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บทคดัย่อ 
  

 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้น

เพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ 2) เพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ท่ีไดจ้าก

เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่มตวัอย่าง คือ

นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธญับุรี    จ  านวน 37 คน   เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ  1) เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้น

อารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ 2) แบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ท่ีไดจ้ากการเล่น

เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สถิติท่ีใช้ในการ

วเิคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพ โดยมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.57 ระดับ

คุณภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสุด และ 2) ผลการพฒันาทางดา้นอารมณ์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกมการละเล่น

พื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้นักเรียนมีพฒันาทางดา้น

อารมณ์อยูใ่นระดบัดีมาก 

 

ค าส าคัญ: เกมการละเล่นพื้นบา้น   พฒันาทางดา้นอารมณ์ 
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ABSTRACT 
 

 This research aims 1) to create and find the efficiency of traditional game plays to 

develop emotionally via the internet networking system, and 2) to assess the emotional development 

from the traditional game to develop emotionally via the internet networking system. The sample 

consisted of 46 students in Grade 1, Innovation Demonstration School at Rajamangala University of 

Technology Thanyaburi.  The instruments used in the study are 1) traditional game to develop 

emotionally via the internet networking system, and 2) the evaluation of emotional development 

from the traditional game play to develop emotionally through the internet networking system. The 

statistics used in data analysis are mean and standard deviation. 

 The results showed that 1) the efficiency of traditional games to develop emotionally 

through internet network was quality. The overall mean was 4.57. Standard deviation (SD) was 0.17 

and the average quality was the highest level and  2) The emotional development of traditional 

game playing to develop emotionally via the Internet networking system was enable the students 

having emotional development in very good level.  

 

Keywords: traditional game, emotional development  
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บทที ่1   
บทน า 

 

1.1  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 ไอคิวสามารถวดัออกมาเป็นตวัเลขได้ จึงมีผูใ้ห้ความส าคญักบัไอคิวมาโดยตลอด เด็กท่ี

เรียนเก่ง จะมีแต่คนช่ืนชม พ่อแม่ครูอาจารยรั์กใคร่ ต่างจากเด็กท่ีเรียนปานกลางหรือเด็กท่ีเรียนแยม่กั

ไม่ค่อยเป็นท่ีสนใจ หรือถูกดุว่า ทั้งๆ ท่ีเด็กเหล่าน้ีอาจจะมีความสามารถทางด้านอ่ืน เพียงแต่ไม่มี

ความถนดัเชิงวิชาการเท่านั้นเอง จนในท่ีสุดเม่ือ 10 ปีท่ีผา่นมาจึงยอมรับกนัวา่ ในความเป็นจริงชีวิต

ตอ้งการทกัษะและความสามารถในดา้นอ่ืน ๆ อีกมากมาย ความสามารถเหล่าน้ีอาจจะช่วยให้คนๆ 

หน่ึง ได้เ รียนได้ท างานในสถานท่ีดีๆ แต่คงไม่สามารถเป็นหลักประกันถึงชีวิตท่ีมีความสุข

ได ้ยกตวัอยา่งเช่น งานวจิยัช้ินหน่ึงในรัฐแมสซาซูเสท สหรัฐอเมริกา ท่ีศึกษาความสัมพนัธ์ของไอคิว

กบัความส าเร็จในชีวติ โดยติดตามเก็บขอ้มูลจากเด็ก 450 คน นานถึง 40 ปี พบวา่ไอคิวมีความสัมพนัธ์

เพียงเล็กนอ้ยกบัความสามารถในการท างานไดดี้หรือกบัการด าเนินชีวิต และพบวา่ปัจจยัท่ีสามารถจะ

ท านายถึงความส าเร็จในด้านต่างๆ ของชีวิตได้ดีกว่า กลบัเป็นความสามารถดา้นต่างๆ ในวยัเด็กท่ี    

ไม่เก่ียวขอ้งกับไอคิว เช่น ความสามารถในการจดัการกบัความผิดหวงั การควบคุมอารมณ์ และ     

การเข้ากับบุคคลอ่ืนๆได้ดี ตวัอย่างงานวิจยัอีกเร่ืองหน่ึง คือการติดตามเก็บข้อมูลจากผูท่ี้ส าเร็จ

การศึกษาระดบัปริญญาเอกทางวิทยาศาสตร์ 80 คน ตั้งแต่ตอนท่ียงัศึกษาอยู่ไปจนถึงบั้นปลายชีวิต  

ในวยั 70 ปี พบวา่ ความสามารถทางดา้นอารมณ์และสังคม มีส่วนท าให้ประสบความส าเร็จในวิชาชีพ

และมีช่ือเสียงมากกวา่ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาหรือไอคิวถึง 4 เท่า (กรมสุขภาพจิต,2543) 

 การเปล่ียนแปลงพฒันาการทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญาท าให้

เกิดปัญหาต่างๆ ไดง่้าย การส่งเสริมให้เด็กเติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีสุขภาพดีทั้งทางร่างกาย จิตใจ  สังคม     

จะช่วยป้องกนัปัญหาต่างๆ ในวยัรุ่นและวยัผูใ้หญ่ ทั้งน้ีการส่งเสริมพฒันาการในเด็กสามารถท าได้

หลายรูปแบบ เป้าหมายของการพฒันามุ่งสู่ความฉลาดทางอารมณ์ซ่ึงจ าเป็นส าหรับการด าเนินชีวิต 

ประกอบดว้ย ดี เก่ง และสุข ความฉลาดทางอารมณ์มีความส าคญัในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ บุคคล

ท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์สามารถเขา้ใจความรู้สึกของตนเองและผูอ่ื้น รู้จุดอ่อนจุดดอ้ยของตนเอง 
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รู้จกัควบคุมจดัการและแสดงออกทางอารมณ์ รู้จกัใช้ชีวิตให้เหมาะสม จะเห็นไดว้า่ความฉลาดทาง

อารมณ์มีความส าคญัอย่างยิ่งในการด าเนินชีวิตในสังคม ควรปลูกฝังให้บุคคลมีความฉลาดทาง

อารมณ์ เพื่อพฒันาศกัยภาพของบุคคล  ไดน้ าแนวคิดเร่ืองความฉลาดทางอารมณ์ของกรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข ประกอบดว้ย ดี เก่ง และสุข  

 ปัจจุบนัส่ือมีพฒันาการตามระบบความเจริญของเทคโนโลยีสารสนเทศ และนวตักรรม

ดา้นการเรียนรู้ ส่ือจึงเป็นส่ิงเร้าเป็นตวักระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ  ความคิด  อารมณ์  ความรู้สึก  

และจินตนาการ  โดยเฉพาะนกัเรียนในระดบัประถมศึกษา  มีลกัษณะอยากรู้อยากเห็น  การน าส่ือมา

ช่วยในการพฒันาการเรียนรู้ จะช่วยให้นกัเรียนเกิดความสนใจและเขา้ใจมากยิ่งข้ึน  (วิภาฤดี วิภาวิน, 

2544:49) การศึกษาในระดบัชั้นประถมศึกษามุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีความรู้ และทกัษะพื้นฐานในการ

ด ารงชีวิต ทนัต่อการเปล่ียนแปลง มีสุขภาพสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ ท างานเป็นและด ารงชีวิต   

ไดอ้ยา่งมีความสุข ในการสร้างสรรคเ์ทคโนโลยสีารสนเทศไดน้ าเสนอโอกาส และทางเลือกให้บุคคล

ไดเ้รียนรู้จากหลายช่องทาง และหลายรูปแบบของวิธีการเล่น เรียนรู้ท่ียึดหยุ่นทั้งเวลา และสถานท่ี 

ตลอดจนสามารถเล่น และรู้ข้อมูลได้อย่างต่อเน่ืองตามความสนใจของตนเองและในอนาคต           

การวางรากฐานเพื่อฝึกฝนการแก้ปัญหาควรเ ร่ิมตั้ งแต่ว ัยเด็ก เพราะเป็นช่วงท่ีมนุษย์พัฒนา

ความสามารถท่ีจะเรียนรู้มากท่ีสุด โดยเฉพาะพฒันาการทางดา้นอารมณ์และสติปัญญา  

 การพฒันาอารมณ์และการเรียนรู้ส าหรับเด็ก  ควรใชรู้ปแบบและวิธีการท่ีหลากหลาย  เพื่อให้
เด็กเกิดการเรียนรู้แบบองค์รวม และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ ในการพฒันาให้เป็น
รูปธรรมและได้ประสบการณ์ตรงนั้นมีเทคนิคหน่ึงท่ีน่าสนใจ คือ เกม ซ่ึงเป็นกิจกรรมชนิดหน่ึง        
ท่ีสนบัสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ของเด็ก กล่าวคือ เป็นการจดัให้เด็กไดเ้รียนรู้จากการเล่น และเล่นส่ิงท่ี
เป็นรูปธรรม เด็กส่วนมากเรียนรู้ด้วยตนเองจากการเล่น เช่น การเล่นเกม การเล่นจะส่งเสริม
พฒันาการ  ในดา้นร่างกาย สังคม จิตใจ อารมณ์ สติปัญญา เพราะในขณะเล่นเด็กจะเกิดการคน้พบ
และการใช้กฎการเล่น เกิดการเรียนรู้และการแก้ปัญหาขณะเล่น (กุลยา ตนัติผลาชีวะ,2542:118)     
การพฒันาอารมณ์ของเด็กนั้นมีวิธีการหลายวิธีท่ีจะสามารถกระตุน้ และส่งเสริมให้เกิดการพฒันาได ้
การจดักิจกรรมเพื่อพฒันาความคิด และอารมณ์ให้กบัเด็กนั้น ควรจดักิจกรรมท่ีหลากหลาย และ
เปล่ียนแปลงไดเ้ร่ือยๆ เพื่อเป็นการกระตุน้และจูงใจให้เด็กเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานได้ใช้
ความคิดริเร่ิม และฝึกใชป้ระสาทสัมผสัต่างๆ และเปิดโอกาสให้เด็กอิสระท่ีจะทดลองดว้ยตวัเองให้
มากท่ีสุด จะช่วยให้เด็กพฒันาความเป็นตวัเองอย่างเต็มท่ี ไม่ควรถูกจ ากดัเร่ืองเวลาและไม่ควร           
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มีการควบคุมจากผูใ้หญ่ ซ่ึง Rogers (สุลกัษณ์ ศิวรักษ์,2531) ให้ความเห็นว่าสภาวะท่ีจะส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคใ์หบุ้คคลคือสภาวะท่ีบุคคลรู้สึกปลอดภยั เช่ือมัน่ในตวัเอง เป็นท่ียอมรับ มองเห็น
ตนเองมีคุณค่าและเป็นอิสระ ดงันั้นจึงกล่าวไดว้า่การพฒันาความคิดสร้างสรรค ์และอารมณ์ของเด็ก
นั้น จะเกิดข้ึนไดใ้นสภาวะท่ีเด็กมีอิสระในการแสดงออก เกมจึงเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีช่วยฝึกทกัษะ
การคิด ในการสังเกต คิดหาเหตุผล และแก้ปัญหาโดยใช้เวลาสั้ นท่ีสุด ซ่ึงส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติไดก้ าหนดให้เกมเป็นกิจกรรมหลกัในแต่ละวนั และเป็นส่ือการสอนในทุกหน่วย
การเรียนรู้ เด็กทุกคนจึงต้องได้รับการพฒันาตนเองตามล าดับขั้นตอนของการพฒันาในทุกด้าน    
อยา่งสมดุล และเต็มตามศกัยภาพตามวยั และความแตกต่างระหวา่งบุคคล โดยจดัสาระในการเรียนรู้
ประกอบดว้ยองค์ความรู้  ทกัษะหรือกระบวนการ  และคุณลกัษณะหรือค่านิยม  คุณธรรม จริยธรรม  
ซ่ึงเป็นความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัเด็ก  บุคคลและสถานท่ีแวดลอ้มธรรมชาติรอบตวั ส่ิงต่างๆ รอบตวัเด็ก 
การใช้เกมจึงท าให้ความสามารถในดา้นการจ าแนกดว้ยการมองเห็นไดม้ากกว่าการใช้กิจกรรมหรือ
วธีิการอ่ืนๆ  
 การน ารูปแบบเกมมาใช ้เป็นส่ิงท่ีสามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความอยากเรียนรู้ไดโ้ดยง่าย

เราสามารถใช้เกมในการเป็นส่ือท่ีจะให้ความรู้และพฒันาอารมณ์แก่ผูเ้ล่นได้เช่นกนั ในเร่ืองของ    

การใช้เกมยงัช่วยเพิ่มพฒันาอารมณ์ได้ดีข้ึน เน่ืองจากมีการแข่งขนักันจึงท าให้ผูต้ ้องมีการต่ืนตวั       

อยู่เสมอ รูปแบบของเกมคลา้ยคลึงกบัโปรแกรมบทเรียนจ าลอง แต่แตกต่างกนัโดยการเพิ่มบทบาท

ของผูแ้ข่งขนัเขา้ไปดว้ย (กิดานนัท ์ มลิทอง,2540:105) การใชเ้กมเป็นกิจกรรมเพื่อพฒันาอารมณ์ ถือ

เป็นเทคนิควิธีการอยา่งหน่ึง ท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นเกิดพฒันาทางดา้นอารมณ์ เกมท าให้เกิดความสนุกสนาน     

เร้าความสนใจและยงัผอ่นคลายความตึงเครียดอีกดว้ย (พงษเ์ทพ  บุญศรีโรจน์,2533:18) 

 การน าการละเล่นพื้นบา้นไทย ซ่ึงเป็นเอกลกัษณ์ของคนไทย เม่ือน ามาประยุกต์ให้อยู่ใน

รูปแบบเกม สามารถเล่นและเรียนรู้ได้ง่าย ซ่ึงกิจกรรมการละเล่นของเด็กไทยมีวิธีการไม่ยุ่งยาก

ซับซ้อน และยงัช่วยส่งเสริมพฒันาการแก่เด็ก ท าให้เหมาะสมแก่การเรียนรู้ส าหรับเด็กท่ีอยู่ในช่วง

ก าลงัพฒันาอารมณ์และทกัษะในการแกปั้ญหา การละเล่นพื้นบา้นจึงนบัวา่มีความส าคญั ซ่ึงเราควรจะ

ได้มีการอนุรักษ์ให้คงมีอยู่ และหาทางส่งเสริมหรือพฒันาให้เจริญก้าวหน้ายิ่งข้ึน และยงัเป็น          

การสร้างเสริมในด้านขนบธรรมเนียมประเพณี วฒันธรรมและเอกลกัษณ์ของทอ้งถ่ิน การละเล่น     

ยงัเป็นมรดกตกทอด ลอกเลียนแบบต่อๆ กนัมาแต่โบราณ เป็นเคร่ืองบอกถึงความเจริญกา้วหนา้ของ

บรรพบุรุษเป็นการแสดงออกของวิถีชีวิต การพฒันาสังคม ความสามัคคี กลมเกลียวก้าวหน้า            
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จึงนับเป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรม และการละเล่นของบางท้องถ่ินก็แตกต่างกันไปจึงนับเป็น

เอกลกัษณ์ของทอ้งถ่ินดว้ย 

 จากการศึกษา ผูว้ิจยัตระหนกัถึงความส าคญัในพฒันาการของเด็ก ซ่ึงเป็นวยัท่ีเร่ิมเรียนรู้ 

และปรับตวัเขา้กบัสังคม ประกอบกบัเป็นช่วงท่ีสมองก าลงัพฒันา จึงน าการละเล่นพื้นบา้นเขา้มาช่วย

ในการส่งเสริมพฒันาทางด้านอารมณ์ของเด็ก โดยจะคัดเลือกการละเล่นออกมา ทั้ งน้ีเพื่อเป็น         

การส่งเสริมความรู้เก่ียวกบัการละเล่นพื้นบา้นดว้ย และในสังคมปัจจุบนัมีการใชเ้ครือข่ายอินเทอร์เน็ต

อย่างกวา้งขวาง  ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการน าการละเล่นพื้นบา้นมาจดัท าให้อยู่ในรูปแบบของ    

เกมการละเล่นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้เล่นเกมได ้

ทุกท่ีทุกเวลา  

 

1.2  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

 1.2.1  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์

ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  

 1.2.2  เพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ท่ีได้จากเกมการละเล่นพื้นบ้านผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
 

1.3  สมมติฐานการวจิัย 

 1.3.1  เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี    1    โรงเ รียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัย           

เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรีมีคุณภาพ 

 1.3.2  พัฒนาทางด้านอารมณ์ท่ีได้จากการเล่นเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนา       

ทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1  

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี มีคะแนนทีตั้งแต่ 50 ข้ึนไป          

บ่งบอกวา่เด็กมีความฉลาดทางอารมณ์อยูใ่นระดบัมาก 
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1.4  ขอบเขตของการวจิัย 

 ในการวิจัยคร้ัง น้ีผู ้วิจ ัยได้ก าหนดขอบเขตการวิจัย  เพื่อ เป็นแนวทางในการพัฒนา               

เกมการละเล่นพื้นบา้นผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ส าหรับนกัเรียน

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
 1.4.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 

  1.4.1.1  ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี จ  านวน 46 คน 

  1.4.1.2  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีไดแ้ก่นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี จ  านวน 37 คน 

 1.4.2  ตวัแปรท่ีศึกษา 

  1.4.2.1  ตวัแปรต้น คือ เกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่าน    

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  

  1.4.2.2  ตวัแปรตาม คือ ผลจากการพฒันาทางดา้นอารมณ์ของนกัเรียนชายและหญิง

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 1.4.3  ขอบเขตของระยะเวลาด า เ นินการในการวิจัย ค ร้ัง น้ี  ใช้ระยะ เวลาระหว่าง                

เดือนพฤษภาคม 2555 – พฤษภาคม 2556 

 

1.5  นิยามค าศัพท์ 

 1.5.1  เกมการละเล่นพื้นบา้น หมายถึง เกมท่ีตอ้งเล่นผา่นระบบอินเทอร์เน็ต มีการก าหนด

เป้าหมาย และกระตุน้ให้เกิดการตอบสนองของผูเ้ล่น ท่ีช่วยพฒันาทางดา้นอารมณ์ การละเล่นท่ีเล่น

เพื่อความสนุกสนาน ไม่เน้นการแข่งขนั บางชนิดก็เป็นการแข่งขนัมีกฎเกณฑ์กติกา เป็นการเล่นท่ีมี

กฎกติกายืดหยุ่นได้ด้วย และมีกระบวนการเล่นตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ ได้แก่ เกมตีคลี        

เกมทอยเส้น เกมอีตกั และเกมกระโดดยาง ซ่ึงท าใหผู้เ้ล่นเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน  
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 1.5.2  นักเรียน หมายถึง นักเรียนชายและนักเรียนหญิง ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1          

