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คำ�นำ�

ปัจจุบันจากการเปลี่ยนแปลงทั้งทางเศรษฐกิจและสังคมที่มีผลกระทบต่อความมั่นคง

ของสถาบันครอบครัวทำ�ให้ครอบครัวอ่อนแอลง ความสามารถในการดูแลและรับผิดชอบต่อ

ครอบครวัในฐานะพอ่แมล่ดลง การทอดทิง้บตุรและขาดการดแูลเอาใจใส่ ทำ�ใหเ้ดก็ไมไ่ดร้บัการ

พฒันาอยา่งเหมาะสมตามวยั ในขณะทีเ่ดก็และเยาวชนเปรยีบเสมอืนตน้ไมท้ีต่อ้งไดร้บัการดแูล 

เอาใจใสร่ดนํา้ พรวนดนิ เพือ่ใหเ้ปน็ตน้ไมท้ีเ่จรญิเตบิโตงอกงาม และสิง่ทีจ่ะชว่ยสง่เสรมิใหเ้ดก็

และเยาวชนมกีารพฒันาดา้นรา่งกาย สตปิญัญา จติใจ อารมณ ์และสงัคม มแีนวทางการดำ�เนนิ

ชวีติทีถ่กูตอ้ง เขา้ใจตนเองและผูอ้ืน่ สามารถดำ�เนนิชวีติในสงัคมไดอ้ยา่งมคีวามสขุและประสบ

ความสำ�เร็จนั้น คือ ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Quotient) หรือที่เรียกกันทั่วไปว่า 	

อีคิว (EQ) โดยมีนันทนาการเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ใน

เดก็และเยาวชน และใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการเปน็สือ่เพราะเปน็กระบวนการหนึง่ทีช่ว่ย

ก่อให้เกิดความสุข ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียด จะก่อให้เกิด	

การพัฒนาอารมณ์สุข สร้างประสบการณ์ใหม่ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการแสดงออก	

ซึ่งจะช่วยให้เด็กมีพัฒนาการทางด้านจิตใจได้เป็นอย่างดี

กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ได้เห็นความสำ�คัญของเกมกลุ่มสัมพันธ์

ดา้นนนัทนาการวา่เปน็เครือ่งมอืสำ�คญัในการสง่เสรมิพฒันาการของเดก็และเยาวชน โดยเฉพาะ

ส่งเสริมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ ์ จะทำ�ให้เด็กและเยาวชนสามารถเจริญเติบโตเป็น

ทรพัยากรทีม่คีณุภาพตอ่ไป จงึมอบหมายใหส้ำ�นกันนัทนาการ ดำ�เนนิการวจิยัเรือ่งผลของการ

ใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถาน

สงเคราะห ์และหวงัเปน็อยา่งยิง่วา่ ผลการวจิยัจะไดน้ำ�ไปใชป้ระโยชนใ์นสถานสงเคราะหต์า่งๆ 

หนว่ยงานทีเ่กีย่วขอ้งและบคุคลทีส่นใจเพือ่เปน็แนวทางในการพฒันาเดก็และเยาวชนใหเ้ปน็คนด ี	

คนเก่ง และมีความสุขต่อไป

	 กรมพลศึกษา

	 กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา

	 สิงหาคม 2555

กผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์



กิตติกรรมประกาศ 

การวิจัยครั้งนี้สำ�เร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีโดยได้รับความกรุณาจากรองศาสตราจารย์ 	

ดร.ประพฒัน ์ลกัษณพสิทุธิ ์ทีไ่ดก้รณุาเปน็อาจารยท์ีป่รกึษาในการทำ�วจิยัครัง้นี ้โดยไดใ้หแ้นวคดิ 

คำ�ปรึกษา แนะนำ� และข้อคิดต่างๆ ในการวิจัย และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วันชัย บุญรอด 	

ทีก่รณุาใหค้วามชว่ยเหลอื คำ�แนะนำ�ในการประมวลผลขอ้มลู ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคณุอยา่งสงู 	

ไว้ ณ โอกาสนี้

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณอาจารย์สุวรรณา ปิ่นแก้ว ผู้ปกครองสถานสงเคราะห์เด็ก

หญิงบ้านราชวิถี กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความ

มั่นคงของมนุษย์ ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลวิจัย และขอขอบคุณอาจารย์พัชรา 	

กลางสาทร หัวหน้าฝ่ายส่งเสริมการศึกษาและฝึกวิชาชีพ อาจารย์สมถวิล ตันพิสุทธิ์ 

หัวหน้างานแนะแนวและพัฒนาเด็ก อาจารย์ธนพร ไพศาล หัวหน้างานฝึกวิชาชีพ และ

อาจารย์วรรณรัตน์ จรัญเพ็ชร อาจารย์ปฐมวัย ที่กรุณาให้คำ�ปรึกษา ให้ข้อมูลตลอดจน	

ความช่วยเหลือ อำ�นวยความสะดวกในด้านสถานที่ การดำ�เนินการประสานงานกับกลุ่ม

ตัวอย่างในการทดลองจนสำ�เร็จลุล่วงไปด้วยความเรียบร้อย และขอขอบคุณคณะวิทยากร

ผู้นำ�นันทนาการ อาจารย์พลพจน์ เชาว์วิวัฒน์ อาจารย์สุรี พฤกษ์ทวีศักดิ์ และคณะ ในการ

ดำ�เนนิกจิกรรมเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาดทางอารมณอ์ยา่ง

มีประสิทธิภาพและสำ�เร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี

ท้ายนี้ขอขอบคุณเพื่อนร่วมงานทุกท่านในสำ�นักนันทนาการที่ได้ให้ความกรุณา ให้การ

สนับสนุนอำ�นวยความสะดวกในด้านต่างๆ เสนอแนะ แนะนำ� และแก้ไขข้อบกพร่อง ตลอดจน

ข้อคิดเห็นต่างๆ ในการวิจัย และให้กำ�ลังใจด้วยดีตลอดมาทำ�ให้การวิจัยครั้งนี้สำ�เร็จ

	 ผู้วิจัย
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บทคัดย่อ

การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาและเปรยีบเทยีบผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้น

นนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์กลุม่ตวัอยา่งที่

ใชใ้นการวจิยัเปน็นกัเรยีนหญงิกลุม่การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั (กศน.) ทีอ่ยู่

ในสถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ กระทรวงการพัฒนา

สังคมและความมั่นคงของมนุษย์ จำ�นวน 32 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองเป็น

นักเรียนที่สมัครใจเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ จำ�นวน 16 คน และกลุ่มควบคุม

เปน็นกัเรยีนทีส่มคัรใจไมเ่ขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการ จำ�นวน 16 คน ดำ�เนนิการ

ทดลอง เป็นเวลา 7 สัปดาห์ๆ ละ 3 วัน วันละ 90 นาที รวมทั้งสิ้น 21 ครั้ง เก็บรวบรวม

ขอ้มลูโดยใชแ้บบประเมนิความฉลาดทางอารมณ์ ของกรมสขุภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ นำ�

ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) วิเคราะห์เปรียบเทียบ

ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการ

ทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน

เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณร์ะหวา่งกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ โดยการทดสอบคา่ “ท”ี (t-test) 

 

ผลการวิจัยพบว่า 

1.	 ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะหเ์มือ่เปรยีบเทยีบกบัเกณฑป์กตขิอง

กรมสขุภาพจติ พบวา่ เดก็ในสถานสงเคราะหม์คีวามฉลาดทางอารมณอ์ยูใ่นเกณฑป์กตทิกุดา้น

2.	 ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์กลุ่มทดลองระหว่างก่อนกับหลัง

การทดลอง พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เฉพาะองค์ประกอบด้าน

เก่ง องค์ประกอบย่อย เรื่องสัมพันธภาพ โดยมีค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

3.	 ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม

ควบคุม พบว่า องค์ประกอบด้านดี องค์ประกอบย่อย เรื่องเห็นใจผู้อื่น องค์ประกอบด้านสุข 	

องค์ประกอบย่อย เรื่องภูมิใจตนเอง และพอใจชีวิต แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่

ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม



ง ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

Research Title	 :	 The Effects of Using Recreational Group Dynamic Games 
on Developing Emotional Quotient of Children in the 
Welfare Home

Research Section	 :	 Research and Development Section, Recreation Bureau 
	 	 Department of Physical Education
	 	 Ministry of Tourism and Sports

Abstract

	 The purposes of this study were to study and to compare the effects 
of using recreational group dynamic games on developing emotional quotient 
of children in the Welfare Home. The samples were 32 girls of Non-formal 	
Education and Informal Education Division in Rajvithi Home for Girls. Sub-
jects were equally divided into 2 groups, 16 subjects each, which consisted of 	
experimental group and control group. The experimental group had participated 
in recreational dynamic games treatment for 7 weeks, 3 days per week and 90 
minutes per day, total of 21 times, while the control group did their activities 	
as usual. The research instrument was the Emotional Quotient Inventory of 	
Department of Mental Health, which had three main structures- Virtue, Competence, 
and Happiness. Both groups were tested before and after treatment. The data 
were analyzed in terms of means, standard deviations and t-test.

The results were as follows:
1.	 In comparison with the norms of the Department of Mental Health, it was 

found that all aspects of emotional quotients of children in the Welfare Home 
were normal.

2. 	Emotional quotient of experimental group between before and after 
treatment, specifically at the Competence structure-Relationship substructure, 
was significantly differences at .05 level. The post-test means were higher than 	
pre-test.

3. 	Emotional quotient of children in the Welfare Home between experimental 
group and control group, in Virtue structure-sympathy substructure and Happiness 
structure-proudness and self-satisfaction substructures, were significantly differences 
at .05 level. The mean of the experimental group was higher than the control 
group.
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ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา
ในปัจจุบันผลกระทบจากสภาพความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมทำ�ให้ทุกคน

ต่างดิ้นรนเพื่อชีวิตความเป็นอยู่ที่ดีขึ้น ทำ�ให้ความผูกพันของคนในครอบครัวและชุมชนลดลง 	

ก่อให้เกิดปัญหาต่างๆ ตามมา เช่น ปัญหาเรื่องค่าครองชีพที่สูงขึ้น การว่างงาน อาชญากรรม

และอื่นๆ ซึ่งปัญหาดังกล่าวเป็นสาเหตุหนึ่ง ที่ทำ�ให้สถาบันครอบครัวอ่อนแอลง ความสามารถ

ในการดูแล และรับผิดชอบครอบครัวในฐานะพ่อแม่ลดลง บางครอบครัวไม่สามารถทำ�หน้าที่	

ในการเลีย้งดบูตุรของตนเองได ้หรอืทำ�ไดไ้มเ่ตม็ที ่หลายครอบครวัแกป้ญัหาดว้ยการทอดทิง้เดก็ 	

ให้เด็กไปอาศัยกับญาติหรือบุคคลอื่น หรือให้เด็กทำ�งานเพื่อหารายได้แก่ครอบครัวก่อนวัน

อันสมควรแทนที่จะพัฒนาเด็กอย่างเหมาะสมตามวัย เป็นผลให้เกิดปัญหาเด็กกำ�พร้า ปัญหา

เด็กเร่ร่อนไร้ที่พึ่ง ปัญหาเด็กยากจน เด็กบางส่วนถูกกระทำ�ทารุณ ถูกละเมิดสิทธิจากคนใน

ครอบครัวหรือบุคคลอื่น และประสบปัญหาต่างๆ มากมาย ทำ�ให้เด็กไม่ได้รับการพัฒนา

อย่างเหมาะสม เด็กเหล่านี้เปรียบเสมือนต้นไม้ที่อ่อนแอ ที่ต้องได้รับการดูแลเป็นพิเศษเพื่อให้	

กลับกลายเป็นต้นไม้ที่เจริญงอกงามขึ้นมาได้

เด็กและเยาวชน หากไม่ได้รับความรักในวัยแรกเริ่มของชีวิตก็จะเป็นโรคขาดความรัก มี

พฤตกิรรมตอ่ตา้นสงัคม รวมถงึการใชค้วามรนุแรงในชว่งเจรญิเตบิโต ดงัจะเหน็ไดว้า่ ในปจัจบุนั

จะพบอาชญากรรมและการกระทำ�ผิดต่างๆ ในเด็กและเยาวชนที่อายุน้อยมีมากขึ้น ลักษณะ

ดังกล่าวที่เกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชนนั้นแสดงให้เห็นถึงการขาดทักษะความฉลาดทางอารมณ์ 

(Emotional Quotient) หรือที่เรียกกันโดยทั่วไปว่า อีคิว (EQ) จากการเก็บข้อมูลของสถาน

สงเคราะหเ์ดก็ออ่นปากเกรด็และสถานสงเคราะหเ์ดก็ออ่นพญาไท ในชว่งป ีพ.ศ. 2551-2553 

พบว่า ปัจจุบันประเทศไทยมีเด็กและเยาวชนถูกส่งเข้าสถานสงเคราะห์แต่ละป ี จำ�นวนสูงขึ้น	

เรื่อยๆ สถานสงเคราะห์แต่ละแห่งต้องรับอุปการะเด็กไว้ในการดูแลเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 10-14 คน 	

โดยเฉลีย่ปลีะ 120-168 คน ซึง่จากสถานสงเคราะหท์ัว่ประเทศทีม่ปีระมาณ 20 กวา่แหง่นัน้ 	

ทำ�ใหพ้บวา่เดก็ไทยอยูใ่นสถานสงเคราะหม์ากถงึเกอืบ 3,000 คน ตอ่ป ีนอกจากนี ้นางเพญ็พรรณ 	

จิตตะเสนีย์ ผู้อำ�นวยการสำ�นักสนับสนุนสุขภาวะเด็ก เยาวชนและครอบครัว สำ�นักงาน

กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ กล่าวว่า จากฐานข้อมูลสถาบันวิจัยประชากรและ

สังคม มหาวิทยาลัยมหิดล รายงานสุขภาพคนไทย ในปี พ.ศ. 2551 พบว่า สังคมไทย

มีสมาชิกรุ่นใหม่ที่เติบโตมาในสถานะเด็กกำ�พร้ามากถึง 800,000 คน โดยถูกทอดทิ้งใน	

บทนำ�
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โรงพยาบาล สถานรับเลี้ยงเด็ก สถานสงเคราะห์ และที่สาธารณะ ซึ่งเด็กกลุ่มนี้ต้องได้รับการ

เอาใจใส่เป็นพิเศษ (หนังสือพิมพ์แนวหน้า, วันที่ 22 ก.พ. 2555)

จากพระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 ได้ให้คำ�จัดความของ สถานสงเคราะห์ 

หมายความว่า สถานที่ให้การอุปการะเลี้ยงดูและพัฒนาเด็กที่ต้องได้รับการสงเคราะห์ ซึ่งมี

จำ�นวนตั้งแต่หกคนขึ้นไป (www.ecpat-thailand.org) การดำ�เนินงานของสถานสงเคราะห์ 

มีวัตถุประสงค์เพื่ออุปการะเลี้ยงดูเด็กและเยาวชนกำ�พร้า อนาถาไร้ที่พึ่ง ยากจน มีปัญหา

ครอบครัว โดยบริการด้านปัจจัยสี่ การศึกษาสามัญ และการฝึกวิชาชีพ ตลอดจนการจัด

กิจกรรมต่างๆ ทั้งภายในและภายนอก เพื่อสนับสนุนส่งเสริมพัฒนาเด็กในความอุปการะให้มี

จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญาที่มั่นคง พร้อมที่จะออกไปใช้ชีวิตในสังคมภายนอก เป็น

พลเมืองที่ดีของประเทศสืบไป 

ลักษณะการให้บริการในสถานสงเคราะห์พอสรุปได้ 8 ด้าน คือ 

1.	 บรกิารดา้นการเลีย้งด ูโดยดแูลเรือ่งสทิธพิืน้ฐาน สถานะในสงัคม ใหบ้รกิารดา้นปจัจยัสี ่	

จัดเจ้าหน้าที่ดูแลให้ความรัก ความอบอุ่น และคำ�แนะนำ�ปรึกษาเสมือนบิดามารดาที่แท้จริง

2.	 บรกิารดา้นการรกัษาพยาบาล มกีารจดัเจา้หนา้ทีพ่ยาบาลในสถานสงเคราะหเ์พือ่ให้

บริการเด็กที่เจ็บป่วย การดูแลสุขภาพ สุขอนามัยเด็ก การสร้างภูมิคุ้มกันโรค และสิทธิในการ

รักษาพยาบาล

3.	 บริการด้านการศึกษา ได้มีการจัดการศึกษาให้เด็กในความอุปการะทุกคนตาม

ความเหมาะสม ตั้งแต่ระดับชั้นเด็กเล็กพัฒนาการช้าจนถึงปริญญาตรี โดยส่งเด็กออกไปศึกษา

ภายนอกสถานสงเคราะห์ โดยมีข้าราชการ และเจ้าหน้าที่เป็นผู้ประสานงานติดตามดูแลให้	

คำ�แนะนำ� ปรกึษา และแกไ้ขปญัหาเกีย่วกบัการศกึษาของเดก็ทกุคนอยา่งสมํา่เสมอและตอ่เนือ่ง 

รวมทั้งการสอนเสริมการศึกษานอกห้องเรียน บริการด้านห้องสมุด คอมพิวเตอร์

4. 	บริการด้านการฝึกอาชีพ จัดให้มีการฝึกอาชีพภายในสถานสงเคราะห์ และส่งฝึก

อาชพีทีศ่นูยพ์ฒันาฝมีอืแรงงานจงัหวดั สำ�หรบัเดก็ทีไ่มส่ามารถศกึษาสายสามญัได้ เพือ่ใหเ้ดก็

มีความรู้ในการประกอบอาชีพต่อไป

5.	 บริการด้านสังคมสงเคราะห์ โดยวิธีการสังคมสงเคราะห์เฉพาะราย และกลุ่มชน 	

เพือ่ใหค้วามรกัความอบอุน่ การฟืน้ฟจูติใจ รวมทัง้การแกไ้ขปรบัปรงุพฤตกิรรมทีเ่ปน็อปุสรรค

ต่อการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม

6. 	บริการด้านนันทนาการ ทางสถานสงเคราะห์จะมีการจัดกิจกรรมโครงการชมรม

ต่างๆ อาทิ ดนตรี กีฬา ทั้งภายในและภายนอกสถานสงเคราะห์ เพื่อส่งเสริมพัฒนาการเด็ก

ในด้านจิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา อันเป็นพื้นฐานให้เด็กสามารถพึ่งตนเองได้ และ

เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่ดีต่อไปในอนาคต
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7. 	บรกิารดา้นการจดัหางาน โดยจดัหางานใหเ้ดก็ทีส่ำ�เรจ็การศกึษาทีม่คีวามพรอ้ม และ

มีอายุพ้นเกณฑ์การให้การสงเคราะห์ตามความถนัดและความสามารถของเด็ก

8. 	บริการด้านการติดตามผล โดยดำ�เนินการติดตามผลเด็กที่พ้นอุปการะทางไปรษณีย์ 

โทรศัพท์ หรือเยี่ยมเยียนเพื่อปรับสภาพความเป็นอยู่ การประกอบอาชีพและอื่นๆ

(วรากร ทรัพย์วิระปกรณ์, 2550 อ้างถึงใน วราสารศึกษาศาสตร์, 19(1): 112)

เด็กในสถานสงเคราะห์นั้น เป็นเด็กที่มีปัญหาอยู่แล้ว หากมีสิ่งใดที่สามารถเข้ามา

เติมเต็มได้ ก็จะเป็นสิ่งที่ช่วยแก้ปัญหาได้ เพื่อที่จะช่วยหล่อหลอมให้เด็กเกิดพัฒนาการด้าน

ร่างกาย สติปัญญา จิตใจ อารมณ์ และสังคม ที่เหมาะสมให้เด็กเติบโตเป็นประชากรที่มี

คุณภาพที่จะเป็นกำ�ลังสำ�คัญในการพัฒนาประเทศ ดังนั้น เครื่องมือสำ�คัญที่จะช่วยให้เด็ก

และเยาวชนมีการพัฒนาทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม มีแนวทางการ

ดำ�เนินชีวิตที่ถูกต้อง เข้าใจตนเองและผู้อื่น สามารถดำ�เนินชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข 	

การรู้จักความฉลาดทางอารมณ์ของตนเองเพื่อการพัฒนาและการใช้ศักยภาพของตนเอง

ในการดำ�เนินชีวิตครอบครัว การทำ�งานและการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุขและ

ประสบความสำ�เร็จ คือ เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ เพราะกิจกรรมนันทนาการ

กระบวนการหนึ่งที่ช่วยก่อให้เกิดความสุข ความสนุกสนาน เพลิดเพลินและผ่อนคลายความ

ตึงเครียด จะก่อให้เกิดการพัฒนาอารมณ์สุข สร้างประสบการณ์ใหม่ ส่งเสริมการมีส่วนร่วม	

และการแสดงออก อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมคุณภาพชีวิต ดังที่ สมบัติ กาญจนกิจ 	

(2544: 32) ไดก้ลา่วถงึ คณุคา่และประโยชนข์องกจิกรรมนนัทนาการไวว้า่ จะชว่ยใหบ้คุคลได้

รับความสุข สนุกสนานใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ พัฒนาสุขภาพจิตและสมรรถภาพทางกาย 

สง่เสรมิศลิปวฒันธรรมของชาต ิสง่เสรมิการอนรุกัษท์รพัยากรธรรมชาต ิสง่เสรมิมนษุยสมัพนัธ์

และการทำ�งานเป็นทีม จันทร์ ผ่องศรี (2534: 38) ได้กล่าวถึง จุดมุ่งหมายของกิจกรรม

นันทนาการไว้ว่า เพื่อพัฒนานักเรียน เพื่อตอบสนองความต้องการทางด้านจิตวิทยาของวัยรุ่น 	

เป็นแรงจูงใจ ตอบสนองความสนใจ สร้างความกระตือรือร้น ส่งเสริมให้เด็กได้แสดงออก 	

สร้างความภูมิใจให้แก่ตนเอง และส่งเสริมการใช้เวลาว่างอย่างมีคุณค่าและเกิดประโยชน์

การเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ในวัยเด็กเป็นสิ่งจำ�เป็น จะทำ�ให้เด็กเติบโตเป็น

ทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพ ความฉลาดทางอารมณ์เป็นความสามารถทางอารมณ์ ที่จะช่วย

ให้การดำ�เนินชีวิตเป็นไปอย่างสร้างสรรค์และมีความสุข กรมสุขภาพจิต (2544: 10) กล่าว

ไวเ้กีย่วกบัเรือ่งความฉลาดทางอารมณว์า่ คนทีม่คีวามฉลาดทางอารมณ์ ประกอบดว้ยลกัษณะ

ที่สำ�คัญ 3 ประการ คือ เป็นคนดี เป็นคนเก่ง และเป็นคนมีความสุข การเป็นคนดี หมายถึง 	

ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง รู้จักเห็นใจผู้อื่น 	

มีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม การเป็นคนเก่ง หมายถึง ความสามารถในการรู้จักตนเอง 	

มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจแก้ปัญหา และแสดงออกได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมี
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สมัพนัธภาพทีด่กีบัผูอ้ืน่ การเปน็คนมคีวามสขุ หมายถงึ ความสามารถในการดำ�เนนิชวีติอยา่ง

เป็นสุข ภูมิใจในตนเอง มีความพึงพอใจในชีวิต และมีความสงบทางใจ ผู้ที่มีความฉลาดทาง

อารมณส์งูจะเปน็ผูท้ีร่บัรู ้มคีวามเขา้ใจ และจดัการกบัความรูส้กึของตนไดด้ี รวมทัง้เขา้ใจความ

รู้สึกของผู้อื่น เมื่อมีปัญหาสามารถแก้ไขปัญหาให้ผ่านพ้นไปได้อย่างเหมาะสม ทั้งปัญหาที่เกิด

จากความเครียดภายในจิตใจ หรือปัญหาที่เกิดจากความขัดแย้งกับผู้อื่น จะเป็นผู้ประสบความ

สำ�เรจ็ มคีวามพงึพอใจในชวีติ และสามารถดำ�เนนิชวีติอยา่งมคีวามสขุ มกีารวจิยัจำ�นวนมากที่

แสดงใหเ้หน็วา่ ความสามารถทางเชาวป์ญัญามสีว่นเกีย่วขอ้งกบัความสำ�เรจ็ในชวีติเพยีง 20% 

เท่านั้น ที่เหลือเป็นปัจจัยด้านอื่นๆ ที่รวมเรียกว่า ความฉลาดทางอารมณ์ นั่นแอง 

จากคุณค่าความสำ�คัญพอสรุปได้ว่า นันทนาการช่วยพัฒนาอารมณ์สุขทั้งสุขสนุกสนาน 

และสุขสงบสันติภาพ การพัฒนาทางด้านจิตใจหรือสุขภาพจิตถือเป็นประโยชน์ที่มีความสำ�คัญ 

ซึง่จะสอดคลอ้งกบัแนวทางการพฒันาคนทางดา้นความฉลาดทางอารมณ ์อนัเปน็องคป์ระกอบ

ที่มีความสำ�คัญในการพัฒนาตัวบุคคลให้เป็นผู้ที่มีศักยภาพสูงสุดประกอบกับภูมิปัญญา (ภูฟ้า 

เสวกพันธ์, 2543: 4) กลุ่มวิจัยและพัฒนา สำ�นักนันทนาการ กรมพลศึกษา กระทรวงการ

ท่องเที่ยวและกีฬา ได้เห็นความสำ�คัญของเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการว่าเป็นเครื่องมือ

สำ�คัญในการส่งเสริมพัฒนาการของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะส่งเสริมการพัฒนาความฉลาด

ทางอารมณ์ จะทำ�ให้เด็กและเยาวชนสามารถเจริญเติบโตเป็นทรัพยากรที่มีคุณภาพต่อไป จึง

ไดศ้กึษาการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการในการพฒันาความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ใน

สถานสงเคราะห ์ซึง่ผลการวจิยัยอ่มเปน็ประโยชนใ์นการนำ�เกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการไป

ประยุกต์ใช้เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาเด็กและเยาวชนต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. 	เพือ่ศกึษาผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาด

ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

2. 	เพือ่เปรยีบผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาด

ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ก่อนกับหลังการทดลอง

3. 	เพือ่เปรยีบผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาด

ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม
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สมมุติฐานของการวิจัย
1. 	กลุ่มทดลองที่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการหลังจากเข้าร่วมเกมกลุ่ม

สัมพันธ์ด้านนันทนาการมีความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่าก่อนการเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์	

ด้านนันทนาการ

2. 	กลุม่ทดลองหลงัจากเขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการมคีวามฉลาดทางอารมณ์

สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ

ขอบเขตของการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนา

ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็หญงิกลุม่การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั (กศน.) 

ในสถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี 

ข้อตกลงเบื้องต้น
แบบสอบถามทีใ่ชใ้นการวจิยันี ้เปน็แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณ ์ของกรมสขุภาพจติ 	

กระทรวงสาธารณสุข โดยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 	

3 ด้าน คือ ด้านดี ด้านเก่ง ด้านสุข และมีความเชื่อถือได้

คำ�จำ�กัดความของการวิจัย
เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ หมายถึง เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่ผู้วิจัย

ได้ใช้เป็นสื่อกลางในการสร้างความสัมพันธ์ของผู้ร่วมกิจกรรม เน้นให้ทุกคนกระทำ�กิจกรรม

ร่วมกัน โดยมีจุดหมายหรือวัตถุประสงค์ มีรูปแบบ ขั้นตอนหรือกระบวนการในการเล่น อาจ

เป็นการแข่งขันกับตนเอง แข่งขันกับเวลา แข่งขันกับผู้อื่นภายใต้กติกาและเงื่อนไขที่วางไว้ ซึ่ง

กจิกรรมทีจ่ดัประกอบดว้ย เกมนนัทนาการ เพลงนนัทนาการ และมจีงัหวะดนตรหีรอืเสยีงเพลง

ประกอบการเลน่ ซึง่เปน็วธิกีลุม่สมัพนัธท์ีเ่ปน็การสรา้งบรรยากาศทีด่ ีกอ่ใหเ้กดิความสขุ ความ

สนุกสนาน และความประทับใจ ทำ�ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดการเรียนรู้ พัฒนาพฤติกรรมของ

บุคคลในกลุ่ม มีการแสดงออกในลักษณะการเป็นผู้นำ� ผู้ตาม ตลอดจนเป็นการเปิดโอกาสให้

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เสนอความคิด แสดงความรู้สึก ให้ข้อเสนอแนะ และการวิเคราะห์ปัญหา 

แก้ไขปัญหาต่างๆ

ความฉลาดทางอารมณ์ หมายถึง ความสามารถทางอารมณ์ในการดำ�เนินชีวิตเป็นไป

อย่างสร้างสรรค์และมีความสุข ตลอดจนการรู้จักความฉลาดทางอารมณ์ของตนเองเพื่อการ

พัฒนาและการใช้ศกัยภาพตนเองในการดำ�เนินชวีิต ครอบครัว การทำ�งาน และการอยู่ร่วมกับ

ผู้อื่นได้อย่างมีความสุขและประสบความสำ�เร็จ ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 
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ด้านดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง รู้จัก

เห็นใจผู้อื่น และมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 

ด้านเก่ง หมายถึง ความสามารถในการรู้จักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจแก้

ปัญหา และแสดงออกอย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น 

ด้านสุข หมายถึง ความสามารถในการดำ�เนินชีวิตอย่างเป็นสุข มีความภูมิใจในตนเอง 

พึงพอใจในชีวิต และมีความสุขสงบทางใจ

เด็กในสถานสงเคราะห์ หมายถึง นักเรียนหญิงกลุ่มการศึกษานอกระบบและการศึกษา

ตามอธัยาศยั (กศน.) และพกัอาศยัอยูใ่นสถานสงเคราะหเ์ดก็หญงิบา้นราชวถิ ีกรมพฒันาสงัคม

และสวัสดิการ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
1. 	ทำ�ให้ทราบถึงผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

2. 	ได้รูปแบบเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่จะนำ�ไปเป็นแนวทางในการส่งเสริม

พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กด้อยโอกาสให้เป็นคนดี เก่ง และมีความสุข

3. 	ผลที่ได้จากการวิจัยนำ�ไปเผยแพร่ ประชาสัมพันธ์ให้หน่วยงานต่างๆ ได้แก่ โรงเรียน 

สถาบันการศึกษา สถานสงเคราะห์เด็กต่างๆ และบุคคลทั่วไปที่สนใจ สามารถนำ�เกมกลุ่ม

สัมพันธ์ด้านนันทนาการไปประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กวัย

เรียน เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตต่อไป

4. 	เป็นฐานข้อมูลและแนวทางในการศึกษาค้นคว้าต่อไป
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

การวจิยัเรือ่ง ผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาด
ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห ์ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
โดยนำ�เสนอตามลำ�ดับ ดังต่อไปนี้

1.	 ความรู้เกี่ยวกับนันทนาการ
	 1.1	ความหมายของนันทนาการ
	 1.2	ความสำ�คัญของนันทนาการ
	 1.3	ลักษณะพื้นฐานของนันทนาการ
	 1.4	 เป้าหมายของนันทนาการ
	 1.5	คุณค่าและคุณประโยชน์ของนันทนาการ
2. 	ความรู้เกี่ยวกับเกม
 	 2.1 	ความหมายของเกม
	 2.2 	ประเภทของเกม
	 2.3	ประโยชน์ของเกม
3. 	ความรู้เกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์
	 3.1 	ความหมายของกลุ่มสัมพันธ์
	 3.2 	ทฤษฎีเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์
	 3.3 	หลักการของกลุ่มสัมพันธ์
	 3.4 	จุดมุ่งหมายของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์
	 3.5	ขนาดของกลุ่มสัมพันธ์
	 3.6 	ลำ�ดับขั้นตอนการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์
	 3.7	รูปแบบกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์
	 3.8	คุณค่าและคุณประโยชน์ของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

	 3.9	ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มสัมพันธ์และนันทนาการ
4. 	แนวคิดเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์
	 4.1 	ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์
	 4.2 	องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์
	 4.3 	ปัจจัยที่มีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์
	 4.4 	การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์
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	 4.5 	ลักษณะบุคคลที่มีความฉลาดทางอารมณ์
	 4.6 	ประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์
5. 	เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี
6. 	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ความรู้เกี่ยวกับนันทนาการ
ความหมายของนันทนาการ
พฤตกิรรมของมนุษยท์ี่นอกเหนอืจากการเล่นหรือการแสดงออกเพื่อสนองความตอ้งการ

บนพื้นฐานความสนุกสนานเพลิดเพลินและความพอใจแล้ว มีกิจกรรมอีกอย่างหนึ่งที่มนุษย์
ต้องการและปรารถนาที่จะเข้าไปสัมผัส และมีส่วนร่วมเพื่อให้เกิดความซาบซึ้งในกิจกรรม
นั้นๆ ดังนั้น กิจกรรมใดก็ตามที่นอกจากจะก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดความ
พึงพอใจแล้วยังช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด ลดความเหน็ดเหนื่อยเมื่อยล้า ทำ�ให้รู้สึกสดชื่น 
กระปรีก้ระเปรา่ มพีลงัเตรยีมพรอ้มทีจ่ะเผชญิกบัปญัหาและภารกจิอืน่ๆ ในชวีติประจำ�วนัไดอ้กี 
เราเรียกกิจกรรมนี้ว่า นันทนาการ (ดนู จีระเดชากุล, 2544: 8)

คำ�ว่า นันทนาการ (Recreation) มาจากภาษาลาตินว่า Recretio หมายถึง การทำ�ให้
สดชื่น และ จากพจนานุกรมทางสังคมวิทยา (Dictionary of Sociology) ให้ความหมายว่า
เปน็กจิกรรมยามวา่ง ทัง้สว่นบคุคลและกลุม่ โดยเปน็อสิระและสรา้งความสขุเปน็ลกัษณะเฉพาะ
แต่ละคน (สมบัติ กาญจนกิจ, 2544: 22) 

นันทนาการ เป็นคำ�ที่มาจาก สันทนาการ ที่บัญญัติศัพท์โดยพระยาอนุมานราชธน 
(เสถียรโกเศศ) ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2507 ซึ่งมาจากคำ�ว่า นันท หมายความว่า ร่าเริงสนุกสนาน 
สมาสกับคำ�ว่า อาการ เรียกว่า นันทนาการ หมายถึง อาการที่สนุกสนานร่าเริง และรวมถึง	
พฤตกิรรมของคน เมือ่เขา้รว่มกจิกรรมตา่งๆ แลว้ทำ�ใหเ้กดิอาการสขุ สนกุสนาน รา่เรงิ (บนัเทงิ 
เกิดปรางค์ และ เจษฎา เจียระไน, 2544: 29) 

นันทนาการ ตามความหมายในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 	
หมายถึง กิจกรรมที่ทำ�ตามสมัครใจในยามว่าง เพื่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 	
และผ่อนคลายความตึงเครียด การสราญใจ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546: 571)

และคำ�ว่า นันทนาการ ในแผนพัฒนานันทนาการแห่งชาติ ฉบับที่ 1 (พ.ศ. 2550-
2554) หมายถึง กิจกรรมที่กระทำ�ในยามว่างจากภารกิจงานประจำ�  ซึ่งผู้เข้าร่วมกิจกรรม
กระทำ�ดว้ยความสมคัรใจ และมคีวามพงึพอใจ โดยกจิกรรมนัน้ไมข่ดัตอ่ขนบธรรมเนยีมประเพณ ี
วัฒนธรรม และกฎหมายบ้านเมือง ทำ�ให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีสุขภาพกาย และ
สุขภาพจิตดี (สำ�นักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ, 2551: 27)

นอกจากนั้นยังมีนักวิชาการหลายๆ ท่าน ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศได้กล่าวถึง
ความหมายของนันทนาการไว้ดังต่อไปนี้



9ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

จรินทร์ ธานีรัตน์ (2528: 14) ให้ความหมายของนันทนาการว่า กิจกรรมที่กระทำ�ใน
เวลาว่าง โดยใช้ความสมัครใจเป็นหลัก ไม่มีการบังคับ ได้รับความพึงพอใจ และเพลิดเพลิน
ใจจากกิจกรรมนั้นเป็นหลักสำ�คัญ

คณิต เขียววิชัย (2529: 14) ให้ความหมายของนันทนาการว่า หมายถึง กิจกรรมยาม
วา่งทีท่กุคนเขา้รว่มโดยสมคัรใจ และกจิกรรมนัน้จะกอ่ใหเ้กดิความพงึพอใจแกผู่เ้ขา้รว่มในทนัที
ทันใด ทั้งนี้กิจกรรมนั้นๆ จะต้องไม่ขัดต่อวัฒนธรรมที่ดีงามของสังคมนั้นๆ

พีระพงศ์ บุญศิริ (2542: 30) หมายถึง กิจกรรมที่กระทำ�ในเวลาว่าง โดยมีความ	
พึงพอใจ สมัครใจ ไม่มีการบังคับ และได้รับความสุขเพลิดเพลินใจจากการเข้าร่วมกิจกรรม

สมบัติ กาญจนกิจ (2542: 16-17) ได้ขยายความหมายของนันทนาการไว้ดังต่อไปนี้
1. 	นันทนาการ หมายถึง การทำ�ให้สดชื่น เสริมสร้างพลังงานขึ้นมาใหม่ หลังจาก

การใช้พลังงานแล้วก่อให้เกิดความเหนื่อยเมื่อยล้าทางร่างกาย ทางสมองและจิตใจ กิจกรรม
นันทนาการที่บุคคลเข้าร่วมในช่วงเวลาว่าง จะช่วยขจัดหรือผ่อนคลายความเหนื่อยเมื่อยล้าทั้ง
ทางด้านร่างกาย และจิตใจ ในความหมายนี้นันทนาการจึงเป็นการตอบสนองความต้องการ
ทางกาย จิตใจของบุคคล และสังคม

2.	 นันทนาการ หมายถึง กิจกรรมต่างๆ ที่บุคคลเข้าร่วมในช่วงเวลาว่าง โดยไม่มีการ
บังคับ หรือเข้าร่วมด้วยความสมัครใจ แล้วก่อให้เกิดการพัฒนาอารมณ์สุข รวมทั้งความสุข
สนุกสนาน หรือความสงบสุข และกิจกรรมนั้นต้องเป็นกิจกรรมที่สังคมยอมรับด้วย

3.	 นนัทนาการ หมายถงึ กระบวนการหรอืประสบการณส์ขุทีบ่คุคลไดร้บั โดยอาศยักจิกรรม
นันทนาการในช่วงเวลาว่างเป็นสื่อ ก่อให้เกิดการพัฒนาการหรือการเจริญงอกงามทางกาย 	
อารมณ์ สังคม และสติปัญญาของบุคคล

4.	 นันทนาการ เป็นสถาบันทางสังคมหรือแหล่งศูนย์กลางของสังคม เพื่อให้บุคคลเข้า
ร่วมกิจกรรมนันทนาการแล้วก่อให้เกิดการพัฒนาทางด้านอารมณ์ และพัฒนาเจริญงอกงาม
ทางร่างกาย จิตใจ และสังคม

วอลเตอร์ และ ชาร์ลส์ (Walter and Charles, 1952 อ้างถึงใน ณัฐพล อันตรเสน, 
2542: 15) ได้ให้ความหมายว่า นันทนาการ คือ กิจกรรมทุกอย่างที่มนุษย์เลือกปฏิบัติด้วย
ความพอใจในเวลาวา่งระหวา่งชัว่โมงหยดุเรยีน หรอืเวลาพกัจากทำ�งาน ทัง้นีผู้เ้ขา้รว่มกจิกรรม
นั้นต้องยินดีเข้าร่วมด้วยความสมัครใจและพอใจ โดยปราศจากผลตอบแทนใดๆ

ไบรท์บิลล์ และ เมเยอร์ (Brightbill and Mayer อ้างถึงใน จุฬาลักษณ์ สอนไชยา, 
2546: 11) กล่าวไว้ในหนังสือนันทนาการ (Recreation) ว่า นันทนาการ หมายถึง กิจกรรม
ที่บุคคลเข้าร่วมด้วยความสมัครใจในเวลาว่าง โดยมีความพอใจหรือความสุขใจเป็นเครื่องจูงใจ 
เนื่องจากกิจกรรมนั้นๆ โดยตรง
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รอมนี่ย์ (Romney อ้างถึงใน สมบัติ กาญจนกิจ, 2544: 22) เชื่อว่า นันทนาการ	
ไม่เป็นแค่การเคลื่อนไหว แต่เป็นอารมณ์ด้วย โดยกล่าวว่า นันทนาการ เป็นปฏิกิริยาตอบโต้
ของจติใจ ทศันคต ิเปน็เสน้ทางของชวีติ ชว่ยสง่เสรมิการมสีขุภาพกาย สขุภาพจติทีด่ขีองบคุคล

บัทเลอร์ (Butler, 1976 อ้างถึงใน สุวิมล ตั้งสัจจพจน์, 2553: 46) กล่าวว่า 
นันทนาการเป็นความรู้สึกของสุขภาวะที่มีผลมาจากประสบการณ์ที่แต่ละคนได้รับจากความ
เพลดิเพลนิ และตอบสนองในการใชท้างกาย สตปิญัญา หรอืพลงัสรา้งสรรค ์นนัทนาการจงึเปน็
สิง่จำ�เปน็ของประสบการณท์ีท่ำ�ใหเ้พิม่ความสนกุสนาน และความพงึพอใจโดยตรงตอ่ผูเ้ขา้รว่ม

กล่าวโดยสรุป ได้ว่า นันทนาการ (Recreation) (สมบัติ กาญจนกิจ, 2544: 31)
1. 	ความหมายของนันทนาการในเริ่มแรก หมายถึง กิจกรรมที่ช่วยบุคคลเข้าร่วม	

ในเวลาว่าง เพื่อให้บุคคลเสริมสร้างพลังงานในการทำ�งานต่อไป 
2. 	ในสมัยใหม่ นันทนาการ ได้เปลี่ยนแปลงความหมายอีก 3 ประการ คือ
 	 2.1	นันทนาการ เป็นกิจกรรมที่มีแรงจูงใจในช่วงเวลาว่าง
	 2.2	นันทนาการ คือ กระบวนการหรือสภาพที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลเข้าร่วมกิจกรรม

นันทนาการ โดยมีจุดมุ่งหมายและความคาดหวัง คือ สร้างประสบการณ์ เสริมสร้างคุณภาพ
ชีวิต ความพึงพอใจ สนุกสนาน และสุขสงบ

	 2.3 	นันทนาการ เป็นสถาบันทางสังคม เช่น แหล่งความรู้ และสาขาวิชาชีพ

สุวิมล ตั้งสัจจพจน์ (2553: 51) ได้สรุปคำ�จำ�กัดความว่า นันทนาการเป็นรูปแบบของ
กิจกรรมมนุษย์ที่กระทำ�อย่างอิสระในเวลาว่าง เป็นกิจกรรมที่เลือกด้วยความสมัครใจและตั้งใจ
ทีจ่ะชว่ยใหผู้เ้ขา้รว่มฟืน้ฟจูากความเครยีดในการทำ�งาน ฟืน้ฟซูอ่มแซมตวัเองในการเริม่ทำ�งาน
ใหม่ ปัจจุบันบ่อยครั้งที่นันทนาการถูกพิจารณาว่าไม่เพียงแต่เข้าร่วมในกิจกรรม แต่ยังมีส่วน
สำ�คัญต่อประสบการณ์ของมนุษย์ในการรับรู้ต่อความสำ�เร็จ การค้นพบตัวของตัวเอง ความ
เจรญิเตบิโตอยา่งสรา้งสรรค ์การทะนถุนอม หรอืการใหโ้อกาสในสงัคมทีม่กีารตดิตอ่สือ่สารกนั 

ความสำ�คัญของนันทนาการ
นันทนาการมีความสำ�คัญเป็นอย่างมากในหลายด้าน (สำ�นักงานพัฒนาการกีฬาและ

นันทนาการ, 2552: 26-27) 
1. 	ความสำ�คัญด้านประชากรและสังคม นันทนาการเป็นสื่อสำ�คัญในการพัฒนามนุษย์

ให้มีความสมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม
2.	 ความสำ�คัญต่อครอบครัว สภาพสังคมปัจจุบันทำ�ให้สมาชิกในครอบครัวขาดโอกาส

และบรรยากาศที่จะได้อยู่ร่วมกันพร้อมหน้าพร้อมตา กิจกรรมนันทนาการสามารถเป็นสื่อใน
การเสริมสร้างบรรยากาศให้เกิดความอบอุ่นในครอบครัวได้ ช่วยลดช่องว่างทำ�ให้สมาชิกใน
ครอบครัวได้รู้จักบทบาทและหน้าที่ความรับผิดชอบของตนเอง
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3. 	ความสำ�คัญด้านชุมชน ช่วยในการพัฒนาชุมชนในหลายๆ ด้าน เช่น ช่วยสร้างคน
ให้เป็นผู้มีเหตุผล ช่วยลดปัญหาอาชญากรรม ช่วยสร้างสิ่งแวดล้อมที่ดี และช่วยสร้างระเบียบ
วินัย เป็นต้น

4. 	ความสำ�คญัตอ่ประเทศชาต ิกจิกรรมนนัทนาการชว่ยสง่เสรมิความรกั ความสามคัค ี
สร้างความสงบสุขในชาติ เมื่อประชากรได้มีโอกาสเล่นหรือออกกำ�ลังกายหรือร้องเพลง ก็จะมี
สุขภาพดี มีจิตใจแจ่มใส มีสังคมดี ปราศจากภาวะความเครียด ปัญหาต่างๆ จะมีน้อยประเทศ
ชาติก็สงบสุข

กิจกรรมนันทนาการเป็นเครื่องมืออันสำ�คัญในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชากร 
เนื่องจากประชากรจะต้องได้รับการพัฒนาในด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม วัฒนธรรม 
คุณธรรม และจริยธรรม กิจกรรมที่จะตอบสนองการพัฒนาการดังกล่าวได้มากที่สุด คือ 
กจิกรรมนนัทนาการ ซึง่สรปุได ้ดงันี ้(สำ�นกังานพฒันาการกฬีาและนนัทนาการ, 2550: 9-10)

ด้านร่างกายและจิตใจ
	 1. 	 เพื่อฟื้นฟูความอ่อนล้า (Fatigue) ของร่างกายและจิตใจหลังจากทำ�งาน
	 2. 	 เพื่อส่งเสริมสุขนิสัยและสุขปฏิบัติ
	 3. 	 เพื่อสนองความต้องการตามสมรรถภาพของมนุษย์
	 4. 	 เพื่อส่งเสริมและฟื้นฟูสมรรถภาพทางกายและจิตใจหลังจากการเจ็บป่วย
ด้านอารมณ์และสติปัญญา
	 1. 	 ให้เกิดความสนุกสนานและผ่อนคลายความตึงเครียด
	 2. 	 ให้รู้จักการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์
	 3. 	 ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความกล้าแสดงออก
	 4. 	 เพิ่มพูนศักยภาพทางด้านอารมณ์และสติปัญญา
ด้านสังคมและวัฒนธรรม
	 1. 	 ส่งเสริมการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น
	 2. 	 สร้างความมีมนุษยสัมพันธ์ในกลุ่มบุคคลหรือสังคม
	 3. 	 ฝึกลักษณะการเป็นผู้นำ�และผู้ตามที่ดีตามระบอบประชาธิปไตย
	 4. 	 ให้รู้จักปรับตัวเองให้เข้ากับสังคมและสิ่งแวดล้อม
	 5. 	 เพื่อการอนุรักษ์และสะท้อนให้เห็นแนวคิดค่านิยม ประเพณี

ด้านจริยธรรมและคุณธรรม

	 1. 	 ให้เกิดความสนุกสนานและผ่อนคลายความตึงเครียด

	 2.		 ส่งเสริมการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น

	 3. 	 ส่งเสริมความสามัคคีในหมู่คณะ

	 4. 	 ฝึกฝนการมีมารยาทในการแสดงออก ขณะเป็นผู้นำ�และผู้ตาม

	 5. 	 ให้รู้จักการให้ความร่วมมือ เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ และความรับผิดชอบ
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	 6. 	 ให้รู้จักการปฏิบัติตนตามข้อตกลงหรือกติกา

	 7. 	 ให้เป็นคนที่เคารพในความถูกต้องและความยุติธรรม

ลักษณะพื้นฐานของนันทนาการ

จากความหมายของนันทนาการ สามารถตีความหมายได้หลากหลาย ซึ่งอาจจะมองใน

เรื่องของประสบการณ์ หรือกระบวนการ หรือกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต หรือแหล่ง

สถาบนัทางสงัคม ดงันัน้ มนีกัวชิาการหลายทา่น ไดว้างหลกัเกณฑใ์นเรือ่งของลกัษณะพืน้ฐาน

ของนันทนาการ ดังต่อไปนี้ (สมบัติ กาญจนกิจ, 2542: 40-41)

1.	 นันทนาการเกี่ยวข้องกับกิจกรรม ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมต่างๆ ทั้งที่กระทำ� 

และถกูกระทำ� รปูแบบของกจิกรรมนัน้หลากหลาย ตัง้แตเ่กมกฬีา ศลิปหตัถกรรม ดนตร ีละคร 

กิจกรรมกลางแจ้งนอกเมือง งานอดิเรก การท่องเที่ยว โยคะ สมาธิ เป็นต้น

2.	 นันทนาการมีรูปแบบหลากหลาย มีขอบเขตไม่จำ�กัด ตั้งแต่ในรูปของกิจกรรม ซึ่ง

กำ�หนดเป็น 14 หมวดหมู่ใหญ่แล้ว นันทนาการยังมีรูปแบบที่จัดบริการเป็นสวัสดิการสังคม 

เป็นแหล่งนันทนาการบริการแก่กลุ่มประชากรทุกระดับวัย และประชากรกลุ่มพิเศษ

3.	 นนัทนาการจะตอ้งเปน็ไปดว้ยความสมคัรใจและมแีรงจงูใจ นัน่คอื ผูเ้ขา้รว่มกจิกรรม

นันทนาการจะต้องเป็นการเข้าร่วมด้วยความสนใจ สมัครใจ และมีแรงจูงใจในกิจกรรมที่เข้า

ร่วมโดยมิได้ถูกบังคับ

4.	 นันทนาการเกิดขึ้นได้ในเวลาที่ไม่จำ�กัด บุคคล และชุมชนมีอิสระที่จะเข้าร่วมในสิ่งที่

เขาต้องการจะเล่น หรือเข้าร่วมโดยไม่จำ�กัดเวลา

5.	 นันทนาการจะต้องเป็นสิ่งที่จริงจังและมีจุดมุ่งหมาย ประสบการณ์นันทนาการ 

เปน็การพฒันาคณุภาพชวีติ พฒันาอารมณส์ขุ มคีณุคา่สาระเปน็สิง่จรงิจงั และมจีดุหมายเสมอ

6.	 นันทนาการเป็นการบำ�บัดรักษา กิจกรรมนันทนาการช่วยฟื้นฟูและรักษาคนไข้ และ

เปดิโอกาสใหค้นไขเ้ลอืกกจิกรรมในเวลาวา่ง กระทำ�เพือ่พฒันาสขุภาพกายและจติในยามฟืน้ไข้ 

หรือระหว่างการบำ�บัดรักษา

7.	 นันทนาการเป็นกิจกรรมที่สามารถยืดหยุ่นเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

กจิกรรมนนัทนาการสามารถจดัไดต้ามความเหมาะสม ตามสภาพแวดลอ้ม ตามความตอ้งการ 

และสนใจของชุมชน ตลอดจนอุปกรณ์และสถานที่อำ�นวยความสะดวก

8. 	นันทนาการจะต้องเป็นกิจกรรมที่พึงประสงค์ของสังคม กิจกรรมนันทนาการของ

สงัคมหรอืชมุชนหนึง่ อาจจะไมเ่หมาะสมกบัอกีชมุชนหนึง่ ทัง้นีเ้พราะความสนใจ ความตอ้งการ 	

คา่นยิม วฒันธรรม ศาสนา ประเพณ ีสภาพแวดลอ้ม ความเชือ่ เปน็ขอบขา่ยวถิชีวีติของชมุชน 

ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการจะต้องเป็นที่ยอมรับในสังคมนั้นๆ
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เป้าหมายของนันทนาการ
นันทนาการมีเป้าหมาย (สมบัติ กาญจนกิจ, 2544 : 31-32) ดังต่อไปนี้
1. 	พัฒนาอารมณ์สุข นันทนาการเป็นกระบวนการที่เสริมสร้าง และพัฒนาอารมณ์

สุขของบุคคลและชุมชน โดยอาศัยกิจกรรมต่างๆ เป็นสื่อกลางในช่วงเวลาว่างหรือเวลาอิสระ 
การเข้าร่วมกิจกรรมต้องเป็นไปด้วยความสมัครใจ และกิจกรรมนั้นจะต้องเป็นกิจกรรมที่สังคม
ยอมรับ สามารถก่อความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลินและหรือความสุขสงบ

2.	 เสรมิสรา้งประสบการณใ์หม ่กจิกรรมนนัทนาการหลายอยา่ง ชว่ยสรา้งประสบการณ์
ใหมใ่หแ้กผู่เ้ขา้รว่ม ทัง้นีเ้พราะความหลากหลายของกจิกรรม เชน่ กจิกรรมทอ่งเทีย่ว ทศันศกึษา 	
เสริมสร้างประสบการณ์ใหม่ในสถานที่และทรัพยากรท่องเที่ยว ไม่ว่าจะเป็นทางด้านโบราณ
วัตถุ ทัศนียภาพ โบราณสถาน ศิลปประเพณี วัฒนธรรม หรือสิ่งของหายากก็ตาม การเล่น
เกมหรือกีฬาพื้นเมือง กีฬาสากล ศิลปหัตถกรรม ดนตรี หรือวรรณกรรม การอ่าน พูด เขียน 
ตลอดจนนันทนาการนอกเมืองกลางแจ้ง นันทนาการทางสังคม ซึ่งมีความหมายแตกต่างของ
กิจกรรมมากมายขึ้นอยู่กับประสบการณ์ และพื้นฐานเดิมของบุคคลหรือชุมชน

3.	 เพิม่พนูประสบการณ ์กระบวนการทางนนัทนาการกอ่ใหเ้กดิการพฒันาทางอารมณส์ขุ 
ดงันัน้ ทศันยีภาพ ความซาบซึง้ ความประทบัใจ ความสะใจ ความภาคภมูใิจ มมุหนึง่หรอืเสีย้ว
หนึง่แหง่ความประทบัใจ มมุสงบ สขุใจ อารมณส์ขุ สนกุสนานเพลดิเพลนิ และอารมณส์ขุสงบ 
จึงเป็นประสบการณ์หรือคุณภาพชีวิตของบุคคลหรือชุมชนที่จะพึ่งพาได้ กิจกรรมหลายอย่าง
ต้องมีการเตรียมตัว เตรียมความพร้อม เช่น การเข้าร่วมกิจกรรมเสี่ยงท้าทายความสามารถ
ของผู้เข้าร่วม จะต้องมีการฝึกซ้อมเสริมสร้างความมั่นใจ ทักษะที่สร้างเสริมประสบการณ์หรือ
กจิกรรมบางอยา่งเคยเขา้รว่มแลว้ แตผู่เ้ขา้รว่มอยากสรา้งความประทบัใจ หรอืความทรงจำ�เดมิ
เป็นการเพิ่มพูนประสบการณ์

4. 	ส่งเสริมการมีส่วนร่วม นันทนาการให้คุณค่าและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของบุคคล
และชมุชน ฝกึใหเ้ขา้รว่มในกจิกรรมของชมุชนดว้ยความสนใจและสมคัรใจ กจิกรรมอาสาสมคัร	
ให้คุณค่าการมีส่วนร่วมอาสาพัฒนาเกี่ยวข้องกับชุมชนอื่น ให้กิจกรรมมนุษยสัมพันธ์และ	
กลุม่สมัพนัธ์ สอนใหผู้เ้ขา้รว่มทำ�งานเปน็ทมี เปน็สว่นหนึง่ของกลุม่ รูจ้กัหนา้ที่ สทิธ ิตลอดจน	
ความรบัผดิชอบตอ่ตนเองและผูอ้ืน่ ในฐานะองคก์รของสงัคมเชน่เดยีวกบักจิกรรมกฬีา การอยู่
ค่ายพักแรม เป็นต้น

5.	 ส่งเสริมการแสดงออกแห่งตน กิจกรรมนันทนาการหลายประเภท เช่น ศิลป
หัตถกรรม กีฬาประเภทต่างๆ ดนตรี การละคร การเล่นเกม ประเพณี เป็นการส่งเสริมให้
บคุคลไดแ้สดงออกในดา้นความนกึคดิสรา้งสรรค ์การระบายอารมณ ์การเลน่แบบสถานการณ ์
หรอืพฤตกิรรมตา่งๆ ทำ�ใหส้ามารถเรยีนรูแ้ละรูจ้กัตนเองมากขึน้ สรา้งความมัน่ใจ ความเขา้ใจ 
และการควบคมุตนเอง การรูจ้กัเลอืกกจิกรรมหรอืพฤตกิรรมในการแสดงออก เปน็การสง่เสรมิ	
สุขภาพและบุคลิกภาพให้แก่ตนเอง
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6.	 ส่งเสริมคุณภาพชีวิต กระบวนการนันทนาการช่วยส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิต

ของบุคคลและสังคม กิจกรรมนันทนาการช่วยพัฒนาอารมณ์สุข ความสามารถของบุคคล 

สขุภาพและสมรรถภาพ สง่เสรมิสขุภาพจติ ความสมดลุของกายและจติ และความสมดลุในการ

แบ่งเวลาทำ�งาน นันทนาการเป็นการลดความเครียด ความวิตกกังวล ส่งเสริมการมีส่วนร่วม

กับกลุ่มสังคม ส่งเสริมการแสดงออก เพิ่มพูนประสบการณ์ สิ่งเหล่านี้ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต

ของสังคมทุกระดับ วัย เพศ นอกจากนี้ นันทนาการยังพัฒนาคุณภาพชีวิตในกลุ่มประชากร

ทุกกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นชุมชนยากจนแออัด ชุมชนมั่งมี ประชากรพิเศษ คนพิการ หรือกลุ่มด้อย

โอกาสก็ตาม

7.	 สง่เสรมิความเปน็มนษุยชาต ิกจิกรรมนนัทนาการสง่เสรมิพฤตกิรรมและพฒันาความ

เจริญงอกงามของบุคคล ทั้งทางกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา และจิตใจของทุกคน ทุกเพศ 

ทุกวัย ตามความสนใจและความต้องการของบุคคล กิจกรรมนันทนาการช่วยสร้างความเข้าใจ

อนัดใีนหมูเ่พือ่นมนษุย ์เขา้ใจสภาพสิง่แวดลอ้ม เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหวา่งมนษุยก์บัธรรมชาต ิ

ชว่ยสบืทอดศลิปวฒันธรรมของชนชาตติอ่ไป ใหค้ณุคา่ทางสงัคม การอยูร่ว่มกนั การรว่มมอืกนั	

อยูใ่นสงัคมอยา่งมคีวามสขุ นนัทนาการนานาชาต ิเชน่ มหกรรมกฬีา ศลิปวฒันธรรมนานาชาติ

ชว่ยสง่เสรมิความเขา้ใจอนัด ีและมติรภาพของมนษุยใ์นสงัคมทีม่กีารปกครองในระบบทีต่า่งกนั

8.	 ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดี กิจกรรมนันทนาการเป็นการให้การศึกษาแก่เยาวชนใน

ด้านการช่วยเหลือตนเอง สิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย และการปรับตัวให้เป็น

พลเมืองดี ตัวอย่างเช่น กิจกรรมกีฬา การอยู่ค่ายพักแรม กิจกรรมอาสาพัฒนา กิจกรรมกลุ่ม

สัมพันธ์ กิจกรรมศิลปะ ดนตรี หัตถกรรม และการละเล่นต่างๆ ช่วยส่งเสริมคุณค่าลักษณะ

นิสัยความเป็นพลเมืองดี ความไม่เห็นแก่ตัวและรู้จักช่วยเหลือส่วนรวมเป็นสำ�คัญ จึงช่วยให้

สังคมอบอุ่นและเพิ่มพูนคุณภาพชีวิต

คุณค่าและประโยชน์ของนันทนาการ

คุณค่าของนันทนาการ 

บัตเลอร์ (Butler, 1959: 14-15) ได้กล่าวถึง คุณค่าทางนันทนาการที่มีต่อมนุษย์ไว้

พอสรุปได้ดังนี้ คือ 

1. 	นันทนาการเป็นความต้องการพื้นฐานของมนุษย์

2. 	นันทนาการ คือ ทางออกที่ดีของการแสดงออกและการพัฒนาตนเอง

3. 	การเล่น หรือนันทนาการ ช่วยให้เด็กมีการเจริญเติบโตและมีประสบการณ์ ที่จะนำ�

ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันเมื่อเจริญวัยขึ้น

4. 	ช่วยให้เด็กมีความกระตือรือร้นในชีวิต และกิจกรรมต่างๆ ช่วยให้เด็กได้มาซึ่งทักษะ

ที่จำ�เป็นสำ�หรับชีวิตในภายหลัง
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5. 	สำ�หรับผู้ใหญ่ นันทนาการเป็นการแสดงออกในกิจกรรมต่างๆ และเป็นการคบหา
สมาคมซึ่งกันและกัน

6. 	นันทนาการ เป็นวิธีหาความสุข ซึ่งจะช่วยให้เกิดความสมดุลในชีวิตกับการทำ�งาน 
การพักผ่อน ความรัก และความเคารพนับถือซึ่งกันและกัน

ไวซ์คอบพ์ (Weiskopf, 1975: 16-17) ได้กล่าวถึง คุณค่าทางนันทนาการที่เกิดผลต่อ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม คือ

1. 	นันทนาการมีผลทางด้านทางด้านจิตวิทยา เป็นที่ยอมรับกันว่ากิจกรรมนันทนาการ
เป็นเครื่องมือที่สำ�คัญในการที่จะป้องกันบุคคลที่ป่วยทางด้านจิตใจ และยังใช้ฟื้นฟูจิตใจให้	
กลับคืนสภาพได้เร็ว นอกจากนี้นันทนาการยังช่วยลดความคับข้องใจหรือความวิตกกังวล

2. 	นันทนาการมีผลทางร่างกาย กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมกีฬาจะช่วยส่งเสริม
สมรรถภาพทางกายให้กับผู้เข้าร่วมได้เป็นอย่างดี ทำ�ให้ร่างกายได้รับการพัฒนาทุกส่วน 	
สง่เสรมิการทำ�งานอยา่งมปีระสทิธภิาพของระบบในรา่งกาย โดยเฉพาะการไหลเวยีนของระบบ
โลหิต ระบบหายใจ ระบบกล้ามเนื้อ และระบบการขับถ่าย เมื่อร่างกายแข็งแรงก็จะมีผลทำ�ให้
สามารถประกอบภารกิจประจำ�วันได้ดียิ่งขึ้น

