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 การวิจัยนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง ใชแบบแผนการทดลองแบบกอนทดลอง แบงขั้นตอน
วิจัยออกเปน 3 ขั้นตอน ไดแก 1.ขั้นการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ขั้นตอนที่ 2.การพัฒนาเครื่องมือวิจัย และ ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการศึกษาผล โดยมี
กลุมตัวอยางที่ทําการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
จํานวน 77 คน  และกลุมทดลองที่เขารวมโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตคือนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 44 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบบสอบถามความตองการฯ 
แบบวัดทักษะชีวิตฯ และแบบวัดความพึงพอใจฯ ไดผานการพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจาก
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน โดยทุกขอคําถามมีคะแนนระหวาง 0.6-1.0 ถือวาเปนที่ยอมรับ และ
โปรแกรมฯ นํามาหาความตรงเชิงประจักษ พบวาทุกหนวยกิจกรรมมีคะแนนระหวาง 0.8-1.0 ถือวา
เปนที่ยอมรับ จากนั้นนํามาศึกษานํารอง และหาคาความเชื่อม่ัน พบวา แบบวัดทักษะชีวิตฯ มีคะแนน
อยูที่ .939 แบบสอบถามความพึงพอใจฯ มีคะแนนอยูที่ .827 การวิเคราะหขอมูลโดยหาคารอยละ 
คาเฉลี่ย (x̄ ) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  และเปรียบเทียบความแตกตางโดยการทดสอบคาที 
 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความตองการเขารวมกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา
กิจกรรมนันทนาการประเภททางสังคม และกิจกรรมนันทนาการประเภทกลางแจง อยูในระดับมากที่สุด
ระดับทักษะชีวิตกอนและหลังการทดลองโดยรวมคอนขางสูง และในรายดานทุกดานอยูในระดับ
คอนขางสูงเชนเดียวกันเม่ือเปรียบเทียบความแตกตาง พบวา ระดับทักษะชีวิตโดยรวมกอนและหลัง
การทดลองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในรายดาน พบวา ดานการ
ตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน และดานการคิดวิเคราะหตัดสินใจและแกปญหาอยาง
สรางสรรค กอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวน  
ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด และ ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน ไมแตกตางกัน
และนักเรียนมีความพึงพอใจตอโปรแกรมนันทนาการฯ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด จากผลการวิจัย
สรุปไดวา โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตสามารถทําใหทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 สูงขึ้นได 
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 This research had a quasi-experimental research design and a One-group pretest-
posttest design. The research had three steps: (1) to study the recreational activities needs 
survey completed by Grade Five elementary students; (2) to develop research tools; and  
(3) to study the effects of recreational programs on life skills development levels and 
satisfaction. The sample consisted of seventy seven students in terms of the recreational 
activities needs survey and forty four students participated in recreational program for the 
development of life skills. The sample was selected by multi-stage random sampling.  
The Recreational Activities Needs Survey, Life Skills Test and Satisfaction Survey were 
examined by content validity tests from five experts found that every question had an 
accepted score of between 0.6-1.0. Recreational programs were tested by face validity and 
found that all activities were accepted by a score of between 0.8-1.0. Then there was a pilot 
study and a reliability test that found the Life Skills Test Score were .939 and the 
satisfaction survey score were .827.The data were analyzed by percentage, mean, standard 
deviation and to compare differences with the t-test. 
 The results found that most of the students wanted to participate at the highest 
level in the top three recreational activities, such as games and sports, social activities and 
recreational and outdoor recreation activities. The analysis of life skills before and after the 
experiment showed that the students had a relatively high level of overall life skills and 
every other factor was relatively high as well. When comparing the differences, it was found 
that the overall level of life skills, before and after the experiment, differed at a significant 
level of .05. The self-awareness, empathy factor and thinking, decision making and problem 
solving factors were different at a significant level of .05, except in terms of coping with 
emotion, stress factors and the interpersonal relationship factor had no significant 
difference. 
 The students were satisfied with recreational programs overall at the highest level. 
That mean recreational programs for developing life skills can increase the life skills levels 
of Grade Five Elementary students. 
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ประกาศคุณูปการ 

 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดีจากความกรุณาของอาจารย ดร.สราวุธ ชัยวิชิต 

อาจารยที่ปรึกษาปริญญานิพนธ ที่คอยสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษาและแนะนําตลอดระยะเวลาการวิจัย 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.ถนอมศักดิ์ เสนาคํา ประธานการสอบปริญญานิพนธ และ 

อาจารย ดร.กัลพฤกษ พลศร ผูทรงคุณวุฒิภายนอกสอบปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญตรวจ

เครื่องมือวิจัย ตลอดจน อาจารย วาที่รอยตรี ดร. ศักดิภัทร เฉลิมพุฒิพงศ ผูทรงคุณวุฒิสอบเคาโครงวิจัย 

 ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิพงษชัย รองขันแกว อาจารย ดร.วณัฐพงศ เบญจพงศ 

อาจารย ดร.สุเมษย หนกหลัง อาจารยอุทัยวรรณ นพรัตน และ อาจารยหลักเพชร ดีรัศมี ที่ใหความ

กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย และคอยชี้แนะแนวทางตางๆในการดําเนินการวิจัย 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาสันทนาการ คณาจารยคณะพลศึกษา คณาจารย

สาขาวิชาการจัดการกีฬาและนันทนาการ และเจาหนาที่ทุกทาน ที่คอยประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู 

ใหคําสั่งสอน และคําแนะนําตางๆ จนปริญญานิพนธฉบับนี้ลุลวงไปไดดวยดี 

 ขอขอบพระคุณ อาจารยกัญญารัตน นุชทอง ผูอํานวยการโรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา และ 

อาจารยสมจิตร หอไตรรงค  ผูอํานวยการโรงเรียนจันทรวิชา ที่ใหความเมตตาและใหความ

อนุเคราะหสถานที่วิจัย ตลอดจนขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ใหความกรุณาตลอดการวิจัย 

และ ขอขอบคุณนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2559 ของทั้งสองโรงเรียนที่ใหความ

รวมมือในการทํากิจกรรมตางๆดวยดีเสมอมาจนจบการวิจัย 

 ขอขอบคุณพ่ีๆพยาบาล และเจาหนาที่ศูนยบริการสาธารณสุข 4 ดินแดง ที่สละเวลา       

เปนธุระติดตอประสานงาน ขอขอบคุณพ่ีๆ สํานักนันทนาการ กรมพลศึกษา พ่ีๆและเพื่อนๆ ภาควิชา

สันทนาการ พ่ีๆและเพ่ือนๆ สาขาวิชาการจัดการกีฬาและนันทนาการ รวมถึงเพ่ือนๆโรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี 

ที่คอยชวยเหลือและใหกําลังใจเสมอมา 

 และขอกราบขอบพระคุณ คุณพออัมพล และ คุณแมวชิยาดา ชูขาว ที่ใหการอบรม สั่งสอน 

เลี้ยงดู ใหการชวยเหลือ สนับสนุนและคอยผลักดัน ขอขอบคุณนองศศิกานต ชูขาว ที่คอยเปนกําลังใจ 

รวมทั้งขอขอบพระคุณทุกทานที่มีสวนเกี่ยวของในการทําวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและ

ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง 

 คุณคาและคุณประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ขอมอบแดครอบครัว คณาจารย และผูมี
พระคุณทุกทาน 

ศุทธิกานต  ชขูาว 
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1 
 

บทที่ 1 

บทนํา 
ภูมิหลัง 

 ทักษะชีวิตหมายถึงความสามารถของบุคคลในการปรับตัวและแสดงพฤติกรรมในทางบวก 
ซึ่งทําใหบุคคลสามารถจัดการกับความตองการและความทาทายในชีวิตประจําวันอยางมีประสิทธิผล 
เปนความสามารถในการนํากระบวนการตางๆ ไปใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนรูอยางตอเนื่อง การทํางานและการอยูรวมกันในสังคมดวยการสรางความสัมพันธอันดี
ระหวางบุคคล การจัดการกับปญหาและความขัดแยงตางๆ อยางเหมาะสม สามารถปรับตัวใหทัน
กับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอม การรูจักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคที่
สงผลตอตนเองและผูอื่น ทักษะชีวิตมีความสําคัญตอบุคคล ครอบครัว ประเทศและสังคมโลก 
เน่ืองจากทักษะชีวิตมีความสัมพันธกับคุณภาพชีวิตและการแกไขปญหาในระดับบุคคล ซึ่งสงผลตอ
คุณภาพประชากรโดยรวม (World health organization (WHO). 1997: online และ สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.). 2555: ออนไลน)  

 การพัฒนาโดยเฉพาะอยางยิ่งในชวงวัยเด็กและวัยรุนเปนวัยที่ตองปลูกฝงและตองสราง
คุณคาใหกับตนเองและเห็นคุณคาความเปนมนุษยและในขณะเดียวกันก็จะไดรับการพัฒนาทักษะ
ชีวิตเพื่อเปนภูมิคุมกันความเสี่ยงในการดําเนินชีวิตทั้งปจจุบันและอนาคต การพัฒนาทักษะชีวิตน้ัน
ควรเริ่มตนจากพื้นฐานชีวิตในวัยเด็กอยางถูกตองเหมาะสมและสอดคลองกับคุณธรรม จริยธรรม 
พ้ืนฐานของวัฒนธรรมของแตละสังคม ซึ่งจะสามารถสรางภูมิคุมกันใหกับเด็กไดเติบโตอยางงดงาม 
มีคุณลักษณะที่พึงประสงคในดานความคิด ดานจิตใจ และดานสังคมนําสูการพัฒนาความสามารถที่
มีอยูในตนเอง (นิตยา เรืองแปน. 2553: 228; และสํานักงาน สพฐ. 2551: ออนไลน)  

 สังคมในทศวรรษใหมเปนยุคของความเร็วและความล้ําสมัยของเทคโนโลยี การสื่อสาร 
ความหลากหลายทางเชื้อชาติ วัฒนธรรม ปญหายาเสพติดและปญหาสังคมตางๆ ซึ่งจากสภาพ
สังคมที่เปลี่ยนแปลงอยางมากนี้ ไดสงผลกระทบตอเด็กวัยเรียน (สํานักงาน สพฐ. 2554: 1) จากรายงาน
สถานการณยาเสพติดพบวากลุมเยาวชนในชวงอายุ 13-24 ป เปนกลุมที่เสี่ยงที่สุดในเรื่องของยาเสพติด 
ดังน้ัน ในเชิงการปองกันควรดําเนินกับกลุมเยาวชนที่มีอายุกอนถึง 13 ป คือ ชวงอายุ 11-13 ป  
(นราศักดิ์ ปานบุตร; และคณะ. 2553: 83) นั่นคือนักเรียนชวงชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 นักเรียนวัย
ประถมศึกษาเปนวัยที่มีความสับสนในการปรับตัว เน่ืองจากเปนวัยที่จะกาวสูวัยรุนตอนตัน ซึ่งมี
สภาวะกอใหเกิดความเครงเครียดทางอารมณและอาจจะเปนสาเหตุผลักดันใหแสดงพฤติกรรมอัน  
ไมพึงประสงค นําไปสูปญหาดานพฤติกรรม เชน การติดสารเสพติด ทะเลาะวิวาท ลักขโมย เบี่ยงเบน
ทางเพศ ฆาตัวตาย เปนตน (ผกาวัลย ทองบุ; และคณะ. 2556; อางอิงจาก กรมวิชาการ. 2543: 5) 
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 กิจกรรมนันทนาการมาจากคําศัพทในภาษาละตินวา Recreation ซึ่งมีความหมายวาทําให

สดชื่น โดยปกติคําวานันทนาการมักจะใชกันในแงของกิจกรรมในชวงเวลาตางๆ ที่ไมมีเร่ืองของงาน

มาเกี่ยวของ โดยเนนใหผูเขารวมเกิดความสุข ความพอใจและชวยเสริมสรางรางกายและจิตใจ       

ใหสดชื่นแจมใส และมีพลังสามารถที่จะปฏิบัติภารกิจใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ (Kraus. 2001: 38) 

สมบัติ กาญจนกิจ และคณิต เขียววิชัย ไดใหประโยชนและคุณคาของกิจกรรมนันทนาการไววา      

ชวยใหบุคคลและชุมชนไดรับความสุข สนุกสนาน ใชเวลาวางใหเปนประโยชน พัฒนาสุขภาพจิต

และสมรรถภาพทางกายที่ดี ชวยปองกันอาชญากรรมและพฤติกรรมเบี่ยงเบนในทางไมพึงประสงค

ของเด็กและเยาวชนสงเสริมความเปนพลเมืองดี พัฒนาอารมณสุข สงเสริมศิลปวัฒนธรรมของชาติ 

อนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ สงเสริมในเรื่องการบําบัดรักษาและมนุษยสัมพันธ (สํานักงาน

พัฒนาการกีฬาและนันทนาการ. 2551: 9-10) ซึ่งกิจกรรมนันทนาการจะถูกถายทอดออกมาใน

รูปแบบโปรแกรมที่ตางกันตามความตองการ วัตถุประสงคและความเหมาะสม โปรแกรมนันทนาการ

เปนเครื่องมือที่ มีความสําคัญตอนักนันทนาการ ในการจัดบริการและสรางประสบการณ               

ทางนันทนาการและการใชเวลาวาง สามารถจัดดําเนินการไดหลากหลายรูปแบบตามความเหมาะสม

ของเพศ วัยและความตองการ โปรแกรมอาจหมายถึงกิจกรรมตางๆที่มีตลอดป ในระหวางฤดูกาล 

เทศกาลตางๆ หรือที่จัดเพียงครั้งเดียว (Kraus. 1997: 20) อารมณ  นาวากาญจน (2541: 22-24) 

ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของโปรแกรมนันทนาการที่สําคัญแบงออกเปน 4. ประเภท คือ 1. เพ่ือสงเสริม

ความสมบูรณดานรางกายและจิตใจ 2. เพื่อสงเสริมความสมบูรณดานอารมณและสติปญญา        

3. เพ่ือสงเสริมความสมบูรณดานสังคมและวัฒนธรรม และ 4. เพ่ือสงเสริมความสมบูรณ              

ดานจริยธรรมและคุณธรรม  

 การจัดโปรแกรมนันทนาการใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดจําเปนตองอาศัยขั้นตอนตางๆ     

ที่มีประสิทธิภาพ รอสแมนและแมคเคนนี (สราวุธ ชัยวิชิต. 2557: 23-67; อางอิงจาก Rossman; & 

Mckinney. 2000: 67-70) ไดเสนอขั้นตอนของการจัดโปรแกรมนันทนาการ 4 ขั้นตอน ไดแก  

1. การประเมินกอนการวางแผนจัดโปรแกรม (Assessment) เพ่ือใหทราบถึงความตองการ ความ

พรอมของผูเขารวม รวมถึงสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก 2. การวางแผน (Planning) เปนการ

นําขอมูลจากการประเมินกอนการวางแผนมาเขียนแผนการใหสอดคลองกับความตองการของผูเขารวม 

3. การนําไปใช (Implement) หมายถึง การนําโปรแกรมที่ไดรับการวางแผนไปใชจริง และ              

4. การประเมินผลหลังการจัดโปรแกรม (Evaluation) เปนการประเมินผลผูเขารวมวาไดรับประสบการณ

หรือสิ่งตางๆ ตามที่ไดตองเปาประสงคไวหรือไม เพ่ือนําขอมูลไปใชและปรับปรุงตอไป โดยอารมณ 

นาวากาญจน (2541: 18) ไดกลาววา โปรแกรมนันทนาการที่จัดใหกับวัยกอนวัยรุนน้ี ตองมีลักษณะ

ตอบสนองความอยากรูอยากเห็นและทาทายความสามารถ และตองเปนกิจกรรมที่บรรลุเปาหมายได

งาย เปนการสรางหรือปลูกฝงทัศนคติที่ดีตอกิจกรรมนันทนาการ การเริ่มตนที่ดีในวัยน้ีจะเปนผลดี
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ในวัยตอๆ ไป นอกจากนั้น พีระพงศ บุญศิริ (2542: 30) เพ่ิมเติมวา เด็กระดับประถมศึกษาเปนวัยที่

ตองการแสดงออกดวยกิจกรรมนันทนาการตลอดเวลา สังเกตไดจากการเลนซุกซนตลอดเวลา         

แมในระหวางชั่วโมงเรียนและพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมนันทนาการนี้จะเปนเหมือนสิ่งที่แสดง

บุคลิกภาพของเด็กในสังคมแหงอนาคต  

 จากผลการวิจัยของพิชญากร ศรีปะโคและคณะ (2556) ทําการศึกษาผลของโปรแกรม

พัฒนาทักษะชีวิตโดยใชหนังสือการตูนตอทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา  

หลังนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไดรับโปรแกรมพัฒนาชีวิตโดยใชหนังสือการตูนมีคะแนนทักษะ

ชีวิตสูงขึ้นและกลุมทดลองมีคะแนนทักษะชีวิตสูงกวากลุมควบคุม แสดงใหเห็นวาโปรแกรมพัฒนา

ทักษะชีวิตโดยใชหนังสือการตูน ซึ่งเปนประเภทหนึ่งของกิจกรรมนันทนาการสามารถพัฒนาทักษะ

ชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ได แตจากการคนควายังไมพบการศึกษาผลของโปรแกรม

นันทนาการที่มีตอทักษะชีวิตโดยตรง 

 จากความสําคัญของการพัฒนาทักษะชีวิตในเด็กและเยาวชนเพื่อใหเปนบุคลากรที่มี
คุณภาพของสังคมในอนาคต ผูวิจัยจึงไดนําโปรแกรมนันทนาการอยางมีกระบวนการที่เหมาะสม       
มาเปนเครื่องมือที่ชวยใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไดพัฒนาทักษะชีวิตทั้ง 4 องคประกอบตาม
แนวคิดหลักสูตรแกนกลางป พ.ศ.2551 ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
ซึ่งประกอบดวย 1.การตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 2.การคิดวิเคราะหตัดสินใจและ
แกปญหาอยางสรางสรรค 3.การจัดการกับอารมณความเครียด และ 4.การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอ่ืน การวิจัยครั้งน้ีจะเปนประโยชนโดยตรงตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เปนกลุมตัวอยาง 
ผลการวิจัยจะสามารถนําไปตอยอดสูการพัฒนาการเรียนรูทักษะชีวิตได และนอกจากนั้นโปรแกรม
นันทนาการที่เปนเครื่องมือในการวิจัยสามารถนําไปประยุกตและใชไดในอนาคต 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 

 เ พ่ือศึกษาผลของการใช โปรแกรมนันทนาการที่ มีตอทักษะชีวิตของนักเรียน                     
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีทําใหไดผลความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 ซึ่งสามารถนําไปใชประกอบกับการจัดกิจกรรมนันทนาการใหเหมาะกับความตองการ และ
การวิจัยครั้งน้ียังไดพัฒนาโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 ซึ่งจะเปนประโยชนโดยตรงกับนักเรียนที่เขารวมโปรแกรมนันทนาการ นอกจากนั้นยังไดศึกษา
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ผลการใชโปรแกรมนันทนาการที่มีตอทักษะชีวิตและความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรม ซึ่งจะเปน
ประโยชนตอผูที่เกี่ยวของสามารถนําโปรแกรมนันทนาการหรือผลการวิจัยไปประยุกตใชในการเรียน
การสอนหรือเพ่ือประกอบกิจกรรมนันทนาการตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
ในโรงเรียนสามัญศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชนในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร จํานวน 29,841 คน จากโรงเรียนทั้งหมด 394 โรงเรียน (สํานักงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชน.ออนไลน) 

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงเปนกลุมตัวอยางที่ศึกษาความตองการกิจกรรม
นันทนาการ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 77 คน และกลุมทดลองที่เขารวมโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา  
ปการศึกษา 2559 จํานวน 44 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) 

 ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 
 1. ตัวแปรอิสระ (Independent variable) ไดแก โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะ

ชีวิตตามองคประกอบทักษะชีวิตของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 
ประกอบดวย 4 องคประกอบ โดยจัดโปแกรมนันทนาการตามแนวคิด APIE จะประกอบไปดวย
กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬากิจกรรมนันทนาการประเภททางสังคม และกิจกรรม
นันทนาการประเภทกลางแจงจํานวน 16 กิจกรรม ระยะเวลา 8 สัปดาหๆ ละ 2 ครั้ง 

 2. ตัวแปรตาม (Dependent variable) ไดแก ทักษะชีวิตตามองคประกอบทักษะชีวิตของ
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 ประกอบดวย 4 องคประกอบ ไดแก 
  2.1 ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 

2.2 ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค 
2.3 ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด 
2.4  ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. โปรแกรมนันทนาการ หมายถึง แผนการดําเนินงานการจัดกิจกรรมนันทนาการ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต โดยใชรูปแบบของการจัดโปรแกรม
นันทนาการที่มีองคประกอบ 4 ขั้นตอน ตามแนวคิดของ รอสแมนและแมคเคนนี (สราวุธ ชัยวิชิต. 2557: 
23-67; อางอิงจาก Rossman; & Mckinney. 2000: 67-70) ไดแก  
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  1.1  การประเมินกอนการวางแผนจัดโปรแกรม (Assessment) ในการวิจัยครั้งน้ีทํา
การประเมินความตองการกิจกรรมนันทนาการและประเมินทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 ที่เปนกลุมตัวอยางกอนไดรับโปรแกรมนันทนาการ เพ่ือนํามาเปนขอมูลในการวางแผน
โปรแกรมนันทนาการใหเหมาะสมกับความตองการของกลุมตัวอยาง 
  1.2  การวางแผน (Planning) โดยการนําขอมูลความตองการกิจกรรมนันทนาการที่ทําการ
ประเมินกอนการวางแผนมาเปนหลักในการวางแผนกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
  1.3  การนําไปใช (Implementation) นําโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการไปดําเนินการ
กับกลุมทดลองเปนเวลา 8 สัปดาหๆ ละ 2 ครั้งรวมทั้งหมด 16 ครั้ง  
  1.4  การประเมินผลหลังการจัดโปรแกรม (Evaluation) ในการวิจัยครั้งน้ีทําการ
ประเมินทักษะชีวิตและความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการหลังกลุมทดลองไดรับโปรแกรม
นันทนาการ เพ่ือนําผลมาวิเคราะหเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 2. ทักษะชีวิต หมายถึง ทักษะที่เปนสมรรถนะสําคัญในการใชชีวิต ที่กําหนดโดย
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 ประกอบดวย 4 องคประกอบ ไดแก 
  2.1  การตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน หมายถึง การรูจักความถนัด
ความสามารถ จุดเดน จุดดอยของตนเอง เขาใจความแตกตางของแตละบุคคล รูจักตนเอง ยอมรับ
เห็นคุณคาและภาคภูมิใจในตนเองและผูอ่ืน มีเปาหมายในชีวิต 
  2.2  การคิดวิเคราะห ตัดสินใจ และแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง การแยกแยะ
ขอมูลขาวสาร ปญหาและสถานการณรอบตัว วิพากษวิจารณ และประเมินสถานการณรอบตัวดวย
หลักเหตุผลและขอมูลที่ถูกตอง รับรูปญหา สาเหตุของปญหา หาทางเลือกและตัดสินใจแกปญหาใน
สถานการณตางๆ อยางสรางสรรค 
  2.3  การจัดการกับอารมณและความเครียด หมายถึง ความเขาใจและรูเทาทันภาวะ
อารมณของบุคคล รูสาเหตุของความเครียด รูวิธีควบคุมอารมณและความเครียด รูวิธีผอนคลาย 
หลีกเลี่ยงและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่จะกอใหเกิดอารมณไมพึงประสงคไปในทางที่ดี 
  2.4  การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน หมายถึง การเขาใจมุมมอง อารมณ ความรูสึก
ของผูอ่ืน ใชภาษาพูดและภาษากาย เพ่ือสื่อสารความรูสึกนึกคิดของตนเอง รับรูความรูสึกนึกคิดและ
ความตองการของผู อ่ืน วางตัวไดถูกตองเหมาะสมในสถานการณตางๆ ใชการสื่อสารที่สราง
สัมพันธภาพที่ดี สรางความรวมมือและทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
 3.  นักเรียนในวัยเด็กตอนปลาย หมายถึง เด็กที่มีอายุประมาณ 10-13 ป เปนวัยกอน
วัยรุนหรือวัยเด็กตอนปลาย มีพัฒนาการทั้งรางกายและสติปญญา มีความอยากรูอยากเห็น          
ชอบกิจกรรมที่มีความทาทายสลับซับซอน เหมาะแกการปลูกฝงทัศนคติหรือทักษะตางๆ     
(ชูชีพ เยาวพัฒน. 2543) ซึ่งในวิจัยครั้งน้ี หมายถึง นักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา และโรงเรียนจันทรวิชา 
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 4.  โรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน หมายถึง 
โรงเรียนสามัญศึกษาในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน ที่มีการเปดสอน
ระดับการศึกษาประถมศึกษาปที่ 1-6 ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร เขตดินแดง ซึ่งในวิจัยนี้ หมายถึง 
โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา (กลุมทดลอง) และ โรงเรียนจันทรวิชา (กลุมศึกษานํารอง) 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังน้ี 

  ตัวแปรตน       ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
สมมติฐานการวิจัย 

 1. ทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของกลุมทดลองภายหลังเขารวม
โปรแกรมนันทนาการสูงขึ้นกวากอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

 2.  ทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของกลุมทดลองภายหลังเขารวม
โปรแกรมนันทนาการมีระดับชีวิตแตกตางกับกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

ทักษะชวีิต 4 องคประกอบ 

 ตามแนวคิดของสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 

พ.ศ.2551 ประกอบดวย 

1) ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคา

ในตนเองและผูอ่ืน 

2) ดานการคิดวิเคราะห ตดัสินใจและ

แกปญหาอยางสรางสรรค 

3) ดานการจัดการกับอารมณและ

ความเครียด 

4) การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 

โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชวีิต
ตามองคประกอบทักษะชีวติของสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พ.ศ.2551 

ประกอบดวย 4 องคประกอบ โดยจัดโปแกรม

นันทนาการตามแนวคิด APIE 
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บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
  1.  ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับนันทนาการ 
   1.1  ความหมายของนันทนาการ 
   1.2  ความสําคัญของนันทนาการ 
   1.3  ประโยชนและคุณคาของนันทนาการ 
   1.4  ประเภทของนันทนาการ 

  2.  ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับโปรแกรมนันทนาการ 
   2.1  ความหมายและคุณคาของโปรแกรมนันทนาการ 
   2.2  หลักการสรางโปรแกรมนันทนาการ 
   2.3  หลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ 
   2.4  องคประกอบของการจัดโปรแกรมนันทนาการ 

  3.  ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวติ 
   3.1  ความหมายของทักษะชีวติ 
   3.2  ความสําคัญของทักษะชีวติ 
   3.3  องคประกอบของทักษะชีวติ 

  4.  ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับวัยเด็กตอนปลาย 
   4.1  ลักษณะพฤติกรรมและพัฒนาการของวัยเด็กตอนปลาย 
   4.2  กิจกรรมนันทนาการสําหรับวัยเด็กตอนปลาย 

  5.  ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
   5.1  ความหมายของความพึงพอใจและสิ่งที่ทําใหเกิดความพึงพอใจ 
   5.2  ความสําคัญของการศกึษาความพึงพอใจ 

  6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   6.1  งานวิจัยตางประเทศ 
   6.2  งานวิจัยในประเทศ 
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1. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับนันทนาการ 
 1.1 ความหมายของนันทนาการ 

นันทนาการเปนที่รูจักกันแพรหลายในลักษณะและรูปแบบที่ใหความสนุกเพลิดเพลิน         
แตแรกเริ่มการนันทนาการในประเทศไทยนั้นกระทรวงศึกษาธิการไดบัญญัติศัพทคําวา “สันทนาการ” 
(Recreation) ซึ่งใชกันมาจนแพรหลาย แตเม่ือกลับไปเปรียบเทียบความหมายพื้นฐานเดิมจากศัพท
ในภาษาอังกฤษคือ เรคครีเอชั่น (Recreation) แลวความหมายยังไมชัดเจนดังนั้น พระยาอนุมาน
ราชทน หรือ สเถียร -โกเศษ จึงไดบัญญัติศัพทภาษาไทยขึ้นใหมวา “นันทนาการ” และนันทนาการ
นั้นหมายถึงการเขารวมกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ในชวงที่มีเวลาวางจากงานประจําหรือการทํา
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ที่ตนเองมีความสนใจ ขณะมีเวลาวางเพื่อเพ่ิมทักษะประสบการณ          
และการเขารวมกิจกรรมนั้นเต็มไปดวยความสมัครใจ เปนการทํางานที่มีอยูแลวใหดีขึ้นหรือ       
การสรางสรรคงานขึ้นมาใหมหรือเปนการเขารวมกิจกรรมหนึ่งเพ่ือลดเวลาวางที่ตนเองมีอยูใหนอยลง 
เปนการลดความเครียดทั้งทางกายและทางอารมณใหหมดหรือลดนอยลงกลับเปนคนใหมที่มีพลัง
ความสดชื่นเต็มไปดวยพลังพรอมที่จะทํางานตอไป (บรรจง คณะวรรณ. 2531: 31) ซึ่งสอดคลองกับ 
เคราส (Kraus. 2001: 38) ที่กลาววากิจกรรมนันทนาการมาจากคําศัพทในภาษาละตินวา Recreation  
ซึ่งมีความหมายวาทําใหสดชื่น โดยปกติคําวานันทนาการมักจะใช กันในแงของกิจกรรมในชวงเวลา
ตางๆ ที่ไมมีเร่ืองของงานมาเกี่ยวของ โดยเนนใหผูเขารวมเกิดความสุข ความพอใจและชวย
เสริมสรางรางกายและจิตใจใหสดชื่นแจมใส และมีพลังสามารถที่จะปฏิบัติภารกิจใหมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และยังมีนักวิชาการอีกหลายทานไดใหความหมายของนันทนาการไว ดังน้ี 
 สมบัติ กาญจนกิจ (2535: 13-14) ไดใหความหมายของนันทนาการไววา 
 1.  นันทนาการหมายถึงการทําใหสดชื่นเสริมสรางพลังงานขึ้นมาใหม หลังจากการใช
พลังงานแลวกอใหเกิดความเหนื่อยเม่ือลาทางรางกายทางสมองและจิตใจ กิจกรรมนันทนาการ 
ที่บุคคลเขารวมในชวงเวลาวางจะชวยขจัด หรือผอนคลายความเหนื่อยเม่ือยลาทางดานรางกายและ
จิตใจ ในความหมายนันทนาการ จึงเปนการตอบสนองความตองการ ทางกายและจิตใจของบุคคล
และสังคม 
 2. นันทนาการหมายถึงกิจกรรมตางๆ ที่บุคคลเขารวมในเวลาวางโดยไมมีการบังคับ  
และจะเขารวมดวยความสมัครใจ แลวสงผลกอใหเกิดการพัฒนาอารมณสุข รวมทั้งความสนุกสนาน  
และกิจกรรมนั้นจะตองเปนกิจกรรมที่สังคมยอมรับดวย  
 3. นันทนาการหมายถึงกระบวนการ หรือประสบการณที ่ทําใหบุคคลเกิดความสุข        
โดยอาศัยกิจกรรมนันทนาการในชวงเวลาวางเปนสื่อกอใหเกิดการพัฒนาหรือการเจริญงอกงาม 
ทางกาย อารมณ สังคม และ สติปญญา ของบุคคล 
 4.  นันทนาการเปนสถาบันทางสังคมหรือแหลงศูนยกลางของสังคมเพื่อใหบุคคลเขารวม
กิจกรรมนันทนาการแลวกอใหเกิดการพัฒนาทางดานอารมณและพัฒนาเจริญงอกงามทางจิตใจ  
และสังคม 
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 นอกจากนั้นประพันธศิริ สุเสารัจ (2541: 2-3) และสาลี ปาลกะวงศ ณ อยุธยา (2540: 9) 
ใหความหมายของนันทนาการไววาหมายถึงกิจกรรมตางๆ ที่สรางความสัมพันธกับภาวะหรือ
สภาพแวดลอมน้ันๆ แตทั้งนี้ ตองขึ้นอยูกับความสนใจและประสบการณของแตละคน และเปดโอกาส
ใหทุกคน แสดงออกซึ่งความพอใจตามความตองการ จึงควรมีกิจกรรมที่กอใหเกิดความเจริญงอกงาม
ทั้งกาย อารมณ สังคม และสติปญญา นอกจากนี้ นันทนาการควรเปนกิจกรรมอาสาสมัครที่บุคคล
สามารถรวมไดโดยไมมีการบังคับกอนใหเกิดความพอใจในเวลาวาง นอกจากนั้นนันทนาการ คือ
ประสบการณแหงความสุข ความเพลิดเพลิน จึงเปนสิ่งจําเปนสําหรับคนเราที่เลือกประกอบในเวลาวาง
จากกิจกรรมเชน การวางจากงานประจํา เวลานอน หรือเวลาที่ประกอบดวยกิจวัตรประจําวันตาม
ความสนใจ ตามความพอใจ ไมหวังผลตอบแทนจากกิจกรรม เปนกิจกรรมที่กอใหเกิดการพัฒนา
ทั้งกาย จิตใจ อารมณ สังคมและสติปญญา เชน การเลนกีฬา การเลนดนตรี การไปงานเลี้ยง
สังสรรค และการทองเที่ยว ซึ่งสอดคลองกับแผนนันทนาการแหงชาติ ฉบับที่ 2 (กรมพลศึกษา. 2555: 
64) ที่ไดใหความหมายของนันทนาการไววา เปนกิจกรรมที่กระทําในยามวางจากภารกิจงานประจํา 
ซึ่งผูเขารวมกิจกรรมกระทิดวยความสมัครใจและมีความพึงพอใจ โดยกิจกรรมนั้นไมขัดตอ
ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม และกฎหมายบานเมือง ทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี  
 ในตางประเทศมีนักวิชาการไดใหความหมายของนันทนาการไววา กิจกรรมนันทนาการ
เปนการผสมผสานระหวางการเลนและการใชเวลาวาง โดยมีรากศัพทมาจากภาษา Latin ที่วา 
Recreatio ที่หมายถึงการทําใหสดชื่น กิจกรรมนันทนาการเปนชวงเวลาแหงการพักผอน เลือกทํา
ดวยความสมัครใจเพื่อเรียกพลังงานคืนจากการทํางาน เปนกิจกรรมที่ทําดวยความสมัครใจ   
เพื่อไดรับความพึงพอใจจากกิจกรรมและการทําใหสดชื่นทั้งจิตใจ รางกาย และจิตวิญญาณ และ
กิจกรรมนันทนาการสามารถแยกแยกจากกิจกรรมการใชเวลาวาง เพราะมันเปนสวนเริ่มของกิจกรรม 
มีจุดประสงคเพ่ือทําใหเพลิดเพลินสนุกสนานและเปนการกระตุน คลายๆ กับกิจกรรมทางกาย        
งานอดิเรกและกิจกรรมกลางแจง กูดดาล และวิทท (Goodale; & Witt. 1985: 29) และซูเทอรแลนด 
และ แคนเวลล (Sutherland; & Canwell. 2009) ซึ่งยังมีนักวิชาการทานอ่ืนไดใหความหมายของ
นันทนาการไวดังน้ี 
 เจนนี่ (Jenny. 1955: 17) กลาววา นันทนาการหมายถึงโปรแกรมที่จัดหาการใชเวลาวาง
ของมนุษย การจัดหาสิ่งอํานวยความสะดวกและผูนํามาจัดกิจกรรม เพ่ือทําใหรูสึกสดชื่น สนุกสนาน 

 สรุปนันทนาการ หมายถึง กิจกรรมที่กระทําในเวลาวางจากงานประจําโดยปราศจากการ
บังคับ ทําดวยความสมัครใจ ตามประสบการณของแตละบุคคล เพ่ือลดความตึงเครียดจากการทํางาน 
ทําใหเกิดความพึงพอใจ สดชื่น สนุกสนาน ราเริง และเกิดการพัฒนาทางกาย จิตใจ สังคม และสติปญญา 
กิจกรรมตางๆ นี้ จะตองไมผิดกฎหมาย วัฒนธรรมและประเพณี โดยกิจกรรมนันทนาการนี้จะชวย
ปรับความสมดุลใหเขากับคุณภาพชีวิตนันทนาการสามารถประกอบไดหลากหลายวิธีตามแตความ
ตองการและความชอบของแตละบุคคล 
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 1.2 ความสําคัญของนันทนาการ 
 การจัดกิจกรรมนันทนาการเปนสิ่งจําเปนพ้ืนฐานของมนุษย เน่ืองจากกิจกรรมนันทนาการ 

กอใหเกิดทักษะทางดานตางๆ สรางการเรียนรู ชวยสงเสริมสุขภาพทั้งรางกายและจิตใจ รวมทั้ง
สงเสริมสติปญญา กอใหเกิดคุณประโยชนตอสังคมและการสรางเสริมประสบการณใหกับบุคคลนั้นๆ
ถือวาเปนสิ่งสําคัญอยางมากในการดํารงชีวิต จึงทําใหนันทนาการมีความสําคัญ ดังที่ สมบัติ กาญจนกิจ 
(2544: 52-53) กลาวไววา นันทนาการเปนสิ่งจําเปนของมนุษยในยุคปจจุบันเปนอยางมาก เพราะวา
วิธีการดําเนินชีวิต ของคนเหลานั้นไดเปลี่ยนแปลงไปเปนผลใหตองมีปจจัยที่ 5 เพ่ิมเติมจากปจจัย    
4 ประการ ประการที่ 5 นั้นคือ การพักผอนหรือกิจกรรมนันทนาการ จากการเปลี่ยนแปลงนี้เอง      
ทําใหนันทนาการมีบทบาทและมีความสําคัญทางสังคม ตอมนุษยเปนอยางมาก โดยแบงเปนขอดังนี้  
 1. ประชากรในสังคม นันทนาการเปนสิ่งสําคัญ อยางมากในการพัฒนามนุษย ใหมีความ
สมบูรณ ทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณและสังคม ดังนั้นนันทนาการ จึงมีความสําคัญตอประชากรในสังคม 
เปนอยางยิ่ง 
 2. ครอบครัวจัดไดวาเปนหนวยที่เล็กที่สุดในสังคม ปจจุบันสัมพันธภาพในครอบครัว        
ไมคอยแนนแฟนเหมือนสมัยกอน  เพราะทุกคนตางมีความจํา เปน  ในการทํามาหากิน 
สภาพแวดลอมที่ตองแขงขันกับเวลา และแขงกับคนอ่ืนๆ ทําใหสมาชิกในครอบครัว ไมคอยมีโอกาส
จะพบกันมากนัก ดังนั ้น นันทนาการ สามารถชวยลดปญหา ไดโดยการใหสมาชิกภายใน
ครอบครัวไดใชเวลาวางรวมกันเปนผลใหผูนาํครอบครัวไดรับบทบาทของตนเองไดดีขึ้น 

 3. ชุมชนนันทนาการพัฒนาชุมชนใหมีความสมบูรณหลายๆ ดานดวยกัน ดังน้ี 
  3.1 ชวยสรางคนใหเปนสมาชิกที่ดี มีเหตุผล เห็นแกประโยชนสวนรวมมากกวา
ประโยชนสวนตน มีความขยันขันแข็งเพราะกิจกรรมนันทนาการ การชวยเสริมสรางสมาชิกที่ดี
ใหกับชุมชนเพราะวาพวกเขาเหลานั้นไดใชเวลาวางใหเกิดประโยชน ในการรวมกิจกรรมนันทนาการ 
และในกิจกรรมนันทนาการบางประเภท เชน กิจกรรมบําเพ็ญประโยชนจะชวยใหสมาชิกในสังคม
รูจักเสียสละและชวยเหลือผูอ่ืน 
  3.2  ลดปญหาอาชญากรรม ในชุมชนที่สงบยอมไมมีปญหาอาชญากรรม ถาหากเรา
พิจารณาถึงปญหาอาชญากรรรมและจะพบวาสาเหตุที่สําคัญอันหน่ึงก็คือการปลอยใหคนบางประเภท
โดยเฉพาะวัยรุนอยูวางมากเกินไปทําใหเกิดการหมกมุนกับอบายมุขและประพฤติตนกออาชญากรรม
ดังกลาว ดังน้ัน หากชุมชนจัดกิจกรรมนันทนาการใหบุคคลเหลานี้ก็จะชวยลดปญหาอาชญากรรม 
  3.3  ชวยใหเกิดสภาพแวดลอมที่ดี ทั้งน้ี เพราะวานันทนาการนั้น จะครอบคลุมไปถึง
เรื่องการจัดสภาพแวดลอม ใหสวยงามเปนการปองกันมลภาวะไดอีกทางหนึ่งดวยการจัดสวนหยอม 
หรือการจัดสวนไมดอกไมประดับ ก็จะชวยใหรักษาสมดุลทางธรรมชาติไดเปนอยางดี ดังนั้น        
หากชุมชนใดก็ตามขาดกิจกรรมนันทนาการอาจสงผลใหเกิดปญหาดานมลภาวะได 
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  3.4 นันทนาการมีความสําคัญตอประเทศชาติเปนอยางมากเพราะวากิจกรรมนันทนาการ 
จะชวยลดปญหาความประพฤติของประชาชนไดอยางมากกิจกรรมนันทนาการจะชวยสรางความ
สงบสุขภายในไดเปนอยางดี เพราะเม่ือคนไทยในชาติไดเลนไดออกกําลังกาย ก็จะทําใหมีสุขภาพดี 
ทําใหรัฐบาลไมตองเสียคาใชจายในการรักษาพยาบาลและเมื่อคนมีสุขภาพดี มีโอกาสไดผอนคลาย
ความตึงเครียดจะสงผลใหมีสุขภาพติดที่ดีไมโกรธ หรืออาฆาตแคนยอมทําใหเกิดการทะเลาะวิวาท
ไมเกิดขึ้นในสังคม 
 นอกจากนั้น จรินทร ธานีรัตน (2539: 59-64) ไดกลาวถึงความสําคัญของนันทนาการไว
ดังน้ี 
 1.  บุคคลแตละคนมีสิทธที่จะใชเวลาวาง ของตนในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการเพื่อ
ประโยชนแกตนเอง  
  1.1  บุคคลแตละคนมีสิทธิ์ที่จะใชเวลาวางของตนในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
เพ่ือประโยชนแกตนเอง  
  1.2  บุคคลแตละคน มีความรับผิดชอบตามกฎหมายในอันที่จะสนับสนุนนันทนาการ
โดยการเสียภาษีใหแกรัฐ 
  1.3 บุคคลแตละคนมีความรับผิดชอบทางจิตใจหรือทางศีลธรรมอันจะชวยเหลือ
สนับสนุน โดยผานทางองคกรอาสาสมัครทั้งหลาย  
  1.4  บุคคลแตละคนยอมมีความรับผิดชอบที่จะอุทิศ เวลาวางของตนเพื่อบริการชุมชน 
 2. ความสําคัญของครอบครัวโดยมูลฐาน ของกระบวนการหรือรูปแบบกิจกรรมนันทนาการที่
ดียอมเกิดตั้งแตเด็กดังนั้น บานที่มีทั้งบิดามารดาเปนผูนํานันทนาการคนแรกของเด็ก กิจกรรมตางๆ 
ที่บิดามารดาทํา เปนการฝกใหเด็กมีนิสัยหรือทัศนคติที่ดีในการใชเวลาวางไปในทางที่กอใหเกิด
ประโยชนไมกอใหเกิดปญหาเยาวชน ถาบุคคลของครอบครัวมีสุขภาพที่ดีและม่ันคง ประเทศชาติก็
เปนปกแผนม่ันคงตามไปดวย 
 3.  ความสําคัญสําหรับกลุมหรือหมูคณะโดยกิจกรรมนันทนาการเปนสื่อใหบุคคลไดพบปะ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น อันจะทําประโยชนใหเกิดแกสังคม 
 4.  ความสําคัญของชุมชนที่ดีควรจัดใหมีสถานที่บริการทางนันทนาการ เพ่ือประชาชนนั้นๆ 
ไดพักผอนหยอนใจผอนคลายความเครียดไมใหเขาเพลิดเพลินมีความสุขความพอใจในชีวิตพรอมที่
จะเผชิญปญหาในชีวิตประจําวันตอไป 
 5. ความสําคัญสําหรับประเทศชาติ ชาติจะม่ันคงและพัฒนาไปได ไมวาจะเปนดานเศรษฐกิจ
ดานการเมือง ยอมเปนผลสืบเน่ืองมาจากประชาชนพลเมืองมีสุขภาพดีมีสมรรถภาพทางกาย และ
ทางใจที่ดี  
 6.  ความสําคัญสําหรับนานาชาติ นันทนาการมีบทบาทสําคัญในอันที่จะสงเสริมความเขาใจ
อันดีระดับประเทศ ในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการวัฒนธรรม วรรณกรรมพื้นบานแลกเปลี่ยน
ชีวิต สงผลใหลดความขัดแยงระดับประเทศ เชนปจจุบันไดมีนันทนาการแหงโลก 
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 สรุปวา นันทนาการมีความสําคัญและจําเปนตอมนุษยในฐานะที่เปนองคประกอบหนวยที่
เล็กที่สุดในชีวิตของเราในสังคม ในการที่จะพัฒนามนุษยใหมีความสมบูรณทั้งทางรางกายจิตใจและ
อารมณเพ่ือใหเกิดความรักความอบอุน ความสัมพันธระหวางกลุมและชุมชน ซึ่งสงผลใหมนุษย
นําพาสถาบันครอบครัวชุมชนและประเทศชาติไปสูสังคมที่มีคุณภาพชีวิตที่ดีและมีความสุข 

 1.3 ประโยชนและคุณคาของนันทนาการ 
 นันทนาการเปนเครื่องมือในการสรางรากฐานของสังคม สรางความสามัคคีในชาติใหเปน
สังคมแหงคุณธรรม จริยธรรม โดยมุงเนนการพัฒนาคน ครอบครัว ชุมชนและสังคม รวมไปถึงกลุม
พิเศษตางๆ ใหเปนแกนหลักของสังคมไทยเพื่อเปนกลไกการพัฒนาสังคมและพัฒนาชาติ นันทนาการ 
ยังเปนยุทธศาสตรที่สําคัญในการพัฒนาคุณภาพของคน โดยพัฒนาทางดานรางกาย จิตใจและจิตวิญญาณ
ทําใหเปนคนที่สมบูรณ นอกจากนี้นันทนาการยังสรางสัมพันธภาพของคนในชุมชนใหเชื่อมโยงกับ
การพัฒนาชนบทและเมืองใหเกิดความนาอยู มีความสงบ สะดวก สะอาด ปลอดภัย และมีระเบียบ 
(กรมพลศึกษา. 2555: 2) ซึ่งมีนักวิชาการอีกหลายทานไดเขียนถึงประโยชนและคุณคาของนันทนาการ
ไวมากมาย ดังเชน 
 ชูชีพ เยาวพัฒน (2543: 26) ไดกลาวถึงประโยชนของกิจกรรมนันทนาการ ดังน้ี  
 1. ประโยชนตอตนเองทําใหเรามีความสุขทั้งทางกายและจิตใจ เน่ืองจากในชีวิตประจําวัน
ของแตละคน เต็มไปดวยสิ่งอํานวยความสะดวกมากมาย จึงทําใหคนเรา ละเลยตอการออกกําลังกาย 
รางกายจึงไมแข็งแรง ดังน้ัน นันทนาการ ในดานการออกกําลังกาย จึงชวยเสริมสราง ใหมีสมรรถภาพ
ทางกายสูง สวนทางดานจิตใจ ก็ไดพักผอน ทําใหความเครียดลดลง ลดความวิตกกังวล สามารถ
ปรับตัวใหเขากลับ สภาพแวดลอม หรือ ทํางานตางๆ ไดดีขึ้น ทั้งยังสงเสริมให เกิดความคิดริเร่ิม 
กระตุนใหมีการแสดงออกชวยเพ่ิมพูนความรู ทักษะพ้ืนความชํานาญ ในการปฏิบัติงานตามความ
ถนัดและความสนใจของแตละบุคคล  
 2. ประโยชนตอครอบครัว กิจกรรมนันทนาการบางอยางนอนกจากจะใหความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ทําใหชีวิตครอบครัว มีความสุขและอบอุน เชน การปลูกตนไม จัดสวน วาดภาพ สะสม
แสตมป และยังอาจเพิ่มรายไดใหแกครอบครัวอีกดวย และในบางครั้งก็มีสวนชวยใหสมาชิกใน
ครอบครัวมีความใกลชิดกันมากขึ้น อันเปนการเพิ่มความรัก ความอบอุนแกครอบครัวจากการใช
นันทนาการเปนสื่อกลาง 
 3. ประโยชนตอสังคม นันทนาการมีความสําคัญตอสังคม เพราะประชาชนทุกคนมีเวลา
เปนของตัวเองสําหรับผอนคลายความเครียดจากงานประจําวันซ่ึงทําใหเขาเพลิดเพลิน มีความพอใจ
ในชีวิตพรอมที่จะด้ินรน เพ่ือเผชิญหนากับปญหาชีวิตตอไป จะเห็นไดวานันทนาการมีประโยชนตอ
สังคมดังนี้  
  3.1  กอใหเกิดความรักใครกลมเกลียวกัน ในการทํากิจกรรมรวมกัน เพ่ือสาธารณประโยชน
ชวยใหมีความเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน 
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  3.2  สงเสริมความเปนพลเมืองที่ดี การที่ชุมชนไดมีโอกาส ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
โดยการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ เพ่ือเพ่ิมคุณธรรมแกบุคคล ทําใหเขาเหลานั้น มีความรับผิดชอบ 
และมีน้ําใจ 
  3.3  สงเสริมใหเกิดมิตรภาพและสันติภาพ การที่บุคคลไดมีโอกาสรวมกิจกรรมกันทํา
ให สรางความเขาใจที่ดีตอกัน สรางความเปนมิตรเพ่ือนําไปสูขอตกลง ที่ทําใหเกิดประโยชนรวมกัน 
เชน การเลนกีฬา เพ่ือเชื่อมความสามัคคี การจัดนิทรรศการ และการจัดนิทรรศการของโรงเรียน 
เปนตน 
  3.4  ลดปญหาผิดศีลธรรม หรือปญหาอาชญากรรม เพราะเด็กและเยาวชน รูจักใชเวลาวาง 
ในการพัฒนาลักษณะนิสัยของตนเองใหเปนที่พึงปรารถนาตอสังคม 
  3.5  สงเสริมใหมีการสงวนทรัพยากรธรรมชาติของประเทศ นันทนาการมีนโยบายใหมี
การสงวนปา ใหเปนวนอุทยานเปนสวนพฤกษชาติ เพ่ือใหประชาชนไดหาความรูความพอใจ         
และความเพลิดเพลินจากธรรมชาติที่สวยงามทําใหทรัพยากรธรรมชาติของประเทศยั่งยืนนาน 
 ซึ่งสอดคลองกับเทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย (2554: 36-37) ที่ไดกลาวถึงคุณคาของนันทนาการ
และประโยชนของนันทนาการไวดงน้ี 
 คุณคาของนันทนาการ 
 1.  ใหคุณคาสําหรับบุคคล ในดานความเสมอภาค มีความรับผิดชอบรวมกันระหวางบุคคล
ตอบุคคลและบุคคลกับองคกร 
 2.  คุณคาตอครอบครัว สรางความรักความอบอุน ความเขาใจในครอบครัว 
 3.  คุณคาตอกลุมหรือหมูคณะ มีการยอมรับซ่ึงกันและกัน มีความสามัคคีและมีมนุษยสัมพันธที่ดี 
 4.  คุณคาตอชุมชน สรางความรวมมือ รักหวงแหนและความผูกพันในชุมชนตลอดจนวิถี
ชีวิตของชุมชน 
 5.  คุณคาตอประเทศชาติในดานสุขภาพของพลเมืองในชาติ การรักษาวัฒนธรรมประเพณี 
การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ 
 6.  คุณคาตอนานาชาติหรือสากล การดูแลรักษา การอนุรักษมรดกโลก ความรวมมือซ่ึงกัน
และกันระหวางชาติ 
 ประโยชนของนันทนาการ 
 1.  พัฒนาสงเสริมคุณภาพชีวิต 
 2.  ใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
 3.  พัฒนาสงเสริมความคิดและสติปญญาแกบุคคล 
 4.  ชวยใหไดพักผอนอันเปนสิ่งจําเปนของบุคคลอยางหนึ่ง 
 5.  ชวยใหเกิดความสุขและความพึงพอใจ 
 6.  สรางเสริมมนุษยสัมพันธระหวางบุคคลและสรางความรูสึกใหเกิดการยอมรับตนเองและผูอ่ืน 
 7.  พัฒนาบุคคลในการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
 8.  สงเสริมใหเปนพลเมืองดี 
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 9.  ชวยแกปญหาสุขภาพจิต 
 10. ชวยลดปญหาอาชญากรรมและพฤติกรรมเกเรของเด็ก 
 11. ชวยบํารุงขวัญและสุขภาพบุคคลแตละกลุม 
 12. สงเสริมและสรางความรัก ความอบอุน ความเขาใจอันดีแกสมาชิกภายในครอบครัว 
 13. ชวยสงเสริมและสนับสนุนใหมีการสงวนทรัพยากรธรรมชาติ 
 14. เปนสื่อกลางความสัมพันธระหวางชาติ 
 15. ชวยถายทอดประเพณี วัฒนธรรม อารยธรรมของมนุษยชาติ 
 นอกจากนั้นยังมีนักวิชาการในตางประเทศก็ไดกลาวถึงประโยชนและคุณคาของนันทนาการ
เชนกัน บัทเลอร (Butler. 1959: 14-15) ไดกลาวถึงคุณคากิจกรรมนันทนาการที่มีตอมนุษยดังน้ี 
 1.  นันทนาการเปนความตองการพื้นฐานของมนุษย 
 2.  นันทนาการคือทางออกที่ดีของการแสดงออกและการพัฒนาตัวบุคคล 
 3.  การเลนหรือนันทนาการชวยใหเด็กมีความเจริญเติบโตและมีประสบการณที่จะนําไปใช
ประโยชนในชีวิต 
 4.  ชวยใหเด็กมีความกระตือรือรนในชีวิตและกิจกรรมตางๆ ชวยใหไดทักษะสําหรับชีวิต  
 5.  สําหรับผูใหญ ในนันทนาการเปนการแสดงออกในการทํากิจกรรมตางๆ การคบคาสมาคม
ซึ่งกันและกัน 
 6.  นันทนาการเปนวิธีการหาความสุขซ่ึงจะชวยใหเกิดความสมดุลในชีวิตการพักผอน
ความรักและเคารพนับถือซ่ึงกันและกันในหมูมนุษย 
 จากประโยชนและคุณคาของกิจกรรมนันทนาการพอสรุปไดวาในสภาพสังคมปจจุบัน
นันทนาการมีบทบาทที่สําคัญตอชีวิตความเปนอยูของคนเรามากขึ้น สืบเน่ืองมาจากการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมเศรษฐกิจและวัฒนธรรม แตเดิมนั้นคนเราไมเครงเครียดกับการดําเนินชีวิตมากนัก
สภาพแวดลอมของชีวิตไมมีมลภาวะตางๆ อยางในปจจุบัน การดําเนินชีวิตในสมัยด้ังเดิมการหา
อาหารในการหาผักปลาในการเลี้ยงชีพของตนและครอบครัวก็เปนการพักผอนหยอนใจอยางหนึ่งแลว 
แตในปจจุบันการดําเนินชีวิตในลักษณะดังกลาวไมคอยมีแลวเน่ืองจากประชาการเพิ่มขึ้นและภาวะ
แวดลอมที่เปนพิษไดทําลายธรรมชาติเหลานี้ จําตองไปหาซื้อตามทองตลาดเมื่อเปนเชนน้ี นันทนาการ
จึงมีความจําเปนตอชีวิตคนเรามากยิ่งขึ้นทําใหนันทนาการตองเปลี่ยนแปลงเพ่ือตอบสนองความ
ตองการของคนเรามากยิ่งขึ้น 
 
