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รัชราวไล  สวางอรุณ. (2556) . ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน               
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3. ปริญญานิพนธ ศศ.ม.(การกีฬา นันทนาการและการทองเที่ยว). 
กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม:            
ดร.สมุนรตี  นิ่มเนติพันธ, ผูชวยศาสตราจารย ดร.มยุรี ศุภวิบูลย 

 
  
 การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบ
ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางที่ใช
ในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชาย และหญิงที่กําลังศึกษาอยูในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ปการศึกษา 2555 
โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี จํานวน  60 คน โดยการสุมตัวอยางแบบ
หลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) และใหกลุมตัวอยางทั้ง 60 คน ทําแบบวัดทัศนคติ
ที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการท่ีผูวิจัยสรางขึ้น ประกอบดวยดานความรู ดานความรูสึก 
และดานพฤติกรรม จัดเขากลุมดวยวิธีการแบงกลุมแบบจับคู (Match group) แลวแบงกลุมตัวอยาง
ออกเปนกลุมทดลอง และกลุมควบคุม ดําเนินการทดลองระยะเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 คร้ัง  
ครั้งละ 90 นาที ผูวิจัยทําการวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของทั้ง 2 กลุม  
หลังทดลองในสัปดาหที่ 8 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยน้ี คือ (1) โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และ(2) แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ ทําการ
วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะหความแตกตางเปรียบเทียบ
ภายในกลุมกอนและหลังการทดลอง (Dependent t-test) และวิเคราะหความแตกตางเปรียบเทียบ
ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม (Independent  t-test) ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิจัยพบวา 
 1. ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุมทดลองภายหลังเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการเปนเวลา 8 สัปดาห พบวาทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
โดยรวมอยูในระดับคอนขางดี เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานความรู และดานพฤติกรรม               
อยูในระดับคอนขางดี และดานความรูสึกอยูในระดับดี 
 2. ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการกลุมทดลอง
ภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สูงกวากอนเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 3. ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน                    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 โดยรวมสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว ทั้ง 3 ดาน คือดานความรู 
ดานความรูสึก และดานพฤติกรรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 The purpose of this quasi-experimental research was to study and compare attitude 
towards recreation activities program of the student in Mathayomsuksa III. The samples 
were 60 students both male and female studying in Mathayomsuksa III at 2012 academic 
years in Wattakramean School Thamaka, Kanchanaburi. They were selected by Multi-stage 
Random Sampling. The subjects were examined by attitude towards recreation activities 
program participation test made by the researcher to measure the cognitive, affective and 
behavior. Then the subjects were divided into experimental group and control group by 
using match group method .The experimental group was assigned to participate in  the 
specific group for 90 minutes, 2 times a week, for 8 weeks. Evaluation of the attitude   
towards recreation activities program participation test of all groups were measured  after 
8th week of the experiment. The research instrument were (1) the recreation program for the 
student in Mathayomsuksa III and (2) attitude  towards recreation activities program participation 
test. Data were then analyzed in term of means and standard , dependent t-test and 
independent  t-test to determine the results with significant difference at the level .05. 
 The result were as follows :  
 1. The effect of the attitude towards recreation activities program within the 
experimental group after 8th week of the experiment. The attitude towards recreation activities 
program to over all were rather good and each item was cognitive and behavior were rather 
good and affective was good. 
 2. The comparison of the attitude towards recreation activities program within the 
experimental group after participating in recreation program of the student in Mathayomsuksa III 
was higher than before participating in recreation program was significant difference at the 
.05 level. 
 3. The comparison of the attitude towards recreation activities program between 
the experimental group after participating in recreation program of the student in 
Mathayomsuksa III was higher than the control group was significant difference at the .05 
level in 3 components were cognitive, affective and behavior. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดี เน่ืองจากผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก  
ดร.สุมนรตี นิ่มเนติพันธ ประธานควบคุมปริญญานิพนธ และผูชวยศาสตราจารย ดร.มยุรี ศุภวิบูลย 
กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ที่เสียสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษา แนะนํา และขอเสนอแนะแกไข
ขอบกพรองในการจัดทํางานวิจัยทุกขั้นตอน ผูวิจัยขอกราบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไดมอบทุน
สนับสนุนการทําปริญญานิพนธฉบับน้ี 
 ขอกราบพระคุณ รองศาสตราจารยเทเวศร  พิริยะพฤนท และรองศาสตราจารยสุภารัตน  
วรทอง ซึ่งเปนกรรมการแตงตั้งเพิ่มเติมในการสอบปริญญานิพนธ และใหขอเสนอแนะในการ
ปรับปรุงปริญญานิพนธสําเร็จลุลวงไดดวยดี อันเปนประโยชนตอผูวิจัยอยางยิ่ง 
 ขอบกราบขอบพระคุณทานผูเชี่ยวชาญทุกทาน ที่ใหความกรุณาตรวจใหคําแนะนําและให
ขอเสนอแนะปรับปรุงแกไขเครื่องมือที่ใชในการวิจัยใหมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยชัยโรจน  สายพันธุ หัวหนาภาควิชาสันทนาการ
และคณาจารยภาควิชาสันทนาการทุกทานที่ใหความเอ้ือเฟอชวยเหลือในการศึกษา อาจารยผูสอน 
ที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูตลอดจนใหคําแนะนําตางๆอันเปนประโยชนอยางยิ่งในการนําไป
ประยุกต โดยเฉพาะอยางยิ่งอาจารยสราวุธ  ชัยวิชิต และอาจารยวณัฐพงศ เบญจพงศ  เพ่ือนๆ              
เอกนันทนาการรุน 25 และพ่ีๆ เพ่ือนๆ รวมรุนการจัดการนันทนาการ ศศ.ม. รุน 1 มหาวิทยาลัย               
ศรีนครินทรวิโรฒ ที่ใหความชวยเหลือ ใหคําปรึกษา แนะนํา ใหกําลังใจ และอยูเคียงขางกันเสมอมา  
 ขอกราบขอบพระคุณ ผู อํานวยการ คณะครู บุคลากร และเจาหนาที่ของโรงเรียน                
วัดตะคร้ําเอนที่ใหการสนับสนุน ใหความรวมมือและอํานวยความสะดวกในการดําเนินการวิจัย 
ขอขอบคุณนักเรียนทุกคนท่ีใหความรวมมือเปนอยางดีในการทดลองและเก็บขอมูลวิจัย ทําให
ปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงดวยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอวิรัช คุณแมวิไล สวางอรุณ  ที่ไดอบรมสั่งสอน ชวยเหลือ      
เปนกําลังใจ และสนับสนุนทุนการศึกษาผูวิจัยมาโดยตลอด คอยสงเสริมชวยผลักดันอยางเต็มกําลัง 
ขอขอบคุณนางสาววิไลรัตน สวางอรุณ นางสาววิรัชฎา สวางอรุณ สําหรับกําลังใจ ความชวยเหลือ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 

ภูมิหลัง 
 ในสภาพปจจุบัน สังคมเจริญขึ้น ผูคนมีเวลามากขึ้นและอยูดีกินดีขึ้น กิจกรรมนันทนาการ 
มีการเปล่ียนแปลงไป เกิดการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมกันมากขึ้น กิจกรรมนันทนาการของคน            
ในยุคจึงมีการเปลี่ยนแปลงไป ขณะเดียวกันเกิดความเจริญทางการแพทยและการสาธารณสุข ทําให
คนตายนอยลงมีอายุยืนขึ้น สังคมจึงเริ่มมีการเปลี่ยนแปลงจากความเจริญดังกลาวทําใหมีผลกระทบ
ตอความเปนอยูของคน ความคิด ความรูสึก คานิยมมากขึ้น อีกทั้งเกิดปญหาทางสังคม การจราจร
ติดขัด การแกงแยงทํามาหากิน การเอารัดเอาเปรียบในสังคม ทําใหสังคมมีความเครียดสูง              
เกิดกิจกรรมที่เบี่ยงเบนโดยเฉพาะดานนันทนาการ เชน  เที่ยวเตร กิจกรรมบันเทิง ที่ไมเปน
ประโยชนกับสังคมและครอบครัว มีการแพรระบาดของยาและสิ่งเสพติดอยางมากมาย (สํานักงาน
พัฒนาการกีฬาและนันทนาการ. 2551: 1) ทําใหเกิดการรับรู มีทัศนคติในทางลบ และเกิดประสบการณ
เก่ียวกับกิจกรรมนันทนาการที่เบี่ยงเบนไมกอใหเกิดประโยชน 
 ทัศนคติเปนแรงบันดาลใจใหผูคนกระทําส่ิงตางๆ คือ มีแนวโนมแสดงพฤติกรรมไปตาม
ทัศนคติชี้นําใหเปนไป  เปนสิ่งที่มีองคประกอบทางดานอารมณความรูสึกผสมผสาน แมจะมีความ
คงทนถาวรแตก็เปลี่ยนแปลงได เนื่องจากทัศนคติของเราตกอยูภายใตอิทธิพลของคนอ่ืน ทัศนคติ  
มีองคประกอบ 3 ประการ คือ ดานความรู ความรูสึก และดานพฤติกรรม (จุฑารัตน เอ้ืออํานวย.2553: 
185-186) ดังน้ันการเปลี่ยนแปลงทัศนคติตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งของมนุษยนั้น มีกระบวนการเปลี่ยนแปลงอยู      
3 ระดับ คือ การเปลี่ยนแปลงความคิด การเปลี่ยนแปลงความรูสึก และการเปลี่ยนพฤติกรรม (จุมพล 
รอดคําดี. 2532) 
 นักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนชวงวัยรุนที่กําลังคนหาเอกลักษณ
ของตนเองและอาจเกิด การสับสนในบทบาทของตนเองไดงาย สวนในสภาวะอารมณของวัยรุนชวงนี้
เปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงงาย ซึ่งสวนหนึ่งเนื่องมาจากการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเพศ และอีกสวนหนึ่งเนื่องมาจากความสับสนในบทบาทของตนเอง เด็กวัยนี้เปนวัยที่
ตองการอิสระ เปนวัยที่ขาดความมั่นใจในตนเอง มักทําอะไรคลายกับกลุมเพื่อใหเปนที่ยอมรับ                  
จากพัฒนาการของวัยรุนในชวงนี้จะเห็นไดวาเปนวัยที่มีแนวโนมที่จะเกิดปญหาตางๆ ไดงาย (พรรณี 
ช. เจนจิต. 2538: 256-257) เพราะวัยรุนเปนชวงระยะเวลาคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็กกับความ
เปนผูใหญ เปนชวงหัวเลี้ยวหัวตอของชีวิต ถาวัยรุนผูใดไดดําเนินชีวิตในชวงเวลานี้ผานพนดวย
ความราบร่ืน มีปญหาไมซับซอนมากนัก เด็กวัยรุนผูนั้นยอมเขาสูความเปนผูใหญดวยดีและจัดการ
กับชีวิตในวัยผูใหญไดอยางราบรื่น แตถาเปนไปในทางตรงกันขาม วัยนี้จะเปนวัยที่ประสบความ
ยุงยาก มีความสับสนทางจิตใจมากที่สุดย่ิงกวาวัยอ่ืน โดยชวงวัยรุนที่แทจริงประมาณอายุ 14-18 ป                
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เปนชวงเปลี่ยนวัยชีวิตทางสังคม อารมณ จิตใจ คานิยม อุดมคติ เปนวัยที่กําลังเลียนแบบและทดลอง
บทบาทในแงตางๆ (ศรีเรือน แกวกังวาล. 2545: 56–57)  เวลาวางสวนใหญจะหมกมุนกับเรื่องของ
การคลั่งไคลดารา นักรอง แฟชั่นการแตงกาย  การสนใจเพศตรงขาม ถาหาทางออกที่ไมเหมาะสมก็จะ
นําไปสูการกระทําที่ทําใหเสื่อมเสีย เน่ืองจากไมสามารถจัดการกับเวลาวางใหเกิดประโยชนไดและ              
ขาดทักษะในการเลือกกิจกรรมนันทนาการสําหรับเวลาวาง 
 จากลักษณะดังกลาวที่เกิดขึ้นกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 นั้นแสดงใหเห็นถึงการขาด
ความรูความเขาใจ ความตระหนักรู  ความสําคัญของการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ และทักษะการ
เลือกกิจกรรมนันทนาการที่ เหมาะสม ดังน้ันการสรางทัศนคติที่ ดีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการถือเปนสิ่งสําคัญ เพ่ือชักนําใหบุคคลแสดงออก มีความรูสึก หรือ อารมณ จากสภาพจิตใจ
โตตอบ ในดานดีตอบุคคลอ่ืน เปนตัวกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมหรือแนวโนมที่จะตอบสนองตอ
สิ่งเราน้ันไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง เพ่ือกอใหเกิดประโยชนแกตนเองและผูอ่ืน ฉะน้ันการพัฒนา
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีทักษะในการใชเวลาวาง   จึงเปนสิ่งที่จําเปนที่จะตองสรางทัศนคติ
ที่ดีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการใหเกิดขึ้น ทั้งดานความรู ดานความรูสึก และดานพฤติกรรม  
 กิจกรรมนันทนาการถือเปนกระบวนการที่ใชกิจกรรมตางๆชวยเสริมสรางและปรับปรุง
คุณภาพชีวิตของบุคคลทุกระดับ ทุกเพศ และทุกวัย ในชวงเวลาวาง หรือเวลาอิสระเขารวมกิจกรรม
ในรูปแบบที่หลากหลายตามความสมัครใจ นันทนาการถือเปนยุทธศาสตรการพัฒนาคนที่ให
ความสําคัญตอการพัฒนาคุณภาพคนโดยประกอบกิจกรรมนันทนาการเพื่อเสริมสรางคนใหเปนคนดี 
มีความริเริ่มสรางสรรค มีคุณธรรม จริยธรรม มีความซื่อสัตยสุจริต รับผิดชอบ มีระเบียบวินัย และ            
มีสุขภาพดี (สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ. 2551: 1) ดังนั้นกระบวนการที่เปนพ้ืนฐาน
สําคัญและเปนหัวใจของการพัฒนาอยางยั่งยืน คือ สงเสริมกระบวนการเรียนรูผานโปรแกรม
นันทนาการ  การสงเสริมกระบวนการเรียนรูผานโปรแกรมนันทนาการใหแกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 เปนสิ่งที่จําเปนเนื่องจากโปรแกรมนันทนาการ เปนกระบวนการวางแผนที่สรางโอกาสให           
แตละคนไดเขารวมเปนการวางแผนกิจกรรมนันทนาการอยางมีเปาหมายเพ่ือใหบรรลุความตองการ
ของผูเขารวมเปนการสรางประสบการณที่มีความหมาย และนําไปสูความรูในการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการ การตัดสินใจ และพัฒนาทักษะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีคุณภาพชีวิตที่ดี
ในเวลาวาง  
 จากปญหาการขาดการสงเสริมความรู ความเขาใจ  ความตระหนักรู ความสําคัญของการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ และทักษะการเลือกกิจกรรมนันทนาการ และจากความสําคัญและ
คุณคาของกิจกรรมนันทนาการและโปรแกรมนันทนาการ ผูวิจัยจึงจัดโปรแกรมนันทนาการ           
และมุงศึกษาทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ โดยศึกษากับนักเรียนที่กําลังศึกษาอยู
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี เพ่ือศึกษา
ผลที่เกิดขึ้นกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เขารวมโปรแกรมนันทนาการ และสังเกตผลการ
เปลี่ยนแปลงของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการที่เกิดขึ้น เพ่ือเปนการพิสูจนวา
กิจกรรมนันทนาการที่ไดพัฒนาข้ึนนั้นจะชวยในการสงเสริมทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
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นันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไดจริงหรือไม และสามารถนําผลที่ไดไปศึกษาและ
พัฒนาตอเน่ืองเพ่ือใหเกิดประโยชนตอไป 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
  1. เ พ่ือศึกษาทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน            
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน              
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรมนันทนาการ 
  3. เพ่ือเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน            
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการกับกลุมควบคุม 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 เพ่ือใหทราบถึงทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 เปนประโยชนและแนวทางในการสงเสริมและพัฒนาการจัดกิจกรรมนันทนาการใหมี
ประสิทธิภาพ ในการสงเสริมทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน                    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และผูเขารวมกิจกรรมเพื่อสรางประสบการณ และเปนตัวกระตุนใหแสดง
พฤติกรรมหรือแนวโนมที่จะตอบสนองตอการจัดกิจกรรมนันทนาการ ทําใหมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค มีคุณธรรม จริยธรรม มีความซ่ือสัตยสุจริต รับผิดชอบ มีระเบียบวินัย มีสุขภาพดีจน
นําไปสูทักษะในการใชเวลาวางดวยกิจกรรมนันทนาการไปปฏิบัติในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตอง
เหมาะสมจนเปนวิถีชีวิต  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิ จัยน้ีมุงศึกษาทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน                  
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยศึกษากับนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 ประชากร 
  ประชากรท่ีใชในการวิ จัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชาย และหญิง ที่ กําลังศึกษาอยู ใน                    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ปการศึกษา 2555  ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา อําเภอทามะกา จังหวัด
กาญจนบุรี จํานวน 7 โรงเรียน  โดยมีนักเรียนรวมทั้งหมดจํานวน 344 คน  
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชาย และหญิง ที่กําลังศึกษาอยูใน                
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ปการศึกษา 2555 โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี 
จํานวน  60 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน โดยการสุมตัวอยางแบบหลาย
ขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling)  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1. ตัวแปรอิสระ (Independent variable)  ไดแก  โปรแกรมนันทนาการ 
  2. ตัวแปรตาม (Dependent variable)  ไดแก  ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 แบงออกเปน 3 ดาน คือ ดานความรู, ดานความรูสึก 
และดานพฤติกรรม 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.  กิจกรรมนันทนาการ หมายถึง กิจกรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่งกิจกรรมที่ใชใน
งานวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวยกิจกรรมศิลปหัตถกรรม กิจกรรมเกมและกีฬา กิจกรรมการเตนรํา 
กิจกรรมดนตรีและรองเพลง กิจกรรมกลางแจง และกิจกรรมพิเศษ มุงใหเกิดความรู ความเขาใจ 
ความจําเปนของการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ สงเสริมการตัดสินใจ สรางประสบการณ การมี
ปฏิสัมพันธทางสังคม เพ่ิมทักษะในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ และชวยใหผูเขารวมมีความสุข
และเกิดความพึงพอใจ มีคุณภาพชีวิตที่ดีทั้งดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม และสติปญญา 
  2.  โปรแกรมนันทนาการ หมายถึง แผนการดําเนินงานการจัดกิจกรรมนันทนาการ
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพ่ือสงเสริมทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ             
เปนเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน คือวันพุธ และวันศุกร โดยมีการระบุวัตถุประสงค ระยะเวลาที่ใช
ในการจัดกิจกรรม อุปกรณที่ใชในการจัดกิจกรรม ขั้นตอนวิธีการดําเนินการ 
  3.   ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ  หมายถึง ความสนใจ 
ความรูสึก ทาทีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ อันเปน
ผลเนื่องมาจากการเรียนรู ประสบการณ และเปนตัวกระตุนใหวัยรุนแสดงพฤติกรรมหรือแนวโนมที่
จะตอบสนองตอส่ิงเราน้ันไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่งมีองคประกอบ 3 ดาน คือ 
   3.1 ดานความรู หมายถึง  ความรูพ้ืนฐานและความเชื่อเก่ียวกับนันทนาการ 
คุณลักษณะ คุณคาประโยชนของนันทนาการและการเขาถึงกิจกรรมนันทนาการ ประกอบดวย 
    (1) ความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับนันทนาการ คือ ความรูทั่วไปและความเชื่อ
เก่ียวกับนันทนาการวานันทนาการเปนความตองการพ้ืนฐานของมนุษย เปนการใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชน และเปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต 

     (2) การรับรูถึงประโยชนคุณคาของนันทนาการ คือ การรับรูถึงประโยชน
และคุณคาของนันทนาการเปนการสรางพลังขึ้นมาใหม ทําใหสุขภาพแข็งแรง ชวยใหผอนคลายและ
สามารถทําใหเราพัฒนาตนเองได  
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     (3) รูถึงวิธีการเขาถึงกิจกรรมนันทนาการ คือ วิธีการเขาถึงกิจกรรม
นันทนาการซึ่งนันทนาการสามารถเกิดขึ้นไดทุกหนทุกแหง เกิดจากการเขารวมกิจกรรมโดยบุคคล
ในเวลาวาง และมีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายใหเลือกกระทํา 
   3.2 ดานความรูสึก หมายถึง  การประเมินความพึงพอใจจากการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ และความรูสึกที่เกิดขึ้นทันทีทันใดและโดยตรงที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ เชน การใหความสําคัญ ความดึงดูด ความชอบ ไมชอบ ความสนุกสนาน ความ
เพลิดเพลิน สดชื่น ความทาทาย และประสบการณที่ไดรับ     

   3.3 ดานพฤติกรรม  หมายถึง ความสนใจในการเลือกเขารวมกิจกรรม            
การประพฤติปฏิบัติและพฤติกรรมที่แสดงออกในการดําเนินชีวิตประจําวัน 

  4.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หมายถึง เด็กที่มีอายุประมาณ 14-16 ป เปนวัยที่
อยูในชวงระยะเวลาคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็กกับความเปนผูใหญ เปนชวงเปลี่ยนวัยชีวิตทางสังคม 
อารมณ จิตใจ คานิยม อุดมคติ เปนวัยที่กําลังเลียนแบบและทดลอง ซึ่งในงานวิจัยนี้เปนนักเรียนที่
กําลังศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในโรงเรียนวัดตะคร้ําเอน อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 

ทัศนคตทิี่มีตอการเขารวม

โปรแกรมนันทนาการ 

(กอนการทดลอง) 

กลุมควบคุม 

(ไดรับกิจกรรมตามปกติที่

โรงเรียนกําหนดไว) 

กลุมทดลอง 

(เขารวมกิจกรรมนันทนาการ      

ตามโปรแกรมนันทนาการ) 

ทัศนคตทิี่มีตอการเขารวม

โปรแกรมนันทนาการ 

(หลังการทดลอง 8 สัปดาห) 

     - ดานความรู 

     - ดานความรูสึก 

     - ดานพฤติกรรม 

 

แบบวัดทัศนคติฯ 

แบบวัดทัศนคติฯ 
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สมมติฐานในการวิจัย 
 1.  ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปน            
กลุมทดลองหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
 2.  ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
 1.  ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับทัศนคติ 
  1.1  ความหมายของทัศนคติ 
  1.2  องคประกอบของทัศนคติ 
  1.3  การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
  1.4  การวัดทัศนคติ 
  1.5  ทฤษฎีทัศนคติ 
 2.  ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับวัยรุน 
  2.1  ความหมายของวัยรุน 
  2.2  พัฒนาการและการปรับตัวในวัยรุน 
  2.3  ทฤษฎีเก่ียวกับวัยรุน 
 3.  แนวคิดเก่ียวกับนันทนาการ 
  3.1  ความหมายของนันทนาการ 
  3.2  ประโยชนและคุณคาของนันทนาการ 
  3.3  ประเภทของกิจกรรมนันทนาการ 
 4.  โปรแกรมนันทนาการ 
  4.1  ความหมายของโปรแกรมนันทนาการ 
  4.2  หลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ 
  4.3  รูปแบบของโปรแกรมนันทนาการ 
  4.4  แนวทางการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อสงเสริมทัศนคติที่มีตอการเขารวม

โปรแกรมนันทนาการ 
 5.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
  5.1  งานวิจัยในตางประเทศ 
  5.2  งานวิจัยในประเทศ 
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ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับทัศนคติ 
 ความหมายของทัศนคติ 
 คําวา “ทัศนคติ” (Attitude) หรือมีชื่อเรียกอีกอยางหน่ึงวา “เจตคติ” มีผูใหความหมายและ
นิยามไวดังนี้ 
 ฟชไบน และอารเซน (Fishbein; & Ajzen .1975: 102) กลาววา ทัศนคติเปนความคิดเห็น
ซึ่งมีอารมณเปนสวนประกอบเปนสวนที่พรอมที่จะมีปฏิกิริยาเฉพาะอยางตอสถานการณภายนอก 
ทัศนคติเปนความรูสึกและความเห็นของบุคคลท่ีมีตอส่ิงของบุคคล สถานการณ สถาบัน และ
ขอเสนอใดๆ ในทางที่ยอมรับหรือปฏิเสธซึ่งมีผลทําใหบุคคลพรอมที่จะแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง 
ดวยพฤติกรรมตามแนวคิดน้ัน เปนความรูสึกในดานบวกหรือลบของแตละบุคคลซ่ึงเปนผลมาจาก
การประเมินผลกระทบที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับการแสดงพฤติกรรมโดยตรง  
 เลาดอน และ เอลตา บิทตา (Loudon; & Della Bitta. 1993: 423) เสนอวา ทัศนคติหมายถึง 
ความรูสึกนึกคิดของบุคคลที่มีตอวัตถุอยางใดอยางหน่ึง  มีความรูสึกทางบวกหรือทางลบ ชื่นชอบ
หรือไมชื่นชอบ หรือเห็นดวย หรือคัดคาน ซึ่งตามนิยามน้ีเปนการมองทัศนคติในแงความรูสึก หรือ
ปฏิกิริยาทาทีที่มีตอวัตถุ   
  ซัมบราโด และ ลิปป (Maushak; & Simonson. 1996: 985; cited in Zimbardo; & Leippe. 1991) 
ใหความหมายของทัศนคติวา เปนการประเมินแนวโนมระหวางเรื่องราวตางๆ ที่มีพ้ืนฐานอยูบน
กระบวนการรับรูปฏิกิริยาเก่ียวกับอารมณ ความรูสึก ความตั้งใจหรือเจตนาในการกระทําพฤติกรรม 
และพฤติกรรมในอดีตที่ผานมาของบุคคลซึ่งสิ่งเหลาน้ีสามารถมีอิทธิพลตอการรับรูการตอบสนอง
เก่ียวกับอารมณ ความรูสึก และการตั้งเปาหมายตลอดจนการแสดงพฤติกรรมตอไปในอนาคตของ
บุคคลน้ัน 
 เอสเอล (Assael. 1998: 282) เสนอวา ทัศนคติ  หมายถึง  ความมีใจโนมเอียงอันเกิดจาก
การเรียนรูที่จะตอบสนองตอวัตถุหรือระดับชั้นของวัตถุในลักษณะเห็นดีเห็นชอบหรือไมชอบอยางใด
อยางหน่ึงอยางสมํ่าเสมอ  เชน  ทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอตราสินคาก็หมายถึงความโนมเอียงของ
ผูบริโภคอันเกิดจากการเรียนรูจากประสบการณที่จะประเมินตราสินคาวาชอบตราน้ัน หรือ               
ไมชอบตรานั้นอยางสมํ่าเสมอคงเสนคงวา 
 กูด (จิตฐิพร ศิริตานนท. 2543: 35; อางอิงจาก Good. n.d.) เสนอวา ทัศนคติ คือความพรอม
ที่จะแสดงออกในลักษณะใดลักษณะหนึ่งที่จะเปนการสนับสนุนหรือตอตานสถานการณบางอยาง 
บุคคลบางคนหรือสิ่งใดส่ิงหนึ่ง เปนสิ่งที่เกิดจากการสะสมประสบการณในอดีตที่จัดเรียงเปนระบบ
โดยจะสะทอนออกมาเม่ือปจเจกบุคคลเผชิญกับสถานการณใหม ๆ 
 นิวคอมป (อรจิรา เนตรอารีย. 2543: 35; อางอิงจาก Newcomb. n.d.) ทัศนคติมีความ
เก่ียวของกับพฤติกรรมที่แสดงออกอยางตั้งใจ เน่ืองจากมนุษยที่มีความตั้งใจในการทําส่ิงใดสิ่งหน่ึง
จะแสดงพฤติกรรมออกมาในดานบวกโดยตรง ทัศนคติเปนความโนมเอียงของจิตใจที่มีตอ
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ประสบการณที่ไดรับอาจเปนความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจ เห็นดวยหรือไมเห็นดวยหรือเกี่ยวกับ
ความรูสึก เชนความชอบ ความเกลียด เปนตน  
 ธงชัย สันติวงษ (2540: 75-76) ทัศนคติจะกอตัวจากการประเมินภายหลังจากที่ไดเก่ียวของ
กับสิ่งภายนอกดังกลาว โดยมักเกิดจากอิทธิพลของกลุมที่เก่ียวของดวยหรือกลุมทางสังคมท่ีไดไป
เก่ียวของดวย นอกจากนี้ทัศนคติยังขึ้นอยูกับบุคลิกลักษณะทาทางซึ่งเปนผลของการเรียนรูที่ไดจาก
การปฏิบัติตอบตอโลกภายนอกอีกดวย จากการศึกษาพบวา ทัศนคติจะมีลักษณะม่ันคงถาวร ทั้งน้ี
เพราะทัศนคติที่กอตัวขึ้นนั้นจะมีกระบวนการคิดวิเคราะห ประเมิน และสรุปจัดระเบียบเปนความ
เชื่อดังนั้นการเปลี่ยนแปลงทัศนคติจึงตองใชเวลาเพื่อปรับตามกระบวนการดังกลาวดวย  
 พงศ หรดาล (2540: 42)ใหความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติ คือ ความรูสึก ทาที 
ความคิดเห็น และพฤติกรรมของคนงานที่มีตอเพ่ือนรวมงาน ผูบริหาร กลุมคน องคกรหรือ
สภาพแวดลอมอ่ืนๆ โดยการแสดงออกในลักษณะของความรูสึกหรือทาทีในทางยอมรับหรือปฎิเสธ 
 สรอยตระกูล (ติวยานนท) อรรถมานะ (2541: 64) ใหความหมายของทัศนคติไววา 
ทัศนคติ คือ ผลผสมผสานระหวางความนึกคิด ความเชื่อ ความคิดเห็น ความรู และความรูสึกของ
บุคคลที่มีตอสิ่งหน่ึงสิ่งใด คนใดคนหนึ่ง สถานการณใดสถานการณหน่ึงๆ ซึ่งออกมาในทางประเมิน
คาอันอาจเปนไปในทางยอมรับหรือปฎิเสธก็ได และความรูสึกเหลาน้ีมีแนวโนมที่จะกอใหเกิด
พฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งขึ้น 
 สุรางค โควตระกูล (2541: 366-367) ใหความหมายของทัศนคติวาเปนอัชฌาศัย (Disposition) 
หรือเปนแนวโนมที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการสนองตอบตอสิ่งแวดลอมหรือสิ่งเรา ซึ่งอาจจะเปนไปได 
ทั้งคน วัตถุ สิ่งของ หรือความคิด (Ideas) ทัศนคติอาจเปนบวกหรือลบ ถาบุคคลมีทัศนคติบวกตอ
สิ่งใดก็จะมีพฤติกรรมที่จะเผชิญตอสิ่งน้ัน ถามีทัศนคติลบก็จะหลีกเลี่ยง ทัศนคติเปนส่ิงที่เรียนรูและ
เปนการแสดงออกของคานิยมและความเชื่อของบุคคล ซึ่งไดสรุปลักษณะของทัศนคติ ไวดังนี้ 
  1.  ทัศนคติเปนสิ่งที่เรียนรู 
  2. ทัศนคติเปนแรงจูงใจที่จะทําใหบุคคลกลาเผชิญกับสิ่งเราหรือหลีกเลี่ยง ดังน้ัน
ทัศนคติจึงมีทั้งบวกและลบ  
  3.  ทัศนคติประกอบดวยองคประกอบ 3 อยาง คือ องคประกอบเชิงความรูสึก อารมณ
(Affective component) องคประกอบเชิงปญญาหรือการรูคิด (Cognitive component) องคประกอบ
เชิงพฤติกรรม (Behavioral component) 
  4.  ทัศนคติเปลี่ยนแปลงไดงาย การเปลี่ยนแปลงทัศนคติอาจเปลี่ยนแปลงจากบวก
เปนลบ หรือจากลบเปนบวก ซึ่งบางครั้งเรียกวา การเปลี่ยนแปลงทิศทางของทัศนคติ หรืออาจจะ
เปลี่ยนแปลงความเขมขน (Intensity) หรือความมากนอย ทัศนคติบางอยางอาจจะหยุดเลิกเลยก็ได 
  5.  ทัศนคติ เปลี่ยนแปรตามชุมชนหรือสังคมที่บุคคลน้ันเปนสมาชิกเน่ืองจากชุมชน
หรือสังคมหน่ึงๆ อาจจะเปนคานิยมที่เปนอุดมการณพิเศษเฉพาะ ดังน้ันคานิยมเหลาน้ี จะมีอิทธิพล
ตอทัศนคติของบุคคลที่เปนสมาชิก ในกรณีที่ตองการเปลี่ยนทัศนคติจะตองเปลี่ยนคานิยม 
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  6.  สังคมประกิต (Socialization) มีความสําคัญตอพัฒนาการทัศนคติตอเด็ก โดยเฉพาะ
ทัศนคติตอความคิดและหลักการที่เปนนามธรรม เชน อุดมคติ ทัศนคติตอเสรีภาพในการพูด การเขียน 
เด็กที่มาจากครอบครัวที่มีสภาพเศรษฐกิจสังคมสูง จะมีทัศนคติบวกสูงสุด 
 ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2542: 2) ใหความหมายของทัศนคติไววาเปนพฤติกรรมหรือความรูสึก
ทางดานจิตใจที่มีตอส่ิงเราใดส่ิงเราหนึ่งในทางสังคม รวมทั้งเปนความรูสึกที่เกิดจากการเรียนรู
เก่ียวกับสิ่งเราหรือเก่ียวกับประสบการณในเรื่องใดเร่ืองหน่ึง 
 ศักด์ิไทย สุรกิจบวร (2545: 138) ใหความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติ คือ สภาวะ
ความพรอมทางจิตที่เก่ียวของกับความคิด ความรูสึกและแนวโนมของพฤติกรรมบุคคลที่มีตอบุคคล 
สิ่งของสถานการณตางๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งและสภาวะความพรอมทางจิตน้ีจะตองอยูนาน
พอสมควร 
 จากขอมูลดังกลาวเบื้องตน ทัศนคติ หมายถึง แนวทางที่เราคิดรูสึก หรือมีทาทีที่จะกระทํา
ตอบางสิ่งบางอยางในสิ่งแวดลอมรอบตัวเรา เปนสิ่งที่เกิดจากการเรียนรูและพรอมที่จะตอบสนองตอ
สิ่งนั้นในเชิงบวกและลบ ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธระหวางทัศนคติและพฤติกรรม 
 
 องคประกอบของทัศนคติ 
  ก๊ิบสัน (Gibson. 2000: 103)  กลาววา ทัศนคติ  เปนสวนที่ยึดติดแนนกับบุคลิกภาพของ
บุคคลเราซึ่งบุคคลเราจะมีทัศนคติที่เปนโครงสรางอยูแลวทางดานความรูสึก ความเชื่ออันใดอันหนึ่ง 
โดยที่องคประกอบน้ีจะมีความสัมพันธซึ่งกันและกัน  ซึ่งหมายความวาการเปลี่ยนแปลงใน
องคประกอบหนึ่งทําใหเกิดความเปลี่ยนแปลงในอีกองคประกอบหนึ่ง  ซึ่งทัศนคติ  3  องคประกอบ  
มีดังนี้ 
  1. ดานความรู ความเขาใจ (Cognitive Component) องคประกอบดานความรู  ความ
เขาใจของทัศนคติจะประกอบดวยการรับรูของบุคคล ความคิดเห็น และความเชื่อของบุคคล  
หมายถึง  กระบวนการคิดซ่ึงเนนไปที่การใชเหตุผลและตรรกะ องคประกอบที่สําคัญของความรู 
ความเขาใจ คือ  ความเชื่อในการประเมินผลหรือความเชื่อที่ถูกประเมินผลไวแลวโดยตัวเองประเมิน  
ซึ่งความเชื่อเหลาน้ีจะแสดงออกมาจากความประทับใจในการชอบหรือไมชอบ  ซึ่งบุคคลเหลาน้ัน
รูสึกตอส่ิงของหรือบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 
  2. ดานความรูสึก (Affective Component) องคประกอบดานอารมณหรือความรูสึก
ของทัศนคติ คือ การไดรับการถายทอดการเรียนรูมาจากพอ  แม  ครู หรือกลุมของเพ่ือนๆ 
  3. ดานพฤติกรรม (Behavioral Component) องคประกอบดานความรู  ความเขาใจ
ของทัศนคติจะหมายถึง แนวโนมหรือความตั้งใจของคนที่จะแสดงบางสิ่งบางอยางหรือที่จะกระทํา 
(ประพฤติ) บางสิ่งบางอยางตอคนใดคนหนึ่ง  สิ่งใดสิ่งหนึ่ง ในทางใดทางหนึ่ง  เชน  เปนมิตร ใหความ
อบอุน กาวราว เปนศัตรู  เปนตน  โดยที่ความตั้งใจนี้อาจจะถูกวัดหรือประเมินออกมาไดจากการ
พิจารณาองคประกอบทางดานพฤติกรรมของทัศนคติ 
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 เชอรเมอรฮอรน (Schermerhorn. 2000: 76) กลาววา ทัศนคติประกอบดวย 3 องคประกอบ ดังนี้ 
  1. องคประกอบดานความรู ความเขาใจ (Cognitive Component)  คือ ทัศนคติที่จะ
สะทอนใหเห็นถึงความเชื่อ ความคิดเห็น ความรู  และขอมูลที่บุคคลคนหนึ่งมีซึ่งความเชื่อจะแสดงให
เห็นถึงความคิดของคน หรือส่ิงของ และขอสรุปที่บุคคลไดมีตอบุคคลหรือส่ิงของนั้นๆ   
  2. องคประกอบดานอารมณ ความรูสึก (Affective Component) คือ ความรูสึกเฉพาะ
อยางซึ่งเกี่ยวของกับผลกระทบสวนบุคคล ซึ่งไดจากส่ิงเราหรือสิ่งที่เกิดกอนทําใหเกิดทัศนคตินั้นๆ   
  3. องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioral Component) คือ ความตั้งใจที่จะประพฤติ
ในทางใดทางหนึ่ง  โดยมีรากฐานมาจากความรูสึกเฉพาะเจาะจงของบุคคล หรือทัศนคติของบุคคล   
 เซียรสและคณะ (จุฑารัตน เอ้ืออํานวย. 2553: 170 ; อางอิงจาก Sears, Peplau; & Taylor. 
1991: 136-139) อธิบายวา ทัศนคติลวนแตประกอบดวยสวนสําคัญ 3 ประการ คือ ความรู 
(Cognitive) ความรูสึก (Affective) และพฤติกรรม (Behavior)  
  1.  องคประกอบดานความรู (Cognitive component) ประกอบดวยองคความรูทั้งมวล
ที่บุคคลอยู หรือประสบการณเดิมกับสิ่งที่เปนเปาหมายของทัศนคติ (attitude object) และไดรับรู
ขอเท็จจริง ไดรับความรู รวมถึงความเชื่อตางๆเก่ียวกับเรื่องนั้นเพิ่มเติมขึ้น 
  2.  องคประกอบดานความรูสึก (Affective component) ประกอบดวยความรูสึกและ
อารมณของบุคคลน้ันตอเปาหมายของทัศนคติ ซึ่งเปนการประเมินคาความรูสึกเชิงบวก ไดแก ชอบ 
พอใจ เห็นใจ หรือความรูสึกเชิงลบ ไดแก ไมชอบ ไมพอใจ กลัว รังเกียจ ซึ่งจะสอดคลองกับ
องคประกอบความรูเก่ียวกับสิ่งนั้น 
  3.  องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavior component) ประกอบดวยความพรอม
ของบุคคลที่จะตอบสนองหรือแนวโนมที่จะแสดงออกตอเปาหมายของทัศนคติเม่ือมีประมวลความรู 
และการประเมินคาความรูสึกตอสิ่งนั้นแลว โดยพฤติกรรมจะแสดงออกไดสองลักษณะ คือ 
พฤติกรรมทางบวก ไดแก การยอมรับ สนับสนุน เขาใกล ชวยเหลือ สงเสริม และพฤติกรรมทางลบ 
ไดแก การทําลาย ขัดขืน ตอสู ถอยหนี 
 ทัศนคติเปนสิ่งที่เกิดขึ้นเฉพาะบุคคลและจะแตกตางกันตามปจจัยแวดลอมที่แตกตางกัน
ของบุคคลน้ัน บุคคลสามารถแสดงทัศนคติออกได 3 ประเภทดวยกัน คือ 
  1. ทัศนคติเชิงบวก คือทัศนคติที่ชักนําใหบุคคลแสดงออก มีความรูสึกหรืออารมณ
จากสภาพจิตใจโตตอบในดานดีตอบุคคลหรือเรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่ง รวมถึงหนวยงาน องคการ 
สถาบัน และการดําเนินกิจการขององคการและอ่ืน ๆ 
  2.  ทัศนคติเชิงลบ คือทัศนคติที่สรางความรูสึกเปนไปในทางเสื่อมเสีย ไมไดรับความ
เชื่อถือหรือไววางใจ อาจมีความเคลือบแคลงระแวงสงสัยรวมทั้งเกลียดชังตอบุคคลใดบุคคลหน่ึง 
เร่ืองราวใดเรื่องราวหนึ่ง หรือปญหาใดปญหาหน่ึง หรือหนวยงาน องคการสถาบัน และการดําเนิน
กิจการขององคการและอ่ืน ๆ 
      3.  ทัศนคติที่บุคคลไมแสดงความคิดเห็นในเรื่องราวหรือปญหาใดปญหาหน่ึงหรือตอ 
บุคคล หนวยงาน สถาบัน องคการและอ่ืน ๆ โดยสิ้นเชิง 
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 อน่ึง บุคคลอาจมีทัศนคติทั้ง 3 ประการนี้เพียงประเภทเดียวหรือหลายประเภทรวมกันก็ได 
ขึ้นอยูกับความม่ันคงในเรื่องความเชื่อ ความรูสึก ความคิด หรือคานิยมที่มีตอบุคคล สิ่งของการ
กระทํา หรือสถานการณ เปนตน 
               โมเดลโครงสรางทัศนคติ 
 โมเดลโครงสรางทัศนคติ (Structural model of attitudes) การทําความเขาใจความสัมพันธ
ระหวางทัศนคติและพฤติกรรม นักจิตวิทยาไดสรางโมเดลเพื่อศึกษาถึงโครงสรางของทัศนคติการ
กําหนดสวนประกอบของทัศนคติเพ่ือจะอธิบายพฤติกรรมที่คาดคะเน ตอมาจะสํารวจโมเดลทัศนคติ
ที่สําคัญหลายประการ แตละโมเดลมีทัศนคติที่แตกตางกันเกี่ยวกับสวนประกอบของทัศนคติและวิธีการ
ซึ่งสวนตางๆ เหลาน้ีมีการจัดหรือมีความสัมพันธระหวางกัน โดยรายละเอียดดังภาพประกอบ 1 
โมเดลทัศนคติ ซึ่งประกอบดวย 3 สวนคือ 

 
 

ภาพประกอบ 2 โมเดลองคประกอบทัศนคต ิ3 ประการ (Tricomponent attitude model) 
 

 ที่มา: Schiffman; & Kanuk. (2007) .Consumer Behavior. P.236. 
 