3. 	นันทนาการมีผลทางสังคม กิจกรรมนันทนาการเปิดโอกาสให้บุคคลที่เข้าร่วมการ
ทำ�งานและรบัผดิชอบรว่มกนั มกีารประสานงานเสรมิสรา้งความสมัพนัธอ์นัดตีอ่กนั ซึง่เปน็การ
ส่งเสริมให้การอยู่ร่วมกันในสังคมเป็นไปด้วยความราบรื่น

ฟอง เกดิแกว้ และชาญเชวง เนตรสวุรรณ (2527, 2528 อา้งถงึใน บนัเทงิ เกดิปรางค ์	
และเจษฎา เจยีระนยั, 2544: 37-38) ไดก้ลา่วถงึคณุคา่ทางนนัทนาการในรปูของวตัถปุระสงค์
ที่มีส่วนช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต 4 ประการ คือ

1. 	วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสุขภาพ 
	 วัตถุประสงค์ในด้านการพัฒนาทางด้านสุขภาพ นับว่าเป็นความมุ่งหมายสำ�คัญ

ประการหนึง่ของกจิกรรมนนัทนาการ เพราะการทีบ่คุคลจะมสีขุภาพดหีรอืไมเ่พยีงใดนัน้ ขึน้อยูก่บั	
กจิกรรมทีบ่คุคลปฏบิตัใินยามวา่งๆ เทา่ๆ กบัการปฏบิตัใินชว่งเวลาของการทำ�งาน อากปักริยิา
ที่บุคคลปฏิบัติในยามว่าง จึงเป็นสิ่งที่วัดคุณภาพทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสุขภาพ
ทางจิตใจของบุคคลได้ด้วย ทั้งนี้เพราะกิจกรรมพลศึกษาและกีฬามีมากมาย สามารถให้บุคคล
ทุกคนมีโอกาสที่จะรับผลประโยชน์ได้ และกิจกรรมเหล่านี้ยังช่วยให้เกิดการผ่อนคลายความ
ตึงเครียดจากภารกิจการงาน เป็นโอกาสที่ทำ�ให้บุคคลลืมปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น ซึ่งผลที่	
ไดร้บันีจ้ะสง่เสรมิสขุภาพทางจติใจ นอกจากนี ้ยงัมกีจิกรรมอกีเปน็จำ�นวนมากทีก่อ่ใหเ้กดิความ
สนกุสนานรืน่เรงิ ซึง่กจิกรรมเหลา่นีจ้ะสง่เสรมิสขุภาพทางดา้นอารมณ ์กจิกรรมหลายประเภท
ที่ต้องมีผู้เข้าร่วมเป็นจำ�นวนมากเปิดโอกาสให้บุคคลมีความสัมพันธ์ทางสังคมดีขึ้น จึงเป็นการ

ส่งเสริมสุขภาพด้านจิตใจได้เป็นอย่างดี
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2. 	วัตถุประสงค์เพื่อมนุษยสัมพันธ์

	 กจิกรรมนนัทนาการมสีว่นชว่ยสง่เสรมิการสรา้งมนษุยสมัพนัธ ์อนัจะนำ�ไปสูก่ารดำ�รง

ชวีติอยา่งสขุสมบรูณ ์ทัง้นีเ้พราะกจิกรรมนนัทนาการชว่ยพฒันาคณุลกัษณะของบคุคลไดห้ลาย

ประการ เช่น ความกล้าหาญ ความอดทน ความยุติธรรม ความซื่อสัตย์ เป็นต้น นอกจากนี้ 	

ยังพัฒนาเจตคติที่เกี่ยวข้องกับสังคมด้วย เช่น ความร่วมมือร่วมใจ ความจงรักภักดีต่อหมู่คณะ 

การยอมรับในสิทธิ์ของผู้อื่น เป็นต้น การจัดกิจกรรมนันทนาการภายในบ้านก็สามารถสร้าง

ความสัมพันธ์อันดีภายในครอบครัวได้อีกด้วย

3. 	วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดี

	 การพฒันาทางดา้นความเปน็พลเมอืงด ีเปน็เปา้หมายสำ�คญัประการหนึง่ของกจิกรรม

นันทนาการ ทั้งนี้ เพราะกิจกรรมนันทนาการช่วยพัฒนาคุณลักษณะของความเป็นพลเมืองดี	

ได้หลายทาง ไม่ว่าสังคมนั้นจะมีรูปแบบการปกครองที่แตกต่างกัน กิจกรรมนันทนาการยัง

ช่วยชักจูงบุคคลให้เข้าร่วมกันเป็นหน่วยเดียวกัน โดยปราศจากข้อขัดแย้งทางด้านเชื้อชาติ 	

ผวิพรรณ ฐานะทางเศรษฐกจิ เพศ และวยั กจิกรรมนนัทนาการ จงึเปน็กจิกรรมทีส่ง่ผลทางดา้น

สรา้งสรรคท์างสงัคมมากกวา่การทำ�ลาย ทำ�ใหบ้คุคลมคีวามเขา้ใจ เหน็อกเหน็ใจซึง่กนัและกนั 	

สามารถทำ�งาน และอยูร่ว่มกนัไดเ้ปน็อยา่งดี ชว่ยลดปญัหาอาชญากรรม ทำ�ใหบ้คุคลมสีขุภาพ

ดีขึ้น คืนสู่สภาพปกติจากการทำ�งานได้เร็วขึ้น อันเป็นผลให้บุคคลสร้างสร้างผลผลิตได้มาก 	

และเป็นพลเมืองดีของสังคมและประเทศชาติต่อไป
4. 	วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาตนเอง
	 การพฒันาตนเอง หมายถงึ การสง่เสรมิใหบ้คุคลไดบ้รรลถุงึศกัยภาพสงูสดุ สามารถ

พัฒนาตนเองให้ก้าวหน้าในทุกทาง ซึ่งกิจกรรมนันทนาการจะมีบทบาทสำ�คัญในเรื่องนี้	
ได้หลายทาง เป็นต้นว่า ช่วยให้บุคคลเจริญเติบโตได้อย่างสมดุลตามวิถีทางธรรมชาติมากกว่า
การใช้สิ่งอื่นๆ มาทดแทน กิจกรรมนันทนาการจะช่วยเสริมสร้างความคิด ไม่ใช่แต่เฉพาะในแง่
ของคุณค่าทางวัตถุ (Material Value) เท่านั้น แต่เพื่อความสนุกสนาน ความพึงพอใจ และมี
ความสุขเกิดจากการกระทำ�นั้นๆ เป็นสำ�คัญ อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาทักษะ และความสามารถ
ทางด้านต่างๆ อีกด้วย ซึ่งทักษะเหล่านี้จะช่วยให้บุคคลสามารถพัฒนาตนเอง ให้สามารถอยู่
ร่วมกับบุคคลอื่นได้ดียิ่งขึ้น

ชูชีพ เยาวพัฒน์ (2543: 26) กล่าวถึง ประโยชน์ของกิจกรรมของนันทนาการ สรุป
ได้ดังนี้

1. 	ประโยชน์ต่อตนเอง ทำ�ให้คนเรามีสุขภาพที่ดีทั้งทางกายและทางจิตใจ เนื่องจาก
ชีวิตประจำ�วันของแต่ละคนเต็มไปด้วยสิ่งอำ�นวยความสะดวกมากมาย จึงทำ�ให้คนเราละเลย
ต่อการออกกำ�ลังกาย ร่างกายจึงไม่มีความสมบูรณ์แข็งแรงและทรุดโทรมได้ง่าย ดังนั้น 	
นันทนาการในด้านการออกกำ�ลังกายจึงช่วยส่งเสริมให้ร่างกายมีสมรรถภาพทางกายสูงขึ้น 	
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สว่นทางดา้นจติใจกไ็ดพ้กัผอ่น ทำ�ใหค้ลายความตงึเครยีดลง ลดความวติกกงัวล สามารถปรบั
ตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม หรือทำ�งานต่างๆ ได้ดีขึ้น ทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความคิด
ริเริ่ม กระตุ้นให้มีการแสดงออก และช่วยเพิ่มพูนความรู้ ทักษะ ความชำ�นาญ ในการปฏิบัติ
งานตามความถนัด และความสนใจของแต่ละบุคคล

2. 	ประโยชนต์อ่ครอบครวั กจิกรรมนนัทนาการบางอยา่ง นอกจากจะใหค้วามสนกุสนาน 
เพลิดเพลิน ทำ�ให้ชีวิตครอบครัวเป็นสุขและอบอุ่น เช่น การปลูกต้นไม้ จัดสวน ทำ�สวนครัว 
วาดภาพ เขียนการ์ตูน สะสมแสตมป์ และยังเพิ่มรายได้ให้แก่ครอบครัวทางอ้อมอีกด้วย และ
ในบางครัง้กม็สีว่นชว่ยใหส้มาชกิในครอบครวัมคีวามใกลช้ดิกนัมากขึน้ อนัเปน็การเพิม่ความรกั 	
ความอบอุ่นแก่ครอบครัว จากการที่ใช้นันทนาการเป็นสื่อกลาง 

3. 	ประโยชน์ต่อสังคม
	 3.1	ก่อให้ เกิดความรักใคร่กลมเกลียวกัน ในการทำ�กิจกรรมร่วมกันเพื่อ

สาธารณประโยชน์ ช่วยให้มีความเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน

	 3.2	สง่เสรมิความเปน็พลเมอืงด ีการทีช่มุชนไดม้โีอกาสใชเ้วลาวา่งใหเ้กดิประโยชน ์

โดยเขา้รว่มกจิกรรมนนัทนาการเปน็การเพิม่คณุธรรมแกบ่คุคลทีเ่ขา้รว่มกจิกรรมนัน้ๆ ทำ�ใหเ้ขา

เหล่านั้นมีความรับผิดชอบ มีนํ้าใจ ลดความเห็นแก่ตัวลง

	 3.3	ส่งเสริมให้เกิดมิตรภาพและสันติภาพ การที่บุคคลได้มีโอกาสร่วมกิจกรรมกัน 

ทำ�ใหส้รา้งความเขา้ใจทีด่ตีอ่กนั และลดชอ่งวา่งระหวา่งสถานภาพทีแ่ตกตา่งกนัได้ สรา้งความ

เป็นมิตร เพื่อนำ�ไปสู่ข้อตกลงที่ก่อให้เกิดประโยชน์ร่วมกัน ความสุข ความสงบของสังคมก็จะ

เกิดขึ้น เช่น การเล่นกีฬาเพื่อเชื่อมความสามัคคี การจัดนิทรรศการ และการจัดการแสดงของ

โรงเรียน เป็นต้น

	 3.4	ลดปัญหาการประพฤติผิดศีลธรรม หรือปัญหาอาชญากรรม เพราะเด็กและ

เยาวชนรู้จักใช้เวลาว่างในการพัฒนาลักษณะนิสัยของตนให้เป็นที่พึงปรารถนาต่อสังคม

สมบัติ กาญจนกิจ และดำ�รัส ดาราศักดิ์ และคณิต เขียววิชัย (2529 อ้างถึงใน สมบัติ 

กาญจนกิจ, 2535: 41-42) และจรินทร์ ธานีรัตน์ (2528: 64-68) 

กล่าวถึงคุณค่าและประโยชน์ของนันทนาการสรุปได้ดังนี้

1.	 ช่วยให้บุคคลและชุมชนได้รับความสุข สนุกสนาน มีความสุขในชีวิต และใช้เวลาว่าง

ให้เกิดประโยชน์

2. 	ชว่ยใหบ้คุคลและชมุชนพฒันาสขุภาพจติ และสมรรถภาพทางกายทีด่ ีเกดิความสมดลุ

ของชีวิต

3. 	ช่วยป้องกันปัญหาอาชญากรรมและพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปในทางไม่พึงประสงค์ของ

เยาวชนและเด็ก
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4.	 ส่งเสริมความเป็นพลเมืองดี โดยเข้าร่วมกิจกรรมชุมชนทำ�ให้มีคุณค่าในตนเอง รู้จัก

ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์

5.	 สง่เสรมิการพฒันาอารมณส์ขุ กจิกรรมนนัทนาการชว่ยพฒันาอารมณส์ขุ สนกุสนาน 

สามคัค ีลดความเครยีด วติกกงัวล ทำ�ใหอ้ารมณแ์จม่ใส สง่เสรมิใหรู้จ้กัเอือ้อาทรซึง่กนัและกนั 	

รู้จักควบคุมอารมณ์ และพัฒนาบุคลิกภาพอีกด้วย

6.	 ส่งเสริมเรื่องการบำ�บัดรักษา เป็นกิจกรรมที่รักษาสุขภาพกาย สุขภาพจิต ทำ�ให้มี

ความหวงั มคีวามกระฉบักระเฉง พฒันาสมองผูส้งูอายใุหม้คีวามคดิ ใชเ้วลาวา่งใหเ้ปน็ประโยชน ์

เช่น งานอดิเรก ประเภทงานประดิษฐ์ เป็นต้น

7. 	ส่งเสริมมนุษยสัมพันธ์ กิจกรรมนันทนาการช่วยส่งเสริมให้บุคคลได้แสดงออก 	

สร้างเสริมคุณค่าของสังคม ลดความเห็นแก่ตัว ช่วยให้ทำ�งานเป็นหมู่คณะ อยู่ร่วมกันอย่างมี

ความสุข

8. 	สง่เสรมิศลิปวฒันธรรมของชาติ กจิกรรมนนัทนาการจะชว่ยสง่เสรมิศลิปวฒันธรรม

ของชาติ เช่น การละเล่นพื้นเมือง ประเพณีพื้นบ้าน ตลอดจนแหล่งนันทนาการทาง

ประวัติศาสตร์ โบราณสถาน โบราณวัตถุ ส่งเสริมการเรียนรู้ ทัศนคติ และความซาบซึ้ง 	

ก่อให้เกิดการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม และเอกลักษณ์ของชาติต่อไป

9. 	ส่งเสริมการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ เช่น กิจกรรมนันทนาการกลางแจ้งและ	

นอกเมือง ได้แก่ การอยู่ค่ายพักแรม การท่องเที่ยวศึกษาธรรมชาติ ทำ�ให้ผู้เข้าร่วมรู้จักคุณค่า

ของธรรมชาติ สามารถดูแลอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ

10.	ส่งเสริมและบำ�รุงขวัญทหารและตำ�รวจที่ปฏิบัติหน้าที่ตามชายแดน การจัดกิจกรรม

นนัทนาการใหก้บัทหารและตำ�รวจชายแดน เปน็สิง่จำ�เปน็และสำ�คญัยิง่เพราะเปน็การตอบแทน

ให้กำ�ลังใจในกิจกรรมเวลาว่างแก่กองทหารและตำ�รวจชายแดน

ความรู้เกี่ยวกับเกม
ความหมายของเกม

เกม ตามความหมายในพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน พ.ศ. 2542 (ราชบณัฑติยสถาน, 

2546: 139) หมายถึง การแข่งขันที่มีกติกากำ�หนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก 

เชน่ เกมคอมพวิเตอร์ การแสดงเพือ่สาธติกจิกรรม เชน่ เกมการบรหิาร ลกัษณะนามเรยีกการ

แข่งขันหรือการเล่นที่จบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่งๆ เช่น เล่นแบดมินตัน 3 เกม 

ทิศนา แขมมณี (2522 อ้างถึงใน รัฐพล ไผ่งาม, 2543: 17) ให้ความหมายของเกม 	

ไวว้า่ เกมเปน็วธิหีนึง่ซึง่สามารถนำ�มาใชใ้นการสอนได ้โดยครผููส้อนสรา้งสถานการณส์มมตุขิึน้

ใหผู้เ้รยีนเลน่ดว้ยตนเองภายใตข้อ้ตกลงหรอืกตกิาบางอยา่งทีก่ำ�หนดไว ้ซึง่ผูเ้รยีนจะตอ้งตดัสนิใจ	

ทำ�อยา่งใดอยา่งหนึง่อนัจะเปน็ผลออกมาในรปูแบบของการแพช้นะ วธิกีารนีจ้ะชว่ยใหผู้เ้รยีนได้
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วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ นอกจากนั้นจึงช่วย

ให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน

จรนิทร์ ธานรีตัน์ (2524: 1) ใหค้วามหมายคำ�วา่ เกม หมายถงึ กจิกรรมทางพลศกึษา

แขนงหนึง่ทีว่า่ดว้ยการเลน่ทีไ่มม่กีฎ กตกิาสลบัซบัซอ้นมากนกัและเปน็การเลน่ทีส่ง่เสรมิใหเ้กดิ

การพฒันาทกัษะการเคลือ่นไหวขัน้มลูฐานและทกัษะเบือ้งตน้ไปสูก่ารเลน่กฬีาประเภทตา่งๆ ซึง่

เกมการเล่นเหล่านี้อาจได้แก่ การเล่นทดสอบสมรรถภาพตนเอง การเล่นเลียนแบบสัตว์หรือ

เครื่องจักรการเล่นประกอบเสียงเพลง และเกมเล่นเพื่อสนุกสนาน เป็นต้น

ประพฒัน์ ลกัษณพสิทุธิ์ (2525: 1) ใหค้วามเหน็วา่ เกมเปน็สว่นหนึง่ของวฒันธรรมทัง้

หลายทีแ่สดงใหเ้รารูถ้งึประวตัศิาสตรข์องมนษุยแ์ละสะทอ้นใหเ้หน็แนวความคดิและคา่นยิมของ

วัฒนธรรมเหล่านั้น ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเกมมีส่วนช่วยและถือเป็นส่วนหนึ่งที่สำ�คัญที่จะทำ�ให้เกิด

ความเจริญเติบโตและการพัฒนาการของเยาวชนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวายิ่งขึ้น

เทพประสทิธิ ์กลุธวชัวชิยั (2530: 3) ไดใ้หค้วามหมายของคำ�วา่ เกม วา่เกมเปน็กจิกรรม

การเล่นแข่งขันเพื่อนันทนาการ โดยมีกฎระเบียบการเล่นง่ายๆ สั้นๆ และแฝงด้วยคุณค่าต่างๆ 

ได้แก่ พื้นฐานการดำ�รงชีวิตของมนุษย์ทั้งบุคคลและสังคมส่วนรวม ตลอดจนเป็นการสืบทอด

ประเพณีและวัฒนธรรม

สุชาติ ทวีพรปฐมกุล (2543: 4) ได้สรุปความหมายของเกมไว้ว่า หมายถึง กิจกรรม

ต่างๆ ที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินแล้วยังจะก่อให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และ

การพัฒนาการแก่ผู้ร่วมกิจกรรมและองค์กรอีกด้วย

จากความหมายของเกม สรปุไดว้า่ เกมเปน็สือ่ในการทำ�ใหผู้เ้ลน่หรอืผูเ้ขา้รว่มกจิกรรมมี

ความสขุ สนกุสนาน และเกดิการพฒันาทางดา้นรา่งกาย สตปิญัญา จติใจ อารมณ์ และสงัคม

ประเภทของเกม
ประเภทของเกมนั้น มีหลากหลายและอาจแบ่งได้ตามเกณฑ์ต่างๆ เกมทุกเกมมีลักษณะ

พื้นฐานที่เหมือนกัน คือ การเล่นที่มีกติกา มีจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ มีรูปแบบ ขั้นตอน
หรือกระบวนการในการเล่น เกมจะต้องประกอบด้วยผู้เล่น กรรมการหรือผู้ควบคุมทีม รวมทั้ง
ผูใ้หค้ำ�แนะนำ�ในการเลน่เพือ่ใหก้ารเลน่เปน็ไปอยา่งสนกุสนานและไดป้ระโยชนจ์ากการเลน่เกม	
นั้นๆ ด้วย (รัฐพล ไผ่งาม, 2543: 22) ผู้วิจัยได้ศึกษารวบรวมเกี่ยวกับประเภทของเกม ซึ่งมี
ผู้ทำ�การศึกษาแบ่งประเภทของเกมไว้มากมาย โดยยึดหลักต่างๆ กันไปดังต่อไปนี้
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ดอนเนลลี่ (Donnelly, 1962 อ้างถึงใน จรินทร์ ธานีรัตน์, 2524: 13) แบ่งประเภท
ของเกมออกเป็น 6 ประเภท ดังนี้

1.	 การเล่นเป็นนิยาย และการเล่นเลียนแบบ (Story Plays and Mimctics)
2.	 เกมเบ็ดเตล็ด (Low-Organized Games)
3.	 กิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพของตนเอง (Self-Testing Activities)
4.	 เกมนำ�ไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-Up Games)
5.	 เกมการเคลื่อนไหวและการเล่นประกอบเพลง (Motion and Singing Games)
6.	 เกมนันทนาการ (Recreation Games)

พรีะพงศ ์บญุศริแิละมาล ีสรุพงค ์(2536: 77 อา้งถงึใน รฐัพล ไผง่าม, 2543: 19-20) 	
ได้ทำ�การศึกษาเกี่ยวกับเกมและแบ่งเกมออกเป็น 9 ประเภท ตามลักษณะวิธีการเล่น อุปกรณ์
และรูปแบบการเล่น ดังนี้

1.	 เกมเบ็ดเตล็ด (Low-Organized Games) หมายถึง เกมที่มีจุดหมายเพื่อความ
สนกุสนาน มกีฎระเบยีบนอ้ย มกีตกิางา่ยๆ เนน้ไปในเรือ่งของการสง่เสรมิทกัษะการเคลือ่นไหว 
โดยเฉพาะความคล่องตัว

2.	 เกมผาดโผนและทดสอบสมรรถภาพ (Stunt and Self-Testing Activities) หมายถึง 	
กิจกรรมส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ได้แก่ ความแข็งแรง ความทนทาน ความยืดหยุ่น 	
ความคลอ่งตวั ความวอ่งไว ความเรว็ และความสมัพนัธข์องระบบประสาทและระบบกลา้มเนือ้ 
เป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ อีกทั้งยังช่วยในเรื่องของความ
เชื่อมั่นในตนเอง ความกล้าหาญ การตัดสินใจที่ดี เกมประเภทนี้เหมาะสำ�หรับกับเด็กในระดับ

ประถมศึกษาตอนปลายและมัธยมศึกษาตอนต้น

3.	 เกมการเลน่เปน็นยิายและสรา้งสรรค ์(Creative and Story Play) หมายถงึ กจิกรรม

ทีแ่สดงออกซึง่ทา่ทางตา่งๆ รวมทัง้การเคลือ่นไหวโดยใชท้กัษะการเคลือ่นไหวในชวีติประจำ�วนั

มาแสดงออกในรูปของการเล่น โดยกำ�หนดเป็นบทบาทสมมติ

4.	 เกมชิงที่หมายและไล่จับ (Goal Games and Tag Games) หมายถึง กิจกรรมการ

เล่นที่ต้องอาศัยทักษะการเคลื่อนไหวพื้นฐาน ความเร็ว ความคล่องตัว ความมีไหวพริบ และ

กลวิธีในการชิงหรือไล่จับเป็นหมายให้เร็วที่สุด ส่งเสริมให้ผู้เล่นมีการตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว 

แม่นยำ�

5.	 เกมรายบคุคล (Individual Contest) หมายถงึ เกมทีว่ดัสมรรถภาพและความสามารถ	

ของเด็ก ใครสามารถทำ�ได้ดี และถูกต้องก็เป็นฝ่ายชนะ เกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมประเภทต่อสู้ 

และประเภทเลียนแบบ

6.	 เกมแบบหมูแ่ละผลดั (Mass Contest and Relay Games) มลีกัษณะเดยีวกนั หมายถงึ 	

การเล่นเป็นกลุ่มที่มีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอื่นๆ ทุกๆ คน
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ต้องพยายามทำ�ให้ดีที่สุดเพื่อประโยชน์ของกลุ่ม โดยการทำ�พร้อมๆ กันหรือทำ�ทีละคน แบบนี้
เรียกว่าเกมแบบหมู่ ส่วนเกมแบบผลัดมีลักษณะคล้ายกันแต่แตกต่างที่วิธีการเล่น ที่ผู้เล่นแต่ละ
ทีมจะปฏิบัติเป็นรายบุคคลต่อเนื่องถ่ายเทเป็นทอดๆ ระหว่างผู้เล่นในทีมเดียวกัน เริ่มตั้งแต่	
คนแรกจนถงึผูเ้ลน่คนสดุทา้ย แลว้เกบ็คะแนนรวมเปน็ผลแพ-้ชนะ เกมประเภทนีช้ว่ยสง่เสรมิให	้
ผู้เล่นได้ฝึกทักษะเบื้องต้นที่จะนำ�ไปสู่กีฬา เหมาะสำ�หรับทุกเพศทุกวัย

7.	 เกมนันทนาการ (Recreation Games) หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีจุดมุ่งหมาย
เพือ่ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ นยิมจดัในการรวมกลุม่พบปะสงัสรรค์ อาจมจีงัหวะดนตรหีรอื
เสียงเพลง ประกอบการเล่น เป็นกิจกรรมที่เหมาะกับสถานที่ เวลา และอุปกรณ์ เช่น เกม
แนะนำ�ตัวเพื่อทำ�ความรู้จัก เกมทายอาชีพ เป็นต้น

8.	 เกมพื้นบ้านและเกมประจำ�ชาติ (Native and National Games) หมายถึง เกมที่	
เล่นกันในแต่ละท้องถิ่นที่มีการถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ เป็นเกมที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของ	
ท้องถิ่นโดยเฉพาะที่สืบทอดแสดงให้เห็นถึงขนบธรรมเนียมวัฒนธรรมแต่โบราณ ซึ่งสะท้อนจะ
มีการเล่นที่เป็นเอกลักษณ ์ จนกลายเป็นเกมประจำ�ชาติที่บ่งบอกถึงเอกลักษณ์และวัฒนธรรม
ของชาติ

9.	 เกมนำ� (Lead-Up Games) หมายถึง กิจกรรมการเล่นทั้งประเภทบุคคลและทีมที่ใช้
ทักษะสูงขึ้น โดยดัดแปลงกิจกรรมเหล่านี้ให้มีกฎ กติกา และการเล่นที่ง่ายขึ้น เหมาะสมกับวัย
ของผู้เล่นแต่ต้องอาศัยหลัก และทักษะเช่นเดียวกับกีฬาจริงๆ

สุชาติ ทวีพรปฐมกุล (2543: 8-9) มีความเห็นในการแบ่งประเภทของเกม สรุปได้ดัง
ต่อไปนี้

เกมการเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Plays and Mimetics) ได้แก่ 	
การเล่นที่เป็นนิยายประกอบแสดงท่าทางตามนิยายและเลียนแบบท่าทางกิริยาตามต้นแบบ 	
เชน่ เลยีนแบบกระตา่ย การเคลือ่นไหวแบบกระตา่ย หรอืเลยีนแบบคนชราหรอืเดนิแบบคนชรา 	
เป็นต้น

เกมเบด็เตลด็ (Low Organized Games) ไดแ้ก ่การเลน่ทีไ่มยุ่ง่ยากซบัซอ้น มกีฎกตกิาการเลน่	
เลก็นอ้ย เพือ่ความสนกุสนาน และเสรมิใหเ้ดก็เกดิทกัษะเบือ้งตน้ทางการเคลือ่นไหว เชน่ เกมไลจ่บั 	
หาผู้นำ�ไซมอนเซย์

เกมการเลน่ทีส่ง่เสรมิสมรรถภาพของตนเอง (Selftesting Activities) ไดแ้ก ่การเลน่เกมที่
สง่เสรมิใหเ้ดก็มคีวามแขง็แรงของอวยัวะสว่นตา่งๆ ของรา่งกาย เชน่ เดนิมอื รถไถ กระโดดกบ 	
เดินเป็ด ฯลฯ

เกมนำ�ไปสูก่ฬีาใหญ ่(Lead-Up Games) ไดแ้ก ่เกมทีท่ำ�ใหเ้กดิทกัษะนำ�ไปสูก่ารเลน่กฬีา
ใหญ่ๆ ทั้งประเภทบุคคลและประเภททีม เช่น การส่งบอก เกมช้อนไข่

เกมการเคลื่อนไหวประกอบเพลง (Motionsong and Singing Games) ซึ่งได้แก่ 	

การร้องเพลงมีท่าทางประกอบ หรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย
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เกมนันทนาการ (Recreation Games) ได้แก่ การเล่นเพื่อเพลิดเพลินใช้เวลาว่างผ่อน

คลายความตึงเครียดทางสมองและเสริมสร้างมิตรภาพทางสังคม

เกมประเภทผลัดเปลี่ยน (Relay Games) ได้แก่ เกมการเล่นที่มีผู้เล่นเป็นกลุ่ม หรือทีม

ที่มีจำ�นวนเท่าๆ กัน แข่งขันกันในกิจกรรมเดียวกันตามกฎกติกา

เกมธุรกิจ (Commercial Games) เกมการเล่นที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานท้าทาย และ

ตัดสินง่ายดึงดูดทั้งผู้เล่นและผู้ชมให้ตื่นเต้นไปกับการแข่งขัน เช่น เกมทายคำ�  ซึ่งเกมเหล่านี้ 

มุ่งเน้นไปในทางธุรกิจ เช่น เกมโชว์ทางโทรทัศน์

เกมกลุ่มสัมพันธ์ (Group dynamic Games) ได้แก่ เกมที่ใช้ในการนำ�เพื่อเป็นสื่อในการ

สร้างความสัมพันธ์ของผู้ร่วมกิจกรรม หรือแก้ปัญหาขององค์กร เช่น เกมจับคู่ เกมทายใจ 	

เป็นต้น

ประโยชน์ของเกม

เกมเปน็กจิกรรมทีม่คีวามสำ�คญัและมปีระโยชนท์างดา้นนนัทนาการใหเ้กดิพฒันาการใน

ด้านต่างๆ ของบุคคล ซึ่งมีผู้รู้ได้สรุปประโยชน์ไว้ดังต่อไปนี้

เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย (2530 อ้างถึงใน สุชาติ ทวีพรปฐมกุล, 2543: 11-12) ได้

สรุปประโยชน์และคุณค่าของเกม ดังนี้

1. 	ชว่ยพฒันาทางดา้นรา่งกาย ใชเ้กมเปน็กจิกรรมใชก้ารเคลือ่นไหวของรา่งกายในการ

ประกอบกิจกรรม ซึ่งการออกกำ�ลังกายการเคลื่อนไหวเป็นปัจจัยที่สำ�คัญของมนุษย์ ผลของ

การออกกำ�ลังกายทำ�ให้ร่างกายเจริญเติบโตสุขภาพแข็งแรง พัฒนาระบบต่างๆ ของร่างกาย 

ไดแ้ก ่ระบบกลา้มเนือ้ใหเ้จรญิเตบิโตแขง็แรง ระบบไหลเวยีนโลหติ ระบบหายใจ ระบบประสาท 

ระบบขับถ่าย และมีทักษะการเคลื่อนไหวที่ดี ซึ่งเป็นการเสริมสร้างสมรรถภาพด้านต่างๆ ของ

ร่างกาย รวมถึงพัฒนาบุคคลิกภาพแก่บุคคลให้ดีขึ้น

2. 	ช่วยพัฒนาจิตใจและอารมณ์ให้เกิดความร่าเริง แจ่มใส มีอารมณ์ดี และมั่นคง 	

ฝึกให้รู้จักยอมสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นซึ่งมีผลทางด้านจิตใจ เช่น สมหวัง ผิดหวัง ความมีนํ้าใจเป็น

นักกีฬา 

3. 	ช่วยพัฒนาด้านสังคม ให้รู้จักการใช้ชีวิตร่วมกันโดยจำ�ลองสภาพของสังคมให้เป็น

ลกัษณะของการเลน่ รูจ้กัมารยาทของสงัคม การยอมรบัซึง่กนัและกนั พฒันาแนวทางของระบบ

ประชาธิปไตย เสริมคุณค่าการเป็นลักษณะผู้นำ�และผู้ตามที่ดี รู้จักเคารพกฏ ระเบียบ กติกาที่

กำ�หนดไว้

4. 	ช่วยพัฒนาสติปัญญา ให้ใช้ความสามารถเพื่อแสดงออกมาให้เต็มที่ เป็นการฝึกฝน

และพฒันาสตปิญัญาเพราะเกมเปน็ลกัษณะทา้ทายความสามารถ และเปน็เชงิการแขง่ขนัทีท่กุคน	

ต้องใช้ความสามารถและสติปัญญา
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สุชาติ ทวีพรปฐมกุล (2543: 13) ได้สรุปประโยชน์ทั่วๆ ไปที่ได้จากการเล่นเกมไว้ดังนี้
1. 	ทำ�ให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง ทั้งผู้ร่วมกิจกรรม และผู้ชมการเล่น
2. 	ผ่อนคลายความตึงเครียด ทำ�ให้สุขภาพจิตดีขึ้น
3. 	ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์
4. 	เป็นการออกกำ�ลังกายขั้นพื้นฐาน มีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายก่อให้เกิด

สมรรถภาพทางกายที่ดี
5. 	เสริมสร้างทักษะพื้นฐานของการนำ�ไปสู่การเล่นกีฬาใหญ่
6. 	ช่วยให้ทราบถึงพฤติกรรมที่แท้จริงของผู้ร่วมกิจกรรม
7.	 ชว่ยปลกูฝงัความคดิรเิริม่สรา้งสรรค ์มนษุยสมัพนัธ ์การทำ�งานรว่มกบัผูอ้ืน่ไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ เคารพกฏ กติกา และสิทธิ
8. 	ช่วยในการเรียนการสอนทั้งการพลศึกษา และสาขาวิชาอื่นๆ เช่น กลุ่มสัมพันธ์ ฯลฯ
9. 	ช่วยส่งเสริมทางด้านธุรกิจ

สุขพัชรา ซิ้มเจริญ (2546: 5) กล่าวถึง ประโชน์ของเกมนันทนาการ ดังนี้
ดา้นรา่งกาย เดก็สามารถเคลือ่นไหวสว่นตา่งๆ ของรา่งกายไดห้ลายๆ อริยิาบถ เชน่ การวิง่ 	

การกระโดด ดึงลาก ผลักวัตถุ ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวนี้ จะทำ�ให้เกิดการพัฒนาระบบกล้ามเนื้อ
ให้มีความแข็งแรง คล่องแคล่วว่องไว การประสานกันในระบบประสาทสัมพันธ ์ การเล่นยัง
คงช่วยให้พละกำ�ลังที่มีมากเกินในแต่ละวัยได้ถูกใช้ออกไป ทำ�ให้ลดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมได้

ดา้นจติใจ อารมณ ์การเลน่เกมจะชว่ยใหเ้ดก็ไดแ้สดงออกในการเลน่ลกัษณะตา่งๆ ทำ�ให้
คลายความรูส้กึเจบ็เศรา้โศก ขจดัความเครยีดใหห้ายไป และชว่ยใหเ้ดก็ปรบัอารมณข์องตนเอง
ไดเ้ปน็อยา่งด ีเดก็ไดต้ืน่ตวั รูจ้กัคน้ควา้แกไ้ขปญัหาตา่งๆ ทีเ่กดิขึน้ ซึง่จะชว่ยใหเ้ดก็มพีฒันาการ
ทางด้านจิตใจได้เป็นอย่างดี

ด้านสังคม การเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมให้เด็กเป็นผู้ที่มีความเข้าใจ สามารถปรับตังเอง
ให้เข้ากับสังคมได้เป็นอย่างดี เช่น มีความเชื่อมั่นในตนเอง รู้จักยับยั้งชั่งใจ มีความอดทน 	
มีความเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน เคารพสิทธิของผู้อื่น มีความเป็นผู้นำ�และผู้ตามที่ดี การเล่น
เกมตา่งๆ ทำ�ใหเ้ดก็ไดม้คีวามสมัพนัธก์บับคุคลอืน่ มโีอกาสทีจ่ะฝกึศลิปะของความรว่มมอืไดเ้ปน็
ผลสำ�เร็จอันจะเป็นการเตรียมเด็กให้ปรับตัวในสังคมได้ดีเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่

ความรู้เกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์
ความหมายของกลุ่มสัมพันธ์
กลุม่สมัพนัธเ์ปน็วทิยาการแขนงหนึง่ ซึง่ศกึษาเกีย่วกบักลุม่คน เพือ่ใหไ้ดค้วามรูท้ีจ่ะนำ�ไปใช้

ในการปรบัปรงุหรอืเปลีย่นแปลงทศันคตแิละพฤตกิรรมของคน อนัจะเปน็ประโยชนใ์นการเสรมิ
สรา้งความสมัพนัธแ์ละปรบัปรงุการทำ�งานของกลุม่ใหม้ปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้ (อทุยั บญุประเสรฐิ, 	
2532: 5) มีผู้ให้ความหมายของกลุ่มสัมพันธ์ไว้ดังนี้
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พนม ลิ้มอารีย์ (2529: 1) ได้ให้ความหมายของกลุ่มสัมพันธ์ว่า กลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง 

กระบวนการที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในกลุ่ม ซึ่งในกลุ่มนี้ต้องประกอบไปด้วยบุคคลตั้งแต่สองคน

ขึ้นไปมาร่วมสังสรรค์ ทำ�กิจกรรมหรือมาเกี่ยวข้องสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน

คมเพชร ฉตัรศภุกลุ (2530: 20-21) ไดใ้หค้วามหมายของกลุม่สมัพนัธว์า่ กลุม่สมัพนัธ ์	

หมายถึง การที่สมาชิกทั้งหลายในกลุ่มพยายามช่วยกันทำ�กิจกรรมให้ดำ�เนินไปด้วยความ

เรียบร้อย กลุ่มสัมพันธ์นี้จะช่วยอธิบายการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่ปรากฏขึ้นภายในกลุ่ม รวมทั้ง	

กระบวนการตีความหมายของพฤติกรรมของบุคคลแต่ละคน โดยอาศัยประสบการณ์กลุ่ม

และมักจะเกี่ยวข้องกับคำ�ถามที่ว่า “ทำ�ไมสมาชิกในกลุ่มจึงมีความประพฤติเช่นนั้น” “ทำ�ไม

บางกลุ่มจึงดำ�เนินกิจกรรมได้สำ�เร็จ” กลุ่มสัมพันธ์ยังช่วยให้เข้าใจกระบวนการทำ�งานร่วมกัน 

การเลือกจุดมุ่งหมายของกลุ่ม การเสนอแนะ และประเมินผล วิธีการดำ�เนินการ การตัดสินใจ 

การวางแผนเพื่อปฏิบัติ และการดำ�เนินการตามแผนนั้น

เทพประสิทธิ์ กุลธวัชชัย (2537: 153) ได้ให้ความหมายของเกมกลุ่มสัมพันธ์ไว้ คือ 

เกมกลุม่สมัพนัธเ์ปน็เกมทีใ่ชจ้ดัใหส้มาชกิหรอืนกัเรยีนไดเ้ลน่ โดยมจีดุมุง่หมายหรอืวตัถปุระสงค์

การเล่นเพื่อให้ผู้เล่นเกิดพัฒนาการด้านการปฏิบัติงานร่วมกันอันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา

นักเรียนโดยจะใช้เป็นส่วนเสริมของกิจกรรม เช่น การเข้าค่ายพักแรม ค่ายลูกเสือ การเล่น

รอบกองไฟหรือแม้กระทั่งการเรียนการสอนในชั้นเรียน

เอนก หงษ์ทองคำ�  (2542: 65) กล่าวว่า กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ (Group Dynamic) 

เป็นกิจกรรมที่ตอบสนองต่อความจำ�เป็นในการช่วยกระตุ้นและสร้างบรรยากาศที่เปิดกว้าง ให้

ผูเ้ขา้รว่มกจิกรรมนนัทนาการไดแ้สดงออกในรปูแบบตา่งๆ สามารถนำ�ไปสอดแทรกสาระตา่งๆ 

โดยผ่านทางกระบวนการของกลุ่มให้ได้เล่น ได้วิพากษ์ ได้วิจารณ์ วิเคราะห์กันเอง และเพื่อ

เปน็การศกึษาเรยีนรู้ ทำ�ความรูจ้กัระหวา่งสมาชกิในกลุม่ โดยผูน้ำ�นนัทนาการจะตอ้งชว่ยเสรมิ

สมบัติ กาญจนกิจ (2544: 55) กล่าวว่า กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ คือ พลังกลุ่ม เป็นการ

จดักจิกรรมใหบ้คุคลตัง้แตส่องคนขึน้ไปมกีจิกรรมสมัพนัธก์นั มกีารสือ่สารและปรบัตวัเขา้หากนั 

กอ่ใหเ้กดิพลงัขึน้ภายในกลุม่ โดยวธิกีารตา่งๆ ทีจ่ะชว่ยในการตดัสนิใจรว่มกนั เพือ่พฒันากลุม่

ไปสูเ่ปา้หมายทีว่างไว้ กจิกรรมนนัทนาการกลุม่สมัพนัธ์ เปน็กจิกรรมทีช่ว่ยสง่เสรมิการทำ�งาน

เปน็ทมี การประสานงานรว่มมอืของกลุม่และยงัสง่เสรมิกระบวนการเรยีนรูพ้ฤตกิรรมของกลุม่

กล่าวสรุปได้ว่า กลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง กิจกรรมนันทนาการที่ใช้กระบวนการกลุ่ม เพื่อ

ใหเ้กดิประสบการณโ์ดยตรงจากการทีไ่ดป้ฏบิตัดิว้ยตนเอง เกดิการเรยีนรู ้พฒันาพฤตกิรรมของ

บุคคลในกลุ่ม ซึ่งอยู่กันอย่างสนิทใกล้ชิดกัน มีปฏิกิริยาสัมพันธ์ และเมื่อบุคคลมารวมกลุ่มทำ�

กิจกรรมนั้น จะทำ�ให้เกิดพลังที่ต้องมีการพึ่งพาอาศัยกัน ดังที่เรียกว่า “พลวัต” โดยที่สมาชิก
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ของกลุม่ จะเปน็ผูป้ระพฤตปิฏบิตัใิหเ้ปน็ไปตามเปา้ประสงคข์องกลุม่นัน้ๆ เพือ่ใหต้นเองและกลุม่

เกิดการพัฒนา (พรทิพย์ วัฒนพงศ์, 2548: 11)

ทฤษฎีเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์

ทิศนา แขมมณี และคณะ (2522: 10-12) ได้กล่าวถึง ทฤษฎีกลุ่มสัมพันธ์ พอสรุป

ได้ดังนี้

1. 	ทฤษฎีสนาม (Field Theory) ของ Kurt Lewin ทฤษฎีนี้มีแนวคิดที่สำ�คัญ คือ

	 1.1 พฤติกรรมเป็นผลมาจากความสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม

	 1.2	 โครงสร้างของกลุ่ม เกิดจากการรวมกลุ่มของบุคคลที่มีลักษณะแตกต่างกัน

	 1.3	การรวมกลุ่มแต่ละครั้ง จะต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่มในรูปของ

การกระทำ� ความรู้สึก และความคิด

	 1.4	การปฏิสัมพันธ์ในรูปของการกระทำ�  ความรู้สึก และความคิดจะก่อให้เกิด

โครงสร้างของกลุ่มแต่ละครั้ง ซึ่งมีลักษณะแตกต่างกันออกไปตามลักษณะสมาชิกในกลุ่ม

	 1.5	สมาชิกในกลุ่มจะมีการปรับตัวเข้าหากันและพยายามช่วยกันทำ�งานให้สำ�เร็จ

ลุล่วงไปด้วยดี

2.	 ทฤษฎีระบบ (System Theory) ของ Newcombs ทฤษฎีนี้มีแนวคิดที่สำ�คัญ คือ 

	 2.1	กลุ่มจะประกอบไปด้วยโครงสร้างหรือระบบ ซึ่งจะมีการแสดงบทบาทและการ

กำ�หนดตำ�แหน่งหน้าที่ของสมาชิก ซึ่งถือว่าเป็นตัวป้อน (Input) เพื่อให้ได้ผลผลิต (Output) 

อย่างใดอย่างหนึ่ง

	 2.2	การแสดงบทบาทตำ�แหนง่หนา้ทีข่องสมาชกิ จะกระทำ�ไดโ้ดยการสือ่สารระหวา่ง

กัน (Communication) และจากการเปิดเผยตนเองในกลุ่ม

3.	 ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic Orientation) ของ Sigmund Freud ทฤษฎี

นี้มีแนวคิดสำ�คัญ สรุปได้ดังนี้

 	 3.1	การที่บุคคลจะมารวมกันเป็นกลุ่มนั้นต้องมีสิ่งจูงใจ ซึ่งอาจเป็นรางวัลหรือผล

จากการทำ�งานในกลุ่ม

 	 3.2	 ในการรวมกลุม่ บคุคลจะมโีอกาสแสดงตนอยา่งเปดิเผย หรอืใชก้ลไกการปอ้งกนั 	

(Defense Mechanism) โดยวธิกีารตา่งๆ ดงันัน้การใชแ้นวความคดินีใ้นการวเิคราะหก์ลุม่ โดย

การใหบ้คุคลแสดงออกตามความเปน็จรงิตามวธิกีารบำ�บดัทางจติ (Therapy) จะชว่ยใหส้มาชกิ

ในกลุ่มเกิดความเข้าใจตนเองและผู้อื่นได้ดีมากขึ้น

4. 	ทฤษฎกีลุม่ปฏสิมัพนัธ ์(Interaction Theory) ของ Bales, Homans และ White แนวคดิ	

พื้นฐานของทฤษฎีนี้ คือ

	 4.1 	กลุ่มจะมีปฏิสัมพันธ์โดยการกระทำ�กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง (Activity)
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	 4.2	ปฏิสัมพันธ์จะเป็นปฏิสัมพันธ์ทุกๆ ด้าน คือ

	 	 	 (1)	ปฏิสัมพันธ์ทางร่างกาย (Physical Interaction)

	 	 	 (2)	ปฏิสัมพันธ์ทางวาจา (Verbal Interaction)

	 	 	 (3)	ปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ (Emotion Interaction)

	 4.3	กจิกรรมตา่งๆ ทีจ่ะทำ�ผา่นการมปีฏสิมัพนัธน์ี ้จะชว่ยกอ่ใหเ้กดิอารมณแ์ละความ

รู้สึก (Sentimen) ขึ้น

5.	 ทฤษฎีสังคมมิติ (Sociometric Orientation) ของ Moreno ทฤษฎีน้ีมีแนวคิดท่ีสำ�คัญ

ดังต่อไปน้ี

	 5.1	การกระทำ�และจริยธรรมหรือขอบเขตการกระทำ�ของกลุ่มจะเกิดความสัมพันธ์

ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งจะศึกษาได้โดยให้สมาชิกเลือกมีสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างกัน

	 5.2	 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาความสัมพันธ์ คือ การแสดงบทบาทสมมติ (Role 

Play) และการใช้แบบทดสอบทางสังคมมิติ (Sociometric Test)

6.	 ทฤษฎีจิตวิทยาทั่วไป (General Psychology) ทฤษฎีนี้มีแนวคิดว่า การใช้หลัก

จิตวิทยาต่างๆ เกี่ยวกับการรับรู้ การเรียนรู้ ความคิดความเข้าใจ การให้แรงจูงใจ ฯลฯ 	

จะช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของบุคคลในแง่การรวบรวมข้อมูล

ทฤษฎีที่กล่าวเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์ เน้นเกี่ยวกับการที่บุคคลมารวมกลุ่มกัน มีการเรียนรู้

และทำ�งานร่วมกัน โดยที่สมาชิกในกลุ่มมีความรับผิดชอบร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน เพื่อให้

กลุ่มประสบความสำ�เร็จตามที่ได้วางจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้

หลักการของกลุ่มสัมพันธ์

ทองเรียน อมรัชกุล (2520: 28-29) กล่าวถึง หลักการของกลุ่มสัมพันธ์ไว้ดังนี้

1.	 การเคารพต่อความเป็นสมาชิกของแต่ละบุคคล และช่วยให้สมาชิกได้พัฒนาอย่าง	

เต็มที่ ภายใต้กลุ่มที่มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้โดยถือว่า สมาชิกทุกคนมีสมรรถภาพในตัวเอง 	

และย่อมจะแสดงตัวออกมาได้ในลักษณะที่อยู่ในกลุ่ม

2.	 ประสบการณก์ลุม่เปน็วถิทีางทีจ่ะตอบสนองตอ่ความตอ้งการของบคุคล ในแงข่องการ

ยอมรบันบัถอื การหาประสบการณใ์หม ่การเหน็พอ้งดว้ยและการสรา้งความมัน่คงปลอดภยัให้

กับสมาชิก

3.	 สมาชกิทกุคนตอ้งยอมรบับทบาทอยา่งใดอยา่งหนึง่ทีต่นจะตอ้งแสดงออก ซึง่มผีลตอ่

การที่จะให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย

4.	 สมาชิกทุกคนควรจะมีความรับผิดชอบ ในการดำ�เนินกิจกรรมในกลุ่มทุกคนต้อง

ยอมรับการเป็นหัวหน้ากลุ่มเมื่อกลุ่มต้องการให้เป็นเช่นนั้น ลักษณะหัวหน้ากลุ่มจะต้องดำ�เนิน

ไปในรปูการเปน็ทีป่รกึษา สนบัสนนุ และแนะแนวใหส้มาชกิในกลุม่ ไดม้สีว่นรว่มในการดำ�เนนิ

กิจกรรมต่างๆ ของกลุ่มอย่างเต็มที่
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5.	 สมาชิกทุกคนจะต้องรับฟังผู้อื่น เปิดเผยตัวเองในกลุ่ม รู้จักยอมรับและมีความ	

พึงพอใจต่อการที่สมาชิกมีส่วนร่วมในกลุ่ม

6.	 สมาชิกควรจะได้รับแรงหนุนกำ�ลัง เมื่อได้มีส่วนร่วมในกลุ่มอย่างแท้จริง นอกจากนี้

แล้วสมาชิกจะต้องถือว่า คนจะมีคุณค่าก็ต่อเมื่อได้ทำ�งานให้แก่กลุ่มอย่างเต็มความสามารถ

7.	 สมาชิกในกลุ่มต้องมองเห็นค่าของบุคลิกภาพที่แตกต่างออกไป ทั้งนี้โดยถือว่าความ

แตกต่างของบุคลิกภาพดังกล่าวน้ัน จะเป็นประโยชน์อย่างย่ิงต่อความสำ�คัญและความม่ันคงของกลุ่ม

8.	 สมาชกิในกลุม่ทีม่คีวามแตกตา่งกนัออกไป ยอ่มจะชว่ยใหส้มาชกิไดม้โีอกาสมสีว่นรว่ม

ตามความถนัดและความสนใจของตัวเอง ทั้งนี้จะทำ�ให้มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันอย่าง

กว้างขวาง

9.	 สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะต้องเอาใจใส่ และมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา ขึ้นอยู่กับการ

เอาจริงเอาจังของสมาชิกในกลุ่ม

กลุ่มสัมพันธ์มีหลักการเรียนรู้ ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2552: 200-201) ได้กล่าวไว้ คือ

1.	 เน้นที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากที่สุด

2.	 เน้นกลุ่มเป็นแหล่งความรู้สำ�คัญให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้จากกลุ่ม ได้ปรับตัวทำ�งาน

ร่วมกับกลุ่มได้ดี

3.	 เนน้การคน้หาตนเองเปน็กระบวนการสำ�คญั จะชว่ยใหผู้เ้รยีนจดจำ�ไดด้แีละสง่ผลตอ่

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ดีได้

4.	 เน้นให้ผู้เรียนรู้จักกระบวนการคิด วิเคราะห์ด้วยกระบวนการต่างๆ เพื่อหาคำ�ตอบ

5.	 เรียนรู้ที่จะนำ�สิ่งที่ตนเองเรียนรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสมาชิกในกลุ่มได้

โดยสรุปแล้ว การศึกษาในเรื่องกลุ่มสัมพันธ ์ เป็นการศึกษาถึงความสัมพันธ์ของคนใน

กลุ่มและกระบวนการต่างๆ ที่จะช่วยให้กลุ่มทำ�งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความรู้และกิจกรรม

ต่างๆ ที่เกี่ยวกับเรื่องกลุ่มสัมพันธ์ มีจุดมุ่งหมายในการใช้ความรู้ เพื่อส่งเสริมความสัมพันธ์	

อันดีระหว่างคนในกลุ่มให้เป็นไปอย่างราบรื่นและช่วยให้กลุ่มทำ�งานต่างๆ บรรลุวัตถุประสงค์

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

จุดมุ่งหมายของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

บัทตัน (Button, 1974: 1-2) ยังกล่าวไว้ว่า กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ เป็นกิจกรรมที่จัด

ขึน้โดยมจีดุมุง่หมายทีจ่ะสง่เสรมิใหม้นษุยไ์ดม้กีารพฒันาโดยเฉพาะในดา้นทกัษะสงัคมและดา้น

ความสมัพนัธก์บับคุคลอืน่ ดงันัน้การจดักจิกรรมกลุม่สมัพนัธ์ จงึเปน็การสรา้งโอกาสใหม้นษุย์

ไดเ้รยีนรูเ้กีย่วขอ้งกบัการตดิตอ่สมัพนัธก์บัคนอืน่ๆ ในบรรยากาศทีส่ง่เสรมิซึง่กนัและกนั ผูท้ีเ่ขา้

ร่วมกิจกรรมจะพยายามช่วยกลุ่ม และช่วยบุคคลแต่ละคนให้ทำ�งานสู่จุดหมาย
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วินิจ เกตุขำ� และคมเพชร ฉัตรศุภกุล (2522: 170-172) ได้กล่าวถึง จุดมุ่งหมาย

ของกจิกรรมกลุม่สมัพนัธว์า่เพือ่นำ�มาพฒันาบคุคลโดยอาศยัผูจ้ดักจิกรรมกลุม่สมัพนัธท์ีม่คีวาม

สามารถตลอดจนรู้กระบวนการการจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ สรุปได้ดังนี้

1.	 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตนเอง การอยู่ร่วมกับสมาชิกอื่นในกลุ่มทำ�ให้เกิดการเรียนรู้

ของตนเองได้ดีขึ้น

2. 	เพื่อใช้กิจกรรมกลุ่มทำ�ให้เกิดความเข้าใจบุคคลอื่น

3. 	เพื่อให้สามารถทำ�งานร่วมกันได้ดีขึ้น

ประนอม เดชชัย (2531: 101-102) กล่าวถึง จุดมุ่งหมายของกิจกรรมกลุ่มไว้ดังนี้

1. 	เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจธรรมชาติมนุษย์ คือ เข้าใจตัวเองและเข้าใจบุคคลอื่น ซึ่งจะ

ทำ�ใหบ้คุคลปรบัตวัเองเขา้กบับคุคลในกลุม่ได ้เกดิการเรยีนรูเ้รือ่งของตนเองดขีึน้ เชน่ รูข้อ้มลู

พรอ่งของตนเองหรอืรูว้า่ตนเปน็คนอยา่งไรเมือ่เทยีบกบับคุคลในกลุม่ เกดิความเขา้ใจกบับคุคล

ในกลุ่ม

2. 	เพื่อให้ผู้เรียนเข้าในกระบวนการทำ�งาน หรือรู้จักแก้ไขปัญหาต่างๆ ร่วมกัน เรียนรู้

วิธีการทำ�งานร่วมกัน

3. 	เพือ่ใหผู้เ้รยีนฝกึความรูส้กึทางคณุธรรมและจรยิธรรม ในระหวา่งการเขา้รว่มกจิกรรม

กลุ่มสัมพันธ์ เช่น ฝึกความรู้สึกอดทน ฝึกยอมรับความคิดเห็นของส่วนรวม เป็นต้น

คมเพชร ฉัตรศุภกุล (2546: 149-151) กล่าวถึง จุดมุ่งหมายของกิจกรรมกลุ่มหรือ

กลุ่มสัมพันธ์ไว้ดังนี้

1. 	เพื่อสร้างความเข้าใจในตนเองอย่างถูกต้อง ซึ่งในทางจิตวิทยาแล้วมนุษย์ย่อมเข้าใจ

ตนเอง แต่ในบางด้านก็อาจไม่เข้าใจตนเองได้ดีเท่าที่ควร ดังคำ�พังเพยของคนไทยที่กล่าวว่า 

“เส้นผมบังภูเขา” ด้วยเหตุนี้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ก็อาจจะช่วยเป็นกระจกเงาสะท้อนให้เห็นภาพ

ตนเองทุกๆ ด้าน

2. 	เพือ่สรา้งความเขา้ใจในบคุคลอืน่ กจิกรรมกลุม่สมัพนัธจ์ะเปดิโอกาสใหส้มาชกิไดเ้กดิ

การเรยีนรูใ้นลกัษณะตา่งๆ ของแตล่ะคนเปน็อยา่งด ีทำ�ใหส้มาชกิแสดงพฤตกิรรมออกมาอยา่ง

ชัดเจน

3. 	เพือ่สรา้งความสามารถในการทำ�งานรว่มกนัระหวา่งสมาชกิ นอกจากตอ้งอาศยัความรู ้	

ความสามารถ และประสบการณ์ของสมาชิกแต่ละคนแล้ว สิ่งที่สำ�คัญและมีความหมายต่อ

ความสำ�เร็จของกลุ่มเป็นอย่างยิ่งก็คือความร่วมมือ ดังนั้นการทำ�กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์จึงมี	

ความมุ่งหมายที่จะเสริมสร้างคุณลักษณะที่ดีให้แก่สมาชิกภายในกลุ่ม ให้มีทักษะในการทำ�งาน

ร่วมกับบุคคลอื่น กิจกรรมทั้งหลายจะช่วยกล่อมเกลานิสัย ความรู้สึกของแต่ละคน ให้มองเห็น

ความสำ�คัญของกลุ่มมากขึ้น
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จากเอกสารข้างต้น สรุปได้ว่า กิจกรรมกลุ่มหรือกลุ่มสัมพันธ์มีจุดมุ่งหมายเพื่อบุคคลได้

เรยีนรูเ้ขา้ใจตนเองและเขา้ใจผูอ้ืน่ มกีารพฒันาศกัยภาพตนเองในทางทีด่ขีึน้ พฒันาขึน้โดยเรยีน

รู้การปฏิบัติสัมพันธ์กับผู้อื่น รู้จักควบคุมอารมณ์ตนเอง มีความสามารถคิดเป็นทำ�เป็น รู้จัก

การปรับปรุงแก้ไข มีทัศนคติที่ดี และสามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข

ขนาดของกลุ่มสัมพันธ์

จำ�นวนสมาชกิของกลุม่เปน็ปจัจยัหนึง่ทีม่ผีลตอ่ประสทิธภิาพการมปีฏสิมัพนัธภ์ายในกลุม่ 

กลุ่มที่มีขนาดแตกต่างกันจะทำ�ให้กระบวนการปฏิสัมพันธ์แตกต่างกันด้วย

อ๊อตตาเวย์ (Ottaway, 1996: 7) กล่าวว่า กลุ่มที่ใช้ควรขนาดเล็กเพื่อให้สมาชิกทุกคน

มีโอกาสแสดงออกอย่างอิสระโดยทั่วถึงกัน ดังนั้นกลุ่มควรมีขนาดอย่างมากที่สุด 12 หรือถ้า

มากกว่านั้นก็ไม่ควรเกิน 15 คน เพราะมิฉะนั้นแล้วจะทำ�ให้แบบแผนพฤติกรรมที่แสดงผิดไป

จากเดิม ขนาดของกลุ่มที่เหมาะสมที่สุดจึงควรมีจำ�นวนสมาชิก 9 - 12 คน จึงจะทำ�ให้การ

ทำ�งานเกิดผลดีมากที่สุด	

ทรัมพ์ และมิลเลอร์ (Trump and Miller, 1971: 225) กล่าวว่า สมาชิกกลุ่มควรมี

ประมาณ 12 - 15 คน กลุ่มไม่ควรเล็กกว่านี้เพราะจะทำ�ให้สิ้นเปลือง แต่ถ้าขนาดใหญ่กว่า

นี้ก็ไม่สมควร เพราะสมาชิกจะขาดโอกาสในการมีส่วนร่วมอย่างทั่งถึง

ชอร์ (Shaw, 1981: 3) กล่าวว่า กลุ่มย่อยควรมีสมาชิก 10 คนเป็นอย่างมาก หาก

มีสมาชิก 30 คนขึ้นไปก็จะเป็นกลุ่มใหญ่ แต่อาจแบ่งเป็นกลุ่มย่อยได้

จำ�เนียร โชติช่วง (2521: 5) กล่าวว่า ขนาดของกลุ่มที่ใช้ในวงการศึกษามักจะมีสมาชิก

ในกลุ่มไม่เกิน 15 คน เพราะจะทำ�ให้เห็นความสัมพันธ์ของสมาชิกกลุ่มได้อย่างใกล้ชิด และใน

ด้านการเรียนรู้ก็จะได้ผลดีกว่ากลุ่มขนาดใหญ่

คมเพชร ฉัตรศุภกุล (2546: 31) กล่าวว่า ขนาดของกลุ่มอาจถือว่าเป็นปัจจัยที่สำ�คัญ

ประการหนึง่ในการพจิารณาธรรมชาตขิองปฏสิมัพนัธข์องกลุม่ ขนาดของกลุม่ไมค่วรมี 15 คน 

กลุ่มใหญ่เท่าใด ขึ้นกับความจำ�เป็นของสถานการณ์ จุดมุ่งหมายของกลุ่ม แหล่งที่จะให้ความ

ช่วยเหลือในกลุ่ม และระดับวุฒิภาวะของบุคคลในกลุ่ม

จากข้อความดังกล่าว จึงสรุปได้ว่า ขนาดของกลุ่มที่เหมาะสมสำ�หรับการทำ�กิจกรรม

กลุ่มสัมพันธ์ ซึ่งจะทำ�ให้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีประสิทธิภาพไม่ควรเกิน 15 คน เพื่อสมาชิก

จะไดม้สีว่นรว่มในการทำ�กจิกรรมกลุม่สมัพนัธโ์ดยทัว่ถงึกนั สมาชกิมโีอกาสไดเ้รยีนรูซ้ึง่กนัและ

กันตระหนักรู้
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ลำ�ดับขั้นตอนการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์ แบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ คือ

1. 	ขั้นการมีส่วนร่วม ระยะนี้มีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกของกลุ่ม และเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ

กจิกรรมหรอืแสวงหาสิง่ทีต่อ้งการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง ซึง่ผลของการเรยีนรูน้ัน้เกดิการมสีว่นรว่ม

โดยตรง จะเน้นการมีส่วนร่วมในทุกๆ ด้าน ดังนี้

	 1.1 	การมสีว่นรว่มทางดา้นรา่งกาย ไดแ้ก ่การทีผู่เ้รยีนไดล้งมอืปฏบิตัิ หรอืกระทำ�

กจิกรรมการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง รวมทัง้การมสีว่นรว่มในการแสดงความคดิเหน็ การแลกเปลีย่น

ความคิดเห็น หรือการค้นคว้าสืบสวนสิ่งที่ต้องการการเรียนรู้นั้นด้วยตนเอง

	 1.2	การมีส่วนร่วมด้านจิตใจ ได้แก่ ความรู้สึก และอารมณ์ต่างๆ เกี่ยวกับสิ่งที่ได้

กระทำ�นัน้จะเกดิขึน้ไดเ้มือ่ผูเ้รยีนมสีว่นรว่มในกลุม่ ความรูส้กึทีเ่กดิขึน้ จะนำ�ไปสูก่ารรบัแนวคดิ

และการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชาได้เป็นอย่างดี และช่วยให้จำ�เนื้อหาได้นาน

