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 การวิจัยครั้งนีเ้ปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi Experimental Research) มีวัตถุประสงค
เพ่ือศึกษาผลที่เกิดจากการใชกิจกรรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โรงเรียนสตัยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  ปการศึกษา 2550  จํานวน 40 คน  ไดจาก
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) แบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม 
กลุมละ 20 คน  โดยการประเมินความฉลาดทางอารมณเฉลี่ยโดยรวมทั้ง 2 กลุม อยูในระดับเดียว 
ใชแผนการทดลองแบบ Control group pre–test post-test design  เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล
เปนแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ  ทําการวิเคราะห
ขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยภายใน
กลุมเดียวกันโดยใชสถติิ t-test (dependent)  
 ผลการวิจัยพบวา 
  1. ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมทดลอง กอนและหลังการทดลองโดยรวม
มีความฉลาดทางอารมณสูงขึ้น  มีระดับคะแนนเฉลี่ยโดยรวมกอนการทดลองอยูที่ระดับ  139.85  
คะแนน  หลังการทดลองมีระดับคะแนนเฉลี่ยโดยรวมอยูที่ระดับ  148.25  คะแนน  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ  0.5 
  2. ความฉลาดทางอารมณของกลุมควบคุมที่ทํากิจกรรมนันทนาการโดยอิสระ กอน
และหลังการทดลองมีความฉลาดทางอารมณโดยรวมไมแตกตางกัน  มีระดับคะแนนเฉลี่ยโดยรวม
กอนการทดลองอยูที่ระดับ 138.20  คะแนน  และหลังการทดลองมีระดับคะแนนเฉลี่ยโดยรวมอยูที่
ระดับ 144.10 คะแนน 
  3. ความฉลาดทางฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม
ภายหลังการทดลอง โดยรวมไมแตกตางกัน  โดยกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของความฉลาดทาง
อารมณหลังการทดลองอยูที่ระดับ 144.10 คะแนน  กลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยของความฉลาดทาง
อารมณหลังการทดลองอยูที่ระดับ 148.25 คะแนน 
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 The objective of the quasi-experimental research was to study the effects           
of recreation activities program to develop on emotional intelligence of students in 
matthayomsuksa 1.  The samples was 40 students in Sathyasai school, Lopburi province.  
The pretest - posttest control group design was used.  The data collected by emotional 
intelligence questionnaires.  
 The results of this study were as follow: 
  1. The emotional intelligence of experimental group between before and after 
participate in recreation activities program were up.  The means of pretest at 139.85 level 
and the means of posttest at 148.25 level.  There was significant different at .05 level. 
  2. There was no significant different in emotional intelligence of control group 
before and after participate in recreation activities program by free.  The means of pretest 
at 138.20 level.  The means of posttest at 144.10 level. 
  3. There was no significant different in emotional intelligence of experimental 
group and control group. The experimental group had the means of posttest at 144.10 level.  
The control group had the means of posttest at 148.25 level. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ปริญญานิพนธ 
เรื่อง 

ผลที่เกิดจากการใชกิจกรรมนันทนาการตอการพัฒนาความฉลาดทางอารมณของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุร ี

ของ  
ดนัย  เน่ืองขันตร ี

 
ไดรับการอนุมัติจากบัณฑติวทิยาลัยใหนับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสตูร 

ปริญญาวิทยาศาตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการนันทนาการ 
ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
                  …..............................................................คณบดีบัณฑติวทิยาลยั 

(รองศาสตราจารย ดร.สมชาย  สันติวัฒนกุล) 
วันที…่….. เดือน พฤษภาคม  พ.ศ. 2554 

 
 

คณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ      คณะกรรมการสอบปากเปลา 
 
.................................................. ประธาน    …................................................... ประธาน 
(ผูชวยศาสตราจารยชัยโรจน  สายพันธุ)     (รองศาสตราจารยเทเวศน  พิริยะพฤนท) 
 
….............................................. กรรมการ       ....................................................... กรรมการ 
(อาจารยจุมพล  ลัมพาภิวฒัน)      (ผูชวยศาสตราจารยชัยโรจน  สายพันธุ) 
 
         ….................................................... กรรมการ 
          (อาจารยจุมพล  ลัมพาภิวัฒน) 
 
         ….................................................... กรรมการ
         (รองศาสตราจารย ดร.อารมณ  นาวากาญจน) 
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นิพนธ  ที่กรุณาใหคําปรึกษา ใหแนวคิดและขอเสนอแนะในการแกไขขอบกพรองตางๆ ดวยความ
เอาใจใสอยางดียิ่งมาโดยตลอด  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 จุดมุงหมายในการจัดการศึกษา คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรูของคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ  กระทรวงศึกษาธิการไดระบุลักษณะผูเรียนของทีพึ่งประสงควา ตองเปนคนดี  
คนเกงและเปนคนที่มีความสุข คนที่มีความสุข คือ คนที่มีสุขภาพดีทั้งกายและจติเปนคนราเรงิ
แจมใส  รางกายแข็งแรง  จิตใจเข็มแข็ง  มีมนุษยสัมพันธ  มีความรักตอทุกสรรพสิ่ง  มีอิสรภาพ 
ปลอดพนจากการตกเปนทาสของอบายมุขและสามารถดํารงชีวิตไดอยางพอเพียงแกอัตภาพ 
(คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2543)  แตในสภาพปจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
ตางคนตางกแ็ขงขัน ชิงดีชงิเดนเพื่อประสบความสําเรจ็ในอาชีพและหนาที่การงาน  การพัฒนา
นักเรียนที่มีปญหา  นักเรียนถูกละเลยขาดการดูแลและเอาใจใส  พอแมหมดเวลาไปกับการทํางาน
หาเลี้ยงครอบครัว  ลูกๆ จึงตองดูแลตนเองขาดการอบรมสั่งสอนขาดการดูแลจากพอแม ครู พบเห็น
ความรุนแรงเพิ่มมากขึ้นในโรงเรียน (โดตี้, เกวน.  2546: 9)  ขาวความรุนแรงและการกระทําผดิ
กฎหมายของนักเรียนมีใหเห็นมากในหนาหนังสือพิมพ วิทยุและโทรทัศน และสื่ออ่ืนๆ อีกมาก 
 อน่ึงในการดําเนินชีวติของคนเรานั้น  อารมณเปนปจจัยสําคัญตอกระบวนการพัฒนา
คุณภาพชีวิต  พรรณี  บุญประกอบ และมนัส  บุญประกอบ (2544: 22) กลาววา อารมณบางครั้งมี
อํานาจเหนือเหตุผล  ถาไมควบคุมอารมณใหดีอารมณจะเปนตวักําหนดชะตาชวีิตของคนมากกวา 
ไอคิวซึ่งเปนตวักําหนดเหตผุล  ดังนั้น ความลมเหลวหรือความสําเร็จในชีวติจึงขึน้อยูกับการจัดการ
กับอารมณ  บุคคลที่มีแนวทางการจัดการกับอารมณที่ถูกตองจะทําใหประสบความสําเร็จในชีวติและ
อยูในสังคมไดอยางมีความสุข  จากลักษณะดังกลาวทีเ่กิดขึ้นกับนักเรียนน้ันแสดงใหเห็นถึงการขาด
ทักษะความฉลาดทางอารมณ (Emotional Intelligence) หรือที่เราเรียกกันวา  อีคิว (EQ)  ซึ่งความ
ฉลาดทางอารมณนั้นเปนความสามารถของบุคคลที่จะตระหนักรูในความคิด ความรูสึก และภาวะ
ทางอารมณตางๆ ที่เกิดขึ้นกับตนเองและผูอ่ืนได และความสามารถควบคุมอารมณของตน ทําให
สามารถชี้นําความคิด และการกระทําของตนเองไดอยางเหมาะสมและสมเหตสุมผล 
 ปจจุบันความฉลาดทางอามรณ  (Emotional Intelligence)  ไดรับความสนใจจากนักจิต 
วิทยา  นักการศึกษาและบคุคลทัว่ไปอยางมาก  ทั้งน้ีเพราะนักวิชาการ  นักการศึกษา และในการ 
แพทยมีความเชื่อวาความฉลาดทางอารมณมีผลตอการดําเนินชีวิตของคนเรา  ฉะนั้นการพัฒนา
นักเรียนใหมีความฉลาดทางอารมณ จึงเปนสิ่งจําเปนที่ตองพัฒนา เพราะนักเรียนที่มีความฉลาด
ทางอารมณจะมีรากฐานทีดี่พรอม  เรียนรูและนําไปสูความสําเร็จในการศึกษา และการดําเนินชีวติ
ไดอยางมีความสุขในสังคมและสามารถปรับตวัในสถานการณตางๆ ได จากเหตุการณที่เกิดใน
ปจจุบันที่พบเห็นในหนาหนังสือพิมพ ขาววทิยุโทรทศัน และสื่ออ่ืนๆ โดยทางตรงและทางออม       
จะเห็นไดวาคนเกงหรือคนที่มีเชาวปญญาสูง มิไดประสบความสําเร็จในชีวติหรือมีความสุขในชีวติ 
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ในการเรียนและการทํางานเสมอไป  จึงทําใหเห็นวาความสามารถทางเชาวปญญาเปนเพียงสวน
หนึ่งเทานั้น  หากบุคคลที่มีความฉลาดทางอารมณดวยแลวจะทําใหบุคคลนั้นมีความพรอมในดาน
การเรียน การทํางาน ครอบครัว การอยูรวมกับคนอื่นในสังคมอยางมีความสุข สามารถเขาใจ
อารมณและปญหาสังคมไดหลายแงมุม มีความสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืนเปนอยางดี  (อัจฉรา 
สุขารมณ.  2545: 54) 
 มีการวิจัยจํานวนมากที่แสดงใหเห็นวาความฉลาดทางอารมณเปนแหลงพลังเบื้องตนของ
มนุษย (กรมสุขภาพจิต.  2543: 10)  เปนความทะเยอทะยาน  เปนแรงผลักดันความรูสึกและการมี
เปาหมายของชีวติและนักวจัิยตางยืนยันวาความสามารถทางเชาวปญญามีสวนเกีย่วของกับ
ความสําเร็จในชีวติเพียง 20%  เทานั้น  สวนที่เหลือเปนปจจัยอ่ืนๆ ที่เรียกรวมวาความฉลาดทาง
อารมณ ดังนั้น การเสริมสรางความฉลาดทางอารมณจึงเปนสิ่งจําเปน 
 ความฉลาดทางอารมณนั้นเปนสิ่งที่สามารถพัฒนาไดโดยไมไดขึ้นกับพันธุกรรมของบุคคล
โดยเกิดจากกระบวนการเรยีนรูของตัวเด็กและเยาวชนเอง ซึ่งการพัฒนาความฉลาดทางอารมณนั้น
สามารถกระทาํไดหลายวิธีไมวาจะเปน การสรางสถานการณจําลอง เกม การสวมบทบาทสมมุติ 
การใหตัวแบบ การเรียนรูจากการปฏิบตัิ กิจกรรมนันทนาการก็เปนกิจกรรมหนึ่งที่มีคุณลักษณะที่
สามารถเสริมสรางและพัฒนาความฉลาดทางอารมณของเด็กและเยาวชนได เพราะกิจกรรม
นันทนาการเปนสื่อที่จะชวยพัฒนาความเจริญเติบโตทางดานรางกาย อารมณ  สังคม สติปญญา 
และจิตใจของประชาชน (สมบัติ  กาญจนกิจ. 2542: 103)  
 ผูวิจัยคิดวากจิกรรมนันทนาการนาจะเปนปจจัยหนึ่งที่มีความสําคัญและมีผลตอการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ  ซึ่งกิจกรรมนันทนาการมีคุณลักษณะในการพัฒนาการความฉลาดทาง
อารมณ และจากการที่ผูวิจัยไดรับประสบการณจากการจัดกิจกรรมนันทนาการ จากการทํางานเปน
วิทยากร อบรม การอยูคายตางๆ และในฐานะผูทีท่ํางานอาชีพครูและจากการที่ไดสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ซึ่งนักเรยีนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน เปน
วัยรุนที่อยูในชวงอายุ 11 – 15 ป  ซึ่งจัดวาเปนระยะหัวเลี้ยวหัวตอมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว
ในเรื่องของอารมณ  ความสนใจ  นอกจากนี้เด็กในวัยน้ียังมีการเปลีย่นแปลงทางสรีระรางกาย  ทํา
ใหตองการปรับตวัที่ดีและมีความฉลาดทางอารมณ  จึงจะประสบความสําเร็จในการดําเนินชีวิตและ
มีความสุขในสังคม  และวยัรุนยังตองการความรัก ทั้งในฐานะผูใหและผูรับ ตองการความอิสระและ
ใหคนอ่ืนเห็นคุณคาของตนเอง  ยอมรับในความสามารถของตนเองและผูอ่ืน และสถานการณการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมและสภาพแวดลอม  ภาวะความตึงเครียดภายในจิตใจของนักเรียน และจาก
คุณคาของกิจกรรมนันทนาการดังกลาวจะสงเสริมใหมีการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  ดวยเหตุนี้
ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาผลที่เกดิจากการใชกิจกรรมนันทนาการตอการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  จังหวัดลพบุรี  ปการศึกษา 2550 
เพ่ือที่จะไดศึกษาขอมูลที่มีความเปนจริงละเอียดมากขึ้นและสมบูรณตอไป อีกทั้ง จะไดเปนขอมูล 
ในการบริหารการจัดกิจกรรมในโรงเรียนสัตยาไส  และโรงเรียนอ่ืนๆ หรือหนวยงานและองคกรที่
เกี่ยวของกับการพัฒนาเด็กและเยาวชนตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
  1. เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมนันทนาการทีมี่ตอความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุร ี
  2. เพ่ือเปรียบเทยีบระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมปที่ 1   
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กอนและหลังเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
  3. เพ่ือเปรียบเทยีบความฉลาดทางอารมณนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี   ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการในกลุมทดลอง
กับนักเรียนกลุมควบคุม 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ทําใหทราบผลของกิจกรรมนันทนาการที่มีผลตอความฉลาดทาง
อารมณของนักเรียนระดับชัน้มัธยมปที่ 1  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  อีกทั้งยังเปนแนวทาง 
และเปนประโยชนสําหรับครูอาจารย  วิทยากรอบรมและบุคลากรตางๆ  รวมทั้งนักนันทนาการที่
เกี่ยวของการจัดกิจกรรมนันทนาการ  สามารถนําเอากิจกรรมนันทนาการไปใชในการพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส 
อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุร ี
 

 กลุมตวัอยางที่ใชในงานวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส 
อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  ปการศึกษา 2550  จํานวน  40 คน  ไดจากการเลือกแบบเจาะจง  
เพ่ือแบงออกเปน  2  กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  20  คน  โดยการประเมินความ
ฉลาดทางอารมณเฉลี่ยโดยรวมทั้ง 2 กลุม  อยูในระดับเดียวกัน 
 

 ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  คือ  โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ 
2. ตัวแปรตาม  (Dependent Variable) คือ  ความฉลาดทางอารมณ 
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 นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. กิจกรรมนันทนาการ  หมายถึง  กิจกรรมนันทนาการที่จัดขึ้นใหเหมาะสมกับ
นักเรียนเพ่ือใหไดรับประสบการณโดยตรงจากการปฏิบัติดวยตนเอง เกิดการเรียนรู พัฒนา
พฤติกรรม และพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  โดยปฏิบัติดวยความสมัครใจ 
 2. โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ  หมายถึง แผนการดําเนินการจัดกิจกรรม
นันทนาการโดยการระบุ  จุดมุงหมาย  ขั้นตอน  วิธีการการดําเนินการ  วัสดุอุปกรณที่ใชในการจัด
กิจกรรมนันทนาการ มี  5  ประเภท  ดังนี้ 
  2.1 กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมกีฬา  หมายถึง กิจกรรมที่ใชความสัมพันธกัน
ระหวางสติปญญาการเคลือ่นไหว  ความทนทานและพละกําลังของรางกายในการประกอบกิจกรรม 
บางกิจกรรมมีการใชอุปกรณตางๆ เชน  ลูกบอล ไมต ีหรืออุปกรณอ่ืนที่ใชประกอบการเลน 
กิจกรรมประเภทนี้มักใชสถานที่ในการเลน เชน สนามหญา ลานกวาง โรงยิมเนเซียม ในการเลน
หรือการแขงขันจะมีกฎ กติกาเฉพาะแตละชนิดของเกมกีฬา 
  2.2 กิจกรรมนันทนาการประเภทดนตรีและรองเพลง  หมายถึง  กิจกรรมที่ใหความรืน่
เริงบันเทิงแกผูเลนและผูฟง โดยมีเสียงเพลงหรือเครื่องดนตรีประกอบ ชวยสรางอารมณสุขและ
สนุกสนานสงเสริมการแสดงออก  และผอนคลายความตึงเครียด 
  2.3 กิจกรรมนันทนาการประเภทวรรณกรรม  หมายถึง  กิจกรรมสงเสริมใหบุคคล
พัฒนาทักษะความรูดานการใชภาษาในการอาน การเขียนและการพดู กอใหเกิดการสรางความคิด 
ความสนุกสนานจากการอาน เชน  นวนิยาย  การตูน  เกิดการสรางจินตนาการ มีทักษะในการใช
ภาษา เกิดความคิดสรางสรรค สรางบุคลกิภาพที่ดีใหกับตนเองในดานการใชภาษา 
  2.4 กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรม หมายถึง  การประดิษฐสิ่งตางๆ ดวย
มือ เชน การเย็บปกถักรอย  การวาดภาพ  การปน  การแกะสลัก  งานประดิษฐอุปกรณตางๆ 
  2.5 กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตนรํา  หมายถึง  การกระโดด  การหัน การยืด
ตัวการยอตัว  การหมุน  การยกขึ้น การสไลด เปนตน 
 3. การใชกิจกรรมนันทนาการ  หมายถึง  การดําเนินการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยมี
องคประกอบดานการวางแผนกิจกรรม  บุคลากร  งบประมาณ  สถานที่อุปกรณและสิงอํานวยความ
สะดวก การสรุปผลและการประเมินผลการจัดกิจกรรม โดยการคํานึงถึงผูเขารวมเปนสิ่งสําคัญ  การ
จัดกิจกรรมนันทนาการ 
 4. กิจกรรมนันทนาการโดยอิสระ  หมายถึง  การปฏิบัติกิจกรรมนันทนาการอยาง
อิสระของนักเรียนกลุมควบคุม โดยที่สามารถเลือกกิจกรรมตามความสนใจและความตองการของแต
ละคน เชน การเลนกีฬา การฟงเพลง การอานหนังสือ การดูทีวี เปนตน 
 5. ความฉลาดทางอารมณ  หมายถึง ความสามารถทางอารมณที่จะชวยใหการดําเนิน
ชีวติเปนไปอยางสรางสรรคและมีความสุข  ซึ่งมีองคประกอบ  3  ดาน คือ ดานความดี หมายถึง  
ความสามารถในการควบคมุอารมณและความตองการของตนเอง รูจักเห็นใจผูอ่ืน มีความรับผิดชอบ
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ตอสวนรวม ดานความเกง หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง  มีแรงจูงใจ  สามารถตัดสนิ
และปญหา  มีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน  ดานความสุข หมายถึง  ความสามารถในการดําเนินชีวติ
อยางเปนความสุข มีความภูมิใจในตนเองพึงพอใจในชีวิตและมีความสงบทางใจ 
 6. การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ หมายถึง การสงเสริมฝกฝนความสามารถ
พฤติกรรมและการแสดงออกในการดําเนินชีวติของบุคคลทางความฉลาดทางอารมณ ซึ่งทําใหเกิด
การพัฒนาองคประกอบของความฉลาดทางอารมณทั้ง ดานความดี ดานความเกงและดานความสุข 
 7. นักเรียนระดบัชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1   หมายถึง นักเรียนที่กําลังศกึษาอยูระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่อยูในโรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี ปการศึกษา 2550 
 8. โรงเรียนสตัยาไส  หมายถึง  โรงเรียนเอกชน โดยมูลนิธิสัตยาไส ทีใ่หการศึกษา
นักเรียนตั้งแตระดับอนุบาล ถึง ระดับมัธยมศึกษาปที่ 6  เปนโรงเรียนในเขตพื้นที่การศึกษาเขต 2 
ลพบุรี และเปนโรงเรียนประจํา 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

          ตัวแปรอิสระ               ตัวแปรตาม 
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมุติฐานในการวิจัย 
1. นักเรียนกลุมทดลองที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรม หลังการเขารวม

กิจกรรมนันทนาการมีความฉลาดทางอารมณสูงกวากอนการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ (t–test 
dependent) 

2. นักเรียนกลุมทดลองที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรม มีความฉลาดอารมณ
สูงกวานักเรียนกลุมควบคุม (t–test Independent) 
 

กิจกรรมนันทนาการ (Recreation Activities) 
- เกมและกีฬา 
- ดนตรีและรองเพลง 
- วรรณกรรม 
- ศิลปหัตถกรรม 
- การเตนรํา 

ความฉลาดทางอารมณ 
(Emotional Intelligence) 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาวจัิยเรื่อง ผลของกิจกรรมนันทนาการที่มีผลตอการพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุรี ผูวิจัย
ไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือใชเปนขอมูลสนับสนุนการวิจัยครั้งนี้ โดยนําเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 

1. แนวคิดเกี่ยวกันนันทนาการ 
1.1   ความหมายของนันทนาการ 
1.2   ประโยชนและคุณคาของนันทนาการของนันทนาการ 
1.3   ขอบขายของกิจกรรมนันทนาการ 
1.4   การจัดกิจกรรมนันทนาการ 
1.5   การจัดกิจกรรมนันทนาการสําหรับเด็กมัธยมศึกษา 
1.6   การสรางโปรแกรมนันทนาการ 

2. แนวคิดเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ (Emotional Intelligence) 
2.1   ความเปนมาเกี่ยวกับการศึกษาความฉลาดทางอารมณ 
2.2   ความหมายของความฉลาดทางอารมณ 
2.3   ความสําคัญของความฉลาดทางอารมณ 
2.4   องคประกอบของความฉลาดทางอารมณ 
2.5   การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 
2.6   ลักษณะของผูที่มีความฉลาดทางอารมณ 
2.7   การประเมินความฉลาดทางอารมณ 
2.8   กิจกรรมนันทนาการกับความฉลาดทางอารมณ 
2.9   แนวทางการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 

                  2.10 โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 
3. ขอมูลทั่วไปทีเ่กี่ยวกับโรงเรียนสัตยาไส ลพบุรี  

3.1   ขอมูลพ้ืนฐานของโรงเรียนสัตยาไส   
3.2   กิจกรรมในโรงเรียนสัตยาไส   

4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
4.1   งานวิจัยในตางประเทศ 
4.2   งานวิจัยในประเทศ 
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แนวคิดเก่ียวกับนันทนาการ 
 ความหมายของนันทนาการ 
 คําวา “นันทนาการ” (Recreation) นั้น มีผูเชี่ยวชาญในเรื่องนันทนาการหลายทานไดให
ขอคิดเห็นเกี่ยวกับความหมายของนันทนาการไวตางๆ กันดังนี้ 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑติสถาน (2538: 435)  ใหความหมายวา นันทนาการ หมายถึง 
กิจกรรมที่ทําตามสมัครใจในยามวาง เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและผอนคลายความ  
ตึงเครียด การสราญใจ 
 กมลา  ชินพงศ (2532: 1) มีความเห็นวา นันทนาการ หมายถึง กิจกรรมที่กระทําในเวลา
วางโดยความสมัครใจเปนหลัก ไมมีการบังคับและไดรบัความพึงพอใจ เพลิดเพลินใจจากกิจกรรม
นั้นๆ และกิจกรรมที่จะกระทําตองเปนทีพึ่งประสงคของสังคม ไมเปนไปในทางอบายมุข 
 สุรเชษฐ  เชษฐมาส (2538: 14)  ไดใหความหมายของนันทนาการไววา ตองเปนกิจกรรม
ที่กอใหเกิดผลดีตอรางกาย จิตใจหรืออารมณ ตอผูเขารวมโครงการกิจกรรมที่ทําในเวลาวางและดวย
ความสมัครใจของผูที่กระทาํเอง กิจกรรมนั้นจะตองเปนที่พึงประสงค ไมเปนไปในทางอบายมุข 
 จรินทร  ธานีรัตน (2538: 14)  ไดใหความหมายของนันทนาการไววา หมายถึง กิจกรรมที่
กระทําในเวลาวาง โดยใชความสมัครใจเปนหลัก ไมมีการบังคับ และไดรับความพึงพอใจ และความ
เพลิดเพลินจากกิจกรรมนั้นเปนหลักสําคญั 
 สมบัติ  กาญจนกิจ (2544: 14)  ไดใหความหมายนันทนาการไว 4  ความหมายดังนี้ 

1. นันทนาการ หมายถึง การทําใหสดชื่น หรือการสรางพลังขึ้นมาใหม 
2. นันทนาการ  หมายถึง กิจกรรมซึ่งมีรูปแบบกิจกรรมทีห่ลากหลาย 
3. นันทนาการ  หมายถึง  กระบวนการพัฒนาประสบการณหรือพัฒนาคุณภาพชีวิต

ของบุคคลหรอืสังคม 
4. นันทนาการ  หมายถึง สวัสดิการสังคมซึ่งรัฐบาลจะตองมีหนาที่จัดการใหบริการ

แกชุมชนเพ่ือสรางบรรยากาศของเมืองใหนาอยู 
 ตามความหมายของนันทนาการ 4  ประการดังกลาว นันทนาการ ประกอบดวยกิจกรรม  
ที่กระทําในชวงเวลาวาง ทําดวยความสมคัรใจเพื่อกอใหเกิดความพึงพอใจ ความสุขใจ อันมีสวน
ชวยในการพฒันาคุณภาพชีวติ  รัฐบาลตองมีหนาที่จัดกิจกรรมนันทนาการใหแกประชาชน  เชน 
สวนสาธารณะ สนามกีฬา สนามเด็กเลน สวนสุขภาพ ศูนยฝกงานฝมือ ศูนยศิลปหัตถกรรม ฯลฯ  
เพ่ือใหประชาชนไดทํากิจกรรมอันมีสวนชวยพัฒนาคณุภาพชีวิต 
 บัทเลอร (Butler. 1959: 3-4) กลาววา นันทนาการ หมายถึง กิจกรรมที่กระทําในเวลาวาง
ซึ่งเปนเรื่องที่ตรงกันขามกบัการทํางาน  นันทนาการแตละบุคคลไมเหมือนกันจะแปรผันไปตาม
รสนิยม เวลา อายุและความตองการของแตละบุคคล 
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 ไวแนน (จรินทร  ธานีรัตน. 2538: 3; อางอิงจาก Winan. n.d.)  ไดกลาวถึงนันทนาการวา 
หมายถึง การแสดงออกตามธรรมชาติของมนุษยในทางความตอง ความสนใจ ในอันที่จะแสวงหา
ความพึงพอใจในเวลาวาง 
 จากการศึกษาความหมายของนันทนาการที่กลาวมาแลว สรุปไดวา นันทนาการ หมายถึง 
กิจกรรมที่ทําในเวลาวาง ทําดวยความสมคัรใจ ทําแลวเกิดความสุขความสนุกสนาน เกิดความพึง
พอใจ และผอนคลายความตึงเครียด ชวยพัฒนาตนเอง พัฒนาความสมัพันธระหวางบุคคล พัฒนา
อารมณสุข และพัฒนาคุณภาพชีวิต 
 

 ประโยชนและคุณคาของนันทนาการ  
 คุณคาของนันทนาการ หมายถึง คุณคาทีผู่เขารวมกิจกรรมนันทนาการ ไดรับจากการเขา
รวมกิจกรรม ทําใหเกิดพัฒนาการทางดานตางๆ ทําใหรางกาย จิตใจ ฟนฟูสูสภาพปกติหายจากการ
เหน็ดเหนื่อยเม่ือยลา มีผูกลาวถึงคุณคาของทางนันทนาการไวหลายรูปแบบ  เชน  ประโยชนของ
นันทนาการ  วัตถุประสงคของนันทนาการ ทั้งหมดก็หมายถึง  สิ่งที่ผูเขากิจกรรมจะไดรับจากการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการนั้นเอง 
 ไวซคอบพ (Weiskopf. 1957: 16-17)  ไดกลาวถึงคุณคาของนันทนาการที่สงผลตอการ
เจริญเติบโตและพัฒนาการในดานตางๆ ตอผูเขารวม ดังนี้ 

1. นันทนาการกับผลทางดานจิตใจ เปนที่ยอมรับกันวา กิจกรรมนันทนาการเปน
เครื่องมือที่สําคัญในการที่จะปองกันบุคคลที่ปวยทางดานจิตใจ และยังใชในดานการฟนฟูใหจิตใจ
กลับสูสภาพเดิมไดอยางรวดเร็วอีกดวย นอกจากนั้นแลวปญหาอ่ืนที่ทําใหทุกคนเกิดความคับของใจ 
หรือความวิตกกังวลก็ถูกลมืไปได เม่ือบุคคลเหลานั้นไดเขารวมกิจกรรมนันทนาการไมวาจะเปน
ทางตรง หรือทางออมก็ตาม กิจกรรมที่ทําเปนกลุม หรือคณะจะไดผลดีตอจิตใจมาก โดยเฉพาะ
ทางดานกิจกรรมกลุมสัมพันธ ดานเกม และกีฬา 

2. นันทนาการกับผลทางดานรางกาย กิจกรรมนันทนาการประเภทดานเกม และ
กีฬา จะชวยเสริมสรางสมรรถภาพทางกายใหกับผูเขารวมไดเปนอยางดี ทําใหรางกายไดรับการ
พัฒนาทุกดาน สงเสริมการทํางานอยางมีประสิทธิภาพของระบบภายในรางกาย  โดยเฉพาะระบบ
ไหลเวียนโลหติ ระบบประสาท ระบบการหายใจ ระบบกลามเน้ือ และระบบขับถายของเสีย เม่ือ
รางกายแข็งแรงก็จะมีผลทําใหสามารถประกอบภารกิจประจําวันไดดียิ่งขึ้น 

3. นันทนาการกับผลทางสังคม กิจกรรมนันทนาการเปดโอกาสใหบุคคลที่เขารวมมี
การทํางานและรับผิดชอบรวมกัน มีการตดิตอประสานงานเสริมสรางความสัมพันธอันดีตอกันจึงเปน
การสงเสริมใหการอยูรวมกันในสังคมเปนไปดวยความราบรื่น 
 สมบัติ  กาญจนกิจ (2535: 41)  ไดกลาวถึงประโยชนและคุณคาของนันทนาการไว 
ดังตอไปน้ี 

1. ชวยใหบุคคลและชุมชนไดรับความสนุกสนาน มีความสุขในชวีิต 
2. ชวยใหบุคคลและชุมชนพัฒนาสุขภาพจิต และสมรรถภาพทางกายที่ดี 
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3. ชวยปองกันปญหาอาชญากรรมและเบี่ยงเบนในทางไมพึงประสงคของเด็กและ
เยาวชน 

4. สงเสริมความเปนพลเมืองดี 
5. สงเสริมการพัฒนาอารมณสุข 
6. สงเสริมศิลปวฒันธรรมของชาต ิ
7. สงเสริมกรอนุรักษทรัพยากรธรรมชาต ิ
8. สงเสริมในเรื่องการบําบัดรักษา 
9. สงเสริมมนุษยสัมพันธ การทํางานเปนทมี 
10. สงเสริมบํารุงขวัญทหารและตํารวจที่ปฏบิัติหนาทีต่ามชายแดน 

 รงัสฤษฏ  เสรวีุฒิชัย (2534: 40)  มีความเห็นวา นันทนาการเปนปจจัยที่สําคัญของชีวติ
มนุษย ในอันที่จะนํามาซึ่งความสุข ความพอใจ ความหรรษา ราเริงและกอใหเกิดความมานะ
พยายามที่จะแสวงหาสรรพสิ่งมากมาย 
 

 ขอบขายของกิจกรรมนันทนาการ 
 สมบัติ  กาญจนกิจ  (2544: 38–56)  ไดกลาวถึงขอบขายของกิจกรรมนันทนาการวา
โดยทั่วไปแลวกิจกรรมนันทนาการควรอยูในลักษณะกิจกรรมเหลานี้คอื 

    1. กิจกรรมนันทนาการการศิลปหัตถกรรม หมายถึง การประดิษฐสิงตางๆ ดวยมือ 
หรืองานดานศิลปะตางๆ  ที่ทําขึ้นดวยมือในเวลาวางและมิไดทําเปนอาชีพ หรือหวังผลกําไรใดๆ 
เปนกิจกรรมที่สงเสริมทักษะความสามารถในการใชมือสรางงานฝมือ เพ่ือพัฒนาอารมณสุขกิจกรรม
เหลานี้ เชน งานไม เย็บปกถักรอย การวาดภาพ แกะสลัก งานประดิษฐตางๆ  

   2.  กิจกรรมนันทนาการเกมกีฬา หมายถึง กิจกรรมที่ใชความสัมพันธกันระหวาง
สติปญญา การเคลื่อนไหว ความทนทานและพละกําลังของรางกายในการประกอบกิจกรรมบาง
กิจกรรมมีการใชอุปกรณตางๆ เชน ลูกบอล ไมตีหรืออุปกรณอ่ืนที่ใชประกอบในการเลนกิจกรรม
ประเภทนี้มักใชสถานที่ในการเลน เชน สนามหญา ลานกวาง โรงยิมเนเซียม ในการเลนหรือการ
แขงขันจะมีกฎกติกาเฉพาะแตละชนิดเกมกีฬา 

   3.  กิจกรรมนันทนาการการเตนรํา หมายถึง กิจกรรมการแสดงออกผานการ
เคลื่อนไหว เปนการแสดงความสามารถในการเคลื่อนไหวประกอบดนตรี เชน กระโดด การหัน การ
ยืดตัว การยอตัว การหมุน  การยกขึ้น การสไลด เปนการแสดงออกถึงอารมณและเหตุการณตางๆ 
เชน ความสุข เสียใจ ความรัก  การบูชาในพิธีตางๆ 

  4.  กิจกรรมนันทนาการการทองเที่ยวทศันะศึกษา เปนกิจกรรมที่เสริมสราง
ประสบการณชีวติในการเดนิทางทองเที่ยวไปยังสถานที่ตางๆที่มีสิ่งดึงดูดใจในรูปแบบที่หลากหลาย 
เปนกิจกรรมที่บุคคลทัว่ไปใหความสนใจและนิยมเลือกที่ทํากันมาก 

  5.   กิจกรรมนันทนาการพัฒนาจิตใจและความสงบสุข หมายถึง กิจกรรมนันทนาการ
ที่จัดขึ้นโดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาอารมณสุขของมนุษย ซึ่งอารมณสุขมี 2 ประเภท ไดแก อารมณ
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สนุกสนาน เชน การเตนรํา การเลนกีฬาการทองเที่ยว ฯลฯ และอารมณสงบสุข เปนกิจกรรมที่ทําให
จิตใจสงบ มีโอกาสเรียนรูตนเอง พัฒนาจิตใจ เชน กานัง่สมาธิ โยคะ มวยจีน การผอยคลาย
กลามเน้ือ ดนตรีบําบัด การศึกษาธรรมะ เปนตน 

  6.   กิจกรรมนันทนาการการละคร  หมายถึง  การเลนละครทุกชนิด เปนกิจกรรมการ
แสดงออก ซึ่งมีเสียงหรือทาทางประกอบการแสดง ทําใหเกดิการสนุกสนานเพลิดเพลิน เชน การ
ละครแบบสรางสรรค การละครสงเสริมจิตนาการ หรือเกมการละคร การละครแบบเปนพิธีละครรอง 
ละครรํา ละครพูด ฯล 
  7.   กิจกรรมนันทนาการงานอดิเรก  หมายถึง  กิจกรรมที่สงเสริมการสราง
ประสบการณชีวติ กระทําดวยความเต็มใจในชวงเวลาอิสระ เพ่ือเปนการพักผอนหยอนใจ เชน การ
สะสมสิ่งของ การปลูกพืช เลี้ยงสัตว การประดิษฐสิงตางๆ 

  8.  กิจกรรมนันทนาการการดนตรีและรองเพลง  หมายถึง กิจกรรมทางดนตรีทุกชนิด 
ซึ่งดนตรีเปนภาษากลางที่ใชสื่อสารหรือถายทอดความรูสึกของมวลมนุษยชาติ เปนสวนหนึ่งของ
ชีวติประจําวัน 

  9.   กิจกรรมนันทนาการกลางแจงและนอกเมือง  หมายถึง  กิจกรรมที่สงเสริมให
บุคคลมีโอกาสใกลชิดธรรมชาติ จัดขึ้นโดยอาศัยสถานที่และสภาพแวดลอมที่เปนธรรมชาติ เชน 
สวนสาธารณะ หรือภายนอกสถานศึกษา เชน การนํานักเรียนไปทศันศึกษาในสถานที่ตางๆ การอยู
คายพักแรม 

  10. นันทนาการทางสังคม หมายถึง กิจกรรมที่ชวยสงเสริมโอกาส สรางมนุษยสัมพันธ 
ความเขาใจ ความสามัคคีอันดีตอเพ่ือนมนุษย 

  11. กิจกรรมนันทนาการพิเศษ  หมายถึง กิจกรรมที่จัดขึ้นเนื่องในโอกาสพิเศษในวัน
สําคัญ หรือเทศกาล เชน การจัดงานสังสรรคประจําภาค ประจําป การจัดงานในวันปใหม วันเดก็ วัน
สงการณ วันลอยกระทง คริสตมาส 

  12. กิจกรรมนันทนาการวรรณกรรม หมายถึง กิจกรรมที่สงเสริมใหบุคคลพัฒนา
ทักษะความรูดาน การอาน การฟง การพูด การเขียน 

  13. กิจกรรมนันทนาการบริการอาสาสมัคร หมายถึง กิจกรรมที่สงเสริมคณุธรรม 
จริยธรรม การใหและการรบั การรวมมือของชุมชนอันกอใหเกิดความพึงพอใจและการพัฒนาเกิดขึ้น
ดวยไดดวยความพึงพอใจ และพัฒนาจิตใจของบุคคล เปนการสรางเสริมทักษะ และคุณภาพชวีติ 
เชน อาสาสมัครชวยงานโรงเรียน ชวยงานชุมชน และงานอาสาสมัครตางๆ 

  14. กิจกรรมนันทนาการการพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพเปนกิจกรรมแบบ
ผสมผสานเปนเรื่องเก่ียวกบัการจัดการลีลาชีวติ โดยมีความประสงคที่จะพัฒนาดานสุขภาพ เปน
กิจกรรมนันทนาการสุขภาพ เปนการจัดการบุคคลกรที่มีเกี่ยวของกับการใหขอมูลการศึกษาสําหรับ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปนแรงจูงใจในการใหการชวยเหลือและสนับสนุนใหผูเขารวมกระทําใน
สิ่งที่เปนไปไดมาดที่สุด 
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  15. กิจกรรมนันทนาการกลุมสัมพันธและมนษุยสัมพันธ เปนกิจกรรมที่จะชวยสงเสรมิ
มนุษยสัมพันธการทํางานเปนทีม การประสานงานรวมมือของกลุม และยังสงเสรมิกระบวนการ
เรียนรู พฤติกรรมของกลุมของสังคมในวถิีประชาธิปไตย รูบทบาทผูนําผูตาม ใหรูจักหนาที่
รับผิดชอบของตนเองและของสังคมที่ดี 
 

 การจัดกิจกรรมนันทนาการ 
 กมล  สุวรรณศรี (ม.ป.ป.: 158–163)  ไดสรุปความสําคัญตอการจัดนันทนาการ คือ ผูนํา
นันทนาการ ซึ่งเปนผูที่มีความสามารถตอการจัดนันทนาการตองพิจารณาถึงผูนําที่มีอยูทั้งดาน
จํานวน ความรูความสามารถ มีบุคลิกภาพดี ยิ้มแยมเปนมิตร มีมารยาท สุภาพเรียนรอยทั้งกาย 
วาจา ใจ รูจักวางตวัเหมาะสม มีคุณธรรม ผูนําจะเปนจะตัวจักรสําคญัที่จะชวยสรางบรรยายกาศให
สมาชิกสนุกสนานเพลิดเพลินกับกิจกรรม สมาชิกมีความพึงพอใจถือเปนความสําคัญของการจัด
กิจกรรมนันทนาการใหบรรลุเปาหมาย 
 ดอรดาห (Dawdah. 2000: 85)  ไดทําการสํารวจเชาวอารมณของกลุมเยาวชนที่รวม
กิจกรรมนันทนาการเปนประจําพบวา กลุมเยาวชนดังกลาวมีคะแนนเชาวอารมณดีกวากลุมที่ไมได
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
 สมคิด  บางโม (2545: 59) ไดใหความหมายของการจัดการไวดังนี้ การจัดการคือศิลปะ
การใชคน เงิน วัสดุอุปกรณขององคการและนอกองคการ เพ่ือใหบรรลุวตัถุประสงคขององคการ
อยางมีประสิทธิภาพ 
 โรงเรียนเปนสถาบันทางสงัคมที่มีความสําคัญ เปรียบเสมือนบานหลังที่สองของเด็กและ
เยาวชน  โรงเรียนนอกจากจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรทางดานวชิาการแลว  มี
ความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองกิจกรรมเสริมหลักสูตรใหกับนักเรียน  เพ่ือเปนการตอบสนองความ
ตองการทางดานรางกาย  อารมณและสังคมของเด็กนักเรียน  โดยวัตถุประสงคดังนี้ 

1. เพ่ือใหมีความรูทางดานนันทนาการ และสามารถนําความรูไปใชในเวลาวางให
เกิดประโยชนและพัฒนาลักษณะนิสัยที่พ่ึงประสงค 

2. เพ่ือใหมีทักษะในการประกอบกิจกรรมที่เสริมสรางลักษณะนิสัย และสามารถ
นําไปใชใหเกดิประโยชนในชีวติประจําวัน 

3. เพ่ือสงเสริมใหมีทัศนคตทิีดี่ในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
4. เพ่ือใหมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ไมดีงามเปนพฤติกรรมตางๆ ที่เหมาะสม 

 จันทร  ผองศรี (2534: 45) ไดสรุปความจาํเปนและจุดมุงหมายของนันทนาการเพื่อพัฒนา
นักเรียนไว ดังนี้ 

1. กิจกรรมนันทนาการสามารถตอบสนองความตองการทางดานจิตวิทยาของวัยรุน
ไดแก ความตองการยอมรับ ตองการเปนสมาชิกของกลุม ตองการเปนที่มีความสนใจเหมือนกัน 
ตองการใหตนเองเกิดความสําคัญในหมูเพ่ือน ตองการปลดปลอยความเหงาและเดียวดาย ตองการ
ทดแทนในสิ่งที่ขาดไป เชน เรียนไมเกง แตมีความสามารถทางกีฬา ตองการความรัก โดยเฉพาะ
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เด็กที่พอแมไมมีเวลา ตองการความสําเร็จ คํายกยองชมเชย ตองการความปลอดภัย ตองการฝก
ทักษะในสภาพแวดลอมที่เปนมิตรและมีความเปนกันเอง 

2. เปนการสรางแรงจูงใจและตอบสนองความสนใจ  สรางความกระตือรือรนใหเด็ก
ไดแสดงออก  กิจกรรมนันทนาการหลายประเภทจึงดึงดูดเอาความสนใจ  ความสามารถพิเศษและ
และความกระตือรือรนออกมาใหเห็นอยางชัดเจน  เชน  กิจกรรมทางหนังสือพิมพ  วารสาร  จัด
นิทรรศการ  งานศิลปะ  กิจกรรมที่มีการประกวดตางๆ  จะกระตุนใหเด็กไดแสดงความสามารถ     
ผูจัดควรเปดโอกาสใหเด็กอิสระในทางเลอืก  ไมควรบังคับและควรสงเสริมใหเด็กไดสวนรวมและมี
ความรับผิดชอบ 

3. สงเสริมการใชเวลาวางอยางมีคุณคาและเกิดประโยชน เด็กในวัยนีห้ากมีการใช
เวลาในทางที่เหมาะสม อาจนําไปสูพฤติกรรมที่เปนปญหาได เชน พฤติกรรมทางเพศที่ไมเหมาะสม 
พฤติกรรมกาวราว หรืออาจนําไปสูปญหาตางๆ ตามมา เชน ปญหาดานการเรียนปญหาเรื่องการ
ปรับตวั ปญหายาเสพติด เปนตน 
 

 การจัดกิจกรรมนันทนาการสําหรับเด็กมัธยมศึกษา 
 ในการจัดการกิจกรรมนันทนาการ สําหรับเด็กมัธยมศกึษา ควรมีองคประกอบดังตอไปน้ี 

1. การจัดบุคลากร  บุคลากรทางนันทนาการประกอบดวยคณะกรรมการดําเนินการ
โดยมีตําแหนงตางๆ ตามความเหมาะสม  ไดแก  ประธาน  รองประธาน  เลขานุการ  เหรัญญิก  
ปฏิคม  อาจารยที่ปรึกษาและตําแหนงทีมี่อิทธิพลตอผูเขารวมกิจกรรม  สามารถเปนแรงจูงใจและ
สรางความสําเร็จใหแกผูเขารวมกิจกรรมไดเปนอยางดี  ก็คือตําแหนงผูนํานันทนาการ  ซึ่งควรมี
ลักษณะดังนี้ (เอนก  หงษทองคํา. 2542: 78) 

1.1 เปนผูที่มีประสบการณและไดฝกฝนทางนันทนาการมาแลว  ผูนํานนัทนาการ
ตองผานการคัดเลือกมาแลวและไดผลเปนที่นาพอใจทั้งการสอบขอเขียน  การปฏิบัติและการ
สัมภาษณ 

1.2 ผูนํานันทนาการที่จะทํางานดานใดจะตองมีความชํานาญและทักษะทางดาน
นั้นๆ เชน  ผูนําทางกีฬาฟุตบอล ผูนําเกม  ผูนําคายพักแรม  ผูนํานันทนาการ  ควรแบงแยกเปน
แผนกตางๆ เชน เกมกีฬา ศิลปะ การชาง งานประดิษฐ 

1.3 การจัดผูนําตองใหเพียงพอกับจํานวนของเด็กที่เขารวมหรือผูใชบรกิาร 
1.4 ผูนําอาสาสมัครในกิจกรรมนันทนาการนับวาเปนสวนสําคัญในการมอบหมาย

