฒนาออนโทโลยี	Ontology	development	101	 :	A	Guild	 to	

Creating	 Your	 First	 Ontology	 ของ	 Noy	 &	McGuinness	 (2001)	 โดยการก�าหนด

ความสัมพันธ์ของคลาส	เพื่อการสืบค้นฐานความรู้	ได้แก่	การเล่นของเด็ก	“X”	เหมาะสม

กับผู้เล่นแบบใด,	การเล่นของเด็ก	“X”	ใช้กระบวนวิธีเล่นแบบใด	เป็นต้น	

	 5.		นวัตกรรมที่ได้จากฐานความรู้ออนโทโลยีการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	

	 	 5.1		 พจนานกุรมค�าศพัท์ภาษาถิน่อีสานในรปูแบบตัวเล่มหรอืดิจิทลั	ค�าศพัท์

ภาษาถิน่อีสานท่ีปรากฎในการละเล่นพืน้บ้านจ�านวนมาก	สามารถน�าไปจัดท�าเป็นเครือ่งมอื

(tool)	 เช่น	 พจนานุกรมค�าศัพท์ภาษาถ่ินอีสานในรูปแบบตัวเล่มหรือดิจิทัล	 โดยการให้

ความหมาย	ลกัษณะค�าศพัท์	ตวัอย่างการใช้ค�าศพัท์ทีป่รากฎในการละเล่นพืน้บ้าน	เป็นต้น	

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ	 Browne	 &	 Jermey	 (2004)	 ท่ีกล่าวว่าออนโทโลยีเป็น

การก�าหนดศัพท์ควบคุมที่ใช้อธิบายสิ่งต่างๆ	(Object)	หรือเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์ระหว่างกัน

โดยมีค�าสั่งที่ใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาจากความหมายที่เชื่อมโยงกับค�าศัพท์ที่ต้องการ	

	 	 5.2		 การจดัท�าฐานความรูอ้ปุกรณ์การเล่นหรอืของเล่น	ทีไ่ด้จากการละเล่น

ของเด็กอีสาน	และท�าการเชื่อมโยงองค์ความรู้เข้ากัน	ซึ่งเป็นการขยายความรู้ภูมิปญญา

การละเล่นของเด็กอีสาน	 ซี่งเป็นแนวคิดหลักของการพัฒนาออนโทโลยี	 เนื่องจาก

การพัฒนาออนโทโลยีในขอบเขตเรื่องใดเรื่องหนึ่งใช้เวลาในการพัฒนา	 จึงต้องก�าหนด

ขอบเขตการพัฒนาและและค่อยๆ	ขยายต่อยอดความรู้ในลักษณะบูรณาการฐานความรู้	

	 6.		การพัฒนาออนโทโลยีความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กอีสาน	

แม้จะว่าจะได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านคติชนวิทยาและผู้เชี่ยวชาญด้าน

ออนโทโลยีแล้ว	หากแต่ยังไม่มีการน�าไปพัฒนาเพื่อการใช้งานจริง	ควรมีการตรวจสอบ	และ

วเิคราะห์และการตคีวามเพ่ิมเตมิในส่วนของความรูภ้มูปัิญญาการละเล่นพืน้บ้านทีเ่กีย่วข้อง

กับศาสตร์อื่นๆ	 เช่น	 มานุษยวิทยา	 สังคมวิทยา	 ภาษาศาสตร์	 การออกแบบนิเทศศิลป

วัฒนธรรมศึกษา	 เป็นต้น	 เพื่อน�าไปต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ทั้งในเชิงวัฒนธรรม	 และ

เชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์	ทัง้นี้เนื้อหาของงานวิจัยไม่ได้ขยายฐานการศึกษาตามที่กล่าวมา	

เนือ่งด้วยข้อจ�ากดัของระยะเวลาการได้งบประมาณการวจิยัต้องพฒันางานแล้วเสรจ็ภายใน	

1	ปงบประมาณ	
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 การพัฒนาออนโทโลยีความรู้ภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านของเด็กทุกพื้นที่ให้

ครบ	 เพื่อเป็นฐานความรู้ภาพรวมของประเทศ	 รวมทั้งน�าไปบูรณาการระบบฐานความรู้

ดังกล่าวร่วมกับการพัฒนาออนโทโลยีของเล่นเด็กพื้นบ้านเพื่อให้สามารถเชื่อมโยง

ความภูมิปัญญาการละเล่นพื้นบ้านและของเล่นเข้าด้วยกัน
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