	 1.3	การมีส่วนร่วมทางปัญญา ได้แก่ การเรียนรู้เกิดจากการเห็นหรือประจักษ์แจ้ง 	

มีการค้นพบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ และสร้างแนวคิดจากสิ่งได้รับรู้นั้น ใช้เป็นแนวทางในการ

พัฒนาความคิด และเหตุผลในการพิจารณาไตร่ตรอง การตัดสินใจ การวิเคราะห์ และสรุป

สิ่งที่เรียนรู้นั้นด้วยตนเอง

	 1.4	การมีส่วนร่วมทางสังคม ได้แก่ การมีความสัมพันธ์กับบุคคลอื่นซึ่งจะทำ�ให้

เกิดปฏิสัมพันธ์ มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความเชื่อ เป็นต้น 	

ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างกว้างขวางและเกิดผลอีกด้วย

2.	 ขั้นวิเคราะห์ เป็นระยะที่ผู้เรียนร่วมกัน วิเคราะห์ประสบการณ์การเรียนรู้ทันทีหลัง

จากที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมไปแล้ว จะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้อย่างกว้างขวาง สามารถ

ประเมินความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม ช่วยให้ผู้เรียนได้รู้จักตนเองดีขึ้น

3.	 ขัน้สรปุและประยกุตห์ลกัการ เปน็ระยะทีร่วบรวมแนวคดิทีค่น้พบจากการแลกเปลีย่น

ความคดิเหน็กบัผูอ้ืน่ แลว้นำ�มาสรปุเปน็หลกัการของตนเอง (เยาวภา เดชะคปุต,์ 2522: 223-

231) การเรียนรู้นั้น นอกจากจะเรียนรู้เพื่อปัญหาปัจจุบันแล้ว เราจะเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหาและ

เพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นในอนาคตการประยุกต์นั้นทำ�ได้ 2 ลักษณะ คือ

	 3.1	การประยกุตเ์พือ่การปรบัปรงุบคุลกิภาพหรอืการพฒันาตนเองใหเ้หมาะสมยิง่ขึน้	

รวมทั้งการปรับตัวให้เข้ากับบุคคลอื่น ตลอดจนการเสริมสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น หรือการ

ที่เรามีมนุษย์สัมพันธ์ดีกับผู้อื่น

	 3.2	การประยุกต์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆในอนาคต เพื่อใช้ในการปรับปรุงและ

ควบคุมธรรมชาติและสังคมให้ดีขึ้นกว่าเดิม ตลอดจนช่วยในการคิดค้นและประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ	

เกิดขึ้น

4.	 ขัน้ประเมนิผล การเรยีนรูเ้กดิจากตวัผูเ้รยีนโดยตรงและเกดิจากการเรยีนรูร้ว่มกนัใน

กลุม่ยอ่ย ดงันัน้ผูเ้รยีนยอ่มทราบผลการเรยีนรูข้องตนและกลุม่ไดเ้ปน็อยา่งดี (สมบตั ิกาญจนากจิ, 	
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2544: 55 -56) เพื่อเป็นประโยชน์ในการดัดแปลง ประยุกต์ปรับปรุงให้แปลกไป หรือเพิ่ม

เติมจากเดิมให้น่าสนใจมากขึ้น (เอนก หงษ์ทองคำ�, 2542: 67)

ทิศนา แขมมณี (2522: 3-4) ได้แบ่งขั้นตอนการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์ออกเป็น 3 

ขั้นตอนดังนี้

1. 	ขั้นกิจกรรม ผู้นำ�กิจกรรมต้องศึกษารายละเอียดของกิจกรรม จัดลำ�ดับตามขั้นตอน

ของกิจกรรม จัดเตรียมสถานที่ อุปกรณ์ให้อยู่ในสภาพที่จะใช้ได้อย่างสะดวก ผู้นำ�ควรสังเกต

พฤติกรรมของผู้ร่วมกิจกรรมด้วย

2. 	ขั้นวิเคราะห์ เมื่อผู้นำ�กิจกรรมจัดกิจกรรมแต่ละกิจกรรมเรียบร้อยแล้ว ผู้นำ�ควร

กระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความคิดร่วมกันและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมนั้น

3.	 ขั้นนำ�ไปใช้และสรุป การศึกษากลุ่มสัมพันธ์นี้ ผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากการร่วม

กิจกรรมสามารถนำ�ความรู้ท่ีได้จากการเสนอความคิดของตนและเพ่ือนๆ ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันได้

กระบวนการและขั้นตอนจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

การจัดกลุ่มสัมพันธ์ควรจัดเป็นขั้นตอนอย่างเป็นระบบ เพื่อให้สอดคล้องกับการเรียนรู้

โดยดำ�เนินการดังนี้ (นิรันดร์ จุลทรัพย์, 2544: 121) 

1. ขั้นตอนเตรียมการ วิทยากรต้องศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น เช่น เพศ อายุ 

สถานภาพ ระดับการศึกษา หน้าที่การงาน ความสนใจ และจำ�นวน เป็นต้น แล้วกำ�หนด	

จดุมุง่หมายและขอบเขตวา่ ตอ้งการใหผู้ร้บัการอบรมไดร้บัอะไรบา้ง จากนัน้กำ�หนดปญัหารปูแบบ 	

และวิธีการในการถ่ายทอด

2.	 ขัน้ดำ�เนนิกจิกรรม เปน็กระบวนการเดยีวกบัการสอน กลา่วคอื มกีารนำ�เขา้สูก่จิกรรม

โดยสรา้งสิง่เรา้กระตุน้ใหต้อ้งการมสีว่นรว่ม วทิยากรจะทำ�การถา่ยทอดโดยใหผู้เ้รยีนเปน็ผูค้ดิ 

ผูท้ำ�ตามรปูแบบทีว่างไว ้จากนัน้กม็กีารแสดงความคดิเหน็ ความรูส้กึใหเ้กดิการอภปิรายรว่มกนั 	

เพื่อนำ�ไปสู่การสรุปตามเป้าหมายที่ตั้งไว้

3. 	ขั้นประเมิน เมื่อเสร็จสิ้นการดำ�เนินกิจกรรมแล้ว วิทยากรจะต้องทำ�การประเมินผล	

ดูว่าได้ผลตามจุดมุ่งหมายหรือไม่ อย่างไร โดยอาจะใช้วิธีการประเมินรูปแบบต่างๆ เช่น 	

การสังเกต การใช้แบบสอบถาม หรือการสัมภาษณ์ เป็นต้น

เอนก หงษ์ทองคำ� (2542: 66-67) กล่าวถึง ขั้นตอนการดำ�เนินกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

ไว้ดังนี้

1. 	วางแผนการดำ�เนินการซึ่งเป็นแผนปฏิบัติได้จริง แต่ละขั้นตอนของกิจกรรมกลุ่ม

สัมพันธ์ที่ใช้ควรมีการเตรียมคำ�ตอบสำ�หรับคำ�ถามต่างๆ มีการเตรียมคำ�ชี้แจง และอธิบาย

กิจกรรมไว้อย่างชัดเจน ผู้จัดต้องศึกษาคู่มือ (ถ้ามี) หรือมีแนวทางการจัดกิจกรรมที่เลือกอย่าง

ชัดเจนให้ละเอียดทุกแง่ทุกมุม จนกระทั่งเกิดความมั่นใจ
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2.	 ลงมือทำ�กิจกรรมโดยขั้นตอนหลักๆ จะเริ่มตั้งแต่

	 	 2.1	ทักทาย

	 	 2.2	สร้างบรรยากาศก่อนนำ�เข้าสู่กิจกรรม

	 	 2.3 อธิบายวัตถุประสงค์ของกิจกรรม

	 	 2.4 ชี้แจงกติกา เงื่อนไข ข้อตกลงต่างๆ ที่กำ�หนดไว้

	 	 2.5 เปิดโอกาสให้ชักถามหากมีข้อสงสัย

	 	 2.6 ดำ�เนินกิจกรรม

	 	 2.7 ควบคมุการดำ�เนนิกจิกรรมใหเ้ปน็ไปตามแบบแผน ในแงข่องบรรยากาศ เวลา 	

กติกา

	 	 2.8 กระตุ้นกลุ่มให้มีส่วนร่วม สังเกตพฤติกรรมของสมาชิก

3.	 ขั้นสรุปผลและประเมินผล เพื่อเป็นประโยชน์ในการดัดแปลงประยุกต์ปรับปรุงให้

แปลกไป หรือเพิ่มเติมจากเดิมให้น่าสนใจมากขึ้น

สมพงษ์ จิตระดับ (2530: 43-44) กล่าวถึง ขั้นตอนของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ไว้ดังนี้

1. 	ขั้นนำ�  ได้แก่ การเริ่มบทเรียนที่น่าสนใจ การให้คำ�แนะนำ�  กติกา คำ�สั่งต่างๆ 	

การแบ่งกลุ่ม การรับมอบหมายงานที่กำ�หนดให้ เพื่อให้การดำ�เนินกิจกรรมในขั้นตอนต่อไป 

เกดิความเขา้ใจตรงกนั และสามารถดำ�เนนิไปไดด้ว้ยดแีละเปดิโอกาสใหผู้เ้รยีนไดศ้กึษาทบทวน

และได้ซักถามความเข้าใจด้วย

2. 	ขั้นกิจกรรม ได้แก่ การดำ�เนินบทบาทและหน้าที่ได้รับมอบหมาย การแยกย้ายไป

ตามกลุ่ม การเสนอความคิดเห็น การหาข้อสรุปคำ�ตอบที่ต้องการ การเสนอผลงานและการ

แสดงออก

3. 	ขัน้อภปิราย ไดแ้ก ่การซกัถาม การวพิากษว์จิารณ ์การแลกเปลีย่นความคดิเหน็และ

การเสนอแนววิธีการต่างๆ

4. 	ขั้นสรุปและการนำ�ไปใช้ ได้แก่ การประมวลเนื้อหา กิจกรรม ประสบการณ์และ	

ความคิดเห็น

ผกา บุญเรือง (2525: 110 อ้างถึงใน ธัญญา บัวประเสริฐ, 2546: 13) ได้กล่าวถึง

ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมกลุ่มไว้ดังนี้

1. 	ขั้นนำ� คือ การปูพื้นผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเรียน หรือการสร้างบรรยากาศ

ให้เหมาะสม และเอื้อต่อการเรียนรู้ที่จะตามมา

2. 	ขั้นกิจกรรม คือ การให้ผู้เรียนลงมือทำ�อะไรอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งผู้เรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรมที่เตรียมไว้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง ที่จะสามารถนำ�มาวิเคราะห์ได้

ในภายหลัง
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3. 	ขั้นอภิปรายและวิเคราะห์ คือ การให้เรียนได้มีโอกาสแสดงความรู้สึกและความคิด

เห็น หลังจากที่ได้ทำ�กิจกรรมเสร็จไปแล้ว ในขั้นนี้ผู้ดำ�เนินการคงจะต้องเป็นเหมือนผู้นำ�ทางที่

ชว่ยใหผู้เ้รยีนไดว้เิคราะหพ์ฤตกิรรมตา่งๆ และอภปิรายรว่มกนัจนเกดิการเรยีนรูจ้ากจดุมุง่หมาย

ที่ตั้งไว้

4. 	ประยุกต์ใช้และสรุป เมื่อผู้เรียนได้เกิดความเข้าใจตามที่ต้องการแล้ว ผู้ที่ดำ�เนินการ

จะตอ้งชว่ยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนไดค้ดิตอ่ไป ถงึการนำ�เอาการเรยีนรูท้ีไ่ดร้บันัน้ไปใชใ้นชวีติจรงิเสรจ็

แล้วผู้ดำ�เนินการและผู้เรียนช่วยกันสรุปถึงการเรียนรู้ทั้งหมดที่เกิดขึ้น

สรุปได้ว่า กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เป็นแนวทางที่จะทำ�ให้สมาชิกทุกคนเกิดการเรียนรู้โดย

การมีส่วนร่วมและได้ลงมือปฏิบัติร่วมกันกับกลุ่ม มีการวิเคราะห์ อภิปรายร่วมกัน นำ�แนวคิด

ทีค่น้พบจากการแลกเปลีย่นความคดิเหน็นัน้ มาสรปุและประยกุตใ์ช้ รวมทัง้สามารถบรูณาการ	

ความคิดและอารมณ์ของตนเองได้ดี มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่นมาอันเป็นแนวทางในการ

ปรับตัวและดำ�เนินชีวิตประจำ�วัน ให้มีคุณภาพชีวิตที่ดี มีการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย จิตใจ 	

สติปัญญา อารมณ์ และสังคม ซึ่งตรงกับเป้าหมายสำ�คัญของนันทนาการ

รูปแบบกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

สมบัติ กาญจนกิจ (2544: 56) ได้จัดรูปแบบต่างๆของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อให้เกิด

การเรียนรู้และประสบการณ์ไว้ดังนี้

1.	 เกม (Game) ผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมุติขึ้น ให้ผู้เรียนลงเล่นด้วยตัวเอง ภายได้

ขอ้ตกลงหรอืกตกิาบางอยา่งทีก่ำ�หนดไว ้ซึง่วธินีีจ้ะไดว้เิคราะหค์วามรูส้กึนกึคดิ และพฤตกิรรม

ต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ นอกจากนั้นยังช่วยให้เกิดความสนุกสนาน

2.	 บทบาทสมมุติ (Role - play) มีการกำ�หนดบทบาทของผู้เล่นให้อยู่ในสถานการณ์

สมมุติขึ้นมา แล้วให้ผู้เรียนสวมบทบาทนั้น และแสดงออกตามธรรมชาติ โดยอาศัยบุคลิกภาพ

และประสบการณแ์ละความรูส้กึนกึคดิของตนเปน็หลกั ดงันัน้วธิกีารนีจ้งึมสีว่นชว่ยใหผู้เ้รยีนไดม้ี

โอกาสวเิคราะหถ์งึความรูส้กึและพฤตกิรรมของตนอยา่งลกึซึง้ และยงัชว่ยเสรมิสรา้งบรรยากาศ

การเรียนรู้

3. 	กรณีตัวอย่าง (Case) เป็นวิธีซึ่งใช้เรื่องราวต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงๆ นำ�มาดัดแปลงและ

ใช้เป็นตัวอย่างในการศึกษาวิเคราะห์และอภิปรายกัน เพื่อสร้างความเข้าใจและฝึกฝนหาทาง

แก้ไขปัญหานั้น

4. 	สถานการณ์จำ�ลอง (Simulation) คือ การจำ�ลองสถานการณ์จริง หรือสร้าง

สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริงแล้วให้ผู้เรียนไปอยู่ในสถานการณ์นั้นและมีปฏิกิริยา

โต้ตอบกัน
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5.	 ละคร (Acting) คือ วิธีการที่ให้ผู้เรียนทดลองแสดงบทบาทตามบทบาทที่เขียนไว ้	

ผู้แสดงต้องพยายามแสดงให้สมตามบท โดยไม่นำ�เอาบุคลิกภาพและความรู้สึกนึกคิดของตน

เข้าไปพฤติกรรมของคนอื่น เป็นการฝึกการทำ�งานร่วมกัน

6.	 กลุม่ยอ่ย (Small Group) วธินีีเ้ปดิโอกาสใหท้กุคนไดม้สีว่นรว่มในการแสดงออกชว่ย

ให้ได้ข้อมูลเพิ่มเติมมากขึ้น

นิรันดร์ จุลทรัพย์ (2544: 123) ได้แบ่งกลุ่มสัมพันธ์ ออกเป็น 4 รูปแบบใหญ่ๆ 	

ดังต่อไปนี้

1. 	กิจกรรมกลุ่ม

2. 	เกม

3. 	เพลง

4. 	เพลงประกอบจังหวะท่าทาง

คมเพชร ฉตัรศภุกลุ (2546: 152-164) ไดแ้บง่ประเภทของกจิกรรมกลุม่สมัพนัธไ์วด้งันี้

1. 	กิจกรรมกลุ่มเพื่อการรู้จักกันและสร้างสัมพันธภาพ โดยสร้างความรู้สึกเป็นอันหนึ่ง

อันเดียวให้เกิดขึ้นภายในกลุ่ม วิธีการหนึ่งที่จะนำ�ไปสู่การรวมกันนั้นก็คือ การช่วยให้สมาชิก

ได้รู้จักกัน มีความคุ้นเคยกัน ตลอดจนช่วยให้ทุกคนมีความสัมพันธ์กันเป็นอย่างดี

2. 	กิจกรรมกลุ่มเพื่อสร้างความเข้าใจในตนเอง

3. 	กิจกรรมกลุ่มเพื่อสร้างความเข้าใจในบุคคลอื่น จะทำ�ให้บุคคลเกิดการยอมรับใน

พฤติกรรมคนอื่นมากขึ้น รู้และเข้าใจสาเหตุของการแสดงพฤติกรรมได้ดี

4. 	กิจกรรมกลุ่มเพื่อส่งเสริมการทำ�งานร่วมกัน

กำ�หนดรูปแบบและวิธีการของกลุ่มสัมพันธ ์ เพื่อให้วิทยากรนั้นสามารถวางแผนการจัด

กจิกรรมกลุม่สมัพนัธไ์ดอ้ยา่งเหมาะสม เพือ่ใหเ้กดิความเขา้ใจ สรปุรปูแบบกจิกรรมกลุม่สมัพนัธ์

ออกเป็น 3 รูปแบบใหญ่ๆ ดังนี้

1. 	กิจกรรมกลุ่ม เป็นวิธีการที่ใช้กับกลุ่ม โดยให้กระทำ�กิจกรรมร่วมกัน หรือมีการได้

แสดงออกร่วมกันภายใต้จุดมุ่งหมายบางประการ เช่น การทำ�ความเข้าใจในตนเอง เข้าใจใน

ผู้อื่น ฝึกทักษะของมนุษยสัมพันธ์ เรียนรู้การแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง เป็นต้น และ

ลกัษณะของกจิกรรมสว่นใหญ่ จะเปน็การเสรมิสรา้งในดา้นความรูส้กึสรา้งสรรค์ ประสบการณ ์

และสร้างทัศนคติที่ดีงามต่อกันโดยมุ่งเน้นให้สมาชิกเรียนรู้ด้วยการกระทำ� (นิรันดร์ จุลทรัพย์, 

2544: 123) เคมป์ (Kemp, 1965: 504) ได้กล่าวไว้ว่ากิจกรรมกลุ่ม เป็นกระบวนการที่

ทำ�ให้ทุกคนได้มีโอกาสรวมกันเป็นกลุ่มเพื่อปัญหา หรือเพื่อทำ�กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง โดย

มีวัตถุประสงค์ที่แน่นอน

2. 	เกม หมายถึง กิจกรรมที่สมาชิกได้ลงมือปฏิบัติหรือได้เข้ามามีส่วนร่วมในลักษณะ

บรรยากาศของการแข่งขันแทรกอยู่ด้วย โดยอาจจะเป็นการแข่งขันกับตัวเอง แข่งขันกับเวลา 
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แข่งขันกับบุคคลอื่น หรือแข่งขันระหว่างกลุ่ม ภายใต้กติกาและเงื่อนไขที่วางไว้ กิจกรรมที่

จัดจะทำ�ให้ผู้เข้าร่วมเกิดการเรียนรู้ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งตามวัตถุประสงค์ที่กำ�หนด เช่น การสร้าง

ความคุน้เคย สรา้งความเขา้ใจตนเองและเขา้ใจผูอ้ืน่ การตดัสนิใจ การแกป้ญัหาตา่งๆ เปน็ตน้ 	

(นรินัดร ์จลุทรพัย,์ 2544: 258-259) เกมเปน็กจิกรรมการเลน่อยา่งหนึง่ทีถ่กูกำ�หนดขึน้ เพือ่

ใหผู้ร้ว่มเกดิความสนกุสนานพงึพอใจ และสามารถสง่เสรมิใหเ้กดิการพฒันาทกัษะการเคลือ่นไหว
ขัน้มลูฐานและเกดิทกัษะเบือ้งตน้ไปสูก่ารกฬีา เปน็การสรา้งแรงจงูใจใหท้กุคนไดม้กีารแสดงออก 
(เอนก หงษ์ทองคำ�, 2542: 67) การจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ในรูปแบบของเกมควรจะเน้นให้
สมาชิกที่เข้าร่วมกิจกรรมได้สร้างความคุ้นเคย ทำ�ความรู้จักกันในเบื้องต้น เป็นเกมที่มีอิสระ 
ไมม่กีฎระเบยีบมากนกั สามารถแสดงความคดิเหน็และทำ�งานเปน็ทมีได ้ควรมกีารแสดงบทบาท
กันภายในกลุ่มเล็กๆ เพื่อเป็นการสร้างความเชื่อมั่นของสมาชิก อันเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการ
พัฒนาบุคลิกภาพ นอกจากนี้ยังได้รับความสนุกสนานในการร่วมกิจกรรมอีกด้วย

3. 	เพลง หมายถึง วิธีกลุ่มสัมพันธ์ที่จำ�เป็น เป็นการสร้างบรรยากาศที่ดี และก่อให้เกิด
ความอบอุ่นในหมู่สมาชิก เพลงช่วยให้เกิดอารมณ์สุนทรีย์ เกิดความรัก ความผูกพันและให้
ข้อคิดได้เป็นอย่างดี เพลงที่นำ�มาใช้วิทยากรอาจจะแต่งขึ้นเองเพื่อให้ได้เนื้อหาสาระและเข้ากับ
บรรยากาศหรือคัดเลือกจากเพลงที่มีการร้องจากนักร้องทั่วๆ ไปโดยให้สมาชิกร้องพร้อมๆ กัน 
ร้องเป็นกลุ่ม เป็นคู่ หรือร้องเดี่ยว ก็สามารถทำ�ได้ (นิรันดร์ จุลทรัพย์, 2544: 298) เพลง
เป็นสื่อสัมพันธ์ชนิดหนึ่ง ที่สามารถทำ�ให้เกิดการรวมกลุ่ม และสร้างบรรยากาศของกลุ่ม ให้
เกดิการรวมสรา้งบรรยากาศของกลุม่ใหด้ขีึน้ ทัง้ทำ�ใหเ้กดิความรกั (เอนก หงษท์องคำ�, 2542: 
74) ทำ�ให้เปลี่ยนความคิดไปในทางที่ดีและสร้างสรรค์ มีคุณธรรม เกิดการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณ ์การใชเ้พลงนนัทนาการเปน็สือ่ในการจดักจิกรรมกลุม่สมัพนัธส์ามารถทำ�ใหส้มาชกิ
ปฏิบัติตามได้ง่ายโดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้ามีดนตรีประกอบเสียงเพลงด้วยแล้วยิ่งทำ�ให้สมาชิกเกิด
ความเพลิดเพลินสนุกสนาน และผ่อนคลายความตึงเครียด

ขั้นตอนการนำ�เพลงนันทนาการมาใช้จัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์
1. 	กำ�หนดวัตถุประสงค์ก่อนนำ�เสนอเพลงเพื่อให้เข้ากับบรรยากาศการอบรม
2. 	ร้องเพลงเป็นการสาธิต
3. 	สอนเนื้อเพลง พร้อมจังหวะและทำ�นอง
4. 	ทบทวนเนื้อร้อง จนสมาชิกร้องได้
5. 	นำ�เสนอท่าประกอบเนื้อเพลง เพิ่มความสนุกสนาน
6. 	จัดกิจกรรมในรูปแบบความสามารถพิเศษของสมาชิก เพื่อเพิ่มการทำ�งานเป็นทีม 

และความกล้าแสดงออกของสมาชิก
7. 	สรุปนำ�เสนอเนื้อหากิจกรรม หรือวิชาการ หลังการสอนเพลงจบ
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ข้อคำ�นึงในการนำ�เพลง (เอนก หงษ์ทองคำ�, 2542: 74) 

1. 	สั้น เพลงไม่ยาวจนเกินไป

2. 	สนุก ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน

3. 	สอน มีคติสอนใจ

4. 	สะอาด เนื้อเพลงไม่หยาบโลน

5. 	สร้างสรรค์ จรรโลงใจ เหมาะสมกับภาพ

คุณค่าและประโยชน์ของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

ชาริไทร์ (Charitier, 1974 อ้างถึงใน จรีวรรณ วัฒนจีนะพงษ์, 2537: 20) กล่าวว่า 

กิจกรรมกลุ่มมีส่วนช่วยในการพัฒนาด้านต่างๆ จึงเป็นการช่วยให้บุคคลได้พัฒนาตนเอง นับ

ตัง้แตก่ารเรยีนรูท้ีจ่ะรูจ้กัตนเองอยา่งเหมาะสม เขา้ใจตนเอง พฒันาทกัษะดา้นการฟงั เปน็การ

ฝึกให้เป็นผู้ฟังที่ดี รู้จักกล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น รู้จักควบคุมการแสดงออกของ

อารมณ์ได้อย่างเหมาะสม

สมบัติ กาญจนกิจ (2544: 55) กล่าวว่า กิจกรรมนันทนาการกลุ่มสัมพันธ์ว่าเป็น

กจิกรรมทีช่ว่ยสง่เสรมิมนษุยสมัพนัธก์ารทำ�งานเปน็ทมี การประสานงานรว่มมอืของกลุม่ และ

ยงัสง่เสรมิกระบวนการเรยีนรูพ้ฤตกิรรมของกลุม่ของสงัคมในวถิปีระชาธปิไตยอกีดว้ย กจิกรรม

กลุ่มสัมพันธ์มีประโยชน์อย่างยิ่งในการเป็นผู้นำ�และผู้ตาม ให้รู้จักหน้าที่ ความรับผิดชอบและ

บทบาทของตนเองและของสังคมที่ดี

คมเพชร ฉัตรศุภกุล (2546: 20-24) กล่าวถึง คุณค่าของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ดังนี้

1. 	คุณค่าในด้านพัฒนาการ กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์นั้นสามารถสร้างพัฒนาการให้กับ

บุคคลในกลุ่มเป็นอย่างดี คุณค่าด้านพัฒนาการที่เกิดขึ้นมีดังต่อไปนี้

	 1.1 	การสนองความต้องการพื้นฐานของบุคคล เช่น ความต้องการเป็นส่วนหนึ่ง

ของกลุ่ม ความต้องการความปลอดภัย ความต้องการการยอมรับจากหมู่คณะ

	 1.2 	การสร้างพัฒนาการด้านอารมณ์และสังคม

	 1.3 	การพัฒนาการด้านทัศนคติ ความสนใจ ความสามารถ

	 1.4 	คุณค่าด้านอาชีพ มีคุณค่าต่อการเลือกอาชีพของนักเรียน

	 1.5 	ความเจริญงอกงามด้านความรู้และทักษะ ช่วยให้มีทักษะเฉพาะอย่างพัฒนาดีข้ึน

2. 	คุณค่าในด้านการวินิจฉัย สำ�หรับผู้นำ�กลุ่มเมื่อมีการทำ�กิจกรรมจะทำ�ให้มีโอกาสที่

สังเกตสมาชิกในกลุ่มแต่ละคน ทำ�ให้ได้รับความเข้าใจเป็นอย่างดี

3. 	คุณค่าในด้านการบำ�บัด เช่น นักเรียนที่มีปัญหาทางอารมณ์ ทำ�ให้แก้ปัญหาได้

สามารถทำ�งานกับเพื่อนได้ดีขึ้น รู้จักการควบคุมอารมณ์ มีการพัฒนานิสัยของตนเอง
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4. 	คุณค่าต่อโรงเรียนและชุมชน เมื่อได้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ จะมีโอกาสพัฒนา
ตนเองในด้านต่างๆ ทำ�ให้เป็นบุคคลที่มีความสามารถ คุณค่า สามารถสร้างประโยชน์ให้แก่
โรงเรียนและชุมชนได้

กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ ์ หรือพลวัตแห่งกลุ่ม จะช่วยอธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่
ปรากฏขึ้นภายในกลุ่ม ช่วยให้เข้าใจกระบวนการในการทำ�งานร่วมกัน การเลือกจุดมุ่งหมาย
ของกลุ่ม การเสนอแนะและประเมินผล การตัดสินใจ การวางแผน ความเข้าใจเรื่องกลุ่ม
สัมพันธ์หรือพลวัดแห่งกลุ่มจะช่วยให้สมาชิกทุกคนมีความรู้สึกไวต่อปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม ยิ่ง
เกิดปฏิสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพมากเท่าใด โดยทั่วไปแล้วมีประโยชน์ ดังนี้

1. 	ชว่ยเพิม่ความรูส้กึไวตอ่สิง่ทีก่ำ�ลงัเกดิขึน้ภายในกลุม่ และกระตุน้ความปรารถนาทีจ่ะ
ทำ�หน้าที่ผู้นำ�หรือสมาชิกอย่างมีประสิทธิภาพ

2.	 ช่วยให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม ได้นำ�เอาความสามารถต่างๆของตนเองออกมาใช้ให้
มากที่สุดเท่าที่จะมากได้

3.	 ทำ�ใหผู้น้ำ�มคีวามสำ�นกึในความรบัผดิชอบ ในการชว่ยเหลอืกลุม่ใหเ้จรญิงอกงามและ
ดำ�เนินกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างสำ�เร็จ (คมเพชร ฉัตรศุภกุล, 2546: 26) 

บัทตัน (Button, 1974: 1-2) กล่าวถึง คุณประโยชน์ของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ว่า ช่วย
สง่เสรมิใหม้นษุยม์กีารพฒันาขึน้ โดยเฉพาะทกัษะดา้นสงัคมและดา้นความสมัพนัธก์บับคุคลอืน่ 
การจดักจิกรรมกลุม่เปน็การสรา้งโอกาสใหม้นษุยไ์ดเ้รยีนรูเ้กีย่วกบัการตดิตอ่สมัพนัธก์บัคนอืน่
ในรูปบรรยากาศที่ส่งเสริมซึ่งกันและกัน โดยใช้เทคนิคต่างๆ เพื่อที่สมาชิกกลุ่มจะพยายามช่วย
กลุ่มและช่วยบุคคลทำ�งานไปสู่จุดมุ่งหมาย ช่วยฝึกทักษะที่จำ�เป็น เช่น ทักษะการเป็นผู้ให้และ
ผู้รับการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม การควบคุมตนเอง การยอมรับความสามารถของตนเอง
และผู้อื่น

พัชนี วรกวิน (2522: 149 - 150) กล่าวถึง ประโยชน์ของกิจกรรมกลุ่ม และที่มีความ
สอดคล้องกับผลการศึกษาของกิบบ์ (Gibb) คือ ประโยชน์ในด้านทัศนคติต่อตนเองที่ทำ�ให้เกิด
ความภาคภมูใิจ ความอบอุน่ใจ และรูส้กึวา่ตนเองมคีณุคา่ ทำ�ใหเ้กดิความเชือ่มัน่ในตนเองและ
ในการเขา้รว่มกลุม่นัน้จะตอ้งมสีมัพนัธภาพซึง่กนัและกนั มกีารกระทำ�รว่มกนั ซึง่เปน็โอกาสให้
ไดท้ำ�ความเขา้ใจตนเองและสมาชกิในกลุม่ พยายามแกไ้ขขอ้บกพรอ่งของตนเองทำ�ใหม้โนภาพ
แห่งตนดีขึ้นและยังมีผลต่อทัศนคติต่อผู้อื่น เกิดความสามัคคี ร่วมมือกันเป็นอย่างดี

สิริวรรณ ศรีพหล (2536: 224 - 225) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของกลุ่มสัมพันธ์ที่จะ
ได้รับไว้ดังนี้

1. 	เป็นการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักทำ�งานร่วมกับผู้อื่น เกิดทัศนคติที่ดี และมีความถูกต้อง	
เกีย่วกบัการทำ�งานรว่มกนัวา่ ในการทำ�งานนัน้จะตอ้งทำ�งานเปน็กลุม่ จงึจะประสบความสำ�เรจ็ 
คนเราจะทำ�งานโดยโดดเดี่ยวเสมอไปไม่ได้
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2. 	เป็นการฝึกและให้ทัศนคติแก่ผู้เรียนว่า บุคคลอื่นๆ มีค่าเสมอกัน ต้องให้การยอมรับ
และเคารพความเปน็คนของผูอ้ืน่ ทัง้ในดา้นความคดิและการกระทำ� โดยไมย่ดึถอืหรอืมองตนเอง
เป็นศูนย์กลาง

3. 	ฝึกให้เข้าใจและเรียนรู้เกี่ยวกับบทบาททั้งของตนเองและสมาชิกของกลุ่มอื่นๆ เช่น 
บทบาทในการเป็นผู้นำ�หรือบทบาทในการเป็นผู้ตาม เป็นต้น

4. 	เปดิโอกาสใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูแ้ละฝกึทกัษะทางดา้นสงัคมหรอืการมมีนษุยสมัพนัธก์บั
ผู้อื่น

5. 	เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองได้รับประสบการณ์โดยตรง
6.	 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในด้านความคิด
7. 	รู้จักการปรับตัวให้เข้ากับผู้อื่นได้
8. 	ได้เรียนรู้เกี่ยวกับวิถีทางความเป็นประชาธิปไตยทั้งในด้านความคิดและการกระทำ�
9. 	ทำ�ให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง
10.	สรา้งคา่นยิมในเรือ่งความสามคัคี การชว่ยเหลอืซึง่กนัและกนั ความเขา้ใจและเหน็ใจ

ผู้อื่น

เอนก หงษ์ทองคำ� (2542: 65-66) กล่าวถึง ประโยชน์ของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ดังนี้

1. 	เป็นการทำ�ลายกำ�แพงหรือเกราะของแต่ละคนให้เข้าหากันได้อย่างสนิทใจ

2.	 เป็นการสร้างบรรยากาศของการไว้วางใจกัน สนิทสนม เป็นมิตรท่ีดีต่อกัน 	

ลดความเครียดลงได้

3. 	เป็นการสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการแสดงออกเพื่อเรียนรู้ร่วมกัน

4. 	เป็นการสร้างความตื่นตัว สนุกสนานคึกคัก

ผู้วิจัย จึงสรุปประโยชน์ของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ได้ดังต่อไปนี้

1.	 เพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างเต็มที่

2. 	ช่วยละลายพฤติกรรมของกลุ่ม

3. 	ฝึกทักษะการเป็นผู้นำ�และผู้ตามที่ดี

4. 	การสรา้งประสบการณก์ารเรยีนรูจ้ากกจิกรรม จะชว่ยใหผู้เ้ขา้รว่มกจิกรรมเกดิความ

รู้สึกในการเห็นคุณค่าแห่งตน

5. 	เป็นแนวทางในการพัฒนาบุคคล และการรู้จักแก้ปัญหาทั้งส่วนตนและส่วนรวม

6. 	ชว่ยใหเ้กดิทศันคตทิีด่ตีอ่กนั มคีวามเขา้ใจ เหน็ใจกนั ลดการขดัแยง้ สามารถดำ�เนนิ

ชีวิตอยู่ร่วมกับสังคมได้อย่างมีความสุข

7. 	ช่วยส่งเสริมให้การทำ�งานร่วมกันเป็นกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ

8. 	ช่วยส่งเสริมในการพัฒนาการด้านร่างกาย สติปัญญา จิตใจ อารมณ์ สังคม และ

ผ่อนคลายความตึงเครียดต่างๆ



39ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มสัมพันธ์และนันทนาการ

กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์จัดเป็นกิจกรรมรูปแบบหนึ่งของนันทนาการ ในการจัดกิจกรรมให้

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการ มีวัตถุประสงค์หลัก ก็เพื่อสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและ

สร้างเสริมความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน เป็นการเพิ่มพูนความรู้สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต และ

สรา้งความพงึพอใจใหก้บัผูร้ว่มกจิกรรม ดงันัน้ จงึเปน็ความจำ�เปน็ทีต่อ้งสรา้งบรรยากาศทีเ่อือ้

อำ�นวยให้ผู้ร่วมกิจกรรมเกิดการเรียนรู้มากที่สุด กล่าวได้ว่ากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เป็นกิจกรรม

ที่ตอบสนองต่อความจำ�เป็น ในการช่วยกระตุ้นและสร้างบรรยากาศที่เปิดกว้างให้ผู้เข้าร่วม

กิจกรรมนันทนาการได้แสดงออกในรูปแบบต่างๆ สามารถนำ�ไปใช้สอดแทรกสาระต่างๆ โดย

ผา่นกระบวนการของกลุม่ใหไ้ดเ้ลน่ไดว้จิารณ ์วเิคราะหก์นัเอง (เอนก หงษท์องคำ�, 2542: 65 

- 66) กิจกรรมนันทนาการประเภทกลุ่มสัมพันธ์เป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมมนุษยสัมพันธ์ การ

ทำ�งานเป็นทีม การประสานงานร่วมมือของกลุ่มและยังส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้พฤติกรรม

ของกลุ่มของสังคมในวิถีประชาธิปไตยอีกด้วยกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีประโยชน์อย่างยิ่งในการ

เปน็ผูน้ำ�และผูต้าม ใหรู้จ้กัหนา้ที ่ความรบัผดิชอบและบทบาทของตนเองและของสงัคมทีด่ ีโดย

กิจกรรมนันทนาการและกลุ่มสัมพันธ์ได้ให้คุณค่าที่เหมือนกัน ดังนี้

1. 	ส่งเสริมบรรยากาศและวิถีชีวิตแบบประชาธิปไตย

2. 	ช่วยพัฒนาคุณค่าความเป็นมนุษย์

3. 	ส่งเสริมมนุษยสัมพันธ์ของผู้เรียนและกลุ่ม

4. 	ส่งเสริมพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน

5. 	ส่งเสริมการเป็นผู้นำ�และผู้ตามที่ดี

6. 	ส่งเสริมให้เข้าใจพฤติกรรมของกลุ่ม

7. 	เป็นเครื่องมือในการควบคุมกลุ่มหรือเตรียมความพร้อมของกลุ่ม

8. 	เป็นการสร้างความมั่นใจให้แก่ตนเอง

9. 	ส่งเสริมการทำ�งานร่วมกัน ความสามัคคี และ การทำ�งานเป็นทีม

10.	ส่งเสริมการทำ�งานอย่างเป็นระบบมีขั้นตอน (สมบัติ กาญจนกิจ, 2544: 55) 

ดังนั้น กลุ่มสัมพันธ์กับนันทนาการจึงมีความสัมพันธ์กันโดยตรง ในฐานะที่กลุ่มสัมพันธ์

จดัเปน็นนัทนาการรปูแบบหนึง่ และนนัทนาการประเภทกลุม่สมัพนัธย์งัเปน็กจิกรรมทีใ่หค้ณุคา่ 

ทำ�ให้เกิดการพัฒนานำ�ไปสู่เป้าหมายของนันทนาการ คือ การพัฒนาด้านร่างกาย สติปัญญา 

จิตใจ อารมณ์ สังคม และพัฒนาอารมณ์สุขได้เป็นอย่างดี
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แนวคิดเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์

ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์

ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Quotient) จะนิยมเรียกย่อๆ ว่า 

EQ เพื่อให้สอดคล้องกับคำ�ว่า IQ (Intelligence Quotient) และบางครั้งก็ใช้แทนกับคำ�ว่า 

เชาวอ์ารมณ ์(Emotional Intelligence: EI) มคีำ�ในภาษาองักฤษทีม่คีวามหมายใกลเ้คยีงกนักบั

คำ�ว่า EQ มากมาย เช่น Emotional Ability, Interpersonal Intelligence, Multiple Intel-

ligence, Personal Intelligence, Social Intelligence ฯลฯ ในภาษาไทยนี้ ยังไม่มีคำ�จำ�จัด

ความที่แน่นอน จึงมีชื่อเรียกหลายชื่อ เช่น ความฉลาดทางอารมณ์ เชาวน์อารมณ์ สติอารมณ์ 

ความเฉลียวฉลาดทางอารมณ์ อัจฉริยะทางอารมณ์ ปัญญาทางอารมณ์ วุฒิภาวะทางอารมณ์ 

ปรีชาเชิงอารมณ์ ฯลฯ สำ�หรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจะใช้คำ�ว่า “ความฉลาดทางอารมณ์ (EQ)” 

มนีกัจติวทิยาและนกัการศกึษาทัง้ในตา่งประเทศและประเทศไทยไดใ้หค้วามหมายไวห้ลากหลาย 

ดังนี้

คูเปอร์และซาวาฟ (Cooper and Sawaf, 1996: 273) ให้ความหมายว่า ความฉลาด

ทางอารมณ์หมายถึง ความสามารถในการที่จะรู้สึก เข้าใจ และประยุกต์ใช้อารมณ์ที่เป็นแหล่ง

พลังงานข้อมูล และอิทธิพลของมนุษย์ได้อย่างมีไหวพริบและมีพลังอำ�นาจ

บาร์ออน (Bar-on, 1997: 3) ให้ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ว่าหมายถึง 

ความสามารถในการจัดการด้านบุคลิกภาพ อารมณ์ สังคม เพื่อพัฒนาทักษะต่างๆ ที่มีผลต่อ

ความสำ�เร็จของบุคคลในการที่จะกระทบกับความต้องการและแรงกดดันของสิ่งแวดล้อม

เมเยอร์ และ สโลเวย์ (Mayer and Salovey, 1997: 23) กล่าวว่า ความฉลาดทาง

อารมณ์เป็นความสามารถในการรับรู้ ประเมินและแสดงอารมณ์ออกมาอย่างเหมาะสม สร้าง

ความรูส้กึทีด่เีขา้ใจอารมณแ์ละกระบวนการของอารมณไ์ดด้ี มกีารไตรต่รอง ควบคมุอารมณไ์ด ้	

เสริมสร้างสุขภาพจิตที่ดี

โกลแมน (Goleman, 1998: 317) ใหค้วามหมายของความฉลาดทางอารมณว์า่หมายถงึ 	

ความสามารถในการตระหนกัรูถ้งึความรูส้กึของตนเองและของผูอ้ืน่ เพือ่สรา้งแรงจงูใจในตวัเอง	

บริหารจัดการอารมณ์ต่างๆ ของตน และอารมณ์ที่เกิดจากความสัมพันธ์ต่างๆ ได้

เวสซิงเจอร์ (Weisinger, 1998: 13) กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์ คือ การใช้

อารมณ์อย่างชาญฉลาด ให้อารมณ์ของเรานำ�พฤติกรรมและความคิดของเราไปในทิศทางที่	

ส่งเสริมพัฒนาตัวเรา

วีระวัฒน์ ปันนิตามัย (2542: 34) กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์ คือ การเรียน

รู้จักอารมณ์ ความรู้สึกของตนให้ตระหนัก มีสติ รู้เท่าทันสาเหตุและความแปรผันด้านอารมณ์
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ของตนสามารถบริหารจัดการภาวะอารมณ์ที่สร้างประโยชน์แก่ทุกอย่าง สร้างแรงจูงใจที่ดีให้

แก่ตนเอง นำ�เอาเชาว์อารมณ์ของตนมาติดต่อสัมพันธ์กับผู้อื่น ในรูปแบบการสื่อสาร รักษา

ความสมดุลของเหตุผลกับอารมณ์

พระราชวรมุนี (ประยูร ธมมจิตโต) (2542: 7) กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์ คือ 

การปญัญากำ�กบัอารมณท์ีอ่อกมาใหม้เีหตผุล เปน็การแสดงอารมณ์ ความรูส้กึออกมาในแตล่ะ

สถานการณ ์โดยถอืวา่อารมณห์รอืความรูส้กึนัน้เปน็พลงัใหเ้กดิความประพฤตซิึง่ถา้ขาดปญัญา

กำ�กับจะเป็นพลังตาบอด ปัญญาจึงเป็นตัวที่กำ�กับชีวิตของเรา ให้แสดงออกมาเป็นไปในทางที่

ถูกต้อง

พระธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตฺโต) (อ้างถึงใน กรมสุขภาพจิต, 2543: 31) ได้กล่าวถึง 	

ความฉลาดทางอารมณ์ว่า อารมณ์ คือ สภาพจิตนั่นเอง และสภาพจิตก็โยงไปถึงพฤติกรรม

ความสมัพนัธก์บัสิง่แวดลอ้ม เพราะอารมณห์รอืสภาพจตินัน้อาศยัพฤตกิรรมเปน็ชอ่งทางสือ่สาร

การแสดงออกไดผ้ลดดีว้ยพฤตกิรรมทางกาย วาจา กน็บัไดว้า่ระบบความสมัพนัธแ์หง่พฤตกิรรม 

จติใจและปญัญาเขา้มาประสานบรรจบเปน็องคร์วม ซึง่เมือ่ดำ�เนนิไปอยา่งถกูตอ้งกจ็ะอยูใ่นภาวะ

สมดุล ให้เกิดผลดีทั้งแก่ตนเองและผู้อื่น ตลอดจนสังคมและสิ่งแวดล้อมทั้งหมด

เทอดศักดิ์ เดชคง (2548: 11) ความฉลาดทางอารมณ์ หมายถึง ความสามารถใน

การรู้จักเข้าใจตนเอง เข้าใจเห็นใจผู้อื่น มองโลกในด้านดี มีความมุ่งหมายอดทนรอคอยเพื่อ

ไปถึงจุดหมายเมื่อมีปัญหาก็สามารถแก้ไขความขัดแย้งลงไปได้

พจนานุกรมศัพท์จิตวิทยา (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546: 65) ได้ให้ความหมายของความ

ฉลาดทางอารมณ์ว่า หมายถึง ความสามารถในการรับรู้และเข้าใจตนเองในทางสร้างสรรค์ 

สามารถบริหารจัดการอารมณ์ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพสามารถปรับอารมณ์ได้อย่าง

เหมาะสมส่งให้มีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอื่น

กรมสุขภาพจิต (2550: 14) ความฉลาดทางอารมณ์ หมายถึง การรับรู้เข้าใจและปรับ

อารมณ์ได้เหมาะสมเพื่อเป็นแหล่งพลังงานของบุคคล การรู้ข้อมูล ความไว้วางใจ ความคิด

สร้างสรรค์และอิทธิพลของความฉลาดทางอารมณ์

กล่าวโดยสรุปความฉลาดทางอารมณ์ คือ ความสามารถทางอารมณ์ของบุคคลในการ

ที่จะรับรู้ เข้าใจตนเองและเห็นใจผู้อื่น มีสัมพันธภาพที่ดี มีสติทันเวลา ตระหนักรู้ถึงการใช้

ปัญญากำ�กับอารมณ์ของตนเองและบริหารอารมณ์ของผู้อื่น อันเป็นผลให้ดำ�เนินชีวิตถูกต้อง

สร้างสรรค์และมีความสุข
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องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์

องคป์ระกอบของความฉลาดทางอารมณ ์มผีูเ้ชีย่วชาญไดใ้หแ้นวคดิเกีย่วกบัองคป์ระกอบ

ของความฉลาดทางอารมณ์อย่างน่าสนใจหลายท่าน ดังนี้

แวกเนอร์และเสตริ์นเบริ์ก (1958 อ้างถึงใน ภูฟ้า เสวกพันธ์, 2543: 36) เสนอว่า

พฤติกรรมของผู้ที่ชาญฉลาดด้าน “Practical lntelligence” ที่จะเอื้อต่อความสำ�เร็จในวิชาชีพ

การบริหารและในชีวิต สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท คือ 

1.	 การครองตน (Managing Self) หมายถงึ ความสามารถในการบรหิารจดัการตนเอง

ในแตล่ะวนัใหบ้รรลเุปา้หมาย ไดผ้ลผลติสงูสดุ อาท ิการจดัลำ�ดบักจิกรรมทีต่อ้งทำ�การกระตุน้

ชี้นำ�ตนให้มุ่งสู่ผลสัมฤทธิ์ การสร้างแรงจูงใจที่ดีให้แก่ตนเอง กล้าเสี่ยง ไม่ย่นระย่อ รู้ขีดความ

สามารถและศักยภาพของตนเอง

2.	 การครองคน (Managing Others) ทกัษะความรูใ้นการบรหิารผูใ้ตบ้งัคบับญัชา และ

ความสัมพันธ์ทางสังคม ความสามารถเข้ากับผู้อื่นได้ มอบหมายงานให้ทำ�ตรงกับทักษะความ

รู้ความสามารถ ของผู้ปฏิบัติแต่ละคน ให้รางวัลตามผลงานที่ปฏิบัติ

3.	 การครองงาน (Managing Career) จะสรา้งผลกระทบทีด่แีกส่งัคม องคก์ร ประเทศชาต	ิ

ได้อย่างไร จะสร้างชื่อเสียงเกียรติภูมิของตนได้เช่นไร จัดความสำ�คัญจำ�เป็นของตน 	

ใหส้อดคลอ้งใหส้ิง่ทีอ่งคก์ารใหค้วามสำ�คญั โนม้นา้วผูเ้กีย่วขอ้งใหเ้หน็ความสำ�คญัเหน็ดงีามดว้ย

สโลเวยแ์ละเมเยอร ์(Salovey and Mayer, 1990 อา้งถงึใน พรทพิย ์วฒันพงศ,์ 2548: 37) 	

ได้เสนอองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ 5 ประเด็น คือ 

1.	 การตระหนักรู้ตนเอง (Self - Awareness) เป็นความสามารถของบุคคลที่จะรับรู้

และเขา้ใจความรูส้กึ ความคดิและอารมณข์องตนเองไดต้รงตามความเปน็จรงิ สามารถประเมนิ

ตนเองได้อย่างชัดเจนตรงไปตรงมา มีความเชื่อมั่น รู้จุดเด่นจุดด้อยของตนเอง พูดแล้วรักษา

คำ�พูด มีสติระลึกได้ มีจรรยาบรรณ มีความเข้าใจตนเอง

2.	 การบริหารจัดการกับอารมณ์ของตน (Managing Emotion) หรืออาจเรียกว่า การ

กำ�หนดตนเอง เป็นความสามารถที่จะจัดการกับอารมณ์ต่างๆ ที่มากระทบหรือเกิดขึ้นมาได้

อย่างถูกต้อง มีความเหมาะสม ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ดังนี้

	 2.1	ความสามารถในการควบคุมตนเอง (Self Control)

	 2.2	 เป็นความจริงใจไว้วางใจได้ (Trustworthiness)

	 2.3	มีคุณธรรม (Adaptability)

	 2.4	มีความสามรถในการปรับตัว (Conscientiousness) 

	 2.5	มคีวามสามารถในการสรา้งนวตักรรมใหม่ๆ  ทีจ่ะเปน็ประโยชนต์อ่การดำ�เนนิชวีติ 	

(Innovation)
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3.	 การจูงใจตนเอง (Motivation Oneself) เป็นความสามารถที่จะสร้างแรงจูงใจให้

ตนเองที่เรียกว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ เป็นคนมองโลกในแง่ดี สามารถนำ�

อารมณ์และความรู้สึกของตนเองมาสร้างพลังในการกระทำ�สิ่งต่างๆ ให้สำ�เร็จลุล่วง และเป็น

พลังในการให้กำ�ลังตนเอง ในการคิดและกระทำ�สิ่งต่างๆ อย่างสร้างสรรค์

4.	 การรู้จักสังเกตความรู้สึกของผู้อื่น (Recognizing Emotion in Other) หมายถึง 

ความสามารถที่เข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น มีความเห็นอกเห็นใจ เอาใจเขามาใส่ใจเรา มีจิตใจ

ให้บริการ สามารถแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม

5. 	การดำ�เนินการด้านความสัมพันธ์กับผู้อื่น (Handling Relationships) ซึ่งถือเป็น

ลักษณะที่เป็นทักษะทางสังคม เป็นความสามารถที่จะรับรู้เท่าทันอารมณ์ผู้อื่น เป็นทักษะทาง

สังคมที่จะมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่นอันจะส่งผลให้เกิดความเป็นผู้นำ�  ความสามารถลักษณะ

นี้จะประกอบไปด้วยการสื่อความที่ดี (Communication) การบริหารความขัดแย้ง (Conflict 

Management)

บาร์ออน (Bar-on, 1992 อ้างถึงใน พรทิพย์ วัฒนพงศ์, 2548: 38) เสนอแนวคิด
เกีย่วกบัความฉลาดทางอารมณ ์โดยแบง่ออกเปน็ 5 ดา้น ประกอบดว้ย 15 คณุลกัษณะ ดงันี้

ด้านที่ 1	ความสามารถภายในตน เป็นความสามารถที่มีองค์ประกอบย่อย ดังนี้
	 	 1.1	ความสามารถในการเข้าใจภาวะอารมณ์ของตน
	 	 1.2	มีความกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกของตนเอง
	 	 1.3	การตระหนักรู้งาน คือ มีสติ
ด้านที่ 2 ทักษะด้านมนุษย์สัมพันธ์ ได้แก่
	 	 2.1	ความสามารถในการสร้างความสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น
	 	 2.2	มีนํ้าใจ เอื้ออาทร ห่วงใยผู้อื่น
	 	 2.3	ตระหนักรู้เท่าทันในความรู้สึกนึกคิดของผู้อื่น
ด้านที่ 3	ความสามารถในการปรับตัว ประกอบด้วย
	 	 3.1	ความสามารถในการตรวจสอบความรู้สึกของตน
	 	 3.2	เข้าใจสถานการณ์ต่างๆ และสามารถตีความได้อย่างถูกต้องตรงตาม	

ความเป็นจริง
	 	 3.3	มีความยืดหยุ่นในความคิด และความรู้สึกของตนเป็นอย่างดี
	 	 3.4	มีความสามารถในการแก้ปัญหาและสถานการณ์เฉพาะหน้าได้ดี
ด้านที่ 4 มียุทธวิธีในการจัดการกับความเครียด ประกอบด้วย
	 	 4.1	การจัดการกับความเครียด การบริหารความเครียด
	 	 4.2	มีการควบคุมอารมณ์ได้เป็นอย่างดี และมีการแสดงออกทางอารมณ์ได้	

อย่างเหมาะสม
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ด้านที่ 5	การจูงใจตนเอง และสภาวะทางอารมณ์ ได้แก่
	 	 5.1	การมองโลกในแง่ดี
	 	 5.2	การแสดงออกและมีความรู้สึกที่เป็นสุข ที่สามารถสังเกตเห็นได้
	 	 5.3	สร้างความสนุกสนานให้เกิดกับตนเองและผู้อื่น
คูเปอร์และซาวาฟ (Cooper and Sawaf, 1997: 29) ได้นำ�เสนอรูปแบบของความ

ฉลาดทางอารมณ์ ว่าประกอบไปด้วยหลักสำ�คัญ 4 หลัก
1.	 ความรอบรู้ทางด้านอารมณ์ รู้จักอารมณ์ของตนเอง รู้และไหวทันว่าอารมณ์ของ

ตนเองผันแปรไปเช่นไร
2.	 ความเหมาะสมทางอารมณ ์สามารถปรบัวางอารมณข์องตนไดอ้ยา่งยดืหยุน่ รูก้าลเทศะ 	

แม้เผชิญความยากลำ�บากใจ
3.	 ความลึกซึ้งทางอารมณ์ ระดับความลึกซึ่งทางอารมณ์ที่เอื้อต่อการพัฒนา
4.	 ความผนัแปรทางอารมณ ์ความสามารถในเรือ่งการใชอ้ารมณเ์พือ่ความคดิสรา้งสรรค์

โกลแมน (Goleman, 1998: 25-27) ได้เสนอแนวคิดในเรื่ององค์ประกอบของความ
สามารถทางอารมณ์ไว้ว่าประกอบด้วย

1.	 ความสามารถส่วนบุคคล (Personal Competence) เป็นความสามารถที่กำ�หนดว่า 
เราจะบริหารจัดการอารมณ์ตนเองได้อย่างไร คือ 

	 1.1	การตระหนักรู้ตนเอง (Self - Awareness) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย คือ 
การตระหนกัรูอ้ารมณต์า่งๆ ของตนเอง การประเมนิตนเองไดอ้ยา่งถกูตอ้ง และมคีวามเชือ่มัน่
ในตนเอง

	 1.2	การจัดระบบตนเอง (Self - Regulation) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย คือ 
ความสามารถทีค่วบคมุตนเอง ความเปน็ทีไ่วใ้จได ้ความมสีตแิละความรบัผดิชอบ ความสามารถ
ในการปรับตัว และการยอมรับนวัตกรรมใหม่

	 1.3	มีแรงจูงใจ (Motivation) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย คือ แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ มีความผูกพันกับกลุ่มหรือองค์การ มีความพร้อมและความสามารถในการริเริ่มและมี
การมองโลกในแง่ดี

2.	 ความสามารถทางสังคม (Social Competence) เป็นความสามารถที่จะกำ�หนดว่า
เราจะจัดการกับความสัมพันธ์อย่างไร คือ 

	 2.1	การเอาใจเขามาใส่ใจเรา (Empathy) ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อย คือ 
การเขา้ใจผูอ้ืน่ การสนบัสนนุและพฒันาผูอ้ืน่ การมุง่ใหบ้รกิารผูอ้ืน่ การสรา้งโอกาสจากความ
แตกต่างของบุคคล และตระหนักรู้ถึงการเมืองของกลุ่ม

	 2.2	ทกัษะทางสงัคม (Social Skill) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คอื การโนม้นา้ว	

ผู้อื่น การติดต่อสื่อสารที่เปิดเผยและน่าเชื่อถือ การจัดการความขัดแย้ง การมีภาวะผู้นำ� 	
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การกระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลง การสร้างสายสัมพันธ์ การทำ�งานร่วมกับผู้อื่น สร้างความ

ร่วมมือและการสร้างสมรรถภาพของทีม

เวสซิงเจอร์ (Weisinger, 1998 อ้างถึงใน รัตติกรณ์ จงวิศาล, 2544: 91) แบ่ง EQ 

เป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

1.	 EQ ภายในตัวบุคคล ประกอบด้วย

	 1.1	การพฒันาการตระหนกัรูต้นเองใหส้งูขึน้ (Developing High Self Awareness) 	

ด้วยการตระหนักรู้ตนเอง สามารถดูแลตนเองได้ สามารถสังเกตการกระทำ�ของตนเองได้ 

สามารถมีอิทธิพลต่อการกระทำ�ของตนเอง เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง

	 1.2	การจัดการกับอารมณ์ของตนเอง (Managing Your Emotions) หมายถึง 

การเข้าใจอารมณ์เหล่านั้น และใช้ความเข้าใจนั้นจัดการกับสถานการณ์อย่างได้ผลดี เนื่องจาก

อารมณ์เป็นผลมาจากการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างความคิดของตนเองแต่อารมณ์ลบ เช่น 

อารมณเ์ศรา้ ซึง่โดยทัว่ไปเกดิจากสถานการณท์ีเ่ปน็ปญัหา ดงันัน้ ความสามารถในการจดัการ 

คือ การทำ�ให้ระดับหรือความรุนแรงของอารมณ์ลดลงมาอยู่ในระดับที่จะทำ�ให้พัฒนารูปแบบ

พฤตกิรรมใหมแ่ละดกีวา่เดมิ เปน็ความรูส้กึผอ่นคลายไดเ้มือ่ตอ้งอยูภ่ายใตส้ถานการณท์ีม่คีวาม

กดดัน และสามารถควบคุมอารมณ์หรือรักษาอารมณ์ตนเองได้

	 1.3	การจูงใจตนเอง (Motivating Yourself) เมื่อมีการจูงใจในตนเอง บุคคลจะ

สามารถเริ่มงานหรือรับมอบหน้าที่ ใส่ใจอยู่กับมัน มุ่งไปสู่ความสำ�เร็จ และในเวลาเดียวกันก็

จะสามารถจดัการกบัความทอ้ถอยทีอ่าจจะเกดิขึน้ มบีคุคลทีส่ามารถชว่ยจงูใจไดน้อกตวัตนเอง 

คือ เพื่อนที่สนับสนุน ครอบครัว และเพื่อนร่วมงาน ซึ่งเป็นผู้ที่คอยช่วยเหลือแนะนำ�ทางด้าน

อารมณ์และสภาพแวดล้อมต่างๆ เช่น อากาศ แสง เสียงในที่ทำ�งาน พื้นฐานเหล่านี้ช่วยให้

บคุคลไดร้บัการกระตุน้ดว้ยการใหก้ำ�ลงัใจและสนบัสนนุความมัน่ใจ การมองโลกในแงด่ี ยดึมัน่

ต่อเป้าหมาย ความกระตือรือร้น และความยืดหยุ่น 

2. 	EQ ในความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ประกอบด้วย

	 2.1	การพัฒนาทักษะการติดต่อสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ (Developing Effective 

Communication Skill) พืน้ฐานของความสมัพนัธ ์คอื เรือ่งการตดิตอ่สือ่สาร การตดิตอ่สือ่สาร

ทำ�ให้เกิดการเชื่อมโยง ทำ�ให้เกิดความสัมพันธ์ การติดต่อสื่อสารที่ดีนั้น มีทักษะ 5 ประการ 

คือ การเปิดเผยตนเอง การแสดงออกอย่างเหมาะสม การฟังอย่างมีประสิทธิภาพ การวิจารณ์ 

และการติดต่อสื่อสารแบบทีม

	 2.2	การพัฒนาความรู้ความชำ�นาญระหว่างบุคคล (Developing Interpersonal 

Expertise) การมคีวามสมัพนัธท์ีด่กีบับคุคลอืน่ หมายความถงึ ความสามารถตดิตอ่กบัผูอ้ืน่เพือ่

แลกเปลี่ยนข้อมูลที่มีความหมายเหมาะสม มีการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อื่นอย่างดี มีองค์ประกอบ
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ของความสัมพันธ์ เช่น การแบ่งปันความรู้สึก ความคิดความเห็น มีทักษะที่จะนำ�ไปสู่ความรู้ 

ความชำ�นาญระหว่างบุคคล ความสามารถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เพื่อทำ�ให้ได้รับผลดี

จากความสัมพันธ์นั้น และความสามารถติดต่อสื่อสารในระดับเหมาะสม เพื่อให้เกิดการแลก

เปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ

	 2.3	การช่วยเหลือผู้อื่นให้ช่วยเหลือตนเอง (Helping Other Help Themselves) 

องค์การเป็นระบบที่ประกอบเข้าด้วยกัน ที่ขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ซึ่งเป็นส่วน

หนึ่งของระบบนั้น ช่วยเหลือกันในการจัดการการกับอารมณ์ การติดต่อสื่อสารมีประสิทธิภาพ 

การช่วยกันแก้ไขความขัดแย้งและช่วยกันจูงใจ

กรมสุขภาพจิต (2550: 33) ได้แบ่งองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ออกเป็น 

3 ด้าน คือ ด้านดี ด้านเก่ง และด้านสุข ซึ่งประกอบด้วยความสามารถต่างๆ ดังต่อไปนี้

1.	 ด้านดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง 

รู้จักเห็นใจผู้อื่น และมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม ประกอบด้วยความสามารถ ต่อไปนี้

	 1.1	ควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง

	 	 (1)	 รู้อารมณ์และความต้องการของตนเอง

	 	 (2)	 ควบคุมอารมณ์และความต้องการได้

	 	 (3)	 แสดงออกอย่างเหมาะสม

	 1.2	เห็นใจผู้อื่น

	 	 (1)	 ใส่ใจผู้อื่น

	 	 (2)	 เข้าใจและยอมรับผู้อื่น

	 	 (3)	 แสดงความเห็นใจอย่างเหมาะสม

	 1.3	รับผิดชอบ

	 	 (1)	 รู้จักให้ / รู้จักรับ

	 	 (2)	 รับผิด / ให้อภัย

	 	 (3)	 เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม

2.	 ด้านเก่ง หมายถึง ความสามารถในการรับรู้ตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจ 