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  

 1.5.3  พฒันาทางดา้นอารมณ์ หมายถึง กระบวนการในการควบคุมอารมณ์ ประกอบ       

ไปดว้ยดี เก่ง และสุข 

  1.5.3.1  ดี หมายถึง การควบคุมอารมณ์ การใส่ใจและเขา้ใจอารมณ์ผูอ่ื้น การยอมรับ

ถูกผดิ  

  1.5.3.2  เก่ง หมายถึง ความมุ่งมัน่พยายาม การปรับตวัต่อปัญหา การกลา้แสดงออก  

  1.5.3.3  สุข หมายถึง ความพอใจในตนเอง การรู้จกัปรับตวั และร่ืนเริงเบิกบาน  

 

1.6  กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 การวิจัยเร่ือง เกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี โดยผูว้จิยัไดด้ าเนินการศึกษา และมีกรอบแนวคิดในการวจิยั ดงัภาพท่ี 1.1 
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เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ 

รูปแบบของเกม องค์ประกอบของเกม พฒันาทางด้านอารมณ์ 

1. เกมตีคลี 
2. เกมทอยเส้น 
3. เกมอีตกั 
4. เกมกระโดดยาง 

1. ผูเ้ล่น 
2. ระดบั (Level) ของเกม 
3. ลกัษณะของเกม 
4. กฎ กติกาในการเล่นเกม 
5. การแสดงผลทั้งภาพ และ 
    เสียง 
 

1.  ดี ประกอบไปดว้ยการควบคุมอารมณ์ 
ก า ร ใ ส่ ใ จ แ ล ะ เ ข้ า ใ จ อ า รม ณ์ ผู ้ อ่ื น          
การยอมรับถูกผดิ 
2.  เก่ง ประกอบไปด้วยความมุ่งมั่น
พยายาม การปรับตวัต่อปัญหา การกล้า
แสดงออก 
3.  สุข ประกอบไปดว้ยความพอใจใน
ตนเอง  การ รู้จักป รับตัว  และ ร่ืน เ ริง       
เบิกบาน 

 
 

 
 

 

 

 
 

 

ภาพที ่1.1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 

 

1.7  ประโยชน์ของการวจิัย  

 1.7.1  เพื่อไดห้ลกัการออกแบบและพฒันาเกมการละเล่นพื้นบา้นผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตท่ีมีความเหมาะสมกบัพฒันาทางดา้นอารมณ์ของเด็ก 

 1.7.2  เพื่อได้ส่ือในรูปแบบของเกมการละเล่นพื้นบา้นท่ีมีประสิทธิภาพ เป็นเคร่ืองมือ    

ในการพฒันาทางดา้นอารมณ์ของเด็ก  

ตวัแปรตาม : ผลพฒันาทางดา้นอารมณ์ของนกัเรียนชาย-หญิงระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  

  โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  

ตวัแปรตน้ : เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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 1.7.3  เพื่อท าใหเ้ด็กรู้จกัการละเล่นพื้นบา้นของไทยมากยิง่ข้ึน 

 1.7.4  เป็นแนวทางในการจดัท าเกมส าหรับผูท่ี้สนใจเก่ียวกบัพฒันาการทางดา้นอ่ืนๆ 

 1.7.5  ท าให้ทราบถึงการพฒันาทางดา้นอารมณ์ของเด็กท่ีไดผ้่านการเล่นเกมการละเล่น

พื้นบา้นเพื่อพฒันาอารมณ์ส าหรับเด็ก 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
  การศึกษาวิจยัเร่ือง “เกมการละเล่นพื้นบา้นผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยั

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี”   ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อมา

สนบัสนุนเน้ือหาตามหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 
 2.1  เกม 
  2.1.1  ความหมายของเกม 
  2.1.2  ประเภทของเกม 
  2.1.3  ประโยชน์ของเกม 
 2.2  พฒันาทางอารมณ์  
  2.2.1  ความหมายของพฒันาการทางอารมณ์  
  2.2.2  องคป์ระกอบพื้นฐานของพฒันาการทางอารมณ์  
  2.2.3  แนวคิดของพฒันาการทางอารมณ์  
  2.2.4  ความส าคญัของพฒันาการทางอารมณ์  
  2.2.5  ประโยชน์ของพฒันาการทางอารมณ์  
  2.2.6  การพฒันาพฒันาการทางอารมณ์  
  2.2.7  การประเมินความฉลาดทางอารมณ์  
 2.3  การละเล่นพื้นบา้น  
  2.3.1  ความเป็นมาการละเล่นพื้นบา้น 
  2.3.2  ความหมายของการละเล่นพื้นบา้น 
  2.3.3  ประเภทของการละเล่น 
  2.3.4  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการละเล่นพื้นบา้น 
  2.3.5  ประโยชน์ของการละเล่นพื้นบา้น 
  2.3.6  คุณค่าของการละเล่นพื้นบา้น 
   2.3.7  รูปแบบของการละเล่นพื้นบา้น  
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 2.4  พฒันาการของเด็กอาย ุ6-7 ปี 
  2.4.1  องคป์ระกอบของพฒันาการทางดา้นอารมณ์ 
  2.4.2  พฒันาการทางดา้นอารมณ์ 
  2.4.3  การเล่นเพื่อการพฒันาเด็ก 
 2.5  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1  เกม 
2.1.1  ความหมายของเกม 

  เป็นซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อความบนัเทิงชนิดหน่ึงในรูปของการน าเอาเกมมา
ประยุกต์เล่นในคอมพิวเตอร์โดยใช้ภาษาต่างๆ มาเขียน แลว้แต่ในแนวเกมของผูส้ร้างวา่จะสร้างให้
เหมือนสมจริงหรือจะสร้างแบบเน้นกราฟิก การส่ือท่ีสมจริงโดยใชภ้าพเอนิเมชนัเป็นตน้ ลกัษณะ
ทัว่ไปของเกมคอมพิวเตอร์คือ เป็นการจ าลองสถานการณ์เพื่อใหผู้เ้ล่นแกไ้ขปัญหา โดยจะมีกฎเกณฑ ์

และเป้าหมายแตกต่างกนัไปในแต่ละเกม 
   เกม เป็นลกัษณะของกิจกรรมของมนุษยเ์พื่อประโยชน์อยา่งใดอย่างหน่ึง เช่น เพื่อ
ความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางคร้ังอาจใช้เพื่อ
ประโยชน์ทางการศึกษาได้ เกมประกอบดว้ยเป้าหมาย กฎเกณฑ์การแข่งขนั และปฏิสัมพนัธ์  เกม
มกัจะเป็นแข่งขนัทางจิตใจ หรือดา้นร่างกายหรือทั้งสองอย่างรวมกนั ซ่ึงส่งผลให้เกิดพฒันาการของ
ทกัษะ  
  เกม หมายถึง การเล่นเบ็ดเตล็ดตามแต่โอกาส และเวลาท่ีจะอ านวยให้หลงัจากว่าง
จากงานประจ า หรือเป็นกิจกรรมส าหรับเด็กได้เล่นร่วมกันในยามว่าง  (พีระพงศ์ บุญศิริ และ         
มาลี สุรพงศ,์ 2536:3-5) 
  เกม ตามความหมายในหนงัสือพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน หมายถึง การเล่น
หรือการละเล่น เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน (ราชบณัฑิตยสถาน, 2535:108) 
  เกมออนไลน์ (Online Game) คือ เกมท่ีตอ้งเล่นผ่านระบบอินเตอร์เน็ต (Internet) 
โดยผูเ้ล่นจะตอ้งท าการลงโปรแกรมเกม (Client) ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเองและจะตอ้งเล่น
เกมออนไลน์ผา่น server โดยขอ้มูลต่างๆ ของผูเ้ล่นจะถูกเก็บไวใ้น server ซ่ึงในการเล่นเกมออนไลน์
น้ีผูเ้ล่นจะตอ้งเสียค่าบริการการเล่นเกมตามอตัราท่ีผูใ้หบ้ริการไดก้ าหนดไว ้
  เกมออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบน
อินเทอร์เน็ต เกมส์ออนไลน์มีส่วนท่ีคล้ายคลึงกับเกมส์หลายผู ้เ ล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

http://konmun.wordpress.com/2010/06/27/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%99/
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
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(Multiplayer) เกมส์ออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมส์แบบ MMO (Massive Multiplayer Online) หรือก็
คือเกมส์หลายผูเ้ล่นท่ีรับจ านวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพื้นท่ีๆ หน่ึง (ตั้งแต่ 100 คนข้ึนไป)  

เกม    ตามความหมายในหนังสือพจนานุกรม ฉบบัราชบณัฑิสถาน  หมายถึง       
การเล่นหรือการละเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (ฉบบัราชบณัฑิตสถาน, 2525:108)  

เกม  หมายถึง  กิจกรรมทางพลศึกษาแขนงหน่ึง  ท่ีจดัให้เด็กและเยาวชน  หรือบุคคล
ทัว่ไปทุกเพศทุกวยัได้ออกก าลังกายเพื่อเป็นส่งเสริมให้มีการพฒันาทางด้านสมอง  ทางด้าน
ร่างกาย  จิตใจ  อารมณ์  และสังคมโดยอยูภ่ายใตก้ฎกติกาท่ีไม่ยุง่ยากซบัซ้อนมากนกั  ท าให้ผูเ้ล่นเกิด
ความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ผอ่นคลายความเครียด  และไดรั้บทกัษะขั้นพื้นฐานท่ีสามารถพฒันา
ไปสู่การฝึกกิจกรรมการออกก าลงักายอ่ืนๆ ได ้(ชูชีพ  เยาวพฒัน์, 2543:75) 
  เกมออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีเล่นผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) โดย       
ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการลงโปรแกรมเกม (Client) ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเองและตอ้งเล่นเกม
ออนไลน์ผ่านเคร่ือง Server โดยขอ้มูลต่าง ๆ ของผูเ้ล่นจะถูกเก็บไวใ้นเซิร์ฟเวอร์ ในการเล่นเกม
ออนไลน์ผูเ้ล่นตอ้งเสียค่า Air Time ในการเล่นเกมตามอตัราท่ีผูใ้ห้บริการไดก้ าหนดไว ้(ณัฐวุฒิ       
น ามณีวงศ,์ 2548: 18) 
  สรุปไดว้า่ เกม หมายถึง เกมท่ีตอ้งเล่นผา่นระบบอินเตอร์เน็ต มีการก าหนดเป้าหมาย 
และกระตุน้ให้เกิดการตอบสนองของผูเ้ล่นท่ีช่วยพฒันาอารมณ์ มีกฎเกณฑ์ กติกาง่ายๆ และมี
กระบวนการเล่นตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ ท าใหผู้เ้ล่นเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน  

2.1.2  ประเภทของเกม 
  2.1.2.1  เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นประเภทเกมท่ีแยกออกมาจาก
ประเภทเกมการจ าลอง เน่ืองจากในระยะหลงัเกมประเภทน้ีมีแนวทางของตวัเองท่ีชดัเจนข้ึน คือเกมท่ี
เน้นการควบคุมกองทพั ซ่ึงประกอบไปดว้ย หน่วยทหารย่อยๆ เขา้ท าการสู้รบกนั พบมากในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ เน่ืองจากคียบ์อร์ด และเมาส์เอ้ือต่อการควบคุมเกม และยงัมกัจะสามารถเล่นร่วมกนัได้
หลายคนอีกดว้ย เน้ือเร่ืองในเกมมีไดห้ลายหลายรูปแบบ แลว้แต่เกมนั้นๆ จะก าหนด ตั้งแต่จบัความ
สไตลเ์วทมนตร์คาถา พอ่มด กองทหารยุคกลาง ไปจนถึงสงครามระหวา่งดวงดาวเลยก็มี รูปแบบการ
เล่นหลกัๆ ของเกมประเภทน้ีมกัจะเป็นการควบคุมกองทพั, เก็บเก่ียวทรัพยากร และสร้างกองทพั   
เกมวางแผนการรบแบ่งออกเป็นสองประเภทตามการเล่น คือ|ประเภทตอบสนองแบบทนักาล (Real 
Time Strategy) ผูเ้ล่นทุกฝ่ายจะตอ้งแข่งกบัเวลา เน่ืองจากไม่มีการหยุดพกัระหวา่งรบ เกมจะด าเนิน
เวลาไปตลอด เกมประเภทน้ีท่ีได้รับความนิยมได้แก่ คอมมานด์แอนด์คองเคอร์, สตาร์คราฟต์,       
วอร์คราฟต ์ประเภททีละรอบ (Turn Based Strategy) ประเภทน้ีผูเ้ล่นมีโอกาสคิดมากกวา่ เพราะจะใช้
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วิธีผลดักนัสั่งการทหารของตวัเอง คลา้ยการเล่นหมากรุก ซิวิไลซเซชัน่, Heroes of Might & Magic
เกมกีฬาเกมกีฬา (Sport Game) เป็นก่ึงๆ เกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดยส่วนมากเกมกีฬามกัจะ
มีความถูกตอ้งและเท่ียงตรงในกฎกติกาค่อนขา้งมาก จึงเหมาะส าหรับผูเ้ล่นท่ีเขา้ใจกฎกติกาและการ
เล่นของกีฬานั้นๆ โดยส่วนมากจุดขายของเกมกีฬามักจะเป็นช่ือและหน้าตาของผูเ้ล่นท่ีถูกต้อง 
ลกัษณะสนามและยานพาหนะ ตวัอย่างเกมกีฬา ไดแ้ก่ FIFA (ฟุตบอล)  วินน่ิงอีเลฟเวน่ (ฟุตบอล)  
Madden NFL (อเมริกนัฟุตบอล) และ NBA LIVE (บาสเกตบอล)  เกมอาเขต (Arcade Game) คือเกมท่ี
ถูกสร้างมาให้กบัเคร่ืองเกมตู ้โดยส่วนมากเกมประเภทน้ีมกัจะใชเ้วลาจบไม่นาน (30 นาที-1 ชัว่โมง) 
มกัจะมีระดบัการเรียนรู้ไม่ค่อยสูงนกั มีเวลาจ ากดัในการเล่นและมกัจะไม่มีการบนัทึกความกา้วหน้า
ในการเล่น เกมจะบนัทึกเพียงคะแนนสูงสุดเท่านั้น เกมประเภทน้ีจะมีความทา้ทายเป็นคุณค่าให้
กลบัมาเล่นซ ้ าและใชห้ลกัจิตวิทยาในการบอก “คะแนนสูงสุด” ท่ีผูเ้ล่นคนก่อนๆ เคยท าไว ้ให้ผูเ้ล่น
ใหม่ๆ หาทางท าลายสถิติ| Action Arcade คือเกมอาเขตแบบเนน้แอก็ชนั มุมมองในเกมจะเป็นลกัษณะ
เยื้องไปขา้งบนเล็กนอ้ย ท าให้ผูเ้ล่นมองเห็นพื้น และผูเ้ล่นสามารถเดินข้ึนลงได ้4 ทิศทาง มีทั้งแบบ    
2 มิติ และ 3 มิติ โดยเวลาเล่นผูเ้ล่นจะมีพื้นท่ีจ  ากดัท่ีตอ้งก าจดัศตัรูให้หมดแลว้ถึงจะไดเ้ขา้สู่พื้นท่ี
ต่อไป เกมประเภทน้ีท่ีไดรั้บความนิยมไดแ้ก่ ดบัเบิ้ลดรากอ้น Golden Axe | Shooting Arcade หรือ 
Shooting Game คือเกมอาเขตประเภทยานยิง มีทั้งแบบมองดา้นบนและมองดา้นขา้ง เกมประเภทน้ีท่ี
ไดรั้บความนิยมไดแ้ก่ Gradius 
  2.1.2.2  Turn-Base Strategy (TBS) เกมท่ีใช้ความคิด น ากลยุทธ์มาใชเ้พื่อเอาชนะ 
เกมมีเร่ืองราวเป็นนิทาน หรือต านาน มีตวัละครน าและการผูกเร่ืองเขา้กบัการต่อสู้และวางแผนใน
เกม ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ Checkers และ Age of Mythology 
  2.1.2.3  เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) เป็นเกมท่ีพยายาม
เลียนแบบเหตุการณ์จริง เพื่อพฒันาทกัษะของผูเ้ล่น ประเภทน้ีจะมีการบงัคบัท่ีซบัซ้อนมากผูเ้ล่นจะได้
สวมบทบาทเป็นผูอ้ยู่ในสถานการณ์นั้นๆ และตดัสินใจในการกระท าเพื่อลองดูว่าจะเป็นอย่างไร 
เหตุการณ์ต่างๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือท่ีสมมุติข้ึนก็ได ้เช่น การขบัเคร่ืองบินควบคุมรถ
ยกของ เป็นตน้ โดยส่วนมากเกมประเภทน้ีมกัจะจ าลองรายละเอียดต่างๆ มากอย่างสมจริงท่ีสุด ซ่ึง
นอกจะใชผู้เ้ล่นเพื่อความบนัเทิงยงัสามารถใหเ้ป็นแหล่งเรียนรู้การควบคุมต่างๆได ้นอกจากน้ียงัมีเกม
ในลกัษณะอ่ืนๆ เช่ น การจ าลองเหตุการณ์ต่างๆ ในช่วงเวลาหน่ึงมาให้ผูเ้ล่นได้เล่นเป็นตวัเองใน
สถานการณ์นั้น เช่น เกม Tokimeki  ท่ีให้ผูเ้ล่นจีบสาวให้ส าเร็จก่อนจบการศึกษา หรือในลกัษณะของ
เกมจ าลองชีวิต โดยผูเ้ล่นมกัจะไดค้วบคุมตวัละครตวัหน่ึง (หรือครอบครัวหน่ึง) แลว้ใช้ชีวิตปฏิบติั
กิจวตัรประจ าวนั เช่น ทานขา้ว อาบน ้ า ท างานหาเงิน เกมประเภทน้ีผูเ้ล่นสามารถควบคุมตวัละครทั้ง
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ท่ีเป็นมนุษยแ์ละไม่ใช่มนุษย ์นอกจากน้ีเกมท่ีไดรั้บความนิยมอีกลกัษณะหน่ึงคือ เกมวางแผนจดัการ
ระบบกีฬา ซ่ึงส่วนมากเกมจ าพวกน้ีมกัจะให้ผูเ้ล่นไดค้วบคุมเป็นผูจ้ดัการทีม หรือสโมสร และจดัหา
ส่ิงต่างๆ ใหก้บัทีม เช่น สปอนเซอร์ตารางฝึกฝน เป็นตน้ 
  2.1.2.4  เกมแอ็คชนั (Action Game) เป็นประเภทเกมท่ีใชก้ารบงัคบัทิศทาง และการ
กระท าของตวัละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่างๆ ไปให้ได ้เกมประเภทน้ีมกัจะเน้นการเคล่ือนไหวเป็น
ส าคญั เพราะผูเ้ล่นมองเห็นตวัละครท่ีควบคุม มีตั้งแต่เกมระบบง่ายๆ เหมาะกับคนทุกเพศทุกวยั 
อยา่งเช่น เกมมาริโอไ้ปจนถึงแอค็ชนัท่ีมีเน้ือหารุนแรงไม่เหมาะสมกบัเด็กๆ 
  2.1.2.5  First Person Shooting (FPS) เกมประเภทน้ีจะเน้นการยิงศตัรูเป็นหลกั       
ตวัผูเ้ล่นในเกมมกัจะมีอุปกรณ์ประเภทปืนหรือเคร่ืองบินท่ียิงกระสุนไดไ้ม่มีวนัหมด ท าการฝ่าฟัน
อุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไปดว้ยการยิงท าลายเป้าหมายในเกมให้ได ้ในสมยัก่อนเกมประเภทน้ีมกัจะ
พบในรูปแบบของยานอวกาศ(หรือเคร่ืองบิน) ความสนุกของมนัอยู่ท่ีการท าลายศตัรูด้วยอาวุธท่ีมี 