 1.4 ประเภทของนันทนาการ 
 กิจกรรมนันทนาการมีลักษณะ รูปแบบที่หลากหลายและมีขอบขายกวางมาก จึงตองอาศัย
หลักของความสมัครใจ ความตองการและความพึงพอใจ และผลดีที่ไดรับจากกิจกรรมนันทนาการนั้นๆ 
มาเปนหลักในการตัดสินใจเขารวม โดยแตละประเภทกิจกรรมจะมีรายละเอียดแตกตางกันออกไป 
นันทนาการเนนการมีสวนรวม ตองปฏิบัติ ซึ่งจะทําใหบรรลุเปาหมายตามวัตถุประสงคของนันทนาการ 
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ฉะน้ันกิจกรรมจึงเปนสิ่งสําคัญยิ่งที่จะนํามาใชปฏิบัติตามลักษะของนันทนาการ ซึ่งสามารถแบงกิจกรรม
นันทนาการได (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย. 2554: 31-32; สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ. 2551: 
21) มีนักวิชาการอีกหลายทานไดแบงประเภทของนันทนาการไว ดังน้ี 
 สมบัติ กาญจนกิจ (2544: 38-56) ไดกลาววา กิจกรรมนันทนาการโดยทั่วไปแลวควรอยู
ในลักษณะที่เปนกิจกรรมเหลานี้คือ 
 1.  กิจกรรมนันทนาการศิลปหัตกรรม หมายถึง การประดิษฐสิ่งตางๆ ดวยมือหรืองานศิลป
ตางๆ ที่ทําดวยมือในเวลาวางและมิไดทําเปนอาชีพ หรือหวังผลกําไรใดๆ เปนกิจกรรมที่สงเสริม
ทักษะความสามารถในการใชมือสรางงานฝมือ เพื่อพัฒนาอารมณ เชน งานไม เย็บปกถักรอย 
การวาดภาพ แกะสลักและงานประดิษฐตางๆ 
 2. กิจกรรมนันทนาการเกม กีฬา หมายถึง กิจกรรมที่ใชความสัมพันธกันระหวางสติปญญา 
การเคลื่อนไหว ความอดทนและพละกําลังของรางกายในการประกอบกิจกรรม บางกิจกรรมมีการใช
อุปกรณตางๆ เชน ลูกบอล ไมตีหรืออุปกรณที่ใชประกอบการเลน และมักใชสถานที่ เชน สนามหญา 
ลานกวาง โรงยิมเนเซียม ในการเลนหรือการแขงขันจะมีกฎกติกาเฉพาะแตละชนิดของเกมกีฬา 
 3.  กิจกรรมนันทนาการเตนรํา กิจกรรมการเคลื่อนไหวตางๆ ที่ใชจังหวะดนตรีนั้นเปน
กิจกรรมที่ใหความสนุกสนาน ใหชีวิตเพลิดเพลิน เชน การเตนรําพื้นเมือง รําโทน กิจกรรมเขา
จังหวะลีลาศ เปนตน เปนการแสดงออกถึงอารมณและเหตุการณตางๆ เชน ความสุข ความเสียใจ 
ความรัก สงคราม การบูชาพิธีตางๆ 
 4.  กิจกรรมนันทนาการการทองเที่ยวทัศนศึกษา เปนกิจกรรมที่สงเสริมสรางประสบการณ
ชีวิตในการเดินทางทองเที่ยวไปยังสถานีที่ตางๆ ที่มีสิ่งดึงดูดความสนใจในหลายรูปแบบ เปนกิจกรรม
ที่บุคคลใหความสนใจและนิยมเลือกทํากันมาก 
 5.  กิจกรรมนันทนาการการพัฒนาจิตใจและความสงบสุข หมายถึง กิจกรรมนันทนาการที่
จัดขึ้นโดยมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาอารมณสุขของมนุษย ซึ่งมี 2 ประเภท ไดแก อารมณสนุกสนาน เชน 
การเตนรํา การเลนกีฬา การทองเที่ยวและอารมณสงบสุข เปนกิจกรรมที่ทําใหสงบ มีโอกาสเรียนรูตนเอง 
พัฒนาจิตใจ เชน การนั่งสมาธิ โยคะ การผอนคลายกลามเนื้อ ดนตรีบําบัด การศึกษาธรรมมะ 
เปนตน 
 6.  กิจกรรมนันทนาการการละคร หมายถึง การเลนละครทุกชนิด เปนกิจกรรมการแสดงออก 
ซึ่งมีเสียงหรือมีทาทางประกอบการแสดง ทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน เชน การละครแบบ
สรางสรรค การละครสงเสริมจินตนาการ หรือเกมการละครแบบพิธี ละครรอง ละครรํา ละครพูด 
เปนตน 
 7.  กิจกรรมนันทนาการงานอดิเรก งานอดิเรกเปนกิจกรรมนันทนาการที่สําคัญแขนงหนึ่ง 
คือ เปนสิ่งที่ชวยใหการดําเนินชีวิตประจําวันของคนมีความสุขเพลิดเพลิน สําหรับเด็กควรไดรับการ
ฝกหัดใหรูจักประกอบกิจกรรมนี้ ทั้งในโรงเรียนและทางบานชวยสนับสนุน 
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 8.  กิจกรรมนันทนาการการดนตรีและรองเพลง หมายถึงกิจกรรมทางดานดนตรีทุกชนิด
ซึ่งดนตรีเปนภาษากลางใชสื่อสารหรือถายทอดความรูสึกของมวลมนุษยชาติ และเปนสวนหนึ่งของ
ชีวิตประจําวัน 
 9.  กิจกรรมนันทนาการกลางแจงและนอกเมือง หมายถึง กิจกรรมที่สงเสริมใหบุคคลมี
โอกาสใกลชิดธรรมชาติ จัดขึ้นโดยอาศัยสถานที่และสภาพแวดลอมที่เปนธรรมชาติ เชน สวนสาธารณะ 
การอยูคายพักแรม หรือการนํานักเรียนไปทัศนศึกษาในสถานที่ตางๆ 
 10. กิจกรรมนันทนาการทางสังคม หมายถึง กิจกรรมที่ชวยสงเสริมโอกาสในการสราง 
มนุษยสัมพันธและสรางความสามัคคีอันดีตอเพ่ือนมนุษย 
 11.  กิจกรรมนันทนาการพิเศษ หมายถึง กิจกรรมที่จัดขึ้นเนื่องในโอกาสพิเศษในวันสําคัญ 
เชน การจัดงานสังสรรคประจําภาค งานประจําป การจัดงานเทศกาลปใหม วันเด็ก วันสงกรานต  
วันลอยกระทง วันตรุษจีน วันคริสตมาส เปนตน 
 12.  กิจกรรมนันทนาการวรรณกรรม หมายถึง กิจกรรมที่สงเสริมใหบุคคลพัฒนาทักษะ
ความรู ดวยการอาน การพูด การเขียน กอใหเกิดความคิดสรางสรรค เชน นวนิยาย การตูน เปนตน 
ทําใหเกิดการสรางจินตนาการ มีทักษะในการใชภาษา สรางบุคลิกภาพที่ดีใหกับตนเองในดานการ
ใชภาษา 
 13.  กิจกรรมนันทนาการการบริการอาสาสมัคร หมายถึง กิจกรรมที่สงเสริมคุณธรรม 
จริยธรรม การใหและการรับ การรวมมือของชุมชนอันกอใหเกิดความพึงพอใจและพัฒนาจิตใจของ
บุคคล เชน อาสาสมัครชวยงานโรงเรียน ชวยงานชุมชนและงานอาสาสมัครตางๆ เปนตน 
 14.  กิจกรรมนันทนาการการพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพเปนกิจกรรมแบบผสมผสาน
เรื่องเกี่ยวกับการจัดการลีลาชีวิตโดยมีความประสงคที่จะพัฒนาดานสุขภาพ กิจกรรมนันทนาการ
สุขภาพเปนการจัดการดานบุคลากรที่มีความรูความสามารถในการใหขอมูลการศึกษาสําหรับการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปนการจูงใจในการใหความชวยเหลือและสนับสนุนใหผูเขารวมกิจกรรม
กระทําในสิ่งที่กอใหเกิดประโยชนตอสุขภาพและมีทางเปนไปไดมากที่สุด 
 15.  กิจกรรมนันทนาการกลุมสัมพันธและมนุษยสัมพันธเปนกิจกรรมที่ชวยสงเสริม 
มนุษยสัมพันธ การทํางานเปนทีม การประสานความรวมมือของกลุมและยังสงเสริมกระบวนการ
เรียนรูพฤติกรรมกลุมของสังคมในวิถีประชาธิปไตย รูบทบาทผูนําและผูตาม รูจักหนาที่ความรับผิดชอบ
ของตนเองและของสังคม 
 สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ (2550ก: 14-62) กิจกรรมนันทนาการมีขอบขาย
กวางขวางมาก จึงตองอาศัยหลักของความสมัครใจ ความตองการ และความพอใจ และผลดีที่ไดรับ
จากกิจกรรมนั้นๆ แบงออกเปน 11 กิจกรรม ดังน้ี 
 1.  กิจกรรมนันทนาการศิลปหัตถกรรม (Art and Craft) หมายถึง การประดิษฐสิ่งตางๆ
ดวยมือ หรืองานดานศิลปะตางที่ทําขึ้นดวยมือ ซึ่งทําดวยความสมัครใจและมิไดทําเปนอาชีพหรือ
หวังผลกําไรใดๆ เปนกิจกรรมที่สงเสริมทักษะ ความสามารถในการใชมือสรางงาน เพื่อพัฒนา
อารมณ สังคมและสติปญญา 
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 2. กิจกรรมนันทนาการเกมและกีฬา (Games and Sport) เปนกิจกรรมที่ตองการ
ความสัมพันธระหวางทักษะการเคลื่อนไหว สติปญญา ความทนทาน และพละกําลังของรางกายใน
การประกอบกิจกรรม ซึ่งบางกิจกรรมจะมีการใชอุปกรณตางๆ โดยมากมักจะจัดกิจกรรมในสถานที่
กวาง เชน สนามหญา โรงยิมเนเซียม ลานกวาง เปนตน ในการเลนหรือการแขงขันจะมีกติกาในการ
เลนแตกตางกันออกไป เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน ตื่นเตน และทาทายความสามารถของผูเขารวม
กิจกรรม 
 3.  กิจกรรมนันทนาการงานอดิเรก (Hobby) จัดเปนกิจกรรมนันทนาการที่สงเสริม       
การพัฒนาคุณคาชีวิตของมนุษยตั้งแตวัยเด็ก เยาวชน วัยหนุมสาว และวัยผูสูงอายุ เปนการสงเสริม
การสรางประสบการณชีวิต เชน การสะสม งานสรางสรรค งานปฏิบัติ การศึกษาหาความรู 
 4.  กิจกรรมนันทนาการดนตรีและการรองเพลง (Music and Singing) ดนตรีจัดเปนการ
สื่อสารและการถายทอดความรูสึกตางๆ ของผูเลนและผูฟง เชน การรองเพลง การเลนหรือบรรเลง
ดนตรี การฟงดนตรีหรือการฟงเพลง  
 5.  กิจกรรมนันทนาการการเตนรํา การฟอนรํา และกิจกรรมเขาจังหวะ (Dance and 
Rhythmic Activities) เนนการเคลื่อนไหวรางกายโดยใหเขากับจังหวะดนตรี มีจุดประสงคเพ่ือความ
สนุกสนานสงเสริมมนุษยสัมพันธ แสดงออกถึงเอกลักษณและวัฒนธรรม เชน การเตนรําพื้นเมือง 
การเตนลีลาศ 
 6. กิจกรรมนันทนาการการแสดงละครและภาพยนตร (Drama) เปนกิจกรรมการแสดงออก 
เปนการระบายอารมณหรือกิจกรรมของชีวิตประจําวัน การสรางความรูสึก 
 7.  กิจกรรมนันทนาการกลางแจง (Outdoor Activities) เปนกิจกรรมเพื่อการพักผอน   
การเรียนรูที่สงเสริมใหบุคคลไดมีโอกาสใกลชิดธรรมชาติ สภาพแวดลอม เชน กิจกรรมอยูคายพักแรม 
กิจกรรมทาทายความสามารถ การทัศนศึกษา 
 8. กิจกรรมนันทนาการประเภทวรรณกรรม (Reading , Writing and Speaking Activities) ชวย
เสริมสรางใหบุคคลพัฒนาทักษะความรู ความสามารถ และสามารถจัดไดทุกระดับทุกเพศทุกวัย เชน 
การอานนิทาน การอานนิยาย การเขียนจดหมาย บทรอยกรอง คําขวัญ การพูดโตวาที เลานิทาน 
การพูดเปนพิธีกร 
 9. กิจกรรมนันทนาการทางสังคม (Social Activities) เปนกิจกรรมที่เสริมสรางความสัมพันธ
อันดีในสังคมของบุคคล และกลุมที่ยังไมรูจักกัน หรือบุคคลและกลุมที่รูจักกันแลวใหมีความสัมพันธ
อันดีมากยิ่งขึ้นเชน เกม ละคร งานเลี้ยงสังสรรคตางๆ กิจกรรมทางศาสนา 
 10.  กิจกรรมนันทนาการพิเศษ (Special Activities) กิจกรรมที่จัดขึ้นในโอกาสพิเศษตาม
เทศกาล เพ่ือใหบุคคลและกลุมเขามารวมดวยความสมัครใจ 
 11.  กิจกรรมนันทนาการอาสาสมัคร (Volunteer Activities) การอาสาสมัครเขาไปชวยเหลือ
งานสังคมหรือองคกรหนวยงานตางๆ ในยามวางโดยไมหวังผลตอบแทน สงเสริมคุณธรรมจริยธรรม 
เชน การพัฒนาชุมชน กิจกรรมลูกเสือ บําเพ็ญประโยชน สมาคมตางๆ 
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 เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย (2554: 32-36) ใหประเภทของกิจกรรมนันทนาการตามลักษณะ
ของกิจกรรมไวดังน้ี 
 1.  กิจกรรมเกมกีฬาและการละเลน เปนกิจกรรมการออกกําลังกายสงเสริมสุขภาพและ
เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีลักษะเปนกิจกรรมที่ทาทายความสามารถผูเลน ซึ่งใชรางกายเปน
สื่อแสดงออกในการเขารวมกิจกรรม และจะสงผลตอการพัฒนาทางรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม 
และสติปญญา 
 2.  กิจกรรมศิลปะ หัตถกรรมและงานฝมือ เปนกิจกรรมที่มีคุณคามาก ใหความสุขใจ   
เกิดสุนทรียแกผูปฏิบัติและผูมีสวนรวม ไดผลงานที่เปนรูปธรรมในสิ่งที่ประดิษฐหรือสรางสรรคขึ้นมา 
ทําใหเกิดความภาคภูมิใจ อีกทั้งยังมีประโยชนในการฝกสภาพจิตใจบุคคลในดานตางๆ ไดดีกิจกรรมหนึ่ง 
ศิลปะถือเปนมรดกของมวลมนุษย สะทอนถึงแนวทางวิธีของมนุษย 
 3. กิจกรรมการรองเพลงและดนตรี เปนกิจกรรมบันเทิงใจที่สามารถรวมกิจกรรมไดงาย 
สะดวก สามารถเปนไดทั้งผูปฏิบัติหรือผูชม ซึ่งตางก็มีความสุข เปนกิจกรรมที่จัดแบบงายๆไดจนถึง
ขั้นที่มีความยิ่งใหญ ซึ่งกิจกรรมการรองเพลงและเลนดนตรียังแสดงออกถึงพ้ืนฐานความเปนมาของ
บุคคลและเชื้อชาติ แสดงถึงความมีอารยธรรมและความแตกตางของชนชาติตางๆ 
 4. กิจกรรมเขาจังหวะและเตนรํา เปนกิจกรรมเคลื่อนไหวประกอบจังหวะ ดนตรี เสียงเพลง 
หรือเสียงที่กําหนดขึ้น เปนกิจกรรมที่แสดงออกดวยทาทางลีลาตางๆ สะทอนความรูสึกภายในของ
บุคคลไดเปนอยางดี นอกจากนี้กิจกรรมประเภทกิจกรรมเขาจังหวะยังชวยสงเสริมระบบประสาทสั่งงาน
ของกลุมเน้ือสวยตางใหเคลื่อนไหวตามการสั่งการใหลงจังหวะ เปนการฝกการควบคุมระบบสั่งการ
ของกลามเนื้อที่ทําใหเกิดการเคลื่อนไหวรางกาย เมื่อมองยอนกลับไป กิจกรรมเขาจังหวะในอดีต
ของบุคคลจะเปนกิจกรรมแสดงถึงการถายทอดบางสวนของวิถีการดํารงชีพของแตละบุคคลแตละ
เชื่อชาติได 
 5.  กิจกรรมดานภาษาและวรรณกรรม ภาษาแสดงออกถึงความเปนชาติ กิจกรรมดาน
ภาษาจึงเปนกิจกรรมที่สะทอนถึงความแตกตางทางวัฒนธรรมของแตละชาติแตละภาษา ซึ่งเปนสิ่ง
บงบอกความเปนเอกราช อิสระ มีอารยธรรม ลักษะกิจกรรมดานภาษาและวรรณกรรม จึงเปนกิจกรรม
ที่สงเสริมปญญา ความคิด ใหความรูสึกสุนทรียะทางอารมณ เปนเอกลักษณของแตละชาติแตละภาษา 
โดยเฉพาะของไทย มีกิจกรรมดานวรรณกรรม อาน เขียน มาชานานแลว ลักษะกิจกรรมไดแก   
การแตงบทประพันธตางๆ โดยเปนกลอน วรรณคดี เรื่องสั้น ปริศนาคําทาย ฯลฯ 
 6.  กิจกรรมการแสดงและการละคร การแสดงและการละครเปนศิลปะแขนงหนึ่งที่มีความ
เปนมาตามอารยธรรมของมนุษยทั้งในอดีตและปจจุบัน เปนสถานบันเทิงเปนที่สรางสรรคลีลาของ
บุคคลใหแสดงออกดวยความสุนทรียะ ชวยใหบันเทิง ตลอดจนผานคลาย แสดงออกซึ่งยุคสมัยของ
การใชชีวิตของกลุมคนหรือความเปนอยูของชุมชนในขณะนั้น ลักษณะของกิจกรรมการแสดง ไดแก 
ภาพยนตร ละคร รวมถึงการแสดงการเลนตางๆ ที่นํามาเสนอหรือแสดงใหชม เชน การมายากล 
การแสดงนานาชาติ เปนตน 
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 7.  กิจกรรมงานอดิเรก เปนกิจกรรมของบุคคลหรือกลุมบุคคลก็ไดที่ใชเวลาวางทํากิจกรรม
เพ่ือผอนคลาย เพลิดเพลินซ่ึงสงผลตอคุณคาทางจิตใจของผูกระทํา อีกทั้งยังสงผลพลอยไดเปนชิ้นงาน
หรือเปนรูปธรรมดวย ลักษณะของงานอดิเรกขึ้นอยูกับความสนใจของแตละบุคคล ถาจะนํากิจกรรมใด
มาใชกับตนเอง เชน งานฝมือและงานประดิษฐ การปลูกตนไม ทําสวน เลี้ยงสัตว อานหนังสือ ฟงเพลง 
เลนดนตรี การสะสม ฯลฯ โดยทั่วไปมักจะคิดวาการทํางานอดิเรกเปนกิจกรรมเฉพาะคนวัยผูใหญ
หรือวัยสูงอายุเทานั้น แตที่จริงแลวงานอดิเรกนั้นเปนกิจกรรมของบุคคลทุกๆ วัย 
 8. กิจกรรมทางสังคม เปนกิจกรรมที่ทํารวมกับผูอ่ืน ทั้งบุคคลในครอบครัวและบุคคลภายนอก
ครอบครัว เปนงานสังสรรคกิจกรรมตามประเพณีหรือกิจกรรมของชุมชน โดยมักจะรวมกับพิธีกรรม
ตางๆ เชน งานแตงงาน งานบวช งานคลายวันเกิด งานเลี้ยงในโอกาสตางๆ 
 9. กิจกรรมกลางแจงหรือนอกสถานที่หรือนอกเมือง เปนกิจกรรมแสดงออกซึ่งความตองการ
ของมนุษยที่ตองการความอิสระ ทาทาย คนหาสิ่งแปลกใหม และเขาหาธรรมชาติ ลักษณะกิจกรรม
กลางแจง ไดแก กิจกรรมคาย การทองเที่ยว กิจกรรมผจญภัย กีฬากลางแจง ฯลฯ 
 10.  กิจกรรมพิเศษ หมายถึง กิจกรรมที่จัดขึ้นหรือกระทําเปนพิเศษ แลวแตกรณีเพ่ือให
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินหรือจัดขึ้นในโอกาสตางๆ เชน กิจกรรมที่จัดในวันสําคัญตางๆ   
การจัดกิจกรรมขึ้นโดยเฉพาะเพื่อจุดมุงหมายใดจุดมุงหมายหนึ่ง เพ่ือใหทุกคนมีสวนรวม สามารถ
จัดไดทั้งเปนกิจกรรมบุคคล กิจกรรมของหนวยงานหรือองคกร เปนกิจกรรมของชาติหรือนานาชาติ 
 11. กิจกรรมอาสาสมัครและบริการ เปนกิจกรรมที่กระทําเพื่อบําเพ็ญประโยชน การบริการ
สาธารณะเปนความพึงพอใจ สมัครใจของผูปฏิบัติในการชวยเหลือชุมชนหรือประเทศชาติตลอดจน
สากลนานาชาติ สงผลตอการสุขใจที่ไดกระทํา ชวยใหสภาพสังคมดี มีน้ําใจเอ้ือเฟอเผ่ือแผ กิจกรรม
อาสาสมัคร ไดแก กิจกรรมพัฒนาสถานที่ พัฒนาชุมชน อาสาบรรเทาสาธารณภัย ตลอดจนกิจกรรม
ของชาติและนานาชาติ โดยมากมักจะเปนบุคคลหรือองคกรเอกชนเปนผูดําเนินการ เชน ชมรม สมาคม 
มูลนิธิตางๆ เปนตน 
 12. กิจกรรมทองเที่ยวทัศนศึกษา เปนกิจกรรมกลางแจงกิจกรรมหนึ่ง ซึ่งเปนการเดินทาง 
การยายไปสถานที่ใหมชั่วคราว เปนการเปลี่ยนจากที่เคยเปนเพ่ือความเพลิดเพลิน สุขใจ และไดพบ
สิ่งใหม ชวยใหมีโลกทัศนกวางไกลตางกับการอยูคาย คือที่รูปแบบเปนการดําเนินการตางกัน คือ
การทองเที่ยวไมจําเปนตองเปนกิจกรรมที่เขาใกลกับธรรมชาติเหมือนกับการอยูคาย ลักษณะการ
ทองเที่ยวอาจมีจุดมุงหมาย โดยจุดมุงหมายหนึ่งหรือหลายจุดมุงหมายก็ได ยกเวนการทองเที่ยวเชิง
อนุรักษ (Bio tourism) จะมีลักษณะเขาหาธรรมชาติเชนเดียวกับกิจกรรมคาย 
 13. กิจกรรมกลุมสัมพันธ มนุษยสัมพันธ เปนกิจกรรมที่สรางสรรคเพ่ือใหเกิดความสัมพันธ
ระหวางบุคคลกับบุคคล เปนกิจกรรมที่มีคุณคาในดานมนุษยสัมพันธ รูจักการอยูรวมกันอยางมี
ความสุข โดยมากมักจะสอดแทรกจุดประสงคหรือเปาหมายอื่นๆ ที่เปนประโยชนตอผูรวมกิจกรรม
เชน วิธีการทํางานรวมกัน การพัฒนาบุคคลและองคกร เปนตน 
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 14. กิจกรรมเพ่ือความสงบสุขและพัฒนาจิตใจ เปนกิจกรรมที่ชวยใหบุคคลมีความสุขทาง
ใจเปนสําคัญ เปนกิจกรรมพัฒนาจิตใจผูรวมกิจกรรมซึ่งในสถานการณปจจุบันการใชชีวิตของบุคคล
มีความวุนวาย สังคมสับสน ผูคนเรารัดเอาเปรียบ ขาดความเอื้ออาทร กิจกรรมเพื่อความสงบสุข 
และพัฒนาจิตใจจะชวยใหรูจักการดํารงชีวิตอยางเปนสุข มีความพอเพียงได เชน การเขาวัดฟงธรรม 
ปฏิบัติสมาธิ 
 15.  กิจกรรมพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพ เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหบุคคลมีสุขภาพที่ดี
ในรูปแบบของการออกกําลังกาย นอกเหนือจากกิจกรรมกีฬาแลว ยังมีทั้งการออกกําลังกายหรือ
บริหารรางกายโดยไมใชอุปกรณ เชน ตามสถานบริการ บางกิจกรรมออกกําลังเพื่อสุขภาพ           
การทดสอบสมรรถภาพทางกาย บางกิจกรรมใชการกําหนดลมหายใจ การใชสมาธิประกอบการออก
กําลังกาย ไดแก โยคะ ชี่กง การเตนแอโรบิก กิจกรรมประกอบจังหวะ ฯลฯ 
 16.  กิจกรรมบันเทิงและสนทนา การสนทนาพูดคุยเปนกิจกรรมที่มีมาดังเดิมของมนุษย 
เพ่ือการสื่อสาร ซึ่งการสนทนาการที่เกิดความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินไดสาระจึงนับเปนนันทนาการ 
ซึ่งรวมถึงการเลาเรื่องตางๆ เชน การเลานิทาน เลาเรื่องขําขัน หรือเรื่องราวใหแงคิด ฯลฯ 
 นอกจากนั้นในตางประเทศมีการแบงประเภทนันทนาการเชนกัน ดังที่ จอหน(John H. 
Jenny. 1955: 43-181) กลาววา นันทนาการเปนสวนหนึ่งเพื่อการมีสมดุลของชีวิต ถาหากนันทนาการ
ถูกใชเปนสวนของโปรแกรม จึงควรมีกิจกรรมที่หลากหลาย นี่เปนกิจกรรมนันทนาการที่พบได
โดยทั่วไปในโปรแกรมนันทนาการ อันไดแก 
 1. กิจกรรมกีฬาในนันทนาการ เปนกิจกรรมที่ไดรับความนิยมอยางมากในโปรแกรม
นันทนาการ เปนตัวเลือกที่ดีที่ผูนํากิจกรรมจะเลือกใช สามารถใชไดกับทุกกลุมอายุ อาทิ ฟุตบอล 
เบสบอล บาสเก็ตบอล เทนนิส วอลเลยบอล แบดมินตัน กอลฟ โบวลิ่ง กีฬาทางน้ํา วายน้ํา โปโล 
แคนู กีฬาฤดูหนาว สกี สเก็ตบอล การตกปลา การลาสัตว การยิงธนู เปนตน 
 2.  กิจกรรมดนตรีในนันทนาการ ดนตรีเรียกไดวาเปนภาษาสากลของมนุษยชาติ ดนตรีมี
คุณคาเปนพิเศษสําหรับกิจกรรมนันทนาการ ไมมีกิจกรรมไหนที่จะสามารทําเปนกลุมไดดีไปกวา
การรองเพลง อารมณของเพลงสามารถเปลี่ยนอารมณของคนไดผานจังหวะและทวงทํานอง 
กิจกรรมดนตรีและเพลงแผขยายไปอยางมาก นอกจากนั้น เพลงยังสนองความตองการของคนและ
ความตองการการแสดงออกอีกดวย เชน การรองเพลงในชุมชน การประสานจังหวะ วงดนตรีของ
โรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย เปนตน 
 3.  กิจกรรมละการในนันทนาการ การละครเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสผูเขารวมไดแสดงออก
ผานจินตนาการและการแสดงละคร นอกจากนั้นยังประกอบดวยการแสดงลอเลียน การทายปริศนา
หรือการใชทาทาง ขบวนแห และการแสดงบทละคร 
 4.  กิจกรรมศิลปะและหัตถกรรมในนันทนาการ เปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเขารวม
เพลิดเพลินกับการคิดสรางสรรคชิ้นงาน ทําใหมีคุณคาหลายๆ อยาง กิจกรรมจะมีความหลากหลาย
ตามความตองการของแตละบุคคล เชน งานจักรสานตะกรา การทําตัวปม งานไม งานแกะสลัก  
งานเซรามิค การทําอาหาร การถักนิตติง การแกะสลักแผนโลหะ การถายภาพ การถักผาหม การทํา
ของเลน เปนตน 
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 5.  กิจกรรมงานอดิเรกในนันทนาการ ในบางครั้งเราสามารถบอกลักษณะของคนจากงาน
อดิเรกของเขา งานอดิเรกแสดงถึงเอกลักษณ ความชอบและความตองการของบุคคล อาทิ การเก็บ
สะสมเหรียญ แสตมป หนังสือพิมพเกา หนังสือ กระดุม ผีเสื้อ อาวุธเกา การสรางสรรคสิ่งของเปน
งานอดิเรก เชน สรางงานศิลปะ ทํารูปปน  
 6.  กิจกรรมทางสังคมในนันทนาการ กิจกรรมนี้นํามาซึ่งการเขารวมสังคม การเขากิจกรรม
ทางสังคมตั้งแตวัยเยาวจะทําใหมีสังคมในวัยแกชรา อาทิ กิจกรรมเลี้ยงสังสรรคในชุมชน การเลน
เกมสรวมกัน การเตนรําลีลาศ 
 7.  กิจกรรมการเตนในนันทนาการ เปนการแสดงออกทาทางผานจังหวะเพลง ทําใหเกิดการ
เคลื่อนไหว การเตนเปนกิจกรรมสําคัญในการสอนพลศึกษาในโรงเรียน เชน การเตนรําพื้นเมือง การเตนลีลาศ 
 8.  กิจกรรมคายพักแรมและกิจกรรมกลางแจง เปนอีกกิจกรรมหนึ่งที่ไดรับความนิยม  
เปนการนําสิ่งอํานวยความสะดวกไปอยูในสถานที่ธรรมชาติ มีการเรียนรูกลางแจง ซึ่งมีปลายประเภท คือ 
แคมปวันเดียว แคมปแบบพักคาง แคมปของทางเทศบาล แคมปทองเที่ยว การเขาคายของโรงเรียน 
 บัทเลอร (Butler. 1976: 224-230) กิจกรรมนันทนาการอาจแบงไดหลายแบบตามลักษณะ
ที่คลายๆ กันหรือตามอายุ เพศ ของผูเขารวม โดยแตละประเภทจะมีคุณคาและประโยชนแตกตางกัน
ออกไป โดยการแบงประเภทจะชวยในการวางแผนโปรแกรมนันทนาการ โดยแบงดังนี้ 
 1.  เกมและกีฬาที่มีการเคลื่อนไหว แบงเปน เกมที่ไมตองใชการจัดการ เกมเดี่ยวหรือเกม
คู ยิมนาสติก เกมที่เปนทีมหรือกลุม กีฬาตางๆ 
 2.  กิจกรรมทางสังคม เชน การเลนไพ การพูดคุยสนทนา การรวมญาติ โฮโลวีนคริสมาสต  
วาเลนไทน 
 3.  กิจกรรมทางดนตรี แบงเปน การรองเพลง การเลนดนตรี การแสดง การดนตรีอ่ืนๆ 
 4.  กิจกรรมศิลปะงานฝมือ เชน การถายภาพ เปาแกว ประดิษฐพลาสติก งานเซรามิค 
วาดภาพ การทําอาหาร โมเสก พับกระดาษ การเย็บปก การทําของเลน 
 5.  การละคร 
 6.  การเตน 
 7.  กิจกรรมธรรมชาติและกิจกรรมกลางแจง 
 8.  กิจกรรมทางภาษาและการเรียนรู 
 9.  การเก็บสะสม 
 10. กิจกรรมบริการสามาสมัคร 
 เคราส (Kraus. 1997: 128-144) กลาววา กิจกรรมนันทนาการมีวัตถุประสงคแตกตางกัน
ออกไป บางกิจกรรมตองการกิจกรรมทางกาย บางกิจกรรมเปนแบบสบายๆ บางเปนการเชื่อมโยง
กับสิ่งแวดลอมธรรมชาติ บางเกี่ยวกับสุนทรียศาสตรและสรางประสบการณของบุคคล ความแตกตาง
ของตัวกิจกรรมชวยในการแบงกิจกรรมออกเปน 10 ประเภทจากความเหมือนและการจัดกิจกรรม 
เพ่ือชวยในเรื่องการพัฒนาและการวางแผนโปรแกรมนันทนาการ 
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 1.  กีฬา เกมและกิจกรรมเพื่อสมรรถภาพทางกาย กีฬากระทําไดทั้งเปนผูเขารวมและเปน

ผูชม ซึ่งใชทั้งพละกําลังและทักษะ ซึ่งตั้งอยูบนการแขงขันทั้งที่เปนกฎอยางเปนทางการและไมเปน

ทางการ ที่มีจรรยาบรรณและน้ําใจนักกีฬา การเลนควรมีผูเลนที่หลากหลาย ทั้งมืออาชีพและสมัครเลน 

เกม อาจถูกปรับมาจากกีฬา เชน เกมเด็กเลน ยิงธนูหรือมวย กิจกรรมสมรรถภาพทางกายมีสวน

ของกีฬาและไมใชกีฬา เชน การเตนแอโรบิค การวิ่งจอกกิ้ง ทั้ง 3 อยางนี้ตองในทักษะกีฬาและนิยม

เลนกันมากในสนามเด็กเลน แคมปและโรงเรียน 

 2.  กิจกรรมกลางแจงและกิจกรรมทางสิ่งแวดลอม เปนกิจกรรมกลางแจงเพื่อใกลชิดกับ

ธรรมชาติ เชน การตกปลา การลาสัตว การเดินปา การแบ็คแพ็กกิ้ง การสวน การปนเขา เลนเสิรฟ 

กิจกรรมกลางแจงแบงเปน 2 อยางคือ การศึกษาธรรมชาติและการทองเที่ยว 

 3. กิจกรรมทางน้ํา กิจกรรมนี้ตองอาศัยสถานที่และอุปกรณพิเศษ เชน สระวายน้ํา ทะเลสาบ 

หรือชายหาด น้ําพุ กิจกรรมเชนการพายเรือ แคนู คายัค ตกปลา ดําน้ํา แอโรบิกในน้ํา โปโลน้ํา สกีน้ํา 

เจ็ทสกี เปนตน 

 4.  กิจกรรมสรางสรรค งานศิลปะ งานฝมือ และงานอดิเรก ชิ้นงานที่ไดจากกิจกรรมไม

เนนการใชประโยชนใชสอยมากนัก แคเนนความสุนทรีย เชน การวาดรูป การปน การทํากราฟฟก 

งานไม งานเพนทสี เปนตน งานฝมือถูกแยกออกจากงานศิลปะตามวัตถุประสงคของการเขารวม 

ตามประวัติศาสตรแลว งานฝมือมีความสุนทรียนอยกวางานศิลปะ แตในทุกวันนี้งานฝมือตองอาศัย

ทักษะและแรงขับเคลื่อนที่มากกวา เชน การแกะสลัก งานหนัง การถายภาพ งานอัญมณี เซรามิก 

ทั้งสองอยางนักเปนงานอดิเรกไดดวย 

 5.  การแสดงทางศิลปะ ดนตรี การละครและการเตนรํา มีเอกลักษณเฉพาะตัว การถายทอด

ความสุนทรียผานเสียงและการแสดงเปนกิจกรรมที่ไดรับความนิยม ถูกใชในการสื่อสารในหลากหลาย

รูปแบบ การดนตรี เชน การรองเพลงประสานเสียง วงแจส วงดนตรีพื้นบาน การละคร เชน 

บัลเลต ร็อคแอนโรล ดิสโกเทค การเตนลีลาศ 

 6.  กิจกรรมพิเศษ เชน การเฉลิมฉลอง กิจกรรมวันหยุดที่ถูกจัดในชุมชน 

 7.  กิจกรรมทางสังคมหรือสมาคม เปนกิจกรรมที่คนมารวมกันและเกิดความสนุกสนาน

จากกิจกรรมนันทนาการ เชน ปารตี้บาบีคิว การเลนไพ งานเลี้ยง ปกนิก 

 8. กิจกรรมทางการเรียนรู การอานและการเขียนหรือกิจกรรมทางจิตใจ เชน ชุมนุมหนังสือ 

การสนทนาโตเถียง ปริศนาคําทาย งานเขียน 

 9.  กิจกรรมดานการปรับเปลี่ยนชีวิต มีหลากหลายกิจกรรมที่ชวยพัฒนาชีวิต เชน การเรียน

ทําอาหาร การเรียนภาษา การเรียนปองกันตัว การลดน้ําหนัก การทองเที่ยว การหัดขับรถ เปนตน 

 10. กิจกรรมบริการสังคม เปนการอาสาสมัครบริการสังคมสวนรวม มีหลายระดับตามผูจัด

กิจกรรม ทั้งการเขารวมและเปนผูจัดเสียเอง เชน การดูแลเด็กหลังเลิกเรียน คายผูนํา  
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 สรุปคือการแบงประเภทของนันทนาการสามารถแบงไดหลายแบบตามรูปแบบของแตละ
กิจกรรมที่มีวิธีการดําเนินการ คุณคา และประโยชนที่จะไดรับจากกิจกรรมนั้นๆ ตางกันออกไป   
โดยแตละประเภทจะขึ้นอยูกับความตองการและความเหมาะสมของผูเขารวม เชน เพศ อายุ 
วัตถุประสงคในการเขารวม สถานที่ งบประมาณ เปนตน โดยกิจกรรมนันทนาการจะแบงได
คลายคลึงกัน อาทิ กิจกรรมเกม กีฬา กิจกรรมศิลปหัตถกรรม กิจกรรมกลางแจงและการทองเที่ยว 
กิจกรรมอาสาสมัคร กิจกรรมพิเศษทางสังคม กิจกรรมการละคร กิจกรรมการเตน กิจกรรมการดนตรี 
เปนตน โดยการแบงประเภทกิจกรรมนันทนาการนี้จะชวยใหการวางแผนโปรแกรมนันทนาการงาย
ขึ้นอีกดวย 
 จากาการศึกษาความหมาย ความสําคัญ คุณคาประโยชน และประเภทของนันทนาการ 
สรุปไดวา นันทนาการหรือกิจกรรมนันทนาการ เปนการประกอบกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ที่สงผลให
เกิดประโยชนตอตนเองทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณและสังคม โดยกิจกรรมนั้นเปนกิจกรรมที่บุคคลมี
ความพึงพอใจ และสมัครใจที่จะทํากิจกรรมนั้น อีกทั้งยังตองไมเปนที่ผิดกฎหมาย ผิดศีลธรรมจรรยา 
ประเพณีและวัฒนธรรมของบานเมือง กิจกรรมนันทนาการมีคุณประโยชนตอตัวบุคคลมากมาย    
ทั้งชวยพัฒนารางกาย ชวยฟนฟูสภาพจิตใจ ชวยการเขาสังคม ซึ่งบุคคลนี่เองจะเปนพลังขับเคลื่อน
เพ่ือการพัฒนาประเทศชาติตอไป ประเภทของกิจกรรมนันทนาการสามรถแบงไดหลากหลายตาม
ขอบเขต เชน กิจกรรมเกมกีฬา กิจกรรมเขาจังหวะ กิจกรรมศิลปหัตถกรรมงานประดิษฐ กิจกรรม
งานอดิเรก กิจกรรมกลางแจง เปนตน ซึ่งแตละประเภทกิจกรรมมีประโยชนและวัตถุประสงคให
ประโยชนแตกตางกันออกไป ทั้งน้ีขึ้นอยูกับบุคคลที่จะเลือกประกอบกิจกรรมดวยความชอบและ
ความพึงพอใจ เพ่ือการพัฒนาตัวเองตอไป 
 
2. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับโปรแกรมนันทนาการ 
 2.1 ความหมายและคุณคาของโปรแกรมนันทนาการ 
 โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการคือกระบวนการ เปนโอกาสสําหรับบุคคลในการมีประสบการณ
การใชเวลาวาง สามารถยืดหยุนรูปแบบได ซึ่งหมายถึงกิจกรรมตางๆ การจัดโปรแกรมคือการพัฒนา 
โอกาสทางการใชเวลาวาง ผูเขารวมจะพบความพึงพอใจที่พวกเขาตามหาจากการรวมกิจกรรม 
โปรแกรมการใชเวลาวางจะตองเขาใจถึงสังคมและสิ่งแวดลอม การพัฒนาโปรแกรมจะตองเปน
กระบวนการ ซึ่งประกอบดวยการหาความตองการ การออกแบบกิจกรรม การจัดดําเนินการโปรแกรม
และการประเมินผลนอกจากนั้นโปรแกรมนันทนาการยังเปนกระบวนการที่ใชคน เงิน และหนวยงาน
จัดกิจกรรมนันทนาการ กิจกรรมการใชเวลาวางและบริการคนในชุมชนหรือสมาชิกในองคกร      
โดยตองม่ันใจวาจะทําใหผูเขารวมมีความพึงพอใจ เปนประโยชนตอรางกาย ถูกตองตามศีลธรรม 
ไดประโยชนทางสังคมและเปนสิ่งที่สรางสรรค โดยโปรแกรมมีเปาประสงคที่นําไปสูแนวทางที่จะทํา
ใหโปรแกรมประสบผลสําเร็จ คือ การวางแผน การนําไปใช และการประเมินผล (Farrell; & Lundegren. 
1983: 1; Rossman. 1989: 3-4; Kraus. 1997: 3) นอกจากนั้นยังมีนักวิชาการอีกหลายทานไดให
ความหมายและคุณคาของโปรแกรมนันทนาการไว ดังน้ี 
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 โปรแกรมนันทนาการนอกจากจะจัดเพื่อสนองตอบให เกิดประสบการณในชีวิต  
ความสนุกสนานเพลิดเพลินของสมาชิก และยังมีผลดีในดานตางๆ (พีระพงศ บุญศิริ. 2542: 108) 
 สุวิมล ตั้งสัจจพจน (2553: 24) กลาววา การจัดโปรแกรมนันทนาการหมายถึง การออกแบบ
ประสบการณสําหรับใหคนมาอยูดวยกัน เขารวมในสิ่งที่ทาทายและมีความสนุกสนานของกระบวนการ
สรางปฏิสัมพันธ ทําใหบุคคลเกิดประสบการณทางนันทนาการ โดยการมีปฏิสัมพันธทางสังคม รางกาย
และสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ โดยใชงบประมาณของบุคคลและแหลงทรัพยากรกายภาพและหนวยงาน
การจัดกิจกรรมนันทนาการ เพ่ือที่จัดหากิจกรรมใหคนในชุมชนหรือสมาชิกขององคกรนั้นๆ เพ่ือที่ 
จะสรางใหแตละคนเขารวมและเกิดประสบการณทางนันทนาการ 
 วิพงษชัย รองขันแกว (2554: 148) กลาววา โปรแกรมนันทนาการ (Recreation Programming) 
เปนการออกแบบประสบการณทางนันทนาการและการใชเวลาวาง โดยหนวยงานหรือองคกรที่
รับผิดชอบจัดบริการทางนันทนาการ โดยใชทรัพยากรที่มีอยูในองคกรไมวาจะเปนบุคลากร งบประมาณ 
สิ่งอํานวยความสะดวกทางนันทนาการทั้งในรมและกลางแจงมาใชวางแผน ออกแบบ และดําเนินงาน
บริการนันทนาการใหแกบุคคล เพ่ือสรางประสบการณทางนันทนาการและการใชเวลาวาง สรางสมดุล
ใหแกชีวิตและนําไปสูการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผูมารับบริการ 
 ในตางประเทศ มีนักวิชาการอีกหลายทานไดใหความหมายและคุณคา ประโยชนของ
โปรแกรมนันทนาการไวมากมาย ดังน้ี 
 เคราส (Kraus. 1997: 20) กลาววา โปรแกรมนันทนาการ หมายถึง การจัดการและการจัด
โครงสรางโดยผูใหบริการการใชเวลาวาง ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ โดยใชพื้นที่เลน 
สถานกีฬา และสิ่งอํานวยความสะดวกทั้งในรมและกลางแจง อาจหมายถึงกิจกรรมตางๆ ที่ดําเนิน
ตลอดป ในระหวางฤดูกาลหรือเทศกาล หรือที่จัดขึ้นเพียงครั้งเดียว 
 รอสแมน (Rossman. 1989) ใหความหมายของโปรแกรมไววาเปนสิ่งที่ยืดหยุนไมตายตัว
ในการจัดดําเนินการที่หลากหลายโดยผูจัดบริการทางการใชเวลาวาง รวมทั้งตัวกิจกรรม การแขงขัน
กีฬาและบริการตางๆ ที่ผูเขารวมแสดงหาผลประโยชนจากการเขารวมการใชเวลาวางของตน 
ผูเขียนทานอื่น สวนใหญกลาววา โปรแกรมนันทนาการคือการจัดตั้ง การจัดการและกิจกรรมที่มี
จุดประสงค ออกแบบอยางมีแบบแผนและมีกฎเกณฑ เปนแนวทางซึ่งนํามาซึ่งความตองการหรือ
ผลลัพธของบุคคลหรือกลุมคน 
 มิสเทิลสเตท และคนอื่นๆ (Mittelstaedt; et al. 2006: 205-206) กลาวถึงคุณคาของ
โปรแกรมนันทนาการวา ผลลัพธที่ดีมากมายถูกนําเสนอผานโปรแกรมนันทนาการที่ถูกเสนออยาง
ถูกตอง สามารถใชพัฒนารางกาย อารมณและการอยูในสังคมได 

 1. พัฒนาการระบายความเครียด 
 2. สรางทางเลือกในการทํากิจกรรมอ่ืนๆ 
 3. พัฒนาทักษะการไวใจและการทํางานเปนทีม 
 4. เพ่ิมการเคารพตนเองผานความสําเร็จ 
 5. สงเสริมความสนใจใหมๆ ผานกิจกรรมที่หลากหลาย 
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 6. พัฒนาการรับรูความตองการของตนและทํามันใหสําเร็จ 
 7. พัฒนาทักษะการตัดสินใจและทักษะการแกปญหา 
 8. พัฒนาความสนใจในกิจกรรมไปสูอาชีพ 

 โดยสรุปกลาวไดวา โปรแกรมนันทนาการหมายถึงการออกแบบการใชกิจกรรมนันทนาการใหอยู
ในรูปแบบตางๆ ซึ่งเปนไปตามความตองการหรือวัตถุประสงคของการจัดโปรแกรมอยางเปนระบบ 
ซึ่งจะนําไปสูประสบการณการใชเวลาวาง ทําใหผูเขารวมเกิดความพึงพอใจและเปนประโยชนตอรางกาย 
อารมณ สังคม สติปญญา เกิดการมีมนุษยสัมพันธอันดีระหวางผูเขารวม กิจกรรมตองไมผิดกฎหมาย 
โปรแกรมนันทนาการประกอบดวยการวางแผน การนํากิจกรรมไปใช และการประเมินผล โดยใชงบประมาณ 
สิ่งอํานวยความสะดวก บุคลากร จากหนวยงานทางนันทนาการทั้งที่เปนบุคคลและองคกร 
  
 2.2 หลักการสรางโปรแกรมนันทนาการ 
 โปรแกรมนันทนาการที่จัดบริการควรเปนกิจกรรมที่หลากหลายนาสนใจ และพึงพอใจแก
ผูเขารวม โดยสามารถเลือกไดตามความสนใจและความถนัดหรือความชอบของแตละบุคคล โดย
กิจกรรมเหลานี้สามารถเสริมสรางหรือสงเสริมใหบุคคลที่เขารวมมีมนุษยสัมพันธ สัมพันธภาพทาง
สังคม โดยมุงเนนการใชโอกาสในเวลาวาง จึงตองพิจารณาถึงเกณฑการจัดอยางเหมาะสม คือ
เหมาะกับอายุ เพศ พ้ืนฐานการศึกษาเหมาะกับสภาพความเปนอยู และสภาพภูมิอากาศเหมาะกับ
ฐานะทางเศรษฐกิจของชุมชน ผูนํากิจกรรมมีทักษะ และประสบการณในการจัดกิจกรรมนั้น 
กิจกรรมมีความเหมาะกับความสนใจและความตองการของสมาชิกที่เขารวม กิจกรรมมีคุณคาตอ
การพัฒนาทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคมของผูเขารวมแสดงถึงเอกลักษณทางวัฒนธรรม
และประเพณี มีการเปดโอกาสใหชุมชนมีสวนรวมในการวางแผนกิจกรรม เพื่อฝกการสรางผูนํา 
ความสนใจและทักษะของกลุมเปนกิจกรรมที่มีมาตรฐาน สรางทักษะความสามารถและประสบการณ
ชีวิตที่ดีใชทรัพยากรและบุคคลในทองถิ่นอยางเหมาะสม มีการเปดโอกาสใหสมาชิกไดแสดงออก
อยางอิสระ ผูนํากิจกรรมสามารถปรับปรุง ประยุกต ดัดแปลงกิจกรรมไดอยางเหมาะสมสรางเสริม
ความเปนพลเมืองดีของสังคมและกิจกรรมตองสามารถประเมินผลได (เมธาพร ณิลังโส. 2549: 26; 
อางอิงจาก พีระพงศ บุญศิริ. 2542: 34) 
 อารมณ นาวากาญจน (2541: 47) กลาววา ในการเขียนโปรแกรมสันทนาการการวางแผน
เม่ือไดกําหนดปญหา ตั้งเปาหมายที่ตองการ ศึกษาขอเท็จจริง วางแผนแกปญหา และลงมือปฏิบัติ
ตามแผนงานที่ไดวางไว โดยคํานึงถึง 
 1.  ปรัชญา ปรัชญาของสันทนาการประเภทนั้นๆ เชน ปรัชญาสันทนาการสาธารณะ เปน
การเปดโอกาสใหประชาชนไดใชเวลาวางใหเกิดประโยชนเต็มที่ โดยมิหวังผลกําไร หรือปรัชญา
สันทนาการเอกชน มุงหวังใหประชาชนทั้งในเขตและนอกเขตรับผิดชอบไดรับบริการโดยทั่วถึงกัน 
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 2.  ความตองการ สํารวจความตองการของสมาชิก หรือผูที่จะเขารวมโปรแกรมสันทนาการ 
โดยการสังเกต สอบถาม สัมภาษณ ปรึกษาหารือ อาจดําเนินการดวยตัวเองหรือใชแบบสอบถามก็ได
เพ่ือเปดโอกาสใหประชาชนหาความสําราญหรือหาความสนุกสนานเพลิดเพลินยามวางหลังจาก
ประกอบภารกิจประจําวัน 
 3.  หนวยงานที่รับผิดชอบ หมายถึง หนวยงานที่จัดและดําเนินการโปรแกรมสันทนาการ
นั้นๆ อาจเปนของรัฐบาล เอกชน องคการ หรือสโมสรตางๆ 
 4.  เงินทุน เงินที่ใชในการจัดและดําเนินการโปรแกรมสันทนาการ อาจเปนเงินอุดหนุนจาก
รัฐ เงินบริจาค หรือไดจากคาบริการตางๆ คาเชาสถานที่และอุปกรณของกิจการนั้นๆ เปนตน 
 5.  สถานที่และอุปกรณ ที่ใชในการประกอบการจัดและดําเนินการใหพรอม และเพียงพอ
เปนไปตามแผนที่วางไว เชน สนามกีฬา โรงละคร ชายหาด เปนตน 
 6.  ผูนําทางสันทนาการ หมายถึงผูที่ไดรับการฝกอบรมในวิชาชีพทางสันทนาการโดยเฉพาะ
อาจเปนผูที่ไดรับเชิญหรือจางเปนกรณีพิเศษเปนครั้งคราว รวมทั้งอาสาสมัครโดยไมคิดคาจาง 
เปนผูนํากิจกรรมตามโครงการหรือโปรแกรมที่กําหนดไว 
 7.  โปรแกรม หมายถึง โปรแกรมสันทนาการที่จัดขึ้นตามความเหมาะสม ใหกับสมาชิกที่เขา
รวม เชน เด็ก เยาวชน ผูใหญ คนชรา คนพิการ และผูดอยโอกาส ตามสภาวะและสถานการณนั้นๆ 
 นอกจากนั้นยังมีขอควรคํานึงถึงในการจัดกิจกรรมในโครงการนันทนาการ (เทพประสิทธิ์  
กุลธวัชวิชัย. 2554: 126) ไดแก 
 1.  เปนกิจกรรมที่มีความปลอดภัยทั้งรางกายและจิตใจ 
 2.  เปนกิจกรรมที่มีคุณคาและประโยชนที่ไดรับจากการรวมกิจกรรม 
 3.  เปนกิจกรรมที่ไดรับความพึงพอใจ ความสนุกสนาน บันเทิงใจ 
 4.  เปนกิจกรรมที่สงเสริมพัฒนาสุขภาพ รางกายและจิตใจ 
 5.  เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหมีมนุษยสัมพันธการอยูรวมกับผูอ่ืน เปนสมาชิกที่ดีของสังคม 
 6.  เปนกิจกรรมที่สงเสริมบุคลิกภาพ ความเชื่อม่ันในตนเอง การแสดงออกตามกาลเทศะ 
 7.  เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหรูจักคนหาตนเองทั้งดานบวกและดานลบ เพ่ือเปนแนวทางใน
การพัฒนาตนเอง 
 8. เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาการทํากิจกรรมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุข 
 9. เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหมีความรูจักภูมิใจที่ตองการเขารวมกิจกรรม ในหนวยงานหรือ
สถาบันที่จัดดําเนินการ 
 10.  เปนกิจกรรมที่ใหความเสมอภาคของบุคคลที่เปนสิ่งจําเปนที่ตองปฏิบัติ และเปน
สวนหนึ่งของกิจกรรม 
 11.  เปนกิจกรรมที่บุคคลทุกฝายมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น เพ่ือนําไปใชจัดกิจกรรม
ที่มีคุณคาเหมาะสม 
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 สุวิมล ตั้งสัจจพจน (สราวุธ  ชัยวิชิต. 2557: 12-13; อางอิงจาก สุวิมล ตั้งสัจจพจน. 2550: 2) 
ไดสรุปแนวคิดของโปรแกรมนันทนาการและการกําหนดใหบริการวามีสวนประกอบดังนี้ 
 1.  แนวคิดพื้นฐานของนันทนาการ การใชเวลาวางและการเลน 
 2.  ปรัชญา เปาประสงค และวตัถุประสงคขององคกร 
 3.  ความตองการของผูเขารวม 
 4.  ประสบการณตางๆ ที่พึงปรารถนาของผูเขารวม 
 5.  โอกาสของชุมชน 
 โปรแกรมนันทนาการที่จะจัดบริการน้ัน จะตองเหมาะสมกับความสนใจ ความตองการของ
สมาชิกและมีสถานที่สิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ เพ่ือการจัดกิจกรรมทั้งการกีฬา กิจกรรมกลางแจง 
เกมและการละเลน กิจกรรมศิลปหัตถกรรม กิจกรรมดนตรี หรือการแสดง การสํารวจและการเดิน
ทางไกล ปกนิกและธรรมชาติศึกษา เปนตน เน่ืองจากความสนใจของบุคคลแตกตางกัน ดังน้ันการ
จัดโปรแกรมนันทนาการจึงตองจัดวางไวอยางกวางๆ โดยพิจารณาถึงกิจกรรมตางๆ ของนันทนาการเปน
องคประกอบเริ่มตั้งแตกิจกรรมเกมกีฬา กิจกรรมเขาจังหวะ การเตนรํา การละคร ดนตรีเพลง 
ศิลปหัตถกรรม นันทนาการกลางแจง และอ่ืนๆ กิจกรรมเหลานี้สามารถเลือกสรรมาจัดบริการอยาง
กวางๆ ใหเปนสวนหนึ่งของโปรแกรมนันทนาการ โปรแกรมนันทนาการที่จัดขึ้นตองตอบสนองความ
ตองการของสมาชิกสวนใหญ ในขณะเดียวกันก็สามารถเพิ่มกิจกรรมที่สรางสัมพันธภาพระหวางกลุม 
ประสบการณทางสังคม และความสามารถของหมูคณะ ซึ่งจะตองพิจารณาถึงปจจัยประกอบ
ดังตอไปน้ีรวมดวยคือ (พีระพงศ บุญศิริ. 2542: 108-109) 
 1.  สมาชิกที่เขารวมกิจกรรมนันทนาการ 
 2.  บุคลากรผูควบคุมกิจกรรม 
 3.  ความพรอมของโปรแกรมกิจกรรม 
 4.  งบประมาณเพื่อการจัดกิจกรรมตางๆ 
 5.  กิจกรรมตางๆ ตองยืดหยุนได 
 6.  ความเหมาะกบัโอกาส วัฒนธรรม ประเพณี 
 นอกจากนั้นฟาเรล และลังเดอเจน (Farrell; & Lundegren. 1983: 23) กลาววา โปรแกรม
นันทนาการควรจะออกแบบใหสอดคลองกับความตองการและความสนใจของผูเขารวม 
 
 2.3 หลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ 
 จากการศึกษาหลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ ผูวิจัยไดใชหลักการ 4P ของเคราส (Kraus. 
1997: 23-24) เปนหลักในการประเมินความพึงพอใจ ซึ่งประกอบดวย 
 1.  ปรัชญา (Philosophy) หมายถึง กรอบกวางๆ ของเปาหมายและคุณคาที่ชวยกําหนด
รูปรางของภารกิจของกิจกรรมนันทนาการและหนวยงานที่ใหบริการนักทองเท่ียวโดยทั่วไป รวมทั้ง
ของหนวยงานที่มีความเฉพาะเจาะจง โดยทั่วไปจะประกอบดวย ความเชื่อในคุณคาของประสบการณ
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การพักผอน ในแงของการตอบสนองความตองการของมนุษยที่ มีความสําคัญของผูเขารวม         
ในการชวยเหลือเพ่ือนํามาซึ่งผลประโยชน สวนบุคคล และผลที่คุมคาทางสังคม นอกเหนือจากนี้ 
พันธกิจของหนวยงานที่มีความเฉพาะเจาะจง อาจจะขึ้นอยูกับบทบาทที่ไดรับมอบหมายสําหรับชุมชน 
ตัวอยางเชน เปนองคกรเยาวชนที่ใหบริการ สิ่งอํานวยความสะดวก ดานการดูแล สุขภาพรางกาย 
หรือธุรกิจ ที่แสวงหาผลกําไร 
 2. หลักการ (Principles) หมายถึง คําชี้แจง รายละเอียดเพิ่มเติมของความเชื่อของหนวยงาน
ที่เกี่ยวของกับเปาหมายที่จะพยายามที่จะบรรลุ ความรับผิดชอบในชีวิตของชุมชน ความเชื่อมั่น 
เกี่ยวกับบทบาทของการพักผอนหยอนใจ การรวมหรือการยกเวนของผูเขารวม ความสัมพันธ กับ
องคกรอ่ืนๆ และประเด็นที่เกี่ยวของ หลักการอาจรวมถึงหลักการพื้นฐาน ที่เกี่ยวกับความกังวลดาน
สิ่งแวดลอม การสนับสนุนงบประมาณ การปอนขอมูลจากกลุมชุมชนและเรื่องอ่ืนๆ ที่มีผลกระทบตอ
การตัดสินใจในโปรแกรม  
 3. นโยบาย (Policies) หมายถึง แนวทางการดําเนินการที่มุงเนน เฉพาะที่แปลหลักการ
เปนงบของลําดับความสําคัญของ หนวยงาน หรือกฎระเบียบในการดําเนินงานของแตละวันนโยบาย
การจัดการกับความเปนจริงในทางปฏิบัติ เชนการวางแผนกิจกรรมและตารางโปรแกรมการกําหนด
และกํากับดูแลบุคลากรและการตั้งคาสําหรับการเขารวมโปรแกรม 
 4.  ขั้นตอน (Procedures) ประกอบดวยสิ่งที่เปนรูปธรรม คือ คําชี้แจงรายละเอียดของวิธี
แงมุมที่แตกตางกันของการทํางานของโปรแกรม ตองมีการดําเนินการเกี่ยวกับการกําหนดพนักงาน 
กฎความปลอดภัย การบํารุงรักษาสิ่งอํานวยความสะดวก การประชาสัมพันธการจัดการของ
คาธรรมเนียมการดําเนินการของการเดินทางและนอกสถานที่และนับสิบอ่ืนๆ งานโปรแกรม 
 พีระพงศ บุญศิริ (2542: 104) การจัดกิจกรรมนันทนาการที่มีประสิทธิภาพนั้น ควรพิจารณา
ถึงขอมูลตางๆ ดังตอไปน้ี 
 1.  มีการจัดวางแผนกิจกรรมที่จะจัดบริการโดยใหสมาชิกมีสวนรวมในการวางแผน 
 2.  กําหนดวัตถุประสงค เปาหมายของการจัดบริการกิจกรรมแตละอยาง 
 3.  จัดใหมีการประชาสัมพันธเผยแพรขาวสารอยางทั่วถึง 
 4.  จัดบริการกิจกรรมในสอดคลองกับนโยบายทางการเมือง และสงเสริมความเปน
ประชาธิปไตย 
 5.  จัดบริการใหกับสมาชิกในชุมชนอยางทั่วถึงและหลากหลาย 
 6.  จัดตามความตองการความสนใจของผูเขารวม 
 7.  จัดโปรแกรมกิจกรรมใหกวาง สนองตอบความตองการของสมาชิกอยางเหมาะสม 
 8.  จัดกิจกรรมบริการใหตอเน่ืองและสัมพันธกัน 
 9. จัดกิจกรรมบริการใหเหมาะกับฤดูกาล โอกาส เวลา ฐานะทางเศรษฐกิจและวัฒนธรรม
ประเพณีของชุมชน 
 10. จัดโปรแกรมกิจกรรมใหสัมพันธกับการจัดบริการขององคกรอ่ืนๆ 
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 อารมณ นาวากาญจน (2541: 85) ไดใหขอควรคํานึงถึงในการจัดกิจกรรมสันทนาการไว 

 1.  บุคคลที่เขารวมกิจกรรม โดยปกติพิจารณาถึงบุคคล 6 กลุม คือ เด็กเล็ก เยาวชน 

ผูใหญ ผูสูงอายุ คนพิการ ผูบกพรองทางรางกายและจิตใจ หรือผูดอยโอกาส เพ่ือจะไดจัดกิจกรรม

ไดอยางเหมาะสม 

 2. ผูนําสันทนาการ เปนบุคคลที่สําคัญที่จะแนะนํากิจกรรม เพื่อจําใหผูเขารวมไดรับ

ประโยชนอยางเต็มที่ และบรรลุเปาหมายของสันทนาการ ฉะน้ันผูนําทางสันทนาการจะตองมีทักษะ

และคุณสมบัติประกอบอ่ืนๆ ที่เหมาะสมแกผูนําทางสันทนาการ 

 3. ตองคํานึงถึงอุปกรณ สถานที่ ตลอดจนถึงเครื่องอํานวยความสะดวกที่มีเพียงพอ

เหมาะสม มีความปลอดภัย 

 4. ตองคํานึงถึงงบประมาณในการดําเนินการ 

 5. ตองคํานึงถึงลักษณะสภาพการณตางๆ ในชุมชน 

 6. ตองคํานึงถึงวัตถุประสงคที่แทจริงของการจัดกิจกรรม 

 7. ควรมีการสํารวจความสนใจ และความตองการของชุมชนวาสนใจและตองการกิจกรรม

สันทนาการประเภทใด 

 8. ควรจัดตั้งคณะกรรมการดําเนินงานเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมสันทนาการ 

 9. ควรมีการประชาสัมพันธกิจกรรมสันทนาการเพื่อใหบุคคลมีความเขาใจ สนใจและมี

ทัศนคติที่ดีตอสันทนาการ อันจะสงเสริมใหมีผูเขารวมกิจกรรมมากขึ้น 

 นอกจากนั้น การจัดกิจกรรมนันทนาการมีหลักการที่ตองนํามาพิจารณาเพื่อใหการจัด

กิจกรรมนันทนาการประสบผลสําเร็จดังน้ี (สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ. 2550: 12-14; 

อางอิงจาก สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ. 2552: 49-50) 

 1. ดานการจัดการ (Management) มีการวางแผนการจัดเปนกระบวนการที่เปนไปตามลําดับ

ขั้นตอน ดังน้ี 

  1.1 จัดทําขอมูลพ้ืนฐานกิจกรรมนันทนาการในดานตางๆ ไดแก 

   1.1.1 สํารวจความตองการและความสนใจของกลุมบุคคลตางๆ ที่จะเขารวมกิจกรรม

หรือมีการจัดกิจกรรมประเภทตางๆ อยูกอนแลว 

   1.1.2 สํารวจประเภทกิจกรรมนันทนาการตางๆ ที่มีการดําเนินการเปนวิถีชีวิตอยู

แลว ไดแก ประเพณี ศาสนา และวัฒนธรรมของทองถิ่นน้ันๆ ซึ่งอาจมีการจัดกิจกรรมในเทศกาล       

วันสําคัญตางๆ เชน วันสงกรานต วันเขาพรรษา วันออกพรรษา เปนตน 

  1.2 นําขอมูลที่สํารวจแลวมาวางแผนในการจัดกิจกรรมนันทนาการ โดยยึดหลักการมี

สวนรวม ความยืดหยุน ความตอเนื่อง การสรางโอกาส การตอบสนองความตองการและความพึงพอใจ

ของผูเขารวมกิจกรรม 
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 2.  ดานบุคลากร (Man) บุคลากรที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรม มีกลุมใหญ 3 กลุม ไดแก 
  2.1 กลุมผูจัดกิจกรรมนันทนาการ เปนกลุมบุคคลที่เปนผูดําเนินการแบงออกเปนฝาย
ตางๆ ทั้งที่เปนหนวยงานภาครัฐหรือหนวยงานเอกชน หรือเปนการรวมตัวของภาคประชาชนที่มี
วัตถุประสงคและเปาหมายเดียวกันไดรวมกันจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทนั้นๆ ขึ้นในทองถิ่น 
  2.2 กลุมผูเขารวมกิจกรรมนันทนาการ หมายถึง ประชาชนที่รวมปฏิบัติกิจกรรม  
ซึ่งอาจรวมกิจกรรมเปนรายบุคคลหรือรายกลุมก็ได แบงเปนกลุมบุคคลปกติทั่วไป และ กลุมพิเศษ 
  2.3 กลุมผูใหการสนับสนุน เปนกลุมที่ผูจัดกิจกรรมไดขอความรวมมือในการดําเนิน
กิจกรรม ซึ่งมีบทบาทภาระงานที่สอดคลองหรือสัมพันธกัน โดยอาจใหการสนับสนุนดานงบประมาณ 
บุคลากร สถานที่ วัสดุอุปกรณ หรือสิ่งของ เปนตน 
 3. ดานสถานที่ วัสดุอุปกรณ และสิ่งอํานวยความสะดวก (Material) การจัดกิจกรรม
นันทนาการ ผูจัดจะตองมีการจัดเตรียมความพรอมทั้งในดานอาคาร สถานที่ วัสดุอุปกรณ และสิ่ง
อํานวยความสะดวกใหเกิดความพรอมเพรียงดวยวิธีการตางๆ ซึ่งตองใหความสะดวกและเหมาะสม 
กิจกรรมนันทนาการจะไดรับความพึงพอใจจากสมาชิกมากนอยเพียงใดก็ขึ้นอยูกับการจัดบริการสิ่ง
อํานวยความสะดวก ซึ่งเปนปจจัยสนับสนุนความสําเร็จในการจัดกิจกรรมนันทนาการ 
 4. ดานงบประมาณ (Money) งบประมาณถือวาเปนทรัพยากรที่สําคัญ ผูจัดจะตองเตรียมการ
ดวยตนเองหรืออาจจะใหผูรวมกิจกรรมไดมีสวนรวมในรูปแบบตางๆ 
 การสรางโปรแกรมนันทนาการตองคํานึงถึงหลายปจจัย ไมวาจะเปนเพศ อายุ สภาพ
เศรษฐกิจ สภาพภูมิประเทศ สภาพภูมิอากาศ วัฒนธรรม ศาสนา นอกจากนั้นตองคํานึงถึงความ
ตองการของผูเขารวม ซึ่งจะนํามาซึ่งความพึงพอใจในการเขารวม ทักษะสวนบุคคล ทรัพยากรและ
ความปลอดภัย ยิ่งไปกวานั้นผูจัดโปรแกรมนันทนาการตองใชหลักปรัชญานันทนาการมาเปนหลัก 
ซึ่งกลาวถึงความพึงพอใจความสนุกสนาน และการพัฒนาผูเขารวมในดานตางๆ อีกดวย 
 