งานจําเปนตองมอบหมายงานที่เหมาะสมและใหบริการเขาเปนอยางดี เพราะเขามาชวยดวยความ
สมัครใจ 

1.5 กําหนดบทบาทหนาที่ของผูนําใหชัดเจนวาหนาที่เฉพาะมีอะไรบาง หนาที่
พิเศษมีอะไรบาง 

1.6 ตองจัดใหมีการประชุมอบรมอยูเสมอ เพ่ือเปนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึง
กันและกันทั้งในดานการบริหารงานและเพิ่มพูนความรูความสามารถในการทํางานและพัฒนางาน 
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1.7 ในการบริหารงานดานนันทนาการ ความสําเร็จของงานและความนิยมชมชอบ
ของผูเขารวมกิจกรรมขึ้นอยูผูนํานันทนาการเปนสําคญั 

2. การจัดการดานงบประมาณ  การเงินนับเปนปจจัยสําคัญในการจัดกิจกรรม
นันทนาการ โรงเรียนหรือหนวยงานที่เกี่ยวของ ตองจัดสรรงบประมาณสําหรับดําเนินกิจกรรม
นันทนาการในกลุมเด็กมัธยมศึกษาโดยมีการวางแผนปฏิบัติงานและโครงการจัดกิจกรรม
นันทนาการรองรับตลอดจนระบุแหลงทีม่าของงบประมาณไวอยางชัดเจน 

3. การจัดการดานสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก  สถานที่  สิ่งอํานวยความ
สะดวก อุปกรณตางๆ ทางนันทนาการนับวามีความสาํคัญในการจัดกิจกรรมนันทนาการ การจัดการ
เรื่องสถานที่ ควรมีการวางแผนกาจัดเมืองที่ดี และตองคํานึงถึงความเหมาะสมและความสะดวกของ
ผูใชบริการในประเภทของกจิกรรมนันทนาการแตละชนิด และควรคํานึงถึงกลุมบุคคลที่เขารวม
กิจกรรม เชน เพศ อายุ ชวงเวลาที่ใชประกอบกิจกรรม การจัดอุปกรณและสิ่งอํานวยความสะดวก 
ควรใหเพียงพอและอยูในสภาพที่ดี สามารถใชการไดตลอดเวลา และเกิดความปลอดภัยแกผูเขารวม
กิจกรรม สถานที่และเครื่องอํานวยความสะดวกในการจดักิจกรรมนันทนาการในโรงเรียน มีดังนี้ 

3.1 สถานที่กลางแจง  ไดแก  สนามเด็ก สนามกีฬา สวนหยอม สวนครัว สวนไม
ดอกไมประดับ 

3.2 สถานที่ในรม  ไดแก  หองฝกกีฬาและพลศึกษา หองนันทนาการ หองประชุม
และเวทีการแสดง หองฝมือและหัตถกรรม หองศิลปศกึษา หองดนตรี หองสมุด หองพิพิธภัณฑ 

3.3 อุปกรณนันทนาการ ไดแก  อุปกรณกีฬา  อุปกรณนันทนาการ อุปกรณดนตรี
และอุปกรณการละคร อุปกรณศิลปะและหัตถกรรม  อุปกรณสนามเด็กเลน  อุปกรณการเกษตร 
อุปกรณนันทนาการนอกเมือง 

4. การจัดการดานเวลาในการจัดกิจกรรมนันทนาการ การทํากิจกรรมนันทนาการ
สามารถใชเวลาในตอนเชากอนเขาเรียน  ตอนพักกลางวัน  ตอนเยน็หลังเลิกเรียน  วันหยุดเสาร – 
อาทิตย  วันกฬีา  วันกิจกรรมนันทนาการ  วันพิเศษ  เชน  เทศกาลปใหม เทศกาลตรษุจีน เทศกาล
สงกรานต  วนัวาเลนไทน  วันสําคัญทางศาสนา  วันลอยกระทง 

5. การจัดใหมีคณะกรรมการดําเนินงาน  โรงเรียนควรจดัใหมีคณะกรรมการดําเนิน 
การจัดกิจกรรมนันทนาการภายในโรงเรียน โดยมีตําแหนงตางๆ ดังนี้ 
   ประธาน 

   รองประธาน 
   เลขานุการ 
   เหรัญญิก 
   ปฏิคม 
   กรรมการอื่นๆ ที่เห็นสมควร 
   อาจารยที่ปรึกษา 
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6. การประเมินผลการจัดกิจกรรมนันทนาการ การประเมินผล จะทําใหผูจัดกิจกรรม
ทราบถึงความสําเร็จในการทํางาน ตลอดจนปญหาและอุปสรรในการดําเนินการ อีกทั้งยังเปนการ
เปดโอกาสใหผูเขารวมกิจกรรมนันทนาการแสดงความคิดเห็น ซึ่งผูจัดกิจกรรม สามารถนํา
ขอคิดเห็นหรือขอเสนอแนะที่ไดรับมาเปนแนวทางในการพัฒนางานดานการจัดกิจกรรมนันทนาการ
ในโรงเรียนตอไป 
 จะเห็นไดวาหลักในการจัดกิจกรรมนันทนาการสําหรับเด็กมัธยมศึกษา  เปนกระบวนการ
บริหารจัดการที่ตองคํานึงถงึ การจัดการดานบุคลากร งบประมาณ สถานที่ สิ่งอํานวยความสะดวก 
ชวงเวลา คณะกรรมการดําเนินงาน และการประเมินผล นอกจากนั้นยังมีประเด็นอ่ืนที่สําคัญเขามา
เกี่ยวของในเร่ืองของการจัดกิจกรรมนันทนาการใหประสบความผลสาํเร็จอัน ไดแก  การจัดประเภท
ของกิจกรรมนันทนาการใหเหมาะสมกับนักเรียนมัธยมศึกษา จากประสบการณที่ผูวิจัยไดจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนและจัดกิจกรรมนันทนาการในโรงเรียนมัธยมศึกษามาเปนเวลานานพอสมควร และ
จากการศึกษาเอกสารวิชาการ บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวของทางดานกิจกรรมนันทนาการ ความ
ฉลาดทางอารมณ และจิตวทิยาวัยรุน   ผูวิจัยมีความเห็นวากิจกรรมนันทนาการที่เหมาะสมสําหรับ
เด็กมัธยมศึกษาไดแกกิจกรรมนันทนาการประเภทตางๆ ดังนี้ 

1. ประเภทเกมและกีฬา (Games and Sports)  เปนกิจกรรมที่ชวยพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหว  การควบคุมอวัยวะตางๆ  เสริมสรางความสามารถ  การแสดง  การมีน้ําใจนักกีฬา  
การเคารพกฎกิกา  การทํางานเปนทีม  การยอมรับผูอ่ืน  การเสียสละ  ชวยรักษาระบบการทํางาน
ของรางกาย  วัยรุนเปนวัยที่รางกายกําลงัเจริญเติบโต  มีพลังงานมากโดยเฉพาะเพศชาย  การเลน
กีฬาจะชวยปลดปลอยพลังงานสวนเกินได กิจกรรมเกมกีฬาจะใหคณุคาและชวยในการพัฒนาวัยรุน 
พอสรุปไดดังนี้ 

1.1 ไดออกกําลังกายทําใหมีสมรรถภาพทางกายดี  มีบุคลิกภาพดี 
1.2 ผอนคลายความวิตกกังวลและความเครยีด 
1.3  สรางมนุษยสัมพันธ สรางความสามัคคีในหมูคณะ 
1.4 สรางความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
1.5  ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน ลดการสรางพฤติกรรมทีไ่มเหมาะสม 
1.6 มีน้ําใจนักกีฬา ฝกความอดทน ฝกการแกปญหามีสมาธ ิ
1.7 เปนการทาทายความสามารถ สรางความตื่นเตนสะใจ 
1.8 สรางชื่อเสียงเปนที่ยอมรับ สรางความภาคภูมิใจ 
1.9 มีความรับผิดชอบ 
1.10 มีทักษะในการเลนกีฬา 
1.11 เรียนรูการทํางานเปนทีม มีการประสานงานกัน 
1.12 สรางทางเลือกอาชีพตนเองในอนาคต  บางคนมีทักษะทางการกีฬาอาจเปน 

นักกีฬาอาชีพกิจกรรม 
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2. ประเภทการเตนรํา (Dances) เปนกิจกรรมที่ชวยสงเสริมการแสดงออกสราง 
ความสนุกสนาน  ชวยพัฒนาสุขภาพรางกาย และสุขภาพจิต พัฒนาความมั่นใจในตนเอง 
พัฒนาการทรงตัวและทาทาง  คุณคาของกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตนรํา  มีดังนี้ 

2.1 ผอนคลายความเครียด เกิดความสนุกสนานเพลินเพลิน 
2.2 ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
2.3 พัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวประกอบดนตร ี
2.4 สงเสริมการแสดงออกแหงตน  สรางความมั่นใจใหกับตนเอง 
2.5 มีบุคลิกภาพด ีพัฒนาสมรรถภาพทางกาย 
2.6 มีสมาธิดี สงเสริมใหมีสมาธิในการเรียน 
2.7 รับรูสุนทรียภาพแหงเสียงเพลงและดนตรี 
2.8 มีมนุษยสัมพันธ 
2.9 มีความคิดริเริม่สรางสรรค 
2.10 แสดงออกถึงวัฒนธรรมของแตละชาต ิ
2.11 เปนแนวทางในการเลือกอาชีพในอนาคต 

3. กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรม  (Art and Crafts)  เปนกิจกรรม
ประเภทศลิปะตางๆ  ที่ทําขึ้นดวยมือ  สงเสริมทักษะความสามารถในสรางงานฝมือ  เชน  งานเย็บ
ปกถักรอย  งานแกะสลัก  วาดภาพ  ประดิษฐสิ่งของตางๆ  กิจกรรมประเภทนี้ไมมีรูปแบบตายตัว 
ผูเขารวมกิจกรรมสามารถใชจินตนาการของตนไดอยางอิสระชวยสงเสริมความคดิสรางสรรค คุณคา
ของกิจกรรมประเภทศลิปหัตถกรรม 

3.1 ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน ทําตนเองใหมีคุณคา 
3.2 3.2 มีความคิดสรางสรรค มีทักษะในการนิ้วและมือ 
3.3 พัฒนาอารมณสุข เกิดความเพลิดเพลินผอนคลายความเครียด 
3.4 มีสมาธิ มีความอดทน เกิดความพากเพยีรพยายาม 
3.5 เสริมความภาคภูมิใจใหตนเอง 
3.6 สามารถทําเปนอาชีพ  สรางรายไดใหแกตนเองในอนาคต 

4. กิจกรรมประเภทดนตรีและการรองเพลง (Music and Singing) ดนตรีและการรอง
เพลงเปนสวนหนึ่งในชีวติประจําวันของบคุคล ชวยผอนคลายความเครียด พัฒนาอารมณสุข คุณคา
ของนันทนาการประเภทดนตรีและรองเพลง มีดังนี้ 

4.1 พัฒนาอารมณสุข สรางความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียด 
4.2 สงเสริมการแสดงออกของบุคคลทางดานอารมณและสังคม 
4.3 เปนสื่อภาษาสรางความเขาใจและมิตรภาพ 
4.4 สรางพลังมวลชนใหแกสังคม 
4.5 สงเสริมการสรางคุณคาทางศิลปะและสรางสรรค 
4.6 เสริมสรางจินตนาการและประสาทสัมผสั 
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4.7 สรางความภาคภูมิใจใหตนเอง 
4.8 เปนแนวทางการพัฒนาอาชีพในอนาคต 

5. กิจกรรมประเภทวรรณกรรม  (Reading Speaking and Writing)  กิจกรรม
นันทนาการประเภทวรรณกรรม  สงเสริมใหบุคคลพัฒนาทักษะความรู  ทางดานการใชภาษาใน  
การอาน  การเขียน  การฟงและการพูด  กอใหเกิดการสรางความคิด ความสนุกสนานจากการอาน 
เชน  นวนิยาย  การตูน  คุณคาทางนันทนาการประเภทวรรณกรรม มีดังนี้ 

5.1 สรางความสนกุสนานเพลิดเพลิน ผอนคลายความตึงเครียด 
5.2 ไดรับความรู เกิดความคิดสรางสรรค มีจิตนาการ 
5.3 มีการพัฒนาตนเองดานการใชภาษา 
5.4 ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
5.5 เปนแนวทางในเลือกอาชีพในอนาคต 

6. กิจกรรมอ่ืน การจัดกิจกรรมนันทนาการสําหรับเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาโรงเรียน
ยังสามารถจัดกิจกรรมในรูปแบบของชุมนุมตางๆ ดังนี้ 
   6.1 กิจกรรมสงเสริมและพัฒนาทักษะ  ไดแก 

   (1) ชุมนุมกีฬาและกรีฑา 
   (2) ชุมนุมดนตร ี
   (3) ชุมนุมการละคร 

    (4) ชุมนุมศิลปะ 
   (5) ชุมนุมเกษตร 
   (6) ชุมนุมคอมพิวเตอร 
   (7) ชุมนุมนักอานและโตวาที 
  6.2 กิจกรรมที่สัมพันธกับเนื้อหาวิชาการ ไดแก  
   (1) ชุมนุมวิทยาศาสตร 
   (2) ชุมนุมภาษาอังกฤษ 
   (3) ชุมนุมภาษาไทย 
   (4) ชุมนุมกีฬาเพื่อสุขภาพ 
   (5) ชุนนุมอนุรักษสิ่งแวดลอม 
   (6) ชุมนุมนันทนาการ 
   (7) ชุมนุมคณิตศาสตร 
   (8) ชุมนุมชางอุตสาหกรรม 

          6.3 ชุมนุมเพ่ือการบริการ  ไดแก 
   (1) ชุมนุมอาสาพัฒนา 

    (2) ชุมนุมทัศนาจร 
    (3) ชุมนุมสงเสริมคุมครองผูบริโภค 
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   6.4 กิจกรรมสรางเสริมประสบการณ  ไดแก 
    (1) กิจกรรมกีฬาสี 
    (2) เทศกาลวนัสําคัญตางๆ เชน ปใหม  วันคริสตมาส วันสงการณ วนัสําคัญ
พิธีทางศาสนา 
    (3) การประกวดศิลปหัตถกรรม 
    (4) เทศกาลดนตรีและเสียงเพลง 
    (5) การแสดงผลงานของชมุนุมตางๆ  
    (6) กิจกรรมกลางแจง  เชน  คายพักแรม  กิจกรรมลูกเสือ  คายอนุรักษ
สิ่งแวดลอม ฯลฯ 
    (7) กิจกรรมทัศนศึกษา 
   6.5 กิจกรรมนันทนาการในรูปแบบของชุมนุมและกิจกรรมสรางเสริมประสบการณ 
กอใหเกิดคุณคาดังตอไปน้ี   
    (1) เสริมสรางความรูดานวชิาการ 
    (2) เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
    (3) สงเสริมการแสดงออก 
    (4) มีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม 
    (5) เห็นคุณคาขอธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมไทย 
    (6) มีมนุษยสัมพันธที่ดีกับบุคคลอื่น 
    (7) สรางความภาคภูมิใจใหกับตนเอง 
 จาการศึกษาความหมาย ขอบขาย ประเภทของกิจกรรมนันทนาการ อีกทั้งคุณคาและ
ประโยชนของกิจกรรมนันทนาการแตละประเภททําใหเห็นถึงความสาํคัญและความสอดคลองกับการ
พัฒนาของวัยรุนที่มีความตองการทางดานสังคม อารมณและจิตใจ ตองการความตืน่เตนสนุกสนาน 
ความเพลิดเพลิน การผอนคลายความตึงเครียดจาการเรียนและการใชชีวติประจําวนั ดังนั้น จึง
สามารถสรุปเปนกระบวนการพัฒนาเด็กวัยรุนที่กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา โดยใชกิจกรรม
นันทนาการ ตามแผนประกอบดังนี้ 
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 ภาพประกอบ 2  กระบวนการพัฒนาทรัพยากรมนุษย กลุมเด็กมัธยมศึกษาตอนตน 
   โดยใชกิจกรรมนันทนาการ 

 

 ที่มา:  นพรัตน ศุทธถิกล. (2546).  ผลของกิจกรรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4  โรงเรียนบางพลรีาษฏรบํารุง  จังหวัด
สมุทรปราการ. หนา 20. 
 

 การสรางโปรแกรมนันทนาการ  
 เอนก  หงษทองคํา (2542: 89-93)  สรุปองคประกอบที่ควรพิจารณากอนการสราง
โปรแกรม ดังนี้ 

1. อายุของผูเขารวมกิจกรรม อันประกอบดวยความเจริญเติบโตทางรางกาย พัฒนา
ความสามารถและความสนใจ 

2. ความแตกตางเร่ืองเพศ ซึ่งประกอบดวยการเจริญเติบโตทางรางกาย พัฒนาการ
ความสามารถความสนใจ และความแตกตางระหวางบคุคล 

3. ชนิดของชุมชน ซึ่งแบงไดเปน 
 3.1 ชุมชนเมือง แบงเปนชุนชนเมืองหนาแนนและชุมชนเมืองแออัด 
 3.2 ชุมชนชนบท แบงเปนชุมชนชนบทเปนกลุมและชุมชนชนบทกระจัดกระจาย 
4. สภาพของสังคม  ประกอบดวย 

   4.1 บรรทัดฐาน มีองคประกอบเรื่องวิถีประชา ศีลธรรม และกฎหมาย 
   4.2 สถานภาพและบทบาท 
   4.3 วัฒนธรรม 

5. ประเภทของหนวยงานที่จัดกิจกรรมนันทนาการ 
   5.1 หนวยงานรัฐ 
   5.2 หนวยงานเอกชน 
   5.3 หนวยงานธุรกิจ 

กิจกรรมนันทนาการ 
- เกมกีฬา 
- เตนรํา 
- ศิลปหัตถกรรม 
- ดนตรีรองเพลง 
- วรรณกรรม 
 

การตอบสนองพัฒนาการ 
ของวัยรุน 
- ดานความสนใจ 
- ดานความตองการ 
- ดานพฤติกรรมการ 
   แสดงออก 

องคประกอบของความ 
ฉลาดทางอารมณ 
- ดานดี 
- ดานเกง 
- ดานมีความสุข 
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   5.4 หนวยงานอาสาสมัคร 
6. ขนาดของกลุมผูเขารวมกิจกรรม แบงเปน  2  ขนาด คือ กลุมเล็กและกลุมใหญ 
7. ประเภทของผูใชบริการ ผูบริหาร ผูจัดการ ผูนํา 
8. สถานที่และสิง่อํานวยความสะดวก ใหพิจารณาเรื่องขนาดพื้นที่ ใหมีจํานวน

เพียงพอและมีความทันสมัย 
9. ทักษะพื้นฐานของผูเขารวมกิจกรรม 
10. ระยะเวลา ความเหมาะสมของเวลาที่เหมาะสมกับกิจกรรมรวมถึงความยากงาย

ของกิจกรรมกับเวลา 
11. กิจกรรมอ่ืนที่มีอยูแลวในพืน้ที่ อันไดแก กิจกรรมและโปรแกรมนันทนาการที่เปน

ประโยชนตอกิจกรรมที่จัดขึ้น 
 ลําดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรมนันทนาการ 

1. กําหนดวัตถุประสงคของโปรแกรม 
2. ศึกษารายละเอียดของสมาชิกที่จะเขารวมโครงการในดานการเจริญเติบโต 

วิวัฒนาการ ความสนใจของแตละระดับอายุ 
3. ศึกษารายละเอียดสมาชิกที่เขารวมโครงการในดานสังคมและจิตวิทยา 
4. ศึกษารายละเอียดสภาพสิ่งแวดลอมและแนวโนมของชุมชน 
5. สํารวจสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวกที่ใชในกิจกรรม 
6. กําหนดกิจกรรมใหสอดคลองกับหลักการดังกลาวขางตน 

 

แนวคิดเก่ียวกับความฉลาดทางอารมณ (Emotional Intelligence) 
 ความเปนมาเกี่ยวกับการศึกษาความฉลาดทางอารมณ (EQ) 
 ในอดีตนักการศึกษาและนกัจิตวิทยาจะมุงศึกษาในดานความสามารถทางสมองหรือ (IQ) 
(Intelligence Quotient)  มีการพัฒนาแบบทดสอบวัด IQ  จนไดมีแบบทดสอบมาตรฐาน  เชน  
Standford–Binet  และของ Wechsler เปนตน จนมาถึงป ค.ศ. 1983  Haword Gardner  ไดเสนอ
แนวคิดเกี่ยวกับ EQ ในหนงัสือชื่อ “Frames of mind” โดยไดแนวคิดวาความสําเร็จของมนุษยไมได
ขึ้นอยูกับความสามารถทางสติปญญาเพยีงอยางเดียว แตจะขึ้นอยูกบัความสามารถทางอารมณของ
เขาดวย และผลการศึกษาของมหาวิทยาลัยฮารวารดที่ทําการศึกษายอนหลังเกี่ยวกับความสําเร็จใน
การทํางาน โดยศึกษาจากนักศึกษาทีเ่รยีนในชวงทศวรรษ 1940 จํานวน 95 คน เปนการศึกษาระยะ
ยาวติดตามจนถึงวัยกลางคนพบวา  นักศึกษาที่จบการศึกษาและไดคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ในระดับสูงๆ มักไมคอยประสบความสําเร็จเม่ือเทียบกบันักศึกษาที่ไดคะแนนต่ําทัง้ในดานหนาที่การ
งานและความสุขในชวีิตครอบครัว  และจากการศึกษาเด็กในรัฐ Massachusetts  จํานวน 450 คน 
ติดตามจนถึงวัยกลางคนพบวา  IQ  มีความสัมพันธเพียงเล็กนอยกับความสําเรจ็ในงานที่ทํา (ทศพร  
ประเสริฐสุข.  2542: 11; อางอิงจาก Golemen. 1995: 35.)  ประกอบกับ Golemen ไดเขียนหนังสือ
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เกี่ยวกับความเฉลียวฉลาดทางอารมณ Emotional Intelligence  ออกสูสาธารณชนผูคนก็เริ่มให
ความสนใจกบัความเฉลียวฉลาดทางอารมณมากขึ้นและยังมีงายวิจัยมากมายที่ยืนยันถึงความ 
สําคัญของความเฉลียวฉลาดทางอารมณ  (กรมสุขภาพจิต. 2544: 1)  สําหรับในประเทศไทยกมี็
การศึกษาในเรื่องความเฉลยีวฉลาดทางอารมณ (EQ) กันมากขึ้น  ตั้งแตป 2541  เปนตนมามีตํารา 
มีบทความที่เกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณที่ตีพิมพในวารสาร  นิตยสารและหนังสือพิมพหลาย
ฉบับ  เชน วารสารจิตวิทยาสารพฤติกรรมศาสตรประยุกต วารสารแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา
ของคณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ  สําหรับผลงานวิจัยเชิงประยุกตของความ
เฉลียวฉลาดทางอารมณยังมีนอย ในขณะที่กระแสความตองการไปใชในการแกปญหาสังคมนั้น      
มีสูงมาก (วีระวัฒน  ปนนิตามัย. 2542: 12) 
 

 ความหมายของความฉลาดทางอารมณ 
 ความฉลาดทางอารมณ มาจากภาษาอังกฤษ Emotional Quotient  หรือ  Emotional 
Intelligence  หรือเรียกวา EQ  มีคําที่มีความหมายใกลเคียงกับคําวา ความฉลาดทางอารมณ  ไดแก  
ความสามารถดานอารมณ  เชาวอารมณในภาษาไทยยงัไมมีศัพทบญัญัติอยางเปนทางการวา EQ 
เรียกวาอยางไร แตมีผูเรียกใชอยูหลายคํา อาทิ  สติอารมณ  เชาวสมาธิ  ไอคิวของอารมณ  ความ
ฉลาดรูทางอารมณ  อารมณอัจฉริยะ  ปญญาของอารมณและวุฒิภาวะทางอารมณ  มีคําอ่ืนๆ ที่
นักการศึกษาใชและใหความหมายใกลเคยีงกับคําวา Emotional Intelligence หรือ Emotional 
Quotient  (วีระวัฒน  ปนนิตามัย. 2542: 12)  เชน 
  Social Intelligence  ของ ธอรนไดค (Thorndike: 1920)  ที่หมายถึง ความฉลาดทาง
สังคม 
  Personal Intelligence  ของ การดเนอร (Gerdner: 1983)  ที่หมายถึง การเปนคนเกง 
คือมีความสามารถเขาถึงความรูสึกและอารมณของตนเอง  (Personal Intelligence)  และความ 
สามารถในการสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน (Interpersonal Intelligence) 
  Emotional Literacy  ของ คูเปอร และ ซาวาฟ (Cooper; & Sawaf: 1997)  ที่หมายถึง 
ความฉลาดรูเทาทันอารมณของตนเอง 
  Practical Intelligence  ของ  สเทิรนเบอรก  (Sternberg. 1993)  ที่หมายถึง 
ความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมตางๆ ไดดี รูจักเลือกรับและใหเรียนรูดวย
ตนเอง 
 ในการวิจัยครัง้นี้  ผูวิจัยใชคําวา ความฉลาดทางอารมณ ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษวา 
Emotional Intelligence  ความฉลาดทางอารมณไดรับความสนใจและยอมรับในความสําคัญจาก  
นักการศกึษา  นักจิตวิทยาและนักการแพทยเม่ือประมาณ  10  กวาปที่แลวมาและปจจุบันกําลัง
ไดรับความสนใจมากขึ้นจากบุคคลในทุกระดับ ไมวาจะเปนองคกรธรุกิจและกลุมบุคคล อีกทั้ง
สถาบันสังคมตางๆ โดยเฉพาะครอบครวัและโรงเรียน  เพราะเชื่อวาความฉลาดทางอารมณมีสวน
เกี่ยวของกับความสําเร็จในการทํางานและการดําเนินชวีิตของบุคคล 
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 ความฉลาดทางอารมณเปนผลจาการพัฒนาของสมองสวนหนา  ซึ่งมีหนาที่ปรับเปลี่ยน
ความรูสึกและการแสดงออกของอารมณ การมีสมาธิ  การวางแผน  อันประกอบดวยการคาดการณ 
การเลือกเปาหมาย  การวางแผนและการตรวจสอบ  เทิดศักดิ์  เดชคง  (2543: 52) กลาวถึง ความ
ฉลาดทางอารมณกับสมองดานขวา  โดยมีการศึกษาการทํางานของสมองทั้งสองซีกมานานแลว   
แตละสวนนาจะมีหนาที่แตกตางๆ ที่ชัดเจน  คือสมองซีกซายมีหนาที่ในเรื่องของภาษา  การคิด
คํานวณ  ตรรกวิทยา  ความคิดที่เปนเหตุผล  สวนสมองซีกขวามีหนาที่เกี่ยวกบัอารมณ  ความรูสึก  
ความสุนทรียเม่ือมองในแงนี้  ความสามารถทางอารมณก็นาจะเกี่ยวพันกับสมองซีกขวานั่นเอง 
 นักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหความหมายของคําวา ความฉลาดทางอารมณไวดังนี้ 
 บารออน (ทศพร  ประเสริฐสุข. 2542: 10; อางอิงจาก Bar-on. 1992. EQ - I Baron 
Emotional Quotient Inventory)  ใหความหมายของความฉลาดทางอารมณวา  เปนองคประกอบ
ของความสามรถสวนตวัดานอารมณและสังคมของบคุคลที่จะปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมไดอยาง
ประสบความสําเร็จ  ซึ่งสอดคลองกับ คูเปอร และ ซาวาฟ  (ทศพร  ประเสริฐสขุ. 2542: 10; อางอิง
จาก Cooper; & Sawaf. 1997)  ที่กลาววา ความฉลาดทางอารมณเปนความสามารถของบุคคลใน
การรับรู  เขาใจและรูจักใชพลังทางอารมณของตนใหเปนรากฐานในการสรางสัมพันธภาพโนนนาว
จิตใจผูอ่ืน ในทํานองเดียวกนั ซาโลเวย และ เมยเยอร  (Salovey; & Mater. 1990) ไดใหความหมาย
วาเปนความสามารถสวนบคุคลที่จะตระหนักรูในความรูสึก  ความคิดและภาวะอารมณตางๆ ที่เกิด
ขึ้นกับตนและผูอ่ืนได  มีความสามารถในการควบคุมอารมณของตนทําใหสามารถชี้นําความคิดและ
การกระทําของตนไดอยางสมเหตุสมผล  สอดคลองกับการทํางานและดําเนินชีวติโดยมีสัมพันธภาพ
ที่ดีกับบุคคลอ่ืน  ซึ่งสัมพันธกับ โกลแมน (Goleman. 1998: 317) ที่ไดใหความหมายของความ
ฉลาดทางอารมณวาเปนความสามารถในการตระหนักถึงความรูสึกของตนเองและผูอ่ืน ตลอดจน
สามารถบริหารหรือจัดการกับอารมณของตนเพื่อเปนแรงจูงใจในการสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืนได
อยางประสบความสําเร็จ 
 สําหรับในประเทศไทย  มีนักการศึกษาและนักจิตรวิทยาหลายทานไดใหความสามารถ  
ในความฉลาดทางอารมณไวในลักษณะใกลเคียงกันดังนี้ กรมสุขภาพจิต (2543: 55)  กลาววาความ
ฉลาดทางอารมณ หมายถึง ความสามารถทางอารมณในการดําเนินชีวติรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค
และมีความสขุ (ทศพร  ประเสริฐสขุ. 2542: 10) กลาววา ความเฉลยีวฉลาดทางอารมณ หมายถึง  
ความสามารถลักษณะหนึ่งของบุคคลที่จะตระหนักถึงความรูสึก ความคิดและอารมณของตนเองและ
ผูอ่ืน สามารถควบคุมอารมณและแรงกระตุนภายใน ตลอดจนสามารถคอยตอบสนองความตองการ
ของตนเองไดอยางเหมาะสมและถูกกาลเทศะ สามารถใหกําลังใจคนเองในการที่จะเผชิญกับอุปสรรค
และความขัดแยงตางๆ  ไดอยางไมขัดของใจ รูจัดขจัดความเครียดที่จะขัดขวางความคิดริเร่ิม
สรางสรรคอันมีคาของตนได  สามารถชี้นําความคิดและการกระทําของจนในการทํางานรวมกับผูอ่ืน
ในฐานะผูนําหรือผูตามไดอยางมีความสุขจบประสบความสําเร็จในการเรียน (Study Success)  
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ความสําเร็จในอาชีพ (Career Success) ตลอดจนความสําเร็จในชวีิต (Life Success)  เทอดศักดิ์  
เดชคง (2542: 34)  กลาววาความฉลาดทางอารมณเปนความสามารถทางอารมณของบุคคลการ
นําไปสูการเปนคนดี มีคุณคาและมีความสขุ โดยการเปนคนดีมีความหมายรวมถึงความเห็นอก  
เห็นใจผูอ่ืน ซึ่งก็คือความเมตตากรุณามีคณุคานั้นสอดคลองกับการมีสติรูตวั (awareness) สวน   
การมีความสขุน้ัน เกิดจากการรูจักมองโลก การเลือกหาความสุขใสตัวและเม่ือเกดิทุกขสามารถ
แกปญหาได 
 นอกจากนี้  ศรีเรือน  แกวกังวาน (2543: 129)  ไดสรุปความหมายของความลาดทาง
อารมณวาเปนการตระหนกัรูจักตนเองในแงความรูสกึ (Self – awareness about what one feels)  
ความสามารถในการเขาถึงอารมณของผูอ่ืน (Empathy)  ความรูสึกออนโยน (Graciousness)  
ความสามารถในการเขาใจสถานการณเชงิสังคม (Social situation) และทักษะในการแกไขขอ
ขัดแยง (Conflict solving skills) โดยความสามารถเหลานี้เปนสิ่งติดตัวมาตั้งแตเกดิ อยางไรก็ตาม
ความสามารถเหลานี้สามารถพัฒนาใหมีเพ่ิมขึ้นได  โดยการฝกและการเรียนรูหากไมมีการฝกฝน
เด็กๆ จะสูญเสียความสามารถเหลานี้ไป สําหรับพระราชวรมุนี (ประยูร ธมมจิตโต) กลาววา ความ
ฉลาดทางอารมณ คือ การใชปญญากับกบัการแสดงอารมณที่ออกมาใหมีเหตุผล เปนการแสดง
อารมณความรูสึกออกมาในแตละสถานการณโดยถือวาอารมณหรือความรูสึกนั้นเปนพลังใหเกิด
พฤติกรรม ซึ่งถาพลังขาดปญญากํากับจะเปนพลังตาบอด ปญญาจึงเปนตัวที่มากํากับกับชีวิตของเรา
ใหแสดงออกมาเปนไปในทางที่ถูกตอง (พรรณี บุญประกอบ. 2543: 21; อางอิงจาก พระราชวรมุนี 
(ประยูร  ธมมจิตโต. 2542)  กลาวโดยสรปุ ความฉลาดทางอารมณ (Emotional Intelligence) เปน
ความสามารถของบุคคลที่จะปฏิบตัิตนใหอยูในสังคมไดอยางมีความสุข โดยการตระหนักรูและเขาใจ
ตนเองไดอยางเหมาะสม รูและเขาใจถึงอารมณและการแสดงออกของผูอ่ืน มีสัมพันธภาพที่ดีกับ
บุคคลอื่น เพ่ือสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 
 จากความหมายของความฉลาดทางอารมณสรุปไดวา ความฉลาดทางอารมณ หมายถึง  
ความสามารถของบุคคลที่ตระหนักรูและเขาใจอารมณของตนเองและผูอ่ืน สามารถควบคุมและ
จัดการกับอารมณของตนเองได สามารถจูงใจตนเองได ตลอดจนสามารถรับรูและเขาใจอารมณ  
ของผูอ่ืนและมีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอื่นได 
 

 ความสําคัญของความลาดทางอารมณ 
 ความฉลาดทางอารมณ  มีความสําคัญมากสําหรับชีวติการทํางานในปจจุบันความฉลาด
ทางอารมณไมเพียงแตมีสวนในการทํานายความสําเร็จในการทํางานเทานั้น แตเปนสิ่งจําเปนที่ทุก
คนควรจะมี หรือพัฒนาใหมากขึ้นเพื่อชีวติการทํางานในปจจุบันและอนาคต ดวยโลกการทํางานใน
ปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลง องคการตางๆ จะมีขนาดเล็กลง จํานวนคนทํางานถูกจํากัดใหนอยลง คน
ที่ทํางานอยูในองคกรจะถูกคาดหวังวาจะตองมีคุณภาพมาก ไมเพียงเรื่องความสามารถหรือในการ
ทํางานเทานั้น แตตองมีความสามารถที่ทาํงานเปนทีมไดอยางมีความรับผิดชอบ มีความเขาใจและ
เอ้ืออาทรตอผูรวมงาน สามารถผลัดกันเปนผูนําได มีความตื่นตัวทีจ่ะเรียนรูและพัฒนาตนเองอยู
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เสมอ เพราะปจจุบันมีการตรวจสอบทั้งจากภายในและภายนอกในระดับสากล บุคคลจึงตองมีการ
ปรับตวัอยางมากเพื่อใหการทํางานมีประสิทธิผล ดังนั้นบุคคลที่มีความฉลาดทางอารมณสูงเทานั้น 
จึงจะสามารถดํารงอยูในการทํางานปจจุบันไดดีกวาคนที่มีเพียงไอคิวสูงแตอีควิต่ํา  ความฉลาดทาง
อารมณจึงมีความสําคัญมากในปจจุบัน (วิลาสลักษณ  ชัววัลล.ี 2542: 41) 
 การประยุกตความฉลาดทางอารมณมีประโยชนอยางยิ่งกับทุกคน (วีระวัฒน  ปนนิตามัย. 
2542)  เชน 

1. นําความรูดานความฉลาดทางอารมณ  ไปพัฒนาเด็กและเยาวชนเพื่อใหมี
บุคลิกภาพทีดี่ โดยเฉพาะอยางยิ่งการพัฒนาวุฒิภาวะทางอารมณ 

2. นําความรูดานความฉลาดทางอารมณ ไปพัฒนาการสื่อสาร การแสดงความรูสึก 
และความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ทําใหมีสัมพันธภาพสวนบุคคลที่มีประสิทธิภาพ 

3. นําความรูดานความฉลาดทางอารมณ ไปพัฒนาบุคคลในองคกร เพ่ือสราง
ประสิทธิภาพในการทํางาน ลดปญหาขัดแยงในการทํางานรวมกัน 

4. นําความรูดานความฉลาดทางอารมณ ไปพัฒนาศักยภาพของผูนําในองคกรตางๆ 
ทําใหสามารถทํางานเกี่ยวกบับุคคลในองคกรไดดีขึ้น ซึ่งกอใหเกิดความสําเร็จในการบริหาร 

5. นําความรูดานความฉลาดทางอารมณ ไปพัฒนาธุรกิจดานบริการ ชวยใหบคุคลที่
รับผิดชอบงานดานบริการ มีความสามารถในการดูแลลกูคาไดเปนอยางดี เพราะสามารถเขา
ใจความตองการของลูกคาทกุคน 
 

 องคประกอบของความฉลาดทางอารมณ 
 องคประกอบของความฉลาดทางอารมณเปนความสามารถของบุคคลในดานตางๆ ที่จะทํา
ใหการดําเนินชีวติในสังคมไดอยางมีความสุข  นักจิตวทิยาไดกลาวถึงองคประกอบของความฉลาด
ทางอารมณตามแนวคิดของแตละบุคคล ดังตอไปน้ี 
 โกลแมน (Goleman. 1998: 317)  ที่ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณ
ประกอบดวย 5 ดาน คือ 1) การตระหนักรูจักตนเอง (Self awareness) 2) การควบคุมอารมณได
อยางเหมาะสม (Handing Feeling Appropriately)  3) การสรางแรงจูงใจใหกับตนเอง (Motivating 
Relationship) โดยแบงองคประกอบของความฉลาดทางอารมณออกเปน 2 สวน  5 ดาน  มี 25 
องคประกอบ ดังนี้ 
  สวนที่ 1 ความสามารถสวนบุคคล (Personal Competence) ในการจัดการอารมณ
ของตนเองได 
   ดานที่ 1 การตระหนักรูในตนเอง (Self awareness) เปนการตระหนักรูถึง
ความรูสึก ความโนมเอียงของอารมณตนเอง หยั่งรูความเปนไปไดของตนเองและความพรอมตางๆ
ประกอบดวย  
    1.1 การตระหนักรูดานอารมณ (Emotional Awareness) รูเทาทันอารมณของ
ตนเอง รูถึงสาเหตุที่ทําใหเกิดความรูนั้นๆและผลที่จะเกิดตามมา 
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    1.2 การประเมินตนเองไดตามความเปนจริง (Accurate self - assessment) 
รูจุดเดน จุดดอยของตนเอง 
    1.3 การมั่นใจในตนเอง (Self-confidence) รูสึกม่ันใจในคุณคาและความ 
สามารถของตนเอง 
   ดานที่ 2 การมีวินัยในการควบคุมตนเอง (Self - Regulation) เปนความสามารถ
ในการจัดการกับอารมณ แรงกระตุน และสาเหตุทีเ่กิดไดประกอบดวย 
    2.1 การควบคุมตนเอง (Self - control) สามารถดูแล ควบคุมกับอารมณหรือ
ความฉุนเฉียวได 
    2.2 ความนาไววางใจ (Trustworthiness) ความซื่อสัตยและการยึดถือคุณงาม
ความดีเปนหลัก 
    2.3 การมีมโนธรรม (Conscientiousness) รับผิดชอบตอการกระทําของตน 
    2.4 การปรับตัวได (Adaptability) ยืนหยุนในการจัดการกับการเปลีย่นแปลง
ตางๆ 
    2.5 การเปดรับสิ่งใหมๆ (Innovation) เปดใจกวางกับความคิด แนวทางและ
ขอมูลใหมๆ 
   ดานที่ 3 การสรางแรงจูงใจในตนเอง (Motivation oneself) เพ่ือเปนแนวโนมทาง
อารมณที่เกื้อหนุนการมุงสูเปาหมาย ประกอบดวย 
    3.1 มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ (Achievement Drive) พยายามที่จะปรับปรุงเพ่ือ
พัฒนาใหไดมาตรฐานที่ดี 
    3.2 การยึดม่ันในขอตกลง (Commitment) ยืดม่ันกับเปาหมายของกลุม 
    3.3 มีการคิดริเริ่ม (Initiative) พรอมที่จะปฏิบัตติามในโอกาสที่เหมาะสม 
    3.4 การมองโลกในแงดี (Optimism) เพียรพยายามแมมีอุปสรรค 
  สวนที่ 2 ความสามารถทางสังคม (Social Competence) เปนการสรางและการรักษา
ความสัมพันธกับผูอ่ืน ประกอบดวย 
   ดานที่ 4 การเอาใจเคามาใสใจเรา (Empathy) การตระหนักรูถึงความรูสึก ความ
ตองการและความหวงใยของผูอ่ืน ไดแก 
    4.1 การเขาใจผูอ่ืน (Understanding others) รูถึงความรูสึก การรับรูและสนใจ
ในขอวติกกังวลของผูอ่ืน 
    4.2 การพัฒนาผูอ่ืน (Developing others) ทราบความตองการเพื่อพัฒนา
สงเสริมใหผูอ่ืนมีความรู ความสามารถใหถูกตอง 
    4.3 การมีจิตใจใฝบริหาร (Service Orientation) คาดคะเน รับรูและตอบสนอง
ความตองการของผูอ่ืน 
    4.4 การสรางโอกาสในความหลากหลาย (Leveraging diversity) มองเห็น
โอกาสที่จะเปนไปได 
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    4.5 การตระหนักรูถึงอารมณของกลุม (Political diversity) สามารถอาน
สถานการณและความสัมพันธของกลุมได 
   ดานที่ 5 ทักษะทางสังคม (Social Skill) ความสามารถในการติดตอกับผูอ่ืนอยาง
คลองแคลว เพ่ือในเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีทีพึ่งประสงค โดยสามารถแสวงหาความ
รวมมือจากผูอ่ืน ไดแก 
    5.1 ความสามารถในการโนมนาว (Influence) 
    5.2 การสื่อความหมาย (Communication) ฟงและสื่อสารที่ชัดเจน และ
นาเชื่อถือ 
    5.3 การจัดการกับความขัดแยง (Conflict management) เจรจาตอรองเพ่ือ
แกไขและยตุคิวามขัดแยงได 
    5.4 มีความเปนผูนํา (Leadership) ผลักดันกลุมไดอยางดีและถูกทาง 
    5.5 การกระตุนเรา ริเร่ิมใหเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี  และสามารถ
บริหารความเปลี่ยนแปลงได (Change catalyst) 
    5.6 การสรางสายสัมพันธ (Building bonds) รักษาสิ่งที่เปนประโยชนตอ
ความสัมพันธ 
    5.7 การสรางความรวมมือรวมใจในการทาํงานเปนทีม (Collaboration and 
Cooperation)  
    5.8 การทํางานเปนทีม (Team capabilities) ใหเกิดพลงักลุมเพ่ือสูเปาหมาย 
 สโลเวย และเมเยอร (Salovey; & Mayer. 1997: 3–13)  ไดเสนอองคประกอบของความ
ฉลาดทางอารมณเปนประเด็นหลักๆ 5 ประเด็น คือ 

1. Knowing on’s Emotion หรือ Self Awareness  หมายถึง การตระหนักรูตนเอง
เปนการรับรูและเขาใจความรูสึกนึกคิด และอารมณของตนเองตามความเปนจริง และสามารถ
ควบคุมอารมณ ความรูสึกของตนเองได 

2. Managing Emotion  คือ ความสามารถในการบริหารจัดการกับอารมณของ
ตนเองไดอยางเหมาะสมตามสถานการณ เพ่ือไมใหเกิดความเครียด  มีเทคนิคในการคลายเครยีด 
สลัดความวิตกจริตรุนแรงไดอยางรวดเร็ว ไมฉุนเฉียวงาย กลาวคือ สามารถทําใหอารมณขุนมัว
หายไปโดยเร็ว 

3. Recognizing Emotion in Other  เปนการรับรูอารมณและความตองการของผูอ่ืน 
เห็นใจผูอ่ืน เอาใจเขามาใสใจเราและสามารถแสดงออกไดอยางเหมาะสม 

4. Motivating Oneself  เปนความสามารถในการจูงใจตนเอง สามารถควบคุมความ
ตองการและแรงกระตุนไดอยางเหมาะสม สามารถรอคอยการตอบสนองความตองการเพื่อให
สามารถบรรลเุปาหมายที่ดีกวา มองโลกในแงดี สามารถจูงใจและใหกําลังตนเองได 

5. Handing Relationship  เปนความสามารถในการสรางความสัมพันธกับผูอ่ืนไดดี
รวมทั้งมีมนุษยสัมพันธที่ดีกับบุคคลรอบขาง 
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 คูเปอร และซาวาฟ (วีระวฒัน  ปนตินัย. 2542: 74–75; อางอิงจาก Cooper; & Sawaf. 
1997)  ไดเสนอโครงสรางของความฉลาดทางอารมณวาประกอบดวยหลักสําคัญ 4 หลักดวยกนั 
โดยแตละหลกัจะมี 4 องคประกอบยอย ซึ่งนําไปสูการประเมินที่เรียกวา EQ Map ซึ่งจะมีโครงสราง
ความฉลาดทางอารมณทางดานตางๆ ดังนี้ 

1. ความรูทางอารมณ 
- ความซื่อสัตยทางอารมณ 
- อารมณที่มีพลัง 
- การรับทราบผล 
- ความสามารถหยั่งรูตามความเปนจริง 

2. ความเหมาะสมทางอารมณ 
- มีอยูอยางแทจริง 
- การแผความไวเน้ือเชื่อใจ 
- การไมพึงพอใจในเชิงสรางสรรค 
- การกลับคืนสูสภาพปกติและเดินหนา 

3. ความลึกซึ้งทางอารมณ 
- การผูกพัน รับผิดชอบและสต ิ
- การมีเปาหมายและศักยภาพที่โดดเดน 
- พูดกับทําตรงกันดวยคุณธรรม 
- การโนมนาวโดยไมตองใชสทิธิอํานาจ 

4. ความแปรผันทางอารมณ 
- กรแสดงการหยั่งรู 
- การคิดใครครวญได 
- การเล็งเห็นโอกาส 
- กาสรางโอกาส 