ขณะเดียวกนัก็ตอ้งคอยหลบกระสุนของฝ่ายศตัรูให้ไดด้ว้ย เกมยิงท่ีใชมุ้มมองแทนสายตา ในฉากจะ
มองไม่เห็นตวัผูเ้ล่น มุมมองบุคคลท่ี 1 (เห็นเหมือนเป็นคนจริงๆ คือจะไม่เห็นตวัเอง เห็นแค่ขา้งหนา้) 
บางคร้ังรวมไวใ้น Action เช่น Counter-Strike  
  2.1.2.6  Third Person Shooting (TPS) เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีสาม เป็นเกมแอ็กชัน่
ลกัษณะคลา้ยๆ กบั First Person Shooter แต่จะต่างตรงท่ีเกมประเภน้ีผูเ้ล่นจะไดมุ้มมองจากดา้นหลงั
ของตวัละครแทน เกมประเภทน้ีมกัจะเนน้การเคล่ือนไหวเป็นส าคญั เพราะผูเ้ล่นมองเห็นตวัละครท่ี
ควบคุม และเกมประเภทน้ีมกัจะมีปริศนาในเกมสอดแทรกเป็นระยะๆ เช่น ปริศนาดนัลงัหรือปริศนา
ประเภทกระโดดขา้ม (หรืออาจจะไม่มีข้ึนอยู่กบัลกัษณะของเกม) เกมประเภทน้ีท่ีได้รับความนิยม
ไดแ้ก่ แกรนดเ์ธฟตอ์อโต ทูมเรเดอร์ Hitman และ Splinter Cell 
  2.1.2.7  เกม Role Playing Game (RPG) เกมเล่นตามบทละคร หรือท่ีนิยมเรียกวา่เกม
ภาษา เป็นเกมท่ีพฒันาจากเกมสวมบทบาท เกมประเภทน้ีจะก าหนดตวัผูเ้ล่นบนโลกท่ีสมมติข้ึน และ
ให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวัละครหน่ึงในโลกนั้นๆ ผจญภยัไปตามเน้ือเร่ืองท่ีก าหนดโดยมีจุดเด่น
ทางดา้นการพฒันาระดบัของตวัละคร (Experience) มีการสะสมเงิน อาวธุ อุปกรณ์ เม่ือผจญภยัไปมาก
ข้ึน และเอาชนะศตัรูตวัร้ายท่ีสุด ในตวัเกมไม่เนน้การบงัคบัหวือหวา แต่จะให้ผูเ้ล่นสัมผสักบัเร่ืองราว
แทน มีทั้งแบบผูเ้ล่นคนเดียวและแบบผูเ้ล่นหลายคนเขา้มาเล่นในเวลาเดียวกนั และเสมือนอยูใ่นโลก
เดียวกนั โดยผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และผูเ้ล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหน่ึง
ในโลก เป็นตน้ 
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  2.1.2.8  เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมท่ีเล่นไดทุ้กเพศทุกวยั ตวัเกมมกัจะเนน้
การไขปริศนาปัญหาต่างๆ มีตั้งแต่ระดบัง่ายไปจนถึงซบัซ้อน ในอดีตตวัเกมมกัน ามาจากเกมปริศนา
ตามนิตยสาร เช่น เกมตวัเลข เกมอกัษรไขวต้่อมาปัจจุบนัมีเกมปริศนาแบบใหม่ ๆ ออกมามากมาย เกม
แนวน้ีเป็นเกมท่ีเล่นไดทุ้กยุคทุกสมยั เช่น Tetris เกมปริศนาเป็นเกมท่ีไม่เนน้เร่ืองราวแต่จะเนน้ไปท่ี
ความทา้ทายใหผู้เ้ล่นกลบัมาเล่นซ ้ าๆ ในระดบัท่ียากข้ึน 
  2.1.2.9  เกมผจญภยั (Adventure Games) มีวตัถุประสงคข์องเกมเพื่อท าภารกิจให้
ส าเร็จในดินแดนท่ีสร้างข้ึน ตอ้งแกไ้ขปัญหาหรือหาส่ิงจ าเป็นในระดบัของเกมท่ีแตกต่างกนัไป เป็น
เกมท่ีผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหน่ึงและตอ้งกระท าเป้าหมายในเกมให้ส าเร็จลุล่วงไปได ้
เกมผจญภยัจะเนน้หนกัให้ผูเ้ล่นหาให้ผูเ้ล่นหาทางออกหรือแกไ้ขปริศนาและใชส่ิ้งของท่ีผูเ้ล่นเก็บมา
ระหว่างผจญภยั นอกจากนั้นผูเ้ล่นยงัคงตอ้งพูดคุยกบัตวัละครตวัอ่ืนๆ ท าให้เกมประเภทน้ีผูเ้ล่นตอ้ง
ช านาญดา้นภาษามากๆ เกมผจญภยัส่วนมากมกัจะไม่มีการตายเพื่อให้ผูเ้ล่นไดมี้เวลาวิเคราะห์ปัญหา
ขา้งหนา้ได ้หรือถา้มีการตายในเกมผจญภยัมกัจะถูกวางไวแ้ลว้วา่ผูเ้ล่นจะตายตรงไหนไดบ้า้ง 
  2.1.2.10  เกมต่อสู้ (Fighting Game) เกมท่ีมีลกัษณะท่ีเอาตวัละครสองตวัข้ึนไปมา
ต่อสู้กนัเอง ลกัษณะเกมประเภทน้ีจะเนน้ใหผู้เ้ล่นใชจ้งัหวะและความแม่นย  ากดท่าโจมตีต่างๆ ออกมา 
จุดส าคญัท่ีสุดในเกมต่อสู้คือ การต่อสู้ตอ้งถูกแบ่งออกเป็นยกๆ และจะมีเพียงผูเ้ล่นเพียงสองฝ่าย
เท่านั้น และตวัละครท่ีใชจ้ะตอ้งมีความสามารถต่างกนัออกไปเกมต่อสู้จริงๆ แลว้ก าเนิดมาจากเกมตู้
ซ่ึงเกมต่อสู้ท่ีสามารถใหผู้เ้ล่นสองคนสู่กนัเองไดเ้ป็นเกมแรกคือ Street Fighters 
  2.1.2.11  เกมกีฬา (Sport Game) คือ เป็นก่ึงๆ เกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดย
ส่วนมากเกมกีฬามกัจะมีความถูกตอ้ง และเท่ียงตรงในกฎกติกาค่อนขา้งมาก โดยส่วนมากเกมกีฬา
มกัจะออกแบบมาใหผู้เ้ล่นท่ีเขา้ใจกฎกติกาและการเล่นของกีฬานั้นๆ มากกวา่ นิยมเล่นกนัในหมู่เพื่อน
ฝงูเน่ืองจากเขา้ใจง่าย ใชก้ติกาหลกัๆ เหมือนกีฬาจริงๆ และใชฝี้มือของผูเ้ล่นเองในการเอาชนะ ไม่มี
ตวัช่วยในเกมมากนกั  
  2.1.2.12  เกมแข่งความเร็ว (Racing Game) ในอดีตจะเขา้ใจกนัวา่เป็นเกมแนวแข่งรถ 
เน่ืองจากมกัจะใชร้ถแข่งหรือรถจกัรยานยนตม์าแข่งขนักนั แต่ปัจจุบนัมีหลากหลายการแข่งความเร็ว
มากมายเช่นแข่งวิง่เร็วเหนือมนุษย ์แข่งข่ีมา้ แข่งรถโกคาร์ท เป็นตน้ เป็นเกมอีกประเภทท่ีไดรั้บความ
นิยมเน่ืองจากเล่นง่าย สามารถตดัสินไดใ้นเวลาอนัสั้น  
  2.1.2.13  เกมสารพนับนัเทิง (Variety Game) เกมประเภทน้ีมกัจะเป็นเกมท่ีเนน้การ
เล่นแข่งกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนดว้ยกนัเพื่อความบนัเทิงแบบง่ายๆ ตวัเกมจะบรรจุไวด้ว้ยเกมยอ่ยๆอีกหลาย
ชนิด ผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นเกมประเภทต่างๆท่ีมีใหม้าเล่นแข่งกนัในเวลาสั้นๆไดอ้ยา่งสนุกสนาน  
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  2.1.2.14  เกมกระดาน (Board Game) เป็นเกมท่ีจ าลองเกมกระดานของจริงประเภท
เกมเศรษฐี เกมโมโนโปลี (monopoly) หรือเกมกระดานอ่ืนๆ มาใส่ลูกเล่นลงไปมากข้ึน เกมประเภทน้ี
นิยมเล่นแข่งกนัในหมู่เพื่อนฝงูมากกวา่จะแข่งกบัคอมพิวเตอร์ ดว้ยความสามารถของตวัซอฟแวร์ท า
ใหส้ามารถเพิ่มรายละเอียดท่ีเกมกระดานของจริงท าไม่ไดล้งไปไดอ้ยา่งมากมาย  
  2.1.2.15  การ์ดเกม (Card Game) เกมประเภทน้ีมีตั้งแต่เกมไพ่ธรรมดาไปจนถึงเกม
การ์ดสะสม (collectible card game) ท่ีน ามาลงบนเคร่ืองเกมเพื่อให้แสดงผลและสภาพแวดลอ้มท่ี
สวยงาม บางเกมเป็นเกมประเภทอ่ืนๆแต่เพิ่มส่วนของการ์ดสะสมเขา้ไปเพื่อดึงดูดให้ผูเ้ล่นเล่นเกมได้
นานๆก็มี  
  2.1.2.16  เกมเขา้จงัหวะ (Rhythm Action Game) ในช่วงระยะไม่ก่ีปีมาน้ีมีเกมอีก
ประเภทหน่ึงท่ีถูกคิดคน้ข้ึนและได้รับความนิยมจนกลายเป็นประเภทของเกมไปในท่ีสุด นั่นก็คือ   
เกมประเภทเขา้จงัหวะ จุดเด่นของเกมประเภทน้ีคือเสียงดนตรี และแนวการเล่นท่ีให้ผูเ้ล่นกดปุ่มหรือ
เคาะจงัหวะบนเคร่ืองควบคุมเพื่อสร้างเสียงต่างๆในเกม โดยท่ีตวัเกมจะก าหนดเคร่ืองดนตรีมาให้ เป็น
เกมประเภท simulation อย่างหน่ึงท่ีแยกออกมาเป็นเกมแนวเข้าจงัหวะไปในท่ีสุด ตวัอย่างเช่น              
เกม Beat mania ท่ีให้ผูเ้ล่นไดเ้ป็นดีเจคอย mix เสียงต่างๆให้เขา้กบัดนตรี เกม Guitar Heroes ท่ีให ้    
ผูเ้ล่นไดเ้ป็นนกักีตาร์ หรือเกม Osu! Tatakae! Ouendan ท่ีผูเ้ล่นตอ้งกดปุ่มตามจงัหวะเพื่อให้ตวัละคร
ในเกมเตน้ตาม 
  ในการสร้างเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาอารมณ์ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดน้ า
รูปแบบเกมเลียนแบบหรือการจ าลองเหตุการณ์จริง เพื่อพฒันาทกัษะทางดา้นอารมณ์ของผูเ้ล่น 

2.1.3  ประโยชน์ของเกม 
2.1.3.1  ฝึกการสังเกต การตัดสินใจ เน้ือหาของเกมจะมีการให้เปรียบเทียบ          

แยกประเภท หรือตดัสินใจอยา่งรวดเร็ว การจะเอาชนะหรือผา่นด่านต่างๆ ได ้ตอ้งใชก้ารคิดแกปั้ญหา 
การสังเกต และตดัสินใจอยา่งรวดเร็ว แมจ้ะเป็นสถานการณ์จ าลอง 

2.1.3.2  ฝึกภาษา เกมในปัจจุบันมีหลากหลายท่ีสนุกและให้ความรู้เร่ืองศัพท์          
ไปพร้อมๆ กนั รวมถึงการไดอ้อกเสียงชดัเจนและถูกตอ้ง คุณพ่อคุณแม่ควรอยูใ่กล้ๆ  เพื่อสอนค าศพัท์
ต่างๆ ไปดว้ย 

2.1.3.3  เสริมสร้างจินตนาการ ปัจจุบนัมีเกมหลากหลายท่ีให้เด็กๆ ไดเ้ลือกเติมแต่ง
ส่ิงต่างๆ ดว้ยตวัเอง เช่น เกมจดัห้องแต่งตวัตุ๊กตา สร้างสวนสนุก หรือเกมสร้างเมืองจ าลอง เด็กจะได้
สนุกและคิดฝันตามจินตนาการ 



(26) 

 

2.1.3.4  เรียนรู้กติกา จะท าให้ผูเ้ล่นเขา้ใจกฎ กติกา จึงจะเล่นได ้เป็นการปูพื้นฐาน  
ใหเ้ด็กท าความรู้จกักบักีฬาประเภทนั้น 
  2.1.3.5  ฝึกการเขา้สังคม เน่ืองจากเกมออนไลน์ เป็นเกมท่ีตอ้งเล่นกบัผูอ่ื้น จึงตอ้งมี
การปรับตวั มีการทกัทาย เพื่อท าความรู้จกัเพื่อนใหม่ เด็กต้องรู้จกัท่ีจะทกัทายผูอ่ื้นก่อน การให ้     
การช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เพราะตอ้งเล่นเกมดว้ยกนั 
  2.1.3.6  ฝึกสมาธิ เกมสามารถ ฝึกสมาธิให้เราไดเ้ป็นอย่างดี เพราะถ้าพลาดแล้ว
อาจจะรวน เพราะความตกใจ ตอ้งควบคุมอารมณ์ใหน่ิ้ง ถือเป็นการฝึกสมาธิไดเ้ป็นอยา่งดีทีเดียว 
  2.1.3.7  ฝึกทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่ง มือ และตา ความรอบคอบ เพราะการเล่น
เกมน้ี นอกจากตอ้งอาศยัสมาธิแลว้ ยงัเป็นการฝึกทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างการมอง และการกด
แป้นพิมพ ์และตอ้งใชค้วามรอบคอบและเก็บรายละเอียด ช่างสังเกต  
  2.1.3.8  ฝึกความอดทน ความพยายาม บางอย่างในเกมก็ไม่ง่าย ต้องอาศยั           
ความพยายาม เพราะตอ้งใชเ้วลา และเก็บรายละเอียด ท าให้ผูเ้ล่นตอ้งมีความอดทนและความพยายาม 
เช่น การปฎิบติัภารกิจท่ีไดรั้บมอบหมาย เพื่อท่ีจะไดเ้ล่ือนขั้น  
  2.1.3.9  เป็นตวักระตุน้ให้เกิดการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติม ผูเ้ล่นหลายคนศึกษาคน้ควา้
เพิ่มเติมจากจุดท่ีตนสนใจในเกม  
  เกมท่ีผูว้ิจยัจดัท าข้ึนจดัอยูใ่นประเภทเกมเลียนแบบ หรือการจ าลองสถานการณ์เกม
การละเล่นพื้นบา้นข้ึนมา 
 

2.2  พฒันาทางด้านอารมณ์  
 ค  าวา่ EQ เป็นค าท่ียอ่มาจากค าศพัทภ์าษาองักฤษท่ีมีความหมายตรงกนัหลายค า เช่น ค าว่า 
Emotional Quotient, Emotional Intelligence, Successful Intelligence, Social Intelligence, 
Interpersonal Intelligence, Emotional Competence, Emotional Maturity  

ส่วนนิยามศพัท์ท่ีเป็นความหมายในภาษาไทยไดมี้ผูใ้ห้นิยามค าจ ากดัความไวห้ลายค า เช่น  
จิตโกศล ปรีชาเชิงอารมณ์ เชาวน์อารมณ์  ความเฉลียวฉลาดทางอารมณ์  ความสามารถทางอารมณ์  
วฒิุภาวะทางอารมณ์  

ส าหรับสถาบนัพฤติกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร ไดนิ้ยาม
ค าศพัท์ EQ ว่า “สติปัญญาทางอารมณ์” ซ่ึงค าจ ากดัความของค าวา่ EQ ในประเทศไทยยงัไม่มี          
ค  านิยามศพัทท่ี์แน่นอน แต่เม่ือกล่าวถึงค าวา่ “EQ” ทุกคนพอจะเขา้ใจความหมายได ้
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 2.2.1  ความหมายของพฒันาทางดา้นอารมณ์  
  ความหมายของพฒันาทางดา้นอารมณ์ (Emotional Intelligence) ไดมี้ผูอ้ธิบาย
ความหมายไวห้ลายท่านดงัน้ี 
  Daniel Goleman (1995) ซ่ึงเป็นนกัจิตวิทยาท่ีไดส้ร้างแบบทดสอบวดั EQ โดย 
โกลแมน ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ EQ ไวว้า่ “EQ เป็นความสามารถในการตระหนกัรู้ถึงความรู้สึก
ของตนเองและความรู้สึกของผูอ่ื้น จนสามารถบริหารหรือจดัการกบัอารมณ์ของตน  เพื่อเป็นแรงจูงใจ
ในการสร้างสัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งประสบความส าเร็จ” เป็นความสามารถหลายๆ ดา้นท่ีจะ 
  1)  กระตุน้ตวัเองใหไ้ปสู่เป้าหมายชีวติท่ีดี สร้างแรงบนัดาลใจใหต้วัเองได ้
  2)  สามารถควบคุมความขดัแยง้ของตนเองได ้
  3)  สามารถรอคอย เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีดีกวา่เดิมได ้
  4)  มีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น รับรู้อารมณ์ผูอ่ื้นได ้
  5)  สามารถจดัการกบัอารมณ์ท่ีไม่พอใจ อารมณ์ท่ีท าใหไ้ม่สบายใจได ้
  6)  มีชีวติอยูด่ว้ยการมีความหวงัท่ีดี และมองโลกในแง่ดี 
  7)  มีมนุษยสัมพนัธ์ท่ีดี 
  Peter Salovey และ John Mayer (1990) กล่าวถึงความฉลาดทางอารมณ์ว่า     
เป็นรูปแบบหน่ึงของความฉลาดทางสังคม ท่ีประกอบด้วยความสามารถในการรู้อารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเองและผูอ่ื้น สามารถแยกความแตกต่างของอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนและใช้อขอ้มูลน้ีเป็น
เคร่ืองช้ีน าในการคิดและการท าส่ิงต่าง ๆ  
  ทรงศิริ  ยุทธวิสุทธิ ได้ให้ความหมายของ “ความฉลาดทางอารมณ์” หรือ 
Emotional Intelligence ว่าหมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีจะตระหนกัถึงความรู้สึก ของอารมณ์
ตนเองและของผูอ่ื้นสามารถควบคุมอารมณ์ตนเองไดส้ามารถรอคอยการตอบสนองความตอ้งการของ
ตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสมถูกกาลเทศะ สามารถใหก้ าลงัใจตนเองในการเผชิญปัญหาอุปสรรคขอ้ขดัแยง้
ต่างๆได้อย่างไม่คบัข้องใจ รู้จกัขจดัความเครียดท่ีจะขดัขวางคิดริเร่ิมสร้างสรรค์อนัมีค่าของตน 
สามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นทั้งในฐานะผูน้ าและผูต้ามไดอ้ย่างมีความสุขจนประสบความส าเร็จใน 
การเรียนในอาชีพ ตลอดจนประสบความส าเร็จในชีวติ 
  วีระวฒัน์ ปันนิตามยั (2545:19) ให้ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์       
วา่หมายถึงส่ิงท่ีช้ีให้เห็นถึงความรู้เท่าทนัในท่วงที และความเปล่ียนแปลงในอารมณ์ของตนเองและ
ผูอ่ื้นท่ีสามารถประเมินเป็นช่วงค่าของตวัเลขได ้อารมณ์สามารถช่วยเหลือเก้ือกูลให้การกระท าของ
มนุษยใ์หมี้เหตุผลมากข้ึนผดิพลาดนอ้ยลง ในความเป็นจริงของชีวติจะเป็นสุขไดส้ าเร็จ  
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  ในทางพุทธศาสนา พระราชวรมุนี (2543) ไดใ้ห้ความหมายของความฉลาด         
ทางอารมณ์วา่การใชปั้ญญาก ากบัอารมณ์ท่ีออกมาให้มีเหตุผล เป็นการแสดงอารมณ์ความรู้สึกออกมา
ในแต่ละสถานการณ์โดยถือว่าอารมณ์ความรู้สึกนั้นเป็นพลงัให้เกิดความประพฤติ ซ่ึงถ้าพลงัขาด
ปัญญาก ากับก็เป็นพลังบอด ปัญญาจึงเป็นตวัท่ีก ากับชีวิตของเราให้การแสดงออกเป็นไปในทาง
ถูกตอ้ง ซ่ึงถา้พิจารณาในความหมายน้ี ทั้งความสามารถทางเชาน์ปัญญาและความฉลาดทางอารมณ์มี
ความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งกนั 
  นอกจากนั้น พระธรรมปิฎก (2542) ไดก้ล่าวถึงความฉลาดทางอารมณ์วา่อารมณ์
คือ สภาพจิตนัน่เอง และสภาพจิตก็โยงไปถึงพฤติกรรมความสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มเพราะอารมณ์
หรือสภาพจิตนั้นอาศยัพฤติกรรมเป็นช่องทางส่ือสารการแสดงออก เม่ืออารมณ์หรือสภาพจิตไดรั้บ
การพฒันา ช้ีช่องน าทางขยายขอบเขตและปลดปล่อยด้วยปัญญาให้ส่ือสารแสดงออกได้ผลดีด้วย
พฤติกรรมทางกาย วาจา ก็นับได้ว่าระบบความสัมพนัธ์แห่งพฤติกรรม จิตใจและปัญญาเข้ามา
ประสานบรรจบเป็นองค์รวม ซ่ึงเม่ือด าเนินไปอย่างถูกตอ้งก็จะอยู่ในภาวะสมดุล ให้เกิดผลดีทั้งแก่
ตนเองและคนอ่ืน ตลอดจนสังคมและส่ิงแวดลอ้มทั้งหมด 
  กรมสุขภาพจิตได้ให้ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ว่า ความสามารถ
ทางอารมณ์ท่ีจะช่วยใหก้ารด าเนินชีวติเป็นไปอยา่งสร้างสรรคแ์ละมีความสุข  
  E.Q. (Emotion Quotient) หมายถึง ความสามารถทางอารมณ์ ประกอบไปดว้ย
ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ตวัเองไวไ้ด้อย่างหนักแน่นและคงเส้นคงวา รวมทั้งการรับรู้
อารมณ์ของคนอ่ืน และอารมณ์ตัวเอง ซ่ึงจะเป็นปัจจยัท่ีท าให้คนเราเกิดความกระตือรือร้นและ           
มีแรงจูงใจสู่ความส าเร็จ  
 2.2.2  องคป์ระกอบพื้นฐานของพฒันาทางดา้นทางอารมณ์  
  องคป์ระกอบพื้นฐาน 5 ประการของพฒันาทางดา้นอารมณ์ ไดแ้ก่ 
  2.2.2.1  ความตระหนกัรู้ตนเอง (Self Awareness) หมายถึง การตระหนกัถึงส่ิงท่ี
ตนเองก าลงัรู้สึก เป็นจิตส านึกทางอารมณ์ภายในตนเอง ผูน้ าสามารถสัมพนัธ์อารมณ์ของตนเอง 
เพื่อท่ีจะมีปฏิสัมพนัธ์อยา่งมีประสิทธิภาพและซาบซ้ึงในอารมณ์ของผูอ่ื้นได ้ผูน้  าท่ีมีความตระหนกัรู้
ตนเองในระดบัสูงย่อมเรียนรู้ท่ีจะไวใ้จความรู้สึกอดทนของตนเองและตระหนักได้ว่า ความรู้สึก
เหล่าน้ีสามารถให้สารสนเทศท่ีเป็นประโยชน์เก่ียวกบัการตดัสินใจท่ียากล าบากได ้เน่ืองดว้ยบางที
ผูน้ าไม่อาจหาค าตอบของปัญหาต่าง ๆ จากแหล่งภายนอกได้ก็จ  าเป็นท่ีจะตอ้งไวใ้จความรู้สึกของ 
ตนเอง 
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  2.2.2.2  การจดัการกบัอารมณ์ (Managing Emotion) ผูน้  าสามารถท่ีจะถ่วงดุล
อารมณ์ของตนเองได้ แม้กระทั่ง ความวิตกกังวล ความต่ืนเต้น ความกลัว หรือความโกรธ และ         
ไม่แสดงออกถึงอารมณ์เหล่านั้นได้ดีข้ึน การจดัการกับอารมณ์มิได้หมายความถึงการระงับหรือ
ปฏิเสธ แต่เป็นการเขา้ใจและใชก้ารเขา้ใจนั้นเพื่อจะจดัการกบัสถานการณ์ไดอ้ยา่งดี ผูน้  าควรตระหนกั
ถึงอารมณ์ความรู้สึกแต่แรก แล้วคิดว่ามนัเป็นอะไร มีผลต่อตนเองอย่างไร แล้วจึงค่อยเลือกท่ีจะ
กระท าอยา่งไรต่อไป 
  2.2.2.3  การจูงใจตนเอง (Motivating Oneself ) จดัเป็น ความสามารถท่ีจะหวงั
และมองโลกในแง่ดี ทั้ง ๆ ท่ีมีอุปสรรค ปราชยั หรือผิดพลาด ความสามารถขอ้น้ี มีความส าคญัต่อ 
การด าเนินเป้าหมายในระยะยาวของชีวิต หรืองานธุรกิจ คร้ังหน่ึงบริษทัประกนัชีวิตแห่งหน่ึงไดรั้บ
ค าแนะน าจากศาสตราจารย ์ทางจิตวิทยา แห่งมหาวิทยาลยัเพนซิลเวเนีย ให้ว่าจา้งกลุ่มผูส้มคัรงาน     
ท่ีทดสอบแลว้ว่า มีค่าการมองโลกในแง่ดีอยู่ในระดบัสูง แต่ผลการทดสอบ ความถนัดทางการขาย 
ปกตินั้น ไมผ่า่น เปรียบเทียบกบันกัขายอีกกลุ่มหน่ึง ท่ีมีผลการทดสอบตรงกนัขา้ม พบวา่ ในกลุ่มแรก 
สามารถท าสถิติการขายในปีแรกไดม้ากกวา่ร้อยละ 21 และในปีท่ีสองท าไดม้ากกวา่ร้อยละ 57 
  2.2.2.4  ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) องคป์ระกอบน้ี หมายถึง ความสามารถ
ท่ีเอาใจเขามาใส่ใจเราตระหนกัรู้ถึงส่ิงท่ีคนอ่ืนก าลงัรู้สึก โดยไม่จ  าเป็นตอ้งมาบอกให้ทราบ ซ่ึงคน
ส่วนมากไม่เคยบอกเราให้ทราบถึงส่ิงท่ีเขารู้สึกในค าพูด นอกจากน ้ าเสียง ภาษาท่าทาง และ           
การแสดงออกทางสีหนา้ ปัจจยัส่วนน้ีถูกสร้างข้ึนมาจากความตระหนกัรู้ตนเองท่ีก าลงัท าให้เหมาะกบั
อารมณ์ของตนเอง ซ่ึงท าใหง่้ายต่อการท่ีจะอ่านและเขา้ใจความรู้สึกของผูอ่ื้นได ้
  2.2.2.5  ทกัษะทางสังคม (Social Skills) จดัเป็นความสามารถท่ีจะเก่ียวดอง    
กบัผูอ่ื้น เพื่อสร้างความสัมพนัธ์ในทางบวกตอบสนองต่ออารมณ์ของผูอ่ื้นและมีอิทธิพลต่อผูอ่ื้น   
ผู ้น าสามารถท่ีจะใช้ทักษะทางสังคมน้ีเพื่อจะเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคลจัดการ             
ความไม่ลงรอย แกไ้ขขอ้ขดัแยง้และประสานผูค้นเขา้ดว้ยกนั เพื่อเป้าประสงคค์วามสามารถท่ีจะสร้าง
ความสัมพนัธ์ นบัวา่เป็นส่ิงจ าเป็นในองค์กรสมยัใหม่ท่ียึดการท างานเป็นคณะ และมีความส าคญัต่อ
ผูน้ าท่ีมีประสิทธิภาพในทุกๆ องคก์รดว้ย ลกัษณะเช่นน้ีสอดคลอ้งกบันกัการปกครองชั้นสูงของไทย
ท่ีกล่าวย  ้าว่า การสร้างความสัมพนัธ์อย่างแนบแน่นกับผูใ้ต้บงัคบับญัชาโดยตรงควรต้องกระท า    
อยา่งยิง่ และโดยเฉพาะการท างานท่ีจ าเป็นตอ้งอาศยัความร่วมมือจากขา้ราชการหรือพนกังานทุกฝ่าย 
ข้าราชการ ฝ่ายปกครองหรือผูบ้ริหารก็จะต้องสร้างความสัมพันธ์อันดีต่อกันไวด้้วย ทั้ งท่ีเป็น 
ผูใ้ต้บงัคบับญัชาโดยตรงและหน่วยงานข้างเคียง นักการปกครองท่ีประสบความส าเร็จอย่างสูง           
ก็เพราะไดรั้บความร่วมมือดว้ยดีมาโดยตลอดโดยใชห้ลกัมนุษยสัมพนัธ์ท่ีดีช่วยในการประสานงาน
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ให้ไดผ้ลดีมากยิ่งข้ึน ซ่ึงโดยแทท่ี้จริงแลว้มนุษยมี์การประสานงานกนัอยูต่ามธรรมชาติ ความร่วมมือ
นั้นเกิดจากความร่วมใจ เตม็ใจในการท างานท่ีตอ้งร่วมกนัคิด ร่วมกนัท า และร่วมรับผดิชอบ 
 2.2.3  แนวคิดของพฒันาทางดา้นอารมณ์  
  กรมสุขภาพจิตได้พฒันาแนวคิดเร่ืองความฉลาดทางอารมณ์ท่ีประกอบด้วย
ปัจจยัส าคญั 3 ประการคือ 
  2.2.3.1  ความดี 
   ดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของ
ตนเอง รู้จกัเห็นใจผูอ่ื้น และมีความรับผดิชอบต่อส่วนร่วม ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
   ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความตอ้งการของตนเอง 
    1)  ไม่ใชก้  าลงัเวลาโกรธหรือไม่พอใจ 
    2)  รู้จกัรอคอยเม่ือยงัไม่ถึงเวลาของตน 
    3)   จะไม่ท าอะไรตามอ าเภอใจตนเอง 
    4)   ตอ้งการอะไรตอ้งไดท้นัที 
    5)   เม่ือมีอารมณ์โกรธ ตอ้งใชเ้วลานานกวา่ถึงจะหายโกรธ 
    6)  หมกมุ่นกบัการเล่นมากเกินไป 
    7)  ช้ีแจงเหตุผลแทนการใชก้ าลงั 
   ความสามารถในการใส่ใจและเขา้ใจอารมณ์ผูอ่ื้น 
    1)  ช่วยปกป้อง ดูแล และช่วยเหลือเด็กท่ีเล็กกวา่ 
    2)  เห็นอกเห็นใจเม่ือผูอ่ื้นเดือดร้อน 
    3)  ใส่ใจหรือรู้วา่ใครชอบอะไร ไม่ชอบอะไร 
    4)  เป็นท่ีพึ่งไดเ้ม่ือเพื่อนตอ้งการความช่วยเหลือ 
    5)  ระมดัระวงัท่ีจะไม่ท าใหผู้อ่ื้นเดือดร้อนหรือเสียใจ 
    6)  ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ใหค้วามร่วมมือกบัผูอ่ื้น 
    7)  รู้จกัใหก้  าลงัใจผูอ่ื้น 
    8)  รู้จกัรับฟังผูอ่ื้น 
    9)  รู้จกัแสดงความห่วงใยผูอ่ื้น 
   ความสามารถในการยอมรับถูกผดิ 
    1)  สารภาพเม่ือท าผดิ 
    2)  ไม่ชอบแกลง้เพื่อน 
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    3)  ยอมรับวา่ผดิเม่ือถูกถาม 
    4)  เม่ือท าผดิ ชอบแกต้วัวา่ไม่ไดต้ั้งใจ 
    5)  ยอมรับกฎเกณฑ ์เช่น ยอมรับการลงโทษเม่ือท าผดิ 
    6)  รู้จกัขอโทษ 
    7)  ยอมรับค าต าหนิหรือตกัเตือนเม่ือท าผดิ 
  2.2.3.2  ความเก่ง 
   เก่ง หมายถึง ความสามารถในการรู้จกัตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตดัสินใจ 
แกปั้ญหาและแสดงออกไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ตลอดจนมีสัมพนัธภาพท่ีดีกบัผูอ่ื้น 
   ความสามารถในการรู้จกัมุ่งมัน่พยายาม 
    1)  มีความตั้งใจเม่ือท าส่ิงต่างๆ ท่ีสนใจ 
    2)  มีสมาธิในการเล่นเกม 
    3)  พยายามเล่นเกมท่ียากใหส้ าเร็จไดด้ว้ยตนเอง 
    4)  สนุกกบัการแกปั้ญหายากๆ หรือทา้ทาย เช่น ของเล่นท่ีแปลกๆ 
         ใหม่ๆ 
    5)  เฉ่ือยชา ไม่สนใจท่ีจะท าใหเ้สร็จ 
    6) บ่นหรือต่อรองว่าเกมต่างๆ ยากเกินกว่าท่ีจะท าไดท้ั้งๆ ท่ียงั
        ไม่ไดล้งมือท า 
    7)  เล่นเกมต่อไปจนเสร็จแมว้า่เพื่อนๆ ไม่เล่นแลว้ก็ตาม 
   ความสามารถในการปรับตวัต่อปัญหา 
    1)  ไม่ทอ้ใจเม่ือประสบกบัความผดิหวงั 
    2)  หาทางตกลงกบัเพื่อนหรือเด็กคนอ่ืนเม่ือเกิดขดัแยง้กนั 
    3)  ไม่เอะอะโวยวายเม่ือพบปัญหาหรือความยุง่ยาก 
    4)  รู้จกัรอจงัหวะหรือรอคอยเวลาท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา 
    5)  เม่ือมีปัญหา จะคิดหาวธีิแกห้ลายๆ ทาง 
    6)  ร่วมกิจกรรมท่ีตนไม่ชอบ หรือไม่ถนดักบัผูอ่ื้นได ้
   ความสามารถในการกลา้แสดงออก 
    1)  รู้จกัทกัทายหรือท าความรู้จกักบัเพื่อนใหม่ 
    2)  กลา้แสดงความสามารถท่ีมีอยูต่่อหนา้คนหมู่มาก 
    3)  กลา้ซกัถามขอ้สงสัย 
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    4)  เม่ือถูกถาม ใชว้ธีิน่ิงเฉย แทนการตอบวา่ไม่รู้ 
    5)  มกัจะใชข้อ้อา้งเม่ือไม่กลา้ท าอะไร 
    6)  ไม่กลา้ออกความเห็นเม่ืออยูก่บัผูอ่ื้น 
  2.2.3.3  ความสุข 
   สุข หมายถึง ความสามารถในการด าเนินชีวิตอย่างเป็นสุข มีความภูมิใจใน
ตนเองพอใจในชีวติ และมีความสุขสงบทางใจ 
   ความพอใจในตนเอง 
    1)  เล่าถึงความส าเร็จของตนเองใหผู้ใ้หญ่ฟัง 

     2)  ไม่อายในส่ิงท่ีตนมีอยู ่เช่น ความสามารถของตนเอง ฯลฯ 

     3)  ภูมิใจท่ีตนเองมีจุดดีหรือความสามารถพิเศษบางอย่าง เช่น     

          เล่นเกมเก่ง 

     4)  ภูมิใจท่ีไดรั้บความไวว้างใจจากผูใ้หญ่ 

     5)  นอ้ยใจง่าย 

     6)  รู้สึกนอ้ยเน้ือต ่าใจท่ีสู้คนอ่ืนไม่ได ้

   ความรู้จกัปรับตวั 
    1)  พอใจกบัผลท่ีได ้แมจ้ะไม่ดีเด่นมากนกั 
    2)  ม่ือไม่ไดส่ิ้งท่ีตอ้งการก็รู้จกัยอมรับส่ิงทดแทนอยา่งอ่ืนได ้
    3)  แมเ้กมแพก้็ไม่เสียใจนาน 
    4)  เรียกร้องท่ีจะเอาส่ิงของใหไ้ดต้ามท่ีตอ้งการ 
    5)  หงุดหงิดอยูน่านเม่ือไม่ไดด้ัง่ใจ 
    6) เม่ือท าอะไรไม่ได้ตามต้องการจะรู้สึกผิดหวงัมาก เช่น           
         บ่นคร ่ าครวญหรือซึม 
   ความร่ืนเริงเบิกบาน 
    1)  มีอารมณ์ขนั 
    2)  เล่นสนุกสนานหรือลอ้กนัเล่นสนุกๆ ได ้
    3)  เม่ืออยูค่นเดียวก็รู้จกัน าเกมมาท าใหต้วัเองเพลิดเพลินได ้  

     4)  รู้จกัผอ่นคลายอารมณ์ดว้ยการเล่นเกม ดูหนงั  ฟังเพลง เล่นสนุก 

          วาดรูป พดูคุยกบัเพื่อน 
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     5)  เป็นคนแจ่มใส ยิม้ง่าย หวัเราะง่าย 

