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บทคัดย่อ 
บทนำ: กีฬานันทนาการมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อเยาวชน เพราะช่วยพัฒนาทั้งร่างกาย จิตใจ และทักษะทาง

สังคม นอกจากนี้ยังช่วยสร้างนิสัยการใช้เวลาว่างอย่างสร้างสรรค์ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนในวัยเดียวกัน 
วัตถุประสงค์การวิจัย: เพ่ือออกแบบและพัฒนากีฬานันทนาการจิกเส้นสำหรับเยาวชน อายุระหว่าง 15-24 ปี  
ระเบียบวิธีวิจัย: การวิจัยนี้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (R&D) ในการดำเนินการวิจัย มีข้ันตอนการดำเนินงาน 

2 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการออกแบบและพัฒนา โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นเยาวชนสุขภาพดีอายุระหว่าง 15-24 ปี จำนวน    
50 คน ประเมินความเป็นไปได้และความตรงเชิงเนื้อหาของกีฬานันทนาการจิกเส้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านวิทยาศาสตร์   
การกีฬาและพลศึกษา จำนวน 9 ท่าน และ 2) ขั้นการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นและผู้ชมที่มีต่อกีฬานันทนาการ   
จิกเส้นที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักกีฬาและผู้ชมการแข่งขันกีฬานันทนาการจิกเส้น จำนวน 40 คน 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เครื่องมือวิจัย คือ ต้นแบบกีฬานันทนาการจิกเส้น
สำหรับเยาวชน อายุระหว่าง 15-24 ปี และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ       
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัย: 1) ได้ต้นแบบกีฬานันทนาการจิกเส้นสำหรับเยาวชนอายุระหว่าง 15-24 ปี โดยเป็นกีฬา
นันทนาการประเภททีม สามารถเล่นในอาคารและกลางแจ้งได้ด้วยมาตรฐานการเล่นเดียวกัน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เท่ากับ 0.91 และ 2) ผู้เล่นและผู้ชมกีฬานันทนาการจิกเส้น มีความพึงพอใจต่อกีฬานันทนาการจิกเส้นอยู่ในเกณฑ์
ระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจโดยรวม เท่ากับ 4.65 ± 0.52 คะแนน  

สรุปผล: กีฬานันทนาการจิกเส้นสามารถนำไปใช้ส่งเสริมวิถีชีวิตที่เอ้ือต่อการมีสุขภาวะที่ดีของเยาวชนได้ พร้อม
ทั้งช่วยอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมให้ดำรงอยู่ในประเทศไทยได้อย่างยั่งยืน 

ข้อเสนอแนะ: เพื่อพัฒนาสุขภาพเยาวชนไทยผ่านกีฬานันทนาการจิกเส้น ควรส่งเสริมการเผยแพร่และ   
บูรณาการเข้าสู่ระบบการศึกษา พร้อมทั้งจัดการแข่งขันเพ่ือสร้างแรงจูงใจ ซึ่งจะช่วยให้กีฬานันทนาการประเภทนี้เป็น
เครื่องมือสำหรับพัฒนาสุขภาพเยาวชนไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนต่อไป 
 
คำสำคัญ : กีฬานันทนาการ การละเล่นพ้ืนบ้านไทย กีฬาพ้ืนบ้าน นันทนาการ เวลาว่าง  
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Introduction: Recreational sports play a crucial role for youth, as they contribute to the 
development of physical, mental, and social skills. Moreover, they foster creative use of leisure time and 
help build relationships among peers. 

Research objectives: To design and develop the recreational sport "Jik Sen" for youth aged 15-
24 years. 

Research methodology: This study employs a research and development (R&D) approach, 
consisting of two phases: 1) The design and development phase, where the sample includes              50 
healthy youth aged 15-24 years. The feasibility and content validity of the recreational sport "Jik Sen" are 
assessed by 9 experts in sports science and physical education. 2) The satisfaction evaluation phase, 
where the satisfaction of players and spectators with the developed "Jik Sen" recreational sport is 
assessed. The sample includes 40 athletes and spectators. Data were analyzed using mean, percentage, 
and standard deviation. The research tools include the prototype of the "Jik Sen" recreational sport for 
youth aged 15-24 years and a satisfaction survey, analyzed using percentage, mean, and standard 
deviation. 
 Results: 1) The prototype of the "Jik Sen" recreational sport for youth aged 15-24 years was 
developed as a team-based recreational sport that can be played both indoors and outdoors with the 
same standards. It has an Index of Item-Objective Congruence (IOC) of 0.91. 2) Players and spectators 
expressed a high level of satisfaction with the "Jik Sen" recreational sport, with an overall satisfaction 
score averaging 4.65 ± 0.52. 

Conclusion: The "Jik Sen" recreational sport can promote a healthy lifestyle among youth and 
help preserve cultural heritage sustainably in Thailand. 

Implications: To enhance the health of Thai youth through the "Jik Sen" recreational sport, it is 
recommended to promote its dissemination and integration into the education system, as well as to 
organize competitions to motivate participation. This will help make this recreational sport an effective 
and sustainable tool for improving the health of Thai youth. 
Keywords: Recreational Sport, Thai folk games, Folk sports, Recreation, Leisure Time 
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บทนำ  
เด็กและเยาวชนมีบทบาทสำคัญในสังคมในฐานะสถาปนิกแห่งอนาคต(1) ดังนั้นการลงทุนด้านการศึกษา สุขภาพ และ

การเสริมสร้างศักยภาพของเด็กและเยาวชนจึงถือเป็นสิ่งที่สำคัญและจำเป็นสำหรับทุก ๆ ประเทศ ซึ่งในบริบทของประเทศ
ไทยพบว่า ปัจจุบันมีอัตราการเกิดที่ลดน้อยลงเป็นอย่างมาก (2) อีกทั้งด้วยความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว เทคโนโลยีเหล่านี้ต่างได้เขามามีบทบาทและมีความสำคัญต่อวิถีชีวิตประจำวันของ
เด็กยุคใหม่มากขึ้นเรื่อย ๆ อินเทอรเน็ตและสมาร์ทโฟนจึงได้กลายเป็นเครื่องมือสำคัญและจำเป็นสำหรับเด็กและเยาวชนใน
ยุคปจจุบันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ อย่างไรก็ตามแม้เทคโนโลยีเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมพัฒนาการการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี(3) และ
เพิ่มความสะดวกสบายในการดำเนินชีวิตประจำวัน แต่เนื้อหาของสื่อในโลกออนไลน์นั้นล้วนมีทั้งข้อมูลที่เป็นประโยชน์และ
เป็นโทษต่อเด็กและเยาวชน ซึ่งอาจจะก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ตามมาได้ เช่น การถูกหลอกลวง อาชญากรรมทางเทคโนโลยี 
และยังอาจส่งผลกระทบต่อสุขภาพอีกด้วย(4) ดังนั้นหากเด็กและเยาวชนไทยขาดความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence 
Quotient: DQ) ท่ีมากเพียงพอท่ีจะจัดการกับปัญหาท่ีประสบได้ ย่อมนำไปสู่การเลือกในมิติต่าง ๆ ท่ีไม่พึงปรารถนาก็เป็นได้ 
ซึ่งในระหว่างปี พ.ศ. 2563-2565 ถือเป็นช่วงปีท่ีท้าทายสำหรับการพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยเป็นอย่างมาก กล่าวคือ ในช่วง
วิกฤตโรคระบาดโควิด-19  ที่ผ่านมา เด็กและเยาวชนไทยได้หายไปจากระบบห้องเรียน โรงเรียน และสนามเด็กเล่น โดยเด็ก
และเยาวชนได้ถูกผลักให้เข้าสู่โลกออนไลน์อย่างไม่ทันต้ังตัว อีกท้ังวิกฤตการเมืองไทยก็เป็นอีกเหตุท่ีทำให้เด็กและเยาวชนไทย
จำนวนมากลุกขึ้นมายืนตระหง่านในสนามความคิด พร้อมกับข้อเสนอด้านการเมืองต่าง ๆ(5) ซึ่งจากการรายงานสุขภาพคนไทย
ในปี 2566 พบว่า มีเด็กและเยาวชนไทยเพียงร้อยละ 16.1 เท่านั้นท่ีมีกิจกรรมทางกายท่ีเพียงพอ(6) โดยรายงานระดับประเทศ
ฉบับนี้ยังได้พยากรณ์อีกว่า กลุ่มเป้าหมายประชากรที่เสี่ยงต่อการมีกิจกรรมทางกายที่ไม่เพียงพอในอนาคตของไทยจะยังคง
เป็นกลุ่มเด็กและเยาวชนอีกด้วย  