แก้ปัญหาและแสดงออกได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น ประกอบด้วย

ความสามารถต่อไปนี้

	 2.1	รู้จักและมีแรงจูงใจในตนเอง

	 	 (1)	 รู้ศักยภาพตนเอง

	 	 (2)	 สร้างขวัญและกำ�ลังใจให้ตนเองได้

	 	 (3)	 มีความมุมานะไปสู่เป้าหมาย



47ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

	 2.2	ตัดสินใจและแก้ปัญหา

	 	 (1)	 รับรู้และเข้าใจปัญหา

	 	 (2)	 มีขั้นตอนในการแก้ปัญหา

	 	 (3)	 มีความยืดหยุ่น

	 2.3	มีสัมพันธภาพกับผู้อื่น

	 	 (1)	 สร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น

	 	 (2)	 กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม

	 	 (3)	 แสดงความเห็นที่ขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์
3.	 ด้านสุข หมายถึง ความสามารถในการดำ�เนินชีวิตอย่างเป็นสุข ประกอบด้วย
	 3.1	ภูมิใจในตนเอง

	 	 (1)	 เห็นคุณค่าตนเอง

	 	 (2)	 เชื่อมั่นในตนเอง
	 3.2	พึงพอใจในชีวิต

 	  	 (1) 	มองโลกในแง่ดี

 	 	 (2) 	มีอารมณ์ขัน

	  	 (3)	 พอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่
	 3.3	มีความสุขสงบทางใจ

 	 	 (1)	 มีกิจกรรมที่เสริมสร้างความสุข

 	 	 (2) 	รู้จักผ่อนคลาย

	 	 (3)	 มีความสงบทางจิตใจ

อาจกลา่วไดว้า่ โครงสรา้งของความฉลาดทางอารมณด์งัไดก้ลา่วแลว้ขา้งตน้ จะตอ้งไดร้บั	
การปลูกฝังและพัฒนาต่อเนื่องกันมาตั้งแต่วัยเด็ก โดยเฉพาะจากการอบรมเลี้ยงดูที่เหมาะสม
ของพอ่แมแ่ละผูใ้หญท่ีใ่กลช้ดิหรอือยูใ่นสิง่แวดลอ้มรอบตวัเดก็ โดยการใหโ้อกาสไดร้บัรู ้ตคีวาม
หมายและแสดงอารมณ์ได้ถูกต้อง การสอนให้เด็กจัดการกับอารมณ์ตนเอง รู้จักรอคอย มีวินัย 
ควบคุมอารมณ์และเอาชนะ โดยการสร้างพฤติกรรมในทางบวก รู้จักและเห็นใจคนอื่น สร้าง
สมัพนัธภาพหรอืผกูมติรกบัคนอืน่ไดน้อกจากการอบรมเลีย้งดแูลว้ การกระทำ�ตนเปน็แบบอยา่ง
ของผู้ที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูงให้เด็กได้เลียนแบบ การเปิดโอกาสให้เด็กได้มีประสบการณ์
ด้านต่างๆ ที่นำ�ไปสู่การเรียนรู้และเกิดทักษะทางอารมณ์ ก็เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะส่งเสริมให้เด็ก
เติบโตขึ้นเป็นผู้มีความสามารถทางอารมณ์ที่มีทั้ง ดี เก่ง สุข อันเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์
สำ�หรับตนเองและความสงบสุขของสังคมโดยรวม

อยา่งไรกต็าม การพฒันาความฉลาดทางอารมณเ์พือ่นำ�ไปสูก่ารมคีวามฉลาดทางอารมณ์
สูงเมื่อได้รับการประเมินนั้น คงจะต้องตระหนักด้วยว่า ความฉลาดทางอารมณ์มีส่วนสัมพันธ์
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กับองค์ประกอบอื่นๆ ด้วย เช่น ความฉลาดและความสามารถทางสมอง พื้นอารมณ์เดิมที่

ติดตัวมาแต่กำ�เนิดสิ่งแวดล้อมและเลี้ยงดูที่เหมาะสม และวัตถุประสงค์ที่จะเห็นอนาคตของผู้ที่
มีความฉลาดทางอารมณ์ว่าต้องการให้เป็นคนดี คนเก่ง หรือคนมีความสุข ในด้านใดมากกว่า
กนัเพราะในความเปน็จรงิ บคุคลทีม่คีวามฉลาดทางอารมณส์งู อาจจะไมป่ระสบความสำ�เรจ็ใน
ทกุดา้น แตก่ารไดแ้นวคดิในการพฒันาความฉลาดทางอารมณก์เ็ปน็สิง่ทีพ่งึกระทำ�โดยพจิารณา
ถึงโครงสร้างศักยภาพเดิมของบุคคล สังคมสิ่งแวดล้อมและวิธีการพัฒนาที่อาจต้องค่อยเป็น
คอ่ยไป ไมเ่รง่รดัหรอืคาดหวงัสงูจนผูใ้ดไดร้บัการพฒันาเกดิความเครยีด โดยเฉพาะในเดก็และ
เยาวชนซึง่พอ่แม ่ผูป้กครองละเลยการพฒันาดา้นอืน่ๆ และไมต่อ้งเปา้ประสงคเ์พยีงเพือ่ใหเ้ปน็
ตามความตื่นตัว และความนิยมในสังคมปัจจุบัน

ปัจจัยที่มีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์
จากการทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้งของชลุ ีศรนีวล (2550: 8-9) พบวา่ นกัวชิาการ

ส่วนใหญ่ ได้ให้แนวทางเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์ไว้เช่นเดียวกับกรม	
สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2548: 28) คือ การที่คนเราจะมีความฉลาดทางอารมณ์
มากหรือน้อยขึ้นอยู่กับ 3 ปัจจัยหลักๆ คือ

1.	 พันธุกรรมพื้นฐานทางอารมณ์
	 พนัธกุรรม คอื ตวักำ�หนดใหม้นษุยท์กุคนมลีกัษณะพืน้ฐานทางอารมณท์ีแ่ตกตา่งกนั 	

ซึ่งพื้นฐานทางอารมณ์ที่ติดตัวมาแต่กำ�เนิดก็จะเป็นส่วนสำ�คัญที่กำ�หนดพฤติกรรม อารมณ์
และบุคลิกภาพ โดยคนที่มีพื้นฐานทางอารมณ์ด ี เปรียบเสมือนมีทุนสำ�รองของชีวิตติดตัวมา
ตั้งแต่เกิดเพราะการมีจิตใจที่มั่นคง เข้มแข็ง ถือได้ว่าเป็นความโชคดี เหมือนพื้นที่มีความแข็ง
แรง สามารถรับแรงกระแทกได้โดยไม่กระทบกระเทือนมากแต่คนที่มีพื้นฐานทางอารมณ์ไม่ด ี	
อ่อนไหวเปราะบางเป็นคนที่มีทุนสำ�รองน้อย เป็นพื้นที่บอบบาง กระทบกระทั่งอะไรแรงๆ 	
ไม่ได้ง่ายต่อการที่จะพังโครมลงมา ซึ่งพื้นฐานทางอารมณ์ที่กำ�หนดโดยพันธุกรรมไม่สามารถ
เปลี่ยนแปลงได้

2.	 สิ่งแวดล้อม
	 การอบรมเลี้ยงดูในสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม จะสามารถช่วยพัฒนากล่อมเกลาและ

ควบคมุพืน้ฐานทางอารมณด์า้นลบได้ ขณะเดยีวกนัจะสง่เสรมิพืน้ฐานทางอารมณด์า้นบวกใหด้ี 	
โดดเด่นยิ่งๆ ขึ้นไป นอกจากนี้ วีระวัฒน์ ปันนิตามัย (2542: 56-57) ได้ให้ทัศนะไว้ว่า	
สิ่งแวดล้อมในแต่ละวัฒนธรรม อาทิ ครอบครัว โรงเรียน สื่อ มีบทบาทหล่อหลอมพฤติกรรม

ที่สะท้อนถึงความฉลาดทางอารมณ์ของบุคคล
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3.	 การอบรมเลี้ยงดู

	 เดก็ทีม่พีืน้ฐานทางอารมณไ์มด่ ีถา้ไมไ่ดร้บัการอบรมเลีย้งดทูีเ่ขา้ใจ กอ็าจจะไปกระตุน้

ใหอ้ารมณท์ีไ่มด่เีหลา่นีเ้ตบิโตจนฝงัรากลกึ ไรก้ารควบคมุ กลายเปน็ปญัหาตอ่ตนเองและสงัคม

ที่เกี่ยวข้อง แต่ถ้าพ่อแม่ผู้ปกครองเข้าใจในธรรมชาติของเด็ก ก็จะสามารถชดเชยหรือควบคุม

ส่วนที่ด้อยไม่ให้มีอิทธิพล หรือเป็นปัญหาในการดำ�เนินชีวิต

นอกจากปัจจัยข้างต้นแล้ว โกลแมน (Goleman) และ สโลย์และเมเยอร์ (Salovey and 

Mayer) (1995 และ 1997 อ้างถึงใน จิตสุภา ไวทยวรรณ, 2543: 34) เชื่อว่าก็คือ ระดับ

ความฉลาดทางอารมณจ์ะเกีย่วขอ้งกบัอายแุละจะพฒันาเปลีย่นแปลงไปตลอดชวีติ แตบ่ารอ์อน 

(Bar-On, 1997 อ้างถึงใน จิตสุภา ไวทยวรรณ, 2543: 34) เชื่อว่าระดับความฉลาดทาง

อารมณ์จะพัฒนาตั้งแต่เด็กจนถึงอายุประมาณ 50 ตอนปลาย

จากแนวคดิทีน่ำ�เสนอขา้งตน้ สรปุไดว้า่ บคุคลสามารถพฒันาความฉลาดทางอารมณไ์ด้

ตัง้แตเ่กดิจนเปน็ผูใ้หญ ่โดยบคุคลนัน้จะมรีะดบัความฉลาดทางอารมณอ์ยา่งไร ขึน้อยูป่จัจยัหลกั 	

คือ 1. กรรมพันธุ์ และพื้นฐานทางอารมณ์ 2. สิ่งแวดล้อม ได้แก่ ครอบครัว โรงเรียน สื่อ 

และ 3. การอบรมเลี้ยงดู

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์

ความฉลาดทางอารมณ์เป็นความสามารถทางด้านอารมณ์หลายชนิดที่สามารถเรียนรู้

ได้สร้างขึ้นพัฒนาได้ และถือว่าเป็นปัจจัยที่สำ�คัญที่ทำ�ให้คนเราประสบความสำ�เร็จ โกลแมน 

(Goleman) เชื่อว่า การสอนบุคคลให้มีความสามารถทางด้านอารมณ์นั้น ต่างจากการสอน

ทกัษะทางสมองหรอืเทคนคิทางวชิาชพีใดๆ ซึง่เรยีนรูไ้ดร้วดเรว็โดยใชส้มองสว่นของ Neocortx 

ทำ�ใหค้วามเขา้ใจแตใ่นสว่นของความฉลาดทางอารมณน์ัน้ เปน็การเรยีนรูข้องสมองอกีแหง่หนึง่

ที่ซับซ้อนและเกี่ยวข้องกับนิสัยการคิด การรู้สึก การที่จะพัฒนาได้ จะต้องลบพฤติกรรมที่ไม่ดี

เสียก่อนแล้วจึงค่อยเรียนรู้พฤติกรรมที่พึงประสงค์เข้าแทน (วีระวัฒน์ ปันนิตามัย, 2545: 46) 

ซึ่งควรจะมีการพัฒนาตั้งแต่วัยเด็ก ดังภาพประกอบ 1
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ภาพประกอบที่ 1 การพัฒนา EQ ด้วยการเรียนรู้ 3 ลักษณะ

ทีม่า : วรีะวฒัน ์ปนันติามยั (2545: 47) “เชาวอ์ารมณ ์(EQ) ดชันวีดัความสขุและวดัความสำ�เรจ็ของชวีติ”

วีระวัฒน์ ปันนิตามัย (2545 : 202-204) กล่าวว่า การพัฒนาเชาว์อารมณ์เป็นสิ่งที่

ซบัซอ้นเหน็ผลชา้ ตอ้งอาศยัการออกแบบทีใ่ครค่รวญและประเมนิความจำ�เปน็มาแลว้เปน็อยา่งด ี	

โปรแกรมที่ดีของการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ต้องคำ�นึงถึงปัจจัยต่างๆ ดังต่อไปนี้

1.	 เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้จากการกระทำ�

2.	 เข้าใจกระบวนการเรียนรู้ที่ซับซ้อนของเด็ก ทั้งจากที่เด็กคิดและเข้าใจเอง จากการที่

เขาได้โต้ตอบกับโลกภายนอก

3.	 ให้เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ทางตรงและทางอ้อม ผ่านการเล่น การสืบค้น 

ระหว่างคนกับคน คนกับสิ่งของ คนกับสถานการณ์

4.	 มุ่งพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จริงจัง ทุกวัน

5.	 มกีารสือ่ประสานอยา่งดรีะหวา่งพอ่แม ่ครอูาจารย ์ผูบ้รหิาร บางครัง้รวมถงึเพือ่นฝงู 	

คนสนิทของเด็กด้วย

6.	 ใช้สื่อการสอนหลายอย่าง ให้ตรงกับพัฒนาการและในสิ่งที่เด็กสนใจ

7.	 เปา้หมายมุง่เพือ่พฒันาการทางอารมณท์ีด่ี อปุนสิยัและจติใจทีง่ดงาม สอดคลอ้งกบั

วุฒิภาวะและภูมิปัญญา

8.	 ออกแบบโดยคำ�นึงถึงพัฒนาการความพร้อม

การละทิ้ง

พฤติกรรมเดิม

	ความคิด 
	 ความเชื่อเดิม
	พฤติกรรมที่

แสดงออกแล้ว
	 เป็นผลเสียต่อตัวเอง
	พฤติกรรมที่สังคม

ไม่ยอมรับ
	ปรับพฤติกรรม

ตนเอง

	การควบคุมตนเอง
	การเอาใจเขามา

ใส่ใจเรา
	การฝึกทักษะ

การฟัง
	การแสดงออก

ที่เหมาะสม

	การเข้าใจในภาวะ
อารมณ์ของผู้อื่น

	การฝึกทักษะทาง
สังคม

	การเห็น
ความเชื่อมโยงของ	
การกระทำ�ของตน

การเรียนรู้ใหม่

(Relearning)

การเรียนรู้เพิ่ม

(Learning)
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9.	 มีการติดตามประเมินผลความสำ�เร็จ โดยกำ�หนดตัวชี้วัดความสำ�เร็จ อาทิ ประเมิน

จากพฤติกรรมความร่วมมือ การแสดงออกในชั้นเรียน การควบคุมตนเอง

ประสงค์ สังขะไชย (2546: 41-44) ได้กล่าวถึง การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์

และส่งผลทางด้านบวกต่อตนเองดังนี้

1.	 ทำ�ให้บุคคลตระหนักรู้ตนเอง รู้จักควบคุมตนเอง สร้างแรงจูงใจนำ�ไปสู่ความสำ�เร็จ

ด้านต่างๆ 

2.	 ป้องกันปัญหาความขัดแย้งระหว่างบุคคล ทำ�ให้เราอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างราบรื่น

และมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น

3.	 ทำ�ใหต้นเองมคีวามสขุและคนรอบขา้งมคีวามสขุ เพราะรูจ้กัมองโลกในแงด่ี มองเหน็

คุณค่าของตนเอง และรู้จักผ่อนคลายตนเอง ทำ�ให้สุขสงบทางจิตใจ

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์จะส่งผลทางด้านบวกต่อครอบครัว ดังนี้

1.	 ลดปญัหาความขดัแยง้ และความรนุแรงในครอบครวั เพราะทำ�ใหม้สีตใินการคลีค่ลาย

ปัญหาข้อขัดแย้ง

2.	 มีสัมพันธภาพที่ดีระหว่างสมาชิกในครอบครัว เพราะมีจิตใจที่รับรู้ และตอบสนอง

ความต้องการของคนในครอบครัวได้ดี

3.	 มีการสื่อสารกันด้วยท่าทีและคำ�พูดที่ดี

4.	 มีความเอื้ออาทรและสมาชิกในครอบครัวรู้บทบาทของตนเอง

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์จะส่งผลทางบวกต่อการทำ�งาน ดังนี้

1.	 ก่อให้เกิดความร่วมมือในการทำ�งานกับผู้ร่วมงานอื่น

2.	 ก่อให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีกับผู้ร่วมงานอื่นในการสร้างสรรค์งาน

3.	 ทำ�ให้การดำ�เนินงานเป็นไปอย่างราบรื่น และมีความคิดในการสร้างสรรค์งาน

4.	 การประสานงานเป็นไปด้วยดี เพราะมีการสื่อสารที่ดี รู้จักเลือกพูดแต่สิ่งที่ก่อให้เกิด

ประโยชน์และสร้างสรรค์

5.	 ลดปัญหาความขัดแย้งในการทำ�งาน

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์จะส่งผลทางด้านบวกต่อสังคม ดังนี้

1.	 ชว่ยเสรมิสรา้งและพฒันาสงัคม เพราะทกุคนจะมคีวามตระหนกัรบัผดิชอบ มจีติสำ�นกึ

ต่อส่วนรวม เข้าใจและเห็นใจผู้อื่น

2.	 ลดปัญหาความรุนแรงในสังคม ปัญหาอาชญากรรมต่างๆ 

3.	 ลดปัญหาการฆ่าตัวตาย เพราะทำ�ให้เข้าใจอารมณ์และเห็นคุณค่าของตนเอง

4.	 เป็นแบบอย่างที่ดีแก่คนในสังคม
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วิธีพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ สามารถพัฒนาได้ด้วยตนเองหลายวิธี ดังนี้

1.	 เรยีนรูด้ว้ยตนเอง จากการศกึษาชดุฝกึอบรมหรอืบทเรยีนสำ�เรจ็รปู เรือ่งความฉลาด

ทางอารมณ์

2.	 เรียนรู้ด้วยการอ่านจากหนังสือหรือตำ�รา บทความจากสิ่งพิมพ์ต่างๆ 

3.	 เรียนรู้จากการฝึกอบรม การฟัง การสังเกต

4.	 เรียนรู้ด้วยการฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง

5.	 เรียนรู้จากแบบอย่างที่ดีจากบุคคลหรือสังคม

เทอดศักดิ์ เดชคง (2545: 135) กล่าวว่า วิธีจะพัฒนาปรับปรุงความฉลาดทางอารมณ์

ของคนรอบข้างไว้ดังนี้

1.	 ทำ�ตนเองเป็นแบบอย่างแก่คนอื่น

2.	 การฟดีแบก็ (Feedback) อยูอ่ยา่งสมํา่เสมอ โดยมหีลกัการสำ�คญั นัน่กค็อื การฟดีแบก็	

ในด้านบวกเมื่อมันเกิดขึ้น เช่น ถ้าเดิมนั้นเพื่อนไม่ค่อยช่วยงานเรา แต่วันนี้กลับยอมช่วยก็เป็น

โอกาสที่จะบอกเขาว่า “ดีใจที่นายมาช่วยงานเรา” ส่วนการตำ�หนิก็ทำ�ได้บ้าง แต่ต้องเลือกให้

เหมาะสมกับคนและสถานการณ์ ก็คือ ต้องตำ�หนิในสิ่งที่แก้ไขได้ และก็ควรตำ�หนิในสถานที่	

ที่เป็นส่วนตัว ไม่ใช่ต่อหน้าผู้อื่น รวมทั้งการคาดหวังในด้านบวกไว้ด้วย

กรมสุขภาพจิต (2550: 55-57) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการพัฒนาจิตใจ 6 ระดับ

ระดับที่ 1 การควบคุมตนเอง : SELF REGULATION

	 ไม่ได้พัฒนา 	: 	กระแสความคดิจะเปลีย่นอยา่งรวดเรว็ (2-3 วนิาท)ี จากเรือ่งหนึง่

ไปสู่อีกเรื่องหนึ่งหรือส่วนใหญ่จะหมกมุ่นอยู่กับตัวเองเงียบๆ 

	 ได้พัฒนา 	 : 	สามารถตั้งใจและอยู่ในภาวะสงบได้ช่วงเวลาสั้นๆ (30-60 วินาที) 

เมื่อมีแรงจูงใจและความสนใจมากพอ ยกเว้น เมื่อมีสิ่งเร้ามากเกินไป เช่น เสียงดังเอะอะ หรือ

มีกิจกรรมอยู่ตลอดเวลา

ระดับที่ 2 ความผูกพัน : ENGAGEMENT

	 ไม่ได้พัฒนา 	: 	แยกตนเองหรือไม่สนใจบุคคลอื่น

	 	 	 : 	ติดต่อกับบุคคลอื่นอย่างผิวเผิน ขาดความใกล้ชิด

	 ได้พัฒนา 	 : 	มคีวามใกลช้ดิ เอาใจใส ่แตภ่าวะดงักลา่วจะหมดไปเมือ่เกดิอารมณ์

รุนแรง เช่น โกรธหรือวิตกกังวลในการแยกจาก (ในกรณีที่พ่อแม่ไม่ให้ความใกล้ชิดหรือมี	

การแสดงอารมณ์รุนแรง)

	 	 	 : 	มีอารมณ์ที่ลึกซึ้งและความสามารถในการใกล้ชิด เอาใจใส่ เข้าใจ

เห็นผู้อื่น แม้ว่าจะตกอยู่ในภาวะที่มีความกดดันหรือมีความรู้สึกรุนแรง



53ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ระดับที่ 3 ความตั้งใจ : INTENTIONALITY
	 ไม่ได้พัฒนา 	:	 ส่วนใหญ่จะมีลักษณะเลื่อนลอย ขาดจุดมุ่งหมายในการแสดง

พฤติกรรมและการแสดงออกทางอารมณ์ เช่น ไม่ยิ้ม หรือแสดงท่าทางเพื่อให้คนโอบอุ้มหรือ
เข้ามาใกล้ชิด

	 ได้พัฒนา 	 : 	แสดงความตอ้งการและพฤตกิรรมทีม่จีดุมุง่หมาย มกีารแสดงออก
ทางอารมณ์แต่ยังขาดเป้าหมายที่ชัดเจนในแง่ของความต้องการความใกล้ชิดภายในกลุ่ม

	 	 	 :	 เริ่มมีวัตถุประสงค์ที่แน่นอน แต่ยังไม่มีการแสดงออกทางอารมณ์
อยา่งเตม็ที ่เชน่ ตอ้งการความใกลช้ดิและความอบอุน่จากผูอ้ืน่โดยใชก้ารชำ�เลอืงมองและทา่ทาง 
แต่จะกลายเป็นสับสนและขาดจุดมุ่งหมายเมื่ออยู่ในอารมณ์โกรธหรืออารมณ์รุนแรง

	 	 	 : 	แสดงพฤติกรรมที่มีจุดมุ่งหมายและเป็นไปอย่างมีระบบ สามารถ
แสดงอารมณ์ได้หลากหลายเป็นส่วนใหญ่แม้ในขณะที่มีความเครียดและอารมณ์รุนแรง

ระดบัที ่4 ความเปน็ตวัของตวัเองกอ่นคำ�พดู เขา้ใจความตัง้ใจและความคาดหวงั : THE 
PREVERBAL SENSE OF SELF COMPREHENSION INTENTION AND EXPECTATION

	 ไม่ได้พัฒนา 	: 	แปลความตัง้ใจของผูอ้ืน่ผดิไปหรอืสำ�คญัผดิซึง่ทำ�ใหเ้กดิความรูส้กึ
สงสัย รู้สึกว่าไม่เป็นที่ยอมรับและโกรธ ฯลฯ

	 ได้พัฒนา 	 :	 สามารถรู้ความตั้งใจของบุคคลอื่น เช่น รู้ว่าตนจะเป็นที่ยอมรับ
หรอืไมเ่ปน็ทีต่อ้งการเมือ่มสีมัพนัธภาพกบับคุคลนัน้ แตไ่มส่ามารถเขา้ใจความรูส้กึละเอยีดออ่น 
เช่น ความรู้สึกเคารพนับถือ ความลำ�เอียงหรือความรำ�คาญ

	 	 	 :	 สามารถรับรู้ได้อย่างถูกต้องและแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบต่อการ
แสดงออกทางอารมณ์ของผู้อื่น ยกเว้น ในสถานการณ์ที่มีความยุ่งยากและในภาวะกดดันหรือ
มีปัญหาในเรื่องความบกพร่องทางประสาทสัมผัส เช่น การได้ยิน การเห็น ซึ่งทำ�ให้มีความ
สับสนในการรับรู้

	 	 	 :	 สามารถรบัรูแ้ละแสดงปฏกิริยิาโตต้อบตอ่การแสดงออกทางอารมณ์
ของผู้อื่นได้อย่างยืดหยุ่นและถูกต้อง แม้จะอยู่ในสภาวะที่มีความกดดัน เช่น การเข้าใจความ
แตกต่างระหว่างความปลอดภัยกับอันตราย การชมเชยกับการถูกตำ�หนิ การยอมรับกับไม่เป็น

ที่ต้องการ ความเคารพนับถือกับความรู้สึกอับอาย และความโกรธในแบบต่างๆ ฯลฯ

ระดบัที ่5 สรา้งสรรคแ์ละตอ่เตมิความคดิทางอารมณ ์: CREATING AND ELABORATING 	

EMOTIONAL IDEAS

	 	 ไม่ได้พัฒนา	 :	 สามารถเปลี่ยนความต้องการและรับรู้สึกให้แสดงออกเป็นการ

กระทำ� แต่ยังไม่สามารถใช้ความคิดในการต่อเติมหรือขยายความต้องการและอารมณ์ได้ เช่น 

ต้องการชกต่อยโมโห กอด หรือปรารถนาความใกล้ชิดทางร่างกายเมื่อต้องการมากกว่าจะมี

ประสบการณ์ทางความคิดที่แสดงความโกรธหรือความปรารถนาในความใกล้ชิด
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	 	 ได้พัฒนา 	:	 แสดงความคดิแบบรปูธรรมเพือ่ทำ�ความปรารถนาใหเ้ปน็การกระทำ�

หรือเพื่อให้ได้สิ่งที่ต้องการ แต่ไม่ขยายความคิดหรือความรู้สึกตามที่ควรจะเป็น เช่น ต้องการ

ชกต่อยเมื่อโกรธ แต่อาจจะไม่ทำ�เพราะมีใครบางคนมองดูอยู่มากกว่าจะรู้สึกโกรธจนกระทั่ง

ต้องการชกต่อย

	 	 	 :	 มักใช้ความคิดที่เต็มไปด้วยจินตนาการและการริเริ่มสร้างสรรค์ 	

มีการแสดงออกทางอารมณ์ได้หลากหลาย ยกเว้น เมื่อมีปัญหาทางอารมณ์หรือเมื่อตกอยู่ใน

ภาวะท่ีถูกกดดัน เช่น ไม่สามารถแสดงความโกรธหรือความส้ินหวังได้ทางคำ�พูดหรือการเล่นสมมุติ

	 	 	 : 	ใชค้วามคดิในการแสดงออกทางอารมณอ์ยา่งเตม็ทีม่จีตินาการและ

ริเริ่มสร้างสรรค์เป็นส่วนใหญ่แม้ว่าจะตกอยู่ในภาวะที่มีความกดดัน

ระดับที่ 6 ความคิดทางอารมณ์ : EMOTIONAL THINKING

	 	 ไม่ได้พัฒนา :	การมปีระสบการณด์า้นความคดิจะมลีกัษณะไมต่อ่เนือ่งกนั อาจจะ

พูดประโยคหนึ่งและพูดต่อด้วยประโยคที่ไม่มีความเกี่ยวข้องกันอย่างมีเหตุผล

	 	 ได้พัฒนา 	:	 ความคิดจะมีลักษณะตรงกันข้ามกันสองทาง เช่น ถูกทั้งหมดหรือ

ไม่ก็ผิดทั้งหมด ดีสุดหรือเลวสุด และไม่มีการประนีประนอมระหว่างความคิดทั้ง 2 ทางนี้

	 	 	 :	 ความคิดจะอยู่ในวงจำ�กัดและมีแนวโน้มที่จะเน้นอยู่ในบางเรื่อง 

เช่น โกรธ และการแข่งขัน ซึ่งดูเหมือนว่าจะมีเหตุผล แต่อารมณ์ที่รุนแรงหรือที่มีปัญหาและ

ความเครียดจะนำ�ไปสู่ความคิดที่ขัดแย้งในทางตรงข้ามหรือไม่ต่อเนื่อง

	 	 	 :	 ความคดิจะมลีกัษณะทีเ่ตม็ไปดว้ยเหตผุล เปน็นามธรรมและมคีวาม

ยดืหยุน่ มกีารแสดงออกทางอารมณแ์ละปฏกิริยิาโตต้อบทีเ่หมาะสม และยงัสะทอ้นถงึระดบัอายุ

และความเกีย่วขอ้งกบัความพยายาม ในการมสีมัพนัธภาพกบัเพือ่นในระดบัอายเุดยีวกนั คูค่รอง 	

สมาชิกในครอบครัวและการพึ่งพาซึ่งกันและกันที่จะพัฒนาไปสู้ก้าวใหม่ในการดำ�เนินชีวิต

ลักษณะของบุคคลที่มีความฉลาดทางอารมณ์

มีนักการศึกษาและนักวิจัยทั้งต่างประเทศและในประเทศได้สนใจศึกษาและกล่าวถึง 

ลักษณะของผู้ที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูงหรือมีวุฒิภาวะทางอารมณ์ไว้ ดังนี้

ดีน (Dean, 1966 อ้างถึงใน กันตวรรณ มีสมสาร, 2544: 17) ได้กล่าวถึง ลักษณะ

ของผู้ที่มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ว่า เป็นผู้ที่มีความอดทนต่อแรงกดดันต่างๆ สามารถระงับความ

โกรธได้ ยอมรับผู้มีอำ�นาจ มีปรัชญาชีวิตที่สอดคล้องกับอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง 

ควบคมุตนเองได ้สามารถตดัสนิใจเองได ้มคีวามสมัพนัธท์ีด่กีบับคุคลตา่งเพศได ้มคีวามตืน่ตวั	

ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ มีวุฒิภาวะทางด้านสติปัญญา มีความรับผิดชอบ คำ�นึงถึงบุคคลอื่นและ

ส่วนรวม มีความสามารถในการสื่อสาร มีความรู้สึกมั่นคงปลอดภัย และประการสุดท้าย คือ 

ยอมรับและปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของสังคมได้
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สตีป ไฮน์ (Steve Hein, อ้างถึงใน พรทิพย์ วัฒนพงศ์, 2548: 43-44) ได้ให้รายการ

เปรยีบเทยีบในลกัษณะทีบ่ง่ชีถ้งึความเปน็ผูม้คีวามฉลาดทางอารมณส์งูและตํา่ ดงัตารางที ่1 นี้

ตารางที่ 1 	เปรียบเทียบลักษณะของผู้มี EQ สูงและตํ่า

ผู้ที่มี EQ สูง ผู้ที่มี EQ ตํ่า

1.	 แสดงความรูส้กึของตนเองออกมาไดอ้ยา่ง

ชัดเจน ตรงไปตรงมา

1.	 ไม่รับผิดชอบต่อความรู้สึกของตน 	

แต่วิพากษ์ตำ�หนิผู้อื่น

2.	 ไม่ถูกครอบงำ�โดยความรู้สึกทางลบต่างๆ 2.	 บอกไม่ได้ว่าทำ�ไมตนถึงคิดรู้สึกเช่นนั้น

3.	 สามารถอ่านภาษาท่าทางในการสื่อสาร	

ได้ดี

3.	 กล่าวหา ตำ�นิ ทำ�ลายกำ�ลังใจผู้อื่น

4.	 มุ่งวิเคราะห์ผู้อื่นมากกว่าแสดงความรู้สึก

และสามัญนึกอย่างได้ดุล

4.	 มุ่งวิเคราะห์ผู้อื่นมากกว่าแสดง	

ความเข้าอกเข้าใจ

5.	 พึง่พาตนเองได ้มคีวามเปน็อสิระดา้นการ

ใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม

5.	 ทึกทัก มักคิดแทนเรา

6.	 สร้างแรงจูงใจที่ดีให้เกิดภายในตนได้ 6.	 แสดงความไม่ซื่อตรงเกี่ยวกับความรู้สึก

7.	 สามารถนำ�ภาวะอารมณข์องตนกลบัคนืสู่

ภาวะปกติได้

7.	 พดูสะทอ้นความรูส้กึนกึคดิของตนสงูหรอื

ตํ่ากว่าความเป็นจริง

8.	 มองโลกในแง่ดี ไม่ยอมแพ้กับอุปสรรค

หรือปัญหา

8.	 ทำ�เรื่องเล็กให้เป็นเรื่องใหญ่ หรือแสดง

ปฏิกิริยากับสิ่งเล็กๆ น้อยๆ อย่างเกินเหตุ

9.	 สนใจและความสำ�คัญกับความรู้สึกของ	

ผู้อื่น

9.	 ขาดสติสัมปชัญญะ สิ่งที่พูดกับสิ่งที่ทำ�	

ไม่ตรงกัน

10.	ไม่ถูกครอบงำ�โดยความกลัวหรือความ

วิตกกังวล

10.	ผูกใจเจ็บ อาฆาตแค้น ให้อภัยคนไม่ได้

11.	สามารถระบคุวามรูส้กึ ภาวะอารมณท์าง

ลบตา่งๆ ทีเ่กดิขึน้กบัตนเองในขณะนัน้ได้

11.	ชอบทำ�ให้ผู้อื่นรู้สึกว่าเขาผิด 

12.	รู้สึกเป็นธรรมชาติเมื่อพูดเกี่ยวกับ	

ความรู้สึกนึกคิด

12.	ยัดเยียดความรู้สึกนึกคิดต่างๆ ให้ผู้ฟัง 

13.	ชีวิตไม่ถูกชี้นำ�โดยอำ�นาจ ความรํ่ารวย 

ตำ�แหน่ง ชื่อเสียง หรือการยอมรับ

13.	เผยความรู้สึกที่แท้จริงที่เกิดขึ้นกับตนเอง

ไม่ได้
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ผู้ที่มี EQ สูง ผู้ที่มี EQ ตํ่า

14.	กล้าเผยความรู้สึกนึกคิดของตนเอง	

ออกมาไม่สอดแทรกความคิดไว้ใน	

ความรู้สึกตน

14.	ไม่ใส่ใจในความรู้สึกนึกคิดของผู้อื่น

15.	มองหาแง่มุมที่ดีจากภาวะอารมณ์	

ในทางลบหรือในสถานการณ์อันเลวร้าย

15.	พูดออกมาโดยไม่คิดถึงหัวอกผู้อื่น

16.	แยกแยะความคิดออกจากความรู้สึก 16.	ยึดมั่นในความคิดความเชื่อของตน 	

ใจไม่เปิดกว้าง

17.	เปน็ผูฟ้งัทีไ่มด่ ีพดูขดัจงัหวะ บัน่ทอนขวญั

และกำ�ลังใจคู่สนทนา

18.	สร้างภาพว่าตนฉลาดเหนือกว่าผู้อื่น

ผอ่งพรรณ เกดิพทิกัษ ์(2542: 16) กลา่ววา่ บคุคลทีม่เีชาวอ์ารมณเ์หมาะสม เปน็บคุคล	

ที่มีลักษณะดังต่อไปนี้

1.	 รู้จักและเข้าใจความรู้สึกของตนเองและผู้อื่น รู้จุดเด่นและจุดด้วยของตนเอง 	

โดยสามารถควบคุมจัดการและแสดงอารมณ์ได้อย่าเหมาะสม มีสติที่สามารถรับรู้และตระหนัก

รู้ได้ว่าขณะนี้กำ�ลังทำ�อะไร รู้สึกอย่างไร ตลอดจนสามารถรับรู้เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมได้อย่าง

เหมาะสม (Self Awareness)

2.	 มีพลังใจ มีแรงบันดาลใจที่จะกระทำ�สิ่งหนึ่งสิ่งใดให้บรรลุเป้าหมายในชีวิต (Self-

Motivation)

3.	 สามารถอดทนอดกลั้นต่อสภาพต่างๆ ที่เกิดขึ้น ตลอดจนสามารถเผชิญต่อสภาพ

แวดล้อมต่างๆ ที่ก่อให้เกิดความเครียดได้อย่างเหมาะสม

4.	 มีความยืดหยุ่น (Flexibility) ไม่ยืดมั่นถือมั่น จนทำ�ให้ปรับตัวไม่ได้

5.	 มีความสามารถที่จะควบคุมตนเอง (Impulse Control)

6.	 มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น (Empathy)

7.	 มีสัมพันธภาพที่บ่งบอกถึงความไว้วางใจผู้อื่น มีความจริงใจและซื่อสัตย์

8.	 มีความคิดริเริ่ม มีความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 

9.	 มองโลกในแง่ดี (Optimism)
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อุสา สุทธิสาคร (2544: 23-24) กล่าวว่า บุคคลที่มี EQ สูงควรมีทักษะพื้นฐานที่จะ

สร้างคุณลักษณะสำ�คัญ ดังนี้

1. 	ศักยภาพส่วนบุคคล ได้แก่ การรู้จักตนเอง (Self Knowledge) การมีความนับถือ

ตนเอง และการสร้างแรงจูงใจที่ดีต่อตนเอง

2.	 การตระหนักรู้ตนเอง (Self Awareness) ได้แก่ การบริหารจัดการกับอารมณ์ความ

รูส้กึของตนเอง การหยัง่รูค้วามรูส้กึของตนเองอยา่งแจม่แจง้และมกีารแสดงทีส่อดคลอ้งกบัการ

รู้จักตัวเอง ตลอดจนเข้าถึงญาณทัศนะในการหยั่งรู้ถ่องแท้ในตนเอง (Intuition)

3.	 การเข้ากับสังคมได้ดี ได้แก่ มีทักษะในการเข้าสังคม มีความสามารถทางสังคมและ

การสร้างทีมงาน

4.	 ความสามารถในการรบัความรูใ้นความรูส้กึไดไ้ว มศีลีธรรม ความรบัผดิชอบ มกีาร

ตัดสินใจที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานของจริยธรรม และการคิดอย่างมีอิสระ (มีเสรีภาพในการคิด)

5.	 การมีความพึงพอใจกับชีวิต ได้แก่ ความสนุกสนาน ร่าเริง มีวิธีที่จัดการกับ

ความเครียด และการแสวงหาความสงบด้านในของตนเอง

6.	 ความสามารถในการรับมือกับสถานการณ์ต่างๆ จัดการกับวิกฤติการณ์และ	

ความขัดแย้งต่างๆ ได้

7.	 มีมนุษยธรรม เห็นอกเห็นใจ รู้จักเคารพ นับถือ ชื่นชม และพึงพอใจในผู้อื่น

วีระวัฒน์ ปันนิตามัย (2545: 140-141) ได้กล่าวถึงลักษณะของผู้มีเชาว์อารมณ์ที่ดี

ไว้ดังนี้

1.	 รูจ้กัตนเอง รูเ้ทา่ทนัภาวะอารมณข์องตนเอง รูจ้ดุเดน่และจดุดอ้ยในความเปน็ตวัของ

ตัวเอง

2.	 ควบคมุอารมณ ์ความรูส้กึ การแสดงออกของตนเองไดใ้หถ้กูกบักาลเทศะ ปรบัตวัเอง	

ให้เข้ากับสถานการณ์ต่างๆ ได้ดี

3.	 สามารถสร้างแรงจูงใจที่ดีแก่ตนเอง การแสดงออกของตนเอง มองโลกในแง่ดี 	

มีความคิดริเริ่ม ไม่ย่นระย่อ หรือท้อถอยง่าย

4.	 แสดงความเอื้ออาทร เห็นอกเห็นใจผู้อื่น ตระหนักรู้ในความรู้สึก ความต้องการของ

ผู้อื่นได้ดี สร้างและรักษาสายสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นได้

5.	 มีทักษะทางสังคมที่ดี ทั้งนี้เป็นผลมาจากพัฒนาการในขั้นแรกๆ ที่ทำ�ให้ผู้ที่มี EQ 

สูงสามารถเข้ากับผู้อื่นได้ดี มีมารยาท มีอารมณ์ขัน สามารถแก้ไขเหตุการณ์เฉพาะหน้าต่างๆ 

ได้เป็นอย่างดี มีไหวพริบ สร้างความร่วมมือร่วมใจจากคนหลายๆ ฝ่ายได้	 	

ผู้มี EQ พึงมีทักษะที่ครอบคลุมทั้ง 5 ด้าน
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เทอดศักดิ์ เดชคง (2545: 134) กล่าวถึงลักษณะของผู้ที่มี EQ สูงและตํ่าไว้ดังนี้

ตารางที่ 2 	เปรียบเทียบลักษณะของผู้มี EQ สูงและตํ่า

ลักษณะของผู้ที่มี EQ สูง ลักษณะของผู้ที่มี EQ ตํ่า

1.	รู้จักและเข้าใจอารมณ์ด้านลบของตนเอง 1.	ไม่สามารถเข้าใจอารมณ์ของตนเอง

2.	มองโลกในแง่ดี 2.	มองโลกในแง่ร้าย

3.	มีเป้าหมายในการกระทำ� 3.	ขาดเป้าหมายในการทำ�กิจกรรมต่างๆ 

4.	สนใจให้ความสำ�คัญกับความรู้สึกของผู้อื่น 4.	ไม่ใส่ใจในความรู้สึกของผู้อื่น

5.	ทำ�สิ่งต่างๆ ด้วยแรงจูงใจของตนเอง 5.	ทำ�สิ่งต่างๆ ด้วยแรงกดดันและถูกบังคับ

6.	ร่างกายมีปฏิกิริยาต่อความเครียด 	

แล้วกลับสู่สมดุลได้เร็ว

6.	ร่างกายมีปฏิกิริยาต่อความเครียด	

และใช้เวลานานในการกลับสู่ภาวะสมดุล

ประสงค์ สังขะไชย (2546: 28-31) กล่าวว่า คนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูงจะมี

ลักษณะดังนี้

1.	 รับรู้อารมณ์ของตนเองมากกว่าจะกล่าวโทษผู้อื่นหรือสถานการณ์

2.	 สามารถแยกแยะระหว่างความคิดและความรู้สึกได้

3.	 มีความรับผิดชอบต่อความรู้สึกของตนเอง ไม่โทษโน่นโทษนี่

4.	 รู้จักใช้ความรู้สึก เพื่อช่วยในการตัดสินใจ

5.	 นับถือในความรู้สึกของผู้อื่น

6.	 เมื่อถูกกระตุ้นให้เกิดความโกรธ จะสามารถควบคุมจิตใจไม่ให้โกรธได้

7.	 เข้าใจ เห็นอกเห็นใจและยอมรับในความรู้สึกของผู้อื่น

8.	 รู้จักฝึกหาคุณค่าในทางบวกจากอารมณ์ในทางลบ

9.	 ไม่ชอบแนะนำ� สั่งการ ควบคุม วิพากษ์วิจารณ์ หรือสั่งสอนผู้อื่น

10.	หลีกเลี่ยงการปะทะอารมณ์กับคนที่ไม่ยอมรับหรือไม่เคารพความรู้สึกของผู้อื่น

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า บุคคลที่มีความฉลาดทางอารมณ์ หรือมีวุฒิภาวะทางอารมณ์จะ

มีลักษณะ คือ รู้จักและเข้าใจความรู้สึกของตน ยอมรับความเป็นจริงทั้งจุดเด่นและจุดด้อย	

เกีย่วกบัตนได ้มอีารมณม์ัน่คงปลอดภยัในตน สามารถควบคมุอารมณข์องตนได ้แสดงออกทาง

อารมณ์ในทางบวก สามารถสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่นได้ดี เห็นอกเห็นใจผู้อื่น มีความเข้าใจ	

และยอมรับผู้อื่น สามารถแสดงอารมณ์โต้ตอบต่อผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม มีความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ และมองโลกในแง่ดี
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ประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์

โกลแมน (Goleman, 1998: 319-320) กลา่ววา่ ความฉลาดทางอารมณน์ัน้มปีระโยชน์

และมคีวามสำ�คญั ทีส่ง่ผลตอ่ความสำ�เรจ็ในชวีติเหนอืกวา่ความฉลาดทางสตปิญัญา และมคีวาม

ชำ�นาญการต่างๆ ถึงสองเท่า

ความฉลาดทางอารมณ์ ถือเป็นการเรียนรู้อารมณ์ ความรู้สึกของตน ให้ตระหนัก มีสติ 

รู้เท่าทันสาเหตุและความแปรผันด้านอารมณ์ของตน เป็นการเรียนรู้พูดคุยภายในตน บริหาร

จัดการอารมณ์ อุปนิสัยใจคอของตนไปในทางที่สร้างประโยชน์แก่ทุกฝ่าย สร้างแรงจูงใจที่ดี

ให้แก่ตนเองในทางสร้างสรรค์ การประยุกต์ใช้หลักการของความฉลาดทางอารมณ์ เข้าสู่ชีวิต
ประจำ�วนั และงานในหนา้ทีจ่ะมปีระโยชนอ์ยา่งยิง่กบัทกุคนหลายดา้นดงันี ้(วรีะวฒัน ์ปนันติามยั, 	
2545: 34-37)

1.	 พัฒนาการด้านอารมณ์ บุคลิกภาพของเด็ก ความฉลาดทางอารมณ์มีบทบาทในการ
กำ�หนดบุคลิกภาพที่พึงปรารถนา สร้างวุฒิภาวะทางอารมณ์ที่เจริญสมวัย สร้างความสามารถ
ในการปรับตัว ในการแก้ไขปัญหาความเครียดและแรงกดดันของชีวิต ในภาวะการแข่งขันได้ดี

2.	 การสื่อสาร การแสดงความรู้สึกอารมณ์ของตน จะสามารถทำ�ได้อย่างถูกต้องตาม
กาลเทศะ เข้าอกเข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น รู้จักยิ้มได้แม้ในความรู้สึกเศร้า รับฟังปัญหาของ	
ผู้อื่นได้อย่างตั้งอกตั้งใจ ไม่รู้สึกแปลกแยกจากเพื่อนมนุษย์จากธรรมชาติและจากชีวิตตนเอง

3.	 การปฏบิตังิาน ความฉลาดทางอารมณเ์กือ้หนนุการยอมรบัความคดิรเิริม่ กอ่ใหเ้กดิ
การสร้างผลิตผลที่สนองเป้าหมาย เสริมสร้างการทำ�งานที่ประสานสัมพันธ์กันมากขึ้น การมี
มนุษยสัมพันธ์ที่ดีสามารถปรับตัวปรับใจรับสถานการณ์ต่างๆ ได้ดี

4.	 การให้บริการ ความฉลาดทางอารมณ์ ก่อให้เกิดการทำ�ความรู้จักกับลูกค้า รับฟัง
ความต้องการของลูกค้าและตอบสนองได้ดี

5.	 ดา้นการบรหิารจดัการ ความฉลาดทางอารมณช์ว่ยสง่เสรมิอจัฉรยิภาพของความเปน็
ผูน้ำ�ทีม่ศีลิปะในการรูจ้กัใชค้นและครองใจคนได ้เปดิโอกาสใหผู้บ้รหิารไดเ้รยีนรู ้และพฒันาตน 
สามารถที่โน้มน้าวผู้อื่นให้ทำ�ในสิ่งที่ตนต้องการได้สำ�เร็จ งานก็ได้ผล คนก็เป็นสุข เกิดความ
รักงานและองค์กร

6.	 การเข้าใจชีวิตของตนและของผู้อื่น ความฉลาดทางอารมณ์เป็นเรื่องของการศึกษา
ทำ�ความเขา้ใจตนการมองเขา้ไปในตนกอ่นทำ�ความเขา้ใจผูอ้ืน่ เมือ่เขา้ใจตน เขา้ใจผูอ้ืน่ การมี
ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งกนั จงึเปน็การมุง่ใชศ้กัยภาพของตนอยา่งเตม็ที่ อยา่งสงูสดุ ชวีติครอบครวั
ก็จะเป็นสุขด้วยความเข้าใจกัน
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ประสงค์ สังขะไชย (2546: 32) สรุปประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์ที่มีผลต่อ
การดำ�เนินชีวิตของคนเรา แบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ 

1.	 ด้านการเรียน ทำ�ให้รู้เท่าทัน และมีความเข้มแข็งทางอารมณ์ในการเรียน
2.	 ด้านการงาน ทำ�ให้รู้ทัน รับผิดชอบ จัดการได้ ใช้เสริมความคิด เมื่อเผชิญกับ

เหตุการณ์ในการทำ�งาน

3.	 ด้านครอบครัว เสริมสร้างความรักความเข้าใจก่อให้เกิดความสงบสุขในครอบครัว

4.	 ด้านศักยภาพตนเอง ทำ�ให้รู้ตัว รู้ตน รู้ทน รู้ควร และรู้สร้างกำ�ลังใจ

นอกจากนี้ เทอดศักดิ์ เดชคง (2538 อ้างถึงใน กันตวรรณ มีสมสาร, 2544: 16-17) 

ได้กล่าวถึงประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ

1.	 ดา้นตนเอง ชว่ยใหเ้รยีนหนงัสอืไดอ้ยา่งมสีมาธ ิสง่ผลสมัฤทธิต์อ่การเรยีนทีด่ ีรกัการ

ศกึษาหาความรู ้สามารถปรบัอารมณข์องตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสม ทำ�ใหม้คีวามสขุสมควรตาม

อตัภาพ เมือ่เปน็ผูใ้หญก่จ็ะกลายเปน็ผูท้ีม่เีปา้หมายในชวีติ รูจ้กัปรบัปรงุตนเองอยูเ่สมอ รูว้า่ตน

ตอ้งการอะไร เปรยีบเทยีบศกัยภาพของตนและสามารถเลอืกกระทำ�สิง่ตา่งๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม	

สามารถทำ�งานให้ประสบความสำ�เร็จ สามารถแก้ไขความขัดแย้งหรือปัญหาต่างๆ ได้ดี

2.	 ด้านครอบครัว ช่วยให้เห็นอกเห็นใจและเข้าใจผู้อื่น สามารถแก้ไขข้อขัดแย้งต่างๆ 	

ที่เกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี สร้างความสัมพันธ์อันดีต่อกันทำ�ให้ชีวิตครอบครัวมีความสุข

3.	 ด้านสังคมแวดล้อม ช่วยลดข้อขัดแย้งต่างๆ ทำ�ให้การเอาเปรียบ เห็นแก่ตัวในสังคม

ลดน้อยลง สร้างความรักใคร่ปรองดอง คิดถึงใจเขาใจเรา ทำ�ให้สังคมน่าอยู่และมีความสุข

กล่าวโดยสรุปได้ว่า ความฉลาดทางอารมณ์ มีความสำ�คัญและมีประโยชน์ในการนำ�ไป

ประยกุตใ์ชใ้นทกุๆ ดา้น ผูท้ีม่คีวามฉลาดทางอารมณจ์ะเปน็ผูท้ีม่คีวามสามารถในการตระหนกั

และเขา้ใจถงึความรูส้กึ ความคดิ และอารมณข์องตนเองและผูอ้ืน่ สามารถปรบัตวัไดด้ ีสามารถ

แกไ้ขปญัหาไดอ้ยา่งสรา้งสรรคแ์ละกอ่ใหเ้กดิประโยชนส์งูสดุตอ่ตนเองและผูอ้ืน่ มคีวามสามารถ

ปรับตัวได้ดี อันจะทำ�ให้ชีวิตมีความสุขและประสบความสำ�เร็จในชีวิต

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี
สถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี
ประวัติความเป็นมา
สถานสงเคราะหเ์ดก็หญงิบา้นราชวถิ ีเดมิมชีือ่วา่ “โรงเลีย้งเดก็อนาถา” ซึง่พระวมิาดาเธอ 

กรมพระสุทธาสินีนาฎ ได้ทรงบริจาคทรัพย์ให้สร้างขึ้นที่ตำ�บลสวนมะลิ ถนนบำ�รุงเมือง 	
เขตปทมุวนั กรงุเทพมหานคร ในปพี.ศ.2433 โดยมวีตัถปุระสงคเ์พือ่เปน็สถานทีร่บัเลีย้งเดก็ทารก 	
เด็กหญิงและเด็กชาย บุตรคนยากจนที่กำ�พร้า หรือบิดามารดาไม่สามารถเลี้ยงดูได้ กิจการ
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ได้ดำ�เนินไประยะหนึ่ง และเลิกล้มไป ต่อมาเมื่อวันที่ 23 ตุลาคม พ.ศ.2454 สมาคมนารี	
ชาวสยาม ซึง่มทีา่นหญงิยมราชเปน็หวัหนา้ ไดท้ำ�การเรีย่ไรเงนิจากประชาชน รือ้ฟีน้และจดัตัง้	
สถานรับเลี้ยงเด็กขึ้นมาใหม่ ณ ที่เดิมโดยใช้ชื่อว่า “โรงเรียนเบญจมราชูทิศ” โดยมีสมเด็จ
พระศรีพัชรินทราพระบรมราชินีเป็นองค์อุปถัมภ์ โดยวัตถุประสงค์ก็เพื่ออุทิศส่วนกุศลถวาย
พระบาทสมเดจ็พระจลุจอมเกลา้เจา้อยูห่วั ตอ่มาเมือ่วนัที ่20 ตลุาคม พ.ศ.2481 ไดโ้อนกจิการ
โรงเรียนเบญจมราชูทิศให้เทศบาลกรุงเทพดำ�เนินการ ซึ่งในขณะนั้นยังไม่มีสถานที่เป็นของ
ตนเอง จงึไดข้อพระราชทานทีด่นิอนัเปน็ทรพัยส์ว่นพระมหากษตัรยิท์ีต่ำ�บลทุง่พญาไท พรอ้มทัง้
ได้รับเงินพระราชทานอีก 2 แสนบาท เป็นค่าก่อสร้างโดยตั้งชื่อว่า “โรงเรียนชาติสงเคราะห์” 
และได้อัญเชิญสมเด็จพระพันวัสสาอัยยิกาเจ้า เสด็จมาทรงเปิดเมื่อวันที่ 24 มิถุนายน พ.ศ.
2484 ต่อมาเมื่อวันที่ 4 พฤศจิกายน พ.ศ.2491 ภายหลังได้ตั้งกรมประชาสงเคราะห์ขี้นแล้ว 
ข้าหลวงจังหวัดพระนคร ได้มีหนังสือสั่งให้เทศบาลนครกรุงเทพฯ โอนโรงเรียนชาติสงเคราะห์
พร้อมทั้งทรัพย์สินให้กรมประชาสงเคราะห์ดำ�เนินการตั้งแต่ปี พ.ศ.2492 ภายใต้เงื่อนไขของ	
พระราชหตัถเลขาพระราชทานทีด่นิ “การพระราชทานทีด่นิรายนี ้เพือ่เปน็การเกือ้กลูการศกึษา
แกเ่ดก็กำ�พรา้ และอนาถาโดยเฉพาะ” สถานสงเคราะหแ์หง่นีม้เีนือ้ที ่58 ไร ่1 งาน 4 ตารางวา 
ในเนื้อที่ประกอบด้วยอาคารที่ทำ�การ บ้านพักเด็ก บ้านพักเจ้าหน้าที่ ตลอดจนอาคารอี่นๆ 	
รวมทั้งสิ้น 46 หลัง

วัตถุประสงค์
เพื่อให้การสงเคราะห์และพัฒนาเด็ก โดยให้บริการด้านปัจจัย 4 ด้านการศึกษาสาย

สามัญและสายอาชีพแก่เด็กตามความสามารถและแนวถนัด เพื่อให้เด็กสามารถประกอบอาชีพ 
ช่วยเหลือตนเอง และอยู่ในสังคมร่วมกับผู้อื่นได้อย่างปกติสุขต่อไปภายหน้า

กลุ่มเป้าหมาย

เด็กหญิงอายุ 5-18 ปี ที่ตกอยู่ในสภาพสมควรได้รับการสงเคราะห์เนื่องจากประสบ

ปัญหาทางสังคม ดังนี้

1. 	ขาดผู้อุปการะ

2. 	ครอบครัวยากจนหรือครอบครัวประสบปัญหาความเดือดร้อน

3. 	ได้รับการเลี้ยงดูไม่เหมาะสม

4. 	ครอบครัวแตกแยก

5. 	บิดา มารดาเป็นผู้รับการสงเคราะห์หรือบิดา มารดาต้องโทษ ฯลฯ
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บริการของสถานสงเคราะห์ 
บริการต่างๆ ที่จัดให้กับเด็กประกอบด้วย
1. 	บริการด้านการเลี้ยงดู
	 1.1	จัดบ้านพักเด็ก จำ�นวน 19 หลัง ในลักษณะCottage Home สำ�หรับเด็กหญิง

อายุระหว่าง 5-18 ปี พักอาศัยหลังละ 20-25 คน	 	 	 	
	 1.2	จัดอาหารและเครื่องอุปโภค-บริโภค ให้อย่างเพียงพอและเหมาะสม
	 1.3	จัดให้มีแม่บ้านประจำ�บ้านพักเด็กแต่ละหลังๆ ละ 1 คน เพื่อให้การดูแล และ

อบรมสั่งสอน แนะนำ�ปรึกษา ตลอดจนให้ความรัก ความอบอุ่นต่อเด็กอย่างใกล้ชิด เสมือน
เป็นมารดาทดแทน

2.	 บริการด้านการรักษาพยาบาลและอนามัย
	 2.1 	ดำ�เนินการตรวจสุขภาพและสร้างภูมิคุ้มกันโรคต่างๆ แก่เด็ก
	 2.2 	ให้การรักษาพยาบาลเบื้องต้นเมื่อเด็กเจ็บป่วย
	 2.3 	จัดส่งเด็กที่ป่วยเข้ารับการรักษาพยาบาลในโรงพยาบาลต่างๆ 
	 2.4 	ให้ความรู้ด้านสุขศึกษาแก่เด็ก
3. 	บริการด้านการศึกษา
	 3.1 	การศึกษาสามัญภายในสถานสงเคราะห์
	 	  	จัดการศึกษาภาคบังคับตามหลักสูตรของสำ�นักงานการศึกษาแห่งชาติ
	 	  	จัดชั้นเรียนพิเศษแก่เด็กที่มีระดับเชาว์ปัญญาตํ่า
	 	  	จัดฝึกวิชาชีพระยะสั้นให้แก่เด็กในสถานสงเคราะห์
	 3.2	การศกึษาภายนอกสถานสงเคราะหท์างสายสามญัและสายวชิาชพี โดยสนบัสนนุ

ให้เด็กไปศึกษาภายนอกยังโรงเรียนต่างๆ ตั้งแต่ระดับอนุบาล จนถึงระดับอุดมศึกษา รวมทั้ง
ฝึกอาชีพที่ศูนย์สงเคราะห์และฝึกอาชีพ สังกัดกรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ

4.	 บรกิารดา้นการจดัหางาน ดำ�เนนิการจดัหางานใหแ้กเ่ดก็ทีส่ำ�เรจ็การศกึษาสายสามญั
และสายวิชาชีพตามความเหมาะสมและตามความสมัครใจของเด็ก

5.	 บริการด้านการสังคมสงเคราะห์และจิตวิทยาให้การสงเคราะห์พัฒนาและปรับสภาพ 
โดยดำ�เนินงานตามกระบวนการสังคมสงเคราะห์และจิตวิทยา ดังนี้

	 5.1	จัดทำ�ประวัติเด็กรับเข้าใหม่ สังเกต และทำ�รายงานเกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็ก
ทุกคน รวมทั้งดำ�เนินการติดต่อกับครอบครัวของเด็กและการจัดหาครอบครัวทดแทนสำ�หรับ
เด็กบางราย	

	 5.2	ดำ�เนนิการปอ้งกนั แกไ้ขและพฒันาเดก็ตามกระบวนการสงัคมสงเคราะห์ และ
จิตวิทยาทั้งในลักษณะของรายบุคคล (Case Work) เป็นกลุ่ม (Group Work) หรือประชุม
รายกรณ ี(Case Conference) ตามความจำ�เปน็และเหมาะสม ตลอดจนใชเ้ทคนคิการแนะแนว 
และการให้คำ�ปรึกษา (Counseling) ควบคู่กันไป
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	 5.3	การตดิตาม และประเมนิผลดำ�เนนิการตดิตามเดก็ทีอ่ยูร่ะหวา่งรบัการสงเคราะห ์

และเด็กที่พ้นการสงเคราะห์ไปแล้ว

6.	 บริการด้านนันทนาการและกิจกรรมต่างๆ 

	 6.1 	สง่เสรมิใหเ้ดก็ไดใ้ชเ้วลาวา่งใหเ้กดิประโยชน ์โดยใหเ้ดก็เขา้กลุม่กจิกรรม ชมรม

ต่างๆ เช่น ดนตรีสากล นาฏศิลป์ กีฬา การขับร้องเพลงประสานเสียง ดนตรีไทย การวาด

ภาพสีนํ้า และโภชนาการ เป็นต้น

	 6.2	จัดให้เด็กได้ทัศนศึกษานอกสถานที่ เพื่อเป็นการเสริมสร้างความรู้และเพิ่มพูน

ประสบการณ์ ตลอดจนการเรียนรู้เรื่องการปรับตัวอยู่ร่วมกัน

	 6.3 	จัดให้เด็กได้บำ�เพ็ญประโยชน์ เช่น ไปเยี่ยมผู้รับการสงเคราะห์ตามสถาน

สงเคราะห์ต่างๆ อาทิ คนชรา เด็กอ่อน เด็กพิการ คนไร้ที่พึ่ง หรือตามโรงพยาบาลต่างๆ 

เป็นต้น

	 6.4 	การอบรมด้านจริยธรรม จัดให้มีการอบรมหน้าที่พลเมืองศีลธรรม และจรรยา

มารยาทแก่เด็ก

	 6.5 	จัดให้เด็กได้มีกิจกรรมในวันสำ�คัญต่างๆ เช่น งานวันสงกรานต์ วันวิสาขบูชา 

วันขึ้นปีใหม่ วันเด็ก งานกีฬาสี เป็นต้น 

การรับบริการ	

	 โดยประชาชนทั่วไปสามารถติดต่อได้ที่

สถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี

สำ�นักคุ้มครองสวัสดิภาพหญิงและเด็ก 

กรมพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 

ที่ตั้ง 	 255 ถนนราชวิถี แขวงทุ่งพญาไท

	 เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร 10400

โทรศัพท์	0-2354-7484-5

โทรสาร	 0-2354-7485

 	 www.rajvithihome.org 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ

ภูฟ้า เสวกพันธ์ (2543 : บทคัดย่อ) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมนันทนาการที่

มตีอ่การพฒันาเชาวนอ์ารมณข์องนกัศกึษาในระดบัมหาวทิยาลยั เพือ่ศกึษาและเปรยีบเทยีบผล

ของโปรแกรมนนัทนาการทีม่ตีอ่าการพฒันาเชาวนอ์ารมณ์ ของนกัศกึษาในระดบัมหาวทิยาลยั 

โดยทำ�การวิจัยเชิงทดลองและใช้แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ของกรมสุขภาพจิต 	