     6)  สนุกกบัการแข่งขนัแมจ้ะรู้วา่ไม่ชนะ 

 2.2.4  ความส าคญัของพฒันาทางดา้นอารมณ์  
  EQ เป็นเร่ืองท่ีได้รับความสนใจอย่างกวา้งขวางในปัจจุบนั หลงัจากท่ีมีขอ้มูล    
ยืนยนัว่าความส าเร็จของบุคคลเป็นผลมาจาก IQ เพียง 20% เท่านั้น ท่ีเหลืออีก 80% เป็นผล
เน่ืองมาจาก EQ 
  การศึกษาวิจยัในต่างประเทศยืนยนัว่า EQ เป็นองค์ปะกอบส าคญัท่ีท าให้เกิด
ความส าเร็จบงัเกิดความราบร่ืนทั้งในชีวิตส่วนตวัและการท างาน (Goleman, 1995; Goleman,1998; 
Sternberg,1997) มีการท าวิจยัในกลุ่มนักศึกษาผูป้ฏิบติังานและผูน้ าในองค์กรต่างๆ ดังเช่นท่ี 
มหาวิทยาลยั California at Berkeley ท่ีมีการศึกษาอยา่งต่อเน่ือง เร่ิมตั้งแต่ปี ค.ศ. 1950 เป็นตน้มา   
โดยเก็บขอ้มูลนกัศึกษาปริญญาเอกสาขาวิทยาศาสตร์จ านวน 80 คน มีการวดั IQ ท าแบบทดสอบ
บุคลิกภาพ และให้นักจิตวิทยาสัมภาษณ์เพื่อประเมินความสมดุลทางอารมณ์ วุฒิภาวะ การรู้จกั   
บูรณาการ และความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล มีการติดตามผลตลอด 40 ปี ท่ีผา่นมา เม่ือบุคคลเหล่าน้ี
อายุประมาณ 70 ปี ไดมี้การสรุปผลการวิจยัในปี ค.ศ. 1994 แลว้พบวา่ EQ มีความส าคญักวา่ IQ 
ประมาณ 4 เท่า โดยดูจากปัจจยัท่ีก าหนดไวคื้อ ความส าเร็จในอาชีพ ความมีช่ือเสียงและสถานภาพท่ี
เป็น          ท่ียอมรับในสังคมของบุคคลเหล่าน้ี (Goleman,1998) 
  ส่วนท่ีมหาวทิยาลยัฮาร์วาร์ด ผูท่ี้สนใจเร่ืองของ EQ ตั้งแต่ปี 1973 คือ แม็คเคลแลนด์ 
(McCleland) อาจารยท่ี์ปรึกษาของโกลแมน ไดเ้ขียนบทความวิพากษก์ารวดัเชาวน์ปัญญาหรือ IQ ไว้
ในบทความช่ือ Testing for Competence rather than Intelligence วา่เกรดเฉล่ีย และเชาวน์ปัญญาไม่ได้
เป็นตวับ่งช้ีความส าเร็จของชีวิต ควรหนัมาสนใจความสามารถ (Competencies) เพราะเป็นตวับ่งช้ี
พฤติกรรมและความส าเร็จไดม้ากกวา่ นอกจากน้ีเขายงัไดส้นใจศึกษากลุ่มคนท่ีประสบความส าเร็จ
อยา่งโดดเด่น (ซ่ึงเขาเรียกวา่ Stars) พบวา่คนกลุ่มน้ีมีความสามารถเขา้ใจอารมณ์ และรับความรู้สึก
ผูอ่ื้นไดดี้กวา่กลุ่มคนทัว่ไป 
  การศึกษาวิจยัในกลุ่มผูน้ าและผูป้ฏิบติังานในองค์กรต่างๆ นั้น โกลแมน (1998) 
ศึกษาจากบริษทักวา่ 200 แห่งในอเมริกา พบวา่ EQ เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับผูน้ ามาก โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
ผูบ้ริหารระดบัสูงของบริษทั ผลการวิจยัช้ีชดัว่า 67% ของความรู้ความสามารถท่ีบุคคลใช้ เพื่อ
ความส าเร็จในงานคือ EQ (เช่น ความสามารถในการปฏิบติังานร่วมกบัผูอ่ื้น ความเป็นผูน้ าในการ
เปล่ียนแปลงต่างๆ ในองคก์ร เป็นตน้) ในขณะท่ีเหลืออีก 33% เป็นความสามารถทางสติปัญญา 
(Cognitive Abilities) และความรู้ความช านาญในงาน (Technical Skills) ซ่ึงผลดงักล่าว สอดคลอ้งกบั
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งานวิจยัของบูชีลี อาร์และโกลแมน (Buchele r & Goleman,1998) ท่ีพบวา่ ยิ่งมีต าแหน่งในองคก์ร
สูงข้ึนเท่าไร ความรู้ความช านาญในงานและความสามารถทางสติปัญญาจะลดความส าคญัลง และ EQ 
มีความส าคญัเพิ่มข้ึน 
  EQ จึงไม่ไดมี้ความส าคญัแค่เพียงเป็นปัจจยัหลกั ในการประสบความส าเร็จของ
บุคคล แต่ยงัมีความส าคญัต่อการด าเนินชีวิต ท าให้บุคคลมีความเขา้ใจชีวิต มีเป้าหมายในชีวิตท่ีเป็น
จริง มีการพฒันาศกัยภาพและแรงจูงใจไปสู่ความส าเร็จ สามารถใชชี้วติอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งเป็นสุข 
EQ จึงเป็นเร่ืองท่ีมีความส าคญัทั้งในระดบัปัจเจกบุคคลและสังคมส่วนรวม 
  EQ เป็นส่ิงท่ีเรียนรู้และฝึกฝนได ้และสามารถพฒันาในวยัเด็กไดเ้หมือน IQ ดงันั้น
การส่งเสริมในบุคคลมี EQ ท่ีพฒันาสมวยัจึงเป็นเร่ืองท่ีส าคญัและจ าเป็นอยา่งยิ่ง กิจกรรมและทกัษะ
การพฒันา EQ ในเด็กและวยัรุ่นท่ีจ าเป็น ซ่ึงนกัศึกษาสามารถฝึกฝนดว้ยตนเองได ้
  กรมสุขภาพจิตได้ตระหนักถึงความส าคัญของความฉลาดทางอารม์เน่ืองจาก
สุขภาพจิตมีความสัมพนัธ์อยา่งใกลชิ้ดกบัความฉลาดทางอารมณ์ คนท่ีมีสุขภาพจิตดีน่าจะตอ้งมีความ
ฉลาดทางอารมณ์สูงซ่ึงมีคุณสมบติัท่ีสอดคล้องกับค าจ ากัดความขององค์การอนามัยโลกซ่ึงให้
ความหมายวา่ “สุขภาพจิต” เป็นเร่ืองของจิตใจ โรคประสาท อน่ึง ความฉลาดทางอารมณ์เป็นส่ิงท่ี
สามารถจะพฒันาได้ตลอดชีวิต การพฒันาความฉลาดทางอารมณ์จึงมีความส าคญัอย่างยิ่งต่องาน
ป้องกนัปัญหาและการส่งเสริมสุขภาพจิตท่ีดีซ่ึงเป็นความรับผิดชอบหลกัของกรมสุขภาพจิต การ
พฒันาแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการเขา้ใจสภาพอารมณ์ทั้งในส่วนท่ี
เป็นศกัยภาพและจุดด้อยซ่ึงควรได้รับการพฒันาให้ดีข้ึนจึงเป็นส่ิงจ าเป็น เน่ืองจากจะช่วยให้งาน
ส่งเสริมสุขภาพจิตท่ีดีของประชาชนด าเนินไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 2.2.5  ประโยชน์ของพฒันาทางดา้นอารมณ์  
  2.2.5.1  พฒันาทางดา้นอารมณ์ และบุคลิกภาพเด็ก 
   1)  ก าหนดบุคลิกภาพท่ีพึงปรารถนา 
   2)  สร้างวุฒิภาวะสมวยั  การปรับตัว การแก้ปัญหาความเครียดและ      
         ความกดดนั 
   3)  อารมณ์ในภาวะของการแข่งขนัไดดี้ 
   4)  อยูใ่นสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงไดเ้ป็นอยา่งดี 
  2.2.5.2  พฒันาการส่ือสาร  และการแสดงความรู้สึกในอารมณ์ของตน 
   1)  ก าหนดแสดงอารมณ์ไดถู้กกาลเทศะ 
   2)  เขา้อกเขา้ใจความรู้สึกของคนอ่ืน 
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   3)  สามารถจะยิม้ได ้แมใ้นใจจะรู้สึกเศร้า 
   4)  รับฟังปัญหาของผูอ่ื้นได ้ อยา่งตั้งใจ 
   5)  ไม่รู้สึกแปลกแยกจากเพื่อนมนุษย ์สังคม ธรรมชาติ และชีวติของคน 
  2.2.5.3  การปฏิบติังาน EQ ช่วยให ้
   1)  ยอมรับความคิดริเร่ิม ก่อใหเ้กิดการสร้างสรรค ์
   2)  ยอมรับการเปล่ียนแปลง 
   3)  มีปฏิสัมพนัธ์  รู้จกัการประสานงาน สานสัมพนัธ์ มนุษยส์ัมพนัธ์ดี 
   4)  เคารพความคิดเห็นของคนอ่ืน 
   5)  ปรับตวัในสถานการณ์ต่าง ๆ ในท่ีท างานไดดี้ 
  2.2.5.4  การบริหาร EQ ช่วยให ้
   1)  รู้จกัผูท่ี้มีคุณประโยชน์ต่อตน 
   2)  รับฟังความตอ้งการ และตอบสนองไดดี้ 
   3)  สามารถท่ีจะชกัจูงผูอ่ื้นใหเ้ป็นประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากตนไดดี้ 
   4)  รู้จกัใชค้นและครองใจคนได ้
   5)  เรียนรู้และพฒันาตนเองอยูเ่สมอ 
   6)  โนม้นา้วผูอ่ื้นใหท้ าตามท่ีตนตอ้งการไดส้ าเร็จ 
   7)  สามารถท าใหค้นเกิดความสุขในการท างาน 
   8)  พดูและด าเนินการตามท่ีพดู 
   9)  กลา้แสดงออก  และถูกตอ้งตามกาลเทศะ 
  2.2.5.5  การเขา้ใจชีวติตนและคนอ่ืน 
   1)  รู้จกัมองเขา้ไปในจิตใจของตน เขา้ใจตนอยา่งถ่องแท ้
   2)  เขา้ใจคนอ่ืน เม่ือมีปฏิสัมพนัธ์กนั 
   3)  มุ่งใชศ้กัยภาพของตนเตม็ท่ีต่อกิจกรรมต่างๆ ในการด ารงชีวติประจ าวนั 
   4)  มีความสุขกบัชีวติและครอบครัว 
 
 2.2.6 การพฒันาเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์  
  2.2.6.1  รู้จกัอารมณ์ เป็นพื้นฐานในการควบคุมอารมณ์เพื่อแสดงออกอยา่งเหมาะสม 
การรู้จกัอารมณ์ก็คือการรู้ตวั หรือการมีสตินัน่เอง ซ่ึงจะน าไปสู่การควบคุมอารมณ์ และสถานการณ์
ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนได ้
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  2.2.6.2  ทบทวนดว้ยใจท่ีเป็นกลาง ไม่เขา้ขา้งตวัเองว่าเรามีลกัษณะอารมณ์อยา่งไร 
แสดงออกในรูปแบบไหน และเหมาะสมหรือไม่ ฝึกสติให้รู้ตวัอยูเ่สมอวา่ขณะน้ีก าลงัรู้สึกอยา่งไรกบั
ตวัเอง หรือส่ิงท่ีเกิดข้ึนรอบๆ ตัว สบายใจ ไม่สบายใจ แล้วลองถามตวัเองว่าเราคิดอย่างไรกับ
ความรู้สึกนั้น มีผลอยา่งไรกบัการแสดงออกของเรา 
  2.2.6.3  จัดการกับอารมณ์ หมายถึงความสามารถในการควบคุมอารมณ์ และ
แสดงออกอยา่งเหมาะสมกบักาลเทศะ  
  2.2.6.4  ฝึกรับรู้ในส่ิงท่ีเกิดข้ึนทั้งดา้นดี และร้าย สร้างโอกาสจากอุปสรรค หรือหา
ประโยชน์จากปัญหา โดยการเปล่ียนมุมมอง เช่น เหตุการณ์ร้ายเป็นความทา้ทายท่ีจะพฒันาเรายิง่ข้ึน 
  2.2.6.5  ผ่อนคลายความเครียด โดยเลือกวิธีท่ีเหมาะสมกบัตนเอง เช่น นั่งสมาธิ    
การออกก าลงักาย เดินจงกลม เล่นดนตรี ปลูกตน้ไม ้เป็นตน้ 
  2.2.6.6  สร้างแรงจูงใจ การมองหาแง่ดีของเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน ช่วยให้เกิด 
ความเช่ือมัน่วา่ จะสามารถเผชิญเหตุการณ์นั้นได ้และกา้วไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว ้ 
  2.2.6.7  ทบทวนและจัดอันดับส่ิงส าคญัท่ีต้องการในชีวิต และความเป็นไปได ้     
เพื่อน าไปสู่เป้าหมาย 
  2.2.6.8  ตั้งเป้าหมายใหช้ดัเจน 
  2.2.6.9  มุ่งมัน่ต่อเป้าหมาย 
  2.2.6.10  ลดความสมบูรณ์แบบ โดยท าใจยอมรับว่าส่ิงท่ีตอ้งการอาจผิดพลาดได ้ 
เพื่อลดความเครียด 
  2.2.6.11  ฝึกมองหาประโยชน์จากอุปสรรค เพื่อสร้างความรู้สึกดีๆ และพลงั 
  2.2.6.12  ฝึกสร้างทศันคติท่ีดีในเหตุการณ์ไม่ดีต่างๆ 
  2.2.6.13  รู้อารมณ์ผูอ่ื้น เพื่อแสดงออกอย่างเหมาะสมกับคนท่ีมีความเก่ียวข้อง 
สัมพนัธ์ต่อกนั  
  2.2.6.14  ให้ความสนใจในการแสดงออก อารมณ์ และความรู้สึกของผูอ่ื้นโดย      
การสังเกตสีหนา้ แววตา ท่าทาง การพูด น ้ าเสียง ตลอดจนการแสดงออกอ่ืนๆ เพื่อให้เกิดความเขา้ใจ 
เห็นอกเห็นใจต่อกนั 
 2.2.7  การประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ 
  จะช่วยให้ได้ทราบถึงจุดดีจุดเด่นของลักษณะความฉลาดทางอารมณ์ท่ีควร
ส่งเสริม  และจุดอ่อนท่ีควรพฒันาให้ดียิ่งข้ึนไป  รวมทั้งสามารถใชใ้นการติดตามเพื่อดูพฒันาการทาง
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อารมณ์ว่ามีความก้าวหน้ามากน้อยเพียงใดเม่ืออายุเพิ่มข้ึน การประเมินความฉลาดทางอารมณ์
เด็ก  ประเมินคุณลกัษณะ 3 ดา้น คือ 
  2.2.7.1  ด้านดี  เป็นความพร้อมทางอารมณ์ท่ีจะอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้น  โดยประเมินจาก  
การรู้จกัอารมณ์  การมีน ้าใจ  และการรู้วา่อะไรถูกอะไรผดิ 
   1)  การรู้จกัอารมณ์  เม่ือเด็กมีอารมณ์เกิดข้ึน เช่น โกรธ  โมโห  ผูใ้หญ่ควร
ช่วยใหเ้ด็กรู้จกัอารมณ์ของตนเอง  อนัเป็นพื้นฐานของการควบคุมอารมณ์ไดใ้นอนาคต  โดยไม่ต าหนิ
เด็ก  แต่ควรแสดงท่าทีท่ีเขา้ใจ เช่น โอบกอดเด็ก  จะท าให้เด็กรู้สึกผ่อนคลาย  และผูใ้หญ่ควรถาม  
เพื่อเป็นการให้เด็กทบทวนอารมณ์ของตนเอง  เช่น  “หนูรู้ตวัหรือเปล่าว่าก าลังโกรธ”  “หนูรู้ตัว    
หรือเปล่าวา่ก าลงัโกรธ”  “หนูรู้สึกวา่ใครๆ ก็พากนัรักนอ้งมากกวา่หนูใช่ไหม” 
  2)  มีน ้ าใจ  ผูใ้หญ่ควรสอนให้เด็กรู้จกัแบ่งปันส่ิงของให้คนอ่ืน  หรือกล่าว
ชมเม่ือเด็กช่วยเหลือผูอ่ื้นท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง  ทั้งน้ีเพื่อประโยชน์ของตวัเด็กเองและการอยูร่่วมกบัคนอ่ืน 
  3)  รู้ว่าอะไรถูกอะไรผิด  เ ม่ือเด็กท าผิด เช่น เดินชนผู้อ่ืนโดยไม่ได้
ตั้งใจ  ควรสอนเด็กให้รู้จกักล่าวค าขอโทษ  เพราะการเดินชนผูอ่ื้นอาจจะท าให้เขาเจ็บหรือไม่พอใจ
ได ้ การขอโทษท าใหผู้อ่ื้นไม่ถือโทษโกรธเด็ก 
  2.2.7.2  ดา้นเก่ง  คือ ความพร้อมท่ีจะพฒันาตนไปสู่ความส าเร็จ  โดยประเมินจาก
ความกระตือรือร้น/สนใจใฝ่รู้  การปรับตวัต่อการเปล่ียนแปลง  และการกลา้พดูกลา้แสดงออก 
   1)  กระตือรือร้น/สนใจใฝ่รู้  ผูใ้หญ่ควรมีท่าทีสนใจเม่ือเด็กมีขอ้สงสัยหรือ
ซักถาม  เพราะเด็กวยัน้ีมกัมีความสนใจ  อยากรู้อยากเห็นส่ิงแปลกใหม่รอบตวั  นอกจากน้ี  ผูใ้หญ่ 
ควรส่งเสริมใหเ้ด็กรู้จกัวธีิคน้หาค าตอบอยา่งง่ายท่ีสอดคลอ้งกบัของวยัเด็ก 
   2)  ปรับตัวต่อการเปล่ียนแปลง  เ ม่ือมีการเปล่ียนแปลงเด็กมักจะเกิด     
ความหวัน่ไหว  ดงันั้น  ผูใ้หญ่ควรปลอบใจ  ให้ความมัน่ใจเด็กเพื่อให้เด็กเกิดความอบอุ่นใจปรับตวั
ได ้ นอกจากน้ี  ผูใ้หญ่ควรให้เด็กไดพ้บปะคนอ่ืนๆ นอกบา้นบา้ง  เช่น พาไปเท่ียวบา้นญาติ บา้น
เพื่อน  หรือเล่นกบัเพื่อนนอกบา้น  ซ่ึงจะท าให้เด็กเกิดความเรียนรู้เก่ียวกบัการอยูร่่วมกบัคนอ่ืนหรือ
ส่ิงแวดลอ้มรอบตวั 
   3)  กลา้พูดกลา้บอก  เม่ือเด็กบอกความรู้สึก หรือแสดงความคิดเห็น ผูใ้หญ่
ควรรับฟังดว้ยความสนใจและถามเหตุผล  ท่าทีของผูใ้หญ่จะเป็นการสนบัสนุนให้เด็กมีความมัน่ใจ
ในตนเอง  และผูใ้หญ่ก็จะเขา้ใจเด็กมากข้ึนดว้ย 
  2.2.7.3  ด้านสุข  คือ ความพร้อมทางอารมณ์ท่ีท าให้เกิดความสุข  โดยประเมิน     
จากการมีความพอใจ  ความอบอุ่น  และความสนุกสนานร่าเริง 
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   1)  มีความพอใจ  ผูใ้หญ่ควรสนบัสนุนให้เด็กท าอะไรดว้ยตนเองหรือแสดง
ความสามารถเฉพาะตัว  เม่ือเด็กท าได้ผูใ้หญ่ควรกล่าวชมเชย  จะท าให้เด็กเกิดความภูมิใจและ           
มีความสุข 
   2)  อบอุ่นใจ  เด็กทุกคนต้องการให้ผู ้ใหญ่อยู่ใกล้ชิด  คอยปกป้องและ      
ให้ก าลงัใจ  โดยเฉพาะเวลาเด็กเร่ิมท าอะไรดว้ยตนเองเป็นคร้ังแรก  เพราะจะท าให้เด็กรู้สึกอบอุ่นใจ    
ไม่กงัวล มีความมัน่คงทางอารมณ์  และกลา้ท่ีจ  าท าส่ิงต่างๆ ดว้ยตนเองในระยะต่อไป 
   3)  สนุกสนานร่าเริง  ผู ้ใหญ่ควรเปิดโอกาสให้เด็กได้เล่น  หรือร่วม
สนุกสนานเฮฮากบัเพื่อน  เพราะเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นต่อชีวิตเด็ก  ทั้งน้ีพ่อแม่อาจจะมีส่วนช่วยกระตุน้โดย
การร่วมกิจกรรมกบัเด็ก  ส่ิงเหล่าน้ีจะเป็นการฝึกให้เด็กเป็นคนอารมณ์ดี  และเป็นการช่วยผ่อนคลาย
อารมณ์ท่ีขุ่นมวัทั้งหลายไดเ้ป็นอยา่งดี  ส าหรับเด็กท่ีมีท่าทางหงอยเหงา  ผูใ้หญ่ไม่ควรละเลย  แต่ควร
สนบัสนุนใหเ้ด็กร่วมในกิจกรรมท่ีสนุกสนานกบัผูอ่ื้น 
  การประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ จิตใจ และสังคม มีขอ้ท่ีควรค านึงถึงและสามารถ
เก็บขอ้มูลไดห้ลายวธีิ ดงัน้ี 
   1) สังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของเด็ก ตามรายการพฤติกรรมท่ีก าหนด
ทุกรายการจากกิจกรรมปกติ ได้แก่ กิจกรรมการเล่น การท ากิจกรรมต่างๆ ตามตาราง กิจกรรม
ประจ าวนั 
   2) สนทนากนัเด็กโดยค านึงถึงบรรยากาศ อารมณ์ของเด็ก เวลา สถานท่ี และ
เร่ืองท่ีจะสนทนา 
   3)  สนทนากับผู ้ปกครองหรือผู ้ใกล้ชิด เ ด็ก  เพื่ อ เ ป็นข้อมูลส าหรับ             
การประเมิน 
   4) การเก็บขอ้มูลตอ้งใชค้วามละเอียดรอบคอบ และมีความอดทน รอคอยให้
เด็กเกิดพฤติกรรมตามท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงอาจตอ้งใช้การประเมินหลายคร้ัง แลว้จึงบนัทึกผลลงในแบบ
บนัทึกพฒันาการ 
   5) ถ้าสังเกตเด็กหลายคร้ังแล้ว แต่เด็กยงัไม่แสดงพฤติกรรมท่ีต้องการ
ออกมา ควรจดักิจกรรมเสริมใหแ้ก่เด็ก 
  การประเมินมีขอ้พึงระวงั ดงัน้ี 
   1)  ผูต้อบแบบประเมินจะตอ้งรู้จกัหรือคุน้เคยกบัเด็กเป็นอยา่งดี เพื่อจะไดมี้
โอกาสใหข้อ้มูลเก่ียวกบัเด็กไดอ้ยา่งละเอียดและถูกตอ้ง 
   2)  ผูต้อบแบบประเมิน  ตอ้งตอบตามท่ีเด็กเป็นอยูจ่ริง 
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   3)  ถ้าผูต้อบมีความรู้ต ่ากว่า ป.6 ควรใช้วิธีการสัมภาษณ์โดยผูท่ี้น าแบบ
ประเมินไปใช ้
   4)  ไม่ควรน าผลการประเมินไปเปรียบเทียบกับเด็กอ่ืน  ว่ากล่าวต าหนิ
เด็ก  หรือใชเ้ป็นขอ้ตดัสินในการคดัเลือกเด็กในโอกาสต่างๆ 
 

