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ทิพย์วรรณ  จุลิรัชนีกร. (2552) ผลของการใช้เทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคู่กับการเสริมแรงทาง    
 บวกที่มีต่อพฤติกรรมการเผชิญปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปริญญานิพนธ์  
 วท.ม. (การวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ประยุกต์). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
 ศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม: รองศาสตราจารย์ลัดดาวัลย์ เกษมเนตร, 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประทีป   จินงี่  
 การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลของการใช้เทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคู่กับการ
เสริมแรงทางบวกต่อพฤติกรรมการเผชิญปัญหา และ เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ สัมพันธ์ระหว่างการ ใช้เทคนิค
การชี้แนะทางวาจาควบคู่กับการเสริมแรงทางบวก กับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการ
เผชิญปัญหา 
 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านแก้ว อ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 29 คน  จ านวน 58 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
อย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลากเพื่อเลือกกลุ่มทดลอง 1 ห้องและอีก 1 ห้องเป็นกลุ่มควบคุม การทดลองครั้งนี้
ผู้วิจัยใช้เวลาในการทดลอง 7 สัปดาห์ จ านวน 14 ครั้ง ครั้งละ 60 นาทีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ 
กิจกรรมการพัฒนาพฤติกรรมก ารเผชิญปัญหา ด้วยการใช้เทคนิค การชี้แนะทางวาจาควบคู่กับการเสริมแรง
ทางบวกจ านวน 9 กิจกรรม, แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรม    การเผชิญปัญหา, แบบสอบถามการอบรมเลี้ยงดู
แบบพึ่งตนเองมาก-น้อย ส าหรับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมให้ท ากิจกรรมเดียวกัน ซึ่งจะแตกต่างกันตรง
ขั้นการเผชิญปัญหาอย่างเหมาะสมนั้นใน กลุ่มทดลองใช้เทคนิคการชี้แนะทางวาจาและเทคนิคการเสริมแรง
ทางบวก ส่วนกลุ่มควบคุมไม่ได้ใช้ 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยรูปแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) ใช้แบบแผนการ
ทดลองแบบแฟคทอเรียล (2x2 Factorial Design) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  คือ การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนร่วมแบบสองทาง  (Two-Way Analysis of Covariance) โดยน าคะแนนการทดสอบก่อน (Pre-
test) มาเป็นตัวแปรร่วม (Covariance) 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1.นักเรียนที่ได้รับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปัญหาด้ วยเทคนิคการชี้แนะควบคู่กับการ
เสริมแรงทางบวกมีพฤติกรรมกรรมการเผชิญปัญหา มากกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรม
การเผชิญปัญหา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 2.ไม่พบปฏิสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปัญหาด้วยเทคนิค      การชี้แนะ
ควบคู่กับการเสริมแรงทางบวกกับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตน เองต่อพฤติกรรมการเผชิญปัญหาที่ ระดับ
นัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05  
 
 



THE EFFECT OF VERBAL PROMPTING TECHNIQUE AND POSITIVE REINFORCEMENT                 
ON COPING  BEHAVIOR OF STUDENTS IN SECONDARY EDUCATION GRADE 7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

AN ABSTRACT 
BY 

THIPPAWAN JULIRATCHANEEKORN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Presented in Partial Fulfillment of the Requirements for the 
Master of Science Degree in Applied Behavioral Science Research 

at Srinakharinwirot University 
April 2009 



Thippawan  Juliratchaneekorn. (2009). The Effect of Verbal Prompting Technique and  
 Positive  Reinforcement on Coping Behavior of Students in Secondary  
 Education Grade 7. Master thesis. M.S. (Applied Behavioral Science Research).  
 Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot University. Advisor Committee  
 Assoc.Prof. Laddawan Kasemnet, Asst. Prof. Prateep Jinnge.   
 
 The purpose of this research were to study of effect of verbal prompting technique and 
positive reinforcement on coping behavior of students And The interaction is study between 
using prompting technique together positive reinforcement and child-rearing practice type 
depend on oneself of students on coping behavior. 
 The sample used in this study were  58 students in Mathayomsuaksa 1 of the 1st 
semester year 2008 academic year of Ban Keaw school, Chanthaburi province; obtained by 
simple random with draws lots for choose of classes into an experimental group and a control 
group. In this experiment, the researcher used 9 activity of 60 minutes each. Tools utillized in 
this research were the 9 activity coping behavior development by using, verbal prompting 
technique, go together with, positive reinforcement for the sample and control group do same 
activity. which , will different  in a level coping , appropriately that in the sample uses verbal 
prompting technique, go together with, positive reinforcement, control group part no use. 
 The research design in this study was Quasi-experimental research, with 2x2 factorial 
design.  Statistic used analyze data was two-way analysis of covariance. 
 
The result of this study indicated:-  
 1. The students in the experimental group get more scores on coping behavior at the 
end of the treatment phase than students in the control group at .05 significant level. 
 2. There were not interaction between administering the activity develops coping 
behavior with verbal prompting technique together with Positive Reinforcement and child-
rearing practice type depend on oneself of students on coping behavior at .05 significant level. 
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 ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วย ความกรุณายิ่งจาก รศ.ลัดดาวัลย์  เกษมเนตร  ประธาน
กรรมการท่ีปรึกษา ผศ .ประทีป  จินงี่  กรรมการท่ีปรึกษา ซึ่งอาจารย์ทั้งสองท่านได้ให้ค าแนะน าและชี้แนะ
แนวทางในการด าเนินการท าปริญญานิพนธ์ตลอดระยะในการปฏิบัติร่วมถึงการตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ใน
การท าวิจัย เพื่อให้ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้มีความถูกต้องสมบูรณ์ นอกจากน้ีผู้วิจัย    ขอ กราบขอบพระคุณ รศ.
ดร.ดุษฎี  โยเหลา, อ.ดร.สุภาพร ธนะชานันท์ และรศ.ประณต เค้าฉิม  ที่ได้กรุณาสละเวลาเป็นกรรมการสอบ
ปริญญานิพนธ์ และให้ข้อเสนอแนะต่างๆ อันเป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัย 
 ขอกราบขอบพระคุณ รศ.ประณต เค้าฉิม  ผศ.นันทนา วงษ์อินทร์  อาจารย์อติวัตน์ พรหมาสา ที่ให้
ความกรุณาสละเวลาในการเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือส าหรับการวิจัยในครั้งนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณ นายชูศักด์ิ เหล่ามีสุข ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านแก้วและคณะครูโรงเรียนบ้าน
แก้วทุกท่านที่อ านวยความสะดวกกับผู้วิจัยมาโดยตลอดระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล    รวมถึง
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 ทุกคนที่ให้ความร่วมมือในการ
เข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปัญหาด้วยความต้ังใจ 
 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ ทุกท่านในสถาบันพฤติกรรมศาสตร์ ที่เป็นผู้ปลูกฝัง ถ่ายถอดองค์
ความรู้เกี่ ยวกับการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์โดยเฉพาะในเรื่องของจรรยาบรรณในการท าวิจัย และ
เจ้าหน้าที่ของสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ทุกท่านที่ค่อยให้ก าลังใจและให้ความช่วยเหลือกับ      ผู้วิจัยมา
โดยตลอดต้ังแต่เริ่มเข้ามาศึกษา  
 ขอบคุณเพื่อนร่วมรุ่นที่ 13 ทุกคนที่ให้ก าลังใจแล ะให้การช่วยเหลือแก้ไขปัญหาต่างๆ ในการท า
ปริญญานิพนธ์ โดยเฉพาะ คุณอาริษา กปิตถา ณ อยุธยา และคุณปราณี จ้อยรอด   
 สุดท้ายผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา  ซึ่งเป็นผู้ให้ก าเนิดและอบรมเลี้ยงดู                 
คุณกรองทอง จุลิรัชนีกร ที่ค่อยช่วยเหลือและเป็นก าลังใ จกับผู้วิจัยมาโดยตลอดและต้องขอขอบคุณ
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่ให้ทุนสบับสนุนการท าปริญญานิพนธ์ฉบับนี้  
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บทที่ 1  
บทนํา 

  
ภูมิหลัง 

 

 ปจจุบัน สภาพสังคมและส่ิงแวดลอมมีความเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว สงผลใหเกิดปญหา

สังคมที่รุนแรง "วิกฤต" อยูในขณะนี้ โดยเฉพาะปญหาที่เกิดข้ึนกับเด็กและเยาวชน ซึ่งเปนกําลังสําคัญ

ในการพัฒนาชาติบานเมืองในอนาคตขางหนา  

 วัยรุนเปนวัยที่เส่ียงตอการเกิดปญหาไดงาย เนื่องจากเปนวัยที่มีการเปล่ียนแปลงอยาง

รวดเร็วทั้งทางดานรางกาย จิตใจ อารมณและสังคม เพื่อที่จะกาวจากความเปนเด็กไปสูความเปน

ผูใหญ  โดยสภาพการเปล่ียนแปลงและการปรับตัวของเด็กวัยรุนเองก็กอใหเกิดปญหามากและงาย    

อยูแลว ประกอบกับภาวะของสังคมที่ซับซอนข้ึนพรอมกับการออนแอลงของสถาบันตางๆ ในสังคม         

ที่มีความเจริญทางเทคโนโลยีแตภาวะเศรษฐกิจและสังคมที่ย่ําแยลงอยางมาก ซึ่งสงผลกระทบตอ

สภาพชีวิตความเปนอยูที่ตองแขงขันกันตลอดเวลา ส่ิงเหลานี้สงผลใหวัยรุนประสบกับปญหา ซึ่งมักจะ

พบบอยในชีวิตประจําวัน เนื่องจากวัยรุนเปนวัยที่วูวามมีการควบคุมตัวนอย ทําใหเกิดปญหาขัดแยงได

บอยๆ เชน ปญหาการปรับตัวในวัยรุน, ปญหาเร่ืองเพศ, ปญหาดานการเรียน และปญหาความสัมพันธ

ระหวางผูปกครอง  

 ซึ่งหากวัยรุนไมสามารถเผชิญกับปญหาตางๆ เหลานั้นได จะทําใหวัยรุนตองเก็บกดไวมาก

และจะประทุออกในรูปของปญหาวัยรุนซึ่งอาจเปนไปตามแบบเฉพาะตัววัยรุนแตละคน หรือกลายเปน

ปญหาของสังคมได เชน ปญหาเร่ืองเพศสัมพันธ เปนปญหาใหญที่สําคัญที่สุดระบุอัตราการต้ังครรภ

ของเด็กวัยรุนไทยอายุ 15-19 ป มีมากถึง 90 รายจากวัยรุน 1,000 ราย ซึ่งเปนตัวเลขมากที่สุดจนติด

อันดับ 1 ใน 10 ของโลก ปญหาการด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ซึ่งความนาเปนหวงอยูที่อายุของเด็กที่ด่ืมเหลา 

ซึ่งพบวาเด็กมัธยมศึกษาและอุดมศึกษาด่ืมเหลาเพิ่มมากข้ึนถึงรอยละ 40 หรือสูบบุหร่ี เพื่อหลีกหนีปญหา 

พบวาเด็กอายุ 11-14 ป สูบบุหร่ีเพิ่มมากข้ึนถึง 2 เทา  ปญหาโรคอวน จากการกินอาหารที่ไมมี

ประโยชน เม่ือเกิดปญหาข้ึนและไมสามารถแกไขปญหาได และเลือกใชวิธีการหลีกหนีปญหาดวยการกิน

โดยเฉพาะอาหารขยะที่เปนที่นิยมในปจจุบัน นอกจากนี้ยังพบปญหาการใชความรุนแรงและการ

กระทําผิดของเยาวชน (อายุ 14-18 ป) มีจํานวนรอยละ 77.06 และปญหาอ่ืนๆ อีกมากมาย  

 จากขอมูลเบ้ืองตน จะเห็นไดวาวัยรุนเปนชวงวัยที่เส่ียงตอการเกิดปญหาในการปรับตัว และ

สะทอนใหเห็นถึงความสามารถและการเลือกใชยุทธวิธีในการเผชิญปญหาที่ไมมีประสิทธิภาพ ดังนั้น

การสงเสริมใหนักเรียนวัยรุนไดเขาใจวิธีการเผชิญปญหาและสามารถแกไขปญหาใหสําเร็จไปในทางที่
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ผูวิจัยในฐานะที่เปนนักศึกษาสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตรที่สนใจทางดานการศึกษา

พฤติกรรมมนุษยการทํานายและหาสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมพรอมทั้งแนวทางในการแกไข

พฤติกรรมที่เปนปญหา โดยเฉพาะอยางยิ่งพฤติกรรมการเผชิญปญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

จัดอยูในชวงวัยของวัยรุน ซึ่งเปนกลุมที่อยูในภาวะวิกฤตในการดําเนินชีวิต อันเปนการเส่ียงตอการเกิด

ความบกพรองในการพัฒนาดานตางๆ รวมทั้งเส่ียงตอการเกิดปญหาตางๆ ในสังคมนําไปสูการสูญเสีย

บุคลากรที่มีประสิทธิภาพและคุณภาพของชาติในอนาคต ดังที่ไดกลาวแลวขางตนผูวิจัยจึงเห็นสมควร

ศึกษางานวิจัยชิ้นนี้ เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อเปน

พื้นฐานที่สําคัญในการดําเนินชีวิตของนักเรียนไดอยางปกติสุขมีพัฒนาการสมวัยมีพฤติกรรมไปในทาง

ที่สรางสรรคและเติบโตข้ึนเปนผูใหญที่มีคุณภาพของสังคมตอไป 

 

ความมุงหมายในการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลของการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกตอ

พฤติกรรมการเผชิญปญหา 

2. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรง

ทางบวกกับการการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองที่มีตอพฤติกรรมการเผชิญปญหา 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 จากผลการศึกษาคร้ังนี้จะไดรูปแบบการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 ทําใหนักเรียนมีความสามารถในการเผชิญปญหา นอกจากนี้ยังใหประโยชนตอครู

และผูปกครองที่จะใชเปนแนวทางในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหากับนักเรียน ซึ่งจะสงผลให

นักเรียนสามารถดําเนินชีวิตไดอยางปกติสุขมีพัฒนาการสมวัย มีพฤติกรรมไปในทางท่ีสรางสรรค และ

เติบโตข้ึนเปนผูใหญที่มีคุณภาพของสังคมตอไป   
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี   

2. กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัด

จันทบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 29 คน จํานวน 58 คน โดย

ใชวิธีการสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลากเพื่อเลือกกลุมทดลอง 1 หอง และอีก 1 หองเปนกลุมควบคุม 

กลุมละ 1 หองเรียน  
3. ตัวแปรที่ศึกษา 

  1 ตัวแปรตน ไดแก 

   1.1 การใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก แบงออกเปน 

    1. ไดรับเทคนคิการช้ีแนะทางวาจาควบคูกบัการเสริมแรง 
    2. ไมไดรับเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรง 

   1.2   การอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง 

    1.  อบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก 

    2.  อบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย 

  2 ตัวแปรตาม ไดแก 

   2.1 พฤติกรรมการเผชิญปญหา 
 
นิยามปฏิบัติการ 
 1. พฤติกรรมการเผชิญปญหา (Coping Behavior) หมายถึง ความสามารถของนักเรียน
ในการจัดการกับสถานการณที่มีลักษณะเปนอุปสรรคขัดขวางความตองการหรือเปาหมายที่วางไวซึ่ง

เปนสาเหตุทําใหเกิดความคับของใจ ใหคล่ีคลายลงหรือเปนไปในทางที่ดีข้ึน โดยพิจารณาจากวิธีการ

เผชิญปญหา 2 วิธีการ ดังนี้ 

  1. การยอมรับความจริงของสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน และยอมรับผลที่เกิดข้ึนหลังการ

แกไขปญหาการยอมรับจึงเกิดข้ึน 2 ระยะ วัดจาก  

   ระยะที่ 1       

    1.1 นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ตองการจะจัดการกับปญหาโดยไมไดหลีกหนีปญหา 

   1.2 นักเรียนคาดการณวานักเรียนสามารถควบคุมหรือจัดการกับสถานการณปญหา 

  ระยะที่ 2       

   1.3 นักเรียนยอมรับผลที่เกิดข้ึนจากประสบการณ 

  2. การจัดการปญหาโดยการแสดงการกระทําโดยตรงเพื่อเปล่ียนแปลงสถานการณที่มี

ลักษณะเปนอุปสรรคขัดขวางความตองการหรือเปาหมายที่วางไว โดยการ 
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   2.1 วางแผนวิเคราะหปญหากอนลงมือแกไขปญหาคิดหลายๆ วิธี พิจารณาขอดี

ขอเสียของแตละวิธี และเลือกทางเลือกที่เหมาะสมในการแกไขปญหา วัดจาก 

    2.1.1 นักเรียนวางแผนกอนการลงมือปฏิบัติ 

    2.1.2 นักเรียนคิดหาทางเลือกในการจัดการกับปญหา 

    2.1.3 นักเรียนพิจารณาขอดี ขอเสีย ของแตละวิธี 

    2.1.4 นักเรียนตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสม 

   2.2 การลงมือปฏิบัติเพื่อเปล่ียนแปลงสถานการณที่เปนสาเหตุของปญหาดวยความ

ต้ังใจและความพยายาม วัดจาก 

    2.2.1 นักเรียนปฏิบัติจนหมดระยะเวลาที่กําหนดและทําอยางตอเนื่อง 

 พฤติกรรมการเผชิญปญหาวัดโดยการใชแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมใหคะแนนเปน  

มาตราสวนประเมินคา 0-4 ระดับ รวม 16 คะแนน โดยที่นักเรียนที่ไดคะแนนรวมจากการกระทํา

พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการเผชิญปญหาสูง แสดงวามีการเผชิญปญหาสูงกวา

นักเรียนที่มีคะแนนรวมจากการกระทําพฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถในการเผชิญปญหาตํ่า 

2. การอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง หมายถึง การที่บิดา มารดา หรือผูดูแลปฏิบัติตอเด็ก

โดยเปดโอกาสใหเด็กไดปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ในชีวิตประจําวันดวยตนเองอยางเหมาะสมกับวัยแบง

ออกเปน 3 ดาน ไดแก 

  1. ดานการเรียนมีแนวทางการเรียนตอ การเลือกอาชีพตามความถนัดของตนเอง           

มีเปาหมายในการเรียน และกํากับตัวเองใหทําไดสําเร็จตามที่วางแผนไว   

  2. ดานตนเองรูจักการวางแผนลวงหนาเกี่ยวกับตัวเองได รับผิดชอบตัวเองไดเกือบ

เหมือนผูใหญ ไมตองคอยบอกใหทําในเร่ืองกิจวัตรประจําวัน สามารถรับผิดชอบขาวของสวนตัวมี    

การจัดเก็บขาวของเงินทองอยางมีระเบียบ วางแผนการใชเวลา แผนการใชเงินไดอยางดี มีเปาหมาย

ระยะส้ันและระยะยาวของตัวเอง สามารถจัดการกับอารมณของตนเอง 

  3. ดานครอบครัวสามารถรับผิดชอบตอครอบครัว ชวยเหลือหรือแบงเบาภาระของพอแม

ไดทําตัวใหเปนประโยชนตอสวนรวม   

วัดโดยแบบวัดการอมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองที่ ผูวิจัยสรางข้ึนลักษณะของแบบวัดเปน

แบบสอบถามที่มีลักษณะเน้ือหาดังกลาวขางตน จํานวน 15 ขอ แตละขอมีมาตรา 5 หนวยจาก      

นอยที่สุด (1) จนถึงมากที่สุด (5) โดยแบงระดับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองเปน 2 ระดับ คือ      

การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก และการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย โดยพิจารณาจากคะแนน

เฉล่ียของคําตอบทั้งหมด โดยใชพิสัยเปนตัวแบง 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1.กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคู

กับการเสริมแรงทางบวก  หมายถึง  การพัฒนาใหนักเรียนเกิดความรูและความเขาใจในพฤติกรรม

การเผชิญปญหาและปรับความเขาใจเหลานั้นไปสูพฤติกรรมการแสดงออกในการตอบสนองตอ

สถานการณที่เปนสาเหตุของปญหาโดยเนนการจัดการกับปญหาอยางจริงจังและเหมาะสมดวย     

การปรับพฤติกรรม (Behavior Analysis and Behavior Modification) บนพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรู

เงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant Conditioning Theory) โดยใชเทคนิควิธีการ 1.การชี้แนะทางวาจา 

(Verbal Prompting) โดยการถามคําถามเพื่อใหผูเรียนสนใจ และตระหนักถึงการเผชิญปญหา           

2.การเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforcement) เปนการใหคําชมเชยหลังจากนักเรียนแสดง

พฤติกรรมเปาหมาย อยางสม่ําเสมอและ 3.การเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกร (Token Economy) เปนการ

ใหกระดาษสีรูปสามเหล่ียม หลังจากที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย มีข้ันตอนดังนี้  

  1. ข้ันเตรียมการ เปนข้ันเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป 

ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที 

  2. ข้ันการรับรูสถานการณปญหาเปนข้ันสรางสถานการณปญหาใหเกดิข้ึนเพื่อใหนกัเรียน

รับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 นาท ี

  3. ข้ันการเผชิญปญหาอยางเหมาะสมโดยใหการชี้แนะและการเสริมแรงทางบวกใช

ระยะเวลาประมาณ 30 นาที แบงเปน 

         3.1 ข้ันการชี้แนะทางวาจา ในข้ันนี้ผูวิจัยต้ังคําถาม ถามผูเรียน เพื่อเปนตัวชี้นําให

นักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย 

          3.2 ข้ันการเสริมแรงทางบวก ในข้ันนี้ เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่เปนการสะทอน

การเผชิญปญหานักเรียนจะไดกระดาษสีรูปสามเหล่ียม และ คําชมเชย ภายหลังการแสดงพฤติกรรม 

  4. ข้ันการสรุป เม่ือผูเรียนทํากิจกรรมเสร็จส้ินผูวิจัยสรุปส่ิงที่ไดจากการที่นักเรียนกระทํา

พฤติกรรมที่แสดงถึงการมีการเผชิญปญหา ใชเวลา 10 นาที 

 2. การชี้แนะทางวาจา (Verbal Prompting) หมายถึง การใหส่ิงเราที่เปนตัวช้ีนําโดยการใช
คําพูดตางๆ ใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมายไดอยางถูกตองมากข้ึนและชวยลดเวลาในการเรียนรูลง  

3. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง การเพิ่มความถี่ของพฤติกรรม
เปาหมายอันเปนผลเนื่องมาจากการไดรับส่ิงเราบางอยางหลังจากที่บุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมาย

แลว ไดแก 

  3.1 การเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforcement) เปนการใหคําชมเชยหลังจาก

นักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย อยางสม่ําเสมอ 
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   3.2 การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร (Token Economy) เปนการใหกระดาษสี              

รูปสามเหล่ียมหลังจากที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย 
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนที่ไดรับเทคนิคการช้ีแนะควบคูการเสริมแรงทางบวกมีพฤติกรรมการเผชิญปญหา

สูงกวากลุมที่ไมไดรับ 

  2. มีปฏิสัมพันธระหวางการใชเทคนิคการชี้แนะควบคูการเสริมแรงทางบวก กับการอบรม

เล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง โดยนักเรียนในกลุมที่ไดรับเทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรง

ทางบวก นักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมากมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาสูงกวากลุมที่

ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การศึกษาในคร้ังนี้มีไดประยุกตใชวิธีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมซึ่งอยูบนแนวความคิดทฤษฎี

การเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา(Operant Conditioning Theory) ของ B.F. Skinner มาใช

เพื่อเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมโดยตรง โดยเทคนิคที่ผูวิจัยใชในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมนั้น   

เปนเทคนิคควบคุมจากภายนอกบุคคล (External Control) ไดแกการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจา

(Verbal Prompting)  และใชเทคนิคการเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) เปนตัวแปรจัด

กระทํา แบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมที่ไดรับการใชเทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรง

ทางบวก กับกลุมที่ไมไดรับการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก นอกจากนี้

ผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาวาการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาจะใหผลดีกับกลุมที่ไดรับการอบรม

เล้ียงดูแบบพึ่งตนเองในลักษณะใด จนไดกรอบแนวคิดการวิจัยเปนดังนี้ 
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การใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกบั

การเสริมแรงทางบวก แบงออกเปน 

1.ไดรับเทคนคิการช้ีแนะทางวาจาควบคูกบั

การเสริมแรงทางบวก 

2.ไมไดรับเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคู

กับการเสริมแรงทางบวก 

ตัวแปรจัดกระทํา 

ตัวแปรดานคุณลักษณะ

การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง แบงออกเปน

1.  การอบรมเล้ียงดูแบบพึง่ตนเองมาก 

2.  การอบรมเล้ียงดูแบบพึง่ตนเองนอย 

ตัวแปรตาม 

พฤติกรรมการเผชิญปญหา 
 

1. การยอมรับ 

2. การจัดการกับปญหา 

       2.1 การวางแผน 

       2.2 การลงมือแกไขปญหา 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาคร้ังนี้ผูวิจัยตองการศึกษาผลของการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการ

เสริมแรงทางบวกตอพฤติกรรมการเผชิญปญหาและศึกษาปฏิสัมพันธสัมพันธระหวางการใชเทคนิค

การชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกกับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองที่มีตอพฤติกรรม

การเผชิญปญหากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี เพื่อให

การศึกษาเปนไปอยางครอบคลุม จึงขอนําเสนอการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 

  1. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเผชิญปญหา  

   1.1 ปจจัยที่เกีย่วของกับวิธกีารเผชิญปญหา 

   1.2 ลักษณะการเผชิญปญหากับการทาํนายพฤติกรรมบุคคล 

   1.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับพฤติกรรมการเผชิญปญหา 

  2. แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา  

   2.1 เทคนิคที่ใชในการพัฒนาที่เงื่อนไขนํา 

    2.1.1เอกสารที่เกี่ยวของกับชี้แนะทางวาจา 

    2.1.2 งานวิจยัที่เกีย่วของกบัการเทคนิคการชี้แนะทางวาจา 

   2.2 เทคนิคที่ใชในการพัฒนาที่ผลกรรม 

    2.2.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับการเสริมแรงทางบวก  

    2.2.2 เอกสารที่เกี่ยวกับการเสริมแรงทางสังคม  

    2.2.3 เอกสารที่เกี่ยวกับการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 

    2.2.4 งานวิจยัที่เกีย่วของกบัการเสริมแรงทางบวก 

 3. แนวความคิดเกี่ยวของกับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง 

  3.1ความหมายของการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง 

  3.2 การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองกับการเผชิญปญหา 

  3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง 
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1.  แนวความคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการเผชิญปญหา (Coping Behaviors)  
 ในภาวการณที่บุคคลถูกคุกคามจากส่ิงแวดลอมรอบขาง ตลอดจนส่ิงเราภายนอกซ่ึงกระตุนให

บุคคลเกิดความรูสึกกดดันทําใหเกิดปญหาข้ึนภายในจิตใจ ส่ิงเหลานี้ลวนมีผลกระทบตอภาวะดุลยภาพ

ในจิตใจของบุคคล ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานความคิด อารมณ ตลอดจนพฤติกรรมตางๆ      

ที่แสดงออกเม่ือเผชิญกับส่ิงที่มาคุกคาม เรียกวา “พฤติกรรมการเผชิญปญหา” ซึ่งมีนักวิชาการหลายทาน

ไดใหทัศนะเกี่ยวกับพฤติกรรมการเผชิญปญหาไวดังนี้ 

 ไฟรเดนเบอรก (สีนวล จําคํา. 2544: 14; อางอิงจาก Frydenberg. 1993) กลาววาการเผชิญ

ปญหาเปนพฤติกรรมทางความคิดและความรูสึก ซึ่งเกิดข้ึนในการตอบสนองตอเหตุการณเฉพาะเพื่อที่จะ

รักษาสมดุล หรือแกไขความยุงยาก อาจกระทําโดยการแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน หรือปรับอารมณของตน

ใหเหมาะสม โดยไมไดแกไขปญหาที่เกิดข้ึนแตอยางไร 

 นิวแมน (อุษา เชาวลิต. 2540: 17; อางอิงจาก Newman. 1983: 445) กลาวถึงการเผชิญปญหา 

(Coping Behavior) วาเปนการกระทําที่ชวยเหลือใหบุคคลลดความตรึงเครียด เพื่อแกปญหาความ

ยุงยากของชีวิตที่เปล่ียนแปลงไป โดยเนนที่คุณสมบัติสวนบุคคล (Personal Resource) และความ

พรอมที่จะทําใหบุคคลสามารถทนตอสภาวการณแตละอยางที่กําลังทาทายได 

ลาซารัสและโฟลคแมน (Lazarus; & Folkman. 1984) ใหความหมายของการเผชิญปญหาวา

เปนความพยายามทางความคิดและพฤติกรรมของบุคคลที่ใชในการจัดการกับความตองการของรางกาย

ทั้งภายในและภายนอกของบุคคล ซึ่งจะจัดการไดเพียงใดข้ึนกับพลังความสามารถของแตละบุคคล

ความพยายามนี้จะเกิดข้ึนอยางตอเนื่องและตลอดเวลา และแบงการเผชิญปญหาออกเปน 2 วิธีการ 

คือ การเผชิญปญหาแบบมุงเนนที่ปญหา (Problem focus Coping) และการเผชิญปญหาแบบมุงเนน

ที่อารมณ (Emotional-focus Coping) 

 1. วิธีการเผชิญปญหาแบบมุงเนนที่ปญหา (Problem-Focus Coping) เปนความพยายามที่

จะจัดการกับปญหาโดยตรงกับสาเหตุ หรือปญหาที่กอใหเกิดสภาพเครียด โดยมีการแสวงหาขอมูลที่

เกี่ยวของกับปญหา มีการกําหนดปญหา วางแผน และต้ังเปาหมายในการแกปญหานําประสบการณ

ในอดีตที่เคยใชมาประกอบการพิจารณาแกปญหาหาทางเลือกหลายๆ วิธี คํานึงผลดีและผลเสียของ

ทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด เชน เมื่อสอบตก บุคคลก็จะพยายามแกไขตนเองโดยการอานหนังสือมากข้ึน 

ต้ังใจเรียนมากข้ึน เปนตน 

 2. การเผชิญปญหาแบบมุงเนนที่อารมณ (Emotional-Focus Coping) เปนความพยายามของ

บุคคลที่จะควบคุมความเครียดทางอารมณ วิธีการนี้มักจะใชในสถานการณที่บุคคลนั้นรูสึกวาตนไม

สามารถเปล่ียนแปลงแกไขได เชน การใชวิธีการนั่งสมาธิ เปนตน  
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 จากที่กลาวมาพบวาวิธีการเผชิญปญหาแบบมุงแกไขปญหามีประโยชนมากกวาวธิกีารเผชญิ

ปญหาแบบมุงแกไขอารมณ ถึงแมวาวิธีการเผชิญปญหาแบบมุงแกไขอารมณมีประโยชนบางแตก็ไมได

ชวยใหปญหาหมดส้ินไปและอาจทําใหเกิดความตึงเครียดมากข้ึนสงผลใหบุคคลนั้นจึงตองอยูกับ

ปญหานั้นตอไป  

 อยางไรก็ตามมีงานวิจัยจํานวนมากท่ีพบวามีรูปแบบการเผชิญปญหามากกวา 2 รูปแบบ

ดังกลาว และในป คศ. 1989 คารลเวอร ไชยเออรและไวนครอบ (Carver Scheier; & Weintraub.  1989) 

ไดศึกษาวิธีการเผชิญปญหาโดยใชทฤษฎีพื้นฐานของลาซารัสและโฟลคแมน (Lazarus; & Folkman. 

1984) และรูปแบบการกํากับตนเองเปนหลัก และไดเพิ่มเติมวิธีการเผชิญปญหาใหมมีทั้งหมด 13 แบบ 

โดยคารลเวอร ไชยเออรและไวนครอบ (Carver Scheier; & Weintraub. 1989) ไดแบงวิธีการเผชิญปญหา

ออกเปน 3 รูปแบบ คือ   

 1. วิธีการเผชิญปญหาแบบมุงเนนที่ปญหา (Problem focus Coping) วิธีการนี้บุคคลจะใช

เม่ือตนมีความเครียดก็จะแสดงพฤติกรรมกับส่ิงที่มากระตุนใหเกิดความเครียดโดยตรง เปนการแกปญหา

โดยการตัดสินใจเลือกวิธีการที่จะจัดการกับสถานการณที่ทําใหเกิดความเครียด โดยมุงเนนที่ตนเหตุ

ของปญหา ซึ่งการแสดงพฤติกรรมตอไปนี้บุคคลอาจเลือกใชวิธีหนึ่งหรือหลายวิธีรวมกันก็ได 

  1.1 การแสดงพฤติกรรมตรง (Active Coping) หมายถึง การแสดงพฤติกรรมตอส่ิงที่ทําให

เกิดความเครียด เชน การเพิ่มความพยายามในการแกไขปญหาหรือพยายามกระทําพฤติกรรมแกปญหา

ที่เกิดข้ึนอยางเปนข้ันตอนเพื่อใหความเครียดที่เกิดข้ึนหมดไปอยางมีผลดี 

  1.2 การวางแผนในการแกไขปญหา (Planning) หมายถึง การคิดเกี่ยวกับวิธีการที่จะเผชิญ

ปญหา โดยการคิดหาข้ันตอนที่จะนํามาใช และวิธีการที่จะนํามาใชในการแกปญหาที่ดีที่สุด 

  1.3 การยับยั้งกิจกรรมอ่ืน (Suppression of Competing Activity) หมายถึง การหยุด

กระทํากิจกรรมหรือแผนการอยางอ่ืนไวกอน หรือพยายามหลีกเล่ียงไมกระทําพฤติกรรมอ่ืนเพื่อใหมี

ความต้ังใจในการแกไขปญหา หรือขจัดความเครียดอยางเต็มความสามารถ 

  1.4 การควบคุมสถานการณ (Restraint Coping) หมายถึง การอดทนเพื่อรอใหถึงเวลาที่

เหมาะสม และพรอมที่จะดําเนินการแกไขปญหาเพื่อลดความเครียดที่เกิดข้ึนดวยตนเอง โดยไมกระทํา

พฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งอยางผลีผลาม ซึ่งอาจทําใหสถานการณเปลี่ยนแปลงไปจนกระทั่งไมสามารถ

แกไขปญหานั้นได 

  1.5 การแสวงหาแหลงสนับสนุนทางสังคมเพื่อเปนเคร่ืองมือในการแกไขปญหา (Seeking 

Social Support for Instrumental Reasons) หมายถึง การหาคําแนะนํา ความชวยเหลือหรือขอมูล

ขาวสารจากบุคคลหรือแหลงตาง ๆ เพื่อนํามาชวยแกไขปญหานั้น ๆ 
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 2. วิธีเผชิญปญหาแบบมุงแกไขอารมณ (Emotional-focus Coping) วิธีนี้เม่ือมีความเครียด

เกิดข้ึน บุคคลจะแสดงพฤติกรรมอยางหนึ่งอยางใดเพื่อลดความกดดันทางอารมณ (Emotional Distress) 

โดยการปรับสภาพอารมณที่เกิดข้ึนในสถานการณของความตึงเครียดมากกวาการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม

ของตนเอง หรือเปลี่ยนแปลงสถานการณวิธีการเผชิญปญหาแบบมุงแกไขอารมณทําใหมีความรูสึกวา

อันตรายจากสถานการณนั้นลดลง แตความจริงแลวอันตรายนั้นไมไดลดลง สถานการณไมได

เปลี่ยนแปลงไป แตข้ึนอยูกับการปรับอารมณตอสถานการณนั้น ซึ่งคารลเวอร ไชยเออร  แบงวิธีการ

เผชิญปญหาแบบมุงแกไขอารมณ ดังนี้ 

  2.1  การแสวงหาแหลงสนับสนุนทางสังคมเพื่อประคับประคองอารมณ (Seeking Social 

Support for Emotional Reasons) หมายถึง การแสวงหาการสนับสนุนทางจิตใจความเห็นอกเห็นใจ 

หรือความเขาใจเพื่อใหรูสึกสบายใจข้ึน แตการแสวงหาแหลงสนับสนุนทางอารมณเปนเสมือนดาบสองคม  

คือ บุคคลที่รูสึกไมปลอดภัยจากสถานการณเครียดอาจรูสึกมั่นใจข้ึน เม่ือไดรับการสนับสนุนทางจิตใจ 

ซึ่งวิธีนี้อาจชวยสงเสริมใหสามารถแกไขปญหาได แตอีกแงหนึ่ง แหลงของความเห็นอกเห็นใจบางครั้ง

ถูกใชเปนแหลงในการระบายความรูสึกมากเกินไป ซึ่งวิธีนี้จะไมชวยใหมีการปรับตัวของผูที่มี

ความเครียดแตอยางใด 

  2.2 การใหความหมายเชิงบวก (Positive Reinterpretation and Growth) หมายถึง         

การอธิบายการเกิดความเครียดในทางบวก นั่นคือบุคคลคิดวา ความเครียดหรือปญหาที่เกิดข้ึนนั้น

ไมไดกอใหเกิดผลเสียแกตนเอง ซึ่งการคิดเชนนี้ทําใหบุคคลสามารถลดความเครียดไดแตไมไดแกไขที่

สาเหตุของความเครียดโดยตรง 

  2.3 การปฏิเสธ (Denial) หมายถึง การปฏิเสธวามีความเครียดเกิดข้ึน หรือความพยายาม

กระทําพฤติกรรมเหมือนไมมีความเครียดเกิดข้ึน วิธีนี้บุคคลมักใชในระยะแรกของการมีความเครียด 

ซึ่งพบวา การปฏิเสธมีประโยชนคือ ทําใหมีความเครียดเพียงเล็กนอย ซึ่งอาจทําใหการแกไขปญหางาย

ข้ึน แตในอีกแงหนึ่ง การปฏิเสธอาจสรางปญหาเพิ่มข้ึนก็ได เพราะการปฏิเสธความจริงของเหตุการณ

มักทําใหเหตุการณนั้นรุนแรงในเวลาตอมา 

  2.4 การยอมรับ (Acceptance) เปนวิธีการเผชิญปญหาโดยยอมรับในปญหาที่เกิดข้ึน

โดยทั่วไปแลวบุคคลที่ยอมรับความจริงของสถานการณเครียดมักเปนบุคคลที่มีความพยายามในการ

แกไขสถานการณ แตบางคร้ังบุคคลก็ไมสามารถแกไขสถานการณนั้นได จึงมีการยอมรับปญหาที่

เกิดข้ึนนั้น ซึ่งทําใหเกิดการเผชิญปญหา 2 ระยะ คือ ระยะแรกบุคคลยอมรับวามีความเครียดเกิดข้ึน

จริง และระยะที่สอง บุคคลยอมรับหรือวารับรูวาไมสามารถแกไขปญหานั้นได  

  2.5 การพึ่งศาสนา (Turning to Religion) เมื่ออยูภายใตสถานการณเครียดที่มีสาเหตุตางๆ 

ศาสนาอาจเปนแหลงสนับสนุนทางอารมณเพื่อเผชิญกับความเครียดที่เกิดข้ึน 
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 3. วิธีเผชิญปญหาแบบไดประโยชนนอย (Less Useful Coping) เปนวิธีการที่บุคคลพยายาม

หลีกหนีจากปญหาหรือสาเหตุที่เกิดข้ึน โดยการปฏิเสธทั้งดานความคิดและพฤติกรรมคือไมคิดและไม

กระทําพฤติกรรมใด ๆ ทั้งส้ิน วิธีนี้ประกอบดวยพฤติกรรมอยางหนึ่งอยางใด ดังนี้ 

  3.1 การติดยึดกับความเครียดและระบายความขุนเคือง (Focus on and Venting of 

Emotion) หมายถึง แนวโนมที่บุคคลติดยึดอยูกับความเครียด และระบายอารมณขุนเคืองออกมาซึ่ง

การมีอารมณเชนนี้เปนเวลายาวนาน ทําใหไมสามารถปรับตัวไดและอาจทําใหมีความเครียดรุนแรงข้ึน 

การติดยึดกับความเครียดอาจทําใหบุคคลไมสนใจที่จะแกไขปญหา คือ ไมมีการกระทําอยางหนึ่งอยาง

ใดที่จะทําใหความเครียดหมดไป 

  3.2 การไมกระทําพฤติกรรมใดๆ ในการเผชิญปญหา (Behavior Disengagement) 

หมายถึง การที่บุคคลขาดความพยายามท่ีจะกระทําพฤติกรรมใดๆ ที่เกี่ยวของกับความเครียด รวมถึง

การละทิ้งความพยายามท่ีจะดําเนินไปสูเปาหมาย เปนพฤติกรรมที่แสดงถึงการชวยตนเองไมได       

มักเกิดกับบุคคลที่คาดหวังวาตนเองจะสูญเสีย ไมมีทางเอาชนะอุปสรรคได 

  3.3 การไมเกี่ยวของทางความคิด (Mental Disengagement) เปนวิธีการที่ลดความกดดัน

ทางอารมณ โดยการไมคิดถึงวิธีการที่จะเผชิญกับส่ิงที่ทําใหเกิดความเครียด ไมคิดถึงเปาหมายที่มี