การเล่น (Plays) กับเด็กเป็นของคู่กันมาเนิ่นนาน อีกทั้งการเล่นยังแสดงถึงเอกลักษณ์ของชนชาติหรือท้องถิ่นนั้น 
ๆ ได้เป็นอย่างดี โดยการเล่นนอกจากจะก่อให้เกิดความสนุกสนานกับเด็กแล้ว ยังสามารถช่วยส่งเสริมพัฒนาการท้ัง
ทางด้านร่างกาย จิตใจ สังคม และสติปัญญาของเด็กได้อีกด้วย(7) โดยการละเล่นพื้นบ้านของไทย (Thai folk games) ถือ
เป็นกิจกรรมนันทนาการรูปแบบหนึ่งท่ีได้สืบทอดกันมาตั้งแต่อดีตจวบจนกระทั่งปัจจุบัน ซึ่งรูปแบบการละเล่นพื้นบ้าน
มักจะเป็นการเล่นท่ีเรียบง่ายและใช้อุปกรณ์ประกอบการเล่นน้อย มีท้ังการละเล่นพื้นบ้านสำหรับเด็กและการเล่นพื้นบ้าน
สำหรับผู้ใหญ ่ซึ่งนอกจากวัตถุประสงค์ของการเล่นเพื่อให้เกิดความบันเทิง ความสนุกสนานแล้ว การละเล่นพื้นบ้านไทยยัง
ช่วยส่งเสริมการออกกำลังกาย การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และยังแสดงถึงความเจริญงอกงามของวัฒนธรรมไทยอีกด้วย(8) 
โดยการละเล่นพื้นบ้านบางประเภทได้สูญหายไปเนื่องจากขาดการสืบทอด และการละเล่นพื้นบ้านบางประเภทได้รับการ
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง(9) ซึ่งจากการศึกษาเอกสารทางวิชาการและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่า ในปัจจุบันได้มี
การศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการละเล่นพื้นบ้านไทยในประเด็นการวิเคราะห์คุณค่าและประโยชน์ ตลอดจนการนำไป
ประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสริมสมรรถนะด้านต่าง ๆ ในกลุ่มเด็กปฐมวัยและประถมศึกษาจำนวนมาก เช่น การพัฒนาโปรแกรม
การละเล่นพื้นบ้านเพื่อส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทักษะการเป็นผู้นำและผู้ตามท่ีดี ทักษะการคิดและคำนวณ ทักษะ
ทางภาษา ความรัก ความสามัคคี รวมถึงประโยชน์ในแง่การออกกำลังกาย(10-12) ส่วนการศึกษาในกลุ่มเยาวชนพบว่ามี
การศึกษาไว้บ้างเล็กน้อย(13-16) และสำหรับประเด็นการพัฒนาการละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อใช้เป็นกีฬานันทนาการนั้นพบว่า
มีการศึกษาไว้น้อยมาก (17-18) นอกจากนี ้ในด้านการใช้งานในชีวิตประจำวันของเด็ก ๆ ในชุมชน คณะผู ้วิจัยพบว่า 
การละเล่นพื้นบ้านไทยได้รับความนิยมลดน้อยลงเป็นอย่างมาก โดยเด็กในยุคปัจจุบันส่วนใหญ่ไม่ทราบและไม่เคยเล่น
การละเล่นพื้นบ้านไทยดังเช่นเด็ก ๆ ในสมัยอดีตแล้ว อีกทั้งยังขาดการสนับสนุนจากผู้ปกครอง(19-20) ดังนั้นในอนาคตหาก
ขาดการอนุรักษ์และส่งเสริมที่เหมาะสมแล้ว ในไม่ช้าการละเล่นพื้นบ้านไทยก็อาจจะเหลือแค่เพียงชื่อและหลักฐานทาง
วิชาการให้อนุชนรุ่นหลังไว้สืบค้นเพียงเท่านั้นเอง 

http://www.tci-thaijo.org/index.php/NHEJ
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การละเล่นพื้นบ้าน 
ไทยจิกเส้น 

-อุปกรณ์ประกอบการเล่น 
-วิธกีารเล่น 
-รายละเอยีดการเล่น 

 
 

กีฬานันทนาการจิกเส้น 
- ขนาดสนามแข่งขัน (Jik Sen court)  
- พื้นที่เล่น (Playing area)  
- อุปกรณ์ประกอบการเล่น  
- จำนวนผู้เล่น  
- กติกาการเล่น  
- วธิีการเล่น  
- การนับคะแนน  
- การตัดสินผลแพ้-ชนะ 

 

กีฬานันทนาการจิกเส้นสำหรบัเยาวชน  
อายุระหว่าง 15-24 ป ี

- มีจุดประสงค์หลักของการเข้าร่วมกิจกรรม
เป็นไปตามคำนิยามของ “กีฬานันทนาการ” 
- เหมาะสมสำหรับกลุ่มเยาวชน อายุ 15-24 ปี  
- ม ีขนาดสนามแข่งข ัน พ ื ้นท ี ่ เล ่น อ ุปกรณ์
ประกอบการเล่น จำนวนผู ้เล่น กติกาการเล่น 
วิธีการเล่น การนับคะแนน และการตัดสินผลแพ้-
ชนะ ที่ชัดเจน และได้มาตรฐาน 
- มีความปลอดภัยสำหรับเล่น 

 

 การละเล่นพื้นบ้านไทยจิกเส้น (Jik Sen) หรือทอยเส้น (ภาพที่ 1) ถือเป็นการละเล่นที่ได้รับความนิยมเป็นอยา่ง
มากในแถบภาคตะวันออกเฉียงเหนือของประเทศไทย โดยการละเล่นน้ีจัดอยู่ในกลุ่มการละเล่นประเภทการพนัน สามารถ
เล่นได้ทั้งรูปแบบเดี่ยวและทีม อุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการเล่นมีได้หลายอย่าง อาทิ ยางยืด ฝาจีบน้ำอัดลม/    ฝาจีบเบียร์ 
(ตีขอบให้แบน) เหรียญ (เงิน) หรือหุ่นยาง เป็นต้น มีจำนวนผู้เล่นตั้งแต่ 2 คน ขึ้นไป แต่ก็ไม่ควรมีผู้เล่นท่ีมากเกินไปนัก 
เนื่องจากจะทำให้ดูผลการเล่นยาก การละเล่นพื้นบ้านจิกเส้นนี้นิยมเล่นในกลุ่มเด็กเพศชายมากกว่าเด็กหญิง โดยหลักใน
การเล่นพื้นฐานคือ ผู้เล่นจะต้องพยายามโยนอุปกรณ์ประกอบการเล่น ให้เข้าใกล้เส้นที่กำหนดมากที่สุด ซึ่งบุคคลใดหรือ
ทีมใดโยนได้ใกล้ที่สุดก็จะเป็นฝ่ายชนะนั้นเอง (20) (ดังภาพที่ 1ก) นอกจากนี้จากการศึกษาที่ผ่านมายังพบว่าการละเล่นจิก
เส้นให้คุณค่าในหลายมิติ ได้แก่ ช่วยเสริมสร้างความเชื่อมั่น ความกล้า ความสุขุม สงบ ความซื่อสัตย์ยุติธรรม ความน้ำใจ
นักกีฬา การเคารพกติกา การรู้จักสังเกต การรู้จักตัดสินใจ และการรู้จักแก้ปัญหา(20)   

 
                                     ก.                                                          ข. 

ภาพที่ 1 (ก) ตัวอย่างการเล่นจกิเส้นของเด็กไทยในสมัยอดีต และ (ข) การทดลองเล่นจิกเส้นในตัวอย่างกลุ่มเยาวชน  
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานนัทนาการเบื้องตน้ มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ  

ที่มา : ภาพโดยคณะผู้วิจัย 
 

 จากผลการศึกษาเบื้องต้น (Pilot study) ของคณะผู้วิจัย (ภาพที่ 1ข) พบว่า การละเล่นจิกเส้นมีวิธีการเล่นท่ีง่าย 
ก่อให้เกิดความสนุกสนานแก่ทั้งผู้เล่นและผู้ดู สามารถพัฒนาเป็นกีฬานันทนาการและกีฬาสากลเพื่อการแข่งขันได้ อีกท้ัง
จากการศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่า ยังไม่เคยมีรายงานการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนากีฬาประเภทนี้มาก่อน ดังนั้นใน
การศึกษาครั้งนี้คณะผู้วิจัยจึงมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อออกแบบและพัฒนากีฬานันทนาการจิกเส้นสำหรับเยาวชน 
ทั้งนี้เพื่อให้ได้กีฬานันทนาการใหม่ท่ีสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการมีกิจกรรมทางกายที่เพียงพอในกลุ่ม
เยาวชนไทยได้ นอกจากนี้ยังเพื่อร่วมอนุรักษ์การละเล่นพื้นบ้านไทยให้คงอยู่ไม่ให้สูญหายไปจากประเทศไทย และอาจจะ
ช่วยกระตุ้นให้เยาวชนรุ่นใหม่หันมาสนใจและอยากเข้าร่วมกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านไทยมากขึ้นก็เป็นไปได้ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย   
 เพื่อออกแบบและพัฒนากีฬานนัทนาการจิกเส้นสำหรับเยาวชน อายรุะหว่าง 15-24 ปี 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
บทความวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งของรายงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาการละเล่นพื้นบ้านไทยสู่กีฬาสำหรับเยาวชน” ใช้

รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research & Development: R&D) มีขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 ออกแบบและพัฒนากีฬานันทนาการต้นแบบ 

 1) ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี เกี่ยวกับ “การเล่น” “กีฬา” “นันทนาการ” “กีฬานันทนาการ” และ “หลักการ
พัฒนากีฬา” ซึ่งจากกระบวนการศึกษานี้คณะผู้วิจัยได้กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังแผนภูมิที่ 1 และได้นิยามคำศัพท์ท่ี
เกี่ยวข้องกับการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

การเล่น (Play) หมายถึง การกระทำหรือกิจกรรมใด ๆ ที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานรื่นเริงบันเทิงใจ ซึ่งมักมีกติกา
การเล่นหรือการแข่งขันง่าย ๆ ไม่สลับซับซ้อนมากนัก จุดประสงค์ส่วนใหญ่มุ่งเพื่อให้เกิดความสนุกสนาน      เพื่อออก
กำลังกาย และก่อให้เกิดความสามัคคีทั้งระหว่างผู้เล่นและผู้ชมเป็นหลัก โดยกติกาอาจกำหนดขึ้นไว้ก่อนและเคยปฏิบัติ
มาแล้วหรือตกลงร่วมกันขณะจะเริ่มเล่นก็ได้ กล่าวคือ การเล่นจะไม่ค่อยพิถีพิถันในเรื่องกติกามากนัก 

กีฬา (Sports) หมายถึง การเล่นเพื่อการแข่งขัน เพื่อความเพลิดเพลิน หรือเพื่อให้ร่างกายแข็งแรง มีกฎระเบียบ 
และกติกาที่แน่นอนตามแต่ชนิดกีฬา กล่าวคือ กีฬามีจุดมุ่งหมายท่ีเน้นเรื่องการแพ้-ชนะ เป็นเกณฑ์ในการตัดสิน 

นันทนาการ (Recreation) หมายถึง กิจกรรมที่ทำตามสมัครใจในยามว่าง ไม่ขัดต่อขนบธรรมเนียมอันดีของ
สังคม ไม่ใช่อาชีพ ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียด 

กีฬานันทนาการ (Recreational sport) หมายถึง กิจกรรมหรือการเล่นที ่มีกฎกติกากำหนดชัดเจน แต่มี
จุดประสงค์หลักของการเข้าร่วมเพื่อพัฒนาวิถีชีวิตท่ีมีสุขภาพดีท้ังในด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ ก่อให้เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ผ่อนคลายความตึงเครียด และช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มากกว่าการแข่งขันเพื่อชัยชนะ 

2) ทำการศึกษาอุปกรณ์ประกอบการเล่นและวิธีการเล่น การละเล่นพื้นบ้านไทยจิกเส้นท่ีนิยมเล่นในประเทศไทย 
โดยการทบทวนวรรณกรรมจากเอกสารทางวิชาการ ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง และสรุปผล 

3) ทำการสร้างต้นแบบกีฬานันทนาการจิกเส้นสำหรับเยาวชน โดยการศึกษาครั้งนี้กำหนดกลุ่มเป้าหมาย คือ
เยาวชนอายุระหว่าง 15-24 ปี โดยคณะผู้วิจัยได้ทำการออกแบบขนาดสนามแข่งขัน (Jik Sen court) พื้นท่ีเล่น (Playing 
area) อุปกรณ์ประกอบการเล่น จำนวนผู้เล่น กติกาการเล่น วิธีการเล่น การนับคะแนน  และการตัดสินผลแพ้-ชนะ (ผล
การออกแบบและสร้างได้กีฬานันทนาการจิกเส้น ต้นแบบ I) 

4) ตรวจสอบประสิทธิภาพในกลุ่มเล็ก โดยการนำกีฬานันทนาการจิกเส้นที่คณะผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ 
ครั้งที่ 1 ทั้งนี้เพื่อทดสอบความเป็นไปได้ (Feasibility study) ในกลุ่มตัวอย่างเยาวชนสุขภาพดี (Healthy youth) อายุ
ระหว่าง 15-24 ปี จำนวน 10 คน แบ่งเป็นเพศชาย 5 คน และเพศหญิง 5 คน ท่ีสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัยโดยการศึกษา
ครั้งนี้ทำการประชาสัมพันธ์รับสมัครอาสาสมัครในมหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ และโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 29 
จังหวัดศรีสะเกษ 

5) ปรับปรุงต้นแบบ โดยทำการพัฒนากีฬานันทนาการจิกเส้น จากจุดบกพร่องที่พบในการทดลองใช้ ครั้งที่ 1 (ผล
การปรับปรุงและพัฒนาได้กีฬานันทนาการจิกเส้น ต้นแบบ II) 

6) ตรวจสอบประสิทธิภาพในกลุ่มเล็ก โดยการนำกีฬานันทนาการจิกเส้นท่ีคณะผู้วิจัยได้พัฒนาแล้วไปทดลองใช้ ครั้ง
ที่ 2 ทั้งนี้เพื่อทดสอบความเหมาะสมในด้าน ขนาดสนามแข่งขัน พื้นที่เล่น อุปกรณ์ประกอบการเล่น จำนวนผู้เล่น กติกาการ
เล่น วิธีการเล่น การนับคะแนน และการตัดสินผลแพ้-ชนะ ในกลุ่มตัวอย่างเยาวชนสุขภาพดี อายุระหว่าง 15-24 ปี จำนวน 
10 คน แบ่งเป็นเพศชาย 5 คน และเพศหญิง 5 คน ท่ีสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย(กลุ่มตัวอย่างเป็นคนละกลุ่มกับการทดลองใช้
ครั้งที่ 1) โดยการศึกษาครั้งนี้ประชาสัมพันธ์รับสมัครอาสาสมัครในมหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ และโรงเรียนราชประชานุ
เคราะห์ 29 จังหวัดศรีสะเกษ ซึ่งในขั้นตอนนี้หากพบข้อบกพร่อง คณะผู้วิจัยจะทำการพัฒนาจุดบกพร่องท่ีพบและดำเนินการ
ทดลองใช้และพัฒนาจนได้ต้นแบบกีฬานันทนาการจิกเส้นตามเกณฑ์ท่ีกำหนด ซึ่งมีเกณฑ์ดังนี้ 
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  6.1) มีผลการพัฒนาเป็นไปตามกรอบแนวคิดของการวิจัยท่ีวางไว้ 
6.2) สามารถใช้เป็นกีฬานันทนาการในกลุ่มเยาวชน อายุ 15-24 ปี ได้อย่างเหมาะสม 

  6.3) มขีนาดสนามแข่งขัน พื้นท่ีเล่น อุปกรณ์ประกอบการเล่น จำนวนผู้เล่น กติกาการเล่น วิธีการเล่น การ
นับคะแนน และการตัดสินผลแพ้-ชนะ ท่ีชัดเจน และได้มาตรฐาน 

  6.4) มีความปลอดภัยสำหรับเล่นในกลุ่มเยาวชน อายุ 15-24 ปี 
7) ผลจากการพัฒนาในขั้นตอนก่อนหน้า (6) คณะผู้วิจัยได้กีฬานันทนาการจิกเส้น ต้นแบบ III หลังจากนั้นได้ให้

ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาและพลศึกษา จำนวน 9 ท่าน พิจารณาความตรงเฉพาะหน้า (Face validity) ของกีฬา
นันทนาการจิกเส้นท่ีคณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และประเมินดัชนีความสอดคล้อง (Item-Objective Congruence Index: IOC) ใน 
4 ด้าน ได้แก่ ด้านวัตถุประสงค์ ด้านอุปกรณ์ประกอบการเล่น สนาม กฎและกติกาในการเล่น ด้านการจัดการแข่งขันสำหรับ
เยาวชนและด้านคุณค่าที่มีต่อเยาวชน โดยในขั้นตอนนี้คณะผู้วิจัยได้ทำการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) มีเกณฑ์การคัดเลือกเข้าโครงการวิจัย ดังนี้ 7.1) จบการศึกษาขั้นต่ำในระดับปริญญาโท ในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์
การกีฬาหรือพลศึกษา และมีประสบการณ์การสอนในระดับปริญญาบัณฑิต อย่างน้อย 3 ปี 7.2) มีประสบการณ์การ
ดำเนินงานวิจัยด้านการส่งเสริมสมรรถภาพทางกายในระดับเยาวชน อย่างน้อย 1 เรื่อง (ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา) และ 7.3) มี
ความสมัครใจเข้าร่วมโครงการวิจัย ส่วนเกณฑ์การคัดออกจากโครงการวิจัย คือ ผู้เชี่ยวชาญประสงค์ออกจากการเข้าร่วม
โครงการวิจัย หรือไม่ประสงค์ให้เผยแพร่ข้อมูลจากผลการประเมินของตนเอง   