 2.4 องคประกอบของการจัดโปรแกรมนันทนาการ 
 กิจกรรมนันทนาการมีรูปแบบของกิจกรรมที่หลากหลายมากมาย การนํากิจกรรมนันทนาการ
มาใชจําเปนตองมีความรูความเขาใจถึงธรรมชาติของกิจกรรมและลักษณะของกิจกรรมนันทนาการ
วาจะสงผลแกผูเขารวมกิจกรรมอยางไรและจากความหลากหลายของกิจกรรมนั้นเอง จึงจําเปนตอง
มีการจัดรูปแบบตางๆ ของกิจกรรมเพื่อนําไปดําเนินการใหเหมาะสมกับความตองการของบุคคล
หรือกลุมบุคคล (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย. 2554: 125) 
 พีระพงศ บุญศิริ (2542: 99-100) การจัดบริการดานนันทนาการนั้น จะตองพิจารณาถึง
ปจจัยประกอบตางๆ ที่จะสนับสนุนการจัดบริหารนันทนาการ ดังตอไปน้ี 
 1.  ภูมิหลังความเปนมาของหลักทฤษฎีและปรัชญานันทนาการ 
 2. สถานที่ที่จะจัดนันทนาการ 
 3. ความสําคัญและจุดเนนของการใชเวลาวางเพ่ือกิจกรรมนันทนาการของสมาชิก 
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 4. ความสัมพันธระหวางกิจกรรมที่มีอยูและการเพิ่มกิจกรรม 
 5. จุดมุงหมายในการจัดกิจกรรม 
 6. กระบวนการจัดนันทนาการ 
 7. แผนการจัดดําเนินการและบุคลากร ตลอดจนการจัดสรรงบประมาณและสิ่งอํานวย
ความสะดวกตางๆ 
 8. ความยืดหยุนของกิจกรรมนันทนาการ 
 กอนการวางแผนการเพื่อจัดนันทนาการ ควรที่จะศึกษารวบรวมขอมูลรายละเอียดตางๆ  
ที่เกี่ยวของตามความเหมาะสมและเปนไปได ซึ่งนอกจากจะเปนรายละเอียดที่เกี่ยวของกับผูเขารวม 
ความพรอมดานบุคลากร ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกและงบประมาณแลว ขอมูลที่ควรศึกษา
นํามาเปนพื้นฐานในการจัดนันทนาการจะรวมไปถึงขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรม
บริการนันทนาการ 
 คณิต เขียววิชัย (2543) กลาววา การจัดกิจกรรมนันทนาการไมวาจะจัดประเภทใดก็ตาม  
ผูจัดตองรูจักวางแผนและจัดทําโครงการนันทนาการสําหรับประเภทน้ันๆ การวางแผนที่ดีจะชวยให
การจัดโครงการสามารถกําหนดรูปแบบที่เปนประโยชนกับสมาชิก จะชวยใหกิจกรรมนันทนาการที่
เลือกมาเปนกิจกรรมอยูในความสนใจ ความตองการ ชวยสรางประสบการณ และชวยพัฒนาใหสมาชิก
พรอมที่จะอยูในสังคมไดอยางมีความสุข ซึ่งมีหลักในการจัดโครงการหรือการจัดนันทนาการดังนี้ 
 1. ความตองการและความสนใจของชุมชน ผูจัดจะตองสํารวจความตองการและความสนใจ
ของชุมชน โดยสํารวจขอมูลเบื้องตนของชุมชน ความคิดเห็น ความตองการกิจกรรมนันทนาการ 
การใชเวลาวาง และชวงเวลาที่สามารถเขารวมกิจกรรมไดเพ่ือการจัดจะตอบสนองความตองการของ
สมาชิกในชุมชน 
 2. การขอความชวยเหลือจากหนวยงานอื่นๆ ที่เกี่ยวของกับการดําเนินการทั้งในหนวยงาน
ของรัฐและเอกชน ในเรื่องความคิด แรงงาน ตลอดจนปจจัยอ่ืนๆ 
 3. ผูนํานันทนาการ เปนผูที่มีความสําคัญตอการจัดโครงการหรือการจัดนันทนาการ
จะตองพิจารณาถึงผูนําที่มีอยูทั้งในดานจํานวน ความรูความสามารถ มีบุคลิกภาพมีประสบการณมี
การกําหนดหนาที่ชัดเจนและมีการประชุม พบปะอบรมกันเสมอ เพ่ือเปนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และประสบการณซึ่งกันและกัน เพราะผูนําที่มีความรูความสามารถมีบุคลิกภาพดี มีความกระฉับกระเฉง 
เฉลียวฉลาด มีทาทางสงาผาเผย ยิ้มแยมเปนมิตร มีมารยาทสุภาพเรียบรอยทั้งกาย วาจา ใจ รูจัก
วางตัวไดเหมาะสม มีคุณธรรม ผูนําจะเปนตัวจักรสําคัญที่จะชวยสรางบรรยากาศใหสมาชิก
สนุกสนานเพลิดเพลินกับกิจกรรม สมาชิกมีความพึงพอใจถือเปนความสําเร็จของการจัดกิจกรรม
นันทนาการใหบรรลุเปาหมาย 
 4. การจัดการการเงิน จะตองจัดสรรงบประมาณคาใชจาย การประมาณคาใชจายใหเหมาะสม
และใกลเคียงกับความจริง จะตองรูแหลงที่มาของงบประมาณจํานวนมากนอยเพียงใด กิจกรรมที่
เลือกบรรจุในโครงการจะตองสอดคลองกับงบประมาณที่มีอยูและมีการจัดทําบัญชีรายรับรายจาย
อยางชัดเจน 
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 5. การจัดการสถานที่ สิ่งอํานวยความสะดวกและอุปกรณตางๆ ทางนันทนาการ มีความสําคัญ
สําหรับการจัดกิจกรรมนันทนาการประกอบดวย (1) การจัดสถานที่ สวยงาม บรรยากาศรมร่ืน มีพ้ืนที่
ประกอบกิจกรรมไดสะดวกปลอดภัย (2) การจัดอุปกรณมีสภาพพรอมใช มีระบบการดูแลเบิกใช   
การดูแลซอมแซมอุปกรณบางชนิดควรบอกวิธีการเลน มีจํานวนเพียงพอ หลากหลายชนิดเพื่อสมาชิก
เลือกใชตามความสนใจ และ (3) การบริการสิ่งอํานวยความสะดวก อาหาร เครื่องดื่ม ของที่ระลึก 
หองน้ํา หองเก็บเสื้อผา อุปกรณ เปนตน 
 6. การจัดการนันทนาการ การจัดโครงการนันทนาการทุกประเภทจะประสบความสําเร็จ
ตามวัตถุประสงคของโครงการและเปนไปตามเปาหมายหรือไม ขึ้นอยูกับกิจกรรมที่จัดขึ้นวามีเนื้อหา
สาระสอดคลองกับวัตถุประสงคหรือไม มีความเปนไปได และตอบสนองความตองการของสมาชิก
เพียงใด กิจกรรมนันทนาการมีหลากหลายรูปแบบ การจัดกิจกรรมเหมาะสมกับกลุมสมาชิกและ
จะตองเปนประโยชนตอผูเขารวม สอดคลองกับสังคมและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณีของ
ทองถิ่นน้ันๆ 
 7. การกําหนดเวลาในการจัดนันทนาการ จะตองเหมาะสมกับสภาพดินฟาอากาศ 
สภาพการณของทองถิ่นน้ันๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเขารวมกิจกรรมมากที่สุด 
 8. การจัดนันทนาการจะตองเปดโอกาสใหสมาชิกเขารวมอยางเทาเทียมกัน ไมมีการแบงแยก
เชื้อชาติ ฐานะทางสังคมและเศรษฐกิจ 
 9. การจัดนันทนาการจะตองชวยสรางความคุนเคยกันในหมูสมาชิกผูเขารวมเปนสิ่งสําคัญ
การจัดกิจกรรมจะตองเสริมสรางใหสมาชิกไดทําความรูจัก ชวยเปนแกนประสานในการรวมงาน
กิจกรรมอ่ืน และชวยใหการจัดกิจกรรมอ่ืนไดประโยชนมากขึ้น 
 10. การจัดนันทนาการจะตองสอดแทรกกิจกรรมที่จะชวยสงเสริมคุณลักษณะ 
การเปนประชาธิปไตย คือ รูจักรับผิดชอบตอหนาที่และเคารพสิทธิของผูอ่ืน มีความเอื้อเฟอเผื่อแผ
ซึ่งกันและกันในระหวางสมาชิกที่เขารวมโครงการ 
 11. การจัดนันทนาการจะตองยืดหยุน สามารถปรับเปลี่ยนการจัดกิจกรรมตามความ
เหมาะสม 
 12. กลุมเปาหมายของการจัดนันทนาการ จําเปนตองแยกระหวางเด็ก หนุมสาว ผูใหญ 
คนชรา จึงตองทําตารางบอก และควรกําหนดใหชัดเจนวาใครเปนใคร จํานวนมากนอยเพียงใด ทั้งน้ี 
เพ่ือจะไดตระเตรียมการเรื่องอ่ืนๆ เชน กิจกรรม สถานที่ วัสดุอุปกรณ งบประมาณ และผูนําได
เหมาะสม 
 13. ความปลอดภัยของผูเขารวมกิจกรรม กิจกรรมที่เสี่ยงอันตรายหรืออาจเกิดอุบัติเหตุผู
จัดจะตองกําหนดมาตรฐานการรักษาความปลอดภัย และจะตองตรวจสอบสถานที่และวัสดุอุปกรณใหอยู
ในสภาพพรอมใชและปลอดภัยสําหรับผูใชเสมอ 
 14. การดําเนินการนันทนาการ จะตองพิจารณาสมาชิกเขารวมซ่ึงมาจากครอบครัวเดียวกัน
ผูจัดอาจใหสมาชิกทํากิจกรรมรวมกัน หรือแยกกันแลวแตเปาหมายของการจัดกิจกรรม หรือผูจัด
พิจารณาตามความเหมาะสม 
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 15. การจัดกิจกรรมนันทนาการที่สมบูรณ จะตองจัดกิจกรรมนันทนาการที่สรางความบันเทิง
หรือเพ่ือการพักผอนควบคูไปกับกิจกรรมที่จัดเปนทางการ 
 16. ผูจัดการนันทนาการควรจะตองตองพิจารณาถึงกฎหมายหรือระเบียบของสังคมชุมชน 
 17. กิจกรรมที่เลือกจะตองชวยสรางประสบการณใหมๆ และมีความพึงพอใจในการเขา
รวมกิจกรรมนั้น 
 18. โปรแกรมกิจกรรมจองเร่ิมจากทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งที่มีอยูในทองถิ่นแลวคอยเพ่ิม
ใหมดัดแปลงของเกาใหดีขึ้น 
 19. การประชาสัมพันธ การจัดกิจกรรมจะตองมีการประชาสัมพันธที่ดี เพราะการประชาสัมพันธ
จะชวยเผยแพรใหสมาชิกในชุมชนไดทราบโปรแกรมจัดกิจกรรมและยังเปนตัวเสริมแรงใหสมาชิก
สนใจเขารวมโครงการ 
 20. การพัฒนาปรับปรุง การจัดโครงการหรือการจัดกิจกรรมนันทนาการ เม่ือนําไปใชแลว
ควรจะตองปรับปรุงพัฒนาตอไป เพ่ือใหกิจกรรมที่จัดมีความทันสมัยอยูเสมอและเปนที่สนใจของ
ผูเขารวม 
 21. การประเมินโครงการ ผูจัดจําตองกําหนดแผนในการประเมิน ควรระบุถึงวิธีการประเมิน 
โครงการอยางตอเนื่อง เพื่อผูจัดจะไดทราบวาโครงการบรรลุตามวัตถุประสงคหรือไม ทราบขอดี
ขอเสีย ปญหาอุปสรรค ที่จะเปนประโยชนนําไปปรับปรุงพัฒนาการจัดกิจกรรมตอไป 
 รอสแมนและแมคเคนนี (สราวุธ ชัยวิชิต. 2557: 23-67; อางอิงจาก Rossman; & Mckinney. 
2000: 67-70) ไดกลาวถึงรูปแบบของการจัดโปรแกรมนันทนาการที่มีองคประกอบคือ การประเมิน
กอนการวางแผนจัดโปรแกรม การวางแผน การนําไปใช และการประเมินผลหลังการจัดโปรแกรม 
ดังน้ี 

1. การประเมิน (Assessment)  
 การประเมินเปนรูปแบบเฉพาะอยางหนึ่งของการประเมินผลท่ีนํามาใชกอนการดําเนิน
โปรแกรมนันทนาการ โดยมีบทบาทในการประเมินคุณประโยชนหรือขอบกพรองของบริการที่มีอยู 
เพ่ือเปนขอมูลในการตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดบริการในอนาคต 
  1.1  ประเมินความตองการโปรแกรมนันทนาการของประชากรเปาหมาย (เชนการ
สํารวจชุมชน) การประเมินเปาหมายเปนเทคนิคเฉพาะในการดําเนินการแบงสวนตลาดที่อธิบายใน
ขอเปนการระบุหาความเปนไปไดในการกําหนดเปาหมายตลาดเฉพาะโดยการประเมินการเติบโต
ของสวน  
  1.2 ประเมินความตองการของบุคคลเปนรายกลุม หลังจากระบุวาประชากรเปาหมาย
มีอยูจริงและหนวยงานตองการใหบริการมักจําเปนที่ตองประเมินตอไปเกี่ยวกับความสนใจและความ
ตองการเฉพาะของประชากรเปาหมายโดยการรวบรวมขอมูลเพิ่มเติม เปนตนวา ลักษณะรูปแบบ
โปรแกรม ตัวแปรสวนประสมการตลาด เชน อาจกําหนดวามีตลาดที่เติบโตไดของมารดาที่มีบุตร
กอนวัยเรียนและไมไดทํางานชั่วคราว ซึ่งตองการบริการชวงเวลา 8.00 ถึง 15.00 น. 
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   ประเภทของขอมูลการประเมิน 
    1. ปญหาและความตองการ  
    2. กําลังและความสามารถ 
    3. ความคาดหวังของผูรับบริการ 
 

   วิธีการประเมนิ 
    1 การสัมภาษณ 
    2 การสังเกตการณ 
    3 เครื่องมือการประเมิน 
  1.3 ประเมินทรัพยากร (เชน พ้ืนที่ สถานที่ วัสดุอุปกรณ งบประมาณ บุคลากร) 
กอนการออกแบบโปรแกรมและนําเสนอตอผูสนับสนุน เจาหนาที่ตองแนใจวามีทรัพยากรเพียงพอ 
การประเมินเปนรูปแบบเฉพาะของการประเมินผลเพ่ือการวางแผนโปรแกรม ซึ่งเปนการวิเคราะห
ทรัพยากรที่จําเปนตองใชสําหรับดําเนินการโปรแกรมนั้น 
 2.  การวางแผน (Planning) 
  2.1  เขียนจุดประสงคและเปาประสงค 
  โปรแกรมมีรูปแบบและทิศทางตามจุดประสงคและเปาประสงคที่ตั้งไวที่สําคัญคือการ
ชี้ใหเห็นวาการวางแผนอยางถี่ถวนรอบคอบเปนขั้นตอนแรกในการเตรียมการเพื่อประเมินผลบรกิาร
ไดอยางเหมาะสม ในการใชเทคนิคนี้อยางรอบคอบตองอาศัยสรางแนวคิดอยางนอย 3 ระดับ ไดแก 
  ระดับแรก ขอความแสดงจุดประสงคจะเปนหลักการทีบ่อกถึงเหตุผลที่หนวยงานจัดทํา
โปรแกรมนั้นในเบื้องตน 
  ระดับที่สอง จําเปนตองเขียนเปาประสงคเฉพาะที่จะตองบรรลุในการดําเนินโปรแกรม
หรือที่ไดจากการดําเนินโปรแกรม 
  ระดับที่สาม แสดงรายละเอียดเพ่ิมเติมสําหรับเปาประสงคโดยการพัฒนาวัตถุประสงค
สนับสนุน วัตถุประสงคมี 2 ประเภท ไดแก วัตถุประสงคสําหรับเปาประสงค และวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมเปนรายขอ 
  2.2  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมรายขอ 
   เพ่ือใหไดประโยชน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมรายขอตองมุงผลลัพธและสามารถ
วัดได จําเปนตองมี 3 องคประกอบ ไดแก  
   2.2.1 เง่ือนไข ซึ่งพฤติกรรมจะเกดิขึ้น 
   2.2.2 พฤติกรรมที่จะแสดงออก กลาวคือ ความรู ทักษะ หรือความสามารถใดบาง
ที่ผูเขารวมจะสามารถแสดงใหเห็น อันเปนผลมาจากการเขารวมแผนการ 
   2.2.3 เกณฑความสามารถในการปฏิบัติสําหรับอธิบายพฤติกรรม กลาวคือมาตรฐาน
หรือแบบวัดความสามารถในการปฏิบัติใดบางที่จะถือวายอมรับได 
  2.3 วิเคราะหกิจกรรมสําหรับการจัดโปรแกรมนันทนาการเปนรายบุคคล 
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   การวิเคราะหกิจกรรมเปนการแตกยอยกิจกรรมเปนสวนๆ ตามองคประกอบเพื่อ
หาสิ่งที่ตองการใหผูเขารวมปฏิบัติ โดยถือวาแตละกิจกรรมที่เปนขอกําหนดของการเขารวมน้ัน       
จะกระตุนใหผูเขารวมปฏิบัติหรือตอบสนองในรูปแบบที่คาดไว 
  2.4 กําหนดโปรแกรมและเนื้อหากิจกรรมพิเศษ 
   เจาหนาที่เปนผูรับผิดชอบในการเลือกเน้ือหาของโปรแกรมทั้งหมด โดยกําหนด
เน้ือหาและลําดับกิจกรรมที่เปนองคประกอบของโปรแกรม หลักการออกแบบโปรแกรมมีหลายแบบ
ที่ใชไดกับลําดับกิจกรรมในทุกโปรแกรม  
   2.4.1  แนวคิดโปรแกรม ชี้ใหเห็นวาผูจดคิดไวลวงหนาเพื่อใหบรรลุเปาประสงค
และวัตถุประสงคทั้งตั้งไว 
   2.4.2  ขั้นตอน ควรมีลําดับขั้นตอนของโปรแกรม 
   2.4.3  แนวทางหลัก ควรมีแนวทางหลักโดยรวมและชัดเจนสําหรับโปรแกรม 
  2.5  ปรับกิจกรรมตามความตองการของผูเขารวม เจาหนาที่ตองคอยเปลี่ยนกฎ กติกา
การเลนเกมหรือการวางผังสถานที่เพ่ือปรับเกหรือกิจกรรมใหเขากับระดับทักษะของผูเขารวม 
  2.6  จัดทําแผนสําหรับผูเขารวมรายบุคคล 
  2.7 ปฏิบัตติามมาตรฐานการเขาถึงโปรแกรม โดยคํานึงถึงความปลอดภยั 
  2.8  ประสานกิจกรรม กิจกรรมพิเศษและบริการกับหนวยงานอื่น 
  2.9  เลือกรูปแบบโปรแกรม ตองเปนที่ยอมรับไดโดยทั่วไป 
  2.10 สรางตารางเวลากิจกรรมนันทนาการ 
  2.11 จัดทําแผนการจัดการสําหรับการใหบริการตามโปรแกรม/การจัดงาน 
  2.12 จัดทําแผนการประเมนิผลสําหรับโปรแกรม 
  2.13 ประสานงานการลงทะเบียน 
  2.14 ดําเนินการปฐมนิเทศโปรแกรมแกผูเขารวม 
  2.15 จัดทําแผนการจัดการความเสี่ยงทีเ่กี่ยวของกับโปรแกรม 
 3. การนําโปรแกรมไปใช (Implementation) 
  3.1  สอนทักษะดานนันทนาการดานการเปนผูนํากิจกรรมนันทนาการ 
  3.2  เปนผูนําโดยตรงของกิจกรรมนันทนาการ จะตองมีความรู ทักษะ ความสามรถ
เฉพาะที่จะเปนตอการเขารวมกิจกรรม พัฒนาความสามารถในการจัดหลักสูตรและทักษะได มีความ
เขาใจพลวัตของกลุมขนาดเล็ก มีความสามารถในการควบคุมดูแลผูเขารวม เพ่ือความมั่นใจในเรื่อง
ของความปลอดภัย 
  3.3  ควบคุมดูแลโดยตรงสําหรับโปรแกรมนันทนาการและกิจกรรมพิเศษ 
  3.4  ดําเนินกิจกรรมเพ่ือติดตามผลโปรแกรม เชน การตรวจตราสถานที่ ทําความสะอาด
สถานที่ใหเรียบรอย เขียนจดหมายขอบคุณ ประเมินผลบุคลากร จัดทําบัญชีอุปกรณที่ใชในโปรแกรม 
  3.5  จัดโปแกรมติดตามผลสําหรับผูเขารวมแตละราย 
  3.6  สงเสริมกิจกรรมแบบจัดการดวยตวัเอง 
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  3.7  สงผลตอผูเขารวมที่คาดไวไปยังบริการนนัทนาการที่เหมาะสม 
  3.8  ใหขอมูลแหลงทรัพยากรดานโปรแกรมหรือบริการอ่ืนๆ 
  3.9  อํานวยความสะดวกในดานการใชอุปกรณ วัสดุ บริการหรือสถานที่ 
  3.10  สงเสริมการแลกเปลีย่นระหวางผูจัดแหลงนันทนาการ 
  3.11  เจรจาตอรองกระบวนการและจัดบรกิารพาหนะเดินทาง ที่พักและอาหาร ฯลฯ 
  3.12  รับรองวาโปรแกรมปฏิบัตติามมาตรฐานและกฎระเบียบ 
  3.13  จัดทําแบบฟอรมและรายงานโปรแกรมและผูเขารวม (รวมทั้งรายงานอุบัติเหตุ) 
 4. การประเมินผล (Evaluation)  
  การประเมินผลเปนการประเมินความคุมคาของบางสิ่งบางอยาง ในการจัดบริการ
นันทนาการนั้น มีองคประกอบหลายประการของการใหบริการที่สามารถประเมินได ไดแก ผลกระทบ
ระยะสั้นและยาว ความพึงพอใจของผูเขารวมตอเน้ือหาหรือกระบวนของการใหบริการ ความรู ทักษะ 
และความสามารถที่ไดเรียนรูระหวางการใหบริการ  
  4.1 ทําการประเมินผลโปรแกรม (เชน การวิจัยเพ่ือประเมินความกาวหนาและประเมิน
รวบยอด) การประเมินความกาวหนาเปนการประเมินขณะที่โปรแกรมอยูระหวางดําเนินการ โดยมี
บทบาทหลักคือใหขอเสนอแนะอยางตอเนื่องขณะที่ดําเนินโครงการ การประเมินรวบยอดเปนการ
ประเมินเม่ือสิ้นสุดโปรแกรม โดยมีบทบาทหลักคือชวยในการรายงานผลลัพธและผลกระทบของ
โปรแกรมใหหนวยงานสนับสนุนและผูสนใจอื่นๆ ไดทราบ การประเมินผลที่ดําเนินการไดดีจะให
ขอมูลที่ชวยในการพิจารณาประเมินวาโปรแกรมความดําเนินตอไป ปรับเปลี่ยน หรือตัดออกจาก
รายการบริการ 
  4.2 ทําการประเมินผูเขารวม มีประเด็น 3 ขอที่ตองจัดการในการประเมินผล ไดแก  
การกําหนดเกณฑการประเมินที่จะใช การรวบรวมหลักฐานหรือขอมูล และสุดทายคือการประเมินความคุมคา 
  4.3 จัดทํารายงานโปรแกรมที่ครบถวนสมบูรณ มีจุดประสงคคือเพ่ือการตรวจสอบและ
เพ่ือรายงานผลลัพธของโปรแกรม 
 นอกจากนั้น กรมพลศึกษา (2553: 47-48) ไดใหรายละเอียดวิธีการวัดผลทางนันทนาการ 
ไววา สามารถวัดผลไดดวยวิธีการตางๆ ไดแก 
 1.  การสํารวจ (Recreation Survey) การสํารวจนี้ไดทราบความตองการ ความสนใจของ
ประชาชน ในอันที่จะเรงเราใหผูนําไดบริการแกชุมชนดียิ่งขึ้น นอกจากนั้นการสํารวจนี้ยังไดทราบ
ความตองการของแตละบุคคลของเครื่องอํานวยความสะดวก สถานที่ อุปกรณ ผูนํา และความจําเปน
อ่ืนๆ การสํารวจนี้ ตองมีขอตอไปน้ี 
  1.1  วัตถุประสงคในอันที่บริการ ควบคุม ปรับปรุงโครงการใหดีขึ้น 
  1.2  ขอบขายการสํารวจเพื่อวิเคราะห 
   1.2.1  ในดานการจัดการบริการ 
   1.2.2  ดานการเงิน 
   1.2.3  ตัวบุคคล 
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   1.2.4  กิจกรรม 
   1.2.5  ความสัมพันธระหวางหนวยงาน 
   1.2.6  การซอมแซมบํารุงรักษาสถานที่ เครื่องอํานวยความสะดวก และอุปกรณ 
   1.2.7  การโฆษณาโครงการตอประชาชน 
 ทั้งน้ี เพ่ือหาขอมูลทําสถิติไวเปรียบเทียบกับความตอไป เชน ทําสถิติรายวัน รายสัปดาห 
หรือรายเดือน จํานวนเด็กผูหญิง ผูชาย คนชรา มาเขารวมกิจกรรมประเภทไหน เทาไหร อุปกรณใด
ไมเพียงพอ ตองซอมแซมอะไร ความไมปลอดภัยบังเกิดที่ไหนเหลานี้เปนตน 
 2.  การสัมภาษณ (Interview) ผูเขารวม ผูนําตางๆ ประชาชน เราก็สัมภาษณสิ่งที่เรา
ตองการ 
 3.  การตั้งแบบสอบถาม (Questionaires) เพ่ือตองการที่จะทราบใหบุคคลที่เกี่ยวของตอบ
สั้นๆ 
 วิธีการวัดผลแบบนี้เราจะไดขอมูลที่แทจริงเพ่ือไปเปรียบเทียบกับความมุงหมายที่เราตั้งไว
วาสมกับจิตจํานงเพียงไร จะตองแกไขขอบกพรองใดบาง จึงจะทําใหโครงการสมบูรณอยางดียิ่งขึ้น 
และเพื่อเปนการตอบสนองความตองการของผูเขารวมในทางกิจกรรมนันทนาการไดอยางทั่วถึง  
ทุกเพศ ทุกวัย และใหโครงการเปนที่นิยมของบุคคลทั่วไปดวย 
 การตั้งจุดมุงหมายในการประเมิน 
 การวางจุดมุงหมายของการประเมินคานั้น ตองคิดถึงความมุงหมายของนันทนาการและ
ความมุงหมายของโครงการวาไวอยางไร ก็ตองประเมินใหตรงกับความมุงหมายที่ไดวางไว คือการ
ประเมินคาทางนันทนาการ (Evaluation) โดยมีหลักการทั่วไปของการวัดผลทางนันทนาการ ดังน้ี 
 1.  ผูเขารวมไดรับความพึงพอใจจากกิจกรรมนั้นมากนอยเพียงไร และทั่วถึงแคไหน 
 2.  ผูเขารวมไดรับผลคุมคาเงิน และเวลาที่เสียไปหรือไม 
 3.  จํานวนผูเขารวมมีมากนอยเพียงไร  
 4.  โครงการนั้นไดบริการความตองการขอมูลพ้ืนฐานของมนุษยหรือไม 
 5.  โครงการกิจกรรมไดบริการแกบุคคลทุกเพศ ทุกวัย รวมทั้งคนพิการดวยหรือไม 
 6.  ผลตอบสนองตอโครงการนันทนาการนั้นตอเพียงกันตลอดหรือไม 
 การวัดผูเขารวม (Participant) ในดานตางๆ ดังน้ี 
 1.  ความสนใจ ความตองการโครงการ และกิจกรรมที่จัดขึ้นนั้นสนองความตองการ 
ความสนใจ ความพึงพอใจ และจํานวนมากนอยเพียงใด 
 2.  ทักษะผูเขารวมไดรับทักษะจากิจกรรมที่เราจัดนั้นมากนอยเพียงใด  
 3.  ทัศนคติผูเขารวมไดใชหรืออยากจะใชหรือมีอุปนิสัยจะใชทักษะที่เขามีอยูเพ่ือประกอบ
กิจกรรมในเวลาวางอยูเปนนิจหรือไม 
 การวัดผลโครงการทั้งหมด (Total Program) โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 1.  โครงการกิจกรรมที่มีกิจกรรมเกี่ยวกับขนบประเพณี และกิจกรรมทั่วๆ ไปไวเพียงพอ
กับความตองการ และความสนใจของผูเขารวมเพียงไร 
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 2.  ผูนํา (Leadership) ผูนําแตละคนมีทักษะความสามารถ และลักษณะวิธีการในแขวง

กิจกรรมของตนเพียงใด ผูนําไดพบปะปรึกษาเพื่อประโยชนของการประเมินผลหรือไม 

 3.  การนิเทศ (Supervision) กระทํากันอยางจริงจัง และถูกตองหรือไม 

 4.  การบริหารโครงการ ใชแบบประชาธิปไตยหรือไม 

 5.  อุปกรณ เครื่องอํานวยความสะดวก 

 6.  การบํารุงซอมแซมสิ่งตางๆ ใหใชการไดหรือไม 

 7.  เวลาในการจัดโครงการเหมาะสมตรงตามความตองการและพอเพียงกับความตองการ

ของผูเขารวมหรือไม และเหมาะสมตามฤดูกาลเพียงไร 

 8.  วิธีการดําเนินงาน มีการประสานงานและรวมมือกันดวยดีหรือเปลา 

 9.  การประชาสัมพันธกระทําไดทั่วถึงเพียงไร    

 10. ผลของโครงการที่มีตอบุคคลผูเขารวมมากนอยเพียงไร 

 11. ผลของโครงการที่มีตอชุมชน สามารถใหบริการแกสมาชิกของชุมชนเพียงไร 

 12. น้ําใจในการทํางานของเจาหนาที่ทั้งหมดเอาใจใสเพียงใด 
 สรุปโปรแกรมนันทนาการคือกระบวนการการจัดกิจกรรมนันทนาการใหอยูในรูปแบบที่

ตองการตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว การจัดโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตนี้ จําเปนตอง

อาศัยหลักการและวิธีการหลายขั้นตอนเพื่อใหโปรแกรมสามารถดําเนินการไปไดอยางราบรื่นและ

ผูเขารวมไดรับประโยชนอยางแทจริง แนวทางการดําเนินโปรแกรมตามหลัก APIE ครอบคลุมตั้งแต

กอนเริ่มวางแผนโปรแกรมจนกระทั้งสิ้นสุดจนถึงการประเมินโปรแกรม ซึ่งมีขั้นตอนไดแก ขั้นการ

ประเมิน (Assessment) หมายถึง การประเมินสิ่งที่ตองใชในโปรแกรมนันทนาการ ไดแก การประเมิน

ความตองการกิจกรรมนันทนาการของผูเขารวม และประเมินทรัพยากรที่มีอยู เชน พ้ืนที่ สถานที่ 

วัสดุอุปกรณ งบประมาณ บุคลากร เปนตน การประเมินนี้จะไดขอมูลเพ่ือนําไปวางแผนตอไป ขั้น

การวางแผน (Planning) หมายถึงการนําขอมูลจากการประเมินมากําหนดทิศทาง วัตถุประสงค 

กําหนดกิจกรรมและเนื้อหากิจกรรม เลือกรูปแบบ จัดทําแผนกิจกรรม ประสานงานผูที่เกี่ยวของและ

จัดทําแผนความปลอดภัยในโปรแกรมนันทนาการ ขั้นการนําโปรแกรมไปใช (Implementation) คือ 

การทําโปรแกรมนันทนาการที่ผานการวางแผนมาแลวไปใชจัดกิจกรรมกับกลุมผูเขารวมจริงๆ เปน

ผูนํากิจกรรม รวมไปถึงอํานวยความสะดวกในดานอุปกรณ บริการและสถานที่ และขั้นการประเมินผล 

(Evaluation) หมายถึง การประเมินผลของโปรแกรมวาเปนไปตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวหรือไม 

รวมถึงการประเมินคุณภาพของโปรแกรมนันทนาการดวย จะเห็นไดวา APIE เปนแนวทางการจัด

โปรแกรมนันทนาการที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งมีความสอดคลองกับกรมพลศึกษา (2553) ดวย ผูวิจัย     

จึงไดเลือกใชแนวทางนี้ในการจัดโปรแกรมนันทนาการเพื่อการวิจัยตอไป 
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3. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับทักษะชีวิต 
 3.1 ความหมายของทักษะชวีิต 
 องคการอนามัยโลก ไดใหความหมาย ทักษะชีวิต (Life Skill) หมายถึง ความสามารถ         
ในการปรับตัวและการแสดงพฤติกรรมในทางบวก ซึ่งทําใหบุคคลสามารถจัดการกับความตองการ
และความทาทายในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ (WHO. 1997: online) 
 ยูนิเซฟ (สกล วรเจริญศรี. 2550: 22; อางอิงจาก UNICEF. 2001: Online) ไดกลาวถึงทักษะ
ชีวิตวา ทักษะชีวิตเปนความสามารถในการใชความรู เจตคติ และทักษะตางๆ ซึ่งจะชวยในการ
สนับสนุนพฤติกรรมของบุคคลในการที่จะสามารถรับผิดชอบตนเองสําหรับการดําเนินชีวิต โดยมีการ
สรางทางเลือกที่ดี การตอตานความกดดันจากกลุมเพ่ือและการจัดการกับสิ่งที่เขามาคุกคามชีวิต 
 ทักษะชีวิต (Life Skill) เปนความสามารถอันประกอบดวย ความรู ทัศนคติ และทักษะ  
ในอันที่จะจัดการกับปญหารอบๆ ตัว ใหสภาพสังคมปจจุบันและเตรียมพรอมสําหรับการปรับตัวใน
อนาคต ไมวาจะเปนเรื่องเพศ ยาเสพติด บทบาทชายหญิง ชีวิต ครอบครัว สุขภาพ อิทธิพลสื่อ 
สิ่งแวดลอม จริยธรรม ปญหาสังคม ตลอดจนปญหาอ่ืนๆ ที่มีความเก่ียวของกับดุลยภาพของชีวิต 
การที่บุคคลจะมีศักยภาพ สามารถแกไขปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวเองไดนั้น จะตองเปนบุคคลที่มี
ความรู ทัศนคติ เจตคติ และทักษะในการดําเนินชีวิต นอกจากนั้นยังหมายถึงพฤติกรรมที่แสดงออก
ถึงความสามารถในการจัดการหรือแกปญหาตางๆ ในการดําเนินชีวิต ประกอบดวย ทักษะ          
ดานสังคม ทักษะดานการคิด และทักษะดานการเผชิญทางอารมณ (สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต. 2539: 
48-60; สกล วรเจริญศรี. 2550: 9) 
 กรมวิชาการ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2556: 7; อางอิงจาก กรมวิชาการ 2542: 
6-7) กลาววา ทักษะชีวิตคือความสามารถของบุคคลที่จะคิด ตัดสินใจแกปญหาและปรับตัวใหมี
พฤติกรรมที่ถูกตอง สามารถจัดการกับความตองการ ปญหา และสถานการณตางๆ เพ่ือใหสามารถ
ดําเนินชีวิตอยางเหมาะสมกับสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปใหมีสุขภาพดีทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณและ
สังคม รวมสรางสรรคสังคมใหสังคมเปนสังคมที่มีสุขภาพดี (Healthy Community) ซึ่งมีความ
สอดคลองกับสํานักงาน สพฐ. (2554ก: 2) ที่ใหความหมายของทักษะชีวิตเปนความสามารถของ
บุคคลในการจัดการปญหาตางๆ รอบตัวในสภาพสังคมปจจุบันและเตรียมพรอมสําหรับการปรับตัว
ในอนาคต 
 กรมสุขภาพจิต (2554: ออนไลน) ใหความหมายของทักษะชีวิตไววาคือความสามารถ      
อันประกอบดวย ความรู เจตคติ และความสามารถในอันที่จะจัดการกับปญหารอบๆ ตัวในสภาพสังคม
ทั่วไป ณ ปจจุบันและเตรียมพรอมสําหรับการปรับตัวในอนาคต สําหรับเรื่องตางๆ ที่เกี่ยวของ เชน 
เพศ สารเสพติด บทบาทชายหญิง ชีวิตครอบครัว สุขภาพ อิทธิพลสื่อสิ่งแวดลอม ปญหาสังคม 
จริยธรรม ฯลฯ โดยพิจารณาองคประกอบเปนสําคัญใน 3 ดานขางตนตามพฤติกรรมการเรียนรู  
ดานพุทธพิสัย (ความคิดสรางสรรคและความคิดวิเคราะหวิจารณ) ดานจิตพิสัย (ความตระหนักรูใน
ตนและความเขาใจผูอ่ืน) ดานทักษะพิสัย (การสรางสัมพันธภาพและการสื่อสาร การตัดสินใจและ
การแกไขปญหาการจัดการกับอารมณและความเครียด) 
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 สรุป ทักษะชีวิตหมายถึงการแสดงออกซึ่งความสามารถของบุคคลในการแกไขปญหา
ตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ เปนความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสถานการณที่กําลังเกิดขึ้น
ในปจจุบันและพรอมที่จะรับมือกับเหตุการณหรือปญหาที่จะเกิดขึ้นไดในอนาคต เชน ปญหายาเสพติด 
ปญหาทางเพศ การที่จะสามารถแกปญหาหรือปรับตัวไดจะตองมีความรู ทัศนคติ เจตคติ และทักษะ
ดานตางๆ เชน ดานสังคม ดานการคิด ดานการเผชิญอารมณ เปนตน 
 3.2 ความสําคัญของทักษะชวีิต 
 ทักษะชีวิตมีความสําคัญตอบุคคล ครอบครัว ประเทศ และสังคมโลก เน่ืองจากทักษะชีวิต
มีความสัมพันธกับคุณภาพชีวิตและการแกไขปญหาในระดับบุคคล ซึ่งสงผลตอคุณภาพประชากร
โดยรวม กลาวคือ ทักษะชีวิตมีความสําคัญตอการแกไขปญหาตอไปนี้ (กุสุมาวดี คําเกลี้ยง; 
และคนอื่นๆ. 2554) 
 1. ปญหาสุขภาพจิต องคการอนามัยโลกไดระบุวาทักษะชีวิตเปนเสมือนเครื่องมือหน่ึงใน
การสรางภูมิคุมกันใหสามารถดํารงรักษาสุขภาพจิตใหคงอยูได ไมเกิดปญหา เพราะสภาพแวดลอม
และปญหาที่เกิดขึ้นมากมายในสังคมยอมสงผลกระทบตอบุคคล ถาบุคคลมีทักษะชีวิต บุคคลยอม
เขาใจปญหา และสามารถวิเคราะหปญหาที่เกิดขึ้นดวยเหตุผลจนสามารถแกปญหาตางๆ ใหลุลวง
ไปได 
 2.  ปญหาสารเสพติด เปนปญหาที่สืบเนื่องจากปญหาอาชญากรรมภายในและภายนอก
ประเทศที่ผูขายมีเครือขายอยูในทุกชุมชนและหมูบาน เน่ืองจากหวังรายไดจากการคาสารเสพติดทํา
ใหปญหาสารเสพติดเปนปญหาหนึ่งที่ยากจะแกไขใหหมดไป แมวารัฐบาลจะใชการปราบปรามอยาง
รุนแรง แตสารเสพติดก็ยังแพรระบาดอยู ดังน้ัน วิธีการปองกันภัยจากสารเสพติดที่มีประสิทธิภาพ
คือการใชทักษะชีวิต หลีกเลี่ยง และปกปองตนเองและครอบครัวจากการแพรระบาดของสารเสพติด 
 3.  ปญหาการมีเพศสัมพันธ การมีเพศสัมพันธที่ไมถูกตองและไมเหมาะสม เชน การมี
เพศสัมพันธในระหวางที่ยังเรียนอยู มีเพศสัมพันธแบบสําสอน รักรวมเพศ เปนตน ทําใหเกิดปญหา
อ่ืนๆ เชน ปญหาการทําแทง ปญหาโรคเอดส  ปญหาครอบครัว ปญหาการเรียน ปญหา
สุขภาพจิต  เปนปญหาที่เกิดขึ้นแลวยากจะแกไข ทักษะชีวิตจะชวยใหบุคคลมีความเขาใจเรื่องของ
เพศสัมพันธและรูวาจะปองกัน หลีกเลี่ยง และหาทางออกใหกับตนเองไดอยางไรเม่ือเผชิญกับปญหา
การมีเพศสัมพันธ 
 4.  ปญหาการทะเลาะวิวาทและการใชความรุนแรงในการแกปญหา เกิดจากการใชอารมณ 
และความรูสึก ตลอดจนอารมณรวมกับกลุมและพวกพองมากการใชเหตุผล ทําใหขาดความยั้งคิดใน
การการกระทําใดๆ ที่นําตนเองไปสูการกออาชญากรรม ทําใหสูญเสียอนาคตเสียโอกาสและทําให
บุพการีเสียใจ การแกปญหาความขัดแยงทุกระดับสามารถทําไดไมวาจะเปนระหวางบุคคล     
แมแตระหวางประเทศ ทั้งน้ีคูกรณีของคามขัดแยงตองมใชเหตุผลและผลประโยชนของคนสวนใหญ
เปนหลักการสําคัญในการแกปญหา ซึ่งผูที่มีทักษะชีวิตสามารถนําหลักการแหงเหตุผลมาตัดสิน
แกไขปญหาตางๆ ได 
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 5.  ปญหาครอบครัว สวนมากเกิดจากสาเหตุการหยารางของสามี-ภรรยาทําใหครอบครัว
มีสภาพแตกแยก สงผลกระทบตอลูกๆ ไมวาจะอยูกับพอหรือแมก็ตาม ลูกบางคนยังถูกทอดทิ้งให
อยูกับญาติผูใหญ ทําใหลูกขาดความอบอุน ขาดการขัดเกลาทางสังคม และทําใหรูสึกวาตัวเอง    
มีปมดอย ปจจุบันสภาพสังคมไทยมีปญหาครอบครัวสูงมาก ดังน้ัน เยาวชนจึงจําเปนตองมีภูมิคุมกัน
ตนเองไมวาจะมีปญหาครอบครัวหรือไมก็ตาม ซึ่งทักษะชีวิตจะชวยใหเยาวชนมีความเขาใจและ
แนวทางที่ดีใหกับตนเองไดแมวาครอบครัวจะไมสมบูรณก็ตาม 
 6.  ปญหาสังคม ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงคานิยม วัฒนธรรม ประเพณี ระบบเศรษฐกิจ 
ระบบการเมืองการปกคราอง และระบบการสื่อสาร โทรคมนาคม ซึ่งสงผลตอทัศนคติ การคิด       
การตัดสินใจ และการแสดงออกหรือพฤติกรรมของบุคคล โดยมีการสื่อสารตางๆ เปนผูสรางอิทธิพล
ตอบุคคลรุนใหมมากที่สุด ถาเยาวชนไมมีทักษะชีวิต ก็ไมสามารถปรับเปลี่ยนตนเองไปในทางที่
เหมาะสม ตออาจจะแสดงออกหรือมีการกระทําที่เปนปญหาสังคม เชน การเที่ยวเตร อาชญากรรม
รูปแบบตางๆ การขายตัว ดังน้ันทักษะชีวิตจึงมีความสําคัญกับเยาวชนในการเลือกแนวทางที่ถูกตอง
และเหมาะสมกับตนเอง 
 7.  ปญหาการพัฒนาตนเอง เน่ืองจากสังคมมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว เกิดนวัตกรรม
ที่เยาวชนจะตองเรียนรูเปนจํานวนมาก ดังน้ัน เยาวชนจึงตองตัดสินใจเลือกแนวทางการพัฒนา
ตนเองไปในทางใด เชน ในดานการสื่อสาร ดานศิลปวัฒนธรรม หรืองานอาชีพใด จะศึกษาหาความรู
อยางไร จะพัฒนาทักษะความสามารถใหเปนที่ยอมรับทั้งของตนเอง ครอบครัว ทักษะชีวิตจะชวยให
เยาวชนไดรูจักตนเอง รูความตองการและความสามารถที่แทจริงของตนเอง เพ่ือที่จะนําไปสูการ
พัฒนาตนเองอยางถูกตองและสําเร็จตามเปาหมายของเยาวชน 
 8.  ปญหาสุขภาพรางกาย เยาวชนเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายและจิตใจ
เพราะเปนวัยเปลี่ยนจากเด็กสูความเปนผูใหญ ทําใหเยาวชนมีความกังวลใจดานสุขภาพรางกาย
หลายดาน ทั้งรูปราง หนาตา ผิวพรรณ เสียง เปนตน ทักษะชีวิตจะชวยใหเยาวชนเขาใจความ
เปลี่ยนแปลงของรางกายและความตองการทางดานจิตใจควบคูกัน ทําใหเยาวชนสามารถปรับ
ตนเองหรือรักษาตนเองในทางที่ถูกตองเหมาะสมและปลอดภัย 
 สุวรรณา ไชยะธน (2548: 84-85) กลาววา จากกระแสความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ 
สังคม และความมุงเจริญกาวหนาในคุณภาพชีวิต ทักษะชีวิตจึงมีความสําคัญอยางยิ่ง ทั้งน้ี สามารถ
จําแนกได 3 ประการ ดังน้ี 
 1.  ความสําคัญตอเด็กและเยาวชน ภาวการณปจจุบันเกิดปญหาทางพฤติกรรม ที่เกิดจาก
ความเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสิ่งแวดลอม ทั้งนี้สวนใหญพบวามักเกิดขั้นกับวัยรุน แนวโนม
ปญหาสวนใหญจะเกี่ยวของกับสุขภาพกายและสุขภาพใจ โดยที่ปญหาที่เกิดขึ้นคือการใชสารเสพติด 
การฆาตัวตาย การติดเชื้อเอดสและการกระทําความผิด จากปญหาดังกลาวมานั้นคือปญหาสภาพ
เศรษฐกิจและสังคมของประเทศ เพราะเด็กเหลานี้จะเจริญเติบโตเปนผูใหญในวันหนา ดังน้ัน        
หากเด็กและเยาวชนไดรับการดูแลปองกันปญหาเหลานี้ ก็จะทําใหเกิดความเจริญกาวหนาตอตนเอง
และประเทศชาติได การดูแลแกไขปญหาไดในเบื้องตนและการวางรากฐานที่ดีตอชีวิตไวนั้น         
คือ ทักษะชีวิต เพราะทักษะชีวิตจะทําใหเยาวชนเหลานี้สามารถเรียนรูและปรับตัวเพื่อเผชิญปญหา
ไดอยางถูกตองและเหมาะสม เพ่ือที่จะแกไขปญหาดังกลาว 
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 2.  ความสําคัญตอสังคม ดวยเหตุที่วามนุษยนั้นเปนสัตวสังคม จําเปนตองอยูรวมกัน 
ดังนั้นจึงหลีกเลี่ยงการกระทบกระทั่งกันยาก เปนเหตุใหนํามาสูปญหาความขัดแยงไมพอใจกันได 
ความขัดแยงน้ีเปนอุปสรรคสําคัญตอการดําเนินชีวิต เพราะการประกอบกิจการงานตางๆ เราจําเปนตอง
มีความสัมพันธตอกัน อักทั้งลักษณะพฤติกรรมของผูคนในสังคมรอบขางสงผลตอความรูสึกและ 
การกระทําของเราเชนกัน ดังน้ัน หากเราดําเนินชีวิตอยางมีสัมพันธภาพที่ดีตอกัน ยอมเกิดความสุข 
ปรับตัวอยูรวมกับผูอ่ืนได ทักษะชีวิตจึงเปนการเสริมสรางใหแตละบุคคลอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 3.  ความสําคัญตอการศึกษา การจัดการเรียนรูในปจจุบัน ไมไดมุงเนนแตคุณภาพเน้ือหา
ทางวิชาการเฉพาะศาสตรเทานั้น แตการจัดการศึกษาในปจจุบันมุงเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
เกี่ยวกับการดําเนินชีวิตในสภาพเหตุการณและปญหาสังคม โดยบูรณาการสอดแทรกขอคิด ความรู
ตางๆ เพื่อใหสามารถเขาใจสภาพการณจริงของสังคม ไมใชคนที่มีลักษณะความรูทวมหัวเอาตัว   
ไมรอด เพราะไมสามารถแกไขปญหาชีวิตได 
 ดังน้ัน การจัดการศึกษาในภาวการณปจจุบัน จึงจําเปนตองบูรณาการความรูเกี่ยวกับ
ทักษะชีวิตเขาไปในทุกรายวิชา ทุกคาบเรียน เพ่ือเปนทักษะพื้นฐานในการดําเนินชีวิตตอไป 
 นอกจากนั้นยังมีนักวิชาการไดกลาวถึงความสําคัญของทักษะชีวิตไวอีกวา  ชีวิตปกติของ
มนุษยทุกชีวิตเร่ิมตนจากวัยทารกและพัฒนาการตามลําดับไปสูวัยเด็ก วัยเรียนเริ่มตั้งแต ระดับ
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา อุดมศึกษา และเขาสูวัยทํางาน มีครอบครัว วัยผูใหญ และวัยผูสูงอายุ           
ซึ่งในการกาวยางจากวัยหน่ึงไปสูอีกวัยหน่ึงมนุษยจะตองผานกระบวนการกลอกลอมทางธรรมชาติ
และการขัดเกลาทางสังคม (Socialization) พรอมทั้งเผชิญกับอิทธิพลที่มีผลตอการดํารงชีวิตที่สําคัญ
อันประกอบดวย 1) ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรม 2) ครอบครัว 3) เพ่ือน 4) สิ่งแวดลอม 
ผลจากการที่มนุษยตองเผชิญกับอิทธิพลทั้งสี่ดานในทุกชวงของชีวิตทําใหมนุษยตองแสวงหากลวิธี
ในการปรับตนเองใหดํารงอยูไดในทามกลางความแปรเปลี่ยนของสังคมไดอยางเหมาะสม ดังน้ัน 
ทักษะชีวิต (Life Skills) จึงมีความสําคัญในการกําหนดพื้นฐานการดํารงชีวิตและพัฒนาความสามารถ
ในการใชชีวิตในสังคมปจจุบันไดอยางมีประสิทธิภาพ (ประเสริฐ ตันสกุล; และคนอื่นๆ. 2538: 29; 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2556: 6) 
 สรุปไดวา ทักษะชีวิตมีความเกี่ยวของกับการใชชีวิตประจําวันในทุกๆดาน ซึ่งเปนเรื่อง
ใกลตัวทั้งสิ้น อีกทั้งปญหาเหลานี้เปนปญหาสังคมที่พบเห็นไดทั่วไป เชน ปญหายาเสพติด ปญหา
ทางเพศ ปญหาดานพฤติกรรม ซึ่งนับวันจะทวีความรุนแรงมากขึ้น การมีทักษะชีวิตจะชวยแกปญหา
ตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ การเปนคนที่มีคุณภาพในสังคม ควรมีทั้งความรูและทักษะควบคูกันไป 
ทักษะชีวิตจึงมีความสําคัญกับเด็กเยาวชนที่จะเติบโตไปเปนผูใหญที่มีคุณภาพเพ่ือพัฒนาประเทศชาติ
ตอไป 
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 3.3 องคประกอบของทักษะชวีิต 
 ทักษะชีวิตสามารถแบงไดหลากแบบ แม็คเวล (ปยาภรณ พุมแกว. 2555: 22; อางอิงจาก 
Maxwell. 1981: 7-8) ไดกลาวถึงองคประกอบของทักษะชีวิตวาควรมีองคประกอบทักษะที่จําเปน
ใหญๆ ดังน้ี 
 1. ทักษะดานความรูในตนเองและการตระหนักรูในตนเอง (Self-Knowledge or Self-
Awareness Skills) เชน ทักษะการประเมินตนเอง หรือการคนหาขอดีขอดอยของตนเองในขอบเขต
ของชีวิต ทักษะของการเขาใจแรงจูงใจในตนเอง ความปรารถนา ความชอบและการกําหนดเปาหาย
ในชีวิตตนเองอยางชัดเจน เปนตน 
 2.  ทักษะการมีปฏิสัมพันธ (Interactive Skills) เชน ทักษะการแสดงออกทางอารมณ  
ของตน ทักษะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ ทักษะการเขาใจอารมณบุคคลอื่น ทักษะการตีความ
ในแรงจูงใจของบุคคลอ่ืน ทักษะการกลาแสดงออกอยางเหมาะสม ทักษะการตอตานความกดดัน 
จากสังคม และทักษะการฟงอยางมีประสิทธิภาพ 
 3.  ทักษะการแกปญหา (Problem-Solving Skills) เชน ทักษะการคนหาขอมูล ทักษะการ
ตัดสินใจ ทักษะการคิดหาทางเลือกที่เหมาะสม ทักษะการวางแผนระยะสั้นและระยะยาว 
 องคการอนามัยโลก (WHO. 1997: online) เสนอแนวคิดองคประกอบของทักษะชีวิตไววา
ทักษะชีวิตสามารถใหความหมายไดหลายอยางแตกตางกันออกไปตามขนบธรรมเนียมและสภาพ
ของสังคม ทักษะชีวิตเปนการเริ่มตนของการสงเสริมสุขภาพและความเปนอยูที่ดีของเด็กและวัยรุน 
อยางไรก็ตามการแบงขอบเขตของทักษะชีวิตไดดังน้ี 
 1.  ทักษะการตัดสินใจ (Decision Making) เปนสิ่งที่ชวยในการจัดการการตัดสินใจสิ่งตางๆ
ในชีวิต การตัดสินใจจะสงผลตอสุขภาพในแนวทางที่ตางกันและผลกระทบจากการตัดสินใจจะแตกตาง
กันออกไป 
 2.  ทักษะการแกปญหา (Problem Solving) จะสามารถทําใหเราจัดการกับปญหาในชีวิต
ได ปญหาที่สําคัญหากไมถูกแกไขจะสงผลตอความเครียดและปญหาสุขภาพกายได  
 3.  ทักษะการคิดอยางสรางสรรค (Creative Thinking) เปนสวนสนับสนุนทักษะการตัดสินใจ
และทักษะการแกปญหา ทําใหสามารถเลือกแนวทางที่มีความหลากหลายและเหมาะสมทั้งที่มีขั้นตอน
และไมมีขั้นตอน ชวยใหมีการนําเอาประสบการณโดยตรงมาประยุกตใช การคิดอยางสรางสรรคจะ
ชวยใหเกิดการประยุกตใชและยืดหยุนไดในสถานการณตางๆ ในชีวิต  
 4.  ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) คือความสามารถในการวิเคราะห
ขอมูลและประสบการณตางๆ ชวยสงเสริมสุขภาพโดยชวยจําแนกและประเมินปจจัยตางๆที่มี
อิทธิพลตอทัศนคติหรือพฤติกรรม เชน คานิยม คุณคา ความเชื่อ และอิทธิพลจากสื่อตางๆ 
 5.  ทักษะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ (Effective Communication) หมายความวาเรา
สามารถแสดงออกความรูสึกของเราทั้งทางภาษาพูดและภาษากายที่เหมาะสมกับวัฒนธรรมและ
สถานการณตางๆ และหมายถึงการกลาแสดงความคิดเห็นและความปรารถนา รวมถึงความตองการ
และความกลัว และหมายถึงการกลาที่จะถามหรือขอความชวยเหลือ 
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 6.  ทักษะการสรางสัมพันธภาพระหวางบุคคล (Interpersonal Relationship Skills) ชวย
ใหเกิดความสัมพันธในทางบวกกับบุคคลที่เราติดตอดวย หมายถึงการมีมนุษยสัมพันธที่ดี ซึ่งจะ
ชวยในเรื่องจิตใจและการอยูในสังคมอยางมีความสุข อาจหมายถึงการมีความสัมพันธอันดีใน
ครอบครัว ซึ่งเปนสถาบันสนับสนุนสําคัญทางสังคมและอาจหมายถึงการสิ้นสุดความสัมพันธดวย 
 7.  ทักษะการตระหนักรูในตนเอง (Self-Awareness) รวมถึงการยอมรับตนเอง บทบาท
ของตนเอง จุดแข็ง จุดออนของตน ความปรารถนา ความชอบและสิ่งที่ไมชอบ การพัฒนาการ
ตระหนักรูในตนเองจะชวยในการยอมรับเม่ือเรามีความเครียดและรูสึกกดดัน เปนทักษะที่ตองทํากอน
ทักษะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพและความสัมพันธระหวางบุคคล รวมถึงการพัฒนาการเขาใจผูอ่ืน
ดวย 
 8. ทักษะการเขาใจผู อ่ืน (Empathy) เปนทักษะในการเขาใจในชีวิตของคนอื่น ทั้งใน
สถานการณที่แตกตางกัน ทักษะนี้ชวยเราในการเขาใจและยอมรับคนอื่นที่อาจจะมีความแตกตางกัน
เราอยางมาก ซึ่งสามารถชวยพัฒนาทักษะทางสังคม เชน ในสถานการณที่มีความแตกตางกัน
ในทางศาสนาและวัฒนธรรมที่หลากหลาย ทักษะนี้มีสวนรวมในพฤติกรรมการพยาบาลผูปวยที่
ตองการความชวยเหลือ   
 9.  ทักษะการจัดการกับอารมณ (Coping with Emotion) เปนทักษะการจําแนกอารมณ
ของตัวเราเองและผูอื่น มีความตระหนักวาอารมณมีอิทธิพลตอพฤติกรรมอยางไรและสามารถ
ตอบสนองกับอารมณไดอยางเหมาะสม อารมณที่รุนแรงอยางอารมณโกรธเหมือนดาบสองคมที่มี
ดานลบหากเราจัดการกับมันแบบไมเหมาะสม  
 10. การจัดการกับความเครียด (Coping with Stress) คือการแยกแยะสาเหตุที่มาของ
ความเครียดในชีวิต ตระหนักรูในผลของมันและสามารถควบคุมมันได ลดสาเหตุที่มาของมันได เชน  
ทําการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมในชีวิตหรือเรียนรูที่จะผอนคลายเพื่อลดปญหาตางๆ 
 กรมสุขภาพจิต ไดเผยแพรองคประกอบของทักษะชีวิตของกรมอนามัย ซึ่งเนนองคประกอบ 
ที่สอดคลองกับบริบทของสังคมและจัดการกระบวนการพัฒนาเชิงการศึกษาไว 12 ประการ โดยนํา
เรียบเรียงเปนกระบวนการเรียนตามทักษะของ บลูม Bloom ไดดังน้ี (สุวรรณา ไชยะธน. 2548: 71-
73; อางอิงจาก พรรณวิภา บรรณเกียรติ. 2543: 8) 
 1.  ทักษะชีวิตดานพุทธิพิสัย ไดแก 
  1.1  การคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เปนความสามารถในการวิเคราะห
แยกแยะขอมูลขาวสาร สถานการณและประสบการณตางๆ ที่เกิดขึ้นจากการจัดกระทํา ซึ่งการคิด
อยางมีวิจารณญาณเปนสวนประกอบอยางหนึ่งของสุขภาพจิตที่จะชวยใหบุคคลรูจักยอมรับและ
ประเมินปจจัยตางๆ ที่อางอิงไดถึง ทัศนคติและพฤติกรรมดังเชน การใหคุณคาในสิ่งตางๆ ความกดดัน
จากกลุมเพ่ือนและสื่อตางๆ 
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  1.2  การคิดอยางสรางสรรค (Creative Thinking) ประกอบไปดวย ความสามารถใน
การตัดสินใจและการแกไขปญหา โดยการที่บุคคลสามารถเปดใจใหยอมรับวิธีการที่หลากหลายและ
นํามาจัดอันดับความสําคัญ คาดเดาปฏิกิริยาตอบสนองที่จะเกิดและไมเกิด คิดไดกวาง หลากหลาย 
ออกนอกการตีกรอบ ซึ่งจะชวยใหบุคคลมองยอนหลังประสบการณตางๆ ของเขา ทั้งที่ไมไดมองวา
เปนปญหาหรือเปนสิ่งที่ไมสามารถตัดสินใจได ความคิดสรางสรรคชวยบุคคลใหตอบสนอง ปรับตัว
และยืดหยุนตอสิ่งที่เขามาในชีวิตประจําวันได 
 2.  ทักษะชีวิตดานจิตพิสัย ไดแก 
  2.1  การตระหนักในตนเอง (Self-Awareness) รวมถึงการยอมรับในตนเอง ยอมรับใน
บุคลิกลักษณะ จุดแข็ง จุดออน ความปรารถนา ความชอบ ไมชอบสวนตัว การพัฒนาการตระหนัก
ในตนเอง สามารถชวยบุคคลใหยอมรับไดเม่ือมีความเครียด หรือรูสึกถูกกดดันการตระหนักใน
ตนเองเปนสิ่งที่ตองมีขึ้นกอน จึงจะเกิดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและสามารถสรางสัมพันธภาพตอ
บุคคลอื่น อันจะนํามาสูการพัฒนาใหบุคคลมีความสามารถที่จะรูซึ้งถึงความรูสึกที่ประสบอยู 
  2.2  การเขาใจและการรับรูความรูสึกของผูอ่ืน (Empathy) เปนความสามารถในการ
เขาใจความรูสึกของผูอ่ืนอยางลึกซึ้ง โดยยอมรับอยางที่เขาเปนที่เขารูสึก โดยปราศจากเงื่อนไขไม
วาจะดานความแตกตางทางเพศ วัย ระดับการศึกษา ศาสนา สีผิวและสุขภาพ 
  2.3  การเห็นคุณคาในตนเอง (Self Esteem) เปนความรูสึกวาตนเองมีคุณคา คนพบ 
และภาคภูมิใจในความสามารถดานตางๆ ของตนเอง โดยไมมุงที่จะสนใจที่รูปราง หนาตา หรือเพศ 
  2.4  การรับผิดชอบตอสังคม (Social Responsibility) เปนความรูสึกวาตนเองเปนสวน
หนึ่งของสังคม และมีสวนรับผิดชอบในความเจริญงอกงาม หรือความเสื่อมถอยของสังคม 
 3. ทักษะชีวิตดานทักษะพิสัย ไดแก 
  3.1  การสรางสัมพันธกับผูอ่ืน (Interpersonal Relationship Skills) เปนสิ่งที่จะชวยเรา
ในการติดตอสัมพันธในเชิงบวกกับคนที่เราพบ ซึ่งหมายถึงความสามารถที่จะสรางและรักษา 
สัมพันธภาพกับใครๆ ถือเปนสวนประกอบที่สําคัญของการมีสุขภาพจิตที่ดีและการดํารงชีวิตอยูใน
สังคมอยางมีคุณภาพ อาจหมายถึง ควรดํารงรักษาสัมพันธภาพที่ดีกับสมาชิกในครอบครัว  
ซึ่งเปนแหลงสําคัญของทรัพยากรชวยเหลือทางสังคม และยังรวมถึงความสามารถในการสิ้นสุด
สัมพันธภาพกับบุคคลที่อันตรายดวย 
  3.2  การสื่อสารที่มีคุณภาพ (Effective Communication) เปนความสามารถของบุคคล
ที่จะบอกได อธิบายไดถึงความรูสึก ความตองการ ทั้งโดยคําพูด และไมใชคําพูดตามวิถีทางที่
สอดคลองกับวัฒนธรรมและสถานการณ ซึ่งหมายถึงสามารถแสดงออกมาเปนคําพูดหรือทาทางที่บง
บอกความปรารถนาในสิ่งตางๆ ความชอบ ไมชอบ ความกลัว และยังรวมถึงความสามารถในการ
ขอรอง ขอความชวยเหลือในบางเวลา 
  3.3  การตัดสินใจ (Decision Making) เปนความสามารถในการหาทางเลือกวิเคราะห
ขอดี ขอเสียของแตละทางเลือก ประเมินทางเลือกและเลือกแนวทางที่เหมาะสม 
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  3.4  การแกไขปญหา (Problem Solving) เปนการที่บุคคลสามารถจะเผชิญและจัดการ
กับสิ่งตางๆ ที่เปนปญหา ขอยุงยากใจใหหมดไป เพราะปญหาที่เรื้อรังที่ไมไดรับการแกไขเปนสาเหตุ
ของความเครียดทางใจและทางกาย 
  3.5 กลไกในการควบคุมอารมณ (Coping with Emotion) เปนการรูทันอารมณ ความรูสึก
ทั้งของตนเองและผูอ่ืน ประเมินไดวาอารมณมีผลตอพฤติกรรมอยางไร และสามารถตอบสนองตอ
อารมณไดอยางเหมาะสม เพราะอารมณที่รุนแรงจะเหมือนโกรธหรือเสียใจมาก ทําใหเกิดผลในทาง
ลบตอสุขภาพ ถาเราไมสามารถตอบสนองไดอยางเหมาะสม 
  3.6  ทักษะในการจัดการกับความเครียด (Stress Skill) เปนความสามารถที่จะรูสาเหตุ
ของความเครียด เรียนรูวิธีการควบคุมความเครียด รูวิธีผอนคลายและหลีกเลี่ยงสิ่งที่สรางความเครียด 
 กรมวิชาการ(สุวรรณา ไชยะธน. 2548: 74-76; อางอิงจาก กรมวิชาการ. 2543) ไดแบง
องคประกอบของทักษะชีวิตออกเปน 9 ดานและไดใหนิยามขององคประกอบทักษะชีวิตแตละดานไว 
ดังน้ี 
 
ตาราง 1 องคประกอบและตัวชี้วัดทักษะชีวิตของกรมวิชาการ 
 

องคประกอบทักษะชีวติ นิยามขององคประกอบ

1.การรูจักตนเอง 

การรูจักตนเองดวยการประเมินตนเองทุกๆดาน ทั้งทางดานความคิด สิ่งแวดลอม
รอบตัว รูเปาหมายของชีวิต รูอุปสรรคที่ขัดขวางความกาวหนา รูจักยึดแนว
ประพฤติปฏิบัติที่ดี อันจะชวยใหรูจักบุคลิกภาพที่แทจริงของตนเอง คิดเปน 
แกปญหาเปน ตัดสินใจและวางแผนไดอยางถูกตองเหมาะสม ตลอดจนนําเอา
ศักยภาพออกมาใชไดอยางเต็มที่มีประสิทธิภาพทั้งตอตนเองและสวนรวม 

2.การแสวงหาและการใช
ขอมูล 

การใฝรู ใฝเรียน ใฝศึกษา รับขอมูลตางๆอยูเสมอรูจักคนหาขอเท็จจริง
ดวยการใชเหตุผลหรือดุลยพินิจในการตัดสินความนาเชื่อถือของขอมูล
ขาวสารตางๆนําไปใชใหเปนประโยชนตอตนเองและสังคมสวนรวม 

3.การสื่อสารและการใช
ขอมูล 

ความสามารถในการถายทอดความคิด ความรูสึกอารมณ และความ
ตองการจากผูสงสารไปยังผูรับสารเพื่อใหเกิดความเขาใจซึ่งกันและกันใน
การติดตอสื่อสาร โดยใชถอยคําภาษาทาทางเพื่อใหเกิดความรูสึกเขาใจซึ่ง
กันและกัน ในการติดตอสื่อสารสัมพันธกับผูอ่ืนอยางมีประสิทธิภาพ 

4.การทํางานเปนทีม 

การทํากิจกรรมรวมกันอยางมีขั้นตอนใหการดําเนินงานเปนไปตาม
วัตถุประสงคที่ตั้งไว โดยมีกําหนดขอตกลงในการทํางาน การวางแผน
ในการทํางาน การแบงงาน ทํางานตามแผน การแกไขปญหา ในการ
ทํางาน การนําเสนอผลงานและการสรุปประเมินผลงาน 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

องคประกอบทักษะชีวติ นิยามขององคประกอบ

5.การกลาเสี่ยง 
การลองเผชิญกับการกระทําที่เสี่ยงตอการไดเสียซ่ึงมีทั้งการเสี่ยงตอ
ทางรางกาย ความคิด ปญญาและอารมณ จึงตองดูจังหวะความพรอม
ปจจัยตางๆของตน ดวยการประเมินสภาพตางๆไดอยางเหมาะสม 

6.การมีวิสัยทศัน 

การรูจักสรางภาพอนาคตหรือมองอนาคต ซึ่งจะเปนเปาหมายหรือสิ่งที่อยา
เห็นในอนาคตที่เปลี่ยนแปลงไปในสิ่งที่ดีกวาเดิม ดวยวิธีการนําระบบแบบ
แผนมาใช  ตื่นตัวตอการรับรูข าวสารและการเปลี่ยนแปลงใหมๆ  
มีจินตนาการ รูจักคาดเดาเหตุการณลางหนา ศึกษาจากผูรูหาประสบการณ
แปลกใหมอยูเสมอและมุงม่ันที่ทําความฝนใหเปนจริง 

7.การคิดการตัดสินใจและ
การแกปญหา 

ความสามารถคิดไดคลองแคลว มีปฏิภาณ มีความหลากหลาย ละเอียด 
ลึกซึ้ง เห็นการณไกลริเร่ิม สรางสรรค มีจินตนาการแปลกใหม มีเหตุผล 
วิจารณ จําแนกแจกแจงสังเคราะห รวบรวม และสรุปประเด็นได
ตลอดจนสามารถ ตกลงใจแกขอสงสัยหรือปญหาไดอยางงรอบคอบ  
มีระบบ มีขั้นตอน  มีเหตุผลและขอมูลประกอบอยางชัดเจน 

8.การวางแผนและการ
จัดการ 

การรู จักวางเปาหมายในชีวิตการเรียนและใชเวลาอยางเหมาะสม
จัดลําดับขั้นตอนในการทํางาน ควบคุมตนเองใหปฏิบัติตามแผนที่
กําหนด ตรวจสอบผลที่เกิดขึ้น ใชเวลา ทรัพยากรใหเกิดประโยชนอยาง
คุมคาและปรับแผนวิธีการทํางานให เหามะสมกับสถานการณ  
ที่เปลี่ยนแปลงได

9.การปรับตวั 

ความสามารถอยูในสภาพแวดลอมไดอยางมีความสุขโดยการรูจัก
สังเกตเรียนรูความเปลี่ยนแปลง ปรับความคิด ความรูสึก เผชิญ
สถานการณแปลกใหม ยอมรับความเปลี่ยนแปลง ตลอดจนปรับตัวและ
วางตนไดอยางสมดุล กาลเทศะและสิ่งแวดลอมได 