อุปสรรคขัดขวาง การหนีจากปญหาโดยวิธีการอื่นใชกิจกรรมอ่ืนเพื่อที่จะไมคิดถึงปญหารวมถึง การฝน

กลางวัน, การนอน, การหมกมุนอยูกับการดูโทรทัศน เปนตน การใชกิจกรรมเหลานี้สวนใหญจะขัดขวาง

การแกปญหาที่เปนประโยชน 

ในป 1994 เอนดเลอร และปารคเกอร (Endler; & Parker. 1994) ไดศึกษาวิธีการเผชิญปญหา

มีทั้งหมด 3 แบบ คือ 

  1. การมุงกระทําการแกไขปญหา (Task coping) หมายถึง การแสดงการกระทําโดยตรง

เพื่อเปลี่ยนแปลงสถานการณตนเองเพื่อทําใหความเครียดลดนอยลง โดยการกําหนดตารางเวลา 

พยายามนึกถึงกับสภาพปญหาที่คลายคลึงกันวิเคราะหปญหากอนลงมือแกไขปญหาและคิดหลายๆ  วิธี 

  2. การมุงเผชิญปญหาดานอารมณ (Emotion Coping) เปนการใชความพยายามโดยตรงที่

จะเปล่ียนแปลงอารมณเพื่อตอบสนองตอความเครียดประกอบดวยความพยายามลดปญหาแต

อยางไรก็ตาม ถาใชวิธีการนี้ในระยะเวลายาวเปนผลในทางลบ และชวยลดความเครียดไดเพียง

เล็กนอย เชนการหมกมุนอยูกับความทุกข ปฏิเสธความจริงที่เกิดข้ึน, การตําหนิตัวเอง, กังวลใจ เปนตน 

3. การหลีกหนีการเผชิญปญหา (Avoidance coping) ประกอบดวยกลวิธีที่พยายามหลีกเล่ียง

สถานการณ ปฏิเสธไมยอมรับความจริง มักแสดงพฤติกรรมอ่ืนเพื่อเปนการหลีกหนีปญหาโดยการใช

ส่ิงบันเทิงเริงใจ, การหาความบันเทิงทางสังคม เชน การรับประทานอาหาร, การดูโทรทัศน, พยายามให

คนอ่ืนๆ ชวยเหลือ, การดูโทรศัพท เปนตน 
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 ตอมาในป คศ. 1997 คุกและแฮปเนอร (Cook; & Heppner.  1997) ไดนําแบบวัดการเผชิญ

ปญหาที่มีพื้นฐานที่แข็งแกรงทางทฤษฎีและมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง และคาดวานาจะไดรับการยอมรับ

อยางกวางขวางในอนาคต 3 แบบวัด ไดแก แบบวัด (The COPE Inventory) มีความเช่ือมั่น (Test-

retest reliability) จากการทดสอบซํ้าระยะเวลาหางกัน 8 สัปดาหมีคาระหวาง .46 ถึง .77 และการ

ทดสอบซํ้าระยะเวลาหางกัน 6 สัปดาห มีคา .42 ถึง .89 ของคารลเวอร ไชยเออรและไวนครอบ (Carver, 

Scheier; & Weintraub.  1989) แบบวัด CSI (The coping Strategies Inventory) มีความเชื่อมั่น 

(Test-retest reliability) จากการทดสอบซ้ํา มีคาระหวาง .51 ถึง .73 ของ โทบินและคณะ (Tobin, 

Holroyd, Reynolds; & Wigal.  1989) และแบบวัด CISS (The Coping Inventory for Stressful Situation) 

มีความเชื่อมั่น (Test-retest reliability) จากการทดสอบซ้ํา มีคาระหวาง .67 ถึง .83 ของ เอนดเลอร

และปารคเกอร (Endler; & Parker.  1994)  ไดนําแบบวัดทั้ง 3 มาตรวจสอบคุณสมบัติเชิงจิตมิติ โดย

การนําขอมูลวิธีการเผชิญปญหาจากทั้ง 3 แบบวัดที่นําไปทดลองใชกับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี

จํานวน 329 คน อายุเฉล่ีย 21.9 ป (SD = 9.19) สวนใหญเปนนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มาวิเคราะห

องคประกอบ (factor analysis) รวมกัน พบวากลวิธีการเผชิญปญหาดานที่มีน้ําหนักองคประกอบ

ต้ังแต .30 ข้ึนไป แบงไดเปน 3 องคประกอบดังนี้ 

 

ตาราง 1 การวิเคราะหองคประกอบของมาตรวัดการเผชิญปญหา 

 

 
 

กลวิธีที่ใชในการเผชิญปญหา 

 
 
จาก
แบบ
วัด 

รูปแบบของการเผชิญปญหา 
องคประกอบที่ 

1 
มุงจัดการกับ

ปญหา 

องคประกอบที่  
2 

แสวงหาการ
สนับสนุนในดาน
อารมณและ

สังคม 

องคประกอบที่  
3 

การหลีกหน ี
 

การวางแผน 

การลงมือดําเนินการแกปญหา 

การจัดการกับปญหา 

การแกไขปญหา 

การตีความหมายใหมในทางบวกและการเติบโต 

การระงับกิจกรรมอื่นที่ไมเก่ียวของ 

การเปล่ียนรูปแบบการคิด 

การชะลอการเผชิญปญหา 

การยอมรับ 

การแสวงหาการสนับสนุนทางสังคมเพื่อไดรับกําลังใจ 

การสนับสนุนทางสังคม 

COPE

COPE 

CISS 

CSI 

COPE

COPE 

CSI 

COPE 

COPE 

COPE 

CSI 

.78

.78 

.78 

.68 

.65 

.64 

.57 

.44 

.41 

-.12 

.03 

.17

.13 

.19 

.08 

.26 

.07 

.29 

-.06 

.02 

.84 

.84 

-.16

-.07 

-.20 

-.06 

-.12 

.10 

-.01 

.24 

.04 

.06 

.30 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

 

 
 

กลวิธีที่ใชในการเผชิญปญหา 

 
 
จาก
แบบ
วัด 

รูปแบบของการเผชิญปญหา 
องคประกอ

บที่ 1 
มุงจัดการ
กับปญหา 

องคประกอบที่  
2 

แสวงหาการ
สนับสนุนใน
ดานอารมณ
และสังคม 

องคประกอบที่  
3 

การหลีกหน ี
 

การหาความเพลิดเพลินทางสังคม 

การแสวงหาการสนับสนุนทางสังคมเพื่อหาสิ่งชวยเหลือ 

การถอยหนีจากสังคม 

การแสดงออกในดานอารมณ 

การหลีกหนีปญหา 

การจัดการกับอารมณ 

การมีความคิดที่เปนปรารถนา 

การวิพากษวิจารณตนเอง 

การปฏิเสธ 

การไมแสดงออกทางพฤติกรรม 

การไมเก่ียวของทางความคิด 

การใชสิ่งบันเทิงเริงใจ 

การใชสุราและ/หรือยา 

การพึ่งศาสนา 

การใชอารมณขัน 

CSI

COPE 

CSI 

CSI 

CSI 

CISS 

CSI 

CSI 

COPE 

COPE 

COPE 

CISS 

COPE 

COPE 

COPE 

16

.28 

.06 

.23 

-.07 

.09 

-.04 

.07 

-.08 

-.17 

.08 

.08 

-.12 

.12 

.16 

.76

.70 

-.52 

.51 

.09 

.12 

.03 

-.12 

.07 

-.06 

.17 

.38 

-.07 

.14 

-.01 

.07 

.02 

.50 

.21 

.70 

.69 

.67 

.61 

.54 

.53 

.46 

.46 

.32 

-.07 

.20 
 

หมายเหตุ * แสดงถึงคาสหสัมพันธที่สูงกวา.30 CISS = แบบวัดการเผชิญปญหาในสถานการณที่กดดัน 

(The Coping Inventory for Stressful Situation) ( Endler; & Parker.  1990-1994 ) CSI = แบบวัดกลวิธีการเผชิญ

ปญหา (The coping Strategies Inventory) ( Tobin, Holroyd, Reynolds; & Wigal.1989 ) COPE = แบบวัดกลวิธี

การเผชิญปญหา (Carver, Scheier; & Weintraub, 1989)  
 

ที่มา : STEPHEN W.Cook; & P. PAUL Heppner. (1997). Educational and Psychological 

Measurement, Vol 57 No 6, December 1997:  906-923 
 

องคประกอบที่ 1 การเผชิญปญหาโดยมุงจัดการกับปญหา ประกอบดวยกลวิธีการเผชิญปญหา

ดานตางๆ ใน 3 แบบวัด ที่มีน้ําหนักองคประกอบ (factor loading) ต้ังแต .41 ถึง .78 โดยเรียงลําดับ

จากดานที่มีน้ําหนักองคประกอบมากไปหานอยตามลําดับ คือ กลวิธีการเผชิญปญหาดานการวางแผน 

(COPE) การลงมือดําเนินการแกไขปญหา (COPE) การจัดการปญหา (CISS) การแกไขปญหา (CSI) 
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 องคประกอบที่ 2 การเผชิญปญหาโดยการแสวงหาการสนับสนุนในดานอารมณและสังคม 

ประกอบดวยกลวิธีการเผชิญปญหาดานตางๆ ใน 3 แบบวัดที่มีน้ําหนักองคประกอบระหวาง .38 ถึง .84 

โดยเร่ืองลําดับจากดานที่มีน้ําหนักองคประกอบจากมากไปหานอยตามลําดับ คือ ดานการแสวงหาการ

สนับสนุนทางสังคมเพื่อไดรับกําลังใจ (COPE) การสนับสนุนทางสังคม (CSI) การหาความเพลิดเพลิน

ทางสังคม (CSI) การแสวงหาการสนับสนุนทางสังคมเพื่อหาส่ิงชวยเหลือ (COPE) การถอยหนีจากสังคม 

(CSI) การแสดงออกในดานอารมณ (CSI) การใชส่ิงบันเทิงเริงใจ (CISS)  

 องคประกอบที่ 3 การเผชิญปญหาโดยการหลีกหนี ประกอบดวยกลวิธีการเผชิญปญหาดาน

ตาง ๆ ใน 3 แบบวัด ที่มีน้ําหนักองคประกอบ ระหวาง .32 ถึง .70 เรียงจากมากไปหานอยตามลําดับ

คือ การถอยหนีจากสังคม (CSI) การหลีกหนีปญหา (CSI) การจัดการกับอารมณ (CISS) การมีความคิดที่

เปนปรารถนา (CSI) การวิพากษวิจารณตนเอง (CSI) การปฏิเสธ (COPE) การไมแสดงออกทางพฤติกรรม 

(COPE) การไมเกี่ยวของทางความคิด (COPE) การใชส่ิงบันเทิงเริงใจ (CISS) การใชสุราและหรือยา 

(COPE)  

 จากแนวคิดการเผชิญปญหาดังกลาวขางตนที่ผูวิจัยศึกษาและรวบรวม ผูวิจัยเห็นวารูปแบบ

วิธีการเผชิญปญหาที่มีประสิทธิภาพนั้นคือวิธีการเผชิญปญหาแบบมุงจัดการปญหาที่มีอยูโดยตรง โดย

พยายามเอาชนะปญหานั้นๆ ดวยการเลือกวิธีการที่เหมาะสมคนหารายละเอียดใหมๆ และรูปแบบวิธีการ

เผชิญปญหาที่ไมมีประสิทธิภาพนั้นคือวิธีการหลีกหนีปญหาเปนทักษะในการเผชิญปญหาซ่ึงเปนวิธีการ

ที่ใหผลดานลบ นักเรียนที่มีวิธีการหรือพฤติกรรมการเผชิญปญหาที่มีประสิทธิภาพจะมีลักษณะของการ

ปรับตัวไดดี มีความเชื่อมั่นในตนเอง และสามารถควบคุมตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาแอดพินวอล

และเทเลอร (Aspinwall; & Taylor.  1992) โดยไดศึกษาในกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาช้ันปที่ 1 จํานวน 

672 คน จากผลการศึกษาพบวานิสิตนักศึกษาที่ใชการลงมือแกปญหามากกวาหลีกเล่ียงปญหาจะมี

การปรับตัวทางบวกมากข้ึนการเผชิญปญหาที่มีประสิทธิภาพ คือ การกระทําในลักษณะสงเสริมสุขภาพ 

ชวยใหบุคคลสามารถขจัดปญหาไดสําเร็จ สวนการเผชิญปญหาที่ไมมีประสิทธิภาพ คือการกระทําที่

เปนอันตรายตอสุขภาพแมวาการกระทํานั้นจะทําใหความเครียดหรือปญหาลดลงไดเปนคร้ังคราว เชน 

การด่ืมสุรา การสูบบุหร่ี การหลีกเล่ียงปญหา การรับประทานอาหารมากกวาปกติ  การดุดาเกร้ียวกราด

ผูอ่ืน เปนตน  บุคคลซ่ึงมีสุขภาพดีเปนส่ิงช้ีใหเห็นอยางหนึ่งไดวาบุคคลนั้นมีการเผชิญปญหาไดดี 

(Caplan; cited in Miller, Sweden, DiClemente; & Rychtarik.1992) กลาววาการเผชิญปญหาที่มี

ประสิทธิภาพเปนการวเิคราะหประเด็นปญหาตามความเปนจริงอยางมีประสิทธิภาพ และคนหาขอมูล 

แสดงอยางอิสระทั้งความรูสึกในแงบวก และแงลบ มีความอดทนอดกล้ันในความขัดแยง ยอมรับความจริง
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 สําหรับการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยสนใจที่จะนําวิธีการเผชิญปญหาแบบมุงจัดการปญหาซ่ึงเปนวิธีการ

ที่มีประสิทธิภาพมาใชในพัฒนากับนักเรียนโดยนําพื้นฐานการศึกษาของคุกและเฮปเนอร (Cook; & 

Heppner.  1997) เปนแนวทางในการศึกษาแตเนื่องมาจากการศึกษาของคุกและเฮปเนอร (Cook; & 

Heppner.  1997) ไดนําแบบวัด 3 แบบวัดคือแบบวัด (The COPE Inventory)  แบบวัด CSI (The coping 

Strategies Inventory)  และแบบวัด CISS (The Coping Inventory for Stressful Situation) มาวิเคราะห

หาองคประกอบ และในองคประกอบที่ 1 คือการเผชิญปญหาแบบมุงจัดการปญหา ซึ่งเปนองคประกอบที่

ผูวิจัยสนใจศึกษา ประกอบดวยกลวิธี 9 วิธี พบวากลวิธีบางดานใหคําจํากัดความในลักษณะที่คลายคลึงกัน 

ไดแกการลงมือดําเนินการแกปญหา การจัดการกับปญหา และการแกไขปญหา ผูวิจัยจึงรวมคุณลักษณะ

ทั้ง 3 ดานเปนดานเดียวกัน และเหลือกลวิธีในการเผชิญปญหาขององคประกอบการเผชิญปญหาแบบ

มุงจัดการปญหาเพียง 7 ดาน คือ 1.การวางแผน 2.การจัดการกับปญหา 3. การตีความหมายใหมใน

ทางบวกและการเติบโต 4. การระงับกิจกรรมอ่ืนที่ไมเกี่ยวของ 5. การเปลี่ยนรูปแบบการคิด        6. 

การชะลอการเผชิญปญหา 7.การยอมรับ  

 เม่ือจัดคุณลักษณะทั้ง 7 ดานดังกลาวเขาในโครงสรางวิธีการเผชิญปญหาของลาซารัสและ 

โฟลคแมน (Lazarus; & Folkman.  1984 ) ไดดังตอไปนี้ 

 

ตาราง 2  การวิเคราะหองคประกอบวิธกีารเผชิญปญหาแบบมุงจัดการปญหาตามของคุกและเฮปเนอร  

(Cook; & Heppner.  1997) กับโครงสรางวิธีการเผชิญปญหาของลาซารัส และโฟลคแมน (Lazarus  

; & Folkman.  1984) 

 
 

โครงสรางวธิกีารเผชิญปญหาของลาซารัส และ โฟลคแมน (Lazarus & Folkman.1984) 
 

วิธีการเผชิญปญหาท่ีมุงเนนการแกปญหา วิธีการเผชิญปญหามุงเนนทางอารมณ 
1. ดานการวางแผน

2. การจัดการกับปญหา   

3. การระงับกิจกรรมอ่ืนที่ไมเกี่ยวของ 

 4. การชะลอการเผชิญปญหา   

1.การตีความหมายใหมในทางบวกและเติบโต 

2.การเปล่ียนรูปแบบการคิด    

3.การยอมรับ    
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จากตารางแสดงใหเห็นวากลวิธีการเผชิญปญหาแบบมุงจัดการปญหาตามแนวความคิดของ

คุกและแฮปเนอร (Cook; & Heppner.  1997) นั้นสามารถจัดเขาโครงสรางวิธีการเผชิญปญหาของ

ลาซารัส และโฟลคแมน (Lazarus; & Folkman.  1984) ไดทั้งสองวิธีการคือการเผชิญปญหาที่มุงเนน

การแกปญหา และวิธีการเผชิญปญหามุงเนนที่อารมณ จะเห็นไดวาในชีวิตประจําวัน บุคคลนําเอา

รูปแบบของพฤติกรรมการเผชิญปญหาทั้งสองรูปแบบมาใชรวมกันเสมอหรืออาจใชสลับกันได แตถา

บุคคลมุงแกไขในการปรับอารมณและใชกลไกปองกันทางจิตบอยๆ มุงจัดการกับอารมณ และความรูสึกที่

ตึงเครียดเพียงอยางเดียวโดยมิไดมุงแกไขปญหา จะทําใหปรับตัวไดยากกวาบุคคลที่ใชรูปแบบการเผชิญ

ปญหาที่มุงแกไขปญหา ดังนั้นการเผชิญปญหาที่มุงปรับอารมณและการเผชิญปญหาที่มุงแกไขปญหา

จึงควรดําเนินคูกันไปอยางเหมาะสมซึ่งสอดคลองกับลาซารัสและโฟลคแมน (Lazarus; & Folkman. 

1984) คารลเวอร ไชยเออรและไวนครอบ (Carver  Scheier; & Weintraub.  1989) กลาววาเมื่อพิจารณา

ในแงของประสิทธิภาพในการเผชิญปญหาสรุปวาการเผชิญปญหาทั้งแบบมุงเนนการแกปญหาและ

มุงเนนทางอารมณตองใชรวมกันถึงจะมีประสิทธิภาพจึงเปนเหตุผลหนึ่งที่ผูวิจัยนําแนวความคิดพื้นฐาน

ของคุกและแฮปเนอร (Cook; & Heppner 1997) มาเปนกรอบอางอิงในการศึกษา 

สรุปไดวาพฤติกรรมการเผชิญปญหาแบบมุงจัดการปญหาเปนการกระทําของบุคคลที่จะแสดง

ถึงความพยายามที่จะจัดการกับสถานการณที่บุคคลไดประเมินแลววามันเปนอันตรายหรือกอใหเกิด

ความเครียด โดยมีลักษณะวิธีการที่สําคัญคือ  การวางแผน, การจัดการกับปญหา, การตีความหมาย

ใหมในทางบวกและการเติบโต, การระงับกิจกรรมอื่นที่ไมเกี่ยวของ, การเปล่ียนรูปแบบการคิด        

การชะลอการเผชิญปญหา และการยอมรับ  

ซึ่งผูวิจัยไดพิจารณาเลือกวิธีการที่สําคัญที่จะนํามาใชในการพัฒนาความสามารถในการ

เผชิญปญหาของนักเรียนออกมาเพียง 2 วิธีการเปนวิธีการที่มุงจัดการกับปญหา 1 วิธีการ และวิธีการ

เผชิญปญหามุงเนนที่อารมณ 1 วิธีการ ไดแก การจัดการกับปญหาและการยอมรับ ซึ่งพิจารณาเลือก

ตามความสําคัญและความเหมาะสมกับลักษณะของกลุมตัวอยางซ่ึงอยูในช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 เนือ่งจาก

ถานําวิธีการทั้ง 7 มาใชพัฒนากับกลุมตัวอยางนั้นบางอยางจะพัฒนาไมไดเนื่องจากความพรอมในชวง

วัยของกลุมตัวอยาง 

 
 1.1 ปจจัยที่เกี่ยวของกับวิธีการเผชิญปญหา 
  ในการพัฒนาพฤติกรรมตาง ๆ ของบุคคลจําเปนตองทราบถึงสาเหตุที่กอใหเกิดพฤติกรรม

จึงจะสามารถแกไขพฤติกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ สําหรับสาเหตุหรือปจจัยที่ทําใหบุคคลสามารถ

เกิดพฤติกรรมการเผชิญปญหาอยางมีประสิทธิภาพไดนั้น ยอมข้ึนอยูกับปจจัยหลายปจจัยประกอบกัน 
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 1. ปจจัยทางสังคม (Social Factors) เปนปจจัยภายนอก ที่สงผลใหบุคคลมีพฤติกรรมการ

เผชิญปญหาที่แตกตางกัน และจากผลการศึกษาสาโรช คํารัตน ศึกษาเร่ืองการเผชิญปญหาของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตอําเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี ถึงความสัมพันธของสมาชิกใน

ครอบครัว  มีความสัมพันธกับการเผชิญปญหา ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายผลการวิจัยคร้ังนี้

พบวา นักเรียนที่มีระดับความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัวสูง ซึ่งหมายถึงสมาชิกในครอบครัวมี

ความสัมพันธกันในทางที่ดี เอาใจใสเอ้ืออาทรชวยเหลือซึ่งกันและกันมีวิธีการเผชิญปญหาโดยใช

ความสามารถของตนมากกวานักเรียนที่มีระดับความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัวตํ่าซึ่งใชวิธีการ

เผชิญปญหาแบบหลีกหนีปญหามากกวาผลการวิจัยคร้ังนี้ยังสนับสนุน แนวคิดทฤษฏีของลาซารัส

และโฟลคแมน (Lazarus; & Folkman.  1984) และทฤษฎีพัฒนาการบุคลิกภาพของอีริคสัน (Erikson) 

ที่กลาววาบิดามารดาท่ีใหความรัก ความอบอุนแกบุตรอยางเพียงพอและเหมาะสม ทําใหบุตรมีความ

มั่นคงในอารมณ มีความเชื่อมั่นในความดีงามในโลกนี้ บุตรสามารถนําชีวิตไปสูความสําเร็จถึงแมชีวิต

จะพบอุปสรรคแตสามารถเผชิญปญหาดวยการแกไขที่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากสมาชิกในครอบครัว

แตละคนมีสุขภาพจิตดี (สุจริต สุวรรณชีพ.  2539) ทําใหเกื้อหนุนตอภาวะสุขภาพจิตของแตละ

ครอบครัวรวมถึงความเปนสุขในชุมชนและความสงบสุขของประเทศชาติ (สุภาพรรณ โคตรจรัสและ

ชุมพร ยงกิตติกุล.  2545)  ศึกษาเร่ืองการเผชิญปญหากับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 624 

คน และช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 662 คน รวมทั้งหมด 1,316 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับ

การอบรมเล้ียงดูแบบเอาใจใสมีการปรับตัวดานครอบครัวไดดีกวา ใชการเผชิญปญหาแบบมุงจัดการ

กับปญหามากกวาและใชการเผชิญปญหาแบบหลีกหนีนอยกวานักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบ

ควบคุม แบบตามใจและแบบทอดทิ้งและใชการเผชิญปญหาแบบแสวงหาการสนับสนุนทางสังคม 

และการหลีกหนีมากวานอกจากนี้ (ชีวัน ประทุมรัตน.  2546) ศึกษาการอบรมเล้ียงดูและการเผชิญ

ความเครียดของเด็กวัยรุนที่อยูในสถานพินิจและคุมครองเด็ก กับเด็กวัยรุนในครอบครัวปกติในเขต

กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองชา-เร็ว  ในครอบครัวปกติมี

ความสัมพันธเชิงบวกกับวิธีการเผชิญปญหาแบบมุงแกไขปญหา   
  2. ปจจัยทางจิตวิทยา (Psychology Factors) ซึ่งเปนปจจัยสวนบุคคลที่สงผลใหบุคคลมี

พฤติกรรมการเผชิญปญหาแบบมุงจัดการปญหา สามารถรวบรวมไดจากผลการวิจัยหลายเร่ือง เชน 

(สาโรจ คํารัตน.  2544)  ศึกษาพฤติกรรมการเผชิญปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายใน

เขตอําเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายจํานวน 

1,720 คน ผลสรุปไดวานักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถในตนเองสูง มีวิธีการเผชิญปญหา    
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 เจนจิรา  เกียรติสินทรัพย (2548)  ผลของการใหคําปรึกษาแบบกลุม ตอความสามารถในการ

เผชิญปญหา เพื่อพัฒนาความสามารถในการเผชิญปญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุม

ตัวอยาง ที่ใชในการศึกษาจํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม พบวาความสามารถใน

การเผชิญปญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายกลุมทดลองภายหลังการใหคําปรึกษาแบบกลุม 

สูงกวากอนการใหคําปรึกษาแบบกลุม และสูงกวากลุมควบคุมภายหลังการใหคําปรึกษาแบบกลุมอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 มุกขดา ผดุงยาม (2547) ความสามารถในการเผชิญปญหาทางการเรียนของนักเรียนวัยรุน: 

การศึกษาโมเดลความสัมพันธเชิงเสน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 ของโรงเรียนใน

สังกัดสํานักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน กรุงเทพมหานครจํานวน 1,176 เพื่อศึกษาความสัมพันธ

โครงสรางเชิงเสน และ นักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉล่ียความสามารถในการเผชิญปญหาทางการเรียน

ตํ่ากวาคาเฉล่ียโดยการสุมอยางงายจํานวน 12 คน เพื่อนํามาพัฒนาความสามารถในการเผชิญปญหา    

ทางการเรียน ผลจากการศึกษาพบวานักเรียนวัยรุนที่ไดรับการใหคําปรึกษากลุมเชิงความคิดและ

พฤติกรรมเพื่อพัฒนาความสามารถในการเผชิญปญหาทางการเรียน มีความสามารถในการเผชิญ

ปญหาทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนกระบวนการตัดสินใจ

ในการเผชิญปญหาทางการเรียนเพิ่มข้ึน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  

 จากผลการวิจัยจะเห็นวาพฤติกรรมการเผชิญปญหาสามารถพัฒนาได โดยการใชเทคนิคการ

ใหคําปรึกษา และกิจกรรมแนะแนวโดยใชกิจกรรมกลุม ซึ่งทั้งสองวิธีการดังกลาวนั้นจะประกอบดวย

หลายๆ ข้ันตอนและหลายๆ กิจกรรม ในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาเมื่อพิจารณาถึงรายละเอียด

ของแตละข้ันตอนและแตละกิจกรรม จะเห็นไดวามีลักษณะของการแนะนําพฤติกรรมที่ พึงประสงค

ใหกับผูเขารับการปรึกษาและผูรวมกิจกรรม ซึ่งมีลักษณะคลายคลึงกับการเทคนิคการช้ีแนะ และมีการ

ใหกําลังใจกับผูเขารับการปรึกษาและผูรวมกิจกรรม ซึ่งมีลักษณะคลายคลึงกับเทคนิคการเสริมแรง

ทางสังคม  ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจที่จะนําเทคนิคการช้ีแนะและการเสริมแรงทางสังคม รวมกับการ

เสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกร มาใชในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาเนื่องจากพฤติกรรมการเผชิญ

ปญหาเปนพฤติกรรมที่ยากจึงมีความจําเปนตองนําเทคนิคหลายเทคนิคเขามาชวยในการพัฒนา 
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2. แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
 สําหรับหลักการในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่1 

นั้นไดอาศัยแนวคิดทฤษฎีของการปรับพฤติกรรมเขามาชวยในการเสริมสรางพฤติกรรมที่พึงประสงค 

แนวคิดในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาของงานวิจัยช้ินนี้อยูบนพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรูการ

วางเงื่อนไขแบบการกระทํา(Operant Conditioning Theory) ของ B.F. Skinner ซึ่งเปนการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมโดยตรง ในกรณีที่สามารถควบคุมสภาพแวดลอมได หลักการของทฤษฎีการเรียนรูเงื่อนไข

แบบการกระทํา (Operant Conditioning Theory) ของ B.F. Skinner อธิบายวาการเรียนรูของบุคคล

เกิดจากการปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับส่ิงแวดลอม ในลักษณะความสัมพันธระหวาง 3 องคประกอบ 

คือ ส่ิงเรา หรือเหตุการณที่เกิดข้ึนกอน พฤติกรรม และผลกรรม ซึ่ง B.F. Skinner ใหความสนใจกับ   

ผลกรรม 2 ประเภท ไดแก ผลกรรมที่เปนตัวเสริมแรง (Reinforce) ที่ทําใหพฤติกรรมที่บุคคลกระทําอยู

นั้นมีอัตราการกระทําเพิ่มมากข้ึนและผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ (Punisher) ที่ทําใหพฤติกรรมที่บุคคล

กระทํานั้นยุติลง (สมโภชน  เอ่ียมสุภาษิต.  2536:32) จากแนวคิดดังกลาวสามารถเขียนเปนแผนภาพ

ไดดังนี้  

 

 

 

 

 
 

                              

 

 

                                                            

 

ภาพประกอบ 2 แสดงแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูการวางเงือ่นไขแบบการกระทํา 

 

ที่มา : (ดาราวรรณ ตะปนตา: 2534 พัฒนามาจาก Kalish: 1981) 

 

 ในงานวิจัยฉบับนี้ไดนําแนวคิดดังกลาวมาใชในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดย

วิเคราะหถึงบทบาทหนาที่จะพบวาเงื่อนไขนําจะเปนตัวทําใหเกิดพฤติกรรมและพฤติกรรมเกิดข้ึนแลว

                                                                                + การเสริมแรงทางบวก 

                  เพิ่ม 

 

A-------------> S-------------> B-------------> C 
ส่ิงแวดลอม           ส่ิงเรา                พฤติกรรม              ผลกรรม 

 

                  ลด 

                                                                                                -  การลงโทษ 
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ภาพประกอบ 3 แสดงความสัมพันธของเงือ่นไขนํา พฤติกรรม และผลกรรม 

ที่มา : (ประทปี  จนิงี:่ เอกสารประกอบการสอน วิชา การวิเคราะหและปรับพฤติกรรม) 
 

 

 โดยท่ี  A หมายถึง เงื่อนไขนํา Antecedent หมายถึง เหตุการณหรือสภาพการณที่เกิดข้ึน

กอนการเกิดพฤติกรรม  

B หมายถึง พฤติกรรม Behavior หมายถึง การกระทําที่บุคคลแสดงออก 

C หมายถึง ผลกรรม Consequence หมายถึง ส่ิงใดก็ไดเกิดข้ึนตามหลังพฤติกรรม

แลวมีผลทําใหพฤติกรรมแปรเปล่ียนไป 

จากแนวคิดทฤษฎีดังกลาวการสามารถนําเทคนิคในการปรับพฤติกรรมมาใช และเมื่อพิจารณาถึง

ความสอดคลองของทฤษฎีดังกลาว คือเทคนิคควบคุมจากภายนอกบุคคล (External Control) ซึ่งเปน

เทคนิคการปรับเปล่ียนพฤติกรรมของบุคคลดวยการใหสภาพแวดลอมมากําหนดพฤติกรรมของบุคคล 

โดยที่ผูปรับพฤติกรรมเปนผูดําเนินการในเร่ืองการกําหนดเงื่อนไขการเปลี่ยนแปลง กระบวนการ

ดําเนินการไปสูเปาหมาย และการจัดหาผลกรรมใหภายหลังจากที่บุคคลที่ถูกปรับพฤติกรรม              

มีพฤติกรรมเปาหมายตามที่กําหนดแลว (ประทีป  จินงี่) สําหรับการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา

ไดนําเทคนิควิธีการของการปรับพฤติกรรมเขามาใชในการพัฒนาโดยเงื่อนไขนําในการเสริมสราง

พฤติกรรมการเผชิญปญหาใชเทคนิค การชี้แนะโดยการใชวาจา (Verbal Prompting) และผลกรรมที่

         เพิ่ม
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2.1 เทคนิคที่ใชในการพัฒนาที่เงื่อนไขนํา 
 2.1.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับชี้แนะ  
 การชี้แนะ (Prompting) เปนการใหส่ิงเราที่เปนตัวชี้นําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมาย

อยางถูกตองมากข้ึนและชวยลดเวลาในการเรียนรูลงมักใชในการสรางพฤติกรรม เพิ่มพฤติกรรมหรือ

ลดพฤติกรรมได โดยการใชรวมกันกับวิธีการอ่ืน เชน การแตงพฤติกรรม (Shaping) และการเสริมแรง 

(Reinforcement) เปนตน การชี้แนะแบงออกเปนลักษณะใหญๆ 3 ลักษณะดังนี้ (สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต 

2526:118) 

  1. การชี้แนะโดยการใชวาจา (Verbal Prompting) ไดแก การชี้แนะโดยการใชคําพูด

ตางๆ เพื่อใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมาย  

  2. การช้ีแนะโดยการใชทาทาง (Physical Guidance) ไดแก การชี้แนะโดยการแสดงสี

หนา ทาทางตางๆ เชน การชี้นิ้ว, พยักหนา, การกวักมือ, การกระพริบตา เพื่อใหบุคคลแสดงพฤติกรรม

เปาหมาย ตัวอยางเชน คุณแมกวักมือเรียกลูกชายวัย 2 ขวบ เม่ือลูกชายเดินเขามาใกล คุณแมชี้ไปที่

ลูกบอลซ่ึงวางอยูที่ฟน ลูกชายเก็บลูกบอลข้ึนมา คุณแมพยักหนาใหลูกชายเดินมาหา 

  3. การชี้แนะโดยการใชส่ิงของ (Material Prompting) ไดแก การชี้แนะโดยการใชส่ิงของ 

วัตถุหรือสัญลักษณตางๆ เชนปายประกาศ ลูกศรชี้บอกทาง เพื่อใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมาย 

ตัวอยางเชน การติดปายไวที่ตูโทรศัพทวา ไมควรใชโทรศัพทเกิน 3 นาที หรือปายสัญญาณจราจรตามถนน 

 หลักในการใชการชี้แนะอยางมีประสิทธิภาพ มีวิธีการดังตอไปนี้   

 1. ในกรณีที่พฤติกรรมเปาหมายทําไดยากหรือซับซอน ควรใหการชี้แนะอยางเปนข้ันตอนไม

ควรรวบรัดเกิดไป ซึ่งอาจทําใหบุคคลลําดับพฤติกรรมไมถูกเปนผลทําใหบุคคล ไมสามารถแสดง

พฤติกรรมเปาหมายได (Catania; & Brigham.  1978:302) 

 2. เม่ือใหการชี้แนะแลวบุคคลกระทําพฤติกรรมเปาหมายการเสริมแรงทันที เพราะจะทําใหบุคคล

สามารถแยกแยะไดวา การแสดงพฤติกรรมตามการชี้แนะนั้นจะทําใหไดรับผลกรรมที่บุคคลพึงพอใจ 

(Craighead, Craighead; & Sumner. J.  1976) 

 3. การคอยถอดถอน Fading การชีแ้นะหลังจากที่บุคคลมพีฤติกรรมสม่าํเสมอเพื่อใหพฤติกรรม

เปาหมายยังคงอยู ถึงแมไมมีการชี้แนะเมือ่บุคคลนั้นอยูในสภาพการณจริง (Craighead, Craighead; 

& Sumner. J.  1976) 
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 สรุปหลักการชี้แนะอยางมีประสิทธิภาพนั้น ตองพิจารณาวาสถานการณนั้นควรใหการชี้แนะ

ประเภทใด ควรมีการช้ีแนะอยางเปนข้ันตอน ไมรวบรัดจนเกินไปและการใหการเสริมแรงทันทีที่บุคคล

แสดงพฤติกรรมเปาหมายและทําใหบุคคลแยกแยะไดวา พฤติกรรมใดที่จะนําไปสูผลกรรมที่บุคคล    

พึงพอใจ แลวคอยๆ ลดการชี้แนะลงเพื่อใหพฤติกรรมพึงประสงคคงอยูเหมือนในสภาพการณจริงๆ  

 
 2.1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเทคนิคการชี้แนะ (Prompting) 
 รัตนา นุตมากุล (2528) ศึกษาผลของการใชเงื่อนไขการใหเบ้ียอรรถกรและการช้ีแนะตอ

พฤติกรรมทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีปญหาทางพฤติกรรม เพื่อศึกษาผลของ

การใชเงื่อนไขการใหเบ้ียอรรถกรและการช้ีแนะตอพฤติกรรมทางการเรียนของนักเรียนโรงเรียนแจงรอน 

กรุงเทพฯ จํานวน 21 คน ผลการทดลองพบวาพฤติกรรมทางการเรียนทั้ง 3 พฤติกรรม ไดแก พฤติกรรม

การเลาขาวหนาช้ันเรียน การทํางานของวิชาที่เรียนในคาบที่ 2 ของทุกวันตามท่ีครูมอบหมายเสร็จใน

เวลาที่กําหนดและการทํางานของวิชาที่เรียนในคาบที่ 2 ไดถูกตอง ไมตํ่ากวารอยละ 80 ของปริมาณ

งาน โดยวางเงื่อนไขการใหเบ้ียอรรถกรและการชี้แนะตอพฤติกรรมเปาหมายทีละพฤติกรรม เพิ่มข้ึน

อยางเห็นไดชัด 

 รัศมี ดินประเสริฐสัตย (2531) การศึกษาผลของการช้ีแนะโดยใชวาจาและการกําหนดบทบาท

ผูจัดการช้ันเรียนตอการเพิ่มพฤติกรรมการปฏิสัมพันธทางสังคมกับเพื่อนของเด็กแยกตัว เพื่อศึกษาผล

ของการช้ีแนะโดยใชวาจาและการกําหนดบทบาทผูจัดการชั้นเรียนตอการเพิ่มพฤติกรรมการปฏิสัมพันธ

ทางสังคมกับเพื่อนของเด็กแยกตัว กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนระดับช้ันอนุบาล จํานวน 6 คน ผลการวิจัย

พบวาเด็กแยกตัวที่ไดรับการชี้แนะโดยใชวาจาจะมีพฤติกรรมการปฏิสัมพันธทางสังคมกับเพื่อนสูงกวา

เด็กแยกตัวที่ไมไดรับการชี้แนะโดยใชวาจา 

 สุภาวดี ธนะศรี (2531) ศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการใชการชี้แนะ การเสริมแรง

ทางบวกและการคอยถอดถอนตอการเพิ่มและการคงอยูของพฤติกรรมการเขารวมกิจกรม ในชั้นเรียน

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหวางการใชการชี้แนะรวมกับการ

เสริมแรงทางบวก และการคอยถอดถอนการชี้แนะกับการใชการเสริมแรงทางบวกเพียงอยางเดียวตอ

การเพิ่มและการคงอยูของพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมในช้ันเรียนผลปรากฏวานักเรียนที่ไดรับการ

ชี้แนะและการเสริมแรงทางบวกจะแสดงพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมในช้ันเรียนเพ่ิมมากกวานักเรียน

ที่ไดรับการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 สุรีย กสิวิทยอํานวย (2537) ผลของการใชเทคนิคตัวแบบ การชี้แนะและการเสริมแรงทางบวกในการ

เรียนรูคําศัพทใหมของเด็กดาวนซินโดรม ที่มีอายุระหวาง 3-4 ป ของโรงเรียนราชานุกูล การวิจัยคร้ังนี้มี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลของการใชเทคนิคตัวแบบ การชี้แนะและ การเสริมแรงทางบวก
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2.2 เทคนิคที่ใชในการพัฒนาที่ผลกรรม 
 2.2.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับการเสริมแรงทางบวก  
 การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง การเพิ่มความถี่ของพฤติกรรม

เปาหมายอันเปนผลเนื่องมาจากการไดรับส่ิงเราบางอยางหลังจากที่บุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมายแลว 

 การเสริมแรงทางบวก สามารถใชไดกับพฤติกรรมเกือบทุกประเภทและทุกสภาพการณ 

เพียงแตผูนําไปใชจะตองเลือกตัวเสริมแรงใหเหมาะสม  

 ตัวเสริมแรงทางบวกที่นํามาใชในการเสริมแรงทางบวก แบงออกเปน 2 ชนิด คือ (สมโภชน 

เอ่ียมสุภาษิต 2524:37)  

 1. ตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข (Primary or Unconditioned Reinforce) คือตัวเสริมแรง

ที่มีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงดวยตนเอง เนื่องจากมีอิทธิพลตออินทรียโดยตรง เชน อาหาร, น้ํา, 

อากาศ ฯลฯ  

 2. ตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข (Secondary or conditioned Reinforce) คือตัวเสริมแรงที่

ไมมีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงดวยตัวมันเอง แตเนื่องจากไดนําไปสัมพันธกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวาง

เงื่อนไขหรือตัวเสริมแรงอ่ืนๆ ที่มีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงอยูแลว โดยผานกระบวนการเรียนรู จึงเปน

ผลใหมีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรง เชน คําชมเชย, เงิน, คะแนน, ดาว ฯลฯ  

 หลักในการใหการเสริมแรงทางบวกใหมีประสิทธิภาพนั้นแคชคิน (Kazdin.  1980: 123-131)

เสนอวา  
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 1. ตองใหการเสริมแรงทันที ที่พฤติกรรมที่พึงประสงคเกิดข้ึนโดยเฉพาะการเรียนรูที่เปนทักษะ

ใหม เพราะจะทําใหอินทรียเกิดการเรียนรูไดเร็วกวาการทิ้งชวงเวลาของการเสริมแรงใหนานออกไป 

 2. ใชตัวเสริมแรงที่มีคุณภาพหรือชนิดที่บุคคลตองการซึ่งคุณภาพของตัวเสริมแรงจะมีมาก

นอยเพียงใด ข้ึนอยูกับความพอใจของบุคคลที่มีตอตัวเสริมแรงนั้น ถาบุคคลพอใจในตัวเสริมแรงมาก

จะทําใหตัวเสริมแรงมีคุณภาพสูง ถาบุคคลพอใจในตัวเสริมแรงนอยคุณภาพของตัวเสริมแรงก็นอยลง 

 3. ตัวเสริมแรงที่ใหตองการมีขนาดและจํานวนมากพอแกความตองการยิ่งมีจํานวนมากยิ่งทํา

ใหความถี่ของพฤติกรรมมากข้ึนแตตัวเสริมแรงบางชนิดก็มีขอจํากัด คือ ถาใหเปนจํานวนมากอยางไม

มีขอบเขต แลวอาจกลายเปนตัวเสริมแรงที่หมดคุณสมบัติในการเปนตัวเสริมแรง เชน อาหาร, น้ํา,        

คําชมเชย เปนตน 

 4. การใชตารางการเสริมแรง กรณีที่ตองการใหการเรียนรูเกิดข้ึนอยางรวดเร็ว ผูปรับพฤติกรรม

ควรจะใหการเสริมแรงทุกคร้ังที่มีพฤติกรรมพึงประสงคเกิดข้ึนและใหตารางเสริมแรงแบบทุกคร้ังจะทํา

ใหอัตราการเกิดพฤติกรรม สูงกวาการเสริมแรงแบบคร้ังคราว เมื่อพฤติกรรมนั้นเกิดบอยคร้ังข้ึนและ

สม่ําเสมอจึงควรเปลี่ยนมาใชการเสริมแรงเปนแบบคร้ังคราว เพื่อใหพฤติกรรมนั้นอยูคงทนตอไป 

 ประเภทของตัวเสริมแรงทางบวก ตัวเสริมแรงทางบวก แบงไดเปน 5 ชนิด (Rimm; & Master.  