2.3  การละเล่นพืน้บ้าน  
 การเล่นกบัเด็กเป็นของคู่กนัมาตั้งแต่กาลคร้ังไหน คงไม่มีใครทราบได ้แต่การเล่นก็เป็น
เร่ืองท่ีสืบเน่ืองแสดงถึงเอกลกัษณ์ของชนชาติหรือทอ้งถ่ินเป็นเร่ืองท่ีถ่ายทอดเขา้สู่กระแสชีวิตและ 
ตกทอดกนัมาตั้งแต่รุ่นปู่ ยา่ตายายของปู่ ยา่ตายายโน่น เอาตั้งแต่เม่ือเราเกิดมาลืมตาดูโลกก็คงจะไดเ้ห็น
ปลาตะเพียนท่ีผูใ้หญ่แขวนไวเ้หนือเปลให้เด็กดู “เล่น” เป็นการบริหารลูกตา แหวกวา่ยอยูใ่นอากาศ
แลว้ พอโตข้ึนมาสัก 3 ถึง 4 เดือน ผูใ้หญ่ก็จะสอนใหเ้ล่น “จบัปูด า ขย  าปูนา” “แกวง่แขนอ่อน เดินไวๆ 
ลูกร้องไห ้วิง่ไปวิง่มา” โดยท่ีจะคิดถึงจุดประสงคอ่ื์นใดหรือไม่สุดรู้ แต่ผลท่ีตามมานั้นเป็นการหดัให้
เด็กใชก้ลา้มเน้ือมือ กลา้มเน้ือแขนประสานกบัสายตา 
 การละเล่นเป็นการส่งเสริมให้เด็ก ใชเ้วลาวา่งให้เป็นประโยชน์ และเป็นกิจกรรมท่ีแฝงไว ้
ด้วยสัญลักษณ์ หากศึกษาการเล่นของเด็กในสังคม เท่ากบัได้ศึกษาวฒันธรรมของสังคมนั้นด้วย 
การละเล่นของเด็กไทย มีความหลากหลาย เช่น หมากเก็บ ว่าว โพงพาง รีรีขา้วสาร เป็นตน้ (ขอ้มูล
จากหนงัสือ “วฒันธรรมพื้นบา้น” จดัท าโดย เมืองโบราณฉบบัพิเศษ, 220-224)   
 การเล่นเป็นจึงเป็นหัวใจส าคญัส าหรับการพฒันาความสามารถในทุกๆ ด้านของเด็ก ซ่ึง
ช่วยให้เด็กสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมไดดี้ในอนาคต  (ขอ้มูลจากคู่มือการเล้ียงดูลูกวยัแรกเกิดถึง   
6 ปี, 2552:103) 
 2.3.1 ความเป็นมา 
  แต่ไหนแต่ไรมา คนไทยด าเนินชีวิตอยู่เป็นครอบครัวใหญ่ และมีความสัมพนัธ์
ใกลชิ้ดกบัธรรมชาติแวดลอ้ม เม่ือยงัเป็นทารกนอนเปล เด็กนอ้ยจะนอนดูพวงปลาตะเพียนท่ีสานดว้ย
ใบลานยอ้มสี เม่ือตอ้งแสงตะวนั เกล็ดปลาก็เป็นประกายวาววบั ลูกปลาตวัน้อยๆ แกว่งไกวตาม
แรงลม เด็กก็จะยื่นมือไขว่คว้าอย่างเพลิดเพลิน เม่ือเด็กเติบโตข้ึน ผู ้ใหญ่ให้นั่งเล่นอยู่บนบ้าน           
ไม่ออกไปไกลตาเกินกวา่จะดูแลได ้เด็กไดเ้ล่นกบัพี่น้องวยัเดียวกนั เปล่ียนมือ เปล่ียนจงัหวะการตบ 
เรียกว่า เล่นตบแผละเด็กๆ ไดฝึ้กคิดเปล่ียนท่าต่างๆ ไดฝึ้กการเคล่ือนไหวมือ แขนและสายตา ไดย้ิน
เสียงและจงัหวะท่ีเร้าใจ ใครพลาดดู ตามไม่ทนัก็จะแพ ้ถา้มีอุปกรณ์การเล่น เช่น เลิกเส้นเล็กๆ ขนาด
ยาวพอควรน ามาผูกเป็นวงแล้วใช้น้ิวคล้องไขวเ้ป็นรูปต่างๆ เด็กท่ีฉลาดจะไขวเ้ส้นเชือกได้สวย          
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คู่แข่งขนัจะคลายวงออกไม่ได ้การเล่นไขวเ้ชือกช่วยให้เด็กไดฝึ้กการคิด และพฒันากลา้มเน้ือน้ิวมือ 
เมล็ดนอ้ยหน่า เมล็ดมะขาม เป็นของเล่นท่ีเด็กไทยสมยัก่อนชอบเล่น เด็กสองคนนัง่กบัพื้นหนัหนา้เขา้
หากนั ขีดวงกลมเล็กๆ เอาเมล็ดน้อยหน่าทอดลงในวงกลมเอาใบไมห้รือกระดาษช้ินเล็กๆ พนัเป็น
ชอ้น ตกัเมล็ดน้อยหน่า หรือเมล็ดมะขามทีละ 1 เมล็ด หรือทีละ 2 หรือ 3 เมล็ด แลว้แต่กติกา ใครตกั
ได้หมดโดยไม่ไปเข่ียเมล็ดอ่ืนๆ ให้เคล่ือนไหวเลย คนนั้นชนะการเล่นอย่างน้ีเรียกว่า การเล่นอีก
ตกั เม่ือเด็กๆ ลงมาเล่นท่ีลานบ้านหรือท่ีหาดทราย เด็กจะเล่นต่ีจบัต้องเต มอญซ่อนผา้ โพงพาง           
รีรีข้าวสาร เล่นขายของหรือหมอ้ขา้วหม้อแกง ชีวิตเด็กไทยจึงสนุกสนาน มีความสัมพนัธ์ท่ีดีกับ
ผูใ้หญ่และเพื่อน พี่น้อง มีความอบอุ่นใจและได้ เรียนรู้กฎเกณฑ์ การอยู่ร่วมกัน คนไทยมีนิสัย         
เจา้บทเจา้กลอน การเล่นธรรมดาท่ีมีเพียงอุปกรณ์และวิธีการเล่นดูจะไม่สนุกเท่าท่ีควร ผูใ้หญ่จึงคิด
ถอ้ยค าร้อยกรองเป็นบทร้อง ท่วงท่าร า จดัจงัหวะการเดิน การเตน้ให้งดงามยิ่งข้ึน การเล่นจึงกลายเป็น
การละเล่นท่ีมีบทเจรจา บทร้องท่าร าเขา้มาประกอบ เช่น งูกินหาง แม่ศรี โยนชิงชา้ กระอั้วแทงควาย
หรือกระตั้ วแทงเสือ เม่ือถึงเทศกาลต่างๆ มีการละเล่นร่ืนเริงตามประเพณี เช่น เล่นสะบ้าใน             
วนัสงกรานต์ เล่นเพลงแห่ดอกไม ้เม่ือไปท าบุญท่ีวดั เล่นเพลงพิษฐาน เพลงเรือ เพลงลอยกระทง 
เพลงแห่นาค เป็นตน้ บางคร้ังมีการเล่นทายปัญหา ซ่ึงเรียกว่าปริศนาค าทาย ถอ้ยค าและปัญหาท่ีทาย
ส่วนใหญ่ฉายภาพชีวติของคนไทย และสภาพธรรมชาติแวดลอ้ม 
  เ ม่ือฤดูกาลเปล่ียนไป ย่าง เข้าฤดู ร้อน ลมว่าวพัดแรง คนไทยก็จะเล่นว่าว   
ซ่ึงมีศิลปะของการเล่นท่ีน่าสนใจมาก การเตะตะกร้อก็มีวิธีการและท่วงท่าท่ีน่าดู พอถึงเดินสิบสอง 
น ้ านองตล่ิง การเล่นเพลงทั้งท่ีเป็นเพลงเรือ และการร้องร าบนฝ่ังน ้ า ล้วนมีความไพเราะงดงาม       
ตามเอกลกัษณ์ ของไทย ถึงฤดูเก็บเก่ียว ชาวนามาร่วมกนัเก่ียวขา้วอยา่งสนุกสนาน จึงมีการร าเหยอ่ย 
เตน้ก าร าเคียว เล่นเพลงเก่ียวขา้ว เป็นตน้ การเล่นและการละเล่นของไทย จึงเป็นสมบติัทิพย์ทาง
วฒันธรรมไทย ท่ีมีศิลปะทั้งทางดา้นท่าทางเคล่ือนไหว วิธีการ รูปแบบ ชั้นเชิงการใชภ้าษา อารมณ์
สนุก และความรักใคร่กลมเกลียวกบัฉันทพ์ี่น้อง รูปแบบของการเล่นและการละเล่นของไทย อาจมี
ความแตกต่างกนับา้งตามลกัษณะของทอ้งถ่ิน และประเพณี สมควรท่ีเยาวชนทั้งหลายจะสนใจศึกษา
เพื่อสามารถธ ารงรักษาไวสื้บไป  (ขอ้มูลจาก สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ เล่มท่ี 13  เร่ืองท่ี 7 
การละเล่นของไทย  ส าหรับเด็กระดบักลาง) 
 2.3.2  ความหมายของการละเล่น 
  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 ได้ให้ความหมายของค าว่า 
“การละเล่น” ไวด้งัน้ี การละเล่น มหรสพต่างๆ การแสดงต่างๆ เพื่อความสนุกสนานร่ืนเริง 