 
ที่มา: กรมวชิาการ (สวุรรณา ไชยะธน. 2548: 74-76; อางอิงจาก กรมวชิาการ. 2543). 
 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไดกําหนดเปาหมายการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู 
และมีสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ ไดแก 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
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 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 จะเห็นไดวา ความสามารถในการใชทักษะชีวิต เปนสมรรถนะหนึ่งที่เปนเปาหมายไปสู 
การพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐาน ซึ่งสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไดให
ความหมายของความสามารถในการใชทักษะชีวิตไววา “เปนความสามารถในการนํากระบวนการตางๆ 
ไปใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูอยางตอเน่ือง การทํางานและการ
อยูรวมกันในสังคมดวยการสรางความสัมพันธอันดีระหวางบุคคล การจัดการกับปญหาและความ
ขัดแยงตางๆ อยางเหมาะสม การปรับตัวใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอม 
การรูจักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคที่สงผลตอตนเองและผูอ่ืน” ซึ่งสอดคลองกับความหมาย
และองคประกอบทักษะชีวิตที่ไดกําหนดไว ดังน้ี(สํานักงาน สพฐ. 2555: ออนไลน) 
 ทักษะชีวติในสาระการเรียนรู จําแนกไดเปน 2 กลุม คือ (สํานักงาน สพฐ. 2555: ออนไลน) 
 ทักษะชีวิตทั่วไป เปนทักษะชีวิต พ้ืนฐานของผู เ รียนในการเผชิญปญหาปกติใน
ชีวิตประจําวัน เชน ความขัดแยงทางความคิด การทะเลาะกับเพ่ือน การสื่อสารที่ไมมีประสิทธิภาพ 
การวิพากษวิจารณ การจําแนก แยกแยะขอมูลขาวสาร การตัดสินใจเลือกกระทําสิ่งตางๆ          
การแกปญหาในการดําเนินชีวิตประจําวัน การคิดวางแผนในการดํารงชีวิตประจําวัน เปนตน ซึ่งผูที่
ไดรับการพัฒนาทักษะชีวิตทั่วไปจะเปนผูมีความสามารถในการคิดวิเคราะหตัดสินใจและแกปญหา
ไดอยางเหมาะสม ทักษะสําคัญที่เปนทักษะพื้นฐานของการดําเนินงาน คือ ทักษะการคิดและทักษะ
การสื่อสารที่สรางความเขาใจและสรางสัมพันธภาพ ซึ่งทักษะชีวิตทั่วไปถือเปนทักษะที่เปนแกนของ
ทักษะตางๆ และเปนทักษะพื้นฐานที่เชื่อมโยงการเรียนรูไปสูทักษะชีวิตองคประกอบอ่ืนๆ 
 ทักษะชีวิตเฉพาะเจาะจง เปนทักษะที่จําเปนสําหรับใชในการเผชิญกับปญหาในชีวิตที่
เฉพาะเจาะจง เชน ปญหายาเสพติด ปญหาเพศ การตั้งครรภไมพรอม ปญหาการปรับตัวในสภาวะ
วิกฤต ปญหาสัมพันธภาพที่ไมดีกับเพ่ือและผูอ่ืน ผูที่มีทักษะชีวิตในการเผชิญปญหาเฉพาะเจาะจง
เปนผูที่มีความเขมแข็งทางใจหรือมีพลังสุขภาพจิต ซึ่งจะชวยใหสามารถเอาชนะปญหาอุปสรรคไปสู
ความสําเร็จที่ตองการ สามารปรับตัวในสถานการณวิกฤต และผานพนเหตุการณวิกฤตไปได           
โดยไมเกิดผลกระทบตามมา หรือสามารถฟนตัวกลับมาดําเนินชีวิตตามปกติไดอยางรวดเร็วทักษะชีวิต
เฉพาะ เปนทักษะที่ มีความสําคัญตอการจัดการกับชีวิตตนเอง ไดแก ทักษะการรู จักตนเอง       
ทักษะการเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน เชน การรูความแตกตางระหวางความเปนชาย-หญิง คุณคา
และศักดิ์ศรีของมนุษยและชาย-หญิง ทักษะการจัดการกับอารมณและความเครียด เชน การคิดที่ไมเครียด 
การคิดเชิงบวก ทักษะการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน เชน ทักษะการปฏิเสธการชวยไปมีพฤติกรรมเสี่ยง 
ทักษะการใชภาษากายที่สรางความเขาใจอันดีตอกัน การพูดสื่อสารที่สรางมิตร ฯลฯ 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจึงไดกําหนดองคประกอบทักษะชีวิตที่สําคัญ
ที่จะสรางและพัฒนาเปนภูมิคุมกันชีวิตใหแกเด็กและเยาวชนในสภาพสังคมปจจุบันและเตรียมพรอม
สําหรับอนาคตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาไว 4 องคประกอบ ดังน้ี 
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 1. การตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน หมายถึง การรูจักความถนัดความสามารถ 
จุดเดน จุดดอยของตนเอง เขาใจความแตกตางของแตละบุคคล รูจักตนเอง ยอมรับเห็นคุณคาและ
ภาคภูมิใจในตนเองและผูอ่ืน มีเปาหมายในชีวิต และมีความรับผิดชอบตอสังคมในระดับชั้นประถมศึกษามี
พฤติกรรมทักษะชีวิตที่คาดหวังและตัวชี้วัด ดังน้ี  
 
ตาราง 2 องคประกอบและตัวชี้วัดทักษะชีวติดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 

 

ชื่อพฤติกรรมที่คาดหวัง ตัวชี้วัด
1.1 คนพบความชอบ ความถนัดและ
ความสามารถของตนเอง 

1. แสดงสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและภาคภูมิใจ 
2. แสดงความสามารถของตนเองใหผูอ่ืนรับรู 

1.2 คนพบจุดเดนจุดดวยของตนเอง 
1. บอกจุดเดนจุดดอยของตนเองได 
2. เลือกทํากิจกรรมตามความสนใจของตนเอง 

1.3 ยอมรับความแตกตางระหวางตนเอง
และผูอ่ืน 

ยอมรับในความแตกตางทางกาย ทางความคิด 
ความรูสึกและพฤติกรรมของตนเองและผูอ่ืน 

1.4 มองตนเองและผูอ่ืนในแงบวก แสดงความรูสึกที่ดีตอตนเองและผูอ่ืน 

1.5 รูสิทธิของตนเองและเคารพสิทธิผูอ่ืน 
1. ใชสิทธขิองตนเองในโอกาสตาง ๆ 
2. ไมละเมิดสิทธิของผูอ่ืน 

1.6 รักและเหน็คุณคาในตนเองและผูอ่ืน 
1. ชื่นชมในความสําเร็จของตนเองและผูอ่ืนได 
2. พ่ึงตนเองได 
3. ปฏิบัตตินเปนประโยชนตอตนเองครอบครัวและสังคม

1.7 มีความภาคภูมิใจในตนเองและผูอ่ืน 
1. แสดงออกในสิ่งที่ตนเองภาคภูมิใจอยางเหมาะสม
2. บอก/บรรยาย/เลาความดีหรือความภาคภูมิใจของ
เพ่ือนใหผูอ่ืนรับรู 

1.8 มีความเชือ่ม่ันในตนเองและผูอ่ืน 
1. กลาแสดงความคิด ความรูสึกและการกระทําของ
ตนเองดวยความมั่นใจ 
2. ยอมรับความคิด ความรูสึกและการกระทําที่ดีของผูอ่ืน

1.9 มีความรับผิดชอบตอสงัคม 
1. ปฏิบัตตินไดเหมาะสม และเกิดประโยชนตอสังคม
สวนรวม 
2. รวมปองกันแกไขปญหาที่อาจสงผลกระทบตอสังคมสวนรวม 

 
 ที่มา: สํานักงาน สพฐ. (2555: ออนไลน). 
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 2.  การคิดวิเคราะห ตัดสินใจ และแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง การแยกแยะขอมูล
ขาวสาร ปญหาและสถานการณรอบตัว วิพากษวิจารณ และประเมินสถานการณรอบตัวดวยหลัก
เหตุผลและขอมูลที่ถูกตอง รับรูปญหา สาเหตุของปญหา หาทางเลือกและตัดสินใจแกปญหาใน
สถานการณตางๆ อยางสรางสรรค ในระดับชั้นประถมศึกษามีพฤติกรรมทักษะชีวิตที่คาดหวังและ
ตัวชี้วัด ดังน้ี 
 
ตาราง 3 องคประกอบและตัวชี้วัดทักษะชีวติดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจ และแกปญหาอยาง 
 สรางสรรค 
 

ชื่อพฤติกรรมที่คาดหวัง ตัวชี้วัด 

2.1 รูจักสังเกต ตั้งคําถาม และแสวงหาคาํตอบ 
1. ตั้งคําถามที่นําไปสูคําตอบที่เปนแนวทางใน
การแกปญหาในสถานการณตางๆ 
2. มีทักษะในการสังเกต และมีแนวทางหาคําตอบ 

2.2 วิเคราะหความนาเชื่อถอืของขอมูลขาวสาร
ไดสมเหตุสมผล 

วิเคราะหจําแนกแยกแยะขอมูลขาวสารและ
สถานการณตาง ๆ รอบตัวดวยเหตุผลที่เชื่อถือได 

2.3 ประเมินสถานการณและนําไปประยุกตใชใน
ชีวติประจําวันได 

คาดคะเนความเสี่ยงจากสถานการณที่เผชิญใน
ชีวติประจําวันอยางมีเหตุผล 

2.4 มีความสามารถในการคิดเชื่อมโยง 
เชื่อโยงความรู ประสบการณ และแนวความคิด 
สําหรับใชในวถิีชีวติของตนเอง 

2.5 รูจักวิพากษวิจารณบนพ้ืนฐานของขอมูล
สารสนเทศทีถู่กตอง 

วิพากษวิจารณตามหลักเหตุผลและใชขอมูล
สารสนเทศทีถู่กตองสนับสนุน 

2.6 รูจักวิธีการและขั้นตอนการตัดสินใจและ
แกปญหาที่ถกูตอง 

วิเคราะหสาเหตุของปญหา และเลือกแกไข
ปญหาดวยวธิกีารที่เหมาะสมกับสถานการณ 

 
 ที่มา: สํานักงาน สพฐ. (2555: ออนไลน). 
  
 3.  การจัดการกับอารมณและความเครียด หมายถึง ความเขาใจและรูเทากันภาวะอารมณ
ของบุคคล รูสาเหตุของความเครียด รูวิธีควบคุมอารมณและความเครียด รูวิธีผอนคลาย หลีกเลี่ยง
และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่จะกอใหเกิดอารมณไมพึงประสงคไปในทางที่ดีในระดับชั้นประถมศึกษา
มีพฤติกรรมทักษะชีวิตที่คาดหวังและตัวชี้วัด ดังน้ี 
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ตาราง 4 องคประกอบและตวัชีว้ัดทักษะชวีิตดานการจดัการกับอารมณและความเครียด 
 

ชื่อพฤติกรรมที่คาดหวัง ตัวชี้วัด

3.1 รูเทาทันอารมณตนเอง 
1. จําแนกอารมณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตนเองได 
2. แสดงอารมณ ความรูสึกของตนเองไดเหมาะสมกับ
สถานการณตาง ๆ

3.2 ควบคุมอารมณของตนเองได 
ควบคุมอารมณ ความรูสึกของตนเองในสถานการณตาง ๆ
ได

3.3 จัดการกับอารมณตนเองไดอยาง
เหมาะสม 

จัดการกับอารมณตนเองที่เกิดขึ้นอยางฉับพลันที่อาจ
กอนใหเกิดปญหาดวยวธิีการที่เหมาะสมและสรางสรรค

3.4 มีวิธีผอนคลายอารมณและ
ความเครียดใหกับตนเอง 

ผอนคลายอารมณและความเครียดดวยวธิีที่เหมาะสม
และสรางสรรค

3.5 สรางแรงจูงใจใหตนเอง กําหนดแนวทางหรือวิธีการสรางกําลังใจใหกับตนเอง 

3.6 ยุติขอขัดแยงในกลุมเพ่ือนดวยสันตวิิธ ี
เสนอทางออกของขอขัดแยงในกลุมเพ่ือนดวยเหตุผลและ
ขอเท็จจริงที่ถูกตองและใชวิธีการเชิงบวก 

3.7 รูจักสรางความสุขใหกับตนเอง 
1. วิเคราะหและเลือกวิธีการ/กิจกรรม ที่ทําใหตนเอง      
มีความสุขไดอยางเหมาะสม 
2. มีอารมณขัน

 
 ที่มา: สํานักงาน สพฐ. (2555: ออนไลน). 
 
 4.  การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน หมายถึง การเขาใจมุมมอง อารมณ ความรูสึกของ
ผูอ่ืน ใชภาษาพูดและภาษากาย เพ่ือสื่อสารความรูสึกนึกคิดของตนเอง รับรูความรูสึกนึกคิดและ
ความตองการของผูอ่ืน วางตัวไดถูกตองเหมาะสมในสถานการณตางๆ ใชการสื่อสารที่สรางสัมพันธภาพ
ที่ดี สรางความรวมมือและทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุขในระดับชั้นประถมศึกษามีพฤติกรรม
ทักษะชีวิตที่คาดหวังและตัวชี้วัด ดังน้ี 
 
ตาราง 5 องคประกอบและตัวชี้วัดทักษะชีวติดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 
 

ชื่อพฤติกรรมที่คาดหวัง ตัวชี้วัด 

4.1 เปนผูฟงที่ดี 
1. ฟงผูอ่ืนอยางตั้งใจและรบัรูถึงความรูสกึและ
ความตองการของผูพูด 
2. รักษาความลับของเพ่ือน 

4.2 ใชภาษาและกิริยาที่เหมาะสมในการสือ่สาร 
ใชภาษาพูด ภาษากาย ที่ทาํใหผูอ่ืนผอนคลาย สบาย
ใจ ไมกอใหเกดิความขดัแยงหรือความรนุแรงได
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

ชื่อพฤติกรรมที่คาดหวัง ตัวชี้วัด 

4.3 รูจักแสดงความคิด ความรูสึก ความชืน่ชม 
และการกระทาํที่ดีงามใหผูอ่ืนรับรู 

1. ชื่นชมความสําเร็จ ความสามารถ และการ
กระทําที่ดีของเพ่ือน ดวยคําพูด ภาษากาย หรือ
สัญลักษณได 
2. กลายืนยันความคิด ความรูสึก และเหตุผลที่ดี
ใหกับผูอ่ืนรับรูได 

4.4 รูจักปฏิเสธ ตอรองและรองขอความ
ชวยเหลือในสถานการณเสี่ยง 

1. หลีกเลี่ยงสถานการณที่เสี่ยงตอความไม
ปลอดภัยของตนเอง 
2. ปฏิเสธในสิง่ที่ควรปฏเิสธโดยไมเสีย
สัมพันธภาพ หรือเสียน้ําใจ 
3. ขอความชวยเหลือเม่ืออยูในภาวะวิกฤตได 

4.5 ใหความรวมมือและทํางานรวมกับผูอ่ืนได
อยางสรางสรรค 

1. ทํางานรวมกับผูอ่ืนบนพืน้ฐานความเปน
ประชาธิปไตย 
2. ทํางานรวมกับผูอ่ืนไดราบรื่นและมีความสําเร็จ 

4.6 ปฏิบัตติามกฎ กติกา และระเบียบของสังคม ปฏิบัตติามกฎ ขอตกลงของกลุม/ชั้นเรียน/สังคม

 

 ที่มา: สํานักงาน สพฐ. (2555: ออนไลน). 
 
 สรุปทักษะชีวิตเปนความสามารถของการใชชีวิตที่ผูเรียนทุกคนพึงมี เปนหนึ่งในแนวทาง
หลักในการพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพ เปนคนดี มีความสามารถ และมีสมรรถนะ
สําคัญในการใชชีวิตประจําวัน สามารถชวยระยับปญหาของสังคมที่เกิดขึ้นได เชน ปญหายาเสพติด 
ปญหาทางเพศและองคประกอบของทักษะชีวิตสามารถแบงไดมากมาย ในการวิจัยนี้ผูวิจัยได
เลือกใชองคประกอบทักษะชีวิตของสํานักงานคณะกรรมการศึกษาขั ้นพื้นฐาน พ .ศ .2551            
ซึ่งมี 4 องคประกอบ อันไดแก  
 1.  การตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืนหมายถึง การรูจักความถนัดความสามารถ
จุดเดน จุดดอยของตนเอง เขาใจความแตกตางของแตละบุคคล รูจักตนเอง ยอมรับเห็นคุณคาและ
ภาคภูมิใจในตนเองและผูอ่ืน มีเปาหมายในชีวิต  
 2.  การคิดวิเคราะห ตัดสินใจ และแกปญหาอยางสรางสรรคหมายถึง การแยกแยะขอมูล
ขาวสาร ปญหาและสถานการณรอบตัว วิพากษวิจารณ และประเมินสถานการณรอบตัวดวยหลัก
เหตุผลและขอมูลที่ถูกตอง รับรูปญหา สาเหตุของปญหา หาทางเลือกและตัดสินใจแกปญหาใน
สถานการณตางๆ อยางสรางสรรค 
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 3.  การจัดการกับอารมณและความเครียด หมายถึง ความเขาใจและรูเทากันภาวะอารมณ
ของบุคคล รูสาเหตุของความเครียด รูวิธีควบคุมอารมณและความเครียด รูวิธีผอนคลาย หลีกเลี่ยง
และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่จะกอใหเกิดอารมณไมพึงประสงคไปในทางที่ดี 
 4.  การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน หมายถึง การเขาใจมุมมอง อารมณ ความรูสึกของ
ผูอ่ืน ใชภาษาพูดและภาษากาย เพ่ือสื่อสารความรูสึกนึกคิดของตนเอง รับรูความรูสึกนึกคิดและ
ความตองการของผูอ่ืน วางตัวไดถูกตองเหมาะสมในสถานการณตางๆ ใชการสื่อสารที่สรางสัมพันธภาพ
ที่ดี สรางความรวมมือและทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
 เน่ืองจากผูวิจัยมีความคิดเห็นวาองคประกอบทั้ง 4 องคประกอบนี้สามารถนํามาใช          
ในการดําเนินชีวิตประจําวัน นํามาเปนแนวทักษะในการแกปญหาตางๆ และยังเปนทักษะ            
ที่ควรจะตองมีทั้งในปจจุบันและในอนาคต และยังทําความเขาใจไดงาย มีรายละเอียดพฤติกรรม   
อันพึงประสงค และมีตัวชี้วัดที่สามารถใชเปนแนวทางในการประเมินได 
 

4. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับวัยเด็กตอนปลาย 
 ในการจัดกิจกรรมนันทนาการนั้น นอกจากจะตองคํานึงถึงความตองการ ความสนใจของ
ผูเขารวมกิจกรรมแลวสิ่งที่ควรคํานึงถึงอีกประการหนึ่งคือวัยของผูเขารวมกิจกรรมนันทนาการ         
ซึ่งนับวาเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งเพ่ือสนองความตองการตามวัยของบุคคลเพื่อใหเกิดผลดี
ที่สุดตอการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ ผู จัดกิจกรรมนันทนาการจึงควรจัดโดยพิจารณา         
ความแตกตางของวัยหรือลักษณะพิเศษตางๆ 
 4.1 ลักษณะพฤติกรรมและพัฒนาการของวัยเด็กตอนปลาย 
  อีริคสัน Erikson (ศรีเรือน แกวกังวาล. 2549: 51) ไดกลาวไววา วัยเด็กตอนปลาย 
เปนระยะเอาการงานแยงกับปมดอย (Industry vs. inferiority) เปนวัยที่เด็กเขาโรงเรียนและเริ่มรูจัก
เรียนอยางจริงๆ จังๆ เปนชวงเวลาที่เด็กมีความสามารถควบคุมกิจกรรมของตน เชน การเลนอยูใน
โลกของความคิดฝนนอยลง รู จักเคารพระเบียบวินัยของบานของโรงเรียนและของสังคม             
การเขาโรงเรียนและเรียนหนังสืออยางเปนเรื่องเปนราว ทําใหเด็กตองพัฒนาคุณสมบัติเอาจริงเอาจัง  
เพื่อเปนการปรับตัวตอความคาดหวังของครู พอแมและเพ่ือน เด็กตองเลิกเลนแบบเด็กทารกและ
เลนฝนๆ มาเปนเลนที่มีกฎเกณฑ เลนของเลนจริงๆ นอยลง แตหันมาเลนของเลนกึ่งของจริง เชน 
เครื่องไมเครื่องมือตางๆ เด็กที่มีครูและพอแมชวยเหลือ แนะนําการเรียน การเลน ตั้งความคาดหวัง
กับเด็กพอสมควร และใหอภัยเด็กเม่ือเด็กทําไมไดดังใจปรารถนาของตัวเองและของผูใหญ           
เด็กจะเกิดกําลังใจมุมานะที่จะหัดเรียน หัดเลน และทํากิจกรรมตางๆ ชวงนี้เปนเวลาฝกฝนกิจกรรม
ประเภททักษะตางๆ ใหแกเด็กไดอยางดีเลิศ เชน การรองรําทําเพลง การกีฬา การดนตรี งานบาน
และสุขนิสัยตางๆ เชน การรักษาความสะอาด ความเปนระเบียบ ซึ่งจะติดตัวติดใจเด็กไปจนตลอดชีพ 
ในทางกลับกัน เด็กที่ไมมีผูใหญคอยแนะนําและใหกําลังใจ หรือตั้งความคาดหวังในตัวเด็ก          
เกินความสามารถเฉพาะตัวของเด็ก จะทําใหเด็กรูสึกวาตนต่ําตอยดอยคา ไรความสามารถ ความรูสึก
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เชนน้ีถามีมากๆ จะกอใหเกิดความรูสึกวาตน “มีปมดอย” ในแงใดแงหนึ่ง ซึ่งในบางคนความรูสึก
ชนิดนี้ฝงรากลึกในบุคลิกภาพจนตลอดชีพ ความพอดีระหวางความเอาการเอางานกับความรูสึกดอย
จะพัฒนาไปสูความมีสมรรถภาพที่แทจริง (คือไมมีความรูสึกยกตนเอง เกงจนหลงตนเอง หรือมี
ความรูสึกวาตนต่ําตอยดอยคา จนกลายเปนคนหยิบโหยง ไมนําพาตอกิจการใดๆ) 
 ฟาเรล และลังเดอเจน (Farrell; & Lundegren. 1983: 17) กลาววา วัยเด็กตอนปลาย หรือ
วัยประถมตอนปลายไววา 
 1.  ชอบที่จะเขารวมกับกลุมเพ่ือน 
 2.  ชอบที่จะเปนคนสําคัญ การเปนฮีโร 
 3.  โนมนาวจิตใจไดงาย 
 4.  ชอบการเสี่ยงอันตราย ทาทาย 
 5.  เลนตามกฎและเลนเปนทีม 
 6.  มีการพัฒนาคุณคาและการมีน้ําใจนักกีฬา 
 7.  ชอบการแขงขันระหวางกลุม 
 8.  เริ่มมีความรับผิดชอบตอตนเองและผูอ่ืน 
 9.  มีความสนใจยาวประมาณ 30-40 นาท ี
 10. ตองการการพัฒนาทักษะสูง 
 11. กระตือรือรนในการเรียนรูและเขาใจความคิดไดเรว็ 
 12. ตามผูใหญ 
 13. ทํางานเพื่อรางวัล 
 วัยน้ีเปนระยะหัวเลี้ยงหัวตอ จากวัยเด็กจะเขาสูวัยรุนและวัยผูใหญ ระยะนี้หัวใจยัง
เจริญเติบโตไมเต็มที่ รางกายมีการเจ็บปวยเล็กๆ นอยๆ บอย เด็กหญิงยังมีการเจริญเติบโตเร็วกวา
เด็กชาย เด็กมีการตอบสนองในภาวะตางๆ มีความแตกตางระหวางบุคคลซ่ึงไมเหมือนกัน  
การประสานงานระหวางระบบประสาทและระบบกลามเน้ือดีขึ้น มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วใน
เร่ืองอารมณ ความสนใจ ทําใหเปนเหยื่อสังคมไดงาย เด็กผูหญิงมักวิตกกังวลเรื่องรางกายภายนอก 
ในขณะที่เด็กผูชายกังวลเรื่องเสียง มักสรางปมเดน ขมปมดอยไว เชน การแตงตัว ทําเสียงแปลกๆ 
เรียกรองความสนใจ ชอบเลนกีฬาที่เปนหมูหรือเปนกลุมที่เปนเพศเดียวกัน มีความสนใจกิจกรรม
กลางแจง ชอบเลนเกมที่ตื่นเตน โลดโผน ผจญภัย ชอบการแขงขัน (สํานักงานพัฒนาการกีฬาและ
นันทนาการ. 2550ก: 77-78) 
 พรรณีชูทัย เจนจิต (2545: 133-137) ไดเขียนถึงลักษณะของเด็กวัยนี้ไวดังน้ี 
 ลักษณะทางรางกาย (Physical Characteristics) 
 1.  โดยทั่วไปเด็กหญิงวัยนี้เติบโตเร็วกวาเด็กชาย จึงเห็นไดวาเด็กหญิงอายุ 11-14 ป มักสูง
และหนักกวาเด็กชาย ดังน้ัน จะเห็นไดวาเด็กหญิงในชั้นเดียวกันมีขนาดตัวตางกันมาก เด็กหญิงที่มี
ความคิดวา ผูหญิงจะตองเล็กบอบบาง ขี้อาย อาจจะรูสึกไมสบายใจ ดังน้ัน ครูควรอธิบายใหฟงวา 
เด็กชายจะโตทันในไมชา จะทําใหเด็กหญิงเหลานี้สบายใจขึ้น 
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 2.  เด็กหญิงสวนใหญยางเขาสูวัยสาว รูปรางเปลี่ยนไป มีความสนใจเรื่องเพศมากขึ้น 
เน่ืองจากการเปลี่ยนแปลงนี้รวดเร็วมาก เด็กตองมีการปรับตัวทั้งทางดานรางกายและจิตใจ เด็กจะ
เปนกังวลและในขณะเดียวกันมีความอยากรูอยากเห็นสูง จึงควรใหคําแนะนําเรื่องเพศอยาง
ตรงไปตรงมา ซึ่งควรใหสอดคลองกับนโยบายของโรงเรียน เชน บางโรงเรียนไมยอมใหพูดเรื่องเพศ
ในชั้นเรียนหรือเปนพิธีการ หรือถาทานไมสะดวกที่จะอธิบายใหเด็กฟงก็อาจจะใชภาพยนตรหรือ
บทความ ซึ่งมีอยูไมนอยแทนได หรืออาจขอใหพยาบาลประจําโรงเรียนทําหนาที่นี้ก็ได 
 3.  เด็กมีความสามารถทํางานละเอียดไดดีขึ้น ดังน้ัน จึงใหงานที่ใชวัตถุเล็กๆได จะเห็นวา
ศิลปกรรม หัตถกรรมตางๆ รวมทั้งการดนตรีไดรับความนิยมมาก ควรเริ่มสนับสนุนงานดานนี้ เชน 
การวาดรูป ระบายสี สรางแบบจําลอง ทําเครื่องปนดินเผา เพ่ือชวยใหเด็กไดใชมือไดดีขึ้น ถาจะชวย
ใหมีการทําแบบใชความคิดสรางสรรคไมใชการลอกเลียนแบบก็จะดีมาก ครูอาจสนับสนุนการดนตรี
ดวยการจัดใหนักเรียนมีโอกาสเลนดนตรีในสถานที่ที่จัดไวก็ได 
 4.  โดยปกติ เด็กจะแข็งแรงขึ้นกวาแตกอน แตมักมีทาทีไมใครสุภาพ มีการโยกเกาอ้ี เปนตน 
ครูอาจจะชวยโดยการเตือนอยางเปนกันเอง กอนเร่ิมเรียนใหนั่งตัวตรง สําหรับเรื่องการโยกเกาอ้ี
อาจใหนักเรียนยืนขางเกาอ้ีสัก 10 นาที กอนที่จะน่ังเพ่ือเปนการเตือนตนเอง 
 5.  การเจริญเติบโตของกระดูกยังไมสมบูรณในตอนนี้ จึงไมสามารถรับนํ้าหนักไดมาก         
ถาเห็นวาเด็กชายไมอยากทําอะไรที่ตองออกแรงมากๆ เชน การชกตอย ควรแนะนําใหเลนสิ่งที่    
ไมเกินความสามารถ 
 6.  เด็กชายชอบเลนรุนแรง ซึ่งอาจทําใหเกิดบาดเจ็บ เชน การชกตอย ควรปลอยใหเลน 
ถาเห็นวาไมเกินกําลังและไมเปนอันตราย นอกจากในเวลาเรียนหรือเม่ือเริ่มจะเปนอันตราย          
แตบางครั้งเด็กชายอาจตองการแสดงถึงความเปนชายในทางผิดๆ เชน แขงขันกลั้นลมหายใจ         
ครูควรอธิบายใหฟงลวงหนาถึงอันตรายของการกระทําดังกลาว เพราะเด็กอาจจะไปทําที่อ่ืนอีก       
ควรชักจูงใหเด็กชายแสดงความสามารถในดานกีฬา 
 ลักษณะทางสังคม (Social Characteristics) 
 1.  เพ่ือนในกลุมมีอิทธิพลกับความประพฤติของเด็กมาก เด็กตองการเปนคนดังในหมู
เพ่ือนมากกวาจะเชื่อฟงผูใหญ เม่ือเด็กในชั้นประถมตนจะทําตามที่ผูใหญบอก แตระยะนี้กลับจะเอา
ใจเพ่ือนมากกวา เด็กบางคนโดยเฉพาะเด็กชาย อาจจะพยายามทําตัวใหเดนโดยการขัดคําสั่งครู 
 เด็กอาจจะจัดตั้งกลุมของตนซึ่งประกอบดวยทั้งเด็กชายและเด็กหญิงจัดทํากิจกรรมตางๆ
นอกโรงเรียน อาจจะมีการขัดแยงกันระหวางกลุมซ่ึงจะมารบกวนชั้นเรียนไดบาง เชน การสงโนตวา
กันในชั้น จะแกไขไดดวยการจัดเอาคนในกลุมที่ขัดแยงกันเขามาทํางานรวมกัน อาจจะตอง           
มีการควบคุมอยางใกลชิดในระยะวันสองวันแรก 
 เด็กวัยนี้มักชอบทําผิดจากแบบแผนของสังคม เชน การขโมยของจากราน ในบางกรณี 
การกระทําเชนน้ีเปนเพียงความตองการที่จะทาทายกับกฎขอบังคับตางๆ เพราะเด็กในวัยนี้ตองการ
เปนอิสระ ถาครูพบปญหาขโมย หรือพบวาเด็กบางคนอยากโตแยง ควรคิดเสมอวาเขากําลังอยูในวัย
ที่ตองการอิสระ ควรใหความเขาอกเขาใจมากกวาการทําโทษ 
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 2.  ความสนใจของเด็กหญิงและเด็กชายจะตางกันมาก อาจจะมีการโตเถียง แขงขันกัน  
ทั้งในดานการเรียนและการเลนกีฬา ที่เปนดังนี้เพราะเด็กเริ่มสังเกตเห็นวา สังคมกําหนดบทบาท
ของเด็กหญิงและเด็กชายตางๆ กัน เด็กชายมักวาเด็กหญิงตางๆ เน่ืองจากเด็กหญิงมักเรียนได
ดีกวา ครูควรหลีกเลี่ยงการแขงขันระหวางเด็กหญิงกับเด็กชาย 
 3.  การกีฬาที่เลนเปนทีมไดรับความนิยมมากขึ้น มีความรักพวกรักพองมากขึ้น ครูควร 
ชักจูงใหมีการเลนรวมกัน ซึ่งมีการแบงพวกแปลกๆ ไปกวาที่จําเจอยู อยางไรก็ตาม เนื่องจากมี
ความรูสึกอยากรวมกลุมมาก ครูอาจจะตองจัดกีฬาที่ไมมีการเปลี่ยนสมาชิกในกลุมบอยนัก 
 4.  การติดใจแบบหวือหวาหรือการนิยมคนเกงจะพบไดเสมอ อาจจะมีการติดใจครูหรือ
นักกีฬา เปนตน ครูควรพยายามลดความซาบซึ้งที่นักเรียนมีตอตนเอง โดยการแสดงใหรูวาครูมี
ความผูกพันของครูอยูเองแลว เชน การพูดถึงสามี ลูก หรือคูรักของตน แตควรนึกเสมอวาเด็กอาจ
ถือความนิยมนี้เปนเรื่องจริงจังมาก จึงไมควรทําเปนเรื่องตลก ซึ่งจะทําใหเปนผลเสียได 
 ลักษณะทางอารมณ (Emotional Characteristics) 
 1.  ความขัดแยงระหวางขอตกลงของกลุม และกฎของผูใหญทําใหเกิดปญหา ซึ่งอาจจะ
รวมทั้งปญหายุวอาชญากร ถาครูวางระเบียบวินัยในการปกครองชั้นอยางเหมาะสมและยุติธรรมแลว 
พฤติกรรมขัดแยงเหลานี้อาจไมเกิดขึ้น นอกจากนั้นการเปดโอกาสใหเด็กตั้งกฎเกณฑเกี่ยวกับ
ระเบียบวินัยในหองเรียนเองก็เปนอีกหนทางหนึ่งที่สามารถลดความขัดแยงเหลานี้ได 
 แตถาครูพยายามทําอยางดีแลวปรากฏวายังมีปญหารายแรงเกิดขึ้น ครูจะตองทําความ
เขาใจวาเด็กในวัยน้ีตองการการยอมรับจากกลุม ฉะน้ัน ครูควรใหความเอาใจใสใหการยอมรับเด็ก
ประเภทนี้ ซึ่งอาจชวยลดเหตุการณที่อาจรายแรงลงไปได 
 2.  เด็กวัยนี้สามารถยอมรับกฎเกณฑตางๆเพื่อเปนแนวทางในการปฏิบัติตัวมองทุกสิ่ง
ทุกอยางกวางขวาง มีเหตุผล สามารถมองเห็นความที่ควรเปนไปไดหรือเปนไปไมได มองเห็น
ความสัมพันธที่เกี่ยวเนื่องกัน ความคิดเห็นเกี่ยวกับศีลธรรมจรรยาอยูในลักษณะที่เปยเจท เรียกวา 
"moral relativist" มิไดยึดถือความคิดเห็นของตนเองเปนใหญดังเชนในวัยตน คืออะไรถูกก็ตองเปน
ถูก อะไรผิดก็ตองผิด ชวงนี้รูจักพิจารณาสิ่งตางๆดวยใจเปนธรรมมากขึ้น 
 ดังน้ัน ในการสอนเพื่อพัฒนาความคิดเกี่ยวกับจริยธรรมตางๆ การใหเด็กรวมแสดงความ
คิดเห็น จะไดประโยชนกวาการทองจํา เชน ครูอาจใหเด็กอภิปรายแสดงความคิดเห็นวาทําไม         
เม่ือพบกระเปาสตางคตกอยูจึงตองนําไปคืนเจาของ โดยวิธีนี้จะไดประโยชนมากกวาการที่ครูใหเด็ก
ทองจําวา "ความซื่อสัตย เปนสิ่งที่ดีที่สุด" ดังน้ัน ไมวาจะสอนคานิยมใดๆ เชน ความเกรงใจ            
ความยุติธรรม ฯลฯ ก็ใหใชวิธีการเชนน้ี 
 ลักษณะทางสติปญญา (Cognitive Characteristics) 
 1.  ในระดับประถมศึกษา เด็กในวัยน้ีจะมีความอยากรูอยากเห็นในทุกๆเรื่อง ชอบสะสม
ของมากมาย และจะสนใจสิ่งของชั่วระยะเวลาสั้น จะเห็นวาเด็กจะทิ้งของอยางหนึ่งไปเลนอีกอยางหนึ่ง 
ครูควรใชลักษณะเดนอันน้ีใหเปนประโยชนโดยการกระตุนใหเด็กหาคําตอบในเรื่องตางๆ ดวย
ตนเองแทนการปอนให และควรทําบอยๆ ถาเด็กอายหรือไมกลา ครูอาจจะพูดวา "ทําไมหนูจึงไม
ลองหาคําตอบดวยตัวเองดูละ" แตบางครั้งวิธีนี้ก็ไมไดผล แทนที่จะกระตุนใหเด็กสนใจกลับทําใหเด็ก
ลดความสนใจลง 
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 ในกรณีที่ครูไมสามารถตอบคําถามของเด็กได ครูไมควรขูหรือดุเด็ก เพราะเด็ก             
จะเสื่อมศรัทธาในตัวครู ตอการที่ครูพยายามปกปดความไมรูเหลานั้นดวยการดุ เพราะเด็กคงไมหวัง
วาครูจะรูทุกอยางเชนเดียวกัน และในกรณีที่เด็กรูเร่ืองเหลานี้ดีกวาครู ครูควรสนับสนุน และกระตุน
ใหเด็กเลาใหเพื่อนๆ ในชั้นฟงจะดีกวา 
 การที่ เ ด็กเปลี่ ยนความสนใจจากเรื่ องหนึ่ งไปสู อีก เรื่ องหน่ึงเปนเรื่ องธรรมดา                    
ไมไดหมายความวา เด็กมีความคิดสับสน และครูไมควรบังคับเด็กใหทําในเรื่องที่เด็กไมสนใจแลว 
ครูควรใหเด็กทํากิจกรรมหลายอยาง แลวใหเขาเลือกเองวาชอบทํากิจกรรมใดมากที่สุด ถาเขาถูกบังคับ
ใหทํากิจกรรมที่เขาไมอยากทําแลว ตอไปเขาจะพาลไมทํากิจกรรมหรืองานชิ้นตอๆ ไปดวย        
แตกระนั้นก็ตามการสอนใหเด็กรูจักพากเพียรมานะพยายามก็เปนสิ่งที่ดี แตครูตองมีวิธีการคือคอย
สนับสนุนใหกําลังใจเขาทํางานนั้นๆใหไดดีที่สุด โดยที่เขาไมรูสึกเลยวาเปนการบังคับ 
 2.  เด็กประถมสวนใหญจะตั้งความหวังในการทํางานสูง และตองการทําใหไดผลสมบูรณ
ที่สุด ดังน้ันจะพบบอยๆ วา เม่ือตนเองไมมีความสามารถทําไดตามที่หวังไวจะเกิดความคับของใจ 
ความไมสมหวังและรูสึกละอายดวย 
 สิ่งที่ครูมุงหวัง คือ การสนับสนุนใหเด็กแตละคนทํากิจกรรมไดดีที่สุดและมีบอยๆ ที่เขา
สามารถทําไดดีกวาที่ครูหรือตัวเองคาดคิดไวเสียอีก แตถาเด็กตั้งความหวังในการเรียนสูงเกินกวาที่
เขาจะทําได เขาก็จะผิดหวังเม่ือไมไดตามที่ตั้งใจไว ดังน้ัน วิธีที่ดีที่สุดในการสอนใหเด็กพัฒนาไปถึง
ขีดความสามารถที่แทจริงของเขาคือให เขาเริ่มทําตั้งแตสิ่งที่งายๆ ไปกอน แลวคอยๆ ยากขึ้นเรื่อยๆ 
ในการทําอยางนี้ เด็กจะรูความสามารถของตัวเขาเองดวย และมีโอกาสไดประสบความสําเร็จดวย 
ดังน้ัน แมวาเขาจะไมสามารถทํางานไดถึงระดับสูงตามที่คาดหวังไว เด็กจะยอมรับความลมเหลวน้ี
ดวยเหตุผล เน่ืองจากเขามีความสามารถจํากัดเพียงแคนั้น ในกรณีที่ครูสงสัยวา การตั้งความหวังไว
สูงอยางมากของเด็กเนื่องจากแรงผลักดันทางบาน ครูซึ่งมีบทบาทสําคัญ หรือนักจิตวิทยาประจํา
โรงเรียนก็ควรหาโอกาสปรับความเขาใจกับผูปกครองของเด็กเกี่ยวกับเรื่องนี้ 
 3. เด็กในระดับประถมตองการความเปนอิสระ แตในขณะเดียวกันก็ตองการความชวยเหลือ 
สนับสนุนและการแนะแนวทาง ซึ่งลักษณะเหลานี้เม่ือประกอบกันแลวอาจทําใหเกิดพฤติกรรม       
ที่ไมเปนระเบียบไมเหมาะสม และเม่ือเปนเชนน้ี ผูเปนครูควรอดทนและพยายามเขาใจใหมากที่สุด 

 นอกจากนั้น สุขพัชรา ซิ้มเจริญ (2546: 10-11) ไดใหรายละเอียดของเด็กระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายไวเชนกันดังนี้ 

 ลักษณะทางกาย 
 1. การเจริญเติบโตของรางกายของนักเรียนในวัยน้ีเปนไปดวยความสม่ําเสมอและอยูใน
อัตราเดิม แตโครงรางของกระดูกยังออนอยู 
 2. ความแข็งแรงของกลามเน้ือโดยทั่วไปดีมาก ยกเวนกลามเนื้อแขนและไหลยังไมมี
ความแข็งแรงเทาที่ควร 
 3. การทํางานของหัวใจและระบบไหลเวียนดีขึ้นมาก มีความอดทนดีขึ้น เด็กวัยนี้สามารถ
ออกกําลังกายที่หนักๆ ไดเปนระยะเวลานานพอสมควร 



58 
 

 4. การทํางานประสานกันของระบบประสาทและกลามเน้ือดีขึ้นมาก ทักษะสวนใหญจะ
เปนไปในลักษณะอัตโนมัติ นักเรียนไมจําเปนตองใชความคิดเพื่อใชบังคับการเคลื่อนไหวสวนตางๆ
ของรางกายเหมือนเชนเคยเปนมา 
 5. ประสาทตาสามารถติดตามการเคลื่อนไหวของอุปกรณการเลนไดอยางดีตามปกต ิ
 6. ปฏิกิริยาการสนองตอบหรือรีแอกชันไทมดีมาก 
 ลักษณะทางดานจิตใจ อารมณและสังคม 
 1. มีความสนใจในการทํากิจกรรมไดยาวนานขึ้นและสนใจในกิจกรรมประเภทการแขงขัน
และตอสู 
 2. ความสัมพันธของระบบประสาทและกลามเน้ือดีขึ้น จึงเร่ิมสนใจกิจกรรมกีฬา 
 3. เด็กสนใจที่จะเลนกีฬาที่กําลังเปนที่นิยมของสังคม 
 สรุป วัยเด็กตอนปลายเปนวัยที่มีการเจริญเติบโตของรางกายยังไมเต็มที่ เด็กหญิงจะมี
พัฒนาการเร็วกวาเด็กชาย มีการเปลี่ยนแปลงและบอบบาง ตกเปนเหยื่อของสังคมไดงาย ดานจิตใจ
จะมีความรูสึกกังวลกับสิ่งตางๆ มีความสนใจกิจกรรมกลางแจง ชอบทํากิจกรรมกับกลุมเพ่ือนที่มี
ความทาทายและสนุกสนาน มีความคิดสรางสรรคมาก เหมาะสําหรับการสอนทักษะตางๆ 
 

 4.2 กิจกรรมนันทนาการสําหรับวัยเด็กตอนปลาย 
 การจัดกิจกรรมนันทนาการนั้นตองคํานึงถึงผูเขารวมเปนหลัก วัยเด็กตอนปลายเปนวัย 
หัวเลี้ยวหัวตอจากเด็กจะเขาสูวัยรุน กิจกรรมนันทนาการจึงตองตอบสนองความตองการและ
สามารถสนับสนุนพัฒนาการดานตางๆไดดวย ซึ่งมีนักวิชาการหลายทานไดใหความคิดเห็นไววา 
 วรศักดิ์ เพียรชอบ (2540) กลาววา แนวทางอยางหยาบๆ ชองระดับที่อาจจะเนน          
ในการพลศึกษาวาควรจัดตั้งระดับความสามารถที่จะทําใหมีความสัมพันธกับการพัฒนาแตละบุคคล ดังน้ี 
  ระดับอายุ 6-11 ป เปนระยะที่จะจัดใหเรียนในกิจกรรมทั่วๆ ไป 
  ระดับอายุ 10-12 ป เปนระยะที่เริ่มสอนเทคนิคและทักษะได 
  ระดับอายุ 12-15 ป เปนระยะของการเลนกีฬาเปนชุด 
  ระดับอายุ 16 ปขึ้นไป เปนระยะของการมีความเร็วและทักษะ 
 ชูชีพ เยาวพัฒน (2543) กลาววา วัยกอนวัยรุน (Pre-Adolescence) เด็กที่อยูในวันน้ี      
มีอายุประมาณ 10-13 ป ในชวงของเด็กวัยนี้มีความตองการทักษะของการเคลื่อนไหว และมีการ
พัฒนาทักษะใหสูงขึ้น คือเปนวัยที่อยากรูอยากเห็น อยากทํากิจกรรมที่สลับสับซอน กิจกรรมที่เขา
รวมจะตองมีการตอบสนองในเรื่องของความอยากรูอยากเห็น และควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย
ความสามารถของเด็กวัยน้ี เพ่ือเปนการกระตุนใหเด็กมีความสนใจในกิจกรรมดังกลาว นอกจากนี้
กิจกรรมนันทนาการที่จัดใหเด็กวัยน้ีตองเปนกิจกรรมที่เนนในเรื่องการสรางหรือปลูกฝงทัศนคติที่ดี
ใหกับเด็ก จนเด็กสามารถปฏิบัติจนบรรลุเปาหมายไดโดยงาย การปลูกฝงทัศนคติที่ดีจะตองเริ่ม
ตั้งแตเด็กวัยน้ี เพ่ือที่สงผลตอไปในวัยตอๆ ไปอีกดวยซึ่งสุขพัชรา ซิ้มเจริญ (2546: 10-11) ไดให
รายละเอียดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมใหแกเด็กวัยประถมศึกษาตอนปลาย ดังน้ี 
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 1. ควรเปนกิจกรรมที่ตองการทักษะพอสมควร เชน กีฬาประเภทตางๆ 
 2. การแขงขันเริ่มมีบทบาทสําคัญโดยเฉพาะในกีฬาประเภทที่เปนชุด ครูควรหาทาง
ดัดแปลงเกมตางๆ ทั้งในดานขนาดของสนาม ระยะเวลาในการเลนและจํานวนผูเลน เพ่ือใหนักเรียน
ไดมีโอกาสแขงขันในระหวางหมูใหมากที่สุด 
 3. เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีความรับผิดชอบในดานตางๆ ดวยการเปนผูนําหรือผูแทน
ของกลุมในการปฏิบัติที่เกี่ยวกับกิจกรรมอยางหนึ่งอยางใด 
 นอกจากนั้น ในวัยเยาวชนเปนวัยที่ไดรับการพัฒนาอยางเต็มที่ทั้งรางกาย อารมณ สังคม 
จิตใจและทักษะในการกีฬาดีขึ้น มีความคลองแคลว สามารถประกอบกิจกรรมที่ใชความประณีตได 
รักความสวยงามและศิลปะ มีความรับผิดชอบ ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการที่ควรจัดใหเด็กวัยนี้         
คือ กิจกรรมที่มีความสนุกสนาน โลดโผน กิจกรรมนันทนาการดานกีฬา เชน ฟุตบอล กรีฑา และ
กีฬาประเภทอื่นๆ เปนกิจกรรมที่เหมาะสมมาก แตขอควรสังเกตคือไมควรใหเลนกีฬาประเภทเดียว 
เพราะอาจทําใหรางกายเจริญเฉพาะสวน ควรใหเลนกีฬาทุกรูปแบบ เพ่ือใหเกิดการพัฒนาไป
พรอมๆ กันทั้งรางกาย หรืออาจใหเขามีกิจกรรมนันทนาการดานการเย็บปกถักรอย วาดเขียน          
อานหนังสือดวยก็จะเปนสิ่งที่ดีที่สุด (สํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ. 2549: 12) 
 เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย (2554: 195) ไดเพ่ิมเติมในรายละเอียดไววา เด็กวัยน้ีมีความ
สนใจโดยทั่วไปนานขึ้นกวาเด็กเล็ก สามารถเรียนรูเวลายาวขึ้น การจัดกิจกรรมที่ใหเกิดความสนใจ
กับเด็กวัยนี้ใชเวลาในการใหสาระแตละครั้งไมควรเกิน 5 นาที แลวใหปฏิบัติและตองเกิดความ
เพลิดเพลิน จึงจะบรรลุวัตถุประสงคของกิจกรรม วัยน้ีเด็กเคลื่อนไหวไดคลองแคลว ฉะนั้นมักชอบ
กิจกรรมการออกกําลังกายที่ตองเคลื่อนไหว สามารถเลนกีฬางายๆได และจะแสดงออกเต็มที่           
สิ่งที่ตองคํานึงถึงคือตองระวังเรื่องความปลอดภัยในการเลน เพราะเด็กยังไมเขาใจอันตรายที่เกิดขึ้น
จากการเลนอยางเดียว อีกประการหนึ่ง เด็กตองการการชมเชย ฉะนั้นการที่เด็กทําผิดไมควรดุหรือทํา
โทษโดยไมใหเหตุผล การอธิบายกฎ กติกา ระเบียบ มารยาท เปนสิ่งจําเปนที่ตองใหเด็กไดเรียนรู 
ผูนํากิจกรรมตองใหเวลาและความสําคัญกับสิ่งเหลานี้ 
 ทฤษฎีของ อีริคสัน Erikson กับการเรียนการสอน อางอิงจาก นุชลี อุปภัย (2556: 57-58) 
ชวงเด็กวัยเรียน ผูสอนควรจะกิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือใหเด็กไดมีโอกาสสํารวจตนเองและสิ่งแวดลอม 
เนื่องจากเด็กอยูในชวงที่มีความกระตือรือรน ชอบรู ชอบเรียน ชอบความทาทาย ดังน้ัน ผูสอนจึง
ควรสนับสนุนใหเด็กไดแสดงออกซึ่งความสามารถตามศักยภาพที่เขามีอยู โดยจัดกิจกรรมที่เนนให
เด็กไดแขงขันกับตนเอง และใหไดเห็นความกาวหนาในการทํากิจกรรมนั้นๆ เพ่ือใหเด็กเกิด         
ความภาคภูมิใจและเกิดกําลังใจที่จะเอาชนะอุปสรรคตางๆ ที่สําคัญควรพยายามหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่
ทําใหเกิดการเปรียบเทียบ อันนํามาซึ่งความรูสึกดอยในความสามารถและมองคุณคาของตนเอง        
ต่ํากวาความเปนจริง 
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 สรุปไดวา กิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย หรือเด็กที่มีอายุประมาณ 9-12 ป ควรจะเปนกิจกรรมที่มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
นาสนใจ สงเสริมความสามารถการใชทักษะดานตางๆ ของเด็ก ควรเปนกิจกรรมที่มีความคลองแคลว 
อาจจะเปนเกมหรือกีฬา ควรจะเปนกิจกรรมที่สงเสริมการเขาสังคมหรือเปนกิจกรรมกลุมดวย  
เพราะเด็กวัยนี้ชอบเลนโลดโผนและทาทาย  
 วัยเด็กตอนปลาย เปนวัยหัวเลี้ยวหัวตอจากวัยเด็กเขาสูวัยรุน มีพัฒนาการดานตางๆ 
อยางมากมาย ในเพศหญิงจะมีพัฒนาการทางรางกายที่เร็วกกวา จิตใจออนไหวและบอบบาง  
มีการยอมรับกฎกติกาตางๆ ไดมากขึ้น สามารถทําตามสังคมได เปนวัยที่เหมาะแกการปลูกฝงและ
สอนทักษะตางๆ ที่จําเปนในชีวิตประจําวัน เพราะเปนวัยที่ตองการฮีโรและถูกโนมนาวใจไดงาย  
สิ่งใดที่ถูกสอนก็จะจําไดอยางแมนยํา กิจกรรมนันทนาการสําหรับเด็กวัยนี้ควรเปนกิจกรรมที่มีความ
สนุกสนาน ทาทายความสามารถ ตองเปนกิจกรรมที่นาสนใจ เปนกิจกรรมที่ทําเปนทีมเปนกลุม 
กิจกรรมกลางแจง เชน เกม กีฬาจะไดรับความนิยมมาก นอกจากนั้นก็ยังสามารถทํากิจกรรมทาง
ศิลปะ เชน งานหัตถกรรมไดดีอีกดวย กิจกรรมนันทนาการนี้ตองชวยสงเสริมในเรื่องของพัฒนาการ
ตางๆ ของเด็กได ไมวาจะเปนดานรางกาย จิตใจ สังคม หรือสติปญญา นอกจากนั้นความปลอดภัย
ก็เปนสิ่งสําคัญในการเลือกทํากิจกรรมเชนกัน ตองเหมาะสมกับสถานที่ เวลา และความตองการ 
ของเด็กที่เปนผูเขารวมดวย 
 

5. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 
 5.1ความหมายของความพึงพอใจและสิ่งที่ทําใหเกิดความพึงพอใจ 
 ชวลิต เหลารุงกาญจน (อิทธิเทพ แอมยูนุช. 2550: 9; อางอิงจาก ชวลิต เหลารุงกาญจน
2538: 9) ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววาเปนความรูสึกทางบวก ความรูสึกทางลบ และ
ความสุขที่มีความสัมพันธกันอยางสลับซับซอนโดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเม่ือความรูสึกทางบวก
มากกวาความรูสึกทางลบ 
 จันทรเพ็ญ ตูเทศานันท (ปยะดา สีทองคํา. 2549: 5; อางอิงจาก จันทรเพ็ญ ตูเทศานันท. 
2542: 47) กลาววา ทัศนคติและความพึงพอใจในสิ่งหน่ึงสามารถใชแทนกันได เพราะทั้งสองคํานี้ 
หมายถึง ผลที่ไดจากการที่บุคคลไปมีสวนรวมในสิ่งนั้น ทัศนคติดานบวกจะแสดงใหเห็นสภาพความ
พึงพอใจในสิ่งน้ัน และทัศนคติดานลบจะแสดงใหเห็นสภาพความไมพึงพอใจในสิ่งน้ันๆ และสรุป
ความหมายของความพึงพอใจวา คือความพอใจ คือความรูสึก (Feeling) มีความสุขเม่ือประสบ
ผลสําเร็จตามความคาดหวัง ความตองการจากแรงจูงใจ 
 ฮิลล และคนอื่นๆ (2549: 23) กลาววา ความพึงพอใจของลูกคา คือ การวัดผลการดําเนินงาน
ถึง “ผลิตภัณฑโดยรวม (total product)” ในองคกรของคุณ วามันสามารถทํางานไดเปนอยางไรบาง 
เม่ือเปรียบเทียบกับความตองการของลูกคา 
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 ความหมายของความพึงพอใจสามารถตีความไดหลากหลาย แตโดยสรุปแลวหมายถึง 
ความรูสึกทั้งทางบวกและทางลบที่มีตอบางสิ่งบางอยางเม่ือเปรียบเทียบกับความตองการ โดยในดาน
นันทนาการหรือการใชเวลาวางก็มีการประเมินความพึงพอใจเชนเดียวกัน โดยผูเขารวมเปรียบเสมือน
ลูกคา กิจกรรมนันทนาการหรือโปรแกรมกิจกรรมเปรียบเสมือนสินคา บริการหรือผลิตภัณฑ         
โดย คอรด และอิบบราฮัม (Cordes; & Ibrahim. 1999: 41) ไดใหนิยามความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ
กับประสบการณการใชเวลาวางไววา เปนการเติมเต็มความอยากหรือความปรารถนา ความพอใจ 
หรือความสุข โดยความพึงพอใจน้ีขึ้นอยูกับจิตใจของแตละบุคคล บางคนอาจรูสึกพึงพอใจเมื่อไดใช
รางกายหนักๆ บางคนอาจชอบที่ตองใชสมองหนักๆ บางคนอาจพบความพึงพอใจในการทําสวน 
ลางรถ หรืออาบแดดบนชายหาด จะเห็นไดวาความพึงพอใจนั้นจะขึ้นอยูกับการไดรับการสนองตอบ
ตอความตองการ ทัศนคติ หรือแรงจูงใจ คอรด และอิบบราฮัม กลาวตอวา ทัศนคติที่มีตอการใชเวลา
วางจะสะทอนใหเห็นแนวโนมความรูสึกหรือการตอบสนอง ในดานของการใชเวลาวาง หมายถึง
สามารถพัฒนาทัศนคติที่มีตอการใชเวลาวางไมวาจะเปนการใชเวลาวางทั่วๆ ไปหรือการใชเวลาวาง
แบบเฉพาะ ซึ่งจะมีความแตกตางกันออกไป คุณอาจรักการทองเที่ยว แตอาจไมเลนกีฬาเลย   
เพ่ือนของคุณอาจเปนแชมปกีฬาวายน้ํา แตไมสนใจการปนเขาเลย ทัศนคตินี้อาจไดรับการพัฒนา
จากการเขารวมกิจกรรม ยกตัวอยางเชน บางคนอาจมีใจรักษธรรมชาติ ก็จะเขารวมกิจกรรมที่
อนุรักษมากกวากิจกรรมที่มีกิจกรรมที่จะทําใหธรรมชาติเสียหาย เชน การเลนรถหิมะไฟฟา 

การจะทําใหเกิดความพึงพอใจจะมีปจจัยหลายประการ อาทิ แรงจูงใจ รัสเซล (Russell. 
2001: 163) กลาววา แรงจูงใจคือทิศทางและความพยายามอันแรงกลาของบุคคล กระบวนการ
แรงจูงใจจะถูกเติมเต็มดวยการสนองความตองการและเติมเต็มความรูของเขา การไดแรงเสริมจะมี
สวนชวยตอพฤติกรรมตางๆ องคประกอบของแรงจูงใจประกอบดวยหลายอยาง เชน ความตองการ 
ความรู ความนึกคิด และแรงเสริมตางๆ แรงจูงใจแบงเปนแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก 
แรงจูงใจมีสวนสําคัญตอการเขารวมนันทนาการและผูนํากิจกรรม ซึ่งควรนําแรงจูงใจตางๆ            
มาเปนสวนประกอบในกิจกรรม เพ่ือตอบสนองความตองการหรือแรงจูงใจสูงสุดของผูเขารวม 

แครนดาล (Crandall. 1980) ไดสรุปแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมตางๆ ไวดังนี้ ความรัก
ธรรมชาติ และการหลีกหนีความวุนวาย หลีกหนีจากวิถีชีวิตประจําวันและความรับผิดชอบตางๆ การได
ออกกําลังกายและประโยชนที่รางกายจะไดรับ การไดเจอสังคมและเพื่อนๆ เจอความคิดสรางสรรค
และสิ่งสวยงามตางๆ การไดเพ่ิมพลังและแรงขับเคลื่อน การไดเปนจิตอาสาบริการคนอื่น การไดพบเจอ 
เร่ืองนาตื่นเตนการคนพบตัวเอง และการหลีกหนีจากเรื่องนาเบื่อ 

เคลลี่ (Kelly. 1987) ไดศึกษา แรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการของผูใหญ พบวา 
พวกเขาตองการการพักผอน เจอความตื่นเตน การไดปลดปลอยความรูสึก การไดสรางสัมพันธภาพ        
กับผูอ่ืนหรือการหลีกหนีความกดดันจากชีวิตครอบครัว 
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 เคราส (Kraus. 1997: 89-90) กลาวถึงแรงจูงใจวา สิ่งเหลานี้แสดงถึงแงมุมที่มีสติ          
และมีจุดมุงหมายมากขึ้นเกี่ยวกับความตองการของคนที่มีสวนรวมในการพักผอนหยอนใจ         
อาจประกอบดวยความตองการการพักผอน หรือพัฒนาสมรรถนะทางกาย ความตองการที่จะเขาเปน
สวนหนึ่งของชุมชน การเขารวมกิจกรรมนันทนาการเพื่อพัฒนาการทักษะการทํางาน เพ่ิมสถานะ
ทางสังคม และแรงจูงใจอ่ืนๆ นอกจากนั้น เคราส (Kraus. 2001: 124) ไดใหความเห็นเพ่ิมเติมวา  
ในความแตกตางกันของแตละบุคคล ทําใหแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมแตกตางกันออกไป 
ดังเชน เหตุผลที่เด็กในวัยเรียนเขารวมการแขงขันกีฬา คือ เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือเพิ่มทักษะ
ตางๆ เพ่ือรูปรางที่ดี เพ่ือไดทําสิ่งตางๆ ที่ถนัด และ เพ่ือความตื่นเตนเม่ือลงแขง 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2556: 169) กลาวถึง แรงจูงใจคือพลังงานที่เปนตัวกระตุน 
ใหบุคคลแสดงพฤติกรรม ซึ่งแหลงของพลังงานที่กระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมคือ ความตองการ 
(Needs) และแรงขับ (Drives) 
 ความตองการ (Needs) เปนสภาวะของความขาดแคลนของอินทรีย โดยเฉพาะความขาด
แคลนทางดานรางกาย เชน การขาดอาหาร หรือขาดน้ํา เปนตน 
 แรงขับ (Drives) เปนสภาวะของการถูกกระตุนที่มาจากความตองการ เชน การขาดอาหาร
ก็จะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเคมีในเลือก ทําใหเกิดสภาวะแรงขับขึ้น ซึ่งบุคคลจะพยายาม        
ลดแรงขับโดยการทําบางอยาง ซึ่งในกรณีนี้คือการหาอาหารมารับประทาน   
 จะเห็นไดวา นอกจากแรงจูงใจที่จะทําใหเกิดความพึงพอใจจากการเขารวมกิจกรรมแลว 
ยังมีองคประกอบอ่ืนๆ อีก ดังเชน ความสนใจ และความตองการ ซึ่งมีความสอดคลองกับ เคราส 
(Kraus. 1997: 89-90) ไดกลาวถึงความสนใจวา ความหมายของความสนใจซับซอนนอยกวากวา 
ความตองการ ความสนใจจะแสดงออกถึงกิจกรรมที่แตละบุคคลชอบเขารวม การสอบถามความ
ตองการและความสนใจของผูเขารวมจะทําใหเราทราบถึงขอมูลของผูเขารวม จะตองมากพอเพื่อ
นํามาวางแผนกิจกรรมแบบไหนที่เขาจะชอบเขารวม กิจกรรมแบบไหนที่จะสนองความตองการของ
พวกเขาการเรียนรูจากประสบการณ มีความจําเปนและเปนที่จดจําไดดีจากความตองการเขารวม
กิจกรรม จะประกอบดวย ความสนุกสนาน ความสุข ความตื่นเตน ความทายทาย การไดพักผอน 
การหลีกหนี การเขารวมสังคม การสรางสัมพันธภาพ และความรูสึกหรืออารมณอ่ืนๆ นอกจากนั้น
ผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมกิจกรรม สามารถวัดไดใน 4 หัวขอ ไดแก  ทางกาย ทางอารมณ          
ทางสังคม และ ทางความคิด 

โดย รัสเซล (Russell. 2001: 163) ไดใหขอคิดสําคัญไววา สิ่งที่สําคัญสําหรับผูนํากิจกรรม
ในทุกระดับคือการสรางพลังงาน การชี้แนะแนวทาง และการชวยพัฒนาพฤติกรรมอยางยั่งยืน 
สําหรับผูนํากิจกรรมจะตองใหความสําคัญกับพฤติกรรมในการเขารวมกิจกรรมของผูเขารวม             
ในดานของผูจัดการจะตองใหความสําคัญกับพฤติกรรมของผูรวมงาน การจะประสบผลสําเร็จ          
ในทุกดาน จะตองใหความสําคัญกับการทําใหถึงเปาประสงคอยางมีประสิทธิภาพบนพื้นฐาน         
ของแรงจูงใจของพวกเขานอกจากนั้น สมิสเสน (Smissen. 2006: 70) ผูจัดกิจกรรมอาจตองจัด
กิจกรรมใหกับกลุมผูเขารวมที่มีความคลายคลึงกัน  บางกลุมอาจมีอายุใกลเคียงกัน เชน เด็ก 
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เยาวชน วัยรุน ผูใหญ และผูสูงอายุ แตในบางทีผูเขารวมอาจมีวัยที่แตกตางกัน บางกลุมอาจแบง
ดวยตัวแปรอ่ืน เชน เยาวชนที่มีความเสี่ยง กลุมที่วัฒนธรรมคลายกัน กลุมที่มีรายไดต่ํา และผูที่มี
ความผิดปกติ โดยการบริการจะขึ้นอยูกับความตองการของกลุมน้ันๆ การบริการอาจประกอบดวย
สถาบันหรือชุมชนดวย ผูคนมักจะรูสึกสบายใจและมีความสัมพันธที่ดีกับบางกลุมและพบวาบริการ
บางอยางนาพอใจกวาคนอื่นๆ ยกตัวอยางเชน บางคนชอบที่จะทํางานพัฒนาโปรแกรมสําหรับเด็ก 
บางคนสนุกกับการบริการการฟนฟู บางคนสนุกกับความบันเทิงและความสนุกสนาน นั่นเปน
เพราะวา กลุมผูเขารวมนั้นมีความหลากหลาย ผูจัดกิจกรรมทางนันทนาการมีจึงมีโอกาสทํางานและ
จัดหาความพึงพอใจสูงสุดแกผูเขารวม 
 