1979) ไดแก 1.ตัวเสริมแรงที่เปนส่ิงของ 2.ตัวเสริมแรงทางสังคม 3.ตัวเสริมแรงที่เปนกิจกรรม                  

4. ตัวเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกร 5.ตัวเสริมแรงภายใน การเสริมแรง เปนวิธีหนึ่งที่มีประสิทธิภาพในการ

เพิ่มพฤติกรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งการเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร เมื่อ พิจารณา

ในคุณสมบัติการเสริมแรงทางสังคมสามารถใชไดงายซ่ึงทุกคนสามารถใชไดเนื่องจากเปนสวนหนึ่งของ

พฤติกรรมมนุษยอยูแลว และเกิดข้ึนตามธรรมชาติในชีวิตประจําวันของมนุษย ดังนั้นการใชการเสริมแรง

ทางสังคมจึงเปนการประหยัดอยางมาก เพราะไมตองเสียคาใชจายใดๆ  สวนคุณสมบัติของการเสริมแรง

ดวยเบี้ยอรรถกรนั้น เปนวิธีที่ไมกอใหเกิดปญหาทางอารมณ  การที่เบ้ียอรรถกร สามารถนําไปแลกกับ

ตัวเสริมแรงอ่ืนๆ เชน ขนม อุปกรณการเรียนและสิทธิพิเศษตางๆ ฯลฯ ไดมากกวา 1 ตัว จึงทําใหตัวของ

มันเองมีคุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงแผขยาย (Generalized Reinforcers) และมีประสิทธิภาพในการเปน

ตัวเสริมแรงอยางมาก (สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต. 2536:104) ในงานวิจัยนี้จึงเลือกใชการเสริมแรงทาง

สังคมควบคูกับการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกรในการเพิ่มพฤติกรรมการเผชิญปญหา 

 
 2.2.1.1 เอกสารที่เกี่ยวกับการเสริมแรงทางสังคม  
 เปนเทคนิคที่มีประสิทธิภาพสูงไมจําเปนตองถอดถอนเพราะเปนตัวเสริมแรงที่มีอยูทั่วไปตาม

ธรรมชาติ นอกจากนี้ยังสามารถใชไดงาย สะดวก ประหยัด อีกทั้งไมรบกวนพฤติกรรมเปาหมาย และ

สามารถใชไดทันทีที่เกิดพฤติกรรมเปาหมาย การเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforcement) หมายถึง 
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  ก. ในกรณีที่เปนภาษาพูด  
   1. ผูใชจะตองแสดงความจริงใจออกมา โดยที่ไมพูดในส่ิงที่ตนไมได หมายถึง เชน ครู

เห็นนักเรียดวาดภาพอยูแลวพูดวา “ฉันชอบภาพวาดของเธอมากเลยนะ” แตสายตากลับไปมองที่อ่ืนจะ

ทําใหนักเรียนทราบวาครูไมไดชอบอยางจริงใจ ซึ่งไมเปนผลดีและไมเปนการเสริมแรงดวย 

   2. ใชคําพูดทีม่ีลักษณะเปนสวนตัว เชน พดูวา “ครูภูมิใจในตวัของเธอมากทีเ่ธอทาํงาน

สงครูทุกคร้ัง “แทนที่จะพูดวา “มีความพยายามทาํงานมาสงดีมาก นาเล่ือมใส” 

   3. ใชคําพูดที่เจาะจงถึงพฤติกรรมมากกวาที่บุคคล เพราะจะทําใหเด็กรูวาตนไดรับ

การเสริมแรงเพราะอะไร เชน “เธอทํางานมาสงครูทุกคร้ัง ดีมาก” แทนที่จะพูดวา “เธอมีความรับผิดชอบดี

มาก” เปนตน 
  ข. ในกรณีที่เปนภาษาทาทาง 
   1. ผูแสดงจะตองมีความจริงใจ ไมใชหนายิม้ แตมือกํามัด เปนตน 

   2. จะตองทําสม่ําเสมอ และนอกจากนี้ทาทางที่ครูใชในการเสริมแรงก็จะตองไมนํามาใช

ในการลงโทษ เชน การที่ครูยิ้มยอมรับพฤติกรรมของเด็ก ครูจะตองไมใชการยิ้มนั้นไปเกี่ยวโยงกับการ

ลงโทษเด็ก เพราะวาจะทําใหเด็กปรับตัวไมได 

 
 ขอดีของการใชแรงเสริมทางสังคม 
  1. ใชงาย ทุกคนสามารถใชไดเนื่องจากเปนสวนหนึ่งของพฤติกรรมมนุษยอยูแลว 

  2. ไมรบกวนพฤติกรรมที่กําลังทําอยู เชน การที่นักเรียนกําลังทําแบบฝกหัดอยูนั้นครูอาจจะ

เดินเขาไปใกล และแตะไหลเบาๆ เปนการแสดงความพอใจ ซึ่งการกระทําเพียงแคนี้จะไมรบกวน

พฤติกรรมการทําแบบฝกหัดอีกดวย 

  3. เปนตัวเสริมแรงชนิดแผขยาย นั่นหมายความวา ตัวเสริมแรงทางสังคมนั้นสามารถไป

มีความสัมพันธกับตัวเสริมแรงอ่ืนๆ ได เชน คุณพอบอกวา “ลูกพอขยันทํางานจริง อาทิตยนี้พอจะพา

ไปซื้อของเลน” เปนตน จากนั้นเด็กอาจจะคิดวาพอคุณพอชมอาทิตยนั้นอาจจะไดของเลน ไดดูภาพยนตร 

เปนตน เหตุนี้จึงทําใหตัวเสริมแรงทางสังคมมีประสิทธิภาพมาก 
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  4. เกิดข้ึนตามธรรมชาติในชีวิตประจําวันของมนุษย ดังนั้นการใชการเสริมแรงทางสังคม

จึงเปนการประหยัดอยางมาก เพราะไมตองเสียคาใชจายใดๆ เพียงแตผูใชอาจจะตองเลือกคําพูดหรือ

แสดงทาทางที่เหมาะสมกับสภาพการณ 

 
 ขอควรระวังในการใชแรงเสริมทางสังคม 
 ในการใชแรงเสริมทางสังคม ผูใชจะตองระลึกไวเสมอวา ตัวเสริมแรงทางสังคมเปนตัวเสริมแรง 

ชนิดที่ตองวางเงื่อนไข ดังนั้นตัวเสริมทางสังคมจึงอาจจะไมเสริมแรงนักเรียนทุกคน ในการใชตอนแรก

จึงควรที่จะใชคูกับตัวเสริมแรงอ่ืนๆ เชน อาหารหรือส่ิงของที่เด็กพอใจเสียกอน จากนั้นจึงคอยใชตัว

เสริมแรงทางสังคมแตเพียงอยางเดียว 

 
 หลักการใชการเสริมแรงทางสังคมอยางมีประสิทธิภาพ 
 1. ตองใหการเสริมแรงทางสังคมทันทีทันใด 

        2. เสริมแรงทางสังคมตอหนาเมื่อบุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมายแลว 

 3. ตองบอกวาบุคคลทําพฤติกรรมอะไรที่ดี 

        4. บอกวาคุณมีความรูสึกอยางไรที่บุคคลแสดงพฤติกรรมเชนนั้น 

        5. ในกรณีที่เขายังไมบรรลุพฤติกรรมเปาหมายที่ตองการควรกระตุน ใหบุคคลไดแสดง

พฤติกรรมที่ดีเพิ่มข้ึน 

       6. จับมือ และแตะตัวเขาเพื่อใหบุคคลมีความรูสึกวา คุณสนับสนุนเขา 
    
 2.2.1.2 เอกสารที่เกี่ยวกับการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  
 เบ้ียอรรถกร (Token Economy) เปนสัญญาลักษณหรือรูปแบบหลายอยางอาจอยูในรูปของ

คะแนน เบ้ีย ดาว คูปอง แสตมป เปนตน ซึ่งผูที่ไดรับสามารถนําไปแลกส่ิงตางๆ ไดตามตองการของแต

ละบุคคลภายใตอํานาจการแลกเปลี่ยนของแตละชนิด 

 มิคูลาส (Mikulas. 1978: 89-94) กลาววา การเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกรเปนการใหแรงเสริม

ทางบวกวิธีหนึ่งจัดเปนลักษณะหนึ่ง ของการใหแรงเสริม ที่เรียกวา “สัญญาที่ตกลงกันไว” (Contingency 

Contracting) ซึ่งสัญญาที่ตกลงกันไวนี้จะมีลักษณะที่ชัดเจนและทําใหทุกคนเกิดความเขาใจเปนอยางดี 

ซึ่งทําใหบุคคลเกิดความคาดหวังในผลของพฤติกรรมที่แตกตางกัน นักปรับพฤติกรรมจะเปนผูทาํขอตกลง

ตางๆ กับผูที่เกี่ยวของ และใชเบ้ียเปนตัวเสริมแรง เรียกวา “เบ้ียอรรถกร” ดังนั้น การใหการเสริมแรงดวย 

เบ้ียอรรถกร จึงประกอบดวย 2 ข้ันตอน ข้ันตอนที่ 1 เปนข้ันตอนที่ผูเกี่ยวของจะมาทําสัญญารวมกัน 

เกี่ยวกับปริมาณ และคุณภาพของพฤติกรรมที่จะไดรับเบ้ีย สวนข้ันตอนที่ 2 เปนข้ันตอนที่ผูรับการปรับ
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 มอริส (Morris. 1985:55) ไดเสนอวาลักษณะของเบ้ีย (Token) ที่จะใหเปนส่ิงเสริมแรงใน

โปรแกรมการปรับพฤติกรรมควรมีลักษณะดังตอไปนี้  

  1. มองเห็นไดจับตองไดและนับได 

  2. เก็บไวไดโดยไมเส่ือมคุณภาพ 

  3. นําไปแลกส่ิงที่ตองการได 

  4. ไมสามารถไดรับจากแหลงอ่ืน นอกจากรับจากครูหรือผูวิจัยแตตองอยูในโปรแกรมนั้นๆ 

 สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต (2536) กลาววาเบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพในการ

รักษาระดับหรือเพิ่มพฤติกรรมไดมากกวาตัวเสริมแรงอื่นๆ เนื่องจากมีอํานาจในการแผขยาย 

(Generalized Reinforcers) สามารถนําไปแลกเปนตัวเสริมแรงไดมากกวา 1 อยาง ซึ่งทําใหไมหมด

สภาพการเปนตัวเสริมแรงเหมือนกับตัวเสริมแรงอื่นๆ นอกจากนี้เบ้ียอรรถกรยังสามารถใชเปนตัวเชือ่มโยง 

ระหวางพฤติกรรมเปาหมายกับตัวเสริมแรงอ่ืนๆ เชน เชื่อมโยงกับอาหารที่เด็กชอบหรือกิจกรรมที่เด็ก

สนใจเปนตนและสามารถใหไดทันทีหลังจากพฤติกรรมเกิดข้ึนไมขัดขวางกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยูและ

ใชไดกับทุกคนรวมทั้งการทดลองกับกลุมใหญๆ แมวาแตละคนจะชอบตางกันก็ตามแตก็สามารถนําเบ้ีย 

ไปแลกของที่ตนเองตองการได เนื่องจากมีส่ิงของใหแลกเปล่ียนหลายอยางและยังสามารถใหเบ้ียอรรถกร    

ไดตามจํานวนพฤติกรรม 

 
 ขอดีของการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  
 แอลลอนและแอชริน (Ayllon; & Azrin.  1968: 61) ไดเสนอแนะถึงการนําเบ้ียอรรถกรไปใช

ในกรณีดังตอไปนี้คือ  

  1. ตัวเสริมแรงบวกชนิดอ่ืน เกิดข้ึนโดยธรรมชาติ มีจํานวนนอยหรือหาไดยาก 

  2. ตัวเสริมแรงบวกชนิดอ่ืนที่ไมสามารถใหไดทันทีทันใดหลังจากพฤติกรรมเกิดข้ึน เพราะ

จะไปขัดขวางกิจกรรมที่กําลังดําเนินอยู ตัวเสริมแรงพวกนี้ ไดแก อาหาร หรือกิจกรรมบางอยาง เชน 

การไดไปเที่ยว การไดเลนเกม การไดพักผอน เปนตน หรือในกรณีของคนกลุมใหญที่ตองใหตัวเสริมแรง

บวกหลายชนิด ในการตอบสนองความตองการของแตละบุคคลซึ่งอาจกอใหเกิดความยุงยากในการให

การเสริมแรง เพื่อลดปญหาเหลานั้น ควรใชเบ้ียอรรถกรเปนตัวเชื่อมโยงระหวางพฤติกรรมกับตัวเสริมแรง

ชนิดนั้น 

  3. ถาการเสริมสรางพฤติกรรมที่ตองใชระยะเวลานาน เบ้ียอรรถกรก็อาจนํามาใชเพื่อจูง

ใจใหบุคคลแสดงพฤติกรรมไดนาน  
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  4. ตัวเสริมแรงชนิดอ่ืนๆ นั้น เมื่อใหการเสริมแรงไประยะหนึ่งแลวอาจจะหมดประสิทธิภาพ 

ในการเปนตัวเสริมแรงได 

  5. มีความตองการใหเบ้ียอรรถกรเปนสัญญาเตือนวาจะไดรับการเสริมแรงเม่ือบุคคลแสดง 

พฤติกรรม 

 แคชดิน (Kazdin. 1977: 39-45; citing Christophersen; & others.  1972.) ไดเสนอแนะขอดี 

ของเบ้ียอรรถกรไวดังนี้ 

  1. สามารถคงไวซึ่งอัตราการแสดงพฤติกรรมในระดับสูงกวาการใชแรงเสริมอ่ืนๆ เชน           

การยอมรับ คําชมเชย หรือการใหทํากิจกรรมที่ชอบ  

  2. สามารถใหไดทันทีที่บุคคลแสดงพฤติกรรมที่ตองการโดยไมขัดขวางหรือรบกวน

พฤติกรรมนั้น 

  3. ไมหมดสภาวะการมีประสิทธิภาพในการเสริมแรงเพราะสามารถแลกเปล่ียนเปนส่ิงของ 

หรือกิจกรรมที่ตองการไดมากมาย 

  4. เปนแรงเสริมชนิดเดียวที่สามารถเสริมแรงบุคคลที่มีความตองการและพึงพอใจตางกัน 

  5. สามารถนําติดตัวไปงายและจํานวนของเบ้ียอรรถกรจะแสดงถึงอัตราของการแสดง

พฤติกรรมดวย 

  6. งายตอการใหและสามารถใหอยางยุติธรรม 

  7. สามารถใชกับสถานที่ที่บานได เชน เด็กๆ จะไดรับเบ้ียทุกวันเพื่อรักษาพฤติกรรมหรือ

อาจไดรับเบ้ียสําหรับรางวัลเล็กๆ นอยๆ ประจําวัน เชน อนุญาตใหเขานอนไดคร่ึงชั่วโมง และไดรับรางวัล 

ใหญในเวลาอ่ืนๆ นอกเหนือจากนั้น 
 

 ขอจํากัดของการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  
 แคชดิน (Kazdin. 1977: 45) ไดเสนอขอจาํกัดของการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกรไวดังตอไปนี ้คือ  

  1. การใหเบ้ียอรรถกรมีความสัมพันธโดยตรงกับการแสดงพฤติกรรมที่พึงปรารถนา ฉะนั้น 

บุคคลจึงเรียนรูวาเบี้ยอรรถกรเปนสัญญาณที่แสดงใหทราบวาพฤติกรรมนั้นไดรับการเสริมแรงดวยเบ้ีย

อรรถกร เมื่อถึงเวลาตองงดใหเบ้ียอรรถกรพฤติกรรมนั้นจึงลดลง ถาตองการใหอัตราการแสดงพฤติกรรม 

นี้ยังคงเดิม จึงตองใชแรงเสริมตัวอ่ืนที่มีคุณคา เชน เกรด เงิน และคําชมเชยมาแทนเบ้ียอรรถกรหรืออาจ 

ใชสถานการณที่มีอยูตามธรรมชาติ เชน สิทธิพิเศษ กิจกรรม และแรงเสริมทางสังคมแทนได 

 2. มีปญหาในการเก็บรักษาเบ้ีย บางคนอาจไดเบ้ียมาโดยไมถูกตอง เชน ขโมยของจากเพื่อน 

แทนที่จะแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคซึ่งทําใหเบ้ียอรรถกรมีประสิทธิภาพนอยลง วิธีปองกันการขโมย

ทําไดโดยการใหเบ้ียอรรถกรที่แตกตางกันสําหรับแตละบุคคล สวนการทําเบ้ียหายก็ใหผูแสดงพฤติกรรม 
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 ขั้นตอนในการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
 แคชดิน (Kazdin. 1977 : 47) กลาวถึงข้ันตอนในการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกรไวดังนี้คือ 

  1. กําหนดพฤติกรรมที่เปนจุดประสงคพรอมทั้งนิยามลักษณะของพฤติกรรมไวชัดเจนและ 

วิธีการวัดลักษณะพฤติกรรมนั้น 

  2. เลือกวิธีการที่ทดลองที่สามารถประเมินผลการเสริมแรงได 

  3. เลือกสิ่งที่จะนํามาใชเปนเบ้ีย เลือกตัวเสริมแรงที่จะนํามาแลกและกําหนดอัตราการ

แลกเปล่ียนที่แนนอน 

 
 การเลือกเบ้ียอรรถกร 
 แคชดิน (Kazdin. 1977 : 51) กลาวถึงการใหเบ้ียอรรถกรไววา เบ้ียอรรถกรเปนสิ่งที่ใชเปน

ตัวกลาง สําหรับการแลกเปล่ียน ส่ิงที่นิยมใชเปนเบ้ียมีหลายชนิด เชน ไผ ต๋ัว ดาว คะแนน ความถี่ของ

เคร่ืองนับคร้ัง การเจาะรูปกระดาษแข็ง เหรียญที่ผลิตเอง ฯ การเลือกส่ิงตางๆ ดังกลาวข้ึนอยูกับ

สภาพแวดลอมลักษณะของปญหาและกลุมตัวอยางซึ่งตองคํานึงถึงดังตอไปนี้  

  1. เบ้ียตองมีลักษณะพิเศษยากตอการปลอมแปลง 

  2. สะดวกในการใชพกติดตัวไดงาย 

  3. มีลักษณะเฉพาะของแตละบุคคลเพื่อมิใหเกิดการขโมยหรือแลกเปล่ียนพรอมทั้งสะดวก 

ในการใหและการตรวจสอบจํานวนพฤติกรรมและส่ิงแลกเปล่ียนที่แตละคนพึงพอใจ 

 
 การเลือกสิ่งแลกเปลี่ยน 
 แคชดิน (Kazdin. 1977 : 49-51) กลาวถึงการเลือกส่ิงแลกเปล่ียนวา การเลือกตัวเสริมแรงที่

ตองใชเบ้ียมาเปนตัวแลกเปล่ียนในการเลือกส่ิงที่ตองการใชเบ้ียมาแลกเปล่ียนอาจทําได 2 วิธี คือ   

การสังเกตและการสอบถามเปนรายบุคคลเกี่ยวกับส่ิงที่ตองการทั้งอาหาร ส่ิงของ เคร่ืองใชและกิจกรรมที่

ชอบมากที่สุด แตตองพิจารณาถึงความเหมาะสมและเปนไปได มีการกําหนดอัตราแลกเปล่ียนที่แนนอน 

และตองเปดโอกาสใหทุกคนมีสิทธิที่จะไดรับแรงเสริมถึงแมจะมีพฤติกรรมนอยมาก 

 
 2.2.3 งานวิจยัที่เกีย่วของกับการเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกร 
 ลาเฮย และดราบแมน (Lahey and Drabman. 1974: 307-312) ใชการเสริมแรงดวยเบ้ีย

อรรถกร เพื่อฝกการอานคําศัพท 30 คํา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 2 จํานวน 6 คน แบงเปนกลุม
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 เรณู ผดุงถิ่น (2517: 16-17) ไดทําการศึกษาการใชแรงเสริมทางสังคม เพื่อปรับพฤติกรรม

กรรมกาวราวของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 7 โดยคัดเลือกนักเรียนจากการเสนอแนะของครูผูสอน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 7 จํานวน 34 คน แบงออกเปนพฤติกรรมไมรับผิดชอบจํานวน12 คน พฤติกรรมผิด

ระเบียบวินัยของโรงเรียน จํานวน 11 คน พฤติกรรมกอกวนช้ันเรียน จํานวน 7 คน และพฤติกรรมกาวราว 

จํานวน 4 คน โดยการใชเทคนิคการจัดการพฤติกรรมตามหลักจิตวิทยา 8 วิธี ไดแก 1 การเสริมแรงทาง

สังคมและใหรางวัลเปนส่ิงของ 2 การใชสัญญาเงื่อนไข 3 การเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกร  4 การเสริมแรง

ทางสังคม 5 การใหขอมูลปอนกลับควบคูกับการเสริมแรงทางสังคม 6 การวางเงื่อนไขเปนกลุม 7 เทคนิค

กระบวนการ ดี อาร ไอ และ8) การควบคุมตนเอง และใชรูปแบบการวิจัยกลุมตัวอยางเด่ียว(Single 

Subject Design) แบบเสนฐานเด่ียว 3 ชนิด คือ A-B , A-B-A’ และ A-B-A’-B’ เก็บรวบรวมขอมูลโดย

การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่เปนปญหาของนักเรียนในทุกข้ันตอนของการจัดกระทํา มีหนวยของ

ขอมูลเปนจํานวนครั้งตอวัน หรือคร้ังตอสัปดาห หรือเปนรอยละตอสัปดาห ซึ่งใชหลักการปรับพฤติกรรม 

คือใหความสนใจและคําชมเชยกับพฤติกรรมที่เหมาะสม ผลการวิจัยสรุปไดวาเทคนิคการจัดการ

พฤติกรรมตามหลักจิตวิทยาดวยการเสริมแรงทางสังคมและใหรางวัลเปนส่ิงของ การวางเงื่อนไขเปน

กลุม การใหขอมูลปอนกลับควบคูกับการเสริมแรงทางสังคม และการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกรแลวทํา

ใหนักเรียนมีพฤติกรรมไมรับผิดชอบลดลงและหมดไป และเทคนิคการจัดการพฤติกรรมตามหลัก

จิตวิทยาดวยวิธีการใชสัญญาเงื่อนไข ทําใหนักเรียนสวนใหญมีพฤติกรรมลดลงและหมดไป สวนการใช

เทคนิคการเสริมแรงทางสังคมและใหรางวัลเปนส่ิงของ และการเสริมแรงทางสังคม ทุกวิธีดังกลาวทํา

ใหนักเรียนมีพฤติกรรมผิดระเบียบวินัยของโรงเรียนลดลง  เทคนิคการจัดการพฤติกรรมตามหลักจิตวิทยา 

ดวยวิธีการเสริมแรงทางสังคมและใหรางวัลเปนส่ิงของ ทําใหนักเรียนมีพฤติกรรมกอกวนชั้นเรียนลดลง

และหมดไป สวนวิธีการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกร และการใชเทคนิคกระบวนการ ดี อาร ไอ ทําให

นักเรียนมีพฤติกรรมกอกวนชั้นเรียนลดลงประมาณรอยละ 50 เทคนิคการจัดการพฤติกรรมตามหลัก

จิตวิทยาดวยวิธีการใชสัญญาเงื่อนไข เทคนิคกระบวนการ ดี อาร ไอ การเสริมแรงทางสังคม และการ

ควบคุมตนเอง ทุกวิธีดังกลาวทําใหนักเรียนมีพฤติกรรมกาวราวทั้งจํานวนครั้งและความรุนแรงลดลง 

 สุขุมาลย คําหวาน (2543) ศึกษาการลดพฤติกรรมกาวราวโดยเทคนิคตัวแบบและการ

เสริมแรงทางสังคมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนที่มีพฤติกรรมกาวราว 
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 นราวดี นิกาพฤกษ (2548) ศึกษาผลการใชกิจกรรมศิลปะและการเสริมแรงทางสังคม เพื่อลด

พฤติกรรมกาวราวของเด็กปฐมวัย (อายุ 4-6 ป) กลุมตัวอยางคือ เด็กปฐมวัย (อายุ 4-6 ป) จํานวน 48 

คน เลือกแบบเจาะจงโดยใชแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมกาวราว ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่มี

พฤติกรรมกาวราวทางกาย ทางวาจา ในระยะทดลองและระยะติดตามผล ลดลงจากระยะเสนฐาน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เด็กปฐมวัยที่ไดรับการฝกกิจกรรมศิลปะและการเสริมแรงทาง

สังคม จากครูมีพฤติกรรมกาวราวทางกายในระยะทดลองนอยกวาเด็กที่ไดรับการฝกกิจกรรมศิลปะ 

การเสริมแรงทางสังคมจากเพื่อนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จิตรา ไหลไพบูลย (2533) ศึกษาผลการใชการเสริมแรงทางสังคมปรับคะแนนแบบฝกหัด

คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

จังหวัดชลบุรี จํานวน 8 คน แตละคนไดคะแนนฝกหัดคณิตศาสตรไมเกินรอยละ 50 แบงเปนกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม โดยการจับคูนักเรียนที่ไดคะแนนแบบฝกหัดคณิตศาสตรใกลเคียงกันมาก

ที่สุด และจับฉลากช่ือเขากลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 4 คน การทดลองใชเวลา 10 สัปดาห 

แบงการทดลองเปน 3 ระยะ ระยะแรกเปนระยะหาเสนฐานพฤติกรรมของนักเรียนทั้ง 2 กลุม ใชเวลา 2 

สัปดาห ระยะที่ 2 เปนระยะที่ใชการเสริมแรงทางสังคมแกกลุมทดลอง และระยะสุดทายทําการติดตาม

ผลใชเวลา 1 สัปดาห ผลการวิจัยพบวา คะแนนแบบฝกหัดคณิตศาสตรในระยะที่ใชการเสริมแรงทาง

สังคมของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมคะแนนแบบฝกหัดคณิตศาสตรในระยะที่ใชการเสริมแรงทาง

สังคมของกลุมทดลองสูงกวาระยะเสนฐานพฤติกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .013 คะแนน

แบบฝกหัดคณิตศาสตรในระยะติดตามผลของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม และคะแนนแบบฝกหัด

คณิตศาสตรในระยะติดตามผลของกลุมทดลองสูงกวาระยะเสนฐานพฤติกรรม อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 

 ยุพิน โกสูงเนิน 2546 ศึกษาพฤติกรรมที่เปนปญหาซ่ึงมักพบในโรงเรียนทั่วไปในขณะนี้ก็คือ 

การที่เด็กไมสงการบาน วัตถุประสงคคือมุงจะปรับพฤติกรรมการสงการบาน โดยการใชเบ้ียอรรถกร
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 จากเอกสารงานและวิจัยที่กลาวมาขางตนนี้สรุปไดวาการใหการชี้แนะและการเสริมแรง

ทางบวกสามารถเพิ่มพฤติกรรม ของนักเรียนได จะเห็นไดวาการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกนั้น

เปนวิธีการปรับพฤติกรรมที่นาจะนํามาใชไดในสภาพการณตางๆ เพราะการช้ีแนะสามารถทําให

นักเรียน เกิดพฤติกรรมเปาหมายไดอยางรวดเร็วและถูกตองซ่ึงเปนการลดระยะเวลาในการเรียนรูได 

สวนการเสริมแรงทางบวกสามารถเปนตัวที่ชวยใหนักเรียนมีความถี่ของพฤติกรรมเปาหมายสูงข้ึนและ

เปนแรงเสริมที่ใชไดงายและไมส้ินเปลืองเปนส่ิงที่ทุกคนมีอยูแลว เพียงแตตองเลือกใชใหถูกลักษณะ 
 
3.  แนวความคิดเก่ียวกับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง 
 การอบรมเล้ียงดู เปนกระบวนการฝกอบรม ปรุงแตง และถายทอดลักษณะตางๆ จากบิดา 

มารดาหรือผูใกลชิดใหแกเด็ก ซึ่งในแตละสังคมก็มีวิธีการอบรมเลี้ยงดูที่แตกตางกันออกไป ข้ึนอยูกับ

ความเชื่อ ลักษณะนิสัย วัฒนธรรมและประเพณีของกลุมนั้นๆ นักจิตวิทยาพัฒนาการเชื่อวา

ประสบการณที่เด็กไดรับจากการอบรมเล้ียงดู มีอิทธิพลตอพัฒนาการทางบุคลิกภาพของเด็กฉะนั้นพอ

แมจึงมีสวนสําคัญในการปลูกฝงบุคลิกภาพ ซึ่งแสดงออกเปนพฤติกรรมตางๆ ใหแกเด็กพฤติกรรมของ

วัยรุนที่ทําการศึกษาในคร้ังนี้ จึงมีรากฐานมาจากการอบรมเล้ียงดูของพอแมหรือครอบครัว เปนปจจัย

สําคัญประการแรก 
 3.1 ความหมายของการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง 
 ดวงเดือน  พันธุมนาวิน,อรพินทร ชูชม  และงามตา วนินทานนท (2528: 38) ไดใหความของ

การอมรมเล้ียงดูแบบพึ่งตน หมายถึง การที่บิดา มารดา หรือผูดูแลปฏิบัติตอเด็ก โดยการแนะนําฝกฝน

ใหเด็กพึ่งตนเองต้ังแตยังเล็กดวยการทํากิจกรรมตางๆในชีวิตประจําวันภายใตการดูแลของผูเล้ียงดู 

วิธีการปฏิบัติคือ  การซักผา รีดผา และชวยเหลืองานบานที่ตนเองสามารถปฏิบัติไดอยางเหมาะสมกับ

วัย  และมีการใหรางวัลเมื่อเด็กทํางานสําเร็จใหกําลังใจเมื่อประสบความลมเหลวและสนับสนุนใหลอง

ทําอีกคร้ังจนสําเร็จ   
 ทักษะในการชวยตัวเอง พึ่งตนเอง ทําอะไรไดดวยตนเองนั้น เปนทักษะพ้ืนฐานที่สําคัญ ที่จะ

ชวยใหเด็กมีการพัฒนาทักษะอ่ืนๆ เชน การควบคุมตนเอง ความรับผิดชอบ การชวยเหลือผูอ่ืน และทํา

ใหวุฒิภาวะทางอารมณดีข้ึน เด็กปกติจะเร่ิมตนชวยตัวเองไดต้ังแตอายุ1 ปข้ึนไป เด็กจะเร่ิมเคล่ือนไหว

ไดมากข้ึนกวาเดิม เร่ิมเดินได พูดได ส่ือสารได มีความเปนตัวของตัวเองมากข้ึน 
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 การฝกใหชวยตัวเองไดตามวัย  เร่ิมฝกไดต้ังแตวัยเตอะแตะ(1-2 ขวบ)ไปจนถึงวัยอนุบาล(3-6 

ขวบ) เด็กควรจะถูกฝกใหชวยตัวเองเร่ืองสวนตัวงายๆ เชน การอาบน้ํา แปรงฟน แตงตัว สวมใสเส้ือผา 

ใสรองเทาถุงเทา รับประทานอาหาร จัดเก็บเส้ือผา รองเทา ขาวของสวนตัว ของเลน ใหเปนที่เปนทาง 

เด็กที่ชวยตัวเองไดจะมีทักษะในการควบคุมกลามเนื้อ การใชมือกับสายตาที่ประสานกันคลองแคลว 

เร่ิมมีความรับผิดชอบตอตนเอง สามารถควบคุมตัวเองได และสามารถฝกใหมีทักษะอื่นๆไดงาย 

นอกจากนี้ อุษา จารุสวัสด์ิ (2544)ไดกลาว เด็กที่ไดรับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองชา จะมีลักษณะ

การพึ่งพาผูอ่ืน ไมมีความม่ันใจในตนเอง สวนเด็กที่ไดรับการอบรมเลี้ยงดูแบบพ่ึงตนเองเร็ว เด็กจะมี

แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิสูงประพฤติตนไปในทางที่ดี ชอบพึ่งพาตนเองไมชอบพึ่งพาผูอ่ืน มีความมั่นใจใน

ตนเอง เห็นคุณคาในตนเอง  

 ในวัยประถมศึกษา เด็กควรชวยตัวเองไดมากข้ึน สามารถต่ืนนอนเองได จัดตารางเวลาเองได

เปนสวนใหญ จัดตารางสอนและเตรียมของใชสวนตัวเอง จัดเตรียมเส้ือผาสําหรับวันรุงข้ึน เวลาใกล

สอบมีการวางแผนเตรียมตัวดูหนังสือไดดวยตัวเอง เวลาจะไปไหนมีการวางแผนเตรียมตัวลวงหนาได 

 เมื่อถึงวัยรุน เด็กควรจะวางแผนลวงหนาเกี่ยวกับตัวเองได รับผิดชอบตัวเองไดเกือบเหมือน

ผูใหญ ไมตองคอยบอกใหทําในเร่ืองกิจวัตรประจําวัน วัยรุนสามารถรับผิดชอบขาวของสวนตัว มีการ

จัดเก็บขาวของเงินทองอยางมีระเบียบ วางแผนการใชเวลา แผนการใชเงินไดอยางดี และสามารถ

ควบคุมตัวเองใหทําตามแผนการได มีเปาหมายระยะส้ันและระยะยาวของตัวเอง มีแนวทางการเรียน

ตอและ อาชีพของตนเอง และกํากับตัวเองใหทําไดสําเร็จตามที่วางแผนไว  
 สรุปไดวาการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง หมายถึง การที่บิดา มารดา หรือผูดูแลปฏิบัติตอ

เด็ก โดยเปดโอกาสใหเด็กไดปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ในชีวิตประจําวันดวยตนเอง อยางเหมาะสมกับวัย 

เชน เด็กควรจะวางแผนลวงหนาเกี่ยวกับตนเองได รับผิดชอบตัวเองไดเกือบเหมือนผูใหญไมตองคอย

บอกใหทําในเร่ืองกิจวัตรประจําวัน วัยรุนสามารถรับผิดชอบขาวของสวนตัว มีการจัดเก็บขาวของเงิน

ทองอยางมีระเบียบ วางแผนการใชเวลา แผนการใชเงินไดอยางดี และสามารถควบคุมตัวเองใหทํา

ตามแผนการได มีเปาหมายระยะส้ันและระยะยาวของตนเอง มีแนวทางการเรียนตอและอาชีพของตน 

และกํากับตัวเองใหทําไดสําเร็จตามที่วางไว ในปริมาณตางๆ 

 
 3.2 การอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองกับการเผชิญปญหา 
 นักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแตกตางกัน มีความสามารถในการเผชิญปญหาแตกตางกัน 

เกษร ภูมิดี (2546) การเผชิญปญหา เปนความสามารถของนักเรียนในการเลือกวิธีการจัดการกับ

สถานการณที่มีลักษณะเปนอุปสรรคขัดขวางความตองการหรือเปาหมายที่วางไวซึ่งเปนสาเหตุทําให

เกิดความคับของใจ ใหคล่ีคลายลงหรือเปนไปในทางที่ดีข้ึน ซึ่งเด็กที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบ
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 จากการศึกษาเอกสารที่กลาวถึงการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมีความสัมพันธกับการเผชิญ

ปญหาซ่ึงเปนความสามารถของนักเรียนในการเลือกวิธีจัดการกับสถานการณปญหา นักเรียนบางคน

อาจเลือกใชวิธีการจัดการกับปญหาอยางมีประสิทธิภาพหรือบางคนอาจจะเลือกวิธีการในการจัดการ

กับปญหาอยางไมมีประสิทธิภาพหรือหลีกหนีกับปญหา ข้ึนอยูกับการอบรมเล้ียงดูแบบพ่ึงตนเอง 

ฉะนั้นผูวิจัยคาดการณวา การอบรมเล้ียงดูที่แตกตางกันทําใหนักเรียนมีพฤติกรรมที่แตกตางกัน จึงเปน

ที่นาสนใจวาการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองในลักษณะใดเม่ือนํามาศึกษารวมกับเทคนิคการช้ีแนะทาง

วาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก จะพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาไดมากที่สุด จึงเปนเหตุผล

หนึ่งที่ผูวิจัยสนใจนําการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองเขามาศึกษาปฏิสัมพันธรวมกันกับการพัฒนา

พฤติกรรมการเผชิญปญหา 

 
 3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง  
 ดวงเดือน พันธุมนาวิน และคณะ (ดวงเดือน พันธุมนาวิน,อรพินท  ชูชม และงามตา วนินทา

นนท.2528:15) ไดศึกษาการอบรมเล้ียงดูแบบฝกใหพึ่งตนเองเร็ว-ชา จากผลการศึกษาพบวาการอบรม

เล้ียงดูแบบฝกใหพึ่งตนเองเร็ว เกี่ยวกับการที่เด็กมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิสูงอยางเดนชัดดังเชนงานวิจัย

ของ วินเทอร บอมทอม  (ดวงเดือน พันธุมนาวิน,อรพินท  ชูชม และงามตา วนินทานนท.2528:14 ; 

อางอิงจาก Winterboottom:1966) ไดศึกษาการฝกใหเด็กพึ่งตนเองโดยการกําหนดกิจกรรมที่
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 สุขสมร ประพัฒนทอง (2521) ศึกษากับกลุมตัวอยางซึ่งเปนเด็กเล็กโดยการจัดกิจกรรมที่

เหมาะสมกับการฝก เชน ทําความสะอาดสวนตางๆ ของรางกายตนเอง เก็บเงินใสกระปุกออมสิน 

ชวยเหลืองานบานเล็กๆนอยๆ เปนตน และไดทําการสัมภาษณมาราดาของเด็กชาย หญิง อายุ 7-10 

ขวบ ปรากฏวา เด็กเหลานี้มีพฤติกรรมสัมฤทธิ์ผลสูงกวาเด็กที่มารดารายงานวาไมเคยจงใจที่จะฝกเลย 

 เกษร ภูมิดี (2546) การศึกษาความสามารถในการเผชิญปญหาและฝาฟนอุปสรรค ของ

นักเรียนที่มีบุคลิกภาพและรูปแบบการอบรมเล้ียงดูแตกตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 370 คน ซึ่งผลการวิจัยปรากฏวานักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแตกตางกัน 

มีความสามารถในการเผชิญปญหาและฝาฟนอุปสรรคแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  

 ดุษฎี โยเหลา 2532 การสังเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอบรมเล้ียงดูเด็กในประเทศโดย

ใชการวิเคราะหเมตา พบวามีขนาดอิทธิพล 16 คา และมีคา .36 ซึ่งเปนขนาดอิทธิพลของการอบรม

เล้ียงดูแบบฝกใหพึ่งตนเอง กับความคิดสรางสรรค  มีคา .18 กับความคิดคลองตัว มีคา .13 กับ

ความคิดริเร่ิม และมีคา .27 กับความคิดละเอียดละออ 

 จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมีผลตอพฤติกรรม

ดีที่พึงประสงค และเหมาะสมตามวัย สวนเด็กที่ใหพึ่งตนเองชาจะมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม และมี