http://kanchanapisek.or.th/kp6/New/index.php
http://kanchanapisek.or.th/kp6/New/sub/book/book.php?book=13&page=main
http://kanchanapisek.or.th/kp6/New/sub/book/book.php?book=13&chap=7&page=chap7.htm
http://kanchanapisek.or.th/kp6/New/sub/book/book.php?book=13&chap=7&page=chap7.htm
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  การละเล่นของเด็ก หมายถึง การกระท าของเด็กท่ีท าไปเพื่อความสนุกสนาน หรือ
ผอ่นคลายอารมณ์ใหเ้พลิดเพลิน 
  ภาษาองักฤษ ใช้ค  าว่า “PLAY” และ “GAME” ในความหมายท่ีแตกต่างกันตาม
พจนานุกรม ดงัน้ี 
  PLAY หมายถึง การเล่น เล่นสนุก (Oxford Advanced Learner Dictionary of Current 
English, 1974: 645) 
  GAME หมายถึง กิจกรรมท่ีเกิดจากความร่วมมือกนั หรือแข่งขนัในการตดัสินใจท่ีจะ
ก้าวหน้า โดยมีวตัถุประสงค์และกฎเกณฑ์ท่ีแน่นอน (Dictionary of Gaming Modeling and 
Simulation, 1978: 06) 
  จาก The Encyclopedia Britannica Vol.4 ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ “GAME” และ 
“PLAY” ไวด้งัน้ี 
  PLAY หมายถึง การละเล่นอย่างบริสุทธ์ิ และมกัเป็นการเล่นอย่างง่ายๆ เล่นเพียง   
คนเดียว หรือหลายคนก็ได ้การเล่นจะเป็นไปดว้ยความสมคัรใจ โดยไม่มีกฎเกณฑบ์งัคบั 
  GAME หมายถึง ผูเ้ล่นจะตอ้งเล่นตามกฎเกณฑท่ี์ตั้งไว ้
  โรเจอร์ เคลอยส์ ไดใ้หค้วามหมายและแบ่งประเภทของการละเล่นไวด้งัน้ี 
   1)  GAME เป็นพฤติกรรมการเล่นท่ีเป็นอิสระ ผูเ้ล่นเล่นดว้ยความสมคัรใจ 
ไม่มีการบงัคบั มีกฎกติกา ก าหนดเวลาและสถานท่ี ผูเ้ล่นไม่ทราบล่วงหน้าว่าจะเป็นผูแ้พห้รือผูช้นะ 
บางทีก็สวมบทบาทสมมติ เช่น เป็นต ารวจ เป็นผูร้้าย เป็นตน้ 
   2)  PLAY เป็นพฤติกรรมการเล่นเช่นเดียวกบั GAME แต่ไม่มีการแข่งขนั 
ไม่มีกฎกติกาตายตวั ไม่มีการแพก้ารชนะ เช่น การเล่นขายของ การเผชิญผต่ีางๆ เป็นตน้ 
   3)  SPORT เป็นพฤติกรรมการเล่นท่ีไม่เป็นอิสระ เมือถึงเวลาแข่งขนักนัแลว้      
ผูเ้ล่นจะตอ้งลงแข่งขนั โดยไม่มีขอ้แมใ้ดๆ เช่น ฟุตบอล เป็นตน้ 
  เปียเจต ์(Jeam Piaget) นกัจิตวิทยาชาวสวิส ซ่ึงไดศึ้กษาเก่ียวกบัเด็กมาเป็นเวลา 50 ปี 
ได้กล่าวถึงการละเล่นของเด็กว่า เป็นการแสดงออกของการคิดทางด้านการเลียนแบบ และ            
ดา้นจินตนาการ โดยแบ่งออกเป็น 3 พวกใหญ่ๆ คือ 
   1)  Practice games เป็นการเล่นท่ีท าให้กิจกรรมการเลียนแบบเจริญข้ึน เช่น    
การกระโดด การเรียงรูปภาพหรือค า เป็นตน้ 
   2)  การเล่นเหล่าน้ีน าไปสู่การเจริญทางดา้นกลไกความเคล่ือนไหวอวยัวะ
ต่างๆ จากนั้นเด็กจะกา้วไปสู่การเล่นชนิด Symbolic games เช่น การสร้างบา้น ปราสาททราย เป็นตน้ 
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   3)  Games with rules คือเกมท่ีมีการตั้งกฎเกณฑ์ และสร้างรูปแบบ            
ใน       การเล่น เช่น หมากเก็บ จอ้งเต เป็นตน้ 
  ผะอบ โปษะกฤษณะ ได้ให้ความหมายของการละเล่นของเด็กไทย ไวว้่า “เป็น
การละเล่นต่างๆ ของเด็กท่ีนิยมเล่นกันในชีวิตประจ าวนั โดยสืบทอดมากจากคนรุ่นก่อน ซ่ึงบาง
ประเภทมีบทร้องและบทร าประกอบ ส่วนกฎเกณฑ์ต่างๆ มกัมีการก าหนดข้ึนเองตามขอ้ตกลงของ
กลุ่มผูเ้ล่นในแต่ละทอ้งถ่ิน บางคร้ังก็เล่นเพื่อความสนุกสนานร่ืนเริงแต่บางคร้ังก็เล่นเพื่อการแข่งขนั” 
  การละเล่นพื้นบา้นจึงหมายถึง กิจกรรมท่ีประชาชนร่วมกนัท าข้ึนเพื่อให้สนุกสนาน
และอ่ืน ๆ ในแต่ละทอ้งถ่ินหรือต าบลหมู่บา้น บางอย่างอาจเหมือนกนักบัทอ้งถ่ินอ่ืน และบางอย่าง
อาจแตกต่างกนัไปบา้งตามความนิยมของทอ้งถ่ินนั้น ๆ การละเล่นต่างกบักีฬา การละเล่นแตกต่างจาก
กีฬาตรงท่ีการละเล่นจัดท าเพื่อมุ่งความสนุกสนานเป็นใหญ่ ไม่มุ่งท่ีจะเอาชนะกันอย่างจริงจัง          
ทั้งผูเ้ล่นก็ไม่จ  าเป็นตอ้งไดฝึ้กซอ้มเตรียมตวัมาก่อนแต่อยา่งใด คือ จะเล่นเม่ือไรก็อาจเขา้ร่วมกิจกรรม
เลยก็ได ้
  ธิดา โมสิกรัตน์ (2532 : 650-660) อธิบายความหมายของการละเล่นพื้นบา้น หมายถึง 
กิจกรรมการละเล่นของสังคมซ่ึงไม่ทราบท่ีมา แต่ได้ยอมรับและถ่ายทอดการเล่นต่อๆ กนัมาโดย     
ไม่ขาดสาย เป็นกิจกรรมการเล่นซ่ึงมีการเคล่ือนไหวกิริยาอาการเป็นส่วนใหญ่ อาจจะมีดนตรี        
การขบัร้อง หรือการฟ้อนร าประกอบการเล่น มีจุดมุ่งหมายในการเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน
ในโอกาสต่างๆ 
  การละเล่นของไทย หมายถึง การเล่นตั้งเดิมของเด็กและผูใ้หญ่ เพื่อความบนัเทิงใจ
ทั้งน้ีเป็นการเล่นท่ีมีกติกาหรือไม่มีกติกา ไม่มีบทร้องประกอบหรือมีบทร้องประกอบให้จงัหวะ บางที
ก็มีท่าเต้น ท่าร าประกอบ เพื่อให้งดงามและสนุกสนานยิ่งข้ึน ทั้ งผูเ้ล่นและผูช้มมีส่วนร่วมสนุก       
(ไม่ครอบคลุมไปถึงการละเล่นท่ีเป็นการแสดงให้ชมโดยแยกผูเ้ล่นและผูดู้ออกจากกนัดว้ยการจ ากดั
เขตผูดู้ หรือการสร้างเวทีส าหรับผูเ้ล่น เป็นตน้)  
  การละเล่นพื้นบา้น หมายถึง การแสดงแต่ละอยา่งอนัเป็นประเพณีนิยมกนัในทอ้งถ่ิน 
ซ่ึงเล่นกันในระหว่างประชาชน เพื่อให้เกิดความสนุกสนานร่ืนเริงตามฤดกาล การแสดงจะต้อง 
เป็นไปอย่างมีวฒันธรรม มีความเรียบร้อย ตอ้งใช้ถอ้ยค าสุภาพไม่หยาบโลนหรือเส่ือมเสียศีลธรรม 
แต่งกายใหสุ้ภาพถูกตอ้งตามความนิยม และวฒันธรรม เหมาะสมกบัสภาพทอ้งถ่ิน ตลอดจนสถานท่ีก็
ตอ้งจดัใหเ้หมาะสมกบัโอกาสท่ีจะแสดง 
  สรุปไดว้า่ การละเล่นพื้นบา้น หมายถึง การละเล่นท่ีเล่นเพื่อความสนุกสนาน ไม่เนน้
การแข่งขนั บางชนิดก็เป็นการแข่งขนั มีกฎเกณฑก์ติกา เป็นการเล่นท่ีมีกฎกติกายดืหยุน่ไดด้ว้ย 
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 2.3.3  ประเภทของการละเล่น 
  วรรณี (วบิูลยส์วสัด์ิ) แอนเดอร์สัน, (2526: 15-16) ไดแ้บ่งประเภทการละเล่นพื้นบา้น
ส าหรับเด็กออกเป็น 5 ประเภท คือ 
  2.3.3.1  การเล่นโดยใชท้กัษะทางร่างกาย และความรู้สึกสัมผสั เช่น การเล่นโพงพาง 
ซดัพรก 
  2.3.3.2  การเล่นโดยใช้กลยุทธ เป็นการเล่นท่ีต้องใช้วิธีการเล่นนอกเหนือจากท่ี
ก าหนดไวใ้นกติกา ผูเ้ล่นท่ีใชก้ลยทุธ์จะมีโอกาสชนะมากยิง่ข้ึน เช่น จัก๊กระหลุม หมากขมุ 
  2.3.3.3  การเล่นเส่ียงโชค ผูเ้ล่นไม่สามารถบงัคบั หรือก าหนดผลลพัธ์ท่ีตามมาได ้
การแพช้นะข้ึนอยูก่บัโชค เช่น การทอยลูกเต๋า 
  2.3.3.4  การเล่นแบบสวมบทบาท เป็นการเล่นสมมติบทบาท ขณะท่ีเล่นเป็นคนหรือ
สัตว ์เช่น เขเ้ผา้ไข่ 
  2.3.3.5  การเล่นแบบเขย่าขวญั เป็นการเล่นท่ีก่อให้เกิดความเสียดุลย ์มึนงง ตกใจ 
เช่น การเล่นเช้ือชา้ง ผขีวดแกว้ 