 5.2 ความสําคัญของการศึกษาความพึงพอใจ 
 โดย จิตตินันท เตชะคุปต ไดใหความสําคัญตอผูใหบริการที่องคกรตองคํานึงถึง       
ความพึงพอใจตอการบริการ ดังตอไปน้ี (ปยะดา สีทองคํา. 2549: 11; อางอิงจาก จิตตินันท เตชะคุปต. 
2543: 21) 
 1.  ความพึงพอใจของลูกคาเปนตัวกําหนดคุณลักษณะของการบริการ ผูบริหารการบริการ
และปฏิบัติงานบริการจําเปนตองสํารวจความพึงพอใจของลูกคาเกี่ยวกับผลิตภัณฑ และลักษณะของ
การนําเสนอบริการที่ลูกคาชื่นชอบ เพราะขอมูลดังกลาวจะบงบอกถึงการประเมินความรูสึก          
และความคิดเห็นของลูกคาตอคุณสมบัติของการบริการที่ลูกคาตองการ และวิธีการตอบสนอง        
ความตองการแตละอยางในลักษณะที่ลูกคาปรารถนา ซึ่งเปนผลดีตอผูบริการอันที่จะตระหนักถึง
ความคาดหวังของผูรับบริการ และสามารถตอบสนองบริการที่ตรงกับลักษณะและรูปแบบที่
ผูรับบริการคาดหวังไวไดจริง 
 2.  ความพึงพอใจของลูกคาเปนตัวแปรสําคัญในการประเมินคุณภาพของบริการ  
การนําเสนอบริการที่ดีที่คุณภาพตรงกับความตองการความคาดหวังของลูกคา มีผลใหลูกคาเกิด
ความพึงพอใจตอการบริการนั้น และมีแนวโนมใชบริการซ้ําๆอีกตอไป คุณภาพของการบริการ            
ที่จะทําใหลูกคาพึงพอใจขึ้นอยูกับลักษณะการบริการที่ปรากฏใหเห็น ไดแก สถานที่อุปกรณ
เครื่องใช และบุคลิกลักษณะของพนักงานบริการ ความนาเชื่อถือไววางใจของการบริการ ความเต็ม
ใจที่จะใหบริการ ตลอดจนความรูความสามารถในการใหบริการดวยความเชื่อม่ันและความเขาใจตอ
ผูอ่ืน 
 3.  ความพึงพอใจของผูปฏิบัติงานบริการเปนตัวชี้คุณภาพและความสําเร็จของงานบริการ 
การใหความสําคัญกับความตองการ และความคาดหวังของผูปฏิบัติงานบริการเปนเรื่องจําเปน           
ไมยิ่งหยอนไปกวาการใหความสําคัญกับลูกคา การสรางความพึงพอใจในงานใหกับผูปฏิบัติงาน
บริการ ยอมทําใหพนักงานมีความรูสึกที่ ดีตองานที่ไดรับมอบหมาย และตั้งใจปฏิบัติงาน           
อยางเต็มความสามารถ อันจะนํามาซึ่งคุณภาพของการบริการ ที่จะสรางความพึงพอใจใหกับลูกคา 
และสงผลใหกิจการบริการประสบความสําเร็จ 
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 จากขอมูลความพึงพอใจ สิ่งที่ทําใหเกิดความพึงพอใจ ประเด็นที่ เกี่ยวของตางๆ              
และการวัดความพึงพอใจของผูไดรับบริการ จะมีความสําคัญตอการดําเนินการตอไป เพ่ือนําขอมูล
มาปรับปรุง ทั้งน้ี การวัดผลความพึงพอใจของโปรแกรมนันทนาการนั้น เพ่ือใหการวัดความพึงพอใจ
มีความสอดคลองกับบริบททางนันทนาการและวัตถุประสงคของงานวิจัย จึงไดนํารายละเอียด
หลักการสรางโปรแกรมนันทนาการหลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ และองคประกอบของการจัด
โปรแกรมนันทนาการ มาประยุกตเขากับการวัดความพึงพอใจดวย 

 
งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 โชดารี และเมธา (Chaudhary; & Mehta. 2008: online) ไดศึกษาผลของโปรแกรม  
ที ่สอดแทรกการสอนทักษะชีวิต เปนกิจกรรมที่มีสวนรวมกับธรรมชาติ การใชบทบาทสมมติ 
กิจกรรมกลุมผสมเล็กๆ และการเรียนในหอง กลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน       
อายุ 13-15 ป ของโรงเรียนในเขต Bharuch ประเทศอินเดีย ใชแบบสอบถามและการวิจัยเปนแบบ 
Pretest posttest group โดยผลการศึกษาพบวาโปรแกรมชวยใหกลุมตัวอยางรูรับถึง                    
ความเปลี่ยนแปลงทางรางกายและเขาใจถึงการพัฒนาของตนเอง ชวยสงเสริมความมั่นใจในตัวเอง
ใหเพ่ิมมากขึ้นและพัฒนาดานการเขาใจตนเองมากขึ้นดวย 

ฮอลท และคนอื่นๆ (Holt; et al. 2008: online) ไดทดลองเกี่ยวกับการเรียนรูทักษะชีวิต 
ผานการเขารวมทีมฟุตบอลของโรงเรียน โดยการเก็บขอมูลภาคสนามและการสัมภาษณหัวหนาผู
ฝกสอน กลุมตัวอยางคือนักเรียนชายอายุประมาณ 17 ปจํานวน 12 คน และหัวหนาผูฝกสอน 1 คน 
พบวาหลักปรัชญาหรือหลักการของผูฝกสอนมีความเกี่ยวของกับการสรางความสัมพันธ                
และเกี่ยวของกับการตัดสินใจของนักกีฬา งานวิจัยน้ีศึกษา 3 ทักษะชีวิต ไดแก การตัดสินใจ            
ความเคารพและการทํางานเปนทีมหรือความเปนผูนํา แมวาการวิจัยน้ีศึกษาเพียง 3 ทักษะ            
แตคณะผูวิจัยพบวานักกีฬาสวนใหญมีการสรางประสบการณของตัวเองซึ่งจะทําใหมีการพัฒนา
ทักษะได 
 อารมสตรอง (Armstrong. 2010: online) ไดศึกษาการพัฒนาทักษะชีวิตของเยาวชน     
ในคาย 4-H โดยมีจุดประสงคคือศึกษาระหวางสมาชิกของคายที่ไดรับประสบการณจากผูดูแลกับ
สมาชิกที่ไดไมรับ และสมาชิกที่มีผูใหญสนับสนุน กลุมตัวอยางคือสมาชิกคายจํานวน 702 คน ผล
การศึกษาคือเยาวชนที่เขารวมชุมนุมและคายสิ่งแวดลอมมีทักษะชีวิตเพ่ิมขึ้น 
 แมคเวน (McVeigh. 2014: online) ไดศึกษาผลของโปรแกรม Company Programme 
ที่มีตอการเพิ่มขึ้นของทักษะชีวิต โดยใชแบบสอบถามและการสัมภาษณคุณครูผูดูแล กลุมตัวอยาง
คือนักเรียนที่เขารวมจํานวน 19 คน และคุณครูผูดูแล 2 คน วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม 
Microsoft Excel ผลการวิจัยพบวารอย 84 ของผูเขารวมมีทักษะชีวิตเพ่ิมขึ้น 
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 โสภารัตน และคนอ่ืนๆ (Soparat; et al. 2015: online) ศึกษาผลของการใชโปรแกรม          
การเรียนรูผาน ICT มีตอสมรรถนะผูเรียน 5 ประการ ไดแก 1.ความสามารถการสื่อสาร                     
2.ความสามารถการคิด 3.ความสามารถในการแกปญหา 4.ความสามารถในการประยุกตใช
ทักษะชีวิต และ 5.ความสามารถการใชเทคโนโลยี กลุมตัวอยางคือนักเรียน 212 คน วิเคราะห
ขอมูลโดยวิธีสามเสา ผลวิจัยพบวาโปรแกรมการเรียนรูผาน ICT ชวยใหความสามารถในการเรียน
ของกลุมตัวอยางเพ่ิมขึ้น 

พาวาตี และเรนจิตร (Parvathy; & Renjith. 2015: online) ไดศึกษาความรูเกี่ยวกับทักษะ
ชีวิตและผลของการฝกอบรมทักษะชีวิตที่มีตอความรูทักษะชีวิตในวัยรุน อายุ 14-18 ป โดยใช       
การทดลองแบบกอนและหลังในกลุมควบคุมจํานวน 27 คนและกลุมทดลองจํานวน 30 คน โดยใช
แบบสอบถามขอมูลทั่วไปและแบบสอบถามความรูทักษะชีวิตในการเก็บขอมูลครอบคลุม 10 ทักษะ 
ผลการวิจัยพบวา ทักษะการเขาใจผูอ่ืน ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ทักษะการคิดอยาง
สรางสรรค ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการแกปญหาทักษะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ           
ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคล ทักษะการจัดการกับอารมณ ทักษะการจัดการกับความเครียด 
กอนการทดลองทั้งสองกลุมมีความรูทักษะชีวิตไมแตกตางกัน และหลังการทดลองกลุมทดลองมี
ความรูทักษะชีวิตสูงกวากอนการทดลองและสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 สวนทักษะความตระหนักในตนเอง กอนการทดลองความรูทักษะชีวิตของกลุมทดลองและ
ควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 แตหลังการทดลอง กลุมทดลองมีความรูทักษะชีวิต
สูงขึ้นและสูงกวากลุมควบคุมอยางไมมีนัยสําคัญ 

 
 งานวิจัยในประเทศ 
 จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวของที่มีกลุมผูเขารวมเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
หรือวัยเด็กตอนปลาย พบงานวิจัยที่หลากหลาย มุงพัฒนาแตกตางองคประกอบทักษะชีวิตวิธีการ
ดําเนินงาน รูปแบบกิจกรรม และผลการวิจัย แตกตางกันออกไป อาทิ กฤษณา ตรียมณีรัตน (2544) 
ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมสุขศึกษาโดยประยุกตใชการเสริมสรางทักษะชีวิตดวยการเรียนรู
แบบมีสวนรวมที่มีตอพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหร่ีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรียน
สังกัดสํานักงานการประถมศึกษา อําเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี ซึ่งผูวิจัยเลือกศึกษา 4 องคประกอบ 
ไดแก ความตระหนักรูในตนเองเกี่ยวกับการสูบบุหร่ี ทักษะการตัดสินใจไมสูบบุหร่ีและแกไขปญหา 
ทักษะการปฏิเสธโดยไมเสียสัมพันธภาพ และทักษะการจัดการกับความเครียด ในกลุมตัวอยาง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการวิจัยกลุมทดลองมีระดับทักษะทุกดาน
สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ ทักษะชีวิตทุกดานของกลุมทดลองดีกวากลุมควบคุม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวาโปรแกรมฯ สามารถสงเสริมใหทักษะชีวิต          
ของผูเขารวมสูงขึ้น ซึ่งมีความใกลเคียงกับ ชุรีพร เทียนธวัช (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาประสิทธิผล
ของโปรแกรมทันตสุขศึกษาโดยการเสริมสรางทักษะชีวิตรวมกับแรงสนับสนุนทางสังคมที่มีตอ
พฤติกรรมการปองกันฟนผุและโรคเหงือกอักเสบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา 
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ภายหลังไดรับโปรแกรมฯ กลุมทดลองมีความรู เจตคติ และการปฏิบัติเกี่ยวกับการปองกันฟนผุ
เหงือกอักเสบ ดีกวากอนไดรับโปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้นปยาภรณ พุมแกว 
(2555) ไดพัฒนาหลักสูตรทักษะชีวิตโดยใชการคิดเปนหลักฐานการเรียนรูสําหรับนักเรียน               
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทําใหไดองคประกอบของทักษะชีวิต 5 ดาน ไดแก ความสามารถในการคิด 
ความสามารถในการตัดสินใจและแกปญหา ความสามารถในการสื่อสารและทักษะทางสังคม 
ความสามารถในการควบคุมอารมณและจัดการกับความเครียด และความสามารถในการรูจัก      
และเขาใจตนเอง ในขั้นตอนมามีการคิดหลักสูตรกิจกรรมและนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง               
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวนทั้งหมด 40 คน โดยใชแบบ Pretest-Posttest Control 
Group Design ผลการวิจัยพบวาคะแนนการประเมินทักษะชีวิตของกลุมทดลองหลังจากการใช
หลักสูตรกับกอนการใชหลักสูตรมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และคะแนน         
การประเมินทักษะชีวิตหลังการใชหลักสูตรของกลุมทดลองกับกลุมควบคุมแตกตางกันอยาง         
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 แสดงใหเห็นวาหลักสูตรการพัฒนาทักษะชีวิตทําใหทักษะชีวิต                     
ของกลุมทดลองเพิ่มขึ้นไดอีกทั้ง กาญจนา ปญญาเพ็ชร (2548: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยกึ่งทดลอง 
ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตตอความสัมพันธกับเพ่ือนตางเพศของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เขตกรุงเทพมหานคร โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใชหลัก
ทักษะชีวิต  ไดแก ทักษะความตระหนักในตนเอง ความภาคภูมิใจในตนเอง การคิดอยาง                  
มีวิจารณญาณและการตัดสินใจและการสรางสัมพันธภาพและการปฏิเสธ รวมกับการเรียนรูแบบ          
มีสวนรวม ผลการศึกษาพบวา ภายหลังการทดลองกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรูเร่ืองการ
เปลี่ยนแปลงสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และความรูเกี่ยวกับความสัมพันธกับ
เพ่ือตางเพศที่เหมาะสมสูงกวากอนการทดลองอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนทักษะชีวิตดานอ่ืน
ไมแตกตางกัน การเปรียบเทียบระหวางกลุมพบวากลุมทดลองมีคะแนนสูงกวากลุมควบคุมอยาง            
มีนัยสําคัญทางสถิติในดานทักษะการคิดและทักษะการตัดสินใจ และทักษะการสรางสัมพันธภาพ
และการปฏิเสธ แสดงใหเห็นวาโปรแกรมการสอนเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตมีผลตอการเปลี่ยนแปลง
ความรูและการคบเพื่อนตางเพศที่เหมาะสมไปในทางที่ดีแตผลการวิจัยไมสอดคลองกับ มณฑิรา 
มาลารักษ (2546) ไดศึกษาผลของการใชเทคนิคแมแบบในการพัฒนาทักษะชีวิต ดานทักษะพิสัย
เพ่ือปองกันสารเสพยติดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนกิ่งเพชร กรุงเทพมหานคร          
ซึ่งผลการวิจัยครั้งน้ีพบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเทคนิคแมแบบ มีทักษะชีวิตดานทักษะพิสัย
เพ่ือปองกันสารเสพยติดไมแตกตางจากนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ ซึ่งผูวิจัยไดตั้งขอสังเกตไว
หลายประการ ดังน้ี การวิจัยเชิงทดลองปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย ผูวิจัยจะตองอาศัย
ระยะเวลาพอสมควร เนื่องจากพฤติกรรมไมสามารถเปลี่ยนแปลงไดในทันทีทันใด ลักษณะ         
ของแมแบบจะตองมีความนาเชื่อถือ มีคุณสมบัติรวมกัน ตองเปนกิจกรรมที่ไมซับซอน รูปแบบ            
ในการนําเสนอจะตองเราความสนใจใหผูรับมีความสนใจตลอดกิจกรรมได ควรมีรูปแบบในการ
นําเสนอที่หลากหลาย ซึ่งผูวิจัยไดนํามาวิเคราะห พบวาการเสริมแรงที่ผูวิจันใหนั้น เปนนามธรรม         
ที่เขาใจไดยากสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ซึ่งจะเขาใจในสิ่งตางๆ ที่เปนรูปธรรมมากกวา 
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 นอกจากนั้นในรูปแบบของการพัฒนาทักษะชีวิตดวยกิจกรรมนันทนาการประเภทตางๆ 
พบวา กรมพลศึกษา (2556) ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบเวลาวางศึกษาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน กลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 30 คน ที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียน
พญาไท กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โดยไดศึกษาทฤษฎีทางนันทนาการจน
สังเคราะหหลักสูตรเวลาวางศึกษาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน จํานวน 6 หนวยการเรียนรู 
ไดแก ความตระหนักในตนเอง ความตระหนักในการใชเวลาวาง ทัศนคติการใชเวลาวาง การตัดสินใจที่
เกี่ยวของกับการมีสวนรวมกิจกรรมนันทนาการในเวลาวาง ปฏิสัมพันธทางสังคม และทักษะการใช
เวลาวาง โดยมีขั้นตอนการวิจัย ประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก ขั้นการรวบรวมขอมูล (Assessment)   
ขั้นการวางแผนดําเนินการใชหลักสูตร (Planning) ขั้นการนําหลักสูตรไปใช (Implementation) และ 
ขั้นการวัดและประเมินผล (Evaluation) ซึ่งผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนมี
พัฒนาการดานความสามารถและมีพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับ การตระหนักในตนเอง ความตระหนัก
ในการใชเวลาวาง ทัศนคติการใชเวลาวาง การตัดสินใจที่เกี่ยวของกับการมีสวนรวมกิจกรรม
นันทนาการในเวลาวาง ปฏิสัมพันธทางสังคม และทักษะการใชเวลาวาง ดีขึ้น และ พิชญากร ศรีปะโค 
และคณะ (2556) ไดศึกษาผลของโปรแกรมพัฒนาทักษะชีวิตโดยใชหนังสือการตูนตอทักษะชีวิตของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 การวิจัยเปนแบบสองกลุมวัดกอนและหลังการทดลอง เพ่ือศึกษาผล
ของการใชโปรแกรมพัฒนาทักษะชีวิตโดยใชหนังสือการตูนตอทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมทดลอง 36 คนและกลุมควบคุม 31 คน ผลการวิจัย
พบวา คาเฉลี่ยคะแนนทักษะชีวิตของกลุมทดลองภายหลังไดรับโปรแกรมสูงกวากอนการไดรับ
โปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และคาคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองภายหลังไดรับ
โปรกรมสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยนี้แสดงเห็นใหวา 
โปรแกรมพัฒนาทักษะชีวิตโดยใชหนังสือการตูนชวยใหเด็กวัยเรียนมีทักษะชีวิตดีขึ้น 
 ในเรื่องของการพัฒนาทักษะชีวิต ไมพบวามีการดําเนินการวิจัยในวัยเด็กเพียงอยางเดียว
แตยังพบงานวิจัยที่พัฒนาหลักสูตรทักษะชีวิตของกลุมวัยรุนดวย ซึ่งจะสงผลดีในเรื่องการตอยอด
ภูมิคุมกันเพ่ือมีทักษะในการหลีกเลี่ยงปญหาที่แตกตางกับวัยเด็ก นรินทรนา คอราม (2549) ได
ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเสริมสรางทักษะชีวิตเพ่ือปองกันสารเสพติดของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบวา นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับโปรแกรมการเสริมสราง
ทักษะชีวิตเพ่ือปองกันยาเสพติด กอนและหลังทดลอง มีทักษะชีวิตในดานทักษะการสื่อสารและ
ความสัมพันธระหวางบุคคล และดานทักษะการตัดสินใจเพื่อปองกันการเสพยาเสพติดไมแตกตางกัน 
สวนในดานความตระหนักในตนเองและดานการเห็นคุณคาในตนเอง หลังการทดลองนักเรียนมีการ
เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขึ้นมากกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05เชนเดียวกับ 
สกล วรเจริญศรี (2550) ไดศึกษาทักษะชีวิตและการสรางโมเดลกลุมฝกอบรมเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต
ของนักเรียนวัยรุน พบวา โมเดลการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยันของทักษะชีวิตประกอบดวย         
3 องคประกอบ ไดแก องคประกอบทักษะดานสังคม องคประกอบทักษะดานความคิด และองคประกอบ
ทักษะดานการเผชิญทางอารมณ มีคาความเหมาะสมพอดีกับขอมูลเชิงประจักษ มีน้ําหนักองคประกอบ
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มาตรฐานอยูในเกณฑสูง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะชีวิตโดยรวมและรายองคประกอบ
ของกลุมทดลองที่เขารวมกลุมฝกอบรม กอนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตาม
ผล แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวากลุมฝกอบรมมีผลใหทักษะชีวิต          
ของนักเรียนวัยรุนเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้น นราศักดิ์ ปานบุตร และคณะ (2553) ไดทําการวิจัย
แบบกึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการสรางภูมิคุมกันยาเสพติดตอทักษะชีวิตของเยาวชนกลุม
เสี่ยงในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณสมบัตรเสี่ยงตามเกณฑที่กําหนด ดวยวิธีสุมแบบ
หลายขั้นตอน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ 30 คน ทั้งสองกลุมอยูตางโรงเรียนกัน 
ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉลี่ยทักษะชีวิตของกลุมทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนเฉลี่ยทักษะชีวิตของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งน้ี มีผลการวิจัยที่หลังการทดลองคะแนนทักษะชีวิตกอนและหลัง 
ในบางดานไมแตกตางกัน อาทิ เฉลียว ผลพิกุล (2554) ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมสุขศึกษา 
โดยประยุกตใชการเสริมสรางทักษะชีวิตเพื่อปองกันโรคเอดสของนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ในเขต
อําเภอลาดบัวหลวง จังหวัดพระนครศรีอยุธยาเปนการวิจัยกึ่งทดลอง ผูวิจัยเลือกทําการศึกษาทักษะ
ชีวิต 4 องคประกอบ ไดแก ความตระหนักในตนเอง การเห็นคุณคาในตนเอง การตัดสินใจและ
แกปญหาอยางมีเหตุผล การสื่อสารและความสัมพันธระหวางบุคคล แบงเปนกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมีระดับทักษะชีวิตมากกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกดานทักษะชีวิต และ นักเรียนกลุมทดลอง มีทักษะชีวิตเพื่อปองกัน
โรคเอดสในดานความตระหนักในตนเอง การเห็นคุณคาในตนเอง การสื่อสารและความสัมพันธระหวาง
บุคคล มากกวานักเรียนกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 สวนในดานทักษะการตัดสินใจและ
แกปญหาอยางมีเหตุผลของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมไมแตกตางกันนอกจากนั้น สุเมษย
หนกหลัง (2552) ไดศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการการละครที่มีตอการจัดการความเครียดของ
เยาวชน: กรณีศึกษา 3 จังหวัดชายแดนภาคใตเปนการวิจัยกึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมฯที่มี
ตอการจัดการความเครียด และประเมินความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมฯ กลุมเปาหมายเปนเยาวชนหญิง
อายุ 18-19 ป แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ 15 คน ผลการทดลองพบวา กลุมทดลองมี
การเปลี่ยนแปลงทั้งในภาพรวมและในรายดาน คือ ปญหาและอารมณของการจัดการความเครียดดีกวา
กอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมทดลองมีความพึงพอใจตอโปรแกรม
นันทนาการการละครโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด โดยประเมิน 5 ดาน คือ สวนบุคคล การจัดโปรแกรม 
สถานที่และอุปกรณ การเขารวมกับผูอ่ืน และนโยบาย พบวา กิจกรรมมีความนาสนใจ กิจกรรมทําให
ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน กิจกรรมทําใหมีความคิดสรางสรรค กิจกรรมสามารถพัฒนาจัดการ
ความเครียดได กิจกรรมทําใหเห็นคุณคาและรูจักตนเอง 
 ในเรื่องของแบบวัดทักษะชีวิต ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยของ ชุลีพร ดัดงาม (2554) พบวามี
ความสอดคลองกับกลุมตัวอยางของงานวิจัยนี้ เน่ืองจากใชองคประกอบทักษะชีวิต 4 องคประกอบ
ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเอกชน แบบวัดอานและทําความเขาใจไดงาย  
มีความเหมาะสมที่จะนํามาประยุกตใช โดยชุลีพร  ดัดงาม (2554) ไดการศึกษาความสามารถการใช
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ทักษะชีวิตตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โรงเรียนอัสสัมชันแผนก
ประถม ปการศึกษา 2554 โดยในการวิจัยน้ีใชแนวคิดทักษะชีวิตตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 ประกอบดวย 4 ทักษะชีวิตไดแก 1.การตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเอง
และผูอ่ืน 2.การวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค 3.การจัดการกับอารมณและ
ความเครียด 4.การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน กลุมตัวอยางที่ใชคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
จํานวน 230 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย มีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลคือแบบสอบถาม
วัดความสามารถการใชทักษะชีวิตที่ผูวิจัยสรางขึ้น เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
ตามแนวคิดของ Likert 5 ระดับ ผลการวิจัยพบวาความสามารถการใชทักษะชีวิตของนักเรียนโดย
ภาพรวมอยูในระดับคอนขางสูง เม่ือจําแนกรายดาน มีความสามารถการใชทักษะชีวิตอยูในระดับ
คอนขางสูงทุกดาน และเม่ือจําแนกรายขอของทุกดานอยูในระดับคอนขางสูงทุกขอ ยกเวนทักษะ
ชีวิตดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค ขอ 10) นักเรียนมีความสามารถ
การใชทักษะชีวิตอยูในระดับปานกลาง เม่ือคํานวณโดยใชสูตรสัมประสิทธแอลฟา คาความเชื่อม่ัน
ภาพรวมทั้งฉบับ มีคาเทากับ .89 การอภิปรายผล ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว 
ทักษะชีวิตดานการตระหนักรูในตนเองและผูอ่ืนมีคะแนนสูงกวาดานอ่ืน  
 นอกจากนั้นผูวิจัยยังไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับกิจกรรมนันทนาการ การศึกษา  
ความพึงพอใจ เพ่ือนํามาเปนขอมูลในการวิจัยดวย อาทิ บุญชู วิโรจนชูฉัตร (2549: บทคัดยอ)     
ไดศึกษาการเขารวมกิจกรรมนันทนาการของนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัย 
ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมุงศึกษาการเขารวมกิจกรรมนันทนาการของนักเรียน ตามตัวแปร เพศ 
รายไดผูปกครอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับชั้นในการเรียน และโรงเรียน กลุมตัวอยางคือ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 จํานวน 357 คน จากการสุมแบบหลายขั้นตอน ในเครื่องมือคือแบบสอบถาม
ความคิดเห็นในการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ ใชสถิติคารอยละ คาเฉลี่ย และคาความเบี่ยงเบน
มาตรฐานในการวิเคราะหขอมูล พบวา นักเรียนมีการเขารวมกิจกรรมนันทนาการอยูในระดับปานกลาง 
ในรายดานพบวามีการเขารวมกิจกรรมดานพักผอนหยอนใจอยูในระดับมาก ดานดนตรีและเพลง 
และดานกิจกรรมทางสังคมวัฒนธรรมและประเพณี อยูในระดับปานกลาง และ ดานกีฬาและเกม  
และดานเสริมสรางสมรรถภาพและสุขภาพ อยูในระดับนอย สุริยงค บูราณทวีคูณ (2554) ความพึงพอใจ
ที่มีตอการเขารวมกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินภายใน
สถานศึกษาสําหรับผูบกพรองทางการไดยิน เขตกรุงเทพมหานคร ประจําป 2553 การวิจัยนี้มุง
ศึกษาความพึงพอใจของผูเขารวม 5 ดาน ไดแก ดานการจัดกิจกรรมนันทนาการและบุคลากร      
ดานเสริมความรูและวิชาการ ดานสถานที่ อุปกรณในการจัดกิจกรรมนันทนาการ ดานกิจกรรม
นันทนาการ ดานชุมชนและสังคม ผลพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจทุกดานอยูในระดับมาก      
และกนก หอมชวงทรัพย (2559) ศึกษาผลของการเขารวมโปรแกรมนันทนาการที่มีตอการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสุเหราหัวหมากนอย สังกัด
สํานักงานเขตกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 28 คน          
โดยทําการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการ ศึกษาผลของโปรแกรม และศึกษาความพึง
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พอใจที่มีตอโปรแกรม ผลพบวา ในดานความตองการกิจกรรมนันทนาการ นักเรียนมีความตองการ
กิจกรรมประเภทละครและภาพยนตร เกและกีฬา ศิลปหัตถกรรม อาสาสมัคร กิจกรรมทางสังคม 
ดนตรีและการรองเพลง และนันทนาการพิเศษ อยูในระดับมากที่สุด กิจกรรมงาอดิเรก วรรณกรรม 
กิจกรรมกลางแจงนอกสถานที ่ และการเตนรํา อยู ในระดับมาก ในดานผลของโปรแกรม
นันทนาการที่มีตอการพัฒนาคุณภาพชีวิตพบวา ระดับคุณภาพชีวิตของกลุมทดลองหลังเขารวม
โปรแกรมสูงกวากอนเขารวมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และระดับคุณภาพชีวิตสูงกวา
กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และในดานความพึงพอใจ พบวา นักเรียนมีความ
พึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 
 จากที่ผูวิจัยไดรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศ ไมพบการดําเนิน
การศึกษาที่เกี่ยวของโดยตรงเกี่ยวกับผลของโปรแกรมนันทนาการเพื่อทักษะชีวิต มีเพียงที่คลายคลึง
และเปนประเภทหนึ่งในกิจกรรมนันทนาการ เชน ใชหนังสือการตูนเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต หรือการ
ในโปรแกรมอื่นๆ ที่ตางออกไป และพบวามีองคประกอบทักษะชีวิตที่คลายคลึงกันในหลายๆ งานวิจัย 
ยกตัวอยางเชน ความสามารถในการรูจักและเขาใจตนเองความสามารถในการคิด ความสามารถ       
ในการตัดสินใจและแกปญหา ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการควบคุมอารมณและ
จัดการกับความเครียด ทักษะดานสังคม ทักษะดานความคิด ทักษะดานการเผชิญทางอารมณ        
ซึ่งองคประกอบนี้สอดคลองกับองคประกอบทักษะชีวิตที่ผูวิ จัยเลือกใชในงานวิจัยชิ้นน้ีดวย 
นอกจากนั้นยังพบวามีการใชทักษะชีวิตเพ่ือชวยลดปญหาทางสังคมตางๆ อาทิ ปญหายาเสพติด 
ปญหาทางเพศ ปญหาการดูแลสุขภาพ เปนตนซึ่งการทําวิจัยครั้งน้ีจะเปนประโยชนตอการทําวิจัย
เกี่ยวกับโปรแกรมนันทนาการและทักษะชีวิตในอนาคต 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experiment research) โดยมีจุดมุงหมาย

เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีตอทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
ในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

1. การกําหนดรูปแบบการวิจัย 
2. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตวัอยาง 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
6. การวิเคราะหขอมูล 
7. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 โดยงานวิจัยน้ีไดผานการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ใบรับรอง
เลขที่ SWUEC/E-036/2559 
 

การกําหนดรูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยน้ีเปนงานวิจัยแบบแผนการทดลองแบบกอนทดลอง (One-group pretest-posttest 
design) (สุทิติ ขัตติยะ; และวิไลลักษณ สุวจิตตานนท.  2554: 304)  
 
ตาราง 6 แบบแผนการวิจัย 
 

สอบกอน ตัวแปรอิสระ สอบหลัง 
Y1 X Y2 

 
ความหมายของสัญลักษณ 
  Y1 แทน การทําการทดสอบกอน (Pretest) 
  X แทน ตัวแปรอิสระ คือ โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชวีิต 
  Y2 แทน การทําการทดสอบหลัง (Posttest) 
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การกําหนดกลุมประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ในโรงเรียนสามัญศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการสงเสริมการศึกษาเอกชนในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร จํานวน 29,841 คน จากโรงเรียนทั้งหมด 394 โรงเรียน (สํานักงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชน. ม.ป.ป.: ออนไลน) 
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ แบงเปนกลุมตัวอยางที่ศึกษาความตองการกิจกรรม
นันทนาการ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 77 คน และกลุมทดลองที่เขารวมโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา  
ปการศึกษา 2559 จํานวน 44 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) 
ดังน้ี 
 1.  จับสลากหากลุมเขตที่ตั้งของโรงเรียน ตามการแบงของสํานักงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน ที่แบงเขตการศึกษากรุงเทพมหานคร ออกเปน 3 กลุมเขต ไดแก เขตพ้ืนที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 1 เขต 2 และ เขต 3 
 2. จากน้ันจับสลากอีกครั้งเพื่อหาเขตที่ตั้ งของโรงเรียนจากเขตพื้นที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 1 อันประกอบ ไปดวย 15 เขต ไดแก เขตพระนคร เขตดุสิต เขตบางรัก      
เขตปทุมวัน เขตปอมปราบศัตรูพาย เขตพระโขนง เขตยานนาวา เขตสัมพันธวงศ เขตพญาไท   
เขตดินแดง เขตสาทร เขตบางซื่อ เขตบางคอแหลม เขตคลองเตยเขตวัฒนา เขตราชเทวี เขตบางนา 
จับสลากได เขตดินแดง   
 3.  จากการจับสลากไดเขตที่ตั้งของโรงเรียนในเขตดินแดง โดยพบวาในเขตดินแดง       
มีโรงเรียนสามัญในสังกัดคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน ที่มีการเปดสอนระดับการศึกษา
ประถมศึกษาปที่ 1-6 ซึ่งมีนักเรียนตอชั้นเรียนประมาณ 30 คน มีรูปแบบในการจัดการเรียนการสอน
ทั้งในดานกิจกรรมสงเสริมหลักสูตรและกิจกรรมพัฒนาผูเรียนในลักษณะคลายคลึงกัน จํานวน 3 โรงเรียน 
ประกอบดวย 1. โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา 2. โรงเรียนประไพพัฒน 3. โรงเรียนจันทรวิชา ตอมา
เม่ือไดติดตอกับโรงเรียนแลว ปรากฏวามีความพรอมใหทําการวิจัยเพียงแค 2 โรงเรียน (โรงเรียน
ประไพพัฒนปดทําการเรียนการสอนในปการศึกษา 2559) ผูวิจัยจึงจับสลากอีกครั้งเพื่อหาโรงเรียน
ที่เปนกลุมทดลอง ผลปรากฏ จับสลากได โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา 
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กลุม เขต

เขตพ้ืนที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 1 

เขตพระนคร เขตดุสิต เขตบางรัก เขตปทุมวัน เขตปอมปราบศัตรูพาย
เขตพระโขนง  เขตยานนาวา เขตสัมพันธวงศ  เขตพญาไท  

เขตดินแดง  เขตสาทร  เขตบางซื่อ  เขตบางคอแหลม  เขตคลองเตย
เขตวัฒนา เขตราชเทว ี เขตบางนา 

เขตพ้ืนที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 2 

เขตบางกะป  เขตประเวศ เขตหนองจอก เขตบางเขน 
เขตคลองสามวา เขตมีนบุร ีเขตลาดกระบังเขตหวยขวาง  

เขตบึงกุม เขตจตุจักร เขตสวนหลวง เขตดอนเมืองเขตลาดพราว      
เขตหลักสี ่ เขตสายไหม เขตคันนายาว เขตสะพานสูง  

เขตวังทองหลาง 

เขตพ้ืนที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 3 

เขตธนบุรี เขตบางกอกใหญ เขตคลองสาน เขตตลิ่งชัน เขตบางกอกนอย
เขตบางขุนเทยีน เขตบางแค เขตภาษีเจริญ เขตหนองแขม   
เขตราษฎรบูรณะ เขตบางพลัด  เขตจอมทอง เขตทวีวฒันา 

เขตทุงครุ เขตบางบอน 
 

ภาพประกอบ 2 แบบแผนการแบงกลุมเขตการศึกษา 
(สํานักคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน. ม.ป.ป.: ออนไลน) 

 

เขตพ้ืนที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 1 

เขตพระนคร เขตดุสติ เขตบางรัก เขตปทุมวัน เขตปอมปราบศัตรูพาย
เขตพระโขนง  เขตยานนาวา เขตสัมพันธวงศ  เขตพญาไท  
เขตดินแดง  เขตสาทร  เขตบางซื่อ  เขตบางคอแหลม   

เขตคลองเตยเขตวัฒนา เขตราชเทว ี เขตบางนา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 3 การสุมกลุมตัวอยาง 

เขตดินแดง 

โรงเรียนสังกัดคณะกรรมการสงเสริม

การศึกษาเอกชนที่มีการเปดสอนระดับ

การศึกษาประถมศึกษาปที ่1-6 เขตดินแดง 

จํานวน 2โรงเรียน 

1. โรงเรียนสามัคคีบํารุงวทิยา 

 2. โรงเรียนจันทรวิชา 

โรงเรียนสามัคคีบํารุงวทิยา 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
 1.  แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 2.  โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวติของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 3.  แบบวัดทักษะชีวติของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวติ 
 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย การสรางเคร่ืองมือ และการหาคุณภาพ 
 ในการวิจัยครั้งน้ีไดใชหลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ ซึ่งประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก 
การประเมินผลกอนการวางแผนจัดโปรแกรม (Assessment) การวางแผน (Planning) การนําโปรแกรม
ไปใช (Implementation) และการประเมินผลหลังการจัดโปรแกรม (Evaluation) เปนหลักทฤษฎี         
ในการทําวิจัย โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 ที่เปนกลุมทดลอง 

 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการพัฒนาโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 แบบวัดทักษะชีวิต และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการ
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต 

 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีตอทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 และศึกษาความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 

ข้ันตอนที่ 1 ข้ันการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียน                    
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ของกลุมตัวอยาง ในขั้นตอนนี้ผูวิจัยทําการศึกษาความตองการกิจกรรม
นันทนาการของกลุมตัวอยาง เพ่ือนําผลความตองการกิจกรรมนันทนาการมาสรางโปรแกรมนันทนาการ
เพ่ือพัฒนาชีวิตใหเหมาะสมกับความตองการตอไป โดยใชแบบสอบถามความตองการกิจกรรม
นันทนาการ โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 

 ศึกษาแนวความคิด ทฤษฏีและหลักการตางๆ จากหนังสือ ตํารา วารสารและงานวิจัย             
ที่เกี่ยวของกับกิจกรรมนันทนาการ ประเภทของนันทนาการและความตองการกิจกรรมนันทนาการ  
โดยแบบสอบถามนี้ผูวิจัยเลือกใชการแบงประเภทกิจกรรมนันทนาการ 11 ประเภทตามแนวคิด 
ของ กนก หอมชวงทรัพย (2559) 

 สรางแบบสอบถามตามรายละเอียดที่ไดมาจากการศึกษาคนควาโดยแบบสอบถาม             
เปนแบบ Check-list แบงเปน 2 ตอน ไดแก 
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 ตอนที่ 1 เป นแบบสอบถามความต อ งการกิ จกรรมนันทนาการของนั ก เ รี ยน                     
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบงตามระดับ
ความตองการ 4 ระดับ ไดแก มากที่สุด มาก นอย และนอยที่สุด 

 เกณฑการใหคะแนน 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 4 แทนคา  มีความตองการกิจกรรมนั้นมากที่สุด 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 3 แทนคา  มีความตองการกิจกรรมนั้นมาก 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 2 แทนคา  มีความตองการกิจกรรมนั้นนอย 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 1 แทนคา  มีความตองการกิจกรรมนั้นนอยที่สุด 
 ตอนที่ 2 เปนแบบสอบถามปลายเปด 

 นําแบบสอบถามมาหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยใชสูตรดัชนีความ
สอดคลองระหวางขอคําถามแตละขอกับวัตถุประสงค (IOC : Index of Item-Objective Congruence) 
โดยเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทานตรวจสอบและพิจารณา โดยกําหนดคา ดังน้ี 

  +1 หมายถึง แนใจวาขอคําถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา 
   0 หมายถึง ไมแนใจวาขอคําถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา 
  -1 หมายถึง แนใจวาขอคําถามนั้นไมมีความตรงตามเนื้อหา 
 
 โดยถือเกณฑคะแนนขอคําถามนั้นตองมากกวา 0.60 จึงยอมรับวาขอคําถามนั้นมีความ
เหมาะสมและจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ พบวา ทุกขอคําถามมีคะแนนระหวาง 0.6-1.0 
 นําแบบสอบถามไปใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เปนกลุมตัวอยางทํา และนํามา
วิเคราะหผลเพื่อใชในการสรางโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตตอไป 

 ข้ันตอนที่ 2  ข้ันการพัฒนาโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 แบบวัดทักษะชีวิต และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 

 ผูวิจัยไดสรางโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต เปนเครื่องมือในการทดลอง    
โดยศึกษาแนวความคิด ทฤษฏีและหลักการตางๆ จากหนังสือ ตํารา วารสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
กับการจัดกิจกรรมนันทนาการใหเหมาะกับความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียน           
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากขอมูลที่ไดจากขั้นตอนที่ 1 ตามหลักการจัดโปแกรมนันทนาการ 4 ขั้นตอน 
ไดแก การประเมินผลกอนการวางแผนจัดโปรแกรม (Assessment) การวางแผน (Planning) การนํา
โปรแกรมไปใช (Implementation) และการประเมินผลหลังการจัดโปรแกรม (Evaluation) 

 2.1 สราง “โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5” ผูวิจัยสรางโปรแกรมนันทนาการที่อยูบนพื้นฐานของเอกสาร ตํารา หลักการและงานวิจัย      
ที่เกี่ยวของกับโปรแกรมนันทนาการและทักษะชีวิตตามองคประกอบทักษะชีวิตของสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ใน 4 องคประกอบไดแก 1) ดานการตระหนักรูและ
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เห็นคุณคาในตนเองและผูอื่น 2) ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจ และแกปญหาอยางสรางสรรค       
3) ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด และ 4) ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน เพ่ือให
ผูเขารวมมีการพัฒนาทักษะชีวิตตามวัตถุประสงคของการวิจัย  

 นําโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มาหา
ความตรงเชิงประจักษ (Face Validity) โดยเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน เพ่ือใชดุลยพินิจ
ตัดสินวาแตละหนวยกิจกรรมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคหรือไม โดยกําหนคาดังนี้ 
 +1 หมายถึง    แนใจวาหนวยกิจกรรมนั้นมีความสอดคลองตามวัตถุประสงค 
 0 หมายถึง    ไมแนใจวาหนวยกิจกรรมนั้นมีความสอดคลองตามวตัถุประสงค 
 -1 หมายถึง    แนใจวาหนวยกิจกรรมนั้นไมมีความสอดคลองตามวตัถุประสงค 

 นําขอมูลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญมาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางกิจกรรมกับ
วัตถุประสงค IOC (Index of Item-Objective Congruence) โดยถือเกณฑมากกวา 0.60 จึงยอมรับ
วาขอคําถามนั้นมีความเหมาะสมและจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ พบวา ทุกหนวยกิจกรรมมีคา
คะแนนระหวาง 0.8-1.0 

 นําโปรแกรมนันทนาการเพื ่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5              
ไปศึกษานํารอง (Pilot study) กับกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีลักษณะเหมือนกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 33คน เพ่ือหาความเปนไปไดของการจัดกิจกรรมในสภาพจริง 
 2.2 สราง “แบบวัดทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 (วัดกอนและหลัง
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ) 

 แบบวัดทักษะนี้มีแนวคิดมาจากทักษะชีวิตตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พ.ศ.2551 ประกอบดวย 4 องคประกอบ ไดแก  

1. ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 
2. ดานการคิดวิเคราะห ตดัสินใจ และแกปญหาอยางสรางสรรค  
3. ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด  
4. ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน  

 ซึ่งผูวิจัยไดดัดแปลงมาจากแบบสอบถามวัดความสามารถการใชทักษะชีวิต ของชุลีพร  
ดัดงาม (2554: 30-36)  

 โดยมีเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตามแนวคิดของ (Likert) 5 ระดับ  
คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดยมีขอคําถามทางบวกไดแก ขอ1,2,3,4,5,6,7, 
8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,22,23,25,26,27,28,29,30,31,32,33,34,35,36,37,38,39,40 
และมีขอคําถามทางลบ ไดแก ขอ 21 และ 24 มีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี (ชุลีพร ดัดงาม. 2554: 
36-37) 
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ตาราง 7 เกณฑการใหคะแนนขอคําถามแบบสอบถามทักษะชีวติ (ชลุีพร ดัดงาม.  2554: 36-37) 
 

ระดับ 
คะแนน 

ขอความทางบวก ขอความทางลบ
มากที่สุด 5 1 

มาก 4 2 
ปานกลาง 3 3 
นอย 2 4 

นอยที่สุด 1 5 

 
 นําแบบวัดทักษะชีวิตมาหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยใชสูตรดัชนี
ความสอดคลองระหวางขอคําถามแตละขอกับวัตถุประสงค (IOC : Index of Item-Objective 
Congruence) โดยเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทานตรวจสอบและพิจารณา โดยกําหนดคา ดังน้ี 
  +1 หมายถึง แนใจวาขอคําถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา 
  0 หมายถึง ไมแนใจวาขอคําถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา   
  -1 หมายถึง แนใจวาขอคําถามนั้นไมมีความตรงตามเนื้อหา 
 

 โดยถือเกณฑคะแนนขอคําถามนั้นตองมากกวา .60 จึงยอมรับวาขอคําถามนั้นมีความ
เหมาะสมและจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ พบวา ทุกขอคําถามมีคาคะแนนระหวาง 0.6-1.0 

 นําแบบวัดทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไปศึกษานํารอง (Pilot Study) 
กับกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีลักษณะเหมือนกับกลุมตัวอยางจํานวน 33 คน เพ่ือหา
ความเปนไปได 

 นําแบบวัดทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มาหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) 
โดยใชคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach Alpha Coefficient) โดยตองมีคาระหวาง 
0.80-1.00 แสดงวาแบบวัดนั้นใชได โดยจากการหาคาความเชื่อมั่นพบวา แบบวัดทักษะชีวิตมี
คะแนนอยูที่ .939 
 2.3 สราง “แบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะ
ชีวิต” ผูวิจัยไดเลือกใชแบบสอบถามความพึงพอใจตอโปแกรมนันทนาการ โดยอางอิงหลักทฤษฎี
องคประกอบของวิธีการจัดโปรแกรมนันทนาการ Four Ps ตามแนวคิดของ Kraus (1997: 23-24) 
ไดแก 1) การตั้งปรัชญาของโปรแกรม (Philosophy) 2) หลักการในการจัด (Principles) 3) นโยบาย 
(Policies) และ 4) วิธีการดําเนินการ (Procedures) โดยมีขั้นตอน ไดแก 
 ศึกษาแนวความคิด ทฤษฏีและหลักการตางๆ จากหนังสือ ตํารา วารสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวของกับความพึงพอใจและทฤษฎีองคประกอบของวิธีการจัดโปรแกรมนันทนาการ 
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 แบบสอบถามความพึงพอใจเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 4 ระดับ ไดแก 
มากที่สุด มาก นอย นอยที่สุด 
 เกณฑการใหคะแนน 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 4 แทนคา  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 3 แทนคา  มีความพึงพอใจมาก 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 2 แทนคา  มีความพึงพอใจนอย 
 กําหนดน้ําหนักคะแนน 1 แทนคา  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 

 นําแบบสอบถามมาหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยใชสูตรดัชนีความ
สอดคลองระหวางขอคําถามแตละขอกับวัตถุประสงค (IOC : Index of Item-Objective Congruence) 
โดยเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทานตรวจสอบและพิจารณา โดยกําหนดคา ดังน้ี 

  +1 หมายถึง แนใจวาขอคําถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา   
  0 หมายถึง ไมแนใจวาขอคําถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา   
  -1 หมายถึง แนใจวาขอคําถามนั้นไมมีความตรงตามเนื้อหา 

 

 โดยถือเกณฑคะแนนขอคําถามนั้นตองมากกวา 0.60 จึงยอมรับวาขอคําถามนั้นมีความ
เหมาะสมจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ พบวา ทุกขอคําถามมีคะแนนอยูระหวาง 0.60-1.0 

 นําแบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตไปศึกษานํารอง 
(Pilot Study) กับกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีลักษณะเหมือนกับกลุมตัวอยางจํานวน 33 คน 
เพ่ือหาความเปนไปได 

 นําแบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตมาหาคาความ
เชื่อม่ัน (Reliability) โดยใชคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach Alpha Coefficient) โดย
ตองมีคาระหวาง .80-1.00 แสดงวาขอคําถามนั้นใชไดโดยจากการหาคาความเชื่อม่ันพบวา แบบสอบถาม
ความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตมีคะแนนอยูที่ .827 

 ข้ันตอนที่ 3 ศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการท่ีมีตอทักษะชีวิตของนักเรียน         
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และศึกษาความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนา
ทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 ในขั้นศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีตอทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษา       
ปที่ 5 และศึกษาความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน           
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยไดทําตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

 1.  นําแบบสอบถามทักษะชีวิตที่ผานการหาคุณภาพแลวไปเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง
กอนการจัดโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 1 สัปดาห 

 2.  จัดโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตกับกลุมทดลองเปนเวลา 8 สัปดาหๆ ละ 
2 ครั้ง 
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 3.  นําแบบสอบถามทักษะชีวิตฉบับเดียวกับที่ใชสอบถามกอนการทดลองไปเก็บขอมูล
จากกลุมตัวอยางหลังสิ้นสุดการทดลอง 1 สัปดาห 

 4.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางหลังสิ้นสุดการทดลอง  
1 สัปดาห 

 5.  ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดจากการเก็บขอมูลมาวิเคราะหและประเมินผลเพ่ือใชตอบสมมติฐาน
และวัตถุประสงคของการวิจัยตอไป 
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ข้ันตอนการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ขั้นตอนการวิจัย 
 
  

ศึกษาความ

ตองการ 

 

 

 

ขั้นพัฒนา

เครื่องมือวิจัย 

ขั้นการนํา

โปรแกรมไปใช 

และขั้น

การศึกษาผล 

ทบทวนวรรณกรรม ศึกษาขอมูล

เ กี่ ย ว กั บ ป ร ะ เ ภ ท กิ จ ก ร ร ม

นันทนาการและความตองการ

กิจกรรมนันทนาการ 

แบบสอบถามความตองการ

กิจกรรมนันทนาการ 

ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับนันทนาการ ทักษะชีวิต 

ความตองการกิจกรรมนันทนาการ  

ตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ 

Try Out 

วัดระดับทักษะชีวิต

หลังการทดลอง 

ดําเนินโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 

สอบถามความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการ 

วัดระดับทักษะชีวิต

กอนการทดลอง 

สรางและพัฒนาเครื่องมือ 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ดังน้ี 

 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
  1.1 ผูวิจัยนําหนังสือขอความอนุเคราะหเสนอตอผูอํานวยการโรงเรียนสามัคคีบํารุง

วิทยาเพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวมขอมูลความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5  
  1.2 เก็บรวบรวมขอมูลความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5  

 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการพัฒนาโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน         
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 แบบวัดทักษะชีวิต และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
  2.1 ประสานงานกับกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษานํารอง (Pilot study) จํานวน 33 คน 
เพ่ือนัดหมาย วัน เวลา สถานที่ในการจัดโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 
  2.2 จัดดําเนินโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปที่ 5 เพ่ือศึกษานํารอง 
  2.3 เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบวัดทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการเขารวมโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
  2.4 วิเคราะหขอมูลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย สําหรับแบบวัด
ทักษะชีวิตนํามาหา คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน สวนแบบสอบถามความพึงพอใจนํามาหา
คาความเชื่อม่ัน 

 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการที่ มีต อทักษะชีวิตของนัก เรียน                  
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ละศึกษาความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
  3.1 ประสานงานกับกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย เพ่ือนัดหมายวัน เวลา สถานที่ในการ
เก็บรวบรวมขอมูลทักษะชวีติและการจัดดาํเนินโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชวีิต 
  3.2 เก็บรวบรวมขอมูลกอนการทดลอง 1 สัปดาห โดยการวัดระดับทักษะชีวิตของ
กลุมตัวอยาง 
  3.3 ดําเนินการโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต รวมระยะเวลา 8 สัปดาหๆ
ละ 2 ครั้ง 
  3.4 เก็บรวบรวมขอมูลหลังการทดลอง 1 สัปดาห โดยการวัดระดับทักษะชีวิตของกลุม
ตัวอยางและสอบถามความพึงพอใจที่ม่ีตอโปรแกรมนันทนาการของกลุมทดลอง 
  3.5 วิเคราะหผลระดับทักษะชีวิตกอนและหลังการทดลอง และวิเคราะหผลความ         
พึงพอใจที่มีตอโปรแกรมดวย 
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การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลที่เก็บรวบรวมจากกลุมตัวอยางดวยวธิีการดังนี้ 

 1.  แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการ 
  วิเคราะหความตองการกิจกรรมนันทนาการโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean, X ) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D.) แลวนําเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง
โดยมีเกณฑการแปลความหมายจากคาเฉลี่ย แบงเปน 4 ระดับ โดยใชเกณฑประเมินคา ดังน้ี 

 คะแนนเฉลี่ย   เกณฑการแปลความหมาย 
 3.26-4.00   ผูตอบมีความตองการอยูในระดับมากที่สดุ 
 2.51-3.25   ผูตอบมีความตองการอยูในระดับมาก 
 1.76-2.50   ผูตอบมีความตองการอยูในระดับนอย 
 1.00-1.75   ผูตอบมีความตองการอยูในระดับนอยที่สดุ 
 2.  แบบวัดทักษะชีวติ 
  วิเคราะหทักษะชีวิตโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean, X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation, S.D.) แลวนําเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 
  โดยมีเกณฑการแปลความหมายของคะแนน  เม่ือคะแนนเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจาก
แบบสอบถามตกอยูในชวงใด แสดงวาความสามารถการใชทักษะชีวิตเปนแบบนั้น ตามแนวคิดของ
เบสต (ชุลีพร ดัดงาม. 2554: 36-37; อางอิงจาก Best. 1981: 182) ดังน้ี 
 
ตาราง 8 เกณฑการใหคะแนนความสามารถการใชทักษะชวีิต  
 

คะแนนเฉลีย่
การแปลความหมาย โดยรวมทัง้ฉบับ

(200 คะแนน) 
รายดาน

(50 คะแนน)
รายขอ

(5 คะแนน)

180.04-200.00 45.01-50.00 4.51-5.00 
นักเรียนมีความสามารถการใช

ทักษะชีวติอยูในระดับสูง

140.04-180.03 35.01-45.00 3.51-4.50 
นักเรียนมีความสามารถการใช
ทักษะชีวติอยูในระดับคอนขางสูง

100.04-140.03 25.01-35.00 2.51-3.50 
นักเรียนมีความสามารถการใช
ทักษะชีวติอยูในระดับปานกลาง

60.04-100.03 15.01-25.00 1.51-2.50 
นักเรียนมีความสามารถการใช

ทักษะชีวิตอยูในระดับคอนขางต่ํา

40.00-60.03 10.00-15.00 1.00-1.50 
นักเรียนมีความสามารถการใช

ทักษะชีวติอยูในระดับต่ํา
 

 ที่มา: Best (ชุลีพร ดัดงาม. 2554: 36-37; อางอิงจาก Best. 1981: 182). 
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 3.  แบบสอบถามความพึงพอใจตอโปรแกรมนันทนาการ 
  วิเคราะหความพึงพอใจตอโปรแกรมนันทนาการโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean, X ) และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D.) แลวนําเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง
โดยมีเกณฑการแปลคาเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจ (สราวุธ ชัยวิชิต. 2557: 112; อางอิงจาก บุญชม 
ศรีสะอาด. 2538: 82) 

 คะแนนเฉลี่ย  เกณฑการแปลความหมาย 
3.51 ขึ้นไป  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
2.51-3.50  มีความพึงพอใจมาก   
1.51-2.50  มีความพึงพอใจนอย   
1.50 ลงมา  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดแบงเปนสถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูลไว ดังน้ี 
 1.  สถิติทีใ่ชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย ไดแก คาดัชนีความสอดคลอง คาอํานาจ

จําแนก คาความเชื่อม่ัน 
  1.1 คาดัชนีความสอดคลอง (IOC : Index of Item Objective Congruence) 
(ทรงพล ตอนี. 2558) 
 

IOC = 
∑R
N

 
 

 เม่ือ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามแตละขอ 

  ∑R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
  1.2 คาความเชื่อม่ัน (Reliability) ใชคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach 
Alpha Coefficient) (วรปภา อารีราษฎร. 2551: ออนไลน) 
 

α = 
⎪⎭

⎪
⎬
⎫

⎪⎩

⎪
⎨
⎧ ∑−− 2ts

2is11n
n

   

  เม่ือ  α แทน  คาสัมประสิทธิค์วามเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
    n แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบ 

    
2
iS  แทน  ความแปรปรวนของแบบทดสอบรายขอ 

    
2
tS  แทน  ความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
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 2.  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย คาเบีย่งเบนมาตรฐาน 
  2.1 คาเฉลี่ย (สุทิติ ขตัตยิะ; และวิไลลักษณ สุวจิตตานนท. 2554: 163) 
 

X  = 
∑௫೔
௡

 
 

   เม่ือ  X  แทน คาเฉลี่ย 
௜ݔ∑      แทน ผลรวมของขอมูล 
    n แทน จํานวนกลุมตวัอยาง 
 
  2.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) (ลวน สายยศ; และ อังคณา 
สายยศ. 2528: 65)  
 

   S.D. = ටNஊXమିሺஊXሻమ

NሺNିଵሻ
 

 
  เม่ือ S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   N แทน จํานวนขอมูล 
   X แทน คะแนนแตละตัวในกลุมขอมูล 
 

 3.  สถิติทดสอบสมมติฐาน แบงออกเปน  
  3.1 เปรียบเทียบระดับทักษะชวีติของกลุมทดลอง กอนและหลังการเขารวมโปรแกรมฯ 
โดยใชสถิตทิดสอบที (t-test) แบบ dependent sample t-test 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยนี้มีความมุงหมายเพื่อศึกษาผลของการใชโปรแกรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนา
ทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5โรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน 
 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 เพื่อใหการสื่อความหมายตรงกัน ผูวิจัยจึงไดแสดงความหมายของสัญลักษณที่ใชใน 
การวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
   n แทน ขนาดกลุมตัวอยาง 
   x̄  แทน คาเฉลี่ย 
   S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   t แทน คาที่ใชพิจารณาใน t-distribution 
   ** แทน มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ดังน้ี 
  ตอนที่ 1  ผลของการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 
  ตอนที่ 2 ผลของการศึกษาระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอน
และหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
  ตอนที่ 3  ผลของเปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
กอนและหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
  ตอนที่ 4  ผลของระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 ผลของการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 
ตาราง 9 ตารางแสดงขอมูลทั่วไปของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 (n=77) 
 

ขอมูลนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 n(คน) 
เพศ 
     หญิง 36 
     ชาย 41 
อายุ  
     10 ป  30 
     11 ป 43 
     12 ป 4 

 
 ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง (n=77) เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสังกัด
คณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชนที่มีการเปดสอนระดับการศึกษาประถมศึกษาปที่ 1-6 
ในเขตดินแดง จํานวน 2 โรงเรียน จํานวน 77 คน สวนใหญเปนชายหญิงจํานวน 41 คน คิดเปน 
รอยละ 53.25 และสวนใหญมีอายุ 11 ป คิดเปนรอยละ 55.84 
 
ตาราง 10 ตารางแสดงขอมูลทัว่ไปของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 ทีเขารวมโปรแกรมนนัทนาการ  
 (n=44) 
 

ขอมูลนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เขารวมโปรแกรมนันทนาการ n(คน)
เพศ 
     หญิง 17 
     ชาย 27 

รวม 44 
อายุ  
     10 ป  20 
     11 ป 22 
     12 ป 2 
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 ทั้งน้ี เพ่ือดําเนินการตามแผนการวิจัย นักเรียนที่เขารวมโปรแกรมนันทนาการ มีจํานวน 
44 คน แบงเปนเพศชาย 27 คน และเพศหญิง 17 คน 
 
ตาราง 11 คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 (n=77) 
 

ที่ ประเภทของนันทนาการ(n=77) x̄ S.D. 
ระดับ
ความ
ตองการ 

1 

กิจกรรมนันทนาการประเภทศิลปหตัถกรรม 3.09 .55 มาก 
1.1 การวาดภาพ วาดเขียน ระบายสี 3.08 .91 มาก
1.2 การประดิษฐสิ่งของจากวัสดุเหลือใช 3.09 .89 มาก
1.3 การปน 3.10 .80 มาก

2 

กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา 3.56 .51 มากที่สุด 
2.1 เกมตางๆ เชน ปริศนาคําทาย 3.73 .62 มากที่สุด
2.2 เกมกลางแจง เชน บอลลูนสี บอลลนูดาน วิ่งไลจับ 
เลนฐาน Walk Rally 

3.66 .53 มากที่สุด 

2.3 กิจกรรมกีฬา เชน แชรบอล ปงปอง ฟุตบอล 3.30 .92 มากที่สุด

3 

กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตนรําหรือกิจกรรม
เขาจังหวะ 2.58 .68 มาก 

3.1 การเตนรําพื้นเมือง 2.27 .95 นอย
3.2 การเตนประกอบเพลง 2.84 .95 มาก
3.3 การเตน K-pop, Break Dance, ลีลาศ 2.62 1.00 มาก

4 

กิจกรรมนันทนาการประเภทละครและภาพยนตร 3.13 .64 มาก 
4.1 ดูภาพยนตร ดูละครสั้น  คลิปวิดีโอสั้นๆ 3.36 .78 มากที่สุด
4.2 การแสดงบทบาทสมมติ 3.04 .91 มาก
4.3 การฟงนิทาน การฟงเรื่องเลาตางๆ 3.00 1.03 มาก

5 

กิจกรรมนันทนาการประเภทงานอดิเรก 3.03 .68 มาก 
5.1 การสะสม (แสตมป เหรียญ ตุกตา ฯลฯ) 3.00 1.01 มาก
5.2 การปลูกตนไม 3.04 .94 มาก
5.3 การถายภาพ 3.05 .99 มาก
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ตาราง 11 (ตอ) 
 

ที่ ประเภทของนันทนาการ(n=77) x̄ S.D. 
ระดับ
ความ
ตองการ

6 

กิจกรรมนันทนาการประเภทดนตรแีละรองเพลง 3.07 .68 มาก 
6.1 การรองเพลง 2.99 1.01 มาก
6.2 การฟงเพลง ชมคอนเสิรต ชมการแสดง 3.19 .86 มาก
6.3 การเลนดนตร ี 3.04 1.09 มาก

7 

กิจกรรมนันทนาการประเภทกลางแจง 3.26 .58 มาก 
7.1 การเดินชมและศึกษาธรรมชาติ 3.42 .82 มากที่สุด
7.2 การเลนกลางแจง 3.23 .81 มาก
7.3 การเลนในสนามเด็กเลน 3.12 1.03 มาก

8 

กิจกรรมนันทนาการประเภทวรรณกรรม 2.68 .64 มาก 
8.1 การทําใบความรูงายๆ 2.81 .89 มาก
8.2 การเขียนบันทึกประจําวัน เรื่องเลา นิทาน เรื่องสั้น 2.70 .90 มาก
8.3 การอานหนังสือพิมพ อานเรื่องสั้น 2.53 .94 มาก

9 

กิจกรรมนันทนาการประเภททางสงัคม 3.42 .53 มากที่สุด 
9.1 กิจกรรมกีฬาสี หรือ การเขาชมรม กลุมตางๆ 3.32 .79 มากที่สุด
9.2 งานรื่นเริงตามเทศกาล 3.38 .83 มากที่สุด
9.3 การเลนบดัดี้  หรือ กิจกรรมกลุมสัมพันธ 3.57 .75 มากที่สุด

10 

กิจกรรมนันทนาการประเภท
นันทนาการพิเศษ 3.02 .68 มาก 

10.1 เขารวมกิจกรรมนิทรรศการแสดงผลงาน 2.95 .94 มาก
10.2 เขารวมการประกวดตางๆ 2.82 .98 มาก
10.3 เขารวมงานตามเทศกาล เชน งานปใหม งานวัน
ลอยกระทง งานทางศาสนา 

3.30 .87 มากที่สุด 

11 

กิจกรรมนันทนาการประเภทอาสาสมัคร 3.19 .64 มาก 
11.1 เปนอาสาสมัครชวยเหลือเก็บขยะ 3.00 .84 มาก
11.2 การบําเพ็ญจิตสาธารณะ 3.19 .78 มาก
11.3 รวมบริจาคสิ่งของชวยเหลืองานคุณครู หรืองานบาน 3.38 .74 มากที่สุด
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 จากตาราง พบวา นักเรียนสวนใหญมีความตองการเขารวมกิจกรรมนันทนาการมากที่สุด
สามอันดับแรก ไดแก กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา อยูในระดับมากที่สุด (x̄ = 3.56, 
S.D=.51) ตอมา คือ กิจกรรมนันทนาการประเภททางสังคมอยูในระดับมากที่สุด (x̄ = 3.42, S.D=.53 
และกิจกรรมนันทนาการประเภทกลางแจง อยูในระดับมากที่สุด (x̄ = 3.26, S.D=.58) 
 ในรายขอนักเรียนสวนใหญมีความตองการเขารวมกิจกรรมนันทนาการมากที่สุดสาม
อันดับแรก ไดแก กิจกรรมเกมตางๆ เชน ปริศนาคําทาย อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.73, S.D=.62) 
ตอมา คือ กิจกรรมเกมกลางแจง เชน บอลลูนสี บอลลูนดาน วิ่งไลจับ เลนฐาน Walk Rally อยูใน
ระดับมากที่สุด (x̄ =3.66, S.D=.53) และ กิจกรรมการเลนบัดด้ี หรือ กิจกรรมกลุมสัมพันธ อยูใน
ระดับมากที่สุด (x̄ =3.57, S.D=.75) 
 