ผลการประเมินความตรงเฉพาะหน้า พบว่า กีฬานันทนาการจิกเส้นต้นแบบ III ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นกีฬา
นันทนาการตามกรอบแนวคิดของการวิจัยและพัฒนา (R&D) ในการศึกษาครั้งนี้ กล่าวคือ เป็นการเล่นที่มีกฎ กติกา และ
วิธีการเล่นกำหนดท่ีชัดเจน (มีขนาดสนามแข่งขัน พื้นท่ีเล่น อุปกรณ์ประกอบการเล่น จำนวนผู้เล่น กติกาการเล่น วิธีการเล่น 
การนับคะแนน และการตัดสินผลแพ้-ชนะ) มีจุดประสงค์หลักของการเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อพัฒนาวิถีชีวิตท่ีมีสุขภาพดีท้ังด้าน
ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลายความตึงเครียด และช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
และผลจากการประเมินดัชนีความสอดคล้อง ได้ค่า IOC จากการประเมิน เท่ากับ 0.91  

8) แก้ไขข้อบกพร่อง ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ  
9) คณะผู้วิจัยนำกีฬาจิกเส้นที่ได้ผ่านการแก้ไขข้อบกพร่อง ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ไปทดลองใช้ครั้งที่ 3 

(กีฬานันทนาการจิกเส้น ต้นแบบ IIII) ท้ังนี้เพื่อทดสอบความเหมาะสมของกฎ กติการ และวิธีการเล่น และความเป็นมาตรฐาน
ของการจัดแข่งขันโดยรวม ซึ่งคณะผู้วิจัยได้ทำการทดลองจัดการแข่งขันในกลุ่มอาสาสมัครเยาวชนสุขภาพดี (Healthy 
youth) อายุระหว่าง 15-24 ปี จำนวน 30 คน (เพศชาย 15 คน และเพศหญิง 15 คน) ที่สมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย โดย
ประชาสัมพันธ์รับสมัครอาสาสมัครในมหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ และโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 29 จังหวัดศรีสะเกษ 

10) สรุปผลการออกแบบและพัฒนากีฬานันทนาการจิกเส้นต้นแบบ โดยใช้การเขียนความเรียง และนำเสนอ
ภาพประกอบ 

ขั้นตอนที่ 2 ประเมินความพึงพอใจของผู้มีส่วนร่วมในการเล่นกีฬานันทนาการจิกเส้น 
11) นำกีฬานันทนาการจิกเส้น ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น (กีฬานันทนาการจิกเส้น ต้นแบบ III) ไปทดลองจัดการ

แข่งขันจริงในงาน “มหกรรมกีฬาเครือข่ายสาขาวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา กลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏแห่งประเทศไทย ครั้ง
ที่ 10” ซึ่งจัดขึ้นระหว่างวันที่ 14-15 มกราคม พ.ศ. 2566 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ โดยนักกีฬาที่เข้าร่วมการ
แข่งขันเป็นนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา จากมหาวิทยาลัยราชภัฏท่ัวประเทศไทยท้ังสิ้น จำนวน 13 สถาบัน มี
อายุระหว่าง 18-25 ปี 

12) ทำการประเมินคุณภาพของกีฬานันทนาการจิกเส้นในด้านมาตรฐานการจัดการแข่งขัน โดยใช้ การสังเกต
แบบไม่มีส่วนร่วม (Non-participant Observation) และทำการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นและผู้ร่วมชมกีฬา
นันทนาการจิกเส้น ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักกีฬาที่เข้าร่วมแข่งขันกีฬานันทนาการจิกเส้นและ
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ผู้เข้าร่วมชมการแข่งขัน จำนวน 40 คน โดยคัดเลือกแบบเจาะจง ทำการประเมินความพึงพอใจใน 3 ด้าน คือ  1) ด้าน
อุปกรณ์ สนาม กฎ และกติกาการแข่งขัน 2) ด้านการจัดการแข่งขันสำหรับเยาวชน และ 3) ด้านคุณค่าของกีฬาจิกเส้นท่ีมี
ต่อเยาวชน ทำการสรุปผล  เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจ 5 ระดับ ดังนี ้

5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด    4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก  
3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง    2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย  
1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด  
เกณฑ์การประเมินคุณภาพกีฬานันทนาการจิกเส้นต้นแบบ จากระดับของค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจ ดังนี้ 
คะแนนค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด  
คะแนนค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย  
คะแนนค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง  
คะแนนค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก  
คะแนนค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
การดำเนินงาน ได้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ เลขท่ีโครงการวิจัย HE651012 ลงวันท่ี 1 ธันวาคม 2565 โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วม
โครงการวิจัยได้รับการอธิบายถึงวัตถุประสงค์ ประโยชน์ ความเสี่ยง และขั้นตอนการเข้าร่วมโครงการวิจัยจากคณะผู้วิจัย 
และได้ลงนามในเอกสารยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยทุกคน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัย 
 คณะผู้วิจัยใช้ระยะเวลาในการดำเนินงาน R & D ทุกขั้นตอนในการศึกษาครั้งนี้ จำนวน 6 เดือน ได้ผลการศึกษา 
ดังนี้ 
 1) ผลการออกแบบและพัฒนากีฬานันทนาการจิกเสน้สำหรับเยาวชน อายุระหว่าง 15-24 ปี  
 คณะผู้วิจัยได้ทำการออกแบบและพัฒนาทดลองเพื่อหาขนาดสนามแข่งขัน (Jik Sen court) พื้นที่เล่น (Playing 
area) และอุปกรณ์ประกอบการเล่น โดยมีผลการพัฒนาต้นแบบ ดังตารางที่ 1 
ตารางท่ี 1 ผลการพัฒนาขนาดสนามแข่งขัน พ้ืนที่เล่น และอุปกรณ์ประกอบการเล่นกีฬานันทนาการจิกเส้น 

  ต้นแบบ                                 สนาม อุปกรณ์ประกอบการเล่น 
I 

 
การพัฒนา: คณะผู้วิจัยนำเทปพีวีซี ขนาด  9 มิลลิเมตร x 9 
หลา สีส้มแบบสะท้อนแสง มาตีเส้นสนามบนพ้ืนกระเบื้อง โดย
กำหนดให้สนามมีขนาดยาว 80 เซนติเมตร และกว้าง 40 
เซนติเมตร และมีเส้นกั้นกลาง (ดังภาพ) และได้มีการทดลอง 
ระยะการโยนฝาจีบ 4 ระยะ คือ ระยะ 1 เมตร 1.5 เมตร           
2 เมตร และ 2.5 เมตร เพื่อหาระยะการโยนท่ีเหมาะสม 
ข้อดี: สนามมีราคาถูก (ประมาณ 10 บาท/สนาม) 

         
การพัฒนา: ใช้ฝาจีบของขวดเบียร์ นำมาตีให้มีลักษณะแบน ซึ่ง
ผ ู ้ว ิจ ัยประดิษฐ์ขึ ้นมาเอง โดยการวิจัยครั ้งนี ้ เร ียกอุปกรณ์ที่
พัฒนาขึ้นนี้ว่า “ฝาจีบ” 
ข้อดี: ราคาถูก (ประมาณ 0.5 บาท/อัน) 
ข้อเสีย: อุปกรณ์ที่พัฒนาขึ้นมา มีน้ำหนักเบา ควบคุม       ทิศ
ทางการโยนได้ยาก ส่งผลให้นักกีฬาขาดความแม่นยำในการเล่น
กีฬาจิกเส้น 
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ข้อเสีย: สนามขาดความเป็นมาตรฐาน และต้องสร้างสนาม
ใหม่ทุกครั้ง 

II 

 
การพัฒนา: คณะผู้วิจัยนำพรมดักฝุ่น-โคลน ขนาด 60 x 80 
เซนติเมตร จำนวน 2 แผ่น (2 สี) นำมาต่อกันเพื่อใช้เป็นสนาม
การแข่งขัน และได้มีการทดลองระยะการโยนแหวนอีแปะ 4 
ระยะ (จากจุดโยนที่กำหนด ถึงเส้นกลางสนาม) คือ 1 เมตร 
1.5 เมตร 2 เมตร และ 2.5 เมตร 
ข้อดี: สนามมีความเป็นมาตรฐาน น้ำหนักเบา พับเก็บและ
เคลื่อนย้ายได้ง่าย 
ข้อเสีย: มีราคาสูง (ประมาณ 800 บาท/สนาม) และผลที่เกิด
จากการแข่งขัน อาจจะไม่ใช่ความสามารถที ่แท้จริงของ
นักกีฬา เนื่องจากทิศทางการเด้งของแหวนอีแปะภายหลังจาก
การโยนลงไปในขอบเขตสนามนั้น นักกีฬาไม่สามารถควบคุม
ทิศทางการเด้งของแหวนอีแปะได้  