 บารออน (ทศพร ประเสริฐสุข. 2542: 15; อางอิงจาก Bar–on. 1992.) เสนอแนวคิด
เกี่ยวกับองคประกอบของความฉลาดทางอารมณ โดยแบงออกเปน 5 ดาน ประกอบดวย 15 
คุณลักษณะ ที่สําคัญ ๆ ดังนี้ 
  ดานที่ 1  ความสามารถภายในตน  ซึ้งเปนความสามารถที่มีองคประกอบยอย ดังนี้ 

- ความสามารถในการเขาใจภาวะอารมณของตน 
- มีความกลาทีจ่ะแสดงความคิดเห็นและความรูสึกของตนเอง 
- การตระหนักรูงาน  คือ มีสต ิ

  ดานที่ 2  ทักษะดานมนุษยสัมพันธ  ไดแก 
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- ความสามารถในการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 
- มีน้ําใจ  เอ้ืออาทร  หวงใยผูอ่ืน (Corcern) 
- ตระหนักรูเทาทันในความรูสึกนึกคิดของผูอ่ืน 

  ดานที่ 3  ความสามารถในการปรับตวั ประกอบดวย 
- ความสามารถในการตรวจสอบความรูสึกของตน 
- เขาใจสถานการณตางๆ และสามารถตีความไดถูกตอง ตรงตามความเปนจริง 
- มีความยืดหยุนในความคิด และความรูสึกของตนเองเปนอยางดี 
- มีความสามารถในการแกปญหาและสถานการณเฉพาะหนาไดดี 

   ดานที่ 4  มียุทธวธิีในการจดัการกับความเครียด  ประกอยดวย 
- การจัดการกับความเครียด  บริหารความเครียด 
- ควบคุมอารมณไดเปนอยางดี แสดงออกไดอยางเหมาะสม 

   ดานที่ 5  การจูงใจตนเองและสภาวะทางอารมณ  ไดแก 
- การมองโลกในแงดี 
- การแสดงออกและมีความรูสกึที่เปนสุข ทีส่ามารถสังเกตเห็นได 
- สรางความสนกุสนานใหเกิดกับตนเองและผูอ่ืน 

 นอกจากนี้ กรมสุขภาพจิต (2543: 55-56) ไดเสนอองคประกอบของความฉลาดทาง
อารมณเปน  3 ดาน  คือ ความดี  ความเกงและความสขุ ซึ่งประกอบดวยความสามารถตางๆ 
ดังตอไปน้ี 
  ดานที่ 1 ความดี หมายถึง ความสามารถในการควบคมุอารมณและความตองการของ
ตนเอง รูจักเห็นใจผูอ่ืน และมีความรับผิดชอบตอสวนรวม ประกอบดวยความสามารถตอไปน้ี 
   1. ควบคุมอารมณและความตองการของตนเองได รูอารมณและความตองการ
ของตนเองแสดงออกอยางเหมาะสม 
   2. เห็นใจผูอ่ืน ใสใจผูอ่ืน เขาใจและยอมรับผูอ่ืนแสดงความเห็นใจอยางเหมาะสม 
   3. รับผิดชอบ รูจักใหและรูจักรับ รับผิดและใหอภัย เห็นแกประโยชนสวนรวม 
  ดานที่ 2  ความเกง หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถ
ตัดสินใจ แกปญหาและแสดงออกไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนประกบ
ดวยความสามารถตอไปน้ี 
   1. รูจักและมีแรงจูงใจในตนเอง รูศักยภาพตนเอง สรางขวัญและกําลังใจให
ตนเองได มีความมุมานะไปสูเปาหมาย 
   2. ตัดสินใจและแกปญหา รับรูและเขาใจปญหา มีขั้นตอนในการแกปญหา มี
ความยืดหยุน 
   3. มีสัมพันธภาพกับผูอ่ืน สรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน กลาแสดงออกอยาง
เหมาะสม แสดงความคิดเห็นที่ขัดแยงอยางสรางสรรค 
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  ดานที่ 3 ความสุข หมายถึง ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางเปนสุขประกอบ ดวย 
   1. ภูมิใจในตนเอง เห็นคุณคาของตนเอง เชือ่ม่ันในตนเอง 
   2. พึงพอใจในชีวติ มองโลกในแงดี มีอารมณขัน พอใจในสิ่งที่ตนเองมีอยู 
   3. มีความสงบทางใจ มีกิจกรรมที่เสริมสรางความสุข รูจักหาวิธีการผอนคลาย
ความตึงเครียด 
 

 การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 
 พฤติกรรมและการแสดงออกในการดําเนินชีวติของบุคคลสามารถฝกฝนและพัฒนาได เชน 
การฝกมารยาทในการพูด การรับประทานอาหาร การเดิน การยืน การนั่ง เปนตน ความฉลาดทาง
อารมณก็เปนสิ่งที่สามารถฝกฝนและพฒันาไดเชนกัน  การจะเปนบุคคลที่เรียกไดวามีความฉลาด
ทางอารมณนั้น จะตองไดรับการศึกษาการฝกฝนและพัฒนาโดยมีกิจกรรมทั้งในและนอกหลักสตูร  
ดังนี้  
 นันทา  สูรักษา (2545: 44) กลาววา ความฉลาดทางอารมณ (EQ) มีบทบาทสําคญัในชีวติ
ไมวาจะเปนชวีิตการทํางาน ชีวิตสวนตัว ชีวติครอบครวัและสังคม EQ สามารถเพิม่พูนได  ฝกฝนได 
เพ่ิมทักษะได การเสริมสราง EQ ดวยวิธกีารฝกการใช EQ เปนวิธกีารที่จะชวยสงเสริมหลอหลอมให
เกิดการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ เม่ือไดผานการฝกฝนและพฒันาแลวจึงจะได ชื่อวาเปนคน
เกง เปนคนดีและเปนคนมคีวามสุข 
 วีระวัฒน  ปนนิตามัย (2542: 135)  ไดเสนอปรัชญาการและแนวคิดในการพัฒนาเชาวน
อารมณ  ไวดังนี้ 
  1. ปรัชญาการพฒันาเชาวนอารมณ 
   1.1 ทําไดทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ อาจเกิดจากการไดสังเกตพฤติกรรม 
การแสดงออกของตนแบบ พอแมที่มีระดับความฉลาดทางอารมณสูง มักจะทําใหลูกเรียนรูการ
แสดงออกทางอารมณที่ดีไปดวย เด็กที่เติบโตจากภาวะแวดลอมทีมี่แตคําชมและการใหกําลังใจ  
ยอมเรียนรูการมองโลกในแงดี มีความมั่นใจในตนเอง พอแมอาจฝกพัฒนาการดานความฉลาดทาง
อารมณตั้งแตเด็กอายุ 5-6 ป ที่มีพัฒนาการทางสมองพรอมแลว การปฏิบัติอยางตอเน่ืองและจริงจัง
ในชีวติประจําวันจะชวยพัฒนาความฉลาดทางอารมณของเด็กไดดียิ่ง 
   1.2 ตองอาศัยความรวมมือรวมใจของทุกฝายพอแมครูอาจารยจําเปนตองเรียนรู
และฝกในดวยเพราะความฉลาดทางอารมณเปนผลมาจากการมีปฏิสัมพันธในสถานการณทางสังคม
แลวัฒนธรรม 
   1.3 ตองเอาจริงเอาจังอยางตอเน่ืองและตองใชเวลา  การพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณสวนหนึ่งจะเกิดจากการชี้แนะจากบุคคลตางๆ นับตั้งแตการอบรมเลี้ยงดู การสั่งสอนของครู
อาจารย  อีกสวนหนึ่งเกิดจากการสังเกต  การเรียนรูซึมซับพฤติกรรมและความคิดอานเขาสูตนเอง  
มีงานวิจัยที่แสดงวาทารกอายุ 5-6 เดือน  สามารถมีปฏิกิริยาตอบสนองตอเสียงและการสื่อสารได  
เม่ือเด็กอายุได 3 ป  สามารถอานลักษณะของอารมณจากสีหนาและแววตาทีเ่ด็กมองเห็นและเม่ือ
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เด็กอายุ 6 ป สามารถจําแนกลักษณะของใบหนาที่แสดงถึงความสุขและความรูสึกขยะแขยงได
ถูกตองถึง 75% 
   1.4 ควรมีการประเมินความพรอมและความตองการกอน  ควรมีการประเมิน
ลักษณะความฉลาดทางอารมณของบุคคลในขณะนั้น  รวมทั้งสภาพปญหาและความตองการพัฒนา
ตนเองกอนทําการฝกสอน เด็กคนเดียวกนัอาจมีสมรรถนะความฉลาดทางอารมณแตละดานแตกตาง
กันไป จึงตองใชเทคนิคที่เหมาะสมสําหรับแตละดาน 
   1.5 การพัฒนาความฉลาดทางอารมณที่ไดผลสืบเนื่องและคงทนนั้น  ตองพัฒนา
จากทุกระดับ  นับตั้งแตการรูจักภาวะอารมณของตน สามารถระบุอารมณของผูอ่ืน การควบคุม
ตนเอง การรูจักเอาใจเขามาใสใจเรา  และทักษะทางสังคมซึ่ง  มีความยากและซับซอนมากขึ้นเปน
ลําดับ  การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  จะตองมีการสลายพฤตกิรรมที่ไมพึงประสงคและเรียนรู
พฤติกรรมทีเ่หมาะสมกวา  ซึ่งตองกระทําอยางตอเน่ือง 
   1.6 ตองฝกในเชิงสถานการณใหทดลองเรียนรู ปฏิบัติ และทราบผลการแสดงออก 
การพัฒนาความฉลาดทางอารมณที่ดีเปนผลมาจากการสามารถปฏิบัติไดไมใชเพียงแตรู เขาใจ แต
ไมทําหรือทําไมได  อาจทําโดยใหพบกับสถานการณจริง  การบันทึกพฤติกรรมลงในวิดีโอเทป 
เพ่ือใหคําติชม  ชี้จุดเดน  จุดดอย  ที่ควรปรับปรุงและการสังเกตในสถานการณการปฏิบัติจริง 
   1.7 ควรพิจารณาความแตกตางของการเรียนรูดานสมองกับการเรียนรูทางอารมณ
การพัฒนาความฉลาดทางอารมณเปนการพัฒนาสมองสวนของระบบ Limbic ซึ่งควบคุมอารมณ
ความรูสึกและแรงขับของรางกาย ไดแก การสรางแรงจูงใจที่ดี การฝกตอเน่ืองเปนระยะๆ ใน
สถานการณทางสังคมและใหทราบผลการปฏิบัติ  ซึ่งตางจากการฝกสมองดานความคิด  ความ
เขาใจในสวนของ Neocortex ซึ่งควบคุมความสามารถในการวิเคราะหหาเหตุผลหลักการและ
ตรรกศาสตร 
   1.8 ควรทําการฝกเปนรายบุคคลรวมกับกิจกรรมกลุมสัมพันธในกลุมเล็กๆ เริ่ม
จากการสรางแรงจูงใจที่ดี  ชี้ชวนใหปฏิบตัิการแสดงออก  การใหดูตนแบบ  เปดโอกาสใหฝกใน
สถานการณตางๆ  และมีการแจงรายงานผลซึ่งอาจเร่ิมตนจากการฝกมนุษยสัมพันธขั้นพ้ืนฐาน  
เชน  การยิ้มแยม  โอภาปราศรัย  การเรียกชื่อ  การแสดงความเอื้ออาทร  การมีอารมณขัน  การ
กลาวชมเชย  ขอโทษ  ขอบคุณ  การเผยความรูสึกและการควบคมุอารมณโกรธ  เปนตน  กจิกรรม
ที่จัดอาจเปนเกม  กิจกรรมคู  กลุมสัมพันธ  การเลนละคร  การสวมบทบาทหรือสถานการณจําลอง 
   1.9 มีการติดตามประเมินผลของการพัฒนา  การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  
ไมควรทําตามกระแสความตองการของตลาดหรือเพ่ือผลประโยชนทางธุรกิจโดยขาดจรรยาบรรณ
วิชาชีพและหลักวิชาการรองรับ  รวมทั้งทําไปโดยขาดการติดตามผล 
  2. วิธีการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 
   ไดมีผูเสนอแนวคิดและวธิกีารพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  ดังนี้ 
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   กรมสุขภาพจิต (2543: 30-32)  ในทางจิตวทิยาเชื่อวาความฉลาดทางอารมณเปน
สิ่งที่พัฒนาได  แดเนียล  โกลแมน ผูเขียนเร่ืองความฉลาดทางอารมณ  เสนอแนะวิธีการพัฒนาไว  
5  ประการ  ดังนี้ 
   2.1 การตระหนักรูในตนเอง  การรูจักอารมณตนเองจะเปนพ้ืนฐานในการควบคุม
อารมณเพ่ือแสดงออกอยางเหมาะสม  การรูจักอารมณตนเองคือการรูตัว  หรือการมีสติในทศันะของ
พุทธศาสนานัน่เอง  ปกติเม่ือเราเกิดอารมณใดๆ ขึ้นมาเราจะตกอยูในภาวะใด ภาวะหนึ่งใน 3 ภาวะ 
ดังตอไปน้ี 
    2.1.1 ถูกครอบงํา หมายถึง การที่เราไมสามารถฝนตอสภาพอารมณนั้นๆ จึง
ไดแสดงพฤตกิรรมไปตามสภาพอารมณดังกลาว  เชน  เม่ือโมโหก็อาจจะขวางปาขาวของหรือสง
เสียงดัง  โดยไมสนใจใคร 
    2.1.2 ไมยินดียินราย หมายถึง การไมยินดียินรายตออารมณที่เกิดขึ้น  หรือ
ทําเปนละเลยไมสนใจเพื่อบรรเทาการแสดงอารมณ  เชน  ทําเปนไมใสใจตอเหตกุารณที่เกิดขึน้ทั้งที่
จริงๆ ก็รูสึกโกรธ 
    2.1.3 รูเทาทัน หมายถึง การรูเทาทันตออารมณที่เกิดขึ้น มีสติรูวาควรจะทํา
อยางไรจึงจะเหมาะสมที่สุดในขณะอารมณนั้นๆ เชน โกรธก็รูวาโกรธแตก็สามารถควบคุมความ
โกรธนั้นได ระงับอารมณโกรธไดและหาวิธีจัดการแกไขไดอยางเหมาะสม วิธีการฝกใหรูเทาทัน
อารมณตนเอง 
     (1) ทบทวนเมื่อรูสึกวาที่ผานมาเรามีปญหาในการแสดงอารมณ  ลองให
เวลาทบทวนอารมณดวยใจที่เปนกลางไมเขาขางตวัเองวา  เรามีลักษณะอารมณอยางไร  เรามัก
แสดงออกในรูปแบบไหนแลว  รูสึกพอใจ  ไมพอใจอยางไร  คิดวาเหมาะสมหรือไมตอการแสดง
อารมณในลักษณะนั้นๆ 
     (2) ฝกสติ  ฝกใหมีสติและรูตัวอยูเสมอวาขณะนี้เรากําลงัรูสึกอยางไรกับ
ตัวเองหรือสิ่งที่เกิดขึ้นรอบๆ ตัว สบายใจ ไมสบายใจ แลวลองถามตัวเองวาเราคดิอยางไรกับ
ความรูสึกนั้น และความคิด ความรูสึกนั้นมีผลอยางไรกับการแสดงออกของเรา 
   2.2  การควบคุมตนเอง เปนความสามารถในการควบคุมอารมณและแสดงออกได
อยางเหมาะสมกับบุคคล สถานที่ เวลาและเหตุการณ  ทั้งอารมณดีและอารมณไมดีใหเกิดความ
สมดุล  ในการจัดการกับอารมณตนเองนี้ จะทําไดดีเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับการรูจักอารมณของตนเอง  
การจัดการอารมณไดเหมาะสมเพียงใดดูไดจากสิ่งตอไปน้ี 
    2.2.1 ควบคุมไดไมแสดงอารมณอยางทันทีทันใด  มีความรูตัวไมถูกครอบงํา
โดยอารมณ การถูกครอบงําดวยความกลวั  ความโกรธ  ความเศรา  ความผิดหวัง  ความวติกกังวล
ที่รุนแรงทําใหคนเราสูญเสียการควบคุมอารมณ 
    2.2.2 มีเหตุผลสามารถอธบิายไดอยางสมเหตุสมผลถงึการเกิดและการ
แสดงออกอารมณ 
    2.2.3 กอใหเกิดพฤติกรรมและผลยอนกลับในแงบวก 
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   2.3 แสดงออกอยางเหมาะสมกับบุคคล  สถานที่ เวลาและสถานการณ  การ
จัดการกับอารมณไดอยางเหมาะสมจะทําใหเกิดความสบายใจ  ซึ่งจะมีผล ไปถึงความสําเร็จและ
ความสุขในการทํางานและการอยูรวมกับผูอ่ืน  ผลที่เกิดขึ้นกับการแสดงอารมณในลักษณะตางๆ  
เชน 
    2.3.1 การแสดงออกทันทีตามที่ตองการ โดยไมคํานึงถึงผลที่เกิดตามมา  
ความเครียดอาจลดลงในขณะนั้น  แตผลที่ตามมาอาจทําใหเกิดอารมณไมดีมากขึ้นไปอีก 
    2.3.2 เก็บกดเอาไวไมแสดงออกพยายามลืมไมคิดถึง  หลีกเลี่ยง  เปนการทํา
รายสุขภาพจิตของตนเอง เพราะอารมณยังคงอยูไมไดระบายออก  หากมีการสะสมไวมากเพียงใด
ยิ่งจะเกิดอันตรายตามมาภายหลังมากขึ้นเพียงนั้น 
    2.3.3 โทษผิดผูอ่ืน  ไปแสดงออกกับผูที่ไมเกี่ยวของ  หาแพะรับบาป  เปน
การทําใหเกิดความสบายใจขึ้นชั่วคราวทีไ่ดระบายอารมณไปยังผูอ่ืนแตผลยอนกลบัอาจไมดีนัก  
โดยเฉพาะในดานสัมพันธภาพ 
    2.3.4 ระบายออกไดอยางเหมาะสม  อารมณดีขึ้น  ผลที่เกิดตามมาเปนไป
ในทางที่ดีนับวาเปนวิธีการจัดการกับอารมณไดอยางเฉลียวฉลาด  ผูที่จะจัดการกับอารมณในวิธีที่ 4 
นี้ตองมีการรูตัว  รูเทาทันอารมณของตนเอง  และเขาใจสถานการณแวดลอม  วิธีการฝกการจดัการ
อารมณของตนเองทําไดโดย 
     (1) ทบทวนวามีอะไรบาที่เราลงไปเพื่อตอบสนองอารมณที่เกิดขึ้นและ
พิจารณาวาผลที่ตามมาเปนอยางไร 
     (2) เตรียมการในการแสดงอารมณ  ตั้งใจเกี่ยวกับการแสดงออกของ
อารมณในครั้งตอไป  ฝกการสั่งตัวเองวาจะทําอะไรหรือจะไมทําอะไร 
     (3) ฝกการรับรูสิ่งตางๆ  ที่เกิดขึ้น  หรือที่เราตองเก่ียวในดานดี  ฝกทํา
อารมณใหแจมใสเกิดความสบายใจ 
     (4) ฝกการสรางความรูสึกทีดี่ตอตนเอง ผูอ่ืน สิ่งอ่ืนที่อยูรอบตัว ซึ่งเปนผล
ตอเน่ืองมาจากขอ 3  ทําใหเกิดความคิดที่ดี  การกระทําที่ดี  ทําใหเกิดผลยอนกลับที่ดีตอตนเองและ
ผูอ่ืน 
     (5) ฝกการมองหาประโยชน  และโอกาสจากอุปสรรค  โดยการเปลี่ยน
มุมมอง  มองหาแงดีโดยคิดวาเปนสิ่งทาทายที่จะทําใหเราพัฒนายิ่งขึ้น 
     (6) ฝกการผอนคลายความเครียด  โดยเลือกวิธีที่เหมาะสมกับตนเอง 
เพราะหากเครียดมากจะไมมีพลังพอที่จะหลุดพนจากการครอบงําอารมณ  เม่ือควบคุมอารมณได
แลวก็จะหาทางระบายอารมณในทางที่เหมาะสม  การคลายเครยีดทําไดหลากหลายวธิี  เชน  การ
ออกกําลังกาย  การฟงเพลง  นั่งสมาธิ  เดินจงกรม  เลนดนตรี  ปลูกตนไม  เปนตน 
   2.4 การสรางแรงจูงใจใหตนเอง  เปนการมองหาแงดีของสิ่งตางๆ ที่เกิดขึ้นกับ
ตนเอง  จะชวยทําใหเกิดความเชื่อม่ันวาสามารถเผชิญกับเหตุการณตางๆ ได  ทําใหเกิดกําลังใจที่
จะสรางสรรคสิ่งดีๆ มุงไปสูเปาหมายที่ตัง้ไว  ผูที่มีความสามารถดานนี้มีแนวโนมวาจะเปน
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ผูปฏิบัติงานไดอยางมีคุณคา  เทอดศักดิ์  เดชคง (2542: 74)  ไดเสนอแนวทางในการสรางแรงจูงใจ
ใหกับตนเอง  ไวดังนี้ 
    2.4.1 ทบทวนและจัดอันดับความสําคญัในชีวติ  วามีอะไรบางที่เราตองการ  
อยากได  อยากมี  อยากเปน  แลวพิจารณาวาการที่เราจะบรรลุสิ่งที่ตองการนั้น  สิ่งใดมีทางเปนไป
ไดและเปนไปไมได  สิ่งใดจะเกิดประโยชนสิ่งใดจะเกิดโทษ 
    2.4.2 ตั้งเปาหมายอยางชัดเจน  โดยนําความตองการที่มีความเปนไปได  
และเกิดประโยชนมาตั้งเปาหมายใหชัดเจนและวางขั้นตอนการปฏิบตัิที่จะมุงสูเปาหมายนั้นๆ 
    2.4.3 มุงม่ันตอเปาหมายในการปฏิบัตเิพ่ือบรรลุเปาหมาย  ตองระวังอยางให
มีเหตุการณบางอยางมาทําใหไขวเขวไปจนออกนอกทางที่จะบรรลุเปาหมาย 
    2.4.4 ลดความสมบูรณแบบ  หากเราเปนบุคคลประเภท  “สมบูรณแบบ” คือ  
ทุกอยางตองดีที่สุด  สมบูรณที่สุด  ผิดพลาดไมไดตองพยายามลดความสมบูรณแบบลง  ฝกสราง
ความยืดหยุนในอารมณ  ฝกการยอมรับความบกพรองจะชวยใหเราไมเครียด  ไมทุกข  ไมผิดหวัง  
มากจนเกินไป 
    2.4.5 ฝกการมองหาประโยชนจากอุปสรรค  มองหาสิ่งดีจากสิ่งเลวรายที่
เกิดขึ้นแลวเพ่ือสรางความรูสึกดีๆ ที่จะเปนพลังใหเกิดสิง่ดีๆ  ตอไป 
    2.4.6 ฝกสรางทัศนคติที่ดี  หามุมมองที่ดีในเรื่องที่เราไมพอใจ (แตไมสามารถ
แกไขหรือเปลีย่นแปลงได)  มองปญหาใหเปนความทาทาย  ที่เราจะไดเรียนรูสิ่งใหมๆ เพ่ือสราง
พลังและแรงจงูใจใหผานพนปญหานั้นๆ ไปได 
    2.4.7 หม่ันสรางความหมายในชีวติ ดวยการรูสึกที่ดีตอตัวเอง นึกถงึสิ่งที่สราง
ความภูมิใจ และความพยายามใชความสามารถที่มีทําประโยชนทั้งแกตนเองและผูอ่ืนแมวาเปนเร่ือง
เล็กๆ นอยๆ ใหกําลังใจตนเอง คิดอยูเสมอวาเราทําได เราจะทําและลงมือทํา 
   2.5 การเขาอารมณผูอ่ืน  เปนความสามารถในการรับรูอารมณและความรูสึกของ
ผูอ่ืน มีความเขาใจเห็นใจผูอ่ืน สามารถปรับความสมดลุของอารมณตนเอง ตอบสนองตอผูอ่ืนได
อยางสอดคลองและเหมาะสม  โดยเฉพาะกับบุคคลทีเ่ราเกี่ยวของสัมพันธดวย จะชวยทําใหเรา
สามารถอยูรวมหรือทํางานดวยกันไดดีและมีความสขุมากขึ้น นอกจากนี้การหยั่งรูอารมณผูอ่ืนและ
สามารถเขาใจได จะทําใหเรารูชองทางที่จะโนมนาวจูงใจเขาใหทําในสิ่งที่เราตองการได และในการ
จะฝกในดานนี้ตองพยายามนึกถึงผูอ่ืนพอๆ กับการนึกถึงตัวเอง จึงจะรับรูอารมณความรูสึกผูอ่ืนได 
แนวทางฝกการหยั่งรูอารมณผูอ่ืน 
    2.5.1 ใหความสนใจในการแสดงออกผูอ่ืน โดยการสังเกตสีหนา แววตา 
ทาทาง การพูด น้ําเสียง ตลอดจนการแสดงออกอื่นๆ  
    2.5.2 อานอารมณความรูสึกของผูอ่ืน จากสิ่งที่สังเกตเห็น วาเขากําลังมี
ความรูสึกอยางไรโดยตรวจสอบดวยการถามแตตองอยูในสถานการณที่เหมาะสม มิฉะน้ันอาจเปน
การทําลายความรูสึกกันได 
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    2.5.3 ทําความเขาใจอารมณและความรูสึกของผูอ่ืน เรียกวาเอาใจเขามาใสใจ
เรา วาหากเราเปนเขา เราจะรูสึกอยางไรจากสภาพที่เขาเผชิญอยู 
    2.5.4 แสดงความเห็นอกเห็นใจ ใหกําลังใจ เม่ือผูอ่ืนกําลังมีปญหา 
   2.6 การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน เปนความสามารถในการอยูรวมกันและ
ทํางานรวมกับผูอ่ืนโดยมีสัมพันธภาพที่ดีตอกันและสรางสรรคผลงานที่เปนประโยชน  ผูที่มี
ความสามารถและทักษะดานนี้จะสามารถใชทั้งความคิด  อารมณและพฤติกรรมในการอยูรวมกัน
และทํางานรวมกับบุคคลตางๆ  ไดอยางราบรื่นโดยมีแนวทางในการพัฒนาการรักษาความ
สัมพันธภาพที่ดีตอกัน ดังนี้ 
    2.6.1 ฝกการสรางความรูสกึที่ดีตอกัน ดวยการเขาใจ เห็นใจความรูสึกผูอ่ืน 
    2.6.2  ฝกการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ  ดวยการสรางความเขาใจทีต่รงกัน   
ฝกการเปนผูพูดและผูฟงทีดี่ และไมลืมทีจ่ะใสใจในความรูสึกของผูฟงดวย 
    2.6.3 ฝกการแสดงน้ําใจเอ้ือเฟอเผื่อแผ รูจักการใหและการรับการแลกเปลีย่น
ใหเกิดคุณคาและประโยชนสําหรับตนเองและผูอ่ืน 
    2.6.4 ฝกการใหเกียรติผูอ่ืนอยางจริงใจ รูจักยอมรับในความสามารถของผูอ่ืน 
    2.6.5 ฝกแสดงความชื่นชม ใหกําลังใจซึ่งกันและกันตามวาระที่เหมาะสม 
 รีเบคกา (Rebecca. 1998: 200-204)  ไดกลาวถึงวิธีการพัฒนาความฉลาดทางอารมณใน
หองเรียนของเด็กนักเรียนในระดับประถมศึกษา  โดยการจัดมุมหองเรียน (The Comfort Corner)  
ไวเพ่ือจุดประสงคดังนี้ 

1. ใหเด็กไดแสดงออกซึ่งความรูสึกของตนเอง โดยการบอกเลาความรูสึกใหเพ่ือนฟง 
การแสดงทาทางที่บอกถึงความรูสึกของตนเอง  การรองเพลงและการวาดรูประบายสีเพ่ือแสดง
อารมณ 

2. การใชดนตรีและการเตนรํา โดยใหเด็กไดแสดงออกรวมกับเพ่ือนๆ เพ่ือฝกการ
เปนผูนําและการเปนผูตาม 

3. การใหเด็กไดอานหนังสือที่สงเสริมใหเกดิจินตนาการ ที่จะชวยเสริมสรางแรงจูงใจ 
ที่จะประสบความสําเร็จในชีวติ และการมีชีวิตครอบครัวที่เปนสุข 

4. การใหเด็กไดสรางจินตนาการถึงสิ่งที่หวังไว  หรือการตั้งคําถามวาพวกเขารูสึก
อยางไร ถาหากเขาไดเปนในสิ่งที่หวัง 

5. ใหเด็กเขียนเลาถึงความวิตกกังวลของตนเองวา ตนรูสึกอยางไรและจัดการกับ
ความรูสึกนั้นไดอยางไร 
 นอกจากนี้ ทศพร  ประเสรฐิสุข  (2542: 17-18)  ไดเสนอแนวทางการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณ ไวดังนี้ 

1. ฝกใหเด็กรูจักคุณคาของตนตามความเปนจริง ใหมองตนเองอยางตระหนักรู มอง
ตนเองในแงดี รูสึกดีกับชีวติ สามารถชื่นชมตัวเองได เปนการฝกใหรูจักอารมณตนเอง 

1.1 ฝกตระหนักรู  สํารวจตนเองโดยวิธีการตางๆ เชน การนั่งสมาธิ 
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1.2 ใหความรูเรื่องการเขาใจตนเองเขาใจผูอ่ืน  อาจใชกิจกรรมกลุมและเทคนิค
อ่ืนๆ  

2. รูจักแยกแยะอารมณของตนวาดีหรือไมดี และเลือกแสดงออกทางอารมณไดอยาง
เหมาะสม อาจใชการฝก 
   2.1 ฝกการแสดงออกที่เหมาะสม 
   2.2 ฝกการสื่อสารที่เหมาะสม อาจใชเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตร 

3. รูจักปฏิบัตติามกฎ ระเบียบของสังคมดวยความเต็มใจ ซึ่งครู พอแม คงตองเปน
ผูนําในการฝกและทําตัวเปนแบบอยางทีดี่ใหเด็ก และใหกําลังใจเม่ือเด็กทําตามระเบียบ เปนตน 

4. รูจักและเขาใจธรรมชาติอารมณของตนเอง จําแนกแยกแยะไดวา อารมณใดที่เปน
ประโยชน  เปนโทษแกตนเอง  โรงเรียนและสถานศึกษาควรมีอาจารยผูทําหนาทีแ่นะแนวที่จะให
คําปรึกษา (Counseling) แกเด็ก 

5. การรูจักบริหารจัดการกับอารมณของตนเองได เพ่ือใหรูวา อารมณเกิดไดทุกอยาง 
แตเราไมสามารถแสดงอารมณทุกอยางได ฝกความสามารถในการควบคุมอารมณ และแสดงออกได
อยางเหมาะสมกับบุคคล สถานที่ เวลา และเหตุการณทั้งอารมณดี และไมดีเพื่อใหเกิดความสมดุล
ในการจัดการกับอารมณตนเอง รูจักแสดงออกทางอารมณ และระบายอารมณไดอยางเหมาะสม ฝก
ความสามารถในการผอนคลายความเครยีด เชน การผอนคลายกลามเน้ือ การเลนกีฬา ออกกําลัง
กาย การเตนรํา การอานหนังสือ การรองเพลง เปนตน 

6. การแสดงออกทางอารมณที่เหมาะสม โดยคํานึงถึงสีหนา  ทาทางและคําพูด    
เด็กจึงตองไดรับการฝก  อาจจะเปนชั่วโมงโฮมรูมหรือกิจกรรมคาบแนะแนว 

7. รูจักหยุดการแสดงอารมณที่ไมดี ความสามารถในการไตรตรองกอนการ
แสดงออกและสามารถที่จะอดทนรอคอยที่จะแสดงพฤติกรรมได 

8. ฝกการสรางแรงจูงใจใหเกิดกับตนเอง  แรงจูงใจ  ที่สําคัญคือ  แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์
(Achievement Motive) และแรงจูงใจใฝสมัพันธ (Affiliation Motive) 

9. ฝกความสามารถในการหยัง่รูอารมณผูอ่ืน สามารถรับรูอารมณและความรูสึกของ
ผูอ่ืนเพื่อใหเกิดความเขาใจและเห็นอกเหน็ใจผูอ่ืน (Empathy) จะตองฝกใหนึกถึงผูอ่ืนที่เรียกวา ใจ
เขาใจเรา ฝกการสังเกต การตรวจสอบอารมณ 

10. ฝกทางดานมนุษยสัมพันธการแสดงน้ําใจเอ้ืออาทรตอผูอ่ืน เห็นคุณคาของตนเอง
และผูอ่ืน ฝกการใหเกียรตผิูอ่ืนดวยความจริงใจ สามารถแสดงความชื่นชอบ ชื่นชมและใหกําลังใจซึ่ง
กันและกันไดในวาระที่เหมาะสม 
 

  บทบาทครูในการสงเสรมิความฉลาดทางอารมณ 
  ครูเปนผูที่มีบทบาทสําคญัและมีอิทธิพลตอความคิด การกระทํา และการแสดงออก
ของนักเรียน จนบางครั้งครูเปรียบเสมือนเปนแมแบบของนักเรียนโดยอัตโนมัติ การสรางนักเรียนให
เปนผูที่มีความฉลาดทางอารมณบุคลากรทุกคนในโรงเรียนตองรวมมือกัน ดังที่วีระวัฒน  ปนนิตามัย 
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(2542: 165)  กลาวไววา ผูบริหารคร–ูอาจารย เจาหนาที่ของโรงเรียนและนักเรียนควรถือเปนหนาที่
ในการที่จะรวมกันพัฒนาเชาวอารมณในระดับบุคคล ระดับกลุมและระดับองคกร ไปพรอมๆ กันไม
ควรมุงเปาหมายแตเพียงเพ่ือพัฒนา EQ ของนักเรียน นักศึกษาเทานั้น ครูตองเสริมสรางบรรยากาศ
การเรียนรูที่เปนประชาธปิไตย ใหความเคารพและการรับฟง เกื้อหนุนใหนักเรียนนักศึกษาเหน็วา
ความคิดความรูสึกของตนเปนที่รับฟง มีความสําคัญและมีความหมาย ระดับความฉลาดทางอารมณ
ของครูผูสอนมีความสําคัญมากที่สุดในการสรางความฉลาดทางอารมณในชั้นเรียน วิธีการที่สําคัญ
ที่สุดในการเพิม่ความฉลาดทางอารมณใหกับผูเรียน กค็ือ ครูผูสอนจะตองสามารถควบคุมอารมณ
ของตนเองได ความสําเร็จและประสทิธิภาพของครูผูสอนที่สําคัญคือ การที่สามารถควบคุม
ความรูสึกทางลบไดอยางเหมาะสมตามสภาพความเปนจริง และมีสุขภาพที่สมบูรณ 
 วราภรณ  ขันธตุย (2545: 38)  ไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทบาทของครูผูสอนในการ
สงเสริมความฉลาดทางอารมณ  โดยการเปนแบบอยางทางอารมณ (Emotional Models)  เปนผู
ฝกหัดทางอารมณ (Emotional Coaches) และเปนผูใหคําปรึกษาทางอารมณ (Emotional Mentors)  
แกผูเรียนและจะตองทําการปฏิบัติจริงในสถานการณจริง และตลอดเวลาของกระบวนการเรียนรูทั้ง 
ที่เปนรูปแบบและไมเปนรูปแบบ ซึ่งสามารถกระทําได  2 ขั้นตอนใหญ ๆ ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1  การจัดการกับอารมณตนเอง (Managing Your own Emotion) ไดแก 
   1. การระบุชี้ชัดถึงความรูสึกของตนเอง 
   2. รับผิดชอบกับอารมณของตนเอง 
   3.  ตระหนักในอารมณของตนเอง 
   4. ทํางานดวยความใจกวางและยอมรับในอารมณของตนเอง 
   5. ทํางานดวยความใจกวางและยอมรับในอารมณของตนเอง 
  ขั้นตอนที่ 2  การชวยใหผูเรียนมีความรูสึกที่ดีจากการเพิ่มความฉลาดทางอารมณ 
ไดแก 
   1. ชวยใหผูเรียนบงบอกความรูสึกของตนเอง 
   2. ชวยใหผูเรียนพบทางเลือกที่เปนจริงสําหรบตนเอง 
   3. เคารพในความรูสึกของผูเรียน 
   4. ใชความมีเหตผุลทางอารมณตอผูเรียน 
   5. ใหอํานาจแกผูเรียน 
   6. ชวยลดความขัดแยง 
   7. ตกลงเกี่ยวกบัการแสดงพฤติกรรมตามเปาหมาย 
 นอกจากนี้ การสอนบุคคลใหมีความฉลาดทางอารมณนั้น จะตองลบพฤติกรรมที่ไมดี
เสียกอนแลวจึงคอยเรียนรูพฤติกรรมที่พึงประสงค ซึ่งจะตองใชเวลาในการฝกดวยประสบการณจริง 
และมีการใหแรงจูงใจที่ดีตอการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ดีขึน้ โดยสรุปบทบาทของครใูน
การสงเสริมความฉลาดทางอารมณนั้น  ครูจะตองเปนผูที่มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตดีเขาใจ
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บทบาทหนาที่ของตนเองในการสงเสริม EQ  ใหกับเด็ก  ครูควรเปนแบบอยางเปนผูสราง
ประสบการณและจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณและเปนที่ปรึกษาทีดี่ใหแกนักเรียน 
 กลาวโดยสรุป  การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ เปนกระบวนการที่ตองไดรับการฝกฝน
อยางตอเน่ืองและสม่ําเสมอ โดยการจัดกิจกรรม จัดสถานการณและสิ่งแวดลอม ใหเหมาะสมกับ
ความตองการของแตละบุคคลและบุคลากรทุกฝายตองใหความรวมมือกัน ในสถานศึกษาการพฒันา
ความฉลาดทางอารมณอาจทําไดโดยการจัดกิจกรรมตามหลักสูตรและการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร
ตางๆ โดยเฉพาะกิจกรรมนันทนาการจะชวยใหเด็กเกิดการพัฒนาความฉลาดทางอารมณไดมาก
ยิ่งขึ้น 
 

 ลักษณะของผูที่มีความฉลาดทางอารมณ 
 ผูที่มีความฉลาดทางอารมณจะเปนบุคคลที่มีบุคลิกและลักษณะที่แตกตางจากบุคคลทัว่ไป
ดังที่ ผองพรรณ  เกิดพิทักษ  ไดกลาวถงึลักษณะของบุคคลที่มีเชาวอารมณไวตงัตอไปน้ี 
  1. รูจักและเขาใจความรูสึกของตนเองและผูอ่ืน  รูจุดเดน จุดดอยของตนเอง สามารถ
ควบคุม จัดการและแสดงอารมณไดอยางเหมาะสม  มีสติที่สามารถรับรูและตระหนักรูไดวาขณะนี้
กําลังทําอะไร  รูสึกอยางไร  ตลอดจนสามารถรับรูเกี่ยวกับสภาพแวดลอมไดอยางเหมาะสม (Self - 
Awareness)   
  2. มีพลังใจ มีแรงบันดาลใจที่จะกระทําสิ่งหนึง่สิ่งใดใหบรรลุเปาหมายในชีวติ (Self-
Motivation)  
  3. สามารถอดทนอดกลั้นตอสภาพตางๆ ที่เกิดขึ้น  ตลอดจนสามารถเผชิญตอ
สภาพแวดลอมตางๆ ที่กอใหเกิดความเครียดไดอยางเหมาะสม (Stress Tolerance) 
  4. มีความยืดหยุน (Flexibility) ไมยึดม่ันถือม่ัน จนทําใหปรับตวัไมได 
  5. มีความสามารถที่จะควบคุมตนเอง (Impulse Control) 
  6. มีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน (Empathy)  
  7. มีสัมพันธภาพที่บงบอกถึงความไววางใจผูอ่ืน (Trusting Relationship) มีความ
จริงใจและซื่อสัตย 
  8. มีความคิดริเริม่ (Initiative) มีความคิดสรางสรรค (Creatively) 
  9. มองโลกในแงดี (Optimism) 
 วิลาสลักษณ  ชัววัลลี  (2542: 41)  ไดกลาวถึงผูที่มีเชาวนอารมณที่ดี คือ ผูที่มีลักษณะ
ดังตอไปน้ี 

1. รูจักตนเอง รูเทาทันภาวะอารมณของตน รูจุดเดน จุดดอยในความเปนตัวของ
ตัวเอง 

2. ควบคุมอารมณ ความรูสึก การแสดงออกของตนเองไดใหถูกกับกาลเทศะ ปรบัตวั
เองใหเขากับสถานการณตางๆ ไดดี 
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ชาย 

หญิง 

3. สามารถสรางแรงจูงใจที่ดีใหแกตนเอง มองโลกในแงดี มีความคิดริเริ่ม ไมยนยอ
หรือทอถอยงาย 

4. แสดงความเอื้ออาทร เห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ตระหนักรูในความรูสึก ความตองการ
ของผูอ่ืนไดดี สรางและรักษาสายสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืนได 

5. มีทักษะทางสงัคมที่ดี ทั้งน้ีเปนผลมาจากพัฒนาการในขั้นแรกๆ ที่ทาํใหผูที่มี EQ 
สูงสามารถเขากับผูอ่ืนไดเปนอยางดี มีไหวพริบสรางความรวมมือรวมใจจากคนหลายๆ ฝายได 
 เม่ือพิจารณาความฉลาดทางอารมณระหวางเพศหญงิและเพศชายแลว  ในภาพรวมจะพบ
ความแตกตางอยูบางวา โดยเฉลี่ยแลวเพศหญิงเปนผูที่รูจักภาวะอารมณของตนไดดีกวาเพศชาย  มี
การแสดงความเห็นอกเห็นใจ  ชวยเหลือเกื้อกูล  แสดงความมีน้ําใจมีความเกงคนมากกวา  ในขณะ
ที่เพศชายเปนผูที่มีแนวโนมที่จะมีความมั่นใจในตัวเอง  มองโลกในแงดี  อดทนตอความเครียดและ
แรงกดดันไดดีกวาเพศหญงิและมีความสามารถปรับตวัเขากบัสถานการณตางๆ ไดหลากหลาย 
มากกวา  แตทั้งน้ีก็หาใชวาชายบางคนไมมีความเอื้ออาทรหรือเชื่องชาตอความรูสึกของผูอ่ืน ผูหญิง
บางคนเปนผูที่มีความสามารถแกไขปญหาเฉพาะหนาและเผชิญตอความเครียดและแรงกดดันตางๆ 
ไดดีกวาชาย  โกลแมน (Goleman: 1998)  เชื่อวาโดยภาพรวมแลว ความฉลาดทางอารมณของเพศ
ชายและเพศหญิงไมแตกตางกัน 
 ระดับสติปญญา (IQ)  กับความฉลาดทางอารมณ (EQ) ลักษณะของความเปนผูที่มีระดับ 
IQ สูง ไมไดเปนหลักประกนัวาจะมี EQ สูงตามไปดวย  บางครั้งผูที่มี IQ สูงอาจจะมีพฤติกรรมที่ดู
แปลกจากบุคคลอ่ืน  หรืออาจจะปรับตวัเขากับบคุคลอืน่ไมได หรือมีความมั่นใจในตนเองมากเกินไป 
จะขอยกตวัอยางดังแผนภาพที่แสดงถึงลักษณะของบุคคล ที่มีระดบัความสามารถทางสติปญญาและ
เชาวนอารมณสูง เม่ือจําแนกตามเพศ 

        EQ สูง        IQ สูง 
- ชอบสังคม เปดเผยราเริง 
- สามารถทําใหผูอ่ืนเปนสุขไดงาย 
- ไมหวาดกลัว วติกกังวล เปนคนคิดมาก 
- รักษาคําพูด ทําตามสัญญา 

- ม่ันใจในตนเอง 
- รอบรูในงานหนาที่ 
- สนใจในสิ่งทีเ่กี่ยวของกับตนเอง 
- ชอบวิพากษวิจารณและจูจ้ี 

- ม่ันใจในตนเองในระดับที่เหมาะสม 
- เปดเผยความรูสึก  ตรงไปตรงมา 
- มีความรูสึกที่ดีกับตนเอง 
- มีความเปนสุข สนุกกับชวีิต 

- เชื่อม่ันในความคิดอานของตนเอง 
- วิตกกังวล คดิมาก บางทีรูสึกวาตนมีความผิด 
- บางครั้งไมกลาแสดงจุดยืนหรือความรูสึก   
ของตนออกมา 

 

ภาพประกอบ 3  ลักษณะของชายหญิงที่มี EQ และ IQ สูง 
 

 ที่มา:  วีระวัฒน  ปนนิตามัย.  (2542). เชาวอารมณ (EQ). หนา 142. 
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 สตีฟ ไฮน  (วีระวัฒน  ปนตานามัย. 2542: 143; อางอิงจาก Steve Hein. 1999)  ได
รายงานลักษณะที่บงชี้ถึงความเปนผูที่มี EQ สูงและต่ํา ดังปรากฏในตารางตอไปน้ี 
 

ตาราง  1  เปรียบเทียบลักษณะของผูทีมี่ EQ สูงและต่ํา 
 

ผูที่มี EQ สูง ผูที่มี EQ ตํ่า 
1. แสดงความรูสึกของตนออกมาไดชัดเจน

ตรงไปตรงมา 
2. ไมถูกครอบงําดวยความรูสึกในทางลบตางๆ 
3.  สามารถอานภาษาทาทางในการสื่อสารไดดี 
4. ชีวิตผสานจากเหตุผล ความเห็นจรงิ ตรรกและ

ความรูสึกอยางไดดุล 
5. พึ่งพาตนเองได มีความเปนอิสระดานการใชเหตุผล

ทางจริยธรรม 
6. สรางแรงจูงใจที่ดีใหเกิดภายในตนได 
7. สามารถนําภาวะอารมณของตนกลับคืนสูสภาวะ

ปกติได 
8. มองโลกในแงดี ไมยอมแพกับอุปสรรคหรือปญหา 
9. สนใจและใหความสําคัญกับความรูสึกของผูอื่น 
10. ไมถูกครอบงําโดยความกลัวหรือความวิตกกังวล 
11. สามารถระบุความรูสึก ภาวะอารมณทางลบตางๆ 