ผลการวิจัย พบว่า

1. 	กลุม่ทดลองที ่1 (โปรแกรมนนัทนาการการละครและคา่ยพกัแรม) และกลุม่ทดลองที ่2 	

(โปรแกรมนนัทนาการการกฬีาและเกม) มพีฒันาการคะแนนเฉลีย่ของเชาวนอ์ารมณด์กีวา่กอ่น

การทดลอง ภายหลังสัปดาห์ที่ 8 โดยกลุ่มทดลองที่ 1 (โปรแกรมนันทนาการการละครและ

ค่ายพักแรม) พบว่า มีพัฒนาการคะแนนเฉลี่ยเชาวน์อารมณ์ดีกว่าก่อนการทดลอง ทั้ง 8 ด้าน 	

ได้แก่ ด้านการควบคุมตนเอง ด้านเห็นใจผู้อื่น ด้านรับผิดชอบ ด้านมีแรงจูงใจ ด้านตัดสินใจ

และแกป้ญัหา ดา้นสมัพนัธภาพ ดา้นภมูใิจตนเอง และดา้นพอใจชวีติ ยกเวน้ ดา้นสขุสงบทางใจ 	

ไม่มีความแตกต่างกัน กลุ่มทดลองที่ 2 (โปรแกรมนันทนาการการกีฬาและเกม) พบว่า 	

มีคะแนนเฉลี่ยเชาวน์อารมณ์ดีกว่าก่อนการทดลอง ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ด้านการควบคุมตนเอง 

ดา้นเหน็ใจผูอ้ืน่ ดา้นมแีรงจงูใจ ดา้นตดัสนิใจและแกป้ญัหา ดา้นสมัพนัธภาพ สว่นอกี 4 ไดแ้ก ่

ด้านรับผิดชอบ ด้านภูมิใจตเอง และด้านพอใจชีวิต ด้านสุขสงบทางใจ ไม่มีความแตกต่างกัน

2. 	กลุม่ทดลองที ่1 (โปรแกรมนนัทนาการการละครและคา่ยพกัแรม) และกลุม่ทดลองที ่2 	

(โปรแกรมนันทนาการการกีฬาและเกม) มีพัฒนาการคะแนนเฉลี่ยของเชาวน์อารมณ์	

ไม่แตกต่างกัน ภายหลังสัปดาห์ที่ 8 

3. 	กลุม่ทดลองที ่1 (โปรแกรมนนัทนาการการละครแลคา่ยพกัแรม) มพีฒันาการคะแนน

เฉลี่ยของเชาวน์อารมณ์ไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม ภายหลังสัปดาห์ที่ 8 

4. 	กลุ่มทดลองที่ 2 (โปรแกรมนันทนาการการกีฬาและเกม) มีพัฒนาการคะแนนเฉลี่ย

ของเชาวน์อารมณ์ไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม ภายหลังสัปดาห์ที่ 8

รฐัพล ไผง่าม (2543 : บทคดัยอ่) ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่ง ผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธท์าง

พลศึกษาในการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีผลสัมฤทธิ์	

ทางการเรียนตํ่า เพื่อศึกษาการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษาในการพัฒนาความเชื่อมั่นใน

ตนเองของนกัเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนตํา่และมคีะแนนความเชือ่มัน่ในตนเองตํา่ เครือ่งมอื	

ที่ใช้ประกอบด้วยเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา แบบวัดความเชื่อมั่นในตนเองและแบบประเมิน

พฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเอง
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ผลการทดลองพบวา่ หลงัการทดลองกลุม่ทดลองทีเ่ขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธท์างพลศกึษา
มีคะแนนเฉลี่ยความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองทั้งจากแบบวัดความเชื่อมั่นใน
ตนเองและแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเองและสูงกว่ากลุ่มควบคุม

กนัตวรรณ มสีมสาร (2544: บทคดัยอ่) ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่ง การเปรยีบเทยีบความฉลาด
ทางอารมณข์องเดก็วยัยา่งเขา้สูว่ยัรุน่ ทีไ่ดร้บัการอบรมเลีย้งดใูนรปูแบบทีแ่ตกตา่งกนัตามการ
รบัรูข้องตนเอง เพือ่ศกึษาเปรยีบเทยีบความฉลาดทางอารมณข์องนกัเรยีนในวยัยา่งเขา้สูว่ยัรุน่
ที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูในรูปแบบที่แตกต่างกันตามการรับรู้ของตนเอง เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยมี 3 แบบ คือ แบบสำ�รวจการอบรมเลี้ยงดู แบบวัดความฉลาดทางอารมณ์ และแบบวัด
ความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็ก ผลการวิจัย

1. 	เด็กที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูแบบดูแลเอาใจใส่มีคะแนนเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์
สูงกว่าเด็กที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูแบบใช้อำ�นาจควบคุม การอบรมเลี้ยงดูแบบรักตามใจ และ
การอบรมเลี้ยงดูแบบทอดทิ้ง

2. 	ความแตกต่างระหว่างเพศไม่มีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์
3. 	คะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กมีความสัมพันธ์กับคะแนนความคิดเห็นเกี่ยว

กับพฤติกรรมของเด็กที่ประเมินโดยครูประจำ�ชั้น

พนิดา จันทรกรานต์ (2544: บทคัดย่อ) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง ผลของการใช้กิจกรรม
กลุ่มสัมพันธ์ที่มีต่อการพัฒนาเชาวน์อารมณ์ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางด้าน 
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร ์ เพื่อศึกษาผลของการใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพนธ์ที่มีต่อการพัฒนา
เชาวน์อารมณ์ของนักเรียน ที่มีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดย
มีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ที่มี
คะแนนเชาวนอ์ารมณต์ํา่กวา่เปอรเ์ซน็ตไ์ทลท์ี ่25 จากแบบสำ�รวจเขาวนอ์ารมณจ์ำ�นวน 40 คน 
โดยใชแ้บบสำ�รวจเชาวนอ์ารมณ ์ในระยะกอ่นการทดลองและหลงัการทดลอง ผลการวจิยัพบวา่

1. 	หลังการทดลองนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์ที่ได้เข้าร่วม
กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ มีคะแนนเชาวน์อารมณ์สูงกว่านักเรียน ที่มีความสามารถพิเศษทาง	
ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

2. 	หลงัการทดลองนกัเรยีนทีม่คีวามสามารถพเิศษ ทางดา้นวทิยาศาสตรแ์ละคณติศาสตร ์
ที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ มีคะแนนเชาวน์อารมณ์สูงกว่าก่อนการทดลอง

นพรัตน์ ศุทธิถกล (2546: บทคัดย่อ) ได้ทำ�การวิจัยเรื่องผลของกิจกรรมนันทนาการ
ที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบางพลี
ราษฎ์บำ�รุง จังหวัดสมุทรปราการ เพื่อศึกษาผลของกิจกรรมนันทนาการที่มีต่อการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ์ โดยใช้แผนการทดลองแบบ randomized control group pre-test 

post-design ผลการวิจัยพบว่า
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1. 	นักเรียนกลุ่มทดลองก่อนและภายหลังทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์ โดยรวมไม่

แตกต่างกัน ยกเว้น ด้านความสุขในเรื่องความภูมิใจในตนเองมีความแตกต่างกันโดยมีความ

ภูมิใจในตนเองลดลง

2. 	นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความฉลาดทางอารมณ์โดยรวม ภายหลัง

ทดลองไม่แตกต่างกัน ยกเว้นด้านความดีในเรื่องความรับผิดชอบ มีความแตกต่างกัน โดยที่

กลุ่มทดลองมีความรับผิดชอบสูงกว่ากลุ่มควบคุม

พรทิพย์ วัฒนพงศ์ (2548: บทคัดย่อ) ได้ทำ�การวิจัยเรื่องผลของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

ที่มีต่อความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนรัตนาธิเบศร์ 	

จังหวัดนนทบุรี ปีการศึกษา 2547 เพื่อศึกษาผลของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ที่มีต่อความฉลาด

ทางอารมณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิจัย

พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์สูงขึ้นหลังเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ ์

และนกัเรยีนทีเ่ขา้รว่มกจิกรรมกลุม่สมัพนัธม์คีวามฉลาดทางอารมณส์งูกวา่นกัเรยีนทีไ่มเ่ขา้รว่ม

กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

สรุศิา สขุมุวรรณ ์(2548: บทคดัยอ่) ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่ง ผลการจดักจิกรรมนนัทนาการ

ประเภทเกมที่มีต่อการพัฒนาลักษณะนิสัยของเด็กปฐมวัย เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรม

นันทนาการประเภทเกมที่มีต่อการพัฒนาลักษณะนิสัยของเด็กปฐมวัย และเปรียบเทียบพัฒนา

ลกัษณะนสิยัของเดก็ประถมวยักอ่นและหลงัเขา้รว่มกจิกรรมนนัทนาการประเภทเกม เครือ่งมอื	

ที่ใช้ในการวิจัย คือ กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมที่มีต่อการพัฒนาลักษณะนิสัยของเด็ก

ปฐมวัย และแบบประเมินการพัฒนาลักษณะนิสัย ผลการวิจัยพบว่า

1. 	เด็กปฐมวัยเมื่อร่วมกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมที่มีพัฒนาลักษณะนิสัยโดยรวม

ก่อนทดลอง อยู่ในระดับต้องปรับปรุง เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ลักษณะนิสัยด้านร่างกาย

ในระดับพอใช้ ส่วนด้านจิตใจ ด้านอารมณ์ และด้านสังคม อยู่ในระดับต้องปรับปรุง หลังการ

ทดลอง พบว่า เด็กปฐมวัยมีการพัฒนาลักษณะนิสัยโดยรวมอยู่ในระดับดี และรายด้านทุกด้าน 

คือ ด้านจิตใจ ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านร่างกาย อยู่ในระดับดี

2. 	เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยลักษณะนิสัยของเด็กปฐมวัยหลังเข้าร่วมกิจกรรม

นันทนาการประเภทเกมมีการพัฒนาสูงกว่าก่อนเข้าร่วม โดยรวมและรายด้านทุกด้าน

ชลุ ีศรนีวล (2550 : บทคดัยอ่) ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่งความฉลาดทางอารมณข์องนกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดสำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานใน

กรุงเทพมหานคร เพื่อศึกษาความฉลาดทางอารมณ์และปัจจัยที่มีผลต่อควาฉลาดทางอารมณ์

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความฉลาดทาง

อารมณ์โดยรวมและรายด้านทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านดี ด้านเก่ง และด้านสุขอยู่ในระดับปกติ 	
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ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ในระดับ 2 ตัวแปร พบว่า ตัวแปรที่มีผลต่อความฉลาดทาง

อารมณ์ คือ เพศ ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ความอบอุ่นในครอบครัว การอบรมเลี้ยงดูของผู้

ปกครอง การไดร้บัการยอมรบัจากเพือ่นนกัเรยีนและการไดร้บัการยอมรบัจากคร/ูอาจารย ์สว่น

ผลการวเิคระหค์วามสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรอสิระและตวัแปรตาม พบวา่ ตวัแปรความอบอุน่ใน

ครอบครัว และการได้รับการยอมรับจากเพื่อนนักเรียน ยังคงมีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์

ทั้งในกลุ่มนักเรียนหญิงและนักเรียนชาย ตัวแปรผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาและการอบรมเลี้ยงดู

ของผู้ปกครอง มีผลต่อควาฉลาดทางอารมณ์เฉพาะในกลุ่มนักเรียนชาย และตัวแปรการได้รับ

การยอมรบัจากคร/ูอาจารย ์มผีลตอ่ความฉลาดทางอารมณเ์ฉพาะในกลุม่นกัเรยีนหญงิ สว่นผล

การวเิคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรอสิระและตวัแปรตามการอบรมเลีย้งดขูองผูป้กครอง

เปน็ตวัแปรคมุ พบวา่ ตวัแปรการไดร้บัการยอมรบัจากเพือ่นนกัเรยีนและการไดร้บัการยอมรบั

จากครู/อาจารย์ มีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์ในกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูจาก	

ผู้ปกครอง ทั้งแบบประชาธิปไตยและแบบเข้มงวดกวดขัน ในขณะที่ตัวแปรผลสัมฤทธิ์ทางการ

ศึกษา การใช้เวลากับสื่อและความอบอุ่นในครอบครัว มีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์เฉพาะ

ในกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูจากผู้ปกครองแบบประชาธิปไตย และพบว่าตัวแปร

สถานภาพสมรสของผู้ปกครองมีผลต่อความฉลาดทางอารมณ์ เฉพาะในกลุ่มนักเรียนที่ได้รับ

การอบรมเลี้ยงดูจากผู้ปกครองแบบเข้มงวดกวดขัน

สุดารัตน์ พรหมกัณฑ์ และคณะ (2550: บทคัดย่อ) ได้ทำ�การศึกษาเรื่อง การเสริม

สร้างความฉลาดทางอารมณ์เด็ก 9-11 ปี โดยใช้กิจกรรมการเล่น เพื่อศึกษาผลของการใช้

กิจกรรมการเล่นในการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ในเด็กอาย ุ 9-11 ปี โดยใช้แบบ

ประเมินความฉลาดทางอารมณ์เด็กอาย ุ 6-11 ปี ของกรมสุขภาพจิต ผลการศึกษาพบว่า 

เด็กที่ร่วมโครงการ มีพัฒนาการด้านความฉลาดทางอารมณ์เพิ่มขึ้น เด็กมีพัฒนาการเพิ่มขึ้น

ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้าน เก่งและด้านสุขและเด็กที่มีความฉลาดทางอารมณ์ไม่เหมาะสมกับวัยเมื่อ

ไดร้บัการพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ โดยการใชก้จิกรรมการเลน่ทำ�ใหเ้ดก็มคีวามฉลาดทาง

อารมณ์เพิ่มขึ้นทั้งในด้านดี เก่ง และสุข

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในต่างประเทศ

เทรบาและไฟรค ์(Treppa and Frike, 1972: 466 - 468 อา้งถงึใน พรทพิย ์วฒันพงศ,์ 	

2548: 59) ได้ศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรมกลุ่มพบว่า กลุ่มทดลอง จำ�นวน 11 คน ที่ได้รับการ

ฝึกกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีการเปลี่ยนแปลงความเข้าใจตนเองในทางที่ดีขึ้น คือ ในด้านความ

สามารถในการควบคุมตนเอง คุณค่าของการมีชีวิตอยู่ การนับถือตนเอง การยอมรับตนเอง 

รวมทั้งความเข้าใจในความเป็นมนุษยสัมพันธ์ และความคิดเกี่ยวกับตนในอุดมคติมากกว่ากลุ่ม

ควบคุมที่ไม่ได้รับการฝึก
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เล็กซ์ (Lex, 1973: 466-468 อ้างถึงใน พรทิพย์ วัฒนพงศ์, 2548: 59) ได้ศึกษา

วจิยัเกีย่วกบัการเปลีย่นแปลงเจตคตขิองนกัศกึษาดว้ยวธิกีารสอนแบบกระบวนการกลุม่สมัพนัธ์ 

กลุม่ตวัอยา่งเปน็นกัศกึษาชัน้ปทีี่ 1 ในมลรฐัอนิเดยีนา ผูว้จิยัแบง่นกัศกึษาออกปน็ 2 กลุม่ คอื 

กลุม่ควบคมุใชว้ธิกีารสอนแบบเกา่ กบักลุม่ทดลองทีใ่ชว้ธิกีารสอนแบบกระบวนการกลุม่สมัพนัธ ์	

จึงพบว่า การพัฒนาจิตใจทางด้านศาสนาของผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่ม ในระหว่างการทดสอบ

ก่อนและทดสอบหลังสอน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ แต่จากการรายงานของ	

กลุ่มทดลอง พบว่า นักศึกษารู้สึกพอใจต่อประสบการณ์ที่ได้รับ เพราะได้รับแรงกระตุ้นให้เกิด

การอภิปรายอย่างอิสระในเรื่องค่านิยม และทุกคนมีความยินดีร่วมในกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

ตลอดไป

ฮาเซน (Hazen, 1975: 6573-A อ้างถึงใน นพรัตน์ ศุทธิถกล, 2546: 42) ได้ทำ�การ

วิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ของความรู้ความเข้าใจและทัศนคติในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยวิธีการสอน

แบบใช้เกมกับวิธีการสอนแบบบรรยายให้กับนักเรียนมัธยมศึกษา โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 

กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองใช้วิธีการสอนแบบเกม และกลุ่มควบคุมใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย โดย

มีภาพยนต์และการอภิปรายประกอบ ผลการวิจัย พบว่า การสอนโดยวิธีใช้เกมทำ�ให้การเรียน

การสอนมีประสิทธิภาพดีกว่าการสอนแบบบรรยาย และนักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการสอนโดย

วิธีใช้เกม

โกลแมน (Goleman, 1995: 34) ได้ทำ�การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความสามารถทางเชาวน์

ปัญญาและเชาวน์อารมณ์ พบว่า ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาสามารถอธิบายความสำ�เร็จ

ของบุคคลได้เพียง 20 เปอร์เซ็นต์ ส่วนที่เหลืออีก 80 เปอร์เซ็นต์นั้น สามารถอธิบายได้ด้วย

ความสามารถอื่น รวมทั้งเชาวน์อารมณ์ด้วย ซึ่งไม่มีใครบอกได้ชัดเจนว่า ความสามารถเหล่า

นัน้ประกอบดว้ยอะไรบา้ง รูแ้ตเ่พยีงวา่ความสามารถเหลา่นีม้คีวามสำ�คญัมากกวา่เชาวนป์ญัญา 

นอกจากนี ้โกลแมน ยงัแสดงความเชือ่มัน่วา่ เชาวนอ์ารมณม์คีวามสำ�คญั ซึง่สง่ผลตอ่ความสำ�เรจ็

ในชีวิตเหนือกว่าเชาวน์ปัญญา และความชำ�นาญการด้านต่างๆ ถึง 2 เท่า ในสาขาที่เกี่ยวกับ	

วิทยาศาสตร์ โกลแมนเชื่อว่า เชาวน์อารมณ์มีความสำ�คัญเหนือกว่าเชาวน์ปัญญาถึง 4 เท่า 	

ที่จะส่งผลต่อความสำ�เร็จในวิชาชีพ

คัลพ์ (Culp, 1998 อ้างถึงใน วิพงษ์ชัย ร้องขันแก้ว, 2548: 32) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง 

วัยรุ่นสาวกับนันทนาการกลางแจ้ง กรณีศึกษาเรื่องความรู้สึกและผลกระทบจากโปรแกรม

นนัทนาการ พบวา่ ในกลุม่เดก็วยัรุน่กจิกรรมนนัทนาการสง่ผลตอ่ความเปน็ครอบครวัและความ

สัมพันธ์ซึ่งกันและกันแต่ไม่ส่งเสริมความรู้สึกทางด้านการเป็นผู้นำ�มากเท่ากับกลุ่มวัยกลางคน 



69ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

คอรด์า (Dawdah, 2000: 85 อา้งถงึใน จฬุาลกัษณ ์สอนไชยา, 2546: 50) ไดศ้กึษาเยาวชน	

เกีย่วกบัเชาวอ์ารมณ ์โดยการทดลองกบัเยาวชน 2 กลุม่ คอื กลุม่ทีเ่ขา้รว่มกจิกรรมนนัทนาการ

กับกลุ่มที่ไม่เข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการ กลุ่มที่เข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการมีคะแนนเชาวน์

อารมณ์ดีกว่ากลุ่มที่ไม่เข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการ

ฟอ๊กซ ์(Fox, 2000 อา้งถงึใน ภฟูา้ เสวกพนัธ,์ 2543: 55) ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่ง ความสมัพนัธข์อง

เชาวนอ์ารมณ ์เชาวนท์างทกัษะ เชาวนท์ัว่ไป และลกัษณะนสิยั พบวา่ ในการแยกวเิคราะหอ์อกเปน็ 	

3 ประเดน็ ความเหน็อกเหน็ใจ การแสดงออกของอารมณ์ และการนำ�เสนอตนเอง ซึง่ทดสอบ

ด้วยแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์เชิงลึก เชาวน์อารมณ์มีผลโดยตรงตามลักษณะนิสัยหรือ

อีกนัยหนึ่งกล่าวได้ว่า การมีองค์ประกอบของเชาวน์อารมณ์ที่ครบถ้วนจะทำ�ให้การปรากฏของ

ลักษณะนิสัยออกมาในทางบวก
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การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อศึกษาและ	

เปรียบเทียบผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาด	

ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ มีขั้นตอนในการดำ�เนินงาน ดังต่อไปนี้

1. 	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. 	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

3. 	การดำ�เนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล

4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ทีใ่ชใ้นการศกึษาเปน็นกัเรยีนหญงิกลุม่การศกึษานอกระบบและการศกึษาตาม

อัธยาศัย (กศน.) ที่อยู่ในสถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ 

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์

กลุม่ตวัอยา่ง ทีใ่ชใ้นการวจิยัเปน็นกัเรยีนหญงิกลุม่การศกึษานอกระบบและการศกึษาตาม

อัธยาศัย (กศน.) ที่อยู่ในสถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ 

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ได้มาโดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง(Purposive Sampling) เป็นนักเรียนที่มีความสมัครใจ จำ�นวน 32 คน แบ่งเป็น 	

2 กลุ่ม ดังนี้

1.	 กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่มีความสมัครใจเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ 

จำ�นวน 16 คน

2.	 กลุม่ควบคมุ คอื นกัเรยีนทีม่คีวามสมคัรใจไมเ่ขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการ 

แต่ให้ปฏิบัติภาระกิจประจำ�วันตามปกติของสถานสงเคราะห์ จำ�นวน 16 คน

วิธีดำ�เนินการวิจัย



72 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ

1. 	เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ

2. 	เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 	

ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

ได้แก่ กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ โดยมีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ ดังนี้

1.	 ศึกษาตำ�รา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ 

เพื่อเป็นแนวทางในการกำ�หนดกิจกรรมที่เหมาะสม

2.	 สร้างเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการจากข้อมูลที่ได้ให้สอดคล้องกับความมุ่งหมาย

ของการวิจัย โดยสร้างเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 3 ประเภท 

ดังนี้

	 2.1	กจิกรรมกลุม่สมัพนัธ์ หมายถงึ การกระทำ�กจิกรรมรว่มกนั มกีารไดแ้สดงออก

รว่มกนั ลกัษณะของกจิกรรมสว่นใหญจ่ะเปน็การเสรมิสรา้งพฒันาในดา้นความรูส้กึ สรา้งสรรค์

ประสบการณแ์ละสรา้งทศันคตทิีด่งีามตอ่กนั ซึง่มผีลตอ่การพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ โดย

มุ่งเน้นให้นักเรียน เรียนรู้ด้วยการกระทำ� เช่น กิจกรรมกลุ่มละลายพฤติกรรม กิจกรรมกลุ่ม

เพื่อพัฒนาตนเองและผู้อื่น เป็นต้น

	 2.2 	เกม หมายถงึ กจิกรรมกลุม่สมัพนัธท์ีจ่ดัขึน้ใหผู้เ้รยีนไดล้งมอืปฏบิตั ิในลกัษณะ

บรรยากาศของการแข่งขันแทรกอยู่ด้วย โดยอาจจะเป็นการแข่งขันกับตนเอง แข่งขันกับเวลา 

แข่งขันกับบุคคลอื่น ภายใต้กติกาและเงื่อนไขที่วางไว้ ซึ่งกิจกรรมที่จัดจะทำ�ให้ผู้เข้าร่วมได้เกิด

การเรียนรู้ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งตามวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยวางไว้ คือ ได้มีการพัฒนาความฉลาดทาง

อารมณ์

	 2.3 	เพลง หมายถึง วิธีกลุ่มสัมพันธ์ที่เป็นการสร้างบรรยากาศที่ดี ก่อให้เกิดความ

สุขและความประทับใจ

3. 	กำ�หนดยกร่างแผนการจัดเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ

4. 	นำ�รา่งแผนการจดัเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการไปใหท้ีป่รกึษาอนัประกอบไปดว้ย	

ผูเ้ชีย่วชาญดา้นนนัทนาการ ดา้นจติวทิยา และดา้นการศกึษา เพือ่พจิารณาความตรงตามเนือ้หา 

พร้อมกับนำ�ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะมาทำ�การปรับปรุงให้เหมาะสมต่อไป

5.	 นำ�เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ

กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 15 คน
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เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 

ได้แก่ แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

จำ�แนกออกเป็นความฉลาดทางอารมณ์ 3 ด้าน คือ ด้านดี ด้านเก่ง และด้านสุข โดยจาก

การวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงด้วยวิธีการแบบครอนบัค แอลฟา (Cronbach Alpha) ในด้าน

ดี ด้านเก่ง ด้านสุข และภาพรวม ได้ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.75, 0.76, 0.81 

และ 0.85 ตามลำ�ดับ (กรมสุขภาพจิต, 2543: 72)

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ประกอบด้วยความฉลาดทางอารมณ์ ดังนี้

1.	 ด้านดี ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบย่อย คือ ความสามารถในการควบตนเอง 

จำ�นวน 6 ข้อคำ�ถาม (ข้อ 1-6) ความสามารถในการเห็นใจผู้อื่น จำ�นวน 6 ข้อคำ�ถาม (ข้อ 

7-12) และความสามารถในการรับผิดชอบ จำ�นวน 6 ข้อคำ�ถาม (ข้อ 3-18) รวม 18 ข้อ

คำ�ถาม

2. 	ดา้นเกง่ ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบยอ่ย คอื ความสามารถในการสรา้งแรงจงูใจ 

จำ�นวน 6 ข้อคำ�ถาม (ข้อ 19-24) ความสามารถในการตัดสินใจและการแก้ปัญหา จำ�นวน 

6 ข้อคำ�ถาม (ข้อ 25-30) และความสามารถในการมีสัมพันธภาพกับผู้อื่น จำ�นวน 6 ข้อ

คำ�ถาม (ข้อ 31-36) รวม 18 ข้อคำ�ถาม

3. 	ดา้นสขุ ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบยอ่ย คอื ความภมูใิจในตนเอง จำ�นวน 4 ขอ้คำ�ถาม 	

(ข้อ 37-40) ความพึงพอใจในชีวิต จำ�นวน 6 ข้อคำ�ถาม (ข้อ 41-46) และความสุขสงบทาง

ใจ จำ�นวน 6 ข้อคำ�ถาม (ข้อ 47-52) รวม 16 ข้อคำ�ถาม

ข้อคำ�ถามทั้งหมด จำ�นวน 52 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าชนิด 	

4 ระดับ คือ ไม่จริง จริงบางครั้ง ค่อนข้างจริง และจริงมาก

การให้คะแนนการประเมินความฉลาดทางอารมณ์เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนที่

กำ�หนดไว้ โดยแบ่งข้อคำ�ถามในการให้คะแนนออกเป็น 2 กลุ่ม ดังต่อไปนี้

กลุ่มที่ 1 เป็นข้อคำ�ถามที่มีความหมายเชิงนิมาน ได้แก่ ข้อ 1, 4, 6, 7, 10, 12, 14, 

15, 17, 20, 22, 23, 25, 28, 31, 32, 34, 36, 38, 39, 41, 42, 43, 44, 46, 48, 

49 และ 50 โดยแต่ละข้อให้คะแนนดังนี้

	 ตอบไม่จริง	 	 ให้ 1 คะแนน

	 ตอบจริงบางครั้ง	 ให้ 2 คะแนน

	 ตอบค่อนข้างจริง	 ให้ 3 คะแนน

	 ตอบจริงมาก		 ให้ 4 คะแนน
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กลุ่มที่ 2 เป็นข้อคำ�ถามที่มีความหมายเชิงนิเสธ ได้แก่ ข้อ 2, 3, 5, 8, 9, 11, 13, 

16, 18, 19, 21, 24, 26, 27, 29, 30, 33, 35, 37, 40, 45, 47, 51 และ 52 โดย

แต่ละข้อให้คะแนนดังต่อไปนี้

	 ตอบไม่จริง	 	 ให้ 4 คะแนน

	 ตอบจริงบางครั้ง	 ให้ 3 คะแนน

	 ตอบค่อนข้างจริง	 ให้ 2 คะแนน

	 ตอบจริงมาก		 ให้ 1 คะแนน

เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนที่ได้จากการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 

กำ�หนดไว้ดังนี้

1. 	องค์ประกอบด้านความดี

	 1.1 	ควบคุมตนเอง		 ช่วงคะแนนปกติ = 13-18

	 1.2	 เห็นใจผู้อื่น	 	 ช่วงคะแนนปกติ = 16-21

	 1.3	รับผิดชอบ	 	 ช่วงคะแนนปกติ = 17-22

2.	 องค์ประกอบด้านเก่ง

	 2.1 มีแรงจูงใจ	 	 ช่วงคะแนนปกติ = 15-20

	 2.2 ตัดสินใจและแก้ปัญหา	 ช่วงคะแนนปกติ = 14-19

	 2.3 สัมพันธภาพ	 	 ช่วงคะแนนปกติ = 15-20	

3.	 องค์ประกอบด้านสุข

	 3.1 ภูมิใจตนเอง	 	 ช่วงคะแนนปกติ = 9-13

	 3.2 พอใจชีวิต	 	 ช่วงคะแนนปกติ = 16-22

	 3.3 สุขสงบทางใจ	 	 ช่วงคะแนนปกติ = 15-21

การดำ�เนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล
การดำ�เนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้ดำ�เนินการตามขั้นตอน ดังนี้

1.	 ศึกษาค้นคว้าหลักการแนวคิด ทฤษฎี จากตำ�รา เอกสาร วิทยานิพนธ์ บทความ สื่อ

สิ่งพิมพ์ อินเตอร์เน็ต และรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.	 ดำ�เนินการเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการ

ทดลอง และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

3.	 ประสานงานและทำ�หนังสือขอความอนุเคราะห์จากผู้ปกครองสถานสงเคราะห์	

เด็กหญิงบ้านราชวิถี กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ กระทรวงการพัฒนาสังคมและ	

ความมัน่คงของมนษุย ์ในการทดลองใชเ้ครือ่งมอืและเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่งซึง่เปน็	

เด็กนักเรียนหญิงกลุ่มการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (กศน.)
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4. 	ปฐมนเิทศใหน้กัเรยีนทัง้หมดทีเ่ปน็กลุม่ตวัอยา่งทราบรายละเอยีดตา่งๆ เกีย่วกบัการ

ดำ�เนินการทดลอง ได้แก่ ความเป็นมาและความสำ�คัญ วัตถุประสงค์ของการวิจัย ระยะเวลาที่

ใช้ในการวิจัย เป็นต้น และให้นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทำ�การประเมินความฉลาด

ทางอารมณ์ แล้วเก็บคะแนนไว้เป็นคะแนนก่อนการทดลอง (Pre-Test) 

5.	 ดำ�เนนิการวจิยัตามโครงการ มรีะยะเวลาการดำ�เนนิการทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

เปน็เวลา 7 สปัดาห์ๆ  ละ 3 วนั คอื วนัจนัทร ์วนัพธุ และวนัศกุร ์วนัละ 90 นาท ีตัง้แตเ่วลา 14.30-16.00 น. 	

หลงัเลกิเรยีน รวมทัง้สิน้ 21 ครัง้ โดยมอีาจารยพ์ลพจน ์เชาวว์วิฒัน ์อาจารยส์รุ ีพฤกษท์วศีกัดิ	์

และคณะ เป็นผู้นำ�กิจกรรมนันทนาการ รายละเอียดการจัดเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ

แต่ละครั้งของกลุ่มทดลองดูได้จากภาคผนวก ข ส่วนกลุ่มควบคุมให้ปฏิบัติภาระกิจประจำ�วัน

ตามปกติ

6.	 หลังสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทำ�แบบประเมินความ

ฉลาดทางอารมณ์ ซึ่งเป็นแบบประเมินชุดเดียวกันกับการทำ�ครั้งก่อน แล้วเก็บไว้เป็นคะแนน

หลังการทดลอง (Post-Test)

การวิเคราะห์ข้อมูล
ผู้วิจัยนำ�ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห ์ โดยใช้โปรแกรมสถิติสำ�เร็จรูปทางคอมพิวเตอร ์ โดยมี

ขั้นตอนการดำ�เนินงาน ดังต่อไปนี้

1. 	ตรวจสอบความครบถว้นสมบรูณข์องแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณ ์และตรวจ

ให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนที่กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขกำ�หนดไว้

2. 	วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติของคะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม โดยการหาค่าเฉลี่ย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

3. 	วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนเความฉลาดทาง

อารมณ์ของกลุ่มทดลอง ในระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลองด้วยสถิติทดสอบค่า 

“ที” (t-test) 

4. 	วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนความฉลาดทาง

อารมณ์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ในระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลองด้วย

สถิติทดสอบค่า “ที” (t-test) 

5.	 นำ�เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

การศกึษาเรือ่งผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาด

ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 

มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อ

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

เป็นนักเรียนหญิงกลุ่มการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (กศน.) ที่อยู่ในสถาน

สงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี กรมพัฒนาสังคมและสวัสดิการ กระทรวงการพัฒนาสังคม

และความมั่นคงของมนุษย์ จำ�นวน 32 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองเป็นนักเรียน

ที่มีความสมัครใจเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ จำ�นวน 16 คน และกลุ่มควบคุม

เป็นนักเรียนที่มีความสมัครใจไม่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ จำ�นวน 16 คน 	

มีระยะเวลาดำ�เนินการที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นเวลา 7 สัปดาห์ๆ ละ 3 วัน วันละ 	

90 นาที รวมทั้งสิ้น 21 ครั้ง เก็บรวบรวมข้อมูลก่อนและหลังการทดลองด้วยแบบประเมิน

ความฉลาดทางอารมณ์ ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข นำ�ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์

โดยใชโ้ปรแกรมสถติสิำ�เรจ็รปูทางคอมพวิเตอร์ และนำ�เสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูในรปูตาราง

ประกอบความเรียง โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังต่อไปนี้

ตอนที่ 1 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาด

ทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์และการเปรยีบเทยีบผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้น

นันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์กลุ่มทดลอง 

ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง

ตอนที่ 2 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาด

ทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์และการเปรยีบเทยีบผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้น

นนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะหห์ลงัการทดลอง 

ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม
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ตอนที่ 1 	ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทาง

อารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ และการเปรียบเทียบผลของการใช้เกมกลุ่ม	

สัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กใน	

สถานสงเคราะห์กลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง

ตารางที่ 3	 คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์

และผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย ความฉลาดทางอารมณ์ด้านดี 	

และองคป์ระกอบยอ่ย ระหวา่งกอ่นการทดลองกบัหลงัการทดลองของกลุม่ทดลอง 

โดยการทดสอบค่า “ที”

ความฉลาด	

ทางอารมณ์

เกณฑ์

ปกติ

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง
t p

S.D. S.D.

ด้านดี

1.	ควบคุมตนเอง 13-18 16.38 2.70 16.38 3.28 .000 .500

2.	เห็นใจผู้อื่น 16-21 17.75 3.24 18.13 2.92 -.514 .308

3.	รับผิดชอบ 17-22 18.38 2.53 18.94 2.98 -.619 .273

รวม 52.51 6.56 53.45 7.18 -.522 .305

p > .05

จากตารางที่ 3 	จะเห็นได้ว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์ด้านดี มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 52.51 คะแนน และหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.45 คะแนน ซึ่งเมื่อทำ�การ

เปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่ของแตล่ะองคป์ระกอบยอ่ยกบัเกณฑป์กต ิพบวา่ กลุม่ทดลองมคีวามฉลาด

ทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นด ีระหวา่งกอ่นการ

ทดลองกับหลังการทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกัน และองค์ประกอบย่อย พบว่า ไม่แตกต่างกัน



79ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ตารางที่ 4 	ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถาน

สงเคราะห์ และผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทาง

อารมณด์า้นเกง่ และองคป์ระกอบยอ่ย ระหวา่งกอ่นการทดลองกบัหลงัการทดลอง

ของกลุ่มทดลอง โดยการทดสอบค่า “ที”

ความฉลาด	

ทางอารมณ์

เกณฑ์

ปกติ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง
t p

S.D. S.D.

ด้านเก่ง

1.	มีแรงจูงใจ 15-20 17.44 2.53 16.19 4.02 1.366 .096

2.	ตัดสินใจและ	

แก้ปัญหา
14-19 14.13 2.75 14.94 3.40 -.741 .470

3.	สัมพันธภาพ 15-20 15.25 2.46 16.44 2.00 -1.956 .035*

รวม 46.82 5.67 47.57 7.27 -.387 .352

*p < .05	

จากตารางที่ 4 	จะเห็นได้ว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์ด้านเก่ง มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 46.82 คะแนน และหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 47.57 คะแนน ซึ่งเมื่อทำ�การ

เปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่ของแตล่ะองคป์ระกอบยอ่ยกบัเกณฑป์กต ิพบวา่ กลุม่ทดลองมคีวามฉลาด

ทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ด้านเก่งระหว่างก่อน

การทดลองกบัหลงัการทดลอง พบวา่ ไมแ่ตกตา่งกนั และเมือ่เปรยีบเทยีบแตล่ะองคป์ระกอบยอ่ย 	

พบวา่ เฉพาะองคป์ระกอบยอ่ย เรือ่งสมัพนัธภาพทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั 

.05 โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการทดลอง



80 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ตารางที่ 5	 คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์

และผลการเปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นสขุ 

และองคป์ระกอบยอ่ย ระหวา่งกอ่นการทดลองกบัหลงัการทดลองของกลุม่ทดลอง

โดยการทดสอบค่า “ที”

ความฉลาด	

ทางอารมณ์

เกณฑ์

ปกติ

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง
t p

S.D. S.D.

ด้านสุข

1.	ภูมิใจในตนเอง 9-13 10.56 1.75 11.56 2.06 -1.477 .080

2.	พอใจชีวิต 16-22 17.81 3.17 18.25 3.11 -.641 .266

3.	สุขสงบทางใจ 15-21 17.44 3.22 16.56 3.54 1.415 .089

รวม 45.81 14.16 46.37 6.42 -.391 .351

p > .05

จากตารางที่ 5	 จะเห็นได้ว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์ด้านดี มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 45.81 คะแนน และหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 46.38 คะแนน ซึ่งเมื่อทำ�การ

เปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่ของแตล่ะองคป์ระกอบยอ่ยกบัเกณฑป์กต ิพบวา่ กลุม่ทดลองมคีวามฉลาด

ทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นด ีระหวา่งกอ่นการ

ทดลองกับหลังการทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกัน และองค์ประกอบย่อย พบว่า ไม่แตกต่างกัน



81ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ตารางที่ 6	 คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์

และผลการเปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณโ์ดยรวม 	

ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง โดยการทดสอบค่า “ท”ี

ความฉลาดทางอารมณ์
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง

t p
S.D. S.D.

ด้านดี 52.50 6.56 53.44 7.18 -.522 .305

ด้านเก่ง 46.81 5.67 47.56 7.27 -.387 .352

ด้านสุข 45.81 6.42 46.38 6.42 -.391 .351

รวม 145.12 14.16 147.38 18.20 -.614 .275

p > .05

จากตารางที่ 6	 จะเห็นได้ว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์ด้านดี มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 145.13 คะแนน และหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 147.38 คะแนน ซึ่งเมื่อ

ทำ�การเปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่ของแตล่ะองคป์ระกอบยอ่ยกบัเกณฑป์กติ พบวา่ กลุม่ทดลองมคีวาม

ฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์โดยรวมทุก	

องค์ประกอบระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกัน

 



82 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ตอนที่ 2	 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทาง

อารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์และการเปรียบเทียบผลของการใช้เกมกลุ่ม

สมัพนัธด์า้นนนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถาน

สงเคราะห์หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม

ตารางที่ 7	 คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์

และผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ด้านดี 	

และองค์ประกอบย่อยหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 	

โดยการทดสอบค่า “ที”

ความฉลาด	

ทางอารมณ์

เกณฑ์

ปกติ

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม
t p

S.D. S.D.

ด้านดี

1.	ควบคุมตนเอง 13-18 16.38 3.28 15.25 2.11 1.152 .129

2.	เห็นใจผู้อื่น 16-21 18.13 2.92 16.31 1.54 2.198 .019*

3.	รับผิดชอบ 17-22 18.94 2.98 17.63 3.22 1.197 .121

รวม 53.45 7.18 49.19 4.97 1.946 .030*

*p < .05

จากตารางที ่7 จะเหน็ไดว้า่ กลุม่ทดลองมคีวามฉลาดทางอารมณด์า้นด ีมคีา่เฉลีย่เทา่กบั 

53.45 คะแนน และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 49.19 คะแนน ซึ่งเมื่อทำ�การเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของแต่ละองค์ประกอบย่อยกับเกณฑ์ปกติ พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความ

ฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นดหีลงัการทดลอง 

ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ด้านดีสูงกว่ากลุ่มควบคุม และเฉพาะองค์

ประกอบย่อย เรื่องเห็นใจผู้อื่น ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่ม

ทดลอง มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม



83ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ตารางที่ 8	 คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์

และผลการเปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นเกง่ 	

และองค์ประกอบย่อยหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 	

โดยการทดสอบค่า “ที”

ความฉลาด	

ทางอารมณ์

เกณฑ์

ปกติ

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม
t p

S.D. S.D.

ด้านเก่ง

1.	มีแรงจูงใจ 15-20 16.19 4.02 15.94 2.26 .217 .415

2.	ตัดสินใจและ	

แก้ปัญหา 14-19 14.94 3.40 14.81 2.01 .127 .450

3.	สัมพันธภาพ 15-20 16.44 2.00 15.38 2.36 1.373 .090

รวม 47.57 7.27 46.13 4.56 .670 .254

p > .05

จากตารางที ่8 จะเหน็ไดว้า่ กลุม่ทดลองมคีวามฉลาดทางอารมณด์า้นด ีมคีา่เฉลีย่เทา่กบั 

47.57 คะแนน และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 46.13 คะแนน ซึ่งเมื่อทำ�การเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของแต่ละองค์ประกอบย่อยกับเกณฑ์ปกติ พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความ

ฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ด้านเก่งหลังการ

ทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า ไม่แตกต่างกัน และเมื่อเปรียบเทียบ	

แต่ละองค์ประกอบย่อย พบว่า ไม่แตกต่างกัน

	



84 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ตารางที่ 9 	คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณข์องเดก็ในสถานสงเคราะห ์

และผลการเปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นสขุ 	

และองค์ประกอบย่อยหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 	

โดยการทดสอบค่า “ที”

ความฉลาด	

ทางอารมณ์

เกณฑ์

ปกติ

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม
t p

S.D. S.D.

ด้านสุข

1.	ภูมิใจตนเอง 9-13 11.56 2.06 10.44 1.36 1.818 .040*

2.	พอใจชีวิต 16-22 18.25 3.11 16.06 3.68 1.817 .040*

3.	สุขสงบทางใจ 15-21 16.56 3.54 15.81 2.32 .709 .242

รวม 46.38 6.42 42.31 6.18 1.824 .039*

*p < .05

จากตารางที่ 9 จะเห็นได้ว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์ด้านสุข มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 46.38 คะแนน และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 42.31 คะแนน ซึ่งเมื่อทำ�การ

เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแต่ละองค์ประกอบย่อยกับเกณฑ์ปกติ พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม มีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นสขุหลงัการทดลอง 

ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ด้านดีสูงกว่ากลุ่มควบคุม และเมื่อเปรียบ

เทียบแต่ละองค์ประกอบย่อย พบว่า องค์ประกอบย่อย เรื่องภูมิใจตนเองและเรื่องพอใจชีวิต 	

ทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยกลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่สงูกวา่กลุม่ควบคมุ



85ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

ตารางที่ 10 	ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถาน

สงเคราะห์ และผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทาง

อารมณ์โดยรวมหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม โดยการ

ทดสอบค่า “ที”

ความฉลาดทางอารมณ์
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม

t p
S.D. S.D.

1.	ด้านดี 53.44 7.18 49.19 4.97 1.946 .030*

2.	ด้านเก่ง 47.56 7.27 46.13 4.56 .670 .254

3.	ด้านสุข 46.38 6.42 42.31 6.18 1.824 .039*

รวม 147.38 18.20 137.63 12.66 1.759 0.045*

*p < .05

จากตารางที่ 10 จะเห็นได้ว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์โดยรวม	

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 147.38 คะแนน และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 137.63 คะแนน 	

เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณโ์ดยรวมทกุองคป์ระกอบหลงั

การทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ พบวา่ แตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิี่

ระดบั .05 โดยกลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณใ์นองคป์ระกอบ ดา้นดแีละดา้นสขุ

ทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยกลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่สงูกวา่กลุม่ควบคมุ
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สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะ

สรุปผลการวิจัย
การศึกษาผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาด

ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 	

มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนา

ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้เกมกลุ่ม

สัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห ์

ระหว่างก่อนกับหลังการทดลอง และ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้าน

นันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ ระหว่างกลุ่ม

ทดลองกบักลุม่ควบคมุ กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัเรยีนหญงิกลุม่การศกึษานอก

ระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (กศน.) ที่อยู่ในสถานสงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี กรม

พฒันาสงัคมและสวสัดกิาร กระทรวงการพฒันาสงัคมและความมัน่คงของมนษุย ์จำ�นวน 32 คน 	

แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนที่มีความสมัครใจเข้าร่วมเกม

กลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ จำ�นวน 16 คน และกลุ่มควบคุมเป็นนักเรียนที่มีความสมัครใจ

ไม่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ จำ�นวน 16 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการดำ�เนินการ

ทดลอง เป็นเวลา 7 สัปดาห์ๆ ละ 3 วัน วันละ 90 นาที รวมทั้งสิ้น 21 ครั้ง เครื่องมือ	

ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) โปรแกรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ 	

2) แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ซึ่งแบบ

ประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้

1.	 ด้านดี มี 3 องค์ประกอบย่อย คือ ควบคุมตนเอง เห็นใจผู้อื่น และรับผิดชอบ 

2.	 ด้านเก่ง มี 3 องค์ประกอบย่อย คือ มีแรงจูงใจ ตัดสินใจและแก้ปัญหา และ

สัมพันธภาพ 

3.	 ด้านสุข มี 3 องค์ประกอบย่อย คือ ความภูมิใจตนเอง พอใจในชีวิต และสุขสงบ

ทางใจ 

ก่อนดำ�เนินการทดลอง และหลังจากสิ้นสุดการดำ�เนินการทดลอง โดยใช้โปรแกรม

กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ ผู้วิจัยได้ทำ�การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของ

กลุ่มตัวอย่าง นำ�ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมสถิติสำ�เร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ เพื่อหา
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คา่เฉลีย่ ( ) สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ทดสอบความมนียัสำ�คญัความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ 

ด้วยการทดสอบค่า “ที” (t-test) ที่ระดับความมีนัยสำ�คัญ .05 และนำ�ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

เสนอในรูปตารางประกอบความเรียง ผลการวิจัยพบว่า

1.	 ผลของการใชเ้กมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการพฒันาความฉลาดทางอารมณข์องเดก็

ในสถานสงเคราะห์

	 1.1	กอ่นการทดลอง กลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณ ์ดา้นด ีมคีา่เฉลีย่	

เท่ากับ 52.51 คะแนน และหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.45 คะแนน ซึ่งเมื่อนำ�	

ค่าเฉลี่ยของแต่ละองค์ประกอบย่อยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ปกติความฉลาดทางอารมณ์ของ	

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข พบว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

	 	 	 เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณ์ ดา้นดี และ

องค์ประกอบย่อย ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกัน

	 1.2	กอ่นการทดลอง กลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณ ์ดา้นเกง่ มคีา่เฉลีย่	

เทา่กบั 46.82 คะแนน และหลงัการทดลอง มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 47.57 คะแนน ซึง่เมือ่นำ�คา่เฉลีย่	

ของแต่ละองค์ประกอบย่อยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ปกติความฉลาดทางอารมณ์ของ	

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข พบว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

	 	 	 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ ด้านเก่ง

ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกันและเมื่อเปรียบเทียบแต่ละ

องค์ประกอบย่อย พบว่า เฉพาะองค์ประกอบย่อย เรื่องสัมพันธภาพที่แตกต่างกันอย่างมี	

นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการทดลอง

	 1.3	กอ่นการทดลอง กลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณ ์ดา้นสขุ มคีา่เฉลีย่	

เท่ากับ 45.81 คะแนน และหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 46.38 คะแนน ซึ่งเมื่อนำ�	

ค่าเฉลี่ยของแต่ละองค์ประกอบย่อยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ปกติความฉลาดทางอารมณ์ของ	

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข พบว่า กลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ

 	 	 	 เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณ ์ดา้นสขุ และ

องค์ประกอบย่อย ระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกัน

	 1.4	ก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์โดยรวมทุกด้าน 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 145.13 คะแนน และหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 147.38 คะแนน 

 	 	 	 เมือ่เปรยีบเทยีบความแตกตา่งของคา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณ ์ดา้นด ีดา้นเกง่ 	

ด้านสุข และโดยรวมทุกด้านระหว่างก่อนการทดลองกับหลังการทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกัน 
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2. ผลการเปรียบเทียบการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนา	

ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม

	 2.1 หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ ด้านดีมีค่าเฉลี่ย	

เท่ากับ 53.45 คะแนน ส่วนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 49.19 คะแนน ซึ่งเมื่อนำ�	

ค่าเฉลี่ยของแต่ละองค์ประกอบย่อยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ปกติความฉลาดทางอารมณ์ของ

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข พบว่า ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความฉลาด

ทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ 

 	 	 	 เมื่อเปรียบเทียบความมีนัยสำ�คัญแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์

ดา้นด ีหลงัการทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ พบวา่ แตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญั

ทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยกลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นดสีงูกวา่กลุม่ควบคมุ 

และเมื่อเปรียบเทียบแต่ละองค์ประกอบย่อย พบว่า เฉพาะองค์ประกอบย่อย เรื่องเห็นใจผู้อื่น 	

ทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยกลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่สงูกวา่กลุม่ควบคมุ 

	 2.2	หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ ด้านเก่ง 	

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 47.57 คะแนน ส่วนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 46.13 คะแนน ซึ่งเมื่อ

นำ�คา่เฉลีย่ของแตล่ะองคป์ระกอบยอ่ยไปเปรยีบเทยีบกบัเกณฑป์กตคิวามฉลาดทางอารมณข์อง

กรมสขุภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ พบวา่ ทัง้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ มคีวามฉลาดทาง

อารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ 

 	 	 	 เมื่อเปรียบเทียบความมีนัยสำ�คัญแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์

ด้านเก่ง หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า ไม่แตกต่างกัน และเมื่อ

เปรียบเทียบแต่ละองค์ประกอบย่อย พบว่า ไม่แตกต่างกัน 

	 2.3 หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ ด้านสุข 	

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 46.38 คะแนน ส่วนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 42.31 คะแนน ซึ่งเมื่อ

นำ�คา่เฉลีย่ของแตล่ะองคป์ระกอบยอ่ยไปเปรยีบเทยีบกบัเกณฑป์กตคิวามฉลาดทางอารมณข์อง

กรมสขุภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ พบวา่ ทัง้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ มคีวามฉลาดทาง

อารมณ์อยู่ในเกณฑ์ปกติ 

 	 	 	 เมื่อเปรียบเทียบความมีนัยสำ�คัญแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์

ด้านสุข หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า แตกต่างกันอย่างมี	

นยัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยกลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่ความฉลาดทางอารมณด์า้นสขุสงูกวา่

กลุ่มควบคุม และเมื่อเปรียบเทียบแต่ละองค์ประกอบย่อย พบว่า องค์ประกอบย่อย เรื่องภูมิใจ

ตนเองและเรือ่งพอใจชวีติ ทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยกลุม่ทดลอง

มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม
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	 2.4	หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์โดยรวมทุกด้าน 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 147.38 คะแนน ส่วนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 137.63 คะแนน 

	 	 	 เมื่อเปรียบเทียบความมีนัยสำ�คัญแตกต่างของค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์

โดยรวมทกุดา้น หลงัการทดลอง ระหวา่งกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ พบวา่ แตกตา่งกนัอยา่ง

มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ ด้านดีและ

ด้านสุข ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า

กลุ่มควบคุม

อภิปรายผลการวิจัย
จากสมมตุฐิานขอ้ที ่1 ทีว่า่ กลุม่ทดลองหลงัจากเขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการ

มคีวามฉลาดทางอารมณส์งูกวา่กอ่นการเขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการ แตจ่ากผลการ

วจิยั พบวา่ กลุม่ทดลองหลงัจากเขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการมคีวามฉลาดทางอารมณ์

ไม่แตกต่างกัน ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมุติฐานที่กำ�หนดไว้ อาจเนื่องมาจากเหตุผลหลายประการ

ด้วยกัน กล่าวคือ ระยะเวลาที่กลุ่มทดลองเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ เป็นเวลา 	

7 สัปดาห์ จำ�นวน 21 ครั้ง ครั้งละ 90 นาทีนั้น อาจจะน้อยไป เนื่องจากองค์ประกอบ

ของความฉลาดทางอารมณ์มีหลายด้าน แต่ละด้านมีหลายองค์ประกอบย่อย ซึ่งการ

ที่จะทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาในทุกๆ ด้านพร้อมๆ กัน จำ�เป็นต้องอาศัย

เวลาและมีกระบวนการพัฒนาที่ต่อเนื่อง อีกทั้งการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ควร

มีการวางพื้นฐานมาตั้งแต่วัยเด็ก ซึ่งสอดคล้องกับ กรมสุขภาพจิต (ม.ป.ป.: 31-32) 	

ทีว่า่ อคีวิดตีอ้งวางรากฐานตัง้แตว่ยัเริม่ตน้ของชวีติ ซึง่ถอืไดว้า่เปน็เวลาทองของการสรา้งอคีวิ 	

ในทางตรงกันข้าม หากเด็กได้รับการเรียนรู้และบ่มเพาะคุณลักษณะทางลบตั้งแต่วัยเด็กเล็ก 

ก็จะเป็นอุปสรรคในการพัฒนาอีคิวในวัยต่อมา เพราะจะต้องตามแก้นิสัยความเคยชินที่ไม่ดี

ต่างๆ ซึ่งเป็นการยากกว่าการสร้างใหม่ทำ�ให้ต้องใช้เวลา การพัฒนาอีคิวเป็นกระบวนการ

เรยีนรูท้ีต่อ่เนือ่งจากวยัหนึง่สูว่ยัหนึง่ การวางรากฐานทีด่ใีนวยัตน้ๆ จะสง่ผลตอ่การพฒันาอคีวิ	

ที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้นในวัยต่อมา การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ส่วนหนึ่ง ถือได้ว่าเป็นการ

ปรับปรุงนิสัยใจคอ ซึ่งบางอย่างแม้จะแก้พฤติกรรมได้แต่ก็ต้องใช้เวลา ระดับของอีคิวจะ

เพิ่มขึ้นเมื่อมีอายุมากขึ้น เป็นวุฒิภาวะที่เจริญสมวัย เชื่อว่าระดับอีคิวพัฒนาได้ตลอดจนอายุ

เกือบ 60 ปี และอีคิวจะสูงสุดในช่วงอายุระหว่าง 45-60 ปี (Bar-on, 1997 อ้างถึงใน 	

วรีะวฒัน ์ปนันติามยั, 2551: 174-175) และสอดคลอ้งกบั โกลแมน (Goleman, 1998 อา้งถงึ

ใน วรีะวฒัน ์ปนันติามยั, 2551: 51) เชือ่วา่การสอนบคุคลใหม้คีวามสามารถทางดา้นอารมณ ์	

(Emotional Intelligence Competencies) นัน้ ตา่งจากการสอนทกัษะดา้นสมองหรอืเทคนคิทาง	

วิชาชีพใดๆ ซึ่งเรียนรู้ได้รวดเร็วโดยใช้สมองส่วนของนีโรคอร์เท็กซ์ (Neocortex) ที่จะทำ�ให้
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รู้จักเชื่อมโยง คิดทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลต่างๆ ที่ได้รับ แต่ในส่วนของเชาวน์อารมณ์

นั้น เป็นการเรียนรู้ของสมองอีกแห่งหนึ่งที่ซับซ้อนและเกี่ยวข้องกับนิสัยการคิด การรู้สึก 

ปฏิกิริยาของคนที่สะสมมานานหลายปีด้วย ดังนั้นการที่จะพัฒนาพฤติกรรมที่ดีได้จะต้องลบ

พฤติกรรมหรือนิสัยไม่ดี (Unlearn) ออกไปเสียก่อน แล้วจึงค่อยเรียนรู้ใหม่ (Relearn) เพื่อ

ให้พฤติกรรมที่พึงประสงค์เข้ามาแทนที่ จะเห็นได้ว่าการปลูกฝังและการพัฒนาความฉลาด

ทางอารมณ์ของแต่ละบุคคลนั้นเป็นกระบวนการที่ต้องใช้เวลา และจากผลการทดลองที่พบ 	

อาจเนื่องมาจากกลุ่มทดลองยังไม่สามารถสังเกตการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองได้ 	

นอกจากนี้ ยังมีปัจจัยอื่นที่มีอิทธิพลต่อกลุ่มทดลอง เป็นต้นว่า ความเหนื่อยล้าจากการ

ประกอบกิจกรรมประจำ�วัน สุขภาพไม่ดี มีโรคประจำ�ตัว ช่วงเวลาและสภาพอากาศ เช่น 

อากาศร้อนอบอ้าว ฝนตก สภาพแวดล้อมที่ไม่เป็นส่วนตัว และกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนที่

กำ�ลังอยู่ในช่วงวัยรุ่น ซึ่งเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และอารมณ์ ดังที่ 	

ประยูรศรี มณีสร (2536: 133 อ้างถึงใน นพรัตน์ ศุทธิถกล, 2546: 64) กล่าวว่า เด็ก

วัยรุ่นมีอารมณ์เปลี่ยนแปลงง่าย ประเดี๋ยวโกรธ ประเดี๋ยวรัก ประเดี๋ยวพอใจ ไม่พอใจ อีกทั้ง

ยังมีเรื่องกังวลใจมากมายเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย จิตใจ และอารมณ์ ดังนั้น

เด็กวัยนี้ต้องมีการปรับตัว ทั้งทางด้านอารมณ์และบุคลิกภาพ ซึ่งถ้าเด็กสามารถปรับตัวได้ดี 	

มอีารมณม์ัน่คง และรูส้กึวา่ตนมคีวามสามารถทีจ่ะทำ�สิง่ตา่งๆ ใหป้ระสบความสำ�เรจ็ เปน็พืน้ฐาน	

ที่ดีสำ�หรับการปรับตัวในระยะวัยรุ่น ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่มีการเปลี่ยนแปลงเป็นอย่างมาก และ

จะทำ�ให้สามารถค้นหาเอกลักษณ์ของตนเองในวัยรุ่นต่อไป (กันตวรรณ มีสมสาร, 2544: 4) 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษากับเด็กในสถานสงเคราะห์ ซึ่งในความเป็นจริงเด็กนักเรียน

เหล่านี้มีความซับซ้อนในเรื่องต่างๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นภูมิหลังของนักเรียนแต่ละคนมีที่มา

จากสภาวการณ์ที่แตกต่างกัน กล่าวคือ บางคนเป็นเด็กกำ�พร้า ถูกทอดทิ้ง บางคนเป็นเด็ก

เร่ร่อน บางคนเป็นเด็กยากจน บางคนได้รับผลกระทบที่ไม่ดีมาจากครอบครัว เป็นต้น เด็ก

เหล่านี้จะขาดความรัก ขาดความอบอุ่น ขาดปัจจัยสี่ ขาดโอกาสที่จะได้รับการพัฒนาและการ

ศึกษา โดยเฉพาะในช่วงต้นของชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับ กรมสุขภาพจิต (2548: 28) กล่าวว่า 

เดก็ทีม่พีืน้ฐานทางอารมณ ์ถา้ไมไ่ดร้บัการเลีย้งดทูีเ่ขา้ใจกอ็าจจะไปกระตุน้ใหอ้ารมณท์ีไ่มด่เีหลา่

นี้ เติบโตฝังรากลึกไร้การควบคุม กลายเป็นปัญหาต่อตนเองและสังคมที่เกี่ยวข้อง 

	 เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบแต่ละด้าน ผลการวิจัยพบว่า ด้านเก่ง ในเรื่อง

สัมพันธภาพ หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05 ความหมาย

ของสัมพันธภาพในที่นี้ คือ มีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม และแสดง

ความเห็นที่ขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ (กรมสุขภาพจิต, 2550: 30) สอดคล้องกับแนวคิดของ

ชมัช (Schmuch, 2001: 31 อ้างถึงใน พนิดา จันทรกรานต์, 2544: 87) ที่ได้กล่าวไว้ว่า 
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กจิกรรมกลุม่ในหอ้งเรยีนเปน็การจดัประสบการณใ์หแ้กผู่เ้รยีน ทีม่จีดุมุง่หมายทีจ่ะพฒันาผูเ้รยีน

ในด้านทักษะ ด้านอารมณ์ สังคม และความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น การจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

ในหอ้งเรยีนจะชว่ยใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูเ้กีย่วกบัการตดิตอ่สมัพนัธก์บัคนอืน่ในบรรยากาศทีส่ง่เสรมิ

กัน ในการทดลองนี้กลุ่มทดลองมีปฏิสัมพันธ์กันตลอดเวลาของการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม ซึ่ง

บางครัง้ตอ้งมกีารแบง่กลุม่เปน็กลุม่เลก็บา้ง กลุม่ใหญบ่า้ง หรอืหมนุเวยีนสมาชกิในกลุม่ตลอด

เวลาที่ทำ�กิจกรรม จึงเลี่ยงไม่ได้ที่สมาชิกจะมีสัมพันธภาพต่อกัน และผลการวิจัยสอดคล้องยัง

สอดคล้องกับ ภูฟ้า เสวกพันธ์ (252: 126) ที่ทำ�การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมนันทนาการที่

มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย พบว่า กลุ่มทดลอง 

(โปรแกรมนนัทนาการการกฬีาและเกม) หลงัจากทีไ่ดเ้ขา้รว่มโปรแกรมนนัทนาการแลว้มคีา่เฉลีย่	

การพัฒนาเชาว์อารมณ์ด้านสัมพันธภาพมากกว่าก่อนการทดลอง ซึ่งสอดคล้องกับ วิทยา 	

ทมีมทุติา (2527 อา้งถงึใน ภฟูา้ เสวกพนัธ,์ 2543: 129) ไดก้ลา่ววา่ คณุคา่ของเกมนัน้อยูท่ี่	

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้มีการสื่อสารกันโดยนัยทำ�ให้สัมพันธภาพระหว่างบุคคลพัฒนาขึ้นตาม

ลำ�ดับ นอกจากนี้การจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ในรูปแบบของเกม ควรจะเน้นให้สมาชิกที่

เข้าร่วมกิจกรรมได้สร้างความคุ้นเคย ทำ�ความรู้จักกันในเบื้องต้น เป็นเกมที่มีอิสระ ไม่มี