 
การพัฒนา: ใช้แหวนอีแปะหุนชุบซิงค์ นำมาพ่นสีสะท้อนแสง 
เพื่อให้สังเกตได้ง่าย สำหรับการแบ่งทีม ซึ่งผู้วิจัยประดิษฐ์ขึ้นเอง 
โดยในการวิจัยครั้งนี้เรียกอุปกรณ์ที่ผลิตขึ้นนี้ว่า “แหวนอีแปะ” 
ข ้อดี : ราคาถ ูก  (ประมาณ 5 บาท/อ ัน )  อ ุปกรณ ์น ้ำหนัก       
พอประมาณ นักกีฬาสามารถควบคุมทิศทางการโยนได้ดี  
ข้อเสีย: เนื่องจากอุปกรณ์ทำด้วยเหล็ก อาจจะก่อให้เกิดอุบัติเหตุ
หรือการบาดเจ็บในระหว่างการเล่นได้  

III 

 
การพัฒนา: คณะผู้วิจัยนำกระเบื้องยางยี่ห้อ LX HAUSYS 
FAMILIA หนา 1.0 มิลลิเมตร มาสร้างเป็นสนาม โดยมีขนาด
กว้าง 2 เมตร ยาว 2 เมตร หนา 1.5 มิลลิเมตร และสร้างเส้น
กลางสนามขนาดกว้าง 5 เซนติเมตร และได้มีการทดลองระยะ
การโยนห่วงยาง 4 ระยะ (จากจุดโยนที่กำหนด ถึงเส้นกลาง
สนาม) คือ ระยะ 3 เมตร 4 เมตร 5 เมตร และ 6 เมตร 
ข้อดี: มีความเป็นมาตรฐาน สามารถพับเก็บและเคลื่อนย้ายได้ 
ข้อเสีย: มีปัญหาเร ื ่องการพับเก็บเล็กน้อย และสนามที่
พัฒนาขึ้นมีราคาสูงที่สุด (ประมาณ 1,300 บาท/สนาม)  
เมื่อเปรียบเทียบกับสนามในการพัฒนาครั้งท่ี 1 และ 2   

 
การพัฒนา: ใช้ห่วงยางรองบาตร ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 16 
เซนติเมตร หนา 3 เซนติเมตร หนัก 200 กรัม/ห่วง      (มีขายใน
ร้านของเล่นเด็กทั่วไป) โดยในการวิจัยครั ้งนี ้เรียกอุปกรณ์นี้ว่า 
“ห่วงยาง” 
ข้อดี: อุปกรณ์มีน้ำหนักปานกลาง นักกีฬาสามารถควบคุมทิศ
ทางการโยนได ้ดีมาก และน ักก ีฬาสามารถจ ับอ ุปกรณ์ได้
หลากหลายรูปแบบ ตามเทคนิคของนักกีฬาแต่ละบุคคล 
ข้อเสีย: มีราคาสูงที่สุด (ประมาณ 50 บาท/ห่วง) เมื่อเปรียบเทียบ
กับอุปกรณ์ประกอบการเล่นในการพัฒนาครั้งท่ี 1 และ 2   

 จากผลการพัฒนาคณะผู้วิจัยได้กีฬานันทนาการจิกเส้น ต้นแบบ III (ผลการพัฒนาสุดท้าย) โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
1. สนามแข่งขัน (Jik Sen court) พื้นที่เล่น (Playing area) และอุปกรณ์ประกอบการเล่น 

- สนามแข่งขันกีฬานันทนาการจิกเส้น: ประกอบด้วยพื้นที่เล่น  
และจุดกำหนดระยะทางในการเล่น (ระยะทางในการโยน) ซึ่งมีระยะทาง ดังนี้  

     (1) ประเภททีมหญิง ใช้ระยะทางการโยน 4 เมตร 
     (2) ประเภททีมชาย ใช้ระยะทางการโยน 6 เมตร 
      (3) ประเภททีมผสม ใช้ระยะทางการโยน 5 เมตร 
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สำหรับการติดตั้งสนามแข่งขัน ผู้จัดการแข่งขันควรติดตั้งสนามแข่งขันในบริเวณที่มีอากาศถ่ายเทได้สะดวก มี
พื้นที่รอบพื้นที่เล่นอย่างน้อย ประมาณ 2 เมตร ในทุก ๆ ด้านของสนาม มีแสงสว่างที่เพียงพอ และควรติดตั้งสนามบนพื้น
เรียบ อาทิ แผ่นพื้นกระเบ้ือง แผ่นพื้นซีเมนต์บอร์ด 

 
  
 
 
 
 
 
 
- พื้นที่เล่น ทำด้วยกระเบื้องยาง ขนาดกว้าง 2 เมตร ยาว 2 เมตร และหนา 1.5 มิลลิเมตร เส้นแบ่ง ครึ่งกลาง

สนามมีขนาด กว้าง 5 เซนติเมตร (สีแดง) และกรวยสั้น 2 อัน (ดังภาพที่ 2ก)  
- อุปกรณ์ประกอบการเล่น เป็นห่วงยางซึ่งทำมาจากยางพารา มีลักษณะกลม เส้นผ่านศูนย์กลาง 16 เซนติเมตร 

หนา 3 เซนติเมตร หนัก 200 กรัม/ห่วง (ดังภาพที่ 2ข) 

 
                              ก. พื้นที่เล่น                            ข. อุปกรณ์ประกอบการเล่น (ห่วงยาง)  

ภาพที ่2 (ก) พื้นที่เล่น และ (ข) อุปกรณ์ประกอบการเล่น 
2. กติกา และรายละเอียดของกีฬานันทนาการจิกเส้น 
กีฬานันทนาการจิกเส้นที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีวิธีการเล่นคล้ายกีฬาเปตอง กล่าวคือ หลักการเล่นกีฬาเปตอง     

ผู้เล่นจะต้องพยายามโยนลูกเปตองให้เข้าใกล้ลูกแก่นให้ได้มากที่สุด โดยทีมใดสามารถโยนลูกเปตองได้ใกล้ลุกแก่นมากกว่า
จะเป็นฝ่ายชนะในแต่ละรอบเกม แต่สำหรับกีฬานันทนาการจิกเส้น ผู้เล่นจะต้องพยายามโยนห่วงยางให้ใกล้เส้นกึ่งกลาง
สนามมากที่สุด (เส้นสีแดง) โดยผู้เล่นสามารถโยนในลักษณะการโยนวางตำแหน่ง หรือการโยนกระแทก เพื่อให้ห่วงยาง
ของผู้เล่นทั้งของฝ่ายตนเอง หรือของฝ่ายตรงข้ามที่อยู่ในสนามกระเด็นออกไปก็ได้ โดยผู้สนใจสามารถศึกษาวิธีการเล่น
เบื้องต้นได้จาก https://www.youtube.com/watch?v=HQe2NdjOPPk โดยมีรายละเอียดของวิธีการเล่นท่ีสำคัญสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

(1) ผู้เล่น: กีฬานันทนาการจิกเส้น เป็นกีฬาประเภททีม ประกอบด้วยผู้เล่นตัวจริง จำนวน 5 คน และผู้เล่นตัว
สำรอง จำนวน 2 คน รวมผู้เล่น 1 ทีม จำนวน 7 คน หากเป็นทีมผสมจะมีผู้เล่นเพศชาย 4 คน และผู้เล่นเพศหญิง 3 คน     
โดยจะต้องมีผู้เล่นเพศหญิงเป็นผู้เล่นตัวจริงในทุกเกม ๆ อย่างน้อยเกมละ 1 คน 

(2) รูปแบบการแข่งขัน: จัดการแข่งขันรอบละ 2 ทีม  
(3) อุปกรณ์ประกอบการเล่น: ประกอบด้วยห่วงยาง ทีมละ 15 ห่วง/เกม หรือกล่าวได้ว่า นักกีฬาจะได้รับห่วงยาง  

3 ห่วง/คน/เกม โดยผู้เล่น 1 คน สามารถโยนหวงยางได้เกมละ 3 ห่วง นักกีฬาแต่ละคนไม่สามารถโยนแทนกันได้ ซึ่งผู้เล่น    
ท้ังสองทีมท่ีทำการแข่งขัน จะได้รับห่วงยางท่ีมีสีท่ีแตกต่างกัน อาทิ ทีม A ได้ห่วงยางสีแดง และทีม B ได้ห่วงยางสีน้ำเงิน  
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(4) ระยะเวลาในการเล่น: การเล่นกีฬาจิกเส้นไม่ได้จำกัดระยะเวลาการเล่น โดยผู้เล่นทีมใดสามารถทำแต้มสะสมได้ 
100 คะแนนก่อน ถือว่าเป็นฝ่ายชนะ แต่กรณีเกมสุดท้ายได้มากกว่า 100 คะแนนท้ังสองฝ่าย ให้ทีมท่ีได้คะแนนสูงสุดเป็นทีม
ที่ชนะ โดยให้แข่งขันต่อเนื่องจนกว่าจะได้ทีมชนะ (ไม่มีการพัก) แต่หากมีทีมใดประสงค์จะถ่วงเวลาการแข่งขัน ให้ขึ้นอยู่กับ
ดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการแข่งขันเป็นผู้ตัดสิน และให้ถือการตัดสินของคณะกรรมการเป็นท่ีสิ้นสุด 