 

 ตอนที่ 2 ผลของการศึกษาระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอน
และหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

 
ตาราง 12 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 กอนการทดลองดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน (n=44) 
 

ที่ ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเอง
และผูอ่ืน x̄  S.D. ระดับ

ทักษะชวีิต

1 
ฉันพอใจในตวัเองที่เปนอยูทุกวันนี้เพราะคิดวาเปนสิ่ง
ที่ดีที่สุดที่พอแมใหมา 

4.36 .87 คอนขางสูง 

2 
ฉันก็เกงไมดอยไปกวาเพื่อนเพียงแตเราเกงกันคนละ
ดานเทานั้นเอง 

3.61 .78 คอนขางสูง 

3 ฉันชอบทํากิจกรรม เพราะทําใหฉันไดเรยีนรูสิ่งใหมๆ 4.41 .82 คอนขางสูง

4 
ฉันจะไมเอาจุดเดนของเพ่ือนมาเปรียบเทยีบกับตนเอง
แลวทําใหรูสึกแยลง 

3.41 1.19 ปานกลาง 

5 
ไมวาใครจะตาํหนิรูปรางของฉันอยางไรแตฉันก็พอใจ
ที่เปนอยางนี้

4.27 .87 คอนขางสูง 

6 
ฉันไมละเลยทีจ่ะเลือกหัวหนากลุมเพราะฉันถือวาเปน
การรักษาสิทธิของตนเอง 

3.75 1.10 คอนขางสูง 

7 
แมฉันจะไมไดเกรด 4 ทุกวิชา แตฉันกภู็มิใจในเกรด 4 
ของฉันที่ไดรับ 

4.18 .99 คอนขางสูง 

8 ฉันแสดงความยินดีที่เพ่ือนไดรับรางวัลตางๆ 4.11 .78 คอนขางสูง

9 
แมวาเสียงรองของฉันไมดีเทานักรองแตฉันก็สามารถ
รองเพลงจนจบได 

3.73 1.17 คอนขางสูง 

10 ฉันรีบบอกเพือ่นวาฉันทําการบานขอที่ยากๆได 2.64 1.16 ปานกลาง
 รวม 3.85 .58 คอนขางสูง
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 จากตารางพบวา กอนการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและเห็น
คุณคาในตนเองและผูอ่ืนคอนขางสูง (x̄ =3.85, S.D.=.58) เม่ือพิจารณารายขอ ขอคําถามที่มีระดับ
ทักษะชีวิตคอนขางสูงสามอันดับ ไดแก ฉันชอบทํากิจกรรม เพราะทําใหฉันไดเรียนรูสิ่งใหมๆ 
รองลงมาคือ ฉันพอใจในตัวเองที่เปนอยูทุกวันน้ีเพราะคิดวาเปนสิ่งที่ดีที่สุดที่พอแมใหมา และ ไมวา
ใครจะตําหนิรูปรางของฉันอยางไรแตฉันก็พอใจที่เปนอยางนี้ (x̄ =4.41, S.D.=.82 x̄ =4.36, S.D.= .87 
x̄ =4.27,S.D.=.87) ตามลําดับ นอกจากนั้น ขอคําถาม ฉันรีบบอกเพื่อนวาฉันทําการบานขอที่ยากๆได 
มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด อยูในระดับปานกลาง (x̄ =2.64, S.D.=1.16) 
 
ตาราง 13 คาเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชีวติของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 
 กอนการทดลองดานการคิดวิเคราะห ตดัสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรคผูอ่ืน (n=44) 
 

ที่ ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยาง
สรางสรรค x̄  S.D. ระดับ

ทักษะชวีิต 

1 
ฉันจะไมสอบตกถาฉันตั้งใจเรียนในหองเรียนและหม่ัน
ทบทวนบทเรยีน 

4.16 .94 คอนขางสูง 

2 ฉันกลาถามครูหรือผูปกครองเม่ือฉันไมเขาใจ 3.84 .99 คอนขางสูง
3 ฉันสามารถอานบทความและสามารถจับประเด็นสําคัญได 2.95 .83 ปานกลาง

4 
ตอนฉันขามถนน ฉันจะขามตรงทางมาลายทุกครั้ง
เพ่ือความปลอดภัยของตัวเอง 

4.07 1.19 คอนขางสูง 

5 
เม่ือทําขอสอบเสร็จ ฉันจะตรวจสอบการระบายคําตอบ
ทุกครั้งเพ่ือปองกันความผิดพลาด 

3.52 1.00 คอนขางสูง 

6 ฉันรูวาการกระทําแบบไหนจะสงผลดีหรือผลเสีย 3.82 1.08 คอนขางสูง

7 
เม่ือไดรับมอบหมายงานใดๆฉันจะรีบทําใหเสร็จ
เรียบรอย 

3.75 .87 คอนขางสูง 

8 
ฉันสามารถคนควาขอมูลทีเ่ปนประโยชนไดจาก
แหลงขอมูลตางๆ 

3.66 1.03 คอนขางสูง 

9 
เม่ือเจอเร่ืองที่ไมแนใจ ฉันจะถามครูหรือผูปกครอง
กอนตัดสินใจ 

3.84 .99 คอนขางสูง 

10 
เม่ือเกิดปญหาฉันสามารถวเิคราะหตนเหตุของปญหา
และรูวธิีการแกไข 

3.09 1.01 ปานกลาง 

 รวม 3.67 .66 คอนขางสงู
  



91 
 

 จากตารางพบวา กอนการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจ
และแกปญหาอยางสรางสรรคผูอ่ืน คอนขางสูง (x̄ =3.67, S.D.=.66) เม่ือพิจารณารายขอ ขอคําถาม
ที่มีระดับทักษะชีวิตคอนขางสูงสี่อันดับ ไดแก ฉันจะไมสอบตกถาฉันตั้งใจเรียนในหองเรียนและ  
หม่ันทบทวนบทเรียน รองลงมาคือ ตอนฉันขามถนน ฉันจะขามตรงทางมาลายทุกครั้งเพื่อความ
ปลอดภัยของตัวเองฉันกลาถามครูหรือผูปกครองเม่ือฉันไมเขาใจ และ เม่ือเจอเรื่องที่ไมแนใจ        
ฉันจะถามครูหรือผูปกครองกอนตัดสินใจ (x̄ =4.16,S.D.=.94 x̄ =4.07,S.D.=1.19 x̄ =3.84, 
S.D.=.99 x̄ =3.84, S.D.=.99) ตามลําดับ นอกจากนั้น ขอคําถาม ฉันสามารถอานบทความและ
สามารถจับประเด็นสําคัญได มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด อยูในระดับปานกลาง (x̄ =2.95, S.D.=.83) 

 
ตาราง 14 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 กอนการทดลองดานการจัดการกับอารมณและความเครียด (n=44) 
 

ที่ ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด x̄  S.D. ระดับ
ทักษะชวีิต 

1 เม่ือโดนเพ่ือนหยอกลอ ฉันจะรูสึกไมพอใจและหงุดหงิดงาย 3.43 1.13 ปานกลาง

2 
เม่ือฉันผิดหวังฉันจะไมทุกขใจ เพราะฉนัไดพยายาม
ทําจนสุดความสามารถแลว 

3.61 1.20 คอนขางสูง 

3 
ถามีใครมาชวนคุยตอนที่ฉนักําลังหงุดหงิด 
ฉันสามารถควบคุมอารมณและเก็บความรูสึกได 

3.66 1.08 คอนขางสูง 

4 
เม่ือฉันตองออกไปรายงานหนาชั้น ฉันจะรูสึกประหมา
และไมม่ันใจ 

3.82 1.26 คอนขางสูง 

5 เม่ือสอบ ฉันผอนคลายความเครียดและความกังวลได 3.43 1.00 ปานกลาง

6 
เม่ือฉันตอบคาํถามผิดตอหนาเพื่อนในหอง ฉันคิดวา
มันเปนเรื่องธรรมดา 

3.95 1.16 คอนขางสูง 

7 
ฉันเชื่อวาหากตนเองพยายามมากกวานี้ ผลการเรียน
จะตองดีขึ้น 

4.32 .86 คอนขางสูง 

8 
ถึงแมบางครั้งตองทํางานมากกวาเพื่อนในกลุม ฉันก็
จะเต็มใจทําโดยไมคิดวาเสยีเปรียบ 

3.82 .92 คอนขางสูง 

9 
เม่ือมีเพ่ือนคัดคานความคดิเห็นของฉันในเรื่องตางๆ 
ฉันจะตั้งใจรับฟงเหตุผลของเพ่ือนที่คัดคาน 

3.64 1.08 คอนขางสูง 

10 ฉันเปนคนหนึง่ที่มีอารมณดีอยูเสมอ 3.59 1.11 คอนขางสูง
 รวม 3.73 .60 คอนขางสงู
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 จากตารางพบวา กอนการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการจัดการกับอารมณ
และความเครียด คอนขางสูง (x̄ =3.73, S.D.=.60) เม่ือพิจารณารายขอ ขอคําถามที่มีระดับทักษะ
ชีวิตคอนขางสูงสี่อันดับ ไดแก ฉันเชื่อวาหากตนเองพยายามมากกวานี้ ผลการเรียนจะตองดีขึ้น 
รองลงมาคือ เม่ือฉันตอบคําถามผิดตอหนาเพื่อนในหอง ฉันคิดวามันเปนเร่ืองธรรมดาเมื่อฉันตอง
ออกไปรายงานหนาชั้น ฉันจะรูสึกประหมาและไมม่ันใจ และ ถึงแมบางครั้งตองทํางานมากกวาเพื่อน
ในกลุม ฉันก็จะเต็มใจทําโดยไมคิดวาเสียเปรียบ (x̄ =4.32, S.D.=.86 x̄ =3.95, S.D.=1.16 
x̄ =3.82, S.D.=1.26 x̄ =3.82, S.D=.92) ตามลําดับ นอกจากนั้น ขอคําถาม เม่ือโดนเพ่ือนหยอกลอ 
ฉันจะรูสึกไมพอใจและหงุดหงิดงาย และ เม่ือสอบ ฉันผอนคลายความเครียดและความกังวลได 
มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด อยูในระดับปานกลาง (x̄ =3.43, S.D.=1.13 x̄ =3.43,S.D.= 1.00) 

 
ตาราง 15 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 กอนการทดลองดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน (n=44) 
 

ที่ ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน x̄  S.D. ระดับ
ทักษะชวีิต

1 
เม่ือคุยกับเพ่ือน ฉันจะแสดงออกกับเพ่ือนใหเขาทราบ
วาฉันกําลังฟงเขาอยู เชน พยักหนา หรือสบตา

4.11 .87 คอนขางสูง 

2 ฉันไมนําความลับของเพื่อนไปลอหรือไปบอกตอ 3.86 1.11 คอนขางสูง

3 
ฉันมักจะบอกใหเพ่ือนทราบวาฉันไมเห็นดวยกับเขา
โดยการยกมือ หรือรอใหเขาพูดจบแลวคอยแสดง
ความคิดเห็นของฉัน 

3.36 1.12 ปานกลาง 

4 
เม่ือฉันมีปญหากับเพ่ือน ฉันจะหาวิธีพูดคุยปรับความ
เขาใจกับเพ่ือนใหได 

3.48 .98 ปานกลาง 

5 
ฉันพูด ปรบมือ หรือแสดงความยินดีกับเพื่อนเม่ือ
เพ่ือนไดรับรางวัลตางๆ 

4.23 .86 คอนขางสูง 

6 
ฉันชอบที่จะนัง่พูดคุยแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับ
เพ่ือนมากกวาที่จะคิดเองคนเดียว

4.27 .92 คอนขางสูง 

7 
ฉันไมวิ่งเลนบริเวณหองเรียนเพราะเปนการรบกวนครู
และเพ่ือนๆ

3.75 1.16 คอนขางสูง 

8 
ถาฉันลืมนําเงินคาอาหารมาโรงเรียน ฉันสามารถ
หาทางออกไดโดยการยืมคุณครูหรือเพ่ือน

3.14 1.37 ปานกลาง 

9 
เม่ือเพ่ือนแบงหนาที่กันทํางานในกลุม ฉันจะ
รับผิดชอบงานนั้นอยางดี 

3.77 .89 คอนขางสูง 

10 ฉันใหอภัยเม่ือเพ่ือนทํางานกลุมผิดพลาด 4.05 .94 คอนขางสูง
 รวม 3.80 .61 คอนขางสูง
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 จากตารางพบวา กอนการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดี
กับผูอื่น คอนขางสูง (x̄ =3.80, S.D.= .61) เมื่อพิจารณารายขอ ขอคําถามที่มีระดับทักษะชีวิต
คอนขางสูงสามอันดับ ไดแก ฉันชอบที่จะนั่งพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนมากกวาที่จะ
คิดเองคนเดียว รองลงมาคือฉันพูด ปรบมือ หรือแสดงความยินดีกับเพ่ือนเม่ือเพื่อนไดรับรางวัล
ตางๆ และเม่ือคุยกับเพ่ือน ฉันจะแสดงออกกับเพ่ือนใหเขาทราบวาฉันกําลังฟงเขาอยู เชน พยัก
หนา หรือสบตา (x̄ =4.27, S.D.= .92 x̄ =4.23, S.D.=.86 x̄ =4.11, S.D.=.87) ตามลําดับ นอกจากนั้น  
ขอคําถาม ถาฉันลืมนําเงินคาอาหารมาโรงเรียน ฉันสามารถหาทางออกไดโดยการยืมคุณครูหรือเพ่ือน 
มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด อยูในระดับปานกลาง (x̄ =3.14, S.D.=1.37) 
 
ตาราง 16 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 กอนการทดลอง (n=44) รายดาน ดังน้ี 
 

ที่ ทักษะชวีิตรายดาน x̄  S.D. ระดับทักษะ
ชีวติ 

1 ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 3.85 .58 คอนขางสูง

2 
ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหา
อยางสรางสรรค 

3.67 .66 คอนขางสูง 

3 ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด 3.73 .60 คอนขางสูง
4 ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 3.80 .61 คอนขางสูง
 รวม 3.76 .55 คอนขางสูง

 
 จากตารางพบวา กอนการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตโดยรวมคอนขางสูง (x̄ =3.76, 

S.D.=.55) เม่ือพิจารณาแตละดานพบวาทุกดานอยูในระดับคอนขางสูง โดยเรียงลําดับ ดังนี้ ดาน
การตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน (x̄ = 3.85, S.D.=.58) ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดี
กับผูอื่น (x̄ = 3.80, S.D.=.61) ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด (x̄ =3.73, S.D.=.60) 
และดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค (x̄ =3.67, S.D.=.66) 
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ตาราง 17 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 หลังการทดลองดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน (n=44) 
 

ที่ 
ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเอง

และผูอ่ืน x̄  S.D. 
ระดับ

ทักษะชวีิต 

1 
ฉันพอใจในตวัเองที่เปนอยูทุกวันน้ีเพราะคิดวาเปนสิ่ง
ที่ดีที่สุดที่พอแมใหมา 

4.73 .50 สูง 

2 
ฉันก็เกงไมดอยไปกวาเพื่อนเพียงแตเราเกงกันคนละ
ดานเทานั้นเอง 

4.20 1.09 คอนขางสูง 

3 ฉันชอบทํากิจกรรม เพราะทําใหฉันไดเรยีนรูสิ่งใหมๆ 4.68 .67 สูง

4 
ฉันจะไมเอาจุดเดนของเพ่ือนมาเปรียบเทยีบกับตนเอง
แลวทําใหรูสึกแยลง 

4.00 1.18 คอนขางสูง 

5 
ไมวาใครจะตาํหนิรูปรางของฉันอยางไรแตฉันก็พอใจ
ที่เปนอยางนี้ 

4.43 .90 คอนขางสูง 

6 
ฉันไมละเลยทีจ่ะเลือกหัวหนากลุมเพราะฉันถือวาเปน
การรักษาสิทธิของตนเอง 

4.30 .98 คอนขางสูง 

7 
แมฉันจะไมไดเกรด 4 ทุกวิชา แตฉันกภู็มิใจในเกรด 4 
ของฉันที่ไดรับ 

4.39 1.02 คอนขางสูง 

8 ฉันแสดงความยินดีที่เพ่ือนไดรับรางวัลตางๆ 4.16 1.01 คอนขางสูง

9 
แมวาเสียงรองของฉันไมดีเทานักรองแตฉันก็สามารถ
รองเพลงจนจบได 

4.09 1.33 คอนขางสูง 

10 ฉันรีบบอกเพือ่นวาฉันทําการบานขอที่ยากๆได 3.02 1.32 ปานกลาง
 รวม 4.20 .63 คอนขางสงู

 
 จากตารางพบวา หลังการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและเห็น

คุณคาในตนเองและผูอ่ืนคอนขางสูง (x̄ =4.20, S.D.=.63) เม่ือพิจารณารายขอ มีขอคําถามที่มีระดับ
ทักษะชีวิตสูงสองอันดับ ไดแก ฉันพอใจในตัวเองที่เปนอยูทุกวันนี้เพราะคิดวาเปนสิ่งที่ดีที่สุดที่พอ
แมใหมา (x̄ =4.73, S.D.=.50) และฉันชอบทํากิจกรรม เพราะทําใหฉันไดเรียนรูสิ่งใหมๆ (x̄ =4.68, 
S.D.=.67) ตามลําดับ นอกจากนั้น ขอคําถาม ฉันรีบบอกเพื่อนวาฉันทําการบานขอที่ยากๆได 
มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด อยูในระดับปานกลาง (x̄ =3.02, S.D.=1.32) 
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ตาราง 18 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 หลังการทดลองดานการคิดวิเคราะห ตดัสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค (n=44) 
 

ที่ 
ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยาง

สรางสรรค x̄  S.D. 
ระดับ

ทักษะชวีิต 

1 
ฉันจะไมสอบตกถาฉันตั้งใจเรียนในหองเรียนและหม่ัน
ทบทวนบทเรยีน 

4.34 .83 คอนขางสูง 

2 ฉันกลาถามครูหรือผูปกครองเม่ือฉันไมเขาใจ 4.00 .91 คอนขางสูง
3 ฉันสามารถอานบทความและสามารถจับประเด็นสําคัญได 3.57 1.13 คอนขางสูง

4 
ตอนฉันขามถนน ฉันจะขามตรงทางมาลายทุกครั้ง
เพ่ือความปลอดภัยของตัวเอง 

4.27 .97 คอนขางสูง 

5 
เม่ือทําขอสอบเสร็จ ฉันจะตรวจสอบการระบายคําตอบ
ทุกครั้งเพ่ือปองกันความผิดพลาด 

3.82 1.06 คอนขางสูง 

6 ฉันรูวาการกระทําแบบไหนจะสงผลดีหรือผลเสีย 4.30 .82 คอนขางสูง

7 
เม่ือไดรับมอบหมายงานใดๆฉันจะรีบทําใหเสร็จ
เรียบรอย 

4.18 .84 คอนขางสูง 

8 
ฉันสามารถคนควาขอมูลทีเ่ปนประโยชนไดจาก
แหลงขอมูลตางๆ 

4.05 .99 คอนขางสูง 

9 
เม่ือเจอเร่ืองที่ไมแนใจ ฉันจะถามครูหรือผูปกครอง
กอนตัดสินใจ 

4.09 1.10 คอนขางสูง 

10 
เม่ือเกิดปญหาฉันสามารถวเิคราะหตนเหตุของปญหา
และรูวธิีการแกไข 

3.50 1.25 ปานกลาง 

 รวม 4.01 .63 คอนขางสงู
 

 จากตารางพบวา หลังการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจ
และแกปญหาอยางสรางสรรคคอนขางสูง (x̄ =4.01, S.D.=.63) เม่ือพิจารณารายขอ พบวานักเรียน
สวนใหญมีระดับทักษะชีวิตดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรคคอนขางสูง 
ยกเวน เม่ือเกิดปญหาฉันสามารถวิเคราะหตนเหตุของปญหาและรูวิธีการแกไข อยูในระดับปานกลาง 
นอกจากนั้น ขอคําถาม เม่ือเกิดปญหาฉันสามารถวิเคราะหตนเหตุของปญหาและรูวิธีการแกไขมี
คาเฉลี่ยนอยที่สุด อยูในระดับปานกลาง (x̄ =3.50, S.D.=1.25) 
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ตาราง 19 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 หลังการทดลองดานการจัดการกับอารมณและความเครียด (n=44) 
 

ที่ ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด x̄  S.D. 
ระดับ

ทักษะชวีิต 
1 เม่ือโดนเพ่ือนหยอกลอ ฉันจะรูสึกไมพอใจและหงุดหงิดงาย 3.89 1.33 คอนขางสูง

2 
เม่ือฉันผิดหวังฉันจะไมทุกขใจ เพราะฉนัไดพยายาม
ทําจนสุดความสามารถแลว 

3.84 1.24 คอนขางสูง 

3 
ถามีใครมาชวนคุยตอนที่ฉนักําลังหงุดหงิด          
ฉันสามารถควบคุมอารมณและเก็บความรูสึกได 

3.50 1.11 ปานกลาง 

4 
เม่ือฉันตองออกไปรายงานหนาชั้น ฉันจะรูสึกประหมา
และไมม่ันใจ 

4.05 1.18 คอนขางสูง 

5 เม่ือสอบ ฉันผอนคลายความเครียดและความกังวลได 3.82 1.15 คอนขางสูง

6 
เม่ือฉันตอบคาํถามผิดตอหนาเพื่อนในหอง ฉันคิดวา
มันเปนเรื่องธรรมดา 

3.68 1.34 คอนขางสูง 

7 
ฉันเชื่อวาหากตนเองพยายามมากกวานี้ ผลการเรียน
จะตองดีขึ้น 

4.27 1.04 คอนขางสูง 

8 
ถึงแมบางครั้งตองทํางานมากกวาเพื่อนในกลุม        
ฉันก็จะเต็มใจทําโดยไมคิดวาเสียเปรียบ 

3.84 1.08 คอนขางสูง 

9 
เม่ือมีเพ่ือนคัดคานความคดิเห็นของฉันในเรื่องตางๆ 
ฉันจะตั้งใจรับฟงเหตุผลของเพ่ือนที่คัดคาน 

4.11 .95 คอนขางสูง 

10 ฉันเปนคนหนึง่ที่มีอารมณดีอยูเสมอ 3.52 1.23 คอนขางสูง
 รวม 3.85 .70 คอนขางสงู

 
 จากตารางพบวา หลังการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการจัดการกับอารมณและ

ความเครียดคอนขางสูง (x̄ =3.85, S.D.=.70) เม่ือพิจารณารายขอ พบวานักเรียนสวนใหญมีระดับ
ทักษะชีวิตดานการจัดการกับอารมณและความเครียดคอนขางสูง ยกเวน ถามีใครมาชวนคุยตอนที่
ฉันกําลังหงุดหงิด ฉันสามารถควบคุมอารมณและเก็บความรูสึกได อยูในระดับปานกลาง (x̄ =3.50, 
S.D.=1.11) 
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ตาราง 20 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทกัษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 หลังการทดลองดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน (n=44) 
 

ที่ ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน x̄  S.D. 
ระดับ

ทักษะชวีิต 

1 
เม่ือคุยกับเพ่ือน ฉันจะแสดงออกกับเพ่ือนใหเขาทราบ
วาฉันกําลังฟงเขาอยู เชน พยักหนา หรือสบตา 

4.30 .90 คอนขางสูง 

2 ฉันไมนําความลับของเพ่ือนไปลอหรือไปบอกตอ 3.75 1.30 คอนขางสูง

3 
ฉันมักจะบอกใหเพ่ือนทราบวาฉันไมเห็นดวยกับเขา
โดยการยกมือ หรือรอใหเขาพูดจบแลวคอยแสดง
ความคิดเห็นของฉัน 

3.75 1.20 คอนขางสูง 

4 
เม่ือฉันมีปญหากับเพ่ือน ฉันจะหาวิธีพูดคุยปรับความ
เขาใจกับเพ่ือนใหได 

3.43 1.35 ปานกลาง 

5 
ฉันพูด ปรบมือ หรือแสดงความยินดีกับเพื่อนเม่ือ
เพ่ือนไดรับรางวัลตางๆ 

4.23 .94 คอนขางสูง 

6 
ฉันชอบที่จะน่ังพูดคุยแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับ
เพ่ือนมากกวาที่จะคิดเองคนเดียว 

4.32 .98 คอนขางสูง 

7 
ฉันไมวิ่งเลนบริเวณหองเรียนเพราะเปนการรบกวนครู
และเพ่ือนๆ 

3.98 1.23 คอนขางสูง 

8 
ถาฉันลืมนําเงินคาอาหารมาโรงเรียน ฉันสามารถ
หาทางออกไดโดยการยืมคุณครูหรือเพ่ือน 

4.20 1.15 คอนขางสูง 

9 
เม่ือเพ่ือนแบงหนาที่กันทํางานในกลุม ฉันจะ
รับผิดชอบงานนั้นอยางดี 

4.18 1.11 คอนขางสูง 

10 ฉันใหอภัยเม่ือเพ่ือนทํางานกลุมผิดพลาด 4.20 1.05 คอนขางสูง
 รวม 4.03 .74 คอนขางสงู

 
 จากตารางพบวา หลังการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดี

กับผูอ่ืนคอนขางสูง (x̄ =4.03, S.D.=.74) เม่ือพิจารณารายขอ พบวานักเรียนสวนใหญมีระดับทักษะ
ชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนคอนขางสูง ยกเวนเม่ือฉันมีปญหากับเพ่ือน ฉันจะหาวิธี
พูดคุยปรับความเขาใจกับเพ่ือนใหได อยูในระดับปานกลาง (x̄ =3.43, S.D.=1.35) 
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ตาราง 21 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานทักษะชวีิตของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 
 หลังการทดลอง (n=44) รายดาน ดังน้ี 
 

ที่ ทักษะชวีิตรายดาน x̄  S.D. 
ระดับทักษะ

ชีวติ 
1 ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 4.20 .63 คอนขางสูง

2 
ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยาง
สรางสรรค 

4.01 .63 คอนขางสูง 

3 ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด 3.85 .70 คอนขางสูง
4 ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 4.03 .74 คอนขางสูง
 รวม 4.02 .59 คอนขางสูง

 
 จากตารางพบวา หลังการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตโดยรวมคอนขางสูง (x̄ =4.02, 

S.D.=.59) เม่ือพิจารณาแตละดานพบวาทุกดานอยูในระดับคอนขางสูง โดยเรียงลําดับ ดังนี้ ดาน
การตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน (x̄ = 4.20, S.D.=.63) ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดี
กับผูอ่ืน (x̄ = 4.03, S.D.=.74) ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค (x̄ =4.01, 
S.D.=.63) และดานการจัดการกับอารมณและความเครียด(x̄ =3.85, S.D.=.70) 
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 ตอนที่ 3 ผลของเปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
กอนและหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

 

ตาราง 22 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับทักษะชวีิตของนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการทดลอง (n=44) 
 

ที่ ทักษะชวีิตรายดาน 
กอนเขารวม หลังเขารวม 

t P-value 
x̄  S.D. x̄  S.D. 

1 
ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคา
ในตนเองและผูอ่ืน 

3.85 .58 4.20 .63 -2.687 .010**

2 
ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจ
และแกปญหาอยางสรางสรรค 

3.67 .66 4.01 .63 -2.384 .022**

3 
ดานการจัดการกับอารมณและ
ความเครียด 

3.73 .60 3.85 .79 -.880 .384 

4 
ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอ่ืน 

3.80 .61 4.03 .74 -1.625 .112 

 รวม 3.76 .55 4.02 .59 -2.107 .041**
 

**P-value≤ .05 
 

 จากตารางแสดงใหเห็นวาผลการเปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ เม่ือทําการวิเคราะหคาเฉลี่ยของ
ระดับทักษะชีวิต พบวา ระดับทักษะชีวิตโดยรวมสูงขึ้นกวากอนเขารวมโปรแกรมฯ และในรายดาน
สูงขึ้นทุกดานเชนกัน และเม่ือทําการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของระดับทักษะชีวิตของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ พบวา ระดับทักษะ
ชีวิตโดยรวมทุกดานภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ แตกตางกับระดับทักษะชีวิตกอนการเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐาน ในรายดาน 
พบวา ภายหลังการเขารวมโปรแกรมฯ ระดับทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเอง
และผูอ่ืน และระดับทักษะชีวิตดานการคิดวิเคราะหตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค แตกตาง
กับกอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวน ระดับทักษะ
ชีวิตดานการจัดการกับอารมณและความเครียด และ ระดับทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดี
กับผูอ่ืน กอนและหลังเขารวมโปรแกรมฯไมแตกตางกัน 
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 ตอนที่ 4 ผลของระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะ
ชีวิต 

 

ตาราง 23 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการ 
 เพ่ือพัฒนาทักษะชวีิตดานปรัชญา (Philosophy) (n=44) 
 

ที่ ดานปรัชญา (Philosophy) x̄  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1 ฉันเลือกทํากจิกรรมที่มีประโยชนในเวลาวาง 3.70 .51 มากที่สุด

2 
ภายหลังจบโปรแกรม ฉันเลือกทํากิจกรรมที่เหมาะกับ
ตัวเองได 

3.25 .78 มาก 

3 ฉันรูและเขาใจการมีทักษะชีวติที่ดี 3.41 .76 มาก
4 ฉันนําทักษะชวีิตที่ไดเรียนรูไปใชในชีวติประจําวันได 3.45 .73 มาก
5 ฉันมีความมั่นใจในการดําเนินชีวติ 3.36 .89 มาก
 รวม 3.44 .51 มาก

 
 จากตารางพบวา ระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
ดานปรัชญา (Philosophy) อยูในระดับมาก (x̄ =3.44, S.D.=.51) รายขอคําถาม พบวา ฉันเลือกทํา
กิจกรรมที่ประโยชนในเวลาวางอยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.70, S.D.=.51) รองลงมาคือ ฉันนําทักษะ
ชีวิตที่ไดเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวันได อยูในระดับมาก (x̄ =3.45, S.D.=.73) และฉันรูและเขาใจ
การมีทักษะชีวิตที่ดี อยูในระดับมาก (x̄ =3.41, S.D.=.76) 
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ตาราง24 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการ 
 เพ่ือพัฒนาทักษะชวีิตดานหลักการ (Principles) (n=44) 
 

ที่ หลักการ (Principles) x̄  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1 โปรแกรมนันทนาการฯ ตรงกับสิ่งที่ฉันอยากทํา 3.48 .73 มาก
2 ฉันรูสึกปลอดภัยเม่ือเขารวมโปรแกรมนันทนาการฯ 3.57 .66 มากที่สุด

3 
ฉันรูสึกดีและสนุกสนานที่ไดเขารวมโปรแกรม
นันทนาการฯ 

3.66 .78 มากที่สุด 

4 ฉันไดพูดคุยและสนิทกบัเพ่ือนมากขึ้น 3.68 .64 มากที่สุด
5 ฉันไดพูดคุยกับผูปกครองมากขึ้น 3.27 .87 มาก
 รวม 3.53 .46 มากที่สุด

  
 จากตารางพบวา ระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
ดานหลักการ (Principles) อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.53, S.D.=.46) รายขอคําถาม พบวา ฉันได
พูดคุยและสนิทกับเพ่ือนมากขึ้น ฉันรูสึกดีและสนุกสนานที่ไดเขารวมโปรแกรมนันทนาการฯ ฉันรูสึก
ปลอดภัยเม่ือเขารวมโปรแกรมนันทนาการฯ อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.68, S.D.=.64 x̄ =3.66, 
S.D.=.78 x̄ =3.57, S.D.=.66) ตามลําดับ 
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ตาราง 25 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการ 
 เพ่ือพัฒนาทักษะชวีิตดานนโยบาย (Policies) (n=44) 
 

ที่ นโยบาย (Policies) x̄  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1 ผูนํากิจกรรมดูแลเอาใจใสฉันเปนอยางดี 3.68 .67 มากที่สุด

2 
โปรแกรมนันทนาการฯ ทําใหฉันเห็นคุณคาของตนเอง
และผูอ่ืนมากขึ้น 

3.48 .70 มาก 

3 
โปรแกรมนันทนาการฯ ฝกใหฉันคิด วิเคราะห และ
ตัดสินใจ 

3.55 .82 มากที่สุด 

4 
โปรแกรมนันทนาการฯ ฝกใหฉันเขาใจอารมณและ
จัดการความเครียดได 

3.66 .57 มากที่สุด 

5 
โปรแกรมนันทนาการฯ ทําใหฉันมีสัมพันธที่ดีกับ
เพ่ือนๆ 

3.39 .89 มาก 

 รวม 3.55 .46 มากที่สุด
  
 จากตารางพบวา ระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
ดานนโยบาย (Policies) อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.55, S.D.=.46) รายขอคําถาม พบวา ผูนํากิจกรรม
ดูแลเอาใจใสฉันเปนอยางดีโปรแกรมนันทนาการฯ ฝกใหฉันเขาใจอารมณและจัดการความเครียดได 
และโปรแกรมนันทนาการฯ ฝกใหฉันคิด วิเคราะห และตัดสินใจ อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.68, 
S.D.=.67 x̄ =3.66, S.D.=.57 x̄ =3.55, S.D.=.82) ตามลําดับ 
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ตาราง 26 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการ 
 เพ่ือพัฒนาทักษะชวีิตขั้นตอนและกระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) (n=44) 
 

ที่ 
ข้ันตอนและกระบวนการการจัดกิจกรรม 

(Procedures) x̄  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1 
โปรแกรมนันทนาการฯ ที่ฉันเขารวมมีขั้นตอนที่
เหมาะสม 

3.68 .56 มากที่สุด 

2 
กระบวนการจดัโปรแกรมนันทนาการฯ ทําใหทักษะ
ชีวติของฉันเพ่ิมขึ้น 

3.50 .66 มาก 

3 
สิ่งอุปกรณและอํานวยความสะดวกเหมาะสมกับ
กิจกรรม 

3.73 .66 มากที่สุด 

4 สถานที่เหมาะสมกับการจัดโปรแกรมนันทนาการฯ 3.48 .76 มาก
5 วันและเวลาทีจั่ดกิจกรรมมีความเหมาะสม 3.70 .59 มากที่สุด
 รวม 3.62 .40 มากที่สุด

 
 จากตารางพบวา ระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
ดานขั้นตอนและกระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.62, 
S.D.=.40) รายขอคําถาม พบวา สิ่งอุปกรณและอํานวยความสะดวกเหมาะสมกับกิจกรรม วันและ
เวลาที่จัดกิจกรรมมีความเหมาะสม และโปรแกรมนันทนาการฯ ที่ฉันเขารวมมีขั้นตอนที่เหมาะสม 
อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.73, S.D.=.66 x̄ =3.70, S.D.=.59 x̄ =3.68, S.D.=.56) ตามลําดับ 
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ตาราง 27 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการ 
 เพ่ือพัฒนาทักษะชวีิต (n=44) รายดาน ดังนี้ 
 

ที่ ความพึงพอใจรายดาน x̄  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1 ปรัชญา (Philosophy) 3.44 .51 มาก
2 หลักการ (Principles) 3.53 .46 มากที่สุด
3 นโยบาย (Policies) 3.55 .46 มากที่สุด
4 ขั้นตอนและกระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) 3.62 .40 มากที่สุด
 รวม 3.53 .36 มากที่สุด

 
 จากตารางพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 

โดยรวมทุกดานอยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.53, S.D.=.36) รายดาน พบวา ดานขั้นตอนและ
กระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) อยูในระดับมากที่สุด (x̄ =3.62, S.D.=.40) รองลงมาคือ 
ดานนโยบาย (Policies) อยูในระดับมากที่สุด (x̄ = 3.55, S.D.= .46) ดานหลักการ (Principles) อยู
ในระดับมากที่สุด (x̄ =3.53, S.D.= .46) และ ดานปรัชญา (Philosophy) อยูในระดับมาก (x̄ =3.44,  
S.D.= .51) 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน            
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชนเปนการวิจัย 
กึ่งทดลอง (Quasi-experiment research) มีความมุงหมายของการวิจัย วิธีการดําเนินการวิจัย  
การวิเคราะหขอมูล สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เ พ่ือศึกษาผลของการใชโปรแกรมนันทนาการที่ มีตอทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 การกําหนดรูปแบบการวจิัย 

  การวิจัยน้ีเปนงานวิจัยกึ่งทดลอง แบบแผนการทดลองแบบกอนทดลอง (One-group 
pretest-posttest design) 

 ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ในโรงเรียนสามัญศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการสงเสริมการศึกษาเอกชนในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร จํานวน 29,841 คน จากโรงเรียนทั้งหมด 394 โรงเรียน 
  กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี แบงเปนกลุมตัวอยางที่ศึกษาความตองการกิจกรรม
นันทนาการ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 77 คน และกลุมทดลองที่เขารวมโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา  
ปการศึกษา 2559 จํานวน 44 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) 
ดังน้ี 
  1.  จับสลากหากลุมเขตที่ตั้งของโรงเรียน ตามการแบงของสํานักงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชน ที่แบงเขตการศึกษากรุงเทพมหานคร ออกเปน 3 กลุมเขต ไดแก 
เขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 เขต 2 และ เขต 3 
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  2. จากนั้นจับสลากอีกครั้งเพ่ือหาเขตที่ตั้งของโรงเรียนจากเขตพื้นที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 1 อันประกอบ ไปดวย 15 เขต ไดแก เขตพระนคร เขตดุสิต เขตบางรัก 
เขตปทุมวัน เขตปอมปราบศัตรูพาย เขตพระโขนง เขตยานนาวา เขตสัมพันธวงศ เขตพญาไท 
เขตดินแดง เขตสาทร เขตบางซื่อ เขตบางคอแหลม เขตคลองเตย เขตวัฒนา เขตราชเทวี เขตบางนา 
จับสลากได เขตดินแดง  
  3. จากการจับสลากไดเขตที่ตั้งของโรงเรียนในเขตดินแดง โดยพบวาในเขตดินแดง          
มีโรงเรียนสามัญในสังกัดคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน ที่มีการเปดสอนระดับการศึกษา
ประถมศึกษาปที่ 1-6 ซึ่งมีนักเรียนตอชั้นเรียนประมาณ 30 คน มีรูปแบบในการจัดการเรียนการสอนทั้ง
ในดานกิจกรรมสงเสริมหลักสูตรและกิจกรรมพัฒนาผูเรียนในลักษณะคลายคลึงกัน จํานวน 3 โรงเรียน 
ประกอบดวย 1. โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา 2. โรงเรียนประไพพัฒน 3. โรงเรียนจันทรวิชา ตอมาเมื่อได
ติดตอกับโรงเรียนแลว ปรากฏวามีความพรอมใหทําการวิจัยเพียงแค 2 โรงเรียน (โรงเรียนประไพพัฒน
ปดทําการเรียนการสอนในปการศึกษา 2559) ผูวิจัยจึงจับสลากอีกครั้งเพ่ือหาโรงเรียนที่เปนกลุมทดลอง 
ผลปรากฏ จับสลากได โรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 1. แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 2. โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 3. แบบวัดทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดวยวิธีทางสถิติ ดังน้ี 
 1.  วิเคราะหความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โดยการหาคาเฉลี่ย (mean, x̄ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D.) 
 2.  วิเคราะหระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ โดยการหาคาเฉลี่ย (mean, x̄ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D.) 
 3.  เปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการ โดยใชสถิติทดสอบที (t-test) แบบ dependent sample t-test 
 4.  วิเคราะหระดับความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตโดยการหา
คาเฉลี่ย (mean, x̄ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D.) 
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สรุปผลการวิจัย 
 1.  ผลของการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
  นักเรียนสวนใหญมีความตองการเขารวมกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา 
กิจกรรมนันทนาการประเภททางสังคม และกิจกรรมนันทนาการประเภทกลางแจงมากที่สุด และใน
รายขอพบวานักเรียนสวนใหญมีความตองการเขารวมกิจกรรมเกมตางๆ เชน ปริศนาคําทายกิจกรรม
เกมกลางแจง เชน บอลลูนสี บอลลูนดาน วิ่งไลจับ เลนฐาน Walk Rallyและ กิจกรรมการเลนบัดด้ี 
หรือกิจกรรมกลุมสัมพันธ มากที่สุด ผูวิจัยไดนําผลการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการ       
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มาประยุกตสรางโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยไดบูรณาการเขากับกิจกรรมนันทนาการประเภทอื่นๆ 
ดวย   เพื่อตอบสนองขอจํากัดตางๆ และวัตถุประสงคใหเรื่องของการพัฒนาทักษะชีวิต เชน กิจกรรม
ใบงาน กิจกรรมกลุม เปนตน 

 2.  ผลการวิเคราะหระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการ 

  กอนการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตโดยรวมคอนขางสูง ที่ระดับคาเฉลี่ย 3.76 
ในรายดานพบวาทุกดานอยูในระดับคอนขางสูง โดยเรียงลําดับ ดังน้ี ดานการตระหนักรูและเห็น
คุณคาในตนเองและผูอ่ืนที่ระดับคาเฉลี่ย 3.85 ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนที่ระดับคาเฉลี่ย 
3.80 ดานการจัดการกับอารมณและความเครียดที่ระดับคาเฉลี่ย 3.73 และดานการคิดวิเคราะห 
ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรคที่ระดับคาเฉลี่ย 3.67 
  หลังการทดลองนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตโดยรวมคอนขางสูง ที่ระดับคาเฉลี่ย 4.02 
ในรายดานพบวาทุกดานอยูในระดับคอนขางสูง โดยเรียงลําดับ ดังนี้ ดานการตระหนักรูและเห็น
คุณคาในตนเองและผูอ่ืน ที่ระดับคาเฉลี่ย 4.20 ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน ที่ระดับคาเฉลี่ย 
4.03 ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค ที่ระดับคาเฉลี่ย 4.01 และดาน
การจัดการกับอารมณและความเครียด ที่ระดับคาเฉลี่ย 3.85 
 3.  ผลการเปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการเมื่อทําการวิเคราะหคาเฉลี่ยของระดับทักษะชีวิต พบวา ระดับ
ทักษะชีวิตโดยรวมสูงขึ้นกวากอนเขารวมโปรแกรมฯ และในรายดานสูงขึ้นทุกดานเชนกัน และเม่ือ
ทําการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
กอนและหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ พบวา ระดับทักษะชีวิตโดยรวมทุกดานภายหลังเขา
รวมโปรแกรมนันทนาการ แตกตางกับระดับทักษะชีวิตกอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐาน ในรายดาน พบวา ภายหลังการเขารวมโปรแกรมฯ 
ระดับทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน และระดับทักษะชีวิตดานการ
คิดวิเคราะหตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค แตกตางกับกอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวน ระดับทักษะชีวิตดานการจัดการกับอารมณและความเครียด 
และระดับทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน กอนและหลังเขารวมโปรแกรมฯไมแตกตางกัน 
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 4. ผลของระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
  นักเรียนมีความพึงพอใจตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตโดยรวมทุกดาน
อยูในระดับมากที่สุด ที่ระดับคาเฉลี่ย 3.53 ในรายดานสวนใหญอยูในระดับมากที่สุด โดยเรียงลําดับ 
ดานขั้นตอนและกระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) ที่ระดับคาเฉลี่ย 3.62 ดานนโยบาย 
(Policies) ที่ระดับคาเฉลี่ย 3.55 ดานหลักการ (Principles) ที่ระดับคาเฉลี่ย 3.53 ยกเวน ดานปรัชญา 
(Philosophy) อยูในระดับมาก ที่ระดับคาเฉลี่ย 3.44 
 

อภิปรายผล 
 จากผลการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5        
ผลการวิเคราะหระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการผลการเปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอน
และหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ และผลของระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต ผูวิจัยของอภิปรายผลเปนตอน ดังน้ี 
 ตอนที่ 1 การศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
  จากผลของการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 พบวานักเรียนสวนใหญมีความตองการเขารวมกิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา 
กิจกรรมนันทนาการประเภททางสังคม และกิจกรรมนันทนาการประเภทกลางแจงมากที่สุด และใน 
รายขอพบวานักเรียนสวนใหญมีความตองการเขารวมกิจกรรมเกมตางๆ เชน ปริศนาคําทายกิจกรรม
เกมกลางแจง เชน บอลลูนสี บอลลูนดาน วิ่งไลจับ เลนฐาน Walk Rally และกิจกรรมการเลนบัดด้ี 
หรือกิจกรรมกลุมสัมพันธ มากที่สุดซึ่งกิจกรรมนันทนาการเหลานั้นจะสรางความสุข สนุกสนาน
ใหกับนักเรียน โดยเคราส (Kraus. 2001: 38) กลาววากิจกรรมนันทนาการเนนใหผูเขารวมเกิด
ความสุข ความพอใจและชวยเสริมสรางรางกายและจิตใจใหสดชื่นแจมใส และมีพลังสามารถที่จะ
ปฏิบัติภารกิจใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ และจากการที่ทําการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนนําขอมูลที่ไดไปประยุกตสรางเปนโปรแกรมนันทนาการ 
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตน้ัน สมบัติ กาญจนกิจ (2535: 13-14) ไดใหความเห็นวากิจกรรมนันทนาการ
เปนกิจกรรมตางๆ ที่บุคคลเขารวมในเวลาวางโดยไมมีการบังคับ และจะเขารวมดวยความสมัครใจ 
แลวสงผลกอใหเกิดการพัฒนาอารมณสุข รวมทั้งความสนุกสนาน และกิจกรรมนั้นจะตองเปน
กิจกรรมที่สังคมยอมรับดวย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เปนผูเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
ในงานวิจัยนี้ นับเปนวัยเด็ก ซึ่งกิจกรรมนันทนาการจะเปนประโยชนมากในการชวยการเรียนรู
ทักษะตางๆ ผานกิจกรรมนันทนาการที่ตนเองตองการหรือตามความชอบ ซึ่งเทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย 
(2554: 36-37) ไดกลาวถึงประโยชนของนันทนาการที่มีตอเด็กวาจะชวยลดปญหาอาชญากรรมและ
พฤติกรรมเกเรของเด็กได นอกจากนั้นบัทเลอร (Butler. 1959: 14-15) กลาววา การเลนหรือนันทนาการ
ชวยใหเด็กมีความเจริญเติบโตและมีประสบการณที่จะนําไปใชประโยชนในชีวิตและชวยใหเด็กมีความ
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กระตือรือรนในชีวิตและกิจกรรมตางๆ ชวยใหไดทักษะสําหรับชีวิต ทั้งน้ี บุญชู วิโรจนชูฉัตร (2549: 
บทคัดยอ) ไดศึกษาการเขารวมกิจกรรมนันทนาการของนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนสาธิต สังกัด
มหาวิทยาลัย ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนมีการเขารวมกิจกรรมนันทนาการอยูในระดับ
ปานกลาง ในรายดานพบวามีการเขารวมกิจกรรมดานพักผอนหยอนใจอยูในระดับมาก ดานดนตรี
และเพลง และดานกิจกรรมทางสังคมวัฒนธรรมและประเพณี อยูในระดับปานกลาง และดานกีฬา
และเกม และดานเสริมสรางสมรรถภาพและสุขภาพ อยูในระดับนอย นอกจากนั้น กนก หอม
ชวงทรัพย (2559: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการเขารวมโปรแกรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนา
คุณภาพชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสุเหราหัวหมากนอย สังกัดสํานักงานเขต
กรุงเทพมหานคร โดยไดศึกษาความตองการการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ พบวา นักเรียนมี
ความตองการกิจกรรมประเภทละครและภาพยนตร เกมและกีฬา ศิลปหัตถกรรม อาสามัคร กิจกรรม
ทางสังคม ดนตรีและการรองเพลง และกิจกรรมนันทนาการพิเศษ อยูในระดับมากที่สุด นอกจากนั้น
ยังมีกิจกรรมงานอดิเรก วรรณกรรม กิจกรรมกลางแจงนอกสถานที่ และการเตนรํา อยูในระดับมาก
ซึ่งไมสอดคลองกับผลการศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
5เนื่องมากจากมีชวงอายุตางกันทําใหความสนใจมีความแตกตางกันดวย สุขพัชรา ซิ้มเจริญ (2546: 
10-11) ไดใหรายละเอียดของเด็กระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายมีความสนใจในการทํากิจกรรมได
ยาวนานขึ้นและสนใจในกิจกรรมประเภทการแขงขันและตอสูและความสัมพันธของระบบประสาทและ
กลามเนื้อดีขึ้น จึงเร่ิมสนใจกิจกรรมกีฬา 
 ตอนที่ 2 และ 3 ผลการวิเคราะหระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอน
และหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ และ ผลการเปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
 ผลการเปรียบเทียบระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการ
เขารวมโปรแกรมนันทนาการเมื่อทําการวิเคราะหคาเฉลี่ยของระดับทักษะชีวิต พบวา ระดับทักษะ
ชีวิตโดยรวมสูงขึ้นกวากอนเขารวมโปรแกรมฯ และในรายดานสูงขึ้นทุกดานเชนกัน และเมื่อทําการ
วิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของระดับทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอน
และหลังการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ พบวา ระดับทักษะชีวิตโดยรวมทุกดานภายหลังเขารวม
โปรแกรมนันทนาการ แตกตางกับระดับทักษะชีวิตกอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐาน ในรายดาน พบวา ภายหลังการเขารวมโปรแกรมฯ 
ระดับทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน และระดับทักษะชีวิตดานการ
คิดวิเคราะหตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค แตกตางกับระดับทักษะชีวิตกอนการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวน ระดับทักษะชีวิตดานการจัดการ 
กับอารมณและความเครียด และระดับทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน กอนและหลัง
เขารวมโปรแกรมฯ ไมแตกตางกัน 
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 จากผลการวิเคราะหดังกลาว แสดงใหเห็นวาโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตที่
นักเรียนเขารวมสามารถทําใหระดับทักษะชีวิตของนักเรียนสูงขึ้นได โดย บัทเลอร Butler (1959: 14-15) 
กลาววา โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการชวยใหเด็กมีความกระตือรือรนในชีวิตและกิจกรรมตางๆ 
ชวยใหไดทักษะสําหรับชีวิต นอกจากนั้น พีระพงศ บุญศิริ (2542: 108) กลาววา โปรแกรมนันทนาการ
นอกจากจะจัดเพื่อสนองตอบใหเกิดประสบการณในชีวิต ความสนุกสนานเพลิดเพลินของสมาชิก 
และยังมีผลดีในดานตางๆ ดวย โดยโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตสําหรับนักเรียน       
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นน้ี สรางขึ้นจากการคนควาทฤษฎีตางๆ ที่เกี่ยวของ และใน
การวิจัยนี้ใชหลักการสรางโปรแกรมนันทนาการ APIE ซึ่งจะมีขั้นตอนการสอบถามความตองการ
กิจกรรมนันทนาการของผูเขารวมกอนจึงนํามาสรางเปนโปรแกรมหรือกิจกรรมตางๆ ซึ่งการจัด
กิจกรรมตามความตองการนี้จะสงผลดีใหผูเขารวมมีความสนใจในกิจกรรมมากขึ้น เน่ืองจาก
กิจกรรมเปนความตองการของเขาเอง โปรแกรมนันทนาการนี้ จะประกอบดวยกิจกรรมนันทนาการ
ประเภทเกมและกีฬา กิจกรรมนันทนาการประเภททางสังคม กิจกรรมนันทนาการประเภทกลางแจง 
โดยผูวิจัยไดผนวกกิจกรรมอ่ืนๆ เขาดวย เชน กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมกลุม กิจกรรมใบงาน กิจกรรม
เกมเพลง และอ่ืนๆ เน่ืองจากตองการใหผูเขารวมไดรับประโยชนและสงเสริมการเรียนรูดวยประยุกต
กิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือเสริมสรางการเรียนรูทักษะชีวิตใหมากขึ้น มีความหลากหลายและสนุกสนาน      
โดย สุวิมล ตั้งสัจจพจน (2553: 185) ไดตั้งขอสังเกตเกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมนันทนาการให
สอดคลองกับเด็กประถมศึกษาวา โปรแกรมของเด็กวัยนี้งายตอการเปรียบเทียบกับโปรแกรมของ
วัยอื่น เนื่องจากมีการพัฒนามากและบูรณาการทักษะการรับรูและทักษะทางกาย เด็กวัยน้ีสามารถ
พิจารณาหลายมุมมองในสถานการณเดียวกันได และกลาเผชิญความทาทาย กิจกรรมอาจเปน
กิจกรรมกีฬาเชิงนันทนาการ หรือกิจกรรมตามความสนใจ จะสามารถดึงดูดเด็กวัยน้ีได เนื่องจาก
เปนวัยที่ชอบผูกพันกับกลุมคนในสังคมและแสดงความคิดสรางสรรค กิจกรรมที่จัดควรเปนกิจกรรม
ที่เปดโอกาสพัฒนาทักษะทางสติปญญา และเปนกิจกรรมที่หลากหลาย เชน กีฬา เกม ศิลปะและ
หัตถกรรม และใหโอกาสใหมีสังคมกับบุคคลอ่ืนดวย ทั้งน้ีสอดคลองกับ ปยาภรณ พุมแกว (2555) ได
พัฒนาหลักสูตรทักษะชีวิตโดยใชการคิดเปนหลักฐานการเรียนรูสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
ผลการดําเนินการขั้นที่ 1 ทําใหไดองคประกอบของทักษะชีวิต 5 ดาน ไดแก ความสามารถในการคิด 
ความสามารถ ในการตัดสินใจและแกปญหา ความสามารถในการสื่อสารและทักษะทางสังคม 
ความสามารถในการควบคุมอารมณและจัดการกับความเครียด และความสามารถในการรูจักและ
เขาใจตนเอง ในขั้นตอนมีการคิดหลักสูตรกิจกรรมและนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 จํานวนทั้งหมด 40 คน ผลการวิจัยพบวาคะแนนการประเมินทักษะชีวิตของกลุม
ทดลองหลังจากการใชหลักสูตรกับกอนการใชหลักสูตรมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ .05 และคะแนนการประเมินทักษะชีวิตหลังการใชหลักสูตรของกลุมทดลองกับกลุมควบคุมแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 แสดงใหเห็นวาหลักสูตรการพัฒนาทักษะชีวิตทําใหทักษะชีวิต
ของกลุมทดลองเพิ่มขึ้นได 



111 
 

 ทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน 
 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ

เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต มีระดับทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืนแตกตาง 
และสูงขึ้นกวา กอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 จากผลการวิจัย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีความพอใจในตัวเองที่เปนอยูทุกวันน้ี เพราะคิดวาเปนสิ่งที่ดีที่สุดที่
พอแมใหมา มีความภูมิใจในตนเอง มีความรูสึกวาตัวเองเกงไมดอยกวาเพื่อนและเกงกันคนละดาน 
ไมนําเอาจุดเดนของเพื่อนมาเปรียบเทียบกับตนเอง ไมรูสึกนอยใจหรือเสียใจเม่ือถูกตําหนิในรูปราง 
ชอบทํากิจกรรมใหมๆ เพราะชอบที่จะเรียนรูสิ่งใหมๆ ที่เปนประโยชนกับตนเอง นอกจากนั้น นักเรียน
ยังไมละเลยสิทธิของตนในการเลือกหัวหนาหองหรือหัวหนากลุม ทักษะชีวิตดานการตระหนักรูและ
เห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืนเปนองคประกอบทักษะชีวิตที่จําเปน ตามที่องคการอนามัยโลก (WHO. 
1997: online) กลาววา ทักษะการตระหนักรูในตนเอง (Self-Awareness) รวมถึงการยอมรับตนเอง 
บทบาทของตนเอง จุดแข็ง จุดออนของตน ความปรารถนา ความชอบและสิ่งที่ไมชอบ การพัฒนาการ
ตระหนักรูในตนเองจะชวยในการยอมรับเม่ือเรามีความเครียดและรูสึกกดดัน เปนทักษะที่ตองทํากอน
ทักษะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพและความสัมพันธระหวางบุคคล รวมถึงการพัฒนาการเขาใจผูอ่ืน
ดวย สอดคลองกับแม็คเวล (ปยาภรณ พุมแกว. 2555: 22; อางอิงจาก Maxwell. 1981: 7-8) กลาววา 
ทักษะดานความรูในตนเองและการตระหนักรูในตนเอง (Self-Knowledge or Self-Awareness Skills) 
เชน ทักษะการประเมินตนเอง หรือการคนหาขอดีขอดอยของตนเองในขอบเขตของชีวิต ทักษะของ
การเขาใจแรงจูงใจในตนเอง ความปรารถนา ความชอบและการกําหนดเปาหายในชีวิตตนเองอยาง
ชัดเจน ซึ่งมีผลการวิจัยที่ใกลเคียงและสอดคลองกับ เฉลียว ผลพิกุล (2554) ไดทําการวิจัยเรื่อง
ประสิทธิผลของโปรแกรมสุขศึกษาโดยประยุกตใชการเสริมสรางทักษะชีวิตเพื่อปองกันโรคเอดสของ
นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ในเขตอําเภอลาดบัวหลวง ที่นักเรียนกลุมทดลองที่ไดรับโปรแกรมการ
เสริมสรางทักษะชีวิตเพ่ือปองกันโรคเอดสหลังการทดลองนักเรียนมีทักษะชีวิตเพื่อปองกันโรคเอดส
ในดานความตระหนักในตนเองการเห็นคุณคาในตนเอง มากกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้น ทักษะดานการตระหนักรูในตนเองและผูอ่ืน สามารถประยุกตให
เขากับเน้ือหาวิชาการที่เปนประโยชนอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนาเด็กในดานตางๆ กฤษณา ตรียมณีรัตน (2544) 
ไดศึกษาเรื่องประสิทธิผลของโปรแกรมสุขศึกษาโดยประยุกตใชการเสริมสรางทักษะชีวิตดวยการ
เรียนรูแบบมีสวนรวมที่มีตอพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหรี่ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษา อําเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี ไดประยุกตทักษะ
ชีวิตดานการตระหนักรูในตนเอง เปนทักษะความตระหนักรูในตนเองเกี่ยวกับการสูบบุหร่ี ผลการวิจัย
พบวา กลุมทดลองมีความตระหนักรูในตนเองเกี่ยวกับการสูบบุหร่ีดีกวากอนไดรับโปรแกรมสุขศึกษา 
และดีวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ ระดับทักษะชีวิตที่สูงขึ้นจากการเขารวม
โปรแกรมนันทนาการเพื่อทักษะชีวิต ทั้งน้ี อาจะเปนเพราะโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะ
ชีวิตที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาจากความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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และประยุกตกิจกรรมอื่นๆเพ่ือเสริมสรางการเรียนรูทักษะชีวิตใหมากขึ้น ผานกิจกรรมวาดรูปตนเอง
งายๆ ทําปายชื่อของตนเอง โดยใหเขียนสิ่งที่ตนเองภูมิใจ กิจกรรมที่ชอบทํา สิ่งที่ทําเพื่อใหหายเครียด 
และสิ่งที่ยากตอการตัดสินใจ กิจกรรมเกมเพลง นอกจากนั้นยังมีกิจกรรมใบงานเพื่อเสริมสรางความรู
ความเขาใจทักษะชีวิตแกนักเรียน และใหผูปกครองมีสวนรวมกับกิจกรรมผานกิจกรรมใบงานดวย
มิสเทิลสเตท และคนอื่นๆ (Mittelstaedt; et al. 2006: 205-206) กลาวถึงคุณคาของโปรแกรม
นันทนาการวา ผลลัพธที่ดีมากมายถูกนําเสนอผานโปรแกรมนันทนาการที่ถูกเสนออยางถูกตอง 
สามารถใชพัฒนารางกาย อารมณและการอยูในสังคมไดพัฒนาการรับรูความตองการของตนและทํา
มันใหสําเร็จ และเพ่ิมการเคารพตนเองผานความสําเร็จ 
 
 ทักษะชีวิตดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค 
 จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต มีระดับทักษะชีวิตดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค
แตกตางและสูงขึ้นกวา กอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 รูตนเหตุของปญหา วิเคราะหปญหา และรูวิธีการแกไขปญหานั้น    
มีความมั่นใจและกลาสอบถามครู หรือผูปกครองเม่ือตนเองพบปญหา ขอสงสัย หรือตองตัดสินใจ   
รูและตระหนักถึงความปลอดภัยของตนเอง รูวาการกระทําแบบไหนจะสงผลดีหรือผลเสียเม่ือ นักเรียน
ไดรับมอบหมายงานใดๆ จะรีบทําใหเสร็จเรียบรอยสามารถอานบทความและสามารถจับประเด็น
สําคัญได และสามารถคนควาขอมูลที่เปนประโยชนไดจากแหลงขอมูลตางๆ เปนทักษะชีวิตที่มี
ความสําคัญตอเด็กและเยาวชน ภาวการณปจจุบันเกิดปญหาทางพฤติกรรม ที่เกิดจากความเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมและสิ่งแวดลอม ทั้งนี้สวนใหญพบวามักเกิดขึ้นกับวัยรุน แนวโนมปญหาสวนใหญจะเกี่ยวของ
กับสุขภาพกายและสุขภาพใจ โดยที่ปญหาที่เกิดขึ้นคือการใชสารเสพติด การฆาตัวตาย การติดเชื้อ
เอดสและการกระทําความผิด(สุวรรณา ไชยะธน. 2548: 84-85) องคการอนามัยโลก (WHO. 1997: 
online)ไดกลาวถึงทักษะชีวิตดานนี้ไววา ทักษะการตัดสินใจ (Decision Making) เปนสิ่งที่ชวยในการ
จัดการการตัดสินใจสิ่งตางๆ ในชีวิต การตัดสินใจจะสงผลตอสุขภาพในแนวทางที่ตางกันและผลกระทบ
จากการตัดสินใจจะแตกตางกันออกไป ทักษะการแกปญหา (Problem Solving) จะสามารถทําใหเรา
จัดการกับปญหาในชีวิตได ปญหาที่สําคัญหากไมถูกแกไขจะสงผลตอความเครียดและปญหา
สุขภาพกายได ทักษะการคิดอยางสรางสรรค (Creative Thinking) เปนสวนสนับสนุนทักษะการ
ตัดสินใจและทักษะการแกปญหา ทําใหสามารถเลือกแนวทางที่มีความหลากหลายและเหมาะสมทั้ง
ที่มีขั้นตอนและไมมีขั้นตอน ชวยใหมีการนําเอาประสบการณโดยตรงมาประยุกตใช การคิดอยาง
สรางสรรคจะชวยใหเกิดการประยุกตใชและยืดหยุนไดในสถานการณตางๆ ในชีวิต นอกจากนั้นยังมี
ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) คือความสามารถในการวิเคราะหขอมูลและ
ประสบการณตางๆ ชวยสงเสริมสุขภาพโดยชวยจําแนกและประเมินปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลตอ
ทัศนคติหรือพฤติกรรม เชน คานิยม คุณคา ความเชื่อ และอิทธิพลจากสื่อตางๆ นอกจากนั้น
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สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2555: ออนไลน) ไดกําหนดองคประกอบทักษะชีวิตที่
สําคัญที่จะสรางและพัฒนาเปนภูมิคุมกันชีวิตใหแกเด็กและเยาวชนในสภาพสังคมปจจุบันและ
เตรียมพรอมสําหรับอนาคตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาไว 4 องคประกอบ และไดใหความหมาย
ทักษะชีวิตดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจ และแกปญหาอยางสรางสรรค วาหมายถึง การแยกแยะ
ขอมูลขาวสาร ปญหาและสถานการณรอบตัว วิพากษวิจารณ และประเมินสถานการณรอบตัวดวย
หลักเหตุผลและขอมูลที่ถูกตอง รับรูปญหา สาเหตุของปญหา หาทางเลือกและตัดสินใจแกปญหาใน
สถานการณตางๆ อยางสรางสรรค ซึ่งพบผลวิจัยที่ใกลเคียงพบ กาญจนา ปญญาเพ็ชร (2548: 
บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยกึ่งทดลอง ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตตอ
ความสัมพันธกับเพ่ือนตางเพศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เขตกรุงเทพมหานคร ภายหลัง
การทดลองกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรูเร่ืองการเปลี่ยนแปลงสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ .05 และความรูเกี่ยวกับความสัมพันธกับเพ่ือตางเพศที่เหมาะสมสูงกวากอนการทดลอง
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนทักษะชีวิตดานอ่ืนไมแตกตางกัน การเปรียบเทียบระหวางกลุม
พบวากลุมทดลองมีคะแนนสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติในดานทักษะการคิดและ
ทักษะการตัดสินใจ และทักษะการสรางสัมพันธภาพและการปฏิเสธ 
 