                 1.  สวนของความเขาใจ (Cognitive component) หมายถึง สวนหนึ่งของโมเดล
องคประกอบทัศนคติ 3 ประการ ซึ่งแสดงถึงความรู (Knowledge) การรับรู (Perception) และความเชื่อถือ 
(Beliefs) ซึ่งบุคคลมีตอความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหน่ึง ชิฟแมน และคานุก (Schiffman; & Kanuk. 2007: 
236) สวนของความเขาใจเปนสวนประกอบสวนแรก ซึ่งก็คือความรูและการรับรูที่ไดรับจากการ
ประสมกับประสบการณโดยตรงตอทัศนคติและขอมูลที่เก่ียวของจากหลายแหลงขอมูลความรูนี้และ
ผลกระทบตอการรับรูจะกําหนดความเช่ือถือ (Beliefs) ซึ่งหมายถึง สภาพดานจิตใจ ซึ่งสะทอน
ความรูเฉพาะอยางของบุคคล และมีการประเมินเกี่ยวกับความคิดหรือส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซึ่งก็คือการที่
ผูบริโภคมีทัศนคติตอส่ิงหน่ึง คุณสมบัติของส่ิงหน่ึง หรือพฤติกรรมเฉพาะอยางจะนําไปสูผลลัพธ
เฉพาะอยาง 
  2. สวนของความรูสึก (Affective component) หมายถึง สวนของโมเดล
องคประกอบทัศนคติ 3 ประการซึ่งสะทอนถึงอารมณ (Emotion) หรือความรูสึก (Feeling) ของบุคคลที่
มีตอความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหน่ึง ชิฟแมน และคานุก (Schiffman; & Kanuk. 2007: 236) สวนของ
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อารมณและความรูสึกมีการคนพบโดยผูวิจัยผูบริโภค ซึ่งมีการประเมินผลเบื้องตนโดยธรรมชาติ                
ซึ่งมีการคนพบโดยการวิจัยผูบริโภค ซึ่งประเมินทัศนคติตอส่ิงใดสิ่งหน่ึง โดยการใหคะแนนความพึง
พอใจหรือไมพึงพอใจ ดีหรือเลว เห็นดวยหรือไมเห็นดวย การวิจัยไดระบุวาสภาพอารมณจะสามารถ
เพ่ิมประสบการณดานบวกหรือลบ ซึ่งประสบการณจะมีผลกระทบดานจิตใจและวิธีซึ่งบุคคล
ปฏิบัติการใชการวัดการประเมินผลถึงทัศนคติตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง โดยอาศัยเกณฑ ดี-เลว ยินดี-ไมยินดี 
  3. สวนของพฤติกรรม (Conative component หรือ Behavior หรือ Doing) 
หมายถึง สวนหนึ่งของโมเดลองคประกอบทัศนคติ 3 ประการ ซึ่งสะทอนถึงความนาจะเปนหรือแนวโนม
ที่จะมีพฤติกรรมของบุคคลดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตอทัศนคติที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง หรืออาจหมายถึงความ
ตั้งใจที่จะซ้ือ (Intention to buy) ชิฟแมน และคานุก (Schiffman; & Kanuk. 2007: 237) จากความหมายน้ี
สวนของพฤติกรรมจะรวมถึงพฤติกรรมที่เกิดขึ้น รวมทั้งพฤติกรรมและความตั้งใจซื้อของผูบริโภค
ดวยคะแนนความตั้งใจของผูซื้อสามารถนําไปใชเพ่ือประเมินความนาจะเปนของการซื้อผลิตภัณฑ
ของผูบริโภค หรือพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง 
 หนาที่ของทัศนคติ 
 ทัศนคติจะทําหนาที่เปนกลไกที่สําคัญ 4 ประการ (Katz. 1960: 163-168) ดังนี้ 
      1.  เพ่ือการปรับตัว (Adjustment) โดยแตละบุคคลจะอาศัยทัศนคติเปนเครื่องยึดถือ
สําหรับการปรับพฤติกรรมของตน ใหเปนไปในทางที่จะกอใหเกิดประโยชนแกตนสูงสุดและใหมี
ผลเสียนอยที่สุด ดังนั้นทัศนคติสามารถเปนกลไกที่จะสะทอนใหเห็นถึงเปาหมายที่พึงประสงค และที่
ไมพึงประสงคของบุคคล 
       2.  เพ่ือการปองกันตัว (Ego defense) โดยปกติบุคคลมักมีแนวโนมที่จะไมยอมรับ
ความจริงในสิ่งที่ขัดแยงกับความนึกคิดของตน (Self-image) ดังนั้นทัศนคติจึงสามารถสะทอน
ออกมาเปนกลไกปองกันตัวโดยการแสดงออกเปนความรูสึกดูถูกเหยียดหยามหรือติฉินนินทา            
คนอ่ืน และขณะเดียวกันก็จะยกตนเองใหสูงกวาดวยการมีทัศนคติที่ถือวาตนนั้นเหนือกวาผูอ่ืน 
  3.  เพ่ือการแสดงความหมายของคานิยม (Value expression) ทัศนคติเปนสวนหนึ่ง
ของคานิยมตาง ๆ โดยสามารถสะทอนใหเห็นถึงคานิยมในลักษณะที่จําเพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น 
  4.  เพ่ือใชเปนตัวจัดระเบียบความรู (Knowledge) ทัศนคติจะเปนมาตรฐานที่ตัวบุคคล
สามารถใชประเมินและทําความเขาใจกับสภาพแวดลอมที่มีอยูรอบๆ ตัว มีผลทําใหบุคคลสามารถรู
และเขาใจถึงระบบและระเบียบของสิ่งตางๆ ที่อยูรอบตัวได 
 จากขอมูลดังกลาวเบื้องตน องคประกอบของทัศนคติประกอบดวย 3 สวน คือ ดานความรู 
ดานความรูสึก และดานพฤติกรรม ซึ่งลวนแลวแตมีความสัมพันธเชื่อมโยงกันทั้ง 3 องคประกอบที่
สามารถแสดงทัศนคติของแตละบุคคลออกมา โดยทัศนคติมีหนาที่เพ่ือชวยในการปรับตัว การปองกันตัว 
การแสดงความหมายของคานิยม และเปนตัวจัดระเบียบความรู 
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 การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
 การเปลี่ยนแปลงทัศนคติไดมีการอภิปราย และทําการศึกษามาแลวนับศตวรรษ 
นักจิตวิทยา  และนักการศึกษาตางได เ ห็นความสําคัญและใหความสนใจศึกษา  เพราะ                     
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติเปนผลกระทบที่เปนไปไดจากการเรียนรูและเปนองคประกอบสําคัญ
เก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาและการเรียนรูของคน ซึ่งไดสรุปถึงทฤษฎีที่เ ก่ียวของกับ                 
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ไวดังนี้ 
 เอกก้ี และชายเคน (Eagly; & Chaiken.1993. n.d.) และ โอ คียฟ (O’Keefe. 1990 n.d.) (cited in 
Maushak; & Simonson. 1996: 987-993) ไดทําการศึกษาถึงทฤษฎีเก่ียวกับทัศนคติ  ซึ่งสามารถ
จําแนกได  4 ทฤษฎี ดังนี้ 
  1. ทฤษฎีความสอดคลอง (Consistency theories) ทฤษฎีนี้ มีสมมุติฐานเบื้องตนวา
เปนความตองการของบุคคลในความสอดคลอง เปนความสอดคลองระหวางทัศนคติ เปนความ
สอดคลองระหวางพฤติกรรม และระหวางทัศนคติและพฤติกรรม ซึ่งทฤษฎีความสอดคลองในยุคแรกน้ัน 
เรียกวา ทฤษฎีความสมดุล (Balance theory) ซึ่งมีจุดเนนที่ความสัมพันธระหวางบุคคลที่รับรู 
บุคคลอ่ืน และเรื่องราวหรือวัตถุ จากน้ันไดพัฒนาเปนทฤษฎีความสอดคลองที่เก่ียวของกับอารมณ 
ความรูสึกและการรูคิด (Affective–Cognitive Consistency theory) ที่มีการตรวจสอบความสัมพันธ
ระหวางทัศนคติและความเชื่อ (Believes) ซึ่งไดกลาววาการส่ือสารที่สามารถจูงใจนั้น จะทําให
เปลี่ยนองคประกอบดานอารมณและความรูสึก และระบบทัศนคติโดยเปลี่ยนองคประกอบทางการรูคิด
ของทัศนคติ 
  2.  ทฤษฎีการเรียนรู (Learning theories) ทฤษฎีนี้ไดใหความสําคัญกับคุณลักษณะ
ของการกระตุนของสถานการณในการติดตอส่ือสาร ซึ่งทัศนคติจะเปลี่ยนแปลงไดนั้นเกิดจากการเขา
แทนที่ดวยความตั้งใจหรือเจตนา ความเขาใจและการยอมรับของบุคคลในเรื่องราวตางๆ และการ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติเปนผลจากการเรียนรู เชนดังผลลัพธของประสบการณที่ผานมาตอส่ิงแวดลอม
ที่เก่ียวของ 
  3.  ทฤษฎีการตัดสินใจทางสังคม (Social judgement theories) ทฤษฎีนี้มีจุดเนนใน
การศึกษาวาทัศนคติของคนจะชวยสงเสริมการตัดสินใจหรือเรียกวาการมีอิทธิพลตอกันนั่นเอง              
โดยทฤษฎีการตัดสินใจทางสังคมไดทํานายการเปลี่ยนแปลงทัศนคติของคนวาทัศนคติของคนที่มีอยู 
ณ ปจจุบันจะชวยสงเสริมใหมีการตัดสินใจในการมีบทบาทหนาที่ของทัศนคติใหมในอนาคต 
  4.  ทฤษฎีเก่ียวกับการปฏิบัติตามหนาที่ (Functional theories) ทฤษฎีนี้มีคําถาม
พ้ืนฐานเก่ียวกับทัศนคติที่ไดตระหนักถึงจุดมุงหมาย เชน หนาที่อะไรที่สงเสริมทัศนคติ เปนการทํา
ความเขาใจในจุดมุงหมายของทัศนคติวาเปนการจําแนกคุณลักษณะของทฤษฎีเก่ียวกับการปฏิบัติ 
ตามหนาที่ ซึ่งเหตุผลของการมีทัศนคติที่เปลี่ยนแปลงเปนเรื่องสวนบุคคลและมีความสัมพันธกับ
หนาที่สวนบุคคลของทัศนคติ ไดแก หนาที่ซึ่งถือผลประโยชนเปนสําคัญ (Utilitarian function) หนาที่
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ของความรู (Knowledge function) หนาที่ในการปองกันดานอัตตา (Ego – Defensive function) และ
หนาที่ในการแสดงออก ซึ่งคุณคา (Value – Expressive function) 
 นิวแคมป ,ธี โอดอร ,แรป ,ทู เนอร  และฟนลิป (Newcomb,Theodore,Ralph,Turner;                     
& Philip. 1965: 107) การเปลี่ยนแปลงทัศนคติขึ้นอยูกับความรู คือ ทัศนคติสามารถเปลี่ยนแปลงได   
ถามีความรูความเขาใจที่ดี เม่ือทัศนคติเปลี่ยนแปลงก็จะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรม 
ดังน้ันการที่จะใหมีการยอมรับหรือปฏิเสธในสิ่งใดส่ิงหนึ่งจึงตองพยายามเปลี่ยนแปลงทัศนคติโดย
การใหความรูกอน ทัศนคติจะเปลี่ยนแปลงไดเพียงใดขึ้นอยูกับขนาดความเขมแข็งของทัศนคติที่มี 
อยูนั้น โดยหากทัศนคติมีความเขมแข็งมาก โอกาสที่จะเปลี่ยนแปลงทัศนคติดวยวิธีการติดตอส่ือสารที่
ชักจูงใจ (Persuasive communications) ยอมจะทําใหไดผลนอย ในทางตรงกันขามหากทัศนคติที่มี
อยูมีลักษณะที่ผูกพันนอย การเปลี่ยนแปลงทัศนคติยอมมีโอกาสกระทําไดงาย วิธีการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติอาจทําไดโดยการจูงใจใหมีการเปลี่ยนแปลงทัศนคติดวยชนิดของขอมูลที่เหมาะสมตอ
โครงสรางของทัศนคติที่เก่ียวของซึ่งขอมูลน้ันจะตองตรงกับพ้ืนฐานการจูงใจของทัศนคติมากที่สุด
การเปลี่ยนแปลงของทัศนคติจะขึ้นกับปจจัยหลายประการ คือ 
      1.  การจูงใจทางดานรางกาย (Biological motivations) ทัศนคติจะเกิดขึ้นเม่ือบุคคลใด
บุคคลหนึ่งกําลังดําเนินการตอบสนองความตองการ หรือแรงผลักดันพ้ืนฐานทางรางกาย บุคคล
ดังกลาวจะสรางทัศนคติที่ดีตอบุคคลหรือส่ิงของที่สามารถชวยใหเขามีโอกาสตอบสนองความ
ตองการของตนได และในทางตรงกันขามจะสรางทัศนคติที่ไมดีตอส่ิงของหรือบุคคลที่ขัดขวางมิให
เขาตอบสนองความตองการได 
  2.  ขาวสารขอมูล (Information) ทัศนคติจะมีพ้ืนฐานมาจากชนิดและขนาดของ
ขาวสารขอมูลที่แตละคนไดรับมา ดวยกลไกของการเลือกเฟนในการมองเห็นและการเขาใจปญหาตาง ๆ 
(Selective perception) ขาวสารขอมูลบางสวนที่เขามาสูตัวบุคคลจะทําใหบุคคลนั้นเก็บไปคิดและ 
สรางเปนทัศนคติขึ้นมาได 
  3.  การเขาเก่ียวของกับกลุม (Group affiliation) ทัศนคติบางอยางอาจจะมาจากกลุม
ตางๆ ที่บุคคลน้ันเกี่ยวของอยูดวย เชน ครอบครัว เพ่ือนรวมงาน และกลุมสังคมตางๆ ทั้งโดย
ทางตรงและทางออม 
  4.  ประสบการณ (Experience) ประสบการณของบุคคลท่ีมีตอวัตถุสิ่งของมีสวน
สําคัญที่ทําเกิดการตีคาสิ่ง ที่ไดมีประสบการณมาจนกลายเปนทัศนคติได 
  5.  ลักษณะทาทาง (Personality) มีผลทางออมที่สําคัญในการสรางทัศนคติใหกับตัว
บุคคลไดดวย 
 จุมพล รอดคําดี (2532: 34) การเปลี่ยนแปลงทัศนคติตอสิ่งใดสิ่งหน่ึงของมนุษยนั้น                       
มีกระบวนการเปลี่ยนแปลงอยู 3 ระดับคือ  
  1.  การเปลี่ยนแปลงความคิด โดยส่ิงที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงดังกลาวนี้จะมาจาก
ขอมูลขาวสารซึ่งอาจมาจากสื่อมวลชนหรือบุคคลอ่ืน 
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  2. การเปลี่ยนแปลงความรูสึก โดยการเปลี่ยนแปลงนี้จะมาจากประสบการณหรือ
ความประทับใจหรือสิ่งที่ทําใหเกิดความสะเทือนใจ 
  3. การเปลี่ยนพฤติกรรม เปนการเปลี่ยนแปลงวิธีการดําเนินชีวิตในสังคม ซึ่งไมมีผล
ตอบุคคลทําใหตองเปลี่ยนพฤติกรรมเสียใหม 
 การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ (Attitude Change) 
 วัตถุประสงคที่ตองการเปลี่ยนแปลงในเรื่องทัศนคติ  (Attitude Change) เปนความพยายาม
หรือความตองการในการที่จะกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงดานความคิด ความรูสึก (Affective Domain) 
หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง คือ การเปลี่ยนแปลงทางบุคลิกภาพภายใน (Internal Personalities) ของบุคคล
อันไดแก ลักษณะนิสัย คุณธรรม คานิยม ซึ่งรวมเรียกวาทัศนคติ (Attitude) การเปลี่ยนแปลงในเจตพิสัยนี้ 
อาจแบงเปน 5 ระดับ คือ ความพยายามที่จะใหผูรับสารเกิดการยอมรับ (Receiving or Attending) 
เกิดการตอบสนอง (Responding) เกิดคานิยม (Valuation) การเขาถึงแนวคิดหรือมโนคติ (Organization) 
และการปฏิบัติเปนนิสัย (Characteristics) ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง เชน การเปลี่ยนทัศนคติจากการเปน 
คนที่เชื่อถือในเรื่องโชคลางของชาวนามาเปนความเชื่อในเรื่องของความสามารถและความ
ขยันหม่ันเพียรมากยิ่งขึ้น 
 การเปลี่ยนแปลงทัศนคติของบุคคลเปนส่ิงที่เปลี่ยนแปลงไดคอนขางยาก โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งทัศนคติที่บุคคลมีตอส่ิงใด หรือเร่ืองใดเรื่องหนึ่งมาเปนเวลานาน เชน การนับถือศาสนาหรือ
อุดมการณทางการเมือง แตก็มีทัศนคติบางอยางที่มีลักษณะผิวเผินและอาจเปลี่ยนแปลงไดงาย เชน 
ความรูสึก ทัศนคติที่มีตอเร่ืองการแตงกาย การเตนรํา รวมทั้งความนิยมในเร่ืองราวที่เก่ียวกับความ
บันเทิง เปนตน 
 เฮอรเบริท ซี. เคลแมน (ประภาเพ็ญ สุวรรณ. 2520: 66-67; อางอิงจาก Herbert C. Kelman; & 
Compliance. 1967: 469) ไดอธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ โดยมีความเชื่อวาทัศนคติอยาง
เดียวกัน อาจเกิดในตัวบุคคลดวยวิธีที่ตางกัน จากความคิดนี้เฮอรเบริทไดแบงกระบวนการ
เปลี่ยนแปลง ทัศนคติ ออกเปน 3 ประการ คือ 
  1. การยินยอม (Compliance) การยินยอม จะเกิดไดเม่ือบุคคลยอมรับสิ่งที่มี
อิทธิพลตอตัวเขาและมุงหวังจะไดรับความพอใจจากบุคคลหรือกลุมบุคคลที่มีอิทธิพลนั้น การท่ี
บุคคลยอมกระทําตามสิ่งที่อยากใหเขากระทําน้ัน ไมใชเพราะบุคคลเห็นดวยกับสิ่งน้ัน แตเปนเพราะ
เขาคาดหวังวาจะไดรับรางวัลหรือการยอมรับจากผูอ่ืนในการเห็นดวย และกระทําตาม ดังน้ันความ
พอใจที่ไดรับจากการยอมกระทําตามน้ันเปนผลมาจากอิทธิพลทางสังคมหรืออิทธิพลของส่ิงที่
กอใหเกิดการยอมรับนั้น กลาวไดวาการยอมกระทําตามนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนแปลง ทัศนคติซึ่ง
จะมีพลังผลักดันใหบุคคลยอมกระทําตามมากหรือนอยขึ้นอยูกับจํานวนหรือความรุนแรงของรางวัล
และการลงโทษ 
  2.  การเลียนแบบ (Identification) การเลียนแบบเกิดขึ้นเม่ือบุคคลยอมรับสิ่งเรา
หรือสิ่งกระตุนซ่ึงการยอมรับนี้เปนผลมาจากการที่บุคคลตองการจะสรางความสัมพันธที่ดีหรือที่
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พอใจระหวางตนเองกับผูอ่ืนหรือกลุมบุคคลอ่ืนจากการเลียนแบบนี้ ทัศนคติของบุคคลจะเปลี่ยนไป
มากหรือนอยขึ้นอยูกับสิ่งเราใหเกิดการเลียนแบบ กลาวไดวาการเลียนแบบเปนกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติซึ่งพลังผลักดันใหเกิดการเปลี่ยนแปลงนี้จะมากหรือนอยขึ้นอยูกับความนาโนม
นาวใจของสิ่งเราที่มีตอบุคคลน้ัน การเลียนแบบจึงขึ้นอยูกับพลัง (Power) ของผูสงสารบุคคลจะรับ
เอาบทบาททั้งหมดของคนอ่ืนมาเปนของตนเอง หรือแลกเปลี่ยนบทบาทซึ่งกันและกัน บุคคลจะเชื่อ
ในสิ่งที่ตัวเองเลียนแบบแตไมรวมถึงเนื้อหาและรายละเอียดในการเลียนแบบ ทัศนคติของบุคคลจะ
เปลี่ยนไปมากหรือนอยขึ้นอยูกับสิ่งเราที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง 
  3. ความตองการที่อยากจะเปลี่ยน (Internalization)  เปนกระบวนการที่เกิดขึ้น
เม่ือบุคคลยอมรับสิ่งที่มีอิทธิพลเหนือกวา ซึ่งตรงกับความตองการภายในคานิยมของเขาพฤติกรรม
ที่เปลี่ยนไป ในลักษณะนี้จะสอดคลองกับคานิยมที่บุคคลมีอยูเดิมความพึงพอใจที่ไดจะขึ้นอยูกับ 
เน้ือหารายละเอียดของพฤติกรรมน้ันๆ การเปล่ียนแปลงดังกลาว ถาความคิด ความรูสึกและ
พฤติกรรมถูกกระทบไมวาจะในระดับใดก็ตามจะมีผลตอการเปลี่ยนทัศนคติทั้งสิ้น  
 นอกจากนี้ องคประกอบตาง ๆในกระบวนการสื่อสาร เชน คุณสมบัติของผูสงสารและผูรับสาร 
ลักษณะของขาวสาร ตลอดจนชองทางในการสื่อสารลวนแลวแตมีผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติไดทั้งส้ิน นอกจากนี้ทัศนคติของบุคคลเม่ือเกิดขึ้นแลวแมจะคงทน แตก็จะสามารถเปลี่ยนได
โดยตัวบุคคล สถานการณ ขาวสาร การชวนเชื่อ และสิ่งตาง ๆ ที่ทําใหเกิดการยอมรับในสิ่งใหม          
แตจะตองมีความสัมพันธ กับคานิยมของบุคคลน้ัน นอกจากน้ีอาจเกิดจากการยอมรับโดยการบังคับ 
เชน กฎหมาย ขอบังคับ 
 การเปลี่ยนทัศนคติ มี 2 ชนิด คือ 
  1. การเปล่ียนแปลงไปในทางเดียวกัน หมายถึง ทัศนคติของบุคคลที่เปนไปใน
ทางบวก ก็จะเพ่ิมมากขึ้นในทางบวกดวย และทัศนคติที่เปนไปในทางลบก็จะเพ่ิมมากขึ้นในทางลบดวย 
  2. การเปลี่ยนแปลงไปคนละทาง หมายถึง การเปลี่ยนทัศนคติเดิมของบุคคลที่
เปนไปในทางบวกก็จะลดลงไปในทางลบ และถาเปนไปในทางลบก็จะกลับเปนไปในทางบวก 
 แนวความคิดเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
 แมคไกวร และมิลแมน ( McGuire; & Millman. 1965. n.d.) กลาววา แนวความคิดเก่ียวกับ
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ โดยใชอิทธิพลทางสังคมเกิดจากความเชื่อที่วา บุคคลจะพัฒนาทัศนคติ 
ของตนเองในลักษณะใดน้ันขึ้นอยูกับขอมูลที่ไดรับจากผูอ่ืนในสังคม สิ่งที่มีอิทธิพลทางสังคมแบงออก
ไดเปน 2 ประเภทคือ 
  1. กลุมอางอิง (Reference Group) หมายถึง กลุมบุคคลที่เราใชเปนมาตรฐาน
สําหรับประเมินทัศนคติ ความสามารถของเราหรือสถานการณที่เกิดขึ้นโดยทั่วไปบุคคลจะใชกลุม
อางอิงเพ่ือประเมินทัศนคติของตน และตัดสินใจวาทัศนคติของตนถูกตอง เพราะคิดวาคนสวนใหญ
ในกลุมมีทัศนคติเชนเดียวกับตน 
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 วัตสันและจอหนสัน ( Watson; & Johnson.1972. n.d.) ไดกลาวถึงอิทธิพลของกลุมอางอิง
ที่มีตอการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ไวดังนี้ 
  1. ทัศนคติของบุคคลจะมีผลอยางมากจากกลุมที่เขามีสวนรวม และกลุมที่เขา
ตองการจะรวมดวย 
  2. ถาทัศนคติของบุคคลสอดคลองกับมาตรฐานหรือบรรทัดฐานของกลุมจะเปนการ
เสริมแรง (Reinforcement) ใหกับทัศนคตินั้นมากขึ้น ในทางตรงขามจะเปนการลงโทษ (Penalty) 
ถาบุคคลน้ันมีทัศนคติไมตรงกับมาตรฐานหรือบรรทัดฐานของกลุม 
  3. บุคคลท่ีขึ้นอยูกับกลุม หรือติดอยูกับกลุมมากจะเปนผูที่เปลี่ยนแปลงทัศนคติไดยาก
ที่สุด ถาการเปลี่ยนแปลงนั้น เปนความพยายามของบุคคลภายนอก 
  4. การสนับสนุนหรือเห็นดวยกับทัศนคติบางอยางของสมาชิกในกลุมแมเพียง 1 คน
เทาน้ัน ก็สามารถลดอิทธิพลของกลุมใหญที่มีตอทัศนคติของสมาชิกในกลุมได 
  5. แมเปนเพียงสมาชิก 2 คนในกลุมเทาน้ันที่ยึดม่ันในความคิดหรือทัศนคติบางอยาง
ก็จะมีอิทธิพลตอสมาชิกในกลุมได 
  6. การมีสวนรวมในการอภิปรายกลุมและการตัดสินใจกลุมจะชวยลดการตอตานการ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติ ถากลุมตัดสินใจยอมรับทัศนคติใหม สมาชิกในกลุมก็จะยอมรับทัศนคติดวย 
  7. ถาบุคคลเปลี่ยนแปลงกลุมอางอิงของตน ทัศนคติของบุคคลก็มีแนวโนมที่จะ
เปลี่ยนแปลงดวย 
  2. บุคคลอางอิง (Reference Individuals) หมายถึง บุคคลที่เราใชเปนมาตรฐาน
เพ่ือประเมินทัศนคติ ความสามารถของเราหรือสถานการณที่เกิดขึ้นอิทธิพลของผูอ่ืนที่มีตอทัศนคติ
ของบุคคลตรงกับกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เรียกวา การเลียนแบบ (Identification) ซึ่ง
เปนกระบวนการที่บุคคลรับเอา คุณสมบัติของผูอ่ืน เชน ความคิด ทัศนคติ พฤติกรรม เปนตนมาเปน
ของตน 
 ขอมูลขาวสารที่ไดรับจะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงองคประกอบของทัศนคติในสวนของ
การรับรูเชิงแนวคิด (Cognitive Component) และเม่ือองคประกอบสวนใดสวนหนึ่งเปลี่ยนแปลง 
องคประกอบสวนอ่ืนจะมีแนวโนมที่จะเปลี่ยนแปลงดวยบุคลากรทางการแพทย ซึ่งทําหนาที่เปน            
ผูสงสารตองมีความเชี่ยวชาญ (Expertness) และความนาไววางใจ (Trustworthiness) จะทําใหมี
ความนาเชื่อถือสูง สามารถชักจูงใจไดดีอีกทั้งมีบุคลิกภาพ (Personality) ดีก็จะมีความสําคัญตอ 
การยอมรับ นอกจากนี้หากขอมูลขาวสารมีการเตรียมมาเปนอยางดีไมวาจะเปนเน้ือหา ,                 
การเรียงลําดับ,ความชัดเจนตลอดจนมีความกระชับและมีชองทางในการสงที่เหมาะสม ผูใชบริการ
ซึ่งเปนผูรับสารก็อยากฟงและมีแนวโนมที่จะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามคําแนะนําหรือชักจูง 
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 ปจจัยที่เปนตัวกําหนดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ (Determinants of Attitude 
Change) 
 ทัศนคติจะเปลี่ยนแปลงไดพียงใดยอมขึ้นอยูกับขนาดความเขมแข็งของทัศนคติที่มีอยูถา
จะกลาวเปนกฎทั่วไปก็อาจกลาวไดวา “โอกาสของการเปลี่ยนแปลงยอมจะผันแปรในทางกลับกันกับ
ขนาดของความเขมแข็งของทัศนคติที่มีอยู”นั่นคือหากทัศนคติมีความเขมแข็งมากโอกาสท่ีจะ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติดวยวิธีการติดตอส่ือสารที่ชักจูงใจยอมจะกระทําไดผลนอยมากน่ันเอง ปจจัย
ตัวกําหนดที่จะชวยใหการเปลี่ยนแปลงทัศนคติสามารถกระทําไดงาย ก็คือ 
  1. จํานวน หรือขนาดของขาวสารขอมูลของเรื่องที่เก่ียวของที่เก็บสะสมอยูนั้นมีขนาด
ที่นอยมากในสภาพการณเชนน้ีจึงเทากับเปนการเปดโอกาสใหแกขอมูลใหมที่จะเขามาใหเขามาอีกได 
  2. กรณีที่มีทัศนคติตาง ๆ ที่รวมกันอยูมีลักษณะปะปนกันไปอยางไมชัดแจงหรือ
เดนชัด ในกรณีเชนนี้ยอมแสดงวา การรวมตัวที่แทจริงของทัศนคติที่สืบเน่ืองจากความนึกคิดของ    
แตละคนคานิยมที่สําคัญ หรือส่ิงจูงใจตางๆยังไมชัดแจง ดังนี้โอกาสที่จะใชขอมูลที่จูงใจเพ่ือใหมา
กระตุนใหทัศนคติรวมตัวอยางชัดแจงและและใหเปนไปในทางใดทางหนึ่งยอมจะมีมากกวา และกระทํา
ไดงายกวา 
  3. กรณีที่ทัศนคติดังกลาวมิไดสัมพันธอยางใกลชิดกับทัศนคติอ่ืนๆตามปกติคนทุก
คนมักจะตองการที่จะรักษาระบบของทัศนคติของตนใหสมดุลอยูเสมอ และการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ
ที่สวนใดสวนหนึ่งของระบบ ยอมจะนําไปสูการเปลี่ยนแปลงในทัศนคติอ่ืนๆ ฝนระบบดวย ดังน้ี            
ถาหากทัศนคติตางๆสัมพันธกันเปนอันมาก การเปลี่ยนแปลงจึงยอมจะเปนไปไดยากดวย 
  4. ขึ้นอยูกับการที่บุคคลดังกลาวไมเปนบุคคลที่มีความคิดแคบ หรือไมรับสิ่งหนึ่งสิ่งใด 
ถาหากบุคคลดังกลาวเปนคนที่มีความคิดแคบ โอกาสที่เขาจะรับเอาส่ิงตางๆเขามาแลวประเมินและ
คิดเพื่อเปนความเชื่อใหมยอมจะมีนอยมาก ทัศนคติจึงยอมเปลี่ยนไดยากสําหรับบุคคลประเภทนี้ 
 โดยสรุปแลว การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงทัศนคติสามารถใชวิธีไดหลายอยาง และถา
ใหจะไดผลดี ควรใชวิธีการหลายๆอยางผสมผสานกัน ระยะเวลาที่จะทําใหทัศนคติเกิดการ
เปลี่ยนแปลง 
 
 การวัดทัศนคติ 
 ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2542: 4) กลาววาทัศนคติเปนความรูสึกที่ชี้บงบอกลักษณะทางจิตใจ 
อารมณของบุคคล ซึ่งอาจเปนลักษณะไมแสดงออกมาภายนอกใหบุคคลอ่ืนเห็น หรือเขาใจก็ได ซึ่งมี
ลักษณะทั่วไปที่สําคัญ 5 ประการ 
  1. ทัศนคติเปนเร่ืองของอารมณ  (feeling) อาจเปลี่ยนปลงไดตามเง่ือนไข หรือ
สถานการณตางๆโดยเฉพาะอยางย่ิงบุคคลจะมีการกระทําที่เสแสรงโดยแสดงออกไมใหตรงกับ
ความรูสึกของคนเม่ือเขารูตัวหรือรูวามีคนสังเกต 
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  2. ทัศนคติเปนเรื่องเฉพาะตัว (typical) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกัน แตรูปแบบ
การแสดงออกแตกตางกันไป หรืออาจมีการแสดงออกที่เหมือนกัน แตความรูสึกตางกันได 
  3. ทัศนคติมีทิศทาง (direction) การแสดงออกของความรูสึกสามารถแสดงออกได             
2 ทิศทาง เชน ทิศทางบวกเปนทิศทางที่สังคมปรารถนา และทิศทางลบเปนทิศทางที่สังคมไม
ปรารถนา เชน ซื่อสัตย-คดโกง , รัก-เกลียด, ชอบ-ไมชอบ, ขยัน-ขี้เกียจ เปนตน 
  4. ทัศนคติมีความเขม (intensity) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกันในสถานการณ
เดียวกัน แตอาจแตกตางกันในเรื่องความเขมที่บุคคลรูสึกมากนอยตางกัน เชน รักมาก,รักนอย,ขยัน
มาก,ขยันนอย เปนตน 
  5. ทัศนคติตองมีเปา (target) ความรูสึกจะเกิดขึ้นลอยๆไมได เชน รักพอแม ขยัน
เขาชั้นเรียน ขี้เกียจทําการบาน 
 ทัศนคติของบุคคลที่มีตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดยังสามารถวัดได ซึ่งตองอาศัยหลักสําคัญดังตอไปน้ี 
  1. ตองยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Basic assumptions) เก่ียวกับการวัดทัศนคติ ดังนี้ 
   1.1 ความคิดเห็น ความรูสึก หรือทัศนคติของบุคคลน้ัน จะมีลักษณะคงที่หรือคง
เสนคงวาอยูชวงเวลาหนึ่ง นั่นคือความรูสึกนึกคิดของคนเราไมไดเปลี่ยนแปลงหรือผันแปรอยู
ตลอดเวลา อยางนอยจะตองมีชวงเวลาใดเวลาหนึ่งที่ความรูสึกของคนเรามีความคงที่ ซึ่งทําให
สามารถวัดได 
   1.2 ทัศนคติของบคุคลไมสามารถวัดหรือสังเกตเห็นไดโดยตรง การวัดจะเปนแบบ
วัดทางออมโดยวัดจากแนวโนมที่บุคคลจะแสดงออกหรือประพฤติอยางสมํ่าเสมอ 
   1.3 ทัศนคตินอกจากแสดงออกในรูปทิศทางของความคิดความรูสึก เชน 
สนับสนุนหรือคัดคาน ยังมีขนาด ปริมาณของความคิดความรูสึกน้ันดวย ดังนั้นในการวัดทัศนคติ
นอกกจากกระทําใหทราบลักษณะหรือทิศทางแลว ยังสามารถบอกระดับความมากนอยหรือความ
เขมขนของทัศนคติไดดวย 
  2. การวัดทัศนคติดวยวิธีการใดก็ตามจะตองมีสิ่งประกอบ 3 อยาง คือ ตัวบุคคลที่จะ
ถูกวัด มีสิ่งเราเชนการกระทําเรื่องราวที่บุคคลจะแสดงทัศนคติตอบสนอง และสุดทายตองมีการ
ตอบสนองซ่ึงจะออกมาเปนระดับสูงต่ํามากนอย ดังน้ันในการวัดทัศนคติเก่ียวกับสิ่งใดของบุคคล
สามารถวัดไดโดยนําสิ่งเราซ่ึงสวนใหญจะเปนขอความเก่ียวกับรายละเอียดในสิ่งน้ันไปเราใหบุคคล
แสดงทาทีความรูสึกตางๆท่ีมีตอส่ิงนั้นใหออกมาเปนระดับหรือความเขมของความรูสึกคลอยตาม 
หรือคัดคาน 
  3. สิ่งเราที่จะนําไปใชเรา หรือทําใหบุคคลไดแสดงเจตคติที่มีตอส่ิงหน่ึงสิ่งใดออกมาที่
นิยมใช คือ ขอความวัดทัศนคติ (Attitude statement) ซึ่งเปนส่ิงเราทางภาษาที่ใชอธิบายถึงคุณคา 
คุณลักษณะของสิ่งน้ัน เพ่ือใหบุคคลตอบสนองออกมาเปนระดับความรูสึก (Attitude continuum 
หรือ scale)  เชน มาก ปานกลาง นอย เปนตน 
  4. การวัดทัศนคติเพ่ือทราบทิศทางและระดับความรูสึกของบุคคลนั้น เปนการ
สรุปผลจากการตอบสนองของบุคคลจากรายละเอียด หรือแงมุมตางๆ ดังน้ันการวัดทัศนคติของ
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บุคคลเกี่ยวกับเรื่องใดสิ่งใดจะตองพยายามถามคุณคาและลักษณะในแตละดานของเรื่องนั้นออกมา 
แลวนําผลซ่ึงเปนสวนประกอบหรือรายละเอียดปลีกยอย มาผสมผสานสรุปรวมเปนทัศนคติของ
บุคคลน้ัน เพราะฉะนั้นจําเปนอยางยิ่งที่การวัดน้ันๆ จะตองครอบคลุมคุณลักษณะตางๆครบถวนทุก
ลักษณะ เพ่ือใหการสรุปผลตรงตามความจริงมากที่สุด 
  5. การวัดทัศนคติ ตองคํานึงถึงความเที่ยวตรง (Validity) ของผลการวัดเปนพิเศษ
กลาวคือ ตองพยายามใหผลการวัดที่ไดตรงกับสภาพความเปนจริงของบุคคลทั้งในแงทิศทาง ระดับ 
หรือชวงของทัศนคติ 
 วิธีเขียนขอความวัดทัศนคติ 
 เครื่องมือที่ใชวัดทัศนคติ หรือที่เรียกวามาตราการวัดทัศนคติ (Attitude scale)  จะประกอบดวย
ขอความหรือคําถาม โดยทําหนาที่เปนตัวเราใหบุคคลแสดงความเห็นหรือความรูสึกออกมา ดังน้ัน
การวัดทัศนคติจะไดผลถูกตองและเชื่อถือไดมากเพียงใด ยอมขึ้นอยูกับคุณภาพของขอความที่ใชถาม 
หรือนําไปเราวามีมากนอยเพียงใด การเขียนขอความเพ่ือวัดทัศนคติของบุคคลจึงเปนเรื่องสําคัญที่
จะตองพิจารณาโดยยึดหลักเกณฑดังตอไปน้ี ธีรวุฒิ เอกะกุล. 2542: 7-8; อางอิงจาก ชวนชัย เชื้อ
สาธุชน. 2533: 7-8  
  1. ใชขอความที่กลาวถึงเหตุการณ หรือเรื่องราวที่เปนปจจุบัน เพราะจะชวยใหทราบ
ทัศนคติของบุคคลในสภาวะปจจุบัน การกลาวถึงอดีตหรือสิ่งที่ผานมา อาจทําใหทราบทัศนคติของ
บุคคลน้ันซ่ึงปจจุบันอาจเปลี่ยนแปลงไปแลว 
  2. หลีกเลี่ยงขอความที่ถามขอเท็จจริงเกี่ยวกับเร่ืองน้ัน เพราะจะกลายเปนการ
ตอบสนองความเปนจริง ทําใหไมทราบความรูสึก หรือความคิดเห็นของบุคคล 
  3. ขอความที่ใชตองใชคําตอบที่สามารถแปลความหมายได คือสามารถบงบอก
ทิศทางและระดับของความรูสึกของบุคคลได ขอความที่ดีจึงควรถามความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณคา
คุณลักษณะของสิ่งเหลาน้ัน 
  4. ขอความนั้นตองมีความเปนปรนัย คือมีความชัดเจน มีความหมายแนนอน ไมใช
ภาษาวกวน หรือคลุมเครือ 
  5. ขอความหนึ่งๆควรถามความคิดเห็นเพียงอยางเดียวถามีหลายความคิดเห็นใน
ขอความเดียวกันจะกลายเปนขอความที่กํากวม ยุงยากตอการเสนอความเห็น  
  6. ขอความที่ใชควรมีลักษณะกลางๆ ไมโนมเอียงไปทางใดทางหนึ่ง เพ่ือใหผูตอบ
สามารถแสดงความเห็นไดทั้งในทางบวกและลบ จึงควรใชขอความที่กลาวทั่วๆไป โดยพยายาม
หลีกเลี่ยงการใชคําบางคํา เชน เสมอ ทั้งหมด ไมเคยเลย เทาน้ัน เพียงแต เพียงเล็กนอย เปนตน 
  7. พยายามหลีกเลี่ยงขอความที่ไมอาจแสดงความคิดเห็นได หรือไมเก่ียวของกับ
ประเด็นที่จะพิจารณาเชน ขอความที่กลาวนอกเรื่องที่จะศึกษา ดังน้ันกอนลงมือเขียนขอความควร
ศึกษาขอบขายเร่ืองที่จะถามเสียกอน โดยพิจารณาวาเร่ืองนั้นๆ มีขอบเขตขนาดไหน ควรเนนหรือถาม
ดานใด 
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 โดยสรุปแลว การวัดทัศนคติเปนสิ่งที่ทําไดยาก ไมเหมือนกับการวัดทางกายภาพซึ่ง
สามารถวัดกันไดโดยตรง เพราะทัศนคติเปนเพียงทาทีทางจิตซ่ึงกําหนดแนวปฏิบัติตอประสบการณ
ใหมกอนที่จะทําการแสดงออกจริง การวัดทัศนคติจึงเปนเรื่องที่ละเอียดออนซับซอนตองอาศัยการ
ตอบสนองมาเปนถอยคําหรือพฤติกรรมภายนอก การวัดทัศนคติจะวัดในลักษณะของทิศทางและ
ปริมาณ โดยใชเคร่ืองมือที่สรางขึ้น 
 
 ทฤษฎีทัศนคติ 
 การศึกษาทศันคติเปนพ้ืนฐานสําคัญของการศึกษาพฤติกรรมภายในของบุคคล             
สิ่งสําคัญคือการศึกษาทฤษฎีทัศนคติ ซึ่งทฤษฎีทัศนคติมีหลายทฤษฎีดวยกัน ดังนี้ 
  ทฤษฎีความขัดแยงของความคิด (Cognitive Dissonance Theory)  
  แนวความคิดของทฤษฎีความขัดแยงของความคิด สรางโดยลีออน เฟสติงเกอร (Leon 
Festinger) ในป ค.ศ.1957 ไดศึกษาจากพื้นฐานธรรมชาติกลไกของการปรับตัวของมนุษย พบวา
มนุษยไมสามารถจะทนตอส่ิงเปลี่ยนแปลง ขัดแยง หรือไมลงรอยกันได กลาวคือ เม่ือใดที่มนุษยมี
ความขัดแยงกัน มนุษยจะพยายามหาทางขจัดความขัดแยงใหหมดไป ทําใหภาวะทางจิตใจที่เกิด
ความขัดแยง (Dissonance) กระตุนใหบุคคลมีปฏิกิริยาไปทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ทําใหลดความ
ขัดแยงลงได หลักการของทฤษฎีนี้คือ ถาพฤติกรรมของบุคคลประกอบดวยสวนประกอบของความ
ขัดแยง สามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลไดโดย การเปล่ียนสวนประกอบของการรับรูที่ทํา
ใหเกิดความขัดแยงกันน้ัน กลาวโดยสรุปเปนขอๆ ไดดังนี้ (ประภาเพ็ญ สุวรรณ. 2526: 106-108) 
   1. ความขัดแยง (Dissonance) ของการรับรูเกิดจากความแตกตางระหวางการ
รับรู  2 อยางขึ้นไป ความคิดหนึ่งเปนของบุคคล อีกความคิดหน่ึงมาจากสิ่งแวดลอมภายนอก 
   2. ความมากนอยของความขัดแยง ขึ้นอยูกับอัตราสวนระหวางความเหมือนกัน 
(Consonant) และความแตกตางกันของความคิดเห็น ความขัดแยงมาจากจํานวนเหตุผลที่มีตอการ
เลือกสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
   3. บุคคลที่มีความขัดแยงมากจะมีแรงขับ (Drive) มาก การจะทําใหความขัดแยง
หมดไป โดยการเปลี่ยนแปลงความรูเรื่องนั้นๆและเพิ่มเหตุผลใหสวนประกอบคลายกันมากขึ้น 
   4. บุคคลสามารถลดความขัดแยง  โดยการเปลี่ยนสิ่ งแวดลอมภายในตน 
(Psychological environment) ซึ่งไดแก ทัศนคติและการรับรูหรือเปลี่ยนสิ่งแวดลอมภายนอกตัวบุคคล 
  นักจิตวิทยาที่เชื่อในทฤษฎีนี้ไดศึกษาพบวา ตัวแปรที่จะชวยลดความขัดแยงมีดังน้ี 
(ศักด์ิ สุนทรเสณี. 2531: 12) 
   1. ความสําคัญของสวนประกอบของการรับรู เชน  คนแกอายุมากกับการด่ืม
เหลาจะมีการรับรู 2 อยาง คือ การด่ืมเหลา การด่ืมเหลาไมดีทําใหเปนโรคตับแข็ง เม่ือคิดวาตนเอง
นั้นแกแลว ความขัดแยงก็จะไมตางกันมาก แตถาบุคคลผูนั้นไมอยากตาย สวนประกอบของความ
ขัดแยงจะมีมาก 
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   2. อัตราสวนของสวนประกอบที่ขัดแยงกับสวนประกอบที่เหมือนกัน ถาอัตราสวน
ความขัดแยงยิ่งสูงจะทําใหความขัดแยงมีมากขึ้น ฉะน้ันถาตองการลดความขัดแยงใหเพ่ิมสวน
ประกบที่เหมือนกัน 
   3. ชนิดของสวนประกอบที่เหมือนกัน ถาอยูในสวนประกอบเดียวกัน ยอมจะลด
ความขัดแยงลงได เชน การเลือกซ้ือเส้ือยืด 2 ตัว ยอมมีความขัดแยงนอยกวาการเลือกซื้อนาฬิกา  
1 เรือน 
  วิธีชวยลดความขัดแยงทางความคิด หรือการรับรูใหนอยลง มีดังน้ี (ศักด์ิ สุนทรเสณี.
2531: 12-13) 
   1. พยายามตัดสินใจใหมอีกคร้ัง โดยการตัดสินใจอยางอิสระหรือยินยอมโดยมีสิ่ง
บังคับภายนอก 
   2. ลดความสําคัญของการรับรูบางอยาง เปรียบเทียบดูวาการรับรูอยางใดดีกวากัน 
   3. เพ่ิมความเหมือนกันระหวางส่ิงเลือก 2 อยางขึ้นไป 
   4. เพ่ิมสวนประกอบที่เหมือนกันใหมากขึ้น 
  จะเห็นวาความขัดแยงจะเกิดขึ้นหลังจากเลือกส่ิงใดสิ่งหนึ่งแลว การลดความขัดแยง
เปนการเพ่ิมความสนใจใหกับอีกส่ิงหน่ึงที่เลือกไวนั่นเอง แสดงวาทัศนคติที่มีตอส่ิง 1 สิ่งน้ันเกิดการ
เปลี่ยนแปลงไป 
  ทฤษฎีความสอดคลองของความคิด (Cognitive Consistency Theory)  
  เปนเรื่องเกี่ยวกับความคิดหรือการรูเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงทําใหเกิดความรูหลายๆดานหรือ
มีสวนประกอบของการรู (Cognitive element) หลายอยาง รูในทางที่ดีหรือไมดี ถารูสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ในทางที่ดีมากกวาในทางที่ไมดี จะเกิดความสอดคลองของการรูขึ้นทําใหเกิดทัศนคติที่ดีในสิ่งนั้น
หรือถารูในทางท่ีไมดีมากกวาในทางดี จะเกิดความไมสอดคลองของการรูทําใหทัศนคติที่ไมดี 
หรือไมชอบส่ิงนั้น และเม่ือรูสิ่งหนึ่งสิ่งใดในทางที่ดีและไมดีพอๆกันจะทําใหเกิดความขัดแยงของการ
รูขึ้นเรียกวาเกิดความไมสอดคลองของการรูขึ้น (Cognitive dissonance) ดังนั้นจะตองรูในทางที่ดีให
มากกวาในทางที่ไมดี จึงจะมีทัศนคติในทางที่ดีมากกวา 
  กลาวไดวาสวนประกอบของการรู (Cognitive element) ของคนเราถารูในทางที่ดี
มากกวาในทางที่ไมดีจะเกิดสิ่งเหลาน้ีขึ้นในความรูหรือความคิดของคนเรา ดังน้ี (ศักด์ิ สุนทรเสณี.
2531: 12-14) 
  - เกิดความม่ันคง (Consistency) 
  - เกิดความสมดุล (Balance) 
  - เกิดความสอดคลอง (Consonance) 
  - เกิดความเหมาะสม (Congruity) 
  ถาสวนประกอบของการรูของเราในทางที่ไมดีมากกวาในทางที่ดี จะเกิดสิ่งเหลาน้ีขึ้น
ในความรูหรือความคิดของเรา ดังนี้ (ศักด์ิ สุนทรเสณี.2531: 12-14) 
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  - เกิดความไมม่ันคง (Inconsistency) 
  - เกิดความไมสมดุล (Imbalance) 
  - เกิดความไมสอดคลอง (Dissonance) 
  - เกิดความไมเหมาะสม (Incongruity) 
  ทฤษฎีสอดคลองของการเรียนรูนี้ แบงออกเปนทฤษฎียอยๆไดดังนี้ 
  1. ทฤษฎีความสมดุลของไฮเดอร (Heider’s balance Theory) ทฤษฎีนี้กลาวถึง 3 สิ่ง 
ดังนี้ 
   P หมายถึง  บุคคลคนหนึ่ง (อาจเปนตัวเรา) 
   O   หมายถึง  บุคคลอีกคนหน่ึง (อาจเปนเพื่อนเรา) 
   X   หมายถึง  วัตถุ หรือส่ิงของ หรือบุคคลอีกคนหน่ึง 
   ความสัมพันธระหวาง P-O-X จะสมดุลหรือไมสมดุลขึ้นอยูกับความสัมพันธ
ระหวางสวนประกอบตางๆเหลาน้ันวาเปนไปทางใด อาจจะเปนทางบวก หรือทางลบ วิธีการปรับ
สภาวะใหสมดุลน้ันบุคคลจะตองเปลี่ยนเจตคติของคนหรือเปลี่ยนความชอบพอที่มีคนนั้นเสียใหม 
โดยวิธีการตางๆ เชน ไมใหความสําคัญ เปลี่ยนความคิดของเขาใหเขากับเพ่ือนพยายามลืมความ
ขัดแยงและไมยอมรับ 
  2. ทฤษฎีความสอดคลองของออสกูด (Osgood’s Congruity Theory)  สนใจเรื่อง
ของแหลงขาวที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนแปลงหรือการเกิดทัศนคติแหลงของขาวสารสามารถเกิดหรือ
ทําใหเปลี่ยนแปลงทัศนคติได ผูรับขาวสารจะประเมินคาจากแหลงขาวสารและจะยอมรับ (accept) 
ขาวสารนั้นแตกตางกัน ออสกูด กลาววา “ขอความเดียวกัน ถาคนพูดมีสองคนเราจะเชื่อไม
เหมือนกันทั้งนี้ขึ้นอยูกับทัศนคติที่เรามีตอส่ิงนั้นมากอนวามีทัศนคติในทางบวกหรือลบ” (ชวนชัย 
เชื้อสาธุชน. 2533: 13) 
  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขและการใหแรงเสริม (Conditioning and Reinforcement 
Theories)  
  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขและการใหแรงเสริม มี 3 แบบ ดังนี้ (ชวนชัย เชื้อสาธุชน.
2533:13) 
   1. แบบ Association คือแบบเชื่อมโยงสิ่งเราตั้งแต 2 ตัวขึ้นไป เปนหลักการ
เรียนรูโดยการทดแทน (Substitution learning) ของ Pavlov ในชีวิตประจําวันของเราไดรับการ
เรียนรูประเภทนี้มากมาย เชน การโฆษณา การคาขาย เปนตน 
   2. แบบใหแรงเสริม (Reinforcement) ซึ่งเปนหลักการของ Skinner การติชม 
(Verbal reinforcement) เปนสิ่งที่มนุษยตองการซ่ึงจะทําใหเปลี่ยนแปลงนี้มี 2 ลักษณะดังนี้ 
    2.1 เปนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติอยางผิวเผิน คือ ความคิดกับการกระทําไม
สอดคลองกัน ทั้งน้ีการท่ีปฏิบัติไปโดยที่มีความรูสึกไมเห็นดีเห็นงามดวยกันเพราะกลัววาจะเสีย
ผลประโยชนบางอยาง เปนลักษณะ “เขาเมืองตาหลิ่ว ตองหลิ่วตาตาม” 
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    2.2 เปนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติทั้งดานความคิดความเชื่อ และการกระทํา
เปนลักษณะการยอมรับสิ่งตางๆดวยจิตใจ 
   3. แบบการเลียนแบบ (Imitation a model) คือการที่คนอ่ืนมีทัศนคติอยางไรเรา
ก็มีตามอยางเขาบาง ตัวแบบที่สําคัญที่เด็กจะเลียนแบบทัศนคติตอส่ิงตางๆ คือ พอแม เพ่ือน ครู 
  ทฤษฎีเครื่องลอใจ (Incentive Theory)  
   D.Kat กลาววา “คนเราจะมีทัศนคติตอส่ิงใด เราจะตองเช่ือแลววาส่ิงนั้นจะมีประโยชน
หรือสรางความพอใจใหแกเรา” ดังน้ัน เม่ือส่ิงน้ันสามารถจูงใจเราไดจะทําใหเรามีทัศนคติตอส่ิงน้ันๆ 
ในทางใดทางหนึ่ง เชน ฝนเปนสิ่งจูงใจหรือเครื่องลอใจอยางหนึ่ง ทัศนคติของคนทั่วๆไปจะตางจาก
พวกชาวเขาซึ่งปลูกฝน เขาจะมีทัศนคติที่ดีตอฝน เพราะฝนทําใหเขาไดผลประโยชน (ชวนชัย                
เชื้อสาธุชน. 2533: 13) 
  นอกจากน้ี เม่ือคนเราเกิดขัดแยงในใจเกี่ยวกับของ 2 สิ่ง เราจะตองพยายามทําใหสิ่ง
หนึ่งเปนเครื่องลอใจที่มีคุณคาสูงกวาใหได เพ่ือเปลี่ยนความรูสึกและทัศนคติไปในแนวนั้นอันมีผลทํา
ใหความขัดแยงบรรเทาลงได คนที่กลัวการถูกเกณฑทหารก็ตองหาสิ่งลอใจใหกับการไปเปนทหาร 
เชน ความตื่นเตน เพ่ือใหมีทัศนคติที่วาการเปนทหารนั้นดี เขาจะลดความกังวล 
  ทฤษฎีเก่ียวกับการมีสวนรวม (Active Participation Theory)  
  แนวคิดของทฤษฎีเก่ียวกับการมีสวนรวม เปนผลมาจากการศึกษาทางจิตวิทยาสังคม
เก่ียวกับการเปล่ียนแปลงทัศนคติ โดยกลาววา การเปลี่ยนทัศนคติและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ทําใหเกิดขึ้นไดโดยการสรางสถานการณใหเกิดการมีสวนรวมในกลุมบุคคลอยางมีประสิทธิภาพ              
มีขอมูลที่ศึกษาและแสดงใหเห็นวากลุมบุคคลมีสวนรวมของอิทธิพลที่มีตอทัศนคติและพฤติกรรม
บุคคล เชน จอหนสันและนีล (ประภาเพ็ญ สุวรรณ. 2526: 116; อางอิงจาก Johnson; & Neale. 1970. n.d.) 
พบวานักศึกษาที่รวมในกิจกรรมสังคมจะเปนสมาชิกของกลุมนักศึกษาที่มีความชอบ และเจตคติที่ดี
ตอกิจกรรมสังคม นอกจากนี้ไดสรุปผลการศึกษาการเปลี่ยนแปลงทัศนคติไวดังนี้ 
   1. ทัศนคติของบุคคลจะมีผลอยางมากจากกลุมที่เขามีสวนรวม และกลุมที่เขา
ตองการรวมดวย 
   2. ถาทัศนคติของบุคคลสอดคลองกับมาตรฐานของกลุม จะเปนแรงเสริมกําลังใจ
ใหกับทัศนคตินั้นมากขึ้น ในทางตรงขามจะเปนการลงโทษ ถาบุคคลนั้นมีทัศนคติไมตรงกับ
มาตรฐานของกลุม 
   3. บุคคลที่ขึ้นอยูกับกลุมอยางมากจะเปนบุคคลที่เปลี่ยนแปลงทัศนคติไดยากที่สุด 
ถาการเปลี่ยนน้ันเปนความพยายามของบุคคลภายนอก 
   4. การสนับสนุนทัศนคติบางอยางของสมาชิกในกลุม ถึงแมเพียงหน่ึงคนก็จะ
สามารถลดพลังของกลุมใหญ ที่จะมีอิทธิพลตอทัศนคติของสมาชิกกลุมได 
   5. ถึงแมจะเปนเพียงสมาชิกในกลุมจํานวน 2 คนเทาน้ัน ที่ยึดม่ันในทัศนคติ
บางอยางจะมีอิทธิพลของสมาชิกคนอ่ืนๆในกลุมไดเชนกัน 
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   6. การมีสวนรวมในการอภิปรายกลุมและการตัดสินใจของกลุม จะชวยแกไขการ
ตอตานที่จะเปลี่ยนทัศนคติใหมๆ ถากลุมตัดสินใจที่จะยอมรับทัศนคติใหม สมาชิกในกลุมจะยอมรับ
ทัศนคตินั้นดวย 
   7. ถาบุคคลเปลี่ยนแปลงกลุมอางอิงของตน ทัศนคติของบุคคลมีแนวโนมที่จะ
เปลี่ยนแปลงดวย 
  ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory)  
  แนวความคิดของทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม มีความเชื่อวา กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของบุคคลนั้นจะอยูในรูปแบบของการเรียนรู และการที่จะแสดงพฤติกรรมเดิมหรือ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือไมนั้น ขึ้นอยูกับผลสืบเนื่องที่เกิดจากการกระทําพฤติกรรมน้ันๆ ถาผล
สืบเน่ืองเปนไปในทางที่ดี พฤติกรรมนั้นจะมีแนวโนมเกิดขึ้นอีก แตถาผลสืบเน่ืองเปนไปในทางที่ไมดี 
พฤติกรรมน้ันจะมีแนวโนมไมเกิดขึ้นอีก กลาวคือ พฤติกรรมของบุคคลจะเปลี่ยนแปลงไปทิศทางใด
หรือไมนั้น ขึ้นอยูกับการเรียนรูที่เขาไดรับจากสังคมแวดลอม สังคมจะเปนตัวกําหนดพฤติกรรมของ
บุคคล สิ่งที่เกิดขึ้นในตัวบุคคล ซึ่งไดแก ความคิด อารมณ ความคาดหวัง ฯลฯ และผลสืบเน่ืองที่
เกิดขึ้นหลังจากบุคคลกระทําพฤติกรรมน้ัน พฤติกรรมที่จะแสดงออกตอไปน้ันขึ้นกับการประเมินผล
ยอนกลับของพฤติกรรมที่เขาไดแสดงออกไปแลว 
  องคประกอบที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลที่สําคัญมี 4 อยาง คือ
ความสําเร็จในการกระทําพฤติกรรมหนึ่ง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลอ่ืน คําพูดที่จูงใจ และการเรา
ทางอารมณ (ธีรวุฒิ  เอกะกุล. 2542: 30; อางอิงจาก Bandura. 1977. n.d.) จากแนวความคิดน้ีสามารถ
ใชวิธีการเพ่ือเปลี่ยนแปลงทัศนคติและพฤติกรรมไดดังนี้ 
   1. การใหแรงเสริมกําลังโดยตรง (Direct reinforcement) เปนวิธีที่ใชในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยวิธีคอยๆปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการตอบสนองของบุคคล ใหกระทํา
พฤติกรรมที่มีความยากเพ่ิมขึ้น บุคคลจะเรียนรูปฏิกิริยาตอบสนองใหม และมีประสบการณตรงกับ
ผลสืบเน่ืองจากการกระทําปฏิกิริยาตอบสนองนั้น 
   2. การหยุดพฤติกรรม (Extinction) ถาตองการจะใหบุคคลหยุดกระทําพฤติกรรม
ใดพฤติกรรมหนึ่ง สามารถกระทําไดโดยไมใหผลสืบเน่ืองที่เขาคาดหวังเกิดขึ้น 
   3. การใหรูถึงแรงเสริมกําลัง และการหยุดพฤติกรรมโดยการสังเกตจากบุคคลอ่ืน 
(Vicarious reinforcement and vicarious extinction) การใหบุคคลสังเกตการกระทําของบุคคลอ่ืน
แทนที่จะไดประสบการณโดยตรง จะชวยทําใหบุคคลน้ันเปลี่ยนทัศนคติหรือพฤติกรรมได 
   4. การสื่อสาร (Communication) การใหขาวสารที่แสดงถึงความสัมพันธระหวาง          
สิ่งเรากับการตอบสนอง สิ่งที่ใหนี้แตกตางจากความเชื่อเดิมของบุคคล อาจชวยเปลี่ยนทัศนคติและ
พฤติกรรมได 
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  ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (A Theory of Reasoned Action)  
  แนวคิดของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ไดมีการพัฒนาโดย ไอเซนและพิชบายน     
(ธีรวุฒิ เอกะกุล. 2542: 30; อางอิงจาก Ajzen; & Fishbein.1980. n.d) มีหลักการวามนุษยเปนผูมีเหตุผล
และใชขอมูลที่ตนมีอยางเปนระบบ มนุษยพิจารณาผลที่อาจเกิดจากการกระทําของตน กอนตัดสินใจ
ลงมือทําหรือไมทําพฤติกรรม ลักษณะสําคัญของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ดังนี้ 
   1. พฤติกรรมสวนมากอยูภายใตการควบคุมของเจตนาของบุคคล เจตนาเชิง
พฤติกรรม (Behavioral intention) ของบุคคลจึงเปนตัวกําหนดที่ใกลชิดกับการกระทํา 
   2. เจตนาเชิงพฤติกรรมขึ้นอยูกับตัวกําหนด 2 ลักษณะ ดังนี้ 
    2.1 ปจจัยสวนบุคคล เปนการประเมินทางบวก-ลบของบุคคลตอการกระทํา
เรียกวาทัศนคติตอพฤติกรรม ทัศนคติตอพฤติกรรมขึ้นอยูกับความเชื่อเกี่ยวกับผลของการกระทํา 
(Behavioral beliefs) และการประเมินผลการกระทํา (Evaluation of consequences)  
    2.2 ปจจัยทางสังคม เปนการประมาณของบุคคลวาตนจะมีการคลอยตามกลุม
อางอิง (Subjective norm) เพียงใด กลุมอางอิง หมายถึงบุคคลใกลชิดที่มีความสําคัญตอบุคคลผูนั้น 
การคลอยตามกลุมอางอิงขึ้นอยูกับความเชื่อเก่ียวกับทัศนคติของกลุมอางอิงตอการกระทําของตน 
(Normative belief) ซึ่งหมายถึง ความเชื่อที่วาบุคคลแตละคนที่อยูในกลุมอางอิงประสงคจะใหตนทํา 
หรือไมทําพฤติกรรมนั้นเพียงใด และยังขึ้นอยูกับแรงงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง (Motivation to 
comply) 
   3. ความสําคัญของทัศนคติตอพฤติกรรมและการคลอยตามกลุมอางอิง สวนหนึ่ง
ขึ้นกับเจตนาเชิงพฤติกรรมหรือพฤติกรรมเอง นั่นคือ พฤติกรรมบางพฤติกรรมอาจถูกกําหนดโดย
ทัศนคติตอพฤติกรรมมากกวา การคลอยตามกลุมอางอิงมากกวาจากทัศนคติตอพฤติกรรม               
แตพฤติกรรมบางพฤติกรรมอาจไดรับอิทธิพลจากปจจัยทั้งสองใกลเคียงกัน ความสําคัญของปจจัย
ทั้งสองอาจแตกตางกันจากบุคคลหนึ่งไปสูอีกบุคคลหนึ่ง 
   4. ตัวแปรภายนอก (External variables) เชน ตัวแปรชีวสังคมทัศนคติตอ
เปาหมายอ่ืนที่เก่ียวของกับพฤติกรรมนั้นๆหรือบุคลิกภาพ จะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมตอเม่ือตัวแปร
นั้นๆ  มีอิทธิพลตอทัศนคติตอพฤติกรรม มีอิทธิพลตอการคลอยตามกลุมอางอิงหรือมีอิทธิพลตอ
น้ําหนักความสําคัญของตัวแปรทั้งสองที่สอเจตนาเชิงพฤติกรรม 
   5. การกําหนดพฤติกรรมที่จะศึกษาจําเปนตองกําหนดโดยคํานึงถึง ดังนี้ 
    5.1 การกระทํา (Action) จะตองกําหนดวาเปนการกระทําอยางเดียว (Single 
act) เชน การใหลูกด่ืมนม การสูบบุหร่ี เปนตน หรือเปนกลุมการกระทํา (Behavior category) เชน           
การออกกําลังกาย ซึ่งอาจประกอบดวยการกระทํายอยๆหลายการกระทํา เชน การวิ่ง การกระโดด
เชือก และการเลนฟุตบอล เปนตน 
    5.2 เปาหมาย (Target) หมายถึง เปาหมายของการกระทํา เชน การใหลูกด่ืม
นม อาจกําหนดเปาหมายเปนใหด่ืมนมแม 
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    5.3 เวลา (Time) หมายถึง เวลาที่พฤติกรรมที่ เราสนใจจะเกิดขึ้น เชน                 
การรับประทานอาหารเม่ือถึงเวลาตอนเที่ยงวัน 
    5.4 บริบท (Context) หมายถึง สถานการณที่พฤติกรรมที่เราสนใจศึกษาจะ
เกิดขึ้น เชน การรับประทานอาหารที่โรงอาหารของสถาบัน 
  การกําหนดพฤติกรรมที่จะศึกษานี้ สามารถกําหนดใหมีความเฉพาะตามที่เราสนใจจะ
ศึกษา เม่ือกําหนดพฤติกรรมไดแลว การวัดทัศนคติตอพฤติกรรมตองวัดใหสอดคลองกับพฤติกรรม 
เชน ทัศนคติตอการรับประทานอาหารในเวลาเที่ยงวัน สวนการวัดพฤติกรรมจําเปนตองวัดให
สอดคลองกับพฤติกรรมที่กําหนดขึ้นมา 
 สรุปไดวา ทฤษฎีทัศนคติที่สําคัญ ประกอบดวย ทฤษฎีความขัดแยงของความคิด             
มีหลักการสําคัญ คือ ถาพฤติกรรมของบุคคลประกอบดวย สวนประกอบของความขัดแยงสามารถ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลได โดยการเปลี่ยนสวนประกอบของการรับรู ที่ทําใหเกิดความ
ขัดแยงกันนั้น สําหรับทฤษฎีความสอดคลองของความคิด เก่ียวของกับความคิดในทางที่ดี และ
ความคิดในทางที่ไมดี ถาเปนความคิดในทางที่ดีจะเก่ียวของกับความม่ันคง ความสมดุล ความ
สอดคลอง และความเหมาะสม สวนความคิดในทางที่ไมดีเก่ียวของกับ ความไมม่ันคง ความไม
สมดุล ความไมสอดคลอง และความไมเหมาะสม 
 ขณะที่ทฤษฎีการวางเง่ือนไขและการใหแรงเสริม มีหลักการสําคัญคือ การเชื่อมโยง สิ่งเรา 
การใหแรงเสริม และการเลียนแบบ สวนทฤษฎีเคร่ืองลอใจ มีหลักการสําคัญคือ คนเราจะมีทัศนคติ
ตอส่ิงใด จะตองเช่ือแลววาส่ิงนั้นจะมีประโยชน หรือสรางความพอใจใหกับตนเอง  สําหรับทฤษฎี
การมีสวนรวม มีหลักการสําคัญคือ การเปลี่ยนทัศนคติและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ทําใหเกิดขึ้น
ไดโดยการสรางสถานการณใหเกิดการมีสวนรวมในกลุมบุคคลอยางมีประสิทธิภาพ 
 สําหรับทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม มีความเชื่อวา การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคล
นั้นจะอยูในรูปแบบของการเรียนรู และการที่จะแสดงพฤติกรรมเดิม หรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
หรือไมนั้น ขึ้นอยูกับผลสืบเนื่องที่เกิดจากการกระทําพฤติกรรมนั้นๆ ถาผลสืบเนื่องเปนไปในทางที่ดี 
พฤติกรรมน้ันมีแนวโนมเกิดขึ้นอีก แตถาผลสืบเน่ืองเปนไปในทางที่ไมดี พฤติกรรมนั้นจะมีแนวโน
เมไมเกิดขึ้นอีก และทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล มีหลักการสําคัญคือ มนุษยเปนผูมีเหตุผลและใช
ขอมูลที่ตนมีอยางเปนระบบ มนุษยพิจารณาผลที่เกิดจากการกระทําของตนกอนตัดสินใจลงมือทํา 
หรือไมทําพฤติกรรม 
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ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับวัยรุน 
 ในงานวิจัยนี้ไดทําการศึกษากับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 มีชวงอายุระหวาง 14-15 ป เปนชวงวัยรุน ผูวิจัยจึงศึกษาคนควา ตํารา เอกสาร
เก่ียวกับวัยรุน 
 ความหมายของวัยรุน 
 คําวาวัยรุน ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา “Adolescence” มีรากศัพทมาจากภาษาละตินวา 
“Adolescere” ซึ่งมีความหมายวา “เติบโตเขาสูวุฒิภาวะ” เม่ือพิจารณาตามความหมายนี้ วัยรุนจึง
เปนสะพานเชื่อมตอระหวางวัยเด็กกับวัยผูใหญ เปนวัยหัวเลี้ยวหัวตอ (Period of transition)              
ที่บุคคลมีการเจริญเติบโตหรือเปลี่ยนแปลงในเกือบทุกดาน ทั้งทางรางกาย อารมณ สังคม และ
สติปญญา เปนระยะเวลาที่บุคคลตองเผชิญกับประสบการณใหมๆ ความรับผิดชอบใหมๆ และ
สัมพันธภาพใหมๆทั้งกับผู ใหญและกลุมเพื่อน วัยรุนมักฉลาดขึ้น คิดไดซับซอนขึ้น และ                     
มีความสามารถในการตัดสินใจ วัยรุนในบางสังคมจะไดรับอนุญาตใหทํางานได แตงงานได เลือกตั้งได 
รวมไปถึงถูกคาดหวังใหสามารถพ่ึงพาตัวเองไดในดานการเงิน (ประณต เคาฉิม. 2549: 1) 
 องคกรอนามัยโลก ไดกําหนดความหมายกวางๆ ของวัยรุนไวดังนี้  
 วัยรุน หมายถึง ชวงอายุที่มีการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย ในลักษณะที่พรอมจะมีเพศสัมพันธได  
 วัยรุน เปนระยะที่มีการพัฒนาทางจิตใจมาจากความเปนเด็ก ไปสูความเปนผูใหญ  
 วัยรุน เปนระยะที่มีการเปลี่ยนแปลงจากสภาพ ที่ตองพ่ึงพาทางเศรษฐกิจไปสูภาวะที่ตอง
รับผิดชอบและพ่ึงพาตนเอง  
 เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ (2544: 18)วัยรุนเปนวัยของพายุและความกดดัน เปนวัยของ
การกระทําที่เหมือนเด็กแตก็เหมือนผูใหญดวย ระยะเวลาของวัยรุนจัดวาเปนระยะที่เร่ิมตั้งแตวัยเด็ก
ตอนปลายจนยางเขาสูวัยผูใหญจึงอาจมีการแสดงออกถึงการกระทําที่ยังเปนเด็กอยูหลายอยางแมวา
จะเปนเวลาที่เด็กกําลังเจริญเติบโตขึ้นเรื่อยๆ วัยรุนถูกจัดไดวาเปนชวงเวลาที่บุคคลไมสมควรไดรับ
การปฏิบัติเย่ียงเด็กแตก็ไมพรอมที่จะไดรับการปฏิบัติอยางผูใหญ ชวงเวลาที่อยูระหวางวัยเด็กกับ
ผูใหญจึงถูกจัดวาเปนระยะของวัยรุน  
 ศรีเรือน แกวกังวาล (2549: 331) วัยรุนเปนวัยหัวเลี้ยวหัวตอที่อยูระหวางวัยเด็กและวัย
ผูใหญ เรื่องของวัยรุนนั้นตองยอมรับวามีความซับซอนพอสมควร ถาผูใหญ ทั้งที่เปนพอแม
ผูปกครองตลอดจนครูบาอาจารยไมใหความสนใจอยางจริงจัง เราก็คงไมมีทางรูจักพวกเขาอยาง
แทจริง นักจิตวิทยาที่ศึกษาเรื่องพัฒนาการของมนุษย เชน เฮอรลอค ไดกลาววาวัยรุนเริ่มตนเม่ือมี
การเปลี่ยนแปลงทางรางกายไปในทิศทางที่แสดงใหเห็นชัดวาเปนชายหรือหญิง คือ ระบบสืบพันธ
เร่ิมทํางาน (Reproductive Organs mature and being to function) ซึ่งนักจิตวิทยาไดบัญญัติศัพท
เรียกวัยรุนที่เปนวัยรุน โดยพิจารณาถึงการเปลี่ยนแปลงทางรางกายดังกลาวนี้วา Puberty ความ
เปลี่ยนแปลงดังกลาวสวนใหญจะเร่ิมเปนระยะตนๆ ของวัยรุนซ่ึงจะเกิดความเปลี่ยนแปลงทางโครงสราง 
เชน ขนาด รูปราง สัดสวน การทํางานของกลไก อวัยวะภายใน ซึ่งมีผลทําใหปรากฏลักษณะตางๆ 
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เทาที่จะมองเห็น เชน กระดูกเชิงกรานกวางขึ้น (หญิง) กระดูกขากรรไกรกวางขึ้น (ชาย) มีประจําเดือน 
(หญิง) มีการฝนเปยก(ชาย)  
 วัยรุน หมายถึง เปนวัยที่เชื่อมตอระหวางความเปนเด็กและผูใหญ มีการเปลี่ยนแปลง
ทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาเปนระยะที่ตองมีการปรับตัวและปรับพฤติกรรมแบบ
เด็กไปสูการมีพฤติกรรมแบบผูใหญตามที่สังคมยอมรับภายในกรอบของวัฒนธรรมของแตละสังคม 
วัยรุนจะเจริญเติบโตไปสูการบรรลุวุ ฒิภาวะ  ทั้ งดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  และสังคม 
(Santrock.1998: 24; Dusek. 1987: 5) 
 ดังนั้น จะกลาวไดวา วัยรุน หมายถึงวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงเขาสูวุฒิภาวะทั้งรางกาย จิตใจ 
อารมณ และสังคม จึงนับวาเปนวิกฤติชวงหนึ่งของชีวิต เน่ืองจากเปนชวงตอของวัยเด็กและผูใหญ 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในระยะตนของวัยจะมีการเปลี่ยนแปลงมากมายเกิดขึ้น ซึ่งการเปลี่ยนแปลง
ดังกลาว จะมีผลตอความสัมพันธระหวางวัยรุนดวยกันเอง และบุคคลรอบขาง หากกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงดังกลาว เปนไปอยางเหมาะสม โดยการดูแลเอาใจใสใกลชิด จะชวยใหวัยรุนสามารถ
ปรับตัว ไดอยางเหมาะสมบรรเทาปญหาตางๆ ที่อาจจะเกิดขึ้น และเปนทั้งแรงผลักดันและแรง
กระตุนใหพัฒนาการดานอ่ืนๆ เปนไปดวยดี 
 ชวงอายุของวัยรุน 
 วัยรุนถือวาเปนระยะของชวงที่คั่นกลางระหวางความเปนเด็กกับความเปนผูใหญซึ่ง
สามารถแบงขีดขั้นไดอยางแนนอนวาควรกําหนดเม่ืออายุเทาใด โดยทั่วไปถือวาวัยรุนคือ ผูที่มีอายุ
ระหวาง 13 – 20 ป แตทั้งน้ีไมแนนอนเพราะบางคนอายุเพียง 17 – 18 ป ก็แสดงพฤติกรรมวาเขามี
วุฒิภาวะเพียงพอที่จะพนสภาพวัยรุนไดวัยรุนสามารถแบงได 4 คือ (รอฮานิและคณะ. 2548: 8-9) 
  1. วัยรุนเขาสูวัยรุน (Puberty) มีอายุระหวาง 11-13 ในเพศหญิง และ 13-15 ป              
ในเพศชายโดยเฉลี่ยแลวเด็กหญิงจะเขาสูวัยรุนเร็วกวาเด็กชาย ระยะนี้การเจริญเติบโตทางเพศมีขึ้น
อยางสมบูรณทั้งในเด็กหญิงและเด็กชาย เด็กหญิงจะเร่ิมมีประจําเดือนเปนครั้งแรก  มีการเปลี่ยนแปลง
สัดสวนตาง ๆ ของรางกาย โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงทางดานอวัยวะเพศและการเจริญเติบโตของ
ทรวงอก ซึ่งเกิดจากการทํางานของฮอรโมนที่มีมากขึ้น สําหรับเด็กชายจะมีการหลั่งอสุจิในคร้ังแรก 
มีขนตามอวัยวะเพศ เสียงหาวขึ้นและมีลักษณะที่เรียกวาแตกพาน 
  2. วัยรุนตอนตน (Early adolescence) เพศหญิงมีอายุระหวาง 13-15 ป เพศชาย            
มีอายุประมาณ 15-17 ป ระยะนี้จะมีการเปลี่ยนแปลงทั้งในดานรางกาย จิตใจและความนึกคิด              
การเจริญเติบโตทางดานรางกายในระยะนี้มีลักษณะคอยเปนคอยไป สําหรับพัฒนาการดานจิตใจ
เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงทางรางกายเปนสําคัญ แมวาลักษณะการเปลี่ยนแปลงทางรางกายจะ
เปนสิ่งปกติของเด็กทุกคนเม่ือยางเขาสูวัยรุนก็ตาม แตลักษณะการเปลี่ยนแปลงทางจิตใจของเด็ก 
แตละคนมักไมเหมือนกันทั้งนี้ขึ้นอยูกับสภาพแวดลอมของแตละคน 
  3. วัยรุนตอนกลาง (Middle adolescence) วัยนี้จะมีอายุระหวาง 15- 18 ป ในเพศ
หญิงและ17-19 ป ในเพศชาย เด็กในระยะนี้จะมีปฏิสัมพันธทางสังคมมากขึ้น สวนใหญจะคบเพื่อนที่
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มีรสนิยมคลายคลึงกันหรือคนที่ถูกใจกัน เร่ิมรูจักปรับปรุงบุคลิกภาพเลียนแบบผูที่ตนยกยอง ชอบ
ทําส่ิงแปลก ๆใหม การใกลชิดสภาพแวดลอมใหมๆ มีผลตอพัฒนาการทางสังคมของวัยนี้ เด็กที่ขาด
ความเชื่อม่ันในตนเองจะกลายเปนเด็กที่ไวตอความรูสึก มีความกระวนกระวายใจตอคําพูดที่กลาว
ออกไป ซึ่งจะตองอาศัยคําแนะนําจากผูปกครองอยางใกลชิด 
 วิทยา นาควัชระ (2544: 195) กลาวถึง อายุเปนเกณฑ ๆ หน่ึงที่ใชในการแบงวัยรุนให
แตกตางไปจากวัยอ่ืน ๆ การใหนิยามวัยรุนโดยใชอายุมักไมตรงกับสภาพความเปนจริง เพราะเด็ก
แตละคนจะเจริญเติบโตเขาสูวัยรุนไมพรอมกัน กลาวโดยทั่วไป ชวงเวลาวัยรุนนับจากการเร่ิมมีวุฒิ
ภาวะทางเพศที่สามารถจะมีบุตรได ดังน้ันการแบงชวงอายุของวัยรุน จึงไมไดเปนกฎที่ตายตัว ทั้งน้ี
เพราะภาวการณเปนหนุมสาวอาจขึ้นอยูกับสภาพดินฟาอากาศ แบบแผนประเพณีวัฒนธรรม 
สําหรับประเทศที่กําลังพัฒนาและประเทศที่เด็กมีวุฒิภาวะชาน้ัน ไดกําหนดชวงอายุของวัยรุนไวตั้งแต
13–25 ป 
 นลินี ศุภกรโกศัย (2546: 11) มีความเห็นวา ชวงเวลาความเปนวัยรุนน้ันยาวนานสมควร
แบงพัฒนาการออกเปน 2 ระยะตามความเดน คือ 
  1. วัยรุนระยะแรกคอนไปทางเด็กมากกวาผูใหญ การเปลี่ยนแปลงในการพัฒนาการ
มีมากในทุกทาง วัยรุนระยะแรกอยูในชวงอายุ 12 – 14 ป 
  2. วัยรุนระยะหลังคอนไปทางผูใหญมากกวาเด็ก ลักษณะการเปลี่ยนแปลงเริ่มอยูตัว 
วัยรุนระยะหลังหรือวัยรุนตอนปลาย เริ่มตั้งแต 14 ปขึ้นไป สูความเจริญเต็มที่ตอนอายุ 22 – 25 ป 
   1. วัยรุนตอนตน (Early adolescence) อายุประมาณ 13- 15 ป 
   2.  วัยรุนตอนกลาง (Middle adolescence) อายุประมาณ 15 –18 ป 
   3. วัยรุนตอนปลาย (Late adolescence) อายุประมาณ 18 – 21 ป 
 ศิริกุล อิสรานุรักษ. (2552: 12) แบงชวงพัฒนาการของวัยรุนออกเปน 3 ระยะ คือ 
  1. วัยรุนตอนตน  เด็กผูหญิงอยูในชวงอายุ 10-14 ป เด็กผูชายอยูในชวงอายุ 12-16 ป 
ในระยะนี้มีการเปลี่ยนแปลงคือ 
   1. มีการเปล่ียนแปลงของรางกายอยางรวดเร็ว เชน เด็กหญิงจะมีเตานมใหญขึ้น            
มีประจําเดือน มีการสรางฮอรโมนเอสโตรเจน และโปรเจสเตอโรน มีขนตามรักแรและอวัยวะเพศ
ภายนอก มีรูปรางสูงใหญขึ้น 
   2. คอนขางหลงตัวเอง (Narcissistic phase) 
   3. มีความเพอฝน (Magical thinking) 
   4. มีความเปนอิสระ (Emancipation) แตยังตองพ่ึงพาพอแม ยังสนใจเพศ
เดียวกัน 
  2. วัยรุนตอนกลาง เด็กผูหญิงอยูในชวง 14 –18 ป เด็กผูชายในชวงอายุ 16 – 20 ป  
ในระยะนี้มีการเปลี่ยนแปลงที่สําคัญ คือ  
   1. เปนระยะที่ด้ือรั้น โมโหงาย มักจะมีความขัดแยงกับพอแมสูง  
   2. เพ่ือนมีอิทธิพลสูง  
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   3. เริ่มสนใจเพศตรงขาม  
   4. การเปลี่ยนแปลงทางรางกายเริ่มสมบูรณเต็มที่  
   5. เปนระยะที่เร่ิมทดลองเก่ียวกับเพศ ซึ่งถาขาดความรูและการปองกันจะ
กอใหเกิดปญหาตั้งครรภที่ไมพึงปรารถนา หรือโรคติดตอทางเพศสัมพันธ รวมทั้งโรคเอดส  
   6. ยังคงมีความคิดเพอฝน  
   วัยรุนระยะนี้จึงมีปญหามากและบอยที่สุด  
  3. วัยรุนตอนปลาย เด็กหญิงอยูในชวงอายุระหวาง 18 – 20 ป เด็กผูชายอยูในชวง 
20 – 22 ป เปนระยะที่เจริญเติบโตเขาสูวัยผูใหญเต็มที่ ดังนั้นระยะนี้จึงมีลักษณะ  
   1. รูจักบทบาทของเพศเองเต็มที่  
   2. มีความเปนอิสระเต็มที่ในการดํารงชีวิต และการประกอบอาชีพ  
   3. คอนขางยอมรับการใหคําแนะนําไดงายกวาวัยตนๆ  
   4. ใหความสนใจตอคําแนะนําตางๆ รวมทั้งเรื่องการปองกันปญหาการมี
เพศสัมพันธที่ไมเหมาะสม  
 วัยรุนถือวาเปนระยะของชวงที่คั่นกลางระหวางความเปนเด็กกับความเปนผูใหญซึ่ง
สามารถแบงขีดขั้นไดอยางแนนอนวาควรกําหนดเม่ืออายุเทาใด โดยทั่วไปถือวาวัยรุนคือ ผูที่มีอายุ
ระหวาง 13 – 20 ป แตทั้งน้ีไมแนนอนเพราะบางคนอายุเพียง 17 – 18 ป ก็แสดงพฤติกรรมวาเขามี
วุฒิภาวะเพียงพอที่จะพนสภาพวัยรุนไดวัยรุนสามารถแบงได 4 คือ (รอฮานิและคณะ. 2548: 8–9) 
  1. วัยรุนเขาสูวัยรุน (Puberty) มีอายุระหวาง 11-13 ในเพศหญิง และ 13-15 ป ในเพศ
ชายโดยเฉลี่ยแลวเด็กหญิงจะเขาสูวัยรุนเร็วกวาเด็กชาย ระยะนี้การเจริญเติบโตทางเพศมีขึ้นอยาง
สมบูรณทั้งในเด็กหญิงและเด็กชาย เด็กหญิงจะเริ่มมีประจําเดือนเปนครั้งแรก มีการเปลี่ยนแปลง
สัดสวนตาง ๆ ของรางกาย โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงทางดานอวัยวะเพศและการเจริญเติบโตของ
ทรวงอก ซึ่งเกิดจากการทํางานของฮอรโมนที่มีมากขึ้น สําหรับเด็กชายจะมีการหลั่งอสุจิในคร้ังแรก 
มีขนตามอวัยวะเพศ เสียงหาวขึ้นและมีลักษณะที่เรียกวาแตกพาน 
  2. วัยรุนตอนตน (Early adolescence) เพศหญิงมีอายุระหวาง 13-15 ป เพศชาย           
มีอายุประมาณ 15-17 ป ระยะนี้จะมีการเปลี่ยนแปลงทั้งในดานรางกาย จิตใจและความนึกคิด         
การเจริญเติบโตทางดานรางกายในระยะนี้มีลักษณะคอยเปนคอยไป สําหรับพัฒนาการดานจิตใจ
เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงทางรางกายเปนสําคัญ แมวาลักษณะการเปลี่ยนแปลงทางรางกายจะ
เปนสิ่งปกติของเด็กทุกคนเม่ือยางเขาสูวัยรุนก็ตาม แตลักษณะการเปลี่ยนแปลงทางจิตใจของเด็กแต
ละคนมักไมเหมือนกันทั้งนี้ขึ้นอยูกับสภาพแวดลอมของแตละคน 
  3. วัยรุนตอนกลาง (Middle adolescence) วัยนี้จะมีอายุระหวาง 15- 18 ป ในเพศ
หญิงและ17-19 ป ในเพศชาย เด็กในระยะนี้จะมีปฏิสัมพันธทางสังคมมากขึ้น สวนใหญจะคบเพื่อนที่
มีรสนิยมคลายคลึงกันหรือคนที่ถูกใจกัน เร่ิมรูจักปรับปรุงบุคลิกภาพเลียนแบบผูที่ตนยกยอง ชอบ
ทําส่ิงแปลก ๆใหม การใกลชิดสภาพแวดลอมใหมๆ มีผลตอพัฒนาการทางสังคมของวัยนี้ เด็กที่ขาด
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ความเชื่อม่ันในตนเองจะกลายเปนเด็กที่ไวตอความรูสึก มีความกระวนกระวายใจตอคําพูดที่กลาว
ออกไป ซึ่งจะตองอาศัยคําแนะนําจากผูปกครองอยางใกลชิด 
 การแบงชวงอายุของวัยรุนน้ี จึงเปนเรื่องยากที่จะแบงใหแนนอนตายตัว เพราะพัฒนาการ
ของมนุษยเปนกระบวนการที่ตอเน่ืองกันไป มิไดหยุดเปนชวง ๆ นักจิตวิทยาหลายทานจึงอาจแบง
อายุไมตรงกันดังไดกลาวมา 
 