(5) การนับคะแนน: การนับคะแนนในการเล่นกีฬาจิกเส้นนั้น จะนับคะแนนทีละเกม โดยในแต่ละเกม จะเล่นท้ังสิ้น 
30 ห่วง (รวมห่วงยางทั้งสองทีม) กล่าวคือเมื่อเล่นครบทั้ง 30 ห่วง เรียกว่า 1 เกม และคณะกรรมการจะทำการนับคะแนน
หนึ่งรอบ เมื่อเล่นจบเกม ซึ่งจะมีการแบ่งพื้นที่การนับคะแนนออกเป็น 2 ฝั่ง คือ ฝั่งเหนือสนาม และฝั่งใต้สนาม โดยห่วงยาง   
1 ห่วง ในขอบเขตสนาม จะถูกคิดเป็น 1 คะแนน ซึ่งมีวิธีการคิดคะแนน ดังนี้  

(5.1) แยกพิจารณาคะแนนเป็น 2 ขอบเขตสนาม คือ ฝั่งเหนือสนาม และฝั่งใต้สนาม ดังภาพท่ี 3 
(5.2) พิจารณาคะแนนทีละขอบเขตสนาม (ฝั่งเหนือสนาม/ฝั่งใต้สนาม) โดยหากห่วงยางของผู้เล่นทีมใดอยู่

ใกล้เส้นกึ่งกลางสนามมากที่สุด จะถือว่าทีมนั้นเป็นฝ่ายชนะในฝั่งนั้น ๆ และจะได้คะแนนเท่ากับห่วงยางทั้งหมดที่อยู่ใน
ขอบเขตสนามของฝั่งนั้น ๆ ด้วย (นับรวมห่วงยางทุกห่วง ท่ีตกอยู่ในขอบเขตของสนามของฝั่งนั้น ๆ) โดยหากพบว่ามีห่วงยาง
ที่อยู่ชิดขอบสนาม โดยมีจุดใดจุดหนึ่งของห่วงยางทับเส้นสนาม ให้ถือว่าหวงยางนั้นยังอยู่ในสนามด้วย สามารถนับรวมเป็น
คะแนนได้ ส่วนห่วงยางที่  ไม่มีจุดใดสัมผัสสนาม จะถูกนำมาคิดเป็นคะแนนลบ โดยมีหลักการการคิดคือ ให้คำนวณคะแนน
ในสนามทั้งฝั่งเหนือสนาม และฝั่งใต้สนามให้แล้วเสร็จเสียก่อน หลังจากนั้นค่อยนำคะแนนห่วงยางที่อยู่นอกเขตสนามมาลบ
ออก ซึ่ง 1 ห่วงยางท่ีอยู่นอกขอบเขตสนาม คือ -1 คะแนน ดังนั้นในบางเกม อาจจะมีทีมท่ีได้คะแนนติดลบก็เป็นได้ เนื่องด้วย 
ไม่มีคะแนนจากในพื้นท่ีการเล่น และโดนลบคะแนนท่ีเกิดจากโยนห่วงยางออกนอกเขตพื้นท่ีการเล่น ซึ่ง ให้ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจ
ของคณะกรรมการจัดการแข่งขันเป็นผู้ตัดสิน และให้ถือการตัดสินของคณะกรรมการเป็นท่ีสิ้นสุด  

 
                                        (ก)                                                             (ข) 

ภาพที่ 3 (ก) การแบ่งขอบเขตสนามสำหรับการนับคะแนน (ข) ตัวอย่างการเล่นกีฬานันทนาการจิกเสน้ของเยาวชน 
 (6) การแพ้-ชนะ: ทีมใดสามารถทำแต้มสะสมได้ 100 คะแนนก่อน ถือว่าเป็นฝ่ายชนะ แต่กรณีเกมสุดท้าย        
ได้มากกว่า 100 คะแนนท้ังสองฝ่าย ให้ทีมท่ีได้คะแนนสูงสุดเป็นทีมท่ีชนะ  
 (7) การพักระหว่างเกม: ผู้เล่นสามารถนั่งพัก ยืนพักได้ ในกรณีที่ยังไม่ถึงลำดับการเล่นของตนเองได้ ซึ่งลำดับ
การเล่นนั้นขึ้นอยู่กับการวางแผนของแต่ละทีม การแข่งขันกีฬานันทนาการจิกเส้นเป็นลักษณะการแข่งขันท่ีต่อเนื่องจนได้
ทีมชนะ 
 (8) การเปลี่ยนตัวผู้เล่น: ผู้เล่นแต่ละทีมจะสามารถเปลี่ยนตัวผู้เล่นได้ เมื่อสิ้นสุดการเล่นในแต่ละเกมเท่านั้น     
ไม่สามารถเปลี่ยนตัวในระหว่างเกมการเล่นได้ และผู้เล่นแต่ละทีมมีสิทธิ์เปลี่ยนตัวผู้เล่นได้ไม่จำกัด จำนวนครั้ง 

(9) การฟาวล์: กีฬาจิกเส้นจะมีการฟาวล์ 1 ลักษณะ คือ ผู้เล่นเหยียบเส้นในระหว่างการโยน (จุดที่กำหนด    
การโยน) ซึ่งหากผู้เล่นทีมใดฟาวล์ครบ 5 ครั้ง ผู้เล่นอีกทีมจะได้คะแนนเพิ่มขึ้น 1 คะแนน ในเกมที่พบการฟาวล์ครบ        
5 ครั้ง และดำเนินการทุกครั้งท่ีมีการฟาวล์กรณีเช่นนี้เกิดขึ้น 
 (10) คณะกรรมการตัดสิน : คณะกรรมการตัดสิน จำนวน 3 คน ประกอบด้วย  
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(10.1) กรรมการชี้ขาด จำนวน 1 คน ทำหน้าที่ตัดสินชี้ขาดในการแข่งขัน แต่จะต้องไม่ยืนในตำแหน่ง    
ที่ขัดขวางการเล่นของผู้เล่นทั้งสองทีม และดำเนินการด้วยความยุติธรรมโดยยึดตามกฎ กติกา และวิธีการเล่นกีฬา
นันทนาการจิกเส้น  

(10.2) ผู ้ช่วยกรรมการที ่คอยดูแลเส้น  หรือไลนส์แมน (Linesman) จำนวน 1 คน ทำหน้าที ่คอย
ตรวจเช็คการเหยียบเส้นในระหว่างการโยน  

(10.3) ผู้ช่วยกรรมการบันทึกคะแนน จำนวน 1 คน 
 2. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นและผู้ชมกีฬานันทนาการจิกเส้นสำหรับเยาวชน ที่คณะผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น 
 คณะผู้วิจัยได้ทำการประเมินคุณภาพเบื้องต้นของกีฬานันทนาการจิกเส้น โดยใช้วิธีประเมินความพึงพอใจ         
ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นนักกีฬาเข้าที่เข้าร่วมการแข่งขันกีฬานันทนาการจิกเส้น จำนวน 24 คน (ร้อยละ 60.00) และเป็นผู้ชม
กีฬานันทนาการจิกเส้น จำนวน 16 คน (ร้อยละ 40.00) ที่เข้าร่วมแข่งขันและร่วมชมการแข่งขัน ในรายการมหกรรมกีฬา
เครือข่ายวิทยาศาสตร์การกีฬาสัมพันธ์ ครั้งท่ี 10 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ โดยผู้ตอบแบบประเมินท้ัง 40 คน มีอายุ
เฉลี่ย 24.42 ± 7.11 ปี (อายุน้อยที่สุด 19 ปี และอายุมากที่สุด 43 ปี) มีสถานะภาพเป็นนักศึกษามากที่สุด โดยมีจำนวน     
31 คน (ร้อยละ 87.50) รองลงมาเป็นอาจารย์ในมหาวิทยาลัย จำนวน 8 คน (ร้อยละ 20.00) และเจ้าหน้าที่ จำนวน 1 คน  
(ร้อยละ 2.50) มีคุณวุฒิด้านการศึกษา กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นปริญญาตรีมากที่สุด จำนวน 31 คน (ร้อยละ 77.50)   
คุณวุฒิปริญญาเอก จำนวน 5 คน (ร้อยละ 12.50) และคุณวุฒิปริญญาโท จำนวน  4 คน (ร้อยละ 8.00) เป็นเพศชาย จำนวน 
27 คน (ร ้อยละ 67.50) และเพศหญิง จำนวน 13 คน  (ร ้อยละ 32.50) ซึ ่งในจำนวนนี ้มีต ัวอย่างจำนวน 22 คน                   
(ร้อยละ 55.00) ท่ีรู้จักการละเล่นพื้นบ้านไทยจิกเส้นมาก่อน และจำนวน 18 คน (ร้อยละ 45.00) ท่ีไม่รู้จักการละเล่นพื้นบ้าน
ไทยจิกเส้นมาก่อน มผีลการศึกษาดังตารางท่ี 2 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพกีฬานันทนาการจิกเส้น (n = 40) 