พฤติกรรมที่เปนปญหา การฝกเร่ืองชวยตัวเองนี้มีความสําคัญ เนื่องจากเด็กสมาธิส้ันสวนใหญจะขาด

ทักษะเร่ืองนี้ และฝกไดยากกวาเด็กทั่วไป การฝกตองใชเวลานานกวาจะไดผล และควรฝกต้ังแตอายุ

นอย ถาขาดทักษะพื้นฐานนี้ พอแมจะฝกทักษะอ่ืนๆตอไปไดยาก ปญหาที่พบบอยๆคือ พอแมคิดวาไม

จําเปนตองฝก บางคนคิดวาเอาไวฝกทีหลัง บางคนสงสารเด็กไมอยากใหลําบาก บางคนไมเห็น

ความสําคัญเลย ทําใหเมื่อโตขึ้นฝกไดยากมากกวา การที่เด็กไมไดฝกใหชวยตัวเองนั้น สภาพจิตใจ

อารมณก็จะยังเหมือนเด็กที่ยังไมโต ความคิดและอารมณจะมีลักษณะเหมือนเด็กคือเอาแตใจตัวเอง 

ไมรูจักการอดทนฝนใจตัวเองบังคับใจตนเอง ไมรูจักตอสูเอาชนะความลําบาก แกปญหาในชีวิตดวย

ตัวเองไมได โตข้ึนจึงมีแนวโนมที่จะแกไขปญหาดวยอารมณเหมือนเด็กๆ เวลาถูกขัดใจอาจแสดง

อารมณมาก หรือแสดงความกาวราวโดยขาดการควบคุม ทําใหเกิดพฤติกรรมเกเร ใชความรุนแรงใน

การแกปญหา 

 ฉะนั้นผูวิจัยจึงคาดการณวา นักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองในปริมาณมาก 

จะมีพฤติกรรมการเผชิญปญหามากกวา นักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองในปริมาณนอย 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับ

การเสริมแรงทางบวก ตอพฤติกรรมการเผชิญปญหาและศึกษาปฏิสัมพันธสัมพันธระหวางการใช

เทคนิคการช้ีแนะควบคูกับการเสริมแรงทางบวกกับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองที่มีตอพฤติกรรมการ

เผชิญปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี  

 

ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1

โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี  
 
กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 

1 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง  จังหวัดจันทบุรี  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน 

โดยการสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลากเปนนักเรียนกลุมทดลอง 1 หอง และเปนนักเรียนกลุมควบคุม 

1 หอง จํานวนหองละ 29 คน ในแตละหองเรียนจะมีการแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม โดยการวัด     

การอบรมเล้ียงดูแบงเปนการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก และการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองนอย     

ไดกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 กลุม จํานวนกลุมละ 15 คน 2 กลุม และ 14 คน 2 กลุม รวมทั้งส้ิน 58 คน 
 
แบบแผนการวิจัย  

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) แบบแฟคทอเรียล  

2 องคประกอบ (2x2 Factorial Design) (ลัดดาวัลย เกษมเนตร. 2529) ซึ่งองคประกอบที่ 1.เทคนิค

การชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก และองคประกอบที่ 2. การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง

แบงเปนการวัดกอนการทดลอง (Pretest) และวัดหลังการทดลอง (Posttest) โดยกลุมตัวอยางไดมา

จากการสุมอยางงายโดยวิธีการ  จับฉลากเลือกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม มีลักษณะของ     

แบบการวิจัยเปนดังนี้ 
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 มาก นอย 
 

 

ไดรับเทคนิคการชี้แนะทางวาจากับ

การเสริมแรงทางบวกและมีการ

อบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก 

ไดรับเทคนิคการชี้แนะทางวาจากับ

การเสริมแรงทางบวกและมีการ

อบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย ไดรับ 
มีจํานวนนกัเรียนเทากับ 15 คน  

 

มีจํานวนนกัเรียนเทากับ 14 คน 

 ไมไดรับเทคนิคการช้ีแนะทางวาจา

กับการเสริมแรงทางบวกและมีการ

อบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก 

ไมไดรับเทคนิคการช้ีแนะทางวาจา

กับการเสริมแรงทางบวกและมีการ

อบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย 

ไมไดรับ 

มีจํานวนนกัเรียนเทากับ 14 คน  มีจํานวนนกัเรียนเทากับ 15 คน  

  

 
ภาพประกอบ 4 แบบแผนการวิจัยของการไดรับและไมไดรับเทคนิคการชี้แนะทางวาจา

รวมกับการเสริมแรงทางบวกจําแนกตามการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 

  1. กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการช้ีแนะทางวาจารวมกับการ

เสริมแรงทางบวก 

  2. แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่แสดงถงึพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทาํกจิกรรม 

  3. แบบวัดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง 
 
วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือ 
 1. กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการชี้แนะทางวาจารวมกับการ

เสริมแรงทางบวก 

  1.1 ผูวิจัยศึกษาตํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมเผชิญปญหาและ

เทคนิควิธีในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา 

การอบรมเลีย้งดูแบบพึ่งตนเอง 
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  1.2 สํารวจเกมท่ีนํามาใชในการสรางกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา            

ในประเด็นของความยากงายของเกม และความคุนเคยในการเลนเกม กับกลุมตัวอยาง  

  1.3 ผูวิจัยสรางกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยนําขอมูลจากขอ 1 และ ขอ 2 

มาใชเปนแนวทางในการสรางกิจกรรมที่ใชในการพัฒนาพฤติกรรรมเผชิญปญหา รวมทั้งส้ิน 10 กิจกรรม 

ใชระยะเวลาในการจัดกิจกรรม กิจกรรมละ 60 นาที มีข้ันตอนการจัดกิจกรรมอยู 4 ข้ันตอน ประกอบดวย  

ข้ันเตรียมการ เพื่อใหนักเรียนเกิดความพรอมในการลงมือปฏิบัติกิจกรรม, ข้ันการรับรูสถานการณปญหา    

ในแตละกิจกรรมจะประกอบดวยสถานการณปญหา คือ สถานการณการเลนเกมที่มีความยากและตอง

ปฏิบัติใหสําเร็จในระยะเวลาท่ีจํากัด เพื่อใหนักเรียนเกิดการรับรูปญหา, ข้ันการเผชิญปญหาอยาง

เหมาะสม  คือการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยการชี้แนะทางวาจาเพื่อใหนักเรียนเกิดความรู 

ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมการเผชิญปญหา ไดแกการยอมรับและการจัดการ

กับปญหา พรอมทั้งมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาสูงข้ึนจากการไดรับการเสริมแรงทางบวก  และข้ันสรุป 

เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทํากิจกรรม 

  1.4 ตรวจหาความเที่ยงตรงของกิจกรรมที่จะนํามาใชในการพัฒนาพฤติกรรมจาก

ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความสอดคลองของกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาใน

ดานปญหา ไดแก ความชัดเจนของสถานการณปญหา ความเหมาะสมของสถานการณปญหาที่กําหนด  

ดานเกม ไดแก ความเหมาะสมของเกมที่นํามาใช, ความยากของเกมที่กําหนดข้ึน, ดานการประเมิน

ลักษณะปญหา ไดแก ความสอดคลองกับนิยามศัพทสามารถสะทอนถึงพฤติกรรมการยอมรับดาน  
การคาดการณวาสามารถควบคุมหรือจัดการกับสถานการณปญหา ดานการประเมินผลลัพธ ไดแก

ความสอดคลองกับนิยามศัพท สามารถสะทอนถึงพฤติกรรมการยอมรับผลที่เกิดข้ึนจากประสบการณ  
และดานอ่ืนๆ ไดแก รูปแบบ, สี, ขนาดอักษร และรูปภาพ แลวนํามาปรับปรุงในเร่ืองความเหมาะสมตาม
ขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 

  1.5 นํากิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาไปทดลองใชกับกลุมที่มีความ

คลายคลึงกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 กิจกรรม เพื่อเปนการฝกการดําเนินกิจกรรม 
 2. แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่แสดงถึงพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทํากิจกรรม 

  2.1 ผูวิจัยศึกษาตํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสังเกตและบันทึก

พฤติกรรม 

  2.2 ผูวิจัยสรางแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยนําขอมูลจากขอ 1 

มาใชเปนแนวทางในการสราง ประกอบดวยพฤติกรรม 2 ตัวชี้วัด ไดแกตัวชี้วัดที่ 1 พฤติกรรมการยอมรับ 

และตัวชี้วัดที่ 2 พฤติกรรมการจัดการกับปญหา ซึ่งผูวิจัยใหความสําคัญกับพฤติกรรมทั้ง 2 ตัวชี้วัด 

เทาๆ กัน ดังนั้นผูวิจัยจึงแบงสัดสวนการใหคะแนนในแตละตัวช้ีวัดเทาๆ กัน ดังแผนภาพ 
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ภาพประกอบ 5 แสดงสัดสวนเกณฑการใหคะแนนพฤติกรรมการเผชญิปญหา 

ตัวช้ีวัดที ่1 การยอมรับ

(8 คะแนน) 

ตัวช้ีวัดที ่2 การจัดการกับปญหา 

(8 คะแนน) 

ระยะที่ 1  

การยอมรับปญหา 

(4 คะแนน) 

ระยะที่ 2 

การยอมรับผลลัพธ 

(4 คะแนน) 

การวางแผน

(4 คะแนน) 

การลงมือปฏิบัติ 

( 4 คะแนน) 

พฤติกรรมยอยตัวที่ 1 

แสดงพฤติกรรมที่

ตองการจะลงมือ

จัดการปญหา 

(2 คะแนน) 

พฤติกรรมยอยตัวที่ 2 

การประเมินสถานการณปญหาวา

สามารถควบคุมหรือจัดการกับ

สถานการณปญหา 

(2 คะแนน) 

พฤติกรรมยอยตัวที่ 1 

ยอมรับผลที่เกิดขึ้น

จากประสบการณ 

(4 คะแนน) 

พฤติกรรมยอยตัวที่ 1 

วางแผนกอนการลง

มือปฏิบัติ 

(1 คะแนน) 

พฤติกรรมยอยตัวที่ 2 

คิดหาทางเลือกในการ

จัดการกับปญหา 

(1 คะแนน)

พฤติกรรมยอยตัวที่ 3 

พิจารณาขอดี ขอเสีย 

ของแตละวิธี 

(1 คะแนน) 

พฤติกรรมยอยตัวที่ 4 

นักเรียนตัดสินใจเลือก

ทางเลือกที่เหมาะสม 

(1 คะแนน) 

(4 คะแนน) 

การปฏิบัติจนหมด

ระยะเวลาท่ีกําหนด

และทําอยางตอเนื่อง 

พฤติกรรมยอยตัวที่ 1 

 
พฤติกรรมการเผชิญปญหา (16 คะแนน)
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  ตัวช้ีวัดที่ 1 พฤติกรรมการยอมรับ (8 คะแนน) แบงออกเปน 3 พฤติกรรมยอยไดแก 

   1. การยกมือของนักเรียน 2 คะแนน  

   2. การประเมินตอสถานการณการณปญหา 2 คะแนน 

   3. การยอมรับผลทีเ่กิดจากการจัดการปญหา 4 คะแนน 

  ตัวช้ีวัดที ่ 2 พฤติกรรมการจดัการปญหา (8 คะแนน) แบงออกเปน 5 พฤติกรรมยอย 

   1. การวางแผนกอนการลงมอืปฏิบัติ   1 คะแนน 

   2. การคิดหาทางเลือกในการจัดการปญหา 1 คะแนน 

   3. การพิจารณาขอดีขอเสยีของแตละวธิ ี1 คะแนน 

   4. การตัดสินใจเลือกทางเลือกทีเ่หมาะสม 1 คะแนน 

   5. การลงมือปฏิบัติจนหมดระยะเวลาที่กําหนดอยางตอเนื่องภายในเวลา 20 นาที  4 

คะแนน  โดยที่นักเรียนลงมือปฏิบัติติดตอกันมากกวา 17 นาที ได 4 คะแนน นักเรียนลงมือปฏิบัติตอเนื่อง 

14-17 นาที ได 3 คะแนน  นักเรียนลงมือปฏิบัติตอเนื่อง 10-14 นาที ได 2 คะแนน นักเรียนลงมือปฏิบัติ

ตอเนื่องนอยกวา 7-10 นาที ได 1 คะแนน  และนักเรียนที่ลงมือปฏิบัติตอเนื่องนอยกวา 7 นาทีได                        

0 คะแนน  

 รวมคะแนนพฤติกรรรมการเผชิญปญหามีคาคะแนนเทากับ 0-16 ผูวิจัยแบงระดับพฤติกรรม

การเผชิญปญหาเปน 3 ระดับ ไดแก  

  ระดับสูงคือนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหาอยูในชวง 12-16 คะแนน 

  ระดับปานกลางคือนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหาอยูในชวง 6-12 คะแนน 

  ระดับตํ่าคือนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหาอยูในชวง 0-6 คะแนน 

  2.3   ตรวจหาความเที่ยงตรงของเกณฑการใหคะแนนในแตละตัวช้ีวัดของพฤติกรรม     

การเผชิญปญหา จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน แลวนํามาปรับปรุงในเร่ืองความเหมาะสมตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญ 

  2.4 หลังจากนั้นผูวิจัยนําแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานแกว จังหวัดระยอง จํานวน 31 คน เพื่อหาคา

ความสอดคลองของผูสังเกต ในแตละตัวชี้วัดได โดยสัมประสิทธิ์ความสอดคลองของแบบสังเกตและ

บันทึกพฤติกรรมมีคาเทากับ 0.88  

 3. แบบวัดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง 

  3.1 ศึกษานิยามจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง

เพื่อเปนแนวทางในการสราง 
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  3.2 สรางแบบวัดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองใหสอดคลองกับนิยามขอคําถามจะ

กําหนดถึงการที่นักเรียนไดรับการฝกฝนใหพึ่งตนเองดวยการทํากิจกรรมตางๆในชีวิตประจําวันจาก

บิดา มารดาหรือผูดูแลผูเรียน จํานวน 15 ขอ แตละขอมีมาตรา 5 หนวยจากไมจริงเลย (1) จนถึง      

จริงที่สุด (5) โดยแบงระดับการอบรมเล้ียงดูแบบพ่ึงตนเองเปน 2 ระดับ คือ การอบรมเล้ียงดูแบบ

พึ่งตนเองมาก และการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของคําตอบ

ทั้งหมด โดยใชพิสัยเปนตัวแบง 
 
ตัวอยางแบบวัดการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง 
 

0) พอแมทาํการบานแทนนกัเรียน (-) 
 

……………        ……………          ……………        ……………           ……………….. 

จริงที่สุด                   จริง       ไมแนใจ           ไมจริง           ไมจริงเลย 
 

00) พอแมใหเงินนักเรียนเปนรายเดือนหรือรายสัปดาห (+) 

……………        ……………          ……………        ……………           ……………….. 

จริงที่สุด                 จริง                      ไมแนใจ            ไมจริง                ไมจริงเลย 

 

  3.3 ตรวจหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัดการอบรมเล้ียงดู โดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน  

เพื่อตรวจสอบความสอดคลองของขอคําถามกับนิยามปฏิบัติการ และตรวจสอบภาษาแลวนํามาปรับปรุง  

ในเร่ืองความเหมาะสมของภาษาที่ใช การแกไขความซับซอนของขอความใหกระชับมากข้ึน และ    

การปรับขอความทางบวก ทางลบใหมีปริมาณขอเทาเทียมกัน 

  3.4 หลังจากนั้นนําแบบวัดที่ปรับปรุงแกไขแลวจํานวน 30 ขอ ไปทดลองใชกับนักเรียน  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 (Try Out) โรงเรียนวัดปาประดู จังหวัดระยอง จํานวน 100 คน  

  3.5 นําแบบวัดที่ไดมาหาคาอํานาจจําแนกรายขอแตละฉบับดวยการหาคาสัมประสิทธ

สหสัมพันธระหวางคะแนนรายขอกับคะแนนรวม (Item-totel Correlation) โดยใชสูตรของ เพียรสัน 

(Pearson product moment correlation) และเลือกขอคําถามที่มีคาอํานาจจําแนกสูง (r > .20) ซึ่งอยู

ระหวาง .209-.542   และหาคาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบวัดทั้งฉบับ โดยใชคาสัมประสิทธิ์

แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) คาความเช่ือมั่นอยูที่ระดับ .66 

  3.6 คาเฉลี่ยของแบบวัดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองที่ใชในครั้งนี้มีคาเทากับ 38.40 มี

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 5.11 และมีพิสัยของคะแนนอยูระหวาง 26-48 คะแนนนักเรียนที่ไดคะแนนสูง
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วิธีการดําเนินการทดลอง 
 แบงออกเปน 3 ระยะ ไดแก 

  1 ระยะกอนการทดลอง 

  2 ระยะการทดลอง 

  3 ระยะหลังการทดลอง 
ขั้นที่ 1 ระยะกอนการทดลอง 
 ใชเวลาทั้งส้ิน 2 สัปดาห โดยไดดําเนินการดังตอไปนี้ 

  1. ขอความรวมมือจากผูอํานวยการโรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี   

  2. ใหนักเรียนทั้งหมดทําแบบวัดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง หลังจากนั้นนําคะแนน

ของนักเรียนในแตละหองมาแบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมที่ไดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมากกับ

กลุมที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย 

  3. การฝกผูชวยสังเกต เนื่องจากการทดลองนี้ใชนักเรียนทั้งหองในการเขารวมกิจกรรม 

ดังนั้นผูวิจัยจึงฝกผูชวยสังเกตในงานวิจัยจํานวน 4 คน ผูวิจัยไดอธิบายวัตถุประสงคและหลักการคิด

คะแนนเพื่อการประเมินผล ใหผูชวยสังเกตทราบ และฝกอบรมใหผูชวยสังเกตรูจักวิธีสังเกตการบันทึก

ผลการสังเกตรายละเอียดพฤติกรรมที่เกิดข้ึนผูวิจัยและผูชวยสังเกตรวมกันสังเกตและบันทึกพฤติกรรม

รวมกัน เพื่อหาคาความสอดคลองของผูสังเกต ในแตละตัวช้ีวัดได ไมตํ่ากวารอยละ 80 ของการสังเกต

แตละคร้ัง โดยทดลองใชกับนักเรียนกลุมอ่ืนที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง 

 4. แบงกลุมยอยในกลุมทดลองและกลุมควบคุมเพื่อการทํากิจกรรม ผูวิจัยไดแบงนักเรียนใน

กลุมทดลองและกลุมควบคุมแตละกลุมออกเปน 3 กลุมยอยใหมีจํานวนเทาๆ กันใชวิธีการแบงกลุม

จากบัญชีรายชื่อนักเรียนแตละหองเรียนที่ทางโรงเรียนไดทําไวแลว และกําหนดสัญลักษณใหแตละ

กลุมเพื่อความสะดวกในการดําเนินการทดลอง และทําปายชื่อโดยใชกระดาษแข็งตัดตามสีที่เปน

สัญญาลักษณประจํากลุมใหกับนักเรียนทั้ง 3 กลุม เพื่อใหนักเรียนทุกคนอยูประจํากลุมเดิมไปตลอด

ระยะเวลาที่ทําการทดลอง 

 5. การวัดการเผชิญปญหากอนการทดลอง ทําการวัดระดับการเผชิญปญหาในนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทํากิจกรรม            

1 กิจกรรม ผูวิจัยไดทําการบันทึกคะแนนผลของการทดสอบไวเปนคะแนนกอนการทดลองสําหรับทํา

การวิเคราะหขอมูล 
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ขั้นที่ 2 ระยะการทดลอง 
 ใชเวลาทั้งส้ิน จํานวน 5 สัปดาห โดยผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองทั้งกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม โดยใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจารวมกับการเสริมแรงทางสังคม จํานวนทั้งหมด 9 กิจกรรม   

ใชเวลากิจกรรมละ 60 นาที ในกลุมทดลอง ผูวิจัยกําหนดแผนการดําเนินการทดลอง ในแตละคร้ัง ดังนี้ 
1. ขั้นเตรียมการ เปนข้ันเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ัน

ตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที 

2. ข้ันการรับรูสถานการณปญหา เปนข้ันสรางสถานการณปญหาใหเกิดข้ึนเพื่อให

นักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 นาที 

3. ข้ันการเผชิญปญหาอยางเหมาะสมโดยใหการชี้แนะทางวาจาและการเสริมแรง

ทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาที แบงเปน 

3.1 ข้ันการช้ีแนะทางวาจา ในข้ันนี้ผูวิจัยต้ังคําถาม เพื่อเปนตัวชี้นําให

นักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย 

3.2 ข้ันการเสริมแรงทางบวก ในข้ันนี้ เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่เปน

การสะทอนการเผชิญปญหานักเรียนจะไดกระดาษสีรูปสามเหล่ียม และคําชมเชย ภายหลังการแสดง

พฤติกรรม 

4. ข้ันการสรุป เม่ือผูเรียนทํากิจกรรมเสร็จส้ินผูวิจัยสรุปส่ิงที่ไดจากการที่นักเรียน

กระทําพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีการเผชิญปญหา ใชเวลา 5 นาที 

 การดําเนินการในกลุมควบคุม ดําเนินการตามข้ันตอนเชนเดียวกับกลุมทดลอง เพียงแต

ผูวิจัยจะชี้แนะทางวาจาใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย ในเร่ืองที่ไมเกี่ยวของกับการเผชิญปญหา 

แตจะใหการชี้แนะไปในดานพฤติกรรมดานอ่ืนๆ เชน การออกกําลังกาย การรักษาสุขภาพ เปนตน  
ขั้นที่ 3 ระยะหลังการทดลอง 
  เปนระยะที่ยุติการทดลองไปแลว 1 สัปดาห ผูวิจัยดําเนินการวัดการเผชิญปญหาของนักเรียน
ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทํา

กิจกรรม 1 กิจกรรม บันทึกคะแนนผลการทดสอบไวเปนคะแนนหลังการทดลองสําหรับทําการวิเคราะห

ขอมูลตอไป 
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การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 ในการศึกษาคร้ังนี้ใชโปรแกรม SPSS/PC (Statistical Package for Social Personal 

Computer Plus) ในการวิเคราะหขอมูลใชสถิติดังนี้ 

 1. สถิติพื้นฐาน เชน รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการอธิบายลักษณะของกลุม

ประชากรและตัวแปรที่ศึกษา 

 2. ใชการวิเคราะหความแปรปรวนรวมแบบ 2 ทาง (Two-way ANCOVA) โดยใชคาคะแนน

การทดสอบกอนตัวแปรรวมเพื่อทดสอบสมมุติฐานขอที่ 1 ใน main effect และใชการวิเคราะห Simple 

main effect เม่ือพบนัยสําคัญทางสถิติของคาปฏิสัมพันธ (Interaction) เพื่อทดสอบสมมุติฐานในขอที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกบั

การเสริมแรงทางบวกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เปนการวิจัยเชิงทดลอง แบบการวิจัยเปนแบบ

สองกลุมสอบกอน-สอบหลัง (Randomized control group pretest-posttest) มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษา

กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยการใชการชี้แนะควบคูกับการเสริมแรงทางบวกที่มีตอ

พฤติกรรมการเผชิญปญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียนบานแกว และกิจกรรมนี้เหมาะ

กับการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาของนักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบใด ผูวิจัยดําเนินการ

ทดลองทําการสุมอยางงายดวยการจับฉลากเลือกกลุมทดลองและกลุมควบคุม ในแตละกลุมทําการ

แบงกลุมโดยใชตัวแปรการอบรมเล้ียงดูเปนเกณฑในการแบงกลุม  จากนั้นทําการทดสอบกอนและหลัง

การทดลองดวยแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรม ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยใชโปรแกรม SPSS for 

windows เพื่อหาความแปรปรวนรวมแบบสองทาง (Two-Way Analysis of Covariance) โดยนํา

คะแนนการทดสอบกอน (pre-test) มาเปนตัวแปรรวม 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  
 
 สัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการวิจัยมีดังนี ้
                X        แทน    คาเฉล่ีย 

              S.D      แทน    คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

              df         แทน    ข้ันของความอิสระ 

              Ms       แทน     คาเฉล่ียผลบวกกาํลังสองของคะแนน (Mean Square) 

              F          แทน     คาสถิติที่ใชพิจารณาใน F-Distribution 

              P         แทน      คาความนาจะเปน (Probability) ของสถิติที่ใชทดสอบ 

              A         แทน      การไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา 

              B         แทน      การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก-นอย 
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การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปลความหมาย  
ผูวิจัยแบงออกเปน  2 ตอนดังนี้   

              ตอน 1 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหากอนและหลังการทดลอง ของ

นักเรียนที่ไดรับและไมไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาจําแนกตามการอบรมเล้ียงดู

แบบพึ่งตนเองมาก-นอย  

              ตอน 2 แสดงการวิเคราะหความแปรปรวนรวมแบบสองทาง (Two way ANCOVA) ของ

คะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหา ภายหลังการทดลองของนักเรียนที่ไดรับและไมไดรับกิจกรรม

พัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา จําแนกตามนักเรียนที่มีการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก-นอย 

เมื่อใชคะแนนกอนการทดลองเปนตัวแปรรวม (Covariate veriable) 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอน 1 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหากอนและหลังการทดลอง ของ

นักเรียนที่ไดรับและไมไดรับ กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาจําแนกตามการอบรมเล้ียงดู

แบบพึ่งตนเองมาก-นอย ไดผลการวิเคราะหดังตาราง 1 ดังนี้ 

 

ตาราง 3 แสดงคาสถิติพื้นฐานของคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหากอนการทดลอง ของนักเรียนที่

ไดรับและไมไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา จําแนกตามการอบรมเลี้ยงดูแบบ

พึ่งตนเองมาก-นอย 

 

   

กลุม การอบรมเล้ียงดู

แบบพึ่งตนเอง 

จํานวน 

กอนการทดลอง 

ตัวช้ีวัดที ่1 ตัวช้ีวัดที ่2 พฤติกรรมการ  

เผชิญปญหา การยอมรับ การจัดการกบั

ปญหา 

X SD X SD X SD

  

ทดลอง มาก 

 

15 3.33 1.45 1.20 0.94 

 

4.53 2.10 

 นอย 14 2.71 1.86 1.07 0.92 3.79 2.52

 รวม 29 3.03 1.66 1.13 0.92 4.17 2.30

ควบคุม มาก 14 4.57 1.99 1.50 0.76 6.07 2.20

 นอย 15 1.87 1.92 0.40 0.74 2.27 2.09
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ตาราง 3 (ตอ) 

 

   

กลุม การอบรมเล้ียงดู

แบบพึ่งตนเอง 

จํานวน 

กอนการทดลอง 

ตัวช้ีวัดที ่1 ตัวช้ีวัดที ่2 พฤติกรรมการ  

เผชิญปญหา การยอมรับ การจัดการกบั

ปญหา 

X SD X SD X SD

 รวม 29 3.17 2.36 0.93 0.92 4.10 2.86

รวม มาก 29 3.93 1.81 1.34 0.86 5.28 2.25

 นอย 29 2.28 1.91 0.72 0.88 3.00 2.39

 รวม 58 3.10 2.02 1.03 0.92 4.14 2.57

  

 จากตาราง 3 พบวาภาพรวมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีพฤติกรรมการเผชิญปญหา

กอนการทดลองอยูในระดับตํ่า มีคะแนนเฉล่ียเทากับ  (4.14) นักเรียนในกลุมทดลอง  (4.17)                

มีความสามารถในการเผชิญปญหาสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุม (4.10)  และยังพบวานักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 มีความสามารถในการเผชิญปญหาแบบการยอมรับ (3.10) สูงกวา การจัดการกับ

ปญหา (1.03) โดยดานการยอมรับ นักเรียนกลุมทดลอง (3.03) มีความสามารถตํ่ากวากลุมควบคุม 

(3.17) และดานการจัดการกับปญหานักเรียนกลุมทดลอง (1.13) มีความสามารถสูงกวากลุมควบคุม 

(0.93)  ซึ่งนักเรียนในกลุมควบคุมที่มีการอบรมเลี้ยงดูแบบพ่ึงตนเองมากมีคาคะแนนเฉล่ียของ

พฤติกรรมการเผชิญปญหาสูงสุดเทากับ (6.07) รองลงมาคือนักเรียนในกลุมทดลองที่มีการอบรมเล้ียง

ดูแบบพึ่งตนเองมาก (4.53) นักเรียนในกลุมทดลองที่มีการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย (3.79) และ

นักเรียนในกลุมควบคุมที่มีการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองนอยมีคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมการเผชิญ

ปญหาตํ่าสุดเทากับ (2.27) เรียงจากมากไปนอย          
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ตาราง 4 แสดงคาสถิติพื้นฐานของคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหาหลังการทดลอง ของนักเรียนที่

ไดรับและไมไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา จําแนกตามการอบรมเลี้ยงดูแบบ

พึ่งตนเองมาก-นอย 

 
 

   

กลุม การอบรมเล้ียงดู

แบบพึ่งตนเอง 

จํานวน 

หลังการทดลอง 

ตัวช้ีวัดที ่1 ตัวช้ีวัดที ่2 พฤติกรรมการ  

เผชิญปญหา การยอมรับ การจัดการกบั

ปญหา 

X SD X SD X SD

  

ทดลอง มาก 

 

15 7.33 1.23 5.67 2.69 

 

13.00 3.59 

 นอย 14 7.57 1.16 3.64 1.55 11.21 1.93

 รวม 29 7.45 1.18 4.69 2.41 12.14 3.00

ควบคุม มาก 14 2.14 1.23 1.07 1.07 3.21 1.97

 นอย 15 0.13 0.52 0.00 0.00 0.13 0.52

 รวม 29 1.10 1.37 0.52 0.91 1.62 2.09

รวม มาก 29 4.83 2.90 3.45 3.10 8.28 5.74

 นอย 29 3.72 3.88 1.76 2.13 5.48 5.80

 รวม 58 4.28 3.44 2.60 2.77 6.88 5.89

  

 จากตาราง 4 พบวาภาพรวมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีพฤติกรรมการเผชิญปญหาหลัง

การทดลองอยูในระดับปานกลาง (6.88)  โดยนักเรียนในกลุมทดลองมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาอยู

ในระดับสูง  (12.14) และนักเรียนในกลุมควบคุมมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาอยูในระดับตํ่า(1.62)     

โดยนักเรียนในกลุมทดลองที่มีการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมากมีคาคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมการ

เผชิญปญหาสูงสุดเทากับ (13.00) รองลงมาคือนักเรียนในกลุมทดลองที่มีการอบรมเลี้ยงดูแบบ

พึ่งตนเองนอย (11.21) นักเรียนในกลุมควบคุมที่มีการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองมาก (3.21) และ

นักเรียนในกลุมควบคุมที่มีการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอยมีคาคะแนนเฉล่ียของพฤติกรรมการ

เผชิญปญหาตํ่าสุดเทากับ (0.13) ซึ่งเรียงจากมากไปนอย  และยังพบวานักเรียนในกลุมทดลองมี

ความสามารถในการเผชิญปญหาแบบการยอมรับ (7.45) สูงกวา การจัดการกับปญหา (4.69) 
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ตาราง 5 แสดงคาสถิติพื้นฐานของคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหาที่มีการปรับคะแนนหลังการ

ทดสอบของนักเรียนที่ไดรับและไมไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา จําแนกตาม

การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก-นอย เมื่อใชคะแนนการทดสอบกอน (Pre-test) เปนตัวแปรรวม 

(Covariate variable) 

 

   

กลุม การอบรมเล้ียงดู

แบบพึ่งตนเอง 

จํานวน 

หลังการทดลอง 

ตัวช้ีวัดที ่1 ตัวช้ีวัดที ่2 พฤติกรรมการ  

เผชิญปญหา การยอมรับ การจัดการกบั

ปญหา 

X Std. Error X Std. Error X Std. Error 
  

ทดลอง มาก 
 

15 
 

7.32 
 

0.28 
 

5.60 
 

0.42 
 

12.94 
 

0.59 

 นอย 14 7.59 0.29 3.63 0.44 11.27 0.61

 รวม 29 7.46 0.20 4.62 3.01 12.10 0.42

ควบคุม มาก 14 2.07 0.31 0.89 0.45 2.91 0.67

 นอย 15 0.19 0.30 0.25 0.45 0.43 0.64

 รวม 29 1.13 0.20 0.57 0.31 1.67 0.42

รวม มาก 29 4.70 0.21 3.25 0.32 7.93 0.45

 นอย 29 3.89 0.21 1.94 0.31 5.85 0.45

  

 จากตาราง 5  พบวา คะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหาที่ปรับแกแลว มีคะแนนเฉล่ียรวม

หลังการทดลองของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม โดยนักเรียนในกลุมทดลองที่มีการอบรมเลี้ยงดู

แบบพึ่งตนเองมากมีคาคะแนนเฉล่ียของพฤติกรรมการเผชิญปญหาสูงสุดเทากับ (12.94) รองลงมาคือ
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       ตอน 2 แสดงการวิเคราะหความแปรปรวนรวมของคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหา ภายหลัง

การทดลองของนักเรียนที่ไดรับและไมไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา จําแนกตาม

นักเรียนที่มีการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก-นอย เมื่อใชคะแนนกอนการทดลองเปนตัวแปรรวม 

(Covariate veriable) ไดผลการวิเคราะหดังตาราง 6 ดังนี้ 
 

ตาราง 6 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนรวมของคะแนนพฤติกรรมการเผชิญปญหาภายหลังการ

ทดลองของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับและไมไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญ

ปญหา จําแนกตามการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก-นอย โดยใชคะแนนกอนการทดลองเปน  

ตัวแปรรวม (Covariate veriable)  
 

แหลงความแปรปรวนรวม df Ms F Sig. 
A 

B 

A X B 

สวนที่เหลือ 

ตัวแปรรวม 

1

1 

1 

53 

1 

1576.96

48.83 

2.15 

5.21 

302.93* 
9.38* 
0.41 

.000

.003 

.523 

 

รวม 57  

* P < .05 
 

      จากตาราง 6 จากการศึกษาผลการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกตอ

พฤติกรรมการเผชิญปญหา พบวาคะแนนเฉล่ียพฤติกรรมการเผชิญปญหาของนักเรียนที่ไดรับเทคนิค

การชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก มีคะแนนสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับเทคนิคการช้ีแนะ

ทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตาม

สมมุติฐานขอที่ 1 และจากการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการ

เสริมแรงทางบวกกับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองที่มีตอพฤติกรรมการเผชิญปญหา พบวาไมพบ

ปฏิสัมพันธระหวางการใชเทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกกับการอบรมเล้ียง

ดูแบบพึ่งตนเอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งไมเปนตามสมมุติฐานขอที่ 2  
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บทที่ 5 
สรุป  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับ

การเสริมแรงทางบวกพฤติกรรมการเผชิญปญหาและศึกษาปฏิสัมพันธสัมพันธระหวางการใชเทคนิค

การชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกกับการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองที่มีตอพฤติกรรม

การเผชิญปญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี 

สามารถสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังนี้  

 

ความมุงหมายในการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลของการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกตอพฤติกรรม

การเผชิญปญหา 

2. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการใชเทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกกับ

การการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองที่มีตอพฤติกรรมการเผชิญปญหา 

 

สมมุติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนที่ไดรับเทคนิคการช้ีแนะควบคูการเสริมแรงทางบวกมีพฤติกรรมการเผชิญปญหา

สูงกวากลุมที่ไมไดรับ 

  2. มีปฏิสัมพันธระหวางการใชเทคนิคการชี้แนะควบคูการเสริมแรงทางบวก กับการอบรม

เล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง โดยนักเรียนในกลุมที่ไดรับเทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรง

ทางบวก นักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมากมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาสูงกวากลุมที่

ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 1. กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี  

ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 29 คน  จํานวน 58 คน โดยใชวิธีการ

สุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลากเพื่อเลือกกลุมทดลอง 1 หองและอีก 1 หองเปนกลุมควบคุม กลุมละ 

1 หองเรียน  ในแตละหองทําการสุมนักเรียนแบบแบงช้ัน (Stratified Random Sampling) โดยใชการ

อบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองเปนตัวแบง ในแตละหองจะมีการแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม โดยการวัด

 



58 
 

 2. วิธีดําเนินการทดลอง การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยรูปแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental 

research) แบบแฟคทอเรียล 2 องคประกอบ (2x2 Factorial Design) ซึ่งองคประกอบที่ 1 เทคนิคการ

ชี้แนะควบคูกับการเสริมแรงทางบวก และองคประกอบที่ 2 การอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองแบงเปนการ
วัดกอนการทดลอง (Pretest) และวัดหลังการทดลอง (Posttest) โดยกลุมตัวอยางไดมาจากการสุม
อยางงายโดยวิธีการจับฉลากเลือกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
      3. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง   
              1. กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการชี้แนะทางวาจารวมกับการ

เสริมแรงทางบวก 

       2. แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่แสดงถึงพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทํากิจกรรม 

 3.แบบวัดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง มีคาอํานาจจําแนกรายขอแตละฉบับดวยการหา

คาสัมประสิทธสหสัมพันธระหวางคะแนนรายขอกับคะแนนรวม (Item-totel Correlation) อยูระหวาง 

.209-.542 คาความเชื่อมั่นโดยใชสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบัด 

ไดคาความเช่ือมั่นของแบบวัดทั้งฉบับเทากับ .66 
      4. ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  
 กลุมตัวอยางแตละกลุมใชเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห จํานวน 14 คร้ัง คร้ังละ 60 นาที 
ตามตารางเก็บขอมูลในภาคผนวก 
       5. ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 
 แบงออกเปน 3 ระยะ ไดแก 

  1 ระยะกอนการทดลอง 

  2 ระยะการทดลอง 

  3 ระยะหลังการทดลอง 
ขั้นที่ 1 ระยะกอนการทดลอง 
 ใชเวลาทั้งส้ิน  2 สัปดาห โดยไดดําเนินการดังตอไปนี้ 

  1. ขอความรวมมือจากผูอํานวยการโรงเรียนบานแกว อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี   

  2. ใหนักเรียนทั้งหมดทําแบบวัดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง หลังจากนั้นนําคะแนน

ของนักเรียนในแตละหองมาแบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมที่ไดการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมากกับ

กลุมที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองนอย 

  3. การฝกผูชวยสังเกต เนื่องจากการทดลองนี้ใชนักเรียนทั้งหองในการเขารวมกิจกรรม 

ดังนั้นผูวิจัยจึงฝกผูชวยสังเกตในงานวิจัยจํานวน 4 คน ผูวิจัยไดอธิบายวัตถุประสงคและหลักการคิด
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 4. แบงกลุมยอยในกลุมทดลองและกลุมควบคุมเพื่อการทํากิจกรรม ผูวิจัยไดแบงนักเรียนใน

กลุมทดลองและกลุมควบคุมแตละกลุมออกเปน 3 กลุมยอยใหมีจํานวนเทาๆ กันใชวิธีการแบงกลุม

จากบัญชีรายชื่อนักเรียนแตละหองเรียนที่ทางโรงเรียนไดทําไวแลว และกําหนดสัญลักษณใหแตละ

กลุมเพื่อความสะดวกในการดําเนินการทดลอง และทําปายชื่อโดยใชกระดาษแข็งตัดตามสีที่เปน

สัญญาลักษณประจํากลุมใหกับนักเรียนทั้ง 3 กลุม เพื่อใหนักเรียนทุกคนอยูประจํากลุมเดิมไปตลอด

ระยะเวลาที่ทําการทดลอง 

 5. การวัดการเผชิญปญหากอนการทดลอง ทําการวัดระดับการเผชิญปญหาในนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทํากิจกรรมโดยมี

กิจกรรม 1 กิจกรรม ผูวิจัยไดทําการบันทึกคะแนนผลของการทดสอบไวเปนคะแนนกอนการทดลอง

สําหรับทําการวิเคราะหขอมูล 
ขั้นที่ 2 ระยะการทดลอง 
 ใชเวลาทั้งส้ิน จํานวน 5 สัปดาห โดยผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองทั้งกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม โดยใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจารวมกับการเสริมแรงทางสังคม จํานวนทั้งหมด 9 กิจกรรม   

ใชเวลากิจกรรมละ 60 นาที ในกลุมทดลอง ผูวิจัยกําหนดแผนการดําเนินการทดลอง ในแตละคร้ัง ดังนี้ 
1. ข้ันเตรียมการ เปนข้ันเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ัน

ตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที 

2. ข้ันการรับรูสถานการณปญหา เปนข้ันสรางสถานการณปญหาใหเกิดข้ึนเพื่อให

นักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 นาที 

3. ข้ันการเผชิญปญหาอยางเหมาะสมโดยใหการชี้แนะทางวาจาและการเสริมแรง

ทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาที แบงเปน 

3.1 ข้ันการชี้แนะทางวาจา ในข้ันนี้ผูวิจัยต้ังคําถาม ถามผูเรียนเพื่อเปนตัว

ชี้นําใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย 

3.2 ข้ันการเสริมแรงทางบวก ในข้ันนี้ เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่เปน

การสะทอนการเผชิญปญหานักเรียนจะไดกระดาษสีรูปสามเหลี่ยม และคําชมเชย ภายหลังการแสดง

พฤติกรรม 
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4. ข้ันการสรุป เม่ือผูเรียนทํากิจกรรมเสร็จส้ินผูวิจัยสรุปส่ิงที่ไดจากการที่นักเรียน

กระทําพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีการเผชิญปญหา ใชเวลา 5 นาที 

 การดําเนินการในกลุมควบคุม ดําเนินการตามข้ันตอนเชนเดียวกับกลุมทดลอง เพียงผูวิจัยจะ

ชี้แนะทางวาจาใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมเปาหมาย ในเร่ืองที่ไมเกี่ยวของกับการเผชิญปญหา แตจะ

ใหการชี้แนะไปในดานพฤติกรรมดานอ่ืนๆ เชน การออกกําลังกาย การรักษาสุขภาพ เปนตน  
ขั้นที่ 3 ระยะหลังการทดลอง 
  เปนระยะที่ยุติการทดลองไปแลว 1 สัปดาห ผูวิจัยดําเนินการวัดการเผชิญปญหาของนักเรียน
ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเผชิญปญหาจากการทํา

กิจกรรมโดยมีกิจกรรม 1 กิจกรรม บันทึกคะแนนผลการทดสอบไวเปนคะแนนหลังการทดลองสําหรับ

ทําการวิเคราะหขอมูลตอไป 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
      ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปสําหรับการวิจัยทางสังคมศาสตร

SPSS  (Statistical Package for Social Personal Computer Plus) 

               1. หาคาสถิติพื้นฐานไดแกคาเฉล่ียคาเบี่ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนพฤติกรรมการเผชิญ

ปญหาของกลุมตัวอยาง จากคะแนนวัดกอนและวัดหลังการทดลอง 

              2. สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐานใชการวิเคราะหความแปรปรวนรวมแบบสองทาง 

(Two-Way Analysis of Covariance) โดยนําคะแนนการทดสอบกอน (Pre-test) มาเปนตัวแปรรวม 

(Covariance) เพื่อทดสอบสมมติฐาน และจะดูผลจาก Main effect  
 
สรุปผลการศึกษาคนควา  
 1. นักเรียนที่ไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการช้ีแนะทางวาจา

ควบคูกับการเสริมแรงทางบวกมีพฤติกรรมกรรมการเผชิญปญหาสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับกิจกรรม

พัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 2. ไมพบปฏิสัมพันธระหวางกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการช้ีแนะ

ทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก กับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง ที่มีตอพฤติกรรมการเผชิญ

ปญหา ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  
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อภิปรายผล 
 จากสมมติฐานขอ 1 นักเรียนที่ไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิค

การช้ีแนะควบคูการเสริมแรงทางบวกมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาสูงกวากลุมที่ไมไดรับ จากผลการ

วิเคราะหขอมูลพบวา นักเรียนที่ไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการชี้แนะ

ทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวกมีพฤติกรรมกรรมการเผชิญปญหาสูงกวานักเรียนที่ไมไดรับ

กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งเปนไปตาม

สมมติฐาน การที่นักเรียนในกลุมทดลองมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาสูงข้ึน ทั้งนี้เปนผลเนื่องมาจาก 

ผูวิจัยไดใหนักเรียนใชกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา โดยใชทฤษฎีการเรียนรูการวาง

เงื่อนไขแบบการกระทํา(Operant Conditioning Theory) ของ B.F. Skinner มาใชในการพัฒนา

พฤติกรรมเพื่อเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมโดยตรง  โดยที่แนวคิดนี้มีความเชื่อวาพฤติกรรมของบุคคล

เกิดจากการมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอม  ในลักษณะความสัมพันธระหวาง 3 องคประกอบ คือ 

เงื่อนไขนํา พฤติกรรม และผลกรรม  เทคนิคที่ผูวิจัยใชในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมนั้น เปนเทคนิค

ควบคุมจากภายนอกบุคคล (External Control) ซึ่งผูวิจัยใชการปรับเปล่ียนที่เงื่อนไขนํา  ดวยการใช

เทคนิคการชี้แนะทางวาจา ซึ่งเปนการใหส่ิงเราที่เปนตัวชี้นําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมายอยาง

ถูกตอง และการจัดกระทําที่ผลกรรมใหภายหลังจากที่บุคคลแสดงพฤติกรรมเปาหมายตามที่กําหนด โดยใช

เทคนิคการเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforcement) เพื่อการใหคําชมเชย รวมกับการเสริมแรงดวย

เบ้ียอรรถกร (Token Economy) ไดแก กระดาษสีรูปสามเหล่ียม หลังจากนักเรียนแสดงพฤติกรรมการ

เผชิญปญหา อันจะสงผลใหนักเรียนมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาไดมากข้ึนและเกิดอยางสม่ําเสมอ   

 ในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาพฤติกรรมเผชิญปญหา โดยจัดเรียงพฤติกรรมในแตละ

ตัวช้ีวัดดังนี้ เร่ิมจาก 1.พฤติกรรมการยอมรับ ประกอบดวย 2 พฤติกรรมยอย ไดแก 1.1 นักเรียนแสดง
พฤติกรรมที่ตองการจะจัดการกับสถานการณปญหา 1.2 นักเรียนคาดการณวานักเรียนสามารถ
ควบคุมหรือจัดการกับสถานการณปญหา พฤติกรรมที่ 2 การจัดการกับปญหา ซึ่งประกอบดวย 5 

พฤติกรรมยอย ไดแก 2.1 นักเรียนวางแผนกอนลงมือปฏิบัติ  2.2 นักเรียนคิดหาทางเลือกในการจัดการ
กับปญหา 2.3 นักเรียนพิจารณาขอดี ขอเสีย ของแตละวิธี 2.4 นักเรียนตัดสินใจเลือกทางเลือกที่
เหมาะสม 2.5 นักเรียนปฏิบัติจนหมดระยะเวลาที่กําหนดและทําอยางตอเนื่อง และพฤติกรรมที่ 3      

ที่ดําเนินการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา ไดแก นักเรียนยอมรับผลที่เกิดข้ึนจากประสบการณ   
โดยผูวิจัยไดดําเนินการแตละพฤติกรรมดังนี้  

 ดังจะเห็นไดจากงานวิจัย ผูวิจัยไดกําหนดสถานการณปญหาใหกับนักเรียนกลุมทดลอง คือ

ใหนักเรียนเผชิญกับสถานการณปญหาที่เปนเกมมีความยาก เพื่อใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบ
ปญหาซ่ึงแตละเกมจะมีสถานการณปญหาที่นักเรียนตองเผชิญแตกตางกัน หลังจากนั้นผูวิจัยทําการ
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 ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําการพัฒนาพฤติกรรมเปาหมายทั้ง 2 พฤติกรรม ตามกระบวนการดังที่

กลาวมาแลวเปนจํานวนทั้งส้ิน 9 คร้ัง ซึ่งผลการดําเนินการทดลองพบวานักเรียนมีพฤติกรรมการเผชิญ

ปญหาเพิ่มข้ึน จาก 4.17 เปน 12.14 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สอดคลองกับงานวิจัยของ

กองศรี เชิญชม ศึกษาผลของการใชโปรแกรมการช้ีแนะทางวาจาที่มีตอพฤติกรรมความรับผิดชอบตอ

การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับโปรแกรมการชี้แนะดวย

วาจามีพฤติกรรมความรับผิดชอบตอการเรียนในระยะทดลองเพ่ิมข้ึนจากระยะเสนฐานอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เชนเดียวกับ รัตนา นุตมากุล 2528 ศึกษาผลของการใชเงื่อนไขการให

เบ้ียอรรถกรและการช้ีแนะตอพฤติกรรมทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีปญหาทาง

พฤติกรรม ไดแก พฤติกรรมการเลาขาวหนาช้ันเรียน การทํางานของวิชาที่เรียนในคาบที่ 2 ของทุกวัน

ตามที่ครูมอบหมายเสร็จในเวลาที่กําหนดและการทํางานของวิชาที่เรียนในคาบที่ 2 ไดถูกตอง ไมตํ่า

กวารอยละ 80 ของปริมาณงาน โดยวางเงื่อนไขการใหเบ้ียอรรถกรและการช้ีแนะตอพฤติกรรม

เปาหมายทีละพฤติกรรม เพิ่มข้ึนอยางเห็นไดชัด รัศมี ดินประเสร็จสัตย 2531 การศึกษาผลของการ

ชี้แนะโดยใชวาจาและการกําหนดบทบาทผูจัดการชั้นเรียนตอการเพิ่มพฤติกรรมการปฏิสัมพันธทาง

สังคมกับเพื่อนของเด็กแยกตัว  ผลการวิจัยพบวาเด็กแยกตัวที่ไดรับการช้ีแนะโดยใชวาจาจะมี

พฤติกรรมการปฏิสัมพันธทางสังคมกับเพื่อนสูงกวาเด็กแยกตัวที่ไมไดรับการชี้แนะโดยใชวาจา และ
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 จากสมมติฐานขอที่ 2 ที่วามีปฏิสัมพันธสัมพันธระหวางการใชเทคนิคการชี้แนะทางวาจา

ควบคูกับการเสริมแรงทางบวกกับการการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองที่มีตอพฤติกรรมการเผชิญปญหา 

แตจากผลการวิจัยไมพบปฏิสัมพันธระหวางการใชโปรแกรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวย

เทคนิคการช้ีแนะควบคูกับการเสริมแรงทางบวก กับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมาก ซึ่งหมายความ

วา กิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรง

ทางบวก สามารถใชไดดีกับนักเรียนที่มีการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งเองทั้ง 2 กลุม ที่เปนเชนนี้สามารถ

อธิบายได 2 ประการ ประการที่ 1.) ลักษณะการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง เปนลักษณะของการให

คําแนะนํา ส่ังสอนและฝกฝนใหนักเรียนมีความมั่นใจและมีความเพียรพยายามเพื่อไปสูเปาหมายท่ี   

ต้ังไวแมจะมีอุปสรรคขัดขวางก็ตาม และทํางานอยางตอเนื่องจนเสร็จกอนทําอยางอ่ืนตอไป อันเปน

ลักษณะที่สําคัญของบุคคลที่จะเอาชนะอุปสรรคที่เกิดข้ึนในชีวิตของคนเรา ซึ่งถือวาเปนลักษณะหนึ่ง

ของการมีพฤติกรรมการเผชิญปญหา รวมทั้งนักเรียนที่ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเองมากหรือ

นอย ก็ไดรับคําส่ังสอนแนะนําจากพอแม ครู หรือผูปกครอง ซึ่งมีลักษณะเดียวกันกับการไดรับการ

ชี้แนะ การช้ีแนะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูถึงวิธีการแสดงพฤติกรรมในเวลาตอมา ดังนั้นเมื่อเด็กเกิด

ความเขาใจ เรียนรูแลว ปริมาณการชี้แนะมากนอยจึงไมมีผลตอการเรียนรูพฤติกรรมของเด็ก ดังนั้น

เมื่อนักเรียนทั้งสองกลุมมีประสบการณที่ไดรับการชี้แนะจากพอแม ครู หรือผูปกครองมาแลว ก็ทําให

เด็กเกิดการเรียนรูทั้งสองกลุมไมข้ึนอยูกับปริมาณการช้ีแนะ จึงเปนเหตุผลทําใหวิธีการนี้ใชไดกับทั้ง

สองกลุม  ประการที่ 2 เนื่องมากจากกระบวนการของการปรับพฤติกรรม  ที่ผูวิจัยใช จะเนนที่การ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมโดยตรง  โดยการควบคุมพฤติกรรมจากภายนอก จึงไมตองอาศัยประสบการณ

ในอดีตของนักเรียน หรือลักษณะสวนบุคคลก็สามารถทําใหพฤติกรรมเปล่ียนแปลงได ดวยเหตุผล

ดังกลาวนักเรียนที่ไดรับกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหามีพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญ

ปญหาที่เปล่ียนแปลงไปจึงไมข้ึนอยูกับการอบรมเลี้ยงดูในอดีต หรือตัวแปรอื่น เชน เพศ หรือ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังเชนงานวิจัยของ  สุคนธรส หุตะวัฒนะ (2550)  ที่ศึกษาเกี่ยวกับ นักเรียนที่

ไดรับการอบรมเล้ียงดูแบบประชาธิปไตยมาก การอบรมเล้ียงดูแบบประชาธิปไตยนอย เมื่อไดรับการ

พัฒนาจิตสาธารณะดวยเทคนิคเสนอตัวแบบผานภาพการตูนรวมกับการชี้แนะทางวาจาแลวมีการ

พัฒนาจิตสาธารณะไมแตกตางกัน ธรรมนันทิกา แจงสวาง (2547) ศึกษานักเรียนที่มีเพศแตกตางกัน 

เมื่อไดโปรแกรมพัฒนาจิตสาธารณะดวยบทบาทสมมุติกับตัวแบบของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 
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ขอเสนอแนะ 
1. ขอเสนอแนะการนําไปปฏิบัติ 
 จากผลการวิจัยในคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่สนใจนํากิจกรรมนี้ไปใชพัฒนาพฤติกรรม

การเผชิญปญหา  ไดดังนี้  

  1.1 ควรศึกษาทฤษฎีการปรับพฤติกรรมบนพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบ

การกระทํา (Operant Conditioning Theory) ของ B.F.Skinner จากนั้นศึกษาคูมือแผนการดําเนิน

กิจกรรมของแตละกิจกรรมอยางละเอียดกอนนําไปใชจริง เพื่อใหสามารถนําไปใชไดถูกตองและ

บรรลุผลตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว  

        1.2 ควรจัดเตรียมอุปกรณที่ใชประกอบการจัดกิจกรรมในแตละกิจกรรม กอนการจัด

กิจกรรมใหเรียบรอยและครบถวน ซึ่งถาหากอุปกรณที่จัดเตรียมไวขาดหรือไมครบอาจมีผลตอการ

แสดงพฤติกรรมเปาหมายได 

        1.3 เนื่องจากการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา ไดนําเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาโดย

ใช การต้ังคําถามและใชการอธิบาย เพื่อใหนักเรียนแสดงออกถึงการมีพฤติกรรมการเผชิญปญหาที่

เหมาะสม  ซึ่งผูดําเนินกิจกรรมควรคํานึงถึงการใชภาษาที่เหมาะสมกับวุฒิภาวะของนักเรียนไมควรใช

ศัพททางวิชาการหรือการต้ังถามดวยภาษาที่เปนวิชาการและยากจนเกินไปนอกจากนี้ควรต้ังคําถามที่

ชัดเจนซึ่งจะชวยทําใหนักเรียนตอบคําถามไดตรงประเด็น 

       1.4 การสรางแบบวัดหรือแบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมการ

เผชิญปญหาจากการทํากิจกรรม ควรศึกษาเอกสารใหถองแท และทดลองใชจริงเสียกอน เพื่อที่จะ

สรางเคร่ืองมือวัดไดอยางมีประสิทธิภาพ 

        1.5 สําหรับผูที่จะนํากิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาไปใชนั้นกอนการนําไปใช

จริง ควรจะทดลองทดลองนํากิจกรรมพฤติกรรมการเผชิญปญหาไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางอ่ืนๆ ที่มี

ลักษณะคลายคลึงกับกลุมตัวอยางเพื่อเปนการฝกการต้ังคําถาม การพูด และฝกการแกไขสถานการณ

เฉพาะหนา เพื่อเปนการเสริมสรางความมั่นใจแกผูดําเนินกิจกรรม  

        1.6 ควรสํารวจเกมใหมๆ ใหเหมาะสมกับยุคสมัย และจัดเกมเขากลุมตามระดับความ

ยากงาย วัดความสามารถของกลุมตัวอยางโดยนําเกมที่ไดจากการแบงระดับความยากงายทดลองให
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2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป  
 จากผลการวิจัยในคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่สนใจจะทําวิจัยไดดังนี ้
  2.1 จากการวิจัย ผูวิจัยพบวาในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาในตัวช้ีวัดที่ 2 คือ 

การจัดการกับปญหา ไดแกพฤติกรรมยอยดานการวางแผนซ่ึงเปนพฤติกรรมที่เกิดข้ึนไดคอนขางยาก 

จึงควรจะศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับเทคนิควิธีที่จะนํามาใชในการพัฒนาพฤติกรรมดังกลาว 

         2.2 การศึกษาวิจัยในคร้ังนี้ไดนําเทคนิคควบคุมจากภายนอกบุคคล (External Control) 

มาใชในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา ซึ่งจะมีปญหาในเร่ืองของความคงทนของพฤติกรรม 

ดังนั้นควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับความคงทนของพฤติกรรมการเผชิญปญหา โดยการนําเทคนิค

ควบคุมจากภายในบุคคล (Internal Control) เขามาในการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา 
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กําหนดการดําเนินการในกลุมทดลอง 
 
 กําหนดการดําเนินการทดลองของกลุมทดลอง ใชเวลาวิชาแนะแนว (ทุกวันอังคาร เวลา 

9.30-10.30  น.)  และวิชาพระพุทธศาสนา (ทุกวันศุกร คาบที่ 4 เวลา 12.30-13.30 น.) 

 

วัน/เดือน/ป ที่ทํากจิกรรม รายการ 
 

(29 กรกฎาคม - 5 สิงหาคม 2551) 1. ระยะกอนการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา 
-สํารวจส่ิงเสริมแรง และเก็บขอมูลรูปแบบการอบรมเล้ียงดู 

-สังเกตและบันทึกพฤติกรรมกอนการทดลอง (Pre-test) 

โดยใชกิจกรรมที่ชื่อวาอะไรที่หายไปมาใชในการทดสอบกอนเรียน

 

 

 

 

 

(8 

2. ระยะการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยการใช
เทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก
จํานวน 9 กิจกรรม ดังรายชื่อของกิจกรรมดังตอไปน้ี 

กิจกรรมที่ 1 กลองปริศนา        

       กิจกรรมที่ 2 หองเรียนสวยงาม 

กิจกรรมที่ 3 ตอนสัตวเขากรง สิงหาคม-9 กันยายน 2551) 
กิจกรรมที่ 4 สัปดาหศิลปะ 

กิจกรรมที่ 5 ตนไมประดิษฐ 
กิจกรรมที่ 6 พาคนขามแมน้ํา 

กิจกรรมที่ 7 สํานวนไทย 

กิจกรรมที่ 8 คําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล 
กิจกรรมที่ 9 เติมสีเพิ่มรสชาติ 

 

(16 กันยายน 2551) 3. ระยะหลังการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา 
สังเกตและบันทึกพฤติกรรมหลังการทดลอง (Post-test) 

โดยใชกิจกรรมที่ชื่อวาอะไรที่หายไปมาใชในการทดสอบหลังเรียน 
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กําหนดการดําเนินการในกลุมควบคุม 
 
 กําหนดการดําเนินการของกลุมควบคุม ใชเวลาวิชาพระพุทธศาสนา (ทุกวันอังคาร  เวลา 

12.30-13.30  น.)  และวิชากิจกรรม (ทุกวันศุกร  เวลา 14.30-15.30 น.) 

 

วัน/เดือน/ป ที่ทํากจิกรรม รายการ 
 

(29 กรกฎาคม - 5 สิงหาคม 2551) 1. ระยะกอนการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา 
-สํารวจส่ิงเสริมแรง และเก็บขอมูลรูปแบบการอบรมเล้ียงดู 

-สังเกตและบันทึกพฤติกรรมกอนการทดลอง (Pre-test) 

โดยใชกิจกรรมที่ชื่อวาอะไรที่หายไปมาใชในการทดสอบกอนเรียน

 

 

 

 

 

(8 สิงหาคม-9 กันยายน 2551) 

2. ระยะการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยการใช
เทคนิคการชี้แนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก
จํานวน 9 กิจกรรม ดังรายชื่อของกิจกรรมดังตอไปน้ี 
       กิจกรรมที่ 1 กลองปริศนา 

       กิจกรรมที่ 2 หองเรียนสวยงาม 

กิจกรรมที่ 3 ตอนสัตวเขากรง 
กิจกรรมที่ 4 สัปดาหศิลปะ 

กิจกรรมที่ 5 ตนไมประดิษฐ 
กิจกรรมที่ 6 พาคนขามแมน้ํา 

กิจกรรมที่ 7 สํานวนไทย 

กิจกรรมที่ 8 คําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล 
กิจกรรมที่ 9 เติมสีเพิ่มรสชาติ 

 

(16 กันยายน 2551) 3. ระยะหลังการพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหา 
สังเกตและบันทึกพฤติกรรมหลังการทดลอง (Post-test) 

โดยใชกิจกรรมที่ชื่อวาอะไรที่หายไปมาใชในการทดสอบหลังเรียน 
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แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรม 
กลุมที่...............จํานวนนักเรียน…………..วันที่....................... 

คร้ังที่..................... ผูสังเกต...................................................................... 
 

 
 

ตัวชี้วัด 

 
 

เลขท่ี

 
 

คะแนนรายบคุคล 

คะ
แน

นร
วม

 

1. การยอมรับปญหา  (คะแนน 0-4 คะแนน) 
    1.1 ระยะที่ 1  
    วัดโดยการสังเกต และการรายงานตนเอง 
           1.1.1  นักเรียนการยกมือ 

           1.1.2  การรายงานตนเองในลักษณะที่สามารถ

ควบคุมและจัดการกับสถานการณได 

เกณฑการใหคะแนน 

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่ 1.1.1 ได   2 คะแนน 

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่ 1.1.2 ได   2 คะแนน 

 
ลักษณะพฤติกรรมที่เกิดขึน้
....................................................................................... 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

.………………………………………………………………. 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

..………….................................................................. 
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ตัวชี้วัด 

 
 

เลขท่ี

 
 

คะแนนรายบคุคล 

คะ
แน

นร
วม

 

1. การยอมรับปญหา  (คะแนน 0-4 คะแนน) 
    1.2 ระยะที่ 2 
     วัดโดยการรายงานตนเอง 

1.2.1 นักเรียนยอมรับผลที่เกิดจากการจัดการ

ปญหา 

 

เกณฑการใหคะแนน  

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่ 1.2.1 ได   4 คะแนน 

 
ลักษณะพฤติกรรมที่เกิดขึน้
....................................................................................... 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

.………………………………………………………………. 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

..………….................................................................. 
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ตัวชี้วัด 

 
 

เลขท่ี

 
 

คะแนนรายบคุคล 

คะ
แน

นร
วม

 

2. การจัดการปญหา (คะแนน 0-4 คะแนน) 
   2.1 ดานการวางแผน 
     วัดโดยการรายงานตนเอง 

2.1.1นักเรียนวางแผนกอนการลงมือปฏิบัติ 

2.1.2 นักเรียนคิดหาทางเลือกในการจัดการกับ

ปญหา 

2.1.3 นักเรียนพิจารณาขอดี ขอเสีย ของแตละวิธี 

2.1.4 นักเรียนตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสม 

เกณฑการใหคะแนน  

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่ 2.1.1 ได   1 คะแนน 

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่ 2.1.2 ได   1 คะแนน 

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่ 2.1.3 ได   1 คะแนน 

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่ 2.1.4 ได   1 คะแนน 

 
ลักษณะพฤติกรรมที่เกิดขึน้
....................................................................................... 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

.………………………………………………………………. 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

..………….................................................................. 
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ตัวชี้วัด 

 
 

เลขท่ี

 
 

คะแนนรายบคุคล 

คะ
แน

นร
วม

 

2. การจัดการปญหา  (คะแนน 0-4 คะแนน) 
    2.2 ดานการลงมือปฏบิัติ 
     วัดโดยการสังเกต 

2.2.1 นักเรียนลงปฏิบัติจนหมดระยะเวลาที่กําหนด

อยางตอเนื่อง 

 

เกณฑการใหคะแนน  

นักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามตัวช้ีวัดที่  2.1.1  

ระดับ  80-100 % ได 4 คะแนน 

ระดับ  70-79  %  ได 3 คะแนน 

ระดับ  60-69   % ได 2 คะแนน 

ระดับ  50-59   % ได 1 คะแนน 

ตํ่ากวา 49 %        ได 0 คะแนน 
 

 
ลักษณะพฤติกรรมที่เกิดขึน้
....................................................................................... 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

.………………………………………………………………. 

........................................................................................

........................................................................................

........................................................................................

..………….................................................................. 
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ภาคผนวก ค 

 
 

คูมือกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยการใช
เทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการเสริมแรงทางบวก 
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บทนํา 

 

      คูมือกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับ

การเสริมแรงทางบวก มีวัตถุประสงคเพื่อใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึง

การเผชิญปญหา และมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหาตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาท่ีเกิดข้ึน ประกอบดวยกิจกรรมทั้งหมด10 กิจกรรม ในการปฏิบัติ

กิจกรรมใชเวลากิจกรรมละ 60 นาที มีข้ันตอนการจัดกิจกรรม 4 ข้ันตอน ประกอบดวยข้ันที่ 1     

ข้ันเตรียมการ ข้ันที่ 2 ข้ันการรับรูสถานการณปญหา ซึ่งในข้ันนี้แตละกิจกรรมจะมีสถานการณของ

ปญหาแตกตางกัน ข้ันที่ 3 ข้ันการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม และข้ันที่ 4 ข้ันสรุป  ดังรูป

ภาพประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  ขัน้เตรียมการ 
เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่
จ ะ ดํ า เ นิ น ก า ร ใ น ข้ั น ต อ น ต อ ไ ป   
ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที

2.  ขัน้การรับรู้สถานการณ์ปัญหา
เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียน
รับ รู ว าตนเองกําลั งประสบปญหาใช
ระยะเวลาประมาณ 15 นาที 

3.  ขัน้การเผชิญปัญหาอย่างเหมาะสม 
โดยการใหการชี้แนะและการเสริมแรงทางบวกใช
ระยะเวลาประมาณ   30 นาที 

4.  ขัน้การสรุป 
เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํา
กิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรม
เผชิญปญหาใชระยะเวลาประมาณ 10 

 
 

 
ภาพแสดงขัน้ตอนการจดักิจกรรม 
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1. ขั้นเตรยีมการ 
       กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลวนกัเรียน
แสดงพฤติกรรมท่ียอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลงมือ

ปฏิบัติ นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดจากการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง โดยที่นักเรียน

สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด (ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนา

นี้)  

 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหาแตละกิจกรรม 
       เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหา ประกอบดวย

สถานการณปญหาตางๆ ดังตารางประกอบ 
 
ตารางแสดงสถานการณปญหาในแตละกิจกรรม 
 

 

กิจกรรม 
 

ชื่อกิจกรรม 
 

สถานการณปญหาท่ีกาํหนดขึ้น 
 

1 อะไรที่หายไป นักเรียนพิจารณารูปภาพทางซายและทางขวามือวาเหมือนหรือแตกตาง

กันอยางไร และเติมสวนที่ขาดหายไปของรูปภาพใหรูปทั้งสองเหมือนกัน 

โดยที่นักเรียนตองเลนเกมรูบิค (Rubik) ใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกส่ิงที่ขาด

หายไป 

2 กลองปริศนา นักเรียนคนหาปริศนาจากกลองของขวัญ วามีส่ิงใดอยูภายในกลอง โดย

ที่นักเรียนตองถอดรหัสลับใหสําเร็จเพื่อเปนกุญแจในการเปดกลองเพื่อ

คนหาปริศนาลับในกลอง 

3 หองเรียน

สวยงาม 

นักเรียนประดิษฐโมบายเพื่อนํามาใชในการตกแตงหองเรียน ซึ่งอุปกรณ

ที่ใชในการประดิษฐประกอบดวย 3 ชิ้นไดแก เชือก,กระด่ิง และลูกปด 

โดยที่นักเรียนตองเลนเกม Sudoku ใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกอุปกรณ

ดังกลาว โดยเกม Sudoku 1 กระดาน สามารถแลกอุปกรณได 1 ชิ้น 
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ตารางแสดงสถานการณปญหาในแตละกิจกรรม  (-ตอ-) 

 
 

กิจกรรม 
 

ชื่อกิจกรรม 
 

สถานการณปญหาท่ีกาํหนดขึ้น 
 

4 ตอนสัตวเขา

กรง 

นักเรียนตอนสัตว 5 ชนิดๆ 5 ตัว ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมึก,กิ้งกา,จิงโจ

และแมวน้ํา เขาไปอยูในกรง 2 กรงใหได  

กรงท่ี 1 นักเรียนนํารูปภาพสัตวทั้ง 25 ตัว ซึ่งประกอบไปดวยสัตว 5 

ชนิดๆ 5 ตัว มาติดในรูปส่ีเหล่ียม จํานวน 25 ชอง โดยแตละแนวทั้ง

แนวต้ัง  แนวนอน และแนวเอียง จะตองไมมีสัตวซ้ําชนิดกัน 

กรงที่ 2 นักเรียนนําช่ือภาษาอังกฤษของสัตว 5 ชนิด เขาคอกตาม

หมายเลขในแนวต้ังและแนวนอน 

5 สัปดาหศิลปะ นักเรียนวาดภาพที่เกี่ยวกับพระพุทธศาสนาซึ่งเปนศาสนาประจําชาติ

พรอมกับระบายสีใหสวยงามเพื่อนํามาประกวด โดยที่นักเรียนตองเลน

เกมเพื่อแลกอุปกรณที่จะตองใชในการวาดภาพและระบายสีรูปภาพ  

6 ตนไม

ประดิษฐ 

นักเรียนประดิษฐตนทานตะวันกระดาษ ดวยวิธีการปะติด นักเรียนแลก

สวนประกอบตางๆ ของตนทานตะวันที่เปนกระดาษไดแก 1.) ลําตน 

2.) ใบ 3.) ดอกทานตะวัน  เพื่อนํามาปะติดจากคุณครู โดยที่นักเรียน

ตองเลนเกมถอดรหัสจากประโยคที่กําหนดใหออกมาเปนตัวเลขใหได 

ถอดรหัสได 1 ขอสามารถแลกสวนประกอบของตนทานตะวันได 1 อยาง

7 พาคนขาม

แมน้ํา 

นักเรียนชวยพาคนขามแมน้ําใหสําเร็จไดแก พอ แม ลูกสาว 2 คน ลูก

ชาย 2 คน ตํารวจ และโจร การลงแพขามฝงสามารถลงไดคร้ังละ 2 คน 

โดยท่ีเด็กผูชายหามอยูกับแมโดยไมมีพออยู เด็กผูหญิงหามอยูกับพอ

โดยไมมีแมอยู  โจรอยูกับใครไมไดเลย ถาไมมีตํารวจอยูดวย และเด็กไม

สามารถขามแพเองได ตองมีผูใหญอยูดวย 

8 สํานวนไทย นักเรียนเติมสํานวนไทยที่มีความหมายตรงกับประโยคที่กําหนดได 

จํานวน 3 สํานวน ซึ่งนักเรียนจะมีตัวชวยอยู 2 รูปแบบ จํานวน 6 ตัวชวย 

คือรูปแบบที่ 1. เลือกดูรูปภาพที่สะทอนสํานวนดังกลาว และรูปแบบที่ 

2. เลือกดูคําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน และนักเรียนจะมีสิทธิไดรับ

ตัวชวยก็ตอเมื่อนักเรียนสามารถเลนเกมประจําตัวชวยนั้นๆไดสําเร็จ
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ตารางแสดงสถานการณปญหาในแตละกิจกรรม  (-ตอ-) 

 
   

กิจกรรม ชื่อกิจกรรม สถานการณปญหาท่ีกาํหนดขึ้น 
 

9 คําถามจาก 

อัลเบิรต           

ไอสไตล 

นักเรียนตอบคําถาม สาวนอยในรูปคือใคร โดยการระบายสีตามสัญญา

ลักษณที่แทนตัวเลข 0-9 นักเรียนสามารถดูสัญญาลักษณที่กําหนดได

จากการตอบคําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล 

10 เติมสีเพิ่ม

รสชาติ 

นักเรียนแตงแตมสีรูปภาพที่กําหนดใหดังตอไปนี้ หมายเลข 1 = สีแดง, 

2=สีสม, 3=สีน้ําตาล,4=สีเขียว,5=สีฟา,6=สีชมพู และ7=สีเหลือง โดย

นักเรียนจะไดรับดินสอสีคนละ 3 สี ไดแก สีสม,สีฟา และสีเหลือง สวนสี

ที่ยังขาดอีก 4 สี นั้น นักเรียนตองตอบคําถามที่ครูกําหนดข้ึน  

 
3. ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะโดยการช้ีแนะท่ีทําใหเกิดพฤติกรรมเผชญิปญหาและ        
การเสริมแรงทางบวกเพื่อทําใหพฤติกรรมการเผชญิปญหาเพิม่มากข้ึน 
 
พฤติกรรมการเผชิญปญหา แบงได 2 วิธกีาร 

1. การยอมรับความจริงของสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน และยอมรับผลที่เกิดข้ึนหลังการแกไข

ปญหา การยอมรับจึงเกิดข้ึน 2 ระยะ วัดได 3 ตัวช้ีวัด ไดแก 

       ระยะที ่1 วัดจาก 

              พฤติกรรมตัวช้ีวัดที ่1 นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ตองการจะจัดการกับสถานการณปญหา 
 
 

 

 

 

 

 
 

การชีแ้นะ 
นักเรียนตองยอมรับปญหาคือนักเรียน
ตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือการที่นักเรียนลง
มือแกไขปญหาตอนั่นเอง 

พฤติกรรมเกิด

กลาวคําชมเชย 
แสตมป 1 ดวง  
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พฤติกรรมตัวชี้วัดที่ 2 นกัเรียนคาดการณวานักเรียนสามารถควบคุมหรือจัดการกับ

สถานการณปญหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระยะที ่2 วัดจาก 

พฤติกรรมตัวชี้วัดที่ 3 นักเรียนยอมรับผลที่เกิดข้ึนจากประสบการณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การชีแ้นะ 
นักเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่
เกิดข้ึนวานักเรียนมีความสามารถที่จะ
แกไขปญหานั้นได ปญหาที่เกิดข้ึนกับ
นักเรียนเปนเร่ืองที่ทาทายความสามารถ
ของนักเรียน 

พฤติกรรมเกิด

กลาวคําชมเชย 

การชีแ้นะ 
พยายามมองหาสวนที่ดีและประโยชนที่
ไดรับจากสถานการณปญหา พิจารณาวา
อะไรเปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถ
แกไขปญหาไดสําเร็จ เม่ือนักเรียนเผชิญกับ
สถานการณที่ คล ายคลึ งกัน  นัก เ รียน
สามารถนําประสบการณที่นักเรียนไดรับ
จากสถานการณในครั้งนี้ไปใชในการแกไข
ปญหาคร้ังตอๆไปได 

พฤติกรรมเกิด

กลาวคําชมเชย 
แสตมป 1 ดวง  

แสตมป 1 ดวง  
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2. การจัดการกับปญหาโดยการแสดงการกระทาํโดยตรงเพื่อเปล่ียนแปลงสถานการณที่มีลักษณะ

เปนอุปสรรคขัดขวางความตองการหรือเปาหมายที่วางไว โดยการ 

       2.1 วางแผนวิเคราะหปญหากอนลงมอืแกไขปญหาคิดหลายๆวธิี พิจารณาขอดี ขอเสีย ของ

แตละวิธีและเลือกทางเลือกที่เหมาะสมในการแกไขปญหา วัดได 4 ตัวช้ีวัด 

              พฤติกรรมตัวช้ีวัดที ่4 นักเรียนวางแผนกอนลงมือปฏิบัติ  

พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 5 นักเรียนคิดหาทางเลือกในการจดัการกับปญหา   

  พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 6 นักเรียนพิจารณาขอดี ขอเสีย ของแตละวิธ ี

  พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 7 นักเรียนตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสม 

       2.2 การลงมือปฏิบัติเพือ่เปล่ียนแปลงสถานการณทีเ่ปนสาเหตุของปญหาดวยความต้ังใจและ

ความพยายามวัดได 1 ตัวช้ีวัด 

  พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 8 นักเรียนปฏิบัติจนหมดระยะเวลาท่ีกาํหนดและทําอยางตอเนื่อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การชีแ้นะ พฤติกรรมเกิด
แสตมป 1 ดวง  

พฤติกรรมเกิด

แสตมป 1 ดวง  

พฤติกรรมเกิด

แสตมป 1 ดวง  

พฤติกรรมเกิด

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั โดย
เร่ิมจาก   

 
คิดหาวธิีการในการจัดการกบัปญหาหลายๆ วิธ ี 

 

 

พิจารณาขอดี ขอเสีย ของแตละวิธ ี
 
 
 

เลือกวิธกีารทีเ่หมาะสมมาใชในการแกไข
ปญหา 

 
 

เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
ื ป ิ ั ิ ั้ ั ี  ป ิ ั ิ 
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แสตมป 1 ดวง  

พฤติกรรมเกิด แสตมป 1 ดวง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สรุป ในข้ันตอนการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม ผูนํากิจกรรมจะใหการช้ีแนะตอ

พฤติกรรมที่สะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหาทั้งหมด  8 พฤติกรรม นักเรียนจะไดรับตัวเสริมแรง

ดวยเบ้ียอรรถกร (แสตมปทั้งหมด   11 ดวง) และการเสริมแรงทางสังคมจํานวน 3 คร้ัง ในแตละ

กิจกรรม 

 
4. ขั้นสรุป 
 
     สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการ

ชวยเหลือนักเรียน 
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แผนการจัดกิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 - กิจกรรมที่ 10  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 1 
อะไรที่หายไป 

 
 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3. กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดจากการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด  

(ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนานี้)  
 

 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 
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2.นักเรียนพิจารณารูปของเด็กผูหญิงทั้งสองรูปวาเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร ?  ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

3. สุมถามนักเรียนวารูปภาพทั้ง 2 รูปมีอะไรที่ตางกัน 

4. เลาถึงสาเหตุที่ทําใหรูปทั้งสองแตกตางกัน 

     “เด็กผูหญิงผูหญิงในรูปมีชื่อวา  (แอนนา Anna)  แอนนาอายุ 12 ป เธออาศัยอยูจังหวัดยะลา 

ซึ่งเปนจังหวัดทางตอนใตของประเทศไทย  

     ทําไมดวงตาของแอนนาถึงหายไปขางหนึ่ง นักเรียนทราบหรือไม สาเหตุที่ตาของแอนนาหายไป

ก็เปนผลมาจากเหตุการณการลอบวางระเบิดในโรงเรียน จากเหตุการณดังกลาวทําใหมีผูเสียชีวิต

และผูบาดเจ็บหลายราย ซึ่งแอนนาก็เปนผูหนึ่งที่อยูในเหตุการณในคร้ังนั้น แอนนาไดรับบาดเจ็บ

ไมมากนักแตสะเก็ดระเบิดกระเด็นไปเขาตาทางดานซายของแอนนาและผลทําใหแอนนาสูญเสีย

ดวงตาขางนั้นไป” 

5. ดังนั้นกิจกรรมในวันนี้ ที่คุณครูจะใหนักเรียนทําคือใหนักเรียนทํารูปภาพทั้งสองรูปนี้ให

เหมือนกันโดยการเติมสวนที่ขาดหายของรูปภาพ นั้นก็คือ ดวงตา โดยที่นักเรียนจะตองเลนเกมรู

บิค (Rubik) ใหสําเร็จ เพื่อนํามาแลกดวงตาจากคุณครู และนําไปติดบนรูปภาพ 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนรูจักเกมรูบิค Rubik Game หรือไม ผูนํากิจกรรมโชวตัวอยางเกมรูบิค ในสภาพแบบ

สุม และในสภาพหลังจากที่แกปญหาสําเร็จใหนักเรียนดู พรอมทั้งอธิบายวิธีการเลน  

8. แจกตะกราอุปกรณ 

9. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

10. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนเก็บอุปกรณลงในตะกรา 

11. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม“            

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

12. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

13. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 

 

 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
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แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะเติมสวนที่ขาดหายไปของรูปภาพตอ   ใหนักเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร        

A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมอืน F บางคะ ยกมือข้ึน   

 

 



 85

 

 
                                          
                                             เสริมแรงทางบวก 
 

 

     

  หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 

            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 

 

เก็บอุปกรณลงตะกราเมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด 3. 
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4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน D บางคะ ยกมือข้ึน  
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4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 2 
กลองปริศนา 

 
 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3 กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดของการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด  

(ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนานี้)  
 

 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา        

15 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 
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2.ผูนํากิจกรรมนํากลองของขวัญใหนักเรียนดู ถามนักเรียนวานักเรียนรูหรือไมวามีอะไรอยู

ภายในกลองของขวัญใบนี้  

3. นักเรียนไมสามารถทราบไดใชไหม คะ/ครับ วามีอะไรอยูภายในกลองใบนี้ เพราะวากลอง

มันปดอยูใชไหม คะ/ครับ ดังนั้นถานักเรียนตองการทราบวามีอะไรอยูในกลองใบนี้ นักเรียนตอง

เปดกลอง    ใหได แตจะทําอยางไรละ ในเมื่อกลองปริศนาใบนี้มีกุญแจล็อคอยู  

4. ครูมีตัวชวยใหนักเรียน โดยที่นักเรียนตองถอดรหัสลับใหไดวา อะไรคือรหัสลับที่จะใชในการ

ปลดล็อคกุญแจ ถานักเรียนถอดรหัสถูกตอง กลองก็จะเปดออก  และที่นี้นักเรียนก็จะสามารถเห็น

วามีอะไรซอนอยูภายในกลอง 

5. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

6. วิธีการถอดรหัสใหนกัเรียนอานคําใบทัง้หมด และนักเรียนมีโอกาสในการถอดรหัสได 2 คร้ัง 

นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 8. 

9. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการถอดรหัส 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 

 

 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
 
 
 
 
 
 



 90

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 

 

 

 

 
                                            เสริมแรงทางบวก 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะไขปริศนาของที่อยูในกลองตอ   ใหนักเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร        
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมอืน A บางคะ ยกมือข้ึน  

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 
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      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 

 

 

3. นักเรียนหยุดถอดรหัสเม่ือครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
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ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                                เสริมแรงทางบวก 
 

 

 
 
 
  

 
4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร     

A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน A บางคะ ยกมือข้ึน  
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และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 3 
หองเรียนสวยงาม 

 
 

ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
เพื่อเตรียมความพรอมใหกบัผูเรียน กอนที่จะดําเนนิการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ  5 นาที    
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3. กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดจากการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด 

 (ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนานี้)  
 

 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา        

15 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 
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2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหา ดวยการพูดถึงการทําความดี การทําหองเรียนให

สวยงามก็เปนการทําความดีอยางหนึ่ง พรอมกับโชวโมบายใหนักเรียนดู วันนี้เราจะมาทําหองเรียน

ใหสวยงามโดยการชวยกันประดิษฐโมบายเพื่อนํามาตกแตงหองเรียนของเราดีไหม คะ/ครับ 

3. อธิบายวิธีกาประดิษฐโมบายใหนักเรียนฟง อุปกรณที่ใชในการประดิษฐโมบาย

ประกอบดวย เชือก,ลูกปด และกระด่ิง นําลูกปดมารอยกับเชือกและนํากระด่ิง รูปตางๆมาผูกกับ

ดายปลายของเชือก อุปกรณทั้ง 3 ชิ้น นักเรียนตองหามาเอง โดยการเลนเกม Sudoku ใหสําเร็จ

เพื่อนํามาแลกอุปกรณทั้ง    3 ชิ้น เลนเกม Sudoku สําเร็จหนึ่งกระดาน สามารถแลกอุปกรณได 1 

ชิ้น 

4. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

5. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

6. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางดินสอ เพื่อหยุดการเลนเกม 

7. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

8. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 9. 

 

 

 
 
 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
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ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 

 

 

 

 
                                          

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะประดิษฐโมบายตอ   ใหนกัเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน E บางคะ ยกมอืข้ึน  

ไมยกมือ ยกมือ 



 97

                                             เสริมแรงทางบวก 
 

 

      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  

 

3. หยุดเลนเกม เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
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ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 
 

 

 
 
 
  

 
4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน C บางคะ ยกมือข้ึน  



 99

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 4 
ตอนสัตวเขากรง 

 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
      เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 

นาทีแนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3 กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดของการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด  

(ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนานี้)  
 

 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนํานักเรียนเขาสูสถานการณปญหาโดยการถามนักเรียนวาที่บานของใครมี

เล้ียงสัตวไวบาง คะ/ครับ และเปนสัตวชนิดใด 
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3. สัตวเล้ียงที่นักเรียนเล้ียงไวนักเรียนใหอาศัยอยูบริเวณไหนของบาน   

4. จริงๆ แลววิธีที่ถูกตองในการเล้ียงสัตวเล้ียงเราตองแยก สัตวเล้ียงกับคนใชไหม เพราะวา

สัตวบางชนิดจากจะนําเชื้อโรคมาสูคนได เชน แมว ขนของแมวจากทําใหนักเรียนเปนโรคหอบหืด

ได ดังนั้นเวลาเราเลี้ยงสัตวเราตองแยกสัตวใหไปอยูในไหน คะ/ครับ  (กรง) 

5. ดังนั้นวันนี้ครูมีสัตวอยู 5 ชนิด ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมึก,กิ้งกา,จิงโจและแมวน้ํา ชนิดละ 5 

ตัว ซึ่งกําลังเดินเพนพาน ครูจะใหนักเรียนชวยกันตอนสัตวเหลานี้เขาไปอยูในกรงใหเปนระเบียบ

เรียบรอย วิธีตอนสัตวเขากรงนักเรียนตองทําอยางไร กรงจะประกอบดวย 2 กรง กรงที่ 1 นักเรียน

นํารูปภาพสัตวทั้ง 25 ตัว ซึ่งประกอบไปดวยสัตว 5 ชนิดๆ 5 ตัว มาติดในรูปส่ีเหล่ียม จํานวน 25 

ชอง โดยแตละแนวทั้งแนวต้ัง  แนวนอน และแนวเอียง จะตองไมมีสัตวซ้ําชนิดกัน กรงท่ี 2 นักเรียน

นําช่ือภาษาอังกฤษของสัตว 5 ชนิด เขาคอกตามหมายเลขในแนวต้ังและแนวนอน  

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการเลนเกมตอนสัตวเขากรง 9. 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 12. 

 

 
 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
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ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 

 

 

 

 
                                            เสริมแรงทางบวก 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะชวยครูตอนสัตวเขากรงตอ   ใหนกัเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมอืข้ึน  

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 
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      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  

 

 

3. นักเรียนหยุดถอดรหัสเม่ือครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
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ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 
 

 

 
 
 
  

 
4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมือข้ึน  
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จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนส่ิงแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 5 
สัปดาหศิลปะ 

 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
      เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 

นาทีแนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3 กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดของการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด (ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนา

นี้)  
 

 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 
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 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม  

2.ผูนํากิจกรรมนํานักเรียนเขาสูสถานการณปญหาดวยการรองเพลงธงไตรรงค 

 

 

ไตรรงคธงไทยปลิวไสวสวยงามสงา (ซ้าํ) 

สีแดงคือชาติ สีขาวศาสนา 

สีน้ําเงินหมายความวา พระมาหากษัตริยไทย (ซ้าํ) 

 

3. สีขาวหมายถึงอะไร คะ/ครับ นักเรียน (ศาสนา)   

4. ใชคะสีขาวหมายถึงศาสนา แลวสัปดาหนี้ก็เปนสัปดาหศิลปะดวย ดังนั้นรูปที่นักเรียน

จะตองใชในการสงเขาประกวดในสัปดาหนี้ก็คือ รูปเกี่ยวกับศาสนา นักเรียนสามารถวาดรูปอะไรก็

ไดที่เกี่ยวกับพระพุทธศาสนา ซึ่งเปนศาสนาประจําชาติไทย และระบายสีใหสวยงามโดยใชสีไม

เทานั้น ดินสอและ  สีไมที่นักเรียนจะใชไดนั้นตองไดรับจากคุณครูเพียงเทานั้น หามใชดินสอและสี

ไมอ่ืนๆ นักเรียนสามารถรับดินสอและสีไมจากครูโดยการเลนเกมตัวเลขผาเพลินใหสําเร็จนักเรียน

ก็จะสามารถแลกดินสอได และเลนเกมจับผิดภาพใหสําเร็จนักเรียนก็จะไดรับสีไม 

5. ผูนํากิจกรรมอธิบายวิธีการเลนเกมทั้งสอง 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

9. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการเลนเกม 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 12. 
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ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 

       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีว่าดภาพเพื่อสงเขาประกวดในสัปดาหศิลปะตอ  ใหนักเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมอืข้ึน  
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                                            เสริมแรงทางบวก 
 

 

      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 

            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
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3. นักเรียนหยุดถอดรหัสเม่ือครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
 
 
 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน A บางคะ ยกมือข้ึน  
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4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 6 
ตนไมประดิษฐ 

 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 

ขั้นเตรียมการ 1. 
      เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 

นาทีแนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3 กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง
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2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม  

2.ผูนํากิจกรรมนํานักเรียนเขาสูสถานการณปญหาดวยการรองเพลงกิ่งกานใบพรอมทั้ง 

ในนักเรียนทําทาทางประกอบเพลง  กิ่งกานใบ ซะซะใบกานกิ่ง (ซ้ํา) ออกดอก ออกผลใหกิน 

(ซ้ํา) 

ซะซะกิง่กานใบ 

3. นักเรียนฟงเพลงกิ่งกานใบแลวนักเรียนนึกถึงอะไร คะ/ครับ   (ตนไม) 

4. ตนไมมีสวนประกอบอะไรบาง คะ/ครับ (ราก,ลําตน,กิ่ง,ใบ,ดอก,ผล) นักเรียนทราบหรือไม 

วาทําไมครูไดพูดถึงตนไม เพราะวาตอนนี้โลกของเรากําลังประสบกับภาวะโลกรอน วิธีงายๆ ที่เรา

จะชวยลดภาวะโลกรอนไดก็คือการชวยกันประหยัดพลังงาน นอกจากนี้การปลูกตนไมก็เปนวิธีการ

หนึ่งที่สามารถลดภาวะโลกรอนไดเหมือนกัน  ใครอยากจะปลูกตนไมเพื่อลดภาวะโลกรอนบาง คะ/

ครับ แตนักเรียนไมสามารถปลูกไดในขณะนี้ เอาเปนวาเรามาดวยกันประดิษฐตนไมกระดาษเพื่อ

เปนการเตรียมความพรอมกอนไปปลูกตนไมจริงกันดีกวา   

5. นักเรียนดูตนดอกทานตะวัน ที่ครูเตรียมมา พรอมกับถามนักเรียนวา ตนไมที่อยูในมือครูคือ   

ตนอะไร ( ตนดอกทานตะวัน) นักเรียนดูสิ คะ/ครับ วาตนดอกทานตะวันที่อยูในมือครูมี

สวนประกอบของอะไร บาง  (ลําตน  ใบ   และดอกทานตะวัน)  วิธีการในการประดิษฐก็มีอยูวาให

นักเรียนนําสวนประกอบของตนดอกทานตะวันที่เปนกระดาษมาประติดลงในใบกิจกรรมให

สวยงาม โดยที่นักเรียนตองเลนเกมถอดรหัสใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกสวนประกอบของตนดอก

ทานตะวันจากครู นักเรียนสามารถถอดรหัสไดสําเร็จ 1 ขอ สามารถแลกสวนประกอบของตนดอก

ทานตะวันได 1 อยาง 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 
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7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

9. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการเลนเกม 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 

 

 
 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะลงมือประดิษฐดอกไม ตอ  ใหนักเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 
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       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 

 

 

 
เสริมแรงทางบวก 

 

 

      

 หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานกัเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน E บางคะ ยกมอืข้ึน  

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 
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วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

 

 

3. นักเรียนหยุดถอดรหัสเม่ือครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
 
 
 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
 วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมือข้ึน  
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                                   เสรมิแรงทางบวก 
 เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง  

 
 
 
  

 
4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 7 
พาคนขามแมน้ํา 

 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
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ขั้นเตรียมการ 1. 
      เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 

นาทีแนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3. กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดจากการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด (ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนา

นี้)  
 

 
 
 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยการเลานิทาน ในปาแหงหนึ่งมีธรรมชาติที่สวย

และงดงามมาก มีปาที่อุดมสมบูรณและมีน้ําตกไหลยาว ลงสูแมน้ําซ่ึงมีชื่อวา แมน้ําอาปาฮาวา ซึ่ง

เปนแมน้ําที่กวางและลึกมาก ใกลๆกับบริเวณแมน้ําอาปาฮาวา จะมีหมูบานช่ือวา หมูบานปูลู ซึ่งมี

ผูคนอาศัยอยูไมมากนัก หนึ่งในนั้นมีครอบครัวของ ตาปู อาศัยอยูดวย ตาปู มีภรรยาช่ือวา ตูปา 

ตาปูและ  ตูปามีลูกดวยกัน 4 คน เปนผูหญิง 2 คน และเปนผูชาย 2 คน  และมีคนรับใชหนึ่งคนช่ือ

วา มามะ     วันหนึ่งตาปู ก็ใชให  มามะ ไปซ้ือของใช ซึ่งมามะตองเดินทางไปซ้ือถึงในเมือง ซึ่งอยู

หางจากหมูบานแหงนี้ประมาณ 20 กิโลเมตร ขณะที่มามะกําลังหาซ้ือขาวของเพื่อนํากลับไป

เจานายของเขาอยางเพลิดเพลิน อยูๆ ก็มีชายคนหนึ่งนําถุงที่มีลักษณะคลายๆ กับถุงใสส่ิงของมา

วางเอาไวรวมกับขาวของที่มามะซื้อเสร็จแลวบางสวน  มามะไมทันไดสังเกตเพราะม่ัวแต

เพลิดเพลินอยูกับการซื้อของ เม่ือมามะ ไดของครบตามที่เจานายส่ัง มามะจึงเดินไปที่รถ เพื่อที่จะ

กลับไปยังหมูบาน ซึ่งมามะไมไดรูตัวเลยวา ตนเองกําลังหิวถุงใบปริศนาใบนั้นกลับมาดวย ระหวาง

ที่มามะขับรถนั้น มามะไดเจอดานของทหาร    ที่ทําการตรวจคนรถที่ขับผานไปผานมาทุกคัน ซึ่ง
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และพวกเขาทั้งแปดจะขามแมน้ําอาปาฮาวาไดสําเร็จหรือไมอยูที่นักเรียนเพราะวากิจกรรมที่

นักเรียนจะตองทําใหวันนี้คือ พาพวกเขา ทั้ง 8 ขามแมน้ําไปใหได โดยที่การลงแพขามฝงสามารถ

ลงไดคร้ังละ 2 คน และขากลับตองมีคนขับแพกลับมาดวย ขณะลงแพเด็กผูชายหามอยูกับแมโดย

ไมมีพออยู เด็กผูหญิงหามอยูกับพอโดยไมมีแมอยู โจรอยูกับใครไมไดเลย ถาไมมีตํารวจอยูดวย 

และเด็กไมสามารถขามแพเองได ตองมีผูใหญอยูดวย 

3. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

นักเรียนเปดเกมขามแมน้ําจากคอมพิวเตอร 4. 

      5. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

6. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนปดโปรแกรมเกม 
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7. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

8. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 9. 

 

 

 

 
 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
 
 
 
 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะชวยคนทัง้ 8 ขามฝงตอ   ใหนกัเรียนยกมอืข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 
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                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 

 

 

 

 
                                          
                                             เสริมแรงทางบวก 
 

 

      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน E บางคะ ยกมอืข้ึน  

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 

            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
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2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

 

 

3. เก็บอุปกรณลงตะกราเมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
 
 
 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
 วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 
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วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 
 

 

 
 
 
  

 
4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน C บางคะ ยกมือข้ึน  
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การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนการจัดกิจกรรมที่ 8 
สํานวนไทย 
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ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
      เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 

นาทีแนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3 กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดของการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด (ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนา

นี้)  
 

 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยถามนักเรียนวา วิชาเรียนของนักเรียน วิชาไหน

ยากที่สุด (คณิตศาสตร,ภาษาอังกฤษฯลฯ) แตสําหรับครูวิชาที่ครูคิดวาวิชาที่ยากสุดก็คือวิชา

ภาษาอังกฤษ 

3. แลวเวลาที่คนเราตองทําอะไรที่ยากๆ มันตรงกับสํานวนไทยคําใดไดบาง นักเรียนทราบไหม 

(เข็นครกข้ึนภูเขา)  
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4. แลวเวลาที่เราไปอาศัยอยูบานคนอ่ืนเขา เราตองชวยเหลืองานบานเขาบาง ตรงกับสุภาษิต

ใด (อยูบานทานอยานิ่งดูดายปนวัวปนควายใหลูกทานเลน) 

5. วันนี้ครูก็มีความหมายของสํานวนไทย มาใหนักเรียนชวยกันหาวาตรงกับสํานวนไทยวา

อยางไร  

6. การหาสํานวนไทยดังกลาวอาจจะยากเกินไปสําหรับนักเรียนดังนั้นครูมีตัวชวยใหนักเรียน

คือ นักเรียนสามารถที่จะเลือกดูรูปภาพที่สะทอนสํานวนนั้นๆ หรือเลือกดูคําบางคําที่ปรากฏอยูใน

สํานวนนั้นๆ  โดยที่นักเรียนตองเลนเกมประจําตัวชวยแตละตัวใหสําเร็จนักเรียนจึงจะมีสิทธิไดใช

ตัวชวยเหลานั้น ตัวชวยจะมีทั้งหมด 6 ชวย 6 เกม   

7. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมแตละเกม 

8. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

9. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

10. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนหยุดการเลนเกม 

11. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

12. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 13. 

 

 
 
 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
 
 

ใหการชี้แนะ 
นักเรียนตองยอมรับปญหา 

การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 
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วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 

 

 

 

 
                                            เสริมแรงทางบวก 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะคนหาสํานวนไทยตอ   ใหนักเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมอืข้ึน  

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 
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      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 

 

 

3. นักเรียนหยุดถอดรหัสเม่ือครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
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ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 
 

 

 
 
 
  

 
4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน A บางคะ ยกมือข้ึน  
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ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 9 
คําถามจาก อัลเบิรตไอสไตล 

 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
      เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 

นาทีแนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3 กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดของการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
สามารถสะสมแสตมปเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด (ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนา

นี้)  
 

 
 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
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1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญญาลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยใหนักเรียนดูกระดาษที่เปนรูปตาราง และถาม

นักเรียนวานักเรียนเชื่อหรือไมวาในกระดาษที่เปนรูปตารางใบนี้ซอนรูปคนเอาไวอยู  

3. ทําไมรูปคนถึงมาอยูในกระดาษรูปตารางใบนี้ได นักเรียนทราบไหม คะ/ครับ 

4. นักเรียนสังเกตเห็นอะไรในตารางไหม คะ/ครับ จะมีตัวเลขอยูในตารางของแตละชอง ต้ังแต

เลข 0 จนถึงเลข 9 และตัวเลขแตละตัวก็จะมีสัญลักษณประจําตัวเลข เม่ือนักเรียนระบายสีตาม

สัญลักษณประจําตัวเลขในแตละชองจนครบทุกชองนักเรียนก็จะไดเห็นรูปคนที่ซอนอยู  

5. ดังนั้นวันนี้นักเรียนตองตามหาใหไดวารูปที่ซอนอยูในกระดาษแผนนี้คือใคร แลวนักเรียนจะ

รูไดอยางไรวาเลขแตละตัวมีสัญลักษณเปนอยางไร นักเรียนก็ตองตอบคําถามของอัลเบิรต ไอ

สไตล ใหไดเพื่อแลกกับสัญลักษณประจําตัวเลข  

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

8. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนหยุดการเลนเกม 

9. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

10. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

11. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 

 

 
 
 
 
 
 

ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
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ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะคนหารูปภาพตอ   ใหนักเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมอืข้ึน  

ไมยกมือ ยกมือ 
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                                            เสริมแรงทางบวก 
 

 

      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 
 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  

 

 

3. นักเรียนหยุดถอดรหัสเม่ือครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
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ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 
 

 

 
 
 
  

 
4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมือข้ึน  
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แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 10 
เติมสีเพ่ิมรสชาติ 

 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เม่ือนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
      เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 

นาทีแนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3 กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลว

นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลง

มือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับแสตมปรวมทั้งหมดของการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ดวง นักเรียน
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2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 

 เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 

นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 

แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญญาลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 1.

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยการโชวรูปภาพที่ไมไดระบายสีใหนักเรียนดู         

แลวถามนักเรียนวา รูปภาพที่ครูโชวใหดูสวยหรือไม   

3. ถาเราจะทําใหรูปภาพนี้สวยกวาเดิมเราตองทําอยางไรกันดี คะ/ครับ  

4. ถาจะทําใหรูปภาพนี้สวยมีชีวิตชีวากวาเกาเราก็ตองเติมสีเขาไป   

5. ดังนั้นวันนี้นักเรียนตองชวยกันเติมสีรูปภาพที่ครูกําหนดให โดยท่ีตรงชองหมายเลข 1             

ใหนักเรียนเติมสีแดง, ชองหมายเลข 2 ใหนักเรียนเติมสีสม, ชองหมายเลข 3 ใหนักเรียนเติมสี

น้ําตาล,  ชองหมายเลข 4 ใหนักเรียนเติมสีเขียว,ชองหมายเลข 5 ใหนักเรียนเติมสีฟา,ชอง

หมายเลข 6            ใหนักเรียนเติมสีชมพู และชองหมายเลข 7 ใหนักเรียนเติมสีเหลือง  โดย

นักเรียนจะไดรับดินสอสีคนละ 3 สี ไดแก สีสม,สีฟา และสีเหลือง สวนสีที่ยังขาดอีก 4 สี นั้น 

นักเรียนตองตอบคําถามที่ครูกําหนดข้ึนตอบถูก 1 ขอสามารถแลกดินสอสีได 1 ดาม 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

8. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนหยุดการเลนเกม 

9. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ให

นักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

10. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณดังกลาว 11. 
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ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้น

การที่คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
 
 

 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะเติมสีในรูปภาพตอ   ใหนกัเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ 
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 
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วัดพฤติกรรม 
 

 

 

 

 

 
                                            เสริมแรงทางบวก 
 

 

      หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับ

ปญหานักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมอืข้ึน  

เสริมแรงทางสังคม----------> > >    ดีมาก  คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป  1 ดวง 

ไมยกมือ ยกมือ 

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
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เสริมแรงทางบวก 
 
 

 

 

3. นักเรียนหยุดถอดรหัสเม่ือครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับ

ปญหาไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ  นักเรียนตองยอมรับ

กับผลลัพธที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
 
 
 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหแสตมป 8 ดวง             
 วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ  
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหแสตมป  1 ดวง 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร       
A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน B บางคะ ยกมือข้ึน  
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4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญ
ปญหา ใชระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนสิ่งแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

  

 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของ

แตละวิธีและเลือกวิธีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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 ใบกิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 - กิจกรรมที่ 10  
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กิจกรรมที่ 1 
 

 
อะไรที่หายไป 

 

ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนพิจารณารูปภาพทางซายและทางขวามือวาเหมือนหรือแตกตางกัน

อยางไร ถาแตกตางกันใหนักเรียนเติมสวนที่ขาดหายของรูปภาพใหรูปทั้งสองรูปเหมือนกัน โดยที่

นักเรียนจะตองเลนเกมรูบิค (Rubik) ใหสําเร็จเพื่อนํามากแลกส่ิงที่ขาดหายไป  
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รูปภาพทางขวามือและซายมือแตกตางกันอยางไร ? .......................................................... 

.............................................................................................................................................. 

 

 

 

           วิธีการเลนเกมรูบิค  
 

   

                                                                    

                                                                    
                                                                  To……Rubik Game  
 
จุดประสงคของเกมคือ    
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การจัดเรียงใหแถบสีทั้ง 9 ที่อยูในดานเดียวกันของลูกบาศก ซ่ึงมีทั้งหมด 6 ดานนั้นใหมสีี
เดียวกนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
             สภาพแบบสุม 
 
 
 

                
 
 

               สภาพหลังแกปญหาสําเร็จ 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมที่ 2 
 

 
กลองปริศนา 

ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
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คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนคนหาปริศนาจากกลองของขวัญ วามีส่ิงใดอยูภายในกลอง โดยที่

นักเรียนตองถอดรหัสลับใหสําเร็จ เพื่อใชเปนกุญแจในการเปดกลอง เพื่อคนหาปริศนาลับในกลอง 

ซึ่งนักเรียนมีโอกาสถอดรหัสได 2 คร้ัง 

 

อะไรอยู่ในกล่อง   
เหน่อ???????

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      ภายในกลองใบนีม้อีะไรบรรจุอยูในกลอง ? .......................................................... 

 

 

 

         เกมถอดรหัสลับ  Decode Game 
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                          To….. Decode Game 

 
คําใบในการถอดรหัสคือ    
          
1. นักเรยีนสามารถมองเห็นไดในตอนกลางคืน 
2. มากนัเปนหมู นับไมถวนเลยทีเดียว 
3. รหัสที่นักเรียนตองถอดเปนตัวเลข จํานวน 4 ตัว ลองดูตรงนี้นะ เผ่ือวาจะนึกออก 
 
 

A 
K 
U 

B 
L 
V 

C 
M 
W 

D 
N 
X 

E 
O 
Y 

F 
P 
Z 

G 
Q 

H 
R 

I 
S 

J 
T 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
 

รหัสลับดังกลาวคืออะไร.......จะ ?? 
 

                               
…………………….      
……………………. 

 

                   
…………………….      
……………………. 
 

 

กิจกรรมที่ 3 
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หองเรียนสวยงาม 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

 

คําชี้แจงกจิกรรม : ใหนักเรียนประดิษฐโมบาย 
อุปกรณทีใ่ชในการประดิษฐ 

 1. เชือก   

2. ลูกปด  

3. กระด่ิง  

วิธีการคือ ใหนักเรียนนําเชือกมารอยลูกใหมีความยาวตามจํานวนของลูกปดที่นักเรียนไดรับ 

หลังจากนั้นนักเรียนนํากระด่ิงรูปตางๆ มาผูกไวที่สวนทายเพื่อใหเกิดความสวยงาม ดังภาพ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ซึ่งนักเรียนสามารถเลนเกม Sudoku เพื่อนํามาแลกอุปกรณดังกลาว โดยเกม Sudoku          

1 กระดานสามารถแลกอุปกรณได 1 อยาง 
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         เกม  SuDoku (ปริศนา 1 ถึง 9) 
 

 

   

                                                                    
                          To….. Sudoku Game 

 
 
วิธีการเลน 
ใหนักเรียนเติมตัวเลข 1 ถึง 9   ลงในตาราง ซึง่ตารางทัง้หมด 9x9 = 81 ชอง ใหครบทุกชองโดยที่

เลขในแตละแถว ไมวาจะเปนแนวต้ังแนวนอนจะมีตัวเลขซํ้ากันไมได  

 

ตัวอยาง 
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Sudoku  
 1  

 
 

6 2  3 9 8 
  8 1  
 9  2 6 4 7  
8 7 6 5 4 
3    
4   8 5 6 2 
 3 1 8 4 5  
   7 2  
5 6  1 4 9 
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Sudoku 
 2  

 
 

6 1  8 2 5 
7   2 6 
2  4 6 1 3 
 6 8 9 7  
 4  3  
   1 4 6 5  
5  7 2 9 1 
8   5 7 
4 9  3 8 2 
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Sudoku 
 3  

 
 

5 7  6 1  
 1 2 9 6 
 4 3 5 8 
 8  2 1  
2  5 3 9 4 7 
  4 5 6  
7   3 5 4  
9  6 8 7  
   1 9 3 2 
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กิจกรรมที่ 4 
 
 

ตอนสัตวเขากรง 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนตอนสัตว 5 ชนิดๆ 5 ตัว ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมึก,กิ้งกา,จิงโจ 

และแมวน้ํา  เขาไปอยูในกรง 2 กรงใหได ภายในเวลาที่กําหนด  

 

กรงที่ 1 นักเรียนนํารูปภาพสัตวจากในตะกรา มาติดในชองรูปส่ีเหล่ียมขางลาง  จํานวน 25 ชอง  

โดยในแตละแนวทั้งแนวต้ัง  แนวนอน  และแนวเฉียง จะตองไมมีสัตวซ้ําชนิดกัน  
 

 

 

    

 

 

    

 

 

    

 

 

    

 

 

    

ตัวอยางรูปภาพสัตว 
1. จิงโจ 
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2. แมวน้ํา       

 

3. กิ้งกา 

 

4. ปลาหมึก 

 

5. แมลงสาบ 

 

 

 

 กรงที ่2 นกัเรียนนาํช่ือภาษาอังกฤษของสัตวทัง้ 5 ชนิด ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมกึ,กิ้งกา,จิงโจ 

และแมวน้าํ เรียงตามหมายเลข ตามแนวต้ังและแนวนอน  

ตัวอยางหมายเลข 2 แนวนอน คือ จงิโจ ชือ่ภาษาอังกฤษ คือ   KANGAROO 

 

 

                  

   -1-   

 -3-    

   -4-   
-2-  K A N G A R O O   

     

     

     

     

     

     

     

                                                   
แถวแนวต้ัง                   
                       
1.แมวน้าํ 3. กิ้งกา  4. แมลงสาบ 
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แถวแนวนอน 
 
1. ปลาหมึก 2. จิงโจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมที่ 5 
 

 
สัปดาหศิลปะ 

ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

 

คําชี้แจงกจิกรรม : ใหนักเรียนวาดภาพอะไรก็ไดที่เกี่ยวกับพระพุทธศาสนาซ่ึงเปนศาสนาประจํา

ชาติพรอมกับระบายสีใหสวยงามเพ่ือนํามาประกวดในสัปดาหศิลปะ 

 

แล้วจะเอาดนิสอที่ไหนมาวาดรูป  !!!  
สีไม้อีก จะหาได้จากไหน เหน่อ 

 

 

  

 

 

 

เล่นเกมตวัเลขผาเพลิน  เพื่อนํามาแลก      
“ดนิสอ”   สาํหรับวาดภาพ 

 

และ 
เล่นเกมจับผิดภาพ เพื่อนํามาแลก 

“สีไม้” สาํหรับใช้ในการระบายภาพ
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  เกมสที่ 1 ตัวเลขผาเพลิน 

 “แลกดนิสอ” 
 

กติกา  นําตัวเลข 1-25 ใสในชองรูปวงกลมมจีํานวน 25 ชอง 
โดยแตละชองรูปวงกลตองมีตัวเลขที่ไมซํ้ากันและ 
ใหผลบวกของวงกลมทุกๆ วงมีคา เทากับ 65  
     
 

Start Game 
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  เกมสที่ 2 จับผิดภาพ 
กติกา หลังจากลองทดสอบสมรรถภาพของหุนยนตตัวใหม ดอกเตอรจอหนก็ทําการ
ปรับปรุงแกไขรายละเอียดตางๆ ของหุนยนตไป 10 จุด อยากรูวาเปนจุดไหน พรอมแลว
ไปคนหากันเลย อยาลืมนะวา ถาหาครบทั้ง 10 จุด สามารถแลก “สี” เพื่อนําไประบาย
รูปภาพได นะจะ 
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 กิจกรรมที่ 6 
 

 
ตนไมประดิษฐ 

ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว................................................... 
 



 161

 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนประดิษฐ ตนทานตะวันกระดาษข้ึน ใหสวยงาม โดยใชวิธีการประ

ติด โดยท่ีนักเรียนตองแลกสวนประกอบตางๆ  ของตนทานตะวันที่เปนกระดาษ  ไดแก 1.) ลําตน  

2.) ใบ   และ3.)  ดอกทานตะวัน  จากครู โดยที่นักเรียนตองเลนเกมถอดรหัสจากประโยคที่

กําหนดใหออกมาเปนตัวเลขใหได ถอดรหัสได 1 ขอ สามารถแลกสวนประกอบของตนทานตะวัน

ได 1 อยาง  

 
ตัวอยางการถอดรหัส  

ประโยคที่กาํหนดคือ           "ภัครมัยขาํไขปลาหมึก" 

ภัครมัย เปนนกัรอง ชื่อเลนวา ตอง เทยีบไดเปนเลข 3 

ขํา เปนอาการหัวเราะ และออกเสียง ฮาๆๆ ซึ่งพองเสียงกบัเลข  5 

ไขมีลักษณะกลมเหมือนเลข  0                                             ตนทานตะวันของฉัน 

ปลาหมกึมี 8 หนวด 
คําตอบ คือ 3508 
 

   ตัวอยางตนทานตะวัน 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

          เลือกประโยคกันไดเลย จา หนูๆ    
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“ตุกตุกท่ัวประเทศไทยสูตาย”        “สไปเดอรแมนคีบแขนทศกัณฐ”
   
 

 

 

 

 

 

“บุเรงนองบอกแกนักแตยอดรักบอกยังแจว” 
 
 

 

 

 
“เพ่ือนมดชี้ทุกทิศชีวิตเหมียว”          “โทรศัพทจากอุดรไปหาทักษิณ”  
                      
 

 

 

   
     
 

 

 

 

กิจกรรมที่ 7 
 
 

พาคนขามแมน้ํา 
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ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 
 
คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนนําพอ  แม  ลูกสาว 2 คน ลูกชาย  2 คน ตํารวจ และโจร ขาม

แมน้ํา โดยที่มีกติกาอยูวา  

 

1. เด็กผูชายหามอยูกับแมโดยไมมีพออยู 
2. เด็กผูหญิงหามอยูกับพอโดยไมมีแมอยู 
3. โจรอยูกับใครไมไดเลย ถาไมมีตํารวจอยูดวย 

4. เด็กไมสามารถขามแพเองได ตองมีผูใหญอยู 
 

 

 

 
  

 

 

                  

                                                   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมที่ 8 
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สํานวนไทย 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 
 
คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนเติมสํานวนไทยที่มีความหมายตรงกับประโยคที่กําหนดให จํานวน 

3 สํานวน ซึ่งนักเรียนจะมีตัวชวยอยู 2 รูปแบบ จํานวน 6 ตัวชวย คือรูปแบบที่ 1.) เลือกดูรูปภาพที่

สะทอนสํานวนนั้นๆ และรูปแบบที่ 2.)  เลือกดูคําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวนนั้นๆ และนักเรียน

จะมีสิทธิไดรับตัวชวยก็ตอเมื่อนักเรียนสามารถเลนเกมประจําตัวชวยนั้นๆ ไดสําเร็จนั่นเอง 

 
 
ตัวชวยที่ 1.  รูปภาพที่สะทอนกับสํานวนในขอที่ 1 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตอง

เลนเกมสตัวเลขปริศนา  ไดสําเร็จ 

ตัวชวยที่ 2.  รูปภาพที่สะทอนกับสํานวนในขอที่ 2 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตอง

เลนเกมสนาคิด-นาลอง ไดสําเร็จ 

ตัวชวยที่ 3.  รูปภาพที่สะทอนกับสํานวนในขอที่ 3 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตอง

เลนเกมส 24 กําลังดี ไดสําเร็จ 

ตัวชวยท่ี 4.  คําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน ในขอที่ 1 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียน

ตองเลนเกมสสัตวชวนคิด ไดสําเร็จ 

ตัวชวยท่ี 5.  คําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน ในขอที่  2 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียน

ตองเลนเกมสคุณอักษรชวนเรขาหาเลขเด็ด ไดสําเร็จ 

ตัวชวยท่ี 6.  คําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน ในขอที่  3 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียน

ตองเลนเกมสเลข 9 อัศจรรย ไดสําเร็จ 

 

 

 

 

 
  1. การที่เข้าไปขัดขวางผลประโยชน์ หรือกิจการของคนอ่ืน 

ที่เขากาํลังจะสาํเร็จอยู่แล้ว 
 

ตรงกับ สํานวนไทยที่วา
....................................................................................................... 
......................................................................................................... 
.........................................................................................................



 165

 

                  

                                                   
 
 
 
 
 
 
 
 

2. การทาํประชดหรือคาํแดกดนักลับ
เป็นผลร้ายแก่ตนเอง 

 
 

ตรงกับ สํานวนไทยที่วา
............................................................... 

 

............................................................... 

...............................................................

.......................................... 

3. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจับฆาตกรมาลงโทษได้หลังจากพบหลักฐานโดยบังเอญิ  
ตรงกับ สํานวนไทยที่วา
....................................................................................................... 

 
 

......................................................................................................... 

......................................................................................................... 
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    To…… Game 
 
1 . เกมตัวเลขปริศนา 
 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนหาตัวเลขปริศนา จากคําใบ 

 

1. เปนเลขสามหลัก        

2. เลขหลักสิบคือเลข 0 

3. เลขทั้งสามตัวเมื่อรวมกนัแลวได 9 

4. สามารถหารดวย 17 ลงตัว 

 

 

คือเลขอะไร   
 
2. เกมนาคิด-นาลอง 
 
วิธีการเลน กาํหนดใหคาดนี้มีน้าํหนกัที่สมดุลยดังภาพขางลาง   พิจารณาวารูป  มีคาเทากบั 

 กี่รูป 

คานที่ 1                
 
          
 
คานที่ 2            
 
          
 
คานที่ 3                                      
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 มีคาเทากับ   =                                        รูป 
 
3. เกมเลข 24 กําลงัดี 
 
 
วิธีการเลน นาํตัวเลข 4 ตัวที่กําหนดนาํมา บวก ลบ คูณ หรือ หาร เทานั้นหามยกกําลังหรือถอด

รูท และตองมผีลลัพธเทากบั 24 จํานวน 7 ขอ 

 

ตัวอยาง   1,3,5,1  คือ (3+1) x (5+1) = 24  
 
1,1,4,8 

 

 

2,2,8,4 

 

 

8,8,8,5 

 

 

1,3,3,3 

 

 

8,2,9,2 

 

 

5,4,5,7 

 

 

9,4,4,4 
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4. เกมสัตวชวนคิด 
 

 
วิธีการเลน นกัเรียนบอกใหไดวาสัตวแตละชนิดแทนดวยตัวเลขอะไร 
 
ถา                    48     -     =   

 
 

      X   =         16 
 
 

 
                              X    =  

 
 
 

       -   =  
 
 
 

        -    = 
 
 
 

   =      =  
 

 
 

   =        =  
 
 
 

   = 
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5. เกมคุณอักษรควงเรขาหาเลขเด็ด 
 
วิธีการเลน     
1. จากตารางส่ีเหล่ียมขางลาง ตัวเลขหรือตัวอักษรทางดานขวามือและดานลางคือผลบวกของรูป

เรขาที่อยูในชองตารางตามแนวต้ังและแนวนอนตามลําดับ 

2. ใหหาคาของรูปเรขาและคาของอักษร กรอกลงในชองวางดานลาง 
 

    12 
  A 
    B 
    20 

c 8 18
 

19  

 
 
 

  A B c 
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6. เกมเลข 9 อัศจรรย  
 
 
วิธีการเลน จากเลข 1-100 มีเลข 9 อยูกี่ตัว คือเลขอะไรบาง 
 
มีเลข 9 =      ตัว 
 
ไดแกเลข 
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กิจกรรมที่ 9 
 

 

คําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล 
 

ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม
......................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว
.......................................................... 
      

                                                               

                                                                    

                                                                  To…… Photo Code   
 
 

    
    
    
     
    

                                             Photo Code   
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คําชี้แจงกิจกรรมิจกรรม : นักเรียนตอบคําถามใหไดวา สาวนอยในรูปคือใคร โดยใหนักเรียนระบายสี

ตามรูปสัญลักษณ ที่แทนตัวเลข 0-9 ซึ่งนักเรียนตองตามหาสัญลักษณ ทั้ง 10 ตัวใหไดโดยการ

ตอบคําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล ใหได 

 

 

คําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล    

 

มีบานอยู 5 หลัง ทุกหลังทาสีตางกัน ในบานแตละหลังจะมีคน 1  ชน

ชาติอาศัยอยู  คน 5 เชื้อชาตินี้จะด่ืมแตกตางกัน สูบบุหร่ีตางยี่หอกันและ

เล้ียงสัตวแตกตางกัน ใหนักเรียนอานขอมูลที่ให แลวตอบคําถามใหไดวา

ใครเล้ียงปลา 

 

 
ขอมูล 
 

คนที่เปนชาวอังกฤษอยูบานสีแดง  

 คนที่เปนชาวสวีเดนเล้ียงหมา 

 คนที่เปนชาวเดนมารกด่ืมชา 

 บานสีเขียวอยูทางซายบานสีขาว 

 เจาของบานสีเขียวด่ืมกาแฟ 

 คนสูบบุหร่ียีห่อ pall mull เปนคนเล้ียงนก 

 เจาของบานหลังสีเหลืองสูบบุหร่ียี่หอ Pun Hill 

 คนที่อยูบานหลังกลางด่ืมนม 

 คนที่เปนชาวนอเวยอยูบานหลังแรก 

คนที่สูบบุหร่ียีห่อ Blends อยูบานติดกับคนเล้ียงแมว  

 คนที่สูบบุหร่ียีห่อ Blue Master ด่ืมเบียร 

 คนเล้ียงมาอยูติดกับคนที่สูบบุหร่ียี่หอ Pun Hill  

 คนที่เปนชาวเยอรมันสูบบุหร่ียี่หอ Prince 

 คนที่เปนชาวนอเวยอยูติดกบับานสีฟา 

 คนที่สูบบุหร่ียีห่อ Blends เปนเพื่อนบานกับคนที่ด่ืมนม 
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ใครเลี้ยงปลา
................................................................................................ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 ถาเพื่อนตามหาสัญลักษณประจําตัวเลขได..แลว ก็รีบระบายสีตามสัญลักษณ
นั้นๆ กันเถอะ จะไดรูวารูปน้ีคือรูปใคร 
 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 9 5 4 0 0 5 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 9 9 9 5 0 0 8 9 6 5 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 5 0 0 7 0 0 0 0 0 8 9 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 7 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 8 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 6 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 3 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 7 0 0 0 0 2 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 3 0 0 0 0 0

0 0 6 0 0 0 5 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4 0 0 0 0

0 7 0 0 0 5 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4 0 0 0

0 6 0 0 7 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 0 6 0 0

0 6 0 0 6 0 0 0 0 0 0 8 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 7 0 0

0 6 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 7 6 0 6 0

0 6 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 9 0 0 0 0 0 0 0 1 0 6 0

0 7 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 9 9 9 0 0 0 1 0 7 0 

0 0 3 7 8 9 0 0 0 0 0 9 8 9 0 0 0 6 0 0 0 0 0 1 4 0 6 

0 0 0 8 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 7 0 0 0 0 0 1 0 6 6 

0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 7 0 0 0 0 0 1 0 7 6 

0 0 0 0 1 8 9 0 0 0 0 7 8 9 0 0 0 0 6 0 0 0 0 5 0 0 7 
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0 0 0 0 7 0 1 3 0 0 0 7 0 1 3 0 0 0 6 0 0 0 0 6 0 0 7 

0 0 0 0 7 3 1 1 0 0 0 7 0 1 1 0 0 0 4 9 8 6 0 6 0 0 7 

0 0 0 0 7 0 0 7 0 0 0 0 8 8 0 0 0 0 0 0 0 6 7 0 0 0 7 

0 0 0 0 6 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 6 0 0 0 6 

0 0 0 5 6 0 0 6 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 5 0 0 0 0 6 

0 0 5 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 6 

0 5 0 0 0 3 0 0 9 9 9 9 0 0 0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 6 

5 0 0 0 0 0 3 7 0 0 0 2 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 0 0 5 4 0 0 3 8 9 9 5 0 0 0 2 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 9 5 0 0 8 9 0 3 0 0 0 0 0 2 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

5 0 6 0 0 0 0 8 8 9 9 9 9 8 0 0 5 7 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 7 0 0 0 0 0 0 5 0 7 0 0 0 0 5 0 7 3 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 6 0 0 0 0 0 5 0 0 7 9 9 9 8 0 0 7 0 3 0 0 0 0 0 0 7 

0 6 0 0 0 0 7 0 0 9 8 3 0 0 0 0 0 6 5 0 3 0 0 0 0 0 7 

0 7 0 0 0 0 7 9 8 0 0 7 0 0 0 0 2 5 0 0 0 8 9 9 9 9 7 

0 7 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 6 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 2 0 6 

0 7 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 7 9 8 2 0 0 0 0 0 0 2 5 0 6 6 

0 7 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 9 8 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 7 0 

0 7 8 0 0 0 0 0 8 9 9 9 8 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 6 

5 4 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 7 

4 0 6 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 4 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

4 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

2 5 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 

0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 

 
 

กิจกรรมที่ 10 
 
 

เติมสีเพ่ิมรสชาติ 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัญาลกัษณประจําตัว............................................... 
 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนแตงแตมสีดังนี้ 1= สีแดง, 2=สีสม, 3=สีน้ําตาล, 4=สีเขียว,  5=สี

ฟา, 6=สีชมพู และ 7=สีเหลือง เพื่อบรรยากาศการทานอาหารปาใหมีรสชาติข้ึน กติกามีอยูวา

นักเรียนจะไดรับสี ทั้งหมด 3 สีไดแก สีสม  สีฟา และสีเหลือง สวนสีที่ยังขาดอีก 4 สี นักเรียนตอง

ตอบคําถาม    ใหได จํานวน 4 ขอ แตละขอสามารถแลกดินสอสีได 1 สี  
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คําถามขอที่ 1  
 

Ground 
 

Feet 
Feet 
Feet 
Feet 
Feet 
Feet 
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คําตอบคือ...................................................................................... 