 พัฒนาการและการปรับตัวในวัยรุน 
 พัฒนาการ (Development) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทั้งทางดานโครงสรางและแบบแผน
ของอินทรียทุก ๆ สวน การเปลี่ยนแปลงนี้จะพัฒนาไปเรื่อย ๆ จากระยะหนึ่งไปสูอีกระยะหนึ่งอันจะทําให
มีลักษณะและความสามารถใหม ๆ เกิดขึ้น ซึ่งจะทําใหเกิดความเจริญเติบโตตามลําดับทั้งทางดาน
รางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ. 2544: 21) 
 สุริยเดว ทรีปาตี (ออนไลน. 2554) ไดแบงพัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงของวัยรุนเปน 3 
ทางใหญๆ คือ  
  1. การเปลี่ยนแปลงทางรางกาย  
  2.  การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ สังคม  
  3. การเปลี่ยนแปลงทางจิตใจ  
 ลักษณะทั่วไปของวัยรุน  
 การท่ีเด็กผูชายผูหญิงเติบโตเขาสูวัยรุนเร็วชาตางกัน โดยที่ เ ด็กผูหญิงจะเขาสู               
การเปลี่ยนแปลงทางรางกายกอนเด็กผูชายประมาณ 2 ป ซึ่งจะทําใหในชั้นประถมตอนปลาย หรือ
ชั้นมัธยมตนจะพบวาวัยรุนหญิงจะมีรางกายสูงใหญ เปนสาวนอยแรกรุน ในขณะที่พวกเด็กผูชายยัง
ดูเปนเด็กชายตัวเล็กๆ ทําใหทั้งสองฝายเกิดความสับสนและวิตกกังวลได เด็กผูหญิงอาจกังวลวา
ตนเองไมหยุดสูงเสียที ในขณะที่เด็กผูชายก็เกิดความกังวลวาทําไมตัวเองจึงไมสูงใหญ 
 
 การเปลี่ยนแปลงทางรางกาย  
  1. ขนาดและความสูง : ในวัยเด็กทั้งเด็กผูหญิงและเด็กผูชายจะมีความกวางของไหล
และสะโพกใกล เคียงกัน แตเม่ือเขาสูวัยรุน ผูชายจะมีอัตราเร็วในการเจริญเติบโตของไหลมากที่สุด 
ทําใหวัยรุนผูชายจะมีไหลกวางกวา ในขณะที่วัยรุนผูหญิงมีอัตราการเจริญเติบโตของสะโพกมาก 
กวาผูชาย นอกจากน้ีการที่วัยนี้มีการเจริญเติบโตสูงใหญไดรวดเร็ว โดยเฉพาะที่ คอ แขน ขา 
มากกวาที่ลําตัว จะทําใหวัยรุนรูสึกวาตัวเองมีรูปรางเกงกางนารําคาญ และการเจริญเติบโตหรือการ
ขยายขนาดของรางกายในแตละสวน อาจเกิดขึ้นไมพรอมกัน หรือไมเปนไปตามขั้นตอน เชน 
รางกายซีกซายและซีกขวาเจริญเติบโตมีขนาดไมเทากันในระยะแรกๆ ซึ่งเปนเหตุทําใหเด็กตกอยูใน
ความวิตกกังวลสูงได จึงควรใหความม่ันใจกับวัยนี้  
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  2. ไขมันและกลามเน้ือ : เด็กผูชายและเด็กผูหญิงมีความหนาของไขมันที่สะสมอยูใต
ผิวหนังใกลเคียงกัน จนกระท่ังอายุประมาณ 8 ป จะเร่ิมมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว วัยรุนชายจะ
มีกําลังของกลามเน้ือมากกวาวัยรุนผูหญิง พละกําลังของกลามเน้ือจะแข็งแรงขึ้น หลังจากนั้นวัยรุน
ชายจะมีไขมันใตผิวหนังบางลง พรอมๆกับมีกลามเน้ือเพิ่มมากขึ้นและแข็งแรงขึ้น ซึ่งจะทําใหวัยรุน
ชายดูผอมลงโดยเฉพาะที่ขา นอง และแขน สําหรับวัยรุนหญิงถึงแมวาจะมีการเพ่ิมขึ้นของกลามเน้ือ 
แตขณะเดียวกันจะมีการสะสมของไขมันใตผิวหนังเพ่ิมขึ้นอีกโดยที่น้ําหนักจะเพ่ิมไดถึงรอยละ 25 
ของน้ําหนัก โดยเฉพาะไขมันที่สะสมที่เตานมและสะโพก ประมาณรอยละ 50 ของวัยรุนหญิงจะรูสึก
ไมพอใจในรูปลักษณของตน และมักคิดวาตัวเอง "อวน" เกินไป มีวัยรุนหลายคนที่พยายามลด
น้ําหนัก จนถึงขั้นที่มีรูปรางผอมแหง 
  3. โครงสรางใบหนา ชวงนี้กระดูกของจมูกจะโตขึ้น ทําใหด้ังจมูกเปนสันขึ้น กระดูก
ขากรรไกลบนและ ขากรรไกรลางเติบโตเร็วมากในระยะนี้ เชนเดียวกับกลองเสียง ลําคอ และ
กระดูกอัลลอยด และพบวาในวัยรุนชายจะเจริญเติบโตเร็วกวาวัยรุนหญิงชัดเจน เปนเหตุใหวัยรุน
ชายเสียงแตก  
  4. การเปลี่ยนแปลงของระดับฮอรโมน ทั้งฮอรโมนการเติบโต (Growth hormone) 
และฮอรโมนจาก ตอมไทรอยดมีอิทธิพลตอการเจริญเติบโต รวมทั้งฮอรโมนทางเพศ นอกจากระดับ
ฮอรโมนจะมีผลโดยตรงตอการเจริญเติบโตทางรางกาย และอวัยวะเพศในวัยรุนแลว ตัวของมันเอง
ยังสงผลถึงความรูสึกทางอารมณและจิตใจ ปฏิกิริยาการเรียนรู ฯลฯ ในวัยรุนอีกดวย วัยรุนที่จะผาน
ชวงวิกฤตนี้ได นอกจากจะตองปรับตัวใหเขากับสภาพรางกายที่เปลี่ยนไปแลว ยังตองเขาใจและ
ควบคุมอารมณความรูสึกที่พลุงพลานขึ้น จากการเปลี่ยนแปลงของระดับฮอรโมนตางๆ อีกดวย
โดยเฉพาะตอมไขมันใตผิวหนัง และตอมเหง่ือจะทําหนาที่เพ่ิมมากขึ้น เปนสาเหตุทําใหเกิดปญหา
เร่ือง "สิว" และ "กลิ่นตัว" แตเน่ืองจากวัยนี้จะใหความสนใจเกี่ยวกับรางกายที่มีการเปลี่ยนแปลง
อยางรวดเร็ว และมีความระแวดระวังตัวเองมาก จึงทําใหวัยรุนพยายามที่จะรักษา "สิว" อยางเอา
เปนเอาตาย ทั้งๆที่ "สิว" จะเปนปญหาในชวงวัยนี้แคระยะสั้นๆ เทาน้ัน  
  5. การเปลี่ยนแปลงของอวัยวะเพศ วัยรุนหญิงมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วในชวง
ระยะ 1 ป กอนที่ จะมีประจําเดือน โดยเฉพาะการเจริญเติบโตของเตานม ซึ่งเร่ิมมีการขยายในขนาด
เม่ืออายุประมาณ 8-13ป และจะใชเวลา 2-2 ปคร่ึง จึงจะเจริญเติบโตเต็มที่ ในชวงอายุ 11-13 ป             
วัยรุนหญิงสวนใหญ รอยละ 80 จะมีรูปรางเปนสาวเต็มตัว ดังน้ันในชั้นประถมตอนปลายหรือมัธยม
ตน จะเห็นวาวัยรุนสาวจะมีรูปรางสูงใหญเปนสาวนอยแรกรุน ในขณะที่พวกผูชายยังดูเปนเด็กชาย
ตัวเล็กๆ ทั้งๆ ที่เด็กผูหญิงเคยตัวเล็กกวาเด็กผูชายมาตลอด ทําใหเด็กสับสนและเปนกังวลกับ
สภาพรางกายได  
  การมีรอบเดือนครั้งแรก จะมีเม่ืออายุประมาณ 12-13 ป การท่ีมีประจําเดือนแสดงให
เห็นวา มดลูกและชองคลอดไดเจริญเติบโตเต็มที่ แตในระยะ 1-2 ป แรกของการมีประจําเดือน 
มักจะเปนการมีประจําเดือนโดยไมมีไขตก รอบเดือนในชวงปแรกจะมาไมสมํ่าเสมอ หรือขาดหายไปได 
และเม่ือมีประจําเดือนแลว พบวาเด็กผูหญิงยังสูงตอไปอีกเล็กนอยไปไดอีกระยะหนึ่ง และจะเติบโต
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เต็มที่เม่ือประมาณอายุ 15-17 ป การมีรอบเดือนคร้ังแรกอาจทําใหรูสึกพอใจและภูมิใจที่เปนผูหญิง
เต็มตัว หรืออาจจะรูสึกในทางลบ คือ หวั่นไหว หวาดหวั่นหรือตกใจไดเชนกัน โดยทั่วไปการมีรอบ
เดือนครั้งแรกจะเพ่ิมความใกลชิดระหวางวัยรุนหญิงกับมารดาถาเคยไววางใจกันมากอน แตวัยรุน
หญิงบางคนจะปกปดไมกลาบอกใคร เพราะเขาใจไปวาอวัยวะเพศฉีกขาด หรือเปนแผลจากการ
สํารวจตัวของวัยรุนเอง ในชวงน้ีวัยรุนจะกังวลหมกมุนกับรูปรางหนาตา และมักใชเวลาอยูหนา
กระจกนานๆ เพ่ือสํารวจรูปราง สวนเวาสวนโคงหรือใชกระจกสงดูบริเวณอวัยวะเพศดวยความ
อยากรู อยากเห็น ซึ่งก็ไมใชพฤติกรรมที่ผิดปกติแตอยางใด 
  สําหรับวัยรุนชาย ซึ่งจะเริ่มมีการเจริญเติบโตของลูกอัณฑะ เม่ือเขาสูชวงอายุ 10-13 ป คร่ึง 
และจะใชเวลานาน 2 - 4 ป กวาที่จะเติบโตและทํางานไดอยางสมบูรณ ในขณะที่รูปรางภายนอกจะมี
การเจริญเติบโตเปลี่ยนแปลงชากวาวัยรุนหญิง ประมาณ 2 ป คือ ประมาณอายุ 12-14 ป ในขณะที่
เพ่ือนผูหญิงที่เคยตัวเล็กกวา กลับเจริญเติบโตแซงหนา ทําใหวัยรุนชายมีความวิตกกังวลเกี่ยวกับ
รูปราง ความสูง ไดมาก เม่ือเติบโตเขาสูวัยรุนตอนกลางชวงวัย 14-16 ป ลูกอัณฑะเจริญเติบโตและ
ทํางานไดเต็มที่จึงสามารถพบภาวะฝนเปยกได บางคนเขาใจผิดคิดวาฝนเปยกเกิดจากการสํารวจ
ความใครดวยตัวเอง หรือเปนความผิดอยางแรง หรือทําใหสภาพจิตผิดปกติ หรือบางรายวิตกกังวล
ไปกับจินตนาการหรือความฝน เพราะบางครั้งจะเปนความคิด ความฝนเก่ียวของกับคนในเพศ
เดียวกัน ซึ่งก็ไมถือวาเปนเรื่องที่ผิดปกติอยางใด  
 การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ สังคม  
 ผลจากการเปลี่ยนแปลงทางรางกายจะทําใหเกิดผลกระทบตออารมณและจิตใจไดอยาง
ตรงไปตรงมา ทั้งความวิตกกังวล หงุดหงิด หมกมุน ไมพอใจในรูปรางที่เปลี่ยนไป 
  1. ความวิตกกังวลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของรางกาย เด็กผูชายที่เขาสูวัยรุนชา 
จะมีความวิตกกังวลสูงเก่ียวกับความแข็งแรงของรางกาย ซึ่งอาจจะไมม่ันใจในความเปนชาย รูสึกวา
ตัวเองไมสมบูรณมักลูกลอเลียน กลั่นแกลงจากเพ่ือนๆ ที่รูปรางใหญโตกวา มีความภาคภูมิใจใน
ตนเองในระดับต่ําและรูสึกวาตัวเองมีปมดอยฝงใจไปไดอีกนาน วัยรุนหญิงที่โตเร็วกวาเพ่ือในวัย
เดียวกัน (Early mature) มักจะรูสึกอึดอัดและรูสึกเคอะเขิน ประหมาอายตอสายตาและคําพูดของ
เพศตรงขาม ในขณะที่สภาพอารมณ จิตใจยังเปนเด็ก 
  2. ความวิตกกังวลกับอารมณเพศที่สูงขึ้น การ เปลี่ยนแปลงของระดับฮอรโมนทาง
เพศ ซึ่งจะสงผลทําใหวัยรุนเกิดอารมณเพศขึ้นมาไดบอย วัยรุนหลายคนที่มีกิจกรรมสวนตัวที่
เบี่ยงเบนความสนใจ ทําใหสามารถควบคุมอารมณไดอยางดี โดยเฉพาะในวัยรุนที่ชอบเลนกีฬา
กลางแจงเปนประจําวัยนี้จะมีความสนใจ อยากรูอยากเห็นอยูแลวเปนทุน และเม่ือมาผสมกับการที่มี
ระดับฮอรโมนทางเพศเพ่ิมสูงขึ้น จะทําใหเด็กเรียนรูที่จะหัดสําเร็จความใครดวยตนเอง อยากรูอยาก
เห็นกิจกรรมทางเพศผูใหญควรเขาใจถึงความรูสึกนึกคิดรวมกับความอยากรูอยากเห็นของวัยรุน 
ควรใหความรูในเรื่องเพศที่ถูกตอง และถือวาความรูสึกในวัยนี้เปนเรื่องธรรมดา เปนธรรมชาติอยาง
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หน่ึงการที่วัยรุนจะสําเร็จความใครดวยตนเองนั้น ไมมีอันตรายตอรางกาย และไมถือวาเปนเรื่องที่
ผิดศีลธรรม ถากระทําอยางระมัดระวังเปนสวนตัว และไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอน เปนตน 
  3. ความวิตกกังวลกลัวการเปนผูใหญ วัยน้ีจะมีความคิดวิตกกังวล กลัวจะไมเปนที่
ยอมรับจากคนรอบขาง มักจะ กลัวความรับผิดชอบ ซึ่งจะรูสึกวาเปนภาระที่หนักหนา ยุงยาก 
บางคร้ังอยากจะเปนเด็ก อยากแสดงอารมณสนุกสนาน ราเริง เบิกบาน 
  4. ความวิตกกังวลในความงดงามทางรางกาย ไมวาวัยรุนหญิงหรือชายก็จะมี
ความรูสึกตองการใหคนรอบขาง ชื่นชมเก่ียวกับรูปลักษณภายนอกของตน สมเพศ สมวัย นั่นเปน
เพราะวาเด็กจะสํานึกวาความสวยงามทางกายเปนแรงจูงใจ ทําใหคนยอมรับ ทําใหเพ่ือนยอมรับเขา
ไปในกลุมไดงาย เปนวิถีทางหนึ่งที่จะเขาสูสังคมและเปนที่ดึงดูดใจของเพศตรงขาม ชวงน้ีจะเห็นวา
วัยรุนจะสนอกสนใจ พิถีพิถันในการเลือกเส้ือผา การหวีผม เอาใจใสตอการออกกําลังกาย สนใจ
คุณคาทางอาหาร เครื่องประดับ สุขภาพอนามัย การวางตัวใหสมบทบาททางเพศ การวางตัวใน
สังคม และความสนใจในแตละเรื่องอาจอยูไดไมนาน 
 การเปลี่ยนแปลงทางจิตใจ  
  1. ความรักและความหวงใย ความรูสึกอยากที่จะถูกรัก และยังอยากไดรับความเอา
ใจใส หวงใยจากบุคคลท่ีมีความสําคัญตอเด็ก แตมักจะมีขอแมวาจะตองไมใชการแสดงออกของพอ
แมที่ทํากับเขาราวกับเด็กเล็กๆ ไมตองการความเจาก้ีเจาการ ไมตองการใหแสดงความหวงใยอยู
ตลอดเวลา 
  2. เปนอิสระอยากทําอะไรไดดวยตัวของตัวเอง อยากทําในสิ่งที่ตัวเองคิดแลววาดี 
อยากมีสวนในการตัดสินใจ อยากที่จะทําตัวหางจากพอแม หางจากคําส่ังการเจริญเติบโตในการ
ทํางานของสมอง ทําใหเด็กวัยน้ีเร่ิมมีความคิดอานเปนของตนเอง เร่ิมมีความคิดแบบนามธรรม 
(Abstract thinking) การแยกจากพอแมในเกือบทุกรูปแบบ บางคร้ังอาจทําใหวัยรุนเกิดความรูสึก
สับสน สองจิตสองใจ และอาจมีความรูสึก "สูญเสีย" ในความรัก ความเอาใจใสจากพอแม แตถาพวก
เขายอมรับการดูแลหรือยอมทําตามคําสั่งของพอแม ก็จะไปขัดกับความตองการที่จะเปนเด็กโต  
เปนอิสระของตนเองที่ตองการพ่ึงพาตนเอง การใหการเลี้ยงดูจึงตองอาศัยความเขาใจ และเคารพใน
สิทธิสวนบุคคลดวย 
  3. ตองการเปนตัวของตัวเอง ความตองการที่ ยอมรับในสิ่งที่มาจากตัวของตัวเขาทํา
ใหพวกเขาม่ันใจในตัวเอง พอแมคงตองสงเสริมใหเด็กไดชวยเหลือตัวเองใหมากท่ีสุดเทาที่จะทําได
ตามวัย เพราะในการฝกเด็กน้ัน นอกจากจะทําใหเด็กไดใชมือไดอยางคลองแคลวแลว ยังชวยทําให
เด็กไดหัดคิด หัดตัดสินใจในการกระทําส่ิงตางๆ ดวย 
  4.  อยากรู อยากเห็น อยากลอง การลองผิดลองถูก และคอยสังเกตดูจากปฏิกิริยา
ของคนรอบขาง เพ่ือตัดสินวาสิ่งที่ทําน้ัน ดีเลวเปนอยางไรวัยที่โตขึ้น เม่ือความสามารถเพิ่มขึ้น 
รางกายเจริญเติบโตขึ้นมา สิ่งรอบตัวตางๆ ที่นาสนใจ และทาทายความสามารถก็จะเริ่มเขามาเพ่ือ
ทดลองการสนับสนุนสงเสริมเด็กใหคงสภาพอยากรู อยากเห็น อยากลองและไดมีโอกาสทดลองสิ่ง
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แปลกๆ ใหมๆ ในขอบเขตที่เหมาะสมเพ่ิมขึ้นตามวัย จะทําใหเด็กกาวเขาสูวัยรุนดวยความ
ภาคภูมิใจที่ตนเองเคยมีประสบการณตางๆ มาบางส่ิงเหลาน้ีจะมาเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง
ดังน้ันจะเห็นวาการฝกสอนและใหโอกาสเด็กไดทดลองทําในสิ่งที่ถูกตอง ควรฝกสอนมาตั้งแตเด็ก 
และควรคอยๆ สอนถึงอันตรายในหลายสิ่งหลายอยางที่มีอยูในสังคม และวิธีการแกไข เรียนรูทั้งสิ่งที่
ดีและเลว การฝกใหเด็กไดลองในสิ่งที่นาลอง แตเสนอใหหัดยั้งตัวเองในสิ่งที่อันตรายจึงเปนวิธีที่
สําคัญมาตั้งแตวัยเรียน แตในทางตรงกันขามในกลุมวัยรุนที่ไมเคยถูกฝกใหลองคิด ลองทํากอน            
จะเกิดความสับสน วุนวายใจขาดความรู ขากทักษะ ขาดการฝกฝน ขาดการลองทําผิดทําถูกมากอน 
จึงทําใหกลุมนี้ตกอยูในกลุมที่มีอันตรายสูง และในกลุมเด็กวัยรุนที่พอแมปลอยปละละเลย หรือไม
เคยสอนใหยับยั้งชั่งใจมากอน นึกอยากทําอะไรก็จะทํา ไมเคยตองผิดหวัง ไมเคยสนใจวาการกระทํา
ของตัวจะสงผลกระทบตอผูคนรอบขางอยางไร 
  พฤติกรรมอยากลองของ มักจะมีสูงสุดในชวงวัยรุนตอนกลาง เปนเด็กก็ไมใช เปน
ผูใหญก็ไมเชิง แนวความคิดและการยับยั้งตัวเองมีไมมากพอ 
  5. ความถูกตอง ยุติธรรม โดยเฉพาะเม่ือเขาสูวัยรุนตอนกลาง มักจะถือวาความ
ยุติธรรมเปนลักษณะหนึ่งของความเปนผูใหญ วัยรุนจึงใหความสําคัญอยางจริงจังกับความถูกตอง 
ยุติธรรมตามทัศนะของตนเปนอยางยิ่ง และอยากจะทําอะไรหลายๆ อยาง เพ่ือเรียกรองความ
ยุติธรรม ทั้งในแงบุคคลและสังคมสวนรวม จึงมักจะเห็นภาพวัยรุนถกเถียงกันเรื่องของสิ่งตางๆ             
ที่เกิดขึ้นรอบตัว 
  6. ความตื่นเตน ทาทาย ความตองการหาประสบการณแปลกๆ ใหมๆ เกลียดความ
จําเจซ้ําซาก วัยรุนกลุมน้ีจะสรางความตื่นเตนทาทายกับการที่กระทําผิดตอกฎเกณฑตางๆ ของทาง
บานและกฎของสังคมน่ันเปนเพราะวาเปนความตื่นเตนและความรูสึกวาถูกทาทาย แนวทางการ
เลี้ยงดูเด็กฝกใหเด็กไดมีโอกาสทํางานที่ทาทายความสามารถทีละนอยอยูตลอดเวลา จะสงผลทําให
เด็กไดพัฒนาความเชี่ยวชาญขึ้นมาได แกปญหาได 
  7. ตองการการยอมรับวาเปนสวนหนึ่งของบาน ของกลุมเพ่ือน พ้ืนฐานการเลี้ยงดูที่
ยอมรับและมีความรักความผูกพันระหวางพอแมเด็ก จะมีผลทําใหเด็กเกิดความรูสึก ดังที่กลาวมานี้
อยางงายดาย จากการฝกฝนใหโอกาสเด็กในการตัดสินใจลงมือกระทําหรือแสดงความคิดเห็นใน
เร่ืองตางๆ และรับฟงพยายามทําความเขาใจตาม ถาเบี่ยงเบนก็ชวยแกไข ถาถูกตองก็ชมเชยและ
ชื่นชม สิ่งเหลาน้ีจะไปกระตุนใหเด็กเกิดความรูสึกเปนที่ยอมรับจากบุคคลภายในบาน ซึ่งจะสงผลทํา
ใหเด็กอยากเปนที่ยอมรับจากเพ่ือน จากครูและจากคนอ่ืนๆ ตอๆ ไป จึงเปนเหตุผลจูงใจกระทํา
ความดีมากขึ้นๆ  
  แตในกรณีตรงกันขาม ถาเด็กคนใดเกิดมาในครอบครัวที่ยุงเหยิง ทําใหพอแมไมมี
ปญหาพอที่จะดูแลเด็ก กลับจะตองสงเด็กมาฝากใหญาติเลี้ยงเปนภาระ ไมมีใครเปนธุระจัดการอะไร
ใหอยางออกนอกหนา ถาไมจําเปนก็ไมคอยอยากจะรับรู รับฟงเร่ืองของเด็ก ถึงเวลาจะนานก็ไมรูวา
ใครจะใหความอบอุนเมตตาหรือรักได มีความรูสึกโดดเด่ียว ไมเปนที่ตองการของใครแมแตคนเดียว
ในบานไมวาจะถูกหรือทําผิด ทําดีหรือทําชั่วก็ไมมีคนเห็นคนทัก หาคนที่หวังดีจริงจังในการแนะนํา
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ตักเตือนอดทนชวยฝกสอนก็ไมมี ในลักษณะเชนน้ีเด็กจะมีชีวิตที่เลื่อนลอย ไมรูสึกวาตัวเองเปน
สมาชิกภายในบาน เปนคนหนึ่งภายในครอบครัว ไมมีใครรับฟงปญหา หรือไมรูวาจะปรึกษาใคร 
เม่ือเติบโตไปโรงเรียนก็มักจะพกพาเอาความรูสึกโดดเด่ียว วาเหวนี้ไปที่โรงเรียน ความที่ทักษะ
ไมไดถูกฝกสอนมาตั้งแตที่บานจึงทําใหผลการเรียนไมดี และมักจะแยกตัวออกจากกลุมเพ่ือน  
 ปญหาการปรับตัวในวัยรุน 
 ความขัดแยงในจิตใจของวัยรุน ที่ตองเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ที่กลาวมาแลวนั้น 
เปน สิ่งที่ปกติธรรมดาของการเจริญพัฒนาไปเปนผูใหญ แตจะไมรุนแรงมีผลกระทบตอการเรียน 
การงานหรือดานสังคม ในกรณีที่ปญหารุนแรงสงผลกระทบตอดานตางๆ นั้น จึงจะจัดวามีปญหาใน
การปรับตัว พบไดรอยละ 10-15 ของวัยรุนทั่วไป โดยเฉพาะปฏิกิริยาตอการรับบทบาทหนาที่ของ
ความเปนผูใหญ รูสึกวาการดูแลรับผิดชอบตัวเองเปนภาระที่หนักหนวงยากที่จะรับเอาไวไดเกิด
ความเครงเครียด บางรายมีอาการวิตกกังวล กลุมใจ ทอแท ทานอาหารไมได นอนไมหลับ ติดพอ
แม ครู หรือเพ่ือนเหมือนเด็กเล็ก หรือมีอาการแสดงออกมาทางรางกาย เชน ปวดหัว ปวดทอง หรือ
มีอารมณฉุนเฉียว วูวาม กาวราว ตอตาน ซึ่งอาการเหลาน้ีจะมีอยูไมนาน ในที่สุดจะสามารถพัฒนา
ตอไปไดในที่สุด ชีวิตนี้แทจริงมีปญหาที่ทําใหเราตองปรับตัว และแกไขความขัดแขงประจําวันอยู
ตลอดเวลาแตในระยะวัยรุนซ่ึงมีลักษณะพิเศษเพราะเกิดผลตอเน่ืองลุกลามไดงาย ทั้งน้ีเน่ืองจาก
วัยรุนมีอารมณออนไหวงาย อยากเปนอิสระ อยากเปนผูใหญ ไมอยากฟงเหตุผลของใคร เจาทิฐิ 
อวดดี ถือดี แตในขณะเดียวกันก็ยังขาดความเชี่ยวชาญในการแกไขปญหา ในการพูด การทํางาน 
จึงทําใหเพลี่ยงพล้ําไดงาย วัยรุนผูเขาใจปญหาประจําวัยของตน และสามารถปรับตัวดําเนินชีวิต
อยางเหมาะสม คือ วัยรุนที่มีความสุข มีความสามารถที่จะประสบความสําเร็จในอนาคต 
 การสรางบุคลิกภาพ 
  1. การคนหาเอกลักษณของตนเอง  พัฒนาทางดานความนึกคิด คนหาส่ิงตางๆ              
ทั้งทาทาง คําพูด การแสดงออก การแตงกาย การเขาสังคม วัยรุนที่สามารถผานพนภาวะวิกฤติใน
การคนหาตัวเองไดอยางไมยุงยากนัก มักจะมีลักษณะดังตอไปน้ี คือ  
   เปนผูที่ใชสติปญญาเผชิญกับเหตุการณในชีวิตมากกวาการใชอารมณ  
   เปนผูที่เลือกเผชิญหนากับปญหามากกวาเปนผูที่จะยอมหลีกเลี่ยงปญหา  
   เปนผูที่รูเทาทันธรรมชาติของตนมากอน 
   เปนผูที่ไมมีความรูสึกวาตนเองโดดเดี่ยวมีหนทางที่จะไปขอความชวยเหลือจาก
ผูอ่ืนได  
   วัยรุนที่สามารถผานวิกฤตการณและคนพบตัวเอง ก็เทากับมีความสามารถที่จะ
เติบโตเปนผูใหญที่มี บุคลิกภาพม่ันคง  
  2.  การเอาชนะตัวเอง การควบคุมพฤติกรรม อารมณใหออกมาในรูปที่เหมาะสมใน
ระยะแรกๆ จะพบลักษณะสองจิตสองใจระหวางความอยากเปนเด็กตอไปกับความอยากเปนผูใหญ 
จากความรูสึกนึกคิดของวัยรุนมักจะมองวาสภาวะผูใหญหมายความวา พ่ึงตนเองได ตัดสินใจได
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ถูกตอง การที่จะเอาชนะใจตนเองนั้น เปนส่ิงที่เด็กควรจะไดรับการเรียนรู ไดรับโอกาสในการฝกฝน
มาตั้งแตเด็กๆ ทีละเล็กทีละนอย ผานการที่พอแมกําหนดขอบเขตตางๆ ในชีวิต แตในวัยเด็กที่ไม
เคยเรียนรูที่จะยับยั้งชั่งใจมากอน ไมเคยเอาชนะตัวเองโดยการทําตัวใหเหมาะสมไดเลย หรือถูก
เลี้ยงดูใหเอาแตใจตัวเอง อยากไดอะไรก็ได อยากทําอะไรก็จะทํา คร้ังเติบโตเขาวัยรุนมีอิสระมากขึ้น 
ก็จะเห็นพฤติกรรมที่ไมยั้งคิดไดบอยๆ และบางครั้งกลับเปนอันตรายทั้งตอตนเองและผูอ่ืนอีกดวย  
  3.  การแยกตัวเองเปนอิสระ คําวาอิสระในสายตาของวัยรุน ก็คือ มีสิทธิและเสรีภาพ
เทาที่บุคคลหน่ึงพึงจะมี ซึ่งรวมทั้งการแสดงความคิดเห็น การตัดสินใจในเหตุการณตางๆ 
ขณะเดียวกัน พวกเขาก็จะสังเกตดูการยอมรับจากพอแมคนขางเคียงดวย 
   3.1 การไดแสดงออก 
   3.2 พ่ึงตนเองได 
   3.3 มีความรับผิดชอบ 
   3.4 ที่คานิยมที่ถูกตอง 
   3.5 ม่ันใจและภูมิใจในตนเอง 
 
 ทฤษฎีเก่ียวกับวัยรุน 
 ทฤษฎีพัฒนาการของอิริคสัน 
 อิริคสันเปนผูติดตามแนวความคิดของฟรอยด จึงมีขั้นตางๆ ของจิตสังคมที่คลายคลึงกับ
ขั้นตางๆ ของทฤษฎีจิตวิเคราะหของฟรอยด คือขั้นพัฒนาการ 8 ขั้นตอนของอิริคสันน้ัน 5 ขั้นแรก        
เปนขั้นคูขนานกับ 5 ขั้นของฟรอยด ซึ่งจะอยูในวัยทารก วัยเด็กและวัยรุน สวนอีก 3 ขั้นหลังอยู
ในชวงวัยผูใหญ 
 พัฒนาการทางบุคลิกภาพ 8 ขั้นตอนของอิริคสัน (ศรีเรือน แกวกังวาล.2545: 35; อางอิงจาก 
Erikson. n.d.) 
  1. ความไววางใจกับความไมไววางใจ (Trust VS. Mistrust) (ในชวง 0-1 ป) ถาเด็ก
ไดรับความรักใครที่เหมาะสม ทําใหเขารูสึกวาโลกนี้ปลอดภัย นาอยูและไววางใจได แตถาตรงกับ
ขามเด็กก็จะรูสึกวาโลกนี้เต็มไปดวยอันตรายไมมีความปลอดภัย มีแตความหวาดระแวง  
  2. ความเปนตัวของตัวเองกับความคลางแคลงใจ (Autonomy VS. Doubt) (ในชวง 
2-3 ป) เด็กในวัยนี้จะเร่ิมพัฒนาความเปนตัวของตัวเอง รูสึกวาตนเองมีความสําคัญและอยาก
เอาชนะสิ่งแวดลอมหรืออํานาจที่มีอยู พอแมจึงควรระวังในเรื่องความสมดุลในการเลี้ยงดู ควรให
โอกาสและกําลังใจตอเด็ก เด็กจะพัฒนาความเปนตัวเอง มีความม่ันใจ รูจักอิสระที่จะควบคุมตนเอง 
แตถาพอแมไมใหโอกาสหรือทําแทนเด็กทุกอยาง เด็กจะเกิดความคลางแคลงใจ 
  3. ความริเร่ิมกับความรูสึกผิด (Initiative VS.Guilt) (ในชวง 4-5 ป) การมีสวนรวมใน
กิจกรรมตลอดถึงการใชภาษาจะชวยใหเด็ดเกิดแงคิดในการวางแผนและการริเร่ิมทํากิจกรรมตางๆ 
ก็จะเปนการสงเสริมทําใหเขารูสึกตองการที่จะศึกษาคนควาตอไปเด็กก็จะเร่ิมมีความคิดริเร่ิม แต
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ในทางตรงกันขามถาผูใหญคอยเขมงวด ไมเปดโอกาสใหเด็ก ตําหนิอยูตลอดเวลา เขาก็จะรูสึกผิด
เม่ือคิดจําสิ่งใดๆ นอกจากนี้เขาก็จะเริ่มเรียนรูบทบาททางเพศมาตรฐานทางศีลธรรมและการควบคุม
อารมณ 
  4. ความขยันหม่ันเพียรกับความรูสึกต่ําตอย (Industry VS. Inferiority) (ในชวง 6-12 ป)  
เด็กในวัยนี้จะเริ่มเขาเรียนและตองการเปนที่ยอมรับของผูอ่ืน มีพัฒนาการทางดานความขยันขันแข็ง
โดยพยามคิดทํา คิดผลิตสิ่งตางๆใหเหมือนผูใหญดวยการทุมเทท้ังกําลังกายและกําลังใจ ถาเขาได
รับคําชมเชยก็จะเปนแรงกระตุนใหเกิดกําลังใจ มีความมานะพยายามมากขึ้น แตถาตรงกันขามเด็ก
ไมไดรับความสนใจหรือผูใหญแสดงออกมาใหเขาเห็นวาเปนการกระทําที่นารําคาญเขาก็จะรูสึกต่ําตอย 
  5. ความเปนเอกลักษณกับความสับสนในบทบาท (Identity VS. Role Confusion) 
(ในชวง 12-17 ป) เปนชวงที่เด็กยางเขาสูวัยรุน และเร่ิมพัฒนาเอกลักษณของตนเองวาตนคือใคร 
ถาเขาคนหาตนเองได เขาจะแสดงบทบาทของตนเองไดอยางเหมาะสม แตถาตรงกันขามเขาคนหา
เอกลักษณของตนไมพบเขาจะเกิดความสับสนและแสดงบทบาทที่ไมเหมาะสมหรือไมสอดคลองกับ
ตนเอง 
  6. ความผูกพันกับการแยกตัว (Intimacy VS. Isolation) (ในชวง 18-34 ป) เปนขั้น
ของการพัฒนาดานความรัก ความผูกพัน เม่ือบุคคลสามารถคนพบเอกลักษณของตนเองไดแลว          
ก็เกิดความรูสึกตองการมีเพ่ือนสนิทที่รูใจ สามารถปรับทุกขซึ่งกันและกันได ตลอดถึงแสดงความ
ยินดีและเสียสละใหแกกัน แตถาพัฒนาการในชวงนี้ลมเหลวไมสามารถสรางความรูสึกเชนน้ีได เขาก็
จะขาดเพื่อนสนิท หรือเกิดความรูสึกตองการจะชิงดีชิงเดน ชอบทะเลาะกับผูอ่ืน รูสึกวาเหวเหมือน
ถูกทอดทิ้ง ซึ่งจะนําไปสูการแยกตัวเอง และดําเนินชีวิตอยางโดดเด่ียว 
  7. การทําคุณประโยชนใหสังคมกับการคิดถึงแตตนเอง (Generativity VS. Self Absorption) 
(ในชวง 35-60 ป) เปนชวงของวัยกลางคน ซึ่งมีความพรอมที่จะสรางประโยชนใหสังคมไดเต็มที่          
ถาพัฒนาการแตละขั้นตอนที่ผานมาดําเนินไปดวยดี มีการดูแลรับผิดชอบเอาใจใสตอบุตรหลานใหมี
ความสุข มีการอบรมสั่งสอนบุตรหลานใหเปนคนดีตอไปในอนาคต แตถาตรงขามก็จะไมประสบ
ความสําเร็จ เขาจะเกิดความรูสึกทอถอย เบื่อหนายชีวิต คิดถึงแตตนเองไมรับผิดชอบตอสังคม 
  8. บูรณาการกับความสิ้นหวัง (Intrgrity VS. Despair) (ในชวง 60 ปขึ้นไป) เปนชวง
ของวัยชราซึ่งเปนวัยสุดทาย ถาบุคคลผานขั้นตอนตางๆมาดวยดี ก็จะมองอดีตเต็มไปดวย
ความสําเร็จ มีปรัชญาชีวิตตนเอง ภูมิใจในการถายทอดประสบการณตางๆใหแกลูกหลาน แตถา
ตรงกันขามกันชีวิตมีแตความลมเหลว ก็จะเกิดความรูสึกส้ินหวังในชีวิต เสียดายเวลาที่ผานมาไมพอ
กับชีวิตในอดีตไมยอมรับสภาพตนเอง เกิดความคับของใจตอสภาพความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น  
ขาดความสงบสุขชีวิต 
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 ทฤษฎีพัฒนาการของฟรอยด 
 ทฤษฎีพัฒนาการของฟรอยด (Freud’s Stage of psychosexual Development)                
ขั้นการพัฒนาจิตวิทยาดานเพศของ ฟรอยด นักจิตวิทยา ที่ไดแบงพัฒนาการทางดานเพศตาม
สัญชาตญาณของมนุษยออกเปน 5 ขั้น ดังนี้ (สุวิมล.2549 ค: 12; อางอิงจาก Freud. n.d.) 
  1. ขั้นปาก (Oral stage) แรกเกิด-18 เดือน เปนการใชปากเปนอันดับแรก เร่ิมจาก
การดูดดวยปาก ตอมาก็มีฟนพัฒนาขึ้น ในการพัฒนาขั้นนี้เด็กจะใชปากเปนตัวในการสรางสัมพันธ
กับผูใหญในการพ่ึงพา 
  2. ขั้นอวัยวะขับถาย (Anal stage) 18 เดือน- 3 ป เปนการเปลี่ยนกิจกรรมจากปาก
ไปสูการใชอวัยวะขับถาย เด็กจะมีความสามารถในการควบคุม ประสบการณสําคัญในขั้นน้ีคือ            
การฝกเร่ืองการใชหองนํ้า เด็กที่ถูกฝกการขับถายตั้งแตอายุยังนอยเกินไป และดวยวิธีการลงโทษที่
รุนแรงเขมงวด มักจะเปนเด็กที่ด้ือรั้น ไมยอมทําตามใครงายๆ จะเติบโตเปนผูใหญที่มีนิสัยขี้ตระหนี่
ถี่เหนียว จูจ้ีพิถีพิถันเกินกวาเหตุ รักความสะอาดมากเกินไป หรือกลัวความสกปรก 
  3. ขั้นอวัยวะเพศ (Phallic Stage) ตั้งแตอายุ 3-5 ป ความรูสึกศูนยกลางอยูที่บริเวณ
อวัยวะเพศ เด็กจะสนใจอวัยวะเพศของตนเอง เร่ิมเห็นความแตกตางระหวางเพศ มีคําถามเก่ียวกับ
เร่ืองเพศกับผูใหญ มีการจับอวัยวะเพศของตัวเอง สนใจเพศตรงขามอยางทั่วๆไป เด็กผูหญิงจะ
อิจฉาในอวัยวะเพศของเด็กผูชาย (Penis envy) ขณะที่เด็กผูชายกลัวการสูญเสียอวัยวะเพศ เด็กจะ
ตกหลุมรักผูปกครองหรือพอแมที่มีเพศตรงขามกับตน จะมีความรูสึกขัดแยงกับผูปกครองหรือพอแม
เพศเดียวกับตน การพัฒนาหนาที่ของตัวบงชี้ทางเพศน้ันจะทําใหเด็กเร่ิมมีกระบวนการทางสังคม
โดยยอมรับบุคลิกของผูใหญที่มีเพศเหมือนกัน 
  4. ขั้นแฝง (Latency stage) ตั้งแตอายุ 6-วัยรุนตอนตน เด็กจะไมสนใจอวัยวะใดเปน
พิเศษ เปนขั้นแรกในการพัฒนาแยกแยะเปนกลุมของตัวเอง (Groups of peers) ในโรงเรียนและ
กิจกรรมนันทนาการ ขั้นนี้จะเพ่ิมกิจกรรมที่ฉลาดและทําใหเรื่องที่บานนั้นออนลง ปญหาสามารถที่จะ
พัฒนาในแรงจูงใจของตนเอง ในความสัมพันธกับบุคคลซ่ึงมีเพศเดียวกัน ยอมรับบทบาททางสังคม
และมีพฤติกรรมที่เบี่ยงเบน เชน การโกหก 
  5. ขั้นสืบพันธุ (Genital stage) อายุระหวาง 13-20 ป เปนวัยเร่ิมตนของวัยเจริญ
พันธุเม่ือวัยรุนมีวุฒิภาวะทางเพศ มีศักยภาพสําหรับอวัยวะ จะเร่ิมเนนพ้ืนที่แหงเพศ ขั้นแรกจะ               
มีบุคลิกเห็นแกตัว หลังจากน้ันจะเปนขั้นรักเพศเดียวกันชั่วคราว เม่ือวัยรุนไดพบกับเพศเดียวกัน 
สุดทายแลวก็จะสนใจเพศตรงขามและมีความเปนตัวของตัวเอง และจะเร่ิมมีบทบาทเปนผูใหญ            
การพัฒนาท่ีชัดๆในขั้นน้ีคือ จะมีความขัดแยงแบบพ่ึงพาหรืออิสระ เปลี่ยนความลมเหลวสู
ความสําเร็จ การกระทําทางเพศ มีทัศนคติที่ตอตานการใชอํานาจ ไมชอบการพึ่งพาคนอ่ืน ตอตาน
การไมพอใจ ความสัมพันธแบบเพศตรงขาม และปญหากับความแข็งกระดางและออนแอ 
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 ปญหาที่พบบอยในวัยรุน 
 ปญหาที่พบบอยในวัยรุนแบงเปนดานๆ ดังนี้ (ศิริกุล อิสรานุรักษ. 2552: 23-28) 
  1. ปญหาทางกาย 
   1.1 การเปนสิว 
   1.2 การมีกลิ่นตัว และโรคผิวหนัง 
   1.3 ความอวน ความผอม 
   1.4 ความผิดปกตติางๆ ทางนรเีวชในวัยรุนหญิง เชน ตกขาว การปวด
ประจําเดือน การมีประจําเดือนไมสมํ่าเสมอ 
   1.5 การมีพฤติกรรมเส่ียงตอสุขภาพ เชน สูบบุหร่ี ด่ืมเหลา ติดยา อุบัติเหตุและ
ฆาตัวตาย 
   1.6 ปญหาเก่ียวกับจิตใจ มักเกิดจากการเปลี่ยนแปลงของรางกาย การมีอารมณ
ทางเพศและความขัดแยงในคานิยมของสังคม ทําใหเด็กมีลักษณะอารมณตางๆออกมา 
   1.7 การมีวุฒิภาวะทางเพศ การเปลี่ยนแปลงของรางกาย โดยเฉพาะอวัยวะเพศ 
ทําใหวัยรุนที่ไมไดรับการเตรียมตัว เกิดความกังวล อาจรูสึกเจ็บปวดทางจิตใจ เม่ือคิดวาตนเองไม
เหมือนเพ่ือนๆ 
   1.8 พฤติกรรมทางเพศ จากแรงผลักดันของเพ่ือน สื่อมวลชน และแมแตผูใหญที่
อยูรอบตัวเด็ก อาจทําใหเด็กมีเพศสัมพันธโดยที่ยังไมพรอม ความรูสึกคร้ังแรกตอการมีเพศสัมพันธ             
มีความหมายตอการพัฒนาทางเพศในระยะตอมา เด็กที่รูสึกเจ็บปวด ผิดหวัง เสียใจ และอับอาย ตอ
เรื่องนี้คร้ังแรก จะเปนตนเหตุของพฤติกรรมทางเพศที่ผิดปกติภายหลังได 
   1.9 การเขาถึงบริการคุมกําเนิด  มักจะเปนปญหาที่พบบอยในวัย รุนที่ มี
เพศสัมพันธสวนใหญมักไมไดเตรียมตัวในการปองกัน โดยวัยรุนมักจะอายที่จะใช เพิกเฉยที่จะ
เรียนรูวิธีใชแตละวิธีและมักเปนวิธีที่ไมคอยไดผล หรือมีความรูสึกวาการใชวิธีคุมกําเนิด มีผลเสียตอ
ความสนุกทางเพศหรือมักจะแลวแตวาคูจะยอมใชหรือไม จึงทําใหเกิดปญหาการตั้งครรภที่ไม
ตองการขึ้น 
   1.10 การตั้งครรภไมตองการ 
   1.11 การทําแทง 
   1.12 การเปนพอแมกอนวัยอันสมควร 
   1.13 การแตงงานกอนวัยอันสมควร 
   1.14 การด่ืมเหลา สูบบุหร่ี ติดยาเสพติด การชอบเสี่ยงภัย ทําใหเกิดอุบัติเหตุ 
ซึ่งเปนอุปนิสัยของวัยรุนที่ตองการเปนที่ยอมรับของเพ่ือน และชอบทดลองเสี่ยงภัย ดังน้ันเม่ือเกิด
ปญหาขึ้น วัยรุนที่ไมมีสัมพันธภาพอันดีกับพอแม จะยิ่งกังวลแกไขปญหาในทางที่ไมถูก อาจเปน
อันตรายตอชีวิตได 
   1.15 การรับประทานอาหาร ทําใหเกิดภาวะทุพโภชนาการและโภชนาการเกิน 
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  2. ปญหาชีวิต 
   เกิดจากส่ิงแวดลอมรอบตัวเด็ก เชน การสูญเสียบุคคลสําคัญ เขากับเพ่ือนฝูง
ไมได ปญหาการเรียนและปญหาครอบครัว 
  3. ปญหาทางเพศ 
   เ น่ืองจากวัยรุนเปนวัยที่ มีการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย โดยเฉพาะการ
เปลี่ยนแปลงของระบบอวัยวะสืบพันธุทั้งภายนอก ภายใน เพ่ือพรอมที่จะมีเพศสัมพันธได วัยรุนเริ่ม
มีอารมณรักใคร ดังน้ันหากเขาเหลาน้ี ไมไดรับการเตรียมตัวที่ดีในเรื่องเพศ อาจทําใหเด็กมี
พฤติกรรมทางเพศที่ไมถูกตองได ซึ่งจะมีผลกระทบตอเน่ืองระยะยาว 
  เม่ือวัยรุนมีปญหาดังกลาวตางๆ เกิดขึ้นจะแสดงออกในลักษณะอารมณตางๆ เชน 
โกรธ เศรา วิตกกังวล ถาวัยรุนไดรับคําแนะนําที่ดีถูกตองเหมาะสมกับสถานการณตางๆ วัยรุนก็จะ
ระบายอารมณออกมาในทางที่ถูกตอง เชน เรียน คนควา เลนกีฬา เลนดนตรี งานอดิเรก สังสรรค
กับเพ่ือน เปนตน และวัยรุนจะรูสึกภาคภูมิใจและนับถือตนเอง ในทางตรงขามถาวัยรุนไมไดรับการ
ประคับประคองที่ดี อาจทําใหมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปสูความผิดปกติทางจิตและประสาทไดทั้ง 2 ดาน 
ทอแท สิ้นหวัง หรือกาวราวประชดชีวิต 
 