 
รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
X  S.D. ระดับ 

1. ด้านอุปกรณ์ สนาม กฎ และกติกาการแข่งขัน    
     1.1 อุปกรณ์ประกอบการเล่น มีความเหมาะสม 4.50 0.68 ดีมาก 
     1.2 สนามแข่งขัน มีความเหมาะสม 4.65 0.58 ดีมาก 
     1.3 กติกามีความชัดเจน ไมยุ่่งยาก ซับซ้อน  4.50 0.60 ดีมาก 
     1.4 เกณฑ์การตัดสินแพ้-ชนะ มีความชัดเจน และเหมาะสม 4.55 0.64 ดีมาก 
     1.5 ระยะเวลาในการจัดแข่งขัน (ต่อคู่) มีความเหมาะสม 4.50 0.60 ดีมาก 
     1.6 ผู้ตัดสินมีความเพียงพอ (3 คน/สนาม) และเหมาะสม 4.55 0.64 ดีมาก 

สรุปด้านอุปกรณ์ สนาม กฎ และกติกาการแข่งขัน 4.54 0.62 ดีมาก 
2. ด้านการจัดการแข่งขันสำหรับเยาวชน    
     2.1 เยาวชนสามารถเข้าใจกฎ กติกา การเล่นได้โดยง่าย 4.60 0.55 ดีมาก 
     2.2 มีความปลอดภัยในการเล่น  4.78 0.42 ดีมาก 
     2.3 เป็นกีฬาที่เหมาะสมสำหรับจัดแข่งขันในระดับเยาวชน 4.63 0.54 ดีมาก 

สรุปด้านการจัดการแข่งขันสำหรับเยาวชน 4.67 0.50 ดีมาก 
3. ด้านคุณค่า    
     3.1 ก่อให้เกิดความสนุกสนาน 4.75 0.44 ดีมาก 
     3.2 สร้างความสามัคคีในหมู่คณะ 4.73 0.45 ดีมาก 
     3.3 ช่วยพัฒนาทักษะการคิด และการวางแผน 4.83 0.38 ดีมาก 
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     3.4 ช่วยพัฒนาสมรรถภาพทางกาย 4.63 0.54 ดีมาก 
สรุปด้านคุณค่า 4.74 0.45 ดีมาก 

สรุป 4.65 0.53 ดีมาก 
สรุปและอภิปรายผล 

จากผลการดำเนินงานวิจัย คณะผู้วิจัยได้รูปแบบกีฬานันทนาการจิกเส้นขึ้นมาใหม่ จำนวน 1 ต้นแบบ โดยกีฬา
นันทนาการจิกเส้นนี้มีความตรงเฉพาะหน้า กล่าวคือ มีคุณสมบัติเป็นไปตามกรอบแนวคิดในการพัฒนากีฬานันทนาการ
สำหรับเยาวชน และมีผลการประเมิน IOC จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 9 ท่าน เท่ากับ 0.91 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ีดี และเมื่อ
พิจารณาคุณภาพเบื้องต้นของกีฬานันทนาการจิกเส้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างที ่เป็นนักกีฬาและผู้ชมการแข่งขันกีฬา
นันทนาการจิกเส้น จำนวน 40 คน มีระดับความพึงพอใจต่อกีฬานันทนาการจิกเส้น ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในเกณฑ์
ระดับดีมากด้วยเช่นกัน (4.65 ± 0.52 คะแนน) ซึ่งจากผลการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้นนั้น สามารถกล่าวได้ว่ากีฬา
นันทนาการจิกเส้นเป็นกีฬาที่มีกฎ กติกา และวิธีการเล่นที่ได้มาตรฐาน และเมื่อนำไปเปรียบเทียบกับการละเล่นพื้นบ้าน
ไทยจิกเส้นในอดีต ที่อุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการเล่นมีน้ำหนักเบา ระยะการโยนใกล้ สนามในการเล่น ในสมัยอดีตไม่ได้
พิถีพิถันนัก โดยผู้เล่นอาจจะใช้ไม้วาดเส้นบนพื้นดิน ใช้ถ่านไม้ (ที่ใช้ในครัวเรือนทั่วไป) วาดเส้นบนพื้นถนนคอนกรีตตาม
ถนนในหมู่บ้าน หรือพื้นซีเมนต์ตามใต้ถุนอาคารเรียนต่าง ๆ เป็นต้น จะพบได้ว่ากีฬานันทนาการจิกเส้นที่คณะผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น มีมาตรฐานดีกว่าในทุกมิติ กล่าวคือ มีรูปแบบสนามแข่งขัน มีพื้นที่เล่น และอุปกรณ์ประกอบการเล่นที่ได้
มาตรฐาน อีกทั ้งยังสามารถเคลื่อนย้ายและทำการติดตั ้งสนามใหม่ทุกครั้งด้วยมาตรฐานเดียวกัน นอกจากนี ้กีฬา
นันทนาการจิกเส้นยังถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้เป็นกีฬาในร่ม ซึ่งผู้วิจัยคาดว่าจะสามารถดึงดูดให้เยาวชน โดยเฉพาะเยาวชน    
เพศหญิง ให้หันมาสนใจเข้าร่วมกีฬาประเภทนี้ได้โดยง่าย เนื่องด้วยเลี่ยงการออกกำลังกายกลางแจ้งในสภาพอากาศท่ีร้อน
จัดของประเทศไทยนั้นเอง ซึ่งประเด็นนี้เองอาจส่งผลทำให้ผลการประเมินความพึงพอใจของทั้งนักกีฬา และผู้ชมการ
แข่งขันที่มีต่อกีฬานันทนาการจิกเส้นอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมากก็เป็นได้  
 นอกจากนี้หากพิจารณากีฬานันทนาการจิกเส้นในแง่ของความเป็นกีฬาสากล ดังที่ กรมพลศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา(21) ได้ให้คำนิยามของกีฬาสากลไว้ว่า “กีฬา หมายถึง กิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวและลีลาการเล่น
ภายใต้กฎกติกาอย่างเป็นระเบียบ โดยมุ่งเพื่อความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเพื่อสุขภาพก่อเกิดประโยชน์ในการพัฒนา
ร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา บางครั้งอาจใช้การแข่งขันด้วย ซึ่งกิจกรรมแข่งขันมีลักษณะเดียวกับเกม แต่มีกฎ กติกา 
และระเบียบการเล่นสลับซับซ้อนมากกว่า และต้องเป็นที่สากลยอมรับ” จะพบได้ว่า กีฬานันทนาการจิกเส้น มีคุณสมบัติ
เบื้องต้นเป็นกีฬาสากลตามนิยามข้างต้น กล่าวคือ กีฬานันทนาการจิกเส้น เป็นกิจกรรมการเล่นที่มีกฎ กติกา และวิธีการ
เล่นกำหนดอย่างเป็นระเบียบมีมาตรฐานของสนามแข่งขัน พื้นที่การเล่น และอุปกรณ์ประกอบการเล่น และเมื่อเข้าร่วม
กิจกรรมแล้ว ช่วยก่อให้เกิดความสนุกเพลิดเพลิน ผ่อนคลายความเครียด และช่วยเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายให้แก่ผู้
เล่น และยังก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินแก่ผู ้ร่วมชมได้อีกด้วย แต่อย่างไรก็ตามหากต้องการพัฒนากีฬา
นันทนาการจิกเส้นไปใช้เพื่อความเป็นเลิศนั้น อาจจะจำเป็นต้องพัฒนา ทดลองใช้ ส่งเสริม และเผยแพร่ อีกสักระยะหนึ่ง
ก่อน ทั้งนี้เพื่อให้ได้กฎและกติกาการเล่นที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น แต่สำหรับการใช้งานเพื่อนันทนาการ ครู นักวิทยาศาสตร์
การกีฬา หรือบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมสุขภาพเยาวชน สามารถนำกีฬานันทนาการจิกเส้น ที่ได้จากการพัฒนา
ทดลองในการวิจัยครั้งนี้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งการการศึกษาครั้งนี้ถือเป็นผลงานวิจัยที่ช่วยสนับสนุนเเผนพัฒนาการ
กีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 7 (พ.ศ. 2566 – 2570) ในประเด็นที่ว่าช่วยส่งเสริมการเล่นกีฬาและการแข่งขันกีฬาตามความถนัด
หรือความสนใจของเด็ก เยาวชน และประชาชน ในชนิดกีฬาที่มีความหลากหลาย(22) อีกด้วย 