กฎระเบียบมากนัก สามารถแสดงความคิดเห็น และทำ�งานเป็นทีมได้ ซึ่งสอดคล้อง

กับ สมบัติ กาญจนกิจ (2544: 55) กล่าวว่า กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ คือ พลังกลุ่ม 	

เป็นการจัดกิจกรรมให้บุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไปมีกิจกรรมสัมพันธ์กัน มีการสื่อสารและปรับตัว

เข้าหากัน ก่อให้เกิดพลังขึ้นภายในกลุ่ม โดยวิธีการต่างๆ ที่จะช่วยในการตัดสินใจร่วมกัน เพื่อ

พฒันากลุม่ไปสูเ่ปา้หมายทีว่างไว ้กจิกรรมนนัทนาการกลุม่สมัพนัธ ์เปน็กจิกรรมทีช่ว่ยสง่เสรมิ

มนษุยสมัพนัธก์ารทำ�งานเปน็ทมี การประสานงานรว่มมอืของกลุม่ และยงัสง่เสรมิกระบวนการ

เรยีนรูพ้ฤตกิรรมของกลุม่ เหน็ไดว้า่กจิกรรมกลุม่สมัพนัธม์ปีระโยชนอ์ยา่งยิง่ในการเปน็ผูน้ำ�และ

ผูต้าม ใหรู้จ้กัหนา้ที ่ความรบัผดิชอบ และบทบาทหนา้ทีข่องตนเองของสงัคมทีด่ ีในการวจิยันีไ้ด้

มกีารสอดแทรกเพลงนนัทนาการและมเีครือ่งดนตรี คอื กตีาร ์และหบีเพลงปาก (Harmonica) 	

ประกอบเขา้ไปดว้ยในแตล่ะครัง้ ซึง่เพลงเปน็วธิกีลุม่สมัพนัธท์ีจ่ำ�เปน็ เปน็การสรา้งบรรยากาศทีด่ ี	

และกอ่ใหเ้กดิความอบอุน่ในหมูส่มาชกิ เพลงชว่ยใหเ้กดิอารมณส์นุทรยีะ เกดิความรกั ความผกูพนั 	

และให้ข้อคิดได้เป็นอย่างดี โดยเพลงที่นำ�มาใช้วิทยากรอาจแต่งขึ้นเองเพื่อให้ได้เนื้อหาสาระ 

และเขา้กบับรรยากาศ หรอืคดัเลอืกจากเพลงทีม่กีารรอ้งจากนกัรอ้งทัว่ๆ ไป โดยใหส้มาชกิรอ้ง

พร้อมๆ กัน ร้องเป็นกลุ่ม ร้องเป็นคู่หรือร้องเดี่ยว ก็สามารถทำ�ได้ ดังที่ นิรันดร์ จุลทรัพย์ 

(2544: 294) กล่าวว่า เพลงเป็นสื่อสัมพันธ์ชนิดหนึ่ง ที่สามารถทำ�ให้เกิดการรวมกลุ่ม และ

สรา้งบรรยากาศของกลุม่ ใหเ้กดิการรวมสรา้งบรรยากาศของกลุม่ใหด้ขีึน้ ทัง้ทำ�ใหเ้กดิความรกั 	

นอกจากนั้น เอนก หงส์ทองคำ�  (2542: 74) ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เพลงนันทนาการ 	

ทำ�ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเปลี่ยนความคิดในทางที่ดีและสร้างสรรค์ มีคุณธรรม เกิดการพัฒนา
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ความฉลาดทางอารมณ ์การใชเ้พลงนนัทนาการเปน็สือ่ในการจดักจิกรรมกลุม่สมัพนัธ์ สามารถ

ทำ�ให้สมาชิกปฏิบัติตามได้ง่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้ามีดนตรีประกอบเพลงด้วยแล้วยิ่งทำ�ให้

สมาชิกเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนาน และผ่อนคลายความตึงเครียด

จากสมมตุฐิานขอ้ที ่2 ทีว่า่ กลุม่ทดลองหลงัจากเขา้รว่มเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการ

มีความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่ากลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองหลังจากเข้าร่วม

เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการมีความฉลาดทางอารมณ์แตกต่างกับกลุ่มควบคุมอย่างมีนัย

สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่ากลุ่ม

ควบคุม ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐาน ทั้งนี้เป็นผลมาจากการที่กลุ่มทดลองได้เข้าร่วมเกมกลุ่ม

สัมพันธ์ด้านนันทนาการ จำ�นวน 21 ครั้ง เป็นเวลาติดต่อกัน 7 สัปดาห์ และการเข้าร่วม

เกมกลุ่มสัมพันธ์ดังกล่าวทำ�ไปด้วยความสมัครใจ โดยกลุ่มทดลองที่ได้เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์

ด้านนันทนาการที่จัดให้ มีโอกาสได้ทำ�กิจกรรมที่หลากหลาย เช่น เกมนันทนาการ เพลง

นันทนาการ กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ เป็นต้น สมาชิกมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันอย่างเต็มที่ และได้เข้า

ร่วมในทุกขั้นตอนของกิจกรรม ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง มีการแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม ได้ร่วมกันคิด วิเคราะห์ และอภิปรายแสดงความคิด

เห็น เพื่อนำ�ไปสู่การสรุปที่สอดคล้องกับกิจกรรม เนื้อหา ตลอดจนวัตถุประสงค์ของเกมนั้นๆ 

จากทีก่ลา่วมาขา้งตน้ทำ�ใหก้ลุม่ทดลองไดร้บัประสบการณ ์ความรู ้ความเขา้ใจ เกีย่วกบัตนเอง

และผู้อื่น มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ซึ่งจะนำ�ไปสู่การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของตนเอง

ได้มากขึ้นดังที่เบญจมาศ วิไล (2544: 10 อ้างถึงใน สุริศา สุขุมวรรณ์, 2548: 51) ที่

กล่าวว่า ในขณะที่เด็กได้กระทำ�พฤติกรรมต่างๆ อย่างมากมายจะทำ�ให้เด็กเกิดการเรียนรู้ขึ้น

มาได้ ลักษณะการเรียนรู้แบบนี้ จึงเป็นลักษณะของความพร้อมหรือความเต็มใจของผู้เรียน

ที่ต้องการกระทำ�พฤติกรรมต่างๆ ตามความพึงปรารถนาของตนเอง และเมื่อกระทำ�ลงไป

แล้วจะทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการจดจำ�และกลายเป็นลักษณะนิสัยใหม่ ซาริไทร์ (Charitier, 1974 	

อ้างถึงใน จรีวรรณ วัฒนจีนะพงษ์, 2537: 20) ยังได้กล่าวอีกว่ากิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีส่วน

ช่วยในการพัฒนาด้านต่างๆ ซึ่งเป็นการช่วยให้บุคคลได้พัฒนาตนเอง นับตั้งแต่การเรียนรู้ที่

จะรู้จักตนเองอย่างเหมาะสม เข้าใจตนเอง รู้จักกล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น รวม

ทั้งรู้จักควบคุมการแสดงออกของอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

พรทิพย์ วัฒนพงษ์ (2548: 79-80) เกี่ยวกับผลการจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ที่มีต่อความ

ฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนรัตนาธิเศร์ จังหวัดนนทบุรี 	

ที่พบว่า กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์สามารถใช้พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ให้กับนักเรียนได้ ทั้งนี้

เพราะกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เป็นกิจกรรมกลุ่มที่มีพลังในตัวของมันเอง กลุ่มสัมพันธ์นั้นมีความ

หมายเดียวกับกระบวนการกลุ่ม โดยที่กระบวนการกลุ่มเป็นกระบวนการเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน
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ของบุคคลภายในกลุ่มทั้งกาย วาจา อารมณ์ ความรู้สึก และบรรยากาศภายในกลุ่มซึ่งจะมี

การเปลี่ยนแปลง มีการปรับตัว ปรับความสัมพันธ์ต่อกันในลักษณะที่ต่อเนื่องกัน นอกจากนั้น

ยังสอดคล้องกับที่ โกลแมน (Goleman, 1998: 328-330 อ้างถึงใน พนิดา จันทรกรานต์, 	

2544: 86) ที่ได้กล่าวถึง การพัฒนาเชาวน์อารมณ์ว่าการพัฒนาเชาวน์อารมณ์ที่ได้ผลดีนั้น 

คือ การนำ�เอาวิธีการต่างๆ ที่เปิดโอกาสในการลงมือปฏิบัติมีการฝึกทักษะการตัดสินใจผ่าน

สถานการณ์จำ�ลอง เกม บทบาทสมมุติ นำ�กิจกรรม การอภิปรายกลุ่มมาผสมผสานให้แง่คิด

มุมมองต่างๆ อันจะช่วยให้มีการกระตุ้นให้เกิดการเข้าใจตนเองและผู้อื่นมากขึ้น นอกจากนั้น 	

วีระวัฒน์ ปันนิตามัย (2551: 176) ยังได้กล่าวอีกว่า การพัฒนาเชาวน์อารมณ์ที่ดีต้องมีต้อง

มีการฝึกปฏิบัติ ต้องฝึกในเชิงสถานการณ์ให้ทดลองเรียนรู้ปฏิบัติ และทราบผลการแสดงออก 

(Feedback) การมคีวามฉลาดทางอารมณด์ว้ยการทีม่แีตค่วามรูแ้ละความเขา้ใจ แตเ่อาเขา้จรงิ

ในการปฏิบัติอาจปฏิบัติไม่ได้ก็เป็นได้ ดังนั้น ความสามารถทางอารมณ์จึงต้องเป็นผลมาจาก

การที่ได้ปฏิบัติจนความสามารถปฏิบัติได้ ไม่ใช่เพียงแต่รู้ ซาบซึ้ง เข้าใจแต่ไม่ทำ�หรือทำ�ไม่ได้ 

ซึ่งกลุ่มทดลองที่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์มีโอกาสในการเรียนรู้ ได้รับกำ�ลังใจจากวิทยากร และ
ได้มีการพัฒนาตนเอง จึงส่งผลให้มีความฉลาดทางอารมณ์ของกลุ่มทดลองสงูกว่ากลุ่มควบคมุ 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภูฟ้า เสวกพันธ์ (2543: 74) เกี่ยวกับผลของโปรแกรม
นนัทนาการทีม่ตีอ่การพฒันาความฉลาดทางอารมณข์องนกัศกึษาในระดบัมหาวทิยาลยั ทีพ่บวา่ 
กลุม่ทดลอง หลงัจากทีไ่ดเ้ขา้รว่มโปรแกรมนนัทนาการแลว้มคีา่เฉลีย่การพฒันาเชาวนอ์ารมณด์ี
กวา่กอ่นการเขา้รว่มโปรแกรมนนัทนาการ ในดา้นการควบคมุตนเอง ดา้นความรบัผดิชอบ ดา้น
มีแรงจูงใจ ด้านตัดสินใจและแก้ปัญหา ด้านสัมพันธภาพ ด้านภูมิใจตนเอง และด้านพอใจชีวิต

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านผลการวิจัยพบว่า ความฉลาดทางอารมณ์ในด้านดี โดยรวม
มีความแตกต่างกัน ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยกลุ่มทดลองมีความฉลาดทาง
อารมณ์สูงกว่ากลุ่มควบคุม เฉพาะในประเด็นเรื่องเห็นใจผู้อื่น ที่พบว่า กลุ่มทดลองสูงกว่า
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งความหมายของ “เห็นใจผู้อื่น” ในที่นี้ 	
หมายถึง การใส่ใจในความรู้สึกของผู้อื่น การเข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น และการยอมรับ
อารมณ์ผู้อื่น และการแสดงความเห็นใจอย่างเหมาะสม สอดคล้องกับ ประสงค์ สังขะไชย 	
(2546: 53-56) ที่กล่าวว่า การเข้าใจและเห็นใจผู้อื่น เป็นองค์ประกอบด้านความดีของ
ความฉลาดทางอารมณ์ คือ ความสามารถที่จะจินตนาการได้ว่า ชีวิตของผู้อื่นจะเป็นอย่างไร 	
ซึ่งเป็นการรับรู้อารมณ์ ความรู้สึกของผู้อื่น และสามารถตอบสนองกลับได้อย่างเหมาะสม 	
เป็นตัวแปรที่สำ�คัญในการพัฒนาไปสู่ความสัมพันธ์อันดีด้านอื่นๆ รวมทั้งก่อให้เกิดความสำ�เร็จ
ทั้งในชีวิตการงานและครอบครัว และเป็นทักษะที่จะส่งผลช่วยให้เราเข้าใจและยอมรับผู้อื่น 
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ความสามารถในการเข้าใจและเห็นใจผู้อื่น เป็นทักษะที่สามารถเรียนรู้และฝึกฝนได้ 	
ประกอบด้วยขั้นตอนสำ�คัญ 3 ขั้นตอน คือ 

1. 	การอ่านอารมณ์และความรู้สึก คือ การรับรู้อารมณ์และความรู้สึกของผู้อื่น 	
โดยรับรู้จากการสังเกตจากอารมณ์ และความรู้สึกที่แสดงออกมาทางสีหน้าท่าทาง หรือการ
ใช้นํ้าเสียงในการพูด

2. 	การฝึกเอาใจเขามาใส่ใจเรา คือ การคาดเดาความรู้สึกของผู้อื่น โดยการลงมติ	
ว่าทำ�แล้วอยู่ในสถานการณ์นั้นด้วย เช่น เราสังเกตเห็นได้ว่า สีหน้าเพื่อนไม่ค่อยสบายใจ 	
เมื่อสอบถามทราบว่า เพื่อนมีปัญหาถูกเจ้านายตำ�หนิว่าไม่มีความรับผิดชอบ ทำ�ให้งานเกิด
ความเสียหายมาก ตรงจุดนี้เราอ่านความรู้สึกจากสีหน้า และลองคิดดูว่าถ้าเป็นเราจะมีความ

รู้สึกอย่างไร

3.	 ฝึกการตอบสนองที่สอดคล้อง คือ การแสดงออกของเราที่เข้าใจอารมณ์และความ

รู้สึกของผู้อื่น ซึ่งการแสดงออกถึงความเข้าใจและเห็นใจนั้น อาจจะออกมาในรูปของคำ�พูดที่

แสดงถึงความเห็นใจและให้กำ�ลังใจ

ความฉลาดทางอารมณ์ในด้านสุข โดยรวมมีความแตกต่างกัน ระหว่างกลุ่มทดลอง กับ

กลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองมีความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่ากลุ่มควบคุม โดยเฉพาะในเรื่อง 

ภูมิใจตนเอง และพอใจชีวิต ที่พบว่า กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 ความหมายของ “ภูมิใจตนเอง” ในที่นี้ หมายถึง ความพอใจและเห็นคุณค่าของ

ตนเอง การเข้าใจยอมรับจุดเด่นจุดด้อยของตนเอง ความศรัทธาและเชื่อมั่นในความสามารถ

ของตน ซึ่งกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์นั้น ถือเป็นกิจกรรมนันทนาการที่ให้คุณค่า การเรียนรู้ การ

ทำ�งานร่วมกันในสังคม ช่วยลดความเห็นแก่ตัว ทำ�ให้บุคคลรู้สึกตนเองมีคุณค่า และเป็นส่วน

หนึ่งของสังคม (พรทิพย์ วัฒนพงศ์, 2548: 80) และผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยที่

เกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์หลายเรื่อง ได้แก่ ผลการวิจัยของ ลักขณา ธรรมไพโรจน์ (2524: 85 

อ้างถึงใน รัฐพล ไผ่งาม, 2543: 97) ที่ใช้วิธีกลุ่มสัมพันธ์ฝึกพฤติกรรมกล้าแสดงออก โดย

ผลปรากฏว่าภายหลังการฝึกตามโปรแกรมที่จัดขึ้น กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมกล้าแสดงออก

สูงขึ้น อย่างมีนัยสำ�คัญ รวมทั้งยังช่วยในการพัฒนาอัตมโนทัศน์ให้สูงขึ้น คือ ช่วยให้รู้จัก

ตนเอง เข้าใจตนเอง และมีทัศนคติที่ดีต่อตัวเอง งานวิจัยของ นภาพร พุ่มพฤกษ์ (2529 	

อา้งถงึใน รฐัพล ไผง่าม, 2543: 99) ไดศ้กึษาการใชพ้ฤตกิรรมกลุม่ในการพฒันาความภาคภมูใิจ	

ในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียนพระนารายณ์ จังหวัดลพบุรี ผลการ

ทดลองปรากฏว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการฝึกกิจกรรมกลุ่ม มีความภูมิใจในตนเอง 	

หลงัการทดลองแตกตา่งจากนกัเรยีนกลุม่ควบคมุอยา่งมนียัสำ�คญัทีร่ะดบั .01 รวมทัง้ผลการวจิยั

ของ สรุรีตัน ์ฤทธิธ์งชยัเลศิ (2530: 79) ทีไ่ดศ้กึษาการใชก้จิกรรมกลุม่สมัพนัธใ์นการพฒันาความ

เชื่อมั่นในตนเองของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกัน	
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ปรากฏว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีความเชื่อในตนเองกว่านักเรียน

กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยในครั้งนี้ 	

ที่พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง ในระหว่างทีี่ได้ร่วมปฏิบัติกิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้าน

นันทนาการนั้น นักเรียนได้คิด ได้ทำ�  ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ในบรรยากาศที่อิสระ 

อบอุ่นและเป็นกันเอง นักเรียนจึงไม่อายและกล้าที่จะแสดงความสามารถของตนเองให้เพื่อนๆ 

ได้เห็นและยอมรับ เป็นการนำ�มาซึ่งความภาคภูมิใจ และเชื่อมั่นในความสามารถของตน 	

ดังที่ คูเปอร์ สมิท (Cooper Smith, 1967 อ้างถึงใน สุรีรัตน์ ฤทธิ์ธงชัยเลิศ, 2530: 

79) ที่กล่าวว่า ความภูมิใจในตนเองเป็นการประเมินค่าของตนเองแต่ละบุคคล และ

ยึดถือความคิดนั้นไว้ เป็นการอธิบายทัศนคติของความคิดที่เห็นชอบและขัดแย้ง พร้อม

ทั้งชี้แจงถึงขอบเขตที่บุคคลเชื่อในตัวของเขาเกี่ยวกับความสามารถ ความสำ�คัญ ความ

สำ�เร็จ และความมีคุณค่า ส่วนความฉลาดทางอารมณ์ในด้านสุขเรื่องพอใจชีวิต ที่พบว่า 

กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งความหมาย

ของพอใจชีวิต “พอใจชีวิต” ในที่นี้ หมายถึง การมองโลกในแง่ดี การมีอารมณ์ขัน 

และพอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่ สอดคล้องกับ เมเยอร์และสโลเวย์ (Mayer and Salovey, 

1997: 23) ที่กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์เป็นความสามารถในการรับรู้ ประเมิน 

และแสดงอารมณ์ออกมาอย่างเหมาะสม สร้างความรู้สึกที่ดี เข้าใจอารมณ์ และ

กระบวนการของอารมณ์ได้ดี มีการไตร่ตรอง ควบคุมอารมณ์ได้ เสริมสร้างสุขภาพจิตที่ดี 	

ดงัที ่เทพประสทิธิ ์กลุธวชัวชิยั (2530 อา้งถงึใน สชุาต ิทวพีรปฐมกลุ, 2543: 12) ไดก้ลา่วถงึ 	

คุณค่าและประโยชน์ของเกมนันทนาการว่าเกมนันทนาการช่วยพัฒนาจิตใจและอารมณ์ให้เกิด

ความรา่เรงิ แจม่ใส มอีารมณด์ี และมัน่คง ฝกึใหรู้จ้กัยอมรบัสิ่งตา่งๆ ทีเ่กดิขึน้ มผีลทางจติใจ 

เชน่ สมหวัง ผิดหวัง ความมีนํ้าใจเป็นนักกีฬา ซึ่งจากการสงัเกตของผู้วจิัย พบวา่ กลุม่ทดลอง

ได้ให้ความสนใจและมีความกระตือรือร้นในการทำ�กิจกรรมตลอดเวลา ทำ�ให้บรรยากาศของ

กลุม่เตม็ไปดว้ยความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ มคีวามสขุ และในเกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการ

บางเกม กไ็ดม้กีารสอดแทรกเนือ้หาใหไ้ดแ้สดงความคดิเหน็ตา่งๆ และมกีารสรปุประเดน็ขอ้คดิ

ตา่งๆ ทีไ่ดจ้ากการเลน่เกมดงักลา่ว ทำ�ใหก้ลุม่ทดลองมกีารพฒันาเกีย่วกบัการมองโลกในแงท่ีด่ี 	

มีอารมณ์ขัน และพอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่ไปในทิศทางที่ดี และมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น

อย่างค่อยเป็นค่อยไป และหลังจากสิ้นสุดการทดลอง ได้มีการเปิดใจจากกลุ่มทดลอง โดยให้

สมาชิกแต่ละคนพูดถึงความรู้สึกที่มีต่อการเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการเป็นระยะ

เวลา 7 สปัดาห ์กลุม่ทดลองมคีวามประทบัใจ และตอ้งการใหม้กีารจดักจิกรรมเชน่นีอ้กี เพราะ

เกมกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการไดช้ว่ยใหพ้วกเขาพฒันาความฉลาดทางอารมณ ์ทำ�ใหพ้วกเขา

เขา้ใจอารมณข์องตนเองและผูอ้ืน่ สามารถควบคมุอารณ ์และใชอ้ารมณใ์หเ้กดิแรงจงูใจทีก่อ่ให้

เกดิประโยชนต์อ่ตนเอง ตลอดจนสามารถนำ�ประสบการณท์ีไ่ดร้บัมาปรบัไปใชใ้นชวีติประจำ�วนั 
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ทำ�ใหส้ามารถใชช้วีติในสถานสงเคราะหไ์ดอ้ยา่งมคีวามสขุ และมคีณุภาพในวนัขา้งหนา้เมือ่ตอ้ง	

ออกไปเผชิญชีวิตในโลกภายนอก

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย
1.	 ควรแนะนำ�ส่งเสริมให้ครู อาจารย์ เจ้าหน้าที่ และผู้ที่เกี่ยวข้องนำ�โปรแกรมและวิธี

การในการจดักจิกรรมสำ�หรบัการวจิยัครัง้นีไ้ปใชต้อ่ เพือ่ใหเ้กดิความตอ่เนือ่งและเปน็ประโยชน ์

ทั้งกับนักเรียนที่ได้เข้าร่วมในการวิจัยครั้งนี้ และกับนักเรียนกลุ่มอื่นๆ ที่ไม่ได้เข้าร่วมด้วย

2.	 ความเผยแพร่ผลการวิจัย รวมทั้งโปรแกรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางนันทนาการที่ได้ใช้

ในการวิจัยครั้งนี้ ไปยังหน่วยงานที่มีภารกิจคล้ายกันนี้ อันจะช่วยให้มีการพัฒนาความฉลาด

ทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์ให้เติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่ดีและมีคุณภาพในวันข้างหน้า

เมื่อต้องออกไปเผชิญชีวิตในโลกภายนอก 

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป
1. 	ควรมีการศึกษาผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนา

ความฉลาดทางอารมณ์ของกลุ่มประชากรอื่นๆ เช่น นักเรียนในสถานสงเคราะห์ที่เป็นเพศชาย 

นกัเรยีนในสถานสงเคราะหใ์นระดบัชัน้อืน่ๆ นกัเรยีนในสถานพนิจิ นกัเรยีนในสงักดัสำ�นกังาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เป็นต้น

2. 	ควรมีการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมด้านนันทนาการชนิดอื่นๆ เช่น กิจกรรม

นันทนาการด้านศิลปหัถกรรม กิจกรรมนันทนาการด้านการดนตรีและการร้องเพลง กิจกรรม

นันทนาการด้านการเต้นรำ� เป็นต้น ที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถาน

สงเคราะห์และสถานศึกษาอื่นๆ

3. 	ควรพิจารณาเพิ่มระยะเวลาในการทดลองให้มากขึ้น เพื่อให้เห็นการเปลี่ยนแปลงที่

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น

4.	 สถานที่ที่ใช้ในการดำ�เนินการวิจัยครั้งนี้ มีทั้งในห้องเรียนและสนามหญ้าเนื่องจาก

โรงยิมกำ�ลังปรับปรุง โดยเฉพาะในห้องเรียนมีพื้นที่ที่คับแคบและอากาศร้อนอบอ้าว อีกทั้ง	

ไมเ่ปน็สว่นตวัทำ�ใหม้ปีจัจยัภายนอกรบกวนสมาธขิองกลุม่ทดลอง หากมกีารวจิยัในลกัษณะนีอ้กี 	

สถานที่เป็นสิ่งหนึ่งที่ควรคำ�นึงถึง กล่าวคือ สถานที่ควรมีพื้นที่ที่เหมาะสม และมีอาณา

บริเวณกว้างขวางเพียงพอกับจำ�นวนผู้เข้าร่วม มีแสงสว่างที่เพียงพอ มีการระบายอากาศที่ดี 	

และไม่ควรมีเสียงรบกวนสมาธิของเด็กขณะเด็กเข้าร่วมกิจกรรม
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แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์

คำ�ชี้แจง
1.	 แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณช์ดุนี้ ใชส้อบถามจากนกัเรยีนในสถานสงเคราะห์

เดก็หญงิบา้นราชวถิ ีกรงุเทพมหานคร โดยผลการวจิยัทีไ่ดจ้ะเปน็ประโยชนต์อ่การนำ�ไปสง่เสรมิ

พัฒนาเด็ก และเยาวชนให้เติบโตเป็นทรัยพยากรที่มีคุณค่า

2.	 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ มีทั้งหมด 3 หน้า จำ�นวน 52 ข้อ

3. 	แบบประเมนินีเ้ปน็ประโยคทีม่ขีอ้ความเกีย่วขอ้งกบัอารมณแ์ละความรูส้กึทีแ่สดงออก

มาในลักษณะต่าง ๆ ขอให้นักเรียนเลือกคำ�ตอบที่ตรงกับตัวนักเรียนมากที่สุด ไม่มีคำ�ตอบที่	

ถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดีและคำ�ตอบของนักเรียนไม่มผลกระทบต่อนักเรียนแต่อย่างใดทั้งสิ้น

	 ขอบคุณในความร่วมมือ

	 กลุ่มวิจัยและพัฒนา สำ�นักนันทนาการ

	 กรมพลศึกษา

	 กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา

ชื่อ-นามสกุล.............................................................................................................................................

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์
โครงการวิจัยผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ

ที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์
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แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 

ความฉลาดทางอารมณ ์คอื ความสามารถทางอารมณใ์นการดำ�เนนิชวีติอยา่งสรา้งสรรค์

และมีความสุข การรู้จักความฉลาดทางอารมณ์ของตนเองเพื่อการพัฒนาและการใช้ศักยภาพ

ตนเองในการดำ�เนินชีวิตครอบครัว การทำ�งาน และการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุขและ

ประสบความสำ�เร็จ

คำ�แนะนำ�
แบบประเมินนี้เป็นประโยคที่มีข้อความเกี่ยวข้องกับอารมณ์และความรู้สึกที่แสดงออก 	

ในลักษณะต่าง ๆ แม้ว่าบางประโยคอาจไม่ตรงกับที่นักเรียนเป็นอยู่ก็ตาม ขอให้นักเรียนเลือก

คำ�ตอบที่ตรงกับตัวนักเรียนมากที่สุด ไม่มีคำ�ตอบที่ถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดี

โปรดตอบตามความเปน็จรงิและตอบทกุขอ้ เพือ่นกัเรยีนจะไดรู้จ้กัตนเองและวางแผน

พัฒนาตนต่อไป

มคีำ�ตอบ 4 คำ�ตอบ สำ�หรบัขอ้ความแตล่ะประโยค คอื ไมจ่รงิ จรงิบางครัง้ คอ่นขา้งจรงิ 

และจริงมาก 

โปรดใส่เครื่องหมาย  ในช่องที่นักเรียนคิดว่าตรงกับตัวนักเรียนมากที่สุด

รายการ ไม่จริง
จริงบาง

ครั้ง

ค่อนข้าง

จริง
จริงมาก คะแนน

1 เวลาโกรธหรือไม่สบายใจ 	

ฉันรับรู้ได้ว่าเกิดอะไรขึ้นกับฉัน

2 ฉันบอกไม่ได้ว่าอะไร	

ทำ�ให้ฉันรู้สึกโกรธ

3 เมื่อถูกขัดใจ ฉันมักรู้สึกหงุดหงิด

จนควบคุมอารมณ์ไม่ได้

4 ฉันสามารถคอย	

เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่พอใจ

5 ฉันมักมีปฏิกิริยาโต้ตอบรุนแรง	

ต่อปัญหาเพียงเล็กน้อย
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รายการ ไม่จริง
จริงบาง

ครั้ง

ค่อนข้าง

จริง
จริงมาก คะแนน

6 เมื่อถูกบังคับให้ทำ�ในสิ่งที่ไม่ชอบ 

ฉนัจะอธบิายเหตผุลจนผูอ้ืน่ยอมรบั

ได้

รวม

7 ฉันสังเกตได้ เมื่อคนใกล้ชิด	

มีอารมณ์เปลี่ยนแปลง

8 ฉันไม่สนใจกับความทุกข์ของผู้อื่น

ที่ฉันไม่รู้จัก

9 ฉันไม่ยอมรับในสิ่งที่ผู้อื่น

ทำ�ต่างจากที่ฉันคิด

10 ฉนัยอมรบัไดว้า่ผูอ้ืน่กอ็าจมเีหตผุล

ที่จะไม่พอใจการกระทำ�ของฉัน

11 ฉันรู้สึกว่าผู้อื่นชอบเรียกร้อง

ความสนใจมากเกินไป

12 แมจ้ะมภีาระทีต่อ้งทำ� ฉนักย็นิดรีบั

ฟังความทุกข์ของผู้อื่นที่ต้องการ

ความช่วยเหลือ

 รวม

13 เป็นเรื่องธรรมดาที่จะเอาเปรียบ

ผู้อื่นเมื่อมีโอกาส

14 ฉันเห็นคุณค่าในนํ้าใจที่ผู้อื่นมี

ต่อฉัน

15 เมื่อทำ�ผิด ฉันสามารถกล่าวคำ� 

“ขอโทษ” ผู้อื่นได้

16 ฉันยอมรับข้อผิดพลาดของผู้อื่น

ได้ยาก
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รายการ ไม่จริง
จริงบาง

ครั้ง

ค่อนข้าง

จริง
จริงมาก คะแนน

17 ถึงแม้จะต้องเสียประโยชน์ส่วนตัว	

ไปบ้าง ฉันก็ยินดีที่ จะทำ� เพื่อ	

ส่วนรวม

18 ฉันรู้สึกลำ�บากใจในการทำ�สิ่งใด	

สิ่งหนึ่งเพื่อผู้อื่น

รวม

19 ฉันไม่รู้ว่าฉันเก่งเรื่องอะไร

20 แม้จะเป็นงานยาก 

ฉันก็มั่นใจว่าสามารถทำ�ได้

21 เมื่อทำ�สิ่งใดไม่สำ�เร็จ 

ฉันรู้สึกหมดกำ�ลังใจ

22 ฉันรู้สึกมีคุณค่าเมื่อได้ทำ�สิ่งต่าง ๆ 

อย่างเต็มความสามารถ

23 เมื่อต้องเผชิญกับอุปสรรคและ

ความผิดหวัง ฉันก็จะไม่ยอมแพ้

24 เมื่อเริ่มทำ�สิ่งหนึ่งสิ่งใด 

ฉันมักทำ�ต่อไปไม่สำ�เร็จ

รวม 

25 ฉันพยายามหาสาเหตุที่แท้จริงของ

ปญัหาโดยไมค่ดิเอาเองตามใจชอบ

26 บ่อยครั้งที่ฉันไม่รู้ว่าอะไรทำ�ให้ฉัน

ไม่มีความสุข

27 ฉันรู้สึกว่าการตัดสินใจแก้ปัญหา

เป็นเรื่องยากสำ�หรับฉัน

28 เมือ่ตอ้งทำ�อะไรหลายอยา่งในเวลา

เดียวกัน ฉันตัดสินใจได้ว่าจะทำ�

อะไรก่อนหลัง
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รายการ ไม่จริง
จริงบาง

ครั้ง

ค่อนข้าง

จริง
จริงมาก คะแนน

29 ฉันลำ�บากใจเมื่อต้องอยู่กับคน

แปลกหน้าหรือคนที่ไม่คุ้นเคย

30 ฉันทนไม่ได้เมื่อต้องอยู่ในสังคม

ที่มีกฎระเบียบขัดกับความเคยชิน

ของฉัน

 รวม 

31 ฉันทำ�ความรู้จักผู้อื่นได้ง่าย

32 ฉันมีเพื่อนสนิทหลายคน

ที่คบกันมานาน

33 ฉันไม่กล้าบอกความต้องการ

ของฉันให้ผู้อื่นรู้

34 ฉันทำ�ในสิ่งที่ต้องการโดยไม่ทำ�ให้

ผู้อื่นเดือดร้อน

35 เป็นการยากสำ�หรับฉันที่จะโต้แย้ง

กับผู้อื่น แม้จะมีเหตุผลเพียงพอ

36 เมือ่ไมเ่หน็ดว้ยกบัผูอ้ืน่ ฉนัสามารถ

อธิบายเหตุผลที่เขายอมรับได้

รวม

37 ฉันรู้สึกด้อยกว่าผู้อื่น

38 ฉันทำ�หน้าที่ได้ดี ไม่ว่าจะอยู่ใน

บทบาทใด

39 ฉันสามารถทำ�งานที่ได้รับมอบ

หมายได้ดีที่สุด

40 ฉันไม่มั่นใจในการทำ�งานที่ยาก

ลำ�บาก

รวม
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รายการ ไม่จริง
จริงบาง

ครั้ง

ค่อนข้าง

จริง
จริงมาก คะแนน

41 แม้สถานการณ์จะเลวร้าย ฉันก็มี

ความหวังว่าจะดีขึ้น

42 ทุกปัญหามักมีทางออกเสมอ

43 เมื่อมีเรื่องที่ทำ�ให้เครียด ฉันมัก

ปรับเปลี่ยนให้เป็นเรื่องผ่อนคลาย

หรือสนุกสนานได้

44 ฉันสนุกสนานทุกครั้งกับกิจกรรม

ในวันสุดสัปดาห์และวันหยุดพักผ่อน

45 ฉันรู้สึกไม่พอใจที่ผู้อื่นได้รับสิ่งดี ๆ 

มากกว่าฉัน

46 ฉันพอใจกับสิ่งที่ฉันเป็นอยู่

รวม

47 ฉันไม่รู้ว่าจะหาอะไรทำ� 

เมื่อรู้สึกเบื่อหน่าย

48 เมื่อว่างเว้นจากภาระหน้าที่ 

ฉันจะทำ�ในสิ่งที่ฉันชอบ

49 เมื่อรู้สึกไม่สบายใจ 

ฉันมีวิธีผ่อนคลายอารมณ์ได้

50 ฉันสามารถผ่อนคลายตนเองได้ 

แม้จะเหน็ดเหนื่อยจากภาระหน้าที่

51 ฉันไม่สามารถทำ�ใจให้เป็นสุขได้

จนกว่าจะได้ทุกสิ่งที่ต้องการ

52 ฉันมักทุกข์ร้อนกับเรื่องเล็กๆ 

น้อยๆ ที่เกิดขึ้นเสมอ

รวม

ขอบคุณนักเรียนทุกคน
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ปฐมนิเทศ

จุดประสงค์

1. 	เพือ่ใหน้กัเรยีนไดท้ราบถงึวตัถปุระสงค ์คณุลกัษณะของกจิกรรม บทบาทหนา้ที ่ระยะ

เวลา และคุณประโยชน์ที่จะได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการ

2. 	เพื่อสร้างความคุ้นเคยระหว่างผู้วิจัย คณะผู้นำ�นันทนาการ และนักเรียน

3. 	เพื่อประเมินความฉลาดทางอารมณ์ด้านดี ด้านเก่ง และด้านสุขของนักเรียนกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม จำ�นวน 32 คน ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมนันทนาการ

ระยะเวลา	 60 นาที ระหว่างเวลา 14.30-15.30 น.

วิธีดำ�เนินการ

1. 	ผู้วิจัยได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการดำ�เนินกิจกรรมนันทนาการครั้งนี้ เพื่อศึกษา

ถึงการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนในสถาน

สงเคราะห์เด็กหญิงบ้านราชวิถี กรุงเทพมหานคร รูปแบบนันทนาการที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้

เปน็เกม-เพลงกลุม่สมัพนัธด์า้นนนัทนาการ รวมทัง้สิน้ 21 ครัง้ ระยะเวลาการดำ�เนนิกจิกรรม

นันทนาการที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล เป็นเวลา 7 สัปดาห์ๆ ละ 3 วัน คือ วันจันทร์ วันพุธ 

และวันศุกร์ วันละ 90 นาที ตั้งแต่เวลา 14.30 - 16.00 น.

2. 	ผู้วิจัยแนะนำ�คณะผู้นำ�นันทนาการ

3. 	ดำ�เนินการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อนเข้าร่วมโครงการวิจัย 

(Pre-test) โดยใหน้กัเรยีนทำ�แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณ ์ของกรมสขุภาพจติ กระทรวง

สาธารณสุข

สรุปกิจกรรม

	 ผู้วิจัยกล่าวขอบคุณคณะผู้นำ�นันทนาการ คณะครู และนักเรียนที่ได้ให้ความร่วมมือ 

 

เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการ
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ครั้งที่ 1
ชื่อกิจกรรม	 แรกพบกับความรู้สึกดีดี

จุดประสงค์

1. 	นักเรียนได้รับการต้อนรับอย่างอบอุ่นและเกิดความไว้วางใจ 

2. 	นักเรียนมีความสุข สนุกสนาน ผ่อนคลาย เกิดความภาคภูมิใจ

3. 	นักเรียนสามารถเข้าใจตนเอง - รู้จักตนเอง และรู้จักการสังเกตบุคคลอื่น

4. 	นักเรียนมีความสามารถในการสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น เข้าใจ และยอมรับผู้อื่น

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1. 	กีต้าร์ หีบเพลงปาก (Harmonica) 

2. 	ดอกกุหลาบเท่าจำ�นวนสมาชิก

3. 	เอกสารบทเพลง ดอกไม้จะบาน

4. 	ป้ายชื่อของสมาชิกทุกคน ตัดเป็นรูปหัวใจ

บทเพลง ดอกไม้จะบาน

	 คำ�ร้อง : จีระนันท์ พิตรปรีชา

	 ขับร้อง : สุชาติ ชวางกูร

	 ดอกไม้ ดอกไม้จะบาน บริสุทธิ์กล้าหาญ จะบานในใจ สีขาวหนุ่มสาวจะใฝ่ 	

แน่วแน่แก้ไข จุดไฟศรัทธา เรียนรู้ ต่อสู้มายา ก้าวไปข้างหน้า เข้าหามวลชน ชีวิตอุทิศ

ยอมตน ฝ่าความสับสน เพื่อผลประชา ดอกไม้บานให้คุณค่า จงบานช้าๆ แต่ว่ายั่งยืน 

ที่นี่และที่อื่นๆ ดอกไม้สดชื่น ยื่นให้มวลชน

วิธีดำ�เนินการ

1.	 เริม่ดว้ยการนัง่สมาธ ิและกจิกรรมดอกไม ้เปน็การตอ้นรบันกัเรยีนกลุม่ทดลองดว้ย

ความรู้สึกที่ดี อบอุ่นและไว้วางใจ

2. 	 ให้นักเรียนนั่งเป็นรูปครึ่งวงกลม วางมือประสานกันไว้ที่หน้าตักของตนเอง 	

หงายมอืขึน้ หลบัตา และอยูใ่นความสงบ ฝกึการหายใจเขา้ออกชา้ๆ เพือ่ใหน้กัเรยีนไดส้ำ�รวจตนเอง 	

โดยผูน้ำ�นนัทนาการพดูจงูใจใหน้กัเรยีนสำ�รวจตนเอง ผูน้ำ�นนัทนาการเลน่กตีา้ร ์และรอ้งเพลง

ดอกไมจ้ะบาน คณะผูน้ำ�นนัทนาการวางดอกกหุลาบหนึง่ดอกวางทีม่อืของนกัเรยีนทกุคนอยา่ง
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นุม่นวล เมือ่เพลงจบ ใหน้กัเรยีนสำ�รวจวา่มสีิง่ใดมาวางไวท้ีม่อืของตนเอง และผูน้ำ�นนัทนาการ

ซักถามความรู้สึกของนักเรียน

3. 	 นักเรียนร้องเพลงดอกไม้จะบานตามผู้นำ�นันทนาการท่ีเล่นกีต้าร์ และร้องเพลงร่วมกัน

4. 	ผูน้ำ�นนัทนาการและนกัเรยีนรว่มกนัอภปิรายและแสดงความคดิเหน็เกีย่วกบัเนือ้หา

และความหมายของบทเพลงดอกไม้จะบาน

5. 	ผูน้ำ�นนัทนาการใหน้กัเรยีนมองไปรอบๆ ตวัวา่มใีครบา้งและอยากมอบดอกกหุลาบ	

ให้ใคร ให้นำ�ดอกกุหลาบไปมอบให้กับบุคคลที่ตนเองอยากจะมอบให้มากที่สุด เพื่อเป็นการ

สร้างความรู้สึกที่ดีต่อกัน 

6. 	ผู้นำ�นันทนาการได้ซักถามและร่วมกันอภิปรายถึง “ดอกไม้” ว่ามีสีอะไรบ้าง แต่ละ

สบีง่บอกถงึอะไร เคยไดร้บัหรอืเปน็ผูใ้หด้อกไมก้บัใครหรอืไม่ การเปน็ผูร้บัดอกไมจ้ากผูอ้ืน่รูส้กึ

อยา่งไร และการเปน็ผูม้อบดอกไมใ้หก้บัผูอ้ืน่รูส้กึอยา่งไร ผูน้ำ�นนัทนาการกระตุน้ใหน้กัเรยีนรว่ม

แสดงความคดิเหน็ และอธบิายเพิม่เตมิเรือ่งการมอบดอกไมใ้หก้บัผูอ้ืน่นัน้ เปน็การแสดงออกถงึ 	

“ความรกั” ดงันัน้ การทีจ่ะมอบดอกไมใ้หก้บัผูอ้ืน่นัน้ เราจะตอ้งสรา้งความรกัและความศรทัธา

ในตัวเองก่อน และเราก็แบ่งปันความรักนั้นให้กับผู้อื่นและสังคม 

7. 	ผู้นำ�นันทนาการจะให้แรงเสริมแก่นักเรียนทุกคนที่แสดงความคิดเห็นทุกครั้ง โดย

กล่าวชมเชย ชื่นชมความสามารถรวมถึงการให้รางวัล เพื่อสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนได้กล้า

แสดงออกอย่างมั่นใจ

8.	 เริ่มจากผู้นำ�นันทนาการขานชื่อเล่นตัวเอง แล้ววนไปทางขวามือทีละคน (ขานชื่อ

ตัวเองดังๆ ให้เพื่อนทุกคนได้ยิน) เช่น คนแรกขานชื่อ “หน่อยครับ” คนต่อไปก็แนะนำ�ต่อไป

ขานชื่อต่อ “ส้มค่ะ” คนต่อไป “นิดค่ะ” .. จนครบทุกคน 

9.	 รอบที่ 1 ผู้นำ�นันทนาการให้ทุกคนซ้อมปรบมือเป็นจังหวะ โดยปรบมือ 2 ครั้ง 

แล้วหยุด พร้อมให้นักเรียนขานชื่อของตัวเอง และคนถัดไปทำ�ลักษณะเดียวกัน โดยทำ�ต่อกัน

ไปเรื่อยๆ จนครบทุกคน

10.	รอบที่ 2 ทำ�เหมือนรอบที่ 1 แต่เพิ่มเงื่อนไข โดยให้ปรบมือเป็นจังหวะ ปรบมือ 

2 ครั้ง พร้อมกับพูดชื่อตนเองรวมถึงสิ่งที่ชอบและไม่ชอบ เช่น ปรบมือ 2 ครั้ง “หน่อยครับ 

ชอบทุเรียน ไม่ชอบมังคุด” และให้นักเรียนคนถัดไปทำ�ลักษณะเดียวกันจนครบทุกคน

11. 	ผู้นำ�นันทนาการ ถามว่าจำ�ได้ไหมว่าเพื่อนๆ เราชื่ออะไรกันบ้าง ชอบและไม่ชอบ

อะไรบ้าง

12.	ผู้นำ�นันทนาการนำ�ป้ายชื่อมาคละกันและแจกป้ายชื่อให้กับนักเรียนโดยการแจก	

ป้ายชื่อต้องไม่ตรงกับเจ้าของชื่อและปิดป้ายชื่อไว้ไม่ให้คนอื่นรู้

13.	ผูน้ำ�นนัทนาการใหน้กัเรยีนเปดิดปูา้ย จากนัน้ใหแ้ตล่ะคนไดบ้อกลกัษณะบคุลกิภาพ

ของเจ้าของป้ายชื่อนั้นจนครบทุกคน เช่น คนๆ นี้เป็นคนมีนํ้าใจ น่ารัก ชอบช่วยเหลือเพื่อน 
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ชอบแต่งตัวเรียบร้อย ชอบช่วยเหลือคุณครู มีความเป็นผู้นำ�  รักเพื่อน ชอบแกล้งเพื่อนตอน

เพื่อนหลับ เป็นต้น

14. 	ผู้นำ�นันทนาการ สอบถามนักเรียนว่าหลังจากที่เพื่อนได้บอกลักษณะของแต่ละคน

แล้วนั้น นักเรียนคนใดที่คิดว่าป้ายชื่อของตนเองอยู่กับใคร สุ่มตัวอย่าง 3-5 คน ถูกต้องหรือ

ไม่ จากนั้นให้นักเรียนที่เหลือลุกขึ้นไปหาเพื่อนๆ ที่คิดว่าป้ายชื่อของตนอยู่กับใคร จากนั้นให้

ตดิปา้ยชือ่ใหเ้จา้ของชือ่ โดยเจา้ของชือ่เปน็คนบอกวา่จะใหต้ดิตรงไหนอยา่งไร จากนัน้ใหก้ลา่ว

ขอบคุณซึ่งกันและกัน

15.	ผู้นำ�นันทนาการ และนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม

สรุปกิจกรรม

ในการพบกนัครัง้แรกของบคุคล จำ�เปน็อยา่งยิง่ทีต่อ้งสรา้งสายสมัพนัธอ์นัดกีบับคุคลอืน่ 

เป็นการให้เกียรติซึ่งกันและกัน ยอมรับซึ่งกันและกัน ซึ่งจะส่งผลให้บรรยากาศของการดำ�เนิน

กิจกรรมเป็นไปอย่างราบรื่นและมีความสุข ทั้งสะท้อนความคิดความรู้สึกให้นักเรียนกล้าพูด	

กล้าคุย กล้าแสดงออก ฝึกความเชื่อมั่นในเรื่องง่ายๆ ซึ่งจะเป็นขั้นตอนก้าวไปสู่กิจกรรมที่	

ลึกซึ้งและละเอียดอ่อนต่อไป
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ครั้งที่ 2
ชื่อกิจกรรม	 ฉันก็ทำ�ได้

จุดประสงค์

1. 	นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะกล้ามเนื้อมัดเล็ก

2. 	นักเรียนสามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้ 

3. 	นักเรียนสามารถร้องเพลงประกอบจังหวะได้

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 กีต้าร์ หีบเพลงปาก (Harmonica)

2.	 เอกสารบทเพลง เก็บตะวัน และบทเพลงฝนดิน

บทเพลง เก็บตะวัน

เก็บตะวัน...ที่เคยส่องฟ้า เก็บเอามา...เก็บไว้ในใจ

เก็บพลัง.…เก็บแรงแห่งแสง...ยิ่งใหญ่ รวมกันไว้...ให้เป็นหนึ่งเดียว

 เก็บเอากาล...เวลาผ่านเลย สิ่งที่เคย...ผิดหวังช่างมัน

 หนึ่งตัวตน...หนึ่งคนชีวิต...แสนสั้น เจ็บแค่นั้น...ก็คงไม่ตาย

 ธรรมดาเวลาฟ้าครื้ม..มืดหม่น พายุฝน...อยู่บนฟากฟ้า

 อีกไม่นาน...ตะวันสาดแสง...แรงกล้า ส่องให้ฟ้า...งดงาม

 หากตะวัน...ยังเคียงคู่ฟ้า จะมัวมา...สิ้นหวังทำ�ไม เมื่อยังมี...พรุ่งนี้

 ให้เดิน...เริ่มใหม่...มั่นคงไว้...ดังเช่นตะวัน
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บทเพลง ฝนดิน

	 ฝนมาจากไหน 	ฝนมาจากดิน 	 ฝนโปรยหลั่งริน	 เรามีกินมีอาบนํ้า

นํ้ามาจากไหน 	 ไหลมาจากป่า 	 ฝนมาจากฟ้า 	 เมฆบนฟ้ามาจากดิน

ฝนเอยฝนพรำ�	 ฉํ่าอุราโลกเป็นสุข 	 แม้เพียงฤดู	 นำ�สู่โลกชีวิตเรา

ยามที่ฝนจากฟ้า	 จำ�ไว้ว่ามาจากดิน 	 เราคงเคยได้ยิน	 ดินเย็นดีเพราะมีป่า

ฝนมาจากไหน	 ฝนมาจากดิน 	 ฝนโปรยหลั่งริน	 เรามีกินมีอาบนํ้า

นํ้ามาจากไหน	 ไม้มาจากป่า 	 คนมาจากค้า	 ไม้หมดป่ามาจากคน

เลื่อยยนต์ร้องคราง 	ใครยังนั่งทำ�ลายป่า 	 ใครยังนอนขยิบตา 	 นั่งนั้นมาจากนอน

นอนนั้นมาจากไหน 	นอนนี้มาจากตื่น 	 สวดมนต์กันทุกคืน 	 ใหต้ืน่มายงัมปีา่มฝีนโปรย

คนเรามาจากไหน 	 ใครตัดไม้มาจากป่า 	 คนมาจากค้า	 ไม้หมดป่ามาจากคน

เลื่อยยนต์ร้องคราง 	ใครยังนั่งทำ�ลายป่า 	 ใครยังนอนขยิบตา	 นั่งนั้นมาจากนอน

นอนนั้นมาจากไหน 	นอนนี้มาจากตื่น 	 สวดมนต์กันทุกคืน	 ใหต้ืน่มายงัมปีา่มฝีนโปรย

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน และสรุปกิจกรรมในครั้งที่ผ่านมา ผู้นำ�

นันทนาการและนักเรียนร่วมร้องเพลง “ดอกไม้จะบาน และเพลงเก็บตะวัน”

2.	 การทำ�งานของกล้ามเนื้อมัดเล็ก พบว่า ทักษะความคล่องตัวของกล้ามเนื้อมัดเล็ก

จะพัฒนาภายในช่วงเวลา 10 ปีแรก ดังนั้น ถ้าหากเด็กได้ฝึกฝนการใช้มือ การใช้กล้ามเนื้อ 

มดัเลก็ของมอืจะทำ�ใหส้มองสรา้งเครอืขา่ยเสน้ใยสมองและจดุเชือ่มตอ่และสรา้งไขมนัลอ้มรอบ

เส้นในสมอง และเซลล์สมองที่ทำ�หน้าที่ควบคุมการทำ�งานของกล้ามเนื้อมัดเล็กได้มาก ทำ�ให้

เกิดทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก 

3.	 ชกัชวนใหน้กัเรยีนตบมอืตามจงัหวะเพลง “เกบ็ตะวนั” ผูน้ำ�นนัทนาการแจกเนือ้เพลง 

และให้นักเรียนร่วมร้องเพลง “เก็บตะวัน”

4.	 ผูน้ำ�นนัทนาการถามนกัเรยีนถงึบทเพลงในแตล่ะวรรควา่นกัเรยีนชอบเนือ้หาในสว่นใด 	

ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็น ถึงเนื้อหาในตอนนั้นๆ 	

สื่อความหมายอย่างไร

5.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนฝึกการตีมือ 6 จังหวะ และเมื่อนักเรียนสามารถตีมือได้

คล่องแล้ว ผู้นำ�นันทนาการชักชวนให้นักเรียนร้องเพลง “ฝนดิน” พร้อมกับการตีมือ 6 จังหวะ 

และกล่าวชื่นชมในความสามารถ และความร่วมมือเป็นอย่างดี
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6. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนร่วมฝึกการพัฒนาระบบประสาท และการทำ�งานอย่าง

ประสานกนัของกลา้มเนือ้มดัเลก็ นำ�กจิกรรม “จบี - แอล” โดยเริม่พฒันาการเรยีนรูจ้ากงา่ยๆ 

ไปสู่การพัฒนาที่ดีขึ้น เริ่มจากการใช้มือขวาฝึกจีบ - แอล .. ไปเรื่อยๆ จนเกิดความคล่อง จาก

นั้นก็ฝึกการใช้มือซ้ายบ้างและเริ่มใช้ทั้งสองมือทั้งซ้ายและขวา ฝึกจีบ - แอลไปพร้อมๆ กันทั้ง 

2 ข้าง และเมื่อนักเรียนเกิดความคล่องขึ้นให้นักเรียนเริ่มแยกประสาทสัมผัสโดยมือขวาจีบ 	

มือซ้ายแอล ผู้นำ�นันทนาการเปิดเพลงประกอบเพื่อเป็นจังหวะ และให้นักเรียนฝึกทำ�สลับกันไป

เรื่อยๆ จากทำ�ไม่ได้ พัฒนาจนสามารถทำ�ได้ และคล่องขึ้น

7.	 ผู้นำ�นันทนาการ สาธิตการใช้มือสลับซ้ายขวา การหมุนแขนทั้งสองข้างไปข้างหน้า

พร้อมกัน ถอยหลังพร้อมกัน และหมุนสลับกันโดยแขนซ้ายหมุนไปข้างหน้า แขนขวาหมุนไป

ด้านหลัง นักเรียนคนใดทำ�ได้ก็ให้การชื่นชม คนที่ยังทำ�ไม่ได้ให้กลับไปฝึกเป็นการบ้าน

8.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม

สรุปกิจกรรม

การรอ้งเพลงไดแ้ละการตมีอืประกอบจงัหวะ เปน็การฝกึพืน้ฐานในการดนตร ีสรา้งความ

เพลิดเพลิน สนุกสนาน อีกทั้งได้ตรวจการทำ�งานของสมองทั้งสองซีกเข้าด้วยกัน กระบวนการ

ทำ�งานของสมองและการทำ�งานใหป้ระสานสมัพนัธข์องสมองซกีซา้ยและสมองซกีขวา สมองซกี

ซ้ายควบคุมความมีเหตุผลเป็นการเรียนด้านภาษา จำ�นวนตัวเลข วิทยาศาสตร์ ตรรกศาสตร์ 

การคิดวิเคราะห์ ในขณะที่สมองซีกขวาเป็นด้านศิลปะ จินตนาการ ดนตรี ระยะ/มิติ 
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ครั้งที่ 3
ชื่อกิจกรรม	 ต้นไม้แห่งชีวิตของฉัน

จุดประสงค์

1. 	เพื่อให้นักเรียนรู้จักตัวเอง รู้ความต้องการของตนเอง

2.	 เพื่อให้นักเรียนวิเคราะห์ สิ่งที่เป็นความดีและข้อบกพร่องของ

ตนเอง

3.	 เพื่อให้นักเรียนรู้จักคิดและหาแนวทางสิ่งที่เป็นความดี และ

ปรับปรุงข้อบกพร่องให้เกิดประโยชน์ในทางที่สร้างสรรค์ต่อตนเองและ

สังคม 

4.	 เพื่อให้นักเรียนรู้จักประโยชน์และเห็นคุณค่าของต้นไม้

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1. 	เอกสารบทเพลง ต้นไม้นั้นสูงใหญ่

2.	 ใบงาน ต้นไม้แห่งชีวิตของฉัน

บทเพลง ต้นไม้นั้นสูงใหญ่

 ต้นไม้นั้นสูงใหญ่ กิ่งใบให้ร่มเงา อีกยังช่วยเรา บรรเทาความร้อนจากกาย 

 หวังเพียงมือน้อยน้อย ที่จะคอยรักษาไว้ เป็นที่อยู่อาศัย ของสัตว์ใหญ่สัตว์เล็กทั่วกัน

วิธีดำ�เนินการ

1. 	ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน และสรุปกิจกรรมในครั้งที่ผ่านมา ผู้นำ�

นันทนาการและนักเรียนร้องเพลง “ฝนดิน” พร้อมตีมือ 6 จังหวะ

2.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนฝึกทบทวนการตีมือ 6 จังหวะ และเมื่อนักเรียนสามารถ

ตีมือได้คล่องแล้ว ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนร้องเพลง “ฝนดิน” พร้อมกับการตีมือ 6 จังหวะ 

และกล่าวชื่นชมในความสามารถ และความร่วมมือเป็นอย่างดี

3. 	ผูน้ำ�นนัทนาการสอบถามเพือ่ใหน้กัเรยีนชว่ยกนัตอบ ขณะทีเ่ราเดนิไปนอกสถานทีเ่รา

มกัจะหลบความรอ้นทีไ่หน ผูน้ำ�นนัทนาการขอตวัแทนนกัเรยีนออกมายนืหนา้หอ้งพรอ้มกบัให้

กางแขนออกทั้งสองข้างตั้งฉากกับลำ�ตัว
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4. 	ผู้นำ�นันทนาการสอบถามนักเรียนว่า ถ้าเปรียบเทียบคนเสมือนต้นไม้หนึ่งต้น ให้

นักเรียนช่วยกันตอบว่า ส่วนใดเป็นราก ลำ�ต้น กิ่งก้าน ใบ

5. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนร้องเพลงต้นไม้นั้นสูงใหญ่ ตามทีละท่อน เมื่อจำ�ได้แล้ว

ให้มีท่าประกอบ 

6. 	ผู้นำ�นันทนาการแบ่งนักเรียนเป็น 4 กลุ่มๆ ละ 4 คน แจกใบงานต้นไม้แห่งชีวิต

และอธิบายให้นักเรียนบันทึกข้อมูลของตนเอง ลงไปทีละช่อง ประกอบด้วย เป้าหมายในชีวิต 

ข้อบกพร่องของตนเอง ความดีของตนเอง วันเดือน - ปี -เกิด และคติหรือแนวคิดประจำ�ใจ

7. 	ผูน้ำ�นนัทนาการใหน้ักเรียนแตล่ะคนได้พดูคุยเรือ่งของตนเองตามใบงานในกลุ่มยอ่ย

8. 	ผู้นำ�นันทนาการเปิดโอกาสให้นักเรียนเป็นอาสาสมัครนำ�เสนอต่อกลุ่มใหญ่

สรุปกิจกรรม

ผูน้ำ�นนัทนาการสรปุ ทกุคนมคีณุคา่อยูใ่นตน คนเราเลอืกเกดิไมไ่ด้ และมคีวามแตกตา่ง

กัน บางคนเก่ง บางคนอ่อนแอ บางคนมีปมด้อย มีสุข - มีทุกข์ เราเลือกเกิดไม่ได้ก็จริง แต่

เราเลือกที่จะเป็นได้ โดยรู้จักนำ�ความดีที่มีอยู่ในตนเอง มาพัฒนาให้เป็นจุดเด่นที่เกิดประโยชน์

ต่อตนเองและสังคม ในขณะที่เราสามารถนำ�สิ่งที่เป็นข้อบกพร่องมาแก้ไขปรับปรุงและปรับ

เปลี่ยนให้เป็นสิ่งที่เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่นได้ เราจะเป็นอะไรในอนาคตอยู่ที่การเริ่ม

ต้นปลูกฝังวันนี้ เสมือนต้นไม้ที่ออกดอก ออกผล งดงามเพราะได้รับการดูแลการเอาใจใส่ที่ดี
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ต้นไม้แห่งชีวิต

ชือ่-นามสกลุ.........................................................................................
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ครั้งที่ 4
ชื่อกิจกรรม	 กระจกส่องใจ 

จุดประสงค์

1. 	เพื่อให้นักเรียนได้สำ�รวจคุณลักษณะที่ดีของตนเองและผู้อื่น

2. 	เพื่อให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อตนเองและผู้อื่น

3. 	เพื่อให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเองและมีความมั่นใจในตนเองในการใช้ชีวิต 

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1. 	ซองจดหมายเท่าจำ�นวนสมาชิก ภายในบรรจุกระดาษตัดเป็นรูปสี่เหลี่ยมฝืนผ้าเท่า

จำ�นวนสมาชิก

2. 	ปากกาหรือดินสอเท่าจำ�นวนสมาชิก

3. 	กระจกส่องหน้าบานเล็กๆ เท่าจำ�นวนสมาชิก

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน อบรมจรยิธรรมทีน่กัเรยีนควรนำ�ไปใชใ้นชวีติ

ประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร้องเพลง ต้นไม้นั้นสูงใหญ่

2. 	ผูน้ำ�นนัทนาการอบรมจรยิธรรมใหข้อ้คดิในการนำ�ไปใชใ้นชวีติประจำ�วนัและใหก้ำ�ลงั

ใจนกัเรยีนไดต้อ่สูช้วีติเพือ่ความเจรญิกา้วหนา้ของตน และกลา่วขอบคณุนกัเรยีนทีใ่หค้วามรว่ม

มือในการร่วมกิจกรรมที่ผ่านมา

3. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนร้องเพลง ต้นไม้นั้นสูงใหญ่ประกอบท่าทาง และสรุป

ประโยชน์ของต้นไม้พร้อมปรัชญาชีวิตเพื่อให้ข้อคิดดำ�รงตนในสิ่งที่ดีงาม

4. 	ผูน้ำ�นนัทนาการแจกกระจกสอ่งใจเทา่จำ�นวนสมาชกิและซองจดหมายพรอ้มกระดาษ

ตัดเป็นรูปกระจกบรรจุภายใน

5.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนดูกระจกเพื่อส่องดูตัวเอง เป็นการสำ�รวจตนเอง โดยให้

เวลา 5 นาที 

6.	 ผูน้ำ�นนัทนาการ สอบถามนกัเรยีนวา่ สอ่งแลว้เหน็อะไรบา้ง เขาสอ่งกระจกเพือ่อะไร 

เพื่อดูแนวความคิดของนักเรียน จะมีใครสักคนตอบได้หรือไม่ว่า ส่องกระจกแล้วสะท้อนเข้ามา

ถึงใจ และความรู้สึกกระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดงออก 

7. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแบ่งกลุ่มนักเรียนเป็น 4 กลุ่มๆ ละ 4 คน 

8. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแต่ละคนเขียนชื่อ-สกุล ที่หน้าซองจดหมาย แล้วเปิดซอง

จดหมาย หยิบแผ่นกระดาษที่ตัดเป็นรูปกระจก ออกมา 1 แผ่น แล้วให้เขียนข้อดีของตนเอง 
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มา 3 ข้อ แล้วเก็บใส่กระเป๋าเสื้อไว้ จากนั้นส่งซองจดหมายให้เพื่อนด้านขวามือของตนเอง