 ทักษะชีวิตดานการจัดการกับอารมณและความเครียด 
 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ

เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต มีระดับทักษะชีวิตดานการจัดการกับอารมณและความเครียดไมแตกตางกับ
ระดับทักษะชีวิตกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ แตสูงขึ้นกวากอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
อาจเนื่องมาจาก ทางโรงเรียนมีคาบกิจกรรมเสริมสรางคุณธรรมโดยใชหลักธรรมและการนั่งสมาธิ 
สวดมนต เปนคาบพิเศษ สอนเรื่องการทําสมาธิ และเนื้อหาเกี่ยวกับการจัดการกับอารมณ ความรูสึก 
และความเครียดอยูแลว จึงทําใหระดับทักษะชีวิตดานการจัดการกับอารมณและความเครียดกอน
การเขารวมโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตมีระดับที่สูงอยูแลว ทั้งน้ีอาจเกิดจากระหวาง
ดําเนินกิจกรรมซึ่งประกอบไปดวยกิจกรรมเกม กิจกรรมกลุม กิจกรรมใบงาน และกีฬาประยุกตนั้น 
นักเรียนอาจจะไมมีสมาธิในระหวางทํากิจกรรม คุยเลนกัน จึงอาจทําใหไมไดฟงผูวิจัยสรุปเนื้อหา
โดยอยางไรก็ดี ผูนํากิจกรรมเปนตัวแปรสําคัญในการดําเนินการใหกิจกรรมหรือโปรแกรมนั้นๆ 
สําเร็จลุลวงตามเปาประสงค และเนื่องจากผูวิจัยมีประสบการณดานการดําเนินกิจกรรมไมมากพอ 
ทําใหถายทอดเนื้อหาทักษะชีวิตไดไมครบถวน ซึ่งสํานักงานพัฒนาการกีฬาและนันทนาการ (2549: 
9-11) ไดใหขอบขายหลักของการจัดนันทนาการใหประสบผลสําเร็จ วาควรตองตองมีผูนํานันทนาการที่
เปนบุคคลที่มีหนาที่จัดการบริการแนะนําชวยเหลือบุคคลหรือหมูบุคคลใหเขาเหลือกิจกรรมนันทนาการ
ที่ตองการเขารวมไดตามความตองการ และใหเขาไดรับความพึงพอใจสนุกสนานเพลิดเพลินจาก
กิจกรรมนันทนาการนั้น โดยผูนํานันทนาการควรจะมีคุณสมบัติที่ดี อยางเชนเปนผูที่มีความกระตือรือรน 
มีอารมณขัน อดทน พยายามใหเกิดความสนุกสนานมากที่สุด ทั้งน้ี ทักษะชีวิตดานการจัดการกับ
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อารมณและความเครียดเปนอีกหนึ่งทักษะชีวิตที่มีความสําคัญที่สมควรจะตองไดรับการพัฒนาตั้งแต
วัยเด็กตลอดไป เพราะเปนทักษะชีวิตที่จะชวยใหมนุษยสามารถดํารงตนอยูในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลาไดอยางเปนสุข จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีการพัฒนาทักษะ
ชีวิตดานการจัดการกับอารมณและความเครียด อาทิ นักเรียนจะไมรูสึกไมพอใจและหงุดหงิดงาย
เมื่อโดนเพื่อนหยอกลอ เมื่อนักเรียนผิดหวังฉันจะไมทุกขใจ เพราะถือวาไดพยายามทําจนสุด
ความสามารถแลวถามีใครมาชวนคุยตอนที่นักเรียนกําลังหงุดหงิด นักเรียนสามารถควบคุมอารมณ
และเก็บความรูสึกไดเม่ือนักเรียนตองออกไปรายงานหนาชั้น นักเรียนจะไมคอยรูสึกประหมาและมี
ความมั่นใจ นักเรียนสวนใหญมีอารมณดีอยูเสมอเม่ือสอบ นักเรียนสามารถผอนคลายความเครียด
และความกังวลได และเม่ือมีเพ่ือนคัดคานความคิดเห็นของนักเรียนในเรื่องตางๆ นักเรียนจะตั้งใจ
รับฟงเหตุผลของเพื่อนที่คัดคาน โดยมีผลวิจัยที่ใกลเคียงกับ สกล วรเจริญศรี (2550) ไดศึกษา
ทักษะชีวิตและการสรางโมเดลกลุมฝกอบรมเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนวัยรุน พบวา โมเดล
การวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยันของทักษะชีวิตประกอบดวย 3 องคประกอบ ไดแก องคประกอบ
ทักษะดานสังคม องคประกอบทักษะดานความคิด และองคประกอบทักษะดานการเผชิญทางอารมณ  
มีคาความเหมาะสมพอดีกับขอมูลเชิงประจักษ มีน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานอยูในเกณฑสูง 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะชีวิตโดยรวมและรายองคประกอบของกลุมทดลองที่เขา
รวมกลุมฝกอบรม กอนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวากลุมฝกอบรมมีผลใหทักษะชีวิตของนักเรียนวัยรุนเปลี่ยนแปลงในทาง
ที่ดีขึ้น และ พาวาตี และเรนจิตร (Parvathy; & Renjith. 2015: 788-794) ไดศึกษาความรูเกี่ยวกับ
ทักษะชีวิตและผลของการฝกอบรมทักษะชีวิตที่มีตอความรูทักษะชีวิตในวัยรุน อายุ 14-18 ป 
ครอบคลุม ทักษะการจัดการกับอารมณ ทักษะการจัดการกับความเครียด กอนการทดลองทั้งสอง
กลุมมีความรูทักษะชีวิตไมแตกตางกัน และหลังการทดลองกลุมทดลองมีความรูทักษะชีวิตสูงกวา
กอนการทดลองและสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนทักษะความตระหนัก
ในตนเอง กอนการทดลองความรูทักษะชีวิตของกลุมทดลองและควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ที่ระดับ .05 แตหลังการทดลอง กลุมทดลองมีความรูทักษะชีวิตสูงขึ้นและสูงกวากลุมควบคุมอยาง
ไมมีนัยสําคัญทั้งนี้ จากผลการวิจัยใชโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต พบวา สามารถ
ชวยพัฒนาระดับทักษะชีวิตได  
 

 ทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 
 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภายหลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ

เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต มีระดับทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนไมแตกตางกับระดับ
ทักษะชีวิตกอนเขารวมโปรแกรมนันทนาการ แตสูงขึ้นกวากอนการเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
อาจเนื่องมาจากนักเรียนมีระดับทักษะชีวิตดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนกอนเขารวมโปรแกรม
นันทนาการสูงอยูแลว นอกจากนั้นจากการที่ผูวิจัยไดสอดแทรกกิจกรรมอ่ืนๆ ที่อยูนอกเหนือความ
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ตองการของนักเรียน อาจทําใหนักเรียนไมชอบหรืออาจไมมีความถนัดในกิจกรรมนั้น ผลการวิจัย
พบวา นักเรียนมีการแสดงออกตอเพื่อนในทางที่ดี เชน ตั้งใจฟงเพื่อน พยักหนา สบตา เม่ือเพื่อน
พูดดวย ยกมือ รอใหเพ่ือนพูดใหเสร็จ ไมพูดแทรก เม่ือตองการแสดงความคิดเห็น ปรบมือและพูด
แสดงความยินดีกับเพื่อนเมื่อเพื่อนไดรับรางวัล ไมนําความลับของเพื่อนไปบอกตอ ไมทําการ
รบกวนครูและเพื่อนๆ ระหวางคาบเรียน มีความรับผิดชอบในงานที่ไดรับหมายหมายหรือทํางานกลุม 
รูจักขอโทษและใหอภัยเม่ือตนเองหรือเพ่ือนทําผิด กลาพูด กลาถาม ในสิ่งที่เปนประโยชน ทักษะชีวิต
ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนเปนอีกหนึ่งทักษะชีวิตที่มีความสําคัญ ตามที่ องคการอนามัยโลก 
(WHO. 1997: online) ไดเสนอแนวคิดของทักษะชีวิตดานตางๆ ที่เกี่ยวของไว ดังน้ี ทักษะการสราง
สัมพันธภาพระหวางบุคคล (Interpersonal Relationship Skills) ชวยใหเกิดความสัมพันธในทางบวกกับ
บุคคลที่เราติดตอดวย หมายถึง การมีมนุษยสัมพันธที่ดี ซึ่งจะชวยในเรื่องจิตใจและการอยูในสังคม
อยางมีความสุข อาจหมายถึงการมีความสัมพันธอันดีในครอบครัว ซึ่งเปนสถาบันสนับสนุนสําคัญ
ทางสังคมและอาจหมายถึงการสิ้นสุดความสัมพันธดวยสอดคลองกับ กรมสุขภาพจิต ไดเผยแพร
องคประกอบของทักษะชีวิตของกรมอนามัย ซึ่งเนนองคประกอบที่สอดคลองกับบริบทของสังคมและ
จัดการกระบวนการพัฒนาเชิงการศึกษา โดยนําเรียบเรียงเปนกระบวนการเรียนตามทักษะของ บลูม 
Bloom ไดดังน้ี ทักษะชีวิตดานทักษะพิสัย ดานการสรางสัมพันธกับผูอ่ืน (Interpersonal Relationship 
Skills) เปนสิ่งที่จะชวยเราในการติดตอสัมพันธในเชิงบวกกับคนที่เราพบ ซึ่งหมายถึงความสามารถ
ที่จะสรางและรักษา สัมพันธภาพกับใครๆ ถือเปนสวนประกอบที่สําคัญของการมีสุขภาพจิตที่ดีและ
การดํารงชีวิตอยูในสังคมอยางมีคุณภาพ อาจหมายถึง การดํารงรักษาสัมพันธภาพที่ดีกับสมาชิกใน
ครอบครัว ซึ่งเปนแหลงสําคัญของทรัพยากรชวยเหลือทางสังคม และยังรวมถึงความสามารถในการ
สิ้นสุดสัมพันธภาพกับบุคคลที่อันตรายดวย(สุวรรณา ไชยะธน. 2548: 71-73; อางอิงจาก พรรณ
วิภา บรรณเกียรติ. 2543: 8) อีกทั้งยังมีนักวิชาการไดกลาวถึงความสําคัญตอสังคมของทักษะ
ชีวิตไววา ดวยเหตุที่วามนุษยนั้นเปนสัตวสังคม จําเปนตองอยูรวมกัน ดังนั้นจึงหลีกเลี่ยงการ
กระทบกระทั ่งกันยาก เปนเหตุใหนํามาสู ปญหาความขัดแยงไมพอใจกันได ความขัดแยงน้ี       
เปนอุปสรรคสําคัญตอการดําเนินชีวิต เพราะการประกอบกิจการงานตางๆ เราจําเปนตองมี
ความสัมพันธตอกัน อีกทั้งลักษณะพฤติกรรมของผูคนในสังคมรอบขางสงผลตอความรูสึกและการ
กระทําของเราเชนกัน ดังนั้น หากเราดําเนินชีวิตอยางมีสัมพันธภาพที่ดีตอกัน ยอมเกิดความสุข 
ปรับตัวอยูรวมกับผูอ่ืนได ทักษะชีวิตจึงเปนการเสริมสรางใหแตละบุคคลอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (สุวรรณา ไชยะธน. 2548: 84-85) และจากผลการวิจัยทําใหทราบวาโปรแกรมนันทนาการ
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตชวยใหระดับทักษะชีวิตสูงขึ้น สอดคลองกับมิสเทิลสเตท และคนอื่นๆ (Mittelstaedt; 
et al. 2006: 205-206) กลาวถึงคุณคาของโปรแกรมนันทนาการวา สามารถใชพัฒนารางกาย อารมณ
และการอยูในสังคมไดพัฒนาทักษะการไวใจและการทํางานเปนทีมโดยมีผลการวิจัยใกลเคียงกับ 
นรินทร นาคอราม (2549) ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเสริมสรางทักษะชีวิตเพื่อปองกัน
สารเสพติดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบวา นักเรียนกลุมทดลองที่
ไดรับโปรแกรมการเสริมสรางทักษะชีวิตเพื่อปองกันยาเสพติดกอนและหลังทดลอง มีทักษะชีวิตใน
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ดานทักษะการสื่อสารและความสัมพันธระหวางบุคคล และดานทักษะการตัดสินใจเพ่ือปองกันการ
เสพยาเสพติดไมแตกตางกัน สวนในดานความตระหนักในตนเองและดานการเห็นคุณคาในตนเอง 
หลังการทดลองนักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขึ้นมากกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ .05  
 
 ตอนที่ 4 ผลของระดับความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
 ผูวิจัยไดสอบถามความพึงพอใจของกลุมทดลองหลังจากเขารวมโปรแกรมนันทนาการ 
เพ่ือนําผลที่ไดมาปรับปรุงวิธีการ รูปแบบโปรแกรม และขอบกพรองตางๆ ที่ผูวิจัยอาจมองขามไป
โดยถาหากเปรียบเทียบแลว โปรแกรมนันทนาการก็เปรียบเสมือนสินคาหรือบริการประเภทหนึ่ง
นักเรียนที่เปนกลุมทดลองก็เปรียบเสมือนลูกคาผูใชบริการนั้น โดย จิตตินันท เตชะคุปต ไดให
ความสําคัญตอผูใหบริการที่องคกรตองคํานึงถึงความพึงพอใจตอการบริการ ไววา ความพึงพอใจ
ของลูกคาเปนตัวแปรสําคัญในการประเมินคุณภาพของบริการ การนําเสนอบริการที่ดีที่คุณภาพตรง
กับความตองการ ความคาดหวังของลูกคา มีผลใหลูกคาเกิดความพึงพอใจตอการบริการนั้น และมี
แนวโนมใชบริการซ้ําๆ อีกตอไป คุณภาพของการบริการที่จะทําใหลูกคาพึงพอใจขึ้นอยูกับลักษณะ
การบริการที่ปรากฏใหเห็น ไดแก สถานที่อุปกรณเครื่องใช และบุคลิกลักษณะของพนักงานบริการ 
ความนาเชื่อถือไววางใจของการบริการ ความเต็มใจที่จะใหบริการ ตลอดจนความรูความสามารถ  
ในการใหบริการดวยความเชื่อม่ันและความเขาใจตอผูอ่ืน (ปยะดา สีทองคํา. 2549: 11; อางอิงจาก  
จิตตินันท เตชะคุปต. 2543: 21) จากผลการวิเคราะห พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตโดยรวมทุกดานอยูในระดับมากที่สุด โดยเรียงลําดับคือ ดานขั้นตอน
และกระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) ดานนโยบาย (Policies) ดานหลักการ (Principles) 
ยกเวน ดานปรัชญา (Philosophy) อยูในระดับมาก โดยในการวิจัยนี้ ไดอางอิงองคประกอบการจัด
โปรแกรมนันทนาการ APIE ตามแนวคิดของรอสแมนและแมคเคนนี (สราวุธ ชัยวิชิต. 2557: 23-67; 
อางอิงจาก Rossman; & Mckinney. 2000: 67-70) ซึ่งประกอบดวย การประเมินกอนการจัดโปรแกรม 
(Assessment) การวางแผน (Planning) การนําไปใช (Implement) และการประเมินผลหลังจบ
โปรแกรม (Evaluation) ซึ่งขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจอยูในขั้นตอนการประเมินผลหลังจบ
โปรแกรม และหลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ4P ของ เคราส (Kraus. 1997: 23-24) เปนหลักใน
ดําเนินกิจกรรมและหลักการประเมินความพึงพอใจ ซึ่งประกอบดวยปรัชญา (Philosophy) หมายถึง 
กรอบเปาหมายกวางๆ ที่ชวยกําหนดรูปรางของโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ โดยประยุกตปรัชญา
ของนันทนาการ และทักษะชีวิตเขาดวยกัน หลักการ (Principles) หมายถึง การปฏิบัติตามหลักการ
พ้ืนฐานทางนันทนาการและคุณคาของทักษะชีวิตที่ผูเขารวมจะไดรับ นโยบาย (Policies) หมายถึง 
แนวทางการดําเนินการที่มุงเนนเฉพาะที่ เชน การวางแผนกิจกรรมและตารางโปรแกรมการกําหนด
และกํากับดูแลบุคลากรและการตั้งคาสําหรับการเขารวมโปรแกรม ขั้นตอน (Procedures) ประกอบดวย
สิ่งที่เปนรูปธรรม คือ คําชี้แจงรายละเอียดของโปรแกรม กฎความปลอดภัยสิ่งอํานวยความสะดวก 
การประชาสัมพันธการจัดการโปรแกรมนันทนาการ โดยหลักการทั้งหมดที่กลาวมาขางตน ผูวิจัย
นํามาประยุกตเพ่ือการออกแบบโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตใหสามารถบรรลุ        
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ตามเปาประสงคได ซึ่งเปนไปในแนวทางเดียวกับ คณิต เขียววิชัย (2543) ที่กลาววา การจัดกิจกรรม
นันทนาการไมวาจะจัดประเภทใดก็ตาม ผูจัดตองรูจักวางแผนและจัดทําโครงการนันทนาการสําหรับ
ประเภทนั้นๆ การวางแผนที่ดีจะชวยใหการจัดโครงการสามารถกําหนดรูปแบบที่เปนประโยชน       
กับสมาชิก จะชวยใหกิจกรรมนันทนาการที่เลือกมาเปนกิจกรรมอยูในความสนใจ ความตองการ  
ชวยสรางประสบการณ และชวยพัฒนาใหสมาชิกพรอมที ่จะอยูในสังคมไดอยางมีความสุข          
และหลักการจัดโปรแกรมนันทนาการนั้น มีความสอดคลองกับ กรมพลศึกษา (2556) ที่ไดศึกษา  
การพัฒนารูปแบบเวลาวางศึกษาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน กลุมตัวอยางคือนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 30 คน ที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนพญาไท กรุงเทพมหานคร ภาค
เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โดยไดศึกษาทฤษฎีทางนันทนาการจนสังเคราะหหลักสูตรเวลาวาง
ศึกษาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน จํานวน 6 หนวยการเรียนรู ไดแก ความตระหนักใน
ตนเอง ความตระหนักในการใชเวลาวาง ทัศนคติการใชเวลาวาง การตัดสินใจที่เกี่ยวของกับการ       
มีสวนรวมกิจกรรมนันทนาการในเวลาวาง ปฏิสัมพันธทางสังคม และทักษะการใชเวลาวาง โดยมี
ขั้นตอนการวิจัย ประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก ขั้นการรวบรวมขอมูล (Assessment) ขั้นการวางแผน
ดําเนินการใชหลักสูตร (Planning) ขั้นการนําหลักสูตรไปใช (Implementation) และขั้นการวัดและ
ประเมินผล (Evaluation) ซึ่งผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนมีพัฒนาการดาน
ความสามารถและมีพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับ การตระหนักในตนเอง ความตระหนักในการใชเวลา
วาง ทัศนคติการใชเวลาวาง การตัดสินใจที่เกี่ยวของกับการมีสวนรวมกิจกรรมนันทนาการในเวลา
วาง ปฏิสัมพันธทางสังคม และทักษะการใชเวลาวาง ดีขึ้น จากขอมูลขางตนทําใหเปนขอสังเกตได
วาหลักการจัดโปรแกรมนันทนาการจําเปนตองทําเปนกระบวนการตั้งแตการประเมินกอนการวางแผน 
การวางแผนที่ดีและรัดกุม การนําเอาโปรแกรมไปประยุกตใช และการประเมินผลหลังโปรแกรม 
นอกจากนั้นยังตองคํานึงถึงแนวคิดและทฤษฎีทางนันทนาการและศาสตรอ่ืนที่นํามาผนวกอีกดวย 
 ดานปรัชญา (Philosophy) พบวา ภายหลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนสามารถเลือกทํา
กิจกรรมที่มีประโยชนในเวลาวางได สามารถเลือกทํากิจกรรมที่เหมาะกับตัวเองได มีความรูและ
เขาใจการมีทักษะชีวิตที่ดี สามารถนําทักษะชีวิตที่ไดเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวัน และมีความมั่นใจ
ในการดําเนินชีวิตเพิ่มขึ้นซึ่งดานปรัชญา (Philosophy) นี้เปนไปตามแนวคิดโปรแกรมนันทนาการ
และการกําหนดใหบริการของสุวิมล ตั้งสัจจพจน (สราวุธ ชัยวิชิต. 2557: 12-13; อางอิงจาก สุวิมล 
ตั้งสัจพจน. 2550: 2) ไดสรุปแนวคิดวาควรมีสวนประกอบ ไดแก 1. แนวคิดพื้นฐานของนันทนาการ 
การใชเวลาวางและการเลน 2. ปรัชญา เปาประสงค และวัตถุประสงคขององคกร 3.ความตองการ
ของผูเขารวม 4. ประสบการณตางๆที่พึงปรารถนาของผูเขารวม และ 5. โอกาสของชุมชน การสราง
โปรแกรมนันทนาการตองคํานึงถึงหลายปจจัย ไมวาจะเปนเพศ อายุ สภาพเศรษฐกิจ สภาพภูมิประเทศ 
สภาพภูมิอากาศ วัฒนธรรม ศาสนา นอกจากนั้นตองคํานึงถึงความตองการของผูเขารวม ซึ่งจะนํามา
ซึ่งความพึงพอใจในการเขารวม ทักษะสวนบุคคล ทรัพยากรและความปลอดภัย ยิ่งไปกวานั้นผูจัด
โปรแกรมนันทนาการตองใชหลักปรัชญานันทนาการมาเปนหลัก ซึ่งกลาวถึงความพึงพอใจ        
ความสนุกสนาน และการพัฒนาผูเขารวมในดานตางๆ อีกดวย 
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 ดานหลักการ (Principles) พบวา โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต ตรงกับสิ่ง
ที่นักเรียนอยากทํา นักเรียนรูสึกปลอดภัยเม่ือเขารวมโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต
รูสึกดีและสนุกสนานที่ไดเขารวมโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตไดพูดคุยและสนิทกับ
เพ่ือนมากขึ้น อีกทั้งไดพูดคุยกับผูปกครองมากขึ้นดวย ในตางประเทศมีนักวิชาการไดใหความ
คิดเห็นเกี่ยวกับหลักการสรางโปรแกรมนันทนาการไว ฟาเรล และลังเดอเจน (Farrell; & Lundegren. 
1983: 23) กลาววา โปรแกรมนันทนาการควรจะออกแบบใหสอดคลองกับความตองการ และความ
สนใจของผูเขารวมซึ่งเปนไปตามการวิจัย ซึ่งสอดคลองกับ สุเมษย หนกหลัง (2552) ไดศึกษาผล
ของโปรแกรมนันทนาการการละครที่มีตอการจัดการความเครียดของเยาวชน : กรณีศึกษา 3 จังหวัด
ชายแดนภาคใต พบวา กลุมทดลองมีความพึงพอใจตอโปรแกรมนันทนาการการละครโดยรวม      
อยูในระดับมากที่สุด โดยประเมิน 5 ดาน คือ สวนบุคคล การจัดโปรแกรม สถานที่และอุปกรณ          
การเขารวมกับผูอ่ืน และนโยบาย พบวา กิจกรรมมีความนาสนใจ กิจกรรมทําใหใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชน กิจกรรมทําใหมีความคิดสรางสรรค กิจกรรมสามารถพัฒนาจัดการความเครียดได 
กิจกรรมทําใหเห็นคุณคาและรูจักตนเอง ซึ่งเปนไปในแนวทางเดียวกับ คณิต เขียววิชัย (2543) 
กลาววา การจัดการนันทนาการ การจัดโครงการนันทนาการทุกประเภทจะประสบความสําเร็จตาม
วัตถุประสงคของโครงการและเปนไปตามเปาหมายหรือไม ขึ้นอยูกับกิจกรรมที่จัดขึ้นวามีเน้ือหา
สาระสอดคลองกับวัตถุประสงคหรือไม มีความเปนไปได และตอบสนองความตองการของสมาชิก
เพียงใด กิจกรรมนันทนาการมีหลากหลายรูปแบบ การจัดกิจกรรมเหมาะสมกับกลุมสมาชิกและ
จะตองเปนประโยชนตอผูเขารวม สอดคลองกับสังคมและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณีของ
ทองถิ่นน้ันๆ 
 ดานนโยบาย (Policies) พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นวาผูนํากิจกรรมดูแลเอาใจใส
นักเรียนเปนอยางดี โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต ทําใหนักเรียนเห็นคุณคาของตนเอง
และผูอ่ืนมากขึ้นโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต ฝกใหนักเรียนคิด วิเคราะห และตัดสินใจ
มากขึ้น โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต ฝกใหนักเรียนเขาใจอารมณและจัดการความเครียด
ไดและโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต ทําใหนักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับเพื่อนๆ      
โดยสอดคลองกับ สราวุธ ชัยวิชิต (2557) ไดศึกษาการพัฒนาโปรแกรมเพื่อเสริมสรางสมรรถนะผูนํา
นันทนาการขั้นปฏิบัติการ โดยมีการสอบถามความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรม โดยนําหลักการ 
องคประกอบ 6 ประการของการจัดกิจกรรมตามสถานการณ (Six key element of situated activity 
system) มาเปนหลักในการสรางกิจกรรมและวัดผลความพึงพอใจ ดานการเคลื่อนไหวของโปรแกรม 
พบวา กิจกรรมการอบรมมีความลื่นไหลดี ไมมีอุปสรรคระหวางทํากิจกรรม ผูนํามีความสําคัญที่ทํา
ใหกิจกรรมการอบรมราบรื่น 
 ดานข้ันตอนและกระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) พบวา โปรแกรมนันทนาการ
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต ที่นักเรียนเขารวมมีขั้นตอนที่เหมาะสมกระบวนการจัดโปรแกรมนันทนาการ
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต ทําใหทักษะชีวิตของนักเรียนเพ่ิมขึ้นสถานที่ อุปกรณและสิ่งอํานวยความสะดวก
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เหมาะสมกับกิจกรรมนอกจากนั้น วันและเวลาที่จัดกิจกรรมก็มีความเหมาะสมดวย โดยมีงานวิจัยที่
ใกลเคียงกับ สุริยงค บูราณทวีคูณ (2554) ไดศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการเขารวมกิจกรรมนันทนาการ
ของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินภายในสถานศึกษาสําหรับผูบกพรองทางการไดยิน 
เขตกรุงเทพมหานคร ประจําป 2553 พบวา ดานการจัดกิจกรรมนันทนาการ และบุคลากร ดานเสริม
ความรูและวิชาการ ดานสถานที่ อุปกรณในการจัดกิจกรรมนันทนาการ ดานกิจกรรมนันทนาการ 
ดานชุมชนและสังคม มีความพึงพอใจอยูในระดับมากและสนับสนุนแนวคิดของคณิต เขียววิชัย (2543) 
กลาววา การจัดการสถานที่ สิ่งอํานวยความสะดวกและอุปกรณตางๆ ทางนันทนาการ มีความสําคัญ
สําหรับการจัดกิจกรรมนันทนาการประกอบดวย (1) การจัดสถานที่ สวยงาม บรรยากาศรมรื่น      
มีพ้ืนที่ประกอบกิจกรรมไดสะดวกปลอดภัย (2) การจัดอุปกรณมีสภาพพรอมใช มีระบบการดูแล 
เบิกใช การดูแลซอมแซมอุปกรณบางชนิดควรบอกวิธีการเลน มีจํานวนเพียงพอ หลากหลายชนิด  
เพ่ือสมาชิกเลือกใชตามความสนใจ และ (3) การบริการสิ่งอํานวยความสะดวก อาหาร เครื่องดื่ม 
ของที่ระลึก หองน้ํา หองเก็บเสื้อผา อุปกรณ เปนตน 
 

ขอเสนอแนะที่ไดจากการวิจัย 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากผลการวิจัยนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่สนใจนําขอมูลไปประยุกตใช ดังน้ี 
 1.  ในการวิจัยน้ีไดดําเนินการตามขั้นตอนหลักการการจัดโปรแกรมนันทนาการ APIE       
ซึ่งประกอบดวยการประเมินกอน การวางแผน การนําไปใช และการประเมินผลหลังเสร็จสิ้น
กระบวนการ สามารถประยุกตใชไดในทุกสถานการณ สําหรับผูสนใจสามารถนําหลักการนี้ไป
ประยุกตใชไดเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดแหงการพัฒนาหรืออาจประยุกตใชกับหลักการอื่นดวย 
 2. ในการวิจัยนี้ ไดดําเนินการโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 4 องคประกอบ
เทานั้น สําหรับผูที่สนใจอาจนําไปประยุกตเขากับเนื้อหาวิชาการอื่นๆ ได อาทิ คุณภาพชีวิต         
การกลาแสดงออก ความเปนผูนํา ฯลฯ 
 3.  ในการดําเนินกิจกรรมใหไดรับผลสําเร็จและประสิทธิภาพสูงสุด ควรตองใหความสําคัญ
กับขอจํากัดและจําเปนตองไดรับการสนับสนุนในดานตางๆ ไมวาจะเปนการเห็นความสําคัญ         
ของการพัฒนาในทุกเพศทุกวัย การใหโอกาสจากทางโรงเรียน ชุมชน หรือผูเกี่ยวของ สิ่งอํานวย
ความสะดวกที่เหมาะสม ความเชี่ยวชาญของผูนํากิจกรรม ระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรม 
ชวงเวลาที่ควรมีความเหมาะสม เชน ไมดําเนินกิจกรรมที่จะสงผลใหผูเขารวมเกิดความเครียด
หรือไมสบายใจ สภาพแวดลอมของสถานที่ดําเนินกิจกรรม สภาพความเปนจริงของผูเขารวม       
และขอควรคํานึงตางๆ  
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรเพิ่มจํานวนของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต        
อาจพิจารณาเพิ่มกลุมควบคุมในการดําเนินการวิจัย 
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 2.  ควรดําเนินการติดตามผลในระยะยาว 
 3.  ควรดําเนินการขยายผลของโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตในนักเรียนใน
ระดับชั้นตางๆ และขยายผลในโรงเรียนอ่ืนๆ ทั้งในเขต และตางเขต 
 4.  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลของโปรแกรมนันทนาการกับระดับทักษะชีวิตของ
นักเรียนในสังกัดอ่ืน เชน นักเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน นักเรียน
สังกัดโรงเรียนของกรุงเทพมหานคร เปนตน 
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รายนามและหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือในการวิจัย 
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รายนามผูเชีย่วชาญตรวจเครื่องมือในการวิจัย 

แบบสอบถามความตองการนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

แบบวัดทักษะชวีิตของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ แบบสอบถามความพึงพอใจ
โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชวีิต 

 1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิพงษชัย รองขันแกว 

  อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการ 

   คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 2.  อาจารย ดร. วณัฐพงศ เบญจพงศ 

    อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการ 

   คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 3.  อาจารย ดร. สุเมษย หนกหลัง 

  อาจารยประจําสํานักนวัตกรรมการเรียนรู 

  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 4.  อาจารยอุทัยวรรณ นพรัตน 

      ผูอํานวยการกลุมนันทนาการเด็กและเยาวชน 

      สํานักนันทนาการ กรมพลศกึษา 

 

 5.  อาจารยหลักเพชร ดีรัศมี 

     นักวิชาการศนูยเยาวชน (ผูนํากิจกรรมพลศึกษา) ปฏิบัติการ 

     ศูนยเยาวชนวดัฉัตรแกวจงกลนี กรุงเทพมหานคร 
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รายนามผูเชีย่วชาญตรวจเครื่องมือในการวิจัย 
โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทกัษะชีวติสําหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 

1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิพงษชัย รองขันแกว 

 อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการ 

 คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 2.  อาจารย ดร. วณัฐพงศ เบญจพงศ 

    อาจารยประจําภาควิชาสันทนาการ 

 คณะพลศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 3.  อาจารย ดร. กัลพฤกษ  พลศร 

 อาจารยประจําสาขาวิชานันทนาการ 

 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 

 4.  อาจารยกัญญารัตน นุชทอง 

 ผูอํานวยการโรงเรียนสามัคคีบํารุงวิทยา 

 

 5.  อาจารยหลักเพชร ดีรัศมี 

 นักวิชาการศนูยเยาวชน (ผูนํากิจกรรมพลศึกษา) ปฏิบัติการ 

 ศูนยเยาวชนวดัฉัตรแกวจงกลนี กรุงเทพมหานคร 
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ภาคผนวก ค 

แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการ 
ของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 
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แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

คําชี้แจง 

 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่เปนกลุมตัวอยางในการศึกษานี้ใชเพ่ือเปนประโยชนในการดําเนินการวางแผน

โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตเทานั้น แบบสอบถามนี้ผูวิ จัยไดดัดแปลงจาก

แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการของกนก หอมชวงทรัพย (2558) โดยแบบสอบถาม

นี้แบงเปน 2 ตอน ไดแก  

ตอนที่ 1 แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

เปนแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 4ระดับ คือ มากที่สุด มาก นอย นอยที่สุด  

ตอนที่ 2 ความตองการดานนันทนาการอื่นๆ เปนแบบสอบถามปลายเปด (Open-Ended) 

ขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามนี้ ผูวิจัยจะใชเปนแนวทางในการดําเนินการวางแผนโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตเทานั้นการตอบแบบสอบถามครั้งน้ีจะไมมีผลกระทบตอตัว
นักเรียนแตอยางใดโปรดตอบแบบสอบถามตามสภาพความเปนจริงและครบทุกขอโดยใชเกณฑ
ระดับที่กําหนดให โดยไมตองเขียนชื่อ-สกุลลงในแบบสอบถาม 

โปรดตอบแบบสอบถาม โดยการทําเครื่องหมาย9 ลงในชองที่ตรงกับระดับความตองการ

ของนักเรียนในแตละขอ โดยมีคําตอบใหเลือกระดับความตองการ 5 ระดับ คือ 

มากที่สุด (4) หมายถึง นักเรียนมีความตองการกิจกรรมนันทนาการนั้นในระดับมากที่สุด
มาก (3) หมายถึงนักเรียนมีความตองการกิจกรรมนันทนาการนั้นในระดับมาก
นอย (2) หมายถึงนักเรียนมีความตองการกิจกรรมนันทนาการนั้นในระดับนอย
นอยที่สุด (1) หมายถึงนักเรียนมีความตองการกิจกรรมนันทนาการนั้นในระดับนอยที่สุด

ตัวอยาง 

ขอที่ ขอคําถาม 
ระดับความตองการ 

มากที่สุด
(4) 

มาก 
(3) 

นอย 
(2) 

นอยที่สุด
(1) 

ก. นักเรียนตองการกิจกรรมนันทนาการดานกีฬา 9  
 

 จากขอ ก. แสดงวา นักเรียนมีความตองการกิจกรรมดานกีฬาในระดับ มากที่สุด 
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แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 

คําชี้แจง: โปรดตอบแบบสอบถาม โดยการทําเครื่องหมาย9 ลงในชองที่ตรงกับระดับความ
ตองการของนักเรียนในแตละขอ 
ตอนที่ 1 แบบสอบถามความตองการกิจกรรมนันทนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 
ขอที่ 

 
กิจกรรม 

ระดับความตองการ 
มากที่สุด

มาก นอย 
นอย
ที่สุด 

 

1 

กิจกรรมนันทนาการประเภท
ศิลปหัตถกรรม 

    

1.1 การวาดภาพ วาดเขียน ระบายสี     

1.2 การประดิษฐสิ่งของจากวัสดุเหลือใช     

1.3การปน     

1.4อ่ืนๆ ระบุ……………………….     

2 

กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมและกีฬา     

2.1 เกมตางๆ เชน ปริศนาคําทาย     

2.2 เกมกลางแจง เชน บอลลูนสี บอลลนูดาน
วิ่งไลจับ เลนฐาน Walk Rally 

    

2.3 กิจกรรมกีฬา เชน แชรบอล ปงปอง 
ฟุตบอล 

    

2.4 อ่ืนๆ ระบุ…………………………     

3 

กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตนรํา
หรือกิจกรรมเขาจังหวะ 

    

3.1 การเตนรําพื้นเมือง     

3.2 การเตนประกอบเพลง     

3.3การเตน K-pop, Break Dance, ลีลาศ     

3.4 อ่ืนๆ ระบุ……………………………     

 

 

 

 



147 
 

 
 

ขอที่ 
 

 
 

  กิจกรรม 

ระดับความตองการ 
มากที่สุด

มาก นอย 
นอย
ที่สุด 

 

4 

กิจกรรมนันทนาการประเภทละครและ
ภาพยนตร 

    

4.1 ดูภาพยนตร ดูละครสั้น  คลิปวิดีโอสั้นๆ     

4.2 การแสดงบทบาทสมมต ิ     

4.3 การฟงนิทาน การฟงเรื่องเลาตางๆ     

4.4อ่ืนๆ ระบุ…………………………….     

5 

กิจกรรมนันทนาการประเภทงานอดิเรก     

5.1การสะสม (แสตมป เหรียญ ตุกตา ฯลฯ)     

5.2การปลูกตนไม     

5.3 การถายภาพ     

5.4 อ่ืนๆ ระบุ……………………………     

6 

กิจกรรมนันทนาการประเภทดนตรแีละ
รองเพลง 

    

6.1 การรองเพลง     

6.2 การฟงเพลงชมคอนเสิรต ชมการแสดง     

6.3 การเลนดนตร ี     

6.4อ่ืนๆ ระบุ……………………………     

7 

กิจกรรมนันทนาการประเภทกลางแจง     

7.1 การเดินชมและศึกษาธรรมชาติ     

7.2 การเลนกลางแจง     

7.3 การเลนในสนามเด็กเลน     

7.4 อ่ืนๆ ระบุ……………………………     

8 กิจกรรมนันทนาการประเภทวรรณกรรม     

 

8.1 การทําใบความรูงายๆ     

8.2 การเขียนบันทึกประจําวันเรื่องเลา นทิาน
เรื่องสั้น 

    

8.3 การอานหนังสือพิมพ อานเรื่องสั้น     

8.4 อ่ืนๆ ระบุ…………………………     
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ขอที่ 
 

 
 

  กิจกรรม 

ระดับความตองการ 

มากที่สุด มาก นอย 
นอย
ที่สุด 

 

9 

กิจกรรมนันทนาการประเภททางสงัคม     

9.1 กิจกรรมกีฬาสี หรือ การเขาชมรม กลุมตางๆ     

9.2 งานรื่นเริงตามเทศกาล     

9.3 การเลนบดัดี้  หรือ กิจกรรมกลุมสัมพันธ     

9.4 อ่ืนๆ ระบุ……………………………     

10 

กิจกรรมนันทนาการประเภท
นันทนาการพิเศษ 

    

10.1 เขารวมกจิกรรมนิทรรศการแสดงผลงาน     

10.2 เขารวมการประกวดตางๆ     

10.3 เขารวมงานตามเทศกาล เชน งานป
ใหม งานวันลอยกระทง งานทางศาสนา 

    

10.4อ่ืนๆ ระบุ…………………………     

11 

กิจกรรมนันทนาการประเภทอาสาสมัคร     

11.1 เปนอาสาสมัครชวยเหลือเก็บขยะ     

11.2 การบําเพ็ญจิตสาธารณะ     

11.3รวมบริจาคสิ่งของชวยเหลืองานคุณครู 
หรืองานบาน 

    

11.4อ่ืนๆ ระบุ…………………………     
 

ตอนที่ 2 ความตองการกิจกรรมนันทนาการอื่นๆ 

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

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

☺☺☺☺☺☺☺ 

 
 

 

ขอขอบคุณในความรวมมือ
น.ส.ศุทธิกานต  ชูขาว 

นิสิตปริญญาโท สาขาการจัดการกีฬาและนันทนาการ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ง 

แบบวัดทักษะชวีิตของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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แบบวัดทักษะชวีิตของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
เพื่อการวิจัยเรื่องผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนาทักษะชวีิตของนักเรียน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 5  
โรงเรียนในสงักัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 

 
 
คําชี้แจง 

แบบวัดนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาทักษะชีวิตตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2559 โรงเรียนในสังกัด
สํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชนเพื่อนําผลที่ไดมาประเมินระดับทักษะชีวิตกอนและ
หลังเขารวมโปรแกรมนันทนาการ ซึ่งแบบสอบถามฉบับนี้ดัดแปลงมาจากแบบสอบถามวัด
ความสามารถการใชทักษะชีวิต ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ของ
นักเรียนโรงเรียนอัสสัมชัญแผนกประถมปการศึกษา 2554 ของชุลีพร ดัดงาม (2554)  

 
แบบวัดทักษะชีวิต เปนแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตามแนวคิด

ของลิเคิรท (Likert) 5 ระดับคือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด จํานวน 40 ขอยึดกรอบ
แนวคิดองคประกอบทักษะชีวิตระดับประถมศึกษา 4 องคประกอบของสานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551ซึ่งประกอบดวย 

1. ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน  จํานวน 10 ขอ 
2. ดานการคิดวิเคราะหตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค จํานวน 10 ขอ 
3. ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด   จํานวน 10 ขอ 
4. ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน   จํานวน 10 ขอ 

 
ซึ่งขอความในแตละขอจะกําหนดสถานการณหรือเหตุการณตางๆในชีวิตประจําวันให

นักเรียนอานและทําความเขาใจเกี่ยวกับขอความนั้นๆโดยใหนักเรียนทําเครื่องหมาย9ลงในชองที่
ตรงกับขอเท็จจริงหรือการปฏิบัติของนักเรียนที่สุดเพียงชองเดียวและกรุณาตอบทุกขอในการ
ตัดสินใจตอบขอใหนักเรียนพิจารณาตามเกณฑตอไปน้ี 

 
 การตอบแบบวัดทักษะชีวิตนี้จะไมมีผลใดๆตอตัวนักเรียน ผลการวิเคราะหจะถูกแสดงผล 
ในภาพรวม และมีจุดมุงหมายเพ่ือการศึกษาทักษะชีวิตเทานั้น 

ผูวิจัยขอขอบคุณในความรวมมือมา ณ โอกาสนี้ 
 น.ส.ศุทธิกานต  ชูขาว

นิสิตปริญญาโท สาขาการจัดการกีฬาและ

นันทนาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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คําชี้แจง: แบบวัดนี้มีขอคําถามทั้งหมด 40 ขอ โปรดตอบแบบสอบถามโดยการทําเครื่องหมาย 9 ลงใน

ชองที่ตรงกับความเปนจริงของนักเรียนในแตละขอ โดยมีคําตอบใหเลือกระดับความตองการ 5 ระดับ คือ 

มากที่สุด (5) หมายถึงขอความนั้นตรงกบัขอเท็จจริงหรือการปฏิบัตขิองนักเรียนมากที่สุด
มาก (4) หมายถึงขอความนั้นตรงกบัขอเท็จจริงหรือการปฏิบัตขิองนักเรียนมาก 
ปานกลาง (3) หมายถึงขอความนั้นตรงกบัขอเท็จจริงหรือการปฏิบัตขิองนักเรียนปานกลาง
นอย (2) หมายถึงขอความนั้นตรงกบัขอเท็จจริงหรือการปฏิบัตขิองนักเรียนนอย 
นอยที่สุด (1) หมายถึงขอความนั้นไมตรงกับขอเท็จจริงหรือการปฏิบัติของนักเรียนนอยที่สุด
 
ตัวอยาง  
 

ขอ
ที่ ขอคําถาม 

ระดับขอเท็จจริงหรือ 
การปฏิบัติของนักเรียน 

มาก
ที่สุด
(5) 

มาก
(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 
นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

ก. 
ฉันพอใจในตวัเองที่เปนอยูทุกวันน้ีเพราะคิดวาเปน
สิ่งที่ดีที่สุดที่พอแมใหมา 9     

 

 จากขอ ก. นักเรียนมีความพอใจในตัวเองที่เปนอยูทุกวันน้ีเพราะคิดวาเปนสิ่งที่ดีที่สุดที่พอ
แมใหมา อยูในระดับ มากที่สุด 
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แบบวัดทักษะชวีิตของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
เพื่อการวิจัยเรื่องผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีตอการพัฒนาทักษะชวีิตของนักเรียน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 5 โรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 
 

คําชี้แจง: แบบวัดนี้มีขอคําถามทั้งหมด 40 ขอ โปรดตอบแบบสอบถามโดยการทําเครื่องหมาย 9 
ลงในชองที่ตรงกับความเปนจริงของนักเรียนในแตละขอ 

ขอ
ที่ 

ขอคําถาม 

ระดับขอเท็จจริงหรือ 
การปฏิบัติของนักเรียน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก
(4) 

 

ปาน
กลาง 

(3) 

 

นอย 
(2) 

 

 

นอยที่สุด
(1) 

 

ดานที่ 1 ดานการตระหนักรูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน

1 
ฉันพอใจในตวัเองที่เปนอยูทุกวันน้ีเพราะคิด
วาเปนสิ่งที่ดีที่สุดที่พอแมใหมา 

 

2 
ฉันก็เกงไมดอยไปกวาเพื่อนเพียงแตเราเกง
กันคนละดานเทานั้นเอง 

 

3 
ฉันชอบทํากิจกรรม เพราะทําใหฉันไดเรยีนรู
สิ่งใหมๆ 

 

4 
ฉันจะไมเอาจุดเดนของเพ่ือนมาเปรียบเทยีบ
กับตนเองแลวทําใหรูสึกแยลง 

 

5 
ไมวาใครจะตาํหนิรูปรางของฉันอยางไรแตฉัน
ก็พอใจที่เปนอยางนี้ 

 

6 
ฉันไมละเลยทีจ่ะเลือกหัวหนากลุมเพราะฉัน
ถือวาเปนการรักษาสิทธิของตนเอง 

 

7 
แมฉันจะไมไดเกรด 4 ทุกวิชา แตฉันกภู็มิใจ
ในเกรด 4 ของฉันที่ไดรับ 

 

8 ฉันแสดงความยินดีที่เพ่ือนไดรับรางวัลตางๆ  

9 
แมวาเสียงรองของฉันไมดีเทานักรองแตฉันก็
สามารถรองเพลงจนจบได 

 

10 
ฉันรีบบอกเพือ่นวาฉันทําการบานขอที่ยากๆ
ได 
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ขอ
ที่ 

ขอคําถาม 

ระดับขอเท็จจริงหรือ 
การปฏิบัติของนักเรียน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก
(4) 

 

ปาน
กลาง 

(3) 

 

นอย 
(2) 

 

 

นอย
ที่สุด 
(1) 

ดานที่ 2 ดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค 

11 
ฉันจะไมสอบตกถาฉันตั้งใจเรียนในหองเรียนและ
หม่ันทบทวนบทเรียน 

  

12 ฉันกลาถามครูหรือผูปกครองเม่ือฉันไมเขาใจ   

13 
ฉันสามารถอานบทความและสามารถจับประเด็น
สําคัญได 

  

14 
ตอนฉันขามถนน ฉันจะขามตรงทางมาลายทุกครั้ง
เพ่ือความปลอดภัยของตัวเอง 

  

15 
เม่ือทําขอสอบเสร็จ ฉันจะตรวจสอบการระบาย
คําตอบทุกครัง้เพ่ือปองกันความผิดพลาด 

  

16 ฉันรูวาการกระทําแบบไหนจะสงผลดีหรือผลเสีย   

17 
เม่ือไดรับมอบหมายงานใดๆฉันจะรีบทําใหเสร็จ
เรียบรอย 

  

18 
ฉันสามารถคนควาขอมูลทีเ่ปนประโยชนไดจาก
แหลงขอมูลตางๆ 

  

19 
เม่ือเจอเร่ืองที่ไมแนใจ ฉันจะถามครูหรือผูปกครอง
กอนตัดสินใจ 

  

20 
เม่ือเกิดปญหาฉันสามารถวเิคราะหตนเหตุของ
ปญหาและรูวธิีการแกไข 

  

ดานที่ 3 ดานการจัดการกับอารมณและความเครยีด

21 
เม่ือโดนเพ่ือนหยอกลอ ฉันจะรูสึกไมพอใจและ
หงุดหงิดงาย 

  

22 
เม่ือฉันผิดหวังฉันจะไมทุกขใจ เพราะฉนัได
พยายามทําจนสุดความสามารถแลว 
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ขอ
ที่ 

ขอคําถาม 

ระดับขอเท็จจริงหรือ 
การปฏิบัติของนักเรียน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก
(4) 

 

ปาน
กลาง 

(3) 

 

นอย 
(2) 

 

 

นอย
ที่สุด 
(1) 

ดานที่ 3 ดานการจัดการกับอารมณและความเครยีด 

23 
ถามีใครมาชวนคุยตอนที่ฉนักําลังหงุดหงิด ฉัน
สามารถควบคุมอารมณและเก็บความรูสกึได 

  

24 
เม่ือฉันตองออกไปรายงานหนาชั้น ฉันจะรูสึก
ประหมาและไมม่ันใจ 

  

25 
เม่ือสอบ ฉันผอนคลายความเครียดและความกังวล
ได 

  

26 
เม่ือฉันตอบคาํถามผิดตอหนาเพื่อนในหอง ฉันคิด
วามันเปนเรื่องธรรมดา 

  

27 
ฉันเชื่อวาหากตนเองพยายามมากกวานี้ ผลการ
เรียนจะตองดีขึ้น 

  

28 
ถึงแมบางครั้งตองทํางานมากกวาเพื่อนในกลุม ฉัน
ก็จะเต็มใจทําโดยไมคิดวาเสียเปรียบ 

  

29 
เม่ือมีเพ่ือนคัดคานความคดิเห็นของฉันในเรื่อง
ตางๆ ฉันจะตัง้ใจรับฟงเหตผุลของเพื่อนที่คัดคาน 

  

30 ฉันเปนคนหนึง่ที่มีอารมณดีอยูเสมอ   
ดานที่ 4 ดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน

31 
เม่ือคุยกับเพ่ือน ฉันจะแสดงออกกับเพ่ือนใหเขาทราบ
วาฉันกําลังฟงเขาอยู เชน พยักหนา หรือสบตา 

  

32 ฉันไมนําความลับของเพ่ือนไปลอหรือไปบอกตอ   

33 
ฉันมักจะบอกใหเพ่ือนทราบวาฉันไมเห็นดวยกับ
เขาโดยการยกมือ หรือรอใหเขาพูดจบแลวคอย
แสดงความคดิเห็นของฉัน 

  

34 
เม่ือฉันมีปญหากับเพ่ือน ฉันจะหาวิธีพูดคุยปรับ
ความเขาใจกับเพ่ือนใหได 

  

35 
ฉันพูด ปรบมือ หรือแสดงความยินดีกับเพื่อนเม่ือ
เพ่ือนไดรับรางวัลตางๆ 
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ขอ
ที่ 

ขอคําถาม 

ระดับขอเท็จจริงหรือ 
การปฏิบัติของนักเรียน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก
(4) 

 

ปาน
กลาง 

(3) 

 

นอย 
(2) 

 

 

นอย
ที่สุด 
(1) 

36 
ฉันชอบที่จะน่ังพูดคุยแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับ
เพ่ือนมากกวาที่จะคิดเองคนเดียว 

  

37 
ฉันไมวิ่งเลนบริเวณหองเรียนเพราะเปนการรบกวน
ครูและเพ่ือนๆ 

  

38 
ถาฉันลืมนําเงินคาอาหารมาโรงเรียน ฉันสามารถ
หาทางออกไดโดยการยืมคุณครูหรือเพ่ือน 

  

39 
เม่ือเพ่ือนแบงหนาที่กันทํางานในกลุม ฉันจะ
รับผิดชอบงานนั้นอยางดี 

  

40 ฉันใหอภัยเม่ือเพ่ือนทํางานกลุมผิดพลาด   

 
 

☺☺☺☺☺☺☺ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอขอบคุณในความรวมมือ 

น.ส.ศุทธิกานต  ชูขาว 
นิสิตปริญญาโท สาขาการจัดการกีฬาและ
นันทนาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก จ 

แบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชวีิต 
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แบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 
 
คําชี้แจง 
 แบบสอบถามนี้มีจุดมุงหมายเพื่อสอบถามความพึงพอใจของผูเขารวมที่มีตอโปรแกรม
นันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต เพ่ือนําขอมูลมาวิเคราะหและประเมินความพึงพอใจตาม
วัตถุประสงคของการวิจัยโดยแบบสอบถามนี้อางอิงหลักการจัดโปรแกรมนันทนาการ 4Ps ของ 
Kraus (1997: 23-24)  
 

แบบสอบถามความพึงพอใจโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5เปนแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 4ระดับ คือ มากที่สุด 

มาก นอย นอยที่สุด จํานวน 20 ขอโดยมีเกณฑการใหคะแนน คือ 

มากที่สุด (4)  หมายถึง นักเรียนมีความพงึพอใจในระดับมากที่สุด 
มาก (3)  หมายถึง นักเรียนมีความพงึพอใจในระดับมาก 
นอย (2)  หมายถึง นักเรียนมีความพงึพอใจในระดับนอย 
นอยที่สุด (1)  หมายถึง นักเรียนมีความพงึพอใจในระดับนอยที่สุด 
 

 ขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามนี้ ผูวิจัยจะใชเปนขอมูลในการประเมินผลโปรแกรมนันทนาการ
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตเทานั้น ผลการประเมินจะถูกนําเสนอในภาพรวม การตอบแบบสอบถามนี้ไมมี
ผลการเรียนหรือกระทบตอตัวนักเรียนแตอยางใด โปรดตอบแบบสอบถามตามสภาพความเปนจริง 
และครบทุกขอโดยใชเกณฑที่กําหนดให โดยไมตองเขียนชื่อ-สกุลลงในแบบสอบถาม 
 
คําชี้แจง :โปรดตอบแบบสอบถาม โดยทําเครื่องหมาย9ลงในชองที่ตรงกับขอเท็จจริงเพียงชองเดียว 

 

ตัวอยาง 

ขอที่ ขอคําถาม 

ระดับความพึงพอใจ
มาก
ที่สุด 
(4) 

มาก 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

ก. ทานมีความเพลิดเพลินและสนุกกับกิจกรรม 9   
 

 จากขอ ก. มีความเพลิดเพลินและสนุกสนานกับกิจกรรมในระดับ มากที่สุด 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชวีิต 
คําชี้แจง :โปรดตอบแบบสอบถาม โดยทําเครื่องหมาย9ลงในชองที่ตรงกับขอเท็จจรงิเพียงชองเดียว 

ขอที่ ขอคําถาม 

ระดับความพึงพอใจ
มาก
ที่สุด 
(4) 

มาก 
(3) 

 

 

นอย 
(2) 

 

 

นอย
ที่สุด 
(1) 

ปรัชญา (Philosophy) 
1 ฉันเลือกทํากิจกรรมที่มีประโยชนในเวลาวาง  
2 ภายหลังจบโปรแกรม ฉันเลือกทํากิจกรรมที่เหมาะกับตัวเองได  
3 ฉันรูและเขาใจการมีทักษะชีวิตที่ดี  
4 ฉันนําทักษะชีวิตที่ไดเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวันได  
5 ฉันมีความมั่นใจในการดําเนินชีวิต  

หลักการ (Principles) 
6 โปรแกรมนันทนาการฯ ตรงกับส่ิงที่ฉันอยากทํา  
7 ฉันรูสึกปลอดภัยเมื่อเขารวมโปรแกรมนันทนาการฯ  
8 ฉันรูสึกดีและสนุกสนานที่ไดเขารวมโปรแกรมนันทนาการฯ  
9 ฉันไดพูดคุยและสนิทกับเพ่ือนมากขึ้น  
10 ฉันไดพูดคุยกับผูปกครองมากขึ้น  

นโยบาย (Policies) 
11 ผูนํากิจกรรมดูแลเอาใจใสฉันเปนอยางดี  
12 โปรแกรมนันทนาการฯ ทําใหฉันเห็นคุณคาของตนเองและผูอื่นมากขึ้น  
13 โปรแกรมนันทนาการฯ ฝกใหฉันคิด วิเคราะห และตัดสินใจ  
14 โปรแกรมนันทนาการฯ ฝกใหฉันเขาใจอารมณและจัดการความเครียดได  
15 โปรแกรมนันทนาการฯ ทําใหฉันมีสัมพันธที่ดีกับเพ่ือนๆ  

ข้ันตอนและกระบวนการการจัดกิจกรรม (Procedures) 
16 โปรแกรมนันทนาการฯ ที่ฉันเขารวมมีขั้นตอนที่เหมาะสม  

17 
กระบวนการจัดโปรแกรมนันทนาการฯ ทําใหทักษะชีวิตของ
ฉันเพ่ิมขึ้น 

 

18 ส่ิงอุปกรณและอํานวยความสะดวกเหมาะสมกับกิจกรรม  
19 สถานที่เหมาะสมกับการจัดโปรแกรมนันทนาการฯ  
20 วันและเวลาที่จัดกิจกรรมมีความเหมาะสม   
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ภาคผนวก ฉ 

โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชวีิตสําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

เพื
นักเ

โปร
พื่อพัฒ
เรียน

 

 

แกรม
ัฒนา
นชั้นป

มนัน
าทักษ
ประถ

 

 

นทนา
ษะชีวิ
ถมศึก

โดย

 

าการ
วิตขอ
กษาป

ย ศุทธิกา

ร 
อง
ปที่5

นต ชูขาว

160 

 

 

 

 

ว 

 

 

 



161 
 

คํานํา 

โปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นี้

ประกอบดวยกิจกรรมนันทนาการที่จัดขึ้นตามความตองการและความเหมาะสมของผูเขารวม  

โดยมุงเนนพัฒนาทักษะชีวิต ซึ่งจะประกอบดวยกิจกรรมเกมตางๆ กิจกรรมกลุมสัมพันธ และ

กิจกรรมนันทนาการอื่นๆที่เหมาะสมกับผูเขารวม โดยมุงเนนพัฒนาทักษะชีวิต 4 องคประกอบของ

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งประกอบดวย ดานการตระหนัก

รูและเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน ดานการคิดวิเคราะหตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรค  

ดานการจัดการกับอารมณและความเครียด และดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน  

ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตนี้จะเปนประโยชน

สูงสุดตอผูเขารวม และหวังเปนอยางยิ่งวาจะเปนประโยชนไมมากก็นอยตอผูที่สนใจนําโปรแกรมฯ 

ไปประยุกตใช ซึ่งจะเปนสวนหนึ่งในการชวยพัฒนาคุณภาพของคนในสังคมตอไป 

 

นางสาวศุทธกิานต  ชูขาว 

นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาการจัดการกีฬาและนันทนาการ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



162 
 

วิธีการใชคูมือ 
วัตถุประสงคของคูมือ  
 คูมือฉบับนี้เปนแนวทางสําหรับครู อาจารย ผูนํานันทนาการ หรือ ผูที่สนใจนําโปรแกรม

นันทนาการเพื่อสงเสริม เสริมสราง และพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

วัตถุประสงคของโปรแกรม  

 เพ่ือสงเสริม เสริมสราง และพัฒนาทักษะชีวิตทั้ง 4 องคประกอบ ไดแก ดานการตระหนักรู

และเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืนดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและแกปญหาอยางสรางสรรคดาน

การจัดการกับอารมณและความเครียดและดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนใหกับนักเรียน 

ผานโปรแกรมนันทนาการ 

แนวทางการใชโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5
 ผูนํานันทนาการ คณะครูอาจารย หนวยงานการใหบริการตางๆ และผูที่สนใจนําโปรแกรม

ไปใช จําเปนตองใหความสําคัญแกประเด็นดังตอไปน้ี  

 1.  ผูนําไปใชตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะและพฤติกรรมของเด็กนักเรียน 

 2.  ผูนําไปใชตองมีความรูความเขาใจที่ถูกตองเก่ียวกับการโปรแกรมนันทนาการ  

 3.  ผูนําไปใชตองทําความเขาใจเกี่ยวกับรายละเอียดของขั้นตอนตางๆในการปฏิบัติตาม

รายละเอียดของโปรแกรมนันทนาการเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน  

 4.  ผูนําไปใชควรทดลองปฏิบัติโปรแกรมดวยตนเอง เพ่ือประเมินความเหมาะสมและความเปนไป

ไดกอนจะนําไปใชอยางถูกตอง 

 5.  ผูนําไปใชควรจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ ใหมีจํานวนเพียงพอ เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

และเปาประสงคของกิจกรรมนั้นๆ  

 6.  ผูนําไปใชควรจัดเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกสําหรับการเขารวมกิจกรรมนันทนาการให

เหมาะสมกับประเภทของกิจกรรม เชน หองกิจกรรม หองประชุม ลานอเนกประสงค ลานกีฬา ฯลฯ  

หลักการเขารวมโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ  

 1.  นักเรียนเขารวมดวยความสมัครใจ  

 2.  กิจกรรมนันทนาการมีบทบาทในการสรางความสนุกสนานเพลิดเพลิน ประสบการณ 

ที่สนุกสนานและกอใหเกิดความพึงพอใจแกนักเรียน  

 3. กิจกรรมนันทนาการสามารถสงเสริมใหนักเรียนพัฒนาทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ 

สังคม และสติปญญาตลอดจนเสริมสรางคุณภาพชีวิตและทักษะชีวิตที่ดีขึ้น  
 



163 
 

ขอควรปฏิบัติ  

 1.  ผูนํากิจกรรมจําเปนตองสอบถามความพรอมของผูเขารวมกอนทํากิจกรรมเสมอเพื่อ

ปองกันอันตรายและเหตุการณไมคาดคิดเกิดขึ้นระหวางทํากิจกรรม  

 2.  ผูนํากิจกรรมควรใชภาษาและคําพูดที่มีลักษณะเชิญชวน ขอความรวมมือ และรวม

กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ไมใชคําพูดเชิงบังคับหรือไมสุภาพ  

 3.  ชี้แจงกฎกติกา ระเบียบการ วัตถุประสงค และระยะเวลาในการเขารวมกิจกรรมในแตละ

ครั้งใหชัดเจน  

 4.  ผูนําควรมีบทบาทในการชวยเหลือ สนับสนุน แตจะไมลงมือทํากิจกรรมนั้นแทนเนื่องจาก

นักเรียนอาจจะขาดประสบการณในการเรียนรูระหวางดําเนินกิจกรรม  

 5.  ระหวางดําเนินกิจกรรม ผูนําควรหมั่นสังเกตพฤติกรรม จดจําเรียนรูพฤติกรรมของผูเขารวม 

ในกรณีที่เกิดเหตุการณไมคาดคิด ผูนําควรมีสติและใชปญญาในการแกไขปญหาเฉพาะหนา  

 6.  ระหวางดําเนินกิจกรรม สามารถปรับเปลี่ยนยืดหยุนไดตามความเหมาะสมของผูเขารวม

และสภาพแวดลอม  

7.  ในกิจกรรมที่มีการแบงกลุม ผูนําควรจัดกลุมนักเรียนแตละกลุมใหมีทักษะในแตละ

กิจกรรมที่ใกลเคียงกัน  

ระยะเวลาในการดําเนินโปรแกรม  
 8 สัปดาหๆละ 2 ครั้งๆ ละ 60 นาท ี
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ตารางกิจกรรม 

สัปดาห/
คร้ัง 

วัน/เวลา 
กิจกรรม

รูปแบบกิจกรรม 
เวลา ทักษะชวีิต 

1 
1 

 ชื่อกิจกรรม : ทําความรูจกัสิ่งที่ฉันเปน
ปายชื่อและการวาดรูปหนาตาของตนเอง
แ ล ะ นํ า ม า ส ลั บ เ พ่ื อ พู ด คุ ย กั น 
เนนถึงการตระหนักรูในตนเองและผูอ่ืน 
การภูมิใจในสิ่งที่ตนเองมีและการยอมรับ
ในความแตกตางระหวางตนเองกับผูอ่ืน  

60นาท ี ดานการตระหนักรู
และเห็นคุณคาใน
ตนเองและผูอ่ืน 

1 
2 

 ชื่อกิจกรรม : คาของเรา
กิจกรรมเพลงรวมเงินและผึ้ งแตกรัง 
ชี้ ให เ ห็นว าทุ กคนมี ข อ ดีและคุณค า
แตกตางกันออกไปผานกิจกรรม 

60นาท ี ดานการตระหนักรู
และเห็นคุณคาใน
ตนเองและผูอ่ืน 

2 
3 

 ชื่อกิจกรรม : วงดนตรีธรรมชาติ
กิจกรรมการสรางเลนเพลงในกลุมโดยใช
สิ่งของหรือรางกายสรางเสียงดนตรีและ
ใบงานการบาน “สวนรวมครอบครัว” 

60นาท ี ดานการตระหนักรู
และเห็นคุณคาใน
ตนเองและผูอ่ืน 

2 
4 

 ชื่อกิจกรรม : ครอบครัวของฉัน
   ใบงาน “สวนรวมครอบครัว” โดยเขียน
บรรยายและรปูภาพของครอบครัวและ
ออกมาเลาใหเพื่อนฟงหนาหอง 