และนอกจากประเด็นความเป็นมาตรฐานของกีฬาตามที่ได้อภิปรายมาแล้วนั้น กีฬานันทนาการจิกเส้นยังให้
คุณค่าในด้านนันทนาการ กล่าวคือ ช่วยก่อให้เกิดความสนุกสนาน สร้างความสามัคคีในหมู่คณะ ช่วยพัฒนาทักษะการคิด 
และการวางแผน และช่วยพัฒนาสมรรถภาพทางกาย โดยในด้านพัฒนาสมรรถภาพทางกายน้ัน อาจเน่ืองมาจาก อุปกรณ์
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ประกอบการเล่น (ห่วงยาง) ที่คณะผู้วิจัยเลือกใช้ มีน้ำหนักพอประมาณ อีกทั้งด้วยระยะทางการโยน จึงทำให้ผู้เล่นต้อง
ออกแรงในการโยน โดยเฉพาะในช่วงท่ีต้องการตีห่วงยางของคู่ต่อสู้ออกจากพื้นท่ีเล่น นักกีฬาอาจจำเป็นต้องใช้แรงในการ
โยนมากกว่าปกติ ด้วยกระบวนการเล่นดังกล่าวจึงอาจจะส่งผลต่อการพัฒนาสมรรถภาพทางกายของผู้เล่นได้นั ้นเอง      
ซึ่งสมมติฐานนี้สอดคล้องกับการศึกษาต่อมาของ เตชภณ ทองเติม และคณะ (23) ที่ได้ออกแบบการศึกษาเชิงทดลองถึง    
ผลของการเข้าร่วมโปรแกรมออกกำลังกายด้วยรูปแบบกีฬาพื้นบ้านไทยจิกเส้นที่มีต่อสมรรถภาพทางก ายของเยาวชน   
โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นเยาวชนสุขภาพดี จำนวน 60 คน (แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน) ซึ่งกลุ่ม
ทดลอง เข้าร่วมโปรแกรมออกกำลังกายด้วยรูปแบบกีฬาพื ้นบ้านไทยจิกเส้น เป็นเวลา 60 นาที/วัน ทำการฝึก                 
3 วัน/สัปดาห์ เป็นเวลาทั้งสิ้น 8 สัปดาห์ ส่วนกลุ่มควบคุมทำกิจวัตรประจำวันตามปกติ ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมการออก
กำลังกายใด ๆ ในระหว่างทดลอง และทำการประเมินสมรรถภาพทางกาย ด้วย 5 รายการทดสอบ ได้แก่ ดัชนีมวลกาย 
นั่งงอตัวไปข้างหน้า แรงบีบมือยืน-นั่ง บนเก้าอี้ 60 วินาที และยืนยกเข่าขึ้นลง 3 นาที ผลการศึกษานี้แม้จะไม่พบ      
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของผลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ในด้านความอ่อนตัว (จากผลการทดสอบรายการ
ทดสอบนั่งงอตัวไปข้างหน้า) ความแข็งแรงของแขน (จากผลการทดสอบรายการทดสอบวัดแรงบีบมือ) ความแข็ งแรง    
ของขา (จากผลการทดสอบรายการทดสอบยืน-นั่งบนเก้าอี้ 60 วินาที) และความอดทนของระบบหัวใจและปอด (จากผล
การทดสอบรายการยืนยกขาขึ ้นลง 3 นาที) ที ่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05  แต่ผลการศึกษาสามารถยืนยันได้ว่า                  
ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายหลังทดลองสัปดาห์ท่ี 8 ในกลุ่มทดลอง มีแนวโน้มที่ดีขึ้นมากกว่าก่อนการทดลองในทุก
รายการทดสอบ ส่วนค่าดัชนีมวลกายพบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

สรุปได้ว่าจุดเด่นของกีฬานันทนาการจิกเส้น ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในการวิจัยครั้งนี้ คือ สามารถจัดการแข่งขัน
ได้ทั้งในรูปแบบกีฬาในร่ม และกีฬากลางแจ้งได้ด้วยมาตรฐานเดียวกัน ประหยัด ปลอดภัย ใช้พื้นที่ในการจัดการแข่งขัน
น้อย และที่สำคัญผลการวิจัยครั้งนี้ยังอาจช่วยเป็นส่วนหนึ่งในการกระตุ้นและร่วมฟื้นฟูการละเล่นพื้นบ้านไทยให้เป็นท่ี
รู้จักในกลุ่มเด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบันมากขึ้น หากมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง กีฬานันทนาการจิกเส้นอาจจะกลายเป็น
กีฬาเชิงวัฒนธรรมไทย ดังเช่น กีฬามวยไทย เซปักตะกร้อ กีฬาหมากรุกไทย กีฬากระบี่กระบอง ก็เป็นได้ 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 

ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
1) การนำกีฬานันทนาการจิกเส้นที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นไปใช้งาน แม้กีฬานี้จะมีกฎและกติกาการเล่นที่สามารถ

เข้าใจได้ง่าย แต่สำหรับการนำไปใช้งานจริง ผู้จัดกิจกรรมควรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้เยาวชนท่ีไม่เคยเล่น ได้ทดลองเล่น
จนคุ้นเคย และได้เรียนรู้เทคนิคการทำคะแนนเสียก่อน และสำหรับการจัดการแข่งขัน ผู้จัดการแข่งขันควรดำเนินการตาม
กฎ กติกาการเล่นอย่างเคร่งครัด ทั้งน้ีเพื่อเพิ่มความสนุกสนาน และเพิ่มความเป็นมาตรฐานของกีฬาประเภทนี้  

2) หน่วยงาน หรือบุคลากรท่ีเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการออกกำลังกายและเล่นกีฬาสำหรับเยาวชน สามารถนำ
รูปแบบการเล่นกีฬานัทนาการจิกเส้นที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ไปประยุกต์ใช้เป็นกิจกรรมกีฬาทางเลือกได้ เช่น ร่วมจัดใน
กิจกรรมการแข่งขันในกีฬา อบต.สัมพันธ์ หรือกีฬาชุมชนในประเพณีต่าง ๆ เป็นต้น ท้ังนี้เน่ืองจากมีราคาอุปกรณ์ท่ีไม่แพง
มากนัก สามารถจัดหาเองได้ 

3) ครู บุคลากรทางการศึกษา และเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็กและเยาวชนในโรงเรียน สามารถนำ
กีฬานันทนาการจิกเส้นไปประยุกต์ใช้เป็นกิจกรรมพลศึกษาในโรงเรียนได้ ท้ังนี้เพื่อร่วมส่งเสริมและร่วมอนุรักษ์การละเล่น
พื้นบ้านไทยให้คงอยู่สืบไป 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1) การศึกษาครั้งนี้ดำเนินการประเมินคุณภาพของกีฬานันทนาการจิกเส้นเบื้องต้น โดยใช้รูปแบบการประเมิน
ความพึงพอใจเพียงอย่างเดียว ซึ่งอาจจะไม่สามารถการันตีคุณภาพในทุกมิติของกีฬานันทนาการประเภทนี้ได้ ดังนั้นใน
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การศึกษาต่อไปนักวิจัยควรออกแบบวิธีการประเมินคุณภาพของกีฬานันทนาการต้นแบบให้ครบและหลากหลายมิติ      
มากขึ้น  
 2) ควรมีการศึกษาเชิงทดลองเพื ่อศ ึกษาผลการเข้าร ่วมเล่นกีฬาจิกเส้นในตัวอย่างกลุ ่มวัยอื ่น ๆ เช่น                
เด็กประถมศึกษา ประชาชนท่ัวไป หรือผู้สูงวัย ท้ังนี้เน่ืองจากในการวิจัยครั้งนี้ทำการศึกษาทดลองเฉพาะกลุ่มเยาวชนอายุ
ระหว่าง 15-24 ปี เท่านั้น 
 3) ควรมีการเผยแพร่งานวิจัยและศึกษาผลในด้านความชอบและความสนใจของเยาวชนที่มีต่อกีฬานันทนาการ
จิกเส้นในระยะยาว และพัฒนามาตรฐานกีฬาใหม่นี้อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้เพื่อให้กลายเป็นกีฬาเชิงวัฒนธรรมไทย ดังเช่น   
กีฬามวยไทย เซปักตะกร้อ กีฬาหมากรุกไทย กีฬากระบี่กระบอง เป็นต้น 
กิตติกรรมประกาศ  
 ขอขอบคุณสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ ที่สนับสนุนทุนวิจัยประจำปีงบประมาณ 2566  
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