แนวคิดเก่ียวกับนันทนาการ 
 ความหมายของนันทนาการ 
 นันทนาการมาจากคําในภาษาอังกฤษวา Recreation แปลวา การทําใหสนุกสนาน  ราเริง 
หมายถึง การจัดกิจกรรมเพ่ือใหบุคคลเขารวมในเวลาวางดวยความสมัครใจ และไดรับความพึง
พอใจและความสนุกสนานอันจะเปนแรงจูงใจใหบุคคลเขารวมในกิจกรรมน้ัน คําวา “นันทนาการ”   
ไดมีผูใหความหมายไวหลายทาน มีการพัฒนาความหมายตามกาลเวลาการยอมรับในสังคมและ
วิชาชีพดังนี้ 
 พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542: 571) นันทนาการ หมายถึง กิจกรรมที่ทําตาม
สมัครใจในยามวาง เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและผอนคลายความตึงเครียด  การสราญใจ 
 ชูชีพ เยาวพัฒน (2543: 21) ใหความหมายของนันทนาการวา นันทนาการ หมายถึง 
กิจกรรมที่คนเราใชเวลาวางจากภารกิจงานประจําโดยเขารวมดวยความสมัครใจ และกิจกรรมที่ทํา 
ตองไมขัดตอขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรมและกฎหมายบานเมืองเพ่ือกอใหเกิดการพัฒนา
หรือความเจริญงอกงามทางกาย อารมณ สังคมและสติปญญา จนรูสึกมีความสดชื่นกลับคืนมาสู
สภาวะปกติ 
 สมบัติ  กาญจนกิจ (2542: 13-14) ไดสรุปความหมายของนันทนาการไวใน 4 ความหมาย ดังนี้ 
  1. นันทนาการ หมายถึง การทําใหรางกายสดชื่น หรือการทําใหรางกายไดสรางพลัง
ขึ้นมาใหม (Re-fresh or Re-creation) อันเปนความหมายด้ังเดิม 
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  2. นันทนาการ หมายถึง กิจกรรม (Activities) ซึ่งมีชนิด ประเภท และรูปแบบ
กิจกรรมที่หลากหลาย การที่บุคคลหรือชุมชนไดมีสวนรวมในกิจกรรมตามความสนใจของตนแลว
กอใหเกิดผลการพัฒนาอารมณสุขสนุกสนานและสุขสงบ 
  3. นันทนาการ หมายถึง กระบวนการ (Process) กลาวคือ นันทนาการเปน
กระบวนการในการพัฒนาประสบการณหรือพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคลหรือสังคมผลจากการเขา
รวมในกระบวนการ เรียกวา ประสบการณ โดยอาศัยกิจกรรมนันทนาการตางๆเปนส่ือ ในชวงเวลา
วาง เวลาอิสระโดยที่บุคคลเขารวมโดยความสมัครใจหรือมีแรงจูงใจแลวสงผลใหเกิดการพัฒนา
อารมณสุข สนุกสนาน และสงบสุข 
  4. นันทนาการ หมายถึง สวัสดิการสังคม (Social welfare) และสถาบันทางสังคม 
(Social institute) ซึ่งรัฐบาลและผูบริหารทองถิ่นจะตองมีหนาที่จัดบริการใหแกชุมชน เพ่ือให
ประชาชนมีความเปนอยูที่ดี และสรางบรรยากาศของเมืองและประเทศใหนาอยู 
 วิพงษชัย  รองขันแกว (2548: 21) นันทนาการ คือ กิจกรรมที่เขาหรือรวมกระทําโดย
ความสมัครและความพึงพอใจในเวลาวาง เปนกิจกรรมที่กอใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และ
ความพึงพอใจ และเปนกิจกรรมที่กอใหเกิดการพัฒนาทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม 
 กรรณิการ ไวยสุรา (2549: 7-8) ไดสรุปความหมายวา นันทนาการ คือ กิจกรรมที่กระทํา
ในเวลาวาง โดยผูเขารวมกิจกรรมมีความพึงพอใจและสมัครใจที่จะกระทํา กอใหเกิดความสนุกสนาน
และผอนคลายจากสภาวะความเครียด และกอใหเกิดการพัฒนาทางดานรางกาย อารมณ สติปญญา
และสังคม โดยที่ไมขัดตอกฎหมาย ประเพณีและวัฒนธรรม  
 จิรนัน สีลม (2549: 10) นันทนาการ หมายถึง กิจกรรมใด ๆ ที่บุคลากรกระทําดวยความ
สมัครใจและความพอใจเพื่อพักผอนยามวางและมีวัตถุประสงคเพ่ือความเพลิดเพลิน สนุกสนาน
บันเทิงใจ มิใชเพ่ือเปนอาชีพหรือเปนงานที่ทําอยูเปนปกติ เปนกิจกรรมที่เปนประโยชนและชวยให
เกิดความสรางสรรค 
 สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ (2551: 27) นันทนาการ หมายถึง กิจกรรมที่
กระทําในยามวางจากภารกิจงานประจํา ซึ่งผูเขารวมกิจกรรมกระทําดวยความสมัครใจและมีความ
พึงพอใจ โดยกิจกรรมนั้นไมขัดตอขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมและกฎหมายบานเมือง ทําให
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตดี 
 สุวิมล  ตั้งสัจพจน (2553: 51) กลาววานันทนาการเปนรูปแบบของกิจกรรมมนุษยที่
กระทําอยางอิสระในเวลาวาง กิจกรรมที่เลือกดวยความสมัครใจและตั้งใจที่จะชวยใหผูเขารวมฟนฟู
จากความเครียดในการทํางาน ฟนฟูซอมแซมตัวเองในการเริ่มทํางานใหม ปจจุบันบอยคร้ังที่
นันทนาการถูกพิจารณาวาไมเพียงแตเขารวมในกิจกรรม แตยังมีสวนสําคัญตอประสบการณของ
มนุษยในการรับรูตอความสําเร็จ การคนพบของตัวเอง ความเจริญเติบโตอยางสรางสรรค การทะนุ
ถนอม หรือการใหโอกาสในสังคมที่มีการติดตอส่ือสารกัน 
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 ชิเวอร (Shivers. 1981: 180) ไดใหความหมายวา นันทนาการนั้นเปนมุมมองที่ตรงขาม
กับการทํางานหรือการใชแรงงาน ซึ่งมีคุณคา มีการสนับสนุนในดานสุขภาพทางอารมณ สุขภาวะ
ทางกาย การสรางสรรค การพัฒนาบุคคล ความพึงพอใจ การยืนยันในตนเอง ความยินดี เปนตน  
 เคลลี่ (Kelly. 1996: 25) กลาววานันทนาการอาจมีความหมายคลายกับการใชเวลาวาง           
นักทฤษฎีทางนันทนาการไดใหความหมายที่ใกลเคียงกัน ซึ่งความหมายของนันทนาการนั้น คือ 
กิจกรรมทั้งหมดที่ไมใชการทํางาน ซึ่งจะเขารวมในเชิงที่เกิดประโยชน ซึ่งคําวานันทนาการนั้นมา
จากภาษาละติน คือคําวา recreation ซึ่งหมายถึงการทําใหกลับสมบูรณดังเดิม (restoration) หรือ
การฟนฟู (recovery) ในคําน้ีถูกประยุกตมาจากคําวา re-creation ทางพลังงาน (energy) หรือการ
ทําใหสมบูรณดังเดิมของความสามารถในหนาที่ไมเหมือนกับการใชเวลาวาง นันทนาการ
ประกอบดวยแนวคิดของการทําใหสมบูรณดังเดิมของความสมบูรณในดานจิตใจ จิตวิญญาณ และ
รางกาย 
 คอรเดส และ อิบราฮิม (Cordes; & Ibrahim. 1996: 7) ไดใหความหมายวา นันทนาการน้ัน
เปนการเขารวมดวยความสมัครใจในกิจกรรมการใชเวลาวางอยางมีความหมายและสนุกสนานใน
การเขารวมของบุคคลน้ันๆ 
 บามเมล และ บามเมล (Bammel; & Bammel.1996: 5) ไดใหความหมายของคําวา นันทนาการ 
คือสิ่งที่ทําแลวเพลิดเพลินหรือทําใหสดชื่นอีกคร้ัง 
 เคราส (Kraus. 2001: 45) ไดใหความหมายวา นันทนาการจะดํารงอยูในกิจกรรมหรือ
ประสบการณของมนุษยที่เกิดขึ้นในเวลาวาง โดยทั่วไปจะมีความสมัครใจในการเลือก ซึ่งเปน
แรงจูงใจภายในและมีความยินดี แมวาจะถูกบังคับเปนแรงจูงใจภายนอกและรูสึกไมสบาย เจ็บปวด 
และอาจอันตราย นันทนาการเกี่ยวกับสภาวะทางอารมณที่เปนผลมาจากการเขารวมหรือสถาบัน
ทางสังคม ในสาขาวิชาชีพหรือทางธุรกิจ นันทนาการเปนโครงสรางทางสังคมและสามารถยอมรับได
อยางมีคุณธรรมในเชิงมาตรฐานของชุมชนและคานิยมทางสังคม 
 ลักษณะพ้ืนฐานของนันทนาการ 
 จากความหมายของนันทนาการ สามารถตีความหมายไดหลากหลาย ซึ่งอาจจะมองใน
เร่ืองของประสบการณหรือกระบวนการหรือกิจกรรมที่จะชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตหรือแหลงสถาบัน
ทางสังคม  ดังน้ันนักวิชาการหลายทานไดวางหลักเกณฑในเรื่องของลักษณะพื้นฐานของ
นันทนาการไวดังนี้ (สมบัติ กาญจนกิจ. 2544: 30) 
  1. นันทนาการเก่ียวของกับกิจกรรม ไมวาจะเปนกิจกรรมตางๆ ทั้งที่กระทําและ       
ถูกกระทํา รูปแบบของกิจกรรมน้ันหลากหลาย ตั้งแตเกมกีฬา ศิลปหัตถกรรม ดนตรี ละคร กิจกรรม
กลางแจงนอกเมือง งานอดิเรก การทองเท่ียว โยคะ สมาธิ เปนตน 
  2. นันทนาการมีรูปแบบหลากหลาย มีขอบเขตไมจํากัด ตั้งแตในรูปแบบของ
กิจกรรม ซึ่งกําหนดเปน 14 หมวดหมูใหญแลว นันทนาการยังมีรูปแบบที่จัดบริการเปนสวัสดิการ
สังคม เปนแหลงนันทนาการบริการแกกลุมประชากรทุกระดับวัยและประชากรกลุมพิเศษ 
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  3. นันทนาการจะตองเปนไปดวยความสมัครใจและมีแรงจูงใจ นั่นคือผูเขารวม
กิจกรรมนันทนาการจะตองเปนการเขารวมดวยความสนใจ สมัครใจ และมีแรงจูงใจในกิจกรรมที่เขา
รวม โดยมิไดถูกบังคับ 
  4. นันทนาการเกิดขึ้นไดในเวลาที่ไมจํากัด บุคคลและชุมชนมีอิสระที่เขารวมในสิ่งที่
เขาตองการจะเลนหรือเขารวมโดยไมจํากัดเวลา 
  5. นันทนาการจะตองเปนส่ิงที่จริงจังและมีจุดมุงหมาย ประสบการณนันทนาการเปน
การพัฒนาคุณภาพชีวิต พัฒนาอารมณสุข มีคุณคาสาระ เปนสิ่งจริงจัง และมีจุดหมายเสมอ 
  6. นันทนาการเปนการบําบัดรักษา กิจกรรมนันทนาการชวยฟนฟูและรักษาคนไข
และเปดโอกาสใหคนไขเลือกกิจกรรมในเวลาวาง กระทําเพ่ือพัฒนาสุขภาพกายและจิตใจยาม          
ฟนไข หรือระหวางการบําบัดรักษา 
  7. นันทนาการเปนกิจกรรมที่สามารถยืดหยุนเปลี่ยนแปลงได ตามความเหมาะสม 
กิจกรรมนันทนาการสามารถจัดใหตามความเหมาะสม ตามสภาพแวดลอมความตองการและสนใจ
ของชุมชน ตลอดจนอุปกรณและสถานที่สิ่งอํานวยความสะดวก 
  8. นันทนาการจะตองเปนกิจกรรมที่พึงประสงคของสังคม กิจกรรมนันทนาการของ
สังคมหรือชุมชนหนึ่ง อาจจะไมเหมาะสมกับอีกชุมชนหนึ่ง ทั้งนี้เพราะความสนใจตองการคานิยม 
วัฒนธรรม ศาสนา ประเพณี สภาพแวดลอม ความเชื่อ เปนขอบขายวิถีชีวิตของชุมชน ดังนั้น
กิจกรรมนันทนาการจะตองเปนที่ยอมรับในสังคมนั้นๆ 
 เปาหมายของนันทนาการ 
 การจัดกิจกรรมนันทนาการมีจุดมุงหมายที่จะพัฒนาบุคคลและสังคม เพ่ือใหมีคุณภาพชีวิต
ที่ดีขึ้น กิจกรรมนันทนาการมีความหลากหลาย ดังน้ันเปาหมายของนันทนาการจึงมีความสําคัญใน
การใหบริการตอบุคคลและสังคม ดังที่ สมบัติ กาญจนกิจ (2544: 31-32) 
  1. พัฒนาอารมณ นันทนาการเปนกระบวนการที่เสริมสรางและพัฒนาอารมณสุขของ
บุคคลและชุมชน โดยอาศัยกิจกรรมตางๆ เปนสื่อกลางในชวงเวลาวางหรือเวลาอิสระ การเขารวม
กิจกรรมตองเปนไปดวยความสมัครใจ และกิจกรรมนั้นจะตองเปนกิจกรรมที่สังคมยอมรับ สามารถ
กอความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลิน และความสุขสงบ 
  2. เสริมสรางประสบการณใหม  กิจกรรมนันทนาการหลายอยางชวยสราง
ประสบการณใหมใหแกผูเขารวม ทั้งน้ีเพราะความหลากหลายของกิจกรรม เชน กิจกรรมทองเที่ยว 
ทัศนศึกษาเสริมสรางประสบการณใหมในสถานที่และทรัพยากรทองเท่ียวไมวาจะเปนทางดาน
โบราณวัตถุ ทัศนียภาพ โบราณสถาน ศิลปะ ประเพณี วัฒนธรรม หรือส่ิงของหายาก การเลมเกม
หรือกีฬาพ้ืนเมือง กีฬาสากล ศิลปหัตถกรรม ดนตรี วรรณกรรม การอาน พูด เขียน นันทนาการ
นอกเมืองกลางแจง นันทนาการทางสังคม ซึ่งมีความแตกตางของกิจกรรมมากมายขึ้นอยูกับ
ประสบการณและพื้นฐานเดิมของบุคคลหรือชุมชน 
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  3. เพ่ิมพูนประสบการณ  กระบวนการทางนันทนาการกอใหเกิดการพัฒนาอารมณสุข 
ดังน้ันทัศนียภาพ ความซาบซึ้ง ความประทับใจ ความภาคภูมิใจ มุมหนึ่งหรือเส้ียวหนึ่งแหงความ
ประทับใจ มุมสงบ สุขใจ อารมณสุข สนุกสนานเพลิดเพลิน และอารมณสุขสงบ จึงเปนประสบการณ
หรือคุณภาพชีวิตของบุคคลหรือชุมชนที่จะพึงหาได กิจกรรมหลายอยางตองมีการเตรียมตัว   
เตรียมความพรอม เชน การเขารวมกิจกรรมเสี่ยงทาทายความสามารถของผูเขารวมจะตองมีการ
ฝกซอมเสริมสรางความม่ันใจ ทักษะท่ีสรางเสริมประสบการณหรือกิจกรรมบางอยางเคยเขารวม
มาแลว แตผูเขารวมอยากสรางความประทับใจหรือความทรงจําเดิมเปนการเพ่ิมพูนประสบการณ 
  4. สงเสริมการมีสวนรวม นันทนาการใหคุณคาและสงเสริมการมีสวนรวมของบุคคล
และชุมชน ฝกใหเขารวมในกิจกรรมของชุมชนดวยความสนใจและสมัครใจ กิจกรรมอาสาสมัครให
คุณคาการมีสวนรวมอาสาสมัครพัฒนาเกี่ยวของกับชุมชนอ่ืน กิจกรรมมนุษยสัมพันธและกลุม
สัมพันธสอนใหผูเขารวมทํางานเปนทีม เปนสวนหนึ่งของกลุม รูจักหนาที่ สิทธิตลอดจนความ
รับผิดชอบตอตนเองและผูอ่ืน เชนเดียวกับกิจกรรมกีฬา การอยูคายพักแรม เปนตน 
  5. สงเสริมการแสดงออกแหงตน  กิจกรรมนันทนาการหลายประเภท  เชน 
ศิลปหัตถกรรม กีฬาประเภทตางๆ ดนตรี ละคร การเลนเกม ประเพณี เปนการสงเสริมใหบุคคลได
แสดงออกในดานความนึกคิดสรางสรรค การระบายอารมณ การเลียนแบบสถานการณหรือ
พฤติกรรมตางๆ ทําใหสามารถเรียนรูและรูจักตนเองมากขึ้น สรางความม่ันใจ ความเขาใจและการ
ควบคุมตนเอง การรูจักเลือกกิจกรรมหรือพฤติกรรมในการแสดงออกเปนการสงเสริมสุขภาพและ
บุคลิกภาพใหแกตนเอง 
  6. สงเสริมคุณภาพชีวิต  กระบวนการนันทนาการชวยสงเสริมและพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตของบุคคลและสังคม กิจกรรมนันทนาการชวยพัฒนาอารมณความสุข ความสามารถของบุคคล 
สุขภาพและสมรรถภาพ สงเสริมสุขภาพจิต ความสมดุลของกายและจิต และความสมดุลในการแบง
เวลาทํางาน นันทนาการเปนการลดความเครียด ความวิตกกังวล สงเสริมการมีสวนรวมกับกลุม
สังคม สงเสริมการแสดงออก เพ่ิมพูนประสบการณ สิ่งเหลาน้ีชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตของสังคม             
ทุกระดับวัย ทุกเพศ นอกจากนี้นันทนาการยังพัฒนาคุณภาพชีวิตในกลุมประชากรทุกกลุมไมวาจะ
เปนชุมชนยากจนแออัด ชุมชนม่ังมี ประชากรพิเศษ คนพิการ หรือกลุมดอยโอกาสก็ตาม 
  7. สงเสริมความเปนมนุษยชาติ  กิจกรรมนันทนาการสงเสริมพฤติกรรมและพัฒนา
ความเจริญงอกงามของบุคคลทั้งทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา และจิตใจของทุกคน ทุกเพศทุก
วัย ตามความสนใจและความตองการของบุคคล กิจกรรมนันทนาการชวยสรางความเขาใจอันดีใน
หมูเพ่ือนมนุษย เขาใจสภาพสิ่งแวดลอม เขาใจความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ชวยสืบ
ทอดศิลปวัฒนธรรมของชาติ ใหคุณคาทางสังคม การอยูรวมกัน การรวมมือกันอยูในสังคมอยางมี
ความสุข นันทนาการนานาชาติ เชน มหกรรมกีฬา ศิลปวัฒนธรรมนานาชาติ ชวยสงเสริมความ
เขาใจอันดีและมิตรภาพของมนุษยในสังคมที่มีการปกครองในระบบที่ตางกัน 
  8. สงเสริมความเปนพลเมืองดี กิจกรรมนันทนาการเปนการใหการศึกษาแกเด็กและ
เยาวชนในดานการชวยเหลือตนเอง สิทธิหนาที่ ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย และการปรับตัวให
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เปนพลเมืองดี เชน กิจกรรมกีฬา การอยูคายพักแรม กิจกรรมอาสาสมัคร กิจกรรมกลุมสัมพันธ 
กิจกรรมศิลปะ ดนตรี หัตถกรรม และการละเลนตางๆชวยสงเสริมคุณคา ลักษณะนิสัยความเปน
พลเมืองดี ความไมเห็นแกตัวและรูจักชวยเหลือสวนรวมเปนสําคัญ จึงชวยใหสังคมอบอุนและ
เพ่ิมพูนคุณภาพชีวิต 
 ปจจัยสําคัญที่ทําใหมีสวนรวมในนันทนาการ 
 การท่ีบุคคลมีความสนใจและความตองการเลือกกิจกรรมการใชเวลาวางเพ่ือใหเกิด
ประสบการณและคุณภาพชีวิตไดนั้น ขึ้นอยูกับบุคคล บุคลิกภาพ ลีลาชีวิต และเปาหมายของบุคคล
นั้น ปจจัยและแรงจูงใจของบุคคลในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการมีดังน้ี (สมบัติ กาญจนกิจ. 
2544: 24-25) 
  1. เพ่ือความสนุกสนาน 
  2. เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต 
  3. เพลิดเพลินธรรมชาติ เก่ียวกับทัศนียภาพทิวทัศนที่งดงามตระการตาไดรับ
ประสบการณการเรียนรูจากธรรมชาติ เรียนรูพ้ืนที่ของธรรมชาติที่ยังไมไดพัฒนา 
  4. เพ่ือสมรรถภาพทางกาย 
  5. เพ่ือลดความเครียด เก่ียวกับความเครียดทางจิตใจ อารมณ สิ่งแวดลอม เลี่ยง
กิจวัตรประจําวัน 
  6. หนีจากความแออัด หาความสงบจากการรบกวน หาความสงบ แยกตัวเองอยูกับ
ปาธรรมชาติ 
  7. เพ่ือเรียนรูเก่ียวกับนันทนาการกลางแจง/นอกเมือง เปนการเรียนรูทั่วไปเพื่อการ
คนหาบุกรุก และเรียนรูภูมิทัศนทองถิ่น 
  8. เพ่ือรับรูคุณธรรมและสัจธรรม 
  9. เพ่ือความเปนอิสระและความเปนสวนตัว 
  10. เพ่ือรูจักครอบครัวในสภาพแวดลอมธรรมชาติ 
  11.  เพ่ือคุณธรรม คุณคาของบุคคล และน้ําใจไมตรี 
  12.  อยากประสบความสําเร็จ เปนการสรางความม่ันใจและเชื่อถือตนเองไดรับการ
ยอมรับทางสังคม ไดพัฒนาทักษะ ไดทดสอบความสามารถ และไดความตื่นเตนสะใจ 
  13.  เพ่ือพักผอนกาย 
  14.  เพ่ือเปนผูสอนและแนะนําที่ดี 
  15.  ไดรับการทาทายและกิจกรรมเส่ียงภัย 
  16.  เปนการลดและปองกันความเสี่ยงอันตราย 
  17.  เพ่ือไดรูจักเพ่ือนใหม 
  18.  ไดสะทอนภาพชีวิตของบรรพบุรุษที่อยูใกลธรรมชาติมากอน 
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 ความสําคัญของนันทนาการ 
 นันทนาการมีความสําคัญตอบุคคล สังคม ชุมชน และประเทศชาติ ดังน้ี (จรินทร ธานีรัตน. 
2528: 59-64) 
  1. ความสําคัญสําหรับบุคคล 
   1.1 บุคคลแตละคนมีสิทธิที่จะใชเวลาวางของตนในการเขารวมในกิจกรรม
นันทนาการเพื่อประโยชนแกตนเอง 
   1.2 บุคคลแตละคนมีความรับผิดชอบตามกฎหมายในอันที่จะสนับสนุน
นันทนาการ โดยการเสียภาษีใหแกรัฐบาล 
   1.3 บุคคลแตละคนยอมมีความรับผิดชอบในทางจิตใจหรือทางศีลธรรมในอันที่
จะใหการสนับสนุนและความชวยเหลือตางๆโดยผานทางองคการอาสาสมัคร 
   1.4 บุคคลแตละคนยอมมีความรับผิดชอบที่จะอุทิศเวลาวางของตนเองเพื่อ
ใหบริการตอชุมชน 
  2. ความสําคัญสําหรับครอบครัว แบบของกิจกรรมนันทนาการที่ดียอมเกิดตั้งแตเด็ก 
บานจึงเปนสถานที่แหงแรกของการนันทนาการสําหรับเด็ก บิดามารดาเปนผูนํานันทนาการคนแรก
ของเด็ก กิจกรรมตางๆ ที่บิดามารดาทําเปนตัวอยางใหเด็กมีนิสัยหรือทัศนคติที่ดีในการใชเวลาวาง
ไปในทางที่เกิดประโยชน ไมกอใหเกิดปญหาเยาวชน ถาบุคคลของครอบครัวมีความสุข สุขภาพดี มี
ความม่ันคง ประเทศชาติก็เปนปกแผนม่ันคงตามไปดวย 
  3. ความสําคัญสําหรับกลุมหรือคณะ กิจกรรมนันทนาการเปนเคร่ืองมือใหความ
สนุกสนาน ความเพลิดเพลิน ความเขาใจ ความรัก ความสันพันธระหวางบุคคล หมูคณะไดเปน
อยางดี นอกจากน้ันยังเปนสื่อใหบุคคลไดพบปะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน อันจะทํา
ประโยชนใหแกสังคม    
  4. ความสําคัญสําหรับชุมชน ชุมชนที่ดีควรจัดใหมีสถานที่บริการทางนันทนาการ
เพ่ือประชาชนนั้นๆไดพักผอนหยอนใจ ผอนคลายความเครียด ทําใหเขาเพลิดเพลินมีความสุขความ
พอใจในชีวิต พรอมที่จะด้ินรนเพ่ือเผชิญกับปญหาชีวิตประจําวันตอไปอีก 
  5. ความสําคัญสําหรับประเทศชาติ ชาติม่ันคงและพัฒนาไปได ไมวาจะทั้งดาน
เศรษฐกิจ การเมือง และสังคม ยอมเปนผลสืบเน่ืองมากจากประชาชนพลเมืองมีสุขภาพพลานามัยดี 
มีสมรรถภาพทางกายและทางใจที่ดี นั่นคือ ประชาชนในชาติตองรูจักใชเวลาพักผอนในทางกิจกรรม
นันทนาการ 
  6. ความสําคัญสําหรับนานาประเทศ นันทนาการมีบทบาทสําคัญในอันที่จะสงเสริม
ความเขาใจอันดีระหวางประเทศชาติโดยการเขารวมในกิจกรรมนันทนาการ วัฒนธรรม วรรณกรรม
พ้ืนเมือง แลกเปลี่ยนความคิด สงผลใหลดความขัดแยงในปญหาระหวางประเทศ ปจจุบันไดมี
สมาคมนันทนาการแหงโลก (World Recreation and Leisure Association: WRLA) ดําเนินการเพ่ือ
วัตถุประสงคดังกลาว 
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 ประโยชนและคุณคาของนันทนาการ 
 กิจกรรมนันทนาการในชวงเวลาวางที่ผูเขารวมดวยความสมัครใจน้ันจะกอใหเกิดผลลัพธที่
ดีและเปนประโยชนตอตนเอง ดังนั้นคุณคาและประโยชนของนันทนาการจึงมีมากมายดังนี้ 
 สมบัติ  กาญจนกิจ  ดํารัส  ดาราศักด์ิ  คณิต  เขียววิชัย  และจรินทร ธานีรัตน ไดสรุป
ประโยชนและคุณคาของนันทนาการไวดังนี้ (สมบัติ กาญจนกิจ. 2535: 41-42) 
  1. ชวยใหบุคคลและชุมชนไดรับความสนุกสนาน มีความสุขในชีวิตและใชเวลาวางให
เกิดประโยชน 
  2. ชวยใหบุคคลและชุมชนพัฒนาสุขภาพจิต และสมรรถภาพทางกายท่ีดีเกิดความ
สมดุลของชีวิต 
  3. ชวยปองกันปญหาอาชญากรรมและพฤติกรรมเบี่ยงเบนในทางที่ไมพึงประสงค
ของเด็กและเยาวชน การพัฒนาพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนนับวาเปนส่ิงสําคัญในการเสริมสราง
ลักษณะนิสัย ที่พึงประสงคและเปนกําลังคนที่มีประสิทธิภาพในอนาคต กิจกรรมนันทนาการประเภท
ตางๆ ชวยใหเด็กและเยาวชนเลือกไดตามความสนใจ และไดใชเวลาวางในการพัฒนาลักษณะนิสัยที่
พึงประสงคได 
  4.  สงเสริมความเปนพลเมืองดี การที่ชุมชนไดมีโอกาสใชเวลาวางใหเกิดประโยชน               
โดยเขารวมในกิจกรรมนันทนาการ จะไดเรียนรูในเร่ืองของหนาที่ความรับผิดชอบ คุณคาทางสังคม
เสรีประชาธิปไตย ลดความเห็นแกตัว สรางคุณคา จริยธรรม ความมีน้ําใจ การใหบริการ รูจัก
อาสาสมัครชวยเหลือสังคม ซึ่งถือวาเปนกิจกรรมของความเปนพลเมืองดีของประชาชาติ 
  5. สงเสริมการพัฒนาอารมณสุข กิจกรรมนันทนาการชวยพัฒนาอารมณสุขรวมทั้ง
ความสนุกสนานและความสุขสงบ ลดความเครียด ความวิตกกังวล ทําใหอารมณแจมใสและชวย
สงเสริมใหรูจักการพัฒนา การควบคุมอารมณ และบุคลิกภาพที่ดีอีกดวย 
  6. สงเสริมศิลปวัฒนธรรมของชาติ กิจกรรมนันทนาการ เชน การละเลนพ้ืนเมือง  
วิถีชีวิต ประเพณีพ้ืนบาน ตลอดจนแหลงนันทนาการประเภทอุทยานประวัติศาสตร โบราณสถาน
และโบราณวัตถุ ชวยสงเสริมการเรียนรู ทัศนคติและความซาบซึ้ง อันจะกอใหเกิดการอนุรักษ
ศิลปวัฒนธรรมและเอกลักษณของชาติตอไป 
  7. สงเสริมการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ กิจกรรมนันทนาการกลางแจงและนอก
เมือง ไดแก กิจกรรมการอยูคายพักแรม เดินปา ศึกษาธรรมชาติ ไตเขา เปนตน กิจกรรมเหลาน้ีชวย
สอนผูที่เขารวมไดรูจักคุณคาของธรรมชาติ ซาบซ้ึงและสามารถดูแลอนุรักษธรรมชาติ อันเปน
ประโยชนตอชุมชนและประชาชาติของโลก 
  8. สงเสริมในเรื่องการบําบัดรักษา กิจกรรมนันทนาการเพ่ือการบําบัดเปนกรรมวิธี
และกิจกรรมที่จะชวยรักษาคนปวยทั้งทางดานรางกายและสุขภาพจิต เชน งานอดิเรกประเภท
ประดิษฐ สรางสรรค และชวยสงเสริมความหวัง ความคิด และการใชเวลาวางแกคนปวยซึ่งกําลัง
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ตอสูกับความทุกขทางกาย หรือกิจกรรมนันทนาการประเภทกีฬานันทนาการชวยสงเสริมการพัฒนา
รางกาย กิจกรรมนันทนาการทางสังคมชวยสรางขวัญกําลังใจของคนปวย 
  9. สงเสริมมนุษยสัมพันธและการทํางานเปนทีม กิจกรรมกลุมสัมพันธชวยใหบุคคล
ไดแสดงออกและละลายพฤติกรรมของกลุม สรางเสริมคุณคาทางสังคม ฝกการอยูรวมกันอยางมี
ความสุข กิจกรรมเกมกีฬาและกีฬาเพ่ือการแขงขัน และการอยูคายพักแรม ชวยฝกการทํางานเปน
หมูคณะ ลดความเห็นแกตัว เสริมสรางความสามัคคีและความเขาใจอันดีในหมูคณะ 
  10. สงเสริมและบํารุงขวัญทหารและตํารวจปฏิบัติหนาที่ตามชายแดน กิจกรรม
นันทนาการที่จัดขึ้นเพ่ือสงเสริมขวัญและกําลังใจของทหาร ตํารวจชายแดน เปนสิ่งที่จําเปนและ
สําคัญย่ิงในการตอบแทน ใหกําลังใจในกิจกรรมเวลาวางแกกองทหารและตํารวจชายแดน 
 บัตเลอร (Butler. 1959: 35) ไดกลาวถึงคุณคาทางนันทนาการที่มีตอมนุษย มีดังนี้ คือ 
  1. นันทนาการเปนความตองการพ้ืนฐานของมนุษย 
  2. นันทนาการ คือ ทางออกที่ดีของการแสดงออก และพัฒนาตนเอง 
  3. การเลนหรือนันทนาการชวยใหเด็กมีความเจริญเติบโต และมีประสบการณที่จะ
นําไปใชประโยชนไดในชีวิตเม่ือเจริญวัยขึ้น 
  4. ชวยใหเด็กมีความกระตือรือรนในชีวิต และกิจกรรมตางๆชวยใหไดมาซ่ึงทักษะที่
จําเปนสําหรับชีวิตในภายหลัง 
  5. สําหรับผูใหญนันทนาการเปนการแสดงออกในกิจกรรมตางๆและเปนการคบหา
สมาคมซึ่งกันและกัน 
  6. นันทนาการเปนวิธีหาความสุข ซึ่งจะชวยใหเกิดความสมดุลในชีวิตกับการทํางาน
การพักผอน ความรัก และความเคารพนับถือซึ่งกันและกัน 
 จากสาระสําคัญของนันทนาการดังกลาว พอจะสรุปความหมาย ความสําคัญ คุณคา และ
ประโยชนของนันทนาการไดดังนี้ 
 นันทนาการ  หมายถึง  กิจกรรมตางๆ ที่บุคคลไดมีสวนรวมหรือกระทําในเวลาวางดวย
ความสมัครใจ โดยไดรับความพึงพอใจและเพลิดเพลินใจจากกิจกรรมที่เขารวมน้ัน กอใหเกิดการ
พัฒนาทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ สังคมและสติปญญา 
 คุณลักษณะพื้นฐานของนันทนาการ  ประกอบดวย  นันทนาการเกี่ยวของกับกิจกรรมมี
รูปแบบที่หลากหลาย มีแรงจูงใจและรวมดวยความสมัครใจ ในเวลาที่ไมจํากัดจะตองมีสาระมุงหมาย
จริงจัง สามารถยืดหยุนเปลี่ยนแปลงได อาจเปนการบําบัดรักษา และตองเปนกิจกรรมที่พึงประสงค
ของสังคม 
 เปาหมายของนันทนาการมีอยูหลายประการ  ขึ้นอยูกับความตองการ แรงจูงใจของบุคคล
และสังคม ไดแก เปาหมายเพื่อพัฒนาอารมณสุข สนุกสนาน ราเริง สุขสงบ เพ่ือเสริมสราง
ประสบการณหรือเพ่ิมพูนประสบการณเดิม สงเสริมการมีสวนรวม การแสดงออกแหงตน สงเสริม
คุณภาพชีวิต สงเสริมความเปนมนุษยชาติและความเปนพลเมืองดี 
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 ปจจัยและแรงจูงใจของบุคคลในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการสรุปไดวาเพ่ือความ
สนุกสนานราเริง เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต มีแรงจูงใจเก่ียวกับธรรมชาติ สมรรถภาพทางกาย              
ลดความเครียด ไดเพ่ือนใหม เรียนรูธรรมชาติ และเพื่อพัฒนาตนเอง 
 นันทนาการมีความสําคัญในการพัฒนามนุษยใหมีความสมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ อารมณ 
และสังคม นันทนาการเปนสื่อสําคัญที่จะชวยสรางบรรยากาศอบอุนใหเกิดภายในครอบครัวในการ
ทํากิจกรรมรวมกัน กิจกรรมนันทนาการชวยพัฒนาหนวยงาน สังคมและชุมชนในหลายๆดาน ชวย
สรางคนใหเปนสมาชิกที่ดี มีเหตุผล ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน เคารพกฎกติกาในสังคม และ
นันทนาการยัง มีความสําคัญตอประเทศชาติเปนอยางมาก เพราะประชาชนไดเลนกีฬา ออกกําลัง
กาย และเขารวมในกิจกรรมนันทนาการ ทําใหมีสุขภาพกายและสุขภาพจิตดี คุณภาพชีวิตของ
ประชาชนในประเทศก็จะดีขึ้น สงผลทําใหประเทศชาติไดพัฒนามากขึ้น 
 นันทนาการมีคุณคาและมีประโยชนตอบุคคลและสังคม ชวยพัฒนาอารมณสุขในชีวิตและ
พัฒนาสุขภาพจิต สมรรถภาพทางกาย ชวยปองกันอาชญากรรมและพฤติกรรมเบี่ยงเบนของเด็ก
และเยาวชน สงเสริมความเปนพลเมืองดี รูจักศิลปวัฒนธรรมและทรัพยากรธรรมชาติ สงเสริมการ
บําบัดรักษา ความมีมนุษยสัมพันธ การทํางานเปนทีม พัฒนาคุณภาพชีวิตในดานสุขภาพ การ
พัฒนาบุคคล และความเปนพลเมืองดี 
 
 ประเภทของกิจกรรมนันทนาการ 
 สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ (2550: 27) ไดกําหนดกิจกรรมนันทนาการ
ออกเปน 11 ประเภท  คือ 
  1. ศิลปหัตถกรรม (Art and Crafts) เปนกิจกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถพิเศษ 
ความละเอียดความคิดริเริ่มสรางสรรค โดยใชเวลาวางใหเกิดประโยชน ใหเกิดทักษะความสัมพันธ
ของประสาทอวัยวะรางกาย และพัฒนาความคิดความสามารถในการทํางานจนสามารถพัฒนาไปสู
ทักษะเปนงานอาชีพได 
  2. เกมและกีฬา (Games and Sports) เปนกิจกรรมที่แสดงออกทางกายท่ีตองใช
ทักษะความสามารถทางกายในทางดานสมรรถภาพทางรางกาย เพ่ือมีสุขภาพกาย สุขภาพจิตที่ดี                  
ไดความสนุกสนานและเพื่อกระตุนใหมีการออกกําลังกาย เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น 
  3. การเตนรํา (Dance) เปนกิจกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถความสวยงาม และ
เอกลักษณเฉพาะ เพ่ือสงเสริมมนุษยสัมพันธทางสังคม อนุรักษวัฒนธรรมประจําถิ่นตลอดจนการฝก
ทักษะการเคลื่อนไหวที่เก่ียวของกับสภาพการดําเนินชีวิตประจําวัน โดยสัมพันธกับจังหวะทํานอง
ดนตรี รวมไปถึงการฟอนรําในรูปแบบตางๆ การเตนรําลีลาศในกิจกรรมสังคม 
  4. การละคร (Drama) เปนกิจกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถและสะทอนใหเห็น
ถึงสภาพความเปนอยูของสังคม วัฒนธรรมและพฤติกรรมความเปนอยูทั้งในปจจุบันและอดีตที่ผานมา 
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เปนการสงเสริมจินตนาการ ความคิดสรางสรรคและสติปญญา การศึกษาเรียนรู และสงเสริม
ความสามารถในการแสดงออก 
  5. งานอดิเรก (Hobby) จัดเปนกิจกรรมที่สงเสริมทักษะพิเศษ ความสามารถเฉพาะ
และการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน เปนการผอนคลายความตึงเครียดทางอารมณในความรูพิเศษ 
  6. การดนตรีและการรองเพลง (Music and Singing) เปนกิจกรรมที่สงเสริม                   
การแสดงออกถึงความสามารถเฉพาะอยาง ความถนัดเฉพาะ ซึ่งในปจจุบันการดนตรีจัดเปนสวน
หนึ่งของชีวิตจัดเปนกิจกรรมที่ใชในการบําบัดจิตใจ 
  7. กิจกรรมกลางแจง/นอกเมือง (Outdoor Recreation) เปนกิจกรรมที่สงเสริมการ
เรียนรูประสบการณชีวิตธรรมชาติ การออกกําลังกาย หรือการใชเวลาวาง เพ่ือการศึกษาหาความรู
ดวยกิจกรรมนอกรูปแบบโดยการสัมผัสกับธรรมชาติของจริง เชน การจัดคายพักแรม การเดิน
ทางไกล 
  8. วรรณกรรม (การอาน พูด เขียน) (Reading, Speaking and Writing) เปน
กิจกรรมที่ชวยสงเสริมความรู ความคิดสรางสรรค ความเชื่อม่ันและกลาแสดงออกในทางที่ถูกตอง               
ความมีวินัยแหงตน และเปนการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมที่ดี 
  9. กิจกรรมสังคม (Social Recreation) เปนกิจกรรมที่ชวยสงเสริมมนุษยสัมพันธ            
การเขากลุม ซึ่งทําใหเกิดความเขาใจอันดี มีคุณธรรมรู จักชวยเหลือซึ่งกันและกัน มีจิตใจ
เอ้ือเฟอเผื่อแผ สรางมิตรภาพในสังคม 
  10. กิจกรรมพิเศษตามเทศกาลตางๆ  (Special Event) เปนกิจกรรมเฉพาะท่ีจัดขึ้นใน
โอกาสพิเศษโดยตรง เชน เทศกาลพิเศษ การจัดกิจกรรมประเพณี กิจกรรมเพื่อทางศาสนา เชน            
วันลอยกระทง วันขึ้นปใหม วันตรุษจีนสงกรานตเปนแสดงความยินดี สุขใจ หรือความรวมมือกันใน
การชวยกันสรางสรรค สังคม อนุรักษวัฒนธรรม เปนตน  
  11. การบริการอาสาสมัคร (Voluntary Service) เปนกิจกรรมเพ่ือการชวยเหลือบริการ
สังคม ชวยใหเขาใจกันเห็นอกเห็นใจกัน เอ้ือเฟอ เสียสละ สรางความสามัคคี รักใครกลมเกลียว รูจัก
เสียสละเพื่อสวนรวมและจัดเปนกระบวนการในการพัฒนาจิตใจของมนุษย 
 สุวิมล ตั้งสัจจพจน (2547: 1) ไดกลาววา นันทนาการเคยเปนสวนหนึ่งของพลศึกษา แต
เม่ือขอบเขตของวิชาขยายกวาง มีองคความรูเฉพาะตัว ทําใหนันทนาการพัฒนาตนเองเปน
สาขาวิชาที่มีลักษณะวิชา จําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 
  1.  นันทนาการเพื่อการสงเสริมสุขภาพ  นันทนาการในกลุมน้ีจะเนนถึงการสงเสริม
บุคคลท่ัวไปที่ไมมีปญหาสุขภาพไดใชนันทนาการเพื่อการผอนคลายและพัฒนาสูความเปนผูมี
สุขภาพดี โดยเฉพาะความมีสุขใจ 
   1.1 สนามเด็กเลน ( Children Playground ) เปนการศึกษาเก่ียวกับรูปแบบการจัดการ
ดูแลและรวมถึงการเปดใชสนามเด็กเลน 
   1.2 นันทนาการสําหรับผูสูงอายุ(Older) เปนการศึกษาแนวทาง วิธีการและการจัด
นันทนาการสําหรับผูสูงอายุ ในศูนยผูสูงอายุ หรือบานพักผูสูงอายุ 
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   1.3 การทองเที่ยว (Tourism) เปนธุรกิจทางนันทนาการที่ชวยผอนคลายจากความตึง
เครียดและการใชชีวิตประจําวัน และยังเปนการเปดโอกาสการเรียนรู วิถีชีวิต ศิลปะและวัฒนธรรม
ของคนตางถิ่นหรือคนตางแดน 
   1.4 นันทนาการนอกสถานท่ี ( Outdoor Recreation ) เปนนันทนาการที่เด็กๆ ชอบมาก
เพราะเปนการจัดคายพักแรม การศึกษานอกสถานที่ การจัดสวน การใชที่ดิน การออกแบบท่ีดินและ
นันทนาการในปา 
  2.  นันทนาการบําบัด (Therapeutic Recreation ) เปนการบําบัดที่ใชนันทนาการสําหรับ 
ผูที่มีปญหาทางสุขภาพ มีความเจ็บปวย หรือพิการ นันทนาการจะเปนสวนหนึ่งของการบําบัดรักษา
ที่จะชวยหรือฟนฟูใหผูมีปญหาสุขภาพไดรับการดูแลดานนันทนาการที่ถูกตองตามหลักวิชาการ 
สามารถพัฒนาสูความมีสุขภาพดีหรือใชชีวิตอยางมีความสุขไดแมจะปวยหรือพิการ 
   2.1 การใหคําปรึกษานันทนาการ (Leisure Counseling) เปนวิชาเก่ียวกับการให
คําปรึกษาแกผูที่มีปญหาทางนันทนาการ 
   2.2 นันทนาการสําหรับผูพิการ (Leisure for Disability) เปนวิชาเก่ียวกับการบริหาร
จัดการ การออกแบบกิจกรรมสําหรับผูพิการดานรางกาย ดานอารมณ หรือบุคคลปญญาออน                 
ใหเปนไปตามเหมาะสมกับสภาพการณและศักยภาพของแตละบุคคล 
 ประเภทนันทนาการน้ัน มีหลายลักษณะดวยกันขึ้นอยูกับผูที่กําหนดวาจะแบงโดยมี
จุดมุงหมายหรือใชสิ่งใดเปนเคร่ืองกําหนด ตามรูปแบบและลักษณะนันทนาการมีลักษณะและรูปแบบ
ที่หลากหลาย การจําแนกหรือจัดแบง (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย. 2554: 29) ไดแก 
  1. การแบงนันทนาการตามหนวยงานหรือผูรับผิดชอบ ไดแก 
   1.1 นันทนาการของรัฐ 
   1.2 นันทนาการเอกชน 
   1.3 นันทนาการทั้งรัฐและเอกชน หรือองคกร สมาคม สโมสร มูลนิธิ 
   1.4 นันทนาการครอบครัวและบุคคล 
  2. การแบงประเภทนันทนาการตามจุดหมาย 
   2.1 นันทนาการอาสา 
   2.2 นันทนาการสาธารณะ 
   2.3 นันทนาการธุรกิจ 
   2.4 นันทนาการชุมชน 
   2.5 นันทนาการอาชีพ 
   2.6 นันทนาการสําหรับผูสูงอายุ 
   2.7 นันทนาการทางสังคม 
   2.8 นันทนาการสําหรับเยาวชน 
   2.9 นนัทนาการประเภทอนุรักษ 
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  3. การแบงประเภทนันทนาการตามสถานที่จัด ไดแก 
   3.1 นันทนาการในบาน 
   3.2 นันทนาการในโรงเรียนหรือสถานศึกษา 
   3.3 นันทนาการในโรงงาน 
   3.4 นันทนาการในโรงพยาบาล 
   3.5 นันทนาการในกองทัพ 
   3.6 นันทนาการในวัด 
   3.7 นันทนาการในชนบท 
   3.8 นันทนาการในเมืองหรือในเขตเทศบาล 
   3.9 นันทนาการนอกเมือง 
   3.10นันทนาการในอุทยานและวนอุทยาน 
  4. การแบงนันทนาการตามลักษณะของกิจกรรม ไดแก 
   4.1 นันทนาการเพื่อสุขภาพ 
   4.2 นันทนาการเพื่อบําบัด 
   4.3 นันทนาการทางสังคม 
   4.4 นันทนาการอาชีพ 
   4.5 นันทนาการประเภทอนุรักษ 
   4.6 นันทนาการประเภทศิลปะและหัตถกรรม 
  โดยสามารถสรุปประเภทของนันทนาการไดดังนี้ 
  1. นันทนาการสําหรับบุคคลพิเศษ 
  2. นันทนาการครอบครัว 
  3. นันทนาการในสถานศึกษา 
  4. นันทนาการสาธารณะ 
  5. นันทนาการอาสา 
  6. นันทนาการก่ึงสาธารณะ 
  7. นันทนาการสถานประกอบการหรือในโรงงาน 
  8. นันทนาการอาชีพหรือนันทนาการเชิงธุรกิจ 
  9. นันทนาการชุมชน 
 สรุปไดวา ประเภทของกิจกรรมนันทนาการ สามารถแบงไดหลายลักษณะขึ้นอยูกับผูที่
กําหนดวาจะแบงโดยมีจุดมุงหมายหรือใชสิ่งใดเปนเคร่ืองกําหนดของผูที่ดําเนินงานจัดกิจกรรม
นันทนาการ 
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 แนวทางการจัดกิจกรรมนันทนาการเพื่อสงเสริมทัศนคติที่มีตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ 
 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยนํากิจกรรมนันทนาการดานศิลปหัตถกรรม เกมและกีฬา การละคร 
ดนตรีและการรองเพลง และกิจกรรมกลางแจง เขามาเปนสวนหนึ่งในการสงเสริมทัศนคติที่มีตอการเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการ เน่ืองจากวัยรุนชอบกีฬาประเภททีม อานหนังสือ เตนรํางานสังสรรค 
กิจกรรมกลุม สนใจเร่ืองสมรรถภาพ ดนตรี การละคร การเดินทางไกล กีฬาที่แขงขันระหวางโรงเรียน 
กีฬาประเภทบุคคล (อารมณ นาวากาญจน และคณะ. 2546: 142-143) 
 ในการกําหนดประเด็นของการสงเสริมทัศนคติ ผูวิจัยไดกําหนดแนวทางการจัดกิจกรรม
นันทนาการ วัตถุประสงคดังนี้ 
  1. เพ่ือเปนการสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรง สมบูรณ มีพลานามัยที่ดี 
  2. เพ่ือเสริมสรางและพัฒนาอารมณสุข ไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
  3. เพ่ือสงเสริมการแสดงออกแหงตน ความคิดสรางสรรค และการแกไขปญหาเฉพาะหนา 
  4. เพ่ือเปนการเสริมสรางปฏิสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืน 
  5. เพ่ือสรางความรู ความเขาใจ และความตระหนักรู ความสําคัญของการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ 
  6. เพ่ือใหรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
  7. เพ่ือเปนการเพ่ิมพูนประสบการณรูปแบบใหมและทักษะในการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการ 
 สวนในการเลือกกิจกรรมนันทนาการนั้นผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของกับ
การจัดกิจกรรมนันทนาการที่มีตอการสงเสริมทัศนคติ โดยการจัดโปรแกรมนันทนาการจะมีการ
สอดแทรกสถานการณและเงื่อนไขตางๆที่มีความสอดคลองกับหลักการสงเสริมทัศนคติ พรอมทั้ง
สอดแทรกความรูและความเขาใจในเรื่องของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ เพ่ือให
เด็กไดเกิดกระบวนการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
 