ที่เกิดขึ้นกับตนเองในขณะนัน้ได 
12. รูสึกเปนธรรมชาติเม่ือพูดเกี่ยวกับความรูสึกนึกคิด

ตางๆ 
13. ชีวิตไมถูกชี้นําโดยอํานาจ ความร่ํารวย เกียรติยศ 

ศักดิ์ศรี ตําแหนง ชือ่เสียง หรือ การไดรับการ
ยอมรับ 

14. กลาเผยความรูสึกนึกคิดของตนเองออกมา ไม
พยายามสอดแทรกความคิดไวในความรูสึกของ
ตนเอง  

15. มองหาแงมุมทีด่ีจากภาวะอารมณในทางลบหรือ
สถานการณอันเลวราย 

16. แยกแยะสิ่งที่เปนความคิดออกจากความรูสึกได 

1. ไมรับผิดชอบตอความรูสึกของตน แตวิพากษ
ตําหนิผูอื่น 

2. บอกไมไดวาทําไมตนถึงคิดรูสึกเชนนั้น 
3. กลาวหาโจมตี ตําหนิ ตัดสิน ทําลายขวัญกําลังใจ

ผูอื่น 
4. มุงวิเคราะหผูอืน่มากกวาแสดงความเขาอกเขาใจ 
5. บุมบามทึกทักมักคิดแทนเรา เชน “ผมคิด (เชื่อ

หรือเดา) วาคุณ...” 
6. แสดงความไมซื่อตรงเกี่ยวกบัความรูสึกนึกคิดของ

ตน 
7. พูดสะทอนความรูสึกนึกคิดของตนสูงหรือตํ่ากวา

ความเปนจริง 
8. ทําเรื่องเล็กใหเปนเรื่องใหญ บางทีก็แสดงปฏิกิริยา

กับส่ิงเล็กๆ นอยๆ อยางเกินเหตุ 
9. ขาดสติสัมปชัญญะ สิ่งที่พูดกับส่ิงที่ทําไมตรงกัน 
10. ผูกใจเจ็บ อาฆาตแคน ใหอภัยคนไมได 
11. ชอบทําใหผูอื่นรูสึกวาเขาผิด 
12. ยัดเยียดความรูสึกนึกคิดตางๆ ใหคูฟงคนอืน่ 
13. เผยความรูสึกที่แทจริงที่เกิดขึ้นกับตัวเองไมได 
14. ไมใสใจความรูสึกนึกคิดของผูอื่น 
15. พูดออกมาโดยไมคิดถึงหัวอกผูอื่น 
16. ยึดมั่นในความคิด ความเชื่อของตนเองใจไมเปด

กวาง 
17. เปนผูฟงที่ไมด ีพูดขัดจังหวะ บั่นทอนขวัญและ

กําลังใจคูสนทนา เนนขอเท็จจริงมากเกินไป โดย
ไมคํานึงถึงความรูสึก 

18. ใชภูมิปญญาของตน วิพากษตําหนิผูอื่นสรางภาพ
วาตนฉลาดหรือเหนือกวาผูอืน่ไมรูไมสนใจวาคน
อื่นจะมองตนอยางไร 
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 ในสภาวะที่เปนจริงโดยทั่วไปเราจะสังเกตลักษณะของผูที่มีความฉลาดทางอารมณสูงและ
ต่ําไดโดยการสังเกตจาก การพูด การกระทํา และการแสดงออกของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง คําพูดจะ
แสดงออกถึงความรูสึกนึกคิดที่อยูภายในจิตใจ และแสดงใหเห็นถึงพ้ืนฐานความรูและสภาวะอารมณ
ของบุคคลนั้น 
 

 การประเมินความฉลาดทางอารมณ 
 การประเมินความฉลาดทางอารมณ  เปนการประเมินความสามารถดานความรูสึกของ
บุคคลทางดานตางๆ  เชน  การควบคุมอารมณ  การเขาใจและเห็นใจผูอ่ืน  การสรางแรงจูงใจ  
ความรับผิดชอบ  การตัดสินใจ การแกปญหา ความภูมิใจในตนเอง การพอใจในชีวิตและความสงบ
สุขทางใจ  ในการประเมินความฉลาดทางอารมณทําไดหลายลักษณะ ไดมีผูเสนอแนวคิดและวธิกีาร
ประเมินความฉลาดทางอารมณ ดังนี้ 
 วีระวัฒน  ปนนิตามัย (2542: 82)  ไดเสนอหลักการวดัและประเมินความฉลาดทางอารมณ
และแนวทางการประเมินความฉลาดทางอารมณ  ดังตอไปน้ี 
  1. หลักการวัดและประเมินความฉลาดทางอารมณ มี 2 ลักษณะ ดังนี ้

   1.1 จากการที่ใชเครื่องมือที่เปนปรนัย (Objective Measure) เชน  การทดสอบ 
แบบสอบถาม แบบประเมิน 
   1.2 การใหรายงานหรือแสดงความรูสึก (Subjective Measure) เชน การ
สัมภาษณ การสังเกต การรายงานตนเองโดยการเขียนบันทึก การรายงานความรูสกึจากสิ่งเราตางๆ 
ไมวาจะเปนภาพเขียน คําคณุศัพท เสียงเพลง การแสดงออกในสถานการณสวมบทบาท 
  ในการประเมนิแตละแนวทางใหผลการประเมินที่มีความเชื่อถือได และความเที่ยงตรง
แตกตางกันไป ยังไมมีขอสรุปวาวธิีไหนเหมาะสมที่สุด เน่ืองจากงานศึกษาวิจัยเชิงประจักษมีอยู
อยางจํากัด และอยูในขั้นของการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
  2. แนวทางการประเมินความฉลาดทางอารมณ 
   2.1 การประเมินดานแรงจูงใจภายในบุคคล (Interpersonal Motivation)  เปนการ
ประเมินแรงจูงใจที่ผลักดันใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเกดิความรูสึกหรือภาวะอารมณเชนนั้น  แรง
บันดาลใจใหแสดงออกโดยอาจจะมีสิ่งกระตุนความรูสกึนึกคิด อาทิ การเขียนความเรียง (Essay 
Tests)  การตอบขอความใหสมบูรณ  การเขียนบันทกึประจําวัน การใหเลาเหตกุารณที่ฝงใจ หรือที่
เคยประสบมา โดยใหเขียนเลาถึงสถานการณตางๆ ทั้งน้ี ผูประเมินตองระมัดระวังในการกําหนด
คําตอบทีถู่กตอง ใหแกความรูสึกนึกคิด ประสบการณตางๆ การประเมิน EQ ดวยแนวทางนี้
จําเปนตองใหผูประเมินที่มีประสบการณและมีความเชีย่วชาญดานพฤติกรรมศาสตรและดาน EQ 
   2.2 การใชเทคนิคเหตุการณสาํคัญ (The Critical Incident Technique) หรือกรณี
เหตุการณ (Incident Case)  เปนการวเิคราะหพฤติกรรมในเชิงคุณภาพ โดยใหผูเลาบรรยายหรือ
เขียนถึงเหตุการณที่บงชี้ถึงการคิด รูสึก และการแสดงออกที่เกี่ยวกบั EQ  ในระดับตางๆ แลวให
เลือกเรียงลําดับพฤติกรรมที่ผูตอบเคยปฏิบัติหรือมีความตั้งใจจะปฏบิัติเพื่อนําคะแนนมาประมวล
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สรุปอางอิง (Infer) ถึงระดับ EQ ของผูตอบ ขอดีของวิธนีี้คือมุงใหกรอบที่เปนแนวทางเดียวกันกบั
ผูตอบทุกคนอยางเทาเทียมกัน บางทีก็จะเปดโอกาสใหเลือกเขียนตอบแตละตัวเลือก ก็มีความ
เปนไปไดในระดับตางๆ กนั มากบาง นอยบาง โดยไมตองพะวงถึงความถูก-ผิด ขอเสียคือ ยังเปน
การประเมิน EQ จากการรายงานตัวเองวาตั้งใจจะทําอะไรอาจมีการบิดเบือน “สรางภาพ” ตนเอง
ขึ้นมา ขาดความสมจริงเชิงสถานการณประจําวันที่แสดงออก 
   2.3 สถานการณจําลอง (Simulation) เปนการกําหนดเหตุการณขึ้นใหมีความ
สมจริงใกลเคยีงกับเหตุการณที่เปนสิ่งเรา เพ่ือกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมที่สะทอนถึงความรูสึก
และภาวะอารมณตางๆ ของตนออกมา โดยมีอาจเสแสรงหรือแกลงปฏิบัติได ขอดีของสถานการณ
จําลองคือ เปนการกระตุน หรือ ดึง พฤติกรรมภาวะอารมณ ที่เรามุงมองหาจากการประเมิน ขอเสีย
ประการหนึ่งของสถานการณจําลองคือ ใชเวลาในการศึกษาสรางนานและมีราคาแพง ตองอาศัย
ผูสราง ที่มีความรอบรูทางการวัดการประเมินพฤติกรรมในองคการ 
   2.4 การสัมภาษณในเชิงลึก (In-depth Interview)  เปนการสัมภาษณแบบก่ึง
โครงสรางที่มีความยืดหยุน ใหอิสระแกผูเขารับการสัมภาษณเปนฝายริเริ่มการสนทนาในประเดน็
ตางๆ ที่เกี่ยวกับตวัเอง ทั้งในดานความสําเร็จและความลมเหลว ความเสียใจ เปาหมายของการ
สัมภาษณเชิงลึก เพ่ือใหไดขอมูลเชิงพฤติกรรมในแงมุมตางๆ  ของผูเขารับการสมัภาษณ ปกตแิลว
การสัมภาษณเชิงลึกจะใชเวลานานประมาณ 1.30 - 2 ชั่วโมง และเปนการสัมภาษณแบบหนึ่งตอ
หนึ่ง กรรมการหนึ่งคนกับผูสมัคร 1 คน เทานั้น โดยกรรมการจะกระตุนใหผูเขารับการสัมภาษณ
แสดงความรูสึกนึกคิดที่เปนตัวของตัวเองที่แทจริงออกมาตามขอเท็จจริงที่เกิดขึ้น ขอมูลตางๆ ที่ได 
กรรมการจะนํามาประมวลเปนขอมูล หรือ ภาพ เกี่ยวกับบุคคลคนนั้น ในการคัดเลือกบุคคลเขาสู
ตําแหนง จะใชขอมูลดังกลาวจําแนกผูสมัครวาคนไหนที่มีแนวโนมจะเปนผูปฏิบตัิงานที่ดีหรือดี
มากกวากัน  การสัมภาษณเชิงลึก มักจะทํากัน 3 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมการสัมภาษณ ขั้น
ดําเนินการสัมภาษณ และขัน้สรุปผลสัมภาษณ 
   2.5 แบบทดสอบที่มีความเปนปรนัย การใหรายงานตนเองและแบบวัดเชิงอัตวิสัย 
(Objective, Self-Report, and Subjective Measures) 
   ตัวอยางแบบวัดที่ใหรายงานตนเอง (Self-Report EQ Measures) 
    1.  Trait Meta-Mood Scale ของ Salovey และคณะ (1995)  จํานวน 30 ขอ  
3  องคประกอบ  ไดแก  การใสใจในความรูสึก ความชดัเจนของอารมณ และการปรับปรุงภาวะ
อารมณ โดยใหผูเขาสอบรายงานวา ตนเห็นดวยกับแตละขอความในระดับใด ไมเห็นดวยอยางยิ่ง  
ไปจนถึงเห็นดวยอยางยิ่ง  
    2.  Toronto Alexithymia Scale  แบบรายงานตนเองที่ใหผูตอบเลือกตอบวา
แตละขอความ  “ใช” หรือ “ไมใช”  กับคําถาม 20 ขอ  สรางโดย Bagby, Taylor; & Parker ในป 
1994 Alexithymia  เปนลักษณะความผิดปกติทางจิตใจของบุคคล  ที่รูสึกยากลําบากใจในการ
รายงานเกี่ยวกับตนเอง โดยเฉพาะการพดูคุยเกี่ยวกบัความรูสึกอารมณตางๆ ของคน 
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    3.  Emotional Control Questionnaire  ฉบับยอจํานวน 32 ขอ 4 มิติ ดานละ 
8  ขอ  สรางโดย Roger  และ Najarian  ในป 1989 วัดวาผูรับการทดสอบสามารถควบคุมตวัเองได
ดีเพียงใด 
    4.  แบบสอบถามประเมินการแสดงความรูสึก ภาวะอารมณที่เอ้ืออาทรผูอ่ืน 
(Emotional Empathy) มี 33 ขอ โดยใหผูตอบตอบวา “ใช” หรือ “ไมใช”  กับแตละกิจกรรมสรางโดย 
Mchrabian กับ Epstein  ในป 1970 เพ่ือประเมินวาบคุคลแสดงความรูสึกเอ้ืออาทรกับผูคนในแตละ
สถานการณตางๆ หรือไม 
    5.  แบบทดสอบ EQ มีผูสรางแบบทดสอบวัด EQ อยูหลายคนดวยกัน       
พอสรุปไดดังนี้ 
     แบบที่ 1 : EQ Map  วัดทกัษะดาน EQ ของผูบริหาร  มี  5 หมวด  วัด  21 
ดาน  จํานวน  259 ขอความ  สรางโดย Cooper; & Sawaf  ในป 1997 โดยใหคิดทบทวนเหตกุารณ
ในรอบระยะเวลาที่ผานมาวาคิดรูสึกอยางไร แลวใหตอบวาเห็นดวยกับขอความนั้นในระดับใด 4 
ชวงคา 
     แบบที่ 2 : BarOn  Emotional Intelligence Inventory (BarOn EQ-I)  
Reuven BarOn  นักจิตวทิยาคลินิกชาวอิสราเอลสรางขึ้นในป 1992 จากการศึกษาคนควาเกีย่วกับ 
EQ มานานนับแตป 1980 แบบวัด BarOn EQ-I  ประกอบดวย 5 หมวด 15 ดาน จํานวน 130 
ขอความ และอีก 3 ขอ เปนขอตรวจสอบความเที่ยงตรงของการตอบ โดยใหผูตอบพิจารณาแตละ
ขอความวาใชตนเองในระดบัใด 1-ไมใชตนเอง  ไปจนถึง  5-เปนจริงเกี่ยวกับตนเอง  ใชเวลาตอบ
ประมาณ  30-40 นาที มีหลายแบบที่ปรบัใหเหมาะกับลักษณะของผูตอบ  อาทิ ฉบบัผูตอบที่อายุ 
16 ปขึ้นไป ฉบับของเด็ก ฉบับของวยัรุน 
     แบบที่ 3 : The Emotional IQ Test  สรางโดย Peter Salovey; & John 
Mayer  อยูใน CD-ROM ในป 1998 วัด 4 ดาน หลักที่สะทอนแนวคิด EQ องคประกอบ 4 ดานของ  
The Emotional IQ Test  ไดแก  1) ความสามารถในการระบุอารมณตางๆ ได  2) ความสามารถใน
การใชอารมณ  3) ความสามารถเขาใจอารมณ  4) ความสามารถในการควบคุมอารมณ 
     แบบที่ 4 : Weisinger’s EQ  Instrument  ในป 1997 Hendrie Weisinger 
เสนอแบบประเมิน EQ  45 ขอ  วัด 5 ดาน ของ EQ โดยมุงเพ่ือประโยชนในการพฒันา EQ  แบบ
ประเมินน้ีใหผูตอบประเมินวาตนเองแสดงพฤติกรรมตางๆ  ในระดับใด 1 = แสดงออกนอยมากๆ   
7 =  แสดงออกมากที่สุด ผลที่ไดจะนําไปใชในการปรบัปรุงพัฒนา EQ แตละดาน 
     แบบที่ 5 :  แบบวัด EQ  ของ Schuttle และคณะ  ในป 1998 คณะผูวิจัย
ของมหาวิทยาลัย Nova Southeastern รัฐฟลอริดา สหรัฐอเมริกา พัฒนาแบบวดั EQ  33  ขอ ขึ้น
จากโมเดลพื้นฐาน เกี่ยวกบั EQ ที่ Salovey และMayer เสนอไว  องคประกอบที่แบบทดสอบวัดไม
เกี่ยวของกับความสามารถของสมอง  แตมีความเกี่ยวของกับบุคลิกภาพเปดตนตอประสบการณ
(Openness to Experience) ของโครงสรางบุคลิกภาพ 5 องคประกอบ (The Big-Five Personality 
Model) ผูตอบพิจารณาแตละขอความและประเมินตนเองในระดับ 5 ชวงคาวาแสดงออกในระดับใด 



 42 

    แบบที่ 6 : EQ Test  Goleman (1995)  ไดสรางแบบวดัเชิงสถานการณ 10 
เหตุการณขึ้น เพ่ือใหผูตอบเลือกรายงานตนเองวา จะแสดงออกเชนไร จาก 4 ตัวเลือก ผูสนใจโปรด
คนควาเพิ่มเตมิไดจาก What’s you EQ? The Utre, Lens, Utne Recder (on-line) 
http://www.Utne.Com./lens/bms/eg.html/  (วีระวัฒน  ปนนิตามัย. 2542: 106) 
    แบบที่ 7 : Affective Communication Test  เปนแบบวัดใหรายงานตนเองวา 
ขอความตางๆ จํานวน 13 ขอความนั้นเกิดขึ้นกับตนเองบอยครั้งในระดับใดในชวงคา 9 คา เชน  
ขณะพูดคุยทางโทรศัพท ขาพเจามักจะแสดงอารมณออกมาไดโดยงาย หรือความรูสึกดานอ่ืนๆ 
    แบบที่ 8 :Emotion Perception Test เปนแนวการวัดที่ Mayer, J. D., 
Dipanlo, M.; & Salovey  (1990)  เสนอไวโดยใหผูรับการทดสอบพิจารณาสิ่งเรา 4 ประเภท 
ประเภทละ 12 ชนิด  1) ภาพใบหนาที่แสดงถึงภาวะอารมณตางๆ  2) ภาพสี  3) ทวงทํานองดนตรี 
4) เสียงตางๆ ที่สะทอนถึงภาวะอารมณ  6 ประเภท  ไดแก  ความสุข  ความเศรา  โกรธ  กลวั 
ประหลาดใจและขยะแขยง  โดยใหผูตอบรายงานตนเองเกิดความรูสกึใดบางใน  5 ระดับ  ชวงคา   
1- ไมมีความรูสึกหรือภาวะอารมณใดๆ เลย ไปจนถึง 5 - เกิดความรูสึกหรือภาวะอารมณเชนนั้น
อยางแนนอน 
    ตัวอยางของการประเมิน EQ โดยการใชรายงานภาวะอารมณ 
    1. การใหรายงานภาวะอารมณจากการใหดูบัญชีคําคุณศัพทตางๆ ใหผูรับการ
ทดสอบรายงาน 2 จังหวะ กลาวคือ 1) ประสบการณความรูสึกเชนไรที่เกิดขึ้นกับตนเองบอยครัง้มา
ที่สุดในแตละวันแตละสัปดาห ในระดับชวงคาใด 1-5 จากนั้นใหรายงานวา 2) ตนไดแสดงออกเชนไร 
ผลเปนเชนไร เพ่ือเปนการประเมินการสือ่สารที่เกี่ยวกบัอารมณความรูสึกตางๆที่เกิดขึ้นกับตนเอง 
ซึ่งถือวาเปนทักษะ ที่สําคญัของการพัฒนา EQ ในตนเอง และความเขาใจอันดีกับผูอ่ืนในรอบ 1 
สัปดาหที่ผานมา ทานมีความรูสึกเหลานี้บอยครั้งแคไหน (1=นอย, 5= บอยครั้งทีสุ่ด) (กรณีของ  
Simmons Personal Survey ประเมิน EQ  โดยใหผูตอบเช็คบญัชีคาํคุณศัพทจํานวน 720 คํา    ที่
ตรงกับลักษณะนสิัยของตน)  ดังตัวอยาง 

  วิตกกังวล  หอเห่ียว สงบเย็น รูสึกไมม่ันคง 
  ผอนคลาย  ผิดหวัง  ตื้นตันใจ สมหวังเปยมสุข 
  ดีใจสุดๆ  เครียด  เสียหนา อาฆาตพยาบาท 
  รูสึกผิด  โกรธ  หงุดหงิด ใหอภัย 

    2. การใหรายงานเปนคําพูดจากการใหชมวดิีทัศนเชิงสถานการณทางสังคม
ระหวางบุคคล หรือการใหพิจารณารูปภาพหรือเหตุการณ  ที่เกี่ยวของกับความสมัพันธระหวาง
บุคคลแลวใหรายงานความรูสึกออกมา  การประเมิน EQ ดวยวธิีการเหลานี้ แมใหคาความเทีย่งตรง
ในระดับผวิเผนิ แตประเด็นของความเปนปรนัยภาพความเชื่อถือได และความเที่ยงตรงในเชิงจิตมิติ 
ยังเปนที่สงสยั การประเมินผล และการตีความจําตองอาศัยผูประเมินที่มีความเชีย่วชาญดานอารมณ 
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พัฒนาการของมนุษย และพฤติกรรมศาสตรเปนอยางมาก ดังนั้น บุคคลทัว่ไปที่เลือกใชพึงปฏบิัติ
และแปลผลดวยความระมัดระวัง 
    3. การประเมินเชิงสถานการณ การใหรายงานตนเองอยางบอยครั้ง การใหนึก
ยอนหลังแลวรายงานทางวาจา การประเมินปฏิกิริยาทางใบหนาโดยการวัดคลื่นไฟฟา การสังเกต
พฤติกรรม การสังเกตบคุลิกภาพ การแสดงออกในสถานการณทางสังคม ในการประเมินตองอาศัย
ความรวมมือของนักจิตวิทยาแขนงตางๆ รวมทั้งนักประสาทวิทยาที่มีความเชี่ยวชาญโดยเฉพาะ 
    6 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ ของกรมสุขภาพจิต 
     แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ  ของกรมสุขภาพจิตมีลักษณะเปนขอ
คําถามที่มีความเกี่ยวของกบัอารมณและความรูสึกที่แสดงออกในลักษณะตางๆ มีรายการประเมิน
ดานการควบคุมอารมณ การเห็นใจผูอ่ืน ความรับผิดชอบ ดานแรงจูงใจ การตัดสินใจและแกปญหา 
สัมพันธภาพกับบุคคลอ่ืน ดานความภูมิใจในตนเอง ความพึงพอใจในชีวติและความสงบสุขทางใจ
โดยใหผูตอบเลือกตอบ มีคาํตอบ 4 ลักษณะ  สําหรับขอความแตละประโยค คือ ไมจริง จริงบางครั้ง 
คอนขางจริง จริงมากและใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด แลวนําคะแนนไปเทียบกับเกณฑปกติของ
คะแนนความฉลาดทางอารมณตามกลุมอายุ 
 

 กิจกรรมนันทนาการกับความฉลาดทางอารมณ 
กิจกรรมนันทนาการเปนกระบวนการที่กอใหเกิดความสุข ความสนกุสนานเพลิดเพลิน

และผอนคลายความตึงเครียด ผลของการเขารวมกิจกรรมนันทนาการจะกอใหเกิดการพัฒนา
อารมณสุข สรางประสบการณใหม สงเสริมการมีสวนรวมและการแสดงออก อีกทั้งยังเปนการ
สงเสริมคุณภาพชีวิต เม่ือพิจารณาดูจุดมุงหมายของการพัฒนาความฉลาดทางอารมณก็คือ การ
พัฒนาองคประกอบความฉลาดทางอารมณทางดานการตระหนักรูตนเอง การบริหารจัดการกับ
อารมณตนเอง การสรางแรงจูงใจใหตนเอง การเขาใจอารมณผูอ่ืน และการมีสัมพันธภาพที่ดีกับ
บุคคลอื่น  กระบวนการพัฒนาดังกลาวจะนําไปสูแนวทางการดําเนินชีวติอยูในสังคมไดอยางมี
ความสุข ซึ่งถาพิจารณาแลวจะเห็นถึงความสอดคลองกันระหวางกิจกรรมนันทนาการกับการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ ดังที่ สมบัติ  กาญจนกิจ (2544: 30)  ไดกลาวถึงลักษณะพื้นฐานของ
นันทนาการวา  เปนกระบวนการหรือกิจกรรมที่ชวยพัฒนาคุณภาพชีวติหรือ พัฒนาสังคม ในดาน
ตางๆ ดังนี้ 

 1.  นันทนาการเกี่ยวของกบักิจกรรม มีรูปแบบของกิจกรรมที่หลากหลาย 
 2.  นันทนาการจะตองเปนไปดวยความสมัครใจและมแีรงจูงใจ 

  3.  นันทนาการเกิดขึ้นไดในเวลาที่ไมจํากัด 
 4.  นันทนาการจะตองเปนสิ่งที่จริงจังและมีจุดมุงหมาย 
 5.  นันทนาการเปนการบําบัดรักษา 
 6.  นันทนาการเปนกิจกรรมที่สามารถยืดหยุนและเปนไปได 
 7.  นันทนาการจะตองเปนกิจกรรมที่พึงประสงคของสงัคม 
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นอกจากลักษณะพื้นฐานของนันทนาการดังกลาวแลว นันทนาการยังมี เปาหมายที่สําคัญ 
และสอดคลองกับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ คือ 

 1.  พัฒนาอารมณสุข  นันทนาการเปนกระบวนการที่เสริมสราง และพัฒนาอารมณสุข
ของบุคคล และชุมชนโดยอาศัยกิจกรรมตางๆ เปนสื่อกลางในชวงเวลาวางหรือเวลาอิสระ  การเขา
รวมกิจกรรมตองเปนไปดวยความสมัครใจ  และกิจกรรมนั้นจะตองเปนกิจกรรมที่สังคมยอมรับ 
สามารถกอความสุขสนุกสนาน เพลิดเพลิน และหรือความสุขสงบ 

 2.  เสริมสรางประสบการณใหม   กิจกรรมนันทนาการหลายอยาง ชวยสราง
ประสบการณใหมใหแกผูเขารวม ทั้งน้ีเพราะความหลากหลายของกิจกรรม เชน กิจกรรมทองเที่ยว 
ทัศนศึกษา เสริมสรางประสบการณไมในสถานที่และทรัพยากรทองเที่ยว ไมวาจะเปนทางดาน
โบราณวัตถุ ทัศนียภาพ โบราณสถาน ศิลปะประเพณี วัฒนธรรม หรือสิ่งของหายาก ก็ตาม การเลน
เกมหรือกีฬาพื้นเมือง กีฬาสากล ศิลปหัตถกรรม ดนตรี หรือวรรณกรรม การอาน พูด เขียน 
ตลอดจน นันทนาการนอกเมืองกลางแจง นันทนาการทางสังคม ซึ่งมีความแตกตางของกิจกรรม
มากมาย ขึ้นอยูกับประสบการณ และพ้ืนฐานเดิมของบคุคลหรือชุมชน 

 3.  เพ่ิมพูนประสบการณ  กระบวนการทางนันทนาการ กอใหเกิดการพัฒนาอารมณ
สุข สรางความประทับใจ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความภาคภูมิใจ ความสุขสงบใจที่ไดรับจาก
การเขารวมกจิกรรม ซึ่งจะเปนการเพ่ิมพูนประสบการณใหแกผูเขารวม 

 4.  สงเสริมการมีสวนรวม  นันทนาการใหคุณคา และสงเสริมการมีสวนรวมของบุคคล
และชุมชน กิจกรรมนันทนาการหลายประเภทที่ตองอาศัยความรวมมือ เชน กิจกรรมนันทนาการ
อาสาสมัคร กิจกรรมตามประเพณีตางๆ กิจกรรมกีฬา การอยูคายพักแรม เปนตน กิจกรรมเหลานี้
สงเสริมการมีสวนรวมในการทํางานและสรางมนุษยสัมพันธ 

 5.  สงเสริมการแสดงออกแหงตน  กิจกรรมนันทนาการหลายประเภท เชน 
ศิลปหัตถกรรม กีฬาประเภทตางๆ ดนตรี การเลนเกมประเพณี เปนการสงเสริมใหบุคคลได
แสดงออกในดานความนึกคิด สรางสรรค การระบายอารมณ การเลียนแบบสถานการณ หรือ
พฤติกรรมตางๆ ทําใหสามารถเรียนรูและรูจักตนเองมากขึ้น สรางความมั่นใจ ความเขาใจ และการ
ควบคุมตนเอง การรูจักเลือกกิจกรรม หรือพฤติกรรมในการแสดงออก เปนการสงเสริมสุขภาพและ
บุคลิกภาพใหแกตนเอง 

 6.  สงเสริมคณุภาพชีวิต  กระบวนการนันทนาการชวยสงเสริมและพัฒนาคุณภาพ
ชีวติของบุคคล และสังคม กิจกรรมนันทนาการชวยพฒันาอารมณ ความสุข ความสามารถของ
บุคคล สขุภาพและสมรรถภาพ สงเสริมสุขภาพจิต ความสมดุลของกายและจิต และความสมดุลใน
การแบงเวลาทํางาน นันทนาการเปนการลดความเครยีด ความวิตกกังวล สงเสริมการมีสวนรวมกับ
กลุมสังคม สงเสริมการแสดงออก เพ่ิมพูนประสบการณ สิ่งเหลานี้ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตของสังคม 
ทุกระดับวยั ทุกเพศ นอกจากนี้นันทนาการยังพัฒนาคุณภาพชีวิตในกลุมประชากรทุกกลุม ไมวาจะ
เปนชุมชนยากจนแออัด ชุมชนม่ังมี ประชากรพิเศษ คนพิการ หรือกลุมดอยโอกาสก็ตาม 
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 7.  สงเสริมความเปนมนุษยชาติ  กิจกรรมนันทนาการสงเสริมพฤตกิรรมและพัฒนา
ความเจริญงอกงามของบุคคล ทั้งทางรางกาย อารมณ สังคม สติปญญา และจิตใจ ของทุกคน ทุก
เพศ ทุกวยั ตามความสนใจและความตองการของบุคคล กิจกรรมนันทนาการชวยสรางความเขาใจ 
ความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ชวยสืบทอดศิลปวัฒนธรรมของชนชาติตอไป ใหคณุคา
ทางสังคม การอยูรวมกัน การรวมมือกันอยูในสังคมอยางมีความสุข นันทนาการนานาชาติ เชน 
มหกรรมกีฬา ศิลปวัฒนธรรมนานาชาตจิะชวยสงเสรมิความเขาใจอันดี และมิตรภาพของมนุษย  
ถึงแมวาจะมีระบบการปกครองที่แตกตางกัน 

 8.  สงเสริมความเปนพลเมืองดี   กิจกรรมนันทนาการ เปนการใหการศึกษาแก
เยาวชนในดานการชวยเหลอืตนเอง สิทธหินา ความรับผิดชอบ ระเบยีบวินัยและการปรับตวัใหเปน
สวนหนึ่งของกลุมหรือสังคมที่ดี เปนการพัฒนาความเปนพลเมืองดี ตัวอยางเชน กิจกรรมกีฬา การ
อยูคายพักแรม กิจกรรมอาสาพัฒนา กิจกรรมกลุมสัมพันธ กิจกรรมศิลปหัตถกรรม ดนตรี และ
การละเลนตางๆ ชวยสงเสริมคุณคาลักษณะนิสัยความเปนพลเมืองดี ความไมเห็นแกตัว และรูจัก
ชวยเหลือสวนรวมเปนสําคัญ จึงชวยใหสังคมอบอุนและเพิ่มพูนคุณภาพชีวิต 

นอกจากเปาหมายของกิจกรรมนันทนาการที่มีความสอดคลองกับการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณแลว ยังมีวตัถุประสงคของกิจกรรมนันทนาการที่มีความสัมพันธและสอดคลองกับความ
ฉลาดทางอารมณ  (สมบัติ  กาญจนกิจ. 2544: 33)  กลาวไว 4 ประการ คือ 

1. วัตถุประสงคในการพัฒนาสุขภาพ  เปนความมุงหมายสําคัญประการหนึ่งของ
กิจกรรมนันทนาการ เพราะการที่บุคคลจะมีสุขภาพดีหรือไมเพียงใดนั้น ขึ้นอยูกับกิจกรรมที่บุคคล
ปฏิบัตใินยามวาง เทาๆ กับการปฏิบัตใินชวงเวลาของการทํางาน อากัปกิริยาที่บคุคลกระทําในยาม
วาง จึงเปนสิ่งที่วัดคุณภาพทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ และสุขภาพจิตของบุคคลได และใน
ทํานองเดียวกนั กิจกรรมนันทนาการสามารถจัดใหเหมาะสมเพื่อกอใหเกิดผลสรางสรรคทางดาน
รางกาย จิตใจ อารมณ และสุขภาพจิตของบุคคลไดดวย ทั้งน้ี เพราะกิจกรรมพลศกึษาและกฬีามี
มากมาย สามารถใหบุคคลทุกคนมีโอกาสที่จะรับผลประโยชนไดและกิจกรรมเหลานี้ชวยใหเกิดการ
ผอนคลายความตึงเครียดจากภารกิจการงาน เปนโอกาสที่ทําใหบคุคลลืมปญหาตางๆ ที่เกิดขึน้   
ซึ่งผลที่ไดรบัน้ีจะสงเสริมสุขภาพจิต นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมอีกเปนจํานวนมากที่กอใหเกิดความ
สนุกสนานรื่นเริง ซึ่งกิจกรรมเหลานี้จะสงเสริมสุขภาพทางดานอารมณ กิจกรรมหลายประเภทที่ตอง
มีผูเขารวมเปนจํานวนมาก ก็เปดโอกาสใหบุคคลมีความสัมพันธทางสังคมดีขึ้น อันเปนการสงเสริม
สุขภาพทางดานจิตใจไดเปนอยางดี 

2. วัตถุประสงคในดานมนุษยสัมพันธ  กิจกรรมนันทนาการมีสวนชวยสงเสริมมนุษย
สัมพันธอันจะนําไปสูการดํารงชีวิตอยางสขุสมบูรณไดเปนอยางดียิ่ง ทั้งน้ีเพราะกิจกรรมนันทนาการ
ชวยพัฒนาคณุลักษณะของบุคคลไดหลายประการ เชน ความกลาหาญ ความอดทน ความยุตธิรรม 
ความซื่อสัตย ความรับผิดชอบ เปนตน นอกจากนี้ยังพัฒนาเจตคติเกี่ยวกับการสงัคมดวย เชน 
ความรวมมือรวมใจ ความจงรักภักดีตอหมูคณะ การยอมรับในสิทธขิองผูอ่ืน เปนตน การจัด
กิจกรรมนันทนาการภายในบานก็สามารถสรางความสมัพันธอันดีภายในครอบครวัไดอีกดวย 
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3. วัตถุประสงคในการพัฒนาความเปนพลเมืองดี  การพัฒนาทางดานความเปน
พลเมืองดี เปนเปาหมายสําคัญอีกประการหนึ่งของกิจกรรมนันทนาการ ทั้งน้ีเพราะกิจกรรม
นันทนาการสามารถสงเสริมคุณลักษณะความเปนพลเมืองดีไดหลายทาง  ไมวาสังคมนั้นจะมี  
รูปแบบการปกครองตางกัน กิจกรรมนันทนาการชวยชักจูงบุคคลใหเขารวมกันเปนหนวยเดียว   
โดยปราศจากขอขัดแยงทางดานเชื้อชาต ิ ผิวพรรณ  ฐานะทางเศรษฐกิจ  เพศและวัย  กิจกรรม
นันทนาการจึงเปนกิจกรรมที่สงผลทางดานสรางสรรคทางสังคมมากกวาการทําลาย  ทําใหบุคคลมี
ความเขาใจ  เห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน  สามารถทํางานและอยูรวมกันไดเปนอยางดี  ลดปญหา
อาชญากรรม  ทําใหบุคคลมีสุขภาพดีขึ้น  คืนสูสภาพปกติจากการทาํงานไดเร็วขึน้  อันเปนผลทําให
บุคคลสามารถสรางผลผลติไดมาก และเปนพลเมืองดีของสังคมและประเทศชาตติอไป 

4. วัตถุประสงคในการพัฒนาตนเอง  การพัฒนาตนเอง  หมายถงึ  การสงเสริม    
ใหบุคคลไดบรรลุถึงศักยภาพสูงสุด  สามารถพัฒนาตนเองใหกาวหนาในทุกทาง  ซึ่งกิจกรรม
นันทนาการมีบทบาทสําคญัในเรื่องนี้ไดหลายทาง เปนตนวา ชวยใหบุคคลเจริญเติบโตอยางสมดุล
ตามวิถทีางธรรมชาติมากกวาการใชสิ่งอ่ืนๆ มาทดแทน กิจกรรมนันทนาการชวยเสริมสรางความคิด  
ไมใชเฉพาะในแงของคุณคาทางวัตถุ (Material Value) เทานั้น แตเพ่ือความสนุกสนาน ความพึง
พอใจและความสุขที่เกิดขึ้นจากการกระทํานั้นๆ เปนสําคัญ  ทั้งยังเปนการพัฒนาทักษะและ
ความสามารถทางดานตางๆ อีกดวย ซึ่งทักษะเหลานีจ้ะชวยใหบุคคลสามารถเขารวมกับบคุคลอ่ืน
ไดดีขึ้น 
 อุมาพร  ตรังคสมบัต ิ (2544: 155)  ไดกลาวถึงกิจกรรมที่เสริมสรางความฉลาดทาง
อารมณ ซึ่งสอดคลองกับคุณคาและวตัถปุระสงคของกจิกรรมนันทนาการไวดังนี้ 

1. กิจกรรมกีฬา  ชวยใหกลามเน้ือของเด็กแข็งแรง มีการเคลื่อนไหวทีค่ลองแคลว 
ลดอาการซึมเศรา ทําใหอาการของโรคบางอยางดีขึ้น เชน โรคภูมิแพ โรคสมาธิสั้น เด็กที่เลนกฬีา
อยางสม่ําเสมอจะมีสมองที่ทํางานวองไว คิดอะไรไดรวดเร็ว มีกลามเนื้อแข็งแรง รูปรางดีไมอวน 
เด็กจะมีการเคลื่อนไหวและมีทาทางที่ม่ันใจ  ทั้งยังมีรางกายแข็งแรงไมเจ็บปวยงาย จะมีสมาธิใน
การเรียนดี และยังมีความฉลาดทางอารมณ  เพราะการเลนกีฬาอยางจริงจัง นั้นเปนสิ่งเหน็ดเหนื่อย 
ตองอาศัยความอดทน มีวินัยและความสม่ําเสมอ ดังนั้น กีฬาจะชวยเสริมสรางความมั่นคงทาง
อารมณ มีการประสานการทาํงานของสายตาและกลามเนื้อแขนขา เด็กจะเปนคนอดทน  มีสมาธิ 
กลาหาญ หนักเอาเบาสู วินยั ทําอะไรอยางตอเน่ือง ไมลมเลิกงายๆ สรางน้ําใจนักกีฬา รูแพ รูชนะ 
มีแรงจูงใจ  มีความมุงม่ัน  ทําใหเด็กมีความนับถือตนเองสูง  ในเด็กที่เรียนไมเกงแตเลนกฬีาเกง   
เขาจะมีความภาคภูมิใจในตนเอง เพราะกีฬาสามารถกลายเปนจุดแข็งทดแทนจุดออนในการเรียนได 
ผูปกครองควรจัดเวลาใหเด็กไดเลนกีฬาอยางจริงจังและสม่ําเสมอ 

2. งานอดิเรกที่สรางสรรค  งานอดิเรกจะชวยใหสรางสรรคความรูและความ
เพลิดเพลินใหกับเด็ก เชน การอานหนังสือที่นาสนใจ วรรณกรรมตางๆ หนังสือวิทยาศาสตรนารู 
การเลี้ยงสัตว ปลูกตนไม สะสมสิ่งของตางๆ หรืองานประดิษฐตางๆ  
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3. กิจกรรมอยูกับธรรมชาติ  การอยูทามกลางธรรมชาต ิจะทําใหระบบประสาทผอน
คลาย มีสมาธมิากขึ้น ความตึงเครียดลดลง สมองโปรงใส และทําใหเด็กมีจิตใจละเอียดออนสามารถ
สัมผัสกับสิ่งสวยงามรอบตวั เชน ดอกไม ใบไม สวนดอกไม สวนสาธารณะ ชายทะเล น้ําตก ภูเขา 
สวนสัตว สิ่งตางๆ เหลานี้เปนความงดงามที่เรียบงายตามธรรมชาตไิมตองอาศัยการปรุงแตงของ
มนุษย 

4. กิจกรรมผจญภัย  การผจญภัยเปนสิ่งที่ชวยใหเด็กมี EQ ดีขึ้น เชน การใหเด็กไป
คายพักแรม เด็กจะไดรูจักใชชีวติหางจากครอบครัว รูจักพึ่งตนเองและรูจักการอยูรวมกับผูอ่ืน คาย
พักแรม ควรเปนคายที่อยูกบัธรรมชาติ ตามวนอุทยาน รูจักใชชีวติงายๆ จะชวยใหเขารูจักการยัง
ชีพและการตอสู หากตองเผชิญสถานการณที่ยากลําบาก ทําใหเปนคนกลาหาญ รูจักอดทน มีความ
กระตือรือรนและรูจักการแกปญหา 

จากความสอดคลองกันระหวางจุดมุงหมายของการพัฒนาความฉลาดทางอารมณกับ
กิจกรรมนันทนาการสามารถสรุปใหเห็นถึงความสัมพันธ ของเปาหมายการพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณกับเปาหมายของกิจกรรมนันทนาการ ดังตารางตอไปน้ี 
 

ตาราง 2  แสดงความสอดคลองระหวางเปาหมายของการพัฒนา EQ กับเปาหมายกิจกรรม
นันทนาการ 

 

เปาหมายของการพัฒนา  EQ เปาหมายกิจกรรมนันทนาการ 
-  การตระหนกัรูตนเอง 
-  การบริหารจัดการกับอารมณตนเอง 
-  การสรางแรงจูงใจใหตนเอง 
-  การเขาใจอารมณผูอ่ืน 
-  การมีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอ่ืน 

-  สงเสริมการเปนพลเมืองดี 
-  พัฒนาอารมณสุข 
-  สงเสริมการแสดงออกแหงตน 
-  สงเสริมการมีสวนรวม 
-  สงเสริมความเปนมนุษยชาต ิ
-  เสริมสรางประสบการณใหม 
-  เพ่ิมพูนประสบการณ 

 

 ที่มา:  นพรัตน  ศุทธิถกล.  (2546).  ผลของกิจกรรมนันทนาการทีมี่ตอการพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4  โรงเรียนบางพลรีาษฏรบํารุง  จังหวัด
สมุทรปราการ.  หนา 22. 
 

 แนวทางการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณชองเด็กนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 
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 ในการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณของนักเรียน ผูดําเนินการ
หรือผูที่มีสวนเกี่ยวของในการบริหารจัดกิจกรรมนันทนาการควรคํานงึถึงองคประกอบที่สําคัญ
ดังตอไปน้ี 

1. กําหนดจุดมุงหมายของกิจกรรมแตละประเภทใหสอดคลองกับองคประกอบของความ
ฉลาดทางอารมณ ในดานตางๆ ดังนี้ 

1.1 การตระหนักรูตนเอง:  รูวาตนเองมีความสามารถอะไร คนหาความสามารถของ
ตนเอง มีเอกลักษณที่ม่ันคง มีความนับถือตนเอง 

1.2 การบริหารจัดการกับอารมณของตนเอง:ควบคุมอารมณได รูจักหาวิธีระบาย
อารมณ จัดการกับความเครียดได มีการปรับตวัไดดี 

1.3 การสรางแรงจูงใจใหตนเอง:  มีเปาหมายในชีวติ มีการตัดสินใจและแกปญหา
อยางมีประสิทธิภาพ มองโลกในแงดี 

1.4 การเขาใจอารมณผูอ่ืน:  มีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน สื่อสารกับผูอ่ืนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ มีความเขาใจผูอ่ืนและจัดการกับอารมณผูอ่ืนได 

1.5 การมีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน:   สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได มีศีลธรรมจรรยา 
มีมนุษยสัมพันธดี แกไขความขัดแยงกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. กําหนดประเภทและรูปแบบของกิจกรรมนันทนาการใหสอดคลองกับ เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา คานิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมและฐานะทางเศรษฐกิจ โดยการจัดกิจกรรม
นันทนาการ 6 ประเภท ตามรายการ ดังนี้ 

2.1 กิจกรรมนันทนาการประเภทเกม 
2.2 กิจกรรมนันทนาการประเภทกีฬาเพื่อนันทนาการ 
2.3 กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหัตถกรรม 
2.4 กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตนรํา 
2.5 กิจกรรมนันทนาการประเภทดนตรีและเสยีงเพลง 
2.6 กิจกรรมนันทนาการประเภทวรรณกรรม 

 ลักษณะของโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ  เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นตามทฤษฎขีองแนช  
(Nash. 1953)  เกี่ยวกบัการใชเวลาวางของมนุษย ทฤษฎีความตองการของมนุษยของมาสโลว   
(Maslow) และทฤษฎีการเลนที่มีความเกี่ยวของ ไดแก  ทฤษฎีพลงังานสวนเกิน  (Surplus Energy)  
ของชิลเลอร และ สเปนเซอร (Shiller; & Spencer)  โดยมีสาระของทฤษฎีกลาวไววา การเลนเกิด
จากความตองการมีแรงจูงใจของมนุษยและสตัวใชพลังงานนอกเหนือจากเพื่อการอยูรอด  ยังใช
พลังงานสวนที่เหลือเพ่ือการเลน  เพ่ือความสนุกสนาน  ทฤษฎีการระบายอารมณ (Catharsis) ของ
อริสโตเตลิ (Aristotle)  ซึ่งกลาวไววา  การเลนเปนการระบายอารมณที่ถูกบีบคั้น  ซึ่งอารมณนี้จะ
เปนอันตราย  ทฤษฏีการแสดงออกแหงตน  (Self expression)  ของมิทเชลและเมสัน (Mitehell; & 
Mason)  ไดกลาววาการเลนเปนการกระตุนตามธรรมชาติของมนุษยใหแสดงออกถึงศักยภาพที่มีอยู 
และทฤษฏีการผอนคลายความตึงเครียด (Relaxation)  ของแพทริค (Patrick)  กลาววาการเลน
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กอใหเกิดความเพลิดเพลิน  เกิดความพึงพอใจและคลายความตึงเครียด  (เอนก  หงษทองคํา. 
2542: 10) 

3. จัดเตรียมทรพัยากรที่จําเปนในการดําเนินการไดแก  บุคลกร งบประมาณ สถานที่
และวัสดุอุปกรณ 

4. ดําเนินกิจกรรมตามขั้นตอนที่วางแผนไว โดยจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับจุดมุงหมาย 
เหมาะสมกับเวลา สถานที่และทรัพยากรที่มีอยู 

5. สรางแรงจูงใจใหแกผูเขารวม และใหกําลงัใจผูเขารวมกิจกรรมเพื่อสรางทัศนคติทีดี่ใน
การเขารวมกจิกรรมนันทนาการอันจะเปนผลในการปฏิบัติระยะยาวตอไป 

6. ปลูกฝงคุณธรรมและจริยธรรม การรักษาสิ่งแวดลอม การอนุรักษทรพัยากรธรรมชาต ิ
7. คํานึงถึงความปลอดภัยในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการและความเหมาะสมกับ

สถานภาพของผูเขารวมกิจกรรม 
8. ประเมินผลการจัดกิจกรรมนันทนาการอยางตอเน่ืองทั้งกอนดําเนินการ ขณะ

ดําเนินการและหลังดําเนินการ 
9. สรุปผลและรายงานผลการจัดกิจกรรมนันทนาการ 

 

 แนวทางการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดนํากิจกรรมนันทนาการเขามาเปนสวนหนึง่ในการพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณ เพราะคาดหวังวากิจกรรมนันทนาการจะเปนกิจกรรม ที่ทําใหผูเขารวมกิจกรรม
ไดมีการพัฒนาความฉลาดอารมณ ชวยพัฒนาพฤติกรรม บุคลิกภาพ และทัศนคติในทางพึงประสงค 
 โดยในการกําหนดประเด็นของการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ ผูวิจัยไดศึกษาจาก
เอกสารของกรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ และกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณะสุข ซึ่ง
กําหนดแนวทางการจัดกิจกรรมนันทนาการ วัตถุประสงค ใหมีความสอดคลองกับหลักการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณดังนี้ (กรมสุขภาพจิต.  2543: 55 – 56) 

1. ดานความดี หมายถึง ความหมายในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง 
รูจักเห็นใจผูอ่ืน และมีความรับผิดขอบตอสวนรวม 

2. ดานความเกง หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสนิใจ
แกปญหาและแสดงออกไดอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 

3. ดานความสุข  หมายถึง ความสามารถในการดําเนินชีวติอยางมีความสุข มีความ
ภาคภูมิใจในตนเองพอใจในชีวติ ละความสุขสงบทางใจ 
 สวนในการเลอืกกิจกรรมนันทนาการนั้นผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสารงานที่เกี่ยวของกับการ
จัดกิจกรรมนันทนาการที่มีผลตอความฉลาดทางอารมณโดยจัดโปรแกรมนั้นจะมีการใสสถานการณ
และเงื่อนตางๆ ที่มีความสอดคลองกับหลักการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ พรอมทั้งสอดแทรก
ความรูและความเขาใจเรื่องของความฉลาดทางอารมณ เพ่ือใหนักเรียนไดเกิดกระบวนการเรียนรู
อยางมีประสิทธิภาพ  
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 เพ่ือใหชัดเจนจึงขอเสนอตารางการพัฒนาความฉลาดทางอารมณโดยใชกิจกรรม
นันทนาการ ดังนี้ 
 

ตาราง 3 การพัฒนาความฉลาดทางอารมณโดยใชโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ 
 

ครั้งที่ โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ความฉลาดทางอารมณ (EQ) 

1 
-เกม 
- ดนตรีและเพลง 
 

- รูอารมณและความตองการของตนเอง 
- ควบคุมอารมณและความตองการได 
- แสดงออกอยางเหมาะสม 

2 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 

- ใสใจผูอื่น 
- เขาใจและยอมรับผูอื่น 
- แสดงออกอยางเหมาะสม 

3 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 

-  รูจักการให รูจกัการรับ 
- รูจักรับผิดชอบ รูจักใหอภัย 
- เห็นแกประโยชนสวนรวม 

4 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- กีฬา 

-  รูศักยภาพของตนเอง 
- สรางขวัญกําลังใจใหกับตนเอง 
- มีความมุงมั่นที่จะไปใหถึงเปาหมาย 

5 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- กีฬา 

- รูและเขาใจปญหา 
- มีขั้นตอนในการแกปญหาอยางเหมาะสม 
- มีความยืดหยุน 

6 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- กีฬา 

- รูจักการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอื่น 
- กลาแสดงออกอยางเหมาะสม 
- แสดงความเห็นที่ขัดแยงอยางสรางสรรค 

7 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- วรรณกรรม 

- เห็นคุณคาในตนเอง 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ตระหนักรูอารมณของตนเอง 

8 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- วรรณกรรม 

- รูจักมองโลกในแงดี 
- มีอารมณขัน 
- พอใจในสิ่งที่ตนมีอยู 

9 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- วรรณกรรม 

- มีกิจกรรมที่เสริมทางความสุข 
- รูจักผอนคลาย 
- มีความสงบสุขทางจิตใจ 

 
 



 51 

ตาราง 3 (ตอ) 
 

ครั้งที่ โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ความฉลาดทางอารมณ (EQ) 

10 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- ศิลปหัตถกรรม 

- รูจักการให รูจกัการรับ 
- รูศักยภาพของตนเอง 
- เห็นคุณคาในตนเอง 

11 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- ศิลปหัตถกรรม 

- การมีสติ ควบคุมอารมณตนเองได 
- สรางขวัญกําลังใจใหกับตนเอง 
- เชื่อมั่นในตนเอง 

12 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- ศิลปหัตถกรรม 

- แสดงออกอยางเหมาะสม 
- มีความมุงมั่นที่จะไปใหถึงเปาหมาย 
- พอใจในสิ่งที่ตนมีอยู 

13 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- การเตนรํา 

- เขาใจและยอมรับผูอื่น 
- มีความยืดหยุน 
- รูจักผอนคลาย 

14 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- การเตนรํา 

- แสดงความเห็นใจอยางเหมาะสม 
- กลาแสดงออกอยางเหมาะสม 
- แสดงความเห็นที่ขัดแยงอยางสรางสรรค 

15 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 
- การเตนรํา 

- รูจักการให รูจกัการรับ 
- รูจักการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอื่น 
- รูจักมองโลกในแงดี 

16 
- เกม 
- ดนตรีและเพลง 

- รูอารมณ และควบคุมอารมณตนเองได 
- รูจักการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอื่น 
- มีความสงบทางจิตใจ 

 

ขอมูลทั่วไปที่เก่ียวกบัโรงเรียนสัตยาไส 
 ขอมูลพื้นฐานของโรงเรียนสัตยาไส 
 มูลนิธิสตัยาไส  นําโดย ดร.อาจอง  ชุมสาย ณ อยุธยา และคณะกรรมการ  ตระหนักใน
ความสําคัญของการศึกษานับตั้งแตป พ.ศ.  2528  มูลนิธิไดจัดสมานาเรื่อง การศึกษาเรื่องคุณคา
ความเปนมนษุยใหกับครูในกรุงเทพฯ กวา  15,000 คน และอีกจํานวนมากทั่วประเทศ  ทางมูลนิธิ
สัตยาไสจึงสมควรจัดตั้งโรงเรียนสัตยาไสเพื่อเปนโรงเรียนตัวอยางในเรื่องคุณคาความเปนมนุษยขึ้น 
เปนโรงเรียนประจําเปดทําการสอนปละ 2 ภาคการศึกษา ตั้งแตปการศึกษา  2535  โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือใหนักเรียนเจริญเติบเปนมนุษยที่สมบูรณมีความเปนเลิศทางคณุธรรม  วิชาการ 
และการกีฬา  สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมปจจุบันอยางมีความสุข   
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 โรงเรียนสัตยาไส  ตั้งอยูที่  99  หมู 2  ตําบลลํานารายณ  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัด
ลพบุรี รหัสไปรษณีย 15130  อยูในเขตความรับผิดชอบของสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาลพบุร ี
เขต  2 
 ปจจุบันโรงเรียนสัตยาไสไดดําเนินการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544  ตามราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช  2542  เนนกิจกรรมสรางเสริมคุณธรรม  
จริยธรรม สรางวินัยในการเรียน ใหผูเรียนไดปฏิบัติจรงิสอดคลองกับธรรมชาติพ้ืนฐานการดํารงชีวิต 
มีการสอนภาษาอังกฤษโดยชาวตางชาต ิเพ่ือใหนักเรียนสามารถใชภาษาอังกฤษในการสื่อสาร 
เรียนรูวัฒนธรรมตางชาติและอยูรวมกันไดอยางเหมาะสมกลมกลืน  โรงเรียนเปดสอนตั้งแตระดบัชั้น
อนุบาล ถึง ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 6  และจัดบรรยากาศสภาพแวดลอมที่เปนธรรมชาติ สนามกีฬา สระ
วายน้ํา จัดตารางที่เหมาะสมและยังสงเสริมความสามารถพิเศษของนักเรียนดานอ่ืนๆ อีกดวย  
 เปาหมายของโรงเรียน 

1. ผูเรียน ผูบริหาร ครู บุคลากร และผูปกครองมีอุปนิสัยที่ดีงาม เปนแบบอยางที่ดี และมี
จิตวิญญาณของการเปนมนุษยที่สมบูรณ สามารถดํารงชีวติอยูในสังคมโลกอยางมีความสุข 

2. โรงเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูของสังคมในการสรางคนดีเหนืออ่ืนใด 
3. สภาพแวดลอมและบรรยากาศของโรงเรียนเหมาะสมสอดคลองตอการเรียนรู และฝก

ปฏิบัติจริงเตม็ตามศักยภาพของผูเรียน 
4. ผูเรียนมีความเปนเลศิทางวชิาการ การกีฬา และทักษะดานตางๆ ตามความถนัดและ

ความสนใจ 
5. ผูเรียนสามารถแสวงหาความรูจากแหลงการเรียนรูทั้งในและนอกประเทศ เพ่ือใหเกิด

การเรียนรูตลอดชีวิต 
6. โรงเรียนมีความมั่งคงและยั่งยืน โดยยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงตามแนว

พระราชดําริของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว 
7. รับใชชวยเหลอืสังคมโดยไมหวังสิ่งตอบแทน 

 

 กิจกรรมในโรงเรียนสตัยาไส  
 กิจกรรมในโรงเรียนสัตยาไส มุงเนนใหนักเรียนไดเรียนรูทักษะและประสบการณจริง เพ่ือ
จะนําความรูความสามารถไปใชในอนาคต กิจกรรมทุกกิจกรรมมุงเนนพัฒนานักเรียนควบคูไปกบั
คุณธรรมทุกดาน ซึ่งเปนกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพที่กอประโยชนตอนักเรียนตามความเหมาะสม   
พอสรุปไดคราวๆดังนี้ 

1. จัดการศึกษาพื้นฐานใหกับเด็กและเยาวชนโดยไมคิดคาเลาเรียน 
2.  2. จัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยใชหลักคุณคาความเปนมนุษยที่สมบรูณ 
3.  จัดกิจกรรมนอกหลักสูตรตามความถนัดและความสนใจของนักเรียน 
4. จัดการเรียนสอนคุณคาความเปนมนุษยทีส่มบูรณ โดยใชหลัก  5 ประการ 
5. สงเสริมความสามารถพิเศษในทุกดานตามความเหมาะสม 
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6. เขารวมกิจกรรมทางสังคมในชุมชนใกลเคียง และชุมชนหางไกล 
7. จัดการศึกษาการเรียนรูจากประสบการณจริงในตางประเทศใหกับนักเรียน 
8. จัดการอบรมใหความรูใหบคุคลภายนอกทั้งในและนอกประเทศ  
9. สอนคุณคาความเปนมนุษยที่สมบูรณ 

 

 กิจกรรมนันทนาการในโรงเรียนสตัยาไส 
 เน่ืองจากโรงเรียนสัตยาไสเปนโรงเรียนประจํา  นักเรียนอาศัยพักภายในโรงเรียนและ     
มีกิจกรรมตางๆ มากมายแตก็มุงเนนเรื่องคุณธรรมและการชวยเหลอืผูอ่ืนจึงไมคอยมีกิจกรรม
นันทนาการภายในโรงเรียนมากนั้นสวนใหญนักเรียนจะใชเวลาวางในชวงไมมีกิจกรรมหลักของ
โรงเรียนหากิจกรรมนันทนาการกับตนเองโดยพอสรุปไดดังนี้ 

1. อานหนังสือนอกเวลา  หนังสือการตูน 
2. เลนกีฬา 
3. นอนพักผอน 
4. ดูภาพยนต จากแผน CD  

 

งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 งานวิจัยในตางประเทศ 
 ฮาเซน (Hazen. 1975:  6573-A)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิข์องความรูความ
เขาใจและทัศนคติในวิชาวทิยาศาสตร  โดยวิธีการสอนแบบใชเกมกับวธิีการสอนแบบบรรยายให
นักเรียนมัธยมศึกษา โดยแบงนักเรียนออกเปน  2 กลุม คือ  กลุมทดลอง  ใชวิธีการสอนแบบเกม 
และกลุมควบคุมใชวธิีการสอนแบบบรรยาย  โดยมีภาพยนตรและการอภิปรายประกอบผลการวิจัย  
พบวาการสอนโดยวิธีใชเกมทําใหการเรยีนการสอนมีประสิทธิภาพดีกวาการสอนแบบบรรยาย และ
นักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการสอนโดยวิธีใชเกม 
 โอนิล (O’Neil. 1981: 4637-A) ไดทําการวิจัยเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวาง
กลุมที่เรียนโดยใชเกมแขงขนั ซึ่งมีการใหรางวัลกับกลุมที่เรียนโดยใชการสอนแบบปกติ  พบวาไมมี
ความแตกตางกันระหวางสองกลุม  แตผูวิจัยกลาววา บรรยากาศในชั้นเรียนของกลุมที่เรียน โดยใช
เกมมีการชวยเหลือกันในดานการเรียนมากกวากลุมที่เรยีนแบบปกติ  ปญหาเรื่องระเบียบวินัย
เกือบจะหมดไป นักเรียนสนใจในเนื้อหาวชิามากขึ้นและแสดงออกถึงความเชื่อม่ันวาพวกเขาเรยีนรู
ไดมากกวา  ดังนั้นสําหรับชั้นเรียนที่มีปญหาดานความประพฤติ การสอนการใชเกมจึงอาจชวย
แกปญหาใหได 
 โกลแมน (Goleman. 1995: 34)  ไดทําการศึกษาวิจัยเกีย่วกับ  ความสามารถทางเชาวน
ปญญาและเชาวนอารมณ  พบวา  ความสามารถทางเชาวนปญญาสามารถอธิบายความสําเร็จของ
บุคคลไดสูงสุดเพียง 20 เปอรเซ็นต  สวนที่เหลืออีก  80  เปอรเซ็นตนั้น  สามารถอธิบายไดดวย
ความสามารถอื่น  รวมทั้งเชาวนอารมณดวย  ซึ่งไมมีใครบอกไดชัดเจนวา  ความสามารถเหลานั้น
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ประกอบดวยอะไรบาง  รูแตเพียงวาความสามารถเหลานนี้มีความสําคัญมากกวาเชาวนปญญา  
นอกจากนี้  โกลแมน ยังแสดงความเชื่อม่ันวาเชาวนอารมณมีความสําคัญ ซึ่งสงผลตอความสําเร็จ
ในชีวติเหนือกวาเชาวนปญญา  และความชํานาญการดานตางๆ ถงึ 2 เทา ในสาขาที่เกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร  โกลแมนเชื่อวา  เชาวนอารมณมีความสําคัญเหนือกวาเชาวนปญญาถึง 4 เทาที่จะ
สงผลตอความสําเร็จในวิชาชีพ 
 เบเคนแดม  (Bakendam. 1997: 254)  ไดทําการวิจัยเรื่องมิติของเชาวนอารมณ โดยได
ทําการวิจัยภายใตสถานการณที่มีกฎเกณฑและไรกฎเกณฑ  พบวาภายใตสถานการณที่มีกฎเกณฑ
ความสามารถทางเชาวนอารมณอันประกอบไปดวยการเขาใจตนเองและรับรูอารมณของตนเองนั้น
อยูในเกณฑดี  ในทางตรงกันขามในสถานการณเดียวกัน  ขั้นของการจัดการความสัมพันธระหวาง
ผูอ่ืนอยูในเกณฑต่ํา สเปนเซอร, แมกแซลแลนด และ คิลเนอร  (Spencer, McClelland; & Kelner. 
1997)  ไดทําการวิจัยใหกับบริษัทลอรีอัล (L’Oreal)  โดยการเปรียบเทียบกระบวนการคัดเลือก
พนักงานขาย  ที่เนนการพิจารณาความสามารถดานเชาวนอารมณกับกระบวนการคัดเลือกพนักงาน
ขายแบบเดิมที่ไมไดมีการพิจารณาความสามารถดานเชาวนอารมณ  พบวา  พนักงานขายทีไ่ดรับ
การคัดเลือกตามหลักการพิจารณาเนนความสามารถดานเชาวนอารมณทํายอดขายไดมากกวา
พนักงานที่ถูกคัดเลือกดวยวธิีแบบเดิมเปนเงินถึง 91,370 เหรียญสหรัฐฯ  และทํายอดชายสุทธิ
เพ่ิมขึ้น 2,558,360 เหรียญสหรัฐฯ  นอกจากนี้อัตราการลาออกของพนักงานขายที่ถูกคัดเลือกตาม
หลักที่เนนความสามารถดานเชาวนอารมณยังต่ํากวาพนักงานขายทีถู่กคัดเลือกดวยวธิีเดิมถึง 63. 
เปอรเซ็นต ในระหวางชวงปแรกที่เขาทํา  
 โกลแมน (Goleman. 1998: 25) ไดทําการวิจัยเพ่ือศึกษายอยหลังเกี่ยวกับความสําเร็จใน
การทํางาน โดยศึกษาจากนักศึกษาทีเ่รยีนในชวงทศวรรษ  1940  จํานวน  คน เปนการศึกษาระยะ
ยาว  ติดตามจนถึงวัยกลางคนพบวา นักศึกษาที่จบการศึกษาและไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ระดับสูงๆ มักไมคอยประสบความสําเร็จ เม่ือเทียบกับนักศึกษาทีไ่ดคะแนนต่ํากวา ทั้งในดานหนาที่
การงานและความสุขในชีวติ ครอบครวั และจากการศกึษาเด็กในรฐัแมสซาซูเซต (Massachsetts) 
จํานวน  450  คน  ติดตามผลถึงวัยกลางคนพบวา IQ  มีความสัมพันธเพียงเล็กนอยกับความสําเร็จ
ในการทํางาน 
 ลอรราห  (Laura. 1998: 89)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาเชาวนอารมณรายบุคคลโดย   
มีวัตถุประสงคเพ่ือที่จะใชโปรแกรมพัฒนาเชาวนอารมณเพ่ือหาทรัพยากรบุคคลของหนวยสรรหา
บุคลากรกองทัพอากาศสหรัฐฯ ไดทําการศึกษาทหารเกณฑ จํานวน1,171 คน  โดยใชแบบประเมิน 
EQ-I  ในการคัดเลือกทหารเกณฑ  ซึ่งพบวา  ทหารเกณฑที่ประสบความสําเร็จสวนใหญจะมี
ความสามารถดานเชาวนอารมณในการดานการกลาแสดงออก  ความเขาใจผูอ่ืน  ความสุขและการ
ตระหนักรูตนเองทางอารมณ ในระดับสูง และนอกจากนี้ยังพบวาการใชความสามารถดานเชาวน
อารมณในการคัดเลือกทหารเกณฑทําใหเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํานายความสําเร็จของทหาร
เกณฑเพ่ิมขึ้นเกือบ 3 เทา  อีกทั้งยังมีอัตราการลาออกตั้งแตปแรกของทหารเกณฑลดลงถึง 92
เปอรเซ็นต และชวยลดคาใชจายในการฝกอบรมไดถึง 3 ลานเหรียญสหรัฐฯ ตอป 
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 แมกเซลแลน (McClelland. 1999)  ไดทําการวิจัยในบรษิัทเครื่องดื่มขนาดใหญที่ใชวิธี
มาตรฐานในการจางผูจัดการแผนก  ซึ่งมีการเลิกจางผูจัดการแผนก 50 เปอรเซ็นต ภายใน 2 ป  
โดยสาเหตุสวนใหญที่เลิกจางเนื่องจากผลการปฏิบตัิงานต่ํา เม่ือบริษัทเริ่มใชวธิีการคัดเลือกซึ่ง
พิจารณาสมรรถนะดานเชาวนอารมณในดานความคิดริเริ่ม (Initiative)  ความมั่นใจในตนเอง (self-
confidence) และความเปนผูนํา (Leadership) พบวา มีการเลิกจางเพียง 6 เปอรเซ็นต ภายใน 2 ป 
จึงนําการคัดเลือกแบบพิจารณาสมรรถนะดานเชาวนอารมณมาใชในการคัดเลือกผูบริหาร  ซึ่งผล
การศึกษาพบวา 87 เปอรเซ็นต ของผูบริหารสามารถปฏิบัติงานไดดีเปน 3 อันดับแรก  นอกจากนี้
ผูจัดการแตละแผนกยังสามารถปฏิบตัิงานไดเกินเปาหมายที่คาดไว  15 ถึง 20 เปอรเซ็นต 
 เพลลิเทลี (Pellitteri.  1999: 131) ไดทําการวิจัยเรื่องความสัมพันธระหวางเชาวนอารมณ
ทักษะพิสยัและกลไกการตอตาน เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามวัดเชาวนอารมณของ เมเยอร   
ดารรุสโซ และซาโลเวย  กลุมประชากรเปนนักเรียนระดับวิทยาลัย จํานวน 107 คน  จากคอเคเชียน 
และกลุมอเมรกิัน-แอฟริกา และกลุมเด็กกาวราว พบวา เชาวนอารมณมีความสัมพันธโดยตรงกับ
ทักษะพิสยั แตไมมีความสมัพันธกับกลไกการตอตาน 
 เคอรติส  (Curtis. 2000: 2812)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกบัโรงการพิเศษของโปรแกรมการ
แนะแนวระดบัมัธยมศึกษามีเปาหมายเพื่อพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณและพัฒนาอัตมโน
ทัศนของนักเรียน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่มีความประสงคจะเขารวมโครงการ
พัฒนาดังกลาว แบงเปน 3 กลุมแตละกลุมเขารวมโครงการสัปดาหละ  1  ครั้ง  รวมจํานวน  6 ครั้ง  
ผลการศึกษาพบวา จากการประเมินกอนและหลังเขารวมโครงการ นักเรียนมีทักษะความฉลาดทาง
อารมณเพ่ิมมากขึ้น และมีพัฒนาอัตมโนทัศนที่ดี สําหรับทักษะความฉลาดทางอารมณที่นักเรียน
พัฒนาขึ้นน้ันไดแก ทักษะเกี่ยวกบั การรูจักและเขาใจตนเองละผูอ่ืน การแสดงความรูสึกและอารมณ
ในการติดตอเกี่ยวของกับบคุคลอื่น การปรับตวัใหเขากับบุคคลอ่ืน การจัดการความเครียด ตลอดทั้ง
ความสามารถในการควบคมุและบริหารอารมณ 
 มัวรีนไวส  (อุมาพร  ตรังคสมบัต.ิ 2544: 159; อางอิงจาก Maureen Weiss. 2002) 
ศาสตราจารยสาขาจิตวทิยาการกีฬาและคณะแหงมหาวิทยาลัยโอเรกอน  (Oregon University)  
ประเทศสหรัฐอเมริกา  ไดทําการวิจัย พบวา  กีฬามีผลอยางมากตอการพัฒนาทางสังคมและจิตใจ
ของเด็ก  โดยจะเพิ่มระดับความนับถือตนเอง  (Self esteem) ความเชื่อม่ันในตนเอง และแรงจูงใจ
ใหกับเด็ก เด็กที่เลนกฬีาเกงจะมีแรงจูงใจ ทั้งยังมีความวิตกกังวลนอยกวาเด็กที่เลนกีฬาไมเกง  
หากเด็กที่มีประสบการณในการเลนกีฬา เด็กจะมีความนับถือตนเองสูงและมีแรงจูงใจที่จะทําอะไรให
สําเร็จมากกวา  ในดานผลของกีฬาตอการเรียนยังพบวา  วัยรุนที่เลนกีฬาจะมีคะแนนสูงกวาและมี
พฤติกรรมที่ดีกวาวัยรุนที่ไมเลนกีฬา 
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 งานวิจัยในประเทศ 
 พเยาว  ยินดีสุข  (2523: 51)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชา
วิทยาศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายมัธยม 
จํานวน 80 คน  แบงเปน 2 กลุม โดยกลุมหน่ึงสอนโดยวิธีสอนแบบใชเกมและอีกกลุมหน่ึงสอนโดย
วิธีสอนแบบบรรยายประกอบการสาธติ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุมที่สอน
โดยวิธีสอนแบบใชเกมสูงกวากลุมที่สอนโดยวิธีสอนแบบบรรยายประกอบการสาธิตอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ.05 
 อารี  เกษมรัติ  (2533: 80) ไดทําการศึกษาผลลการจัดกิจกรรมศิลปะเปนกลุมและ
กิจกรรมศิลปะสรางสรรคปกติที่มีตอความเชื่อม่ันในตนเองของเด็กปฐมวัยที่ไดรบัการอบรมเลีย้งดู
แบบเขมงวดกวดขันและแบบรักทะนุถนอม พบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการอบรมเลี้ยงดูแบบเขมงวด
กวดขันและแบบรักทะนุถนอมที่ทํากิจกรรมศิลปะสรางสรรคเปนกลุมมีความเชื่อม่ันในตวัเองสูงกวา
เด็กที่ทํากิจกรรมศิลปะสรางสรรคปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 และ.05 
 อําไพวรรณ  ทุมแสน (2536: บทคัดยอ)  ไดทําการเปรียบเทียบประสิทธิผลของการสอน
ทฤษฎีปรับตวัของรอย โดยการสอนแบบเกม และการสอนแบบปกติ ศึกษา เฉพาะกรณีนักศึกษา
พยาบาล คณะพยาบาลศาสตร วิทยาลัยมิชชัน กลุมทดลองไดรับการสอนแบบเกม สวนกลุมควบคุม
ไดรับการสอนแบบปกติ  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และแบบวัดทศันคตติอการเรียนเรื่องทฤษฎีการปรับตวัของรอย  ผลการศึกษาพบวาวธิีการสอน
แบบเกมมีผลดีตอผูเรียนทัง้ในดานผลสมัฤทธิท์างการเรียน ทัศนคติตอการเรียนและความคงทนใน
การเรียนรู ซึ่งอาจารยผูสอนในสถาบันการศึกษาพยาบาลควรนํามาใช เพ่ือใหการจัดการเรียนการ
สอนทางการศึกษาพยาบาลมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ธูปทอง  ศรีทวม (2538: 90)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคของเด็กปฐมวัย  
ที่ไดรับการจัดประสบการณกิจกรรมการเคลื่อนไหวและจังหวะ  โดยใชกิจกรรมทักษะดนตรี 
ผลการวิจัย พบวา เด็กที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเคลือ่นไหวที่เนนทักษะดนตรี มีความคิด
สรางสรรคมากกวากลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหว คามแผนการจัดประสบการณการ
เคลื่อนไหวชัน้อนุบาล ของคณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาต ิ
 อุบลรัตน  หรายเจริญ  (2539: บทคัดยอ) ไดทําการศกึษาความสัมพันธระหวางองค 
ประกอบบุคลกิภาพกับความสําเร็จในการฝกบินตามทีป่ระเมินโดยแบบทดสอบ 16 PF ฟอรม B กับ
ศิษยการบินมัธยมทุกนายทีอ่ยูระหวางการฝกบิน และกาํลังจะจบเปนนักบินประจํากองจํานวน 53 
ราย พบวาศษิยการบินทีป่ระสบความสําเร็จในการบินทุกระดับจะตองมีองคประกอบบุคลิกภาพ 2 
องคประกอบ คือมีวุฒิภาวะทางอารมณ และมีความมั่นใจในตนเอง นอกจากนั้นตองมีองคประกอบ
บุคลิกภาพอ่ืนๆ อีก 3 องคประกอบ  ไดแก  การรักษาสิทธิของตนเอง ลงมือปฏิบัติ  และเครยีด 
สวนนักบินทีป่ระสบความสําเร็จในการบินระดับสูง จะตองมีองคประกอบบุคลิกภาพ 2 องคประกอบ



 57 

หลัก คือ มีวุฒิภาวะทางอารมณ มีความมั่นใจในตนเอง และมีองคประกอบบุคลกิภาพรวมอีก 5 
องคประกอบ คือ รักษาสิทธขิองตน ไววางใจ เปลี่ยนแนวคิดใหม หลักแหลม และลงมือปฏิบัต ิ
 ประพนธ  พิสยัพันธุ (2541: 40)  ไดทําการวิจัยถึงผลของการฝกการรับรูเชิงสุนทรยีที่มี
ตอความคิดสรางสรรคของนักเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมาแตร
เดอีวิทยาลัย จํานวน 30 คน เปนกลุมทดลอง 15 คน และกลุมควบคุม 15 คน ผลการวิจัย พบวา 
ภายหลังการฝกการรับรูเชงิสุนทรีย  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในกลุมทดลองมีความคิด
สรางสรรคดานความคิดริเริม่ และความคดิสรางสรรค โดยรวมสูงขึ้น และมีความคดิสรางสรรคดาน
ความคิดคลองแคลว และความคิดละเอียดลออมากขึ้น แสดงวา การฝกการรับรูเชงิสุนทรีย ทําให
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที1่ มีความคิดสรางสรรคสูงขึน้ 
 วีระวัฒน  ปนนิตามัย และอุสา  สุทธิสาคร (2542: 118-119) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
องคประกอบดานชีวประวตัิของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจํานวน 464 คน กับความสามารถดาน
เชาวนอารมณ 7 ดาน ประกอบดวย การรูจักอารมณของตน การตระหนักรูภาวะอารมณของผูอ่ืน 
ความเอื้ออาทร วุฒิภาวะทางอารมณ การควบคมุอารมณของตน การมีแรงจูงใจที่ดี และทักษะทาง
สังคม พบวา 

1. เพศหญิงโดยภาพรวมมีความสามารถดานความเอื้ออาทร วุฒิภาวะทางอารมณ
และการควบคุมดานอารมณตนเอง สูงกวาเพศชายอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะดานความเอื้ออาทร 

2. สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมของครอบครัว มีผลตอความสามารถทางเชาวน
อารมณดานความเอื้ออาทร การตระหนักรูถึงภาวะอารมณของผูอ่ืน การรูจักอารมณของตนเองและ
การมีแรงจูงใจที่ดี 

3. การปรึกษาหารือกับพี่นองและครูอาจารย เม่ือเวลามปีญหา มีความสัมพันธอยาง
มีนัยสําคัญกับทักษะทางเชาวนอารมณ 

4. สภาพความสมัพันธกับบิดามารดา มีผลอยางมีนัยสําคัญตอความเอือ้อาทร การมี
แรงจูงใจที่ดี การควบคุมอารมณของตน และทักษะทางสังคมของนักศึกษา 

5. การประเมินตนวาเปนคนมุงความสําเร็จ ใฝสัมพันธ และมุงสูอํานาจ มีผลตอ
ความสามารถในดานความเอื้ออาทร และการมีแรงจูงใจที่ดี 

6. เม่ือพิจารณาจากกลุมตัวอยางที่มากขึ้น (N=845)  พบวา  อายุมีความสัมพันธ
อยางมีนัยสําคัญกับองคประกอบของเชาวนอารมณทุกดาน ยกเวนดานความเอื้ออาทร (-.194 ถึง 
.254) ที่ระดับ .01 อายุมีความสัมพันธกับคะแนนรวมของเชาวนอารมณเทากับ .144  ณ ระดับ
นัยสําคัญ .01 ซึ่งถือวาต่ํามาก 

7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พิจารณาไดจากเกรด มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญ 
ณ ระดับ .01 กับคะแนนเชาวนอารมณรวมเปน .191  โดยที่เกรดมีความสัมพันธกับการมีแรงจูงใจ 
ที่ดีสงูสุดในบรรดาทั้ง 7 ดาน มีคาเทากับ .314 
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 นิรดา  อดุลยพิเชษฐ  (2542: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการใชโปรแกรม
พัฒนาเชาวนอารมณที่มีตอระดับเชาวนอารมณของนักศึกษาพยาบาลชันปที่ 1  วิทยาลัยพยาบาล
กองทัพเรือ  พบวาหลังจากที่กลุมทดลองไดเขารวมโปรแกรมการพัฒนาเชาวนอารมณแลว กลุมที่มี
คะแนนเชาวนอารมณอยูในระดับปานกลางและต่ํา มีคะแนนเชาวนอารมณดีขึ้นกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ.01 
 ภูฟา  เสวกพันธ (2543: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีตอ
การพัฒนาเชาวนอารมณของนักศึกษาในระดับมหาวทิยาลัย กลุมตัวอยางเปนนิสิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยจํานวน 45 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชานนัทนาการขั้นนํา ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2543 ของสํานักวิชาวิทยาศาสตรการกฬีา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั โดยทําการวิจัยเชิงทดลอง 
แบงกลุมตวัอยางเปนกลุมควบคุมซ่ึงเขาเรียนวิชานันทนาการขั้นนําตามปกติ กลุมทดลองที่ 1 เขา
รวมโปรแกรมนนัทนาการ 1 (โปรแกรมนันทนาการการละครและคายพักแรม)  กลุมทดลองที่ 2 เขา
รวมโปรแกรมนันทนาการ2 (โปรแกรมนันทนาการการกีฬาและเกม) ใชเวลาในการทดลอง 8 
สัปดาห ๆ ละ 3 วัน วันละ 2 ชั่วโมง (ระหวางเวลา 16.30-18.30)  ทําการทดสอบความฉลาดทาง
อารมณกอนและหลังการทดลอง  ผลการวิจัยพบวา 
  กลุมทดลองที ่1 มีพัฒนาการคะแนนเฉลี่ยของเชาวนอารมณดีกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที ่.05  ในรายการประเมิน 8 ดาน ไดแก ดานการควบคมุตนเอง ดานเห็น
ใจผูอ่ืน ดานรับผิดชอบ ดานมีแรงจูงใจ ดานตัดสินใจและแกปญหา ดานสัมพันธภาพ ดานภูมิใจใน
ตนเองและดานพอใจในชีวติ 
  กลุมทดลองที ่2 มีพัฒนาการคะแนนเฉลี่ยของเชาวนอารมณดีกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที ่.05 ในรายการประเมิน 5 ดาน ไดแก ดานการควบคมุตนเอง ดานเห็นใจ
ผูอ่ืน ดานมีแรงจูงใจ ดานตัดสินใจและปญหา ดานสัมพันธภาพ 
 ฉัตรฤดี  สุกปลั่ง (2543: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาถึงผลของบุคลิกภาพและเชาวน
อารมณที่มีตอคุณภาพการใหบริการตามการรับรูของหัวหนางานของพนักงานสวนหนาของโรงแรง
ชั้นหน่ึงในกรุงเทพมหานคร โดยใชแบบทดสอบเชาวนอารมณที่พัฒนาขึ้นตามแนวคิดของโกลแมน 
กับกลุมตวัอยาง จํานวน 252 คน พบวาพนักงานสวนหนาของโรงแรมชั้นหน่ึงในกรุงเทพมหานคร  
มีองคประกอบของเชาวนอารมณดานการจูงใจตนเองสูงที่สุด  รองลงมาไดแก  ดานการตระหนักรู 
ในตนเอง  ดานการรวมรับรูความรูสึก  ดานการจดัระเบียบอารมณตนเอง  และดานทักษะทางสังคม 
 รัชดาภรณ  อินทะนิน (2544: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยการศึกษาแนวโนมและอัตราการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ที่เขารวมกิจกรรมกลุม กลุมตวัอยาง
ที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที ่2 ปการศึกษา 2543 โรงเรียนวัดหนองจอก (ศรีสรรค
พานิช) อําเภอทายาง จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 8 คน เปนนักเรียนชายจํานวน 3 คน และนักเรยีน
หญิง 5 คน มีอายุระหวาง 5-6 ป นักเรียนที่เปนกลุมตวัอยางไดรับการพัฒนาพฤตกิรรมทางสังคม 
โดยการเขารวมกิจกรรมกลุมจํานวน 18 ครั้งๆ ละ  40 นาที  โดยใชเวลาทั้งสิ้น 6 สัปดาห  สัปดาห
ละ 3 วัน เครือ่งมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ โปรแกรมการเขารวมจัดกิจกรรมกลุมและแบบสังเกต
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พฤติกรรมทางสังคม ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการเขารวมกิจกรรมกลุมนักเรียนมีแนวโนมและ
อัตราการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมทางสังคมสูงขึ้น 
 สุสยาม  อนันตสายนนท (2544: บทคัดยอ)  ทําการศึกษาวิจัย  อิทธพิลของลักษณะสวน
บุคคล  เชาวนอารมณระดับบุคคลและกลุมที่มีผลตอประสิทธิผลของทีม  กลุมตัวอยางเปน พนักงาน
ในหางหุนสวนจํากัด เกรทเตอรฟารมา  กรุงเทพมหานคร จํานวน 200 คน  เรื่องมือที่ใช ไดแก  
แบบสอบถามลักษณะสวนบุคคล แบบวดัเชาวนอารมณกลุม และแบบวัดประสิทธิผลของทีมงาน  
ผลการวิจัยพบวา  พนักงานในโรงงานอุตสาหกรรมทีมี่ระดับการศกึษาตางก็มีเชาวนอารมณระดับ
บุคคลแตกตางกันโดยพนักงานทีมีระดับการศึกษาสูงจะมีเชาวนอารมณระดับบุคคลสูงกวาพนกังาน 
ที่มีระดับการศึกษาต่ํากวา  สวนพนักงานที่มีลักษณะสวนบุคคลแตกตางกันมีเชาวนอารมณระดับกลุม
แตกตางกัน และพนักงานทีมี่อายุตางกันจะมีประสิทธผิลของทีมงานแตกตางกัน โดยพนักงานที่มี 
อายุ 25-39 ป จะมีประสิทธผิลของทีมงานสูงกวาพนักงานที่มีอายุในชวงอ่ืน  ดานเชาวนอารมณระดับ
บุคคลมคีวามสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับเชาวนอารมณระดับกลุม  พนักงานที่มี
เชาวนอารมณระดับบุคคลแลระดับกลุมสูง จะมีประสิทธิผลของทีมงานสูงกวากลุมที่มีเชาวนอารมณ
ระดับบุคคลและระดับปานกลางและต่ํา 
 อภิษฎา  ดวงจันทร (2544)  ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลของการใชสถานการณจําลองและ
การเสริมแรงทางบวกที่มีตอความเฉลียวฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2  ทีมี่
ความเฉลียวฉลาดทางอารมณต่ํากวาเปอรเซนไทลที่  50  ลงมา  จํานวน  48  คน แบงเปนกลุม
ทดลองที่ 1 ซึ่งไดรับการใชสถานการณจําลองและการชี้แนะ  จํานวน  16  คน  กลุมทดลองที่ 2   
ซึ่งไดรับการใชสถานการณจําลองและการใชหลักพรีแมค  จํานวน  16 คน กลุมทดลองที่ 3 ไมไดรับ
การใชสถานการณจําลองและการเสริมแรงทางบวก  จํานวน  16  คน ผลการศึกษาพลวา  นักเรียน
มีความเฉลียวฉลาดทางอารมณเพ่ิมขึ้นหลังจากไดรับการใชสถานการณจําลอง อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .01  
 วีรพงศ  บุญประจักษ  (2545: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาการจัดประสบการณการเลน
พ้ืนบานไทยทีมี่ผลตอพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวยั ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยกอนจัด
ประสบการณและระหวางการจัดประสบการณเลนพ้ืนบานไทยในแตละชวงสัปดาห มีพฤติกรรมทาง
สังคม โดยเฉลี่ยรวมแตกตางกัน และเม่ือวิเคราะหการเปลี่ยนแปลงระหวางสัปดาห พบวา คะแนน
พฤติกรรมทางสังคมโดยเฉลี่ยรวมมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่เพ่ิมขึ้น ตลอดชวงเวลา 8 สัปดาห 
เม่ือวิเคราะหคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยแยกเปนรายดาน ไดแก ความรวมมือ 
ความเห็นอกเห็นใจ ชวยเหลือและแบงปน พบวา คะแนนพฤติกรรมทางสังคมทั้ง 3 ดาน มีการ
เปลี่ยนแปลงไปในลักษณะทีส่อดคลองกัน 
 

 จากผลการการศึกษาเอกสารและงานวิจัยดังกลาว สามารถที่จะใชอางอิงไดวากิจกรรม
นันทนาการประเภทตางๆ  ไมวาเปนเกม กีฬา ดนตรีและเพลง  วรรณกรรม  ศิลปหัตถกรรมและ
กิจกรรมอ่ืนๆ  มีคุณประโยชนและมีความสําคัญในการสงเสริมการพัฒนาทางสังคม  สติปญญา  
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และอารมณ  สรางความสําเร็จในการทํางาน และสามารถพัฒนาความฉลาดทางอารมณของเด็กได
เปนอยางดี ทั้งในเด็กปกติและเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับที่เรียนได  ดวยเหตุผลนี้ 
ผูวิจัยจึงเกิดแนวความคิดทีจ่ะศึกษาผลของการจัดกิจกรรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี 
เพ่ือใหทราบผลในเชิงลึกตอไป 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 ในการวิจัยครัง้นี้  เปนการวิจัยกึ่งทดลอง  (Quasi Experimental Research)  โดย
ทําการศึกษาผลที่เกิดจาการใชกิจกรรมนันทนาการตอการพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ     
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  ผูวิจัย      
ไดดําเนินการตามขั้นตอนดงันี้ 

1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตวัอยาง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวบขอมูล 
5. การจัดกระทาํและการวเิคราะหขอมูล 
6. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะห 

 

การกําหนดประชาการและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวจัิยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนสัตยาไส 
อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุรี  ปการศกึษา  2550 
 

 การเลือกกลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  
อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  จํานวน  40 คน  ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling)  เพ่ือแบงออกเปน  2 กลุม  คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 20 คน  โดยการ
ประเมินความฉลาดทางอารมณเฉลี่ยโดยรวมทั้ง  2 กลุม  อยูในระดับเดียว  โดยผูวิจัยดําเนินตาม
ขั้นตอนดังนี้ 

1. ใชวธิีการเจาะจงเลือกนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาศึกษาปที ่1 โรงเรียนสัตยาไส 
อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุรี จํานวน 40 คน 

2. ประเมินความฉลาดทางอารมณของนักเรียนทั้ง 40 คน แลวแบงนักเรียนออกเปน 
2  กลุม เปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  โดยใหมีความฉลาดทางอารมณโดยเฉลี่ยอยูระดับ
เดียวกันทั้ง  2 กลุม  
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 แบบแผนการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยกึ่งการทดลอง (Quasi Experimental Research)  โดยใช
แผนการทดลองแบบใชกลุมควบคุม  ทําการทดสอบกอน - หลังการทดลอง (Control Group Pretest 
- Posttest Design) (Kerlinger. 1986: 334) 

แบบแผนการวิจัย 
 
 
 
 

 ความหมายของสัญลักษณ 
  R แทน   กลุมตัวอยางที่ไดจากการเจาะจง 
  E แทน  กลุมทดลองทีเ่ขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ 
  C แทน กลุมควบคุมทีเ่ลือกทํากิจกรรมนันทนาการโดยอิสระ 
  X แทน การเขารวมกจิกรรมนันทนาการตามโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ 
  ~X แทน การเลือกทํากจิกรรมนันทนาการโดยอิสระ 
  Yb แทน การประเมินความฉลาดทางอารมณกอนการทดลอง 
  Ya แทน การประเมินความฉลาดทางอารมณหลังการทดลอง 
 

การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ประกอบดวย  2  สวน คอื 
 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการประกอบดวยแผนการ
จัดกิจกรรมนันทนาการ  8  สัปดาห 16 ครั้ง (รายละเอียดตามตารางโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ
ในภาคผนวก) 
 

 ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 
 1. ศึกษาหลักการทฤษฏี เอกสารทางวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรม
นันทนาการเพื่อเปนแนวทางในการกําหนดกิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กนักเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษา
ปที่ 1  
 2. สรางโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการใหสอดคลองกับทฤษฏีและหลักการพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณในเรื่องการควบคุมอารมณ การเห็นใจผูอ่ืน ความรับผิดชอบ การสรางแรงจูงใจ 
การตัดสินใจและแกปญหาการมีสัมพันธภาพกับผูอ่ืน  ความภูมิใจในตนเองความพึงพอใจในชีวติ
และความสุขสงบทางใจ โดยกําหนดวัน – เวลาทีใ่ชในการจัดกิจกรรม  วิธีดําเนินกิจกรรม 
จุดมุงหมายของกิจกรรมและประเภทของกิจกรรมนันทนาการ  5  ประเภท  ดังนี้ 
 

R 
Yb 

Yb 

X 

~X 

Ya 

Ya 

(E) 

(C) 
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  2.1 เกม  กีฬา 
  2.2 ดนตรีและรองเพลง 
  2.3 วรรณกรรม 
  2.4 ศิลปหัตถกรรม 
  2.5 การเตนรํา 
 3. นําโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการที่สรางขึน้ใหคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ
ตรวจสอบเพือ่พิจารณาปรับปรุง 
 

 การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 1. ใหผูเชี่ยวชาญดานการจัดกิจกรรมนันทนาการและผูเชี่ยวชาญดานพฤติกรรมศาสตร
พิจารณาความตรงตามเนื้อหา (content Validity) ของโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการพรอมทั้งให
ขอเสนอแนะ 
 2. ปรับปรุงโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 3. นําโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการไปทดลอง (Try out)  ใชกับนักเรียนระดับชั้นมัธยม 
ศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส ซึ่งมีลักษณะใกลเคยีงกับกลุมตวัอยางที่เปนกลุมทดลอง  จํานวน     
20 คน  เพ่ือดูความเหมาะสมของโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการและนําขอบกพรองที่พบมาปรับปรุง
แกไขกอนนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
 

 เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล  
 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก  แบบประเมินวามฉลาดทางอารมณ ของ
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (รายละเอียดในภาคผนวก) 
 

การเก็บรวมรวบขอมูล 
 วิธีดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ผูวิจัยของหนังสือจากบัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ถึงผูอํานวยการ
โรงเรียนสัตยาไส  จังหวัดลพบุรี  เพ่ือขออนุญาตดําเนินการวิจัยและเก็บขอมูล 
 2. ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนตอไปน้ี 
  2.1 ขั้นตอนกอนการทดลอง 1  สัปดาห ทําการประเมินความฉลาดทางอารมณในกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม  เปนการประเมนิกอนการทดลอง (Pretest) โดยใชแบบประเมินความฉลาด
ทางอารมณของกรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสขุ 
  2.2 ขั้นตอนดําเนนิการทดลอง  ดําเนินการทดลองดวยตนเองและมีผูนํานันทนาการ 
ประเภทตางๆ ตามโปรแกรมจัดกิจกรรมนันทนาการ ใหกับนักเรียน ที่เปนกลุมทดลอง ใชเวลา 
ทดลอง 8 สัปดาหๆ ละ 2 วนั  ในวันอังคารและวันพฤหัส  ระหวางเวลา 16.00 – 17.30 น.  โดย
ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามกําหนดการจัดโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ  ดังนี้ 
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ตาราง 4  กําหนดการจัดโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ 
 

สัปดาหที่ กลุมควบคุม กลุมทดลอง เวลา 
1 ทํากิจกรรม

อิสระ 
เขารวมกิจกรรมปฐมนิเทศและกิจกรรมนันทนาการ     
ครั้งที่ 1, 2  

ครั้งละ 
1.30  ช.ม. 