 
คําถามขอที่ 2 
 
 

 Stand 
 
I 

คําตอบคือ...................................................................................... 
 
คําถามขอที่ 3 
 

r/e/a/d/i/n/g/ 
 

คําตอบคือ...................................................................................... 
 

คําถามขอที่ 4 
 

THINK 
 
 

คําตอบคือ...................................................................................... 
 
 
 

เปาหมายของนักเรียนคืออะไร?  
…………………………………. 
…………………………………. 
…………………………………. 
…………………………………. 
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นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายท่ีต้ังไวสําเร็จหรือไม   
สําเร็จ   
ไมสําเร็จ   

อะไรคืออุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึง
เปาหมายท่ีวางไว????............................. 

 

……………………………………. 
……………………………………. 
……………………………………. 

 A

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อนักเรียนทราบแลววามีปญหาเกิดขึ้นนักเรียนจะลงมือปฏบิติัอีกหรือไม 

 
 ลงมือปฏบิัติอีกครั้ง 

      ไมทาํแลว 
 

 
 
 

นักเรียนประเมินสภาพปญหาท่ีเกิดขึน้อยางไร 
 
 

ฉั น คิ ด ว่ า ฉั น
อาจจะแก้ปัญหาได้ถ้า
มีเพื่อนช่วยกันทาํ 

 
 B ฉันรู้ว่ามันเป็นส่ิงที่ยากมากแต่

การตอบปัญหาเชา ว์ นั ้น เ ป็น ส่ิงที่  
น่าค้นหา สนุกสนาน และฉันคิดว่าถ้า
ฉันทําได้สําเร็จมันเป็นส่ิงที่ ท้าทาย
ความสามารถฉันมาก 
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C

F ฉั น คิ ด ว่ า ฉั น ไ ม่
ส าม า ร ถแ ก้ ไ ข ปัญห าที่
เกิดขึน้ได้แน่นอน เพราะว่า
ฉันไม่มีความสามารถเพียง
พอที่จะทาํมัน 
 

ฉันรู้ว่ามันเป็นส่ิงที่
ยากที่ จะทําได้ภายใน
ระยะเวลาที่เล็กน้อย 

 
 

 

  E ฉันรู้สึกว่าเป็นอะไร
ที่ น่าเบื่ อหน่ายมาก และ
รู้สึกปวดหัวมากที่ ต้องทํา
อะไรยากๆ 

 
 
 
 

 

D ฉันคิดว่าปัญหานี ้
ไม่เหน็จะสาํคัญฉันเลย 

              
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
นักเรียนวางแผนการจัดการกับปญหาไวอยางไร 

นักเรียนมีวธิกีารจัดการกบัปญหา กี่วธิี..........................วธิ ี
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ขั้นตอนในการจัดการกับปญหา ขอดี ขอเสีย วิธีการท่ี
เลือกใชการ
แกไขปญหา 
เลือกใชการ
แกไขปญหา 

    
 เลือก 

 
 ไมเลือก 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

   
 

 เลือก 
 

 ไมเลือก 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 

 เลือก 
 

 ไมเลือก 
 

 
 
 

นักเรียนปฏบิัติ ตามเปาหมายท่ีตามที่ต้ังไวสําเรจ็หรือไม 
 

 สําเร็จ 
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             ไมสําเร็จ 
 
 

A ฉั น พ ย า ย า ม
แ ล้ ว แ ต่ ฉั น ก็ ทํ า ไ ม่
สาํเร็จ 

B ฉันทบทวนดูว่าอะไร
เป็นสาเหตุที่ทําให้ฉันทํา
ไ ม่ สํ า เ ร็ จ  แ ล ะ ฉั น จ ะ
กลับไปปรับปรุงแก้ไขมัน 

นักเรียนประเมินผลลพัธที่เกิดขึ้นอยางไร 
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บทนํา 

 

      คูมือกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาโดยการใชเทคนิคการช้ีแนะทางวาจาควบคูกับการ

เสริมแรงทางบวก มีวัตถุประสงคเพื่อใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการ

เผชิญปญหา และมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหาตองเผชิญกับ

สถานการณปญหาที่เกิดข้ึน ประกอบดวยกิจกรรมทั้งหมด10 กิจกรรม ในการปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา

กิจกรรมละ 60 นาที มีข้ันตอนการจัดกิจกรรม 4 ข้ันตอน ประกอบดวยข้ันที่ 1     ข้ันเตรียมการ ข้ันที่ 2 

ข้ันการรับรูสถานการณปญหา ซึ่งในข้ันนี้แตละกิจกรรมจะมีสถานการณของปญหาแตกตางกัน ข้ันที่ 3 

ข้ันการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม และข้ันที่ 4 ข้ันสรุป  ดังรูปภาพประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  ขัน้เตรียมการ 
เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่
จ ะ ดํ า เ นิ น ก า ร ใ น ข้ั น ต อ น ต อ ไ ป   
ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที

2.  ขัน้การรับรู้สถานการณ์ปัญหา
เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียน
รับ รู ว าตนเองกําลั งประสบปญหาใช
ระยะเวลาประมาณ 15 นาที 

3.  ขัน้การเผชิญปัญหาอย่างเหมาะสม 
โดยการใหการชี้แนะและการเสริมแรงทางบวกใช
ระยะเวลาประมาณ   30 นาที 

4.  ขัน้การสรุป 
เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํา
กิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรม
เผชิญปญหาใชระยะเวลาประมาณ 10 

 
 

 



 84

ภาพแสดงขัน้ตอนการจดักิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรยีมการ 
       กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมเม่ือนักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลวนักเรียนแสดง
พฤติกรรมที่ยอมรับกับปญหาที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดยการวางแผนแลวลงมือปฏิบัติ นักเรียน

จะไดรับกระดาษสีรูปสามเหล่ียมรวมทั้งหมดจากการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ชิ้น โดยที่นักเรียน

สามารถสะสมกระดาษสีรูปสามเหล่ียมเพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด (ที่ไดชี้แจงไป

แลวกอนหนานี้)  

 
2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหาแตละกิจกรรม 
       เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกําลังประสบปญหา ประกอบดวย

สถานการณปญหาตางๆ ดังตารางประกอบ 
 
ตารางแสดงสถานการณปญหาในแตละกิจกรรม 
 

 

กิจกรรม 
 

ชื่อ
กิจกรรม 

 

สถานการณปญหาท่ีกาํหนดขึ้น 
 

1 อะไรที่

หายไป 

นักเรียนพิจารณารูปภาพทางซายและทางขวามือวาเหมือนหรือแตกตาง

กันอยางไร และเติมสวนที่ขาดหายไปของรูปภาพใหรูปทั้งสองเหมือนกัน 

โดยที่นักเรียนตองเลนเกมรูบิค (Rubik) ใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกส่ิงที่ขาด

หายไป 

2 กลอง

ปริศนา 

นักเรียนคนหาปริศนาจากกลองของขวัญ วามีส่ิงใดอยูภายในกลอง  

โดยท่ีนักเรียนตองถอดรหัสลับใหสําเร็จเพื่อเปนกุญแจในการเปดกลอง

เพื่อคนหาปริศนาลับในกลอง 

3 หองเรียน

สวยงาม 

นักเรียนประดิษฐโมบายเพื่อนํามาใชในการตกแตงหองเรียน ซึ่งอุปกรณ

ที่ใชในการประดิษฐประกอบดวย 3 ชิ้นไดแก เชือก,กระด่ิง และลูกปด 

โดยที่นักเรียนตองเลนเกม Sudoku ใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกอุปกรณ

ดังกลาว โดยเกม Sudoku 1 กระดาน สามารถแลกอุปกรณได 1 ชิ้น 
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ตารางแสดงสถานการณปญหาในแตละกิจกรรม  (-ตอ-) 

 
 

กิจกรรม 
 

ชื่อ
กิจกรรม 

 

สถานการณปญหาท่ีกาํหนดขึ้น 
 

4 ตอนสัตว   

เขากรง 

นักเรียนตอนสัตว 5 ชนิดๆ 5 ตัว ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมึก,กิ้งกา,จิงโจ

และแมวน้ํา เขาไปอยูในกรง 2 กรงใหได  

กรงท่ี 1 นักเรียนนํารูปภาพสัตวทั้ง 25 ตัว ซึ่งประกอบไปดวยสัตว 5 

ชนิดๆ 5 ตัว มาติดในรูปส่ีเหล่ียม จํานวน 25 ชอง โดยแตละแนวทั้ง

แนวต้ัง  แนวนอน และแนวเอียง จะตองไมมีสัตวซ้ําชนิดกัน 

กรงที่ 2 นักเรียนนําช่ือภาษาอังกฤษของสัตว 5 ชนิด เขาคอกตาม

หมายเลขในแนวต้ังและแนวนอน 

5 สัปดาห

ศิลปะ 

นักเรียนวาดภาพที่เกี่ยวกับพระพุทธศาสนาซึ่งเปนศาสนาประจําชาติ

พรอมกับระบายสีใหสวยงามเพื่อนํามาประกวด โดยที่นักเรียนตองเลน

เกมเพื่อแลกอุปกรณที่จะตองใชในการวาดภาพและระบายสีรูปภาพ  

6 ตนไม

ประดิษฐ 

นักเรียนประดิษฐตนทานตะวันกระดาษ ดวยวิธีการปะติด นักเรียนแลก

สวนประกอบตางๆ ของตนทานตะวันที่เปนกระดาษไดแก 1.) ลําตน 

2.) ใบ 3.) ดอกทานตะวัน  เพื่อนํามาปะติดจากคุณครู โดยที่นักเรียน

ตองเลนเกมถอดรหัสจากประโยคที่กําหนดใหออกมาเปนตัวเลขใหได 

ถอดรหัสได 1 ขอสามารถแลกสวนประกอบของตนทานตะวันได 1 อยาง

7 พาคนขาม

แมน้ํา 

นักเรียนชวยพาคนขามแมน้ําใหสําเร็จไดแก พอ แม ลูกสาว 2 คน ลูก

ชาย 2 คน ตํารวจ และโจร การลงแพขามฝงสามารถลงไดคร้ังละ 2 คน 

โดยท่ีเด็กผูชายหามอยูกับแมโดยไมมีพออยู เด็กผูหญิงหามอยูกับพอ

โดยไมมีแมอยู  โจรอยูกับใครไมไดเลย ถาไมมีตํารวจอยูดวย และเด็กไม

สามารถขามแพเองได ตองมีผูใหญอยูดวย 

8 สํานวนไทย นักเรียนเติมสํานวนไทยทีม่คีวามหมายตรงกับประโยคที่กําหนดได 

จํานวน 3 สํานวน ซึง่นกัเรียนจะมีตัวชวยอยู 2 รูปแบบ จํานวน 6 ตัวชวย 

คือรูปแบบที่ 1. เลือกดูรูปภาพที่สะทอนสํานวนดังกลาว และรูปแบบที่ 

2. เลือกดูคําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน และนักเรียนจะมีสิทธิไดรับตัว

ชวยก็ตอเมื่อนกัเรียนสามารถเลนเกมประจําตัวชวยนัน้ๆ ไดสําเร็จนัน่เอง
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ตารางแสดงสถานการณปญหาในแตละกิจกรรม  (-ตอ-) 
 

   

กิจกรรม ชื่อ
กิจกรรม 

สถานการณปญหาท่ีกาํหนดขึ้น 
 

9 คําถามจาก 

อัลเบิรต        

ไอสไตล 

นักเรียนตอบคําถาม สาวนอยในรูปคือใคร โดยการระบายสีตามสัญญา

ลักษณที่แทนตัวเลข 0-9 นักเรียนสามารถดูสัญญลักษณที่กําหนดได

จากการตอบคําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล 

10 เติมสีเพิ่ม

รสชาติ 

นักเรียนแตงแตมสีรูปภาพที่กําหนดใหดังตอไปนี้ หมายเลข 1 = สีแดง, 

2=สีสม, 3=สีน้ําตาล,4=สีเขียว,5=สีฟา,6=สีชมพู และ7=สีเหลือง โดย

นักเรียนจะไดรับดินสอสีคนละ 3 สี ไดแก สีสม,สีฟา และสีเหลือง สวนสี

ที่ยังขาดอีก 4 สี นั้น นักเรียนตองตอบคําถามที่ครูกําหนดข้ึน  

 
3. ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะโดยการช้ีแนะท่ีทําใหเกิดพฤติกรรมเผชญิปญหาและ        
การเสริมแรงทางบวกเพื่อทําใหพฤติกรรมการเผชญิปญหาเพิม่มากข้ึน 
 
พฤติกรรมการเผชิญปญหา แบงได 2 วิธกีาร 

1. การยอมรับความจริงของสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน และยอมรับผลที่เกิดข้ึนหลังการแกไขปญหา 

การยอมรับจึงเกิดข้ึน 2 ระยะ วัดได 3 ตัวช้ีวัด ไดแก 

       ระยะที ่1 วัดจาก 

              พฤติกรรมตัวช้ีวัดที ่1 นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ตองการจะจัดการกับสถานการณปญหา 
 
 

 

 

 

 

 

 

การชีแ้นะ 
นักเรียนตองยอมรับปญหาคือนักเรียน
ตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือการที่นักเรียนลง
มือแกไขปญหาตอนั่นเอง 

พฤติกรรมเกิด

กลาวคําชมเชย 

กระดาษสีรูป

สามเหล่ียม  1ชิ้น 

และ 
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พฤติกรรมตัวชี้วัดที่ 2 นกัเรียนคาดการณวานักเรียนสามารถควบคุมหรือจัดการกับ

สถานการณปญหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระยะที ่2 วัดจาก 

พฤติกรรมตัวชี้วัดที่ 3 นักเรียนยอมรับผลที่เกิดข้ึนจากประสบการณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การชีแ้นะ 
นักเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่
เกิดข้ึนวานักเรียนมีความสามารถที่จะ
แกไขปญหานั้นได ปญหาที่เกิดข้ึนกับ
นักเรียนเปนเร่ืองที่ทาทายความสามารถ
ของนักเรียน 

พฤติกรรมเกิด 

การชีแ้นะ 
พยายามมองหาสวนที่ดีและประโยชนที่
ไดรับจากสถานการณปญหา พิจารณาวา
อะไรเปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถ
แกไขปญหาไดสําเร็จ เม่ือนักเรียนเผชิญกับ
สถานการณที่ คล ายคลึ งกัน  นัก เ รียน
สามารถนําประสบการณที่นักเรียนไดรับ
จากสถานการณในครั้งนี้ไปใชในการแกไข
ปญหาคร้ังตอๆไปได 
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2. การจัดการกับปญหาโดยการแสดงการกระทําโดยตรงเพื่อเปล่ียนแปลงสถานการณที่มีลักษณะเปน

อุปสรรคขัดขวางความตองการหรือเปาหมายที่วางไว โดยการ 

       2.1 วางแผนวิเคราะหปญหากอนลงมือแกไขปญหาคิดหลายๆวิธี พิจารณาขอดี ขอเสีย     ของแต

ละวิธีและเลือกทางเลือกที่เหมาะสมในการแกไขปญหา วัดได 4 ตัวช้ีวัด 

              พฤติกรรมตัวช้ีวัดที ่4 นักเรียนวางแผนกอนลงมือปฏิบัติ  

พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 5 นักเรียนคิดหาทางเลือกในการจดัการกับปญหา   

  พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 6 นักเรียนพิจารณาขอดี ขอเสีย ของแตละวิธ ี

  พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 7 นักเรียนตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสม 

       2.2 การลงมือปฏิบัติเพือ่เปล่ียนแปลงสถานการณทีเ่ปนสาเหตุของปญหาดวยความต้ังใจและ

ความพยายามวัดได 1 ตัวช้ีวัด 

  พฤติกรรมตัวช้ีวัดที่ 8 นักเรียนปฏิบัติจนหมดระยะเวลาท่ีกาํหนดและทําอยางตอเนื่อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การชีแ้นะ 
นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั โดย

เร่ิมจาก   
 

คิดหาวธิีการในการจัดการกบัปญหาหลายๆ วิธ ี 

 

 

พิจารณาขอดี ขอเสีย ของแตละวิธ ี
 
 
 

เลือกวิธกีารทีเ่หมาะสมมาใชในการแกไข
ปญหา 

 
 

เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
การลงมือปฏิบัตินั้นนักเรียนจะตองปฏิบติัอยาง

ตอเนื่องจนหมดเวลา

พฤติกรรมเกิด
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สรุป ในข้ันตอนการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม ผูนํากิจกรรมจะใหการชี้แนะทางวาจาตอพฤติกรรม

ที่สะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหาทั้งหมด  8 พฤติกรรม นักเรียนจะไดรับตัวเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกร 

(กระดาษสีรูปสามเหล่ียมทั้งหมด 11 ชิ้น) และการเสริมแรงทางสังคมจํานวน 3 คร้ัง ในแตละกิจกรรม 

 
4. ขั้นสรุป 
 
     สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน 
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แผนการจัดกิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 - กิจกรรมที่ 10  
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แผนการจัดกิจกรรมที่ 1-10 

 
 

 
ระยะเวลาทีใ่ชในการจัดกจิกรรม   1  ชั่วโมง 
ผลท่ีคาดหวังวานกัเรียนจะไดรับ    
1. นักเรียนเกิดความรู ความเขาใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงการเผชิญปญหา 

2. นักเรียนมีพฤติกรรมเผชิญปญหาโดยการยอมรับปญหาและจัดการกับปญหา เมื่อนักเรียนตอง

เผชิญกับสถานการณปญหาที่เกิดข้ึน 
 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 
1. ขั้นเตรียมการ 
เพื่อเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอไป ใชระยะเวลาประมาณ 5 นาที
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
       1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายนักเรียน  

 2. แจกปายช่ือประจําตัวนักเรียน 

 3. กลาวถึงลักษณะของกิจกรรมและถานักเรียนมีปญหาเกิดข้ึนจากการทํากิจกรรมแลวนักเรียน

แสดงพฤติกรรมที่ยอมรับความจริงกับสถานการณที่เกิดข้ึน และจัดการกับปญหาโดย การวางแผนแลว

ลงมือปฏิบัติ  นักเรียนจะไดรับกระดาษสีรูปสามเหล่ียมรวมทั้งหมดจากการทํากิจกรรมในคร้ังนี้คือ 11 ชิ้น 
นักเรียนสามารถสะสมกระดาษสีรูปสามเหล่ียม เพื่อนําไปแลกของรางวัลตามตารางที่ครูกําหนด  

(ที่ไดชี้แจงไปแลวกอนหนานี้)  
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2. ขั้นการรับรูสถานการณปญหา 
เพื่อสรางสถานการณปญหาใหนักเรียนรับรูวาตนเองกาํลังประสบปญหาใชระยะเวลา 15 นาท ี
 

สถานการณที่ 1. อะไรท่ีหายไป   แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.นักเรียนพิจารณารูปของเด็กผูหญิงทั้งสองรูปวาเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร ?  ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

3. สุมถามนักเรียนวารูปภาพทั้ง 2 รูปมีอะไรที่ตางกัน 

4. เลาถึงสาเหตุที่ทําใหรูปทั้งสองแตกตางกัน 

     “เด็กผูหญิงผูหญิงในรูปมีชื่อวา  (แอนนา Anna)  แอนนาอายุ 12 ป เธออาศัยอยูจังหวัดยะลา ซึ่ง

เปนจังหวัดทางตอนใตของประเทศไทย  

     ทําไมดวงตาของแอนนาถึงหายไปขางหนึ่ง นักเรียนทราบหรือไม สาเหตุที่ตาของแอนนาหายไปก็

เปนผลมาจากเหตุการณการลอบวางระเบิดในโรงเรียน จากเหตุการณดังกลาวทําใหมีผูเสียชีวิตและ

ผูบาดเจ็บหลายราย ซึ่งแอนนาก็เปนผูหนึ่งที่อยูในเหตุการณในคร้ังนั้น แอนนาไดรับบาดเจ็บไมมากนัก

แตสะเก็ดระเบิดกระเด็นไปเขาตาทางดานซายของแอนนาและผลทําใหแอนนาสูญเสียดวงตาขางนั้น

ไป” 

5. ดังนั้นกิจกรรมในวันนี้ ที่คุณครูจะใหนักเรียนปฏิบัติคือใหนักเรียนทํารูปภาพทั้งสองรูปนี้ให

เหมือนกันโดยการเติมสวนที่ขาดหายของรูปภาพ นั้นก็คือ ดวงตา โดยที่นักเรียนจะตองเลนเกมรูบิค 

(Rubik) ใหสําเร็จ เพื่อนํามาแลกดวงตาจากคุณครู และนําไปติดบนรูปภาพ 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนรูจักเกมรูบิค Rubik Game หรือไม ผูนํากิจกรรมโชวตัวอยางเกมรูบิค ในสภาพแบบสุม 

และในสภาพหลังจากที่แกปญหาสําเร็จใหนักเรียนดู พรอมทั้งอธิบายวิธีการเลน  

8. แจกตะกราอุปกรณ 

9. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

10. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนเก็บอุปกรณลงในตะกรา 

11. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายท่ีต้ังไวสําเร็จหรือไม“  ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

13. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
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สถานการณที่ 2. กลองปริศนา   แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนํากลองของขวัญใหนักเรียนดู ถามนักเรียนวานักเรียนรูหรือไมวามีอะไรอยูภายใน

กลองของขวัญใบนี้  

3. นักเรียนไมสามารถทราบไดใชไหม คะ/ครับ วามีอะไรอยูภายในกลองใบนี้ เพราะวากลองมันปด

อยูใชไหม คะ/ครับ ดังนั้นถานักเรียนตองการทราบวามีอะไรอยูในกลองใบนี้ นักเรียนตองเปดกลอง    

ใหได แตจะทําอยางไรละ ในเมื่อกลองปริศนาใบนี้มีกุญแจล็อคอยู  

4. ครูมีตัวชวยใหนักเรียน โดยที่นักเรียนตองถอดรหัสลับใหไดวา รหัสลับที่จะใชในการปลดล็อค

กุญแจคืออะไร ถานักเรียนถอดรหัสถูกตอง กลองก็จะเปดออก  นักเรียนจึงสามารถเห็นวามีอะไรซอน

อยูภายในกลอง 

5. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

6. วิธีการถอดรหัสใหนกัเรียนอานคําใบทัง้หมด และนักเรียนมีโอกาสในการถอดรหัสได 2 คร้ัง 

8. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

9. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการถอดรหัส 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
 

สถานการณที่ 3. หองเรียนสวยงาม   แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหา ดวยการพูดถึงการทําความดี การทําหองเรียนให

สวยงามก็เปนการทําความดีอยางหนึ่ง พรอมกับโชวโมบายใหนักเรียนดู วันนี้เราจะมาทําหองเรียนให

สวยงามโดยการชวยกันประดิษฐโมบายเพื่อนํามาตกแตงหองเรียนของเราดีไหม คะ/ครับ 

3. อธิบายวิธีกาประดิษฐโมบายใหนักเรียนฟง อุปกรณที่ใชในการประดิษฐโมบายประกอบดวย 

เชือก,ลูกปด และกระด่ิง นําลูกปดมารอยกับเชือกและนํากระด่ิง รูปตางๆมาผูกกับดายปลายของเชือก 

อุปกรณทั้ง 3 ชิ้น นักเรียนตองหามาเอง โดยการเลนเกม Sudoku ใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกอุปกรณทั้ง    

3 ชิ้น เลนเกม Sudoku สําเร็จหนึ่งกระดาน สามารถแลกอุปกรณได 1 ชิ้น 
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4. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

5. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

6. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางดินสอ เพื่อหยุดการเลนเกม 

7. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ ต้ังไวสําเร็จหรือไม“                    

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

8. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหานั่นเอง) 

เขียนลงในใบกิจกรรม 

9. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
 

สถานการณที่ 4. ตอนสัตวเขากรง   แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนํานักเรียนเขาสูสถานการณปญหาโดยการถามนักเรียนวาที่บานของใครมีเล้ียง

สัตวไวบาง คะ/ครับ และเปนสัตวชนิดใด 

3. สัตวเล้ียงที่นักเรียนเล้ียงไวนักเรียนใหอาศัยอยูบริเวณไหนของบาน   

4. จริงๆ แลววิธีที่ถูกตองในการเล้ียงสัตวเล้ียงเราตองแยก สัตวเล้ียงกับคนใชไหม เพราะวาสัตว

บางชนิดจากจะนําเช้ือโรคมาสูคนได เชน แมว ขนของแมวจากทําใหนักเรียนเปนโรคหอบหืดได ดังนั้น

เวลาเราเล้ียงสัตวเราตองแยกสัตวใหไปอยูในไหน คะ/ครับ  (กรง) 

5. ดังนั้นวันนี้ครูมีสัตวอยู 5 ชนิด ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมึก,กิ้งกา,จิงโจและแมวน้ํา ชนิดละ 5 ตัว 

ซึ่งกําลังเดินเพนพาน ครูจะใหนักเรียนชวยกันตอนสัตวเหลานี้เขาไปอยูในกรงใหเปนระเบียบเรียบรอย 

วิธีตอนสัตวเขากรงนักเรียนตองทําอยางไร กรงจะประกอบดวย 2 กรง กรงที่ 1 นักเรียนนํารูปภาพสัตว

ทั้ง 25 ตัว ซึ่งประกอบไปดวยสัตว 5 ชนิดๆ 5 ตัว มาติดในรูปส่ีเหล่ียม จํานวน 25 ชอง โดยแตละแนว

ทั้งแนวต้ัง  แนวนอน และแนวเอียง จะตองไมมีสัตวซ้ําชนิดกัน กรงที่ 2 นักเรียนนําช่ือภาษาอังกฤษของ

สัตว 5 ชนิด เขาคอกตามหมายเลขในแนวต้ังและแนวนอน  

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

9. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการเลนเกมตอนสัตวเขากรง 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 
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11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
 
สถานการณที่ 5. สัปดาหศิลปะ  แนวทางการจัดกิจกรรม: 
 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม  

2.ผูนํากิจกรรมนํานักเรียนเขาสูสถานการณปญหาดวยการรองเพลงธงไตรรงค 
 

ไตรรงคธงไทยปลิวไสวสวยงามสงา (ซ้าํ) 

สีแดงคือชาติ สีขาวศาสนา 

สีน้ําเงินหมายความวา พระมาหากษัตริยไทย (ซ้าํ) 
 

3. สีขาวหมายถึงอะไร คะ/ครับ นักเรียน (ศาสนา)   

4. ใชคะสีขาวหมายถึงศาสนา แลวสัปดาหนี้ก็เปนสัปดาหศิลปะดวย ดังนั้นรูปที่นักเรียนจะตองใช

ในการสงเขาประกวดในสัปดาหนี้ก็คือ รูปเกี่ยวกับศาสนา นักเรียนสามารถวาดรูปอะไรก็ไดที่เกี่ยวกับ

พระพุทธศาสนา ซึ่งเปนศาสนาประจําชาติไทย และระบายสีใหสวยงามโดยใชสีไมเทานั้น ดินสอและ  

สีไมที่นักเรียนจะใชไดนั้นตองไดรับจากคุณครูเพียงเทานั้น หามใชดินสอและสีไมอ่ืนๆ นักเรียนสามารถ

รับดินสอและสีไมจากครูโดยการเลนเกมตัวเลขผาเพลินใหสําเร็จนักเรียนก็จะสามารถแลกดินสอได 

และเลนเกมจับผิดภาพใหสําเร็จนักเรียนก็จะไดรับสีไม 

5. ผูนํากิจกรรมอธิบายวิธีการเลนเกมทั้งสอง 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

9. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการเลนเกม 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
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สถานการณที่ 6. ตนไมประดิษฐ   แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม  

2.ผูนํากิจกรรมนํานักเรียนเขาสูสถานการณปญหาดวยการรองเพลงกิ่งกานใบพรอมทั้ง 

ในนักเรียนทําทาทางประกอบเพลง  กิ่งกานใบ ซะซะใบกานกิ่ง (ซ้ํา) ออกดอก ออกผลใหกิน (ซ้ํา)  

ซะซะกิ่งกานใบ 

3. นักเรียนฟงเพลงกิ่งกานใบแลวนักเรียนนึกถึงอะไร คะ/ครับ   (ตนไม) 

4. ตนไมมีสวนประกอบอะไรบาง คะ/ครับ (ราก,ลําตน,กิ่ง,ใบ,ดอก,ผล) นักเรียนทราบหรือไม วา

ทําไมครูไดพูดถึงตนไม เพราะวาตอนนี้โลกของเรากําลังประสบกับภาวะโลกรอน วิธีงายๆ ที่เราจะชวย

ลดภาวะโลกรอนไดก็คือการชวยกันประหยัดพลังงาน นอกจากน้ีการปลูกตนไมก็เปนวิธีการหนึ่งที่

สามารถลดภาวะโลกรอนไดเหมือนกัน ใครอยากจะปลูกตนไมเพื่อลดภาวะโลกรอนบาง    คะ/ครับ แต

นักเรียนไมสามารถปลูกไดในขณะนี้ เอาเปนวาเรามาดวยกันประดิษฐตนไมกระดาษเพื่อเปนการ

เตรียมความพรอมกอนไปปลูกตนไมจริงกันดีกวา   

5. นักเรียนดูตนดอกทานตะวัน ที่ครูเตรียมมา พรอมกับถามนักเรียนวา ตนไมที่อยูในมือครูคือ   

ตนอะไร ( ตนดอกทานตะวัน) นักเรียนดูสิ คะ/ครับ วาตนดอกทานตะวันที่อยูในมือครูมีสวนประกอบ

ของอะไร บาง  (ลําตน  ใบ   และดอกทานตะวัน)  วิธีการในการประดิษฐก็มีอยูวาใหนักเรียนนํา

สวนประกอบของตนดอกทานตะวันที่เปนกระดาษมาประติดลงในใบกิจกรรมใหสวยงาม โดยที่

นักเรียนตองเลนเกมถอดรหัสใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกสวนประกอบของตนดอกทานตะวันจากครู 

นักเรียนสามารถถอดรหัสไดสําเร็จ 1 ขอ สามารถแลกสวนประกอบของตนดอกทานตะวันได 1 อยาง 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “           

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

9. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนวางมือในการเลนเกม 

10. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

11. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
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สถานการณที่ 7. พาคนขามแมน้ํา   แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยการเลานิทาน ในปาแหงหนึ่งมีธรรมชาติที่สวยและ

งดงามมาก มีปาที่อุดมสมบูรณและมีน้ําตกไหลยาว ลงสูแมน้ําซ่ึงมีชื่อวา แมน้ําอาปาฮาวา ซึ่งเปน

แมน้ําที่กวางและลึกมาก ใกลๆกับบริเวณแมน้ําอาปาฮาวา จะมีหมูบานช่ือวา หมูบานปูลู ซึ่งมีผูคน

อาศัยอยูไมมากนัก หนึ่งในนั้นมีครอบครัวของ ตาปู อาศัยอยูดวย ตาปู มีภรรยาช่ือวา ตูปา ตาปูและ  

ตูปามีลูกดวยกัน 4 คน เปนผูหญิง 2 คน และเปนผูชาย 2 คน  และมีคนรับใชหนึ่งคนช่ือวา มามะ     

วันหนึ่งตาปู ก็ใชให  มามะ ไปซ้ือของใช ซึ่งมามะตองเดินทางไปซื้อถึงในเมือง ซึ่งอยูหางจากหมูบาน

แหงนี้ประมาณ 20 กิโลเมตร ขณะที่มามะกําลังหาซื้อขาวของเพื่อนํากลับไปเจานายของเขาอยาง

เพลิดเพลิน อยูๆ ก็มีชายคนหนึ่งนําถุงที่มีลักษณะคลายๆ กับถุงใสส่ิงของมาวางเอาไวรวมกับขาวของ

ที่มามะซ้ือเสร็จแลวบางสวน  มามะไมทันไดสังเกตเพราะม่ัวแตเพลิดเพลินอยูกับการซ้ือของ เม่ือมามะ 

ไดของครบตามที่เจานายส่ัง มามะจึงเดินไปที่รถ เพื่อที่จะกลับไปยังหมูบาน ซึ่งมามะไมไดรูตัวเลยวา 

ตนเองกําลังหิวถุงใบปริศนาใบนั้นกลับมาดวย ระหวางที่มามะขับรถน้ัน มามะไดเจอดานของทหาร    

ที่ทําการตรวจคนรถที่ขับผานไปผานมาทุกคัน ซึ่งถือไดวาเปนเร่ืองปกติเพราะวา  หมูบานที่มามะและ

เจานายของเขาอาศัยอยูนั่น อยูใกลเขตชายแดน ขณะที่ทหารกําลังตรวจคนส่ิงของที่มามะซ้ืออยูนั้นก็

ไมมีอะไรผิดปกติ จนถึงถุงใบสุดทายซึ่งเปนถุงปริศนาใบนั้นเอง ปรากฏวา ของที่อยูภายในถุงนั้น เปน

เศียรของพระพุธรรูปสมัยสุโขทัยทําข้ึนดวยทองคําแท ที่กําลังตกเปนขาว วามีคนมาขโมยตัดเศียรพระ

ไปเม่ือ 2 วันที่ แลว เปนอะไรที่โชครายที่สุด แตมามะก็ไมสามารถทําอะไรได นอกจากถูกนําตัวสง

ตํารวจขอหาลักขโมยตัดเศียรพระ  ทางดานตาปูและตูปา พรอมกับลูกๆทั้ง 4 คน นั่งคอยการกลับมา

ของมามะจนมืดคํ่าก็ไมมีวีแววที่มามะจะกลับมาก ตาปูรูสึกวุนวายใจเปนอยางมาก เปนหวงวาจะเกิด

เหตุรายข้ึนกับมามะ เขาจึงตัดสินใจออกตามหามามะที่ในเมือง การออกคนหาตัวมามะทําใหตาปูรูวา 

มามะโดนตํารวจจับอยูในคุก ตาปู รูวามามะไมไดเปนโจรขโมยตัดเศียรพระ ตาปูจึงคิดหาทางชวย   

มามะ  ตาปูเฝาดูอยูที่สถานีตํารวจจนเวลาผานไป ตํารวจเห็นวาไมมีอะไรผิดปกติจึงเผลอหลับไป ตาปู

ไดโอกาสหยิบกุญแจ  และสามารถชวยมามะออกมาได ทั้งสองคนรีบหนีกลับบาน ไมนานนัก ตํารวจก็

รูสึกตัวและรูวาโจรแหกคุกออกไปแลว ดังนั้นตํารวจจึงออกตามจับมามะ  ตาปูและมามะกลับมาถึง

บานและบอกกับสมาชิกทุกคนในบานวาเราตองรีบหนีออกไปจากที่นี้โดยเร็วที่สุดใหทุกคนเตรียมขาว

ของที่คิดวาจําเปนติดตัวไป แลวออกไปเจอกันที่ทาน้ํา ซึ่งทุกคนตองหนีตํารวจโดยการขามไปอีกฝง

หนึ่งใหได เมื่อทุกคนมาถึงที่ทาน้ํา ซึ่งเปนจังหวะเดียวกันกับตํารวจที่มาถึงพอดี ตาปูพยายามอธิบาย

เร่ืองทุกอยางใหตํารวจฟง ตํารวจเช่ือเร่ืองที่ตาปูและมามะเลาใหฟง เนื่องจากตนเองก็กําลังสงสัยมามี

ตํารวจนายหนึ่งอยูเบื้องหลังเหตุการณนี้แนนอน ดังนั้นตํารวจจึงรวมมือกับ ตาปู และครอบครัวของเขา 



 98

และพวกเขาทั้งแปดจะขามแมน้ําอาปาฮาวาไดสําเร็จหรือไมอยูที่นักเรียนเพราะวากิจกรรมที่

นักเรียนจะตองทําใหวันนี้คือ พาพวกเขา ทั้ง 8 ขามแมน้ําไปใหได โดยที่การลงแพขามฝงสามารถลงได

คร้ังละ 2 คน และขากลับตองมีคนขับแพกลับมาดวย ขณะลงแพเด็กผูชายหามอยูกับแมโดยไมมีพออยู 

เด็กผูหญิงหามอยูกับพอโดยไมมีแมอยู โจรอยูกับใครไมไดเลย ถาไมมีตํารวจอยูดวย และเด็กไม

สามารถขามแพเองได ตองมีผูใหญอยูดวย 

3. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

4. นักเรียนเปดเกมขามแมน้ําจากคอมพิวเตอร 

      5. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

6. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนปดโปรแกรมเกม 

7. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

8. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหานั่นเอง) 

เขียนลงในใบกิจกรรม 

9. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 

 
สถานการณที่ 8. สํานวนไทย   แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล,สัญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยถามนักเรียนวา วิชาเรียนของนักเรียน วิชาไหนยาก

ที่สุด (คณิตศาสตร,ภาษาอังกฤษฯลฯ) แตสําหรับครูวิชาที่ครูคิดวาวิชาที่ยากสุดก็คือวิชาภาษาอังกฤษ 

3. แลวเวลาที่คนเราตองทําอะไรที่ยากๆ มันตรงกับสํานวนไทยคําใดไดบาง นักเรียนทราบไหม 

(เข็นครกข้ึนภูเขา)  

4. แลวเวลาท่ีเราไปอาศัยอยูบานคนอ่ืนเขา เราตองชวยเหลืองานบานเขาบาง ตรงกับสุภาษิตใด 

(อยูบานทานอยานิ่งดูดายปนวัวปนควายใหลูกทานเลน) 

5. วันนี้ครูก็มีความหมายของสํานวนไทย มาใหนักเรียนชวยกันหาวาตรงกับสํานวนไทยวาอยางไร  

6. การหาสํานวนไทยดังกลาวอาจจะยากเกินไปสําหรับนักเรียนดังนั้นครูมีตัวชวยใหนักเรียนคือ 

นักเรียนสามารถที่จะเลือกดูรูปภาพที่สะทอนสํานวนนั้นๆ หรือเลือกดูคําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน
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7. ครูอธิบายวิธีการเลนเกมแตละเกม 

8. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

9. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

10. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนหยุดการเลนเกม 

11. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

12. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

13. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 

 
สถานการณที่ 9. คําถามจากอัลเบิรดไอสไตล   แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญญาลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยใหนักเรียนดูกระดาษที่เปนรูปตาราง และถาม