ภายในกลุ่มย่อย

9. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแต่ละคนที่ได้ซองจดหมายของเพื่อน เปิดซองแล้วหยิบ

กระดาษทีต่ดัเปน็รปูกระจกออกมา 1 แผน่ แลว้เขยีนขอ้ด ีเจา้ของซองนัน้ 1 ขอ้ แลว้ใสเ่ขา้ไป

ในซองเช่นเดิม จากนั้นส่งต่อให้เพื่อนคนอื่นๆ ต่อไปจนครบทุกคน จนกระทั่งซองจดหมายวน

กลับมาถึงเจ้าของชื่อ

10.	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแต่ละคนเปิดซองจดหมายของตนเอง หยิบกระดาษที่ตัด

เป็นรูปกระจกมีข้อความที่เพื่อนเขียนข้อดีออกมาอ่านจนครบทุกคน แล้วนำ�มาเปรียบเทียบกับ

ข้อความที่ตนได้เขียนไว้แล้ว 3 ข้อที่เก็บไว้ในกระเป๋าเสื้อ

11.	ผู้นำ�นันทนาการเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละคนได้รายงานคุณลักษณะที่ดีของตน

เปรียบเทียบกับข้อมูลที่เพื่อนเขียนถึงตนเพื่อให้สมาชิกได้รับทราบ พร้อมแสดงความรู้สึก

12.	ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรมในหลายแง่มุม จาก

นั้นผู้นำ�นันทนาการสรุปเพิ่มเติมและให้แนวคิดแก่นักเรียน คนเราทุกคนมีจุดดีและจุดเด่นใน

ตนเอง คนที่ค้นพบจุดดีและจุดเด่นในตนเองได้จะทำ�ให้เกิดความรู้สึกที่ดี พอใจในการเป็นตัว

ของตัวเองนำ�ไปสู่การมองตนในด้านดีและเห็นคุณค่าในตนเอง

สรุปกิจกรรม

ผู้นำ�นันทนาการสรุป การที่ทุกคนได้ส่องกระจกดูตัวเองแล้วสามารถสะท้อนเข้าไปถึง

ความคิดความรู้สึกข้างในได้นั้น นับเป็นสิ่งที่มีคุณค่าอย่างมาก ซึ่งต้องใช้เวลาฝึกฝน และอยู่

กับความเป็นจริงไม่หลอกลวงตนเอง เกิดความรักและเห็นคุณค่าในตัวเองได้ เห็นส่วนดีและ

ยอมรับส่วนบกพร่องเพื่อจะได้พัฒนาและแก้ไขต่อไป เมื่อรักตนเองได้ก็รักคนอื่นเป็น รู้จักเลือก

มองส่วนดีของคนอื่น เพราะเราเชื่อว่าไม่มีมนุษย์คนใดที่สมบูรณ์ที่สุดและไม่มีมนุษย์คนใดที่เลว

ทีส่ดุทีไ่มส่ามารถหาสว่นดไีดเ้ลย ตามทีท่า่นพทุธทาสภกิข ุไดก้ลา่ววา่ “มองแตด่มีคีณุจรงิ” ซึง่

จะทำ�ให้ทุกคนได้รับสิ่งที่ดีงามและการชื่นชมจากเพื่อนอันจะเป็นพลังใจที่จะรักษาความดีต่อไป 

และเป็นการสร้างสายสัมพันธ์ที่ดีอันเกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่นได้ 
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ครั้งที่ 5
ชื่อกิจกรรม	 ขุมทรัพย์แห่งจินตนาการ

จุดประสงค์
1. 	เพื่อให้นักเรียนได้เลือกสิ่งของที่ตนต้องการอย่างมีเป้าหมาย
2. 	เพ่ือให้นักเรียนสามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างม่ันใจท้ังในระดับบุคคล

และกลุ่ม
3. 	เพื่อให้นักเรียนกล้าแสดงออกถึงความคิด จินตนาการ เชื่อมโยงอย่างมีเป้าหมาย
4. 	เพื่อให้นักเรียนรู้จักการยอมรับซึ่งกันและกัน และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์
1. 	กีตาร์ หีบเพลงปาก (Harmonica)
2.	 สิ่งของที่ใช้แล้วมากกว่าจำ�นวนสมาชิกเพื่อให้นักเรียนมีโอกาสได้เลือก เช่น ปากกา 	

ทีช่ารจ์โทรศพัท ์รถยนตเ์ลก็ๆ ยาหมอ่ง สมดุบนัทกึเลม่เลก็ พดัไม ้กระจกสอ่งหนา้ เครือ่งคดิเลข 	
เป็นต้น

 

บทเพลง เธอนัด (3 ภาษา)

(ภาษาไทย)	 มากลางวัน เธอนัดให้มากลางคืน มากลางคืน เธอนัดให้มากลางวัน 
(ภาษาอังกฤษ) 	COME TODAY YOU MEET’S ME HERE TONIGHT 
 	 	 	 	 COME TONIGHT YOU MEET’S ME HERE TODAY 
(ภาษาเขมร) 	 โมทะไง เนียงนัดออยโมตอนหยุบ โมตอนหยุบ เนียงนัดออยโมทะไง 

วิธีดำ�เนินการ
1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน อบรมจรยิธรรมทีน่กัเรยีนควรนำ�ไปใชใ้นชวีติ

ประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมในครั้งที่ผ่านมา ผู้นำ�นันทนาการนำ�ร้องเพลง “เธอนัด” ประกอบ
ท่าทาง และให้นักเรียนร้องตามทีละท่อน 

2. 	ผูน้ำ�นนัทนาการนำ�รอ้งเพลง “เธอนดั” มากลางวนัเธอนดัใหม้ากลางคนื มากลางคนื 
เธอนดัใหม้ากลางวนั (มากลางวนั ใหน้กัเรยีนใชม้อืขวาชีข้ึน้ขา้งบน เธอนดั ใหน้กัเรยีนชีม้อืขวา
ไปข้างหน้า ให้มากลางคืน ให้นักเรียนชี้มือขวาลงล่าง ส่วนภาษาอังกฤษ COME TODAY 
ให้นักเรียนใช้มือซ้ายชี้ลงข้างล่าง YOU MEET’S ME HERE ให้นักเรียนชี้มือซ้ายเข้าหาตัว 
TONIGHT ให้นักเรียนชี้มือซ้ายขึ้นบน ส่วนภาษาเขมร โมทะไง ให้นักเรียนใช้สองมือพร้อม
กันโดยให้มือขวาชี้ขึ้นบน มือซ้ายชี้ลงล่าง เนียงนัด ให้นักเรียนใช้มือขวาชี้ไปข้างหน้าส่วนมือ
ซ้ายชี้เข้าหาตัว ออยโมตอนหยุบ ให้นักเรียนใช้มือขวาชี้ลงล่าง ส่วนมือซ้ายชี้ขึ้นบน ลักษณะ
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จะตรงข้ามกันตลอดทั้งเพลง นักเรียนคนใดปฏิบัติไม่ถูกต้อง ผู้นำ�นันทนาการจะมีกิจกรรมน่า
รักให้ทำ� และเพื่อเป็นการฝึกสติและทักษะทางร่างกาย

3. 	ผูน้ำ�นนัทนาการนำ�อปุกรณ ์ของเลน่ตา่งๆ ทีใ่ชแ้ลว้ มากกวา่จำ�นวนสมาชกินำ�มาวาง
กลางห้อง แล้วให้นักเรียนทุกคนเลือกไว้ในใจสำ�หรับตนเองคนละ 1 ชิ้น โดยไม่ให้ใครทราบ 
และห้ามพูดคุยกัน เก็บความรู้สึกไว้ในใจทั้งชอบและไม่ชอบ พอใจและไม่พอใจ

4. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนชุดแรกเข้ามาหยิบสิ่งของที่ตนเลือกไว ้ จะได้ตามที่ตน
ต้องการหรือไม่ก็ตาม ต้องหยิบออกไปด้วยอย่างน้อย 1 ชิ้น แล้วกลับไปนั่งที่ ห้ามพูดคุย

5. 	ผู้นำ�นันทนาการ ให้นักเรียนชุดที่ 2, 3 และชุดสุดท้ายตามลำ�ดับ เข้ามาหยิบแล้ว	
กลับเข้านั่งที่เดิม ให้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละชุดที่เข้ามาหยิบของ เปิดโอกาสให้
นักเรียนเปลี่ยนสิ่งของที่เหลือ จากนั้นเก็บสิ่งของที่เหลือ

6. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแต่ละคนอธิบายสิ่งของที่เลือกนั้นคืออะไร ใช้ประโยชน์
อย่างไร 

7. 	ผู้นำ�นันทนาการสร้างกติกา โดยให้นักเรียนจับคู่สิ่งของและประโยชน์ที่สามารถใช้
ร่วมกันได้ ถ้าคู่ใดจับได้ก่อนให้มานั่งลงเป็นคู่ที่ 1 ใครจับได้คู่ที่ 2 ให้มามานั่งต่อกันไปเรื่อยๆ 
ถ้าใครไม่มีคู่ ห้ามนั่ง ให้สังเกตพฤติกรรมนักเรียนคู่ท้ายๆ 

8.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแต่ละคู่ได้อธิบายสิ่งของนั้นๆ สามารถเข้ากันได้อย่างไร 
อธิบายจบให้นักเรียนช่วยกันปรบมือให้เกียรติเพื่อน 

9. 	ผูน้ำ�นนัทนาการใหน้กัเรยีนพจิารณาคูข่องตนสามารถรวมคูอ่ืน่ใหโ้ตขึน้ไดอ้กีโดยแบง่
เป็น 2 กลุ่มใหญ่ เมื่อรวมแล้วให้อธิบายเพิ่มเติม

10.	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนรวมกลุ่มจนกระทั่งเหลือกลุ่มใหญ่กลุ่มเดียว แล้วส่ง	
ตัวแทนนำ�เสนอ ถึงเหตุผลที่สามารถเข้ากันได้เป็นกลุ่มเดียวกันได้อย่างไร 

11.	ผู้นำ�นันทนาการสอบถามนักเรียน ใครบ้างที่ได้สิ่งของตรงกับที่ได้เลือกไว้ในใจ 	
คนทีไ่ดรู้ส้กึอยา่งไร คนทีไ่มไ่ดรู้ส้กึอยา่งไร คนทีม่โีอกาสเขา้ไปเลอืกกอ่นแลว้ไดต้รงกบัใจ รูส้กึ
อย่างไร คนที่เข้าไปเลือกของทีหลังแล้วได้ตรงกับใจรู้สึกอย่างไร คนที่ถูกเพื่อนหยิบของที่เรา
เลือกไปก่อนแล้วเรา รู้สึกอย่างไร และคนที่เข้าไปหยิบชุดสุดท้ายแต่ได้สิ่งของที่ต้องการรู้สึก
อย่างไร

12.	ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรมครั้งนี้ 

สรุปกิจกรรม	
ธรรมชาตมินษุยท์กุคนจะมคีวามแตกตา่งกนัทัง้ความคดิและความรูส้กึ ตามประสบการณ์

ทีไ่ดเ้รยีนรูม้า และอยา่งนอ้ยทีส่ดุ สิง่หนึง่ทีม่นษุยม์เีหมอืนกนัคอื จะมคีวามพอใจในสิง่ทีต่นชอบ 	
และไม่พอใจในสิ่งที่ตนไม่ชอบ ถ้าไม่ได้เป็นไปตามในเรื่องดังกล่าว มนุษย์จะเกิดการปรับตัว 	
ปรบัความคดิ ความรูส้กึ แกไ้ขปญัหาเฉพาะหนา้ไดด้ ีพอใจในสิง่ทีต่นมตีนเปน็ พรอ้มทีจ่ะปรบั
ตัวอยู่เสมอแล้วใช้จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ การยอมรับตนเองและผู้อื่น เพื่อให้อยู่ร่วม
กันกับสังคมได้อย่างมีความสุข
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ครั้งที่ 6
ชื่อกิจกรรม 	 วิวัฒนาการสัตว์โลก

จุดประสงค์
1. 	เพื่อให้นักเรียนได้แสดงบทบาทตามหน้าที่ของตน
2. 	เพื่อให้นักเรียนมีความซื่อสัตย์ต่อตนเองและผู้อื่น 
3. 	เพื่อให้นักเรียนกล้าแสดงออกถึงความคิด และจินตนาการ 
4. 	เพื่อให้นักเรียนรู้จักมารยาทการทักทายแบบต่างๆ 
5. 	เพื่อให้นักเรียนรู้จักการยอมรับซึ่งกันและกัน และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์
กีตาร์ หีบเพลงปาก (Harmonica)

บทเพลง สวัสดี
 	 สวัสดี สวัสดี วันนี้เรามาพบกัน เธอกับฉันพบกัน สวัสดี
 ทำ�ท่าประกอบเพลงโดย 
 	 สวัสดี สวัสดี นักเรียนหันหน้าเข้าหากัน ยกมือไหว้สวัสดีกัน 2 ครั้ง
 	 วันนี้ มือขวาชี้ขึ้นบน
	 เรามาพบกัน มือทั้งสองตีกันกับเพื่อน
	 เธอ ใช้มือขวาชี้ไปที่เพื่อน
 	 และฉัน ใช้มือขวาชี้เข้าหาตัวเอง
 	 พบกัน มือทั้งสองตีกันกับเพื่อน
 	 แล้วสวัสดี นักเรียนยกมือสวัสดีกัน

การทักทายในทั่วโลกมีหลายแบบ เช่น 
 	ทักทายกันแบบประเพณีไทย โดยการยกมือไหว้
 	ทักทายกันแบบประเพณีจีนฮ่องเต้ โดยยกมือขึ้นระดับหน้าอกกำ�มือขวามือซ้าย

ประสานทับมือขวา โค้งตัวคำ�นับ แล้วร้อง “ฮ่อ”
	ทักทายกันแบบประเพณีญี่ปุ่น โดยการยืนตรงโค้งตัวคำ�นับแล้วร้อง “ไฮ้”
	ทักทายกันแบบประเพณียุโรป โดยการยื่นมือขวาไปจับมือเพื่อนมองหน้าและสบตา

เพื่อนแล้วพูดว่า “ฮัลโล”

วิธีดำ�เนินการ
1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน อบรมจรยิธรรมทีน่กัเรยีนควรนำ�ไปใชใ้นชวีติ

ประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมในครั้งที่ผ่านมา 
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2.	 ผู้นำ�นันทนาการสาธิต เกมวิวัฒนาการสัตว์โลก เริ่มตั้งแต่ กุดจี่ กบ ลิง คน 	
การวิวัฒนาการโดยใช้วิธีเป่ายิงฉุบ โดยให้นักเรียนทุกคนนั่งยองๆ กับพื้น แล้วปากร้องว่า 	
กดุจี ่กดุจี ่เปน็สญัลกัษณข์องตนเมือ่เจอกดุจีด่ว้ยกนัใหเ้ปา่ยงิฉบุ ผูช้นะกลายเปน็กบ รอ้งโอบ๊โอบ๊ 	
เมื่อเจอกบด้วยกันให้เป่ายิงฉุบ ผู้ชนะจะกลายเป็นลิง ร้องเจี๊ยก เจี๊ยก เมื่อลิงเจอลิงด้วยกันให้
เป่ายิงฉุบกลายเป็นคน เมื่อเป็นคนให้ยืนขึ้นวางท่าทางอย่างเท่ห์ ส่วนผู้แพ้ต้องเป็นสัตว์เหมือน
เดิมจนกว่าจะไม่มีสายพันธุ์เดียวกันห้ามเป่ายิงฉุบข้ามสายพันธุ์ 

3. 	ผู้นำ�นันทนาการอธิบายกฎกติกา และสาธิตการเล่นเกม วิวัฒนาการสัตว์โลก มี 4 
ประเภท คือ กุดจี่ กบ ลิง และคน โดยให้นักเรียนนั่งลงกับพื้น และฝึกการร้องเสียงกุดจี่ เสียง
กบ และเสียงลิง

4. 	ผู้นำ�นันทนาการ เริ่มกิจกรรมโดยให้นักเรียนทุกคนเป็นกุดจี่ ให้เป่ายิงฉุบหาผู้แพ้-
ชนะ ผู้ชนะกลายเป็นกบ และร้องเสียงกบ ส่วนผู้แพ้ต้องเป็นกุดจี่เหมือนเดิมและต้องไปเป่ายิง
ฉุบกับกุ๊ดจี่ด้วยกัน ส่วนผู้ชนะที่กลายเป็นกบ เต้นไปร้องไป ต้องเป่ายิงฉุบกับกบด้วยกัน ผู้ชนะ
กลายเป็นลิง ร้องเจี๊ยกเจี๊ยก ผู้แพ้เป็นกบเหมือนเดิม เมื่อลิงเจอลิงด้วยกันเป่ายิงฉุบ ผู้ชนะจะ
กลายเป็นคน ยืนอย่างเท่ห์ สิ้นสุดการต่อสู้ ถ้านักเรียนมีความซื่อสัตย์ในการเล่นเกม ในที่สุด
จะเหลือ กุดจี่ กบ ลิง อย่างละตัว นอกนั้นจะกลายเป็นคน 

5.	 ผู้นำ�นันทนาการร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม
6. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนนับ 1 และ 2 คนนับ 1 อยู่วงใน คนนับ 2 อยู่วงนอก 

หันหน้าเข้าหากัน และยืนให้ตรงคู่
7. 	ผู้นำ�นันทนาการนำ�ร้องเพลงสวัสดี สวัสดี ประกอบท่าทาง 
8. 	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนร่วมร้องเพลงประกอบท่าทางกับคู่ของตน เมื่อจบเพลง

แล้วให้ทุกคนขยับเลื่อนไปทางขวา 1 ตำ�แหน่งพบคู่ใหม่
9. 	พอจบเพลงสวสัดทีกัทายกบัคูข่องตนในแตล่ะครัง้แลว้ ผูน้ำ�นนัทนาการใหค้ำ�สัง่วา่จะ

ใหท้กัทายแบบใดใหน้กัเรยีนตัง้ใจฟงั เชน่ แบบจนีฮอ่งเต ้ใหน้กัเรยีนโดยยกมอืขึน้ระดบัหนา้อก
กำ�มือขวามือซ้ายประสานทับมือขวา โค้งตัวคำ�นับ แล้วร้อง “ฮ่อ” เป็นต้น

11. หลังจาก สวัสดี แบบต่างๆ แล้ว ผู้นำ�นันทนาการ อาจจะตั้งคำ�ถามหรือให้นักเรียน
ถามกนัเอง 1 ขอ้ เชน่ ดารานกัแสดงทีเ่ธอชอบมากทีส่ดุคอืใคร เพราะอะไร แลว้ถงึเปลีย่นคูใ่หม ่

12. ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม 

สรุปกิจกรรม
การแสดงออกตามบทบาทหน้าที่ของตนที่ได้รับมอบหมาย เป็นการแสดงออกที่สังคม

ยอมรับ มีความซื่อสัตย์ต่อตนเองและผู้อื่น ทุกคนจะประสบความสำ�เร็จได้นั้นล้วนแล้วแต่ต้อง
ต่อสู้ด้วยความอดทนและมีความพยายามอย่างแรงกล้าเพื่อให้ไปถึงจุดหมาย มีพื้นที่ให้ยืนอยู่
อย่างสง่างาม การทักทายกันนับเป็นการเปิดประตูแห่งความสำ�เร็จกับบุคคลทุกๆ คน เพื่อ

สร้างสายสัมพันธ์ที่ดีต่อกันในอนาคต
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ครั้งที่ 7
ชื่อกิจกรรม 	 คิดได้ คิดดี

จุดประสงค์

1. 	เพื่อให้นักเรียนคิดและตอบได้อย่างรวดเร็ว

2. 	เพื่อให้นักเรียนคิดแยกแยะ คิดหาเหตุผล และคิดแก้ปัญหา 

3. 	เพื่อให้นักเรียนปรับเปลี่ยนความคิดได้ตามเหตุผล 

4.	 เพื่อให้นักเรียนร้องเพลงธรรมชาติได้

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 กีตาร์ หีบเพลงปาก (Harmonica)

2.	 ใบงาน

บทเพลง เพลินชมไพร

	 รื่นรมย์ชมพรรณไม้ในป่า 	 เมื่อได้มาชมแล้วเพลินใจ

นกเร่าร้องก้องมาแต่ไกล 	 เสียงกอไผ่เสียดกอดังคล้ายเสียงเพลง

	 โน่นไม้ยาง นั่นไม้ยูง 	 ลิบลิ่วแลสูงเคียงข้างไม้แดง

นี่ไม้สักราคาแพง 	 แลเห็นชะนีโหนห้อยต่องแต่งอยู่หลายตัว

	 นั่นนกยาง นั่นนกยูง	 กาเหว่าบินสูงร้องกู่เสียงดัง

โน่นเสียงไก่ขันน่าฟัง	 นกเขาผันรังขุนทองร้องสั่งคู่คอย

	 นั่นเสือดำ� นี่เสือดาว	 มันแยกเขี้ยวขาวชายป่าน่ากลัว

ช้างตัวใหญ่ ยืนส่ายหัว	 แลล้วนน่ากลัวฉันยืนตัวสั่นอยู่หวั่นใจ

	

วิธีดำ�เนินการ
1.	 ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน อบรมจริยธรรมให้ข้อคิดที่นักเรียนควรนำ�ไป

ใช้ในชีวิตประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา และกล่าวขอบคุณนักเรียนที่ให้ความร่วมมือใน
การร่วมกิจกรรมที่ผ่านมา

2.	 ผู้นำ�นันทนาการร้องเพลงเพลินชมไพรให้นักเรียนตั้งใจฟัง เมื่อจบเพลงตั้งคำ�ถามให้
นักเรียนช่วยกันตอบ แบ่งกลุ่มให้นักเรียนนำ�เสนอ 

3.	 ผู้นำ�นันทนาการใช้เกม แบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม 
4.	 ผู้นำ�นันทนาการร้องเพลงเพลินชมไพร ให้นักเรียนมีสมาธิรับฟังเนื้อหาของบทเพลง 
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5.	 ผู้นำ�นันทนาการ แจกใบงาน ถามนักเรียนตามหัวข้อดังต่อไปนี้
	 	  เรื่องนี้เป็นเรื่องที่ไหน
	 	  ในเพลงกล่าวถึงเรื่องอะไรบ้าง
	 	  เพลงเพลินชมไพรกล่าวถึงสัตว์กี่ชนิด
	 	  เป็นสัตว์สองเท้ากี่ชนิด อะไรบ้าง
	 	  มีสัตว์อะไรบ้างที่น่ากลัวและไม่น่ากลัว
	 	  บอกเหตุผลที่กลัวและไม่น่ากลัว 
6.	 ผู้นำ�นันทนาการ แจกเนื้อเพลงเพลินชมไพร ให้นักเรียนช่วยกันคิด ออกแบบท่าทาง

และเสียงร้องของสัตว์แต่ละชนิดเพื่อประกอบบทเพลง 
7.	 ใหน้กัเรยีนแขง่ขนักนัโดยผูน้ำ�นนัทนาการรอ้งเพลงเพลนิชมไพรแลว้ใหแ้ตล่ะกลุม่ออก

มาแสดงท่าทางและส่งเสียงร้องตามจังหวะที่ผู้นำ�นันทนาการจะหยุดเพลงทีละช่วงเพื่อให้แสดง

ท่าทางและส่งเสียงร้อง

8.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนช่วยกันคิดถึงประโยชน์และโทษของสัตว์ 4 ชนิด ดังนี้ 

กลุ่มที่ 1. สุนัข กลุ่มที่ 2. แมว กลุ่มที่ 3. นก กลุ่มที่ 4. ช้าง แล้วรายงานหน้าชั้น

9.	 ผู้นำ�นันทนาการและให้นักเรียนร่วมร้องเพลงเพลงชมไพรและให้แต่ละกลุ่มประกอบ

ท่าทางตามแนวคิดของกลุ่มตน

10.	ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม 

สรุปกิจกรรม

ความคดิเปน็ทกัษะทีฝ่กึกนัไดห้ากบคุคลไดร้บัการฝกึทกัษะทางความคดิใหแ้นวคดิของตน

เป็นไปในทางที่พึงประสงค์ เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ผู้อื่น และชุมชน จะทำ�ให้อยู่ร่วมกันอย่าง

มีความสุข	
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ใบงาน

ชือ่กลุม่...............................................................................จำ�นวนสมาชกิ……..........................................................…คน 

ประธาน ชื่อ-สกุล ..................................................................................................................................................................

เลขานุการ ชื่อ-สกุล .............................................................................................................................................................

ผูน้ำ�เสนอ ชือ่-สกลุ ...................................................................................................................................................................

สมาชิก 	1.............................................................................	 3.............................................................................

 	 2.............................................................................	 4.............................................................................

คำ�ถาม คำ�ตอบ - เหตุผล

เรื่องนี้เป็นเรื่องที่ไหน

ในเพลงกล่าวถึงเรื่องอะไรบ้าง 

เพลงเพลินชมไพรกล่าวถึงสัตว์กี่ชนิด

เป็นสัตว์สองเท้ากี่ชนิด อะไรบ้าง

มีสัตว์อะไรบ้างที่น่ากลัวและไม่น่ากลัว

บอกเหตุผลที่กลัวและไม่น่ากลัว 

บทเพลงเพลินชมไพร
	 	 	 (สร้อย)
	 รื่นรมย์ชมพรรณไม้ในป่า 	 เมื่อได้มาชมแล้วเพลินใจ
นกเร่าร้องก้องมาแต่ไกล 	 เสียงกอไผ่เสียดกอดังคล้ายเสียงเพลง
 
 	 โน่นไม้ยาง นั่นไม้ยูง 	 ลิบลิ่วแลสูงเคียงข้างไม้แดง
นี่ไม้สักราคาแพง 	 แลเห็นชะนีโหนห้อยต่องแต่งอยู่หลายตัว
	 	 	 (สร้อย)
 	 นั่นนกยาง นั่นนกยูง	 กาเหว่าบินสูงร้องกู่เสียงดัง
โน่นเสียงไก่ขันน่าฟัง	 นกเขาผันรังขุนทองร้องสั่งคู่คอย
	 	 	 (สร้อย)
	 นั่นเสือดำ� นี่เสือดาว	 มันแยกเขี้ยวขาวชายป่าน่ากลัว
ช้างตัวใหญ่ ยืนส่ายหัว	 แลล้วนน่ากลัวฉันยืนตัวสั่นอยู่หวั่นใจ
 	 	 	 (สร้อย)
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ครั้งที่ 8
ชื่อกิจกรรม 	 แล้วแต่ดวง

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนได้แสดงบทบาทได้อย่างเหมาะสม

2.	 เพื่อให้นักเรียนได้ปฏิบัติตามกติกามารยาท

3.	 เพื่อให้นักเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินในการร่วมกิจกรรม

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 เพลง ประกอบท่าทาง “ยี หยี่ ยี่ ยา หย่า ย่า คุณแม่ซักผ้า คุณยายสระผม ลูกอม

โบตัน ยาสีฟันคอลเกต สบู่วิเศษ ปักกระเป้า ยิงฉุบ” 

	 ยี หยี่ ยี่ ยา หย่า ย่า 	 ใหน้กัเรยีน หนัหนา้เขา้หากนั จบัมอืกนัดงึซา้ย ดงึขวา

	 คุณแม่ซักผ้า 	 	 ให้นักเรียน ทำ�ท่าทางซักผ้า

	 คุณยายสระผม 	 	 ให้นักเรียน ทำ�ท่าทางสระผม

 	 ลูกอมโบตัน 		 	 ให้นักเรียน ทำ�ท่าทางเอาลูกอมใส่ปาก

	 ยาสีฟันคอลเกต 	 	 ให้นักเรียน ทำ�ท่างทางแปรงฟัน

	 สบู่วิเศษ 	 	 	 ให้นักเรียน ทำ�ท่าทางใช้สบู่ถูตัว

	 ปักกระเป้า ยิงฉุบ 	 	 ให้นักเรียน เป่ายิงฉุบหาผู้แพ้-ผู้ชนะ

2.	 เพลง ...นกคู่กับท้องฟ้า หอยปูปลาคู่กับทะเล 

 	 	 	 แม่นํ้าคู่จระเข้ ตัวฉันว้าเหว่จะคู่กับใคร....

 	 กติกา	ถ้าผู้นำ�นันทนาการ บอกว่า 	เป๊บซี่ 	= นักเรียนจับกลุ่ม 5 คน 

 	 	 	 	 	 	 แฟนต้า = นักเรียนจับกลุ่ม 6 คน

	 	 	 	 	 	 โค้ก 	 = นักเรียนจับกลุ่ม 7 คน

3.	 เพลง โอม มะลึกกึกเกื๋อยๆๆๆ โอม... เพี้ยง แล้ววางมือซ้อนๆ กันกลางวง
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วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน อบรมจรยิธรรมทีน่กัเรยีนควรนำ�ไปใชใ้นชวีติ

ประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา 

2.	 ผู้นำ�นันทนาการ เล่นเกมจับคู่ ให้นักเรียนจับคู่แล้วร้องเพลงยี หยี่ ยี่ ยา หย่า ย่า....

เป่ายิงฉุบ เพื่อหาผู้แพ้-ชนะ แล้วให้ฟังคำ�สั่งในการดำ�เนินกิจกรรมต่อไป เช่น ผู้แพ้ยืนขึ้นและ

ให้รำ�วงรอบผู้ชนะ หรือให้ผู้ชนะยืนขึ้นแล้วให้ผู้แพ้คลานรอบผู้ชนะ เป็นต้น

3.	 ผูน้ำ�นนัทนาการอบรมจรยิธรรมใหข้อ้คดิในการนำ�ไปใชใ้นชวีติประจำ�วนัและใหก้ำ�ลงัใจ	

นักเรียนได้ต่อสู้ชีวิตเพื่อความเจริญก้าวหน้าของตน และกล่าวขอบคุณนักเรียนที่ให้ความร่วม

มือในการร่วมกิจกรรมที่ผ่านมา

4.	 ผู้นำ�นันทนาการแบ่งนักเรียนเป็น 4 กลุ่ม นั่งล้อมวงกันเป็นวงกลมเอาเข่าด้านขวา

เอียงเข้าในวง เล่นเกม โอม มะลึกกึกเกื๋อยๆๆ ๆ โอม... เพี้ยง แล้ววางมือซ้อนๆ กันกลางวง 

แล้วฟังคำ�สั่งของผู้นำ�นันทนาการ เช่น คนที่มือวางอยู่ด้านบนเอามือออก คนที่มืออยู่ด้านล่าง

ชกัมอืออก คนทีเ่อามอืออกยนืขึน้ แลว้เพือ่เปน็สริมิงคลใหก้บักลุม่ตนเองใหร้ำ�วงรอบวง 2 รอบ 	

เป็นต้น

5.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม 

สรุปกิจกรรม

	 กิจกรรมนันทนาการจะสนุกสนานหรือไม่อย่างไรนั้นสิ่งที่สำ�คัญเรื่องหนึ่ง คือ 	

ความร่วมมือร่วมใจของนักเรียนที่ได้แสดงบทบาทต่างๆ ตามกฎกติกาการเล่นตามที่ผู้นำ�

นันทนาการได้ระบุไว้ตามขั้นตอนต่างๆ ก็จะทำ�ให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการร่วม

กิจกรรม สามารถพัฒนาวุฒิภาวะทางอารมณ์ได้	
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ครั้งที่ 9
ชื่อกิจกรรม 	 แล้วเราจะช่วยใคร

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนได้แสดงออกตามความคิดของตน

2.	 เพื่อให้นักเรียนยอมรับความคิดเห็นผู้อื่น 

3.	 เพื่อให้นักเรียนรู้จักการยอมรับซึ่งกันและกันและปรับตัวได้อย่างเหมาะสม

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 กีตาร์ หีบเพลงปาก (Harmonica)

2.	 ใบงาน

3.	 เนื้อหา แล้วเราจะช่วยใคร

แล้วเราจะช่วยใคร

 ย้อนหลังเมื่อสมัยสงครามโลกครั้งที่ 2 มีเรือฝ่ายสัมพันธมิตรลำ�หนึ่ง ขับผ่านเกาะร้าง

แห่งหนึ่งซึ่งมีผู้คนที่ยังมีชีวิตอยู่ได้อาศัยอยู่บนเกาะแห่งนั้นจำ�นวนทั้งสิ้น 6 คน คือ

1. 	นาวาเอกโจเซฟ กัปตันเรือ อายุ 55 ปี มีนิสัยขี้บ่น

2. 	นางสาวหลินซิง นักโภชนาการชาวญี่ปุ่น อายุ 25 ปี สวยเซ็กซี่

3. 	เด็กชายยูยู้ ชาวญี่ปุ่น อายุ 7 ปี กำ�ลังน่ารัก

4. 	นางบุญมี ชาวนาไทย อายุ 35 ปี อดทน

5.	 นายแพทย์วิลเลี่ยม ชาวอเมริกัน อายุ 59 ปี แต่ยังแข็งแร็ง

6.	 นายคิมยองคิม นักมวยปลํ้าชาว เกาหลี นิสัยก้าวร้าว หงุดหงิดง่าย
แต่เนื่องจาก เรือสามารถรับคนที่อยู่บนเกาะได้เพียง 5 คน ต้องตัดทิ้ง 1 คน จากการ

คำ�นวณนํา้หนกัการบรรทกุทีเ่พิม่ขึน้ เรือ่ง นํา้ดืม่ และอาหารสำ�รองทีอ่ยูบ่นเรอืมปีรมิาณจำ�กดั 
ที่จะสามารถแล่นเรือไปถึงฝั่งได้ ดังนั้นถ้ากลุ่มของนักเรียนเป็นผู้มีอำ�นาจตัดสินใจที่จะรับคน
ทั้ง 5 คนไปได้นั้น กลุ่มของนักเรียนจะมีวิธีการเลือกตามลำ�ดับความสำ�คัญจาก 1 - 5 คน 	
ตัดทิ้งให้อยู่บนเกาะ 1 คนและให้เหตุผลประกอบการเลือกและตัดสินใจด้วย 
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วิธีดำ�เนินการ
1.	 ผู้นำ�นันทนาการ นำ�นักเรียนร้องเพลง โอ้ทะเลแสนงาม ฟ้าสีครามแจ่มใส มองเห็น	

เรือใบ แล่นอยู่ในทะเล หาดทรายงามเห็นปู ดูซิดูหมู่ปลา กุ้งหอยปูปลา ว่ายอยู่ในทะเล 
ประกอบท่าทาง

2.	 ผูน้ำ�นนัทนาการอบรมจรยิธรรมใหข้อ้คดิในการนำ�ไปใชใ้นชวีติประจำ�วนัและใหก้ำ�ลงั
ใจนกัเรยีนไดต้อ่สูช้วีติเพือ่ความเจรญิกา้วหนา้ของตน และกลา่วขอบคณุนกัเรยีนทีใ่หค้วามรว่ม
มือในการร่วมกิจกรรมที่ผ่านมา

3.	 ผู้นำ�นันทนาการ แบ่งกลุ่มนักเรียนเป็น 4 กลุ่มๆ ละ 4 คน โดยใช้เกม 
4.	 ผู้นำ�นันทนาการอ่านเนื้อความ “แล้วเราจะช่วยใคร” 
5.	 ผู้นำ�นันทนาการแจกใบงานให้นักเรียนช่วยกันคิด และส่งตัวแทนนำ�เสนอ
6.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม

สรุปกิจกรรม

การที่นักเรียนแต่ละคนจะมีความคิดเห็นที่แตกต่างกันในกลุ่มนั้นถือเป็นเรื่องธรรมดา 

เพราะพื้นฐานและประสบการณ์มีความแตกต่างกัน แต่ถ้าทุกคนยอมรับฟังความคิดเห็นของ

เพื่อนๆ ด้วยความอดทน บางครั้งเราอาจจะได้ข้อคิดเห็นที่ดีและแปลกๆ ได้ ทำ�ให้กลุ่มตกลง

ยอมรับและตัดสินใจเลือกพิจารณาได้อย่างเหมาะสมสอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มสร้าง

ความภาคภูมิใจ และเป็นการฝึกฝนเพื่อพัฒนาตนเองในโอกาสต่อไปในอนาคตได้อย่างดี
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ชื่อกลุ่ม..............................................................................จำ�นวนสมาชิก……..........................................................…คน 

ประธาน ชื่อ-สกุล .................................................................................................................................................................

เลขานกุาร ชือ่-สกลุ ..............................................................................................................................................................

ผู้นำ�เสนอ ชื่อ-สกุล ...............................................................................................................................................................

สมาชิก 	1...............................................................................	 3...............................................................................

 	 2...............................................................................	 4...............................................................................

ลำ�ดับที่ เลือก เหตุผล

1

2

3

4

5

ตัด

	

ใบงาน
	 แล้วเราจะช่วยใคร
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ครั้งที่ 10
ชื่อกิจกรรม	 วางแผนดีชีวีมีสุข (Jiggling Tower)

จุดประสงค์

1.	 นักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมเกมนันทนาการตามขั้นตอนได้เหมาะสมกับตนเอง

2.	 นักเรียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหา มีสมาธิ อดทน มุ่งมั่น และมีความภาคภูมิใจใน

ตนเอง

3.	 นักเรียนมีความสามารถสร้างแรงจูงใจให้กับตนเองและทีม

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 Jiggling Tower จำ�นวน 3 ชุด และตุ๊กตานักเดินทาง ชุดละ 24 ตัว

2.	 นกหวีด

3.	 ใบงาน โยงตัวเลข

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน ทบทวนและสนทนากจิกรรมในครัง้ทีแ่ลว้ และ

อธิบายกิจกรรมที่จะเข้าร่วมในครั้งนี้ 

2.	 ผู้นำ�นันทนาการนำ�เข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรม “7 UP”

3.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนเข้าแถวเป็นวงกลม โดยให้นักเรียนคนที่ 1 นับ “ONE” 

คนที่ 2 นับ “TWO” คนที่ 3 นับ “THREE” ... นับลักษณะนี้ต่อไปเรื่อยๆ จนถึงคนที่ 7 นับ 

“SEVEN” พร้อมกับทำ�ท่าประกอบโดยการยกมือซ้าย หรือ ขวา หากปลายนิ้วตกไปที่ใครคน

นั้นก็เริ่มนับ ONE TWO THREE .. SEVEN หากใครช้าจะถูกทำ�โทษโดยมีกิจกรรมเสริม

ทักษะให้นักเรียนได้แสดงออก

4.	 ผู้นำ�นันทนาการแจกใบงานกิจกรรม “โยงตัวเลข” ให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น แล้ว

สอบถามนักเรียนว่าเห็นอะไรในใบงานนี้บ้าง

5.	 ผู้นำ�นันทนาการอธิบายวิธีการเล่น โดยให้นักเรียนนำ�ดินสอจ่อที่หมายเลข 1 แล้ว

โยงตัวเลขตามลำ�ดับจากน้อยไปหามาก เช่น จาก 1 .. 2 .. 3 .. ไปเรื่อยๆ ในเวลา 3 นาที 

เมื่อหมดเวลาให้นักเรียนวงกลมล้อมรอบตัวเลขตัวสุดท้ายที่นักเรียนโยงมาถึง

6.	 ผู้นำ�นันทนาการสอบถามนักเรียนว่าโยงตัวเลขถึงเลขใดบ้าง และชักชวนให้นักเรียน 

ทดลองอกีครัง้ โดยใหน้กัเรยีนพลกิใบงานอกีดา้น พบัตามแนวยาว และใหน้กัเรยีนคลีก่ระดาษ

ออก แล้วสอบถามนักเรียนว่าเห็นอะไรบ้าง นักเรียนสังเกตและตอบคำ�ถาม เช่น เห็นตัวเลข 

แบ่งเป็น 2 ด้าน ด้านซ้ายเป็นเลขคี่ ด้านขวาเป็นเลขคู่ เป็นต้น
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7.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนทดลองรอบที่ 2 ทำ�ลักษณะเดียวกับรอบแรก

8.	 เมื่อหมดเวลาผู้นำ�นันทนาการสอบถามนักเรียนถึงตัวเลขตัวสุดท้ายที่โยงถึงว่าได้ที่

ตัวเลขใดกันบ้าง ได้มากขึ้น หรือน้อยลง 

9.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าเหตุใดในรอบที่ 2 นั้นถึงได้ตัวเลขที่

มากขึ้น และผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติม

10.	ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนตบมือ 2 ครั้ง กระทืบเท้า 2 ครั้ง ลุกขึ้นยืน แล้ว 	

นั่ง (ซํ้า) กระทืบเท้า 2 ครั้ง แล้วตบมือ 2 ครั้ง

11.	ผู้นำ�นันทนาการให้จังหวะ โดยการนำ�  “ตบมือดัง ผับ ผับ ผับ กระทืบเท้าดัง 

ปัง ปัง ปัง ลุกขึ้นยืน แล้ว นั่ง ลุกขึ้นยืน แล้ว นั่ง กระทืบเท้าดัง ปัง ปัง ปัง แล้วตบมือ

ดัง ผับ ผับ ผับ”

12.	ผู้นำ�นันทนาการแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม นั่งล้อมเป็นวงกลม และให้แต่ละกลุ่ม

ตั้งชื่อกลุ่มของตนเอง

13.	อธบิายและสาธติการเลน่เกม วางแผนดชีวีมีสีขุ โดยแจกเครือ่งเลน่ Jiggling Tower 

พร้อมกับนักเดินทางกลุ่มละ 24 ตัว ให้แต่ละกลุ่ม และให้นักเรียนทุกคนในแต่ละกลุ่มนำ�ตุ๊กตา

ทั้ง 24 ตัว มาวางที่จานสี โดยแบ่งการเล่นเป็น 3 รอบ ดังนี้

	 รอบที ่1 ใหน้ำ�ตุก๊ตานกัเดนิทางวางทีจ่านสชีัน้ลา่งสดุ วางทลีะ 1 ตวั ในเวลา 10 นาท ี

(ตุ๊กตานักเดินทาง 1 ตัวมีค่าเท่ากับ 1 คะแนน)

	 รอบที่ 2 ทำ�ลักษณะเดียวกับรอบที่ 1 แต่รอบนี้ให้นำ�ตุ๊กตานักเดินทางมาวางบน

จานสีชั้นที่ 2 (ตุ๊กตานักเดินทาง 1 ตัวมีค่าเท่ากับ 2 คะแนน)

	 รอบที ่3 ทำ�ลกัษณะเดยีวกบัรอบที ่1 แตร่อบนีใ้หน้ำ�ตุก๊ตานกัเดนิทางมาวางบนจานสี

ชัน้บนสดุ (กลุม่ทีส่ามารถวางตุก๊ตานกัเดนิทางไดม้ากทีส่ดุไดค้ะแนน +300 คะแนน สว่นกลุม่

ที่ได้น้อยจะติดลบ -100 คะแนน)

	 หมายเหตุ : กรณีเครื่องเล่น Jiggling Tower ล้ม ให้เริ่มต้นใหม่ กลุ่มใดสามารถ

วางตุ๊กตาทั้ง 3 รอบได้จำ�นวนมากที่สุดถือเป็นทีมที่ชนะ

สรุปกิจกรรม

ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปผลจากการเข้าร่วมกิจกรรมโดยชี้

ใหเ้หน็ถงึคณุคา่ของการฝกึสมาธเิปน็สิง่สำ�คญัของการพฒันาวฒุภิาวะทางอารมณข์องนกัเรยีน

เป็นอย่างดี หากได้ฝึกเป็นประจำ�จะทำ�ให้นักเรียนมีอารมณ์มั่นคงไม่อ่อนไหวง่าย และมีสมาธิ 	

สามารถรับรู้และเข้าใจความรู้สึกของตนเองและผู้อื่น และทราบถึงวิธีทำ�งานร่วมกัน รู้จัก	

เอื้ออาทรแบ่งปันซึ่งกันและกัน และการวางแผนในการทำ�งานร่วมกันเป็นทีมได้ดียิ่งขึ้น
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ครั้งที่ 11
ชื่อกิจกรรม 	 อารมณ์ดีมีประโยชน์

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนฝึกสติและควบคุมอารมณ์

2.	 เพื่อให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาได้

3.	 เพื่อให้นักเรียนฝึกการสังเกตสิ่งรอบข้าง

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1. เพลง “ดั่งดอกไม้บาน” 

 ลมหายใจเข้า ลมหายใจออก ดั่งดอกไม้บาน ภูผาใหญ่กว้าง 

ดั่งสายนํ้าฉํ่าเย็น ในนภากาศ อันบางเบา

2.	 ท่าประกอบเพลง 

ลมหายใจเข้า 	 ท่าประกอบ	 คือ	ใช้มือท้ังสองข้างทำ�ลักษณะเหมือนกับน่ังสมาธิ

	 	 	 	 	 มือขวาอยู่บนมือซ้าย 

ลมหายใจออก 	 ท่าประกอบ	 คือ	ใช้มือทั้งสองข้างกางออกคล้ายจะบิน

ดั่งดอกไม้บาน 	 ท่าประกอบ	 คือ ข้อมือทั้งสองข้างชิดกันกางมือออกเหมือน

	 	 	 	 	 ดอกไม้บาน อยู่เหนือศีรษะ

ภูผาใหญ่กว้าง 	 ท่าประกอบ	 คือ	ปลายมือทั้งสองข้างชิดกัน 

	 	 	 	 จากนั้นวาดมือลงมา

ดั่งสายนํ้าฉํ่าเย็น 	 ท่าประกอบ	 คือ	พับข้อศอก ปลายมือทั้งสองข้างเกือบชิดกัน 

	 	 	 	 	 อยู่ระดับหน้าอก ขยับนิ้วและข้อศอกโยก

	 	 	 	 ขึ้นลงเหมือนสายนํ้าไหล

ในนภากาศ อันบางเบา	ท่าประกอบ	 คือ	ยกมือทั้งสองข้างขึ้นเหนือศีรษะ 

	 	 	 	 แล้ววาดลงมาในตำ�แหน่งนั่งสมาธิ 	 	

	 	 	 	 	 มือขวาทับมือซ้ายอย่างแผ่วเบา

3.	 แท่งไม้แสนกล Jenga จำ�นวน 2 ชุด

4.	 นกหวีด	
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วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน อบรมจรยิธรรมทีน่กัเรยีนควรนำ�ไปใชใ้นชวีติ

ประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา 

2.	 ผูน้ำ�นนัทนาการนำ�รอ้งเพลง ดัง่ดอกไมบ้าน และใหน้กัเรยีนปฏบิตัติาม 3 รอบ เพือ่

ปรับสติและอารมณ์

3.	 อธิบายและสาธิตการเล่นเกม “แท่งไม่แสนกล” โดยแจกเครื่องเล่น Jenga โดยแบ่ง

นกัเรยีนออกเปน็ 4 กลุม่ และใหน้กัเรยีนจบัฉลากเพือ่เลน่เปน็คู ่วา่กลุม่ใดเลน่คูก่บักลุม่ใด ดงันี้

	 รอบที ่1 ใหน้กัเรยีนทีจ่บัฉลากไดคู้แ่รกออกมาเลน่ กตกิากำ�หนดใหห้ยบิแทง่ไมอ้อก

จากกองทีละแท่ง ในเวลา 5 นาที รอบที่ 1 นี้แท่งไม้ 1 แท่งมีค่า 1 คะแนน หากกลุ่มใด

ชนะให้เข้ารอบไปแข่งในรอบที่ 2 

	 รอบที่ 2 ให้นักเรียนที่ผ่านเข้ารอบทั้ง 2 ทีมมาแข่งขันกัน ครบ 5 นาที นับจำ�นวน

แท่งไม้ และรอบนี้กำ�หนดให้นักเรียนนำ�แท่งไม้ที่หยิบได้มาต่อจากบนชั้นบนสุดให้สูงที่สุด หาก

กลุ่มใดต่อได้สูงที่สุดได้คะแนน +100 คะแนน

	 หมายเหตุ : การเล่นจะยุติเมื่อหมดเวลา 20 นาที หรือกรณีที่มีกลุ่มหนึ่งกลุ่มใดทำ�

เครื่องเล่น Jenga ล้ม 

สรุปกิจกรรม

ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปผลจากการเข้าร่วมกิจกรรมโดยชี้

ใหเ้หน็ถงึคณุคา่ของการฝกึสมาธแิละการวางแผนในการทำ�งานรว่มกนัเปน็ทมี และทีส่ำ�คญัคอื

การสงัเกตสิง่รอบขา้งจะเปน็ปจัจยัสำ�คญัทีจ่ะทำ�ใหม้นษุยป์ระสบความสำ�เรจ็ไดค้อืการรูเ้ขารูเ้รา 

ซึ่งเป็นสิ่งจำ�เป็นพื้นฐานเบื้องต้นของการดำ�รงชีวิตอยู่อย่างมีความสุข
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ครั้งที่ 12
ชื่อกิจกรรม 	 เกมตกปลา

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถคิดวางแผนได้

2.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้

3.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถทำ�งานเป็นทีมได้ 

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 แม่เหล็กรูปตัวยูผูกด้วยเชือกโยงเป็นสาย 10 เส้น

2.	 ฝาปิดขวดนํ้าอัดลมจำ�นวน 50 ฝา

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน อบรมจริยธรรมที่นักเรียนควรนำ�ไปใช้ใน	

ชีวิตประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา 

2.	 ผู้นำ�นันทนาการเตรียมความพร้อมนักเรียนด้วยการนำ�ปรบมือ 5 จังหวะแล้วให้

นักเรียนทั้งหมดปฏิบัติพร้อมกัน ดังนี้ 

	 จังหวะที่ 1 	ปรบมือเหนือศีรษะ 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 2 	ปรบมือไขว้ที่หน้าอก 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 3 	ตบที่หน้าขา 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 4	 กระทืบเท้าพร้อมกันทั้ง 2 เท้า 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 5 	ชูมือขวา แล้วพูดว่า เรารัก 

3.	 ผู้นำ�นันทนาการแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม 

	 กลุ่มที่ 1 

	 จังหวะที่ 1 	ปรบมือเหนือศีรษะ 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 2 	ปรบมือไขว้ที่หน้าอก 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 3 	ตบที่หน้าขา 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 4 	กระทืบเท้าพร้อมกันทั้ง 2 เท้า 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 5 	ชูมือขวา แล้วพูดว่า เรารัก
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	 กลุ่มที่ 2 

	 จังหวะที่ 1	 ปรบมือเหนือศีรษะ 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 2 	ปรบมือไขว้ที่หน้าอก 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 3 	ตบที่หน้าขา 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 4 	กระทืบเท้าพร้อมกันทั้ง 2 เท้า 3 ครั้ง

	 จังหวะที่ 5 	ชูมือขวา แล้วพูดว่า บ้านราชวิถี

4.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 เริ่มปรบมือห่างกัน 1 จังหวะ 

2-3 รอบโดยให้กลุ่มที่1 เริ่มก่อน จากนั้นให้กลุ่มที่2 เริ่มก่อน

5.	 ผู้นำ�นันทนาการแบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม ให้นักเรียนยืนล้อมเป็นวงกลม และ

ให้แต่ละกลุ่มตั้งชื่อกลุ่มของตน

6.	 อธบิายและสาธติการเลน่ โดยผูน้ำ�นนัทนาการแจกอปุกรณ ์ซึง่ประกอบดว้ยแมเ่หลก็

ตัวรูปยทูี่ผูกปลายเชือก แทนเปน็เบด็ตกปลา และสมมตใิห้ปลาคอืฝาปิดปากขวดนํา้อัดลม โดย

ใหน้กัเรยีนแตล่ะกลุม่ปรกึษากนัวา่ทำ�อยา่งไรกลุม่ของตนจงึจะตกปลาใหไ้ดม้ากทีส่ดุ โดยชว่ยกนั

จับที่ปลายเชือก แล้วค่อยๆ หย่อนเหล็กรูปตัวยู ดูดฝาปิดขึ้นมาแล้วนำ�ไปหย่อนใส่แก้วที่เตรียม

ไว้ที่ละฝาให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่กำ�หนด 

7.	 การเล่นให้เวลา 5 นาที ฝา 1 ฝา ตัวมีค่า 1 คะแนน กรณีฝาเต็มแก้วสามารถนำ�

ออกมาเทไว้นอกวงได้

8.	 ผู้นำ�นันทนาการให้สัญญาณเริ่มเล่น ให้นักเรียนจับที่ปลายเชือกแล้วช่วยกันตกปลา

ให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่กำ�หนด

9.	 สรุปผลการแข่งขัน และมอบรางวัลให้กับทีมที่ชนะ

สรุปกิจกรรม

 	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปตามแนวทาง ดังนี้ ทุกคนมีความรู้ความ

สามารถ และทกัษะทีต่า่งกนั แตเ่มือ่มาทำ�งานรว่มกนัแลว้ตอ้งยอมรบัความคดิเหน็ของกนัและกนั 	

ชว่ยกนัแกป้ญัหาเฉพาะหนา้เมือ่มปีญัหาเกดิขึน้ในขณะทำ�งานรว่มกนั ตลอดจนเสรมิสรา้งทกัษะ

ในการทำ�งานเป็นทีมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น
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ครั้งที่ 13

ชื่อกิจกรรม	 บ่วงหรรษา

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาในระยะเวลาที่จำ�กัด

2.	 เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และมีความภาคภูมิใจในตนเอง

3.	 เพื่อพัฒนาความสามารถในการแสดงความคิดเห็นและขจัดความขัดแย้งได้อย่าง

สร้างสรรค์ 

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 เชือกที่ผูกเป็นบ่วงยาวประมาณ 1 เมตร ใช้ผูกที่ข้อมือทั้ง 2 ข้าง (เท่าจำ�นวน

สมาชิก)

2.	 ใบงานชุดพัฒนาความสามารถในเชิงสร้างสรรค์

เพลงจงเตรียมตัวเอาไว้

จงเตรียมตัวเอาไว้ อย่าให้ใจเลื่อนลอย

เรามิควรจะปล่อย ให้ใจล่องลอยเลอะเลือน

ทำ�ท่าประกอบเพลงโดย : 

นักเรียนนั่งแล้วร่วมกันร้องเพลง “จงเตรียมตัวเอาไว้” แล้วตบมือตามจังหวะ

เมื่อเพลงจบให้ทุกคนยืนขึ้น แล้วเอามือเท้าสะเอว ส่ายก้น แล้วค่อยๆ ย่อลงให้ได้จังหวะ 

ภาษาไทย 	 1 2 3 4 5 6 7

ภาษาอังกฤษ 	 ONE TWO THREE FOUR FIVE SIX SEVEN 

ภาษาจีนกลาง 	อี้ เอ้อ ซัน ซื่อ อู๋ เหลี้ยว ชี
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วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน ทบทวนและสนทนากจิกรรมในครัง้ทีแ่ลว้ และ

อธิบายถึงกิจกรรมที่เข้าร่วมปฏิบัติในครั้งนี้ 

2.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนพิจารณาสิ่งต่างๆ รอบตัวว่าแต่ละสิ่งมีคุณประโยชน์

อย่างไร และให้นักเรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นให้ได้มากที่สุด

3.	 ผู้นำ�นันทนาการแจกใบงานชุด “พัฒนาความสามารถในเชิงสร้างสรรค์” เพื่อให้

นักเรียน สร้างสรรค์รูปภาพวัตถุที่มีรูปทรงกลม และวัตถุที่มีรูปทรงสี่เหลี่ยมลงในใบงานตาม

จินตนาการ

4.	 ผูน้ำ�นนัทนาการและนกัเรยีนรว่มกนัอภปิรายความคดิสรา้งสรรคท์ีแ่ตล่ะคนนำ�เสนอ 

รวมถึงชื่นชมความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน และความสามารถของนักเรียนในการถ่ายทอด

ความคิดจินตนาการออกเป็นรูปภาพได้อย่างสวยงาม

5.	 ผู้นำ�นันทนาการนำ�กิจกรรม “จงเตรียมตัวเอาไว้” ชักชวนให้นักเรียนร่วมร้องเพลง

และทำ�ท่าทางประกอบจังหวะ แบ่งกลุ่มนักเรียนเป็น 3 กลุ่ม โดย กลุ่มที่ 1 นับเลขเป็นภาษา

ไทย กลุ่มที่ 2 นับเลขเป็นภาษาจีน กลุ่มที่ 3 นับเลขเป็นภาษาอังกฤษ

6.	 อธิบายและสาธิตการเล่น โดยผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อนที่เราถูกใจ

ที่สุด จากนั้นแจกเชือกให้กับนักเรียนคนละ 1 เส้น ให้นักเรียนสลับกันผู้เชือกที่ข้อมือให้เพื่อน

ที่อยู่ในคู่เดียวกัน โดยการคล้องเชือกนั้นให้นำ�เส้นเชือกมาคล้องขัดกันไว้กับคู่ของตน

7.	 ให้นักเรียนและคู่ของตนหาวิธีการให้คู่ของตนเป็นอิสระจากกัน โดยมีกติกาห้ามแกะ

เชือกออกจากข้อมือ หรือใช้มีดตัดออกจากกัน หากคู่ใดสามารถเป็นอิสระออกจากกันได้ก่อน

ถือเป็นคู่ที่ชนะ 

8.	 คูท่ีส่ามารถเปน็อสิระจากกนัแลว้ ใหห้าวธิกีารนำ�กลบัเขา้ไปขดักนัเหมอืนเดมิโดยหา้ม

แกะออกจากข้อมือ เพื่อการเรียนรู้ความชำ�นาญ 5 รอบ

9.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม

สรุปกิจกรรม

กิจกรรมนี้จะทำ�ให้นักเรียนฝึกการคิดแก้ปัญหา เมื่อมีปัญหาที่ทำ�ให้เราแยกจากกันไม่ได้ 

ใหน้กัเรยีนคอ่ยๆ พจิารณาวา่มนัตดิขดัทีต่รงไหนแลว้คอ่ยๆ แกท้ีส่าเหตขุองปญัหานัน้ใหส้ำ�เรจ็ 

การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รู้จักยอมรับซึ่งกันและกัน และการใช้ความคิดแบบสร้างสรรค์

จะชว่ยใหเ้ราไดเ้หน็มมุมองทีห่ลากหลายและกวา้งไกลขึน้ รวมถงึความสามารถในการตดัสนิใจ	

แก้ปัญหาร่วมกันภายในระยะเวลาที่จำ�กัดถือว่าเป็นอีกองค์ประกอบของความสำ�เร็จของทีมที่มี

ประสิทธิภาพด้วย
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ครั้งที่ 14 
ชื่อกิจกรรม 	 นํ้าใจดีมีผลเลิศ

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียน รู้จักและเข้าใจผลที่ได้รับนั้น มาจากเหตุที่ได้กระทำ�

2.	 เพื่อให้นักเรียน รู้จักเลือกกระทำ�ในสิ่งที่เหมาะสมดีงาม

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 กีตาร์ หีบเพลงปาก (Harmonica)

2.	 ใบงาน นํ้าใจดีมีผลเลิศ

3.	 เอกสารกรณีศึกษา นํ้าใจดีมีผลเลิศ

เพลง แบ่งปัน 

แบ่งปัน หัวใจให้กัน แบ่งปัน ความฝัน ให้เธอ

 แด่รัก ที่สวย เลิศเลอ แด่เธอ แด่เธอ แด่ฉัน

 แบ่งปัน สายนํ้า รินไหล แบ่งกองไฟ ให้อุ่น รักนิรันดร์

 ถักทอ สายใย ทอถัก ทอรัก ทอรุ้ง ทอฝัน

....คือรัก คือหวัง คือพลัง ของคนรุ่นใหม่

คือเธอ คือฉัน คือสายใย เดินไป ก้าวไป ด้วยกัน

 แบ่งปัน บทเพลง ให้ป่า แด่สาย ธารา รินไหล

 แด่ดิน แด่นํ้า แด่ต้นไม้ จากใจ ของเรา ทุกคน (เยาวชน)
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วิธีดำ�เนินการ
1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน ทบทวนและสนทนากจิกรรมในครัง้ทีแ่ลว้ และ

อธิบายถึงกิจกรรมที่เข้าร่วมปฏิบัติในครั้งนี้ 
2.	 ผู้นำ�นันทนาการเกร่ินนำ�เร่ืองความมีน้ําใจ ทุกคนชอบคนมีน้ําใจ ไม่ชอบคนท่ีเห็นแก่ตัว
3.	 ผู้นำ�นันทนาการนำ�ร้องเพลง แบ่งปัน 1 รอบ แล้วให้นักเรียนร่วมร้องเพลง
4.	 ผู้นำ�นันทนาการแบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม
5.	 ผูน้ำ�นนัทนาการแจกใบงาน และกรณศีกึษา นํา้ใจดมีผีลเลศิ อา่นใหน้กัเรยีนฟงัหนึง่รอบ 

จากนั้นให้นักเรียนอ่านเองและตอบคำ�ถามลงในใบงาน
6.	 ผู้นำ�นันทนาการสอบถามนักเรียนจากใบงานเป็นรายบุคคล
7.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนช่วยกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม
8.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมร้องเพลงแบ่งปัน

สรุปกิจกรรม
กิจกรรมนี้จะทำ�ให้นักเรียนฝึกการคิดและพิจารณาผลการกระทำ�จากสาเหตุของการ

เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ต่อบุคคลอื่น ซึ่งได้รับผลตอบแทนย้อนกลับมากกว่าที่ได้กระทำ� จะช่วยให้บุคคล
เลือกทำ�สิ่งที่เหมาะสมดีงาม และก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองด้วย การแบ่งปันและมอบนํ้าใจ
ให้แก่กันไม่เฉพาะมนุษย์เท่านั้น ควรรู้จักแบ่งปันให้กับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมบ้าง จะทำ�ให้
บรรยากาศทั่วไปดีขึ้น และจะเกิดความซาบซึ้งประทับใจไม่รู้ลืม
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สรอ้ยทพิยเ์ปน็ลกูสาวคนสดุทอ้งของครอบครวั “นํา้ใจด”ี เธอมพีีช่าย 2 คน บดิามารดา

ของสรอ้ยทพิยท์ัง้คูอ่ยูใ่กลว้ยักลางคน บดิามอีาชพีเปน็ชาวนา มารดามอีาชพีเปน็ชาวสวน ปลกู

พชืผกัสวนครวั พชืผกัสว่นใหญม่ารดาจะเกบ็ไปขายทีต่ลาด ภายในครอบครวัมรีายไดป้านกลาง 

บางทีเพื่อนบ้านข้างเคียงมักจะขอข่า ตะไคร้ ใบมะกรูด ใบสะระแหน่ ใบแมงลัก ใบกะเพรา 

ใบโหระพา ซึง่มารดาของสรอ้ยทพิยก์จ็ะบอกใหเ้ธอเกบ็ใหเ้พือ่นบา้นทกุครัง้ เมือ่บอ่ยครัง้ทำ�ให้

สรอ้ยทพิยร์ูส้กึวา่ ทำ�ไมเขาเหลา่นัน้จงึไมป่ลกูพชืผกัสวนครวัไวเ้องบา้ง แตเ่ธอกไ็มพ่ดูอะไร ยนิดี

เก็บด้วยใบหน้ายิ้มแย้มแจ่มใสด้วยความเต็มใจและภูมิใจทุกครั้ง

ครอบครัวของเธอมีข้อตกลงกันว่า เมื่อทุกคนได้ทำ�ภารกิจของตนเสร็จเรียบร้อยแล้ว 	

จะต้องอยู่กินข้าวพร้อมหน้ากันทุกวัน ผู้ซึ่งรับหน้าที่จัดเตรียมข้าวปลาอาหารก็คือแม่กับพี่ชาย 