2 ทํากิจกรรม
อิสระ 

เขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครั้งที ่ 3, 4 ครั้งละ 
1.30  ช.ม. 

3 ทํากิจกรรม
อิสระ 

เขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครั้งที ่ 5, 6 
 

ครั้งละ 
1.30  ช.ม. 

4 ทํากิจกรรม
อิสระ 

เขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครั้งที ่ 7, 8 
 

ครั้งละ 
1.30  ช.ม. 

5 ทํากิจกรรม
อิสระ 

เขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครั้งที ่ 9, 10 
 

ครั้งละ 
1.30  ช.ม. 

6 ทํากิจกรรม
อิสระ 

เขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครั้งที ่ 11, 12 
 

ครั้งละ 
1.30  ช.ม. 

7 ทํากิจกรรม
อิสระ 

เขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครั้งที ่ 13, 14 ครั้งละ 
1.30  ช.ม. 

8 ทํากิจกรรม
อิสระ 

เขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครั้งที ่ 15 และครั้ง
ที่ 16 ปจฉิมนิเทศ 

ครั้งละ 
130 ช.ม. 

 

 3. หลังสิ้นสุดการทดลองการจัดโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ ครบ 8 สัปดาห  แลวทํา
การประเมินความฉลาดทางอารมณ  ของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ดวยแบบประเมนิ
ความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข เปนการประเมนิหลังการทดลอง 
(Post-test) 
 

การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 หลังจากการทดลองแลว  ผูวิจัยรวบรวมแบบประเมินความฉลาดทางอารมณทั้งกอน
ทดลองและหลังทดลองและดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. ตรวจสอบความสมบูรณของแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 
 2. ตรวจใหคะแนนการประเมินความฉลาดทางอารมณของนักเรียนแตละคน ตามเกณฑ
การใหคะแนนที่กระทรวงสาธารณสุขกําหนดไว  ดังนี้ 
 

 เกณฑการใหคะแนน 
 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขมีเกณฑการ
ใหคะแนนเปนดังนี้การใหคะแนนแบงเปน  2  กลุม 
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 กลุมที่ 1  ไดแก  ขอความทีมี่ความหมายเชิงนิมาน  ไดแก ขอคําถาม  ขอ  1  4  6  7  10  
12  14  15  17  20  22 23 25  28  31  32  34  36  38  39  41  42  43  44 46  48  49  50   
ถากลุมตวัอยางกาเครื่องหมาย / ลงในชอง 
  ตอบไมจริง ให  1  คะแนน 
  ตอบจริงบางครั้ง ให  2  คะแนน 
  ตอบคอนขางจริง ให  3  คะแนน 
  ตอบจริงมาก ให  4  คะแนน 
 กลุมที่ 2  ไดแก  ขอความทีมี่ความหมายเชิงนิเสธ  ไดแก   2  3  5  8  9  11  13  16  
18  19  21  24  26  27  29 30  33  35  37  40  45  47  51  52 ถากลุมตวัอยางกาเครื่องหมาย / 
ลงในชอง 
  ตอบไมจริง ให  4  คะแนน 
  ตอบจริงบางครั้ง ให  3  คะแนน 
  ตอบคอนขางจริง ให  2  คะแนน 
  ตอบจริงมาก ให  1  คะแนน 
 3. วิเคราะหขอมูลของกลุมตวัอยางโดยใชคอมพิวเตอรโปรแกรมวิเคราะหขอมูลสําเรจ็รูป 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล คะแนนความฉลาดทางอารมณของกลุมตัวอยาง ไดแก  
 1. สถิติพ้ืนฐาน (ชูศรี  วงศรตันะ. 2541: 26)  
  1.1 คาเฉลี่ยของคะแนน (Mean)  
  1.2 คาความเบีย่งมาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนน 
 2. สถิติทีใ่ชในการทดสอบสมมติฐาน 
  2.1 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนสอบกอน และสอบหลังของกลุมทดลอง
โดยใชสถิตทิี (t-test dependent)  เพ่ือทดสอบสมมติฐานขอที่ 1 
  2.1 เปรียบเทียบความแตกตางคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองและกลุมควบคุม (t – test 
Independent)  เพ่ือทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยเรื่อง  ผลที่เกิดจากการใชกิจกรรมนันทนาการตอการ
พัฒนาความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส อําเภอชัยบาดาล 
จังหวัดลพบุรี  ผูวิจัยแบงวิเคราะหออกเปน  3 ขั้น  และเพ่ือใหเกิดความหมายที่ตรงกัน  ผูวิจัยจึงได
กําหนดสัญลักษณและอักษรในการวิเคราะห ดังนี้ 
 

สัญญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
X   แทน คาเฉลี่ย (Mean) 
S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
t   แทน  คาสถิตทิี่ใชในการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยแบบที  (t-distribution) 
p  แทน  ความนาจะเปนสําหรับการบอกนัยสําคัญทางสถิติ (Probability) 
*     แทน มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 Yb       แทน การประเมินความฉลาดทางอารมณกอนการทดลอง 
 Ya  แทน การประเมินความฉลาดทางอารมณหลังการทดลอง 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการศึกษาครั้งนี้  ผูวิจัยเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับ ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  วิเคราะหลักษณะความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมปที่ 1 
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  โดยการหาคาเฉลี่ยและคาเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 ตอนที่ 2  แสดงการเปรียบเทียบผลตางของระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมปที่ 1   โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กอนและหลังการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการ  โดยรวมและแยกเปนแตละองคประกอบ 
 ตอนที่ 3  แสดงการเปรียบเทียบผลตางของระดับความฉลาดทางอารมณนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี ที่เขารวมกจิกรรมนันทนาการ
ในกลุมทดลองกับนักเรียนกลุมควบคุม โดยรวมและแยกเปนแตละองคประกอบ   
 

 ตอนที่ 1  วิเคราะหลักษณะความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  โดยการหาคาเฉลี่ยและคาเบีย่งเบนมาตรฐาน      
ดังปรากฏในตาราง  5 - 6 
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ตาราง 5  คาเฉลี่ยและคาเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุรี ทีเ่ปนกลุมทดลอง 
จําแนกตามองคประกอบแตละดาน (N = 20) 

 

Yb Ya ความฉลาดทางอารมณ (EQ) 
X  S.D. X  S.D. 

ดานความดี     
ควบคุมอารมณ 16.70 2.03 16.30 1.92 
เห็นใจผูอ่ืน 15.50 1.47 18.25 2.05 
รับผิดชอบ 15.95 1.43 18.95 2.70 

รวมดานความดี 48.15 3.83 53.50 5.12 
ดานความเกง     

มีแรงจูงใจ 16.50 1.85 17.20 2.42 
ตัดสินใจและแกปญหา 15.25 2.36 15.55 2.01 
สัมพันธภาพกับผูอ่ืน 17.30 2.11 15.85 2.11 

รวมดานความเกง 49.05 4.55 48.60 4.47 
ดานความสุข     

ภูมิใจในตนเอง 9.95 1.10 10.40 1.27 
พึงพอใจในชีวติ 17.10 2.38 19.00 2.58 
สุขสงบทางใจ 15.60 1.27 16.75 1.94 

รวมดานความสุข 42.65 2.81 46.15 3.70 
รวมทุกองคประกอบ 139.85 8.57 148.25 10.27 

 

 จากตาราง 5  แสดงวานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอ   
ชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กลุมทดลองทีเ่ขารวมทดลองตามแผนการจัดกิจกรรมนันทนาการ จํานวน 
20 คน  กอนที่จะเขารวมกิจกรรมนันทนาการ  มีความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูที่ระดับคา X  = 
139.85,  S.D. = 8.57 และเม่ือจําแนกตามแตละองคประกอบ พบวา ดานดีความดีโดยรวมอยูที่
ระดับคา X  = 48.15,  S.D. = 3.83  ดานความเกงโดยรวมอยูที่ระดับคา  X  = 49.05,  S.D. = 
4.55  และดานความสุขโดยรวมอยูที่ระดับ X  = 42.65,  S.D. = 2.81 
 เม่ือนักเรียนไดเขารวมกิจกรรมนันทนาการแลวพบวา  มีความฉลาดทางอารมณโดย
รวมอยูที่ระดบัคา  X  = 148.25,  S.D. = 10.27 และเม่ือจําแนกตามแตละองคประกอบพบวา ดาน
ความดีโดยรวมอยูที่ระดับคา  X  = 53.50,  S.D. = 5.12  ดานความเกงโดยรวมอยูที่ระดับคา  X  
= 48.60,  S.D. = 4.47  และดานความสุขโดยรวมอยูที่ระดับคา X  = 46.15,  S.D. = 3.70  
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ตาราง  6  คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงมาตรฐานความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา  
ปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุรี  ที่เปนกลุมควบคุม  จําแนกตาม
องคประกอบแตละดาน (N = 20) 

 

Yb Ya ความฉลาดทางอารมณ (EQ) 
X  S.D. X  S.D. 

ดานความดี     
ควบคุมอารมณ 15.80 1.51 15.30 1.69 
เห็นใจผูอ่ืน 14.65 1.95 17.95 2.68 
รับผิดชอบ 15.80 1.91 18.80 2.61 

รวมดานความดี 47.25 2.77 52.05 5.63 
ดานความเกง     

มีแรงจูงใจ 16.15 2.56 16.30 3.53 
ตัดสินใจและแกปญหา 14.65 3.03 14.85 2.98 
สัมพันธภาพกับผูอ่ืน 17.15 1.73 16.15 3.23 

รวมดานความเกง 48.95 5.52 47.30 7.91 
ดานความสุข     

ภูมิใจในตนเอง 9.85 1.18 9.90 2.20 
พึงพอใจในชีวติ 17.80 2.14 18.55 2.50 
สุขสงบทางใจ 16.35 2.87 16.30 2.87 

รวมดานความสุข 45 4.08 44.75 5.28 
รวมทุกองคประกอบ 138.2 10.10 144.1 16.00 

 

 จากตาราง  6  แสดงวานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอ   
ชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กลุมควบคุมทีป่ฏิบัติกิจกรรมนันทนาการโดยอิสระ จํานวน 20 คน กอนที่
จะเขารวมกิจกรรมนันทนาการ  มีความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูที่ระดับคา X  = 138.20,  S.D. 
= 10.10  และเม่ือจําแนกตามแตละองคประกอบ พบวา ดานความดีโดยรวมอยูที่ระดับคา  X  = 
46.25,  S.D. = 2.77  ดานความเกงโดยรวมอยูที่ระดบัคา X  = 74.95,  S.D. = 5.52  และดาน
ความสุขโดยรวมอยูที่ระดับคา X  = 44.00,  S.D. = 4.08 

 เม่ือนักเรียนที่ไดเขารวมกิจกรรมนันทนาการแลวพบวา  มีความฉลาดทางอารมณโดย
รวมอยูที่ระดบั X  = 144.10,  S.D. = 16.00  และเม่ือจําแนกตามแตละองคประกอบ พบวา ดาน
ความดีโดยรวมอยูที่ระดับคา X  = 52.05,  S.D. = 5.63  ดานความเกงโดยรวมอยูที่ระดับคา X  = 
47.30,  S.D. = 7.91  และดานความสุขโดยรวมอยูที่ระดับคา X  = 44.75,  S.D. = 5.28 
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 ตอนที่ 2  แสดงการเปรียบเทียบผลตางของระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กอนและหลังเขา
รวมกิจกรรมนันทนาการ  โดยรวมและแยกแตละองคประกอบ ดังปรากฏในตาราง  7 - 8 
 

ตาราง  7 แสดงการเปรียบเทียบผลตางของระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กอนและหลังเขารวม
กิจกรรมนันทนาการ ของกลุมทดลองโดยรวม  (N = 20) 

 

Yb Ya ความฉลาดทางอารมณ (EQ) 
X  S.D. X  S.D. 

t p 

รวมดานความดี 48.15 3.83 53.50 5.12 3.74* .000 
รวมดานความเกง 49.05 4.55 48.60 4.47 -0.32 .750 
รวมดานความสุข 42.65 2.81 46.15 3.70 3.37* .000 

รวมทุกองคประกอบ 139.85 8.58 148.25 10.27 2.81* 0.10 
 

 จากตาราง  7  พบวา นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โรงเรียนสตัยาไส  อําเภอ    
ชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กลุมทดลองทีไ่ดเขารวมกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมนันทนาการ 
จํานวน 20 คน  พบวา มีความฉลาดทางอารมณโดยรวมสูงกวากอนเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05 
 เม่ือจําแนกตามแตละองคประกอบ พบวา ดานความดีและดานความสุข  มีความฉลาดทาง
อารมณโดยรวมสูงกวากอนเขารวมกิจกรรมนันทนาการ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ตาราง 8  แสดงการเปรียบเทียบผลตางของระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุร ีกอนและหลังเขารวม
กิจกรรมนันทนาการ  ของกลุมควบคุมโดยรวม  (N = 20) 

 

Yb Ya ความฉลาดทางอารมณ (EQ) 
X  S.D. X  S.D. 

t p 

รวมดานความดี 46.25 2.77 52.05 5.63 4.13* .000 
รวมดานความเกง 47.95 5.52 47.30 7.91 -0.30 .760 
รวมดานความสุข 44.00 4.08 44.75 5.28 0.50 .620 

รวมทุกองคประกอบ 138.20 10.11 144.10 18.82 1.39 .170 
 

 จากตาราง 8  พบวา นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอ      
ชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กลุมควบคุมทีป่ฏิบัติกิจกรรมนันทนาการโดยอิสระ จํานวน 20 คน       
ไมพบความแตกตางของความฉลาดทางอารมณ  
 เม่ือจําแนกตามแตละองคประกอบ พบวา ในดานความเกงและดานความสุข  ไมพบความ
แตกตางของความฉลาดทางอารมณ  ยกเวนดานความดี มีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 

 ตอนที่ 3  แสดงการเปรียบเทียบผลตางของระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา  ปที่ 1   โรงเรียนสตัยาไส    อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุร ีเปรียบเทยีบ
ระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง โดยรวมและแยกเปนแตละองคประกอบ  ดังปรากฏในตาราง 9 
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ตาราง 9  แสดงการเปรียบเทียบผลตางของระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษา ปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  เปรียบเทยีบระหวาง
กลุมควบคุมและกลุมทดลอง ในชวงหลังเขารวมกิจกรรมนันทนาการ โดยรวม  (N = 40) 

 

กลุมทดลอง (N = 20) กลุมควบคุม (N = 20) 
ความฉลาดทางอารมณ (EQ) 

X  S.D. X  S.D. 
t p 

รวมดานความดี 53.50 5.12 52.05 5.63 -0.85 .400 
รวมดานความเกง 48.60 4.47 47.30 7.91 -0.64 .530 
รวมดานความสุข 46.15 3.70 44.75 5.28 -0.97 .340 
รวมทุกองคประกอบ 148.25 10.27 144.10 18.82 -0.98 .340 
 

 จากตาราง 9  พบวา  นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โรงเรียนสตัยาไส  อําเภอ       
ชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  ทั้งที่เปนกลุมควบคุมและกลุมทดลอง ในชวงหลังเขารวมกิจกรรม
นันทนาการ  มีความฉลาดทางอารมณทั้งโดยรวมและแยกแตละองคประกอบไมแตกตางกัน  
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยครั้งนีเ้ปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi Experimental Research)  ใชแบบแผนการ
ทดลองแบบกลุมเดียว (One Group Pretest – Posttest Design)  โดยทําการทดสอบผลของการจัด
กิจกรรมนันทนาการที่มีผลตอความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  จํานวน  40 คน  โดยเลือกแบบเจาะจงและแยก
เปนกลุมควบคุม  20 คน  และกลุมทดลอง  20 คน  เพ่ือเปรียบเทยีบความฉลาดทางอารมณกอน
และหลังเขารวมกิจกรรมและเปรียบเทยีบระหวางกลุม 
 

บทยอ 
 ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมนันทนาการทีมี่ตอความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุร ี
 2. เพ่ือเปรียบเทยีบระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  กอนและหลังเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
 3. เพ่ือเปรียบเทยีบความฉลาดทางอารมณนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  ทีเ่ขารวมกิจกรรมนันทนาการในกลุมทดลองกับ
นักเรียนกลุมควบคุม  
 

 ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนเด็กนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ในโรงเรียนสัตยาไส  
อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  จํานวน  40 คน โดยขอชื่อจากฝายทะเบยีนของโรงเรียน 
 

 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1  โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล 
จังหวัดลพบุรี  จํานวน  40 คน  ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง  เพ่ือแบงออกเปน  2 กลุม เปนกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ  20  คน โดยประเมินความฉลาดทางอารมณทั้ง กลุมทดลองและ
กลุมควบคุมใหมีระดับความฉลาดทางอารมณ โดยเฉลี่ยอยูในระดับเดียวกัน 
 

 สมมติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนกลุมทดลองที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรม  หลังการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการมีความฉลาดทางอารมณสูงกวากอนการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
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 2. นักเรียนกลุมทดลองที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรม มีความฉลาดอารมณ
สูงกวานักเรียนกลุมควบคุม 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ประกอบดวย  2 สวน คอื 
 1. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง  ไดแก  โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการประกอบดวย
แผนการจัดกิจกรรมนันทนาการ  8 สัปดาห  16 ครั้ง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ ของ
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
 

 วิธีการดําเนินการวิจัย 
 1. เลือกกลุมตวัอยางแบบเจาะจง  เพ่ือแบงออกเปน  2  กลุม  เปนกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม กลุมละ  20  คน 
 2. ทําการประเมนิความฉลาดทางอารมณของกลุมทดลองและกลุมควบคุมกอนการ
ทดลอง (Pre - test)  โดยใชแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 
 3. ดําเนินการจัดกิกรรมนันทนาการตามโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ  ใหกับนักเรียนที่
เปนกลุมทดลอง  ใชเวลาทดลอง  8  สัปดาหๆ ละ  2 วันๆ ละ 1.30 ชั่วโมง  ในวนัอังคารและวนั
พฤหัส  ระหวางเวลา 16.00 – 17.30 น. 
 4. เม่ือจัดกิจกรรมครบ  8 สัปดาห  ทําการประเมินความฉลาดทางอารมณของกลุม
ทดลองและกลุมควบคุมหลงัการทดลอง (Post - test) โดยใชแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 
 5. นําคาคะแนนที่ไดไปวิเคราะหหาคาทางสถิติโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
 

 การจัดกระทาํและการวิเคราะหขอมูล 
 1. การหาคาสถติิพ้ืนฐานโดยหาคาคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation)  แลวนําเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรยีง 
 2. เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนสอบกอน และสอบหลังของกลุมทดลอง  
และเปรียบเทยีบคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใชสถติิที (t-test dependent)  
แลวนําเสนอในรูปตารางประกอบความเรยีง 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวัดระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนสัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล จังหวัดลพบุรี  พบวา  
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 1. ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมทดลองที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการตาม
โปรแกรมหลังการทดลองมีความฉลาดทางอารมณโดยรวมสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .05 
 2. ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมควบคุมที่ทํากจิกรรมนันทนาการโดยอิสระ
หลังการทดลองมีความฉลาดทางอารมณโดยรวมไมแตกตางกัน 
 3. ความฉลาดทางฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมภายหลัง
การทดลองโดยรวมไมแตกตางกัน 
 

อภิปรายผล 
 จากผลการวัดระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมปที่ 1 โรงเรียน  
สัตยาไส  อําเภอชัยบาดาล  จังหวัดลพบุรี  สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมทดลองกอนและหลังการทดลองโดยรวมมี
ความฉลาดทางอารมณสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานขอที่ 1 
ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา 
  1.1 ประเภทของกจิกรรมนันทนาการตามโปรแกรมที่สรางขึ้นเปนกิจกรรมที่แปลกใหม 
ไมไดคอยไดจัดบอยนัก  เพราะโรงเรียนเปนโรงเรียนประจํานักเรียนไมคอยไดทํากิจกรรมในรูปแบบ
กิจกรรมที่จัดตามโปรแกรม  ซึ่งทําใหนักเรียนมีความตัง้ใจที่จะปฏิบตัิและใหความรวมมือในการ
ปฏิบัติกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรมที่จัดขึ้น  ทําใหเกิดการพัฒนากระบวนการเรียนรูและ
อารมณของนักเรียน 
  1.2 กิจกรรมนันทนาการที่จัดตามโปรแกรม ไดใชเวลา  8 สัปดาหๆ ละ 2 วัน ซึ่ง 
เวลาที่ตอเน่ืองกันตั้งแตเริ่มจนถึงสิ้นสุดการจัดกิจกรรม  อาจเปนเวลาที่เหมาะสมของนักเรียน     
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  เพราะนักเรียนอยูในชวงอายุที่เปนวัยรุน  โดยลักษณะทั่วไปของวัยรุนน้ัน 
มักจะชอบทําสิ่งใหม  ทาทายและปฏบิัตกิิจกรรมในเวลาที่ไมยาวนานเกินไป 
  1.3 กิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรมที่นักเรียนเขารวม เปนกิจกรรมที่ทําใหเกิด
ความสนุกสนาน  การกลาแสดงออกและไดแสดงความคิดและความรูสึก  ซึ่งนักเรียนในโรงเรียน  
สัตยาใส  ไดรบัการดูแลเอาใจใส  อบรมเรียนรูในเรื่องดังกลาวเปนพ้ืนฐานตามแนวทางของโรงเรียน
อยูเสมอ  ทั้งความสุข  การกลาแสดงออกและการแสดงความคิดเห็นและความรูสกึของตนเอง จาก
คณะครูอาจารย  ผูปกครองและผูบริหารของโรงเรียนสัตยาไส เปนอยางดี 
 ดวยเหตุผลดงักลาวทั้ง  3  ประการ  มีความสอดคลองกับแนวความคิดในการเสริมสราง
ความฉลาดทางอารมณของ  กรมสุขภาพจิต (2543)  และทศพร  ประเสริฐสุข (2542)  ในการสราง
โปรแกรมเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  จะตองวางโปรแกรมพัฒนาใหบุคคลคนเกิดความ 
สามารถทางอารมณในการดําเนินชีวิตรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรคและมีความสขุ  บุคคลตองเกิด
ความตระหนักถึงความรูสกึ  ความคิดและความตองการของตนเองไดอยางเหมาะสมและถูก
กาลเทศะ  สามารถใหกําลังใจตนเองในการเผชิญกับอุปสรรคและความขัดแยงตางๆ ไดอยาง      
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ไมขัดของใจ  ซึ่งการจัดกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรมที่จัดขึ้นเปนเครื่องมือที่ทําใหนักเรียน   
ไดผานประสบการณในรูปแบบน้ีรวมกันทําใหความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมทดลองมี
ระดับสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .05  สวนความฉลาดทางอารมณของกลุมควบคมุที่  
ทํากิจกรรมนันทนาการโดยอิสระกอนและหลังการทดลองมีความฉลาดทางอารมณโดยรวมไม
แตกตางกัน  โดยรวมกอนการทดลองความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูที่ระดับคาคะแนนเฉลีย่ 
138.20  และหลังการทดลองโดยรวมอยูที่ระดับคาคะแนนเฉลี่ย  144.10  สาเหตุที่มีผลทําใหความ
ฉลาดทางอารมณของกลุมควบคุมไมแตกตางกันอาจเปนเพราะวานักเรียนกลุมควบคุม  ผูวิจัยได
ปลอยใหกลุมควบคุมเขารวมกิจกรรมโดยอิสระ  ทั้งน้ีกิจกรรมที่นักเรียนเลือกเขารวมนั้นอาจไม
เหมาะสม และไมมีครูหรือผูปกครองใหคําแนะนําโดยเฉพาะสื่อตางๆ ในสังคมปจจุบัน  เชน  ละคร 
การตูนหรือโฆษณา  จะพบวามีภาและเนื้อหาที่ไมเหมาะสมแสดงใหเห็นวาการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณโดยใชกิจกรรมนั้นจําเปนตองมีกระบวนการพัฒนาประสบการณ ดังที่  สมบัติ  กาญจกิจ 
(2544: 17)  กลาววา นันทนาการเปนกระบวนการการพัฒนาประสบการณหรือพัฒนาคุณภาพชีวติ
ของบุคคลหรอืสังคมโดยอาศัยกิจกรรมนันทนาการเปนสื่อในชวงเวลาวาง เวลาอิสระ โดยที่บุคคล
เขารวมดวยความสมัครใจหรือมีแรงจูงใจ ลวนสงผลใหเกิดการพัฒนาดานอารมณและจิตใจ  
 2. ความฉลาดทางฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมภายหลัง
การทดลอง  ทั้งโดยรวมและแยกองคประกอบไมแตกตางกัน  ซึ่งไมเปนไปตามสมมุติฐานขอที่ 2  
แสดงใหเห็นวา 
  2.1 ในการควบคมุกลุมควบคุมน้ัน  ผูวิจัยไดปลอยใหกลุมตัวอยางสามารถเขารวม
กิจกรรมไดโดยอิสระ  ในขณะที่กลุมทดลองดําเนินการตามแผนโปรแกรมที่ผูจัดกิจกรรมจัดให       
ซึ่งการเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเขารวมกิจกรรมโดยอิสระนั้น  อาจทําใหนักเรียนสามารถเลือก
เขากิจกรรมนันทนาการ หรือทํากิจกรรมที่ตองการไดตรงกับความตองการของตนเองอยางที่สุด  
ในขณะที่กิจกรรมในกลุมทดลองอาจไมใชกิจกรรมตามที่นักเรียนในกลุมทดลองตองการ  จึงอาจทํา
ใหลักษณะหรอืการพัฒนาความฉลาดทางอารมณของทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลองไมแตกตางกัน  
และเนื่องจากธรรมชาตขิองการเขารวมกจิกรรมนันทนาการนั้น จะสามารถพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณของผูเขารวมกิจกรรมได สอดคลองกับ แนวคดิของลักษณะพื้นฐานของนันทนาการที่มีตอ
ความฉลาดทางอารมณของ สมบัติ  กาญจนกิจ (2544)  วานันทนาการเปนกระบวนการทีเ่สรมิสราง 
และพัฒนาอารมณสุขของบุคคล และชุมชนโดยอาศัยกิจกรรมตางๆ  เปนสื่อกลางในชวงเวลาวาง
หรือเวลาอิสระ  เกิดการพัฒนาอารมณสุข  สรางความประทับใจ  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความ
ภาคภูมิใจ  ความสุขสงบใจที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรม  ซึ่งจะเปนการเพิ่มพูนประสบการณ
ใหแกผูเขารวมกิจกรรมนันทนาการ   
  2.1 ในการวิจัยมีกระบวนการจัดกิจกรรมตามกําหนดการที่วางไวตามโปรแกรมจัด
กิจกรรมนันทนาการ  ซึ่งมีผลทําใหนักเรยีนมีความรับผิดชอบในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ตามกําหนด 
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  2.2 นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมไดรับการดูแลเอาใจใสจากผูจัดกิจกรรมนันทนาการ
หรือผูนํากิจกรรมซึ่งเปนการสรางแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรม จึงเปนการสรางความรับผิดชอบ
ใหเกิดขึ้นแกนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรม 
 จากผลการวิจัยดังกลาว  แสดงใหเห็นวานักเรียนที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการตาม
โปรแกรม  มีความสุขในการปฏิบัติกิจกรรม  ซึ่งตรงกับลักษณะของคนที่มีความฉลาดทางอารมณ 
ดังที่กรมสุขภาพจิต  (2543: 2)  กลาวไววา  องคประกอบของความฉลาดทางอารมณ ในดานดี 
หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง  รูจักเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน  
และมีความรบัผิดชอบตอสวนรวม  จากคุณคาดังกลาว  ผูวิจัยมีแนวคิดวานักเรยีนที่มีความฉลาด
ทางอารมณอยูในระดับปกติหรือสูงมีแนวโนมจะเปนพลเมืองดีของสังคมและยังสอดคลองกับวตัถุ 
ประสงคของนนัทนาการดังที่  ฟอง  เกิดแกว (2527: 34) กลาววา  การพัฒนาความเปนพลเมืองดี 
เปนเปาหมายที่สําคัญประการหนึ่งของกิจกรรมนันทนาการ ทั้งนี้เพราะกิจกรรมนันทนาการสามารถ
สงเสริมคุณลกัษณะความเปนพลเมืองดีไดหลายทาง  ซึ่งไมวาสังคมจะมีรูปแบบใดก็ตาม กิจกรรม
นันทนาการสามารถชักจูงบุคคลใหเขารวมกิจกรรมกันเปนหนวยเดียวกันโดยปราศจากขอขัดแยง
ทางเชื้อชาติ  ศาสนา  ฐานะทางเศรษฐกิจ  เพศและวัย  ดังนั้น  กิจกรรมนันทนาการจึงเปนสื่อที่
สรางสรรคสังคม ทําใหบุคคลมีความเขาใจกัน  เห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน  สามารถทํางานรวมกัน
อยางมีความสุขและเปนพลเมืองดีของสังคมและประเทศชาต ิ
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรมีการศึกษาในนักเรียนระดับชั้นอ่ืนๆ เพ่ือทดสอบโปรแกรม 
 2. ควรมีการศึกษาการพัฒนาโปรแกรมโดยคํานึงถึงตัวแปรรวมอ่ืนๆ  ที่นาจะมีสวน
เกี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณเพ่ิมเติม เชน รูปแบบการอบรมเลี้ยงดู ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
หรือความสัมพันธที่มีกับกลุมเพ่ือน 
 3. ควรศึกษาเปรยีบเทียบเพ่ือคนหากิจกรรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณดานใดดานหนึ่งโดยตรง  โดยอาจเปรียบเทียบกับกิจกรรมนันทนาการดานอ่ืนๆ ที่มี   
ในโรงเรียน  เชน  กิจกรรมคายพักแรม  กิจกรรมหัตกรรม หรือกิจกรรมสงเสริมประเพณี 
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โปรแกรมการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ (EQ)  
 

คําชี้แจง 
 โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการนี้เปนเครื่องที่ใชในการทดลองในงานวิจัย โดยผานการตรวจ
จากผูเชี่ยวชาญที่ทรงคุณวฒิุ ในการใชโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ มีขอ
ควรปฏบิัติดังนี้ 

1. การจัดกิจกรรมตามโปรมแกรม ใชเวลาทั้งหมด 8 สัปดาหๆ ละ 2  วัน รวม 16 ครั้ง  
โดยกําหนดใหเปนวันอังคาร และวันพฤหัสบดี 

2. ใชเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมแตละครั้ง  90 นาที  โดยการเตรียมตวัชีแ้จงกิจกรรม
ใหอยูในเวลาดงักลาว 

3. ผูนํากิจกรรมนันทนาการตองศึกษารายละเอียดของโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ
ใหเขาใจ 

4. ทุกครั้งที่ปฏบิตัิกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรมควรมีการสรุปสิ่งที่ไดจากการ
ปฏิบัติกิจกรรมตางๆตามโปรแกรมโดยนักเรียนเปนผูสรุป 

5. ผูนํากิจกรรมตองเตรียมวสัดุอุปกรณในการปฏิบัติกิจกรรมแตละประเภทใหพรอม
กอนเร่ิมเวลาปฏิบัติกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรม 

6. ผูนําควรมีการทดลองหรือฝกซอมดวยตนเองกอนที่จะนําโปรแกรมกิจกรรม
นันทนาการไปใชจริง 

7. ระหวางปฏิบตัิควรใหนักเรยีนไดพักกิจกรรม 1ครั้งหรือประมาณ  5 - 10 นาที 
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โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการเพื่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ (EQ) 
ระยะเวลาที่ใชในแตละคร้ัง  เปนเวลา  90 นาที 

คร้ังท่ี กิจกรรม/เวลาท่ีใช จุดมุงหมาย วิธีดําเนินกิจกรรม 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมกลุมสัมพันธ 
ประกอบดวย 
1. เพลงประกอบ
ทาทาง 
- เพลงสวัสดี  
 

1. เพ่ือปฐมนิเทศ 
2. ชี้แจงจุดประสงค
ของการเขารวม
กิจกรรม 
3. สรางความ
สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 
4. มีความรับผิดชอบ 
5. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีกับผูอื่น 
 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหอประชุมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ชี้แจงจุดประสงคของการจัดกิจกรรมนันทนาการและ
แจงกําหนดการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
3. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน ให
เขาแถวเปนวงกลมซอนกัน 2 วง และใหจับคูผูที่อยูวงใน
และวงนอกและรวมกันรองเพลงประกอบทาทาง 
4. ผูนํากิจกรรมอธิบายและสาธิตการรองเพลงประกอบ
ทาทาง ดังนี้ 

เพลงสวัสดี 
     สวัสดี สวัสดี วันนี้เรามาพบกัน เธอกับฉันพบกัน 
สวัสดี  
     ทําทาตบมือประกอบเพลงโดย : 
     ตบตัก ตบมือ ตบไหล ตบมือ ตบมือเพ่ือน ตบมือ
ตัวเอง 
     การรองเพลงเมื่อรองจบเนื้อเพลงใหเปล่ียนคูโดยเวียน
ดานขวาและรองเพลงตอไปเรื่อยๆ และตบมือประกอบไป
ดวยจนครบทุกคน 
5. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนฝกซอมรองเพลงและตบมือ
ประกอบเพลง 
6. ใหนักเรียนจับคูกันระหวางผูที่อยูวงกลมดานในและดาน
นอกโดยหันหนาเขาหากันและรองเพลงสวัสดีพรอมทําทา
ประกอบ เมื่อจบเพลงผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด 
และใหนักเรียนถามชื่อเลน ชื่อจริง อาหารที่ชอบ งาน
อดิเรกที่ชอบทํา และใหเปล่ียนคู จากนั้นใหเร่ิมรองเพลง
ใหม และมีขอตกลงวาผูที่ทําทาตบมือไมถูกตองจะตอง
ออกมาแสดงทาทางนารัก เชน เดินเปดใหเพ่ือนดู 
7. เมื่อนักเรียนคุนเคยกันแลว ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนได
ทบทวนรายชื่อเพ่ือน แลวบอกคุณสมบัติของเพ่ือนให
ถูกตอง 
8. เมื่อเสร็จส้ินกิจกรรมจะพบวามีเพ่ือนบางคนทําทาตบมือ
ไมถูกตองก็จะตองออกมาเดินเปดใหเพ่ือนดู 
9. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป กิจกรรมนี้ชวยสรางความ
สนุกสนาน ฝกสมาธิในการทําทาทางและเปนการสราง
สัมพันธภาพที่ดีตอกัน 
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2. เกม 
- เรียงลําดับ 
 

1 . สราง
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 
2. สรางความ
สนุกสนาน  
3. มีความรับผิดชอบ 
4. กลาแสดงออก 
5. เขาใจอารมณ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนแบงกลุม 4 กลุมๆ ละ 5  คน 
2. ผูนํากิจกรรมอธิบายวิธีการเลนเกมเรียงลําดับ โดยใช
เพลงลมเพลมพัด ดังนี้ “ ลมเพลมพัดโบกสะบัดพัดมาไวๆ 
ลมเพ ลมพัดอะไร ลมเพ ลมพัดอะไร ใหคนหญงิชายจับ
กลุม 5 คน ” และใหสมาชิก ทุกคนในกลุมเรียงชื่อ
ตามลําดับอักษร ก – ฮ ภายในเวลา 1 นาที เมื่อครบเวลา
ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด และตรวจสอบชื่อเรียง
ตามลําดับอักษร ก – ฮ ถากลุมใดทําไมถูกตองจะตอง
ออกมาเตนประกอบเพลง “จา จะ ติงจา” 3. ผูนํากิจกรรม
ใหนักเรียนเรียงลําดับเดือนเกิด กําหนดเวลา 1 นาที เมื่อ
ครบเวลา ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด และตรวจสอบ
การเรียงลําดับเดือนเกิดวาถูกตองหรือไม 
4. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนเรียงลําดบัความสูง กลุมใดทํา
เสร็จกอนใหยกมือขึ้นแลวรอง เฮ..! กลุมที่ชาที่สุดจะตอง
เดินเปดใหเพ่ือนดู 
5. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนทุกคนนั่งเปนวงกลมกับพ้ืน 
และเมื่อไดยินสัญญาณนกหวีดใหทุกคนแบมือและรีบ
วางมือซอนกันบนพ้ืนแลวฟงคําสั่งผูนํา โดยรอบที่ 1 ผูนํา
จะส่ังใหคนที่มืออยูบนสุดและผูที่โดนเรียกจะตองลุกขึ้นมา
เตนทานารักใหเพ่ือนๆ ดู จากนั้นใหผูที่โดนเรียกเปล่ียน
กลุม ใหทําการสาธิต 1 ครั้ง และรอบที่ 2 ผูนําจะสั่งใหคนที่
มืออยูอันดับที่ 4 ซึ่งนับจากบนสุด รอบท่ี 3 ผูนําจะสั่งให
คนที่มืออยูอันดับลางสุด 
6. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป กิจกรรมนี้ตองใชความรวดเร็ว 
การรับรูขอมูลของเพื่อน จะทํากิจกรรมไดรวดเร็วขึ้น 
กิจกรรมนี้ชวยสรางสัมพันธภาพที่ดีตอกันมากขึ้น 

 

3. เกม 
- ตัวฉัน 
 

1. ตระหนักรูตนเอง 
2. มีเปาหมายใน
ชีวิต 
3. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีกับผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนนั่งเกาอี้เปนวงกลม 
2. ผูนํากิจกรรมอธิบายขั้นตอนการเลนเกมตัวฉัน โดยแจก
กระดาษใหนักเรียนคนละ 1 แผน แลวใหเขียนชื่อ - 
นามสกุล และวาดภาพที่แสดงถึงตนเอง เขียนคติประจําใจ
และเปาหมายชีวิตในอนาคต (ใหเวลา 3 นาที) 
3. ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีดเมื่อครบกําหนดเวลา
และใหนักเรียนแตละคนแสดงภาพที่ตนเองวาดไวและบอก
คติประจําใจและเปาหมายชีวิตในอนาคตใหเพ่ือนๆ ทราบ 
บรรยากาศสนุกสนาน) 
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  4. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนทุกคนสงภาพของตนเองใหแก
เพ่ือนที่นั่งทางขวามือ เมื่อนักเรียนไดรับภาพของเพื่อน
แลวใหอานชื่อและคติประจําใจของเพื่อนและจําไวใหมาก
ที่สุด (ขณะทํากิจกรรมผูนํากิจกรรมเปดเพลงเพื่อสราง5. 
ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีดเมื่อเห็นวาทุกคนไดสง
ภาพผานไปแลว จากนั้นใหทุกคนถือภาพเพื่อนไวในมือ
แลวอานคติประจําใจที่เพ่ือนเขียนไว ผูนํากิจกรรมเรียก
สมาชิกคนใดคนหนึ่งใหยืนขึ้นแลวใหหาเพื่อนคนที่มีชื่ออยู
ในมือใหพบ เมื่อพบแลวใหบอกชื่อเพ่ือนที่มีชื่ออยูในมือ 
พรอมทั้งบอก 

 

  คติประจําใจของเพื่อนดวย ถาบอกถูกตอง ใหทุกคน
ปรบมือให จากนั้นผูนํากิจกรรมเรียกสมาชิกคนอื่นอีก 2 - 
3 คนใหนักเรียนทุกคนนําภาพไปสงคืนใหเพ่ือนที่เปน
เจาของภาพและกลาวทักทายกัน 
6. ผูนํากิจกรรมสรุป ในการดําเนินชีวิตควรมีการ
วางเปาหมายในอนาคตและการอยูรวมกันในสังคมจะตองมี
สัมพันธภาพกับบุคคลอื่น 

 

4. เกม 
- ลูกโปงสามัคคี 

 

1. สรางความ
สนุกสนาน 
2. มีความรับผิดชอบ 
3. ควบคุมอารมณ
ตนเอง 
4. เขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีกับผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน 
ใหมีผูนับคะแนนกลุมละ 1 คน 
2. ผูนําอธิบายวิธีการเลนเกม ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกัน
เล้ียงลูกโปงใหลอยอยูในอากาศโดยที่ทุกคนตองจับมือกัน
ไวไมใหหลุดจากกันถาลูกโปงตกลงพื้นจะเสียคะแนนครั้ง
ละ 1 คะแนน และสามารถนําลูกโปงขึ้นมาเลนตอไปได 
3. ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีดและเริ่มปลอยลูกโปงลง
ในวงทีละลูกจนครบ 5 ลูก (ขณะทํากิจกรรมผูนํากิจกรรม
เปดเพลงเพื่อสรางบรรยากาศความสนุกสนาน) 
4. ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีดเมื่อครบกําหนดเวลา 
รวมคะแนนแตละกลุม และตัดสินใหรางวัลแกกลุมที่
ชนะเลิศ 
5. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป กิจกรรมนี้เปนภาระงานที่ทุกคน
ตองรับผิดชอบรวมกันหากมีคนใดคนหนึ่งไมเห็น
ความสําคญั ไมใหความรวมมือจะทําใหการทํากิจกรรมนี้
ไมประสบความสําเร็จ 
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2 1. ดนตรีและเพลง 
* เพลงประกอบ
ทาทาง 
- เพลงหากวาเรา
กําลัง 

1. สรางความ
สนุกสนาน
เพลิดเพลิน 
2. มีความรับผิดชอบ 
3. ควบคุมอารมณ
ตนเอง 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหอประชุมและจัดเตรียม
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมจัดนักเรียนนั่งเกาอี้เปนรูปครึ่งวงกลม 
3. ผูนํากิจกรรมอธิบายและสาธิตการรองเพลงประกอบ
ทาทางดวยเพลงดังนี้ 

 

สบาย 
- เพลงฉันและเธอ  
 

4. มีการแสดงออก
อยางเหมาะสม 
5. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีกับผูอื่น 

เพลงหากวาเรากําลังสบาย 
  หากวาเรากําลังสบายจงปรบมือพลัน (ตบมือ 2 ครั้ง) 
  หากวาเรากําลังสบายจงปรบมือพลัน (ตบมือ 2 ครั้ง) 
  หากวาเรากําลังมีสุขหมดเรื่องทุกขใดๆ ทุกสิ่ง 
  อยามัวประวิงอะไรกันเลา จงปรบมือพลัน (ตบมือ 2 ครั้ง) 
  *เปล่ียนทาทาง ตบมือเปนผงกหัว สงเสียงดัง กระทืบเทา 
                   * เพลงฉันและเธอ* 
  ฉันและเธอเจอกันแทบทุกวันเลยเชียว 
  เมื่อเจอกันเราทักกัน ผูกสมานไมตรี 
  ยิ้มใหกันทีไร สุขฤทัยเปรมปรีดิ์ 
  ตางพูดจาพาที สวัสดีเพ่ือนเอย 
4. ใหนักเรียนทักทายกันโดยการทําทาประกอบ ดังนี้ 
    * ทักทายกันแบบประเพณีไทย โดยการยกมือไหว 
    * ทักทายกันแบบประเพณีจีนฮองเต โดยยกมือขึ้น
ระดับหนาอกกํามือขวามือซายประสานทับมือขวา โคงตัว
คํานับ แลวรอง “ฮอ” 
    * ทักทายกันแบบประเพณีญี่ปุน โดยการยืนตรงโคง
คํานับแลวรอง “ไฮ” 
    * ทักทายกันแบบประเพณียุโรป โดยการยื่นมือขวาไป
จับมือเพ่ือนมองหนาและสบตาเพ่ือน แลวพูดวา “ฮัลโหล” 
5. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป การรองเพลงประกอบทาทาง
เปนการสรางความสนุกสนาน ความรับผิดชอบ และการ
ทักทายกันดวยภาษาทาทางตางๆ กอใหเกิด 

 

2. เกม 
- กลุมสามัคคี 
 

1. สรางความ
สนุกสนาน 
2. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีกับผูอื่น 
3. มีสมาธิ 
4. มีการแสดงออก
อยางเหมาะสม 

1. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมผูเลนเปน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน 
2. ผูนํากิจกรรมอธิบายวิธีการเลนเกม ใหแตละกลุมต้ังชื่อ
กลุมของตนเปนชื่อภาพยนตร และคิดทาทางประกอบที่
สุภาพและสนุกสนาน 
3. ผูนํากิจกรรมใหแตละกลุมสาธิตโดยเริ่มจากกลุมท่ี 1 ให
บอกชื่อกลุม และทําทาทางประกอบ จากนั้นใหกลุม 2,3,4 
สาธิต และทุกกลุมตองจําทาทางและชื่อแตละกลุมใหได 
4. ใหแตละกลุมเลนเกมโดยยิงกลุมกัน กลุมของตน
ตองการยิงกลุมใดก็ยืนขึ้นบอกชื่อกลุมของตนทําทา 
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  ประกอบ แลวยิงไปที่กลุมอ่ืน โดยเอยชื่อกลุมและทํา
ทาทางประกอบดวย 
5. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป ผูที่มีสมาธิดี จะมีสติ มีความ
วองไว รับรูเหตุการณไดดีซึ่งจะชวยใหการทํากิจกรรม
ประสบความสําเร็จ 