นักเรียนวานักเรียนเชื่อหรือไมวาในกระดาษที่เปนรูปตารางใบนี้ซอนรูปคนเอาไวอยู  

3. ทําไมรูปคนถึงมาอยูในกระดาษรูปตารางใบนี้ได นักเรียนทราบไหม คะ/ครับ 

4. นักเรียนสังเกตเห็นอะไรในตารางไหม คะ/ครับ จะมีตัวเลขอยูในตารางของแตละชอง ต้ังแตเลข 

0 จนถึงเลข 9 และตัวเลขแตละตัวก็จะมีสัญลักษณประจําตัวเลข เม่ือนักเรียนระบายสีตามสัญลักษณ

ประจําตัวเลขในแตละชองจนครบทุกชองนักเรียนก็จะไดเห็นรูปคนที่ซอนอยู  

5. ดังนั้นวันนี้นักเรียนตองตามหาใหไดวารูปที่ซอนอยูในกระดาษแผนนี้คือใคร แลวนักเรียนจะรูได

อยางไรวาเลขแตละตัวมีสัญลักษณเปนอยางไรนักเรียนก็ตองตอบคําถามของอัลเบิรต ไอสไตล ใหได

เพื่อแลกกับสัญลักษณประจําตัวเลข  

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

8. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนหยุดการเลนเกม 

9. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “  ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 
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10. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

11. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
 
สถานการณที่ 10. เติมสีเพ่ิมรสชาติ   แนวทางการจัดกิจกรรม: 

1.แจกใบกิจกรรม นักเรียนเขียนชื่อ-สกุล ,สัญญลักษณประจําตัว, ชื่อกลุม, วันที่ทํากิจกรรม 

2.ผูนํากิจกรรมนําเขาสูสถานการณปญหาโดยการโชวรูปภาพที่ไมไดระบายสีใหนักเรียนดู         

แลวถามนักเรียนวา รูปภาพที่ครูโชวใหดูสวยหรือไม   

3. ถาเราจะทําใหรูปภาพนี้สวยกวาเดิมเราตองทําอยางไรกันดี คะ/ครับ  

4. ถาจะทําใหรูปภาพนี้สวยมีชีวิตชีวากวาเกาเราก็ตองเติมสีเขาไป   

5. ดังนั้นวันนี้นักเรียนตองชวยกันเติมสีรูปภาพที่ครูกําหนดให โดยที่ตรงชองหมายเลข 1             

ใหนักเรียนเติมสีแดง, ชองหมายเลข 2 ใหนักเรียนเติมสีสม, ชองหมายเลข 3 ใหนักเรียนเติมสีน้ําตาล,  

ชองหมายเลข 4 ใหนักเรียนเติมสีเขียว,ชองหมายเลข 5 ใหนักเรียนเติมสีฟา, ชองหมายเลข 6  ให

นักเรียนเติมสีชมพู และชองหมายเลข 7 ใหนักเรียนเติมสีเหลือง  โดยนักเรียนจะไดรับดินสอสีคนละ 3 

สี ไดแก สีสม,สีฟา และสีเหลือง สวนสีที่ยังขาดอีก 4 สี นั้น นักเรียนตองตอบคําถามที่ครูกําหนดข้ึน

ตอบถูก 1 ขอสามารถแลกดินสอสีได 1 ดาม 

6. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “เปาหมายของนักเรียนในการทํากิจกรรมคร้ังนี้คืออะไร? “          

ใหนักเรียนเขียนลงในใบกิจกรรม 

7. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 10 นาที 

8. เมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด นักเรียนหยุดการเลนเกม 

9. ผูนํากิจกรรมถามนักเรียนวา “นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม “ ใหนักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรม 

10. อะไรที่เปนปญหาอุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึงเปาหมายที่วางไว (เรียกวาปญหา

นั่นเอง) เขียนลงในใบกิจกรรม 

11. นักเรียนและครูชวยกันสรุป ถึงปญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณดังกลาว 
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ขั้นการเผชิญปญหาอยางเหมาะสม 3. 
       โดยใหการช้ีแนะและการเสริมแรงทางบวกใชระยะเวลาประมาณ 30 นาท ี
 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. จากสถานการณปญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นวาเพื่อนในหองเรียนประสบปญหาเชนเดียวกัน ดังนั้นการที่

คนเรามีปญหาจึงเปนส่ิงที่ไมนาอาย และส่ิงแรกที่นักเรียนตองทําเมื่อเกิดปญหาก็คือ 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
วัดพฤติกรรม 

 
 
 
                            
 
                                      เสริมแรงทางบวก 
 
 
 
 

       นอกจากการลงมือจัดการปญหาตอโดยไมหลีกหนีปญหาแลวยังมีอะไรอีกที่เปนการแสดงวา

นักเรียนยอมรับปญหา 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 

นักเรียนตองยอมรับปญหา 
การยอมรับปญหาก็คือนักเรียนตองตอสูกับปญหาโดยไมหลีกหนีปญหา 
การตอสูกับปญหาก็คือ การที่นกัเรียนลงมอืแกไขปญหาตอนั่นเอง 

มีนักเรียนคนไหนบางคะ ทีจ่ะลงมือทํากจิกรรมตอ   ใหนักเรียนยกมือข้ึน 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  เกงมาก คะ/ครับ

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหกระดาษสีรูปสามเหล่ียม  1 ชิ้น 

นอกจากลงมือจัดการกับปญหาแลว นกัเรียนตองประเมินลักษณะปญหาที่เกิดข้ึนวา 
นักเรียนสามารถแกปญหานัน้ได 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร        

A, B, C, D, E หรือ F      ใครประเมินเหมอืน A,B,C,D,F บางคะ ยกมือข้ึน  
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                                             เสริมแรงทางบวก 
 

 

     

  หลังจากที่นักเรียนยอมรับกับปญหาแลว นักเรียนตองลงมือจัดการกับปญหา การจัดการกับปญหา

นักเรียนตองทําอยางไร 

 
ใหการชี้แนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. นักเรียนลงมือปฏิบัติ 20 นาที 
 

วัดพฤติกรรม 
 

 
 

เสริมแรงทางบวก 
 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >   ดีมาก  คะ/ครับ 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหกระดาษสีรูปสามเหล่ียม  1 ชิ้น  

ไมยกมือ ยกมือ 

นักเรียนตองวางแผนกอนการลงมือปฏิบติั ข้ันตอนการการวางแผน  คือ 
           คิดหาทางเลือกหลายๆ วิธ ีในการจัดการกับปญหา (2 วิธีข้ึนไป) 
           พิจารณาขอดีขอเสียของแตละวิธ ี
           เลือกวธิีการที่เหมาะสมมาใชในการแกไขปญหา 
เมื่อวางแผนเสร็จนักเรียนลงมือปฏิบัติได 
            การลงมือปฏิบัตินัน้นักเรียนจะตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง จนหมดเวลา 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >   ใหกระดาษสี รูปสามเหล่ียม 8 ชิ้น 

วางแผน 4 ดวง, ลงมือปฏิบัติเต็ม 4 ดวง  
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3. เก็บอุปกรณลงตะกราเมื่อครบระยะเวลาที่กําหนด 

4. นักเรียนคนไหนจัดการกับปญหาไดสําเร็จบาง คะ/ครับ จะเห็นวามีเพื่อนหลายคนที่จัดการกับปญหา

ไมสําเร็จ ดังนั้นจึงไมใชเร่ืองแปลกเลยถานักเรียนแกไขปญหาไมสําเร็จ นักเรียนตองยอมรับกับผลลัพธ

ที่เกิดข้ึน นักเรียนตองทําอยางไรถึงเรียกวายอมรับกับผลลัพธที่เกิดข้ึน 
 
 

ใหการชี้แนะ 
 
 
 
 

 
 
 
 

วัดพฤติกรรม 
 
 

 

 

 

 

 

 
                                   เสรมิแรงทางบวก 

พยายามมองหาสวนที่ดี และประโยชนที่นักเรียนไดรับจากสถานการณดังกลาว อะไร
เปนสาเหตุที่ทําใหนักเรียนไมสามารถแกไขปญหาไดสําเร็จเมื่อนักเรียนตองเผชิญกับ
สถานการณปญหาที่คลายคลึงกัน นักเรียนสามารถนําประสบการณที่ไดรับในคร้ังนี้ไป
ปรับปรุงใชในการแกปญหาคร้ังตอๆ ไป 

ยกมือ ไมยกมือ 

เสริมแรงทางสังคม----------> > >  ดีมาก คะ/ครับ 

เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร----------> > >  ใหกระดาษสี รูปสามเหล่ียม  1 ชิ้น 

นักเรียนประเมินปญหาที่เกดิข้ึนกับนกัเรียนในขณะนี้สิคะ วานกัเรียนประเมินเหมือนใคร          

A, B, C หรือ D ใครประเมินเหมือน A,B,C,D บางคะ ยกมือข้ึน  
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4. ขั้นการสรุป 
      เพื่อใหนักเรียนเห็นภาพรวมของการทํากิจกรรมทั้งหมดที่แสดงถึงการมีพฤติกรรมเผชิญปญหา ใช

ระยะเวลาประมาณ 10 นาที 
แนวทางการจัดกิจกรรม: 
1. สุมใหนักเรียนออกมาเลาถึงวิธีการที่ใชในการเผชิญปญหา พรอมทั้งใชคําถามเปนการชวยเหลือ

นักเรียน  

จากกิจกรรมดังกลาวจะเหน็ไดวาถานักเรียนเกิดปญหานักเรียนตองทาํอยางไรเปนส่ิงแรก คะ/ครับ 

ตองยอมรับปญหา 

และอะไรที่แสดงวานักเรียนยอมรับปญหา 

แสดงพฤติกรรมที่จะลงมือจัดการกับปญหาตอ  และคาดการณวาสามารถจัดการกบัปญหาได 

 

เมื่อยอมรับปญหาแลวตองทําอะไรตอไป 

ตองลงมือจัดการกับปญหาโดยการวางแผนกอนแลวลงมือปฏิบัติ 

การวางแผนตองเร่ิมจากคิดหาวิธีการหลายๆวิธีในการจดัการกับปญหาพิจารณาขอดีขอเสียของแตละ

วิธีและเลือกวธิีการที่ดีที่สุด และการลงมือปฏิบัติตองปฏิบัติดวยความต้ังใจ 

 

2. ผูนํากิจกรรมสรุปพฤติกรรมที่เปนการสะทอนพฤติกรรมการเผชิญปญหา  
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 ใบกิจกรรม 
กิจกรรมที่ 1 - กิจกรรมที่ 10  
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กิจกรรมที่ 1 
อะไรที่หายไป 

 

 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนพิจารณารูปภาพทางซายและทางขวามือวาเหมือนหรือแตกตางกัน

อยางไร ถาแตกตางกันใหนักเรียนเติมสวนที่ขาดหายของรูปภาพใหรูปทั้งสองรูปเหมือนกัน โดยท่ี

นักเรียนจะตองเลนเกมรูบิค (Rubik) ใหสําเร็จเพื่อนํามาแลกส่ิงที่ขาดหายไป  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพทางขวามือและซายมือแตกตางกันอยางไร ? .......................................................... 

.............................................................................................................................................. 
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To……Rubik Game  

 
วิธีการเลนเกมรูบิค  
 

 
      มีจุดประสงคของเกมคือ  การจัดเรียงใหแถบสีทั้ง 9 ที่อยูในดานเดียวกันของ
ลูกบาศก ซึ่งมีทั้งหมด 6 ดานน้ันใหมีสีเดียวกัน ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
             สภาพแบบสุม 
 
 
 

                
 
 

               สภาพหลังแกปญหาสําเร็จ 
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กิจกรรมที่ 2 
กลองปริศนา 

 
 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนคนหาปริศนาจากกลองของขวัญ วามีส่ิงใดอยูภายในกลอง       โดยที่

นักเรียนตองถอดรหัสลับใหสําเร็จ เพื่อใชเปนกุญแจในการเปดกลอง เพื่อคนหาปริศนาลับ   ภายใน

กลอง ซึ่งนักเรียนมีโอกาสถอดรหัสได 2 คร้ัง 

 
คําถามในกิจกรรมท่ี 2 กลองปรศินาใบน้ี มีอะไรอยูภายในกลอง       

 
 ตอบ.................................................................... 
 

  
มีอะไรอยู่น้า.....ต้องรีบไป

ถอดรหสัลับแล้วเราจะได้รู้ว่ามี
อะไรอยู่ภายในกล่องใบนี ้      
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         เกมถอดรหัสลับ  Decode Game 
 

   

                                                                    

คําใบในการถอดรหัสคือ    
          
1. นักเรยีนสามารถมองเห็นไดในตอนกลางคืน 
2. มากนัเปนหมู นับไมถวนเลยทีเดียว 
3. รหัสที่นักเรียนตองถอดเปนตัวเลข จํานวน 5 ตัว ลองดูตรงนี้นะ เผ่ือวาจะนึกออก 
 
 

A 
K 
U 

B 
L 
V 

C 
M 
W 

D 
N 
X 

E 
O 
Y 

F 
P 
Z 

G 
Q 

H 
R 

I 
S 

J 
T 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
 

รหัสลับดังกลาวคืออะไร.......จะ ?? 
 

                                
…………………….      
……………………. 

 

                       
…………………….      
……………………. 
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กิจกรรมที่ 3 
หองเรียนสวยงาม 

 
 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

 

คําชี้แจงกจิกรรม : ใหนักเรียนประดิษฐโมบาย 
อุปกรณทีใ่ชในการประดิษฐ 

 1. เชือก   

2. ลูกปด  

3. กระด่ิง  

วิธีการคือ ใหนักเรียนนําเชือกมารอยลูกใหมีความยาวตามจํานวนของลูกปดที่นักเรียนไดรับ หลังจาก

นั้นนักเรียนนํากระด่ิงรูปตางๆ มาผูกไวที่สวนทายเพื่อใหเกิดความสวยงาม ดังภาพ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ซึ่งนักเรียนสามารถเลนเกม Sudoku เพื่อนํามาแลกอุปกรณดังกลาว โดยเกม Sudoku          1 

กระดานสามารถแลกอุปกรณได 1 อยาง 
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   To….. Sudoku Game  (ปริศนา 1 ถึง 9) 
 
 
 
วิธีการเลน 
     ใหนักเรียนเติมตัวเลข 1 ถึง 9  ลงในตาราง ซึ่งตารางทั้งหมด 9x9 = 81 ชอง ใหครบทุกชองโดยที่

เลขในแตละแถว ไมวาจะเปนแนวต้ังแนวนอนจะมีตัวเลขซํ้ากันไมได  

 

ตัวอยาง 
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Sudoku  
 1  

 
 

6 2  3 9 8 
  8 1  
 9  2 6 4 7  
8 7 6 5 4 
3    
4   8 5 6 2 
 3 1 8 4 5  
   7 2  
5 6  1 4 9 
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Sudoku 
 2  

 
 

6 1  8 2 5 
7   2 6 
2  4 6 1 3 
 6 8 9 7  
 4  3  
   1 4 6 5  
5  7 2 9 1 
8   5 7 
4 9  3 8 2 
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Sudoku 
 3  

 
 

5 7  6 1  
 1 2 9 6 
 4 3 5 8 
 8  2 1  
2  5 3 9 4 7 
  4 5 6  
7   3 5 4  
9  6 8 7  
   1 9 3 2 
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กิจกรรมที่ 4 

ตอนสัตวเขากรง 
 
 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนตอนสัตว 5 ชนิดๆ 5 ตัว ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมึก,กิ้งกา,จิงโจ และ

แมวน้ํา  เขาไปอยูในกรง 2 กรงใหได ภายในเวลาที่กําหนด  
 

ตัวอยางรูปภาพสัตว 
1. จิงโจ 

 

2. แมวน้ํา       

 

3. กิ้งกา  

 

4. ปลาหมึก 

 

5. แมลงสาบ 

 

 

กรงที่ 1 นักเรียนนํารูปภาพสัตวจากในตะกรา มาติดในกระดานชองส่ีเหล่ียมมีลักษณะดังรูป  จํานวน 

25 ชอง  โดยในแตละแนวทั้งแนวต้ัง  แนวนอน  และแนวเฉียง จะตองไมมีสัตวซ้ําชนิดกัน  
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 กรงที่ 2 นักเรียนนําช่ือภาษาอังกฤษของสัตวทั้ง 5 ชนิด ไดแก แมลงสาบ,ปลาหมึก,กิ้งกา,จิงโจ และ

แมวน้ํา เรียงตามหมายเลข ตามแนวต้ังและแนวนอน  
ตัวอยางหมายเลข 2 แนวนอน คือ จงิโจ ชือ่ภาษาอังกฤษ คือ   KANGAROO 

 

 

                  

   -1-   

 -3-    

   -4-   
-2-  K A N G A R O O   

     

     

     

     

     

     

     

                                                   
แถวแนวต้ัง                   
                       
แมวน้าํ 3. กิ้งกา  4. แมลงสาบ 1.

 
แถวแนวนอน 
 
1. ปลาหมึก 2. จิงโจ 
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กิจกรรมที่ 5 
สัปดาหศิลปะ 

 
 

ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 

 

คําชี้แจงกจิกรรม : ใหนักเรียนวาดภาพอะไรก็ไดที่เกี่ยวกับพระพุทธศาสนาซ่ึงเปนศาสนาประจําชาติ

พรอมกับระบายสีใหสวยงามเพื่อนํามาประกวดในสัปดาหศิลปะ 

 

 

 แลวจะเอาดินสอที่ไหนมาวาดรูป  !!!   
สีไมอีก จะหาไดจากไหนดีนา  

 

 

 

  

ก็เล่นเกมตวัเลขผาเพลิน  เพื่อนํามาแลก        
“ดนิสอ”   สาํหรับวาดภาพ 

 

 

 
และ  

เล่นเกมจับผิดภาพ เพื่อนํามาแลก 
“สีไม้”   สาํหรับใช้ในการระบายภาพ  
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เกมที่ 1 ตัวเลขผาเพลิน 

กติกา  นําตัวเลข 1-25 ใสในชองรูปวงกลมมีจาํนวน 25 ชอง โดยแตละชองรูปวงกลตองมี
ตัวเลขที่ไมซํ้ากันและใหผลบวกของวงกลมทกุๆ วงมีคา เทากับ 65  
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เกมสที่ 2 จับผิดภาพ 
กติกา หลังจากลองทดสอบสมรรถภาพของหุนยนตตัวใหม ดอกเตอรจอหนก็ทําการปรับปรุง
แกไขรายละเอียดตางๆ ของหุนยนตไป 10 จุด อยากรูวาเปนจุดไหน พรอมแลวไปคนหากัน
เลย อยาลืมนะวา ถาหาครบทั้ง 10 จุด สามารถแลก “สี” เพื่อนําไประบายรูปภาพได นะจะ 
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กิจกรรมที่ 6 
ตนไมประดิษฐ 

 
 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว................................................... 
 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนประดิษฐ ตนทานตะวันกระดาษข้ึน ใหสวยงาม โดยใชวิธีการประติด 

โดยที่นักเรียนตองแลกสวนประกอบตางๆ  ของตนทานตะวันที่เปนกระดาษ  ไดแก 1.) ลําตน  2.) ใบ   

และ3.)  ดอกทานตะวัน  จากครู โดยที่นักเรียนตองเลนเกมถอดรหัสจากประโยคที่กําหนดใหออกมา

เปนตัวเลขใหได ถอดรหัสได 1 ขอ สามารถแลกสวนประกอบของตนทานตะวันได 1 อยาง  

 
ตัวอยางการถอดรหัส  

ประโยคที่กาํหนดคือ           "ภัครมัยขาํไขปลาหมึก" 

ภัครมัย เปนนกัรอง ชื่อเลนวา ตอง เทยีบไดเปนเลข 3 

ขํา เปนอาการหัวเราะ และออกเสียง ฮาๆๆ ซึ่งพองเสียงกบัเลข  5 

ไขมีลักษณะกลมเหมือนเลข  0                                             ตนทานตะวันของฉัน 

ปลาหมกึมี 8 หนวด 
คําตอบ คือ 3508 
 

   ตัวอยางตนทานตะวัน 
 

  

 

 

 

 



 121

 

 

 

          เลือกประโยคกันไดเลย จา หนูๆ    
 

 

 

 

 

 

“ตุกตุกท่ัวประเทศไทยสูตาย”        “สไปเดอรแมนคีบแขนทศกัณฐ” 
  
 

 

 

 

 

 

“บุเรงนองบอกแกนักแตยอดรักบอกยังแจว” 
 
 

 

 

 
“เพ่ือนมดชี้ทุกทิศชีวิตเหมียว”          “โทรศัพทจากอุดรไปหาทักษิณ”  
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กิจกรรมที่ 7 

พาคนขามแมน้ํา 
 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 
 
คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนนําพอ  แม  ลูกสาว 2 คน ลูกชาย  2 คน ตํารวจ และโจร ขามแมน้ํา 

โดยที่มีกติกาอยูวา  

 

1. เด็กผูชายหามอยูกับแมโดยไมมีพออยู 
2. เด็กผูหญิงหามอยูกับพอโดยไมมีแมอยู 
3. โจรอยูกับใครไมไดเลย ถาไมมีตํารวจอยูดวย 

4. เด็กไมสามารถขามแพเองได ตองมีผูใหญอยู 
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กิจกรรมที่ 8 
สํานวนไทย 

 
 
 

ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว............................................... 
 
 
คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนเติมสํานวนไทยที่มีความหมายตรงกับประโยคที่กําหนดให จํานวน 3 

สํานวน ซึ่งนักเรียนจะมีตัวชวยอยู 2 รูปแบบ จํานวน 6 ตัวชวย คือรูปแบบที่ 1.) เลือกดูรูปภาพที่

สะทอนสํานวนนั้นๆ และรูปแบบที่ 2.)  เลือกดูคําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวนนั้นๆ และนักเรียนจะมี

สิทธิไดรับตัวชวยก็ตอเมื่อนักเรียนสามารถเลนเกมประจําตัวชวยนั้นๆ ไดสําเร็จนั่นเอง 

 
 
ตัวชวยที่ 1.  รูปภาพที่สะทอนกับสํานวนในขอที่ 1 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตองเลน

เกมสตัวเลขปริศนา  ไดสําเร็จ 

ตัวชวยที่ 2.  รูปภาพที่สะทอนกับสํานวนในขอที่ 2 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตองเลน

เกมสนาคิด-นาลอง ไดสําเร็จ 

ตัวชวยที่ 3.  รูปภาพที่สะทอนกับสํานวนในขอที่ 3 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตองเลน

เกมส 24 กําลังดี ไดสําเร็จ 

ตัวชวยท่ี 4.  คําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน ในขอที่ 1 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตอง

เลนเกมสสัตวชวนคิด ไดสําเร็จ 

ตัวชวยท่ี 5.  คําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน ในขอที่  2 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตอง

เลนเกมสคุณอักษรชวนเรขาหาเลขเด็ด ไดสําเร็จ 

ตัวชวยท่ี 6.  คําบางคําที่ปรากฏอยูในสํานวน ในขอที่  3 นักเรียนจะไดรับสิทธินั้นก็ตอเมื่อนักเรียนตอง

เลนเกมสเลข 9 อัศจรรย ไดสําเร็จ 
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  1. การที่เข้าไปขัดขวางผลประโยชน์ หรือกิจการของคนอ่ืน  

ที่เขากาํลังจะสาํเร็จอยู่แล้ว 
 ตรงกับ สํานวนไทยที่วา

.......................................................................................................                   

......................................................................................................... 

......................................................................................................... 

                                                   
 
 
 
 
 
 
 
 

2. การทาํประชดหรือคาํแดกดนักลับ
เป็นผลร้ายแก่ตนเอง 

 
 

ตรงกับ สํานวนไทยที่วา
............................................................... 

 
 

............................................................... 

...............................................................

.......................................... 

3. 

 
 
 
 
 
 
 การจับฆาตกรมาลงโทษได้หลังจากพบหลักฐานโดยบังเอญิ 
 ตรงกับ สํานวนไทยที่วา

.......................................................................................................  
 ......................................................................................................... 

......................................................................................................... 
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1 . เกมตัวเลขปริศนา 
 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนหาตัวเลขปริศนา จากคําใบ 

 

1. เปนเลขสามหลัก        

2. เลขหลักสิบคือเลข 0 

3. เลขทั้งสามตัวเมื่อรวมกนัแลวได 9 

4. สามารถหารดวย 17 ลงตัว 

 

 

คือเลขอะไร   
 
 
2. เกมนาคิด-นาลอง 
 
วิธีการเลน กาํหนดใหคาดนี้มีน้าํหนกัที่สมดุลดังภาพขางลาง   พิจารณาวารูป  มีคาเทากับ  กี่

รูป 

คานที่ 1                
 
          
 
คานที่ 2            
 
          
 
คานที่ 3                                      
 
          
 

 มีคาเทากับ   =                                        รูป 
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3. เกมเลข 24 กําลงัดี 
 
 
วิธีการเลน นาํตัวเลข 4 ตัวที่กําหนดนาํมา บวก ลบ คูณ หรือ หาร เทานั้นหามยกกําลังหรือถอดรูท 

และตองมีผลลัพธเทากบั 24 จํานวน 7 ขอ 

 

ตัวอยาง   1,3,5,1  คือ (3+1) x (5+1) = 24  
 
1,1,4,8 

 

 

2,2,8,4 

 

 

8,8,8,5 

 

 

1,3,3,3 

 

 

8,2,9,2 

 

 

5,4,5,7 

 

 

9,4,4,4 
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4. เกมสัตวชวนคิด 
 

 
วิธีการเลน นกัเรียนบอกใหไดวาสัตวแตละชนิดแทนดวยตัวเลขอะไร 
 
ถา                    48     -     =   

 
 

      X   =         16 
 
 

 
                              X    =  

 
 
 

       -   =  
 
 
 

        -    = 
 
 
 

   =      =  
 

 
 

   =        =  
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   = 
5. เกมคุณอักษรควงเรขาหาเลขเด็ด 
 
วิธีการเลน     
1. จากตารางส่ีเหล่ียมขางลาง ตัวเลขหรือตัวอักษรทางดานขวามือและดานลางคือผลบวกของรูปเรขา

ที่อยูในชองตารางตามแนวต้ังและแนวนอนตามลําดับ 

2. ใหหาคาของรูปเรขาและคาของอักษร กรอกลงในชองวางดานลาง 
 

    12 
  A 
    B 
    20 

c 8 18
 

19  

 
 
 

  A B C
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 129

 
 
 

 
6. เกมเลข 9 อัศจรรย  
 
 
วิธีการเลน จากเลข 1-100 มีเลข 9 อยูกี่ตัว คือเลขอะไรบาง 
 
มีเลข 9 =      ตัว 
 
ไดแกเลข 
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กิจกรรมที่ 9 

คําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล 
 

 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัลักษณประจําตัว.................................................... 
      

                                                               

                                                                                
To…… Photo Code   

 
 

    
    
    
     
    

                

คําชี้แจงกิจกรรม : นักเรียนตอบคําถามใหไดวา สาวนอยในรูปคือใคร โดยใหนักเรียนระบายสีตามรูป

สัญลักษณ ที่แทนตัวเลข 0-9 ซึ่งนักเรียนตองตามหาสัญลักษณ ทั้ง 10 ตัวใหไดโดยการตอบคําถาม

จาก อัลเบิรต ไอสไตล ใหได 

 

คําถามจาก อัลเบิรต ไอสไตล    

 

มีบานอยู 5 หลัง ทุกหลังทาสีตางกัน ในบานแตละหลังจะมีคน 1  ชนชาติ

อาศัยอยู  คน 5 เช้ือชาตินี้จะด่ืมแตกตางกัน สูบบุหร่ีตางยี่หอกันและเล้ียง

สัตวแตกตางกัน ใหนักเรียนอานขอมูลที่ให แลวตอบคําถามใหไดวาใครเล้ียง

ปลา 
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          ขอมูล 
 

 

 คนที่เปนชาวอังกฤษอยูบานสีแดง 

 คนที่เปนชาวสวีเดนเล้ียงหมา 

 คนที่เปนชาวเดนมารกด่ืมชา 

 บานสีเขียวอยูทางซายบานสีขาว 

 เจาของบานสีเขียวด่ืมกาแฟ 

 คนสูบบุหร่ียีห่อ pall mull เปนคนเล้ียงนก 

 เจาของบานหลังสีเหลืองสูบบุหร่ียี่หอ Pun Hill 

 คนที่อยูบานหลังกลางด่ืมนม 

คนที่เปนชาวนอเวยอยูบานหลังแรก  

 คนที่สูบบุหร่ียีห่อ Blends อยูบานติดกับคนเล้ียงแมว 

 คนที่สูบบุหร่ียีห่อ Blue Master ด่ืมเบียร 

 คนเล้ียงมาอยูติดกับคนที่สูบบุหร่ียี่หอ Pun Hill  

 คนที่เปนชาวเยอรมันสูบบุหร่ียี่หอ Prince 

 คนที่เปนชาวนอเวยอยูติดกบับานสีฟา 

คนที่สูบบุหร่ียีห่อ Blends เปนเพื่อนบานกับคนที่ด่ืมนม  
 
 
ใครเลี้ยงปลา................................................................................................ 
 

 

 

 

 

 

 

 
 



 132

0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 9 5 4 0 0 5 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 9 9 9 5 0 0 8 9 6 5 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 5 0 0 7 0 0 0 0 0 8 9 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 7 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 8 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 6 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 3 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 7 0 0 0 0 2 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 3 0 0 0 0 0

0 0 6 0 0 0 5 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4 0 0 0 0

0 7 0 0 0 5 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4 0 0 0

0 6 0 0 7 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 0 6 0 0

0 6 0 0 6 0 0 0 0 0 0 8 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 7 0 0

0 6 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 7 6 0 6 0

0 6 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 9 0 0 0 0 0 0 0 1 0 6 0

0 7 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 9 9 9 0 0 0 1 0 7 0 

0 0 3 7 8 9 0 0 0 0 0 9 8 9 0 0 0 6 0 0 0 0 0 1 4 0 6 

0 0 0 8 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 7 0 0 0 0 0 1 0 6 6 

0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 7 0 0 0 0 0 1 0 7 6 

0 0 0 0 1 8 9 0 0 0 0 7 8 9 0 0 0 0 6 0 0 0 0 5 0 0 7 

0 0 0 0 7 0 1 3 0 0 0 7 0 1 3 0 0 0 6 0 0 0 0 6 0 0 7 

0 0 0 0 7 3 1 1 0 0 0 7 0 1 1 0 0 0 4 9 8 6 0 6 0 0 7 

0 0 0 0 7 0 0 7 0 0 0 0 8 8 0 0 0 0 0 0 0 6 7 0 0 0 7 

0 0 0 0 6 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 6 0 0 0 6 

0 0 0 5 6 0 0 6 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 5 0 0 0 0 6 

0 0 5 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 6 

0 5 0 0 0 3 0 0 9 9 9 9 0 0 0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 6 

5 0 0 0 0 0 3 7 0 0 0 2 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 0 0 5 4 0 0 3 8 9 9 5 0 0 0 2 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 9 5 0 0 8 9 0 3 0 0 0 0 0 2 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

5 0 6 0 0 0 0 8 8 9 9 9 9 8 0 0 5 7 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 7 0 0 0 0 0 0 5 0 7 0 0 0 0 5 0 7 3 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 6 0 0 0 0 0 5 0 0 7 9 9 9 8 0 0 7 0 3 0 0 0 0 0 0 7 

0 6 0 0 0 0 7 0 0 9 8 3 0 0 0 0 0 6 5 0 3 0 0 0 0 0 7 

0 7 0 0 0 0 7 9 8 0 0 7 0 0 0 0 2 5 0 0 0 8 9 9 9 9 7 

0 7 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 6 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 2 0 6 

0 7 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 7 9 8 2 0 0 0 0 0 0 2 5 0 6 6 

0 7 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 9 8 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 7 0 

0 7 8 0 0 0 0 0 8 9 9 9 8 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 6 

5 4 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 7 

4 0 6 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 7 

0 4 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

4 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 

2 5 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 

0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 
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กิจกรรมที่ 10 
เติมสีเพ่ิมรสชาติ 

 
 
 
ชื่อผูทํากิจกรรม........................................................วนัที่ทํากจิกรรม................................... 
 
ชื่อกลุม.............................................สญัญาลกัษณประจําตัว............................................... 
 

คําชี้แจงกิจกรรม : ใหนักเรียนแตงแตมสีดังนี้ 1= สีแดง, 2=สีสม, 3=สีน้ําตาล, 4=สีเขียว,  5=สีฟา, 

6=สีชมพู และ 7=สีเหลือง เพื่อบรรยากาศการทานอาหารปาใหมีรสชาติข้ึน กติกามีอยูวานักเรียนจะ

ไดรับสี ทั้งหมด 3 สีไดแก สีสม  สีฟา และสีเหลือง สวนสีที่ยังขาดอีก 4 สี นักเรียนตองตอบคําถาม    

ใหได จํานวน 4 ขอ แตละขอสามารถแลกดินสอสีได 1 สี  
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คําถามขอที่ 1  
 

Ground 
 

Feet 
Feet 
Feet 
Feet 
Feet 
Feet 

 
คําตอบคือ...................................................................................... 

 
คําถามขอที่ 2 
 
 

 Stand 
 
I 

คําตอบคือ...................................................................................... 
 
คําถามขอที่ 3 
 

r / e / a / d / i / n / g / 
 

คําตอบคือ...................................................................................... 
 

คําถามขอที่ 4 
 

THINK 

คําตอบคือ...................................................................................... 
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เปาหมายของนักเรียนคืออะไร?  
………………………………….  
…………………………………. 
…………………………………. 
…………………………………. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 นักเรียนปฏิบัติตามเปาหมายที่ต้ังไวสําเร็จหรือไม 
 

 สําเร็จ  
 ไมสําเร็จ  

อะไรคืออุปสรรคขัดขวางไมใหนักเรียนไปถึง

เปาหมายที่วางไว????............................. 

 
 
 

…………………………………….  
……………………………………. 

 
 
 
 
 

เมื่อนักเรียนทราบแลววามีปญหาเกิดข้ึนนักเรียนจะลงมือปฏิบัติอีกหรือไม 
 

 ลงมือปฏิบัติอีกคร้ัง 

  ไมทําแลว 
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นักเรียนประเมินสภาพปญหาที่เกิดขึ้นอยางไร 

 
 

 

F ฉั น คิ ด ว่ า ฉั น ไ ม่
ส าม า ร ถแ ก้ ไ ข ปัญห าที่
เกิดขึน้ได้แน่นอน เพราะว่า
ฉันไม่มีความสามารถเพียง
พอที่จะทาํมัน 
 

 A ฉั น คิ ด ว่ า ฉั น
อาจจะแก้ปัญหาได้ถ้า
มีเพื่อนช่วยกันทาํ 

 

C ฉันรู้ว่ามันเป็นส่ิงที่
ยากที่ จะทําได้ภายใน
ระยะเวลาที่เล็กน้อย 

 
 

  E ฉันรู้สึกว่าเป็นอะไร
ที่ น่าเบื่ อหน่ายมาก และ
รู้สึกปวดหัวมากที่ ต้องทํา
อะไรยากๆ 

 
 
 
 

 

D ฉันคิดว่าปัญหานี ้
ไม่เหน็จะสาํคัญฉันเลย 

 B ฉันรู้ว่ามันเป็นส่ิงที่ยากมากแต่ก็
เป็นส่ิงที่น่าค้นหา สนุกสนาน และฉัน
คิดว่าถ้าฉันทําได้สําเร็จมันเป็นส่ิงที่  
ท้าทายความสามารถฉันมาก  
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นักเรียนวางแผนการจัดการกบัปญหาไวอยางไร 

นักเรียนมีวิธีการจัดการกับปญหา กี่วิธี..........................วิธี 
 
 

ขั้นตอนในการจัดการกับปญหา ขอดี ขอเสีย วิธีการท่ี
เลือกใชการ
แกไขปญหา 

    
 เลือก 

 
 ไมเลือก 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

   
 

 เลือก 
 

 ไมเลือก 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

   
 

 เลือก 
 

 ไมเลือก 
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นักเรียนปฏิบัติ ตามเปาหมายที่ตามท่ีต้ังไวสําเร็จหรือไม 
 

 สําเร็จ 

 ไมสําเร็จ 
 
 

นักเรียนประเมินผลลัพธที่เกิดขึ้นอยางไร 

 
 
 

B
A ฉั น พ ย า ย า ม
แ ล้ ว แ ต่ ฉั น ก็ ทํ า ไ ม่
สาํเร็จ 

 
 

 C ฉั น รู้ สึ ก
ผิ ด ห วั ง ม า ก กั บ
เหตุการณ์ที่เกิดขึน้ 
 

ฉันทบทวนดูว่าอะไร
เป็นสาเหตุที่ทําให้ฉันทํา
ไ ม่ สํ า เ ร็ จ  แ ล ะ ฉั น จ ะ
กลับไปปรับปรุงแก้ไขมัน  

 
 
 
              
 
 
 
 D ฉันคิดว่าไม่มีทาง

เป็นไปได้ที่จะทาํมันให้
สําเร็จ ต่อให้ใช้ความ
พยายามมากเท่าใดก็
ตาม 
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แบบสอบถามการอบรมเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเอง 
 
คําชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้ตองการถามเก่ียวกับวิธีการที่บิดา มารดา หรือผูปกครองปฏิบัติตอ

นักเรียน ขอใหนักเรียนตอบคําถามทุกขอตามสภาพความเปนจริง เพื่อเปนประโยชนในการคนควา

ตอไป คําตอบของนักเรียนทุกขอจะเปนความลับ 

 2. ขอใหพิจารณาวา ขอความนั้นเปนความจริงสําหรับตัวนักเรียนมากนอยเพียงใดแลวใส

เคร่ืองหมาย ลงในชองที่ตรงกับความเปนจริงมากที่สุด  

 
 

      ขอใหนักเรียนพิจารณาวา ขอความนั้นเปนจริงสําหรับตัวนักเรียนมากนอยเพียงใด
แลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความเปนจริงมากท่ีสุด 
 

 
 

 

ระดบัความคดิเหน็ 

ข้อความ 
 

     

จริงที่สุด จริง ไมแนใจ ไมจริง ไมจริงเลย
 

1. พอแมสอนใหนักเรียนระบายความ
โกรธโดยการหากิจกรรมอ่ืนแทน เชน 
ระบายใสสมุด ชกกระสอบทราย ปลูก
ตนไม ดูโทรทศันหรือทาํส่ิงที่ชอบ   

 

2.พอแมเปนผูปลุกนักเรียนจากทีน่อน  
3. พอแมทําการบานแทนนกัเรียน  
4.พอแมเปนผูเลือกซื้อขาวของเคร่ืองใช

สวนตัวใหนกัเรียน 

 

5.พอแมมอบหมายใหนักเรียนเปนผูไป
ชําระคาใชจายในบานเชน คาน้ํา,คาไฟ
,คาโทรศัพท เปนตน 

 

6.พอแมใหนักเรียนชวยจัดโตะอาหาร 
และเก็บโตะอาหาร 
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ข้อความ 

 

ระดบัความคดิเหน็ 
 

 

จริงที่สุด 
 

จริง 
 

ไมแนใจ 
 

ไมจริง 
 

ไมจริงเลย
 

7.พอแมซักรีดเสื้อผาใหกับนกัเรียน  
8.พอแมใหนักเรียนชวยพฒันาภายใน
บาน และบริเวณรอบๆบาน ในแตละ
เดือน 

 

9.พอแมเปนผูจัดตารางการอานหนงัสือ   
ใหนักเรียน      

 

10.พอแมสอนใหนักเรียนรูจกัวางแผน      
การใชเงนิและการออมเงนิ 

 

11.พอแมจัดเก็บเส้ือผา,ผาหมทีน่อน,

รองเทา ขาวของสวนตัว ของนักเรียนให

เปนระเบียบ   

 

12.พอแมใหนกัเรียนเปนคนออกแบบ      
ในการจัดบาน 

     

13.พอแมใหเงนินกัเรียนเปนรายเดือน 
หรือรายสัปดาห 

     

14.พอแมขอชวยใหนักเรียนบีบนวด 
หรือ   หยิบขาวของใหทาน 

     

15.พอแมเปดโอกาส ใหนักเรียน
ตัดสินใจ     ในการเลือกซื้อของเล็กๆ 
นอยๆ ไดดวยตนเอง 

     

 

 
 

    ขอบคุณค่ะ......ที่กรุณาตอบแบบสอบถาม 
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ตารางแสดงคาอํานาจจําแนกรายขอและคาความเช่ือมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ 

ของการอบรมเล้ียงดูแบบพึ่งตนเอง 
 
 

ลําดับขอ คาอํานาจจาํแนก (r) 
1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

.2163

.2095 

.4689 

.5305 

.5128 

.5422 

.3912 

.5049 

.5347 

.5352 

.5223 

.2949 

.2404 

.4898 

.6152 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 

รายนามผูเชีย่วชาญตรวจกิจกรรมพัฒนาพฤติกรรมการเผชิญปญหาดวยการใชเทคนิค 
การชี้แนะทางวาจาควบคูกับเทคนิคการเสริมแรงทางบวก 

และแบบสอบถามการอบรมเลีย้งดูแบบพ่ึงตนเอง 
 
 
 

1. รองศาสตราจารยประณต   เคาฉิม ภาควิชาจิตวทิยา  คณะมนษุยศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยนนัทนา  วงษอินทร ภาควิชาจิตวทิยา  คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 

3. อาจารยอติวัฒน   พรหมาสา คณะศิลปศาสตร

มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 
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