โปรแกรมนันทนาการ 
 ความหมายของโปรแกรมนันทนาการ 
 โปรแกรมนันทนาการ หมายถึง เปนการออกแบบและบริการและโอกาสสําหรับการใชเวลา
วาง เปนการสนับสนุนและการจัดการอยางเปนระบบ โดยการสรางปฏิสัมพันธทางสังคมดวยการ
จัดการและสรางสรรคสิ่งแวดลอมนําไปสูประสบการณของการใชเวลาวาง  โดยประเมินความสนใจ,
จัดทําตารางกิจกรรม,จัดเตรียมผูนําและอุปกรณ,การบํารุงรักษาสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ 
(Rossman; & Schlatter. 2008: n.d.; Russell. 2008: n.d.) 
 เคราส (Kraus.1997: n.d.) กลาววา โปรแกรมนันทนาการ หมายถึง การจัดระเบียบโครงสราง
อยางเต็มรูปแบบของประสบการณการใชเวลาวางที่ถูกสนับสนุนโดยหนวยงาน โดยใชพ้ืนที่การเลน, 
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สิ่งอํานวยความสะดวกทางกีฬาและนันทนาการในรมหรือกลางแจง อาจหมายถึงกิจกรรมที่
ดําเนินการภายในหนึ่งป ระหวางฤดูกาลท่ีเฉพาะเจาะจง หรือโอกาสใดโอกาสหนึ่ง 
 อักษราพรรธน ดําเดน (2552: 14)  กลาววา โปรแกรมนันทนาการ คือการวางแผนกิจกรรม
นันทนาการอยางมีเปาหมาย เพ่ือใหบรรลุความตองการของผูเขารวมเปนการสรางประสบการณที่มี
ความหมายตอผูเขารวม 
 สุวิมล ตั้งสัจจพจน  (2553: 24) กลาววา การจัดโปรแกรมนันทนาการ หมายถึง  การออกแบบ
ประสบการณสําหรับใหคนมาอยูดวยกัน เขารวมในสิ่งที่ทาทายและมีความสนุกสนานของ
กระบวนการสรางปฏิสัมพันธ  ทําใหบุคคลเกิดประสบการณทางนันทนาการ  โดยการ                     
มีปฏิสัมพันธทางสังคมทางรางกายและสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ โดยใชงบประมาณของบุคคลและ
แหลงทรัพยากรกายภาพและหนวยงานในการจัดกิจกรรมนันทนาการ เพ่ือที่จัดหากิจกรรมใหแก             
คนในชุมชนหรือสมาชิกขององคกรน้ันๆ เพ่ือที่จะสรางโอกาสใหแตละคนเขารวมและเกิด
ประสบการณทางนันทนาการ 
 วิพงษชัย รองขันแกว (2554:148) กลาววา โปรแกรมนันทนาการ (Recreation Programming) 
เปนการออกแบบประสบการณทางนันทนาการและการใชเวลาวาง โดยหนวยงานหรือองคกรที่
รับผิดชอบจัดบริการทางนันทนาการ โดยใชทรัพยากรท่ีมีอยูในองคกรไมวาจะเปนบุคลากร 
งบประมาณ สิ่งอํานวยความสะดวกทางนันทนาการทั้งในรมและกลางแจงมาใชวางแผน ออกแบบ 
และดําเนินงานบริการนันทนาการใหแกบุคคล เพ่ือสรางประสบการณทางนันทนาการและการใช
เวลาวาง สรางสมดุลใหแกชีวิตและนําไปสูการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผูมารับบริการ 
 กลาวโดยสรุปไดวา โปรแกรมนันทนาการ เปนการออกแบบ วางแผนและบริการ
นันทนาการและการใชเวลาวางใหแกผูเขารวม ถือเปนการสรางปฏิสัมพันธทางสังคมสามารถนําไปสู
ประสบการณดานนันทนาการและการใชเวลาวาง กอใหเกิดการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดีตอไป 
 
 หลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ 
 การจัดโปรแกรมนันทนาการที่ประสบความสําเร็จน้ันตองอาศัยการจัดการกับความซับซอน
ของความรูและความสามารถ เพ่ือใหโปรแกรมนันทนาการนําเสนอและมีสวนประกอบที่มีคุณภาพสูงและ
สามารถบรรลุผลสําเร็จไดตามเปาหมาย โดยการจัดโปรแกรมนันทนาการนั้นมีความเกี่ยวของกับ (วิพงษชัย 
รองขันแกว. 2554; อางอิงจาก Russell; & Jamieson. 2007: n.d.; Torkidsen.2005: n.d.) 
  1. กิจกรรม (Activities) กิจกรรมนันทนาการตามขอบขายที่กําหนดไว 
  2. สถานที่นาดึงดูดใจและสิ่งอํานวยความสะดวก (Amenities and Facilities) ซึ่ง
ครอบคลุมถึงพ้ืนที่แบบเปด (Open Spaces),อาคาร(Building),อุปกรณ(Equipment) ที่ มีการ
ออกแบบและกอสรางตามวัตถุประสงคที่เจาะจงสําหรับการจัดบริการทางนันทนาการ 
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  3. การบริการ (Service) เปนการบริการโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการแกผูเขารวม 
ซึ่งครอบคลุมถึง การบริการขอมูลสารสนเทศ, การสงเสริม,การบริการขนสง, การจัดทําระบบสมาชิก 
เปนตน 
  4. เจาหนาที่ (Staff) ไดแก ผูจัดการ ,หัวหนางาน,ผูฝกสอน,ผูสอน,นักเทคนิค,ผูดูแล
ความสะอาด,ผูนํา,พนักงานตอนรับ เปนตน 
  5. เงิน (Money) ใชสําหรับลงทุนและการจัดบริการนันทนาการ การจัดโปรแกรมและ
สิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ 
 ผูจัดโปรแกรมนันทนาการตองใชประโยชนจากทรัพยากรที่มีอยูอยางมีประสิทธิภาพใน
การจัดบริการโปรแกรมตามเปาหมายและวัตถุประสงคขององคกร บนพื้นฐานของความสนใจของแต
ละบุคคลหรือกลุม ความตองการและขอเรียกรอง และความสมดุลของโปรแกรม โดยผูที่เขารวม
โปรแกรมตองไดรับประสบการณและไดรับการพัฒนาจากการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
 โปรแกรมนันทนาการที่จัดบริการควรเปนกิจกรรมที่หลากหลายนาสนใจ และพึงพอใจแก
ผูเขารวม โดยสามารถเลือกไดตามความสนใจและความถนัดหรือความชอบของแตละบุคคล โดย
กิจกรรมเหลาน้ีสามารถเสริมสรางหรือสงเสริมใหบุคคลที่เขารวมมีมนุษยสัมพันธ สัมพันธภาพทาง
สังคม โดยมุงเนนการใชโอกาสในเวลาวาง จึงตองพิจารณาถึงเกณฑการจัดอยางเหมาะสม
ดังตอไปน้ี (เมธาพร ณิลังโส. 2549: 26; อางอิงจาก พีระพงศ บุญศิริ. 2542: 34) 
  1. เหมาะกับอายุ เพศ พ้ืนฐานการศึกษา 
  2. เหมาะกับสภาพทางสังคม ความเปนอยู และสภาพภูมิอากาศ 
  3. เหมาะกับฐานะทางเศรษฐกิจของชุมชน 
  4. มีทักษะ และประสบการณในการจัดกิจกรรมน้ัน 
  5. เหมาะกับความสนใจและความตองการของสมาชิก 
  6. มีคุณคาตอการพัฒนาทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคมของผูเขารวม 
  7. แสดงถึงเอกลักษณทางวัฒนธรรมและประเพณี 
  8. เปดโอกาสใหชุมชนมีสวนรวมในการวางแผนกิจกรรม เพ่ือฝกการสรางผูนํา ความ
สนใจและทักษะของกลุม 
  9. เปนกิจกรรมที่มีมาตรฐาน สรางทักษะความสามารถและประสบการณชีวิตที่ดี 
  10. ใชทรัพยากรและบุคคลในทองถิ่นอยางเหมาะสม 
  11. เปดโอกาสใหสมาชิกไดแสดงออกอยางอิสระ 
  12. สามารถปรับปรุง ประยุกต ดัดแปลงกิจกรรมไดอยางเหมาะสม 
  13. สรางเสริมความเปนพลเมืองดีของสังคม 
  14. สามารถประเมินผลได 
  นอกจากน้ัน นักวางแผนโปรแกรมนันทนาการตองคํานึงถึงปจจัยที่เก่ียวของที่มี
อิทธิพลและสงผลกระทบตอการวางแผนโปรแกรมนันทนาการ ดังน้ี (เมธาพร ณิลังโส. 2549: 28;
อางอิงจาก Edginton.al.. 1995: n.d.) 
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  1. ชวงอายุ  แตละคนมีชวงวัย รูปรางหนาตา และการรับรูที่ตางกัน ในแตละชวงวัย
จะมีโอกาสการรับรูสิ่งตางๆท่ีตางกัน ซึ่งวัยรุนแตละยุกตก็ไดรับโอกาสที่แตกตางกันเชนกัน ในโลก
แหงเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาไดอยางดี ทั้งคอมพิวเตอร เคร่ืองใชไฟฟา การเดินทางขนสง และ             
การติดตอส่ือสารซ่ึงสิ่งเหลาน้ีสามารถสรางโอกาสที่ดีใหแกเยาวชนยุคใหม 
  2. ปจจัยทางดานสิ่งแวดลอม รวมถึงสถานท่ี และแหลงทรัพยากรทางดานการเงิน 
ผูคนที่อยูในชนบทหรือเมืองเล็กๆ จะมีรูปแบบการใชเวลาวางที่แตกตางกับคนที่อยูในเมืองใหญๆ 
ผลของรายไดก็ทําใหมีความแตกตางทางการใชเวลาวางของบุคคล 
  3. ระดับการศึกษา ระดับการศึกษาสงผลใหคนสนใจรูปแบบของกิจกรรมการใชเวลา
วางที่ไมเหมือนกัน ผูที่มีระดับการศึกษาสูงจะมีประสบการณการใชเวลาวาง 
  4. วัฒนธรรมพื้นฐาน วัฒนธรรม หมายถึง ทัศนคติ ความเช่ือ คุณคา แนวคิด 
สมมติฐานที่สืบทอดมาจากกลุมชนในอดีตที่ไดกําหนดและถายทอดมาตอคนรุนหลังโดยมีอิทธิพล
จากส่ิงแวดลอมและประวัติศาสตร ความแตกตางทางวัฒนธรรมจะสงผลถึงความแตกตางในการใช
เวลาวาง วัฒนธรรมของตะวันตกจะมีรูปแบบการใชเวลาวางที่แตกตางกับวัฒนธรรมตะวันออก 
 
 รูปแบบของโปรแกรมนันทนาการ 
 การจัดโปรแกรมนันทนาการน้ันสามารถดําเนินงานและบริการแกผูเขารวมไดหลากหลาย
รูปแบบ โดยสรุปจากแนวคิดของนักวิชาการทานตางๆซ่ึงไดรูปแบบดังนี้ (วิพงษชัย รองขันแกว. 2554;
อางอิงจาก Edginton,et al.. 1998: n.d.; Russell; & Jameison. 2007: n.d.; Rossman; & Schlatter. 2008: 
n.d.) 
  1. การแขงขัน  (Competition) เปนการจัดโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการโดยมุงเนน
ไปที่รูปแบบการแขงขันเพื่อดึงดูดใหผูเขารวมเกิดความสนใจ การจัดโปรแกรมในรูปแบบของการ
แขงขันจะพบโดยมากในการจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา ซึ่งจะเปดโอกาสให
ผูเขารวมไดมาแสดงทักษะและความสามารถ เพ่ือหาผูชนะในการแขงขันกิจกรรมนันทนาการ
ประเภทตางๆ โดยการจัดการแขงขัน (Competition) สามารถจัดโปรแกรมออกมาในรูปแบบของลีก 
(Leagues) ,ทัวรนาเมนต (Tournament),การประกวด (Contest)  
  2. สิ่งอํานวยความสะดวกแบบเปด (Open facility) เปนพื้นที่และสิ่งอํานวยความ
สะดวกทางนันทนาการที่เปดโอกาสใหคนมาทํากิจกรรมนันทนาการที่ตนสนใจอยางอิสระ ทั้งน้ีตอง
อยูภายใตเง่ือนไขและระเบียบของการใชสถานที่นั้นๆ และผูใชบริการตองใชใหถูกตองกับประเภท
กิจกรรม โดยพ้ืนที่และสิ่งอํานวยความสะดวกทางนันทนาการในรูปแบบนี้มีทั้งแบบพื้นที่ในรม 
(Indoor) เชน โรงยิมเนเซียม,สนามแบดมินตันเปนตน พ้ืนที่กลางแจง (Outdoor) เชน สวนสาธารณะ
,สนามเด็กเลน,สนามกีฬา,ลูวิ่งออกกําลังกาย,ลานกีฬา,ชายหาด เปนตน และพ้ืนที่ทางน้ํา (Aquatic) 
เชน สระวายนํ้า,ทะเล,ทะเลสาบ เปนตน 
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  3. ชั้นเรียน (Class) เปนการจัดโปรแกรมนันทนาการในรูปแบบของชั้นเรียน ทั้งน้ี
เพ่ือสอนและฝกฝนทักษะและความรูการทํากิจกรรมนันทนาการประเภทตางๆ ตามหัวขอที่จัดขึ้น
ตามความตองการและความสนใจของผูเขารวม เชน ชั้นเรียนการวาดภาพ,ชั้นเรียนถายภาพ,                     
ชั้นเรียนกระดาษประดิษฐ,ชั้นเรียนทําอาหาร,โปรแกรมการสอนวายนํ้า เปนตน 
  4. สโมสรหรือชมรม (Club) เปนรูปแบบการจัดโปรแกรมนันทนาการเพื่อรวมกลุม
อยางมีรูปแบบคนที่มีความสนใจเหมือนกัน มีจุดมุงหมายเดียวกันในการทํากิจกรรมนันทนาการมา
อยูในรูปแบบของสโมสร มีผูนําและการจัดการสโมสรหรือชมรมใหดําเนินงานตามวัตถุประสงค ทั้งน้ี
เพ่ือใหผูสนใจในสิ่งเดียวกันไดมีโอกาสทํากิจกรรมรวมกัน พรอมทั้งแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ความสนใจแกกันและกัน จนบรรลุเปาหมายของการทํากิจกรรมนันทนาการประเภทนั้น เชน ชมรม
นักสะสมแสตมป,ชมรมเดินปา,ชมรมจักรยานเพ่ือสุขภาพ เปนตน 
  5. กิจกรรมเหตุการณพิเศษ (Special event) เปนการจัดโปรแกรมนันทนาการเพ่ือ
การเฉลิมฉลองในเหตุการณหรือเทศกาลพิเศษ เชน งานวันเกิด,งานเฉลิมฉลองเหตุการณสําคัญ
ตางๆในรูปแบบสวนบุคคลหรือองคกร,งานเฉลิมฉลองตามเทศกาบประจําป เชน งานสงกรานต,
งานวัดประจําป,งานขึ้นปใหม เปนตน โดยการจัดโปรแกรมนันทนาการแบบกิจกรรมเหตุการณ
พิเศษยังรวมไปถึงงานนิทรรศการ,ขบวนพาเหรด,งานเทศกาล.การแสดงและงานรื่นเริง 
  6. การประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)คือ การการจัดโปรแกรมนันทนาการ                
ในรูปแบบของการประชุมรวมกันเปนกลุมในระยะเวลาหนึ่งที่กําหนดไวโดยเนนการปรึกษา                 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความสนใจ และขอมูลแกกัน และทํากิจกรรมรวมกันโดยผูเขารวม
โปรแกรมทุกคนจะตองมีสวนรวมในการปฏิบัติเพ่ือใหบรรลุเปาหมายของโปรแกรมนันทนาการอยาง
เปนรูปธรรม 
  7. กลุมที่มีความสนใจเฉพาะ (Interest group) การจัดโปรแกรมนันทนาการใน
ลักษณะนี้อาจมีคุณลักษณะบางอยางคลายกับโปรแกรมแบบสโมสรหรือชมรม (Club) โดยกลุมที่มี
ความสนใจเฉพาะ (Interest group) หรือมีความสนใจในกิจกรรมเดียวกันมาทํากิจกรรมรวมกันใน
ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง โดยภายในกลุมก็จะมีผูนํากลุมในการทํากิจกรรม แตไมไดมีการจัดตั้งกลุม
อยางเปนทางการ การรวมกลุมกันจะเกิดขึ้นในหนึ่งถึงสองชวงเวลาหรือมากกวาน้ัน โดนการจัด
โปรแกรมกลุมที่มีความสนใจเฉพาะ อาจจะมีความสัมพันธกับความตองการของผูเขารวม,ความ
สนใจในการใชเวลาวาง เปนตน 
  8. การบริการเชิงรุก (Outreach) เปนการจัดโปรแกรมกิจกรรมเพ่ือตอบสนองความ
ตองการของคนในชุมชน เปนการขยายบริการในเชิงรุกออกไปนอกสถานท่ี ไปยังคนที่ไมใช
กลุมเปาหมาย หรือไมมีโอกาสในการใชบริการ โดยผูจัดจะนําโปรแกรมนันทนาการออกไป
จัดบริการภายในชุมชน โดยคนหาความตองการทางนันทนาการของชุมชน และใชประโยชนจาก
ทรัพยากรทางนันทนาการที่มีอยูในชุมชนใหเกิดประโยชนตอการจัดกิจกรรมนันทนาการ 
 โปรแกรมนันทนาการ คือโปรแกรมที่สามารถพัฒนาศักยภาพหรือวัตถุประสงคของ
พฤติกรรมผูเขารวมที่มีบทบาทสําคัญในการวัดผลกระทบของโปรแกรม รูปแบบการประเมินของ
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โปรแกรมที่นํามาใชตองมีการประเมิน เพ่ือพัฒนาวัตถุประสงคของโปรแกรม ขอบเขตที่ตองการการ
ประเมินและการวางแผนโปรแกรมสําหรับวัยรุน (ภาพที่ 2) โดยที่รูปแบบของโปรแกรมอางถึง ความ
เขาใจของวัยรุนในเรื่องผูนําและความสําเร็จ ซึ่งหมายถึง การเขารวมของวัยรุนและการเขารวมของ
ครอบครัว คนพบความตองการของบุคคล องคประกอบการพัฒนาความสําเร็จของวัยรุน สําหรับ
การวางแผนโปรแกรม ความตองการและวัตถุประสงคเปนการทํางานแบบที่ละขั้นตอนรวมเขากับ
การวางแผนสําหรับการประยุกตโปรแกรมและการจัดพ้ืนที่ในการบริการ การเตรียมผูนํา                     
การสงเสริมกิจกรรม และพัฒนาเนื้อหาโปรแกรม รูปแบบโปรแกรมที่หลากหลายมีความแตกตางกัน
โดยข้ึนอยูกับความเหมาะสมของผูเขารวมโปรแกรมศักยภาพของรูปแบบโปรแกรม  สวนการ
ประเมินโปรแกรม หมายถึงการวัดประสิทธิผลและประสิทธิภาพของโปรแกรมโดยประเมิน 2 ชนิด
หลักคือ ผลกระทบและกระบวนการ ชนิดแรกผลกระทบ ผลกระทบที่เกิดขึ้นของผูที่เขารวม
โปรแกรมในดาน พฤติกรรม สังคม และ อารมณ ชนิดที่สองกระบวนการ หมายถึงการนําโปรแกรม
มาใช ในทางตรงกันขาม ประเด็นในการประเมินจะประเมินที่ละขั้นแลวปรับปรุงในขณะนั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 3 ประเด็นในการพิจารณาการวางแผนโปรแกรมสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 
 ที่มา: เมธาพร ณิลังโส. 2549: 28; อางอิงจาก Edginton.al.1995: 315.  
 

การวางแผนประกอบดวยพ้ืนฐานการพัฒนาวัยรุน ประกอบดวย สุขภาพ/

รางกาย บุคคล/สังคม พุทธปญญา/การสรางสรรค พลเมือง/จริยธรรม 

โปรแกรมท่ีมีความตองการ

ของวัยรุนท่ีไมใชผูนํา 

วัยรุนสามารถเลือกโปรแกรม 

วางแผนและปรับปรุงโปรแกรม 

โปรแกรมสงเสริมทัศนคติ

ทางดานบวก 

โปรแกรมท่ีเปนการติดตอ

ประสานงานกับวัยรุนคนอื่นๆ 

การวางแผนโปรแกรมเพื่อ

กระตุนการเขารวมของครอบครัว 

ผูนําเขาใจการเรียนรูของวัยรุน

และกิจกรรมนันทนาการ 

วัยรุนมีโอกาสเปนผูนําและ

ประสบความสําเร็จ 

 

นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 
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งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 งานวิจัยในตางประเทศ 
 ซิงเกอร (Singer .1976) ไดศึกษาปจจัยจิตสังคมในการเลือกกิจกรรมและความมุงม่ันใน
กิจกรรมและความบรรลุทางดานศักยภาพ พบวา การเขาใจแรงจูงใจของเด็กในการเขารวม หรือ
หลีกเลี่ยงกิจกรรมกีฬา เปนส่ิงจําเปนซ่ึงมีแรงจูงใจ 2ดาน คือ แรงจูงใจภายในเปนแรงขับ จิตวิทยา
กระบวนการทางจิตวิทยา และความตองการที่จะบรรลุความสําเร็จ แรงจูงใจภายนอก มาจากการให
รางวัล ของรางวัล และการชมเชย โครงสรางของครอบครัว และอิทธิพลที่มีผลกระทบตอความ
ตองการที่บรรลุความสําเร็จของเด็ก 
 วูด (Wood et.al..1993) ไดศึกษาประเมินผลเชิงจิตวิทยาในโครงสรางกิจกรรมคายเพ่ือ
การลดความกระวนกระวายและเพิ่มการเห็นคุณคาในตนเองสําหรับเด็กวัยรุนที่ไดรับการเปลี่ยนถาย
(หัวใจและปอด) โดยใชกลุมตัวอยางอายุระหวาง 12-17 ป เปนผูหญิง 15 คนและผูชาย 12 คน อายุ
เฉลี่ยที่ 14.8 เวลาที่เปลี่ยนถายเฉลี่ยที่ 5.5 ป หลังจบคายพบวามีทัศนคติในการเปลี่ยนถายที่ดีขึ้น 
ลดระดับความกระวนกระวายและเพิ่มการเห็นคุณคาในตนเองอยางมีนัยสําคัญ 
 คัมมิงค (Cummings.1996: 253-260) ศึกษาโปรแกรมนันทนาการท่ีบานพักเยาวชนใน
เมืองบอลเดอร รัฐโคโลราโด เพ่ือศึกษาการเพ่ิมขึ้นของวัยรุนที่เขาพักบานพักเยาวชนและศึกษา
พฤติกรรมของเจาหนาที่บานพัก โดยมีวัตถุประสงคดังน้ี เพ่ือพัฒนาพื้นฐานโปรแกรมนันทนาการ
วัยรุนและเจาหนาที่ในแหลงทรัพยากรนันทนาการในชุมชน เพ่ือใหวัยรุนที่เขามาพักอาศัยไดรับ
ประโยชนเพ่ิมมากขึ้น และเพื่อเสนอโปรแกรมที่อยูภายในความตองการของวัยรุนที่หลากหลายรวม
ไปถึงรางกาย อารมณและความตองการระหวางบุคคล และเพื่ออธิบายถึงระดับและความรูของวัยรุน
ที่เขารวมและครอบครัว ผลการวิจัยเปนที่ยอมรับและมีการเผยแพรทางการทําแผนพับ เปน 2 ภาษา 
คือภาษาอังกฤษและภาษาสเปน และแจกใหกับครอบครัวและผูที่อยูอาศัยทั้งหมด การจัดพิมพใน
วารสาร เพ่ือเปนสวนหน่ึงของการเลาเร่ืองราวแลกเปลี่ยนกันและกิจกรรมตางๆ โดยจัดอยางนอย               
2ครั้งตอ 1 ป เพ่ือเปนการกระตุนใหวัยรุนเขารวมโปรแกรมมากขึ้น โดยกระจายใหกับศูนย
นันทนาการทองถิ่นอีก 20 ที่ เพ่ือใหไดรับรูถึงเหตุการณและโปรแกรมใหมๆ 
 วัตสัน (Watson. 1997: 3251) ไดศึกษาผลกระทบของเจตคติและแรงจูงใจของการใชเวลา
วางที่มีตอการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ การออกกําลังกายของนิสิตในมหาวิทยาลัย ผลการศึกษา
พบวา นิสิตสวนใหญใชเวลาวางวันละ 2 – 3 ชั่วโมง ในการดูโทรทัศนหรือทํากิจกรรมที่ไมเคลื่อนไหว 
ซึ่งสรุปวานิสิตมีเวลาวางแตไมใชเวลาวางในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการการออกกําลังกายขาด
เจตคติที่ดี ขาดแรงจูงใจ ตลอดจนไมเห็นความสําคัญของกิจกรรมนันทนาการการออกกําลังกายเพ่ือ
นันทนาการ 
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 ปกโก และ วาซาซอนยิ (Piko; & Vazasonyi. 2004) ไดทําการศึกษากิจกรรมการใชเวลา
วางและปญหาของพฤติกรรมระหวางวัยรุนใน Hungarian จุดมุงหมายของการศึกษาเปนการสํารวจ
พฤติกรรมการใชเวลาวางที่สัมพันธระหวางการใชเวลาวางและความหลากหลายของปญหา
พฤติกรรม ใชกลุมตัวอยางวัยรุนอังกะเรียน มีอายุชวงระหวาง 14 - 19 ป จากการวิเคราะหความ
แปรปรวนหลายทาง ไดกลาวถึงมุมมองของการใชเวลาวางของวัยรุน เชน ครอบครัว หรือ ความ
นิยมในกิจกรรม กิจกรรมที่เปนปจจัยหน่ึงที่ปองกันสิ่งที่ขัดกับปญหาพฤติกรรม สิ่งที่เปนกิจกรรม
ของเพื่อน หรือการใชเวลาวางเชิงพาณิชย ที่มีสวนทําใหเกิดความเส่ียงของปญหาพฤติกรรม ซึ่งจะ
พบวามีลักษณะที่เหมือนกันกิจกรรมการใชเวลาวางที่อธิบายปญหาของพฤติกรรมทั้งผูหญิงและ
ผูชาย การศึกษาน้ีแสดงถึงความสัมพันธระหวางกิจกรรมการใชเวลาวางและปญหาพฤติกรรมจะมี
ลักษณะสูงที่พบในวัยรุนในตะวันตก 
 แชป (Sharp et al.. 2006) ไดทําการศึกษาเรื่องแรงจูงใจของบุคคลและอิทธิพลของพอแม
ตอวัยรุนในประสบการณของความสนใจในเวลาวาง เปนการสํารวจระยะยาว การใชเวลาวางอยาง
อิสระในการเลือกกิจกรรมเวลาวางจะสงเสริมพัฒนาการของวัยรุนในทางที่ดี อยางไรนั้น ศักยภาพ
ของความเจริญเติบโตจะอยูกับสวนที่วัยรุนนั้นใหความสนใจและเขารวมในกิจกรรมการใชเวลาวาง
จากการศึกษาพบวามีหลายอยางที่วัยรุนกลาวถึงวาเปนประสบการณนาเบื่อ ทําใหมีความสนใจใน
การใชเวลาวาง การศึกษานี้จะเปนประโยชนในระยะยาว โดยสํารวจกับนักเรียนในโรงเรียนมัธยมใน
ชนบท 354 คน การสํารวจจะสํารวจลักษณะการเลี้ยงดูและรูปแบบของแรงจูงใจของวัยรุนที่มี
อิทธิพลตอประสบการณในการเลือกเวลาวาง ผลจากการสํารวจพบวาวัยรุนมีแรงจูงใจมาจากการ
เลือกของตนเอง และความรูที่รับจากการเลี้ยงดู ซึ่งจะเกี่ยวของกับเวลาวางที่มีความสัมพันธกับการ
มีความรูสึกที่ดีอยางชัดเจนกับประสบการณที่สนใจ สวนแรงจูงใจของวัยรุนที่ถูกเลี้ยงดูโดยการ
ควบคุมจะมีความเขาใจทางดานลบเกี่ยวกับประสบการณที่สนใจในเวลาวาง ผลจากการเรียนรูจาก
การดูแลและการเลี้ยงดูแบบควบคุมของวัยรุน ประสบการณที่สนใจจะเปนสื่อกลางตอลักษณะ
แรงจูงใจของวัยรุน ซึ่งผลจากการวิจัยจะออกมามีลักษณะที่คลายกันตามระดับของการศึกษาและ
เพศในทางเดียวกันเราสามารถที่จะสงเสริมใหดีขึ้นตอการพัฒนาของวัยรุน 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 สุทิศา  จารุเดชา (2541. บทคัดยอ) ศึกษาผลการเขารวมกิจกรรมกลุมสัมพันธที่มีตอเจต
คติทางอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา การวิจัยคร้ังน้ีมี
ความมุงหมายเพ่ือศึกษาผลของการเขารวมกิจกรรมกลุมสัมพันธที่มีตอเจตคติทางอาชีพของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานนาง่ัว อําเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ ประจําภาคเรียนที่ 2                     
ปการศึกษา 2540 จํานวน 30 คน  โดยแบงเปนกลุมทดลอง 15 กลุม กลุมควบคุม 15 คน                   
กลุมทดลองเขารวมกิจกรรมกลุมสัมพันธตามโปรแกรมที่ผูวิจัยเปนผูนํากลุม สัปดาหละ 3 คร้ัง               
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คร้ังละ 60 นาที รวม 4 สัปดาห  จํานวน 12 คร้ัง พบวา หลังการทดลองนักเรียนกลุมทดลองเจตคติ
ทางอาชีพสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 รุงโรจน  กิติสัทธาธิก (2547. บทคัดยอ) ศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตร
นันทนาการที่มีตอเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ํา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546                   
ที่ไดมาโดยการสุมอยางงาย จํานวน 20 คน ดําเนินการทดลองโดยใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตร
นันทนาการท่ีผูวิจัยสรางขึ้นใชเวลาในการเขารวมกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการจํานวน 8 คาบ
เครื่องมือที่ใชเปนแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ทําการทดลองโดยการวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนระหวางกอนกับหลังเขารวมกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการ พบวาเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตรโดยใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการของนักเรียนภายหลังการเขารวม
กิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการ สูงกวากอนเขารวมกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการอยาง                  
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 อาริน สะอีดี และสุรัยยา สุไลมาน (2549. 55) ศึกษาการประเมินกิจกรรมคายภาษาอังกฤษ 
เจตคติตอการเรียนภาษาอังกฤษ และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 และ 5 ใน
จังหวัดปตตานีที่มีตอกิจกรรมคายภาษาอังกฤษ การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อประเมิน
กิจกรรมคายภาษาอังกฤษ เปรียบเทียบเจตคติที่มีตอการเรียนภาษาอังกฤษ กอนและหลังการเขา
รวมกิจกรรมคายภาษาอังกฤษ และประเมินความพึงพอใจที่มีตอกิจกรรมคายภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 และ 5 ของโรงเรียนในจังหวัดปตตานีกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 และ 5 จากโรงเรียนในจังหวัดปตตานี 19 โรง โรงละ 2 คน จํานวน 38 
คน ซึ่งไดมาจากความสมัครใจของนักเรียน โดยใชระยะเวลาในการทดลอง 5 วัน ตั้งแตวันที่ 4-8 
เมษายน 2548 ณ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขตปตตานี เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี
ไดแก แบบประเมินประสิทธิภาพกิจกรรมที่ใช แบบสอบถามเพ่ือวัดเจตคติที่มีตอการเรียน
ภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับกิจกรรมคายภาษาอังกฤษ สถิติที่ใชใน
การศึกษาคือคาเฉลี่ย พบวา เกมและกิจกรรมในคายภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพสูง เจตคติตอการ
เรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน เพ่ิมขึ้นหลังการเขาคายภาษาอังกฤษ และนักเรียนมีความ               
พึงพอใจในระดับมากถึงมากที่สุดตอเกมภาษาและกิจกรรมที่ใชในคายภาษาอังกฤษ 
 โศภิต  รุงทอง (2549. บทคัดยอ) ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัก
ภาษาไทยและเจตคติตอการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอน
โดยใชเกมกับการสอนแบบปกติ การวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลักภาษาไทยของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนแบบปกติ 
และเปรียบเทียบเจตคติตอการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอนกับการสอนแบบปกติ โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนธัญรัตน อําเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี รวม 100 คน แบงเปน
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กลุมทดลอง 50 คน กลุมควบคุม 50 คน สุมตัวอยางโดยใชวิธีสุมแบบกลุม เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทย และ
แบบสอบถามวัดเจตคติตอการเรียนภาษาไทย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทยของ
นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนกอนการทดลองและหลังการทดลองแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เจตคติตอการเรียนภาษาไทยของนักเรียนที่ไดรับการสอน 
โดยใชเกมประกอบการสอนกอนการทดลองและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทยของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอนกับการสอนแบบปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เจตคติ              
ตอการเรียนภาษาไทยของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนแบบ
ปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 บุญรักษา ประเสริฐ (2552. บทคัดยอ) ศึกษาเจตคติและการปฏิบัติเก่ียวกับนันทนาการ
ของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา การวิจัยน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบเจตคติและการปฏิบัติ
เก่ียวกับนันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษาตามตัวแปร เพศ ชั้นปที่กําลังศึกษา คณะ 
และภูมิภาคที่ตั้งวิทยาเขตและหาความสัมพันธระหวางเจตคติกับการปฏิบัติเก่ียวกับนันทนาการ 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาสถาบันการพลศึกษา ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2550 จํานวน 400 คน โดยใชวิธีการสุมแบบแบงชั้น (Stratified random sampling) 
เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถามเจตคติและการปฏิบัติเก่ียวกับนันทนาการ 
วิเคราะหขอมูลดวยสถิติพ้ืนฐาน การทดสอบที การทดสอบเอฟ และคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ
เพียรสัน พบวา นักศึกษาสถาบันการพลศึกษาที่ตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชาย กําลัง
ศึกษาอยูชั้นปที่ 1 สังกัดคณะศึกษาศาสตร และอยูในภูมิภาคกลาง มีเจตคติตอนันทนาการคอนขางดี 
และมีการปฏิบัติเก่ียวกับนันทนาการมาก นักศึกษาสถาบันการพลศึกษาที่มีเพศ ชั้นปที่กําลังศึกษา 
คณะ และภูมิภาคท่ีตั้งวิทยาเขตตางกันมีเจตคติและการปฏิบัติเก่ียวกับนันทนาการไมแตกตางกัน 
และเจตคติตอนันทนาการของนักศึกษาสถาบันการพลศึกษามีความสัมพันธทางบวกกับการปฏิบัติ
เก่ียวกับนันทนาการ มีคาเทากับ .243 
 นฤมล  จุลมุสิก (2554. บทคัดยอ) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรม Walk Rally คณิตศาสตร
โดยใชเกม เรื่องความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 การศึกษาคนควาครั้งน้ีมี
จุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกับเกณฑ และเจตคติตอการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังจากการเขารวมกิจกรรม Walk Rally คณิตศาสตรโดยใชเกม 
เร่ืองความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุม
ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทัพทันอนุสรณ 
อําเภอทัพทัน จังหวัดอุทัยธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 1 หองเรียน จํานวน
นักเรียน 30 คน ที่ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม(Cluster Random Sampling) เคร่ืองมือที่ใชใน
การศึกษาคนควาในครั้งนี้ไดแก แผนการจัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
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แบบวัดเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร ใชเวลาในการสอน 8 คาบ คาบละ 50 นาที แบบ
แผนการทดลองครั้งน้ีเปนแบบ One – Group Pretest – Posttest Design วิเคราะหขอมูลโดยใช
คาสถิติt – test One sample และคาสถิติ t – test for Dependent samples พบวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนหลังเขารวมกิจกรรม Walk Rally คณิตศาสตรโดยใชเกม 
เรื่อง ความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติสูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนหลังเขารวมกิจกรรม 
Walk Rally คณิตศาสตรโดยใชเกม เร่ือง ความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติสูง
กวากอนเขารวมกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ผูวิจัยสรุปไดวาการเขารวมกิจกรรมที่ทําใหบุคคลเกิด
ความรู ความเขาใจ และมีทักษะตอส่ิงนั้น ทําใหบุคคลเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม และทัศนคติได
กิจกรรมนันทนาการเปนสื่อที่ชวยสงเสริมใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดความรู ทักษะ ทัศนคติ และการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดวยตนเอง โดยเกิดจากการมีสวนรวมกิจกรรมตางๆตามความสามารถของ
บุคคล ผูวิจัยมีความเห็นวา การจัดกิจกรรมนันทนาการใหกับนักเรียนไดทํากิจกรรมรวมกัน เปนอีก
วิธีหนึ่งที่จะชวยสงเสริมใหนักเรียนมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดีขึ้น 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 
 ในการศึกษาทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3                 
ไดดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตวัอยาง  
 2. การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3. วิธีการดําเนินการวิจัย  
 4. การเก็บรวบรวมขอมูล  
 5. การจัดกระทําและการวเิคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรท่ีใชในการวิ จัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชาย และหญิง ที่ กําลังศึกษาอยู ใน                    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ปการศึกษา 2555  ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา อําเภอทามะกา จังหวัด
กาญจนบุรี จํานวน 7 โรงเรียน  โดยมีนักเรียนรวมทั้งหมดจํานวน 344 คน 

  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชาย และหญิง ที่กําลังศึกษาอยูใน                
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ปการศึกษา 2555 โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี 
จํานวน  60 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน โดยการสุมตัวอยางแบบหลาย
ขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) มีขั้นตอนดังนี้ 
    1. จับฉลากหาโรงเรียนที่จะเปนตัวแทนกลุมตัวอยางจํานวน 1 โรงเรียน จากจํานวน 
7 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี 
   2.  กลุมตัวอยางทั้ ง 60 คน ทําแบบวัดทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ 
  3. นําผลของการทําแบบวัดทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                  
ของกลุมตัวอยางทั้ง 60 คนมาแปลผลคะแนนและจัดเรียงคะแนนตามลําดับจากคะแนนสูงที่สุดไป
จนถึงคะแนนต่ําที่สุดมาเรียงตามลําดับจาก 1-60 ทําการจัดเขากลุมดวยวิธีการแบงกลุมแบบจับคู 
(Match group) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545) เพ่ือปรับใหทุกกลุมมีความเทาเทียมกัน แลวแยกกลุม
ตัวอยางออกเปน 2 กลุมดังน้ี  
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  จากน้ันใหกลุมตัวอยางเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรมดังนี้ 
  1. กลุมทดลอง  ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ตามโปรแกรมนันทนาการ ที่ผูวิจัยสรางขึ้น จํานวน 30 คน 
  2. กลุมควบคุม  ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมไดเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตามโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิจัยสรางขึ้น แตไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว 
(กิจกรรมแนะแนว,กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ไดแก ชุมนุมกีฬา,ชุมนุมศิลปะ,ชุมนุมรักษภาษา,ชุมนุม
ภาษาอังกฤษ และชุมนุมคอมพิวเตอร) จํานวน 30 คน 
 

การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีแบงเปน 2 สวน คือ  
   1. โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
  2. แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
 
 
 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม 
1 2 32 31 
4 3 33 34 
5 6 36 35 
8 7 37 38 
9 10 40 39 
12 11 41 42 
13 14 44 43 
16 15 45 46 
17 18 48 47 
20 19 49 50 
21 22 52 51 
24 23 53 54 
25 26 56 55 
28 27 57 58 
29 30 60 59 
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 1. โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
  1.1 ในการสรางโปรแกรมนันทนาการที่ใชสําหรับการวิจัยครั้งนี้ เปนโปรแกรม
นันทนาการที่มีลักษณะของกิจกรรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  เพ่ือสงเสริม
ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ประกอบดวย
วัตถุประสงค  ระยะเวลาที่ใชในการจัดกิจกรรม  อุปกรณที่ใชในการจัดกิจกรรม  และขั้นตอนวิธีการ
ดําเนินงาน   ซึ่งรายละเอียดของการสรางโปรแกรมมีดังตอไปน้ี 
   1.1.1 ศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับทฤษฎีหลักการจัดกิจกรรม
นันทนาการสําหรับชวงวัยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จากหนังสือ เอกสาร ตํารา วารสาร 
งานวิจัยที่เก่ียวของ เพ่ือเปนแนวทางในการเลือกกิจกรรมนันทนาการใหเหมาะสมกับกลุมตัวอยาง                     
ซึ่งประกอบดวย กิจกรรมศิลปหัตถกรรม กิจกรรมเกมและกีฬา กิจกรรมการเตนรํา กิจกรรมดนตรี          
และการรองเพลง กิจกรรมกลางแจงและกิจกรรมพิเศษ 
   1.1.2 ศึกษากิจกรรมศิลปหัตถกรรม กิจกรรมเกมและกีฬา กิจกรรมการเตนรํา 
กิจกรรมดนตรี และการรองเพลง กิจกรรมกลางแจงและกิจกรรมพิเศษ (อารมณ นาวากาญจน และ
คณะ. 2546: 142-143) จากหนังสือ เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของตางๆ เพ่ือเลือกกิจกรรมและสราง
โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของกิจกรรมและองคประกอบของ
ทัศนคติ 
   1.1.3 นําโปรแกรมนันทนาการที่สรางขึ้นไปปรึกษาคณะกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ ตรวจพิจารณาเพื่อปรับปรุงแกไข  
  1.2 การหาคุณภาพของเครื่องมือโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 
   1.2.1 นําโปรแกรมนันทนาการไปตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยเสนอให
ผูเชี่ยวชาญทางดานนันทนาการ จํานวน 5 ทาน ตรวจพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับโปรแกรมนันทนาการ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
ระยะเวลาการจัด ความถี่ของโปรแกรม และความเหมาะสมของโปรแกรมนันทนาการตอนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
   1.2.2 ผลการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน พิจารณาตามแบบ
ประเมินดัชนีความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญมีลักษณะเปนมาตราสวน ประมาณ 3 ระดับ โดยให
ผูเชี่ยวชาญตัดสินวาเครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีความเหมาะสม ไมแนใจ ไมเหมาะสม โดยใชสูตรใน
การคํานวณ ดัชนีความสอดคลอง (Index of Congruence : IOC) ดังนี้ 

   สูตร IOC =  
∑ோ
ே

  

 เม่ือ 
  IOC คือ  ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นที่ตองการตรวจสอบกับเนื้อหาหรือ 
    จุดประสงค 
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  ∑ܴ คือ  ผลการตัดสินของผูเชี่ยวชาญ 
  N  คือ  จํานวนของผูเชี่ยวชาญ 
 ความหมายของคะแนนพิจารณา 

  + 1  หมายถึง  ถาแนใจวาแบบประเมินขอน้ันมีความเที่ยงตรง สอดคลองตาม
เน้ือหาไปในทางเดียวกัน 

  0  หมายถึง  ถาไมแนใจวาแบบประเมินขอน้ันมีความเที่ยงตรง สอดคลองตาม
เน้ือหาไปในทางเดียวกัน 
  - 1  หมายถึง  ถาแนใจวาแบบประเมินขอน้ันไมมีความเที่ยงตรง สอดคลองตาม
เน้ือหาไปในทางเดียวกัน 
 ถือเกณฑ IOC มากกวา 0.5 จึงยอมรับวาเครื่องมือมีความเหมาะสม(อติพร ทองหลอ. 
2546 : 104-105)  
   1.2.3 ในงานวิจัยนี้ไดคาดัชนีความสอดคลองของโปรแกรมนันทนาการสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในชวง 0.80-1.00  ผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขแลวนําไปใชกับกลุม
ตัวอยางเพ่ือการวิจัยตอไป  
 
 2. แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
  2.1 การสรางแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ ประกอบดวย                 
3 ดาน คือ ดานความรู (Cognitive) ดานอารมณ (Affective) และดานพฤติกรรม (Behavioral)               
โดยผูวิจัยไดสรางแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการใหตรงกับบริบทของ
งานวิจัย โดยมีขั้นตอนดังน้ี  
   2.1.1 ศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูลเก่ียวกับหลักการสรางแบบวัดทัศนคติ
จากหนังสือ เอกสาร ตํารา วารสาร งานวิจัยที่เก่ียวของ เพ่ือเปนแนวทางสรางแบบวัดทัศนคติที่มีตอ
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการใหมีความสอดคลองกับโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียน                
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
   2.1.2 ผูวิจัยสรางแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการและนํา
แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิจัยสรางไปใหคณะกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธตรวจสอบแกไข เพ่ือปรับปรุงเน้ือหา 
  2.2 การหาคุณภาพของเคร่ืองมือแบบวัดทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ 
   2.2.1 นําแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการที่ผานการ
ตรวจสอบของคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงพินิจ (Face validity) โดยพิจารณาคัดเลือกขอที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
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มากกวาหรือเทากับ 0.5 ซึ่งในงานวิจัยไดคาดัชนีความสอดคลองของแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการ อยูในชวง 0.60-1.00  
   2.2.2. นําแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการที่ปรับปรุงแลว
ไปทดลอง (Try out) โดยทําการทดลองใชกับประชากรที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน แลวนํา
ผลมาวิเคราะหหาคุณภาพของขอคําถาม รายขอเพ่ือหาคาความเชื่อม่ัน โดยการวิเคราะห                     
คาสหสัมพันธระหวางคะแนนรายขอกับคะแนนรวม (Corrected Item Correlation) จากน้ันทําการ
คัดเลือกขอคําถาม แลวนําผลมาวิเคราะหหาคาความเช่ือม่ัน (Reliability) โดยวิธีหาคาสัมประสิทธิ์
แอลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach)  ไดคาความเชื่อม่ันของแบบวัดทัศนคติที่มีตอ
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการเทากับ 0.93 
   2.2.3 นําแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการที่ไดรับการ
ปรับปรุงแกไขแลวไปใชกับกลุมตัวอยางเพ่ือการวิจัยตอไป  
  2.3 ลักษณะของเครื่องมือแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
   ในการวิจัยครั้งน้ีใชแบบวัดที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยเปนแบบวัดทัศคติที่มีตอการเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการ แบงออกเปน 2 ตอน คือ 
   ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ ไดแก เพศ ผลการเรียนในภาคเรียนที่ผานมา และกิจกรรมที่เลือกทําในเวลาวาง              
เปนแบบสํารวจรายการ (Check List) 
   ตอนที่ 2  แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ มีลักษณะ
เปนมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) ซึ่งมีทั้งหมด 5 ระดับ  
   เกณฑในการใหคะแนน 
   1. แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ กําหนดเกณฑการให
คะแนนแบบสอบถามแตละขอ ดังนี้ 

    ขอความที่มีทัศนคติทางบวก    ทัศนคติทางลบ 
     (คะแนน)         (คะแนน) 

เห็นดวยอยางยิ่ง        5     1 
เห็นดวย     4     2 
ไมแนใจ     3     3 
ไมเห็นดวย    2     4 
ไมเห็นดวยอยางยิ่ง   1     5 
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    ขอความที่มีทัศนคติทางบวก    ทัศนคติทางลบ 
     (คะแนน)         (คะแนน) 

สมํ่าเสมอ         5     1 
ปกต ิ    4     2 
บางคร้ัง     3     3 
ไมบอย     2     4 
ไมเคยเลย    1     5 
 

   แปลผลทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ แบบอิงเกณฑ (Criterion 
reference) แบงเปน 5 ระดับ (วิเชียร เกตุสิงห. 2538: 9) ดังนี้ 
  คาเฉลี่ย       ระดับทัศนคติ 
  4.50 - 5.00     ดี 
  3.50 - 4.49     คอนขางดี 
  2.50 - 3.49     ปานกลาง 
  1.50 - 2.49     คอนขางไมดี 
  1.00 - 1.49     ไมดี 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยก่ึงเชิงทดลอง (Quasi experimental research) โดยการสุม
ตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนวัดตะครํ้าเอน  อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุรี โดยแบงกลุมเปนกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม กลุมละ 30 คน โดยใหทําการทดสอบกอนการทดลอง และหลังการทดลอง  
 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 
 1. ขอหนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญ ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัยและ
หนังสือขออนุญาตเก็บขอมูลถึงผูบริหารโรงเรียนวัดตะครํ้าเอน อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี 
เพ่ือขอความรวมมือในการดําเนินการเก็บขอมูล จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ทําการทดสอบกลุมตัวอยางกอนการทดลองโดยใชแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ แลวแยกกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ดังนี้ 
  2.1 กลุมทดลอง  ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ตามโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิจัยสรางขึ้น จํานวน 30 คน 
  2.2 กลุมควบคุม  ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมไดเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตามโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิจัยสรางขึ้น แตไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว 
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(กิจกรรมแนะแนว,กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ไดแก ชุมนุมกีฬา,ชุมนุมศิลปะ,ชุมนุมรักษภาษา,ชุมนุม
ภาษาอังกฤษ และชุมนุมคอมพิวเตอร) จํานวน 30 คน 
 3. ดําเนินการทดลองโดยใชระยะเวลาในการจัดกิจกรรมจํานวน  8 สัปดาห สัปดาหละ 2 คร้ัง  
รวมจํานวน 16 คร้ัง คร้ังละ 90 นาที  ตอโปรแกรมนันทนาการ 1 โปรแกรม 
  โดยดําเนินการทดลองจํานวน 2 วัน คือ วันพุธและวันศุกร เวลา 14.00-15.30 น.  
ตามโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ดังนี้ 
 
ตาราง 1 กําหนดการจัดโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

สัปดาห
ที่ 

กลุมทดลอง กิจกรรม เวลา 

1 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 1,2 

1.ปฐมนิเทศ 
2.กิจกรรมเยาวชนสามัคค ี

คร้ังละ  
90 นาที 

2 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 3,4 

3.กิจกรรมทําเทียนเจลสีรุง
ประดับลูกปด 
4.กิจกรรมประดิษฐหุนมือ 

คร้ังละ  
90 นาที 

3 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 5,6 

5.กิจกรรมลีลาศพาเพลิน 
6.กิจกรรมพ่ีนองรองเตน 

คร้ังละ  
90 นาที 

4 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 7,8 

7.กิจกรรมเพ่ือนลับของฉัน 
8.กิจกรรมเกมวัดดวง 

คร้ังละ  
90 นาที 

5 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 9,10 

9.กิจกรรมทําดีเพ่ือพอหลวง 
10.กิจกรรมเตนตามผูนํา 

คร้ังละ  
90 นาที 

6 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 11.12 

11.กิจกรรมกีฬาพื้นบานไทย 
12.กิจกรรมรวมพลคนชางคิด 

คร้ังละ  
90 นาที 

7 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 13,14 

13.กิจกรรม Walk Rally 1 
14.กิจกรรม Walk Rally 2 

คร้ังละ  
90 นาที 

8 เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
คร้ังที่ 15,16 

15.กิจกรรมสานสัมพันธ 
16.ปจฉิมนิเทศ 

คร้ังละ  
90 นาที 
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 4. ผูวิจัยทําการวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการกับกลุมตัวอยาง             
โดยใชแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการชุดเดิมที่ไดทํากอนการทดลอง             
โดยทําหลังการทดลองในสัปดาหที่ 8  แลวนําขอมูลไปวิเคราะหโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
สําเร็จรูป 
 แผนการทดลอง 
 การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยผูวิจัยไดใช
แบบ Nonequivalent Pretest-Post test Control Group Design แผนการวิจัย ดังนี้ 
    O 1…………..….X1……….....…. O2 
    O 1…………..….X2……….....…. O2 
 O 1 หมายถึง การเก็บรวบรวมขอมูลกอนการทดลอง โดยการใชแบบวัดทัศนคติที่มีตอ
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการในกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 O2 หมายถึง การเก็บรวบรวมขอมูลหลังการทดลอง โดยการใชแบบวัดทัศนคติที่มีตอการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการในกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 X1 หมายถึง การใชโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
 X2 หมายถึง กิจกรรมปกติที่ทางโรงเรียนวัดตะคร้ําเอนจัดให 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล  
 ผูวิ จัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบวัดทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ โดยดําเนินกิจกรรมตามโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิ จัยสรางขึ้นรวมกับผูชวย              
ทําการวิจัยจํานวน 4 ทาน โดยผูวิจัยจัดการประชุมชี้แจงการดําเนินการวิจัย เพ่ือทําความเขาใจ
เก่ียวกับงานวิจัยทั้งในเรื่องรูปแบบของการวิจัย การเก็บรวบรวมขอมูล แนวทางการดําเนินกิจกรรม
อยางชัดเจนใหเปนมาตรฐานเดียวกัน ซึ่งใชเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนเวลา 2 เดือน   
 

การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 การจัดกระทาํขอมูล  
  1. ตรวจสอบความสมบูรณของแบบวัดทศันคตทิี่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการทีไ่ดเก็บรวบรวมมาทั้งหมด  
  2. นําแบบสอบถามที่ตรวจสอบความสมบูรณแลวมาลงรหัส (Coding) ในแบบลงรหัส
เพ่ือประมวลผลขอมูลดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร  
  3. นําขอมูลที่ลงรหัสแลวไปบันทึกขอมูลโดยเคร่ืองคอมพิวเตอรเพ่ือประมวลผลและ
วิเคราะหขอมูลสมมติฐานทีต่ั้งไว  
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 การวิเคราะหขอมูล 
  1. ผลทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ วิเคราะหโดยใชการวิเคราะห
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ไดแก  คารอยละ  (Percentage) คาเฉลี่ย  (Mean) และ
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard deviation) แลวนําเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง 
  2. วิเคราะหผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม โดยการวิเคราะหความแตกตางภายในกลุม 
กอนและหลังการทดลอง (Dependent t-test) ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แลว
นําเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง  
  3. วิเคราะหผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของ
กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม โดยการวิเคราะหความแตกตางระหวาง
กลุมทดลองและกลุมควบคุม (Independent t-test) ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แลว
นําเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง  
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลและแปลผลความหมายขอมูลผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณตางๆแทน
ความหมายดังตอไปน้ี 
 N  แทน  จํานวนกลุมตัวอยาง 

   แทน  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง (Mean) 
 S.D. แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง (Standard Deviation) 
 t  แทน  คาสถิติที่ใชในการวิเคราะหแจกแจงคาที (t-distribution) 
 p  แทน  คาความนาจะเปนหรือโอกาส (Propability) 
 *  แทน  นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยน้ีศึกษาและเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 3 โดยศึกษากับนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน 
อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุรี ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับตอไปน้ี 
 ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะหขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทัศนคติทีมี่ตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ ดังปรากฏในตาราง 2 
 ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะหขอมูลทัศนคตทิี่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  ดังปรากฏในตาราง  3-10 
 ตอนที่ 3  ผลการเปรียบเทยีบทัศนคตทิีมี่ตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายในกลุมกอนและหลัง ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม ดังปรากฏในตาราง 
11-18 
 ตอนที่ 4  ผลการเปรียบเทยีบทัศนคตทิีมี่ตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม ดังปรากฏในตาราง  19-26 
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทศันคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ 
 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
ประกอบดวย เพศ  กิจกรรมในการใชเวลาวางที่ทานทําเปนประจํามากที่สุด ในชวง 6 เดือนที่ผาน
มาทานใชเวลาในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตอสัปดาห วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการ  สถานที่ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการเปนประจํา  บุคคลที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ดวยกันเปนประจํา ดังนี้ 
 
ตาราง 2 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทัศนคติทีมี่ตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทศันคติที่มี
ตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

กลุมตวัอยาง 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

ความถ่ี รอยละ ความถ่ี รอยละ 

เพศ     
 ชาย 12 40.00 19 63.33 

 หญิง 18 60.00 11 36.67 

รวม 30 100 30 100 

กิจกรรมในการใชเวลาวางที่ทานทําเปน
ประจํามากทีสุ่ด 

    

 อานหนังสือ เชน นิตยสาร / นวนิยาย / การตูน 1 3.33 1 3.33 

 ทํางานประดิษฐ / ฝกงานฝมือ 5 16.67 2 6.67 

 ดูโทรทัศน / ฟงวิทยุ 11 36.67 10 33.33 

 ทํากิจกรรมนอกบาน เชน ชมภาพยนตร ชม
พิพิธภัณฑ ชมงานเทศกาล 

0 0.00 2 6.67 

 ออกกําลังกาย / เลนกีฬา 8 26.67 15 50.00 

 อาสาสมัครเขารวมกิจกรรม เชน  
คายกิจกรรมนอกสถานที่เขารวมกับชมรมหรือ
สโมสร 

1 3.33 0 0.00 

 เตนรํา / เลนดนตรี / รองเพลง 3 10.00 0 0.00 

 อื่นๆ............................................... 1 3.33 0 0.00 

รวม 30 100 30 100 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทศันคติที่มี
ตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

กลุมตวัอยาง 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

ความถ่ี รอยละ ความถ่ี รอยละ 

ในชวง 6 เดือนที่ผานมาทานใชเวลาในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการตอสัปดาห 

    

 นอยกวา 1 ชั่วโมง 0 0.00 2 6.67 

 1  ชั่วโมง 8 26.67 3 10.00 

 2  ชั่วโมง  16 53.33 11 36.67 

 มากกวา 2 ชั่วโมง 6 20.00 14 46.66 

รวม 30 100 30 100 

วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการ 

    

 เพ่ือสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรง 16 19.05 19 21.84 

 เพ่ือสรางความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลิน 20 23.81 18 20.70 

 เพ่ือผอนคลายความตึงเครียด 15 17.86 11 12.64 

 เพ่ือเสริมสรางสัมพันธภาพระหวางสมาชิก 9 10.71 
 

10 11.49 

 เพ่ือเพ่ิมพูนทักษะและประสบการณใหมๆ 9 10.71 16 18.39 

 เพ่ือใชเวลาวางใหเปนประโยชน 15 17.86 13 14.94 

 อื่นๆ............................................... 0 0.00 0 0.00 

รวม 84 100 87 100 

สถานที่ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการเปน
ประจํา 

    

 ท่ีบาน 4 13.33 5 16.67 

 ท่ีโรงเรียน 26 86.67 25 83.33 

 ท่ีวัด 0 0.00 0 0.00 

 ท่ีลานกิจกรรม/ลานเอนกประสงคของราชการ 0 0.00 0 0.00 

 ท่ีลานกิจกรรม/ลานเอนกประสงคของเอกชน 0 0.00 0 0.00 

 ท่ีศูนยเยาวชน 0 0.00 0 0.00 

 อื่นๆ............................................... 0 0.00 0 0.00 

รวม 30 100 30 100 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทศันคติที่มี
ตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

กลุมตวัอยาง 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

ความถ่ี รอยละ ความถ่ี รอยละ 

บุคคลทีเ่ขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ดวยกันเปนประจํา 

    

 ผูปกครอง 1 3.33 0 0.00 

 ญาติ/พ่ี-นอง 3 10.00 0 0.00 

 เพ่ือน 26 86.67 30 100 

 อื่นๆ............................................... 0 0.00 0 0.00 

รวม 30 100 30 100 

 
  จากตาราง 2  แสดงวากลุมตัวอยางจํานวน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม 
สามารถจําแนกไดดังนี้ 

กลุมทดลองสวนใหญเปนเพศหญิง จํานวน 18 คนคิดเปนรอยละ 60.00 และชาย 
จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 40.00  กิจกรรมในการใชเวลาวางที่ทําเปนประจํามากที่สุด คือ                
ดูโทรทัศน/ฟงวิทยุ คิดเปนรอยละ 36.67  ในชวง 6 เดือนที่ผานมาใชเวลาในเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตอสัปดาห จํานวน 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 53.33 โดยมีวัตถุประสงคในการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการเพื่อสรางความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลิน คิดเปนรอยละ 23.81 สถานที่ที่เขา
รวมกิจกรรมนันทนาการเปนประจํา คือ โรงเรียน คิดเปนรอยละ 86.67 และบุคคลที่เขารวมกิจกรรม
นันทนาการดวยกันเปนประจํา คือ เพ่ือน คิดเปนรอยละ 86.67 

กลุมควบคุมสวนใหญเปนเพศชาย จํานวน 19 คนคิดเปนรอยละ 63.33 และหญิง 
จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.67  กิจกรรมในการใชเวลาวางที่ทําเปนประจํามากที่สุด คือ                
ออกกําลังกาย/เลนกีฬา คิดเปนรอยละ 50.00  ในชวง 6 เดือนที่ผานมาใชเวลาในเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตอสัปดาห มากกวา 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 46.66 โดยมีวัตถุประสงคในการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการเพื่อสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรง คิดเปนรอยละ 21.84 สถานที่ที่เขารวม
กิจกรรมนันทนาการเปนประจํา คือ โรงเรียน คิดเปนรอยละ 83.33 และบุคคลที่เขารวมกิจกรรม
นันทนาการดวยกันเปนประจํา คือ เพ่ือน คิดเปนรอยละ 100 
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ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะหขอมูลทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ตาราง 3 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม  
     โปรแกรมนันทนาการดานความรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลองกอนและ 
     หลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ดานความรู 
(ขาพเจารูวากิจกรรมนันทนาการ...) 