 

3. กิจกรรมเขาจังหวะ 
- เตนรําจังหวะบีกิน 
รุมบา 

1. รูศักยภาพของ
ตนเอง 
2. สรางความ
สนุกสนาน
เพลิดเพลิน 
3. มีการแสดงออกที่
เหมาะสม 
4. สรางแรงจูงใจ 
5. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีตอกัน 

1. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนเขาแถวเรียงตามหนา
กระดาน 4 แถว ใหยืนสลับกันระหวางแถว เพ่ือจะได
มองเห็นผูนําเวลาเตนรํา 
2. ผูนํากิจกรรมแนะนําความรูพ้ืนฐานในการลีลาศ การยืน 
การเดิน การเคลื่อนไหวรางกาย การจับคูเตนรํา 
ผูนํากิจกรรมใหความรูการลีลาศในจังหวะบีกิน และจังหวะ
รุมบา 
3. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนลีลาศจังหวะบีกินและจังหวะรุม
บา 
4. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นความสําคัญของกิจกรรมเขา
จังหวะวาชวยสงเสริมสุขภาพเปนการออกกําลัง ใหความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน และเปนการสรางความภาคภูมิใจใน
ตนเอง มีความมั่นใจ กลาแสดงออก และถือเปนกิจกรรม
ทางสังคมที่มีผูนิยมมากกิจกรรมหนึ่ง 

3 1. ดนตรีและเพลง 
* เพลงปลุกใจ 
 

1. สรางความ
สนุกสนาน
เพลิดเพลิน 
2. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีตอกัน 
3. มีสมาธิ มีการ
แสดงออกอยาง
เหมาะสม 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองจัดกิจกรรมและจัดเตรียม
วัสดุอุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนนั่งเกาอี้เปนรูปครึ่งวงกลม
เพ่ือใหนักเรียนเตรียมตัวรองเพลง 
3. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนดูเน้ือเพลงและสาธิตการรอง
เพลงโดยเริ่มรองเพลงแตละเพลงตามลําดับ ดังนี้ 

ความเกรงใจ 
ความเกรงใจ เปนสมบัติของผูดีตรองดูซิทุกคนกมีหัวใจ
เกิดเปนคนถาหากไมเกรงใจใคร  คนนั้นไซรไรคุณธรรม
ประจําตน 

เพลงความซื่อสัตย 
        ความซื่อสัตยเปนสมบัติของคนดี หากวาใครไมมี
ชาตินี้เอาดีไมได มีความรูทวมหัวเอาตัวไมรอดถมไป คด
โกงแลวใครจะรับไวรวมการงาน 

เพลงตรงตอเวลา 
        ตรงตอเวลาพวกเราตองมาใหตรงเวลา ตรง ตรง 
ตรงเวลา พวกเราตองมาใหตรงเวลา เราเกิดมาเปนคนตอง
หมั่นฝกฝนใหตรงเวลา วันคืนไมคอยทาวันเวลาไมเคย
คอยใคร 
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   เพลงชีวิตกับความหวัง 
      เราไดเกิดมาหนึ่งหน  เราผจญเพื่อความหวังทุกข
ประดังเมื่อความหวังพังมลายลืมอดีตที่ขื่นขม 
ทุกขระทมใหเลือนหายเหมือนนิยาย  ผานฝนรายที่อับเฉา 
แมบางวันฝนชื่น      หรือบางคืนฝนเศรา 
ยิ้มระรื่นโลมเราคลายเศราใจ    ยังไมส้ินแหงความหวัง 
ชีวิตยังสดแจมใสทุกขทําไม  สูตอไปในโลกเอย 
4. ใหนักเรียนรองเพลง ๆ ละ 1 ครั้ง เพ่ือความสนุกสนาน
แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ตามแถวที่ 

   

นั่งแลวใหนักเรียนผลัดกันรองเพลงทีละกลุมและตรวจสอบ
วาใครเสียงดัง เสียงดีกวากัน 
5. ผูนํากิจกรรมสรุป การรองเพลงนอกจากใหความไพเราะ
แลวเนื้อหาของเพลงยังมีความหมายชวยปลุกจิตสํานึกของ
คนใหตระหนักในหนาที่มีเปาหมายในชีวิต 

 

2. เกม 
- เกาอี้มนุษย 
 

1. สรางความ
สนุกสนาน
เพลิดเพลิน 
2. สรางสัมพันธภาพ
ที่ดีตอกัน 
3. มีความรับผิดชอบ
ตอสวนรวม 
4. รูจักควบคุม
อารมณ 
5. เขาใจอารมณ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมแยกนักเรียนชายกับนักเรียนหญิง
แลวใหยืนเปนวงกลมหันหนาไปในทิศทางเดียวกัน 
2. ผูนํากิจกรรมอธิบายการเลนเกม โดยใหนักเรียนฟง
คําส่ังและปฏิบัติตามดังนี้ 
   * ใหนักเรียนเอามือจับเอวเพ่ือน ทําทากระโดดไป
ขางหนาเปนจังหวะ แลวรองเปนทํานองวา กระโดด 
กระโดด กระโดดใหพรอมเพรียงกัน กระโดดเพื่อรวมพลัง 
พวกเรากระโดด กระโดด กระโดด 
   * ใหนักเรียนเอามือจับไหลเพ่ือนแลวถามวา “ เมื่อยไหม
จะคนดี เมื่อยไหมจะคนดี มาซ ิมาซีฉันจะนวดใหเธอ ”  
แลวใหทุกคนเอามือนวดไหลใหเพ่ือน 
   * ใหนักเรียนทุกคนนอนหนุนตักเพ่ือนภายในกลุม โดย
ศีรษะ 1 คน จะอยูบนตักเพ่ือน 1 คนเทานั้น ใครทําชา
จะตองออกมาทําทานารักใหเพ่ือน ๆ ดู ผูนํากิจกรรม
สํารวจดูวาทุกคนทําตามคําสั่งเรียบรอยหรือไมเมื่อเห็นวา
ทุกคนเรียบรอยดีแลวจึงออกคําสั่งตอไป 
   * ใหนักเรียนแตละกลุมทําตัวเปนดอกไมบานและดอกไม
หุบโดยใหแตละคนนอนลงกับพ้ืนปลายเทาชนกันมีรัศมี
เปนวงกลมยกเขาตั้งขึ้นใหเขาชนกันและแตละคนจับมือกัน
ไว เมื่อทุกคนยกตัวขึ้นนั่งจะเปนดอกไมหุบ และเมื่อทุกคน
เอนตัวลงนอนจะเปนดอกไมบาน 
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   * ใหสมาชิกยืนขึ้นแลวเขาแถวเปนวงกลมเหมือนเดิมเอา
มือจับไหลเพ่ือน และสมมุติวาแตละคนเปนเกาอี้ใหเพ่ือน
คอย ๆ ยอตัวนั่งลงท่ีหัวเขาของเพื่อนแตละคน โดยนั่งเปน
วงกลมและใหทุกคนปลอยมือ กางแขนออก เดินไป
ขางหนา 10 กาว ถอยหลัง 5 กาว กลุมใดทําไดโดยที่
สมาชิกในวงยังทรงตัวอยูไดโดยไมลมจะเปนผูชนะ 
3. ผูนํากิจกรรมกลาวชมเชยกลุมที่ทํากิจกรรมไดสําเร็จ
และกลาวสรุปในการทํากิจกรรมนี้ใหประสบความสําเร็จ 
จะตองอาศัยความรวมมือรวมใจของสมาชิกทุกคนภายใน
กลุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.ศิลปหัตถกรรม 
- ศิลปะทรายสี 
 

1. รูศักยภาพตนเอง 
2. มีความรับผิดชอบ 
3. มีการควบคุม
อารมณ 
4. สรางความ
เพลิดเพลิน 
5. สรางความ
ภาคภูมิใจ 

1. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียน 5 กลุม ๆ ละ 4 คน เพ่ือ
ทํากิจกรรมศิลปะทรายสีโดยใหแตละกลุมใชอุปกรณ
รวมกัน 
2. ผูนํากิจกรรมอธิบายขั้นตอนการทําศิลปะทรายสีดังนี้ 
   2.1 ใชไมจิ้มฟนแกะสติ๊กเกอรบนรูปภาพบริเวณที่
ตองการจะโรยทรายสีออกโดยแกะทีละสวนและกําหนดสีที่
ตองการจะใช 
   2.2 ใชชอนตักทรายสีโรยลงบนลวดลายสรางสีสันลงบน
ภาพใหเกิดความงดงามตามจินตนาการ และจะมีการ
ประกวดความสวยงาม 
3. ผูนํากิจกรรมชี้แจงเกณฑการตัดสินภาพที่จะไดรางวัลมี
เกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
     - ทําเสร็จภายในกําหนดเวลา  10  คะแนน 
     - สีสันสวยงาม                   10  คะแนน 
     - ความเรียบรอย ประณีต       10  คะแนน 
4. แจกภาพสติ๊กเกอรทรายสีใหแตละคนลงมือปฏิบัติ 
กําหนดเวลา 20 นาที ขณะทํากิจกรรมผูนํากิจกรรมเปด
เพลงเบา ๆ เพ่ือสรางบรรยากาศ 
5. เมื่อครบกําหนดเวลา ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด 
นักเรียนสงผลงานภาพศิลปะทรายสีใหกรรมการใหคะแนน 

   

และนักเรียนทุกคนชวยกันเก็บอุปกรณ 
6. กรรมการประกาศผลการตัดสินภาพที่ไดคะแนนอันดับที่ 
1, 2, 3 
7. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุปใหเห็นคุณคาและประโยชนของ
งานศิลปะที่สามารถสรางสรรคความสวยงาม ความมี
คุณคา สรางความสุข ความภาคภูมิใจ สรางแรงจูงใจใหแก
ผูปฏิบัติ 
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4. วรรณกรรม 
- แตงกลอนแปด 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
3. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
4. แกไขสถานการณ
เฉพาะหนาได 

1. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียน 4 กลุม ๆ ละ  5  คน 
2. ผูนํากิจกรรมอธิบายขั้นตอนดังนี้ ใหนักเรียนแตละกลุม
แตงกลอนแปดชมธรรมชาติภายในเวลา 10 นาที ให
สมาชิกในกลุมออกไปเขียนคํากลอนลงบนกระดาษที่วางไว 
คนที่ 1 เร่ิมเขียนวรรคที่ 1 และคนที่ 2 เขียนตอไปเรื่อย ๆ 
จนครบคนที่ 8 สมาชิกที่เหลือจะตองชวยกันตั้งชื่อกลอนที่
เพ่ือนเขียนไว 
3. ขณะทํากิจกรรมหามปรึกษากันและผูนํากิจกรรมเปด
เพลงเพ่ือสรางบรรยากาศสนุกสนาน 
4. ผูนํากิจกรรม ใหสัญญาณนกหวีดเมื่อครบเวลา 10 นาที 
ใหสมาชิกทั้ง 4 กลุม นั่งรวมกันเพ่ือชื่นชมกับผลงานของ
ตนเอง โดยการอานผลงานของแตละกลุม และตัดสินการ
แขงขัน 
5. ผูนํากิจกรรม กลาวชมเชยกลุมที่แตงกลอนไดดีที่สุด 
6. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุปใหเห็นถึงความสําคัญของการใช
ภาษาไทยและการทํากิจกรรมใหประสบความสําเร็จ
สมาชิกจะตองมีความรวมมือในการทํางาน มีการตัดสินใจ
และแกไขปญหาเฉพาะหนาที่อาจเกิดขึ้น คนที่รูขอมูลมาก
สามารถจะแกไขสถานการณไดดีกวา 

4 1. เกม 
-ลูกโปงหรรษา 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรง 
จูงใจใจตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหอประชุมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน 
3. ใหนักเรยีนแตละกลุมสงตัวแทนผูหญิง 1 คน ผูชาย 1 
คน เพ่ือแขงขันกันเปาลูกโปงและนั่งทับใหแตก โดย
กําหนดใหผูชายเปนคนเปาลูกโปง และผูหญิงเปนคนนั่ง
ทับใหแตกทีละลูก กลุมใดนั่งทับแตกไดหมดกอนกลุมนั้น
จะเปนผูชนะเลิศ แตละกลุมจะไดรับลูกโปงกลุมละ 10 ลูก 
4. ผูนํากิจกรรมสาธิตการเลน เริ่มแขงขันโดยผูเขาแขงขัน
ออกไปรอที่เกาอี้ กรรมการตรวจสอบความพรอมของผูเขา
แขงขันและใหสัญญาณนกหวีด ผูแขงขันเริ่มเปาลูกโปงและ
นั่งทับใหแตก กรรมการจดบันทึกคะแนนของแตละกลุม 
5. ผูเลนที่เหลือจะตองเปนกองเชียรใหสมาชิกในกลุมของ
ตนเพ่ือใหทําคะแนนไดดีที่สุด 
6. กรรมการรวมคะแนน ประกาศผลทีมที่ชนะเลิศ 7. ผูนํา
กิจกรรมสรุป ในการทํากิจกรรมนี้มีกฎกติกา ตองใชความ
รวดเร็วและเทคนิคในการเปาลูกโปง การนั่งทับใหแตก ผูที่
รูเทคนิคจะสามารถทํากิจกรรมไดอยางรวดเร็วและประสบ
ความสําเร็จ 
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 2. กีฬา 
- วอลเลยบอลหญิง 
 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรง 
จูงใจใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี 

1. แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน ใหแตละกลุม
สงตัวแทนเพ่ือเขาแขงขันวอลเลยบอลหญิงทีมละ 6 คน 
2. ผูเลนทั้งสองทีม ทําการแขงขันวอลเลยบอล ตามเกม
การแขงขันและตามกติกาโดยกําหนดใหแขงขันกัน 3 เซ็ต 
เซ็ตละ 15 แตม 
3. ผูเลนชนะ 2 ใน 3 ถือวาเปนผูไดคะแนนสูงสุดและเปนผู
ชนะ 
4. สมาชิกที่เหลือจะตองเปนกองเชียร โดยมีการรองเพลง
เชียรและลีดเดอรนําเตนประกอบเพลง  

  

สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

อยางสนุกสนาน 
5. ผูนํากิจกรรมรวมคะแนนประกาศผลการแขงขัน 
6. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุปประโยชนของการเลนกีฬา เปน
การออกกําลังกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด  และเปน
การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอื่น 

 

3. กีฬา 
- วอลเลยบอลชาย 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน ใหแตละกลุม
สงตัวแทนเพ่ือเขาแขงขันวอลเลยบอลชายทีมละ 6 คน 
2. ผูเลนทั้งสองทีม ทําการแขงขันวอลเลยบอล ตามเกม
การแขงขันและตามกติกาโดยกําหนดใหแขงขันกัน 3 เซ็ต 
เซ็ตละ 15 แตม 
3. ผูเลนชนะ 2 ใน 3 ถือวาเปนผูไดคะแนนสูงสุดและเปนผู
ชนะ 
4. สมาชิกที่เหลือจะตองเปนกองเชียร โดยมีการรองเพลง
เชียรและลีดเดอรนําเตนประกอบเพลงอยางสนุกสนาน 
5. ผูนํากิจกรรมรวมคะแนนประกาศผลการแขงขัน 6. ผูนํา
กิจกรรมกลาวสรุปประโยชนของการเลนกีฬา เปนการออก
กําลังกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด  และเปนการ
สรางสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอื่น 

5 1. ดนตรีและรองเพลง 
- เพลงเรามาเจอกัน
วันนี้ 
- เพลงสุดจะยินดี  
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรง 
จูงใจใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองจัดกิจกรรมและจัดเตรียม
วัสดุอุปกรณ 
2. แบงผูเลนออกเปน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน และใหนั่งเปนรูป
ครึ่งวงกลม 
3. ผูนํากิจกรรมแสดงเนื้อเพลงและสาธิตการรองให
นักเรียนฟง 1 ครั้ง และใหนักเรียนรองตามเนื้อเพลงดังนี้     
เพลงเรามาเจอกันวันนี้ 
   เรามาเจอกันวันนี้       รองเพลงใหดังซักหนอย  เรา
มารวมกันรอง   รองเปนบทเพลงไชโย ๆ ๆ ๆ 
รองเปนเพลงจังหวะ   ติ๊ดชึง ติ๊ดชึง ติ๊ดชึง ตีดชึง 
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สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

4. ใหแตละกลุมคิดทาประกอบเพลง โดยการรองเพลงและ
แสดงทาประกอบเพลงทีละกลุม 
5. ผูนํากิจกรรมแสดงเนื้อเพลงสุดจะยินดีและสาธิตการรอง
เพลงตามเนื้อเพลงดังนี้ 

เพลงสุดจะยินดี 
   สุดจะยินดีที่เราไดมาพบกัน เมื่อโลกสรางสรรคใหฉันได
พบกับเธอ 
   เสนทางชีวิต พาเราใหมาพบทั้งฉันและเธอยินดีที่เปน
เพ่ือนกันดวยความสัมพันธ ที่เรารวมกันสรางกอ 
   ไมเคยยอทอแมหนทางจะอีกไกล แคเพียงมีเรามอบรัก
และกําลังใจจับมือกันไวรอยดวงใจกาวไปดวยกัน 
6. ใหนักเรียนทุกคนรวมกันรองเพลงสุดจะยินดีพรอมกัน 1 
ครั้งเพ่ือสรางความสนุกสนานใหนักเรียนรองเพลงไลกลุม 
โดย 
    กลุมที่ 1  จะเปนผูเร่ิมรองเพลงทอนที่ 1 กอน 
    กลุมที่ 2  รองเพลงทอนที่ 1 ตามมา 
    กลุมที่ 3, 4 รองเพลงทอนที่ 1 ตามมา 
ซึ่งจะเปนการรองเพลงไลกลุมกันไปตามลําดับสรางความ
ไพเราะและสนุกสนาน 
7. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป กิจกรรมนันทนาการประเภท
ดนตรีและรองเพลง สรางคุณคาพัฒนาอารมณสุข สราง
ความสนุกสนานผอนคลายความตึงเครียด สงเสริมการ
แสดงออกของบุคคล และการรองเพลงกลุมชวยสรางพลัง
สามัคคีและเสริมสรางสัมพันธภาพที่ดีระหวางกัน 

 

2. การละคร 
- ละครใบ 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองจัดกิจกรรมและจัดเตรียม
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน 
3. ใหแตละกลุมสงตวัแทนจับฉลากเลือกเรื่องที่จะแสดง
ละครใบและเมื่อแตละกลุมไดชื่อเรื่องแลวตองปดเปน
ความลับ โดยมีฉลากชื่อเรื่องละครใบ 4 เร่ือง ดังนี้ 
     1) ประเพณีแตงงาน 
     2) ประเพณีบวชนาค 
     3) ประเพณีสงกรานต 
     4) ประเพณีลอยกระทง 
4. ผูนํากิจกรรมใหเวลาเตรียมการแสดง 10 นาที และให
เวลาในการแสดงกลุมละ 10 นาที 
5. ผูนํากิจกรรมจับฉลากเลือกกลุมท่ีจะออกมาแสดงละคร
ใบทั้ง 4 กลุม 
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  6. กรรมการใหคะแนนตัดสินการแสดงโดยมีเกณฑการให
คะแนนดังนี้ 
      - ส่ือความหมายเนื้อเรื่องชัดเจน 10 คะแนน 
      - มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค       10 คะแนน 
      - ความเหมาะสมดานเวลา         10 คะแนน 
7. ประกาศผลคะแนนมอบรางวัลแกทีมที่ไดคะแนนสูงสุด 
8. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป การแสดงละครเปนการทําตาม
บทบาทหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย การรูบทบาทหนาที่จะทํา
ใหการดําเนินชีวิตเปนไปอยางมีเปาหมาย และประสบ
ความสําเร็จ 

6 1. ดนตรีและเพลง 
- โฟลคซอง 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 

1. จัดเตรียมสถานที่หองกิจกรรมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนนั่งเกาอี้ตามสบาย 
3. ผูนํากิจกรรมจัดเตรียมเนื้อเพลงที่จะรอง ดังนี้ 

  3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

    -  คนไมสําคัญ 
    -  เพลงเช็ดน้ําตา 
    -  เพลงฝนตกที่หนาตาง 
    -  เพลงทะเลใจ 
    -  เพลงเก็บตะวัน 
    -  เพลงขอใหเหมือนเดิม 
4. ผูนํากิจกรรมแนะนําผูเลนกีตารและเชิญชวนใหนักเรียน
รวมรองเพลงดวยกัน โดยเริ่มรองเพลงตามลําดับขางตน
และเปดโอกาสใหนักเรียนขอเพลงที่ตนเองชื่นชอบหรือ
เพลงยอดนิยม 
5. ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมดนตรีและเพลงเปนกิจกรรมที่
ชวยผอนคลายความเครียด ไดคนหาความสามารถของ
ตนเอง สามารถสรางแรงจูงใจและความภาคภูมิใจใหแก
ตนเองมีความมั่นใจ กลาแสดงออก และถือเปนกิจกรรม
ทางสังคมที่มีผูนิยมมากกิจกรรมหนึ่ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 97 

คร้ังท่ี กิจกรรม/เวลาท่ีใช จุดมุงหมาย วิธีดําเนินกิจกรรม 

 2. การเตนรํา 
- เตนรําจังหวะ ชะ
ชะชา, ตะลุง 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่หองกิจกรรม และจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแนะนําความรูพ้ืนฐานในการลีลาศ การยืน 
การเดิน การเคลื่อนไหวรางกาย การจับคูเตนรํา 
3. ผูนํากิจกรรมใหความรูและสาธิตการลีลาศในจังหวะ ชะ 
ชะ ชา และจังหวะตะลุง 
4. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนจับคูและเตนรําตามจังหวะ
ดังกลาว 
5. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นความสําคัญของกิจกรรมเขา
จังหวะวาชวยสงเสริมสุขภาพเปนการออกกําลังกาย 
เสริมสรางทกัษะการเคลื่อนไหว ใหความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และเปนการสรางความภาคภูมิใจในตนเอง มี
ความมั่นใจ กลาแสดงออก และถือเปนกิจกรรมทางสังคมที่
มีผูนิยมกันมาก 

7 1. เกม 
- สาลิกาปอนเหยื่อ 
 

ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

หลอดกาแฟ คนละ 1 อัน แลวใชปากคาบหลอดเอาไว แลว
สงตอหวงหนังยางโดยใชหลอดกาแฟ จากหัวแถวไปยัง
ทายแถวทีละคน และจากทายแถวสงยอนกลับมายังหัว
แถวโดยมีกติกาวาหามใชมือจับหลอดหนังยางตกถือวา
ฟาลว แถวใดสงหนังยางเสร็จกอนจะเปนทีมที่ชนะ 
4. ผูนํากิจกรรมสาธิตการเลน และใหผูเลนลองเลน 1 ครั้ง 
จากนั้นผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด เร่ิมการแขงขัน 
(ขณะทํากิจกรรมผูนํากิจกรรมเปดเพลงสรางบรรยากาศ
สนุกสนาน ) 
5. ผูนํากิจกรรมประกาศผลการแขงขัน 
6. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุปใหเห็นความสําคัญของคนทุกคน
ภายในกลุมที่จะชวยกันสรางความสําเร็จ ความรวมมือ 
การมีทักษะในการทํากิจกรรมจะทําใหไดรับชัยชนะ 

 2. กีฬา 
- ตะกรอชาย 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณสนามกีฬา ผูนํากิจกรรม
แบงกลุมนักเรียน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน โดยใหมีนักเรียน
ชายหญิงจํานวนใกลเคียงกัน 
2. ใหแตละกลุมสงตัวแทนเขาแขงขัน ทีมละ 3 คน ผูเลน
สํารอง 3 คน เพ่ือแขงขันตะกรอโดยใชกติกาการแขงขัน
แบบสากล ทีมใดไดคะแนนสูงสุดจะเปนทีมที่ชนะ 
3. สมาชิกสวนที่เหลือเปนกองเชียร โดยจะตองรองเพลง
เชียรและมีลีดเดอรเตนประกอบเพลงสรางความสนุกสนาน 
4. ผูนํากิจกรรม ใหสัญญาณนกหวีด เมื่อครบกําหนดเวลา
ทําการรวมคะแนนประกาศผลคะแนน มอบของรางวับให
ทีมที่ชนะเลิศ 
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   5. ผูนํากิจกรรมสรุปวาการจะทํากิจกรรมใหสําเร็จสมาชิก
ทุกคนตองมีความพยายาม มีความสามารถและตองให
ความรวมมือกัน 

 

3. กีฬา 
- แชรบอลหญิง 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 20 คน 
ใหแตละกลุมสงตัวแทนเพ่ือแขงขันแชรบอลหญิง ทีมละ 7 
คน 
2. ผูเลนทั้งสองทีม ทําการแขงแชรบอลหญิง ตามเกมการ
แขงขันและตามกติกาโดยกําหนดเวลา 20 นาที แบงเวลา
ครึ่งละ 10 นาที หมดเวลาครึ่งแรกเปลี่ยนแดนรับสงลูกกัน
ใชกติกาการแขงขันตามกติกาสากลทั่วไป 
3. เมื่อหมดเวลาการแขงขันกรรมการใหสัญญาณนกหวีด 
รวมคะแนนทีมที่ไดคะแนนสูงสุดจะเปนผูชนะ 
4. สมาชิกที่เหลือจะตองเปนกองเชียร โดยมีการรองเพลง
เชียรและลีดเดอรนําเตนประกอบเพลงอยางสนุกสนาน 
5. เมื่อเกมการแขงขันส้ินสุดลง ผูนํากิจกรรมประกาศผล
คะแนน 
6. ผูนํากิจกรรมสรุป การเลนกีฬาแชรบอลเปนการออก
กําลังกายเสริมสรางทักษะการเคลื่อนไหว เสริมสราง
สุขภาพ ผอนคลายความตึงเครียด และรูจักใชเวลาวางให
เกิดประโยชน 

8 1. เกม 
- แทงไมสมาธิ 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. รูจักควบคุม
อารมณ 
3. มีสมาธิในการ
ทํางาน 
4. เขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองกิจกรรมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียนออกเปน 4 กลุม ๆ ละ 10 
คน และจัดใหนั่งเปนแถวตอน 
3. จัดเตรียมอุปกรณแทงไมสมาธิไวบนโตะ 4 ชุด 
4. ผูนํากิจกรรมอธิบายขั้นตอนการเลน ดังนี้ 
      รอบที่ 1 ใหเวลา 3 นาที ใหสมาชิกในกลุมแตละคน
ออกมาหยิบชิ้นสวนไมคนละ 1 อัน หามหยิบอันที่อยูบนสุด 
โดยเริ่มจากคนที่นั่งหัวแถวกอน เมื่อหยิบแลวใหไปตอทาย
แถว และใหคนตอไปมาหยิบชิ้นสวนไม เมื่อครบ
กาํหนดเวลา ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด และทําการ
นับคะแนน ชิ้นสวนไม 1 อัน เทากับ 100 คะแนน 
กรรมการบรรทุกคะแนนไว 
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        รอบที่ 2  ใหเวลา 5 นาที ใหสมาชิกทุกคนวางแผน
รวมกันเพ่ือท่ีจะทําคะแนนใหไดมากที่สุด และเริ่มออกมา
หยิบแทงไมทีละคน โดยเริ่มจากหัวแถวกอน เมื่อครบ
กําหนดเวลา ผูนํากิจกรรมเปานกหวีด และทําการนับ
คะแนน กรรมการบันทึกคะแนนไว 
     รอบที่ 3  ใหตอแทงไมใหไดความสูงที่สุด ภายในเวลาท่ี
กําหนด 5 นาที เมื่อครบเวลา ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณ
นกหวีด แลวทําการวัดความสูงของแตละกลุมวากลุมใดตอ
แทงไมไดสูงที่สุด 
หมายเหตุ  ขณะทํากิจกรรม เปดเทปเพลงประกอบเพื่อ
สรางบรรยากาศสนุกสนาน 
การตัดสิน  1)  แทงไม 1 ชิ้น ไดเทากับ 100 คะแนน 
                2)  ถาแทงไมลม ถือวาเกมยุติ 
                3)  การวัดความสูงของแทงไมทีมที่ตอไดสูงสุด
จะได 500 คะแนน ความสูงรองลงมาได 400 คะแนน และ 
300, 200 คะแนน ตามลําดับ 
5. กรรมการรวมคะแนนทั้งหมดของแตละกลุม 
6. ประกาศผลคะแนนแตละทีม กลาวชมเชยทีมที่ได
คะแนนชนะเลิศและสอบถามสมาชิกกลุมถึงวิธีการเลนเกม
วามีวิธีการทําอยางไรจึงไดคะแนนมากที่สุด 
7. ผูนํากิจกรรมสรุป การทํากิจกรรมใหประสบความสําเร็จ
จะตองมีการวางแผนการทํางาน การตัดสินใจแกปญหา มี
สมาธิ และมีการรับฟงความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม จึง
จะทําใหการทํากิจกรรมประสบความสําเร็จ 

 

2.ศิลปหัตถกรรม 
- ภาพวาดทายใจ 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การควบคุม
อารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนนั่งเกาอี้ตามสบาย 
2. แจกกระดาษ A4 และดินสอใหแกนักเรียนคนละ 1 แทง 
3. ผูนํากิจกรรมอธิบายขั้นตอนการทํากิจกรรม โดยผูนํา
กิจกรรมใหนักเรียนวาดภาพตามคําสั่งทีละอยาง ใหเวลา
วาดภาพ ๆ ละ 3 นาทีดังตอไปนี้ บาน ภูเขา ดวงอาทิตย 
แมน้ํา ทางเขาบาน ตนไม สิงโต งู เปด ลงบนกระดาษที่
แจกให 
4. ผูนํากิจกรรมสุมแจกแผนใสใหแกนักเรียน 2 คน และให
วาดภาพลงบนแผนใสเพื่อเปนตัวอยางในการทํานาย 
5. เมื่อครบเวลา ผูนํากิจกรรมใหแลกเปล่ียนภาพกัน
ระหวางนักเรียนที่นั่งใกลกัน และใหสอบถามพูดคยุกันได 
6. ผูนํากิจกรรมทํานายภาพที่วาด โดยนําภาพของนักเรียน
ที่เขียนลงแผนใสมาเปนตัวอยาง 
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  การทํานายภาพที่วาด 
1. การจัดองคประกอบของภาพ : ถามีการจัดองคประกอบ
เปนสัดสวน ก็ทํานายวาเปนคนที่ทํางานเปนระบบ มีการ
วางแผน มองภาพรวมของงานไดอยางชัดเจน 
2. การลากเสน : ถาเสนที่วาดชัดเจนไมยุงเหยิง ทํานายวา
มีการตัดสินใจแนวแน มีความมั่นใจในตนเอง 
3. ความหมายของภาพที่วาด : 9 รายการ 
บาน  = ที่อยูอาศัย เชน ถาวาดบานใหญชัดเจน มีเสา 
แสดงถึงคนรักบาน ใหความสําคัญกับที่อยูอาศัย 
ตนไม  =  ความรมเย็น ถาวาดตนไมใหญ หลายตน และ
อยูใกลบาน แสดงวาเปนคนที่มีครอบครัวอบอุน บาน
รมเย็นเปนสุข 

 

  แมน้ํา   =  วิถีชีวิต ถาวาดแมน้ําคดเคี้ยว โขดหินมากมาย 
แสดงวา มีความหลากหลายรูปแบบในการดําเนินชีวิต 
อารมณแปรปรวน ถากระแสน้ําแรงแสดงวาชะตาชีวิตขึ้น
ลงเร็วมากไปในทางดีมากกวาทางราย อารมณเก็บกด ถา
สายน้ําไหลเอื่อย ๆ แสดงวา ชีวิตไมโลดโผน เรียบงายใจ
เย็น 
ทางเขาบาน  =  คําพูด เชน ถาทางเขาบานตรงก็ทายวา
เปนคนพดูตรงถามีไมดอกไมประดับริมทางเขาบานก็ทาย
วา เปนคนพูดจาไพเราะ ถาทางลาดออมคดเคี้ยวแสดงวา
เปนคนพูดจาออมคอมภูเขา  =  อุปสรรคของชีวิต เชน ถา
วาดภูเขาลูกโต ๆ ซอนกันหลายลูกทายวาคอนขางมี
ปญหาและอุปสรรคของชีวิตมากมาย 
ดวงอาทิตย  =  ความเจริญรุงโรจนของชีวิต ถาวาดดวง
อาทิตยพนภูเขาและเปลงแสงเต็มที่ ทายวาชีวิตรุงโรจน 
แตถาวาดดวงอาทิตยขึ้นระหวางภูเขาทายวา ทําความดี
แลวมักจะไดรับผลดี หรือผูอื่นเห็นเฉพาะในสัดสวนที่ดวง
อาทิตยโผลจากภูเขาเทานั้น 
งู         =  ตัวเอง 
เปด     =  คนรัก / เพศตรงขาม 
สิงโต  =  ศัตรู 
    การทํานายใหดูตําแหนง จํานวน และการหันหนาไปทาง
ทิศใด ของสัตวทั้ง 3 ชนิด เชน 
    ถาวาดเปด 3 ตัว แสดงวา เปนที่สนใจของเพศตรงขาม 
หรือมีแฟนหลายคน 
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      ถาวาดสิงโตหลายตัวหรือสิงโตตัวใหญและถาอยูใกลงูก็
ควรระวังวามีศัตรูอยูใกล ถาวาดใกลบานก็อยูใกล
ครอบครัว ถาสิงโตอยูใตตนไมก็ไมเปนไร ถางูอยูไกลบาน
หันหัวออกนอกบานแสดงวาชอบเดินทาง ถางูอยูบนกิ่งไม
ทายวายังโสด ถาหางพัน 

 

  แนนหลายทบแสดงวาหาคูยาก เปนตน 
7. ผูนํากิจกรรมสรุป ใหเห็นความสําคัญของการฟงคําสั่ง 
การวางแผนการทํางาน และการทํางานอยางเปนระบบ 
สวนในเรื่องของการทํานายเปนเพียงการสรางความ
สนุกสนาน 

 

3. เกม 
- ผูแพ  :  ผูชนะ 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การควบคุม
อารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนฟงคําสั่งเพ่ือท่ีจะกิจกรรม
ดังตอไปนี้ ใหนักเรียนจับคูกันโดยการรองเพลงลมเพ ลม
พัด ดังนี้ 
“ ลมเพ ลมพัด โบกสะบัดพัดมาไว ๆ ลมเพ ลมพัดโบก
สะบัด พัดมาไว ๆ ลมเพ ลมพัด อะไร ลมเพ ลมพัด อะไร
... ใหคนหญิงชายจับคูกันเร็วไว...” 
2. ใหนักเรียนปะทะคารมกันดวยชื่อส่ิงของตาง ๆ ตาม
รายการขางลางเมื่อไดยินสัญญาณนกหวีดใครที่เอยคําพูด
ทีหลังจะเปนผูแพ รายการสิ่งของมีดังนี้ 
     ชื่อดอกไม  ชื่อขนมไทย  ชื่อเครื่องครัว  ชื่อย่ีหอ
รถยนต 
     ชื่อหางสรรพสนิคา  ชื่อดาราภาพยนตร  ชื่อละครทีวี  
ชื่อผลไม 
โดยผูนํากิจกรรมจะสั่งใหทําทีละรายการ และเมื่อไดยิน
สัญญาณนกหวีดใครที่ยังไมเอยคําพูด คนนั้นจะเปนผูแพ 
และใหเปล่ียนคูทุกรายการ 
3. ใหนักเรียนปะทะคารมกันดวย คําพูดที่สุภาพเกี่ยวกับ
อวัยวะของรางกายตามที่ผูนําสั่ง ใครพูดกอนจะเปนผูชนะ 
คนที่เอยพูดทีหลังจะเปนผูแพ และคนแพจะตองรําวงให
เพ่ือนดู ผูนํากิจกรรมสั่งวา : อวัยวะในรางกายที่ขึ้นตนดวย 
ก (แกม) อวัยวะในรางกายที่ขึ้นตนดวย ผ (ผม ผิวหนัง) 
อวัยวะในรางกายที่ขึ้นตนดวย ต (ตา)  อวัยวะในรางกายที่
ขึ้นตนดวย จ (จมูก) อวัยวะในรางกายที่ขึ้นตนดวย ร    
(รักแร) 
4. ผูนํากิจกรรมสรุปวา เกมนี้ใหผูที่แพไดรูจัก 
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  สํารวจตัวเองวาในการทําการใด ๆ ก็ตามตัวเราไดมีการ
วางแผน มีขอมูลในการเตรียมตัวบางหรือไม ทําตรงตาม
เปาหมายหรือไมและเราไดทําเต็มที่หรือยัง ผูชนะก็ไมควร
เผลอตัวเพราะบางครั้งอาจพลาดพลั้งได 

9 1. ดนตรีและรองเพลง 
- เพลงสวรรคบันดาล 
- เพลงยิ้มกันนะ 
- เพลง ร ล 
- เพลงสามัคคีรวมใจ  
 

1. สรางความ
สนุกสนาน
เพลิดเพลิน 
2. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
3. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองกิจกรรม และจัดเตรียม
วัสดุอุปกรณ 
2. จัดใหนักเรียนนั่งเกาอี้เปนรูปครึ่งวงกลม 
3. ผูนํากิจกรรมแสดงเนื้อเพลงใหนักเรียนดูและสาธิตการ
รองเพลงทีละเพลงและใหนักเรียนรองตามทีละเพลงดังนี้ 

เพลงสวรรคบันดาล 
    สวรรคบันดาลดลใหเรามา   ใหสองเรามาพบกันวันใหม 
  เจอกันวันนี้ดีอกดีใจ    รื่นเริงกันไปไมรูแรมลา 
  ( ช ) จะอยูแหงไหน      ( ญ ) เตือนใจเตือนตา 
  ( ช ) จะอยูเมืองฟา       ( ญ ) เตือนตาเตือนใจ 

เพลงยิ้มกันนะ 
     ยิ้ม ยิ้ม กันเถอะนะ  ยิ้มแลวพาคลายเศรา 
    ยิ้มนั้นพาคลายเหงา  ยิ้มพาเราเพลินใจ 
    ยิ้มนั้นพาสุขลํ้า  ทําเรื่องยากเปนงาย 
    ยิ้มใหกันเมื่อไร  เรื่องรายจะกลายเปนดี 

เพลงคํา ร ล 
    เริงระบํารองรําเริงรมย     เราระทมรองเพลงเพลินใจ  
เปนเสียง ร และ ล เคลาไป    ออกเสียงใหชัดเจน ร ล 
     ลม ลอเลียนเหลิงลอยลีลา    ครวญคร่ํามาคลุกคลีรีรอ 
    ใครรองเพลงเสียงกรอกิ๊กกรอ  ร และ ล เคลาไปในเพลง 
   ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  รา   รา  รา  รา  รา รา รา  
ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  รา   รา  รา  รา  รา   รา  รา 

เพลงสามัคคีรวมใจ 
   สามัคคีรวมใจ  เร็วไวชวยกันทําการงานดวยความ
สําราญเริงใจ มาชวยกันหนาทรามวัย  งานจะไดเสร็จ
ทันใดใคร ๆ ก็พากันยกยอง  
ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  ลา  หลา  ลา  ลา 
4. ผูนํากิจกรรมสรุปวา การรองเพลงเปนการสรางความ
เพลิดเพลินสรางความสนุกสนานใหกับชีวิต ผอนคลาย
ความตึงเครียดและเปนการสรางอารมณสุนทรียในจิตใจซึ่ง
จะนํามาซึ่งอารมณสุข ดังคํากลาวที่วา “ดนตรีคือชีวิต” และ
หากคนใดไมมีดนตรีในจิตใจก็จะ ดูเปนคนที่แปลกไปดังดัง
ที่วา “ชนใดไมมดีนตรีกาลในสันดานเปนคนชอบกลนัก” 
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 2.ศิลปหัตถกรรม 
- สีสันจากธรรมชาติ  
 

1. รูศักยภาพของ
ตนเอง 
2. การควบคุม
อารมณ 
3. สรางแรงจูงใจให
ตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 
10 คน 
2. จัดเตรียมอุปกรณ กระดาษวาดเขียน 1 แผน และ
ดอกไมจากธรรมชาติสีตาง ๆ  ใหแตละกลุม 
3. ใหสมาชิกแตละคนออกมาวาดภาพบนกระดาษ โดย
เปนภาพที่มีความหมาย และมีความสวยงาม ในเวลาที่
กําหนด 10 นาที โดยไมตองปรึกษากัน 
4. เมื่อทุกคนออกมาวาดภาพครบแลว อนุญาตใหปรึกษา
กันไดและตกแตงภาพที่วาดไวแลวใหสวยงาม และ
ชวยกันตั้งชื่อภาพที่ทุกคนไดวาดไว 
5. ขณะทํากิจกรรมผูนํากิจกรรมเปดเพลงสรางบรรยากาศ 
6. ผูนํากิจกรรมใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด และ
นําเสนอผลงานแตละกลุม 
      -  การจัดวางภาพเหมาะสม      10  คะแนน 
      -  ความสวยงาม มีความหมาย  10  คะแนน 

   7. ผูนํากิจกรรม สรุปใหเห็นถึงความสวยงามของ
ธรรมชาติที่สรางสีสันและสามารถนํามาสรางผลงานศิลปะ
ภาพวาด และในการทํางานหากมีการวางแผนการทํางาน
รวมกัน จะทําใหผลงานออกมาเปนที่นาพอใจมากยิ่งขึ้น 

 3.กิจกรรมเขาจังหวะ 
- แอโรบิค 
 

1.รูศักยภาพของ
ตนเอง 
2.สรางแรงจูงใจให
ตนเอง 
3.สรางความ
สนุกสนานและผอน
คลายความเครียด 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองโลงและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนเขาแถวหนากระดานโดย
ยืนสลับกันเพ่ือท่ีจะไดมองเห็นผูนําในขณะเตนอยาง
ชัดเจน 
3. ผูนํากิจกรรม แนะนําความรูพ้ืนฐาน ประโยชน 
ความสําคัญของการเตนแอโรบิค 
4. ผูนํากิจกรรมใหความรูในเรื่องการเคลื่อนไหวรางกาย
และทาทางที่ในการเตนแอโรบิค 
5. ผูนํากิจกรรมเปดเพลงและเตนนํา และใหนักเรียนเตน
ตามขั้นตอนของการเลนแอโรบิค โดยเริ่มจาก  
     ขั้นตอนที่ 1 การอบอุนรางกาย ( WARM UP ) ใช
เวลา 10 นาที 
     ขั้นตอนที่ 2 ชวงแอโรบิค ใชเวลาประมาณ 20 นาที 
     ขั้นตอนที่ 3 ชวงของการลดความเร็วลง (WARM 
DOWN)  
     ใชเวลาประมาณ 10 นาที 

 
 



 104 

คร้ังท่ี กิจกรรม/เวลาท่ีใช จุดมุงหมาย วิธีดําเนินกิจกรรม 

   6. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นความสําคัญของการออกกําลัง
กายโดยการเตนแอโรบิค จะชวยสงเสริมทักษะทางการ
เคล่ือนไหว สรางสมาธิ ความจํา  เสริมสรางระบบการ
ทํางานของกลามเนื้อ ระบบหายใจ และระบบไหลเวียน
เลือด กระตุนการทํางานของระบบฮอรโมน ทําใหรางกาย
สดชื่น และสรางความสนุกสนาน 

10 1. เกม 
- วิ่งเปยว 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การควบคุม
อารมณ 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณสนามกีฬาและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียนกลุมละ 5 คน ให
หมายเลข กลุมที่  1 – 4  
3. ทําการแขงขันวิ่งเปยว รอบแรกกลุมที่ 1 พบกับกลุมท่ี 
3 และกลุมที่ 2 พบกับกลุมที่ 4 และรอบชิงชนะเลิศ นํา
กลุมที่ชนะมาแขงขันกันเพ่ือหาผูที่ชนะเลิศ 
4. ผูนํากิจกรรมอธิบายวิธีการเลน ใหผูเลนยืนเขาแถว
ตอนหลังเสนเขตแบงแดนของแตละกลุม และหามลุกลํ้า
เขตแดน ผูเลนคนแรกของแตละกลุมว่ิงไปหยิบผาที่
กรรมการที่ยืนอยูกึ่งกลางเขตแดนแลวว่ิงไปออมหลัก วิ่ง
นําผาไปสงใหเพ่ือนในกลุมคนตอไป ถาผูเลนฝายใดฝาย
หนึ่งวิ่งทัน และใชผาตีผูเลนอีกฝายหนึ่ง ผูถูกตีจะเปนฝาย
แพ 
5. ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมนี้ ผูเลนจะตองมีทักษะการ
เคล่ือนไหวที่ดี รูจักควบคุมอารมณ และสมาชิกกลุมตอง
ใหกําลังใจกัน 

 2. กีฬา 
- บาสเกตบอลชาย
และหญิง 
  

1 .การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การควบคุม
อารมณ 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณสนามกีฬา 
2. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียนชาย หญิงออกเปน 2 
กลุม ๆ ละ 10 คน ใหมีจํานวนสมาชิกชายหญิงแตละกลุม
เทา ๆ กัน 
3. ใหนักเรียนแตละคนสงตัวแทนเขาแขงขันบาสเกตบอล
ชายและหญิง โดยใชผูเลน ทีมละ 5 คน การตัดสินใช
กติกาการแขงขันสากลทั่วไป ใชเวลาทีมละ 20 นาที ( พัก
ครึ่ง 5 นาที ) 
4. จัดใหมีการแขงขันบาสเกตบอลหญิงกอนแลวจึงใหทีม
ชายทําการแขงขัน มีการประกวดกองเชียรทีมที่เชียรดี
เสียงดังจะไดรับรางวัลกองเชียร 
5. เมื่อครบกําหนดเวลาทีมที่ไดคะแนนมากที่สุดจะเปนผู
ชนะ 
 

 



 105 

คร้ังท่ี กิจกรรม/เวลาท่ีใช จุดมุงหมาย วิธีดําเนินกิจกรรม 

   6. ผูนํากิจกรรมประกาศผลการแขงขัน มอบรางวัลทีมที่
ชนะและสรุปใหเห็นความสําคัญของการรวมกิจกรรม
อยางเต็มกําลังก็จะนํามาซึ่งชัยชนะ และทีมที่แพก็ตอง
สํารวจตัวเองวาทําเต็มที่หรือยัง 