60นาท ี ดานการตระหนักรู
และเห็นคุณคาใน
ตนเองและผูอ่ืน 

3 
5 

 ชื่อกิจกรรม : อุปกรณกูชีพ
กิจกรรมเหตุการณสมมติ การระดมสมอง 
และกิจกรรมกลุม ที่ใหแกปญหาโดยแก
ตามสถานการณตางๆกันออกไป 

60นาท ี ดานการคิดวิเคราะห 
ตัดสินใจและ
แกปญหาอยาง
สรางสรรค 

3 
6 

 ชื่อกิจกรรม : ตัดสินใจ
การแสดงบทบาทสมมติและทํา 
ใบงานกลุมเกีย่วกับเหตุการณ  
การกําหนดทิศทาง การวิเคราะหผลดี
ผลเสีย การตดัสินใจ หาทางแกไขและ
แนวทางการแกปญหาของแตละใบงาน

60นาท ี ดานการคิดวิเคราะห 
ตัดสินใจและ
แกปญหาอยาง
สรางสรรค 
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สัปดาห/
คร้ัง 

วัน/เวลา 
กิจกรรม

รูปแบบกิจกรรม 
เวลา ทักษะชวีิต 

4 
7 

 ชื่อกิจกรรม : หอคอยเจาปญหา 
  กิจกรรมกลุมสรางหอคอยจากหลอดดูด
น้ําและดินนํ้ามัน 

60นาท ี ดานการคิดวิเคราะห 
ตัดสินใจและ
แกปญหาอยาง
สรางสรรค 

4 
8 

 ชื่อกิจกรรม : Walk Rally สนุกคิดสนุกแก
   กิจกรรม Walk Rally กลุมจะตองคนหา
กระดาษคําถามและเขียนคําตอบ 
ของกลุมลงในกระดาษคําตอบที่แจกให

60นาท ี ดานการคิดวิเคราะห 
ตัดสินใจและ
แกปญหาอยาง
สรางสรรค 

5 
9 

 ชื่อกิจกรรม : ทายอารมณ
กิจกรรมกลุมผลัดกันทายอารมณทางสี
หนาของเพ่ือนในกลุม 

60นาท ี ดานการจัดการ
กับอารมณและ
ความเครียด 

5 
10 

 ชื่อกิจกรรม : จัดการอารมณ
ใบงานกลุมและการนําเสนอหนาหอง ใบ
งานเกี่ยวกันการสํารวจอาการ ผลดี-
ผลเสีย และวธิีการจัดการกับอารมณ 

60นาท ี ดานการจัดการ
กับอารมณและ
ความเครียด 

6 
11 

 ชื่อกิจกรรม : แชรบอลตัวประกัน
กิจกรรมกีฬาประยุกต 

60นาท ี ดานการจัดการ
กับอารมณและ
ความเครียด 

6 
12 

 ชื่อกิจกรรม : หมวกบอกอารมณ
กิจกรรมหมวกอารมณและสถานการณ
จะตองคนหาบัตรคําที่เขียนการแก
อารมณใหเจอ 

60นาท ี ดานการจัดการ
กับอารมณและ
ความเครียด 

7 
13 

 ชื่อกิจกรรม : โมนิโตของฉัน
กิจกรรมโมนิโตและจะเฉลยเม่ือสิ้นสุด
โปรแกรม 

60นาท ี ดานการสราง
สัมพันธภาพที่ดี 
กับผูอ่ืน 

7 
14 

 ชื่อกิจกรรม : ปฏิเสธ
กิจกรรมเกมและการแสดงบทบาทสมมติ
แบบกลุมเกีย่วกับสถานการณตางๆและ
การปฏิเสธอยางถูกวิธ ี

60นาท ี ดานการสราง
สัมพันธภาพที่ดี 
กับผูอ่ืน 
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สัปดาห/
คร้ัง 

วัน/เวลา 
กิจกรรม

รูปแบบกิจกรรม 
เวลา ทักษะชวีิต 

8 
15 

 ชื่อกิจกรรม : ลูกบอลสี
กิจกรรมเกมแบบกลุม โดยใหตัวแทนกลุม
ปดตาหยิบลูกบอลสีและใหสมาชิกในกลุม
บอกทิศทางอยางสุภาพ 

60นาท ี ดานการสราง
สัมพันธภาพที่ดี 
กับผูอ่ืน 

8 
16 

 ชื่อกิจกรรม : ปดตาพาเดนิ เฉลยโมนิโต
กิจกรรมจับคูเดินไปตา สรางความไวใจซ่ึง
กันและกัน และเฉลยกิจกรรมโมนิโต 

60นาท ี ดานการสราง
สัมพันธภาพที่ดี 
กับผูอ่ืน 
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กิจกรรม 1 ทําความรูจักสิง่ที่ฉันเปน 

รูปแบบกจิกรรม : กิจกรรมกลุมสัมพันธ และ กิจกรรมวาดเขียน (ปายชื่อทักษะชีวติ และ หนาตาของฉนั) 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
เพ่ือสงเสริมการตระหนักรูในตนเองและผูอ่ืน
 

ทักษะชีวติดานการตระหนกัรูและเห็นคณุคา
ในตนเองและผูอ่ืน 

 

สถานที่: หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ: 
 1. เครื่องเสียง  ไมโครโฟน  1 ชุด  4. ดินสอ  40 ดาน  

 2. ปากกาเมจิ 40 ดาม    5. กระดาษวาดรูป 40 แผน 

 3. ปากกาสี  40 ดาม    6. กระดาษแข็ง (ปายชื่อ) 40 แผน  

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทายแนะนําตนเอง พรอมเลาถึงวตัถปุระสงค ลักษณะกิจกรรม 

กระบวนการตางๆ ตลอดถึงประโยชนที่จะไดรับจากการเขารวมกิจกรรมพรอมเปดโอกาสใหนักเรียน

ซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรมและใหนักเรียนน่ังเปนวงกลม 
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 2. กิจกรรมปายชื่อทักษะชวีิต 

 2.1 ผูนําแจกกระดาษปายชื่อใหผูเลนคนละ 1 แผน 

 2.1 แจงใหนักเรียนเขียนชื่อเลนของตนเองไวตรงกลางและเขยีนสิ่งทีท่ํา

ตอนเวลาเครยีด สิ่งที่สรางความสัมพันธที่ดีกับผูอ่ืน สิ่งที่ยากตอการตัดสินใจ สิ่งที่ทําให

ภาคภูมิใจ ลงบนมุมกระดาษทั้ง 4 มุม ตามดูภาพประกอบ 

 
3. กิจกรรมหนาตาของฉัน 

3.1 ผูวิจัยแจกกระดาษและดินสอ และแจงใหนักเรียนวาดรูปรางและ

หนาตาของตนเอง เชน ตัวเล็ก ผิวขาว ผมหยิก 

   3.2 ใหนักเรียนเขียนสิ่งทีต่นเองชอบ 
3.3 ผูวิจัยเก็บกระดาษนั้นคนื นํากระดาษนั้นมาสลับและแจกคืนโดยไมตรง

กับเจาของ(ขณะน่ังเปนวงกลม) 
3.4 ใหนักเรียนหาเจาของกระดาษแผนน้ันและกลบัมานั่งเปนวงกลมดังเดิม 

   3.5 สุมนักเรียนพูดถึงการวาดหนาตาของตัวเองและสิง่ที่ตนเองชอบ 
การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมคอยชวยเหลือเกี่ยวกับการวาดรูปและชวยกระตุนใหนักเรียนคิดถึง 
สิ่งที่ตนเองชอบจริงๆสรุปกิจกรรมและอธิบายเพ่ิมเติมโดยเนนถึงการตระหนักรูในตนเองและผูอ่ืน 
การสะทอนตัวตนไดนึกถึงสิ่งที่ตนเองมีและสิ่งที่ผูอ่ืนเปน การภูมิใจในสิ่งที่ตนเองเปนเพราะเปนสิ่งที่
พอแมใหมา การพอใจในสิ่งที่ตนเองมีแตตองไมหยุดการพัฒนาในทางที่ดี ยอมรับในความแตกตาง
ระหวางตนเองกับผูอ่ืน การไมนําจุดเดนจุดดอยของเราและของเพื่อนมาลอเลียน 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรตรวจสอบความพรอมของผูเขารวมและอุปกรณควรมีความเพยีงพอ 

 2. ผูนําตองอธบิายวธิีการและขั้นตอนอยางละเอียด เน่ืองจากนักเรยีนบางคนอาจไมเขาใจใน

กิจกรรม 

 3. ผูนํากิจกรรมตองคํานึงถึงความปลอดภัยของผูเขารวมเปนหลัก 

วิธีการประเมนิ   สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเม่ือจบกิจกรรม 



169 
 

กิจกรรม 2 คาของเรา 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมเกมและกลุมสัมพันธ 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสริมการตระหนกัรูในตนเองและผูอ่ืน
2. เพ่ือใหเกิดการตระหนักรูในการยอมรับความ
แตกตางระหวางตนเองกับผูอ่ืน 

ทักษะชีวติดานการตระหนกัรูและเห็นคณุคา
ในตนเองและผูอ่ืน 

 

สถานที่ : หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 - 

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย และใหนักเรียนน่ังเปนวงกลม พรอมอธิบายวัตถุประสงคและ

วิธีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอน

เริ่มกิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2. กิจกรรมเพลงรวมเงิน 

  2.1 ผูนําสอนเพลงและใหผูเลนทุกคนชวยกันรองเพลงรวมเงิน ดังนี้ 

    รวมเงินๆใหดี รวมเงินคราวนี้อยาใหผิดพลาด 
     ผูหญิงนั้นเปนเหรียญบาท 
            ผูชายเกงกาจเปนหาสิบสตางค 
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  2.2 เม่ือรองเพลงจบแลวผูวิจัยจะบอกจํานวนเงินแลวใหนักเรียนจับกลุมกัน 
ใหไดตามจํานวนเงินที่กําหนด โดยใหผูหญิงมีคา 1 บาท และผูชายมคีาเทากับ 50 สตางค 

3. กิจกรรมเกมผึ้งเปลี่ยนรัง 

  3.1  ใหนักเรียนจับกลุม 3 คน โดยใหกําหนดกันเองวาใครจะเปนผึ้งและใครจะเปนรังผ้ึง 

  3.2 ใหผึ้งยืนอยูตรงกลางระหวางเพ่ือนสองคนที่เปนรัง 

  3.3 ผูวิจัยบอกกําหนดใหผึ้งเปลี่ยนรัง หรือรังเปลี่ยนผึง้ โดยนักเรียนจะตองวิ่งหารัง
หรือหาผึ้งของตนเอง 

  3.4 จับกลุมทีเ่ปลี่ยนชาสุดออกมาแสดงหนาหอง 

 

 

 

 

 

การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมและอธิบายเพิ่มเติมเนนการเห็นคุณคาของตนเองและผู อ่ืน  
โดยชี้ใหเห็นวาทุกคนมีขอดีและคุณคาแตกตางกันออกไป ถาหากขาดใครไปก็จะไมครบตามจํานวน
เงิน เชนเดียวกันกับเกมผึ้งเปลี่ยนรังที่แสดงใหเห็นวาถาหากขาดรังหรือผึ้ง ซึ่งเปนเพื่อนกัน  
ก็จะทําใหเพ่ือนที่ไมมีรังหรือไมมีผึ้งถูกทําโทษไดและนัดหมายวันและเวลากิจกรรมครั้งตอไป 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 
 2. ผูนาํตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน   สังเกตพฤตกิรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเม่ือจบกิจกรรม 
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กิจกรรม 3 วงดนตรีธรรมชาต ิ

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมเกมเพลง และกิจกรรมใบงาน 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือใหเกิดการเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน
2. เพ่ือสงเสริมการตระหนกัรูในตนเองและผูอ่ืน 

ทักษะชีวติดานการตระหนกัรูและเห็นคณุคา
ในตนเองและผูอ่ืน 

สถานที่ : หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน  

 2. ใบงานกิจกรรมสวนรวมในครอบครัว 

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย และใหนักเรียนน่ังเปนกลุมๆละ 5 คน พรอมอธิบาย

วัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียน

ซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม 

  1.2 ใหแตละกลุมเลือกหัวหนากลุม และทาํการแสดงความยินดีกับเพื่อนที่ไดรับ
เลือกเปนหัวหนากลุม โดยใหแสดงออกเปนทาทางและคําพูด 
 2. กิจกรรมวงดนตรีธรรมชาติผูวิจัยใหแตละกลุมสรางบทเพลงพรอมดนตรีภายใน 20 นาที 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.1 แตละกลุมคือวงดนตรี 1 วง 

  2.2 แตละกลุมเลือกวาทยกรหนึ่งคนมาเปนผูกํากับวงดนตรี 

  2.3 สมาชิกในกลุมใชอวัยวะหรือสิ่งของอะไรก็ไดที่สามารถหาไดในหองหรือบริเวณ
ใกลเคยีงทําเปนเครื่องดนตรี 

  2.4 ใหเวลากลุมละ 20 นาทีในการหาเครื่องดนตรีและซอมเพลง หลังจากหมดเวลา
แลว ใหแตละกลุมเลนใหกลุมอ่ืนฟง 
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 3. ผูวิจัยใหการบานใบงานกจิกรรมสวนรวมในครอบครวั พรอมทั้งอธิบายใหสงและนําเสนอ
ในกิจกรรมครั้งตอไป 

การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมและอธิบายโดยชี้ใหเห็นวาการเลือกหัวหนากลุมและการแสดง
ความยินดีเปนทักษะหนึ่งที่สําคัญในการใชชีวิตประจําวัน และเปนการรักษาสิทธิของตนและการ
แสดงความยินดีในเรื่องตางๆ ความสามารถในการสรางสรรคเนื้อเพลงและหาสิ่งของตางๆ มา
ประยุกตเปนเครื่องดนตรี จนไดเพลงของกลุมและถึงแมตัวเองจะรองเพลงไมเกงแตก็สามารถรอง
เพลงได และทุกๆ คนในกลุมลวนมีความสําคัญ และนัดหมายวันและเวลากิจกรรมครั้งตอไป 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม สอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม  

และติดตามผลใบงานใหครัง้ถัดไป 
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ใบงาน “สวนรวมในครอบครัว” 
 

คําชี้แจง : ใหนักเรียนแตละคนออกมาเลาวาตนเองมีสวนรวมในกิจกรรมของครอบครัวอยางไรบาง 
(อาจมีภาพถายประกอบเรื่องเลา) 

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

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

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

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

........................................................................................................................................................ 
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กิจกรรม 4 ครอบครัวของฉัน 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมใบงานและนาํเสนอหนาหอง 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือใหเกิดการเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน
2. เพ่ือสงเสริมการตระหนกัรูในตนเองและผูอ่ืน

ทักษะชีวติดานการตระหนกัรูและเห็นคณุคา
ในตนเองและผูอ่ืน 

 

สถานที่ : หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน  

 2. ใบงานกิจกรรมสวนรวมในครอบครัว 

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย และใหนักเรียนน่ังเปนรูปตัวยู พรอมอธิบายวตัถุประสงคและ

วิธีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอน

เริ่มกิจกรรม 

 
 

2. กิจกรรมครอบครัวของฉนั ใหนักเรียนผลัดกันเลาถึงการรวมกิจกรรมในครอบครวัหรือ

ครอบครัวของฉัน 
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การสรุปกิจกรรม 

ผู นํ า กิ จ ก ร รมส รุ ป กิ จ ก ร รมแล ะอธิ บ ายส รุ ป โ ดย เน น ถึ ง เ รื่ อ ง ก า รมี ส ว น ร ว ม 
ในครอบครัววาควรเห็นคุณคาและตระหนักในการเปนคนดีในครอบครัว ครอบครัวเปนจุดเล็กๆ ที่จะ
สรางอนาคตของเราได ตองมีความกลาแสดงออกในการเลาเรื่องหนาหอง และการมีสวนรวมในหอง
ในการฟงและยอมรับในความแตกตางของเพื่อน อีกทั้งยังเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีโอกาส
แสดงความสามารถดานการพูด ผูนําตองคอยเสริมความมั่นใจใหกับนักเรียนดวย 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมและสนใจฟง

เพ่ือนที่กําลังนําเสนอ 

 2. ผูนําตองคอยเสริมความมั่นใจใหกับนกัเรียนดวย 

 3. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม สอบถามความเขาใจและทศันคติของ

ผูเขารวม 

เม่ือจบกิจกรรม และดูจากใบงานที่มอบหมาย 
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กิจกรรม 5 อุปกรณกูชีพ 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมกลุม ปริศนาคําทาย 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการคิดวเิคราะห จนนาํไปสูการ
ตัดสินใจแกไขปญหาอยางสรางสรรค 

ทักษะดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและ
แกปญหาอยางสรางสรรค 

สถานที่ : หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน   5. กรรไกร   9. ตะกรา 

 2. ดินสอ     6. อุปกรณกีฬา   10. รูปเครื่องบิน 

 3. ไฟฉาย      7. อาหาร   11. รูปรถทัวร 

 4. น้ําด่ืม    8. หนังสือเรียน 

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย และใหนักเรียนจับกลุมๆละ 5 คน (อาจใหทําเดี่ยวก็ได และ

เปลี่ยนเปนการวาดรูปสิ่งของนั้นแทน) พรอมอธิบายวัตถุประสงคและวิธีการของการทํากิจกรรมใน

ครั้งนี้ใหนักเรยีนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม 

 2. กิจกรรมอุปกรณกูชีพผูนํากิจกรรมจะตองนําสิ่งของกูชีพไปไวในสถานที่ไกลจากที่จัด

กิจกรรม 

2.1 แตละกลุมจะไดใบเหตกุารณสมมติที่แตกตางกันไป 

  2.2 ใหแตละกลุมชวยกันระดมสมองชวยกันคิดวาจะนําสิ่งของใดในการแกสถานการณ
นั้นๆ 

  2.3 ใหนักเรียนในแตละกลุมชวยกันวิ่งไปหยิบสิ่งของนั้นๆกลับมาที่กลุมภายใน
เวลาที่กําหนด 

  2.4 ใหแตละกลุมอภิปรายถึงเหตุผลในการเลือกและแนวทางการแกปญหานั้นๆ 

  2.5 เปลี่ยนคําใบไปเรื่อยๆจนหมด 
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การสรุปกิจกรรม 

ผูนํ ากิจกรรมสรุปกิจกรรมและอธิบายสรุปโดยกลาวถึงการคิด  เลือกใชสิ่ งของ  
และแกปญหาโดยแกตามสถานการณตางๆกันออกไป โดยชี้ใหเห็นถึงแตละกลุมวามีแนวคิดอยางไร  
ซึ่งไมมีถูกหรือผิด เพราะเปนการเลือกแกปญหาอยางสรางสรรค ซึ่งจะประยุกตใชกับชีวิตประจําวัน
ได อีกทั้งยังเปนการฝกการอานจับใจความและตีความอีกดวย 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมและสนใจฟง 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม ดูจากความตั้งใจของการรวมตอบคําถาม 

   และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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เรื่องสถานการณ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตอนนี้เปนชวงสอบปลายภาค คุณครูไดแจงกับ
นายทอปวาจะมีการสอบในรายวิชานี้ ซ่ึงเปนการสอบ
วาดภาพ นายทอปตองในอุปกรณใดในการสอบ(ดินสอ) 

สมศรีตองการหาของสําคัญในบาน 

ในระหวางที่ไฟดับ สมศรีตองใชอุปกรณใด (ไฟฉาย) 

ตอนนี้มีเหตุการณน้ําทวมหลายจุด บานของหนึ่งเปนอีก
ที่ที่ไดรับความเดือดรอน สิ่งที่หนึ่งตองการมากและขาด

ไมไดคือ (น้ําด่ืม) 

มิกะตองการทาํกิจกรรมนันทนาการตัด ตอ ติด 

มิกะตองใชอุปกรณใด (กรรไกร) 

12.00 น. เปนเวลาพักกลางวัน ทุกคนตอง ........ เพื่อเพิ่ม
พลังในการทํากิจกรรมตอในตอนบาย (อาหาร) 
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อุดมน้ําหนัก 90 กิโลกรัม ซ่ึงแพทยตรวจพบโรคเบาหวาน 
โรคหัวใจและโรคตางๆจากความอวน อุดมควรทํา

อยางไร (อุปกรณกีฬา) 

โลกปจจุบันน้ีเกิดปญหาสภาวะโลกรอนและเรือนกระจก 

ในการลดการใชถุงพลาสติก แจวตองใชอะไรใสของ 
ตอนแจวไปเดินช็อปปงที่ตลาดดินแดง (ตะกรา) 

เจานายของปราโมทยตองการเดินทางไปตางประเทศ 

ปราโมทยจึงจอง......ใหเจานาย  
เพื่อใหเดินทางไปไดทันเวลา (จองตั๋วเครื่องบิน) 

ในการสอบครั้งนี้ นักเรียนสอบตก นักเรียนตองทํา
อยางไรจึงจะสอบผาน (หนังสือเรียน) 
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กิจกรรม 6 ตัดสินใจ 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมใบงานกลุม และ กิจกรรมแสดงบทบาทสมมติ 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการคิดวเิคราะห จนนาํไปสูการ
ตัดสินใจแกไขปญหาอยางสรางสรรค 
2. เพ่ือใหเกิดการรวมมือในกลุม 

ทักษะดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและ
แกปญหาอยางสรางสรรค 

 

สถานที่ : หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 1.เครื่องเสียง ไมโครโฟน    

 2. ดินสอ   40 แทง 

 3. ใบงานเรื่องการตัดสินใจ     

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย และใหนักเรียนจับกลุมใหได 4 กลุมพรอมอธิบายวตัถุประสงค

และวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัย

กอนเร่ิมกิจกรรม 

 2. กิจกรรมตัดสินใจ ผูวิจัยอธิบายเรื่องการตัดสินใจเกีย่วกับการกําหนดทิศทาง  

การวิเคราะหผลดีผลเสีย การตัดสินใจ หาทางแกไข โดยแจกใบงานใหเขียนและใหแสดงบทบาท

สมมติเกี่ยวกบัเหตุการณและแนวทางการแกปญหาของแตละใบงาน 

การสรุปกิจกรรม  

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมแตละเหตุการณโดยใหนักเรียนมีสวนรวมในการชวยกนัสรุป โดยเนน
ถึงการตัดสินใจตามสถานการณตางๆใหมีความเหมาะสม โดยตองใหตนเองเดือดรอนนอยที่สุดและ
ตองเขากับสถานการณได โดยการใหแสดงบทบาทสมมติเปนการฝกใหมีความกลาแสดงออกและ
งายตอการเขาใจการตัดสินใจเปนสิทธิสวนบุคคลในการเลือกที่จะทําหรือไมทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  
การตัดสินใจมี 4 ขั้นตอน คือ 
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1. กําหนดทางเลือกเพ่ือการตัดสินใจ เชน ไปหรือไมไป เอาหรือไมเอา รับหรือไมรับ ทําหรือไม
ทํา 

2. วิเคราะหผลเสีย-ผลดี ของทางเลือกทั้ง 2 ทาง 
3. ตัดสินใจเลือกทางใดทางหนึ่ง 
4. หาทางแกไขขอเสียที่เกิดขึน้จากการตัดสินใจนั้นๆ 

 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมและสนใจฟง 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน  สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม ใบงานที่มอบหมาย และสอบถามความเขาใจ   

เม่ือจบกิจกรรม 
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ใบงาน 1  

การตัดสินใจของบอย 
บอยนักเรียนชั้นป.6 ของโรงเรียนแหงหนึ่งในเขตดินแดง บอยเปนเด็กเรียนดี  

มีคะแนนเปนอันดับตนๆ ของหอง บอยเปนนักกีฬาฟุตบอลตัวแทนของโรงเรียน เขาตั้งใจวาเม่ือ
เรียนจบชั้น ป.6 แลว จะสอบเขาโรงเรียนที่มีชื่อเสียงอีกแหงหนึ่งใหได  

 ชวงภาคเรียนที่ 2 บอยตองเตรียมตัวสอบไล และยังตองเปนตัวแทนของโรงเรียนเขาแขงขัน
ฟุตบอลระดับจังหวัด เขารูสึกเหนื่อยและเครียดมาก 

 โดมเปนเพ่ือนสนิทของบอยแนะนําใหบอยใชยาผสมเครื่องด่ืมชูกําลัง เพ่ือชวยเพ่ิมพลังและทําให
รางกายสดชื่นอยูตลอดเวลา ทั้งยังชวยใหอานหนังสือและเลนกีฬาไดนานโดยไมรูสึกเหนื่อย 

 บอยอยากลองใชยานี้บาง แตก็เกิดความลังเลใจ ตัดสินใจไมไดวาจะใชหรือไมใชดี  
ถาใชก็มีโอกาสติดยาได เพราะเขารูดีวายาประเภทนี้เปนอันตรายตอรางกายและจิตใจและอาจน
นําไปสูการติดยาเสพติดตัวอ่ืนๆได ถาไมใชก็เกรงวาจะอานหนังสือไมทันและขาดพลังในการเลน
ฟุตบอล  
ถานักเรียนเปนบอยจะทําอยางไร 

1.ทางเลือก  �ใชยาผสมเครื่องดื่มชูกําลัง  �ไมใชยาผสมเครื่องดื่มชูกําลัง 

2.วิเคราะหผลดี-ผลเสียของทางเลือกทั้ง 2 ทาง 

 ผลดี ผลเสีย 
ใชยาผสมเครื่องดื่มชูกําลัง  
ไมใชยาผสมเครื่องดื่มชูกําลัง  
 

3.ขั้นตัดสินใจเลือกทางใดทางหนึ่ง บอยจะตัดสินใจอยางไร 

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

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

4.ขั้นหาทางแกไขผลเสยีที่อาจจะเกิดขึ้น บอยจะมีแนวทางแกไขอยางไร 

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

..................................................................................................................................................... 
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ใบงาน 2 

หนูอยากดูหนัง 
 เอิงชวนจูนไปดูหนังรอบดึก ซึ่งเปนรอบปฐมฤกษ ราคาบัตรแพงมาก เพราะเปน
หนังที่ดังไปทั่วโลก เอิงอาสาวาจะออกคาบัตรใหครึ่งหนึ่งของราคาเต็ม แตพอแมของจูน
เคยบอกไวแลววา ไมอยากใหไปเที่ยวตอนกลางคืน เพราะอันตราย จูนลังเลตัดสินใจไม
ไดวาจะไปหรือไมไปดี ถานักเรียนเปนจูนจะตัดสินใจอยางไร 

1.ทางเลือก  �ไปดูหนัง  �ไมไปดูหนัง 

2.วิเคราะหผลดี-ผลเสียของทางเลือกทั้ง 2 ทาง 

 ผลดี ผลเสีย 
ไปดูหนัง   
ไมไปดูหนัง  
 

3.ขั้นตัดสินใจเลือกทางใดทางหนึ่ง ถานักเรียนเปนจูนตัดสินใจอยางไร 

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

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

4.ขั้นหาทางแกไขผลเสยีที่อาจจะเกิดขึ้น ถานักเรียนเปนจูนมีแนวทางแกไขอยางไร 

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

..................................................................................................................................................... 
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ใบงาน 3 

ยาฟรี 
นุนแนะนําใหจอยใชยาขยันผสมในเครื่องดื่มเพื่อเตรียมตัวสอบ นุนบอกวาจะทํา

ใหไมงวงนอนและยังอานหนังสือไดนานทั้งวันทั้งคืน โดยนุนใหทดลองใชฟรีกอน จอยไม
แนใจวายาที่นุนใหลองใชนั้นจะทําใหติดหรือไม ทั้งๆที่จอยก็อยากใชเพราะใกลจะสอบ
แลวถานักเรียนเปนจอยนักเรียนจะตัดสินใจอยางไร 

1.ทางเลือก  �ใชยาผสมเครื่องดื่ม  �ไมใชยาผสมเครื่องดื่ม 

2.วิเคราะหผลดี-ผลเสียของทางเลือกทั้ง 2 ทาง 

 ผลดี ผลเสีย 
ใชยาผสมเครื่องดื่ม  
ไมใชยาผสมเครื่องดื่ม  
 

3.ขั้นตัดสินใจเลือกทางใดทางหนึ่ง ถานักเรียนเปนจอยนักเรียนจะตัดสินใจอยางไร 

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

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

4.ขั้นหาทางแกไขผลเสยีที่อาจจะเกิดขึ้น ถานักเรียนเปนจอยนักเรียนจะตัดสินใจอยางไร 

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

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

..................................................................................................................................................... 
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ใบงาน 4 

รานเกมส 
 ชมพูชวนดวงไปเลนเกมสคอมพิวเตอรในรานที่เปดใหมแถวตลาดดินแดง ชมพู
บอกวาในชวงที่รานเปดใหมนี้ลด 50% สําหรับนักเรียน ดวงไมแนใจวาจะไปหรือไมไปดี 
เพราะวันพรุงนี้จะมีสอบเก็บคะแนน ถานักเรียนเปนดวง นักเรียนจะตัดสินใจอยางไร 

1.ทางเลือก  �ไปเลนเกมส  �ไมไปเลนเกมส 

2.วิเคราะหผลดี-ผลเสียของทางเลือกทั้ง 2 ทาง 

 ผลดี ผลเสีย 
ไปเลนเกมส   
ไมไปเลนเกมส  
 

3.ขั้นตัดสินใจเลือกทางใดทางหนึ่ง ถานักเรียนเปนดวง นักเรียนจะตัดสินใจอยางไร 

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

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

4.ขั้นหาทางแกไขผลเสยีที่อาจจะเกิดขึ้น ถานักเรียนเปนดวง นักเรียนจะตัดสินใจอยางไร 

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

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

..................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม  7 หอคอยเจาปญหา 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมสรางหอคอยจากหลอดดูดน้ํา 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการคิดวเิคราะห จนนาํไปสูการ
ตัดสินใจแกไขปญหาอยางสรางสรรค 
2. เพ่ือใหเกิดการรวมมือในกลุม 

ทักษะดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและ
แกปญหาอยางสรางสรรค 

 

สถานที่ : หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    

 2. หลอดดูดน้ํายาว 3 แพ็ค 

 3. ดินน้ํามัน  10 กอน  

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนจับกลุมใหได 4 กลุม พรอมอธิบายวัตถุประสงค

และวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัย

กอนเร่ิมกิจกรรม 

 2. กิจกรรมหอคอยเจาปญหา  

  2.1 ผูวิจัยแจกอุปกรณกลุมๆละ หลอดดูดน้ํา จํานวน 20 หลอด และดินน้ํามันจํานวน   

2 กอน 

  2.2 ใหนักเรียนแตละกลุมสรางหอคอยหรือประติมากรรมจากหลอดและดินนํ้ามันใหสูง

ที่สุด 

  2.3 โดยแตละกลุมมีเวลาในการสราง 20 นาที กลุมใดประติมากรรมเตี้ยที่สุดจะตอง

ออกมาแสดงหนาหอง 
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การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมโดยเนนการรวมมือรวมใจ และการแกปญหาใหตรงจุดโดยใชการ
สรางหอคอยเปนสื่อ และยังตองใชการวิเคราะหวาควรสรางในรูปแบบใดจึงจะแข็งแรง  

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมและสนใจฟง 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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กิจกรรม 8 Walk Rally สนุกคิดสนุกแก 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมWalk Rally 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการคิดวเิคราะห จนนาํไปสูการ
ตัดสินใจแกไขปญหาอยางสรางสรรค 
2. เพ่ือใหเกิดการรวมมือในกลุม 

ทักษะดานการคิดวิเคราะห ตัดสินใจและ
แกปญหาอยางสรางสรรค 

 

สถานที่ :หองกิจกรรม และบริเวณรอบโรงเรียน 

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. เชือก  

 2. กระดาษคําถาม กระดาษคําตอบ  4. ดินสอ 

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนน่ังเปนแถวตอน และใหนกัเรียนจับกลุม 

ใหได 5 กลุม พรอมอธิบายวัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอม

เปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม 

 2. กิจกรรมWalk Rally สนุกคิดสนุกแก 

  2.1 นักเรียนแตละกลุมจะไดรับกระดาษคาํตอบกลุมละ 1 แผน 

  2.2 ผูวิจัยจะแขวนกระดาษคาํถามไวภายในบรเิวณรอบโรงเรยีนโดยมีเน้ือหาเกีย่วกับ

การแกปญหาในสถานการณตางๆ 

  2.3 นักเรียนแตละกลุมจะตองคนหากระดาษคําถามและเขียนคําตอบของกลุมลงใน

กระดาษคําตอบที่แจกให 

  2.4 แตละกลุมมีเวลา 30 นาที เม่ือหมดเวลาทกุกลุมจะตองกลับมา ณ หองกิจกรรม 

  2.5 นําเสนอคาํตอบแตละขอ พรอมเหตุผลประกอบ ซอนคําตอบ 
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การสรุปกิจกรรมผูนําสรุปกิจกรรมโดยเฉลยตามขอคาํถามตางๆ และอธิบายถึงเหตุและผลของขอ

นั้น 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมและสนใจฟง 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 

 

ขอคําถาม Walk Rally สนุกคิดสนุกแก 

ขอคําถาม ขอเฉลย 

ถาฉันสอบไดคะแนนไมดี ฉันตอง.......... ตั้งใจเรียนในหอง หมั่นอานหนังสือ 
ทบทวนบทเรียน 

เพื่อความปลอดภัยในการขามถนน ฉันจะ............. ขามตรงทางมาลาย  
ขึ้นสะพานลอย 

เพื่อปองกันความผิดพลาดในการตอบขอสอบ 
ฉันตอง....................... อานทบทวนคําตอบของฉันอีกครั้ง 

ฉันดูละคร ฉันเลือกนิสัยของนางเอกหรือนางราย นางเอก 
คุณครูใหการบานฉัน ฉันจะรีบ........... ทําใหเสร็จ 

เมื่อฉันเลนคอมพิวเตอร กอนท่ีฉันจะเปดขอมูลจากแฟลชไดรด  
ฉันตอง.............. สแกนไวรัสกอน 

ในขณะที่ฉันเลนอินเทอรเน็ตอยูน้ัน อยูๆก็มีเว็บไซตท่ีฉันไมรูจักเดง
ข้ึนมา ฉันจะ.......... 

หาขอมูลของเว็บไซตกอน 
ไมเปดหนาเว็บไซตนั้น 

ถาหากมีปญหา ฉันจะพยายามแกไขจาก.....ของปญหานั้น ตนเหตุปญหา 
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กิจกรรม 9 ทายอารมณ 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมทายอารมณ 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการรบัรูอารมณและความรูสึกคน
รอบขาง 
2. เพ่ือใหรูจักวิธีการจัดการกับอารมณและ
ความเครียดอยางถูกวิธ ี

ทักษะชีวติดานการจัดการกับอารมณและ
ความเครียด 

 

สถานที่ :หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. บัตรคําอารมณความรูสึก 

 2. กระดาษคําถาม กระดาษคําตอบ   

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนน่ังเปนแถวตอน ใหนักเรยีนจับกลุมๆ ละ 6 คน

พรอมอธิบายวัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสให

นักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม 

 2. กิจกรรมทายอารมณ 

  2.1 ใหแตละกลุมเลือกตวัแทนกลุมออกมา 1 คน เพ่ือทําลักษณะอารมณตามภาพที่

ผูวิจัยใหดู 

  2.2 ใหเพ่ือนคนอ่ืนๆ ในกลุมทายใหถูก ถาทายถูกจะได 1 คะแนน 

  2.3 เม่ือทายถูกจะตองสลับใหเพ่ือนคนตอไปออกมาทาย 
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การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปโดยเนนเร่ืองการรับรูอารมณของตนเองและผูคนรอบขาง  
ตองสามารถจําแนกอารมณตางๆที่เกิดขึน้กับตนเองได แสดงอารมณความรูสึกอยางเหมาะสมกับ
สถานการณตางๆ อีกทั้งยังสงเสริมการมีสวนรวมในกิจกรรมพัฒนาการกลาแสดงออกหนาชั้นเรียน
ดวย 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมและสนใจฟง 

 2. ผูนําตองอธิบายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

 3. ผูนํากิจกรรมคอยชวยกระตุนใหนักเรยีนชวยกันคิดและรวมกันคดิแกปญหา  

วิธีการประเมิน  สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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เสียใจ อยากได ประหมา 

รองไห โมโห เชื่อมั่น 

ปวดทอง สนุกสนาน ไมเห็นดวย 

ดีใจมาก ตลกขบขัน โกรธ 

ดีใจ ผิดหวัง อาย 

ปลื้มใจ 
ทําการบาน 
ไมเสร็จ ภูมิใจ 

เหนื่อย ถูกแมตี วิตกกังวล 

ทอ เจ็บ ขอบคุณ 
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กิจกรรม 10 จัดการอารมณ 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมจัดการอารมณ 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการรบัรูอารมณและความรูสึกคน
รอบขาง 
2. เพ่ือใหรูจักวิธีการจัดการกับอารมณและ
ความเครียดอยางถูกวิธ ี

ทักษะชีวติดานการจัดการกับอารมณและ
ความเครียด 

 

สถานที่ :หองกิจกรรม 

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. ดินสอ 

 2. ใบงานการจัดการกับอารมณ   

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนน่ังเปนแถวตอน ใหนักเรยีนจับกลุมๆ ละ 6 คน 

พรอมอธิบายวัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสให

นักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม 

 2. กิจกรรมจัดการอารมณ ผูนําดําเนินกิจกรรมจัดการอารมณโดยอธิบายและแจกใบงาน  

ใหนักเรียนแตละกลุมทําใบงานและนําเสนอหนาหอง 
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การสรุปกิจกรรม 
 ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรม โดยเนนเรื่องจัดการอารมณ โดยอารมณเปนความรูสึกอยางหนึ่ง
มีทั้งทางบวกและทางลบ การแสดงอารมณบางอยางโดยปราศจากการควบคุมอาจกอใหเกิดผลเสีย 
การควบคุมอารมณเปนทักษะที่เรยีนรูและฝกฝนได มี 4 ขั้นตอนคือ  

1. สํารวจอาการความรูสึกทีเ่กิดขึ้นในขณะโกรธ เชน มือสั่น ใจสั่น กัดฟน กํามือ  
เหง่ือออก หนาแดง เปนตน  

2. คาดการณผลดี-ผลเสยีของการแสดงอารมณ  

3. ควบคุมอารมณดวยวิธีการตางๆ เชน หายใจเขา-ออกยาวๆ นับเลข1-10 ชาๆหรือนับ
ตอไปเรื่อยๆ จนกวาจะรูสึกวาอารมณสงบลง ขอเวลานอก โดยการหนีออกไปจากสถานการณนั้น
ชั่วคราว กําหนดลมหายใจ โดยใหสติอยูที่การหายใจเขา-ออก 

4. สํารวจความรูสึกและชื่นชนตนเองเม่ือสามารถควบคุมอารมณไดสําเร็จและชื่นชมตนเองที่
สามารถควบคุมอารมณได 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมและสนใจฟง 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

 3. ผูนํากิจกรรมคอยชวยกระตุนใหนักเรยีนชวยกันคิดและรวมกันคดิแกปญหา   

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม สอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม  

และใบงานที่มอบหมาย 
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เร่ือง “วันวุนวายของสมแปน” 

วันนี้เปนวันที่สมแปนตื่นสาย ทําใหเธอไปโรงเรียนสาย สมแปนถูกอาจารยฝายปกครองทํา
โทษ แลวใหรีบเขาเรียนเพราะเวลาเรียนผานไปครึ่งชั่วโมงแลว เม่ือถึงหนาหองเรียน สมแปนพบวา
อาจารยผูสอนกําลังอบรมนักเรียนในหอง เธอจึงหยุดยืนที่ประตู ซึ่งทําใหอาจารยและเพ่ือนหันมา
มองทันทีสมแปนถูกอาจารยทําโทษใหยืนหนาชั้นเรียนจนหมดชั่วโมง เธอรูสึกอายเพ่ือนๆมาก และ
โกรธที่อาจารยไมเปดโอกาสใหเธอชี้แจง เพ่ือนพากันแอบหัวเราะ สมแปนอยากจะอธิบายแตเห็นวา
ไมเกิดประโยชนเพราะอาจารยกําลังโกรธ 

 สมแปนพยายามควบคุมอารมณของเธอ กมหนานับ 1-10 ในใจ กลับไป-กลับมา 
โดยไมมองหนาใคร หลังจากรับประทานอาหารกลางวันเสร็จ สมแปนจึงไปพบอาจารย และบอก
เหตุผลของการมาโรงเรียนสายวา เธอตื่นสายเนื่องจากตอนดึกแมปวดทองกะทันหันที่บานไมมีใคร
อยู สมแปนกับเพ่ือนบานจึงพาแมไปสงโรงพยาบาล กวาจะกลับถึงบานเปนเวลา 1 นาฬิกา และตอง
เฝาแมทั้งคืนจนเผลอหลับไป ตื่นมาอีกครั้งก็สายแลว เม่ืออาจารยทราบความจริงก็ชมสมแปนวาเปน
เด็กดี และเปนที่พ่ึงพาของแม สมแปนรูสึกภูมิใจในตนที่สามารถควบคุมอารมณได และสามารถ
อธิบายใหอาจารยเขาใจได 

1.สํารวจอารมณ 

- เม่ือสมแปนถูกอาจารยทําโทษหนาชั้น เธอมีความรูสกึอยางไร........................................ 

- ในขณะที่สมแปนถูกอาจารยทําโทษหนาชัน้ นักเรียนคาดวามีสิ่งใดเกิดขึน้รวมกับความรูสึกของสมแปนจริง 

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

2. คาดการณผลดี-ผลเสีย 

- ใหนักเรียนคาดการณผลดี-ผลเสีย ของการแสดงอารมณและไมแสดงอารมณ 

แสดงอารมณ ไมแสดงอารมณ 

ผลดี 

ผลเสีย 

3. ควบคุมอารมณ -สมแปนเลือกควบคุมอารมณดวยวิธีใด 

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

4. สํารวจความรูสึกของตนเองอีกครั้ง และชื่นชมกับการที่ตนเองสามารถควบคุมอารมณได -
ทายที่สุดสมแปนรูปสึกอยางไร.............................................................................................. 
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เร่ือง “มะปราง” 

 มะปราง นักเรียนชั้น ป.6 ฐานะทางบานยากจน เธอแตงตัวมาโรงเรียนดวยเสื้อผาเกาๆ 
เพ่ือนกลุมหน่ึงที่มีฐานะดีกวา ชอบลอเลียนและพูดดูถูกเสมอ วันหนึ่งมะปรางเดินผานเพ่ือนกลุมนี้
และไดยินเสียงเยาะเยยวา “อุย เราไปกันเถอะ เหม็นจังไมรูเคยซักเสื้อผาหรือเปลา”มะปรางรูสึกอาย
และโกรธ อยากจะโตตอบใหหายเจ็บใจ ถานักเรียนเปนมะปรางจะทําอยางไร 

1. สํารวจอารมณ 

- เม่ือเพ่ือนพูดจาดูถูกและเยาะเยย มะปรางมีความรูสึกอยางไร 

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

- ในขณะที่เพ่ือนพูดจาดูถูกและเยาะเยยมะปราง นักเรียนคาดวามีสิง่ใดเกิดขึ้นรวมกับความรูสกึของ

มะปรางบาง 

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

2. คาดการณผลดี-ผลเสีย 

- ใหนักเรียนคาดการณผลดี-ผลเสีย ของการแสดงอารมณและไมแสดงอารมณ 

แสดงอารมณ ไมแสดงอารมณ 

ผลดี 

ผลเสีย 

 

3. ควบคุมอารมณ -ถานักเรียนเปนมะปราง จะเลือกควบคุมอารมณดวยวธิีใด 

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

4. สํารวจความรูสึกของตนเองอีกครั้ง และชื่นชมกับการที่ตนเองสามารถควบคุมอารมณได 
 -ทายที่สุดมะปรางมีความรูสึกอยางไร 

..................................................................................................................................................... 
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เร่ือง “คูอริ” 

 กอลฟกับบิ๊กเปนคูอริกัน กอลฟจัดงานวันเกิดที่บานเย็นนี้ กอลฟชวนเพ่ือนๆในหองทุกคน 

 ยกเวนบิ๊กและกลุมเพ่ือนสนิทของบิ๊ก 3-4 คน กอลฟประกาศดังๆในหองวาไมอยากใหงานของเขามี

กลุมของบิ๊ก บิ๊กรูสึกเสียหนามากและแคนใจ จึงวางแผนกับกลุมเพ่ือน เพ่ือเขาไปกอกวนในงาน ถา

นักเรียนเปนบิ๊กจะทําอยางไร 

1.สํารวจอารมณ  -เม่ือกอลฟประกาศวาไมอยากใหงานวันเกิดของเขามีบิ๊กและกลุมเพ่ือน

สนิทของบิ๊ก บิ๊กจะมีความรูสึกอยางไร 

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

- ในขณะที่กอลฟวาไมอยากใหบิ๊กและเพื่อนสนิทไปรวมงานวันเกิดของเขา นักเรียนคาดวาสิ่ง

ในเกิดขึ้นกับความรูสึกของบิ๊กบาง 

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

2.คาดการณผลดี-ผลเสีย 

-ใหนักเรียนคาดการณผลดี-ผลเสีย ของการแสดงอารมณและไมแสดงอารมณ 

แสดงอารมณ ไมแสดงอารมณ 

ผลดี 

ผลเสีย 

 

3.ควบคุมอารมณ -ถานักเรียนเปนบิ๊กจะเลือกควบคุมอารมณดวยวิธใีด 

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

4.สํารวจความรูสึกของตนเองอีกครั้ง และชื่นชมกับการที่ตนเองสามารถควบคุมอารมณได 
 -ทายที่สุดบิ๊กมีความรูสึกอยางไร 

..................................................................................................................................................... 
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เร่ือง “ลูกกําพรา” 

 หนุมเปนลูกกําพราพอ ครอบครัวมีเพียงแม พ่ีสาวและนองสาวอีก 3 คน หนุมจึงเปน
เด็กผูชายที่เรียบรอย เพราะโตมากับพ่ีนองที่เปนผูหญิง เพ่ือนผูชายของหนุมชอบลอเลียนหนุมวา
เปน “ตุด” วันหน่ึงหนุมเดินไปกับเพ่ือนผูหญิง ผานเพื่อนผูชายกลุมใหญที่ชอบลอหนุมและลอเลียน
หนุมหนักมาก หลายครั้งและหัวเราชอบอกชอบใจ หนุมรูสึกโกรธ อาย และเจ็บใจมาก ถานักเรียน
เปนหนุมจะทําอยางไร 

1.สํารวจอารมณ  -เม่ือเพ่ือนลอเลียนหนุม หนุมมีความรูสึกอยางไร 

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

 -ในขณะที่เพ่ือนลอหนุม นักเรียนคาดวามีสิ่งใดเกิดขึ้นรวมกับความรูสึกของหนุมบาง 

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

2.คาดการณผลดี-ผลเสีย 

-ใหนักเรียนคาดการณผลดี-ผลเสีย ของการแสดงอารมณและไมแสดงอารมณ 

แสดงอารมณ ไมแสดงอารมณ 

ผลดี 

ผลเสีย 

 

3.ควบคุมอารมณ -ถานักเรียนเปนหนุมจะเลอืกควบคุมอารมณดวยวิธใีด 

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

4.สํารวจความรูสึกของตนเองอีกครั้ง และชื่นชมกับการที่ตนเองสามารถควบคุมอารมณได 
 -ทายที่สุดหนุมมีความรูสึกอยางไร 

..................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม 11 แชรบอลตัวประกัน 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมกีฬาประยุกต 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการรบัรูอารมณและความรูสึกคน
รอบขาง 
2. เพ่ือใหรูจักวิธีการจัดการกับอารมณและ
ความเครียดอยางถูกวิธ ี

ทักษะชีวติดานการจัดการกับอารมณและ
ความเครียด 

 

สถานที่ :สนามหญา                                     

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. ลูกแชรบอล 

 2. ตะกราแชรบอล  

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนแบงออกเปน 2 ทีมเทาๆกันโดยทั้งสองทีมจะตองมี

ทั้งผูชายและผูหญิงคละกันพรอมอธิบายวัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ให

นักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรมและกตกิาแชรบอลตวั

ประกัน 

 2. กฎ/กติกา แชรบอลตวัประกัน 

  2.1แบงนักเรียนเปน 2 ทีมๆละ 15 คน แตละทีมจะตองสงผูเลนลงเลน 7 คน และสง

เปนตวัประกัน 1 คน โดยตวัประกันจะถูกกักตวัอยูในแดนของอีกทีมหน่ึงและจะถูกทําโทษ เชน ปะแปง 

2.2 ทั้งสองทีมจะตองทําคะแนนใหไดโดยการโยนลูกใสตะกราจึงจะเปลี่ยนตัวประกันได 

2.3 เม่ือหมดเวลา ครึ่งละ 20 นาที ทีมใดเปลี่ยนตวัประกนัไดมากที่สุดจะเปนฝายชนะ 

2.4 เปลี่ยนตวัผูเลนไดตลอดเวลา 
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การสรุปกิจกรรม 
 ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมแชรบอลตวัประกันสอนเรื่องการจัดการกับความเครียดเม่ือตองตก
อยูในสถานการณที่อันตราย นั่นคือการถูกอีกทีมหน่ึงทําโทษ และคนอ่ืนในทีมตองชวยเหลือเพ่ือนที่
เปนตวัประกนั เพ่ือลดความเครียดใหกับเพื่อนเลนทีมตองชวยกันนําลูกลงตะกรา และเรื่องการ
เสียสละผลัดกนัมาเปนตัวประกัน 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมคอยชวยกระตุนใหนักเรยีนชวยกันทําคะแนนเพื่อจะเปลี่ยนตวัประกัน 

 2. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 

 3. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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กิจกรรม 12 หมวกบอกอารมณ 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมเกม 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการรบัรูอารมณและความรูสึกคน
รอบขาง 
2. เพ่ือใหรูจักวิธีการจัดการกับอารมณและ
ความเครียดอยางถูกวิธ ี

ทักษะชีวติดานการจัดการกับอารมณและ
ความเครียด 

สถานที่ :หองกิจกรรม                                     

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน  2. บัตรคําวธิแีกอารมณ       3. หมวก  

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนแบงออกเปน 6 กลุมเทาๆ พรอมอธิบาย

วัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียน

ซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม และ ผูนําแจกหมวกที่เขียนอารมณและสถานการณตางๆให

นักเรียน 

2. กิจกรรมหมวกบอกอารมณ 

 2.1 นักเรียนที่ไดรับหมวกอารมณและสถานการณจะตองคนหาบัตรคําที่เขียนการ
แกอารมณใหเจอ 

2.2 ใหนักเรียนจับกลุมกันพูดคุยถึงการแกอารมณที่ไดและการแกปญหาของตัวเอง 

การสรุปกิจกรรม ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมการรูเทาทันอารมณเปนทักษะหนึ่งที่สําคัญ 

นอกจากนั้นการรูถึงวิธีแกและวธิีผอนคลายก็เปนอีกทกัษะหนึ่งที่มีความสําคัญเชนเดียวกัน การอยู

ในสังคมเราตองรับรูถึงอารมณของเราและของผูอ่ืนดวย 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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กิจกรรม 13 โมนิโตของฉนั 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมเกม กลุมสัมพันธ 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน
2. เพ่ือเสริมสรางวิธีการพูดคุย การปฏิเสธ เม่ือ
เจอสถานการณที่แตกตางออกไป 

ทักษะชีวติดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน

สถานที่ :หองกิจกรรม                                     

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. ปากกาสี 

 2. กระดาษแข็งขนาดครึ่ง A4  

วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนออกกําลังบริหารรางกายดวยทางายๆ และให

นักเรียนน่ังเปนรูปวงกลม พรอมอธิบายวัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ให

นักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรมอธิบายกติกาของการเลน 

โมนิโต (ผูนํากิจกรรมรวมเลนดวย) 

2. กฎ/กติกา กิจกรรมโมนิโตของฉัน 

 2.1 แจกกระดาษแข็งและปากกาใหนักเรียนเขียนชื่อของตนเองไวตรงกลางและ
เขียนขนมที่ชอบรับประทานไวรอบชื่อจํานวน 4 อยางและพับกระดาษเปน 4 ทบ 

 2.2 ผูวิจัยจัดใหนักเรียนทั้งหมดนั่งเปนวงกลม 

 2.3 เม่ือน่ังเปนวงกลมแลว ใหนักเรียนนํากระดาษนั้นใหกับเพ่ือนคนขางๆและสง
กระดาษนั้นตอไปเรื่อยๆจนกวาผูนําจะบอกใหหยุด (ปรับไดเปลี่ยน เชน ใหนํากระดาษไปใหเพ่ือนที่
นั่งฝงตรงขาม) 

  2.4 นักเรียนแตละคนจะไดกระดาษที่เขียนชื่อเพื่อนอีกคนหนึ่ง นั่นคือเพ่ือนโมนิโต
ของตน 
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 2.5 แจกกระดาษแผนใหม โดยใชเปนกระดาษจดหมายเขียนถึงเพ่ือนโมนิโตของตน 
โดยมีเน้ือหาในเชิงบวก แสดงความหวงใยและใชคําพูดสุภาพ เม่ือเขียนเสร็จแลวนํามาใสขวดโหลที่
ผูนําเตรียมไว 

  2.6 ผูวิจัยอานจดหมายทีละแผนแลวใหผูที่ถูกเขียนถึงออกมารับหนาหองและใหพูด
แสดงความขอบคุณและพูดถึงผูที่เขียนถึงตน 

  2.7 ตองเก็บความลับวาตนเองจับไดเพ่ือนคนไหนเปนโมนิโต กิจกรรมจะเฉลยวัน
สุดทายของการวิจัย 

 

 

การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรมโมนิโตเปนการเสริมสรางสัมพันธภาพระหวางนักเรียนดวยกนัเองและ
ระหวางนักเรียนกับผูวิจัยใหไดทําความรูจักกันมากขึ้น ไดเรียนรูความชอบของเพื่อนและการดูแลเพ่ือน
โมนิโต เรียนรูการเก็บความลับวาตนเองจบัสลากไดเพ่ือนคนไหนเปนโมนิโตของตน การเขียน 
จดหมายถึงเพ่ือนดวยขอความสุภาพ 



204 
 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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กิจกรรม 14 ปฏิเสธ 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมเกม แสดงบทบาทสมมต ิ

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน
2. เพ่ือเสริมสรางวิธีการพูดคุย การปฏิเสธ เม่ือ
เจอสถานการณที่แตกตางออกไป 

ทักษะชีวติดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน

 

สถานที่ :หองกิจกรรม                                     

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. กระดาษสถานการณตางๆ 
 2. ลูกบอลสีๆลูกเล็ก     4. กระดาษแกสถานการณ 
วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนออกกําลังบริหารรางกายดวยทางายๆ และใหให
นักเรียนแบงกลุมออกเปนกลุมละ 6 คนพรอมอธิบายวัตถุประสงคและวธิีการของการทํากิจกรรมใน
ครั้งนี้ใหนักเรยีนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม 

1.1 ผูนํานําลูกบอลที่แปะสถานการณไปวางไวในตะกราที่ไกลจากพื้นที่นั่ง 

1.2 ใหนักเรียนแตละกลุมเลอืกตัวแทนของกลุม (เปลี่ยนไปในแตละรอบ) 

2. กิจกรรมปฏิเสธ 

 2.1 ใหนักเรียนตัวแทนของแตละกลุมวิ่งไปหยิบลูกบอลแปะสถานการณกลับมาที่กลุม 

2.2 เม่ือนําลูกบอลกลับมาแลวใหนักเรียนในกลุมปรึกษากัน 

 2.3 ใหนักเรียนตวัแทน (ที่ไมซ้ําคนกบัรอบที่แลว) วิ่งออกไปหยิบลูกบอลทีเ่ปนการแก

สถานการณ 

 2.4 ใหนักเรียนแตละกลุมแสดงบทบาทสมมตเิกี่ยวกบัสถานการณและการแก

สถานการณทีก่ลุมตนเองไปหยิบมาได 
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 2.5 ในรอบถัดมา ใหนักเรียนแบงกลุมใหม โดยไมซ้ําสมาชิกคนเดิม และใหชวยกัน

คิดสถานการณเสียงหรือสถานการณที่ไมเหมาะและใหแสดงบทบาทสมมติ 

 2.6 ใหนักเรียนอีกกลุมหนึ่งคิดแกสถานการณที่เพ่ือนอีกกลุมคิดขึ้นมาโดยการ

แสดงบทบาทสมมติเชนเดียวกัน 

 

 

การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรม การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนมีรายละเอียดรวมถึงการพูด

ปฏิเสธสถานการณที่ไมเหมาะสมหรือสถานการณเสี่ยง และการปลอบใจเพ่ือน หรือการพูดคุยในเชิง

บวก การใหแบงกลุมและชวยกันคิดสถานการณและการแกสถานการณเปนการจําลองใหไดลองชวย

คิดแกปญหาเมื่อเจอสถานการณจริง  การทํางานเปนกลุมเปนการเนนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กับเพื่อนในกลุม และการใหวิ่งออกไปหยิบเปนการชวยเพ่ิมทักษะการเคลื่อนไหวอีกดวย 
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ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 

สถานการณ 

1. เพ่ือนชวนไปเลนตูเกมส 
2. เพ่ือนชวนหนีเรียนไปเลนสนุกเกอร 
3. เพ่ือนชวนลองสูบบุหรี่ 
4. มียายแกๆมาตื้อใหเราซื้อขนม 
5. เพ่ือนชวนออกไปเที่ยวขี่มอเตอรไซดกลางคืน 
6. เพ่ือนชวนออกไปสังสรรคบานเพื่อน 
7. เพ่ือนชวนเลนการพนัน 
8. เพ่ือนชวนลองกินขนมที่เราไมรูจัก 
9. เพ่ือนอยากรูความลับของเพ่ือนอีกคนหนึ่ง ซึ่งเพ่ือนเนนยํ้ามาแลววาหามบอกคนอื่น 
10. ฉันลืมเอาเงินคาขนมและคาอาหารกลางวันมาโรงเรียน 

การแกสถานการณ 

1. ปฏิเสธอยางสุภาพ และพูดซ้ําๆ 
2. ใหเหตุผลในการปฏิเสธ หาขออาง 
3. เดินหนี เลี่ยงไปทางอื่น 
4. แนะนําใหเขาทําสิ่งอ่ืนที่ดีกวานี้ 
5. พยายามไมอยูในที่ที่นั้น 
6. นําเรื่องไปปรึกษาคุณครู หรือผูปกครอง 
7. อางถึงผูปกครอง 
8. พูดชักจูงใหเขามาทําสิ่งที่ดีกวา 
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กิจกรรม 15 ลูกบอลส ี

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมเกม กลุมสัมพันธ 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน
2. เพ่ือเสริมสรางวิธีการพูดคุย การปฏิเสธ เม่ือ
เจอสถานการณที่แตกตางออกไป 

ทักษะชีวติดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน

 

สถานที่ :หองกิจกรรม                                     

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. ผาปดตา 
 2. ลูกบอลคละสี     4. ตารางคะแนน 
วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนออกกําลังบริหารรางกายดวยทางายๆ และใหแบง
นักเรียนเปน 2 กลุม คือ กลุมผูชายและกลุมผูหญิง พรอมอธิบายวตัถุประสงคและวธิีการของการทํา
กิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยกอนเร่ิมกิจกรรม 

2. กิจกรรมลูกบอลส ี

 2.1 ใหนักเรียนเลือกตัวแทนของกลุมและปดตา 

 2.2 นักเรียนตัวแทนนั้นมีหนาที่หยิบลูกบอลสีๆใหไดมากที่สุด โดยลูกบอลแตละสี 
จะมีคะแนนตางกัน โดยผูวิจัยจะเปดแผนปายคะแนนใหสมาชิกคนอื่นๆในกลุมทราบ 

 2.3 ในการเลนรอบแรกผูวิจัยจะใหสมาชิกที่เหลือของกลุมตะโกนบอกใหตัวแทนหยิบลูก 
บอลใหถูกตอง 

2.4 รอบถัดมาผูวิจัยใหสมาชิกพูดทีละคน โดยไมตองตะโกน 

2.5 แตละกลุมมีเวลา 5 นาทีในการเก็บลูกบอลแตละรอบ 

2.6 รอบถัดมาผูวิจัยกําหนดคะแนนของแตละกลุมที่จะตองไดในการหยิบลูกบอล 

2.7 นับคะแนน กลุมใดไดคะแนนจากสีลูกบอลเยอะสุด เปนฝายชนะ และสรุปกิจกรรม 
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การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรม กิจกรรมนี้สอนถึงการไวใจเพ่ือนที่ตองบอกทางผูเลนใหเดินหรือ
ไปยังลูกบอลที่มีสีตามที่ไดคะแนนเยอะๆการตะโกนบอกเพื่อนจะใหผลลัพธที่ตางกันกับการบอก
เพ่ือนที่ละคน เปนการสอนใหระวังในการใชคําพูด การชวยเหลือกันละกันภายในกลุม และหลังจาก
จบกิจกรรมนักเรียนทุกคนจะตองแสดงความดีใจกับฝายที่ชนะเปนการแสดงถึงน้ําใจนักกีฬา 

ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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กิจกรรม 16 ปดตาพาเดนิ เฉลยโมนิโต 

รูปแบบกิจกรรม : กิจกรรมเกม 

เวลา : 60 นาที 

วัตถุประสงค : 

วัตถุประสงคการทํากิจกรรม องคประกอบทักษะชวีิต 
1. เพ่ือสงเสรมิการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน
2. เพ่ือเสริมสรางวิธีการพูดคุย การปฏิเสธ เม่ือ
เจอสถานการณที่แตกตางออกไป 

ทักษะชีวติดานการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน

 

สถานที่ :หองกิจกรรม                                     

วัสดุอุปกรณ : 
 1. เครื่องเสียง ไมโครโฟน    3. ผาปดตา 
 2. กระดาษรูปหัวใจ     
วิธีดําเนินกิจกรรม / กฎ กติกา 
 1. ผูนํากิจกรรมกลาวทักทาย ใหนักเรียนจับคูตามความสมัครใจ พรอมอธิบายวตัถุประสงค
และวธิีการของการทํากิจกรรมในครั้งนี้ใหนักเรียนฟงพรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัย
กอนเร่ิมกิจกรรม 

2. กิจกรรมปดตาพาเดิน 

  2.1 ใหนักเรียนทุกคูตกลงกันวาใครจะเปนฝายถูกปดตากอน 

  2.2 ผูที่ไมถูกปดตาจะเปนผูที่ปดตาเดินไปยังพ้ืนที่ตางๆ โดยจะตองไมไปชนกับ
เพ่ือนคูอ่ืนและไมชนกับสิ่งกีดขวาง 

 2.3 จากนั้นทําการเปลี่ยนคู โดยผูที่ถูกปดตาจะยืนอยูเฉยๆ เปลี่ยนคูไปอีกสองถึง
สามครั้ง และสลับกัน 
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3. เฉลยโมนิโต 
3.1 ใหนักเรียนยืนเปนวงกลม 
3.2 ผูวิจัยเริ่มถามจากคนแรกวาจับสลากไดนักเรียนคนไหนเปนโมนิโต 
3.3 ทําซ้ําอยางนี้ไปเรื่อยๆจนกวาจะหมด 

  3.4 ผูวิจัยแจกกระดาษรูปหัวใจใหนักเรียน 2 ใบ โดยใหเขียนขอบคุณโมนิโต 
ของตนและเขียนความรูสึกที่มีตอกิจกรรม 

 
การสรุปกิจกรรม 

ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรม กิจกรรมปดตาพาเดิน เปนการสอนใหนักเรียนรูจักถึงความ
ไววางใจเพื่อนตอนเราหลับตา ในขณะที่มีการเปลี่ยนคนพาเราเดิน คนที่พาเดินก็จะตองรีบหาคูใหม 
เพราะวามีเพ่ือนที่หลับตายืนรอเราอยู กิจกรรมเฉลยโมนิโต เปนการจบกิจกรรม สอนใหรูถึงการมี
สัมพันธภาพที่ดีระหวางเพื่อนและระหวางนักเรียนกับผูวิจัย และการเขียนจดหมายถึงเพื่อนแบบ
สุภาพ ที่แสดงความขอบคุณ 
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ขอควรปฏิบตัิ 
 1. ผูนํากิจกรรมควรชวยกระตุนใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเขารวม 

 2. ผูนําตองอธบิายสรุปใหเขาถึงเน้ือหาของวัตถปุระสงคของกิจกรรม 

วิธีการประเมิน สังเกตพฤติกรรมของผูเขารวม และสอบถามความเขาใจเมื่อจบกิจกรรม 
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ประวติัย่อผูวิ้จยั 
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ประวติัย่อผูวิ้จยั 

 

ชื่อ ชื่อสกุล     นางสาวศุทธกิานต ์ชขูาว 

วนัเดอืนปีเกดิ     วนัที ่23 พฤษภาคม พ.ศ.2535 

สถานทีเ่กดิ     เขตราชเทว ีจงัหวดักรงุเทพมหานคร 

สถานทีอ่ยู่ปัจจบุนั  บา้นเลขที ่10/188 หมูบ่า้นสวนทพิย ์ 
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