กอนเขารวม หลังเขารวม 

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 
1 เปนการสรางพลังขึ้นมาใหม 2.63 .668 ปานกลาง 4.20 .551 คอนขางดี 
2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับ

ผูอื่น 
3.10 .547 ปานกลาง 4.53 .507 ดี 

3 ชวยใหผอนคลาย  3.23 .727 ปานกลาง 4.56 .568 ดี 
4 เปนกิจกรรมท่ีพัฒนาอารมณสุข 3.13 .730 ปานกลาง 4.53 .507 ดี 
5 สามารถสงเสริมในการ

แสดงออก 
3.10 .607 ปานกลาง 4.40 .621 คอนขางดี 

6 เปนการใชเวลาวางอยางชาญ
ฉลาด 

3.00 .742 ปานกลาง 4.47 .571 คอนขางดี 

7 สามารถเกิดขึ้นไดทุกหนทุกแหง 2.90 .711 ปานกลาง 4.26 .691 คอนขางดี 
8 เปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต 3.03 .927 ปานกลาง 4.43 .626 คอนขางดี 
9 เกิดจากการเขารวมกิจกรรมของ

บุคคลในเวลาวาง 
2.93 .520 ปานกลาง 4.30 .651 คอนขางดี 

10 มีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย 3.00 .694 ปานกลาง 4.43 .678 คอนขางดี 
11 เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญใน

ชีวิตประจําวัน 
3.00 .643 ปานกลาง 4.37 .668 คอนขางดี 

รวม 3.00 .683 ปานกลาง 4.41 .603 คอนขางดี 

 
 จากตาราง 3  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู

กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมทดลอง

พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                    

ดานความรูโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 3.00, S.D. = .683) เม่ือพิจารณารายขอพบวา               

กลุมทดลองมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับปานกลางทุกขอ 

เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู 

โดยรวมอยูในระดับคอนขางดี (  = 4.41, S.D. = .603) เม่ือพิจารณารายขอพบวา กลุมทดลอง                   
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มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับคอนขางดี โดยขอที่มี

ทัศนคติดี 3 ลําดับแรกคือ ขอ 3 ชวยใหผอนคลาย (  = 4.56, S.D. = .568) ขอ 2 สามารถสราง

สัมพันธภาพกับผูอ่ืน (  = 4.53, S.D. = .507) และขอ 4 เปนกิจกรรมที่พัฒนาอารมณสุข (  = 4.53,                  

S.D. = .507)  
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ตาราง 4 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม   
     โปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลอง  
     กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ดานความรูสึก 
(การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ         
ทําให...) 

กอนเขารวม หลังเขารวม 

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 

12 ขาพเจารูสึกวาเวลาผานไป
รวดเร็ว 

2.76 .897 ปานกลาง 4.30 .534 คอนขางดี 

13 ขาพเจารูสึกสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

3.10 .607 ปานกลาง 4.67 .479 ดี 

14 ขาพเจารูสึกวาตัวเองมีอิสระ 2.96 .718 ปานกลาง 4.50 .629 ดี 
15 ขาพเจารูสึกสดชื่น 3.03 .718 ปานกลาง 4.50 .629 ดี 
16 ขาพเจารูสึกผอนคลาย 3.13 .776 ปานกลาง 4.56 .568 ดี 
17 ขาพเจามีสมาธิกับกิจกรรมท่ีทํา

เต็มท่ี 
2.70 .595 ปานกลาง 4.50 .508 ดี 

18 ขาพเจารูสึกทาทาย
ความสามารถ 

2.87 .776 ปานกลาง 4.50 .629 ดี 

19 ขาพเจาไดรับประสบการณท่ีดี
ในรูปแบบใหม 

3.13 .730 ปานกลาง 4.46 .571 คอนขางดี 

20 ขาพเจารูสึกดี 3.03 .668 ปานกลาง 4.60 .498 ดี 
21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ เพราะไดทํา
กิจกรรมท่ีชอบ 

2.70 .749 ปานกลาง 4.57 .504 ดี 

22 ขาพเจาใหความสําคัญในการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

2.93 .583 ปานกลาง 4.47 .681 ดี 

รวม 2.94 .711 ปานกลาง 4.51 .551 ดี 

 
 จากตาราง 4  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก 
กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมทดลอง
พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                   
ดานความรูสึกโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.94, S.D. = .711) เม่ือพิจารณารายขอพบวา 
กลุมทดลองมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกอยูในระดับปานกลาง               
ทุกขอ เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                 
ดานความรูสึกโดยรวมอยูในระดับดี (  = 4.51, S.D. = .551) เม่ือพิจารณารายขอพบวา                     
กลุมทดลองมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกอยูในระดับดี โดยขอที่มี
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ทัศนคติดี 3 ลําดับแรกคือ ขอ 13 ขาพเจารูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน (  = 4.67,S.D.= .479)                 
ขอ 20 ขาพเจารูสึกดี (  = 4.60, S.D. = .498) และขอ 21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
เพราะไดทํากิจกรรมที่ชอบ (  = 4.57,S.D. = .504) 
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ตาราง 5 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม 
     โปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลอง  
     กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานพฤติกรรม 
กอนเขารวม หลังเขารวม 

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 
23 ขาพเจาทํากิจกรรมนันทนาการ 2.63 .927 ปานกลาง 4.13 .730 คอนขางดี 
24 ขาพเจาเลือกท่ีจะเขารวม

กิจกรรมนันทนาการทันทีท่ีมี
เวลาวาง 

2.60 .621 ปานกลาง 4.23 .773 คอนขางดี 

25 ขาพเจาเลือกทํากิจกรรม
นันทนาการแมไมมีการวางแผน 

2.33 .660 คอนขางไมดี 3.96 .889 คอนขางดี 

26 ขาพเจาตองการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการใหมๆ  

2.76 .504 ปานกลาง 4.23 .678 คอนขางดี 

27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะใน
การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ใหดีขึ้น 

2.63 .764 ปานกลาง 4.27 .739 คอนขางดี 

28 ขาพเจาซื้ออุปกรณท่ีใชในการ
ทํากิจกรรมนันทนาการ             
เมื่อทําได 

2.13 .681 คอนขางไมดี 4.10 .661 คอนขางดี 

29 ขาพเจาเพ่ิมเวลาเพ่ือโอกาสได
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มากขึ้น 

2.37 .614 คอนขางไมดี 4.17 .698 คอนขางดี 

30 ขาพเจาแสวงหาโอกาสในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ  
แมมีเวลาจํากัด 

2.43 .817 คอนขางไมดี 4.07 .784 คอนขางดี 

31 ขาพเจาจะเพ่ิมกิจกรรม
นันทนาการ ถามีเงินและเวลา
มากกวานี้ 

2.40 .770 คอนขางไมดี 4.17 .698 คอนขางดี 

32 ขาพเจาใหความสําคัญกับ
กิจกรรมนันทนาการในลําดับตนๆ 

2.73 .639 ปานกลาง 4.07 .784 คอนขางดี 

33 ถาเลือกไดขาพเจาปรารถนาอยู
ในสภาพแวดลอมหรือเมืองท่ี
ใหบริการดานนันทนาการ 

2.63 .556 ปานกลาง 4.13 .730 คอนขางดี 

รวม 2.52 .686 ปานกลาง 4.14 .742 คอนขางดี 
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 จากตาราง 5 แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม 
กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่เปนกลุมทดลอง
พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                 
ดานพฤติกรรมโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.52, S.D. = .686) เม่ือพิจารณารายขอพบวา 
กลุมทดลองมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูในระดับปานกลาง   
และคอนขางไมดี เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการดานพฤติกรรมโดยรวมอยูในระดับคอนขางดี (  = 4.14, S.D. = .742) เม่ือพิจารณา 
รายขอพบวา กลุมทดลองมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูใน
ระดับคอนขางดี โดยขอที่มีทัศนคติคอนขางดี 3 ลําดับแรกคือ ขอ 27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะ
ในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการใหดีขึ้น (  = 4.27,S.D.= .739) ขอ 26 ขาพเจาตองการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการใหมๆ (  = 4.23, S.D. = .678) และขอ 24 ขาพเจาเลือกที่จะเขารวมกิจกรรม
นันทนาการทันทีที่มีเวลาวาง  (  = 4.23,S.D. = .773) 
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ตาราง 6 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม 
     โปรแกรมนันทนาการดานความรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุม 
     กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ดานความรู 
(ขาพเจารูวากิจกรรมนันทนาการ...) 

กอนเขารวม หลังเขารวม 

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 
1 เปนการสรางพลังขึ้นมาใหม 2.53 .730 ปานกลาง 2.80 .761 ปานกลาง 
2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับ

ผูอื่น 
2.93 .520 ปานกลาง 3.16 .530 ปานกลาง 

3 ชวยใหผอนคลาย  3.13 .681 ปานกลาง 3.03 .556 ปานกลาง 
4 เปนกิจกรรมท่ีพัฒนาอารมณสุข 3.13 .681 ปานกลาง 3.03 .668 ปานกลาง 
5 สามารถสงเสริมในการ

แสดงออก 
2.80 .714 ปานกลาง 2.86 .681 ปานกลาง 

6 เปนการใชเวลาวางอยางชาญ
ฉลาด 

3.00 .742 ปานกลาง 3.03 .614 ปานกลาง 

7 สามารถเกิดขึ้นไดทุกหนทุกแหง 2.76 .626 ปานกลาง 2.93 .739 ปานกลาง 
8 เปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต 2.86 .776 ปานกลาง 2.83 .698 ปานกลาง 
9 เกิดจากการเขารวมกิจกรรมของ

บุคคลในเวลาวาง 
3.07 .583 ปานกลาง 3.27 .520 ปานกลาง 

10 มีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย 3.00 .643 ปานกลาง 3.00 .643 ปานกลาง 
11 เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญใน

ชีวิตประจําวัน 
3.03 .668 ปานกลาง 2.93 .691 ปานกลาง 

รวม 2.93 .669 ปานกลาง 2.98 .645 ปานกลาง 

 
  จากตาราง  6  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู
กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมควบคุม
พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                    
ดานความรูโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.93, S.D. = .669) เม่ือพิจารณารายขอพบวา               
กลุมควบคุมมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับปานกลางทุกขอ 
เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู 
โดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.98, S.D. = .645) เม่ือพิจารณารายขอพบวา กลุมควบคุม                   
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับปานกลางทุกขอ  
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ตาราง 7 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม 
     โปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุม  
     กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ดานความรูสึก 
(การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ         
ทําให...) 

กอนเขารวม หลังเขารวม 

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 

12 ขาพเจารูสึกวาเวลาผานไป
รวดเร็ว 

3.03 .668 ปานกลาง 2.93 .583 ปานกลาง 

13 ขาพเจารูสึกสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

3.23 .568 ปานกลาง 3.13 .628 ปานกลาง 

14 ขาพเจารูสึกวาตัวเองมีอิสระ 3.06 .639 ปานกลาง 2.90 .547 ปานกลาง 
15 ขาพเจารูสึกสดชื่น 3.03 .614 ปานกลาง 3.03 .556 ปานกลาง 
16 ขาพเจารูสึกผอนคลาย 3.00 .694 ปานกลาง 3.00 .643 ปานกลาง 
17 ขาพเจามีสมาธิกับกิจกรรมท่ีทํา

เต็มท่ี 
2.67 .758 ปานกลาง 3.03 .614 ปานกลาง 

18 ขาพเจารูสึกทาทาย
ความสามารถ 

2.80 .761 ปานกลาง 2.73 .639 ปานกลาง 

19 ขาพเจาไดรับประสบการณท่ีดี
ในรูปแบบใหม 

3.00 .643 ปานกลาง 2.97 .668 ปานกลาง 

20 ขาพเจารูสึกดี 2.83 .746 ปานกลาง 2.83 .67 ปานกลาง 
21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ เพราะไดทํา
กิจกรรมท่ีชอบ 

2.97 .850 ปานกลาง 2.83 .647 ปานกลาง 

22 ขาพเจาใหความสําคัญในการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

2.96 .614 ปานกลาง 2.97 .668 ปานกลาง 

รวม 2.96 .686 ปานกลาง 2.94 .624 ปานกลาง 

 
 จากตาราง 7  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก 
กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่เปนกลุมควบคุม
พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                 
ดานความรูสึกโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.96, S.D. = .686) เม่ือพิจารณารายขอพบวา
กลุมควบคุมมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก อยูในระดับปานกลาง               
ทุกขอ เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ            
ดานความรูสึกโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.94, S.D. = .624) เม่ือพิจารณารายขอพบวา 
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กลุมควบคุมมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกอยูในระดับปานกลาง
ทุกขอ 
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ตาราง 8 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม 
     โปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุม 
     กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานพฤติกรรม 
กอนเขารวม หลังเขารวม  

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 
23 ขาพเจาทํากิจกรรมนันทนาการ 2.96 .614 ปานกลาง 2.63 .718 ปานกลาง 
24 ขาพเจาเลือกท่ีจะเขารวม

กิจกรรมนันทนาการทันทีท่ีมี
เวลาวาง 

2.50 .572 ปานกลาง 2.60 .563 ปานกลาง 

25 ขาพเจาเลือกทํากิจกรรม
นันทนาการแมไมมีการวางแผน 

2.23 .817 คอนขางไมดี 2.50 .731 ปานกลาง 

26 ขาพเจาตองการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการใหมๆ  

2.80 .610 ปานกลาง 2.70 .702 ปานกลาง 

27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะใน
การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ใหดีขึ้น 

2.50 .572 ปานกลาง 2.53 .628 ปานกลาง 

28 ขาพเจาซื้ออุปกรณท่ีใชในการ
ทํากิจกรรมนันทนาการ             
เมื่อทําได 

2.27 .583 คอนขางไมดี 2.37 .718 ปานกลาง 

29 ขาพเจาเพ่ิมเวลาเพ่ือโอกาสได
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มากขึ้น 

2.67 .660 ปานกลาง 2.67 .660 ปานกลาง 

30 ขาพเจาแสวงหาโอกาสในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ      
แมมีเวลาจํากัด 

2.50 .682 ปานกลาง 2.40 .813 ปานกลาง 

31 ขาพเจาจะเพ่ิมกิจกรรม
นันทนาการ ถามีเงินและเวลา
มากกวานี้ 

2.50 .820 ปานกลาง 2.47 .681 ปานกลาง 

32 ขาพเจาใหความสําคัญกับ
กิจกรรมนันทนาการในลําดับตนๆ 

2.43 .773 คอนขางไมดี 2.60 .621 ปานกลาง 

33 ถาเลือกไดขาพเจาปรารถนาอยู
ในสภาพแวดลอมหรือเมืองท่ี
ใหบริการดานนันทนาการ 

2.80 .761 ปานกลาง 2.60 .674 ปานกลาง 

รวม 2.56 .678 ปานกลาง 2.55 .682 ปานกลาง 
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 จากตาราง 8  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม 
กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่เปนกลุมควบคุม
พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                 
ดานพฤติกรรมโดยรวมอยูในระดับปานกลาง ( = 2.56, S.D. = .678) เม่ือพิจารณารายขอพบวา  
กลุมควบคุมมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูในระดับคอนขางไมดี
และปานกลาง เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการดานพฤติกรรมโดยรวมอยูในระดับปานกลาง ( = 2.55, S.D. = .682) เม่ือพิจารณา                
รายขอพบวา กลุมควบคุมมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูใน
ระดับปานกลางทุกขอ 
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ตาราง 9 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม 
     โปรแกรมนันทนาการโดยรวมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลอง 
     กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ทัศนคติท่ีมีตอการเขารวมโปรแกรม

นันทนาการโดยรวม 
กอนเขารวม หลังเขารวม 

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 
1 ดานความรู 3.00 .683 ปานกลาง 4.41 .603 คอนขางดี 
2 ดานความรูสึก 2.94 .711 ปานกลาง 4.51 .551 ดี 
3 ดานพฤติกรรม 2.52 .686 ปานกลาง 4.14 .742 คอนขางดี 

รวม 2.82 .693 ปานกลาง 4.35 .632 ปานกลาง 

 
 จากตาราง 9  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวม              
ของกลุมทดลองกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                    
โดยรวมอยูในระดับปานกลาง ( = 2.82 S.D. = .693) เม่ือพิจารณารายดานพบวา มีทัศนคติที่มีตอ
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยูในระดับปานกลางทุกดาน เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมอยูในระดับคอนขางดี ( = 4.35, S.D. = 
.632) เม่ือพิจารณารายดานพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู  
และดานพฤติกรรมอยูในระดับคอนขางดี และดานความรูสึกอยูในระดับดี  
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ตาราง10 แสดงคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความหมายทัศนคติที่มีตอการเขารวม 
     โปรแกรมนันทนาการโดยรวมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุม 
     กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ทัศนคติท่ีมีตอการเขารวมโปรแกรม

นันทนาการโดยรวม 
กอนเขารวม หลังเขารวม 

 S.D. ความหมาย  S.D. ความหมาย 
1 ดานความรู 2.93 .669 ปานกลาง 2.98 .645 ปานกลาง 
2 ดานความรูสึก 2.96 .686 ปานกลาง 2.94 .624 ปานกลาง 
3 ดานพฤติกรรม 2.56 .678 ปานกลาง 2.55 .682 ปานกลาง 
รวม 2.82 .677 ปานกลาง 2.82 .650 ปานกลาง 

 
 จากตาราง 10  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวม              
ของกลุมควบคุมกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
พบวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                    
โดยรวมอยูในระดับปานกลาง ( = 2.82 S.D. = .677) เม่ือพิจารณารายดานพบวา มีทัศนคติที่มีตอ
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยูในระดับปานกลางทุกดาน เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมอยูในระดับปานกลาง ( = 2.82, S.D. = 
.650) เม่ือพิจารณารายดานพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยูในระดับ              
ปานกลางทุกดาน 
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ตอนที่ 3  ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายในกลุมกอนและหลังทดลองของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 
ตาราง11 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูของนักเรียน            
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลองกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียน 
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรู 
(ขาพเจารูวากิจกรรมนันทนาการ...) 

    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D.     t     p 
1 เปนการสรางพลังขึ้นมาใหม 2.63 .668 4.20 .551 -8.527 .000* 
2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับ

ผูอื่น 
3.10 .547 4.53 .507 -12.540 .000* 

3 ชวยใหผอนคลาย  3.23 .727 4.56 .568 -7.345 .000* 
4 เปนกิจกรรมท่ีพัฒนาอารมณสุข 3.13 .730 4.53 .507 -8.968 .000* 
5 สามารถสงเสริมในการ

แสดงออก 
3.10 .607 4.40 .621 -8.120 .000* 

6 เปนการใชเวลาวางอยางชาญ
ฉลาด 

3.00 .742 4.47 .571 -8.254 .000* 

7 สามารถเกิดขึ้นไดทุกหนทุกแหง 2.90 .711 4.26 .691 -7.244 .000* 
8 เปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต 3.03 .927 4.43 .626 -6.433 .000* 
9 เกิดจากการเขารวมกิจกรรมของ

บุคคลในเวลาวาง 
2.93 .520 4.30 .651 -8.411 .000* 

10 มีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย 3.00 .694 4.43 .678 -8.082 .000* 
11 เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญใน

ชีวิตประจําวัน 
3.00 .643 4.37 .668 -7.244 .000* 

รวม 3.00 .683 4.41 .603 -8.288 .000* 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง  11 แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู
ของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวม
สูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปน           
รายขอ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกขอ 
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ตาราง12 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลองกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรูสึก 
(การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ         
ทําให...) 

    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D.    t     p 

12 ขาพเจารูสึกวาเวลาผานไป
รวดเร็ว 

2.76 .897 4.30 .534 -7.199 .000* 

13 ขาพเจารูสึกสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

3.10 .607 4.67 .479 -11.788 .000* 

14 ขาพเจารูสึกวาตัวเองมีอิสระ 2.96 .718 4.50 .629 -9.336 .000* 
15 ขาพเจารูสึกสดชื่น 3.03 .718 4.50 .629 -8.254 .000* 
16 ขาพเจารูสึกผอนคลาย 3.13 .776 4.56 .568 -7.802 .000* 
17 ขาพเจามีสมาธิกับกิจกรรมท่ีทํา

เต็มท่ี 
2.70 .595 4.50 .508 -12.245 .000* 

18 ขาพเจารูสึกทาทาย
ความสามารถ 

2.87 .776 4.50 .629 -8.951 .000* 

19 ขาพเจาไดรับประสบการณท่ีดี
ในรูปแบบใหม 

3.13 .730 4.46 .571 -7.616 .000* 

20 ขาพเจารูสึกดี 3.03 .668 4.60 .498 -11.089 .000* 
21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ เพราะไดทํา
กิจกรรมท่ีชอบ 

2.70 .749 4.57 .504 -10.506 .000* 

22 ขาพเจาใหความสําคัญในการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

2.93 .583 4.47 .681 -8.332 .000* 

รวม 2.94 .711 4.51 .551 -9.374 .000*  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 12  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก
ของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวม
สูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปน 
รายขอ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกขอ 
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ตาราง13 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลองกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานพฤติกรรม 
    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D.     t p 
23 ขาพเจาทํากิจกรรมนันทนาการ 2.63 .927 4.13 .730 -6.289 .000* 
24 ขาพเจาเลือกท่ีจะเขารวม

กิจกรรมนันทนาการทันทีท่ีมี
เวลาวาง 

2.60 .621 4.23 .773 -8.391 .000* 

25 ขาพเจาเลือกทํากิจกรรม
นันทนาการแมไมมีการวางแผน 

2.33 .660 3.96 .889 -7.527 .000* 

26 ขาพเจาตองการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการใหมๆ  

2.76 .504 4.23 .678 -8.930 .000* 

27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะใน
การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ใหดีขึ้น 

2.63 .764 4.27 .739 -7.924 .000* 

28 ขาพเจาซื้ออุปกรณท่ีใชในการ
ทํากิจกรรมนันทนาการ             
เมื่อทําได 

2.13 .681 4.10 .661 -12.669 .000* 

29 ขาพเจาเพ่ิมเวลาเพ่ือโอกาสได
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มากขึ้น 

2.37 .614 4.17 .698 -9.893 .000* 

30 ขาพเจาแสวงหาโอกาสในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ  
แมมีเวลาจํากัด 

2.43 .817 4.07 .784 -9.277 .000* 

31 ขาพเจาจะเพ่ิมกิจกรรม
นันทนาการ ถามีเงินและเวลา
มากกวานี้ 

2.40 .770 4.17 .698 -9.021 .000* 

32 ขาพเจาใหความสําคัญกับ
กิจกรรมนันทนาการในลําดับตนๆ 

2.73 .639 4.07 .784 -7.919 .000* 

33 ถาเลือกไดขาพเจาปรารถนาอยู
ในสภาพแวดลอมหรือเมืองท่ี
ใหบริการดานนันทนาการ 

2.63 .556 4.13 .730 -9.127 .000* 

รวม 2.52 .686 4.14 .742 -8.815 .000* 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 จากตาราง 13  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม
ของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวม
สูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปน 
รายขอ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกขอ 
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ตาราง14 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูของนักเรียน            
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุมกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรู 
(ขาพเจารูวากิจกรรมนันทนาการ...) 

    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D.      t    p 
1 เปนการสรางพลังขึ้นมาใหม 2.53 .730 2.80 .761 -1.490 .073 
2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับ

ผูอื่น 
2.93 .520 3.16 .530 -1.882 .035 

3 ชวยใหผอนคลาย  3.13 .681 3.03 .556 .684 .261 
4 เปนกิจกรรมท่ีพัฒนาอารมณสุข 3.13 .681 3.03 .668 .769 .224 
5 สามารถสงเสริมในการ

แสดงออก 
2.80 .714 2.86 .681 -.372 .356 

6 เปนการใชเวลาวางอยางชาญ
ฉลาด 

3.00 .742 3.03 .614 -.171 .432 

7 สามารถเกิดขึ้นไดทุกหนทุกแหง 2.76 .626 2.93 .739 -1.095 .141 
8 เปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต 2.86 .776 2.83 .698 .183 .428 
9 เกิดจากการเขารวมกิจกรรมของ

บุคคลในเวลาวาง 
3.07 .583 3.27 .520 -1.649 .055 

10 มีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย 3.00 .643 3.00 .643 .000 .500 
11 เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญใน

ชีวิตประจําวัน 
3.03 .668 2.93 .691 .551 .293 

รวม 2.93 .669 2.98 .645 -.406 .254  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 14  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู
ของกลุมควบคุมภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมสูงกวากอนไดรับ
กิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวาไมแตกตางกัน
ทุกขอ  
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ตาราง15 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุมกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
     สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรูสึก 
(การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ         
ทําให...) 

    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D.     t p 

12 ขาพเจารูสึกวาเวลาผานไป
รวดเร็ว 

3.03 .668 2.93 .583 .593 .278 

13 ขาพเจารูสึกสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

3.23 .568 3.13 .628 .769 .224 

14 ขาพเจารูสึกวาตัวเองมีอิสระ 3.06 .639 2.90 .547 1.306 .101 
15 ขาพเจารูสึกสดชื่น 3.03 .614 3.03 .556 0.00 .500 
16 ขาพเจารูสึกผอนคลาย 3.00 .694 3.00 .643 0.00 .500 
17 ขาพเจามีสมาธิกับกิจกรรมท่ีทํา

เต็มท่ี 
2.67 .758 3.03 .614 -2.257 .016 

18 ขาพเจารูสึกทาทาย
ความสามารถ 

2.80 .761 2.73 .639 .465 .322 

19 ขาพเจาไดรับประสบการณท่ีดี
ในรูปแบบใหม 

3.00 .643 2.97 .668 .226 .411 

20 ขาพเจารูสึกดี 2.83 .746 2.83 .67 0.00 .500 
21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ เพราะไดทํา
กิจกรรมท่ีชอบ 

2.97 .850 2.83 .647 .891 .190 

22 ขาพเจาใหความสําคัญในการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

2.96 .614 2.97 .668 0.00 .500 

รวม 2.96 .686 2.94 .624 .181 .322 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 15  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก
ของกลุมควบคุมภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมต่ํากวากอนไดรับกิจกรรม
ตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวา ไมแตกตางกันทุกขอ 
 
 
 



100 
 

ตาราง16 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุมกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
     สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานพฤติกรรม 
    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D.     t      p 
23 ขาพเจาทํากิจกรรมนันทนาการ 2.96 .614 2.63 .718 2.567 .080 
24 ขาพเจาเลือกท่ีจะเขารวม

กิจกรรมนันทนาการทันทีท่ีมี
เวลาวาง 

2.50 .572 2.60 .563 -9.02 .187 

25 ขาพเจาเลือกทํากิจกรรม
นันทนาการแมไมมีการวางแผน 

2.23 .817 2.50 .731 -1.352 .093 

26 ขาพเจาตองการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการใหมๆ  

2.80 .610 2.70 .702 .619 .270 

27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะใน
การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ใหดีขึ้น 

2.50 .572 2.53 .628 -.254 .400 

28 ขาพเจาซื้ออุปกรณท่ีใชในการ
ทํากิจกรรมนันทนาการ             
เมื่อทําได 

2.27 .583 2.37 .718 -.619 .270 

29 ขาพเจาเพ่ิมเวลาเพ่ือโอกาสได
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มากขึ้น 

2.67 .660 2.67 .660 0.00 .500 

30 ขาพเจาแสวงหาโอกาสในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ  
แมมีเวลาจํากัด 

2.50 .682 2.40 .813 .722 .236 

31 ขาพเจาจะเพ่ิมกิจกรรม
นันทนาการ ถามีเงินและเวลา
มากกวานี้ 

2.50 .820 2.47 .681 .177 .430 

32 ขาพเจาใหความสําคัญกับ
กิจกรรมนันทนาการในลําดับตนๆ 

2.43 .773 2.60 .621 -9.26 .181 

33 ถาเลือกไดขาพเจาปรารถนาอยู
ในสภาพแวดลอมหรือเมืองท่ี
ใหบริการดานนันทนาการ 

2.80 .761 2.60 .674 1.235 .113 

รวม 2.56 .678 2.55 .682 -1.380 .251 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 จากตาราง 16  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม
ของกลุมควบคุมภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมต่ํากวากอนไดรับกิจกรรม
ตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวา ไมแตกตางกันทุกขอ 
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ตาราง17 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมของนักเรียน               
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมทดลองกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียน 
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ทัศนคติท่ีมีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการโดยรวม 

    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D. t p 
1 ดานความรู 3.00 .683 4.41 .603 -8.288 .000* 
2 ดานความรูสึก 2.94 .711 4.51 .551 -9.374 .000* 
3 ดานพฤติกรรม 2.52 .686 4.14 .742 -8.815 .000* 
รวม 2.82 .693 4.35 .632 -8.825 .000* 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 17  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุมทดลอง
ภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวมสูงกวากอนเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกดาน 
 
ตาราง18 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมของนักเรียน               
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกลุมควบคุมกอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ทัศนคติท่ีมีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการโดยรวม 

    กอนเขารวม     หลังเขารวม  

 S.D.  S.D. t p 
1 ดานความรู 2.93 .669 2.98 .645 -.406 .254 
2 ดานความรูสึก 2.96 .686 2.94 .624 .181 .322 
3 ดานพฤติกรรม 2.56 .678 2.55 .682 -1.380 .251 
รวม 2.81 .677 2.82 .650 -.535 .275 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 18  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุมควบคุม
ภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมสูงกวากอนไดรับกิจกรรมตามปกติที่
โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวาไมแตกตางกันทุกดาน 
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ตอนที่ 4  ผลการเปรียบเทียบทัศนคตทิี่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม  
 
ตาราง19 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูของนักเรียน            
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
     สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรู 
(ขาพเจารูวากิจกรรมนันทนาการ...) 

    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D.      t p 
1 เปนการสรางพลังขึ้นมาใหม 2.63 .668 2.53 .730 .553 .291 
2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับ

ผูอื่น 
3.10 .547 2.93 .520 1.208 .116 

3 ชวยใหผอนคลาย  3.23 .727 3.13 .681 .549 .292 
4 เปนกิจกรรมท่ีพัฒนาอารมณสุข 3.13 .730 3.13 .681 .000 .500 
5 สามารถสงเสริมในการ

แสดงออก 
3.10 .607 2.80 .714 1.752 .085 

6 เปนการใชเวลาวางอยางชาญ
ฉลาด 

3.00 .742 3.00 .742 .000 .500 

7 สามารถเกิดขึ้นไดทุกหนทุกแหง 2.90 .711 2.76 .626 .770 .222 
8 เปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต 3.03 .927 2.86 .776 .755 .227 
9 เกิดจากการเขารวมกิจกรรมของ

บุคคลในเวลาวาง 
2.93 .520 3.07 .583 -.934 .177 

10 มีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย 3.00 .694 3.00 .643 .000 .500 
11 เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญใน

ชีวิตประจําวัน 
3.00 .643 3.03 .668 -.197 .423 

รวม 3.00 .683 2.93 .669 .405 .333  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 19  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู 
พบวากลุมทดลองกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวม
สูงกวากลุมควบคุมกอนไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปน
รายขอ พบวาไมแตกตางกันทุกขอ 
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ตาราง20 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมกอนเขารวมโปรแกรม 
     นันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรูสึก 
(การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ         
ทําให...) 

    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D.     t p 

12 ขาพเจารูสึกวาเวลาผานไป
รวดเร็ว 

2.76 .897 3.03 .668 .000 .500 

13 ขาพเจารูสึกสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

3.10 .607 3.23 .568 -.878 .192 

14 ขาพเจารูสึกวาตัวเองมีอิสระ 2.96 .718 3.06 .639 -.569 .285 
15 ขาพเจารูสึกสดชื่น 3.03 .718 3.03 .614 .000 .500 
16 ขาพเจารูสึกผอนคลาย 3.13 .776 3.00 .694 .701 .243 
17 ขาพเจามีสมาธิกับกิจกรรมท่ีทํา

เต็มท่ี 
2.70 .595 2.67 .758 .189 .425 

18 ขาพเจารูสึกทาทาย
ความสามารถ 

2.87 .776 2.80 .761 .336 .369 

19 ขาพเจาไดรับประสบการณท่ีดี
ในรูปแบบใหม 

3.13 .730 3.00 .643 .750 .228 

20 ขาพเจารูสึกดี 3.03 .668 2.83 .746 1.093 .139 
21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ เพราะไดทํา
กิจกรรมท่ีชอบ 

2.70 .749 2.97 .850 -1.288 .101 

22 ขาพเจาใหความสําคัญในการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

2.93 .583 2.96 .614 -.215 .415 

รวม 2.94 .711 2.96 .686 .011 .308  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 20  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก 
พบวากลุมควบคุมกอนไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมสูงกวากลุมทดลองกอน
เขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3ไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปน
รายขอ พบวาไมแตกตางกันทุกขอ 
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ตาราง21 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมกอนเขารวมโปรแกรม 
     นันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานพฤติกรรม 
    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D.     t p 
23 ขาพเจาทํากิจกรรมนันทนาการ 2.63 .927 2.96 .614 .318 .376 
24 ขาพเจาเลือกท่ีจะเขารวม

กิจกรรมนันทนาการทันทีท่ีมี
เวลาวาง 

2.60 .621 2.50 .572 .648 .259 

25 ขาพเจาเลือกทํากิจกรรม
นันทนาการแมไมมีการวางแผน 

2.33 .660 2.23 .817 .521 .302 

26 ขาพเจาตองการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการใหมๆ  

2.76 .504 2.80 .610 -.231 .409 

27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะใน
การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ใหดีขึ้น 

2.63 .764 2.50 .572 .764 .224 

28 ขาพเจาซื้ออุปกรณท่ีใชในการ
ทํากิจกรรมนันทนาการ             
เมื่อทําได 

2.13 .681 2.27 .583 -.814 .209 

29 ขาพเจาเพ่ิมเวลาเพ่ือโอกาสได
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มากขึ้น 

2.37 .614 2.67 .660 -1.820 .074 

30 ขาพเจาแสวงหาโอกาสในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ  
แมมีเวลาจํากัด 

2.43 .817 2.50 .682 -.343 .366 

31 ขาพเจาจะเพ่ิมกิจกรรม
นันทนาการ ถามีเงินและเวลา
มากกวานี้ 

2.40 .770 2.50 .820 -.487 .314 

32 ขาพเจาใหความสําคัญกับ
กิจกรรมนันทนาการในลําดับตนๆ 

2.73 .639 2.43 .773 1.637 .053 

33 ถาเลือกไดขาพเจาปรารถนาอยู
ในสภาพแวดลอมหรือเมืองท่ี
ใหบริการดานนันทนาการ 

2.63 .556 2.80 .761 -.968 .168 

รวม 2.52 .686 2.56 .678 -.071 .251  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 จากตาราง 21  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม 
พบวากลุมทดลองกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวม
เทากับกลุมควบคุมกอนไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปน
รายขอ พบวาไมแตกตางกันทุกขอ 
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ตาราง22 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูของนักเรียน            
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
     สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรู 
(ขาพเจารูวากิจกรรมนันทนาการ...) 

    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D.      t p 
1 เปนการสรางพลังขึ้นมาใหม 4.20 .551 2.80 .761 8.161 .000* 
2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับ

ผูอื่น 
4.53 .507 3.16 .530 10.195 .000* 

3 ชวยใหผอนคลาย  4.56 .568 3.03 .556 10.563 .000* 
4 เปนกิจกรรมท่ีพัฒนาอารมณสุข 4.53 .507 3.03 .668 9.788 .000* 
5 สามารถสงเสริมในการ

แสดงออก 
4.40 .621 2.86 .681 9.106 .000* 

6 เปนการใชเวลาวางอยางชาญ
ฉลาด 

4.47 .571 3.03 .614 9.353 .000* 

7 สามารถเกิดขึ้นไดทุกหนทุกแหง 4.26 .691 2.93 .739 7.212 .000* 
8 เปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต 4.43 .626 2.83 .698 9.340 .000* 
9 เกิดจากการเขารวมกิจกรรมของ

บุคคลในเวลาวาง 
4.30 .651 3.27 .520 6.787 .000* 

10 มีรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย 4.43 .678 3.00 .643 8.394 .000* 
11 เปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญใน

ชีวิตประจําวัน 
4.37 .668 2.93 .691 8.161 .000* 

รวม 4.41 .603 2.98 .645 8.823 .000*  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 22  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู 
พบวากลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โดยรวมสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกขอ 
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ตาราง23 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมหลังเขารวมโปรแกรม 
     นันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานความรูสึก 
(การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ         
ทําให...) 

    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D.     t p 

12 ขาพเจารูสึกวาเวลาผานไป
รวดเร็ว 

4.30 .534 2.93 .583 9.458 .000* 

13 ขาพเจารูสึกสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

4.67 .479 3.13 .628 10.621 .000* 

14 ขาพเจารูสึกวาตัวเองมีอิสระ 4.50 .629 2.90 .547 10.500 .000* 
15 ขาพเจารูสึกสดชื่น 4.50 .629 3.03 .556 9.562 .000* 
16 ขาพเจารูสึกผอนคลาย 4.56 .568 3.00 .643 9.997 .000* 
17 ขาพเจามีสมาธิกับกิจกรรมท่ีทํา

เต็มท่ี 
4.50 .508 3.03 .614 10.067 .000* 

18 ขาพเจารูสึกทาทาย
ความสามารถ 

4.50 .629 2.73 .639 10.780 .000* 

19 ขาพเจาไดรับประสบการณท่ีดี
ในรูปแบบใหม 

4.46 .571 2.97 .668 9.341 .000* 

20 ขาพเจารูสึกดี 4.60 .498 2.83 .67 11.841 .000* 
21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ เพราะไดทํา
กิจกรรมท่ีชอบ 

4.57 .504 2.83 .647 11.568 .000* 

22 ขาพเจาใหความสําคัญในการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

4.47 .681 2.97 .668 8.605 .000* 

รวม 4.51 .551 2.94 .624 10.212 .000*  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 23  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก 
พบวากลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โดยรวมสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกขอ 
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ตาราง24 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมของ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมหลังเขารวมโปรแกรม 
     นันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ดานพฤติกรรม 
    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D.     t p 
23 ขาพเจาทํากิจกรรมนันทนาการ 4.13 .730 2.63 .718 8.020 .000* 
24 ขาพเจาเลือกท่ีจะเขารวม

กิจกรรมนันทนาการทันทีท่ีมี
เวลาวาง 

4.23 .773 2.60 .563 9.347 .000* 

25 ขาพเจาเลือกทํากิจกรรม
นันทนาการแมไมมีการวางแผน 

3.96 .889 2.50 .731 6.975 .000* 

26 ขาพเจาตองการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการใหมๆ  

4.23 .678 2.70 .702 8.598 .000* 

27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะใน
การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ใหดีขึ้น 

4.27 .739 2.53 .628 9.779 .000* 

28 ขาพเจาซื้ออุปกรณท่ีใชในการ
ทํากิจกรรมนันทนาการ             
เมื่อทําได 

4.10 .661 2.37 .718 9.720 .000* 

29 ขาพเจาเพ่ิมเวลาเพ่ือโอกาสได
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ
มากขึ้น 

4.17 .698 2.67 .660 8.541 .000* 

30 ขาพเจาแสวงหาโอกาสในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการ  
แมมีเวลาจํากัด 

4.07 .784 2.40 .813 8.075 .000* 

31 ขาพเจาจะเพ่ิมกิจกรรม
นันทนาการ ถามีเงินและเวลา
มากกวานี้ 

4.17 .698 2.47 .681 9.539 .000* 

32 ขาพเจาใหความสําคัญกับ
กิจกรรมนันทนาการในลําดับตนๆ 

4.07 .784 2.60 .621 8.024 .000* 

33 ถาเลือกไดขาพเจาปรารถนาอยู
ในสภาพแวดลอมหรือเมืองท่ี
ใหบริการดานนันทนาการ 

4.13 .730 2.60 .674 8.447 .000* 

รวม 4.14 .742 2.55 .682 8.642 .000*  

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 จากตาราง 24  แสดงวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม 
พบวากลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โดยรวมสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกขอ 
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ตาราง25 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมของนักเรียน            
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ทัศนคติท่ีมีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการโดยรวม 

    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D. t p 
1 ดานความรู 3.00 .683 2.93 .669 .405 .333 
2 ดานความรูสึก 2.94 .711 2.96 .686 .011 .308 
3 ดานพฤติกรรม 2.52 .686 2.56 .678 -.071 .251 
รวม 2.82 .693 2.82 .677 .115 .297 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 25 ทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวม ระหวาง                       
กลุมทดลองและกลุมควบคุม พบวากลุมทดลองกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียน                 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวมเทากับกลุมควบคุมกอนไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไม
แตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวาไมแตกตางกันทุกดาน 
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ตาราง26 การเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมของนักเรียน            
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับ 
     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ทัศนคติท่ีมีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการโดยรวม 

    กลุมทดลอง     กลุมควบคุม  

 S.D.  S.D. t p 
1 ดานความรู 4.41 .603 2.98 .645 8.823 .000* 
2 ดานความรูสึก 4.51 .551 2.94 .624 10.212 .000* 
3 ดานพฤติกรรม 4.14 .742 2.55 .682 8.642 .000* 
รวม 4.35 .632 2.83 .650 9.225 .000* 

 
* มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
 จากตาราง 26  ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวม ระหวาง               
กลุมทดลองและกลุมควบคุม พบวา ของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวมสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกดาน 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยก่ึงเชิงทดลอง (Quasi experimental research) ใชแบบสอง
กลุมวัดสองคร้ัง (Nonequivalent Pretest-Post test Control Group Design) ทําการศึกษาทัศนคติ
ที่มีตอเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยศึกษากับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน จังหวัดกาญจนบุรี จํานวน 60 คน โดยการสุมตัวอยางแบบ
หลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling)  แบงกลุมเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน โดยใหทําการ
ทดสอบกอนการทดลอง และหลังการทดลอง และเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม ซึ่งสรุปสาระสําคัญของการวิจัย การอภิปรายผล 
และขอเสนอแนะไวดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน              
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามโปรแกรมนันทนาการ 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน            
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3ระหวางกลุมทดลองที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการกับกลุมควบคุม 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
 1.  ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปน            
กลุมทดลองหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
 2.  ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีแบงเปน 2 สวน คือ  
   1. โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
  2. แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 1. เลือกกลุมตัวอยางจากการทําแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
นําขอมูลมาแปลผลคะแนนและจัดเรียงคะแนนตามลําดับจากคะแนนสูงที่สุดไปจนถึงคะแนนต่ําที่สุด
มาเรียงตามลําดับจาก 1-60 ทําการจัดเขากลุมดวยวิธีการแบงกลุมแบบจับคู (Match group)               
แลวแยกกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน  ดังนี้ 
  1.1 กลุมทดลอง  ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ตามโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิจัยสรางขึ้น  
  1.2 กลุมควบคุม  ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมไดเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตามโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิจัยสรางขึ้น แตไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว 
(กิจกรรมแนะแนว,กิจกรรมพัฒนาผูเรียน ไดแก ชุมนุมกีฬา,ชุมนุมศิลปะ,ชุมนุมรักษภาษา,ชุมนุม
ภาษาอังกฤษ และชุมนุมคอมพิวเตอร)  
 2. ดําเนินการทดลองโดยใชระยะเวลาในการจัดกิจกรรมจํานวน  8 สัปดาห สัปดาหละ 2 คร้ัง  
รวมจํานวน 16 คร้ัง คร้ังละ 90 นาที  ตอโปรแกรมนันทนาการ 1 โปรแกรม 
  โดยดําเนินการทดลองจํานวน 2 วัน คือ วันพุธและวันศุกร เวลา 14.00-15.30 น.  
ตามโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 3. ทําการวัดทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการกับกลุมตัวอยาง             
โดยใชแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการชุดเดิมที่ไดทํากอนการทดลอง             
โดยทําหลังการทดลองในสัปดาหที่ 8 แลวนําขอมูลไปวิเคราะหโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 1. ผลทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ วิเคราะหโดยใชการวิเคราะหสถิติ
เชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ไดแก  คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย  (Mean) และคาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  (Standard deviation) แลวนําเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง 
 2. วิเคราะหผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุม
ตัวอยางทั้ง 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม โดยการวิเคราะหความแตกตางภายในกลุม 
กอนและหลังการทดลอง (Dependent t-test) ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แลวนําเสนอ
ในรูปตารางประกอบความเรียง  
 3. วิเคราะหผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุม
ตัวอยางทั้ง 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม โดยการวิเคราะหความแตกตางระหวางกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม (Independent t-test) ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แลว
นําเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง  

 
 



115 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 สรุปไดดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะหขอมูลทั่วไปของกลุมทดลองสวนใหญเปนเพศหญิง จํานวน 18 คน 
คิดเปนรอยละ 60.00 และชาย จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 40.00  กิจกรรมในการใชเวลาวางที่ทํา
เปนประจํามากท่ีสุด คือ  ดูโทรทัศน/ฟงวิทยุ คิดเปนรอยละ 36.67  ในชวง 6 เดือนที่ผานมาใชเวลา
ในเขารวมกิจกรรมนันทนาการตอสัปดาห จํานวน 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 53.33 โดยมี
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการเพ่ือสรางความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลิน คิดเปน
รอยละ 23.81 สถานที่ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการเปนประจํา คือ โรงเรียน คิดเปนรอยละ 86.67 
และบุคคลที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการดวยกันเปนประจํา คือ เพ่ือน คิดเปนรอยละ 86.67 และ
กลุมควบคุมสวนใหญเปนเพศชาย จํานวน 19 คนคิดเปนรอยละ 63.33 และหญิง จํานวน 11 คน  
คิดเปนรอยละ 36.67  กิจกรรมในการใชเวลาวางที่ทําเปนประจํามากที่สุด คือ ออกกําลังกาย/เลน
กีฬา คิดเปนรอยละ 50.00  ในชวง 6 เดือนที่ผานมาใชเวลาในเขารวมกิจกรรมนันทนาการตอ
สัปดาห มากกวา 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 46.66 โดยมีวัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการเพื่อสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรง คิดเปนรอยละ 21.84 สถานที่ที่เขารวมกิจกรรม
นันทนาการเปนประจํา คือ โรงเรียน คิดเปนรอยละ 83.33 และบุคคลที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ดวยกันเปนประจํา คือ เพ่ือน คิดเปนรอยละ 100 
 2. ผลการวิเคราะหขอมูลทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน      
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
  2.1 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมของกลุมทดลอง
กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวากอนเขารวม
โปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมอยูในระดับปานกลาง 
( = 2.82 S.D. = .693) เม่ือพิจารณารายดานพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
อยูในระดับปานกลางทุกดาน เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการโดยรวมอยูในระดับคอนขางดี ( = 4.35, S.D. = .632) เม่ือพิจารณารายดาน
พบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู  และดานพฤติกรรมอยูในระดับ
คอนขางดี และดานความรูสึกอยูในระดับดี  
   2.1.1 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู
โดยรวมของกลุมทดลองอยูในระดับปานกลาง (  = 3.00, S.D. = .683) เม่ือพิจารณารายขอพบวา  
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับปานกลางทุกขอ เม่ือหลัง             
เขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูโดยรวม
อยูในระดับคอนขางดี (  = 4.41,S.D.= .603) เม่ือพิจารณารายขอพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับคอนขางดี โดยขอที่มีทัศนคติดี 3 ลําดับแรกคือ             
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ขอ 3 ชวยใหผอนคลาย (  = 4.56, S.D. = .568) ขอ 2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน (  = 4.53, 
S.D. = .507) และขอ 4 เปนกิจกรรมที่พัฒนาอารมณสุข (  = 4.53, S.D. = .507) 
   2.1.2 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก
โดยรวมของกลุมทดลองอยูในระดับปานกลาง (  = 2.94, S.D. = .711) เม่ือพิจารณารายขอพบวา  
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกอยูในระดับปานกลางทุกขอ เม่ือหลัง
เขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก
โดยรวมอยูในระดับดี (  = 4.51, S.D. = .551)  เม่ือพิจารณารายขอพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกอยูในระดับดี โดยขอที่มีทัศนคติดี 3 ลําดับแรกคือ ขอ 13 
ขาพเจารูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน (  = 4.67,S.D.= .479) ขอ 20 ขาพเจารูสึกดี (  = 4.60, S.D. = 
.498) และขอ 21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรมนันทนาการ เพราะไดทํากิจกรรมที่ชอบ (  = 
4.57,S.D. = .504) 
   2.1.3 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม
โดยรวมของกลุมทดลองอยูในระดับปานกลาง (  = 2.52, S.D. = .686)  เม่ือพิจารณารายขอพบวา 
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูในระดับปานกลาง และคอนขาง                
ไมดี เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                

ดานพฤติกรรมโดยรวมอยูในระดับคอนขางดี (  = 4.14, S.D. = .742) เม่ือพิจารณารายขอพบวา 
กลุมทดลองมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูในระดับคอนขางดี    
โดยขอที่มีทัศนคติคอนขางดี 3 ลําดับแรกคือ ขอ 27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะในการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการใหดีขึ้น (  = 4.27,S.D.= .739) ขอ 26 ขาพเจาตองการเขารวมโปรแกรม

นันทนาการใหมๆ (  = 4.23, S.D. = .678) และขอ 24 ขาพเจาเลือกที่จะเขารวมกิจกรรมนันทนาการ

ทันทีที่มีเวลาวาง  (  = 4.23,S.D. = .773) 
  2.2 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมของกลุมควบคุม
กอนและหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวากอนเขารวม
โปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยรวมอยูในระดับปานกลาง 
( = 2.82 S.D.= .677) เม่ือพิจารณารายดานพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
อยูในระดับปานกลางทุกดาน เม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการโดยรวมอยูในระดับปานกลาง ( = 2.82, S.D. = .650) เม่ือพิจารณารายดาน
พบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยูในระดับปานกลางทุกดาน 
   2.2.1 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรู

โดยรวมของกลุมควบคุมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.93, S.D. = .669) เม่ือพิจารณารายขอพบวา  
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับปานกลางทุกขอ เม่ือหลัง               
เขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูโดยรวม
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อยูในระดับปานกลาง (  = 2.98, S.D. = .645)  เม่ือพิจารณารายขอพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการดานความรูอยูในระดับปานกลางทุกขอ 
   2.2.2 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึก
โดยรวมของกลุมควบคุมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.96, S.D. = .686) เม่ือพิจารณารายขอพบวา 
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกอยูในระดับปานกลางทุกขอ เม่ือหลัง
เขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกโดยรวม
อยูในระดับปานกลาง (  = 2.94, S.D. = .624) เม่ือพิจารณารายขอพบวา มีทัศนคติที่มีตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการดานความรูสึกอยูในระดับปานกลางทุกขอ 
   2.2.3 ผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรม
โดยรวมของกลุมควบคุมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.56, S.D. = .678) เม่ือพิจารณารายขอพบวา 
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูในระดับคอนขางไมดีและปานกลาง 
เ ม่ือหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการมีทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                     
ดานพฤติกรรมโดยรวมอยูในระดับปานกลาง (  = 2.55, S.D. = .682) เม่ือพิจารณารายขอพบวา    
มีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการดานพฤติกรรมอยูในระดับปานกลางทุกขอ 
 3. ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน                
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายในกลุมกอนและหลังทดลองของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
  3.1 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุมทดลอง
ภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวมสูงกวากอนเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกดาน 
   3.1.1 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
ดานความรูของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา               
ปที่ 3 พบวาสูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
   3.1.2 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ             
ดานความรูสึกของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 พบวาสูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   3.1.3 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ               
ดานพฤติกรรมของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเ รียน                     
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวาสูงกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
  3.2 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุม
ควบคุมภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมสูงกวากอนไดรับกิจกรรม
ตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวาไมแตกตางกันทุกดาน 
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   3.2.1 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ             
ดานความรูของกลุมควบคุมภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมสูงกวากอน
ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน 
   3.2.2 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                     
ดานความรูสึกของกลุมควบคุมภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมสูงกวา
กอนไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน 
   3.2.3 ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ            
ดานพฤติกรรมของกลุมควบคุมภายหลังไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว โดยรวมสูงกวา
กอนไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไวไมแตกตางกัน 
 4. ผลการเปรียบเทียบทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน                    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม พบวาทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการของกลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา              
ปที่ 3 โดยรวมสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานความรู ดานความรูสึก และดานพฤติกรรม 
กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับสมมุติฐานที่ตั้งไว 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 อภิปรายไดดังนี้ 
 จากสมมติฐานขอที่ 1 ทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน                        
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมทดลองหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสูงกวากอนเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ 
 ผลการวิจัยพบวา ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของกลุมทดลองภายหลัง
เขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จากผลการวิจัย
แสดงใหเห็นวากิจกรรมนันทนาการศิลปหัตถกรรม กิจกรรมเกมและกีฬา กิจกรรมการเตนรํา กิจกรรม
ดนตรีและการรองเพลง กิจกรรมกลางแจงและกิจกรรมพิเศษ ที่ผูวิจัยศึกษาคนความาเพ่ือสราง               
โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามขอบขายของกิจกรรมนันทนาการสําหรับ
วัยรุนสามารถใชพัฒนาทัศนคติที่มีตอ การเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนได เน่ืองจากเปน       
กิจกรรมที่เหมาะสมกับชวงวัยและพัฒนาการของนักเรียน ดังที่อารมณ นาวากาญจน และคณะ (2546.  
142-143) ไดศึกษาไววา วัยรุนชอบกีฬาประเภททีม อานหนังสือ เตนรํางานสังสรรค กิจกรรมกลุม 
สนใจเรื่องสมรรถภาพ ดนตรี การละคร  การเดินทางไกล กีฬาที่แขงขันระหวางโรงเรียน กีฬาประเภท
บุคคล ทั้งนี้เพราะโปรแกรมนันทนาการประกอบดวยกิจกรรมนันทนาการซ่ึงเปนกิจกรรมที่เปดโอกาส                    
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ใหแตละคนมีสวนรวมไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ดวยตนเองทําใหเกิดการเรียนรูลักษณะตาง  ๆ                    
มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน นักเรียนไดรับความสนุกสนาน เคลื่อนไหวรางกาย รูจักใช
เวลาวางใหเกิดประโยชน มีประสบการณในรูปแบบใหม  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของสมบัติ กาญจนกิจ 
(2544: 30) กลาวไววา กระบวนการนันทนาการชวยสงเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคลและสังคม 
กิจกรรมนันทนาการชวยพัฒนาอารมณ ความสุข ความสามารถของบุคคล สุขภาพและสมรรถภาพ ชวยใหลด
ความเครียดและความวิตกกังวล สงเสริมการแสดงออก เพ่ิมพูนประสบการณ ดังน้ันเม่ือนักเรียนมีโอกาสได
เขารวมโปรแกรมนันทนาการที่สามารถตอบสนองความตองการนักเรียนไดรับความรู ความเขาใจ ความสําคัญ
ของการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ การมีสวนรวมกับกิจกรรมนันทนาการ พรอมทั้งเปดโอกาสใหสามารถ
แลกเปลี่ยนความรูสึกขณะเขารวมกิจกรรม ทําใหนักเรียนมีทัศนคติตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ                 
สูงกวากอนการทดลอง เน่ืองจากไดรับความรูเก่ียวกับการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ ไดลงมือ
ปฏิบั ติ จ ริ ง  ซึ่ งสอดคล องกั บแนวคิ ดของนิ วแคมป  ,ธี โ อดอร ,แรป ,ทู เนอร  และฟนลิ ป 
(Newcomb,Theodore,Ralph,Turner; & Philip. 1965: 107) กลาวไววา ทัศนคติสามารถเปลี่ยนแปลง
ได ถามีความรูความเขาใจที่ดี เม่ือทัศนคติเปลี่ยนแปลงก็จะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรม 
ดังน้ันการที่จะใหมีการยอมรับหรือปฏิเสธในสิ่งใดส่ิงหนึ่งจึงตองพยายามเปลี่ยนแปลงทัศนคติโดย
การใหความรูกอน และทัศนคติจะเกิดขึ้นเม่ือบุคคลใดบุคคลหน่ึงกําลังดําเนินการตอบสนองความ
ตองการ หรือแรงผลักดันพื้นฐานทางรางกายอยู บุคคลดังกลาวจะสรางทัศนคติที่ดีตอบุคคลหรือ
สิ่งของที่สามารถชวยใหเขามีโอกาสตอบสนองความตองการของตนได และในทางตรงกันขามจะ
สรางทัศนคติที่ไมดีตอส่ิงของหรือบุคคลที่ขัดขวางมิ ใหเขาตอบสนองความตองการได  
 ผลการวิจัยในครั้งน้ียังสอดคลองกับงานวิจัยของสุทิศา จารุเดชา (2541. บทคัดยอ)              
ไดศึกษาผลการเขารวมกิจกรรมกลุมสัมพันธที่มีตอเจตคติทางอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา เพ่ือศึกษาผลของการเขารวมกิจกรรมกลุมสัมพันธที่มีตอเจตคติ
ทางอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานนาง่ัว อําเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 30 คน  
โดยแบงเปนกลุมทดลอง 15 กลุม กลุมควบคุม 15 คน  กลุมทดลองเขารวมกิจกรรมกลุมสัมพันธ
ตามโปรแกรมที่ผูวิจัยเปนผูนํากลุม สัปดาหละ 3 คร้ัง คร้ังละ 60 นาที รวม 4 สัปดาห  จํานวน 12 คร้ัง 
พบวา หลังการทดลองนักเรียนกลุมทดลองเจตคติทางอาชีพสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และงานวิจัยของรุงโรจน  กิติสัทธาธิก (2547. บทคัดยอ) ศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตร
นันทนาการที่มีตอเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ํา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546                   
ที่ไดมาโดยการสุมอยางงาย จํานวน 20 คน ดําเนินการทดลองโดยใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตร
นันทนาการท่ีผูวิจัยสรางขึ้นใชเวลาในการเขารวมกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการจํานวน 8 คาบ
เครื่องมือที่ใชเปนแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ทําการทดลองโดยการวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนระหวางกอนกับหลังเขารวมกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการ พบวาเจตคติ
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ตอวิชาคณิตศาสตรโดยใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการของนักเรียนภายหลังการเขารวม
กิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการ สูงกวากอนเขารวมกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการอยาง                  
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากสมมติฐานขอที่ 2 ทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียน                     
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน   
 ผลการวิ จัยพบวา ทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเ รียน                    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  กลุมทดลองภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียน                     
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยรวมสูงกวากลุมควบคุมที่ไดรับกิจกรรมตามปกติที่โรงเรียนกําหนดไว อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานความรู ดานความรูสึก และ
ดานพฤติกรรม กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับ
สมมุติฐานที่ตั้งไว จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา กลุมทดลองตอบสนองตอส่ิงเรา นั่นคือ โปรแกรม
นันทนาการ ซึ่งเกิดจากการเรียนรูไดรับความรูเก่ียวกับเรื่องนันทนาการเพิ่มเติม มีความสุข ความพึงพอใจ  
เม่ือไดเขารวมโปรแกรมนันทนาการ เกิดความประทับใจมีความสนใจและมีพฤติกรรมที่แสดงออก นักเรียนได
รวมทํากิจกรรมและไดรับรูผานสื่อกิจกรรมที่สรางขึ้นตามโปรแกรม จากการเลนและความสนุกสนาน นักเรียน
มีความสุขและพรอมที่จะเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของสมบัติ กาญจนกิจ (2535. 41-42) กลาวไววา
กิจกรรมนันทนาการชวยพัฒนาอารมณสุขรวมทั้งความสนุกสนานและความสุขสงบ ลดความเครียด 
ความวิตกกังวล ทําใหอารมณแจมใสและชวยสงเสริมใหรูจักการพัฒนา การควบคุมอารมณ และ
บุคลิกภาพที่ดีอีกดวย ทําใหกลุมทดลองมีทัศนคติตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการสูงกวากลุมควบคุม 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของจุมพล รอดคําดี (2532: 34) กลาวไววาการเปลี่ยนแปลงทัศนคติตอส่ิงใดสิ่ง
หนึ่งของมนุษยนั้น มีกระบวนการเปลี่ยนแปลงอยู 3 ระดับคือ (1) การเปลี่ยนแปลงความคิด โดยส่ิง
ที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงดังกลาวนี้จะมาจากขอมูลขาวสารซึ่งอาจ มาจากส่ือมวลชนหรือบุคคลอ่ืน    
(2) การเปลี่ยนแปลงความรูสึก โดยการเปลี่ยนแปลงนี้จะมาจากประสบการณหรือความประทับใจ
หรือสิ่งที่ทําใหเกิดความสะเทือนใจ และ (3) การเปลี่ยนพฤติกรรม เปนการเปลี่ยนแปลงวิธีการ
ดําเนินชีวิตในสังคม ซึ่งไมมีผลตอบุคคลทําใหตองเปลี่ยนพฤติกรรมเสียใหม อีกทั้งผูวิจัยมีการวางแผน 
การดําเนินการวิจัยอยางรัดกุม เนื่องจากโปรแกรมนันทนาการและผูดําเนินการวิจัย ผูนํากิจกรรม 
เปนผูมีอิทธิพลตอผูเขารวม เปนผูสื่อสารถายทอดความรูผานกิจกรรมนันทนาการ เปนสิ่งเราที่
สามารถโนมนาวใจผูเขารวมที่จะสงผลตอทัศนคติที่ดีขึ้นและมีความพึงพอใจเม่ือไดเขารวมกิจกรรม 
เปนที่ยอมรับและไดรับความสนใจ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของเฮอรเบริท ซี. เคลแมน (ประภาเพ็ญ 
สุวรรณ. 2520: 66-67; อางอิงจาก Herbert C. Kelman; & Compliance. 1967: 469) กลาวไววากระบวน 
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติแบงออกเปน 3 ประการ คือ (1) การยินยอม จะเกิดไดเม่ือบุคคลยอมรับสิ่งที่มี
อิทธิพลตอตัวเขาและมุงหวังจะไดรับความพอใจจากบุคคลหรือ กลุมบุคคลที่ มีอิทธิพลนั้น              
(2) การเลียนแบบเกิดขึ้นเม่ือบุคคลยอมรับสิ่งเราหรือส่ิงกระตุนซึ่งการยอมรับนี้เปนผลมาจากการท่ี
บุคคลตองการจะสรางความสัมพันธที่ดีหรือที่พอใจระหวางตนเองกับผู อ่ืนหรือกลุมบุคคลอ่ืน            
เปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติซึ่งพลังผลักดันใหเกิดการเปลี่ยนแปลงนี้จะมากหรือนอยขึ้นอยู
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กับความโนมนาวใจของสิ่งเราที่มีตอบุคคลนั้น และ (3) ความตองการที่อยากจะเปลี่ยนเปน
กระบวนการที่เกิดขึ้นเม่ือบุคคลยอมรับส่ิงที่มีอิทธิพลเหนือกวา ซึ่งตรงกับความตองการภายใน
คานิยมของเขาพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป  นอกจากน้ีองคประกอบตาง ๆในกระบวนการสื่อสาร เชน 
คุณสมบัติของผูสงสารและผูรับสาร ลักษณะของขาวสาร ตลอดจนชองทางในการส่ือสารลวนแลวแต
มีผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงทัศนคติไดทั้งส้ิน อีกทั้งผูวิจัยใหความสําคัญและเอาใจใสกับนักเรียน
ทุกคนที่เขารวมและชี้แนวทางใหคําปรึกษา สังเกตพฤติกรรมระหวางทํากิจกรรมและหลังทํากิจกรรม
เปนอยางดี  
 จากที่ไดกลาวมาในขางตนจึงเปนเหตุผลสนับสนุนผลการวิจัยที่พบวาทัศนคติที่มีตอการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
กลุมทดลองมีทัศนคติที่สูงกวากอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ และกลุมทดลองมีทัศนคติที่สูง
กวากลุมควบคุม แสดงใหเห็นวากิจกรรมนันทนาการสามารถนํามาใชในการพัฒนาทัศนคติของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไดจริง อีกทั้งโปรแกรมนันทนาการถือเปนสิ่งเราที่มีความสําคัญเปน
อยางยิ่ง เนื่องจากโปรแกรมนันทนาการ เปนกระบวนการวางแผนที่สรางโอกาสใหแตละคนไดเขา
รวมเปนการวางแผนกิจกรรมนันทนาการอยางมีเปาหมายเพื่อใหบรรลุความตองการของผูเขารวม
เปนการสรางประสบการณที่มีความหมาย และนําไปสูความรูในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ           
การตัดสินใจ และพัฒนาทักษะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ดังน้ันในการสรางโปรแกรม
นันทนาการตองมีกระบวนการสรางใหตรงกับความสนใจและความตองการของผูเขารวมกิจกรรม   
จะทําใหมีความสุขขณะเขารวมกิจกรรม และกอใหเกิดความพึงพอใจตอโปรแกรมนันทนาการนั้น 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. การวิ จัยในครั้ ง น้ีแสดงให เห็นวา การใช กิจกรรมนันทนาการทําใหนักเ รียน                     
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปนกลุมทดลองมีทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการสูงขึ้น      
ซึ่งสามารถนําผลศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมาศึกษาเพื่อเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมนันทนาการ หรือ
บริการนันทนาการอ่ืนๆ ที่สอดคลองกับพัฒนาการของนักเรียน เพ่ือพัฒนาทัศนคติที่ มีตอ
นันทนาการ และการใชเวลาวางใหกับนักเรียน ครู ผูบริหาร และผูที่เก่ียวของ 
 2. หลังจากเสร็จสิ้นการศึกษาวิจัยนี้ควรมีการติดตามผลของทัศนคติที่มีตอการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการของกลุมตัวอยางที่เปนกลุมทดลองเปนระยะๆ เพ่ือใหทราบถึงผลสัมฤทธิ์ใน
การทดลองมากขึ้น 
 3. จากการวิจัย ควรมีการขยายผลการวิจัย โดยนําโปรแกรมนันทนาการที่ผูวิจัยสรางขึ้น
ไปจัดใหแกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในโรงเรียนหรือพ้ืนที่อ่ืนๆ รวมถึงวัยรุนในวัยตางๆ เพ่ือให
เปนวิธีการหน่ึงสําหรับพัฒนาทัศนคติที่มีตอนันทนาการ และการใชเวลาวาง 
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 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรมีการศึกษาวิจัยในกลุมตัวอยางอ่ืน และระดับการศึกษาอ่ืนๆ เชน ระดับ
มัธยมศึกษาปที่ 4-6 หรือเทียบเทา รวมทั้งควรนําไปศึกษากับกลุมวัยรุนที่เปนเด็กดอยโอกาส ที่มี
โอกาสเขาถึงกิจกรรมนันทนาการนอย ขาดการสงเสริมความรู ความเขาใจ  ความตระหนักรู 
ความสําคัญของการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ และทักษะการเลือกกิจกรรมนันทนาการ 
 2. ควรมีการศึกษาความตองการ รูปแบบกิจกรรมนันทนาการของกลุมตัวอยางกอนสราง
โปรแกรม เพ่ือสรางโปรแกรมนันทนาการใหเหมาะสมตรงกับความตองการของกลุมตัวอยาง เพ่ือให
เกิดประสิทธิภาพอยางแทจริง 
 3. ควรศึกษาโปรแกรมนันทนาการตอตัวแปรอ่ืนที่เปนการพัฒนาดานอ่ืนๆ อาทิเชน             
การตัดสินใจ ทักษะในการใชเวลาวาง  
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โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
ณ โรงเรียนวดัตะครํ้าเอน  อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุร ี

 
 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยเลือกกิจกรรมศิลปหัตถกรรม กิจกรรมเกมและกีฬา กิจกรรมการ
เตนรํา กิจกรรมดนตรีและการรองเพลง กิจกรรมกลางแจง และกิจกรรมพิเศษ เน่ืองจากนักเรียน          
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนชวงวัยที่ชอบกีฬาประเภททีม บุคคล อานหนังสือ เตนรํางานสังสรรค 
กิจกรรมกลุม สนในเรื่องสมรรถภาพ ดนตรี ละคร (อารมณ นาวากาญจนและคณะ. 2546 : 142-143) 
 

วัตถุประสงคของโปรแกรม 
 1. เพ่ือเปนการสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรง สมบูรณ มีพลานามัยที่ดี 
 2. เพ่ือเสริมสรางและพัฒนาอารมณสุข ไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
 3. เพ่ือสงเสริมการแสดงออกแหงตน ความคดิสรางสรรค และการแกไขปญหาเฉพาะหนา 
 4. เพ่ือเปนการเสริมสรางปฏิสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืน 
 5. เพ่ือสรางความรู ความเขาใจ และความตระหนักรู ความสําคัญของการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ 
 6. เพ่ือใหรูจักใชเวลาวางใหเกดิประโยชนตอตนเองและสงัคม 
 7. เพ่ือเปนการเพิ่มพูนประสบการณรูปแบบใหมและทักษะในการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการ 
 

สถานที่ดําเนินกิจกรรม 
 โรงเรียนวัดตะคร้ําเอน  อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุรี 
 

ระยะเวลาในการดําเนินการวิจยั  
 ปฏิบัติกิจกรรมในวันพุธและวันศุกร  จํานวน 8 สัปดาห เวลา 14.00-15.30 น.  
เปนเวลา 90 นาที 
 

กลุมเปาหมาย 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 

        นางสาวรัชราวไล  สวางอรุณ 
                                         นิสิตปริญญาโท  สาขาวิชาการกีฬา นันทนาการและการทองเท่ียว 

                                            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
ระยะเวลาท่ีใชในแตละคร้ัง 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาที 

 
ครั้งที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 

1 ปฐมนิเทศ 1.  เพ่ือสรางความคุนเคย
ระหวางผูวิจัยกับนักเรียน 
2.  เพ่ือกอใหเกิดบรรยากาศท่ี
เปนกันเอง 
3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักการสราง
สัมพันธภาพที่ดีกับผูอื่น 
4.  เพ่ือใหนักเรียนไดทราบ
วัตถุประสงค ลักษณะของ
กิจกรรม บทบาทหนาท่ีของ
นักเรียนตลอดจนประโยชนท่ี
ไดรับจากการเขารวมกิจกรรม 

ข้ันนํา 
1. ผูวิจัยใหนักเรียนท้ังหมดนั่งเปน
วงกลม 
2. ผูวิจัยแนะนําตัวเองและกลาวทักทาย
นักเรียน จากนั้นใหนักเรียนแตละคน
แนะนําตัว โดยพูดชื่อตัวเองพรอม
ทาทาง แนะนําตัววนตามเข็มนาฬิกา 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยนํานักเรียนรองเพลงประกอบ
ทา “เพลงสวัสดี” 
2. ผูวิจัยนําเกมเพื่อสรางบรรยากาศที่
เปนกันเองโดยใชเกมดังนี้ 
2.1 เกมปลาทูปลาทอง 
2.2 เกมรถไฟ 
3. ผูวิจัยชี้แจงใหนักเรียนทราบถึง
วัตถุประสงคและลักษณะของกิจกรรม
รวมท้ังบทบาทหนาท่ีของนักเรียน
ตลอดจนประโยชนท่ีไดรับจากการเขา
รวมกิจกรรม 
ข้ันสรุป 
  ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางท่ีไดจากกิจกรรม และนักเรียน
จะนําความรูสึกและประโยชนท่ีไดรับ
จากกิจกรรมไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันไดอยางไร 
  ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรม
นันทนาการสามารถสรางความสุข 
สนุกสนาน เพลิดเพลินใหกับผูเขารวม
กิจกรรมได และกอใหเกิดความรู ทักษะ
ในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนท้ัง
ตอตนเองและผูอื่นได 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
2 กิจกรรมเยาวชนสามัคคี 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิด

สรางสรรค ไดแสดงออกถึง
เอกลักษณของตนเอง 
2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสราง
สัมพันธภาพซึ่งกันและกัน
ภายในกลุม 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกัน
และกันภายในกลุม 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันนํา 
  ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน จากนั้น
ใหนักเรียนท้ังหมดนั่งเปนวงกลม 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 

1. ผูวิจัยนํากิจกรรมเยาวชนสามัคคี 
เพ่ือสรางทัศนคติท่ีดีในการเขารวม
กิจกรรมดังนี้ 
1.1  กิจกรรมหนังสือพิมพรวมใจ 
1.2 กิจกรรมนี้คอืตัวฉัน 
1.3 กิจกรรม Dream Team 
ข้ันสรุป 
  ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแต
ละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
  ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรม
นันทนาการเปนกิจกรรมท่ีกอใหเกิด
ความคิดสรางสรรค สรางสัมพันธภาพ
ซึ่งกันและกัน เปนกิจกรรมท่ีกอใหเกิด
การพัฒนาท้ังทางรางกาย จิตใจ 
อารมณ และสังคม 

3 กิจกรรมทําเทียนเจลสีรุง
ประดับลูกปด 

1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค  
2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
ประสบการณและทักษะในการ
เขารวมกิจกรรม 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 

ข้ันนํา 
  ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน จากนั้น
ใหนักเรียนท้ังหมดนั่งประจาํโตะท่ีผูวิจัย
จัดใหเปนกลุมๆ 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
  1. ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการประดิษฐ
เทียนเจลสีรุงประดับลูกปด 
ข้ันสรุป 
  ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแต
ละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
3 กิจกรรมทําเทียนเจลสีรุง

ประดับลูกปด (ตอ) 
 ข้ันสรุป (ตอ) 

  ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรม
ศิลปหัตถกรรม (Art and Crafts) เปน
กิจกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถ
พิเศษ ความละเอียดความคิดริเริ่ม
สรางสรรค โดยใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชน ใหเกิดทักษะความสัมพันธ
ของประสาทอวัยวะรางกาย และพัฒนา
ความคิดความสามารถในการทํางานจน
สามารถพัฒนาไปสูทักษะเปนงานอาชีพ
ได 

4 กิจกรรมประดิษฐหุนมือ 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค  
2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
ประสบการณและทักษะในการ
เขารวมกิจกรรม 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 

ข้ันนํา 
   ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
เทียนเจลสีท่ีนักเรียนไดประดิษฐไป
สามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง 
จากนั้นใหนักเรียนท้ังหมดนั่งประจําโตะ
ท่ีผูวิจัยจัดใหเปนกลุมๆ 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
  1. ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการประดิษฐ
หุนมือ  
ข้ันสรุป 
  ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวติประจําวันไดอยางไร 
  ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม การประดิษฐ
สามารถนําไปสูกิจกรรมนันทนาการ
ประเภทอื่นๆได เชน การประดิษฐหุน
มือนี้ สามารถนําไปทํากิจกรรมการ
แสดงได โดยนักเรียนสามารถใชหุนมือ
เปนส่ือในการเลาเร่ืองและแสดงส่ิงตางๆ
ออกมาตามจินตนาการได 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
5 กิจกรรมลีลาศพาเพลิน 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพ

พลานามัยท่ีดี ท้ังดานรางกาย
และจิตใจ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสราง
สัมพันธภาพซึ่งกันและกัน
ภายในกลุม 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันนํา 
  1.  ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน 
พูดคุยถึงประสบการณในการรอง เลน 
เตนรํา วานักเรียนคนไหนมี
ประสบการณอะไรบาง  
  2.  ใหนักเรียนยืนเรียงแถวตอนลึก
ตามลําดับความสูง โดยแบงเปน 2 แถว 
คือ ชาย 1 แถว หญิง 1 แถว 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
  1. ผูวิจัยใหความรูท่ัวไปเกี่ยวกับการ
เตนลีลาศ มารยาทการเตนรํา การจับคู 
การนับจงัหวะ 
  2. ผูวิจัยเปดเพลงลีลาศจังหวะบีกิน 
ใหนักเรียนฟงและนับจังหวะตาม 
  3. ผูวิจัยใหนักเรียนจับคูชายหญิง ท่ีมี
ความสูงในระดับท่ีมีความใกลเคียงกัน 
  4. ผูวิจัยอธิบายการเตนพรอมกับ
ปฏิบัติแลวใหนักเรียนปฏิบัติตาม 
ข้ันสรุป 
  ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
  ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม การเตนรํา 
(Dance) เปนกิจกรรมท่ีแสดงออกถึง
ความสามารถความสวยงาม และ
เอกลักษณเฉพาะ เพ่ือสงเสริมมนุษย
สัมพันธทางสังคม อนุรักษวัฒนธรรม
ประจําถ่ินตลอดจนการฝกทักษะการ
เคล่ือนไหวที่เกี่ยวของกับสภาพการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน โดยสัมพันธกบั
จังหวะทํานองดนตรี รวมไปถึงการฟอน
รําในรูปแบบตางๆ การเตนรําลีลาศใน
กิจกรรมสังคม 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
6 กิจกรรมพ่ีนองเตนรํา 1.  เพ่ือใหนักเรียนกลา

แสดงออก รูจักการแกปญหา
เฉพาะหนา 
2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน 
3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสราง
สัมพันธภาพซึ่งกันและกัน
ภายในกลุม 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันนํา 
  ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
การเตนลีลาศวาสามารถนําใชใน
ชีวิตประจําวันไดอยางไร  
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
   1. ผูวิจัยนําเนื้อหาของเพลงมาตัด
ออกเปนทอนๆแลวนํามาคละกัน           
โดยเลือกเพลงใหหลากหลายและตาม
สมัยนิยม 
   2. ผูวิจัยแจกเนื้อเพลงท่ีเตรียมไวให
นักเรียนโดยใหเนื้อเพลงครบตาม
จํานวนของนักเรียน พรอมท้ังเปดเพลง
คลอใหนักเรียนเดินหรือรําวงไปดวย 
   3. เมื่อผูวิจัยแจกกระดาษเนื้อเพลง
หมดแลว เพลงหยุด ผูวิจัยส่ังให
นักเรียนนํากระดาษเนื้อเพลงมารวมกัน
ใหเปนเพลงเดียวกัน แลวใหนักเรียนยืน
ตามลําดับเนื้อเพลง 
   4. เมื่อตอเพลงกันไดครบแลว ผูวิจัย
ใหนักเรียนรองเพลงนั้น โดยรองคนละ
ทอนตามเนื้อเพลงในกระดาษท่ีตัวเอง
ถืออยู 
   5. จากนั้นใหนักเรียนแบงเปนกลุม 
ใหทุกกลุมคิดการแสดงออกมากลุมละ
หนึ่งกิจกรรม โดยใหเลือกกิจกรรมตาม
ความสามารถของสมาชิกในกลุม 
   6. กิจกรรมท่ีทํานั้นจะตองเกี่ยวของ
กับดนตรี การรองเพลง การเตนรําหรือ
การแสดงทาทางซึ่งสมาชิกในกลุม
จะตองมีสวนรวมในกิจกรรมนั้นทุกคน 
   7. หลังจากท่ีแตละกลุมไดทําการ
แสดงแลวใหตัวแทนนกัเรียนสรุป
ขอคิดเห็นหรือประโยชนของการแสดง
ของกลุมตนเอง 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
6 กิจกรรมพ่ีนองเตนรํา 

(ตอ) 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม (ตอ) 

   8. ผูวิจัยรวบรวมคะแนนจากกิจกรรม
คนควาหาดาว และกิจกรรมทุกกิจกรรม
ท่ีผานมา แลวสรุปผลคะแนนใหแตละ
กลุมทราบ พรอมท้ังมอบรางวัลใหกลุม
ท่ีไดคะแนนสูงสุด 
ข้ันสรุป 
   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม การดนตรีและ 
การรองเพลง (Music and Singing) 
เปนกิจกรรมท่ีสงเสริมการแสดงออกถึง
ความสามารถเฉพาะอยาง ความถนัด
เฉพาะ ซึ่งในปจจุบันการดนตรีจัดเปน
สวนหนึ่งของชีวิตจัดเปนกิจกรรมท่ีใชใน
การบําบัดจิตใจ 
 

7 กิจกรรมเพื่อนของฉัน 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
สัมพันธภาพกันภายในกลุม 
2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันนํา 
ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
การมีเพ่ือนของนักเรียน การเรียนรูท่ีจะ
อยูรวมกนั ชวยเหลือกัน 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยใหนักเรียนจับคูสองคนนั่งเขา
หากัน 
2. ใหจับคูสองคนหันหนาเขาหากันและ
วาดรูปเพ่ือนคูของแตละคนใหวาดรูป
อวัยวะตางๆบนใบหนาใหครบ 
3. ผูวิจัยใหนักเรียนจับฉลาก Monito 
ถาจับไดชื่อใครคนนั้นจะเปน Monito 
ของเรา 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
7 กิจกรรมเพื่อนของฉัน

(ตอ) 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม (ตอ) 

4. ผูวิจัยอธิบายตอ Monito เปนภาษา
สเปนเปนไทยแปลวาเพ่ือนแบบลับๆ 
เมื่อได Monito แลวทุกคนจะตองดูแล 
Monito ของเราโดยไมใหเขารูตัว 
5. ผูวิจัยอธิบายวามีกลองอยูใหเรา
อาจจะฝากของหรือเปนจดหมายใหกับ 
Monito ของเราผูวิจัยจะสงใหทุกวันศุกร 
6. เฉลย Monito และแลกเปล่ียนของที่
ระลึก   
ข้ันสรุป 
   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม ในชีวิตเรามัก
มองขามส่ิงท่ีอยูใกลตัวและคนที่อยูขาง
กายเราเสมอ จากกิจกรรมถาเรารูจัก
การเอาใจเขามาใสใจเรา   อยามองขาม
ส่ิงท่ีเรียกวามนุษยสัมพันธเพราะส่ิงนี้
คือการเขาใจคนอื่นและสามารถปรับตัว
ใหทุกคนอยูรวมกันอยางมีความสุข 

8 เกมวัดดวง 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน 
2.  เพ่ือใหนักเรียนกลา
แสดงออก รูจักแกปญหาเฉพาะ
หนา 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันนํา 
   ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
เร่ืองของดูรายการเกมโชวทางโทรทัศน
วานักเรียนมีประสบการณเคยดูเกมโชว
อะไรมาบาง และชื่นชอบรายการไหน
เปนพิเศษ โดยกิจกรรมคร้ังนี้จะมี
รูปแบบคลายกับรายการเกมโชว
รายการหนึ่ง 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยชี้แจงวิธีการเลน “เกมวัดดวง” 
2. ผูวิจัยชี้แจงกติกา “เกมวัดดวง” 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
8 เกมวัดดวง (ตอ) เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ

สนุกสนานและเพลิดเพลิน 
ข้ันสรุป 
   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรม
นันทนาการสงเสริมพฤติกรรมและ
พัฒนาความเจริญงอกงามของบุคคลท้ัง
ทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา และ
จิตใจของทุกคน ทุกเพศทุกวัย ตาม
ความสนใจและความตองการของบุคคล 
กิจกรรมนันทนาการชวยสรางความ
เขาใจอันดีในหมูเพ่ือนมนุษย เขาใจ
สภาพส่ิงแวดลอม เขาใจความสัมพันธ
ระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ชวยสืบ
ทอดศิลปวัฒนธรรมของชาติ ใหคุณคา
ทางสังคม การอยูรวมกัน การรวมมือ
กันอยูในสังคมอยางมีความสุข  
   ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ 
Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ 
Monito ฝากไวใหกับนักเรียน 

9 กิจกรรมทําดีเพ่ือ            
พอหลวง 

1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดอารมณ
สุข และการแสดงออก 
2.  เพ่ือใหนักเรียนไดแสดง
ความจงรักภักดีตอ
พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
5.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
ประสบการณและทักษะในการ
เขารวมกิจกรรม 

ข้ันนํา 
   ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
บุคคลสําคัญในประเทศไทยวามีใครบาง 
และนําภาพพระราชกรณียกิจของ
พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวใหนักเรียน
ไดชมพรอมบทเพลงพระราชนิพนธ 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยแจกอุปกรณใหนักเรียน พรอม
ท้ังอธิบายลักษณะกิจกรรม 
2. ผูวิจัยใหนักเรียนแตละกลุมตัด
กระดาษใหเปนรูปใบไมหรือดอกไมหรือ
ส่ิงตางๆตามจินตนาการของนักเรียนแต
ใหตรงกับลักษณะกิจกรรม โดยใหทํา
คนละ 5 ชิ้น 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
9 กิจกรรมทําดีเพ่ือ            

พอหลวง (ตอ) 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม (ตอ) 

3. ใหนักเรียนเขียนปณิธานของตนเอง
เกี่ยวกับการกระทําความดีเพ่ือถวายแด
พอหลวงของแผนดิน จากนั้นเก็บมา
รวบรวมกัน 
4. ผูวิจัยใหนักเรียนแตละกลุม
ปรึกษาหารือกันในการออกแบบตนไม 
ซึ่งจะตองใชวัสดุจากธรรมชาติ 
5. ผูวิจัยนําขอมูลการออกแบบแตละ
กลุมมารวมกัน โดยใหแตละกลุม
ชวยกันแสดงความคิดเห็นเมื่อได
ขอสรุปใหทุกกลุมชวยกันประดิษฐ
ตนไมจากอุปกรณท่ีเตรียมไว 
6. เมื่อทําตนไมเสร็จสมบูรณแลวใหแต
ละคนนําใบไมหรือส่ิงท่ีผูเขารวมได
เตรียมไวมาประดับตกแตงบนตนไมให
สวยงาม 
ข้ันสรุป 
   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรม
นันทนาการชวยสงเสริมการเรียนรู 
ทัศนคติและความซาบซ้ึง อันจะ
กอใหเกิดการเทิดทูนสถาบันของชาติ 
ศาสนา และพระมหากษัตริย ท้ังในเรื่อง
ของอนุรักษศิลปวัฒนธรรมและ
เอกลักษณของชาติตอไป 
   ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ 
Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ 
Monito ฝากไวใหกับนักเรียน 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
10 กิจกรรมเตนตามผูนํา 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพ

พลานามัยท่ีดี ท้ังดานรางกาย
และจิตใจ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสราง
สัมพันธภาพซึ่งกันและกัน
ภายในกลุม 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
6.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดทักษะใน
การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
 

ข้ันนํา 
  ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
การเตนในรูปแบบตางๆ และซักถาม
นักเรียนวาใครมีความสามารถในการ
เตนพรอมใหออกมานําเสนอ เพ่ือให
นักเรียนไดแสดงความสามารถ            
กลาแสดงออก 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1.  ผูวิจัยแบงกลุมนักเรียนออกเปน        
2 ทีม 
2.  ผูวิจัยใหนักเรียนสงตัวแทนแตละทีม
เพ่ือจับสลากกอน-หลัง 
3.  ทีมท่ีไดสิทธิกอนใหสงตัวแทนเพื่อ
จับสลากเลือกบัตรคํา 
4.  ใหตัวแทนนักเรียน  รองเพลงอะไรก็
ได  ท่ีเปนเพลงของศิลปน นักรองตาม
บัตรคําท่ีจับสลากได  หรือ ถาจับได
สลากชื่อเพลงใหรองเพลงนั้นใหผูรวม
ทีมทายชื่อเพลง  และตองตอบภายใน
เวลาท่ีกําหนด 
5.  ทีมใดที่สามารถทายไดถูกตองจะ
ไดรับ 1 คะแนน 
6.  แตละทีมตองสงตัวแทนสลับกัน  
โดยสมาชิกในทีมหามซ้ํากัน เมื่อครบ
ทุกคนถึงสามารถซ้ําคนเดิมได 
7.  จากนั้นผูวิจยัใหนักเรียนเขาแถวๆ
ละ 5 คน ระยะหาง 1 ชวงแขน 
8.  ผูวิจัยนํานักเรียนยืดกลามเน้ือเบาๆ 
เพ่ือเปนการอบอุนรางกาย  
9.  ผูวิจัยสาธิตวิธีการปฏิบัติ ให
นักเรียนปฏิบัติตามผูนําในทาเตน
รูปแบบตางๆประกอบดนตรี   ขณะทํา
กิจกรรมผูวิจัยเปดเพลง เพ่ือสราง
บรรยากาศ พรอมท้ังเปดโอกาสให
สมาชิกแตละคนคิดทาเตนคนละ 1 ทา 
สลับเปล่ียนกันออกมานํา 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
10 กิจกรรมเตนตามผูนํา 

(ตอ) 
 ข้ันสรุป 

   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมเตนตาม
ผูนํ า  ซึ่ ง เปนกิจกรรมที่ สร างความ
เพลิดเพลิน สนุกสนาน และการรูจัก
เปนผูนําและผูตามท่ีดีไดเปนอยางดี 
การกระทํากิจกรรม ชวยใหรางกาย
แข็งแรง จิตใจแจมใสเบิกบาน และ  
การเขารวมกิจกรรม มีมนุษยสัมพันธ 
ไดแสดงออก จะมีความสุขมากขึ้น 
   ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ 
Monito และนําของฝากหรือจดหมายท่ี 
Monito ฝากไวใหกับนักเรียน 
 

11 กิจกรรมกีฬาพ้ืนบาน
ไทย 

1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพ
พลานามัยท่ีดี ท้ังดานรางกาย
และจิตใจ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
3.  เพ่ือใหนักเรียนมี
สัมพันธภาพอันดีซึ่งกันและกัน 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันนํา 
   ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
กีฬาพ้ืนบานไทย ใหนักเรียน
ยกตัวอยางกีฬาพ้ืนบานไทยท่ีเคยมี
ประสบการณในการเลน กลาวถึงความ
เปนมาและความสําคัญของกีฬาพ้ืนบาน
ไทย 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยแบงทีมการแขงขันแตละสาย
โดยแบงเปนสาย A และ B 
2. จากนั้นผูวิจัยจัดทีมการแขงขันโดย
ใหแตละทีมทําการแขงขันแบบพบกัน
หมด แลวนําผลการแขงขันมาหาทีมท่ี
ชนะ โดยมีกีฬาดังตอไปนี้ 
    2.1 “การแขงขันวิ่งกระสอบสามัคคี”  
    2.2 “การแขงขันวิ่งกะลาสามัคคี” 
    2.3 “การแขงขันนา นา พาสนุก” 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
11 กิจกรรมกีฬาพ้ืนบาน

ไทย (ตอ) 
 ข้ันสรุป 

   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม เกมและกีฬา 
(Games and Sports) เปนกิจกรรมท่ี
แสดงออกทางกายที่ตองใชทักษะ
ความสามารถทางกายในทางดาน
สมรรถภาพทางรางกาย เพ่ือมีสุขภาพ
กาย สุขภาพจิตท่ีดี ไดความสนุกสนาน
และเพ่ือกระตุนใหมีการออกกําลังกาย 
เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น 
   ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ 
Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ 
Monito ฝากไวใหกับนักเรียน 
 

12 กิจกรรมรวมพลคนชาง
คิด 

1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพ
พลานามัยท่ีดี ท้ังดานรางกาย
และจิตใจ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค ไดแสดงออกถึง
เอกลักษณของตนเอง 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันนํา 
   ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
เร่ืองการออกกําลังกายและอุปกรณการ
ออกกําลังกายท่ีสามารถสรางขึ้นเองได
จากวัสดุตางๆ ไมจําเปนตองซื้อหา  
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยใหนักเรียนแตละกลุมแบง
หนาท่ีกันตามความเหมาะสม 
2. ผูวิจัยแยกอุปกรณแตละชนิดตาม
ลักษณะของกิจกรรม และใหนักเรียนลง
มือปฏิบัติกิจกรรมในแตละหนาท่ี 
3. เมื่ออุปกรณท่ีทําเสร็จสมบูรณแลว
ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันออกแบบ
ทาทางและวิธีการเลนของอุปกรณนั้นๆ 
4. ใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทน
ออกมาปฏิบัติและสรุปประโยชนของ
อุปกรณแตละชนิด 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
12 กิจกรรมรวมพลคนชาง

คิด (ตอ) 
 ข้ันสรุป 

   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรม
นันทนาการชวยพัฒนาอารมณสุข
รวมท้ังความสนุกสนานและความสุข
สงบ ลดความเครียด ความวติกกังวล 
ทําใหอารมณแจมใสและชวยสงเสริมให
รูจักการพัฒนา การควบคุมอารมณ และ
บุคลิกภาพท่ีดีอีกดวย 
   ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ 
Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ 
Monito ฝากไวใหกับนักเรียน 

13 กิจกรรม Walk Rally 1 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพ
พลานามัยท่ีดี ท้ังดานรางกาย
และจิตใจ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสราง
สัมพันธภาพซึ่งกันและกัน
ภายในกลุม 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
5.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
ประสบการณและทักษะในการ
เขารวมกิจกรรม 
6.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนาน สามารถนําความรูไป
ประยุกตใช 
 

ข้ันนํา 
   ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
เร่ืองกิจกรรมนันทนาการที่ผานมา ซึ่งมี
หลายรูปแบบ และกิจกรรมท่ีจะไดเขา
รวมในคร้ังนี้ คือ กิจกรรม Walk Rally 
โดยกลาวถึงประวัติความเปนมา 
ความสําคัญ รูปแบบการเลนพอสังเขป 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยใหนักเรียนแบงกลุมละ 5-6 คน 
ชี้แจงถึงรายละเอียดกิจกรรม Walk 
Rally โดยมีฐานกิจกรรมท้ังหมด 3 ฐาน 
คือ กิจกรรมตอคอนโดมิเนียม , 
กิจกรรมใบคํา และกิจกรรมพรมวิเศษ 
2. ผูดําเนินกิจกรรมประจําฐานให
ตัวแทนกลุมออกมารายงานชื่อกลุม 
3. ผูดําเนินกิจกรรมอธิบายวิธีปฏิบัติ
กิจกรรม  
4. เมื่อครบเวลาที่กําหนด ใหหยุดการ
ปฏิบัติกิจกรรมและใหไปยังฐานกิจกรรม
ตอไปได 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
13 กิจกรรม Walk Rally 1 

(ตอ) 
 ข้ันสรุป 

   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม เกมเปนส่ือท่ีเปน
รูปธรรมสงเสริมใหผูเลนไดแสดง
ความสามารถเฉพาะตัวสูง โดยเกมจะ
เปนตัวชวยใหบุคคลไดแสดงออก           
เผยใหเห็นความเปนตัวตนท่ีแทจริงของ
บุคคลนั้นๆ  ชวยใหผูเลนประสบ
ผลสัมฤทธิ์ไดกวางขวาง  ดังนั้นเกมจะ
สามารถพัฒนาบุคคลใหเปนคนท่ีมี
คุณคา ในปจจุบันเกม มักจะใชเปน
พ้ืนฐานทางวิชาการหลายๆดานซึ่งผู
เลนจะตองรูจักบูรณาการความรู และ 
ทักษะหลายๆดาน เหลานั้นเขาดวยกัน 
   ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ 
Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ 
Monito ฝากไวใหกับนักเรียน 

14 กิจกรรม Walk Rally 2 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับกิจกรรม
นันทนาการ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
ประสบการณและทักษะในการ
เขารวมกิจกรรม 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนาน สามารถนําความรูไป
ประยุกตใช 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
กระบวนการคิด กลาแสดงออก 
ภาวะการเปนผูนํา 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 

ข้ันนํา 
ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึง
กิจกรรม Walk Rally เมื่อครั้งท่ีผานมา 
โดยครั้งนี้จะเปดโอกาสใหนักเรียนเปน
ผูนํากิจกรรมแทนผูวิจัย  
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม 
2. ผูวิจัยอธิบายถึงวิธีการปฏิบัติ
กิจกรรม โดยมีฐานกิจกรรมท้ังหมด 3 
ฐาน คือ กิจกรรมโยนไข กิจกรรม
ประคองลูกโปง และกิจกรรมโยนปงปอง 
3. เมื่อครบกําหนดเวลา (ทุกกลุมจะได
เขาครบทุกฐาน และผลัดกันเปนผู
ควบคุมฐานกิจกรรม) 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
14 กิจกรรม Walk Rally 2 

(ตอ) 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม (ตอ) 

4. ผูวิจัยบอกถึงการเตรียมตัวของ
นักเรียนท่ีจะตองเตรียมในกิจกรรมครั้ง
ตอไป 
ข้ันสรุป 
   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
   ผูวจิัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรม
นันทนาการจะบรรลุผลสําเร็จไดนั้น 
ผูนํานันทนาการจะตองมีความรู ความ
เขาใจ สามารถจัดลําดับขั้นตอนของการ
นํากิจกรรมนันทนาการไดเปนอยางดี 
   ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ 
Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ 
Monito ฝากไวใหกับนักเรียน และให
นักเรียนเตรียมนําของท่ีระลึกให Monito 
ในครั้งตอไปซึ่งเปนการเฉลย Monito  

15 กิจกรรมสานสัมพันธ 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสราง
สัมพันธภาพซึ่งกันและกัน
ภายในกลุม 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค ไดแสดงออกถึง
เอกลักษณของตนเอง 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิด
ประสบการณและทักษะในการ
เขารวมกิจกรรม 
5.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถนํา
ความรูไปประยกุตใช 
6.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู 
ความเขาใจเกี่ยวกับกิจกรรม
นันทนาการ 

ข้ันนํา 
ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน กลาวถึง
วัตถุประสงคและความรูสึกในการจัด
งาน 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
1. ผูวิจัยเชิญผูอํานวยการโรงเรียน
กลาวเปดงานเล้ียงอําลา  
2. เชิญรับประทานอาหารรวมกัน 
3. การแสดงของนักเรียนที่ไดทําการ
ฝกซอมไว  มีเวลาแตละการแสดง 7-10 
นาที 
4. กิจกรรมเฉลย Monito เพ่ือนของฉัน 
แลกเปล่ียนของท่ีระลึก 
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คร้ังที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค วิธีดําเนินกิจกรรม 
15 กิจกรรมสานสัมพันธ 

(ตอ) 
7.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลา
วางใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม 
 

ข้ันดําเนินกิจกรรม (ตอ) 
5. กิจกรรมรวมรัก นํารูปหัวใจใหญติด
กับผนัง ผูวิจัยกจิกรรมแจกกระดาษสี
รูปหัวใจใหนักเรียนคนละใบ เขียนแสดง
ความรูสึก นําไปติดท่ีรูปหัวใจใหญ 
6. ผูวิจัยเชิญผูแทนนักเรียน กลาวแสดง
ความรูสึกท่ีไดเขารวมโปรแกรม
กิจกรรมนันทนาการ ผูวิจัยและทีมงาน
กลาวขอบคุณ 
8. กิจกรรมอําลา รองเพลงคําสัญญา 
และเพลงกอนจะจากกันไป โดยให         
ทุกคนยืนเปนวงกลม และเดินตามเข็ม
นาฬิกา สัมผัสมือกัน พรอมกลาวคํา
อําลาซึ่งกันและกัน 
9. ประธานกลาวปดงาน 
ข้ันสรุป 
   ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุป
วัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของ 
แตละกิจกรรม ขอคิดอะไรบางท่ีไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึก
และประโยชนท่ีไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 

16 ปจฉิมนิเทศ เพ่ือใหนักเรียนไดพูดคุยและ
อภิปรายส่ิงท่ีไดรับและ
ความรูสึกจากการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการครั้งนี้ 
 

ข้ันนํา 
   ผูวิจัยใหนักเรียนท้ังหมดนั่งเปนวงกลม 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
   1. ผูวิจัยใหนกัเรียนทุกคนพูดคุยและ
อภิปรายส่ิงท่ีไดรับและความรูสึกจาก
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการครั้งนี้ 
   2. ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบวัด
ทัศนคติท่ีมีตอการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการ 
ข้ันสรุป 
   ผูวิจัยกลาวขอบคุณนักเรียนทุกคนท่ี
ใหความรวมมือในการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการครั้งนี้พรอมถายรูปและ
รับประทานอาหารวางรวมกัน 
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สัปดาหที่ 1 คร้ังที่ 2 
ปฐมนิเทศ 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือสรางความคุนเคยระหวางผูวิจัยกบันักเรียน 
 2.  เพ่ือกอใหเกิดบรรยากาศที่เปนกันเอง 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนไดทราบวัตถุประสงค ลักษณะของกิจกรรม บทบาทหนาที่ของนักเรียน
ตลอดจนประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 เกาอ้ี,เคร่ืองเสียง,ไมโครโฟน,เน้ือเพลง 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 1. ผูวิจัยใหนักเรียนทั้งหมดนั่งเปนวงกลม 
 2. ผูวิจัยแนะนําตัวเองและกลาวทักทายนักเรียน จากน้ันใหนักเรียนแตละคนแนะนําตัว โดย
พูดชื่อตัวเองพรอมทาทาง แนะนําตัววนตามเข็มนาฬกิา 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยนํานักเรียนรองเพลงประกอบทา “เพลงสวัสดี” 
   เจอะกันและพบกันใหมๆ  ยกมือไหวสวสัดี สวัสดี 
  ดีใจที่ไดมาที่นี้    ปลื้มใจที่ไดมาที่นี้ 
   สวัสดีละปลื้มใจ ปลื้มใจ   (ซ้ําทั้งหมด) 

2. ผูวิจัยนําเกมเพ่ือสรางบรรยากาศที่เปนกันเองโดยใชเกมดังน้ี 
  2.1  เกมปลาทูปลาทอง ใหนักเรียนจับคู 2 คนโดยที่ใครจะคูกับใครก็ได ใหเอามือ
สอดประกบกันในลักษณะสลับกัน ในแตละคูกําหนดใหใครเปนหมายเลข 1 ใครเปนหมายเลข 2  
โดยที่หมายเลข 1 เปนปลาทู และหมายเลข 2 เปนปลาทอง เม่ือผูวิจัยเอยพูดชื่อปลาชนิดไหนให
พยายามตีมือเพื่อนใหได อีกฝายหนึ่งก็ตองพยายามหลบใหได รอบที่ 2 ผูวิจัยจะเลาเปนนิทานและ
เหมือนกับรอบแรกที่เม่ือผูวิจัยเอยถึงปลาชิดใดใหพยายามตีมือเพ่ือนใหได  
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  2.2 เกมรถไฟ ผูวิจัยใหผูเรียนแบงกลุมละเทาๆกัน ใหผูเขารวมเรียงแถวตอนลึก
เปนรูปดาว ใหแตละทีมตั้งชื่อทีมของตนเองโดยที่ตองมีสองพยางคและมีอักษร ฉ อยูดวยทั้งสองตัว 
ผูวิจัยอธิบายวาตอไปนี้สมมุติวาแตละแถวเปนรถไฟแตละขบวนและเกาอ้ีแตละตัวคือ เกาอ้ีตัวแรก
เปนหัวรถจักร ตัวที่สองเปนโบกี้ที่สอง ตัวที่สามเปนโบก้ีที่สาม... เกาอ้ีตัวสุดทายเปนทายกระบวน 
หัวรถจักรตองรองคําวา “ปูน” แลวเรียกชื่อทีมของตนเอง คนที่สองรอง “แก” คนที่สามรอง “ฉัก” 
สลับไปเรื่อยๆจนถึงคนสุดทายใหรองคําวา “ปูน” พรอมเรียกชื่อทีมอ่ืน รอบที่ 2 เพ่ิมกติกาโดยที่ใช
ยกมือดวย หัวรถจักรยกสองมือพรอมกับรอง “ปูน” ชื่อขบวนตัวเองดวย คนที่สองยกมือขวาพรอม
กับรองวา “ฉึก” คนที่สามรองวา “ฉัก” พรอมกับยกมือซายสลับกันไปจนถึงคนสุดทายใหรองวา “ปูน” 
เรียกชื่อขบวนอ่ืนพรอมยกมือสองขาง รอบที่ 3 เพ่ิมกติกาคือเม่ือทําหนาที่ของตัวเองเสร็จแลวให
สลับที่นั่งจากหนาสุดไปตอหลังสุดและคนตอมาก็เลื่อนขึ้นไปขางหนาเร่ือยๆ 
  กติกา  
  - เม่ือพูดพลาดตัดหน่ึงแตม 
  - ยกมือผิดตัดหน่ึงแตม 
  - เรียกชื่อทีมอ่ืนซํ้าตัดหน่ึงแตม 
  - เม่ือครบ 4 แตมตกขบวน 
 3. ผูวิจัยชี้แจงใหนักเรียนทราบถึงวตัถุประสงคและลักษณะของกิจกรรมรวมทั้งบทบาท
หนาที่ของนักเรียนตลอดจนประโยชนทีไ่ดรับจากการเขารวมกิจกรรม 
 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรม ขอคิดอะไรบางที่ไดจาก
กิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมนันทนาการสามารถสรางความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลินใหกับ
ผูเขารวมกิจกรรมได และกอใหเกิดความรู ทักษะในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนทั้งตอตนเองและ
ผูอ่ืนได 
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สัปดาหที่ 1 คร้ังที่ 2 
กิจกรรมเยาวชนสามัคคี 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ไดแสดงออกถึงเอกลักษณของตนเอง 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสรางสัมพันธภาพซึ่งกันและกันภายในกลุม 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดการแลกเปลีย่นความคิดเห็นซ่ึงกันและกันภายในกลุม 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. กระดาษหนังสือพิมพ 
 2. กระดาษสีแบบแข็งขนาด 3 x 4 นิ้ว 
 3. กระดาษโปสเตอรสีแผนใหญ 
 4. กระดาษสีแบบออนขนาด 3 x 4 นิ้ว 

5. ปากกาเคมีสีตางๆ 
 6. ซองใสปายชื่อ 
 7. กาว 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน จากน้ันใหนักเรียนทั้งหมดนั่งเปนวงกลม 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยนํากิจกรรมเยาวชนสามัคคี เพ่ือสรางทัศนคตทิี่ดีในการเขารวมกิจกรรมดังนี้ 
  1.1  กิจกรรมหนังสือพิมพรวมใจ 
   1.1.1 ผูวิจัยใหนักเรียนแบงกลุมละ 5-6 คน 
   1.1.2 ผูวิจัยแจกกระดาษหนังสือพิมพใหแตละกลุม กลุมละ 1 คู 
   1.1.3 ผูวิจัยอธิบายข้ันตอนของกิจกรรม คือ ใหแตละกลุมเขาไปยืนบน
กระดาษหนังสือพิมพ โดยหามไมใหเทาหรือสวนตางๆของรางกายสัมผัสกับพ้ืน โดยใชเวลาตาม
คําสั่งของผูวิจัย เม่ือหมดเวลาจะใหสัญญาณนกหวีด จากน้ันก็จะดูแตละกลุมสามารถที่จะยืนอยูบน
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กระดาษไดหรือไม กลุมที่ไมสามารถทําตามกติกาไดถือวาเปนฝายแพตองออกจากการแขงขัน สวน
กลุมที่เหลือทํากิจกรรมตอ โดยผูวิจัยจะส่ังใหพับกระดาษใหเหลือคร่ึงหน่ึง แลวใหนักเรียนยืนใน
ลักษณะเดิม และทําอยางน้ีไปเรื่อยๆจนกระทั่งเหลือทีมสุดทายถือวาเปนทีมที่ชนะ 
  1.2 กิจกรรมนี้คือตัวฉัน 
   1.2.1 ผูวิจัยใหนักเรียนน่ังเปนกลุมตามที่แบงไว 
   1.2.2 ผูวิจัยแจกกระดาษแข็งใหกับนักเรียนคนละ 1 แผน และปากกาสีให
คนละ 1 แทง และสีอ่ืนๆกลุมละ 1 ชุด 
   1.2.3 ผูวิจัยอธิบายวิธีการทําปายชื่อ โดยใหใชอุปกรณที่เตรียมใหในการทํา
ปายชื่อของตนเอง พรอมทั้งใหเขียนถึงเอกลักษณของตนเอง เชน ความใฝฝนที่อยากเปนกีฬา 
อาหาร สี บุคคลที่เปนตนแบบ ฯลฯ พรอมทั้งตกแตงใหสวยงาม 
   1.2.4 ผูวิจัยใหนักเรียนออกมาพูดแนะนําตนเองและเอกลักษณของตนเอง  
และมารับซองใสปายชื่อที่ผูวิจัย 
  1.3 กิจกรรม Dream Team 
   1.3.1 ผูวิจัยใหนักเรียนน่ังเปนวงกลมตามสีของปายชื่อของตนเอง 
   1.3.2 ผูวิจัยแจกกระดาษสีแผนเล็กใหนักเรียนคนละ 1 แผน และกระดาษ
โปสเตอรสีแผนใหญ กาว กรรไกร กลุมละ 1 ชุด 
   1.3.3 ผูวิจัยใหนักเรียนแตละคนวาดรูปหนาของตนเอง พรอมชื่อเลน
ดานลางของกระดาษแผนเล็กที่แจกให โดยสามารถตัดแตงใหสวยงามตามใจชอบ  
   1.3.4 เม่ือเสร็จแลวใหนําติดลงบนกระดาษแผนใหญ พรอมตกแตงให
สวยงาม ใหนักเรียนชวยกันตั้งชื่อกลุมของตนเองใหมีไมเกิน 5 พยางค 
   1.3.5 ใหตัวแทนนักเรียนในแตละกลุมออกมานําเสนองานของกลุมตนเอง 
 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมนันทนาการเปนกิจกรรมท่ีกอใหเกิดความคิดสรางสรรค สราง
สัมพันธภาพซ่ึงกันและกัน เปนกิจกรรมที่กอใหเกิดการพัฒนาทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ และ
สังคม 
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สัปดาหที่ 2 คร้ังที่ 1 
กิจกรรมทําเทียนเจลสีรุงประดับลูกปด 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค  
 2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดประสบการณและทักษะในการเขารวมกิจกรรม 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. แกวทรงสูง 
 2. ลูกปดสวยหลากสไตล 
 3. ลวดสีทองสําหรับรอยลกูปด 
 4. คีมตัดลวด 