11 1. ดนตรีและเพลง 
- เพลงเริงรามาพบ
กัน 
- เพลงสุขดวงใจ  

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
3. สรางความ
สนุกสนาน 
4. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองกิจกรรมและจัดเตรียม
วัสดุอุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 
10 คน ใหแตละกลุมเลือกแสดงดนตรีแตละชนิด ไดแก 
ระนาด กลอง ซออู ป กําหนดใหสมาชิกทุกคนเปนนัก
ดนตรี และแสดงดนตรีตามเครื่องดนตรีที่ตนเองเลือก 
3. สมาชิกทุกคนตองแสดงอยางเต็มที่ และเขมแข็ง ตอง
ทําทาและเปลงเสียงเหมือนเครื่องดนตรีที่กลุมเลือก โดย
บรรเลงเปนเพลงดังตอไปนี้ 

เพลงเริงรามาพบกัน 
สวัสดีวันมาพบกัน  ตางสุขสันตสําราญและเริงรา 
ไมมีทุกขใดใดในโลกา สุขอุรารองรําตามเสียงเพลง 

ลา  หล่ัน  ลา  หล่ัน ลา  ลัน  ลา  ลา 
หล่ัน  ลัน  ลา  ลา  ลา  ลัน  ลา  ลา 
หลา  ลัน  ลา  หล่ัน ลา  ลัน ลา  ลา 
หลา  ลัน  ลา  ลัน  ลา  ลัน  ลา  ลา 

 
เพลงสุขดวงใจ 

     สุขดวงใจที่ไดมาพบหนา 
     สุขอุราที่ไดมาพบกัน 
     ถึงจะอยูบานใกลบานไกล 
      จะอยูแหงไหนเราก็ไทยดวยกัน 
       โอ  ฮะโอ  ฮะโอ  ฮะโอ 
       มารองไชโย  ใหพวกเราพรอมกัน 

   4. ผูนํากิจกรรมสาธิตการรองเพลงใหนักเรียนฟงและให
สมาชิกรองตาม 
5. ใหแตละกลุมแสดงเปนเคร่ืองดนตรีตามที่เลือก โดยให
เร่ิมกลุมที่ 1, 2, 3 และกลุมที่ 4 จากนั้นผูนํากิจกรรมให
รองเพลงไลกันโดยใหกลุมที่ 1 เร่ิมรองวรรคที่ 1 กอน 
จากนั้นก็ใหกลุมที่ 2 รองวรรคที่ 1 ตาม กลุมที่ 3, 4 เร่ิม
วรรคที่ 1 ตามมา ก็จะไดเพลงไลกลุมตามเสียงดนตรีแต
ละประเภท 
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   6. ผูนํากิจกรรมสรุปถึงการรวมกิจกรรมนี้ ผูเลนจะตอง
แสดงความสามารถอยางเต็มที่ มีความคลองแคลว วองไว 
มีความรับผิดชอบ ควบคุมอารมณตัวเอง มีความพรอม
เพรียงกับเสียงดนตรีที่ออกมาจึงจะมีความไพเราะ 
สนุกสนาน 

 2. การละคร 
- นักแสดงมือ 
อาชีพ  
 

1. รูศักยภาพของ
ตนเอง 
2. มีความรับผิดชอบ 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน  
2. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนจับฉลากที่กําหนดลักษณะ
บุคคลที่จะตองแสดงคนละ 1 ชิ้น โดยมีกติกาวาเมื่อไดรับ
ฉลากและเปดอานแลวทุกคนจะตองปดเปนความลับ 
     กําหนดฉลากลักษณะบุคคลที่จะแสดง 5 ชุด (40 ชิ้น) 
           หมายเลข 1 ขอทาน 
           หมายเลข 2 แมคา 
           หมายเลข 3 นักรอง – นักเตน 
           หมายเลข 4 สส. 
           หมายเลข 5 ลิเก 
           หมายเลข 6  กระเปารถเมล 
           หมายเลข 7  นายแบบ – นางแบบ 
           หมายเลข 8  คนบา 
  ใหแตละคนคิดทาทางประกอบการแสดงใหสมบทบาทที่
ตนไดรับ ใหเวลาเตรียมตัว 2 นาที (หามปรึกษากัน) 

   3. ผูนํากิจกรรมเรียกผูที่ไดรับฉลาก หมายเลข 1 – 8 
ออกมาแสดงทีละชุด ขณะทําการแสดงผูนํากิจกรรมเปด
เทปเพลงเพื่อสรางความสนุกสนานประกอบการแสดงใน
แตละชุด กรรมการใหคะแนนตัดสินการแสดงแตละชุด
โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
        -  ทาทางนาสนใจ           10   คะแนน 
        -  ส่ือความหมายชัดเจน  10  คะแนน  
4. จัดใหมีการแสดงประกวดรอบชิงชนะเลิศ โดยใหผูที่ได
อับดับ 1 ของแตชุดออกมาแสดงบทบาทที่ตนไดรับอีก
ครั้ง ในรอบนี้ผูแสดงจะตองใชความสามารถอยางเต็มที่
เพ่ือชิงตําแหนงนักแสดงยอดเยี่ยม 
5. กรรมการใหคะแนนการแสดงและรวบรวมคะแนน 
ตัดสินผูที่ชนะเลิศและรองอันดับที่ 1, 2 
6. มอบรางวัลแกผูที่ไดคะแนนลําดับที่ 1, 2, 3 
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   7. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุปในการรวมกิจกรรมครั้งนี้เปน
การคนหาความสามารถของตนเอง มีการสรางแรงจูงใจ มี
การตัดสินใจ แกปญหา รูจักปรบัตัวเรียนรูกับส่ิงใหม ๆ 
ใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม เพราะฉะนั้นคน
จะตองรูจักปรับตัว และตองมีความรับผิดชอบตอบทบาท
หรือภาระหนาที่ที่ตนเองไดรับ 

12 1. เกม 
- ลําเลียงลูกโปง 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การควบคุม
อารมณตนเอง 
3. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
4. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่ : หองกิจกรรมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. แบงกลุมสมาชิก 2 กลุม ๆ ละ 10 คน และใหสมาชิก
จับคู 2 คน 
3. ใหแตละคูใชหนาผากเทานั้น ชวยกันประคองลูกโปง
เดินไปวนรอบหลักเครื่องหมายแลวกลับมาที่เดิม สง
ลูกโปงใหคูตอไป ทําสําเร็จไดคะแนนคูละ 10 คะแนน ถา
ลูกโปงตกจะถือวาฟาลวจะตองใหคูตอไปเลน หามแซง
หรือสับเปล่ียนกัน หามใชมือ 

   จับหรือใชอวัยวะอื่นใดโดนลูกโปงทีมที่คะแนนสูงสุดจะ
เปนผูชนะ 
4. ผูนํากิจกรรมสาธิตการเลน และเริ่มแขงขัน 2 ทีมพรอม
กัน ขณะทําการแขงขันผูนํากิจกรรมเปดเพลงสราง
บรรยากาศความสนุกสนาน 
5. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นถึงความรวมมือ ความสามัคคี 
การวางแผนการทํางาน การควบคุมสถานการณ และ
ความรวมมือ เปนส่ิงสําคัญในการทํากิจกรรมใหประสบ
ความสําเร็จ 

 2. ดนตรีและเพลง 
- เพลงพายเรือ 
 

1. สรางความ
สนุกสนาน 
2. การควบคุม
อารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนเขาแถวเปนวงกลม 
2. ผูนํากิจกรรมแสดงเนื้อเพลงและสาธิตการรองเพลง
พายเรือตามเนื้อเพลง ดังนี้ 

เพลงพายเรือ 
“ พายเรือไปในธารา  เห็นหอยปูปลา  แหวกวายเวียนวน  
   พายเรือกันมาหลายคน (ซ้ํา) ” 
เมื่อเพลงจบ...ออกคําสั่งตาง ๆ  เชน  
      * ใหคนสองคนหันหลังชนกัน 
      * ใหคนสามคนเอาหัวชนกัน 
      * ใหคนทุกคนนอนหนุนตักกัน 
      * ใหคนแปดคนเอาเทาชนกันโดยไมแตะพ้ืน 
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   3. ผูนํากิจกรรมใหสมาชิกรวมรองเพลงและใหเริ่มเลนเกม
โดยใหสมาชิกเดินเปนวงกลม และรองเพลงไปดวย เมื่อ
ถึงทอนที่ออกคําสั่ง ผูนํากิจกรรมจะเปานกหวีด และออก
คําส่ังตาง ๆ ทุกคนจะตองรีบทําตามคําส่ัง ผูใดทําชา
จะตองออกทําแสดงทาทางที่นารักใหเพ่ือนดู 
4. ผูนํากิจกรรมสรุป กิจกรรมนี้เปนการแสดงความรวมมือ
ในการทํากิจกรรม สมาชิกทุกคนจะตองมีความรับผิดชอบ 
มีสมาธิและกลาแสดงออกจึงจะทําใหกิจกรรมประสบ
ความสําเร็จและสรางความสนุกสนาน 

 3. วรรณกรรม 
- แตงนิทาน 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
3. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
4. มีการตัดสินใจใน
การแกปญหา 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่ : หองกิจกรรมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 
คน ใหทุกคนกําหนดหมายเลขประจําตัว เปนหมายเลข 1 
– 10  
3. ใหผูที่ไดหมายเลข 1 จับฉลากเลือกเนื้อเรื่องนิทานอีสป
และเมื่อจับฉลากไดแลวจะตองปดเปนความลับ 
4. ใหนักเรียนแตละกลุมแตงนิทานอีสป โดยเขียนเนื้อ
เร่ืองลงในตารางแผนใสที่จัดเตรียมไวพรอมทั้งเขียนชื่อ
ตนเองไวตรงทายตาราง กําหนดเวลา 3 นาที โดยเรียง
ตามลําดับหมายเลขดังนี้ 
      -  คนที่ 1  เขียนชื่อเรื่อง 
      -  คนที่ 2  ถึงคนที่ 9 เขียนเน้ือเรื่องคนละ 1 ประโยค 
      -  คนที่ 10  เขียนสรุปใหขอคิด 
เมื่อเขียนเสร็จแลวใหเดินไปอยูคนละดานเพื่อไมใหมีการ
ปรึกษากัน โดยเดินตามแผนผังการเลนที่กําหนดไว 
5. เมื่อครบกําหนดเวลาผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด 
และนําเสนอเนื้อเรื่องนิทานอีสปทีละกลุมโดยเริ่มจากกลุม
ที่ 1, 2, 3, 4 
6. กรรมการใหคะแนนตามเกณฑดังนี้ 
      -  เน้ือหาตรงตามเนื้อเรื่อง  10  คะแนน 
      -  การสรุปใหขอคิด           10  คะแนน 
7. ประกาศผลคะแนน และมอบของรางวัลใหแกกลุมที่ได
คะแนนสูงสุด 
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   8. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุป ในการทํากิจกรรมนี้การให
ความรวมมือปฏิบัติตามกฎเกณฑที่กําหนด เปนส่ิงสําคัญ
ที่จะทําใหการทํางานประสบความสําเร็จ 

13 1. เพลงประกอบ
ทาทาง  
 
-  เพลงแจวเรือ 

1.สรางความ
สนุกสนาน 
2. มีการแสดงออก
อยางเหมาะสม 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่ : หองกิจกรรมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนเขาแถวเปนวงกลม นั่งตาม
กลุมเรียงตามหมายเลขกลุม 1 – 4  
3. ผูนํากิจกรรมอธิบายการรองเพลงประกอบทาทางโดย
เมื่อเอยชื่อถึงกลุมใดหรือบุคคลใดที่มีชื่ออยูในเนื้อเพลง 
ใหบุคคลเหลานั้นลุกขึ้นมาทําทาประกอบเพลงใหแตละ
กลุมคิดทาทางประกอบเพลงใหสนุกสนาน  
4. ผูนํากิจกรรมสาธิตการรองเพลงแจวเรือประกอบ
ทาทางตามเนื้อเพลงแจวเรือ ดังนี้ 

เพลงแจวเรือ  
แจว มาแจว จ้ําจึ๊ก น้ํานิ่งไหลลึกนึกถึงคนแจว (ซ้ํา ) 

 แจวเรือไปเจอดอกไม (ซ้ํา)  
ขอเชิญผูชายลุกขึ้นมาแจว   
แจวเรือจะไปซื้อขิง (ซ้ํา)  
ขอเชิญผูหญิงลุกขึ้นมาแจว    
แจวเรือจะไปซื้อมะขาม (ซ้ํา)       
 ขอเชิญกลุมสามลุกขึ้นมาแจว   
 แจวเรือไปซื้อสําลี (ซ้ํา) 
 ขอเชิญกลุมส่ีลุกขึ้นมาแจว 
 แจวเรือไปตามลําคลอง (ซ้ํา) 
 ขอเชิญกลุมสองลุกขึ้นมาแจว 
 แจวเรือไปตามริมบึง (ซ้ํา) 
 ขอเชิญกลุมหนึ่งลุกขึ้นมาแจว 
5. ใหนักเรียนทุกคนรวมกันรองเพลงแจวเรือและทําทา
ประกอบเพลงโดยแตละกลุมคิดทาทางที่ไมเหมือนกนั 
6. ผูนํากิจกรรมกลาวสรุปถึงความสามัคคีการรวมมือรวม
ใจในการทํากิจกรรมชวยสรางความสนุกสนาน ผอนคลาย
ความตึงเครียด 
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 2.ศิลปหัตถกรรม 
- แตงตัวหนังสือพิมพ 
 

1. มีความคิดริเร่ิม
สรางสรรค 
2. มีการตัดสินใจใน
การแกปญหา 
3. มีการแสดงออก
อยางเหมาะสม 
4. เขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. มีสัมพันธภาพที่ดี
กับผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่ : หองกิจกรรมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 
10 คน 
3. ผูนํากิจกรรมใหนักเรียนแตละกลุม คัดเลือกตัวแทน
กลุมเปน 
ชาย 1 คน หญิง 1 คน และใหใชกระดาษหนังสือพิมพพับ
ประดิษฐตกแตงและแตงตัวสมาชิก 2 คน ใหเปนซุปเปอร
เกิรลและซุปเปอรฮีโร 
4. ใหแตละกลุมออกมานําเสนอผลงานของกลุมโดยการ
เดินโชวและทําทาทางประกอบการเดินอยางนาสนใจและ
สนุกสนานใหแกเพ่ือนสมาชิกไดชม เร่ิมจากกลุมที่ 1 และ
กลุมที่ 2, 3, 4 ตามลําดับ ใหเวลานําเสนอกลุมละ 3 นาที 
ผูนํากิจกรรมเปดเพลงประกอบขณะทํากิจกรรม เพ่ือสราง
บรรยากาศความสนุกสนาน 
5. กรรมการใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด 
     -  ความประณีต  สวยงาม        10  คะแนน         
     -  ความคิดสรางสรรค             10  คะแนน 
     -  บทบาทการแสดง               10  คะแนน 
6. ผูนํากิจกรรม สรุปถึงการสรางสรรคงานศิลปะของแต
ละกลุมวาตองใชความสามารถในดานความคิดสรางสรรค 
การทํางานรวมกัน การรับฟงความคิดเห็นของกันและกัน 
และตองมีสมาธิ มีความรับผิดชอบในการทํางาน คนแสดง
ก็ตองแสดงออกอยางสรางสรรค ผลงานเสร็จทันตามเวลา
และเง่ือนไขที่กําหนด ทําใหเกิดผลงานที่นาภาคภูมิใจ 

 

3. กิจกรรมเขาจังหวะ 
- เตนรําจังหวะเมมโบ 
ตะลุง 
 

1. มีความคิดริเร่ิม
สรางสรรค 
2. มีการตัดสินใจใน
การแกปญหา 
3. มีการแสดงออก
อยางเหมาะสม 
4. เขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. มีสัมพันธภาพที่ดี
กับผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่ : หองกิจกรรมและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนเขาแถวหนากระดาน 4 แถว 
ใหยืนสลับกันระหวางแถว เพ่ือจะไดมองเห็นผูนําเวลา
เตนรํา 
3. ผูนํากิจกรรมแนะนําความรูพ้ืนฐานในการเตนรําจังหวะ
เมมโบ การยืน การเดิน การเคลื่อนไหวรางกาย การจับคู
เตนรํา 
  ใหนักเรียนเตนรําจังหวะเมมโบในทาพื้นฐาน การจับคู 
การหมุน และการดัดแปลงทาทาง 
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  4. ใหนักเรียนเตนรําจังหวะตะลุงในทาเตนพ้ืนฐาน การ
จับคู การหมุน การดัดแปลงทาทาง 
5. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นความสําคัญของกิจกรรมเขา
จังหวะวาชวยสงเสริมสุขภาพเปนการออกกําลังกาย ให
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเปนการสรางความ
ภาคภูมิใจในตนเอง มีความมั่นใจ กลาแสดงออก และถือ
เปนกิจกรรมทางสังคมที่มีผูนิยมมากิจกรรมหนึ่ง 

14 1. เกม 
- โยนไข 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การควบคุม
อารมณตนเอง 
3. มีสมาธิในการ
ทํางาน 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณลานกีฬา 
2. จัดเตรียมวัสดุอุปกรณที่ใชในการเลนเกม 
3. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 
10 คน  
4. กําหนดเขตพื้นที่โยนไข โดยใชตาขายและสนาม
วอลเลยบอล 
5. ผูนํากิจกรรมอธิบายวิธีเลนโดย กําหนดหมายเลข
ประจําตัวสมาชิกภายในกลุม ตั้งแตเลข 1 – 10  
     * สมาชิกทุกคนตองเปนผูโยนและผูรับไข 
     * คนโยนอยูคนละฝงกับคนรับ การโยนใหใชวิธีการ
โยนขามตาขายที่ขึงไว 
     * การรับไข ผูรับ 2 คน ใชผาขนหนูขนาด กวาง  

   30 ซ.ม. ยาว 45 ซ.ม. เปนที่รองรับ 
6. เร่ิมตนใหผูที่มีหมายเลข 9, 10  เปนผูรับไข  คนโยน
ยืนเรียงตามหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 
     * หมายเลข 1 จะเปนคนโยนไขคนแรก เมื่อคนที่ 1 
โยนเสร็จใหไปเปนผูรับไขแทนหมายเลข 9 และใหคน
หมายเลข 9 มาเขาแถวตอทายหมายเลข 8 
     * จากนั้นใหหมายเลข 2 โยนไขเมื่อโยนไขแลว 
หมายเลข 2 ไปรับไขแทนหมายเลข 10 ใหหมายเลข 10 
มาตอทายหมายเลข 9 และโยนตอไปจนครบทุกคน 
7. แตละกลุมจะไดรับไขไกสดกลุมละ 5 ฟอง นับคะแนน
จากไขที่โยนได 1 ฟอง เทากับ 10 คะแนน ไขแตกไมคิด
คะแนน กําหนดเวลา 7 นาที ไขแตกหมดถือวาเกมยุติ 
8. ผูนํากิจกรรมสาธิตการเลนโดยใชผาขนหนูผนืเล็ก
ขนาด กวาง 30 ซม ยาว 45 ซ.ม. ไวสําหรับรองรับไข 1 
ผืน 
9. เร่ิมเลนเกมโยนไขทีละกลุมใชเวลาในการทํากิจกรรม
กลุมละ 7 นาที เมื่อครบกําหนดเวลาผูนํากิจกรรมให
สัญญาณนกหวีดและนับคะแนนแตละกลุม 



 112 

คร้ังท่ี กิจกรรม/เวลาท่ีใช จุดมุงหมาย วิธีดําเนินกิจกรรม 

   10. ประกาศผลคะแนนและสอบถามความคิดเห็นผูได
คะแนนสูงสุดวาในการทํากิจกรรมนี้ตองใชความสามารถ
ในดานใดบางและตองอาศัยความรวมมือจากบุคคลใน
กลุมอยางไร 
11. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นถึงความสามารถของผูเลนวา
จะตองเปนผูที่ควบคุมสถานการณได มีสมาธิในการเลน 
มีการตัดสินใจในการแกปญหา มีความรับผิดชอบและมี
ความเขาใจผูอื่น และมีสัมพันธภาพที่ดีตอกัน และกลาว
ชมเชยทีมที่ชนะเลิศและมอบของรางวัลทีมที่แพตองรูจัก 

   ประเมินตนเองวามีขอผิดพลาดตรงไหนและใหพยายาม
หาทางแกไขในโอกาสตอไป 

 2. กีฬา 
- ฟุตซอลชาย 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. สรางแรงจูงใจให
ตนเอง 
3. สรางความ
สนุกสนาน 
4. การควบคุม
อารมณ 
5. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
6. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณสนามกีฬา และจัดหาวัสดุ
อุปกรณที่ใชในการเลนฟุตซอล 
2. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 
คน โดยใหมีนักเรียนชายเทากันทั้งสองกลุม  
3. จัดการแขงขันฟุตซอลชายโดยใหมีผูเลนทีมละ 5 คน 
ใชเวลาในการแขงขัน 20 นาที ( พักครึ่ง 5 นาที ) ใช
กติกาสากลในการแขงขัน ทีมใดที่สามารถทําประตู
ไดมากจะเปนทีมที่ชนะ 
4. สมาชิกกลุมที่เหลือจะตองเปนผูเชียรทีมของตนเองโดย
จัดใหมีผูเตนและผูรองเพลงเชียร ทีมใดสรางความ
สนุกสนาน กองเชียรเราใจจะไดรับรางวัล  
5. ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีดเมื่อครบกําหนดเวลา 
รวมคะแนนและประกาศผลทีมที่ชนะ และทีมที่ไดรับ
รางวัลกองเชียรสนุกสนาน 
6. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นประโยชนของการเลนกีฬา 
เปนการไดออกกําลังกาย เสริมสรางสมรรถภาพทางกาย
และบุคลิกภาพ มีน้ําใจเปนนักกีฬา ฝกความอดทน รูจัก
การทํางานเปนทีม สรางชื่อเสียง สรางความภูมิใจ และ
เปนกิจกรรมที่สรางความสนุกสนาน ผอนคลายความตึง
เครียด เสริมสรางสุขภาพ รูจักใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชน 

 
 
 
 
 
 
 



 113 

คร้ังท่ี กิจกรรม/เวลาท่ีใช จุดมุงหมาย วิธีดําเนินกิจกรรม 

 3. กีฬา 
- แฮนดบอล 
  

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. สรางแรงจูงใจให
ตนเอง 
3. สรางความ
สนุกสนาน 
4. การควบคุม
อารมณ 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณสนามกีฬา และจัดหาวัสดุ
อุปกรณที่ใชในการเลนแฮนดบอล 
2. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 
คน โดยใหมีนักเรียนชายเทากันทั้งสองกลุม  
3. จดัการแขงขันแฮนดบอลหญิงโดยใหมีผูเลนทีมละ 7 
คน ใชเวลาในการแขงขัน 20 นาที ( พักครึ่ง 5 นาที ) ใช
กติกาสากลในการแขงขัน ทีมใดที่สามารถทําคะแนน
ไดมากจะเปนทีมที่ชนะ 

  5. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
6. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

4. สมาชิกกลุมที่เหลือจะตองเปนผูเชียรทีมของตนเองโดย
จัดใหมีผูเตนและผูรองเพลงเชียร ทีมใดสรางความ
สนุกสนาน กองเชียรเราใจจะไดรับรางวัล 
5. ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีดเมื่อครบกําหนดเวลา 
รวมคะแนนและประกาศผลทีมที่ชนะ และทีมที่ไดรับ
รางวัลกองเชียรสนุกสนาน 
6. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นประโยชนของการเลนกีฬาเปน
กิจกรรมที่สรางความสนุกสนาน ผอนคลายความตึง
เครียดเสริมสรางสุขภาพ เสริมสรางสมรรถภาพทางกาย
และบุคลิกภาพ มีน้ําใจเปนนักกีฬา ฝกความอดทน รูจัก
การทํางานเปนทีม และรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 

15 1. วรรณกรรม 
- ใบคํา 
 

1. มีทักษะทางการ
ส่ือสาร 
2. มีการตัดสินใจใน
การแกปญหา 
3. การสรางความ
สนุกสนาน 
4.การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมแบงกลุมนักเรียน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน   
ใหนักเรียนเขาแถวครึ่งวงกลม 
2. ผูนํากิจกรรมอธิบายขั้นตอนการใบคํา นักเรียนทุกคน
ภายในกลุมตองเปนผูใบคํา โดยเริ่มสงตัวแทนครั้งละ 1 
คน ออกมาใบคําและใหทุกคนภายในกลุมชวยกันตอบถา
ตอบถูกจะไดคําละ 1 คะแนน ถาใบคําไมได ตองพยายาม
ทําใหได เมื่อกรรมการเห็นวาใบไมไดจริง ๆ จึงใหผูอื่น
ออกมาใบคําแทนแตจะตองเปล่ียนคําการใบคําจะทําใน
เวลาที่กําหนด 10 นาที สามารถซ้ําคนในรอบตอไปได 
โดยหมุนเวียนกันตามลําดับ ใหสัญญาณการเริ่มเลน 
3. ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีดเมื่อครบกําหนดเวลา 
รวมคะแนนแตละกลุม ประกาศผลคะแนน 
4. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นความสําคัญของการส่ือสาร 
การใชภาษาพูดเพ่ือส่ือความหมายใหคนเขาใจจะตอง 
รูจักการใชคําพูดที่ชัดเจนสามารถอธิบายใหคนฟงเขาใจ
ไดงาย 
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2.ศิลปหัตถกรรม 
-สรางสรรคภาพศิลป 
 

1. ตระหนักรูตนเอง 
2. มีคิดสรางสรรค 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองกิจกรรมและจัดเตรียม
วัสดุอุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 5 กลุม ๆ ละ 4 คน 
ใหนั่งหางกัน 1 ชวงแขน 
3. ผูนํากิจกรรมอธิบายวิธีการทํากิจกรรมสรางสรรคภาพ
ศิลปดังนี้ 
ใหสมาชิกแตละกลุมสรางสรรคภาพศิลปตามจินตนาการ
ของกลุมโดยการใชกระดาษจากหนังสือวารสารที่แจกให 
เปนการตัดกระดาษและประดิษฐเปนภาพ สามารถสราง
ภาพอยางอิสระใหมีความสวยงาม กําหนดเวลาในการทํา
กิจกรรม 15 นาที 
4. ผูนํากิจกรรมใหสัญญาณนกหวีด เมื่อครบกําหนดเวลา 
5. ตัดสินผลงาน โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
      - ความรวมมือในการทํางาน   10  คะแนน 
      - การจัดวางภาพเหมาะสม     10 คะแนน 
      - ความประณีตสวยงาม         10 คะแนน 
6. ประกาศผลคะแนน ผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดจะ
ไดรับรางวัล 
7. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นความสําคัญของความรวมมือ
ในการทํางาน การวางแผนในการทํางาน การมีความคิด
สรางสรรค การรับฟงความคิดเห็นซึ่งกันและกันจะชวยให
การทํางานประสบความสําเร็จ สรางผลงานที่นาพอใจ 
สรางความภาคภูมิใจใหแกตนเองและสมาชิกภายในกลุม 

 

3. กิจกรรมเขาจังหวะ  
- แอโรบิค 
  

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสราง 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองกิจกรรมและจัดเตรียม
วัสดุอุปกรณ 
2. ผูนํากิจกรรมจัดใหนักเรียนเขาแถวหนากระดาน 4 แถว 
โดยยืนสลับกันระหวางแถว 
3. ผูนํากิจกรรมแนะนําความรูพ้ืนฐาน ประโยชน 
ความสําคัญของการเตนแอโรบิค 

 

 แรงจูงใจใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

4. ผูนํากิจกรรมเตนนําและใหผูรวมกิจกรรมเตนตาม
ขั้นตอนของการเตนแอโรบิค โดยเริ่มจากการอบอุน
รางกาย ( WARM UP ) ใชเวลา 10 นาที ชวงของการ
เตนแอโรบิค ประมาณ 20 นาที และชวงของการลด
ความเร็วลง ( WARM DOWN ) ประมาณ 10 นาที 
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  6. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นความสําคัญของการออกกําลัง
กายโดยการเตนแอโรบิคจะชวยสงเสริมทักษะทางการ
เคล่ือนไหว สมาธิความจํา เสริมสรางระบบการทํางาน
ของกลามเนื้อ ระบบหายใจ และระบบไหลเวียนเลือด 
กระตุนการทํางานของระบบฮอรโมน ทําใหรางกายสดชื่น 
และสรางความสนุกสนาน 
ใหนักเรียนพักผอนตามอัธยาศัย 

16 1. เกม 
-  ผูส่ือขาว 
  

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. มีทักษะทางการ
ฟงและการสื่อสาร 
3. มีสมาธิในการ
ทํางาน 
4. ควบคุมอารมณ 
5. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
6. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. ผูนํากิจกรรมแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 
คน และใหเขาแถวตอน 2 แถว โดยแตละคนหางกัน 1 
ชวงแขนแลวนั่งลง 
2. ใหคนที่อยูหัวแถว อานขอความในกระดาษที่วิทยากร
เตรียมไว แลวใหสมาชิกสงขาวสารนี้ไปยังคนตอไป โดย
การกระซิบบอก  
ตอ ๆ  กันไปทีละคน จนกระทั่งหมดแถว 
3. คนที่อยูทายแถว เมื่อรับฟงขาวสารแลว ใหออกมา
เขียนขอมูลที่ตนรับฟงมาในกระดาษที่เตรียมไว (ขณะทํา
กิจกรรมผูนํากิจกรรมเปดเพลงสรางบรรยากาศ
สนุกสนาน) 
4. ผูนํากิจกรรมเฉลย ประโยคที่ใหคนที่ 1 อาน ดังนี้ “ยิ้ม
แยมแจมใส ใหอภัยชวยเหลือสังคมดีมีมารยาท รู
กาลเวลา พูดจาไพเราะ การเสริมสรางเสนหใหกับตนเอง  
5. ผูที่ตอบใกลเคียงมากที่สุดจะเปนผูชนะ 
6. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นถึงความสําคัญของการ 

   ส่ือสารทางภาษา ควรมีความระมัดระวัง และรอบคอบ 
จดจําใหดี เพราะถาขอมูลไมชัดเจน ความหมายอาจ
เปล่ียนไป หรือไดรับขาวสารที่ไมถูกตอง 

 2. ดนตรีและรองเพลง 
- โฟลคซอง 
 

1. การตระหนักรู
ตนเอง 
2. การบริหารจัดการ
กับอารมณตนเอง 
3. การสรางแรงจูงใจ
ใหตนเอง 
4. การเขาใจอารมณ
ผูอื่น 
5. การมี
สัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอื่น 

1. จัดเตรียมสถานที่บริเวณหองกิจกรรมและจัดเตรียม
วัสดุอุปกรณ 
2. จัดใหนักเรียนนั่งเกาอี้ตามสบาย 
3. ผูนํากิจกรรมแนะนําตัวเองและผูเลนกีตาร 
4. รองเพลงและใหนักเรียนรวมกันรองเพลงตอไปนี้ 
            * เพลงชีวิตกับความหวัง 
            * เพลงดอกไมจะบาน 
            * เพลงดวยดวงใจ 
            * เพลงกําลังใจ 
            * เพลงรางวัลแดคนชางฝน 
 

 



 116 

คร้ังท่ี กิจกรรม/เวลาท่ีใช จุดมุงหมาย วิธีดําเนินกิจกรรม 

   5. ผูนํากิจกรรมสรุปใหเห็นคุณคาของดนตรีและ
เสียงเพลงชวยสรางความเพลิดเพลิน ผอนคลายความตึง
เครียด สรางความสนุกสนาน พัฒนาอารมณสุข สราง
ความสงบสุขในจิตใจและยังเปนการสรางสัมพันธภาพที่ดี
ระหวางกัน 

 3. ปจฉิมนิเทศ 
 

1. การมี
สัมพันธภาพที่ดีตอ
กันระหวางผูวิจัย 
ผูนํากิจกรรม และ
นักเรียน 

1. ผูวิจัยใหตัวแทนนักเรียนชาย 1 คน หญิง 1 คน กลาว
แสดงความรูสึกที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการ 
2. ผูวิจัยกลาวสรุปใหนักเรียนรูจักวิธีการดําเนินชีวิตอยาง
มีความสุขโดยการรูจักบทบาทหนาที่ของตนเอง รูจักการ
พักผอนและการผอนคลายความตึงเครียดและการมี
สัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอื่นจะทําใหสามารถดําเนินชีวิต
ไดอยางมีความสุข 
3. ทุกคนรวมกันรองเพลงคํามั่นสัญญา 
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ภาคผนวก  ข 
ตัวอยางแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ (EQ) 

ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณ (EQ) ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ 
 

คําชี้แจง   
 แบบประเมินน้ีเปนประโยคที่มีขอความเกี่ยวของกับอารมณและความรูที่แสดงออกใน
ลักษณะตางๆ แมวาบางประโยคอาจไมตรงกับที่ทานเปนอยูก็ตาม  ขอใหเลือกคําตอบทีต่รงกับตัว
ทานมากที่สุด ไมมีคําตอบที่ถูกหรือผิด ดีหรือไมดี โปรดตอบตามความเปนจริง และตอบทุกขอ
เพ่ือที่จะไดรูจักตนเองและวางแผนพัฒนาตนตอไป 
 คําตอบมี 4  คําตอบ  สําหรับขอความแตละประโยค คอื ไมจริง  จริงบางครั้ง คอนขางจริง 
และจริงมาก โปรดใสเครื่องหมายถูกชองที่ทานคิดวาตรงกับตนเองมากที่สุด 
ขอ คําถาม ไมจริง จริงบางครั้ง คอนขางจริง จริงมาก คะแนน 

1 
เวลาโกรธหรือไมสบายใจ ฉันรับรูไดวาเกิดอะไรขึ้นกับ
ฉัน 

     

2 ฉันบอกมาไดวาอะไรทําใหฉันรูสึกโกรธ      

3 
เมื่อถูกขัดใจ ฉันมักรูสึกหงุดหงิดจนควบคุมอารมณ
ไมได 

     

4 ฉันสามารถคอยเพื่อใหบรรจุเปาหมายที่พอใจ      
5 ฉันมักมีปฏิกิริยาโตตอบรุนแรงตอปญหาเพียงเล็กนิด      

6 
เมื่อถูกบังคับใหทําในสิ่งที่ไมชอบ ฉันจะอธิบายเหตุผล
จนผูอื่นยอมรับได 

     

     รวม  

7 ฉันสังเกตได เมื่อคนใกลชิดมีอารมณเปล่ียนแปลง      
8 ฉันไมสนใจกับความทุกขของผูอื่นที่ฉันไมรูจัก      
9 ฉันไมยอมรับในส่ิงที่ผูอื่นทําตางจากที่ฉันคิด      

10 
ฉันยอมรับไดวาผูอื่นก็อาจมีเหตุผลที่จะไมพอใจการ
กระทําของฉัน 

     

11 ฉันรูสึกวาผูอื่นชอบเรียกรองความสนใจมากเกินไป      

12 
แมจะมีภาระที่ตองทํา ฉันก็ยินดีรับฟงความทุกขของ
ผูอื่นที่ตองการความชวยเหลือ 

     

     รวม  

13 เปนเรื่องธรรมดาที่จะเอาเปรียบผูอื่นเมื่อมีโอกาส      
14 ฉันเห็นคุณคาในน้ําใจที่ผูอื่นมีตอฉัน      
15 เมื่อทําผิด ฉันสามารถกลาววา “ขอโทษ” ผูอื่นได      
16 ฉันยอมรับขอผิดพลาดของผูอื่นไดยาก      

17 
ถึงแมจะตองเสียประโยชนสวนตัวไปบาง ฉันก็ยินดีที่จะ
ทําเพ่ือสวนรวม 

     

18 ฉันรูสึกลําบากใจในการทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพ่ือผูอื่น      
     รวม  
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ขอ คําถาม ไมจริง จริงบางครั้ง คอนขางจริง จริงมาก คะแนน 
19 ฉันไมรูวาฉันเกงเรื่องอะไร      
20 แมจะเปนงานยาก ฉันก็มั่นใจวาสามารถทําได      
21 เมื่อทําสิ่งใดไมสําเร็จ ฉันรูสึกหมดกําลังใจ      

22 
ฉันรูสึกมีคุณคาเมื่อไดทําส่ิงตางๆ อยางเต็ม
ความสามารถ 

     

23 
เมื่อตองเผชิญกับอุปสรรคและความผิดหวัง ฉันก็จะไม    
ยอมแพ 

     

24 เมื่อเริ่มทําสิ่งหนึ่งส่ิงใด ฉันมักทําตอไปไมสําเร็จ      
     รวม  

25 
ฉันพยายามหาสาเหตุที่แทจริงของปญหาโดยไมคิดเอา
เองตามใจชอบ 

     

26 บอยครั้งท่ีฉันไมรูวาอะไรทําใหฉันไมมีความสุข      

27 
ฉันรูสึกวาการตัดสินใจแกปญหาเปนเรื่องยากสําหรับ
ฉัน 

     

28 
เมื่อตองทําอะไรหลายอยางในเวลาเดียวกัน ฉัน
ตัดสินใจไดวาจะทําอะไรกอนหลัง 

     

29 
ฉันลําบากใจเมื่อตองอยูกับคนแปลกหนาหรือคนที่ไม
คุนเคย 

     

30 
ฉันทนไมไดเมื่อตองอยูในสังคมที่มีกฎระเบียบขัดกับ
ความเคยชินของฉัน 

     

     รวม  

31 ฉันทําความรูจักผูอื่นไดงาย      
32 ฉันมีเพ่ือนสนิทหลายคนที่คบกันมานาน      
33 ฉันไมกลาบอกความตองการของฉันใหผูอื่นรู      
34 ฉันทําในสิ่งที่ตองการโดยไมทําใหคนอื่นเดือนรอน      

35 
เปนการยากสําหรับฉันที่จะโตแยงกับผูอื่น แมจะมี
เหตุผลเพียงพอ 

     

36 
เมื่อไมเห็นดวยกับผูอื่น ฉันสามารถอธิบายเหตุผลที่เขา
ยอมรับได 

     

     รวม  

37 ฉันรูสึกดอยกวาผูอื่น      
28 ฉันทําหนาที่ไดดี ไมวาจะอยูในบทบาทใด      
29 ฉันสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมายไดดีที่สุด      
40 ฉันไมมั่นใจในการทํางานที่ยากลําบาก      
     รวม  
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ขอ คําถาม ไมจริง จริงบางครั้ง คอนขางจริง จริงมาก คะแนน 
41 แมสถานการณจะเลวราย ฉันก็มีความหวังวาจะดีขึ้น      
42 ทุกปญหามักมีทางออกเสมอ      

43 
เมื่อมีเร่ืองที่ทําใหเครียด ฉันมักปรับเปล่ียนใหเปนเรื่อง
ผอนคลายหรือเรื่องสนุกสนานได 

     

44 
ฉันสนุกสนานทุกครั้งกับกิจกรรมในวันสุดสัปดาหและ
วันหยุดพักผอน 

     

45 ฉันรูสึกไมพอใจท่ีผูอื่นไดรับส่ิงดีๆ มากกวาฉัน      
46 ฉันพอใจกับส่ิงที่ฉันเปนอยู      
     รวม  

47 ฉันไมรูวาจะหาอะไรทํา เมื่อรูสึกเบ่ือหนาย      
48 เมื่อวางเวนจากภาระหนาที่ ฉันจะทําในสิ่งที่ฉันชอบ      
49 เมื่อรูสึกไมสบายใจ ฉันมีวิธีผอนคลายอารมณได      

50 
ฉันสามารถผอนคลายตนเองได แมเหน็ดเหนื่อยจาก
ภาระหนาที่ 

     

51 
ฉันไมสามารถทําใจใหเปนสุขไดจนกวาจะไดทุกสิ่งที่
ตองการ 

     

52 ฉันมักทุกขรอนกับเรื่องเล็ก ๆ นอย ๆ ที่เกิดขึ้นเสมอ      
     รวม  

 

การใหคะแนน  แบงเปน  2  กลุม  ดังตอไปน้ี 
 กลุมที่  1  ไดแกขอ 

1 4 6 7 10 12 14 15 17 20 22 23 25 26 

31 32 34 36 38 39 41 42 43 44 46 48 49 50 

 
 แตละขอใหคะแนนดงัตอไปนี้ 

 ตอบไมจริง   ให  1  คะแนน 
 ตอบจริงบางครั้ง ให  2  คะแนน 
 ตอบคอนขางจริง ให  3  คะแนน 
 ตอบจริงมาก  ให  4  คะแนน 
 
 กลุมที่  2  ไดแกขอ 

2 3 5 8 9 11 13 16 18 19 21 24 

26 27 29 30 33 35 37 40 45 47 51 52 
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 แตละขอใหคะแนน  ดังนี้ 
 ตอบไมจริง   ให  4  คะแนน 
 ตอบจริงบางครั้ง ให  3  คะแนน 
 ตอบคอนขางจริง ให  2  คะแนน 
 ตอบจริงมาก  ให  1  คะแนน 

 
 การรวมคะแนน 

 ดานดี  หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเองรูจัก   
เห็นใจผูอ่ืน    และมีความรบัผิดชอบตอสวนรวม 

 ดานเกง  หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจแกปญหา
และแสดงออกไดอยางมีประสิทธิภาพที่ดีกับผูอ่ืน 

 ดานสุข  หมายถึง  ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางเปนสุข 
ดาน ดานยอย การรวมคะแนน ผลรวมคะแนน 

 1.1  ควบคุมอารมณ รวมขอมูล 1 ถึงขอ  6  

ดี 1.2  เห็นใจผูอ่ืน รวมขอมูล 7 ถึงขอ  12  

 1.3  รับผิดชอบ รวมขอมูล 13 ถึงขอ 18  

 2.1  มีแรงจูงใจ รวมขอมูล 19 ถึงขอ  24  

เกง 2.2  ตัดสินใจและแกปญหา รวมขอมูล 25 ถึงขอ  30  

 2.3  สัมพันธภาพกับผูอ่ืน รวมขอมูล 31 ถึงขอ  36  

 3.1  ภูมิใจตนเอง รวมขอมูล 37 ถึงขอ  40  

สุข 3.2  พึงพอใจในชีวติ รวมขอมูล 41 ถึงขอ  46  

 3.3  สุขสงบทางใจ รวมขอมูล 47 ถึงขอ  52  

 
 หลังจากรวมคะแนนแตละดานเสร็จแลว นําคะแนนที่ไดไปทําเครื่องหมาย x ลงเสนประใน
ความฉลาดทางอารมณแลวลากเสนใหตอกัน แลวพิจารณาดูวามีคะแนนดานใดที่สูงหรือต่ํากวาชวง
ปกต ิ
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 เกณฑปกติของคะแนน  EQ  รวม  ดี  เกง  สุข 
 กลุมตัวอยาง อายุ  12 – 17  ป 

องคประกอบ EQ ต่ํากวาเกณฑ เกณฑปกต ิ สูงปกต ิ
คะแนน EQ รวม 

1.  องคประกอบ  ดี 
1.1  ควบคุมอารมณ 
1.2  เห็นใจผูอ่ืน 
1.3  รับผิดชอบ  

2. องคประกอบ  เกง 
2.1 มีแรงจูงใจ 
2.2 ตัดสินใจและ
แกปญหา 
2.3 สัมพันธภาพกับผูอ่ืน 

3.  องคประกอบ  สุข 
3.1 ภูมิใจในตนเอง 
3.2 พึงพอใจในชีวติ 
3.3 สุขสงบทางใจ 

< 140 
<48 
<13 
<16 
<16 
<45 
<14 
<13 
<14 
<40 
<9 
<16 
<15 

140 – 170 
48 – 58 
13 – 17 
16 – 20 
16 – 22 
45 – 57 
14 – 20 
13 – 19 
 14 – 20  
40 – 55 
9 – 13  
16 – 22 
15 - 21 

>170 
>58 
>17 
>20 
>22 
>57 
>20 
>19 
>20 
>55 
>13 
>22 
>21 

 

  กราฟความฉลาดทางอารมณ      
   0 5 10 15 20 25 
ควบคุมอารมณ ชวงคะแนนปกต ิ = (13-17)       
เห็นใจผูอื่น ชวงคะแนนปกต ิ = (16-20)       
รับผิดชอบ ชวงคะแนนปกต ิ = (16-22)       
มีแรงจูงใจ ชวงคะแนนปกต ิ = (14-20)       
ตัดสินใจและแกปญหา ชวงคะแนนปกต ิ = (13-19)       
สัมพันธภาพกับผูอ่ืน ชวงคะแนนปกต ิ = (14-20)       
ภูมิใจในตนเอง ชวงคะแนนปกต ิ = (9-13)       
พึงพอใจในชีวติ ชวงคะแนนปกต ิ = (16-22)       

สุขสงบทางใจ ชวงคะแนนปกต ิ = (15-21)       

หมายเหตุ :    หมายถึง   ชวงคะแนนปกต ิ
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ภาคผนวก  ค 
รายนามผูเชีย่วชาญ 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 
ในการตรวจสอบโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ 

 
1. ชื่อ – นามสกุล นายพนมศักดิ์  สวัสดิพงษ 

ตําแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย 
สถานที่ทํางาน  ภาควิชาสันทนาการ คณะพลศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
2. ชื่อ – นามสกุล นายสมควร  โพธิ์ทอง    
 ตําแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย 
 สถานที่ทํางาน  ภาควิชาสันทนาการ คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ 

 
3. ชื่อ – นามสกุล ดร.พาสนา  จุลรัตน   
 ตําแหนงทางวิชาการ อาจารย 
 สถานที่ทํางาน  ภาควิชาจิตวทิยาแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา  

 คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
 
4. ชื่อ – นามสกุล นางพรหมธิดา  แสนคําเครือ   
 ตําแหนงทางวิชาการ ผูชวยศาสตราจารย 
 สถานที่ทํางาน  ภาควิชาจิตวทิยาแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา  

 คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
 

5. ชื่อ – นามสกุล ดร.วรลักษณ  ชุมสาย ณ อยุธยา 
 ตําแหนงทางวิชาการ ผูอํานวยการสถานบันการศึกษาสตัยาไส 
 สถานที่ทํางาน สถาบันการศกึษาสัตยาไส  โรงเรียนสัตยาไส  จังหวัดลพบุรี 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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