บางวันเพื่อนบ้านใกล้เคียงก็นำ�อาหารคาวบ้าง อาหารหวานบ้างมาแบ่งปันให้

ต่อมาวันหนึ่ง มารดาของสร้อยทิพย์เกิดเจ็บป่วยกะทันหัน บิดาก็ไม่สามารถหารถยนต์

พามารดาของสร้อยทิพย์ไปหาหมอได้ จึงไปขอความช่วยเหลือจากเพื่อนบ้านที่มีรถยนต์ 	

ซึ่งเพื่อนบ้านก็เต็มใจให้ความช่วยเหลือนำ�รถมารับมารดาของสร้อยทิพย์ไปส่งโรงพยาบาล 

มารดาของสรอ้ยทพิยต์อ้งรกัษาตวัอยูใ่นโรงพยาบาลหลายวนั พีช่ายทัง้สองกต็อ้งทำ�งานบา้นทกุ

อยา่งแทนมารดา บา้นใกลเ้รอืนเคยีงตา่งกช็ว่ยกนัจนุเจอืในเรือ่งอาหารการกนิแกค่รอบครวัของ	

สร้อยทิพย์อย่างที่เธอไม่คาดคิดมาก่อน วันหนึ่งเมื่อสร้อยทิพย์ไปโรงเรียนจึงได้ตั้งคำ�ถามถาม

เพือ่นๆ ทีโ่รงเรยีนวา่ “มปีลาอยูต่วัเดยีวทำ�อยา่งไรจงึจะทำ�ใหม้อีาหารกนิไดห้ลายๆ อยา่ง และ

กินได้หลายๆ วัน”

กรณีศึกษา ครั้งที่ 14

“นํ้าใจดีมีผลเลิศ”
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คำ�ชี้แจง 	ให้นักเรียนแต่ละคนอ่านกรณีศึกษา “นํ้าใจดีมีผลเลิศ”

1.	 เพราะเหตุใดจึงได้ตั้งชื่อเรื่องนี้ว่า “นํ้าใจดีมีผลเลิศ”

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	 ทำ�ไมครอบครวัของสรอ้ยทพิยจ์งึไดร้บัความชว่ยเหลอืจากเพือ่นบา้นเมือ่ยามทีม่ารดา

ของเธอเจ็บป่วย และถ้านักเรียนเป็นสร้อยทิพย์ นักเรียนรู้สึกอย่างไร เพราะเหตุใด

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

3.	 นกัเรยีนหาคำ�ตอบจากปญัหาทีส่รอ้ยทพิยไ์ดต้ัง้ไวว้า่ “มปีลาอยูต่วัเดยีวทำ�อยา่งไรจงึ

จะทำ�ให้มีอาหารกินได้หลายๆ อย่างและกินได้หลายๆ วัน”

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

ข้อคิดหรือประสบการณ์ที่ได้รับจากการทำ�กิจกรรม

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

ที่มา : ธีระ ชัยยุทธยรรยง

ใบงาน
	 เรื่อง “นํ้าใจดีมีผลเลิศ”
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ครั้งที่ 16
ชื่อกิจกรรม 	 ส่งงานดี...ทันกำ�หนด

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนตระหนักถึงองค์ประกอบสำ�คัญของการทำ�งานเสร็จทันเวลา

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 เอกสารกรณีตัวอย่าง เรื่อง “งานเสร็จไม่ทัน...ทำ�ยังไงดี”

2.	 ใบงาน เรื่อง “งานเสร็จไม่ทัน...ทำ�ยังไงดี”

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน ทบทวนและสนทนากจิกรรมในครัง้ทีแ่ลว้ และ

การปฏิบัติตนของนักเรียน (ท่ีเปล่ียนไปในทางท่ีดีข้ึน) อธิบายถึงกิจกรรมท่ีเข้าร่วมปฏิบัติในคร้ังน้ี

2.	 ผูน้ำ�นนัทนาการอธบิายเรือ่งการเปลีย่นแปลง และใหน้กัเรยีนจบัคูก่บัเพือ่นทีร่กั และ

ให้ต่างคนต่างสังเกตลักษณะภายนอกของคู่ของตนประมาณ 3 นาที จากนั้นให้เวลานักเรียน

คนละ 10 นาที เพื่อไปเปลี่ยนแปลงตนเอง โดยมีเงื่อนไขว่าเปลี่ยนแปลงตนเองอย่างไร 	

ที่ทำ�ให้เพื่อนไม่สามารถทายได้ว่าเราได้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร

3.	 เมื่อถึงเวลา 10 นาที ผู้นำ�นันทนาการสอบถามนักเรียนแต่ละคนว่า สังเกตเห็นการ

เปลีย่นแปลงอยา่งไรของคูข่องตนบา้ง และผูน้ำ�นนัทนาการอธบิายเพิม่เตมิเรือ่งการเปลีย่นแปลง

4.	 อธิบายและสาธิตการเล่น ผู้นำ�นันทนาการแจกกรณีตัวอย่างให้นักเรียน คนละ 1 ชุด

5.	 ผู้นำ�นันทนาการขออาสาสมัคร 1 คน อ่านกรณีตัวอย่างให้เพื่อนนักเรียนฟัง	  

6.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนทำ�ใบงาน เรื่อง “งานเสร็จไม่ทัน...ทำ�ยังไงดี” 	  

7.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนอภิปรายถึงผลไม่ดีของการทำ�งานไม่เสร็จตามเวลาที่

กำ�หนด พร้อมทั้งร่วมกันระบุเหตุแห่งพฤติกรรมนั้น

8.	 ผูน้ำ�นนัทนาการใหน้กัเรยีนชว่ยกนัอภปิรายถงึแนวทางปฏบิตัใินการทำ�งานเสรจ็ตาม

เวลาที่กำ�หนด และออกมานำ�เสนอให้เพื่อนๆ ทราบ

สรุปกิจกรรม

กจิกรรมนีจ้ะทำ�ใหน้กัเรยีน ไดต้ระหนกัถงึผลดขีองการทำ�งานเสรจ็ทนัเวลาทีก่ำ�หนด และ

ผลเสยีของการทำ�งานไมเ่สรจ็ทนัเวลาทีก่ำ�หนด ตลอดจนมกีารตัง้เปา้หมายในการทำ�งานใหก้บั

ตนเองแล้วพยายามไปถึงเป้าหมายที่ได้วางไว้
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เฉือ่ย เปน็นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4 เขามพีฤตกิรรมการทำ�งานชา้ เขาเปน็นกัเรยีน
คนเดยีวในหอ้งทีม่กัจะทำ�งานไมเ่สรจ็ทนัเวลาทีก่ำ�หนดสง่ ครแูละเพือ่นๆ ตอ้งคอยกระตุน้เตอืน
เฉื่อยอยู่เสมอ เขามักจะโทษว่าการที่เขามีพฤติกรรมเฉื่อยช้าอย่างนี้ เนื่องมาจากพ่อแม่ ตั้งชื่อ
เขาว่า “เฉื่อย” ทำ�ให้เขาเป็นคนที่เฉื่อยสมชื่อ

เฉื่อย มีเพื่อนสนิท 1 คน ชื่อ “เก่ง” เก่งเป็นเด็กที่มีความรับผิดชอบต่อตนเอง ในแต่ละ
วันเก่งจะรีบทำ�การบ้าน หรืองานที่ได้รับมอบหมายจากครูเสร็จก่อนแล้วจึงค่อยเล่น หรือทำ�
กิจกรรมอื่น

เช้าวันหนึ่ง เมื่อหมดคาบเรียนวิชาภาษาไทย หัวหน้าห้อง ซึ่งมีหน้าที่ในการนำ�สมุด
การบ้านของทุกคนไปส่งบนโต๊ะครู นับสมุดแล้วไม่ครบ พบว่าขาด 1 เล่ม จึงตะโกนถาม
เพื่อนๆ ในห้องว่า “มีใครยังไม่ได้ส่งการบ้านบ้าง ?” ไม่มีใครตอบ เก่งจึงเดินไปหาเฉื่อย 
แล้วถามว่า “เฉื่อย...นายยังไม่ได้ส่งการบ้านใช่ไหม ?” เฉื่อยพยักหน้า แล้วพูดว่า “เราทำ�ไม่ทัน 
ก็ครูให้การบ้านเยอะ วิชาคณิตศาสตร์ก็ยังทำ�ไม่เสร็จ วิชา กพอ. งานก็ยังไม่ได้ทำ�” เก่งจึงพูด
ว่า “ทำ�ไมนายไม่ทำ�งานมาส่งครู ถึงเวลาเรียนนายก็นั่งหลับ เราไม่เห็นนายทำ�อะไรสักอย่าง” 
เฉือ่ยจงึพดูวา่ “ทีช่วีติเราเปน็อยา่งนีเ้พราะพอ่แม ่ตัง้ชือ่ใหเ้ราอยา่งนี ้ทำ�ใหเ้ราทำ�อะไรกเ็ฉือ่ยชา้ 
สมชื่อของเราเลย” เก่งจึงพูดว่า “ทำ�ไมนายคิดอย่างนั้น” เฉื่อยตอบว่า “ก็จริงนี่นา” เก่งจึงพา
เฉื่อยไปปรึกษาครูแนะแนว

เด็กทั้งสองพูดคุยเรื่องของตนให้ครูฟัง ครูบอกว่า “ไม่ใช่ปัญหาตรงนั้นหรอก แต่เพื่อ
ความสบายใจ เรามาช่วยกันตั้งชื่อใหม่...ชื่อสมหวัง ดีไหม?” เฉื่อยยิ้มรับ พอใจกับชื่อใหม่ของ
ตน และก็คิดว่าตอนนี้ชีวิตของเราก็จะสมหวังกับเขาเสียที ไม่เฉื่อยเหมือนชื่อแล้ว เด็กทั้งสอง
กล่าวขอบคุณครู แล้วขออนุญาตไปเรียนวิชาต่อไป

3 วันต่อมา ครูเดินผ่านมาที่ห้อง เห็นเก่งและเฉื่อยนั่งคุยกัน จึงเข้ามาทักทาย แล้วถาม
วา่ “เปน็อยา่งไรบา้งสมหวงั ตอนนีก้ารบา้นคงเสรจ็ทนัเวลากำ�หนด ไมห่ลบัในหอ้ง ตัง้ใจเรยีน 
เป็นคนใหม่แล้วใช่ไหม ?” เฉื่อยส่ายหัว ครูจึงถามว่ามีปัญหาอะไรหรือ เก่ง จึงพูดว่าเขาก็
เหมือนเดิม การบ้านก็ไม่ทำ�  งานก็ไม่ส่ง นั่งหลับในห้องเรียนเสมอ เฉื่อยจึงขอให้ครูตั้งชื่อ
ใหม่ให้ ครูจึงพูดว่า “ไม่ใช่เกี่ยวกับการตั้งชื่อหรอก ถึงตั้งชื่อดีแค่ไหน แต่ถ้าหากไม่ตั้งใจเรียน 
ไมร่บัผดิชอบงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย ไมเ่ปลีย่นพฤตกิรรมของตนเอง ชือ่ดแีคไ่หนกค็งชว่ยไมไ่ด”้ 
ครจูงึเสนอแนะใหเ้ฉือ่ยเปลีย่นพฤตกิรรมการเรยีนของตนเสยีใหม่ และตัง้เปา้หมายใหก้บัตนเอง 
แล้วพยายามไปให้ถึงเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้

กรณีตัวอย่าง

“งานเสร็จไม่ทัน...ทำ�ยังไงดี”
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1.	 ผลเสียของงานเสร็จไม่ทันตามกำ�หนด มีอะไรบ้าง ?

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	 สาเหตุของการทำ�งานเสร็จไม่ทันตามกำ�หนด มีอะไรบ้าง ?

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

3. แนวทางปฏิบัติในการทำ�งานเสร็จตามเวลาที่กำ�หนด มีอะไรบ้าง ? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

ใบงาน
	 เรื่อง “งานเสร็จไม่ทัน...ทำ�ยังไงดี”
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ครั้งที่ 17
ชื่อกิจกรรม 	 สื่อสารดีมีประสิทธิภาพ

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถคิดวางแผนได้

2.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้

3.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถทำ�งานเป็นทีมได้ 

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 ใบงาน 5 ชุด

ชุดที่ 1	 	

	 หนูนิดไปกับหนูหน่อย ไปซื้อน้อยหน่ามาฝากน้อยโหน่งและหนูนา 

	 น้าของหนูนิดโทรศัพท์บอกว่าช่วยซื้อน้อยหน่ามาฝากน้าเหน่ง 2 กิโลนะ

ชุดที่ 2

	 กุ๊กกิ๊กมีเพื่อนชื่อกุ๊กไก่ ลูกสาวของแม่กุ๊กกุ๊ก บ้านอยู่เกียกกาย ทั้งสองคนนัดกันไป

	 เที่ยวสวนจตุจักรเพื่อไปซื้ออาหารไก่และอาหารปลาที่ร้านไก้แจ้

ชุดที่ 3

	 ยายสีเสียดชอบเสียดสีคนสวยๆ ที่สดใส วันหนึ่งยายสีเสียดไปหาป้าสายขาย	

	 ส้มโชกุนที่ตลาดสร้อยทอง เพื่อปรึกษาอยากจะไปดูหมอเพราะรู้สึกสับสนในชีวิต

ชุดที่ 4

	 นายปื๊ดกับนายป๋องเป็นเพื่อนรักกัน นายปื๊ดชอบเล่นป๊อกเด้งส่วนนายป๋องชอบ

	 ปีนป่าย วันหนึ่งหมอตรวจพบว่านายปื๊ดป่วยเป็นโรคตับ ส่วนนายป๋องป่วยเป็น	

	 โรคปอด

ชุดรวม

	 ลุงบุญมีเป็นพี่ลุงบุญมา ลุงบุญมี มีเมียชื่อบุญช่วย ส่วนลุงบุญมามีเมียชื่อบุญยิ่ง
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วิธีดำ�เนินการ
1.	 ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน อบรมจริยธรรมที่นักเรียนควรนำ�ไปใช้ใน	

ชีวิตประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา 
2.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วถงึแววตาของมนษุยม์ทีีส่งัเกตไดช้ดัเจนม ี3 ส ีคอื สแีดง หมายถงึ 

ความโกรธ ความไม่พอใจ สีเหลือง หมายถึงโศกเศร้าเสียใจ และสีฟ้าหมายถึง ความรัก 
ความพอใจ 

3.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนพูดคำ�ว่า “ที่รัก” จากความรู้สึกที่ดีดี และลองพูดคำ�ว่า 
“บ้า” จากความรู้สึกโกรธไม่พอใจ 

4.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนนั่งล้อมกันเป็นวงกลม ทุกคนหันหน้าไปทางขวาแล้วพูด
พร้อมกันว่า “ที่รัก” และหันหน้าไปทางซ้ายมือพูดคำ�ว่า “บ้า” 

5.	 ผูน้ำ�นนัทนาการใหน้กัเรยีนคนใดคนหนึง่เริม่กจิกรรมโดยถา้หนัหนา้ไปทางขวามอืให้
พูดคำ�ว่า “ที่รัก” ถ้าหันไปทางซ้ายมือพูดคำ�ว่า “บ้า” นักเรียนคนที่อยู่ถัดไปต้องรับต่อโดยจะ
พูดคำ�ว่า ที่รักหรือบ้าก็ได้ ถ้านักเรียนคนใดชักช้าผู้นำ�นันทนาการมีกิจกรรมเป็นรายบุคคล

6.	 ผู้นำ�นันทนาการแบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม ให้แต่ละกลุ่มตั้งชื่อกลุ่มของตนให้
นักเรียนยืนจัดแถวตอนเรียงหนึ่งให้ห่างกันประมาณ 2 เมตร และแต่ละกลุ่มห่างกัน 2 เมตร 
แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนจับสลากใบงาน 4 เรื่อง

7.	 ผู้นำ�นันทนาการแจกใบงานให้แต่ละกลุ่มโดยให้หัวแถวเป็นคนอ่านข้อความให้ขึ้นใจ 	
ส่งใบงานคืนผู้นำ�นันทนาการ จากนั้นให้หัวแถวเดินไปบอกต่อให้คนที่2 คนหัวแถวเมื่อบอก
ต่อคนที่ 2 แล้ว ให้กลับมาตำ�แหน่งเดิม แล้วให้คนที่ 2 เดินไปบอกต่อคนที่ 3 ดำ�เนินการ
ลักษณะนี้ไปจนกระทั่งคนสุดท้ายและให้คนสุดท้ายบันทึกข้อความลงกระดาษบันทึกที่เตรียมไว ้
แล้วนำ�มาส่งผู้นำ�นันทนาการ 

8.	 ผู้นำ�นันทนาการอ่านข้อความของแต่ละกลุ่มพร้อมคำ�เฉลย
9.	 รอบที ่2 ใหน้กัเรยีนทัง้หมดจดัแถวตอนเรยีงหนึง่โดยใหป้รกึษากนัวา่ใครจะอยูล่ำ�ดบั

ที่เท่าใดเพื่อความเหมาะสมในการทำ�งานร่วมกัน ให้แต่ละคนห่างกัน 2 เมตร 
10.	ผูน้ำ�นนัทนาการมอบใบงานใหห้วัแถวอา่นขอ้ความใหข้ึน้ใจ และสง่คนืจากนัน้ใหเ้ดนิ

ไปบอกต่อคนถัดไป ดำ�เนินการจนกระทั่งคนสุดท้ายบันทึกข้อความส่งผู้นำ�นันทนาการ
11.	ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม

สรุปกิจกรรม
ผูน้ำ�นนัทนาการและนกัเรยีนรว่มกนัสรปุตามแนวทาง ดงันี ้ทกุคนตอ้งการคำ�พดูทีไ่พเราะ

เสนาะหูจะทำ�ให้ผู้พูดและผู้ฟังต่างก็มีความสุข แววตาเป็นสีฟ้ามีความสุข ไม่ต้องการคำ�พูด	
หยาบคาย จะทำ�ให้ไม่พอใจ อึดอัดใจ โกรธ แววตาเป็นสีแดงไม่มีความสุขมีแต่ความเคียดแค้น 
และในการทำ�งานรว่มกนั การจะไปพดูจาสือ่สารกบัใคร ควรมสีตใินการรบัฟงัขอ้มลูขา่วสารให้
ชดัเจน ทำ�ความเขา้ใจใหล้กึซึง้ แลว้จงึไปสือ่สารใหต้รงกบัขอ้ความทีเ่ปน็จรงิไมใ่สค่วามคดิเหน็	
ส่วนตัวเข้าไป ซึ่งจะทำ�ให้ข่าวสารผิดเพี้ยนไปได้ อันจะเป็นหนทางให้เกิดความเข้าใจผิดและ	

ขัดแย้งกันได้	
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ใบงาน ครั้งที่ 17
	 (ชุดที่ 1)

หนูนิดไปกับหนูหน่อย 
ไปซื้อน้อยหน่ามาฝากน้อยโหน่งและหนูนา 

น้าของหนูนิดโทรศัพท์บอกว่าช่วยซื้อน้อยหน่ามาฝากน้าเหน่ง 2 กิโลนะ

ใบงาน ครั้งที่ 17
	 (ชุดที่ 2)

กุ๊กกิ๊กมีเพื่อนชื่อกุ๊กไก่ ลูกสาวของแม่กุ๊กกุ๊ก 
บ้านอยู่เกียกกาย ทั้งสองคนนัดกันไปเที่ยวสวนจตุจักร

เพื่อไปซื้ออาหารไก่และอาหารปลาที่ร้านไก้แจ้
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ใบงาน ครั้งที่ 17
	 (ชุดที่ 3)

ยายสีเสียดชอบเสียดสี คนสวยๆ ที่สดใส วันหนึ่งยายสีเสียดไปหา
ป้าสายขายส้มโชกุนที่ตลาดสร้อยทอง 

เพื่อปรึกษาอยากจะไปดูหมอเพราะรู้สึกสับสนในชีวิต

ใบงาน ครั้งที่ 17
	 (ชุดที่ 4)

นายปื๊ดกับนายป๋องเป็นเพื่อนรักกัน นายปื๊ดชอบเล่นป๊อกเด้ง
ส่วนนายป๋องชอบปีนป่าย วันหนึ่งหมอตรวจพบว่านายปื๊ดป่วยเป็นโรคตับ 

ส่วนนายป๋องป่วยเป็นโรคปอด
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ใบงาน ครั้งที่ 17
	 (ชุดรวม)

ลุงบุญมีเป็นพี่ลุงบุญมา 
ลุงบุญมีมีเมียชื่อบุญช่วย 

ส่วนลุงบุญมามีเมียชื่อบุญยิ่ง
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ครั้งที่ 18
ชื่อกิจกรรม 	 เจดีย์ชีวิต

จุดประสงค์
1.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถคิดและแก้ปัญหาได้
2.	 เพื่อให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ 
3.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถทำ�งานเป็นทีมได้ 

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์
1.	 กีตาร์ 
2.	 เกม “ธรรมชาติ” ฟ้า ดิน หิน ต้นไม้ เธอ ฉัน
 	 ท่าทางประกอบ 	 ฟ้า 	 	= 	ทั้งสองมืออยู่ระดับไหล่ ยกมือหงายขึ้น 
 	 	 	 ดิน 	 	= 	ทั้งสองมืออยู่ระดับไหล่ ควํ่ามือลง
 	 	 	 หิน 	 	= 	มือทั้งสองไขว้เป็นตัวกากบาทแนบระดับอก
 	 	 	 ต้นไม้ 	= 	มือขวาชี้ขึ้นไปด้านบนเหนือศีรษะ
 	 	 	 เธอ 		= 	มือขวาชี้ตรงไปข้างหน้า
 	 	 	 ฉัน 	 	= 	มือขวาชี้เข้าหาตัว
3.	 กระดาษ
 	  	 กระดาษขาว - เทา 4 แผ่นใหญ่ 
 	  	 กระดาษขาวแผ่นใหญ่ 4 แผ่น 
 	  	 กระดาษขาวเทารูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาด 5 x 5 เซนติเมตร 4 แผ่น

	 ตัวอย่างตัดกระดาษ

4.	 อุปกรณ์ กรรไกร 4 ตัว แม็กเย็บกระดาษพร้อมลูก 4 ชุด เทปใส 4 ม้วน 

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผูน้ำ�นนัทนาการกลา่วทกัทายนกัเรยีน อบรมจรยิธรรมทีน่กัเรยีนควรนำ�ไปใชใ้นชวีติ

ประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา และกล่าวขอบคุณนักเรียนที่ให้ความร่วมมือในการร่วม

กิจกรรมที่ผ่านมา
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2.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนพูดตามทีละท่อน ฟ้า ดิน หิน ต้นไม้ เธอ ฉัน พร้อม

ท่าทางประกอบ เมื่อนักเรียนทำ�ได้คล่องแล้ว ให้ตัดคำ�ออกแต่มีท่าประกอบเช่นเดิม เช่น 	

ตัดคำ�ว่า ฟ้า หิน นักเรียนคนใดยังเอ๋ยคำ�นั้นอยู่ ผู้นำ�นันทนาการมีกิจกรรมเป็นรายบุคคล

3.	 แบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม แจกกระดาษขาว-เทารูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ขนาด 	

5 x 5 เซนติเมตร แจกกรรไกร กลุ่มละ 1 ตัว ผู้นำ�นันทนาการตั้งคำ�ถามว่าถ้าตัดกระดาษ

ออกหนึ่งมุมจะเหลือกระดาษกี่ด้าน กลุ่มใดตอบถูกต้องให้ 100 คะแนน (คำ�ตอบได้ทั้ง 3-4-5 

ด้าน อยู่ที่การตัดมุมดังตัวอย่าง

4.	 ผูน้ำ�นนัทนาการแจกกระดาษขาว-เทา กระดาษขาวแผน่ใหญ่ กรรไกร ทีเ่ยบ็กระดาษ 

เทปใส ปากกาเมจกิ กลุม่ละ 1 ชดุ ใหน้กัเรยีนชว่ยกนัออกแบบสรา้งเปน็เจดยีช์วีติ โดยใหส้งูท่ีสุด 	

100 คะแนน สวยที่สุด 100 คะแนน และแข็งแรงที่สุด 100 คะแนน ให้เวลา 20 นาที

5.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม 

สรุปกิจกรรม

การทำ�งานใหป้ระสบความสำ�เรจ็ตอ้งอาศยัความรว่มกนัของสมาชกิภายในกลุม่ รว่มกนัคดิ 	

ช่วยกันวางแผน ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน แก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะดำ�เนิน

กิจกรรมเพื่อให้กลุ่มประสบความสำ�เร็จ และเกิดความภาคภูมิใจในผลงานที่ได้ช่วยกันทำ�
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ครั้งที่ 19
ชื่อกิจกรรม 	 นํ้าตาแก้ปัญหาใจ

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนบอกถึงประโยชน์ของการร้องไห้ได้

2.	 เพื่อให้นักเรียนสำ�รวจตนเองเรื่องการร้องไห้

3.	 เพื่อให้นักเรียนยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล 

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 ใบงานเรื่อง นํ้าตาแก้ปัญหาได้อย่างไร

2.	 ใบความรู้ นํ้าตาดีต่อสุขภาพอย่างไร

3.	 บทเพลง กำ�ลังใจ จากวงโฮป 

4.	 กีตาร์ และ หีบเพลงปาก (Harmonica)

เพลง กำ�ลังใจ 

ในยามที่ท้อแท้ ขอเพียงแค่คนหนึ่ง 

จะคิดถึง และคอยห่วงใย ในยามที่ชีวิต 

หม่นหมองร้องไห้ ขอเพียงมีใคร ปลอบใจสักคน

ในยามที่โลกร้าง ความหวังให้วาด 

มันขาดมันหาย ใครจะช่วยเติม เพิ่มพลังใจ 

ให้ฉันได้เริ่ม ต่อสู้อีกครั้ง บนหนทางไกล

กำ�ลังใจ... จากใครหนอ ขอเป็นทาน ให้ฝันให้ใฝ่ 

 ให้ชีวิต ได้มีแรงใจ ให้ดวงใจ ลุกโชนความหวัง

 กำ�ลังใจ...จากใครหนอ ขอเป็นทาน ให้ฉันได้ไหม 

 ดั่งหยาดฝน บนฟากฟ้าไกล ที่หยาดริน สู่พื้นดินแห้งผาก
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วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน อบรมจริยธรรมที่นักเรียนควรนำ�ไปใช้ใน	

ชีวิตประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมครั้งที่แล้ว 

2.	 ผู้นำ�นันทนาการแจกบทเพลง “กำ�ลังใจ” ให้นักเรียนทุกคน 

3.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมร้องเพลง กำ�ลังใจ และร่วมกันสรุปบทเพลง 

4.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแบ่งนักเรียนเป็น 4 กลุ่ม แจกใบงานความรู้ และใบงาน 	

นํ้าตาดีต่อสุขภาพอย่างไร และอ่านให้นักเรียนฟังหนึ่งรอบ

5.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนอ่านใบความรู้ด้วยตนเอง และตอบคำ�ถามลงในใบงาน 	

นํ้าตาดีต่อสุขภาพอย่างไร

6.	 ผู้นำ�นันทนาการสอบถามนักเรียนเป็นรายบุคคลจากใบงาน

7.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม 

สรุปกิจกรรม

	 ผูน้ำ�นนัทนาการและนกัเรยีนรว่มกนัสรปุตามแนวทาง ดงันี ้ในชวีติของมนษุยท์กุคน 

หลายครั้งที่เราพบว่าไม่มีอะไรแทนความรู้สึกได้ดีไปกว่านํ้าตา เช่น เมื่อแม่พบหน้าลูกครั้งแรก

หลังจากอุ้มท้องมาเก้าเดือนแม่หลั่งนํ้าตา หรือเมื่อคนที่เรารักกลับมาหลังจากหายหน้าไปนาน 

หรือได้กำ�ลังใจจากคนรัก จากเพื่อนร่วมงานในยามที่เรารู้สึกท้อแท้ผิดหวังขาดกำ�ลังใจ นํ้าตา

เหล่านี้งดงามแล้วชวนให้หัวใจคนนุ่มนวลและอ่อนโยนยิ่งขึ้น การอนุญาตให้ตนเองได้มีโอกาส

ร้องไห้หรือนํ้าตาไหลบ้างคือความเป็นมนุษย์อย่างแท้จริง และเมื่อเราได้ร้องไห้ออกมาเสียบ้าง

เราจะดีใจและบอกตนเองว่า ดีจังที่ร้องไห้เป็น อย่างไรก็ดีถ้าเราจะร้องไห้ก็ขอให้ได้ร้องจาก

ความรู้สึกที่ดี ซาบซึ้งใจ ดีกว่าการร้องไห้จากความคับแค้นใจจากการทะเลาะเบาะแว้งกัน	
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คุณร้องไห้ครั้งสุดท้ายเมื่อไร อย่ากลั้นทำ�นบไว้เลย เพราะการร้องไห้ดีต่อร่างกายและ

จิตใจ

ตอนยา่เสยีชวีติขณะทีฉ่นัยงัเปน็เดก็ ฉนัไมเ่ขา้ใจวา่ทำ�ไมนํา้ตาจงึไมไ่หลสกัหยด แตค่นืนัน้ 	

เมื่อพ่อพาฉันเข้านอนพ่อพยายามทำ�ให้ฉันอารมณ์ดีด้วยการจั๊กจี้ ฉันเลยหัวเราะจนกลายเป็น

ร้องไห้ แล้วก็รู้สึกสบายใจขึ้น

ฉนัไมแ่ปลกใจเมือ่นกัจติวทิยาบอกวา่ การรอ้งไหแ้ละหวัเราะมจีดุเริม่ตน้จากสมองบรเิวณ

เดียวกัน ข้อดีของการร้องไห้นั้นมีมากมาย ทำ�ให้ความดันโลหิตลดลงและกระตุ้นภูมิคุ้มกัน 	

ขณะเดียวกันนักวิทยาศาสตร์พบว่าการร้องไห้ก็ส่งผลดีเช่นกัน

แพทย์ระบบประสาทและจิตวิทยากล่าวว่า “อะไรก็ตามที่ช่วยคลายเครียดย่อมมีผลดีต่อ

สุขภาพจิต และการร้องไห้ก็เป็นวิธีหนึ่ง” ผลสำ�รวจพบว่าผู้หญิงร้อยละ 85 และผู้ชายร้อยละ 

73 ต่างรู้สึกดีขึ้นหลังร้องไห้

นอกจากจะลดความเครียดแล้ว นํ้าตายังสามารถเรียกร้องความเห็นใจจากผู้อื่นได้ 	

นักวิจัยเห็นด้วยว่า เมื่อใดที่เราร้องไห้ คนข้างเคียงจะมีจิตใจอ่อนโยนขึ้น ลดความก้าวร้าวลง 

และมักให้ความช่วยเหลือหรือปลอบโยนผู้ที่กำ�ลังร้องไห้

นํ้าตายังช่วยให้เรารู้จักตัวเองมากขึ้นด้วยบางครั้ง เราไม่รู้ตัวว่าเสียใจจนกระทั่งมีโอกาส

รอ้งไหร้ะบายความโศกเศรา้หรอืความคบัขอ้งใจ ดงันัน้ เราจงึรูจ้กัอารมณท์ีแ่ทจ้รงิของเราจาก

การร้องไห้ก่อนที่จะสามารถจัดการกับอารมณ์นั้นได้

เราร้องไห้ให้กับหนังบางเรื่อง เราร้องไห้ให้กับเพลงบางเพลง เราร้องไห้ให้กับหนังสือ

บางเล่ม เราร้องไห้ให้กับบางบทตอนของชีวิตเราเอง ความสะเทือนใจของแต่ละคนแต่ละชีวิต

ไม่เหมือนกัน และเราไม่อาจดูหมิ่นนํ้าตาใครต่อใครได้ เพราะหัวใจมนุษย์เรามีซอกหลืบลับเร้น 

ที่บางทีก็ยากที่จะเข้าใจแม้แต่เจ้าของหัวใจตัวเอง

ฉันเองเคยนึกกลัวว่าสักวันหนึ่ง จะไม่ร้องไห้ให้กับอะไรเลย เพราะหัวใจจะด้านชาไปตาม

เวลาที่ผ่านไป แต่พอได้รู้ว่า เรายังร้องไห้ได้อยู่ หัวใจเรายังสะเทือนไหว กับสิ่งต่างๆ ก็รู้สึก

ดีใจ ที่รู้ว่าหัวใจยังไม่ด้านชา คนบางคนกลัวที่จะร้องไห้ อับอายที่จะร้องไห้ด้วยว่านํ้าตาอาจจะ

หมายถงึความออ่นแอ แตจ่รงิหรอื ตอนเปน็เดก็เรารอ้งไหใ้หก้บัอะไรๆ อยา่งงา่ยดาย ยิง่โตขึน้	

เราร้องไห้น้อยลง เหมือนกับว่าบ่อนํ้าตามันเหือดแห้งไป แต่เบื้องหลังหยาดนํ้าตาของเราก็จะดู

ซบัซอ้นขึน้ มนัไมไ่ดม้าจากความเศรา้หมองอยา่งเดยีวเสยีแลว้ บางทมีนัมาจากความสขุ บางที

มันมาจากความปลื้มปีติ

ใบความรู้

“นํ้าตาดีต่อสุขภาพอย่างไร”
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บางทมีนัมาจากยามทีเ่ราพบกบัความงามทีเ่หลอืเชือ่ หรอืมาจากความคดิถงึ ความปวดรา้ว 	

นํา้ตาของเราซบัซอ้นขึน้ บางทมีนัไมไ่หลออกมาโดยหาเหตผุลไมไ่ดเ้อาเลย ไมม่ทีีม่า ไมรู่ส้าเหต ุ

บอกได้เพียงแค่สะเทือนใจ

ครั้งหนึ่งอ่านข่าวเรื่องเด็กตกรถเมล์ เพราะกลับขึ้นไปเอากระเป๋านักเรียนที่ลืมไว้บนรถ 

เด็ก 6 ขวบ คนนี้ถูกรถเมล์ทับเสียชีวิตทันที นํ้าตามันมาจากไหนไม่รู้ รู้แต่ว่ามันตีบตันไปหมด 

สงสารเด็ก คนในกรุงเทพฯ ที่ต้องดิ้นรนฝ่าฟันกับความเลวร้ายหลายๆ อย่างในแดนสนธยานี้ 

ด้วยอายุเพียงหกขวบ...เท่านั้น

นํ้าตาหมายถึงความอ่อนแอหรือเปล่า ไม่น่าจะใช่ คนที่เข้มแข็งหลายๆ คนก็ร้องไห้เป็น 

ผู้ชายที่แข็งแกร่งบางคนอาจร้องไห้ได้

หลายๆ ครั้ง ที่นํ้าตาช่วยชะล้างความขมขื่นออกไป ปลดปล่อยให้เราเป็นอิสระจาก

พันธนาการของอารมณ์บางอย่าง และนํ้าตายังเป็นยาที่ดีที่ช่วยบรรเทาความเจ็บปวดจาก

บาดแผลของชีวิต

หลังจากนํ้าตาไหลไปแล้ว ก็เป็นไปได้ว่าเราจะรู้สึกดีขึ้นอย่างไม่น่าเชื่อ หัวใจอาจจะ	

นุ่มนวลขึ้น รอยยิ้มอาจจะแจ่มใสขึ้น เสียงหัวเราะอาจจะดังขึ้นและเราก็ฉลาดขึ้นด้วย ไม่ได้

หมายความว่า ไอคิวเราจะสูงขึ้น แต่เป็นไปได้ว่าหลังจากเราร้องไห้แล้ว เราได้ล่วงรู้ถึงความ

จริงของชีวิตบางประการ ที่ทำ�ให้เราฉลาดลึกซึ้งมากขึ้น

เมื่อใครสักคนอยากจะร้องไห้ ก็ไม่น่าจะกลั้นใจไว้ให้ตกตะกอน มันจะไม่เป็นผลดีต่อ

สุขภาพ ร่างกายและอารมณ์ เหมือนคนอยากฉี่ แต่ไม่ได้ฉี่ สักวันหนึ่งคงเป็นนิ่วแน่ คนที่อยาก

รอ้งแตไ่มไ่ดร้อ้ง เกบ็เอาไวเ้รือ่ยๆ บคุลกิภาพอาจแปรปรวน กลายเปน็คนทีห่ยาบกระดา้ง เกบ็

กด หรือเกรี้ยวกราดได้

การร้องไห้มีผลทำ�ให้สุขภาพจิตดี การกลั้นนํ้าตาเมื่อรู้สึกโกรธหรือเสียใจก็อาจก่อให้เกิด

อนัตรายตอ่รา่งกายได ้จากการศกึษาพบวา่ การเกบ็กดอารมณเ์ปน็ผลใหค้วามดนัโลหติสงู เปน็

โรคหัวใจ และโรคมะเร็ง แพทย์ระบบประสาทและจิตวิทยากล่าวว่า “ธรรมชาติกำ�หนดให้เรา

ต้องร้องไห้โดยกำ�เนิด การต่อต้านความรู้สึกอยากร้องไห้จึงเป็นผลเสียต่อสุขภาพ”

อย่างไรก็ดี หากใครร้องไห้แล้ว มีผลเสียต่อการใช้ชีวิตประจำ�วันควรไปปรึกษาแพทย์ 

เพราะลักษณะดังกล่าวอาจเป็นอาการเริ่มแรกของโรคซึมเศร้า

การที่แต่ละคนจะร้องไห้มากหรือน้อยขึ้นอยู่กับ กรรมพันธุ์เพศ และการเลี้ยงดู (เพศ

หญิงร้องไห้มากกว่าเพศชายถึง 4 เท่า) แต่เมื่อรู้สึกอยากร้องไห้ อย่าพยายามกลั้นไว้ เพราะ

นี่เป็นการแสดงอารมณ์ที่เป็นธรรมชาติ และช่วยให้มีสุขภาพดี

ข้อมูลจาก 	: สรรสาระ มีนาคม 2546 หน้า 129

	 : นิตยสารดิฉัน คอลัมน์ เคล็ดลับของชานชาลา หน้า 408-409
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คำ�ชี้แจง 	ให้นักเรียนตอบคำ�ถามต่อไปนี้
1.	 นักเรียนอ่านใบความรู้ “นํ้าตาดีต่อสุขภาพอย่างไร” แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้
	 1.1	นักเรียนคิดว่า นํ้าตาเป็นสัญลักษณ์ของความอ่อนแอหรือไม่ เพราะเหตุใด

……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………

	 1.2	จากบทเพลงทีว่า่ “ในยามทีช่วีติหมน่หมองรอ้งไห้ ขอเพยีงมใีครปลอบใจสกัคน” 
นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ เพราะเหตุใด
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………

	 1.3	นักเรียนประเมินตนเองว่า
	เป็นดาราเจ้านํ้าตา	 	 ร้องไห้เป็นบางโอกาส	 	 ร้องไห้น้อยมาก

 	 1.4	 เหตุการณ์ใดบ้างที่ทำ�ให้นักเรียนร้องไห้
1…………………………………………………………………………………………………………………………………
2…………………………………………………………………………………………………………………………………
3…………………………………………………………………………………………...……………………………..………	

2. 	อภิปรายในประเด็นต่อไปนี้
 	 2.1	การร้องไห้มีประโยชน์อะไรบ้าง

……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………

	 2.2	นักเรียนประทับใจข้อความใดในใบความรู้ “นํ้าตาดีต่อสุขภาพอย่างไร” 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….........

 ข้อคิดหรือประสบการณ์ที่ได้รับจากการทำ�กิจกรรม
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………

 ดัดแปลงจาก ธีระ ชัยยุทธยรรยง

ใบงาน
	 เรื่อง “นํ้าตาแก้ปัญหาได้อย่างไร”
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ครั้งที่ 20
ชื่อกิจกรรม 	 แป้งนำ�โชค

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนเกิดความสุขในการร่วมกิจกรรม

2.	 เพื่อให้นักเรียนรู้จักบทบาทหน้าที่ของตนอย่างเหมาะสม

3.	 เพื่อให้นักเรียนรู้จักการยอมรับกฎกติกาและปรับตัวได้อย่างเหมาะสม

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 กีตาร์ 

2.	 เพลง อยู่ท่ีน่ีก็มีสุข อยู่ท่ีน่ันก็มีสุข อยู่ท่ีไหนไหนไหนมีสุขทุกเวลา ลา ลา ลา ลา ลา...

 	 ประกอบท่าทางโดย ปรบมือ ปรบเข่า ปรบมือ ปรบเพื่อนๆ ๆ  ๆ  ๆ  ๆ  ๆ  จับคู่ 2 คน 

เมื่อได้แล้วให้จับ 4 คน สุดท้ายจับ 6 คน โดยปรบมือจะต้องไม่ซํ้ากัน

3.	 แป้งเด็ก จอห์นสัน บลอสซั่ม ขนาด 50 กรัม จำ�นวน 2 กระปุก

4.	 สลากจับ มีข้อความให้ปฏิบัติตาม 7 ชุด

	 	ให้เปิดฝาแป้ง เทแป้งใส่มือเยอะๆ แล้วปิดฝาแป้ง จากนั้นให้มองไปทางซ้าย แล้ว

หนัมองไปทางขวา ใหห้นักลบัมาทางซา้ยนบัจากตวัเราไปคนที่ 3 จากนัน้ใหข้ออนญุาตปะแปง้

ที่หน้าด้วยความรัก

	 	ให้คนที่ถือแป้งยืนขึ้น จากนั้นให้เดินออกมารับขนมจากครู.......1 ชุด

	 	ให้คนที่ถือแป้งยืนขึ้น จากนั้นให้เดินออกมารับของที่ระลึกจากครู.......1 ชุด

	 	ให้คนที่ถือแป้งยืนขึ้น จากนั้นให้เดินออกมารับรางวัลจากครู.......20 บาท

	 	ให้เปิดฝาแป้ง เทแป้งใส่มือเยอะๆ แล้วปิดฝาแป้ง จากนั้นให้มองไปทางซ้าย 

แล้วหันมองไปทางขวา แล้วพูดว่า “ไม่มีใครน่าทาแป้งเลย ทาหน้าตัวเองดีกว่า”

	 	ใหเ้ปดิฝาแปง้ เทแปง้ใสม่อืเยอะๆ แลว้ปดิฝาแปง้ จากนัน้ใหเ้ดนิไปหาเพือ่นทีเ่รารกั 

นั่งคุกเข่า แล้วพูดว่า “เพื่อนรักจ๋า ช่วยปะแป้งที่หน้าให้ฉันเต็มที่เลยนะ”

	 	ให้เปิดฝาแป้ง เทแป้งใส่มือเยอะๆ แล้วปิดฝาแป้ง จากนั้นเดินไปหาเพื่อนที่เรารัก

พร้อมกับพูดว่า “เพื่อนจ๋า เราขออนุญาตปะแป้งให้นะ”

5.	 เสียงเพลงที่มีจังหวะเร็ว 1 เพลงในการทำ�กิจกิจกรรมแป้งนำ�โชค



165ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน อบรมจริยธรรมที่นักเรียนควรนำ�ไปใช้ใน	

ชีวิตประจำ�วัน สรุปกิจกรรมที่ผ่านมา และขอขอบคุณในการให้ความร่วมมือ

2.	 ผูน้ำ�นนัทนาการ นำ�นกัเรยีนรอ้งเพลง อยูท่ีน่ีก่ม็สีขุ อยูท่ีน่ัน่กม็สีขุ อยูท่ีไ่หน ไหน ไหน 	

มีสุขทุกเวลา ลาลาลาลาลา...........ประกอบท่าทาง ปรบมือ ปรบเข่า ปรบมือ ปรบเพื่อนๆๆๆ

3.	 แบ่งกลุ่มนักเรียนเป็นคู่ๆ หันหน้าเข้าหากัน ร้องเพลงประกอบท่าทาง

4.	 เมื่อผู้นำ�นันทนาการเห็นว่านักเรียนสามารถทำ�กิจกรรม 2 คนได้แล้ว ให้เพิ่มเป็น 	

4 คน และ 6 คนตามลำ�ดับ โดยแต่ละคู่ตีมือเป็นจังหวะได้ไม่ซํ้ากัน

5.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนช่วยกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม

6.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนจัดเก้าอี้เป็นวงกลม นำ�กระปุกแป้งจอห์นสัน 2 ชุด 	

ให้นักเรียน 2 คน ตรงข้ามกัน

7.	 ผู้นำ�นันทนาการชี้แจงการเล่นเกมแป้งนำ�โชค โดยให้นักเรียนที่ถือกระปุกแป้งเด็ก

จอหน์สนั เมือ่ไดย้นิเสยีงเพลงใหส้ง่ตอ่ไปดา้นขวามอื หา้มโยนใหก้นั เมือ่เสยีงเพลงหยดุใหห้ยดุ

การเล่น ผู้ที่มีแป้งอยู่ในมือให้จับสลากจากผู้นำ�นันทนาการ 1 ชุด ส่งต่อให้ผู้นำ�นันทนาการ

อ่านข้อความแล้วให้ปฏิบัติตามขั้นตอนจากข้อความนั้น

8.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม

สรุปกิจกรรม

ธรรมชาติของมนุษย์ทุกคนต้องการมีความสุข ไม่ต้องการความทุกข์ แต่เรามักจะพบแต่

ความทุกข์อยู่เสมอ ทั้งนี้ส่วนหนึ่งเนื่องมาจาก เรามักวุ่นวายกับเรื่องของคนอื่นมากกว่าเรื่อง

ของตัวเอง กิจกรรมต่างๆ จะสำ�เร็จลงได้ดีและมีประสิทธิภาพล้วนแล้วมาจากการทำ�งานใน

หน้าที่ของตนที่ได้รับมอบหมายให้ดีที่สุด ขณะเดียวกันหัดสังเกตสิ่งรอบข้างเพื่อการปรับตัวให้

ทีมประสบความสำ�เร็จ เกิดความสุขในการร่วมกิจกรรม ขณะเดียวกัน การรู้จักการยอมรับ	

กฎกติกาในการทำ�งานต่างๆ จะช่วยให้นักเรียนปรับตัวได้อย่างเหมาะสม
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ครั้งที่ 21
ชื่อกิจกรรม 	 สู้ชีวิตพิชิตปัญหา

จุดประสงค์

1.	 เพื่อให้นักเรียนเห็นความสำ�คัญของการอดทน อดกลั้น และความพยายาม เมื่ออยู่

ในสิ่งแวดล้อมหรือสภาวะที่ไม่สะดวกสบาย หรือเป็นอุปสรรคต่อสภาพความเป็นอยู่ตามปกติ

2.	 เพื่อให้นักเรียนสามารถบอกถึงการปฏิบัติตนที่เหมาะสมเกี่ยวกับการเป็นผู้อดทน 	

อดกลัน้ และความพยายาม เมือ่อยูใ่นสิง่แวดลอ้มหรอืสภาวะทีไ่มส่ะดวกสบาย หรอืเปน็อปุสรรค

ต่อสภาพความเป็นอยู่ตามปกติได้

ระยะเวลา	 	 90 นาที ระหว่างเวลา 14.30 - 16.00 น.

สื่อและวัสดุอุปกรณ์

1.	 กีตาร์ หีบเพลงปาก (Harmonica)

2.	 บทเพลง รักต้องสู้ ของคาราบาว

รักต้องสู้

เก็บเอาไว้เถอะเก็บเอาไว้ ยังมีคนต้องการ 

ผ่านวันนี้มาจากเมื่อวาน ยังมีวันต่อไป 

แอบเอาไว้เถอะแอบเอาไว้ ดูใจให้นานนาน 

จำ�เอาไว้คารม ไอ้ที่หวานหวาน ปากและใจต่างกัน 

* สักวันหนึ่งคงต้องมาอีกครั้ง สักวันหนึ่ง คงต้องไป 

สักวันหนึ่งถึงแม้บอกว่ารัก อาจจำ�ต้องแยกย้าย 

** วันนี้เราเจ็บอย่างไร วันต่อไปอาจเจ็บกว่านี้ 

รักเป็นสิ่งที่ดูว่าดี ก็เพราะมีแต่ความจริงใจ 

เผื่อเอาไว้ บ้างเผื่อเอาไว้ เตรียมใจไว้สักหน่อย 

อันความรักเป็นเพียง แค่เรื่องเล็กน้อย ในชีวิตคนเรา 

เจ็บมาแล้วก็เจ็บไปแล้ว เจ็บมาจนเข้มแข็ง 

หลับสักตื่น พักฟื้น เอาเรี่ยวเอาแรงต่อสู้ชีวิตกันใหม่ 

หลับสักตื่น พักฟื้น เอาเรี่ยวเอาแรงต่อสู้ชีวิตกันใหม่
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3.	 ใบงาน กรณีศึกษา หัวใจนักสู้ ของ นิค วูจิซิค หนุ่มพิการไม่มีแขนขา

4.	 ใบงาน สู้ชีวิตพิชิตปัญหา

5.	 วีซีดี หัวใจนักสู้ ของ นิค วูจิซิค หนุ่มพิการไม่มีแขนขา

วิธีดำ�เนินการ

1.	 ผู้นำ�นันทนาการกล่าวทักทายนักเรียน อบรมจริยธรรมที่นักเรียนควรนำ�ไปใช้ใน	

ชีวิตประจำ�วัน และสรุปกิจกรรมที่ผ่านมา 

2.	 ผู้นำ�นันทนาการเตรียมความพร้อมฝึกสติโดยการฝึกเล่นเกมโดยใช้มือซ้าย-ขวา นับ 

1 2 3 4 5 แล้ว ลดลง 5 4 3 2 1 เพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วทั้งมือซ้าย - ขวา

3.	 ผูน้ำ�นนัทนาการสาธติโดยใชม้อืขวาทำ�เปน็สญัลกัษณล์กูศรใชน้ิว้โปง้และนิว้ชี้ ใหช้ีไ้ป

ทางมือซ้าย นิ้วอื่นๆ เก็บให้เรียบร้อย ขณะเดียวกันมือซ้ายให้ทำ�สัญลักษณ์ เลข 1 จากนั้นให้

ใช้มือซ้ายเป็นสัญลักษณ์ลูกศรชี้ขณะที่มือขวาให้ทำ�สัญลักษณ์ เลข 2 โดยใช้นิ้วชี้และนิ้วกลาง 

ทำ�สลับกันไปจนถึง เลข 5 แล้วค่อยๆ ลดลงตามลำ�ดับทั้งมือซ้ายและขวา

4.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม 

5.	 ผู้นำ�นันทนาการอ่านกรณีศึกษา “หัวใจนักสู้” ให้นักเรียนฟัง 1 รอบและเปิดวีซีดี 

หัวใจนักสู้ของ นิค วูจิซิค หนุ่มพิการไม่มีแขนขา 

6.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนอ่านกรณีศึกษา “หัวใจนักสู้”

7.	 ผู้นำ�นันทนาการให้นักเรียนแต่ละคนปฏิบัติตามใบงาน “สู้ชีวิตพิชิตปัญหา”

8.	 ผู้นำ�นันทนาการถามให้นักเรียนตอบเป็นรายบุคคล 

9.	 ผู้นำ�นันทนาการและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรม และร่วมร้องเพลง รักต้องสู้

สรุปกิจกรรม

ผูน้ำ�นนัทนาการและนกัเรยีนรว่มกนัสรปุตามแนวทาง ดงันี ้ทกุคนเกดิมามคีวามแตกตา่งกนั	

ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ สังคมครอบครัว และสติปัญญา ไม่มีใครสมบูรณ์แบบ แต่ถ้ารู้จักมอง

โลกในแงด่ ียอมรบัในสิง่ทีเ่ราม ีเราเปน็ พยายามคน้หาศกัยภาพหรอืความสามารถของตนเอง 

ไม่ยอมพ่ายแพ้และต้องต่อสู้กับอุปสรรคในชีวิตต่างๆ เราย่อมยืนอยู่ในสังคมอย่างมีเกียรติและ

ได้รับการยอมรับ ดังตัวอย่างดังกล่าวของ นิค วูจิซิค หนุ่มพิการไม่มีแขนขา ชาวออสซี่คนนี้
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ย่างก้าวชีวิตของเราแต่ละคนล้วนมีอุปสรรคและสิ่งท้าทายเข้ามาอยู่เสมอๆ บางคน

ก็สามารถก้าวพ้นความลำ�บากนั้นไปได้ แต่ก็ยังมีอีกหลายคน ที่กำ�ลังพยายามต่อสู้ต่อไป 	

แม้จะเหนื่อยล้ามากเพียงใดก็ตาม แต่ถ้าใครกำ�ลังท้อแท้และสิ้นหวัง หรือหมดกำ�ลังใจแล้ว 	

ลองมาดเูรือ่งราวของ นคิ วจูซิคิ หนุม่พกิารชาวออสซีค่นนีด้สูคิะ แลว้คณุจะรูว้า่ ยงัมคีนอกีมาก	

ที่ลำ�บากกว่าเรา นิค วูจิซิค (Nick Vujicic) หนุ่มออสเตรเลีย วัย 26 ปี เกิดมาเมื่อวันที่ 	

4 ธันวาคม พ.ศ.2525...นิค เกิดมาไม่ได้สมประกอบเหมือนคนอื่น เขาไม่มีแขนทั้งสองข้าง 	

มีแต่ขาสั้นๆ ข้างเดียวที่มีนิ้วโป้งโผล่ออกมาสองนิ้วเท่านั้น แต่เขาก็ไม่ได้ ปล่อยให้ชีวิตเดินไป

ตามโชคชะตา และไม่พร่ำ�บ่นถึงความไม่ยุติธรรมที่เกิดขึ้นกับชีวิตของเขา นิค เป็นคนมองโลก

ในแง่ดี เขาคิดเสมอว่า ความบกพร่องทางร่างกายของเขา คือการทดลองที่พระเจ้ามอบให้ 	

แม้ว่าคนในครอบครัวของเขาต่างเสียใจที่ นิค เกิดมาด้วยสภาพนี้ แต่ นิค กลับทำ�ให้ทุก

คนได้เห็นว่า เขาเป็นเหมือนคนปกติ มีร่างกายแข็งแรง เพียงแต่ไม่มีแขนและขาเท่านั้น 	

นิค บอกพ่อแม่ว่า เขาอยากใช้ชีวิตตามปกติ และไม่ต้องการให้ใครมาดูแลเป็นพิเศษ นั่นทำ�ให้ 

นิค ใช้ชีวิตเหมือนคนธรรมดาๆ ทั่วไป นิค สามารถต่อสู้กับกฎหมายที่ระบุไว้ว่า ห้ามคนพิการ

เขา้เรยีนในโรงเรยีนชัน้นำ�ไดส้ำ�เรจ็ ทำ�ใหเ้ขากลายเปน็คนพกิารรุน่แรกๆ ทีไ่ดร้บัการศกึษาจาก

โรงเรียนระดับแถวหน้า แม้เขาจะต้องเผชิญกับ สายตา ของคนอื่นที่มองมา และสื่อให้เห็นว่า

เขาเป็นคนแปลกแยก แต่นั่นก็ไม่ได้ทำ�ให้ นิค ท้อถอยแต่อย่างใด เพราะได้รับกำ�ลังใจที่ดีจาก

ครอบครัว ที่คอยกระตุ้นให้เขารู้สึกดี และเข้มแข็งขึ้นนั่นเอง

ในที่สุด นิค ก็ฝ่าฟันอุปสรรคก้าวแรกไปได้อย่างสวยงาม เขาสำ�เร็จการศึกษา คว้า

ปริญญาตรีด้านการค้า เอกการวางแผนด้านการเงินและบัญชี มาได้สำ�เร็จ และเป็นการลบคำ�

สบประมาทของใครหลายๆ คน ที่มองว่า นิค ไม่น่าจะทำ�ได้ นิค รู้ดีว่า ความสำ�เร็จของเขา

เกิดขึ้นได้ เพราะมีกำ�ลังใจที่ดี และไม่ท้อแท้ นั่นทำ�ให้ นิค มีความปรารถนาที่จะแบ่งปันและ

ส่งต่อกำ�ลังใจเหล่านั้น ให้กับเพื่อนมนุษย์ที่กำ�ลังท้อแท้ สิ้นหวัง อย่างที่เขาเคยประสบมาก่อน 

ด้วยเหตุนี้ทำ�ให้ นิค ได้เดินทางไปบรรยายสร้างแรงบันดาลใจให้กับคนทั่วโลก เขาพยายาม

ปลุกให้ทุกคนลุกขึ้นมาต่อสู้ได้อีกครั้งหนึ่ง โดย นิค มักพูดเสมอว่า หากวันหนึ่งใครก็ตามที่ล้ม

และไมม่กีำ�ลงัจะลกุขึน้ ไมม่คีวามหวงัเกดิขึน้อกีแลว้ ขอใหห้นักลบัมามองชวีติของเขาทีไ่มม่แีขน 

ไม่มีขา ก่อนหน้านี้ไม่มีใครคิดว่าเขาจะลุกขึ้นมาได้ แต่เขาก็พยายามที่จะลุกขึ้นมา ครั้งแรก 	

ครั้งที่สองสาม … หรือแม้จะเป็นครั้งที่ร้อย ครั้งที่พันเขาจะลุกไม่ได้ แต่หลังจากที่เขาพยายาม

ทำ�และไม่ท้อแท้ ทำ�ให้ ณ วันนี้เขาสามารถลุกเดินได้สำ�เร็จ ถ้าผมล้ม…แล้วยอมแพ้ คุณ

ใบงาน	 กรณีศึกษา
	 หัวใจนักสู้ของ นิค วูจิซิค หนุ่มพิการไม่มีแขนขา
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คิดว่าผมจะลุกขึ้นอีกได้ไหม เป็นคำ�ถามที่ นิค ถามกับทุกคน ซึ่งแน่นอนว่า คำ�ตอบคือ ไม่ 	

แต่ วันนี้ นิค สามารถพิสูจน์ให้ทุกคนเห็นแล้วว่า ความพยายามและไม่ยอมแพ้ของเขา ทำ�ให้

เขาประสบความสำ�เร็จ ทั้งนี้นิคได้บอกทุกคนว่า หากเราเจออุปสรรคร้ายแรง แล้วเราสามารถ

ลกุขึ้นมาได้ เราจะผ่านมันไปได้อยา่งเข้มแข็ง ขอเพยีงแค่ใหก้ำ�ลังใจกับตวัเองเท่านัน้ อยา่งเช่น

ที่เขาพยายามทำ�อยู่ในทุกๆ วัน เห็นไหมล่ะคะ แม้ นิค จะมีความบกพร่องทางร่างกาย แต่เขา

ก็ยังเดินหน้าสู้ต่อไป แถมยังคอยกระตุ้น และให้กำ�ลังใจเพื่อนมนุษย์ที่หมดกำ�ลังใจไปพร้อมๆ 

กนั แลว้พวกเราละ่คะ มแีขนขารา่งกายทีส่มบรูณค์รบทกุอยา่ง หากวนัใดเจออปุสรรคทีเ่ลวรา้ย 	

ก็อย่ายอมแพ้ เดินหน้าสู้ต่อไป และหมั่นให้กำ�ลังใจตัวเองเหมือนกับชีวิตของ นิค วูจิซิค นะคะ 

 



170 ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

คำ�ชี้แจง 	ให้นักเรียนแต่ละคนอ่านกรณีศึกษา “สู้ชีวิต” แล้วตอบคำ�ถามต่อไปนี้

1.	 นักเรียนรู้สึกอย่างไรต่อการปฏิบัติตนของ นิค วูจิสิค หนุ่มพิการไม่มีแขน-ขา

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

2.	 นักเรียนคิดว่า นิค วูจิสิค สู้ชีวิตได้ประสบความสำ�เร็จได้เพราะเหตุใด

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

3.	 เรามกัจะไดย้นิขา่วตามหนา้หนงัสอืพมิพต์า่งๆ เชน่ นกัศกึษาโดดตกึตายเพราะพษิรกั 	

หรือคนที่มีร่างกายครบ 32 ประการ ติดยาเสพติด เป็นอาชญากร ถ้านักเรียนเป็น นิค 	

วูจิสิค อยากจะบอกฝากให้เยาวชนเหล่านั้นให้รับทราบอย่างไร

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

 ข้อคิดหรือประสบการณ์ที่ได้รับจากการทำ�กิจกรรม

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

 ดัดแปลงเรื่องจาก : ธีระ ชัยยุทธยรรยง

ใบงาน
	 เรื่อง สู้ชีวิตพิชิตปัญหา



171ผลของการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ด้านนันทนาการที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กในสถานสงเคราะห์

รายชื่อนักเรียนกลุ่มทดลอง

	 1. 	 เด็กหญิงนิว 	 พิมพิรัตน์

	 2. 	 นางสาวสุรินทร์ 	 คุณคง

	 3. 	 นางสาวจิตติมา 	 เข็มทอง

	 4. 	 นางสาวสุรัสวดี 	 วีระชาญ

	 5. 	 นางสาวสุพรรณษา 	พิงภูษา

	 6. 	 เด็กหญิงบุปผา 	 อินทร์น้อย

	 7. 	 เด็กหญิงทัศวรรณ 	 เฮงสังวรณ์

	 8. 	 เด็กหญิงรัตนา 	 บัวเขียว

	 9. 	 เด็กหญิงสุพรรณา 	 พันธ์สายออ

	 10. 	เด็กหญิงสุภาวดี 	 ตรงการดี

	 11. 	เด็กหญิงสุภาพร 	 ทองโสภา

	 12. 	เด็กหญิงกุลณัฐ 	 ร่วมสำ�รวย

	 13. 	เด็กหญิงสุริฉาย 	 อินฑะ

	 14. 	เด็กหญิงสุธิดา 	 ภู่ดำ�

	 15. 	เด็กหญิงณัฐชยา 	 รัตนวิศ

	 16. 	เด็กหญิงสุนิสา 	 เงื่อนกระโทก

รายชื่อนักเรียนกลุ่มควบคุม

	 1.	 เด็กหญิงชามันตา 	 ศิริเลี้ยง

	 2. 	นางสาวอรนี 	 เขียนลิขิต

	 3. 	เด็กหญิงโซเฟีย 	 ฟารีดาไทยกุล

	 4. 	เด็กหญิงสุพรรณี 	 พันธืสายออ

	 5. 	นางสาวสุรีรัตน์ 	 มั่นบุญแย้ม

	 6. 	นางสาวสุกัญญา 	 ไกรเพ็ชร

	 7. 	เด็กหญิงกฤติยาณี 	 แสงประสิทธิ์

	 8. 	นางสาวอรทัย 	 พันรูป

	 9. 	เด็กหญิงลัดดา 	 สว่างฤทธิ์

	 10. นางสาวเพชรรินทร์ 	ร่มชารี

	 11. เด็กหญิงนาว 	 เจนนิ่งร์

	 12. เด็กหญิงพรพรรณ 	 ลี้รุ่งเรือง

	 13. นางสาวเวสิยา 	 บัวอิ่น

	 14. นางสาวอภิญญา 	 บุญมี

	 15. นางสาวริสา 	 แสงตะวัน

	 16. นางสาวอริษา 	 จันทร์วงษ์ 

รายชื่อนักเรียน
	  กลุ่มทดลอง
	  กลุ่มควบคุม
	  ประมวลภาพกิจกรรม
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