5. หมอมีหูจับ 
 6. เทียนเจล 
 7. สีเทียน (สําหรับผสมเทยีนเจล) 
 8. ทัพพี 
 9. ไสเทียน 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน จากน้ันใหนักเรียนทั้งหมดนั่งประจําโตะที่ผูวิจัยจัดใหเปนกลุมๆ 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการประดิษฐเทียนเจลสีรุงประดับลูกปด ดังนี้ 
  1.1  ตัดลวดใหไดขนาดพอเหมาะกับขวด นําลวดมาตัดเปนปมเพ่ือที่จะไมทําให
ลูกปดเลื่อนหลุดเวลาที่รอย 
  1.2 นําลูกปดมารอยกับลวด เลือกสีตามใจชอบ รอยลูกปดใหไดประมาณ 5-6 วง 
  1.3 แบงเจลทีละนอยเพื่อนําไปละลายดวยความรอน โดยใชความรอนปานกลาง
และผสมสีสําหรับการทําเทียนใหเปนสีตางๆ 
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  1.4 เม่ือเจลละลายดีแลวคอยๆผสมสีเทียนลงไป ใสทีละนอย มิเชนนั้นสีจะเขม
เกินไป ทําใหเห็นความสวยงามของลูกปดไมชัดเจน 
  1.5 ตรวจดูวาไดสีตามที่ตองการหรือยัง เม่ือไดสีตามตองการแลว นําเจลไปเทใส
ขวดแกวที่เตรียมไว 
  1.6 ปลอยไวจนเจลแข็งตัว จึงนําขดลวดลูกปดคอยๆใสลงไป และทําซํ้าขั้นตอนที่ 
3-5 โดยใชสีสลับไปตามใจชอบ จนไดเทียนเจลสีรุงตามที่ตองการ 
  1.7 ในขั้นตอนสุดทายกอนที่เทียนเจลจะแข็งตัว นําไสเทียนความยาวประมาณ             
2 นิ้ว ไปปกไวแลวรอใหเทียนแข็ง 
   
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมศิลปหัตถกรรม (Art and Crafts) เปนกิจกรรมที่แสดงออกถึง
ความสามารถพิเศษ ความละเอียดความคิดริเริ่มสรางสรรค โดยใชเวลาวางใหเกิดประโยชน ใหเกิด
ทักษะความสัมพันธของประสาทอวัยวะรางกาย และพัฒนาความคิดความสามารถในการทํางานจน
สามารถพัฒนาไปสูทักษะเปนงานอาชีพได 
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สัปดาหที่ 2 คร้ังที่ 2 
กิจกรรมประดิษฐหุนมือ 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค  
 2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดประสบการณและทักษะในการเขารวมกิจกรรม 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. ถุงเทาสีสันสดใส 
 2. เข็มเย็บผา 
 3. ดาย 
 4. ไหมพรมสีตางๆ 

5. เข็มปกครอสติส 
 6. กระดุม 
 7. ลูกปด 
 8. เศษผา 
 9. กรรไกร 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงเทียนเจลสีที่นกัเรียนไดประดิษฐไปสามารถนําไปใช
ประโยชนอะไรไดบาง จากน้ันใหนักเรียนทั้งหมดนั่งประจําโตะที่ผูวจัิยจัดใหเปนกลุมๆ 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการประดิษฐหุนมือ  
  1.1  ใหนักเรียนตัดถุงเทาสีสวย เพ่ือทําเปนแขนหุน เย็นใหเปนสวนแขนไวสอดน้ิว 
ตัดเศษผาเย็บเปนถุงขนาดเดียวกันสวนที่จะทําเปนหัวหุน 
  1.2 กลับเอาดานนอก ตัดรูในตําแหนงที่จะทําแขน ตอแขนไปทั้งสองดาน แลวลอง
สอดมือเขาไปวาสามารถขยับไดหรือไม 
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  1.3 ตกแตงสวนหัวตามที่ตองการ โดยนําสวนตางๆมาประกอบเขาดวยกัน เพ่ือให
ไดรูปใบหนาของสัตวตามที่ตองการ 
  1.4 เม่ือไดสวนตางๆครบเรียบรอยแลวนําลูกปดมาเย็บเปนลูกตาเสร็จแลวนําไปติด
บนหุนมือที่จัดเตรียมไว 
  1.5 เสร็จส้ินการประดิษฐ  
   
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม การประดิษฐสามารถนําไปสูกิจกรรมนันทนาการประเภทอื่นๆได เชน 
การประดิษฐหุนมือน้ี สามารถนําไปทํากิจกรรมการแสดงได โดยนักเรียนสามารถใชหุนมือเปนส่ือใน
การเลาเร่ืองและแสดงสิ่งตางๆออกมาตามจินตนาการได 
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สัปดาหที่ 3 คร้ังที่ 1 
กิจกรรมลีลาศพาเพลิน 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพพลานามัยทีดี่ ทั้งดานรางกายและจิตใจ 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสรางสัมพันธภาพซึ่งกันและกันภายในกลุม 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. เพลงลีลาศ จังหวัดบีกิน  
 2. เคร่ืองเสียง 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 1.  ผูวิจัยกลาวทักทายนักเรียน พูดคุยถึงประสบการณในการรอง เลน เตนรํา วานักเรียน
คนไหนมีประสบการณอะไรบาง  

2.  ใหนักเรียนยืนเรียงแถวตอนลึกตามลาํดับความสูง โดยแบงเปน 2 แถว คือ ชาย 1 แถว 
หญิง 1 แถว 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยใหความรูทั่วไปเก่ียวกับการเตนลีลาศ มารยาทการเตนรํา การจับคู การนับจังหวะ 
 2. ผูวิจัยเปดเพลงลีลาศจังหวะบีกิน ใหนักเรียนฟงและนับจังหวะตาม 

3. ผูวิจัยใหนักเรียนจับคูชายหญิง ที่มีความสูงในระดับที่มีความใกลเคียงกัน 
4. ผูวิจัยอธิบายการเตนพรอมกับปฏิบัตแิลวใหนักเรียนปฏิบัตติาม 
 4.1 ทาพ้ืนฐาน ใหนักเรียนยืน เอามือขัดฉาก แลว สะบัดกน (ซาย-ขวา) พรอมกับ

นับเลข 1 2 3 เตะ  
4.2 นักเรียนเกิดความคลองตัวแลว ใหกาวเทาไปหนาโดยนับ 1 2 3 เตะ และถอย

หลัง นับ 1 2 3 เตะ  ผูวิจัยจะใหนักเรียนปฏิบัติพรอมผูวิจัย 
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4.3 ผูวิจัยจะเปดดนตรีใหฟงแลวนักเรียนปฏิบัตติาม เม่ือเกิดการเตนคลองแลวให
นักเรียนจับคูเตนแลวเตนทาที่ผูวิจัยสอนไป 

 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม การเตนรํา (Dance) เปนกิจกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถความ
สวยงาม และเอกลักษณเฉพาะ เพ่ือสงเสริมมนุษยสัมพันธทางสังคม อนุรักษวัฒนธรรมประจําถิ่น
ตลอดจนการฝกทักษะการเคลื่อนไหวท่ีเก่ียวของกับสภาพการดําเนินชีวิตประจําวัน โดยสัมพันธกับ
จังหวะทํานองดนตรี รวมไปถึงการฟอนรําในรูปแบบตางๆ การเตนรําลีลาศในกิจกรรมสังคม  
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สัปดาหที่ 3 คร้ังที่ 2 
กิจกรรมพ่ีนองรองเตน 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนกลาแสดงออก รูจักการแกปญหาเฉพาะหนา 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสรางสัมพันธภาพซึ่งกันและกันภายในกลุม 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. เคร่ืองเสียง  
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงการเตนลลีาศวาสามารถนําใชในชวีิตประจําวันได
อยางไร  
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยนําเน้ือหาของเพลงมาตัดออกเปนทอนๆแลวนาํมาคละกัน โดยเลือกเพลงให
หลากหลายและตามสมัยนยิม 
 2. ผูวิจัยแจกเน้ือเพลงที่เตรียมไวใหนักเรยีนโดยใหเน้ือเพลงครบตามจํานวนของนักเรียน 
พรอมทั้งเปดเพลงคลอใหนกัเรียนเดินหรือรําวงไปดวย 

3. เม่ือผูวิจัยแจกกระดาษเนือ้เพลงหมดแลว เพลงหยุด ผูวิจัยสั่งใหนกัเรียนนํากระดาษเนื้อ
เพลงมารวมกนัใหเปนเพลงเดียวกัน แลวใหนักเรียนยืนตามลําดับเนื้อเพลง 

4. เม่ือตอเพลงกันไดครบแลว ผูวิจัยใหนกัเรียนรองเพลงนั้น โดยรองคนละทอนตามเนื้อ
เพลงในกระดาษที่ตวัเองถืออยู 

5. จากน้ันใหนักเรียนแบงเปนกลุม ใหทกุกลุมคิดการแสดงออกมากลุมละหน่ึงกิจกรรม          
โดยใหเลือกกิจกรรมตามความสามารถของสมาชิกในกลุม 

6. โดยกิจกรรมที่ทําน้ันจะตองเก่ียวของกับดนตรี การรองเพลง การเตนรําหรือการแสดง
ทาทางซึ่งสมาชิกในกลุมจะตองมีสวนรวมในกิจกรรมน้ันทุกคน 



160 

7. หลังจากที่แตละกลุมไดทําการแสดงแลวใหตวัแทนนักเรียนสรุปขอคิดเห็นหรือประโยชน
ของการแสดงของกลุมตนเอง 

8. ผูวิจัยรวบรวมคะแนนจากกิจกรรมคนควาหาดาว และกิจกรรมทกุกิจกรรมที่ผานมาแลว
สรุปผลคะแนนใหแตละกลุมทราบ พรอมทั้งมอบรางวัลใหกลุมที่ไดคะแนนสูงสุด 
   
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม การดนตรีและการรองเพลง (Music and Singing) เปนกิจกรรมที่สงเสริม                   
การแสดงออกถึงความสามารถเฉพาะอยาง ความถนัดเฉพาะ ซึ่งในปจจุบันการดนตรีจัดเปนสวน
หนึ่งของชีวิตจัดเปนกิจกรรมที่ใชในการบําบัดจิตใจ 
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สัปดาหที่ 4 คร้ังที่ 1 
กิจกรรมเพ่ือนของฉัน 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดสัมพันธภาพกันภายในกลุม 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. กระดาษ A4 
 2. ดินสอ 
 3. กลองจดหมาย 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงการมีเพ่ือนของนักเรียน การเรียนรูที่จะอยูรวมกัน 
ชวยเหลือกัน 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยใหนักเรียนจับคูสองคนน่ังเขาหากัน 
 2. ใหจับคูสองคนหันหนาเขาหากันและวาดรูปเพ่ือนคูของแตละคนใหวาดรูปอวยัวะตางๆ
บนใบหนา 

3. จับคูแรกใหเปลี่ยนกระดาษกันแลววาดภาพโครงหนาของเพ่ือนแลวนํากระดาษคืนเพื่อน 
4. เปลี่ยนคูจับคูที่สองใหเปลี่ยนกระดาษกันแลววาดรูปหูของเพ่ือนแลวนํากระดาษคืนเพื่อน 
5. เปลี่ยนคูจับคูที่สามใหเปลี่ยนกระดาษกันแลววาดรูปคิ้วของเพ่ือนแลวนํากระดาษคืน

เพ่ือน 
6. เปลี่ยนคูจับคูที่สีใ่หเปลีย่นกระดาษกนัแลววาดรูปตาของเพื่อนแลวนํากระดาษคืนเพื่อน 
7. เปลี่ยนคูจับคูที่หาใหเปลี่ยนกระดาษกันแลววาดรูปจมูกของเพ่ือนแลวนํากระดาษคืน

เพ่ือน 
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8. เปลี่ยนคูจับคูที่หกใหเปลี่ยนกระดาษกันแลววาดรูปปากของเพ่ือนแลวนํากระดาษคืน
เพ่ือน 

9. เปลี่ยนคูจับคูที่เจ็ดใหเปลี่ยนกระดาษกันแลววาดรูปทรงผมของเพื่อนแลวนํากระดาษคืน
เพ่ือน 

10.เปลี่ยนคูจับคูที่แปดใหเปลี่ยนกระดาษกันแลวตกแตงรูปใหเพ่ือนใหดูดีที่สุดแลวนํา
กระดาษคืนเพ่ือน 

11. ผูวิจัยใหนักเรียนจับฉลาก Monito ถาจับไดชื่อใครคนนั้นจะเปน Monito ของเรา 
12. ผูวิจัยอธบิายตอ Monito เปนภาษาสเปนเปนไทยแปลวาเพ่ือนแบบลบัๆ เม่ือได Monito 

แลวทุกคนจะตองดูแล Monito ของเราโดยไมใหเขารูตวั 
13. ผูวิจัยอธบิายวามีกลองอยูใหเราอาจจะฝากของหรือเปนจดหมายใหกับ Monito ของเรา

ผูวิจัยจะสงใหทุกวันศุกร 
14. เฉลย Monito และแลกเปลี่ยนของที่ระลึก 

 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม ในชีวิตเรามักมองขามส่ิงที่อยูใกลตัวและคนที่อยูขางกายเราเสมอ          
จากกิจกรรมถาเรารูจักการเอาใจเขามาใสใจเรา อยามองขามส่ิงที่เรียกวามนุษยสัมพันธเพราะ              
สิ่งนี้คือการเขาใจคนอ่ืนและสามารถปรับตัวใหทุกคนอยูรวมกันอยางมีความสุข 
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สัปดาหที่ 4 คร้ังที่ 2 
กิจกรรมวัดดวง 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนกลาแสดงออก รูจักแกปญหาเฉพาะหนา 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. กรรไกร 
 2. เทปกาวสแีดง สําหรับแปะหนาผากคนตกรอบ 
 3. โจทยคําถามเก่ียวกับนันทนาการและปายตกรอบ 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงเรื่องของดูรายการเกมโชวทางโทรทัศนวานักเรียนมี
ประสบการณเคยดูเกมโชวอะไรมาบาง และชื่นชอบรายการไหนเปนพิเศษ โดยกิจกรรมคร้ังน้ีจะมี
รูปแบบคลายกับรายการเกมโชวรายการหนึ่ง 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยชี้แจงวิธีการเลน “เกมวัดดวง” ดังนี้ 

1.1 นักเรียนจะตองวัดดวงดวยการเลือกตอบคําถามแตละหมวดคําถามเก่ียวกับ
นันทนาการใหถูกตอง ในเวลาที่จํากัด (7 วินาที) 

1.2 หากนักเรียนคนใดตอบคําถามผิดก็ตองถูกประทับตรา และปรบัใหตกรอบไป 
1.3 นักเรียนคนที่ถูกปรับใหตกรอบในแตละหมวดคําถามสามารถแกมือดวยการ

กลับเขามาตอบคําถามในหมวดถัดไปได 
1.4 ใครตอบคาํถามผิดหมดทั้ง 3 ขอ จะตองออกมาแสดงทาทางประกอบคําพูด

เพ่ือใหตัวเองผานเขารอบ 
1.5 เม่ือผูตกรอบผานเขารอบใหเพ่ือนในกลุมปรบมือให 
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 2. ผูวิจัยชี้แจงกติกา “เกมวดัดวง” ดังนี้ 
2.1 นักเรียนจะตองตั้งใจฟงคําถามของผูวิจัยใหดี 
2.2 เลือกคําตอบที่คิดวาถูกที่สุด ภายใน 7 วินาทีเทาน้ัน 
2.3 เม่ือม่ันใจในคําตอบที่เลอืกแลวใหนั่งลงหนาปายคําตอบ 
2.4 ฟงคําเฉลยจากผูวิจัย ซึ่งจะพูดวา “กติกาเกมวัดดวงเฉลยวา...........ตกรอบ!!” 
2.5 นักเรียนคนใดที่ตกรอบตองถูกประทบัตราและหามเอาออกจนกวาจะออกจาก

ฐานกิจกรรม 
2.6 นักเรียนที่ตกรอบใหออกมาพูดประโยคที่ผูวิจัยกาํหนดใหพรอมทําทาประกอบ

ใหเพ่ือนในกลุมดูจึงจะผานเขารอบ 
2.7 ปรบมือใหกับผูผานเขารอบทุกคน 

   
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมนันทนาการสงเสริมพฤติกรรมและพัฒนาความเจริญงอกงาม
ของบุคคลทั้งทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา และจิตใจของทุกคน ทุกเพศทุกวัย ตามความสนใจ
และความตองการของบุคคล กิจกรรมนันทนาการชวยสรางความเขาใจอันดีในหมูเพ่ือนมนุษย 
เขาใจสภาพสิ่งแวดลอม เขาใจความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ ชวยสืบทอดศิลปวัฒนธรรม
ของชาติ ใหคุณคาทางสังคม การอยูรวมกัน การรวมมือกันอยูในสังคมอยางมีความสุข  
 ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ Monito ฝากไว
ใหกับนักเรียน 
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สัปดาหที่ 5 คร้ังที่ 1 
กิจกรรมทําดีเพ่ือพอหลวง 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดอารมณสุข และการแสดงออก 

2.  เพ่ือใหนักเรียนไดแสดงความจงรักภักดีตอพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว 
3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 

 4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 5.  เพ่ือ ใหนักเรียนเกิดประสบการณและทักษะในการเขารวมกิจกรรม 
 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. กระดาษโปสเตอร 
 2. กระดาษสีชนิดออน 
 3. ปากกาเคมี 
 4. สีน้ํา สีไม 
 5. กาว 
 6. กรรไกร 
 7. ก่ิงไมแหง 
 8. ลวด 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงบุคคลสําคญัในประเทศไทยวามีใครบาง และนําภาพ
พระราชกรณียกิจของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวใหนักเรียนไดชมพรอมบทเพลงพระราชนิพนธ 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยแจกอุปกรณใหนักเรียน พรอมทั้งอธิบายลักษณะกิจกรรม 
 2. ผูวิจัยใหนักเรียนแตละกลุมตัดกระดาษใหเปนรูปใบไมหรือดอกไมหรือส่ิงตางๆ                
ตามจินตนาการของนักเรียนแตใหตรงกบัลักษณะกิจกรรม โดยใหทําคนละ 5 ชิน้ 
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 3. ใหนักเรียนเขียนปณิธานของตนเองเกี่ยวกับการกระทําความดีเพือ่ถวายแดพอหลวงของ
แผนดิน จากน้ันเก็บมารวบรวมกัน 
 4. ผูวิจัยใหนักเรียนแตละกลุมปรึกษาหารือกันในการออกแบบตนไม ซึ่งจะตองใชวัสดุจาก
ธรรมชาต ิ
 5. ผูวิจัยนําขอมูลการออกแบบแตละกลุมมารวมกัน โดยใหแตละกลุมชวยกันแสดงความ
คิดเห็นเม่ือไดขอสรุปใหทุกกลุมชวยกันประดิษฐตนไมจากอุปกรณที่เตรียมไว 
 6. เม่ือทําตนไมเสรจ็สมบูรณแลวใหแตละคนนําใบไมหรือส่ิงที่ผูเขารวมไดเตรียมไวมา
ประดับตกแตงบนตนไมใหสวยงาม 
   
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
 ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมนันทนาการชวยสงเสริมการเรียนรู ทัศนคติและความซาบซึ้ง 
อันจะกอใหเกิดการเทิดทูนสถาบันของชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย ทั้งในเรื่องของอนุรักษ
ศิลปวัฒนธรรมและเอกลักษณของชาติตอไป 
 ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ Monito และนําของฝากหรือจดหมายท่ี Monito ฝากไว
ใหกับนักเรียน 
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สัปดาหที่ 5 คร้ังที่ 2 
กิจกรรมเตนตามผูนํา 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพพลานามัยทีดี่ ทั้งดานรางกายและจิตใจ 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสรางสัมพันธภาพซึ่งกันและกันภายในกลุม 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 6.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดทักษะในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. บัตรคําชื่อศิลปน  นักรอง และชื่อเพลง 
 2. เคร่ืองเสียง   
 3. แผนเพลงหรือเทปเพลง 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงการเตนในรูปแบบตางๆ และซักถามนักเรียนวาใครมี
ความสามารถในการเตนพรอมใหออกมานําเสนอ เพ่ือใหนักเรียนไดแสดงความสามารถ กลา
แสดงออก 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1.  ผูวิจัยแบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 ทมี 
 2.  ผูวิจัยใหนกัเรียนสงตวัแทนแตละทีมเพ่ือจับสลากกอน-หลัง 
 3.  ทีมที่ไดสทิธิกอนใหสงตัวแทนเพ่ือจับสลากเลือกบัตรคํา 
 4.  ใหตวัแทนนักเรียน  รองเพลงอะไรก็ได  ที่เปนเพลงของศิลปน นกัรองตามบัตรคําที่จับ
สลากได  หรือ ถาจับไดสลากชื่อเพลงใหรองเพลงนั้นใหผูรวมทีมทายชื่อเพลง  และตองตอบภายใน
เวลาที่กําหนด 
 5.  ทีมใดที่สามารถทายไดถูกตองจะไดรับ 1 คะแนน 
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 6.  แตละทีมตองสงตัวแทนสลับกัน โดยสมาชิกในทีมหามซํ้ากัน เม่ือครบทุกคนถึงสามารถ
ซ้ําคนเดิมได 
 7.  จากน้ันผูวิจัยใหนักเรียนเขาแถวๆละ 5 คน ระยะหาง 1 ชวงแขน 
 8.  ผูวิจัยนํานักเรียนยืดกลามเน้ือเบาๆ เพ่ือเปนการอบอุนรางกาย  
 9.  ผูวิจัยสาธติวธิีการปฏิบตัิ ใหนักเรียนปฏิบัตติามผูนําในทาเตนรูปแบบตางๆประกอบ
ดนตรี   ขณะทํากิจกรรมผูวิจัยเปดเพลง เพ่ือสรางบรรยากาศ พรอมทั้งเปดโอกาสใหสมาชิกแตละ
คนคิดทาเตนคนละ 1 ทา สลับเปลี่ยนกันออกมานํา 
  
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 

ผูวิ จัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมเตนตามผูนํา ซึ่งเปนกิจกรรมที่สรางความเพลิดเพลิน 
สนุกสนาน และการรูจักเปนผูนําและผูตามที่ดีไดเปนอยางดี การเขารวมกิจกรรมนันทนาการมีความ
จําเปนสําหรับทุกเพศ ทุกวัย ชวยใหสุขภาพสมบูรณทั้งทางรางกาย จิตใจ และสังคม เพราะ                 
การกระทํากิจกรรม ชวยใหรางกายแข็งแรง จิตใจแจมใสเบิกบาน และการเขารวมกิจกรรม มีมนุษย
สัมพันธ ไดแสดงออก จะมีความสุขมากขึ้น 

ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ Monito ฝากไว
ใหกับนักเรียน 
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สัปดาหที่ 6 คร้ังที่ 1 
กิจกรรมกีฬาพื้นบานไทย 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพพลานามัยทีดี่ ทั้งดานรางกายและจิตใจ 

2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
3.  เพ่ือใหนักเรียนมีสัมพันธภาพอันดีซึ่งกันและกัน 
4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 

 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. กระสอบเยบ็ติดกัน 5 ใบ 
 2. เสาหลัก 
 3. กะลาผูกตดิกัน 5 คู 
 4. แตงโม 
 5. ลูกโปง 
 6. เหรียญ 
 7. แปง 
 8. จานรอง 
 9. ลูกปด 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงกีฬาพ้ืนบานไทย ใหนักเรียนยกตัวอยางกีฬาพ้ืนบาน
ไทยที่เคยมีประสบการณในการเลน กลาวถึงความเปนมาและความสําคัญของกีฬาพื้นบานไทย 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยแบงทีมการแขงขนัแตละสายโดยแบงเปนสาย A และ B 
 2. จากน้ันผูวิจัยจัดทีมการแขงขันโดยใหแตละทีมทําการแขงขันแบบพบกันหมด แลวนําผล
การแขงขันมาหาทีมที่ชนะ โดยมีกีฬาดังตอไปน้ี 
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  2.1 “การแขงขันวิ่งกระสอบสามัคคี” การแขงขันใหแตละทีมวิ่งครั้งละ 3 คน โดยวิ่ง
ไปยังจุดกลับตัวแลวกลับมายังจุดเร่ิมตนเพื่อให 3 คนที่เหลือวิ่งตอไปจนถึงจุดกลับตวัและวิ่งกลับมา
โดยทีมที่เขาเสนชัยทีมแรกเปนฝายชนะ 
  2.2 “การแขงขันวิ่งกะลาสามัคคี” การแขงขันใหแตละทีมจะตองวิ่งใหพรอมเพียงกัน
และหามมิใหเทาหลุดจากกะลา ถาทีมไหนเทาหลุดออกจากกะลาก็ใหกลับไปเริ่มใหมที่จุดเร่ิมตน 
การเขาเสนชยัสมาชิกทุกคนในกลุมของแตละกลุมตองเขาถึงเสนชยัพรอมกันจึงถือวาเปนทีมชนะ 
  2.3 “การแขงขันนา นา พาสนุก” ผูวิจัยใหนักเรียนแตละทีมแบงหนาที่กันในการทํา
กิจกรรมซึ่งมีทั้งหมด 5 ฐาน ซึ่งแตละฐานจะตองทํากิจกรรม คือ 
   ฐานที่ 1 การแขงขันกินแตงโม โดยนักเรียนจะตองกินแตงโมใหหมดตามที่
กําหนดไว จากน้ันวิ่งไปแตะมือของนักเรียนคนตอไป 
   ฐานที่ 2 การแขงขันเปาลูกโปง โดยนักเรียนจะตองเปาลูกโปงใหไดครบ
ตามจํานวน เม่ือครบแลวก็วิ่งไปแตะมือนักเรียนคนตอไป 
   ฐานที่ 3 การแขงขันคาบเหรียญ โดยผูเขารวมจะตองคาบเหรียญในถาดที่
วางไวโดยจะตองคาบเหรียญบาท เหรียญสองบาท เหรียญหา และเหรียญสิบ อยางละ 2 เหรียญ 
เม่ือไดครบตามกําหนดแลวใหวิ่งไปแตะมือนักเรียนคนตอไป 
   ฐานที่ 4 การแขงขันรอยลกูปด ใหนักเรียนรอยลูกปดใหครบตามชนิดของสี
และจํานวนของลูกปดที่กําหนดให โดยลูกปดมีทั้งหมด 4 สี สีละ 5 เม็ด เม่ือรอยเสร็จใหวิ่งไปแตะมือ
นักเรียนคนสดุทาย 
   ฐานที่ 5 การแขงขันเหยียบลูกโปง โดยนักเรียนจะตองเหยียบลูกโปงให
แตกใหหมดตามสีของตนเองหามเหยียบสีอ่ืน เพราะถาเหยียบสีอ่ืนแตกจะตองเหยียบลูกโปงเพิ่มขึ้น
ตามจํานวนทีแ่ตก เม่ือเหยียบลูกโปงแตกใหรีบวิ่งไปตรีะฆัง ทีมไหนตีระฆังเร็วที่สดุก็จะเปนทมีที่
ชนะ 
 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 

ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม เกมและกีฬา (Games and Sports) เปนกิจกรรมที่แสดงออกทางกายที่
ตองใชทักษะความสามารถทางกายในทางดานสมรรถภาพทางรางกาย เพ่ือมีสุขภาพกาย 
สุขภาพจิตที่ดี ไดความสนุกสนานและเพื่อกระตุนใหมีการออกกําลังกาย เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตให
ดีขึ้น 

ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ Monito ฝากไว
ใหกับนักเรียน  
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สัปดาหที่ 6 คร้ังที่ 2 
กิจกรรมรวมพลคนชางคดิ 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพพลานามัยทีดี่ ทั้งดานรางกายและจิตใจ 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ไดแสดงออกถึงเอกลักษณของตนเอง 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. หนังสติ๊กเสนใหญ 
 2. ทอพีวีซี 30 ทอน ขนาด 1.5 ฟุต 
 3. กระปองนมขนาด 450,2500 มิลลิกรัม ขนาดละ 6 กระปอง 
 4. เหล็กยาว 1 เมตร 
 5. ปูนซีเมนต 1 กระสอบ 
 6. ทราย 1 กระสอบ 
 7. เชือกไนลอน 
 8. จานรอง 
 9. ลูกปด 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงเรื่องการออกกําลังกายและอุปกรณการออกกําลังกาย
ที่สามารถสรางขึ้นเองไดจากวัสดุตางๆ ไมจําเปนตองซื้อหา  
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยใหนักเรียนแตละกลุมแบงหนาทีกั่นตามความเหมาะสม 
 2. ผูวิจัยแยกอุปกรณแตละชนิดตามลักษณะของกิจกรรม และใหนักเรียนลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมในแตละหนาที ่
 3. เม่ืออุปกรณที่ทําเสร็จสมบูรณแลวผูวจัิยใหนักเรียนชวยกันออกแบบทาทางและวิธีการ
เลนของอุปกรณนั้นๆ 
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 4. ใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนออกมาปฏิบัติและสรุปประโยชนของอุปกรณแตละชนิด 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 

ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมนันทนาการชวยพัฒนาอารมณสุขรวมทั้งความสนุกสนานและ
ความสุขสงบ ลดความเครียด ความวิตกกังวล ทําใหอารมณแจมใสและชวยสงเสริมใหรูจักการ
พัฒนา การควบคุมอารมณ และบุคลิกภาพที่ดีอีกดวย 

ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ Monito ฝากไว
ใหกับนักเรียน 
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สัปดาหที่ 7 คร้ังที่ 1 
กิจกรรม Walk Rally 1 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนมีสุขภาพพลานามัยทีดี่ ทั้งดานรางกายและจิตใจ 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสรางสัมพันธภาพซึ่งกันและกันภายในกลุม 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับนันทนาการ 

4.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 5.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดประสบการณและทักษะในการเขารวมกิจกรรม 
 6.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน สามารถนําความรูไปประยุกตใช 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. ตัวตอไม 
 2. แผนปายคําที่มีความหมาย 40-50 คํา 
 3. พรม(หรือกระสอบ)ขนาด 1.00 X1.50 เมตร   
 4. กรวยวางตาํแหนง 
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงเรื่องกิจกรรมนันทนาการที่ผานมา ซึ่งมีหลายรูปแบบ 
และกิจกรรมที่จะไดเขารวมในคร้ังน้ี คือ กิจกรรม Walk Rally โดยกลาวถึงประวตัิความเปนมา 
ความสําคัญ รปูแบบการเลนพอสังเขป 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยใหนักเรียนแบงกลุมละ 5-6 คน ชี้แจงถึงรายละเอียดกิจกรรม Walk Rally โดยมี
ฐานกิจกรรมทั้งหมด 3 ฐาน คือ กิจกรรมตอคอนโดมิเนียม , กิจกรรมใบคํา และกิจกรรมพรมวิเศษ 
 2. ผูดําเนินกิจกรรมประจําฐานใหตวัแทนกลุมออกมารายงานชื่อกลุม 
 3. ผูดําเนินกิจกรรมอธิบายวิธีปฏิบตัิกิจกรรม ดังนี้ 
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 “กิจกรรมตอคอนโดมิเนียม” 
อุปกรณ   :โตะสําหรับตั้งวาง  ชุดแทงไมสําเร็จรูป  กระดาษกาว(ติดกําหนดเขตการเลน) 
วิธีเลน  

1. จัดสมาชิกแตละกลุมเขาแถวยืนรอหลังจุดที่กําหนดเขตการเลน 
2. สมาชิกคนที่ 1 ออกมายืนที่โตะทําการแขงขัน หยิบแทงไม 1 ชิ้นเทาน้ัน วางลงบน

โตะเพ่ือที่จะตอแทงไมใหสูงขึ้นไปในแนวตั้ง เม่ือวางเสร็จแลวใหกลับมาสัมผัสมือกับ
คนที่ยืนรอในแถว  สมาชิกคนที่ 2 ออกมาหยิบแทงไม 1 ชิ้นเทาน้ัน  วางลงโดยไมทํา
การปรับแตงการวางของคนอ่ืน (ถาปรับจะถูกตัดคะแนน) เม่ือวางเสร็จแลวใหกลบัมา
สัมผัสมือกับคนที่รอในแถว และสมาชิกคนอ่ืน ๆ ที่เหลือทําตามวิธีการดังกลาวไปจน
ครบกําหนดเวลา(เลนจริง5 นาที) 

3. ขณะที่ทําการตอแทงไม ถาหากเกิดการโคนลม  ใหเลนตอไปตามสภาพโครงสรางที่
เหลืออยู 

การใหคะแนน  : นับจํานวนชั้นแทงไมที่วางตามแนวตั้งเทาน้ัน แทงไมในแนวนอนจะไมนับ
แตม คะแนน  

 
“กิจกรรมใบคํา” 
อุปกรณ   : แผนปายคําที่มีความหมาย 40-50 คํา 
วิธีเลน                                                                    

1.  ใหเรียงลําดับของผูเลนเกม แลวใหคนแรกเขามาใบคํา 
2.  ทุกคนชวยกันทาย  ถาทายถูกจะได 1 คะแนน 
3.  ทุกคนตองออกมาใบคําตามลําดับ 

ขอตกลง      
-  ไมอนุญาตใหผานคําที่ใบไมได  ถาจะผานจะถูกตัด 1 คะแนน 
-  จะเปลี่ยนคนทายได ตอเม่ือกรรมการอนุญาตเทาน้ัน 
 
“กิจกรรมพรมวิเศษ” 
อุปกรณ     พรม(หรือกระสอบ)ขนาด 1.00 X1.50 เมตร  กรวยวางตาํแหนง 
วิธีเลน  
1. แบงผูเลนเปน 3 ชุดๆ ละ 5 คน (ถาไมลงตัว สามารถหมุนเวียนผูเลนได) 
2. ใหผูเลนชุดที ่1 ขึ้นไปอยูบนพรมทุกคน โดยใหผูเลน  2 คนที่อยูขางหนาจับพรม  คน

ขางหลังจับเอวคนหนาไว แลวกระโดดพรอมกันเพื่อลากพาพรมจากจุด A ไปยังจุด B แลวกลับมาที่
เดิม (ไป-กลับ)  ถาทําสําเร็จจะได 1 คะแนน 

3. ผูเลนชุดที่ 2  และผูเลนชุดที่ 3  ปฏิบัติเหมือนผูเลนชุดที่ 1  
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4. ถามีเวลาเหลอืใหเร่ิมตนใหมเพ่ือทําแตมคะแนน  จนกระท่ังหมดเวลา   
ขอตกลง     
- หามออกจากพรม  ถาออกจากพรมจะถูกตัดคะแนนและใหใชวธิีการกระโดดเทาน้ัน   

 

 4. เม่ือครบเวลาที่กําหนด ใหหยุดการปฏิบัติกิจกรรมและใหไปยังฐานกิจกรรมตอไปได 
 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 

ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม เกมเปนส่ือที่เปนรูปธรรม  สงเสริมใหผูเลนไดแสดงความสามารถ
เฉพาะตัวสูง โดยเกมจะเปนตัวชวยใหบุคคลไดแสดงออก เผยใหเห็นความเปนตัวตนที่แทจริงของ
บุคคลน้ันๆ  ชวยใหผูเลนประสบผลสัมฤทธิ์ไดกวางขวาง ทั้ง ดานพุทธิศึกษา และ จริยศึกษา           
เกมจะชวยสรางความสัมพันธกับผูอ่ืน  สรางมนุษยสัมพันธที่ดี  สรางเจตคติในเชิงบวก  ชวยใหผู
เลนรูจักการแกปญหาหลายๆ แนวทาง   สงเสริมใหรูจักคิด  รูจักการตัดสินใจ  และรูจักภาวะความ
เปนผูนํา  ดังน้ันเกมจะสามารถพัฒนาบุคคลใหเปนคนที่มีคุณคาตอองคกร และ สังคมในปจจุบัน     
เกม มักจะใชเปนพ้ืนฐานทางวิชาการหลายๆดาน  ซึ่งผูเลนจะตองรูจักบูรณาการความรู และ ทักษะ
หลายๆดาน เหลาน้ันเขาดวยกัน 

ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ Monito ฝากไว
ใหกับนักเรียน 
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สัปดาหที่ 7 คร้ังที่ 2 
กิจกรรม Walk Rally 2 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับกิจกรรมนันทนาการ 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดประสบการณและทักษะในการเขารวมกิจกรรม 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน สามารถนําความรูไปประยุกตใช 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดกระบวนการคิด กลาแสดงออก ภาวะการเปนผูนํา 
 5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. ตาขาย 

2. ไขไกสด 
3. ผาขนหนูผืนเล็ก (ขนาด  30 x 75 ซ.ม.) 

 4. ลูกโปงที่เปาแลว  1 ลูก 
5. กรวยวางตาํแหนง   

 6. ลูกปงปอง   
7. เชือก   
8. ตะกราเล็ก ๆ  

 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน พูดคุยถึงกิจกรรม Walk Rally เม่ือครั้งที่ผานมา โดยคร้ังนี้จะ
เปดโอกาสใหนักเรียนเปนผูนํากิจกรรมแทนผูวิจัย  
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุม 
 2. ผูวิจัยอธิบายถึงวิธีการปฏิบัติกิจกรรม โดยมีฐานกิจกรรมทั้งหมด 3 ฐาน คือ กิจกรรม
โยนไข กิจกรรมประคองลูกโปง และกิจกรรมโยนปงปอง 
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 “กิจกรรมโยนไข” 
อุปกรณ :  ตาขาย ,  ไขไกสด  ,  ผาขนหนูผืนเล็ก (ขนาด  30 x 75 ซ.ม.) 
วิธีเลน 

 1.   สมาชิกทุกคนจะตองเปนทั้งผูโยนและผูรับไข   
          2.  ผูรับไขไกจะตองรับดวยผาขนหนูโดยชวยกันถือผาขนหนูคนละมุมผารองรับไขที่ฝาย
ตรงขามโยนมา(ตามภาพ) 
          3. การโยนใหสลับกนัอยางเปนระบบโดยคนที่ 1โยนไป คนที1่1,12 จะเปนผูรับ และเม่ือคน
ที่ 1โยนแลวใหวิ่งไปเปนคนรับไขแทนคนท่ี 12 ใหคนที่ 12 มาเปนคนโยนไขตอจากหมายเลข 10 … 
คนที ่2  เปนคนโยน คนที่ 1, 11 เปนคนรับ  แลวคนที ่11 มาเปนคนโยนโดยตอจากคนที่ 12…เรียง
ตามลําดับตอกันไปเรื่อยๆ จนครบทุกคน 
          4. โยนและรับไข 1 คร้ังได 1 คะแนน ในเวลาที่กําหนด  ถาไขแตกติดลบ 1 คะแนน (มีไขไก
ให 5 ฟองเทาน้ัน) 

การตัดสิน  :   นับจํานวนไขที่รับได  กับ ไขที่เหลือ  เปนคะแนนทีท่ีมจะไดรับ 
ขอควรระวัง   :  ขณะวิ่งจะตองระวังการลื่นหกลม  ไขแตกใสหนาหรือเลอะเสื้อผา 

 
 “กิจกรรมประคองลูกโปง” 

อุปกรณ  :   ลูกโปงที่เปาแลว  1 ลูก,  กรวยวางตําแหนง   
วิธีเลน       
1.  ใหผูเลนจับคูกันแลวใชหนาผากประคองลูกโปงโดยเร่ิมเดินจากจุดเร่ิมตนไปออมกรวย

วางตําแหนงแลวกลับมาสงลูกโปงใหแกผูเลนคูตอไป   
                *** หาม  ใชอวัยวะอ่ืนใดสัมผัสลูกโปง  ใหใชหนาผากเทาน้ัน   
 2.  ผูเลนทกุคนจะตองเลนตามกติกาการเลนในเวลาที่กําหนด ทําจํานวนรอบใหไดมากที่สุด   
ถาสามารถทําตามกติกาที่กําหนดจะไดคูละ  10  คะแนน 

เกณฑการตัดสิน     
1.  ลูกโปงตกถือวาฟาลว  จะตองเร่ิมตนใหม อวัยวะอ่ืนๆ สัมผัสลูกโปง ถูกตัด 

คร้ังละ 1 คะแนน 
          2.  หามผูเลนแตละชุดแซงกันหรือสับเปลี่ยนคูกัน ยกเวนครบรอบแลวเวลายงัเหลือใหเร่ิม
เลนใหมได 

ขอควรระวัง   :  ศีรษะชนกนั  กาวเทาพลาดหกลม 
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 “กิจกรรมโยนปงปอง” 
อุปกรณ   :   ลูกปงปอง เชือก ตะกราเลก็ๆ (ขนาดสูงประมาณ 15 ซม. เสนผาศูนยกลาง

ประมาณ 8 เซนติเมตร) 
วิธีเลน        

 1.  กําหนดตวัผูเลน โดยเลอืกสมาชิก 1 คน เปนผูรับลกูปงปอง สมาชิกคนอ่ืนที่เหลือจะเปน
ผูโยนลูกปงปอง 
 2.  กําหนดเขตแดนการรับสงลูกปงปอง ใหมีระยะหางจากผูเลนประมาณ 2 เมตร  จัดให
สมาชิกเขาแถว 
 3.  สมาชิกทุกคนจะตองโยนปงปองใหลงตะกราที่ผูกอยูที่เอวเพื่อน 

การใหคะแนน       
** จะตองโยนปงปองใหลงตะกราที่ผูกอยูที่เอวเพื่อน  จึงจะไดคะแนน คนละ 1  คะแนน  
ขอควรระวัง   :  การไมทําตามกฎกติกา   

 
  2.1 ผูวิจัยจะใหกลุมที่ 1 ไดเปนผูควบคุมฐานกิจกรรมที่ 1 กลุมที่ 2 และ 3 เปนผู
ปฏิบัติกิจกรรม 
  2.2 เม่ือเสร็จแลวเปลี่ยนใหกลุมที่ 2 ไดเปนผูควบคุมกิจกรรมที่ 2 กลุมที่ 1 และ 3 
เปนผูนํากิจกรรม และใหกลุมที่ 3 ไดเปนผูควบคุมกิจกรรมที่ 3 กลุมที่ 1 และ 2 เปนผูปฏิบตัิ
กิจกรรม 
  2.3 เม่ือเขาฐานกิจกรรมใหหัวหนากลุมรายงานตัวตอผูควบคุมประจําฐานน้ันๆ 
  2.4 มีเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมฐานละ 25 นาที 
 3. เม่ือครบกําหนดเวลา (ทกุกลุมจะไดเขาครบทุกฐาน และผลัดกันเปนผูควบคุมฐาน
กิจกรรม) 
 4. ผูวิจัยบอกถึงการเตรียมตัวของนักเรียนที่จะตองเตรยีมในกิจกรรมคร้ังตอไป 
 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 

ผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติม กิจกรรมนันทนาการจะบรรลุผลสําเร็จไดนั้น ผูนํานันทนาการจะตองมี
ความรู ความเขาใจ สามารถจัดลําดับขั้นตอนของการนํากิจกรรมนันทนาการไดเปนอยางดี  

ผูวิจัยพูดคุยถึงเรื่องการดูแลของ Monito และนําของฝากหรือจดหมายที่ Monito ฝากไว
ใหกับนักเรียน และใหนักเรียนเตรียมนําของที่ระลึกให Monito ในครั้งตอไปซ่ึงเปนการเฉลย Monito 
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สัปดาหที่ 8 คร้ังที่ 1 
กิจกรรมสานสัมพันธ 

 
วัตถุประสงค 
 1.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
 2.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักสรางสัมพันธภาพซึ่งกันและกันภายในกลุม 
 3.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ไดแสดงออกถึงเอกลักษณของตนเอง 
 4.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดประสบการณและทักษะในการเขารวมกิจกรรม 
 5.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําความรูไปประยุกตใช 
 6.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจเกี่ยวกับกิจกรรมนันทนาการ 
 7.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชนตอตนเองและสังคม 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
อุปกรณที่ใช 
 1. เคร่ืองเสียง 

2. กระดาษโปสเตอรสีตัดเปนรูปหัวใจ ดวงใหญ 1 ใบ 
3. กระดาษการดตัดรูปหัวใจเล็ก จํานวน 30 ใบ  

 4. กระดาษกาวยน  
5. ของที่ระลึก   

 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยกลาวทกัทายนักเรียน กลาวถึงวัตถุประสงคและความรูสึกในการจัดงาน 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยเชิญผูอํานวยการโรงเรียนกลาวเปดงานเลี้ยงอําลา  

2. เชิญรับประทานอาหารรวมกัน 
3. การแสดงของนักเรียนที่ไดทําการฝกซอมไว  มีเวลาแตละการแสดง 7-10 นาที 
4. กิจกรรมเฉลย Monito เพ่ือนของฉัน แลกเปลีย่นของที่ระลึก 
5. กิจกรรมรวมรัก นํารูปหัวใจใหญติดกับผนัง ผูวิจัยกิจกรรมแจกกระดาษสีรูปหัวใจให

นักเรียนคนละใบ เขียนแสดงความรูสึก นําไปติดที่รูปหัวใจใหญ 
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6. ผูวิจัยเชิญผูแทนนักเรียน กลาวแสดงความรูสึกที่ไดเขารวมโปรแกรมกิจกรรม
นันทนาการ ผูวิจัยและทีมงานกลาวขอบคุณ 

8. กิจกรรมอําลา รองเพลงคําสัญญา และเพลงกอนจะจากกันไป โดยใหทุกคนยืนเปน
วงกลม และเดินตามเข็มนาฬิกา สัมผัสมือกัน พรอมกลาวคําอําลาซึ่งกันและกัน 
 9. ประธานกลาวปดงาน 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยใหนักเรียนชวยกันสรุปวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมของแตละกิจกรรม ขอคิด
อะไรบางที่ไดจากกิจกรรม และนักเรียนจะนําความรูสึกและประโยชนที่ไดรับจากกิจกรรมไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
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สัปดาหที่ 8 คร้ังที่ 2 
ปจฉิมนิเทศ 

 
วัตถุประสงค 
 เพ่ือใหนักเรียนไดพูดคุยและอภิปรายสิ่งที่ไดรับและความรูสึกจากการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการคร้ังนี้ 
 
ระยะเวลาที่ใช เวลา 14.00-15.30 น. เปนเวลา 90 นาท ี
 
วิธีดําเนินการ 
 ข้ันนํา 
 ผูวิจัยใหนักเรยีนทั้งหมดนั่งเปนวงกลม 
 
 ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. ผูวิจัยใหนักเรียนทุกคนพูดคุยและอภิปรายสิ่งที่ไดรับและความรูสกึจากการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการครั้งนี้ 

2. ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบวัดทศันคตทิี่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
 
 ข้ันสรุป 
 ผูวิจัยกลาวขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือในการเขารวมโปรแกรมนันทนาการคร้ังน้ี
พรอมถายรูปและรับประทานอาหารวางรวมกัน 
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ภาคผนวก ข 

แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
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แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

 

คําชี้แจง 

 แบบวัดทัศนคติชุดน้ี เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล เพ่ือศึกษาทัศนคติที่มีตอการ

เขารวมโปรแกรมนันทนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

 แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการฉบับนี้แบงออกเปน 2 สวน  

 สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทัศนคติที่ มีตอการเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ 

 สวนที่ 2 แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

 ใหผูตอบแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการโดยตอบแบบวัดในชอง

คําตอบที่เปนความจริงเก่ียวกับตนเองมากที่สุด การตอบไมมีขอใดถูกหรือผิด ดังน้ันขอใหตอบ

คําถามโดยคํานึงถึงความเปนจริง ขอมูลจากการทําแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรม

นันทนาการมีความสําคัญยิ่งตอความสมบูรณของการทําปริญญานิพนธคร้ังน้ี จึงใครขอความกรุณา

ตอบใหครบทุกขอ ผูวิจัยขอขอบคุณที่ใหความรวมมือและขอรับรองวาคําตอบของทานจะเปน

ความลับ 

 

 

              ขอขอบคุณในความรวมมือ 

      นางสาวรัชราวไล  สวางอรณุ 

                                         นิสิตปริญญาโท  สาขาวิชาการกีฬา นันทนาการและการทองเท่ียว 

                                          คณะพลศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

คําชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย ลงใน  ใหตรงกับความเปนจริง 
 

 1.  เพศ 

     ชาย 

     หญิง 
 

 2.  กิจกรรมในการใชเวลาวางที่ทานทําเปนประจํามากที่สุด  
    (เลือกกิจกรรมที่ทําเปนประจําเพียง 1 ขอ) 

     อานหนังสือ เชน นิตยสาร / นวนิยาย / การตูน 

     ทํางานประดิษฐ / ฝกงานฝมือ 

     ดูโทรทัศน / ฟงวิทย ุ

     ทํากิจกรรมนอกบาน เชน ชมภาพยนตร ชมพิพิธภัณฑ ชมงานเทศกาล 

     ออกกําลังกาย / เลนกีฬา 

      อาสาสมัครเขารวมกจิกรรม เชน คาย กิจกรรมนอกสถานที่ 
        เขารวมกับชมรมหรือสโมสร 

     เตนรํา / เลนดนตรี / รองเพลง 

     อ่ืนๆ............................................... 
 

 3. ในชวง 6 เดือนที่ผานมาทานใชเวลาในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตอสัปดาห 

     นอยกวา 1 ชั่วโมง    1  ชั่วโมง 

     2  ชั่วโมง      มากกวา 2 ชั่วโมง 
 

 4.  วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

     เพ่ือสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรง 

     เพ่ือสรางความสุข สนกุสนาน เพลิดเพลิน 

     เพ่ือผอนคลายความตงึเครียด 

     เพ่ือเสริมสรางสัมพันธภาพระหวางสมาชิก 

     เพ่ือเพ่ิมพูนทักษะและประสบการณใหมๆ 

     เพ่ือใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

     อ่ืนๆ............................................... 
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 5. สถานที่ที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการเปนประจํา 

     ที่บาน         ที่โรงเรียน 

     ที่ลานกิจกรรม/ลานเอนกประสงคของราชการ    ที่วัด 

        ที่ลานกิจกรรม/ลานเอนกประสงคของเอกชน   ที่ศูนยเยาวชน 

     อ่ืนๆ............................................... 
 

 6. บุคคลที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการดวยกันเปนประจํา 

     ผูปกครอง     ญาติ/พ่ี-นอง 

     เพ่ือน       อ่ืนๆ............................... 
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ตอนที่ 2  แบบวัดทศันคตทิี่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

คําชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย ลงใน  ใหตรงกับความเปนจริงมากที่สุด 

 

รายการ 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย 

 

ไมแนใจ 

 

ไมเห็นดวย 

 

ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

5 4 3 2 1 

ดานความรู  

(ขาพเจารูวากิจกรรมนันทนาการ...) 

     

1 เปนการสรางพลังขึ้นมาใหม      

2 สามารถสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน      

3 ชวยใหผอนคลาย       

4 เปนกิจกรรมที่พัฒนาอารมณสุข      

5 สามารถสงเสริมในการแสดงออก      

6 เปนการใชเวลาวางอยางชาญฉลาด      

7 สามารถเกิดขึน้ไดทุกหนทุกแหง      

8 เปนการพัฒนาคุณภาพชีวติ      

9 เกิดจากการเขารวมกิจกรรมของบุคคล

ในเวลาวาง 

     

10 มีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย      

11 เปนกิจกรรมที่มีความสําคญัใน

ชีวติประจําวัน 
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รายการ 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย 

 

ไมแนใจ 

 

ไมเห็นดวย 

 

ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

5 4 3 2 1 

ดานความรูสึก 

(การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ ทําให...) 

     

12 ขาพเจารูสึกวาเวลาผานไปรวดเรว็      

13 ขาพเจารูสึกสนุกสนาน เพลดิเพลิน      

14 ขาพเจารูสึกวาตัวเองมีอิสระ      

15 ขาพเจารูสึกสดชื่น      

16 ขาพเจารูสึกผอนคลาย      

17 ขาพเจามีสมาธิกับกิจกรรมที่ทําเต็มที ่      

18 ขาพเจารูสึกทาทายความสามารถ      

19 ขาพเจาไดรับประสบการณที่ดีใน

รูปแบบใหม 

     

20 ขาพเจารูสึกดี      

21 ขาพเจาชอบเขารวมโปรแกรม

นันทนาการ เพราะไดทํากิจกรรมที่

ชอบ 

     

22 ขาพเจาใหความสําคัญในการเขารวม

โปรแกรมนันทนาการ 
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รายการ 
สม่ําเสมอ ปกติ บางคร้ัง ไมบอย ไมเคยเลย 

5 4 3 2 1 

ดานพฤติกรรม      

23 ขาพเจาทํากิจกรรมนันทนาการ     

24 ขาพเจาเลือกที่จะเขารวมกิจกรรม
นันทนาการทนัทีที่มีเวลาวาง 

     

25  ขาพเจาเลือกทํากิจกรรมนันทนาการ
แมไมมีการวางแผน 

     

26 ขาพเจาตองการเขารวมโปรแกรม
นันทนาการใหมๆ  

     

27 ขาพเจาพยายามพัฒนาทักษะในการ
เขารวมกิจกรรมนันทนาการใหดีขึ้น 

     

28  ขาพเจาซ้ืออุปกรณที่ใชในการทํา
กิจกรรมนันทนาการเม่ือทําได 

     

29 ขาพเจาเพ่ิมเวลาเพื่อโอกาสไดเขารวม

โปรแกรมนันทนาการมากขึ้น 

     

30 ขาพเจาแสวงหาโอกาสในการเขารวม

กิจกรรมนันทนาการ แมมีเวลาจํากัด 

     

31 ขาพเจาจะเพ่ิมกิจกรรมนันทนาการ 

ถามีเงินและเวลามากกวาน้ี 

     

32 ขาพเจาใหความสําคัญกับกิจกรรม

นันทนาการในลําดับตนๆ 

     

33 ถาเลือกไดขาพเจาปรารถนาอยูใน

สภาพแวดลอมหรือเมืองที่ใหบริการ

ดานนันทนาการ 

     

 

 

 



189 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

รายนามผูเชีย่วชาญตรวจเครื่องมือทีใ่ชในการวิจยั 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

แบบวัดทัศนคติที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

 

 1.   ดร.นพดล  จิรบุญดิลก 

  คณบดีคณะศกึษาศาสตร  สถาบันการพลศึกษา 

 

 2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อภิชาติ  ไตรแสง 

  คณบดีคณะศลิปศาสตร  มหาวิทยาลัยแมโจ 

 

 3. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สืบสาย  บุญวีรบุตร 

  อาจารยประจําภาควิชาวิทยาศาสตรการกีฬา  

  คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 4. ดร.เฉลิมเกียรติ  เฟองแกว 

  ผูอํานวยการหลักสูตรศิลปศาสตรมหาบณัฑิต  

  สาขาวิชาการจัดการอุตสาหกรรมบริการและการทองเที่ยว 

  มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

 

 5. นายสุเมษย  หนกหลัง 

  นักวิชาการศกึษาประจําสํานักนวัตกรรมการเรียนรู 

  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

โปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 และแบบสอบถามความพงึพอใจ

ที่มีตอโปรแกรมนันทนาการสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

 

 1. รองศาสตราจารย ดร.คณิต  เขียววิชัย 

  คณบดีคณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจันทร 

 

 2.   ผูชวยศาสตราจารยสมควร โพธิ์ทอง 

  อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการ  

  คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 3. นางสมรักษ นิธิฤทธิไกร 

  ผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานสงเสริมและพัฒนานันทนาการ  

  กรมพลศึกษา  กระทรวงการทองเท่ียวและกีฬา 

 

 4. นายวิพงษชยั รองขันแกว 

  อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการ  

  คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 5. นายบรรจง  ปนปฐม 

  ผูอํานวยการโรงเรียนวัดตะคร้ําเอน  อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุรี 

  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2  
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ภาคผนวก ง 
ประมวลภาพการดําเนินโปรแกรมนันทนาการ 
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ประมวลภาพการดําเนินโปรแกรมนันทนาการ 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ-ชื่อสกุล นางสาวรัชราวไล   สวางอรุณ 
วันเดือนปเกิด 9 เมษายน 2530 
สถานที่เกิด จังหวัดกาญจนบุร ี
สถานที่อยูปจจุบัน เลขที่ 112/1 หมู 6 ตําบลอุโลกสี่หม่ืน 
 อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุร ี
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน พนักงานราชการ นักพัฒนาการกีฬา (ดานนันทนาการ) 
สถานที่ทํางานปจจุบัน สํานักนันทนาการ กรมพลศกึษา 

กระทรวงการทองเท่ียวและกีฬา 
ประวตัิการศึกษา  
 พ.ศ.2547 มัธยมศึกษาปที่ 3 
  จากโรงเรียนสมเด็จพระปยมหาราชรมณียเขต 
  ตําบลไทรโยค อําเภอไทรโยค จังหวัดกาญจนบุรี 
 พ.ศ.2549 มัธยมศึกษาปที่ 6 
  จากโรงเรียนทามะกาวิทยาคม 
  ตําบลทามะกา  อําเภอทามะกา จังหวัดกาญจนบุรี 
 พ.ศ.2552 วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชานันทนาการ 
  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 พ.ศ.2556 ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (ศศ.ม.)  

สาขาวิชาการกีฬา นันทนาการ และการทองเท่ียว 
  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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