2.3.4  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการละเล่นพื้นเมือง  
   การละเล่นพื้นเมืองของไทยแบ่งออกเป็น 4 ภาค ไดแ้ก่ ภาคกลาง ภาคเหนือ ภาคใต ้
และภาคอีสาน แต่ละภาคจะมีลกัษณะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ แตกต่างกนัออกไปทั้งรูปแบบของเพลงพื้นเมือง 
และการแสดงพื้นเมือง ส่ิงเหล่าน้ีเกิดจากปัจจยัต่างๆ ดงัน้ี 
   2.3.4.1  ปัจจยัสภาพทางภูมิศาสตร์ มีอิทธิพลต่อการสืบทอดวฒันธรรมทอ้งถ่ินของ
แต่ละภาค  เน่ืองจากในสมยัอดีตการคมนาคมติดต่อกบัส่วนกลางยากล าบาก ในภูมิภาคท่ีอยูห่่างไกลจึง
มกัจะรับวฒันธรรมจากประเทศใกลเ้คียงเขา้มาในสังคมนั้น 
   2.3.4.2  ประเพณี ค าว่า "ประเพณี" มาจากศพัท์บาลีสันสกฤตว่า "ปเวณิ ; ปรเวริ" 
ไดแ้ก่ ขนบธรรมเนียมหรือแบบแผน คนเราไม่วา่ชาติไหน ภาษาใด ยอ่มตอ้งมีประเพณีเป็นของตนเอง 
คนในชาติตอ้งเคารพนบัถือ ถา้ไม่เคารพนบัถือจะถูกตราหนา้วา่เป็นคนไม่มีชาติ ในเร่ืองประเพณีของ
ประชาชนทุกภูมิภาค ส่วนมากจะมีข้ึนในลักษณะท่ีคล้ายคลึงกันบ้าง และแตกต่างกนับ้างในบาง
ประเพณี 
   2.3.4.3  ศาสนา เป็นส่ิงส าคัญมากมากส่ิงหน่ึง ท่ีท าให้เกิดการละเล่นพื้นเมือง
แตกต่างกนัออกไปในแต่ละทอ้งถ่ินหรือในแต่ละภูมิภาค ส าหรับประเทศไทยนบัเป็นประเทศหน่ึงท่ีมี
ความเป็นประชาธิปไตยในเร่ืองการนบัถือศาสนา ท าให้ประชาชนมีอกาสในการเลือกนบัถือศาสนาท่ี
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ตนเองชอบได้อย่างอิสระ ผลของการนับถือศาสนานั้นมกัมีส่วนท่ีเก่ียวข้องกับประเพณีความเช่ือ      
อนัเป็นผลใหเ้กิดการละเล่นพื้นเมืองแตกต่างกนัไป 
   2.3.4.4  ความเช่ือ เป็นเร่ืองท่ีมีความผกูพนัในวิถีชีวิตของคนไทยมานาน ความเช่ือ  
มีผลท าให้เกิดรูปแบบของประเพณีต่างๆ อนัเป็นผลต่อการละเล่นพื้นเมืองอย่างยิ่งในแต่ละทอ้งถ่ิน 
โดยแต่ละทอ้งท่ีก็จะแตกต่างกนัออกไป 
   2.3.4.5  ค่านิยม เร่ืองของค่านิยมเป็นส่ิงส าคญัขั้นมูลฐานในการท าความเขา้ใจถึง
พฤติกรรมบุคคล เพราะพฤติกรรมหรือการแสดงออกต่างๆของบุคคล ยอ่มข้ึนอยูก่บัลกัษณะค่านิยมท่ี 
ผูน้ั้นมีอยู ่ค่านิยมท่ีเรามกัพบในแต่ละทอ้งถ่ินแต่ละภาคจะมีลกัษณะดงัน้ี 
    1)  ค่านิยมเก่ียวกบัการศึกษา 
    2)  ค่านิยมเก่ียวกบัความมัน่คง 
    3)  ค่านิยมเก่ียวกบัการท าบุญ 
    4)  ค่านิยมเก่ียวกบัความสนุกสนาน 
    5)  ค่านิยมเก่ียวกบัเร่ืองส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิ 
    6)  ค่านิยมเก่ียวกบัการรักถ่ินฐานหรือรักญาติพี่นอ้ง 
    7)  ค่านิยมเก่ียวกบัความกตญัํูรู้คุณ 
 2.3.5  ประโยชน์ของการละเล่น  
  2.3.5.1 เป็นการช่วยบริหารร่างกายให้สมบูรณ์แข็งแรง ในขณะท่ีแสดงการละเล่น
ร่างกายได้เคล่ือนไหว การละเล่นบางอย่างได้มีการออกแรงและแข่งขนักนัด้วย จึงท าให้ผูเ้ล่นได้
บริหารร่างกาย ผูร่้วมกิจกรรมได้ออกก าลังกายได้ด้วย อนัเป็นผลให้ร่างกายสมบูรณ์แข็งแรงจึงมี 
สุขภาพพลานามยัดี มีอ านาจตา้นทานโรค ช่วยท าให้สุขภาพจิตดีเพลิดเพลิน เน่ืองจากการละเล่นเป็น
นนัทนาการส่วนหน่ึง ท าให้ผูเ้ล่นรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน จิตใจร่าเริงแจ่มใส จึงท าให้จิตใจสบาย  
มีอารมณ์ดี เป็นการช่วยรักษาสุขภาพจิตของผูแ้สดงการละเล่น และคลายความตึงเครียดของประสาท
ไดเ้ป็นอยา่งดีดว้ย  
  2.3.5.2 เป็นการส่งเสริมให้เกิดความสามัคคี รักหมู่คณะ การละเล่นพื้นบ้าน         
แทบทุกอย่าง จะมีคนร่วมกันเล่นคราวละหลาย ๆ คน นอกจากน้ี ยงัมีผูร่้วมชมและสนับสนุน         
การแสดงการละเล่นด้วย บุคคลเหล่าน้ีจะร่วมกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง ท าให้ได้มีส่วนร่วม          
การแข่งขนั การแสดงหรือร่วมสนุกสนานกบักลุ่มคนเหล่าน้ี เม่ือได้ร่วมกิจกรรมกนั ความรักใคร่  
กลมเกลียว ความคุ้นเคยเป็นกนัเอง ย่อมมีข้ึนดุจญาติพี่น้องอนัแท้จริง ย่อมก่อให้เกิดความรักใคร่
สามคัคีในหมู่คณะ บางโอกาสเม่ือผูใ้ดมีธุระการงาน ไดรั้บความเดือดร้อน หรือมีความจ าเป็นอะไร
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บางอย่าง ก็จะได้รับความช่วยเหลือจากผูส้นิทคุน้เคยเหล่านั้นเป็นอย่างดี ฝึกให้เป็นผูมี้น ้ าใจต่อสู้   
กล้าหาญและมีน ้ าใจนักกีฬา การละเล่นบางอย่างย่อมจะมีการต่อสู้และแข่งขนักนั ระหว่างบุคคล     
ต่อบุคคลและหมู่คณะต่อหมู่คณะ การต่อสู้น้ียอ่มตอ้งอาศยัความสามารถทั้งดา้นก าลงักายและก าลงัใจ 
ผูใ้ดไดแ้ข่งขนับ่อยๆ ย่อมท าให้ร่างกายและจิตใจเขม้แข็งพร้อมท่ีจะเผชิญปัญหาอุปสรรคต่างๆ เป็น
การฝึกคนให้รู้จกัต่อสู้และกล้าหาญ ทั้งเป็นการอบรมให้เป็นผูมี้น ้ าใจนักกีฬา รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภยั     
เป็นตน้ นบัเป็นการสร้างเสริมนิสัยท่ีดีแก่ผูแ้สดงการละเล่น  
  2.3.5.3 เป็นการส่งเสริมการริเร่ิมสร้างสรรค์ ก่อนแสดงการละเล่น ย่อมมีการ
ปรึกษาหารือ และตกลงกันถึงวิธีการเล่นหรือกติกา การจัดหาอุปกรณ์ และค้นหาดัดแปลง                
วิธีการละเล่นแปลก ๆ ท่ีเหมาะสมเพิ่มเติม เป็นการฝึกให้บุคคลเหล่านั้น รู้จกัคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์     
ในส่ิงท่ีดีงาม ซ่ึงการริเร่ิมสร้างสรรคน้ี์ควรฝึกให้มีข้ึน โดยเฉพาะเด็ก ๆ และเยาวชน ควรไดมี้การฝึก
ให้มาก ช่วยสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต น าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั การละเล่นบางอย่าง เช่น 
การละเล่นของเด็ก เป็นการเลียนแบบของผูใ้หญ่ ท าให้เด็กมีจินตนาการและไดฝึ้กปฏิบติัตามอย่าง
ผู ้ใหญ่ เป็นการฝึกให้มีปฏิญาณไหวพริบ ช่วยให้เกิดความรอบรู้บางอย่าง เป็นการส่งเสริม
ประสบการณ์ชีวติ โดยครูอาจารยอ์าจน าไปใชป้ระกอบการเรียนการสอนในโรงเรียน และผลท่ีไดจ้าก
การแสดงการละเล่น อาจน าไปใช ้เป็นประโยชน์ในชีวติประจ าวนัต่อไปดว้ย  
  2.3.5.4 เป็นการฝึกปฏิญาณไหวพริบ เพราะการละเล่นต่าง ๆ ส่วนมากมกัจะมี      
การแข่งขนักัน การแข่งขนักันจะมีชัยชนะได้ จะต้องอาศยัปฏิญาณไหวพริบของผูเ้ล่นแต่ละคน
ประกอบด้วยหากผูเ้ล่นมีปฏิญาณไหวพริบดี ย่อมมีส่วนช่วยให้ผูเ้ล่นมีชยัชนะในท่ีสุด ในขณะเล่น     
ผูเ้ล่นทุกคนตอ้งพยายามใชส้มองหรือไหวพริบของตนเอง เม่ือมีการฝึกใชส้มองหรือไหวพริบบ่อยๆ 
ยอ่มจะช่วยใหผู้ช่้วยใหผู้น้ั้นมีปฏิญาณไหวพริบดีข้ึน นอกน้ีการละเล่นบางอยา่งอาจช่วยฝึกการสังเกต 
และฝึกความจ าดว้ย ฝึกระเบียบวินยั การเช่ือฟัง และรู้จกัหนา้ท่ี ธรรมดาการละเล่นยอ่มมีกติกา ผูเ้ล่น
ตอ้งอยู่ในขอบข่ายของกติกา และจะตอ้งถือระเบียบวินยัแห่งการเล่นและปกติการละเล่นย่อมมกัมี     
ผูต้ดัสิน บางทีมีหวัหนา้ทีม ผูเ้ล่นจะตอ้งเช่ือฟังผูต้ดัสิน และจะตอ้งเช่ือฟังหวัหนา้ทีมดว้ย จึงจะท าให้
การเล่นด าเนินไปดว้ยความเรียบร้อย และการเล่นถ้าจะให้ไดช้ัยชนะขอ้ส าคญัอย่างหน่ึง คือ ผูเ้ล่น
จะตอ้งรู้จกัหนา้ท่ีของตน และพยายามท าหนา้ท่ีของตนใหดี้ท่ีสุด การละเล่นจึงนบัเป็นการฝึกส่ิงดีงาม
ดงักล่าวไปในตวั ช่วยแกปั้ญหาเร่ืองเด็กซุกซนหรือเล่นเป็นโทษ ตามธรรมชาติของเด็ก ยอ่มไม่ชอบ
อยูน่ิ่งๆ บางทีการไม่อยูน่ิ่งของเด็กอาจเล่นเป็นโทษ เช่น ท าใหเ้กิดเสียหายหรืออนัตรายต่อ ตนเองหรือ
ผูอ่ื้น ตลอดทรัพย์ส่ิงของด้วย เม่ือมีการละเล่นข้ึน เด็กย่อมมีโอกาสระบายออกซ่ึง ความอดัอั้น         
ในด้านก าลังกายและจิตใจ ทั้ งการละเล่นส่วนมากย่อมมีผู ้ควบคุมและอยู่ในกรอบแห่งกติกา
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การละเล่น จึงช่วยใหผู้เ้ล่นไดแ้สดงออกในทางท่ีเหมาะท่ีควรทั้งเป็นการแกปั้ญหาในดา้น ความซุกซน
หรือการเล่นเป็นโทษของเด็กได้เป็นอย่างดี ช่วยท าให้งานประเพณีสนุกสนานครึกคร้ืน ในงาน
เทศกาลตามประเพณี เช่น งานบุญตรุษสงกรานต์ งานบุญเขา้พรรษา บุญขา้วสาก บุญออกพรรษา   
เป็นต้น นอกจากมีการจดักิจกรรมต่างๆ แล้ว เม่ือมีการละเล่นประกอบด้วย ก็จะท าให้งานนั้นๆ 
สนุกสนาน ครึกคร้ืน เป็นการส่งเสริมให้งานมีชีวิตชีวา ช่วยท าให้มีผูม้าร่วมงานมากข้ึน ท าให้
ผูร่้วมงาน รู้จกั คุน้เคย และรักใคร่สามคัคี มีความร่ืนเริงบนัเทิงใจ  
  2.3.5.5 เป็นการสร้างเสริมในดา้นขนบธรรมเนียมประเพณี วฒันธรรมและเอกลกัษณ์
ของทอ้งถ่ิน เน่ืองจากการละเล่นพื้นบา้นบางอยา่ง ประชาชนไดน้ ามาเล่นในงานประเพณี ช่วยให้งาน
นั้นสนุกสนานยิ่งข้ึน การละเล่นจึงนับมีส่วนส่งเสริมขนบธรรมเนียมประเพณีด้วย นอกจากน้ี
การละเล่นย ังเ ป็นมรดกตกทอด ลอกเลียนแบบต่อๆ กันมาแต่โบราณ เป็นเค ร่ืองบอกถึง                
ความเจริญก้าวหน้า ของบรรพบุรุษเป็นการแสดงออกของวิถีชีวิต การพฒันาสังคม ความสามคัคี  
กลมเกลียวก้าวหน้า จึงนับเป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรม และการละเล่นของบางทอ้งถ่ินก็แตกต่าง    
กนัไปจึงนบัเป็นเอกลกัษณ์ของทอ้งถ่ินดว้ย ท่ีกล่าวมาน้ี จะเห็นไดว้า่ การละเล่นพื้นบา้นนบัวา่เป็นส่ิง
ท่ีมีประโยชน์เป็นอย่างมากควรจะได้มีการอนุรักษ์และส่งเสริมให้คงมีอยู่ต่อไป และควรจะได้มี     
การดดัแปลงแก้ไขการละเล่นบางอย่างให้เหมาะสมยิ่งข้ึน เช่ือว่า การละเล่นพื้นบา้นคงจะอ านวย
ประโยชน์แก่ประชาชน ทั้งเด็กและผูใ้หญ่เป็นอยา่งมาก 
 2.3.6  คุณค่าของการละเล่นไทย 
  การละเล่นของไทย เป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรมพื้นบ้านเท่าๆ กันกับเป็นการ
สะทอ้นวถีิชีวติ ความคิด ความเช่ือของคนในทอ้งถ่ินนั้น ๆ มาตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบนั และเน่ืองจากเป็น
การ “เล่น” ซ่ึงผูใ้หญ่บางคนอาจไม่เห็นคุณค่า นอกจากเห็นว่าเป็นแค่เพียงความสนุกสนานของเด็กๆ 
หน าซ ้ าการละเล่นบางอย่างยงัเห็นว่าเป็นอันตราย และเป็นการบ่มเพาะนิสัยการพนันอีก เช่น         
ทอยกอง ทว่า หากจะมองวิเคราะห์กันอย่างจริงจงัแล้ว คุณค่าของการละเล่นของไทยเราน้ีมีนับ    
เอนกอนนัตด์งัจะวา่ไปตามหวัขอ้ ต่อไปน้ี 
  2.3.6.1  ประโยชน์ทางกาย ไดจ้ากการออกก าลงัทั้งกลางแจง้และในร่ม เร่ิมตั้งแต่เด็ก
เล็กๆ เล่น “จบัปูด า ขย  าปูนา” หรือ “โยกเยกเอย น ้ าท่วมเมฆ” เด็กก็จะไดห้ดัใชก้ลา้มเน้ือต่างๆ ในตวั
พร้อมกบัท าท่าให้เขา้กบัจงัหวะ พอโตข้ึนมาหน่อยก็จะชอบเล่นกลางแจง้กบัเด็กคนอ่ืนๆ เป็นกลุ่ม 
เล็กบา้งใหญ่บา้ง เช่น ข่ีมา้กา้นกลว้ย ตาเขยง่ ตีลูกลอ้ วิ่งเป้ียว ข่ีมา้ส่งเมือง ต่ีจบั เตย ฯลฯ การละเล่น
บางอย่างมีบทร้องประกอบท าให้สนุกครึกคร้ืนเข้าไปอีก อย่าง รีรีขา้วสาร โพงพาง มอญซ่อนผา้    
อา้ยเขอ้า้ยโขง งูกินหาง นอกจากจะไดอ้อกก าลงักายแลว้ยงัไดฝึ้กความว่องไว ฝึกความสัมพนัธ์ของ
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การเก็งจงัหวะแขนเท้า เช่น กาฟักไข่ ได้ฝึกการใช้ทกัษะ ทางตาและมือในการเล็งกะระยะ เช่น       
การเล่นลูกหิน ทอยกอง 
  2.3.6.2  ฝึกความสังเกต ไหวพริบ และการใชเ้ชาวน์ปัญญา จากการละเล่นหลายชนิด
ท่ีตอ้งชิงไหวชิงพริบกนัระหวา่งการต่อสู้ เช่น การเล่นกาฟักไข่ ผูข้โมยจะหลอกล่อชิงไหวชิงพริบกบั
เจา้ของไข่ ซ่ึงตอ้งคอยระวงั คาดคะเนไม่ให้ใครมาขโมยไข่ไปได ้หรือการเล่นแนดบกของทางเหนือ 
ผูเ้ล่นจะรู้สึกสนุกกบัการล่อหลอกแนดให้มาแตะ แลว้ตวัเองตอ้งไวพอท่ีจะวิ่งเขา้วงก่อน การเล่นเตย
หรือ ต่อล่อง คนล่องก็จะหลอกล่อให้ผูก้ ั้นเผลอ เพื่อให้ฝ่ายตนไปไดแ้ละผูก้ ั้นก็ตอ้งคอยสังเกตให้ดี  
วา่ใครจะเป็นคนผา่นไป 
  2.3.6.3  ฝึกวนิยัและการเคารพต่อกติกา การละเล่นทุกอยา่งมีกฏในตวัของมนัเอง ซ่ึง
ก็มาจากพวกเด็กนัน่เองเป็นคนช่วยกนัก าหนดตกลงกนัข้ึนมา การเล่นจึงด าเนินไปได ้โดยจะเห็นได้
จากก่อนเล่นก็จะมีการจบัไมส้ั้ นไมย้าว เป่ายิงฉุบ จุ่มจะหล้ี (ของทางเหนือ คล้ายๆ จ่อจีเจ๊ียบ) หรือ     
ฉู่ฉ้ี (เป่ายิงฉุบของทางภาคใต ้มีปืน น ้ า กอ้นอิฐ แกว้น ้ า) หากใครไม่ท าตามกติกาก็จะเขา้กลุ่มเล่นกบั
เพื่อนๆ ไม่ได ้เป็นการฝึกการปรับตวัเขา้กบัคนอ่ืนโดยปริยาย 
  2.3.6.4  ฝึกความอดทน เช่น ข่ีมา้ส่งเมือง ผูแ้พจ้ะตอ้งถูกข่ีหลงัไปไหนๆ ก็ได ้บางคน
ตวัเล็กถูกคนตวัใหญ่ข่ีก็ตอ้งยอม ถา้ไม่ทนก็เล่นกนัไม่ได ้หรือเสือขา้มห้วย คนเป็น “ห้วย” ตอ้งอดทน
ท าท่าหลายอย่างให้ผูเ้ป็น “เสือ” ขา้ม บางคร้ังตอ้งเป็น “ห้วย” อยูน่าน เพราะไม่มีเสือตวัใดตาย หรือ
หา “เสือ” ขา้มไดห้มด “หว้ย” ก็ถูกลงโทษ ถูก “เสือ” หามไปทิ้งแลว้วิง่หนี “หว้ย” 
  2.3.6.5  ฝึกความสามัคคีในคณะ อย่างเช่น ต่ีจับในขณะท่ีผู ้เ ล่นของฝ่ายหน่ึง           
เขา้ไป “ต่ี” เพื่อให้ถูกตวัผูเ้ล่นอีกฝ่ายหน่ึง แลว้จะไดว้ิ่งกลบัฝ่ายของตน โดยไม่ถูกจบัเป็นเชลยนั้น      
ผูเ้ล่นอีกฝ่ายต้องพร้อมใจกันพยายามจับผู ้เข้ามา “ต่ี” ไว้อย่าให้หลุดมือ เพราะถ้าหลุดกลับไป          
ฝ่ายของตน ผูเ้ล่นอีกฝ่ายหน่ึงจะตอ้งกลบัไปเป็นเชลยทั้งกลุ่ม หรืออยา่งชกัคะเยอ่ ผูเ้ล่นของแต่ละฝ่าย
ตอ้งพร้อมใจกนัออกแรงกนัสุดฤทธ์ิสุดเดช เพื่อใหเ้คร่ืองหมายท่ีก่ึงกลางของเชือกเขา้ไปอยูฝ่่ายตน 
  2.3.6.6  ฝึกความซ่ือสัตย์ ผูเ้ล่นเป็นคนหาต้องผิดตาให้มิดในขณะท่ีคนอ่ืนๆ วิ่ง       
ไปซ่อน อย่างค าร้องประกอบการเล่นชนิดน้ีว่า “ปิดตาไม่มิด สารพิษเขา้ตา พ่อแม่ท านา ไดข้า้วเม็ด
เดียว” หรือหมากเก็บอีตกั ถ้ามือของผูเ้ล่นไปแตะถูกก้อนหินหรือเม็ดผลไมก้็ต้องยอม “ตาย” ให ้    
คนอ่ืนเล่นต่อ แมว้า่คนอ่ืนจะไม่เห็นดว้ยก็ตาม 
  2.3.6.7  ฝึกความรับผดิชอบ การปฏิบติัตามกติกาไม่วา่จะเป็นการเล่นอะไร ถือวา่เป็น
การแสดงความรับผิดชอบของผูเ้ล่น เช่น เล่นหมุนนาฬิกา ผูเ้ล่นทุกคนตอ้งจบัมือกันให้แน่นแล้ว 
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หงายตวั เอาเท้ายนักัน คนยืนสลับต้องจบัมือคนหน่ึงให้แน่นๆ แล้ววิ่งรอบๆ เป็นวงกลมเหมือน
นาฬิกา ทุกคนจึงตอ้งรับผดิชอบจบัมือหรือยนัเทา้ใหม้ัน่ จึงจะหมุนไดส้นุก 
  2.3.6.8  การละเล่นของเด็กไทยสะทอ้นความเป็นไทย การละเล่นของเด็ก บทร้อง
ประกอบการเล่น ตลอดจนส่ิงต่าง ๆ ท่ีเด็ก ๆ ใช้เป็นของเล่นสะท้อนให้เห็นสภาพความเป็นอยู ่
ขนบธรรมเนียมประเพณี ค่านิยม และความเช่ือของคนไทยในสมยัก่อนได้อย่างชัดเจน เห็นภาพ 
ดงัต่อไปน้ี 
   1)  ภาพของเด็กไทยสมยัก่อน จากบทร้องลอ้เลียน “ผมจุก คลุกน ้ าปลา เป็น 
ข้ีหมา นัง่ไหว ้กระจ๊องหง่อง” หรือ “ผมแกละ กระแดะใส่เกือก ตกน ้ าตาเหลือก ใส่เกือกขา้งเดียว” ก็
ท  าใหเ้ห็นภาพเด็กสมยัโบราณท่ีส่วนใหญ่ไวผ้มจุก ผมแกละกนัทั้งเมือง 
   2)  ความเป็นอยู่ของผูใ้หญ่ จากบทร้องจ ้าจ้ี “สาวสาวหนุ่ม อาบน ้ าท่าไหน 
อาบน ้าท่าวดั” ท าใหนึ้กภาพของบา้นเรือนสมยัโบราณซ่ึงมกัอยูก่นัริมน ้า อาบน ้ากนัท่ีท่าสัญจรกนัดว้ย
เรือเป็นส่วนใหญ่ หรือการละเล่นชนควายดว้ยศรีษะ ชนควายพร็อกพร้าว เป็นการเลียนแบบ การชน
ควายชนววัซ่ึงเป็นท่ีนิยมกนัมากทางภาคใต ้ส่วนทางภาคอีสานก็มีการละเล่นดึงครกดึงสาก ซ่ึงเป็น
อุปกรณ์หลกัในการท ามาหากินเพื่อด ารงชีพของชาวนา เป็นตน้ 
   3)  สะทอ้นการท ามาหากินของคนไทย มีการละเล่นและบทร้องประกอบ
การละเล่นหลายอย่างท่ีกล่าวถึงขา้วววัควายท่ีช่วยไถนาและการท านาอนัเป็นอาชีพหลกัของคนไทย
ตั้งแต่โบราณถึงปัจจุบนั อย่าง รีรีขา้วสาร การเล่นขโมยลักควาย (ทางใต)้ นอกจากท านาแล้วยงัมี 
การคา้ขายจบัปลา เช่น เล่นขายแตงโมซ่ึงมีบทเจรจา ผูเ้ล่นสมมติ เป็นแตงโม มีผูม้าซ้ือและพูดกบั
เจา้ของโพงพาง มีบทร้องท่ีวา่”ปลาตาบอดเขา้อดโพงพาง” หรือผสุ่ีม กล่าวถึงการจบัปลาโดยใชสุ่้ม 
   4)  ความเช่ือ การละเล่นบางอย่างสะทอ้นให้เห็นความเช่ือของชาวไทยใน
เร่ืองไสยศาสตร์ เช่นการละเล่นท่ีมีการเชิญคนทรงอยา่ง แม่ศรี ลิงลม ยา่ดง้ เป็นตน้ ทางภาคอีสานจะมี
การละเล่นท่ีสะทอ้นความเช่ือหลายอยา่งเช่น เล่นนางดงแลว้จะขอฝนไดส้ าเร็จ เล่นผีกินเทียนแสดง
ความเช่ือเร่ืองผี มีทั้งกลวัและอยากลองผสมกัน หรือผีเขา้ขวด ซ่ึงมีทั้ งภาคอีสานและทางภาคใต ้    
ทางอีสานก็มีเล่นแม่นาคพระโขนง และมะล๊อกก๊อกแก๊ก ซ่ึงเป็นบทโตต้อบระห่างผูเ้ล่นท่ีสมมุติ เป็นผี
กบัเด็กคนอ่ืน ๆ แล้วจบลงท่ีผีวิ่งไล่จบัเด็กเป็นผีกบัเด็กคนอ่ืนๆ แลว้จบลงท่ีผีวิ่งไล่จบัเด็กเป็นท่ีน่า
สนุกสนานและ ต่ืนเตน้ดว้ยความกลวัผไีปพร้อม ๆ กนั 
   5)  ค่านิยม ในเร่ืองของมารยาท ถือว่าคนมีมารยาทเป็นคนมีบุญ คนท่ี
มารยาททรามเป็นคนอาภพั  
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  2.3.6.9  คุณค่าทางวรรณศิลป์ บทร้องประกอบการละเล่นของเด็กไทย หากไม่อยู ่  
ในรูปของฉันทลกัษณ์ ก็จะมีค าคลอ้งจองกนัอยู่ในรูปของฉันลกัษณ์ ก็จะมีค าคลอ้งจองกนัมีสัมผสั
นอกสัมผสัใน เท่ากับเป็นการแทรกซึมวิสัยความเป็นเจ้าบทเจา้กลอนกันตั้งแต่ยงัเป็นเด็กตวัเล็ก       
ตวันอ้ยกนัเลยทีเดียว ไม่วา่จะเป็นของภาคกลาง  ภาคเหนือ ภาคอีสาน และภาคใต ้ซ่ึงในแต่ละภาคก็
จะสอดแทรกภาษาทอ้งถ่ินของตนเขา้ไปดว้ย นอกจากนั้นมีการเลียนเสียงต่างๆ หรือออกเสียงแปลกๆ 
ซ่ึงท าใหเ้ด็กไดฝึ้ก 
  2.3.6.10  คุณค่าในการใช้ภาษาส่ือสาร เป็นท่ีน่าสังเกตว่าบทร้องและบทเจรจา
โตต้อบนั้นมีคุณค่าในการส่ือสารอยู่มาก กล่าวคือ ท าให้เด็กๆ ได้คุน้เคยกบค าท่ีใช้เรียกช่ือ หรือใช้
บอกกริยาอาการต่างๆ ช่วยให้เด็กได้มีพฒันาการทางภาษาโดยไม่รู้ตวั ในบทเจรจาโต้ตอบก็เป็น
ค าถาม ค าตอบสั้ นๆ มีเน้ือความเป็นเร่ืองเป็นราวเป็นค าพูดในชีวิตประจ าวนับา้ง ดงัในบทเล่นแม่งู
หรือแม่งูสิงสางของภาคเหนือ บกัม่ีดึงหนงัของภาคอีสาน หรือฟาดทิงของทางใต ้
  2.3.6.11  การใช้ภาษาในการเล่นทายปริศนา ปริศนาหรือค าทายต่างๆ ท่ีเด็กๆ ชอบ
เล่นทายกนันั้นวิเคราะห์ไดว้่า เป็นวิธีการท่ีส่งเสริมพฒันาการทางความคิดสัมพนัธ์กบัการใช้ภาษา
ทั้งน้ีเพราะปริศนาก็คือ การตั้งค  าถามให้เด็กคิดถึงส่ิงต่างๆ ท่ีตนเคยพบเคยห็นมา ใครช่างสังเกตรู้จกั
คิดเปรียบเทียบความหมายของค าทายกับส่ิงท่ีตนเคยพบเห็น ก็สามารถทายถูก ความสนุกจาก         
การทายถูกจะเป็นแรงจูงใจใหเ้ด็กพยายามใชค้วามสังเกตควบคู่ไปกบัการใชภ้าษาเพิ่มข้ึน 
 2.3.7  รูปแบบของการละเล่น  
  การละเล่นเด็กไทย  เป็นการละเล่นของเด็กตั้งแต่สมยัโบราณ เกิดจากการช่างคิด  
ช่างจินตนาการและความสร้างสรรค ์การสังเกตส่ิงรอบตวั และการใฝ่เรียนรู้ใฝ่เรียน น ามาผสมผสาน
เขา้กบัความสนุกในแบบฉบบัของคนสยามไดอ้ยา่งลงตวั จนท าใหเ้กิดเป็นการละเล่นชนิดต่างๆ ข้ึนมา 
สมยัน้ีมกัไม่ค่อยไดพ้บเห็นการละเล่นประเภทเหล่าน้ีกนับ่อยนกั เพราะยคุสมยัเปล่ียนไป ดงันั้น เราจึง
ควรน าการละเล่นทั้งหมดเท่าท่ีพอทราบได ้รวบรวมและสรุป น ามาบนัทึกเป็นแหล่งศึกษาคน้ควา้
อา้งอิง เพื่อใหส่ิ้งเหล่าน้ีนั้นไม่ล่วงเลยสูญหายไปตามกาลเวลา 
  2.3.7.1  การละเล่น  การตีคลี 
   อุปกรณ์ในการเล่น 
    1) ไมส้ าหรับตีคลี ท าจากตอไมไ้ผข่นาดความยาว 1 เมตร ส่วนปลาย
ของไมง้อนข้ึนเล็กนอ้ย (คลา้ยไมฮ้อกก้ี) 
    2) ลูกคลี ท าจากไมท้องหลางหรือขนุนเพราะมีน ้าหนกัเบาสามารถตี
ใหไ้ปไกลๆ ไดโ้ดยกลึงใหก้ลม ๆ ขนาดลูกมะนาวหรือส้มโอ 



(50) 

 

    3) สนามตีคลี ขนาดกวา้ง 20 เมตร ยาว 40 เมตร ดา้นหลงัปักเสา
ประตูไวต้รงกลางขนาด 1 เมตร 
    4)  ผูเ้ล่นแบ่งเป็น 2 ฝ่าย ๆ ละ 4-5 คน 
    วธีิการเล่น  
    ผูเ้ล่นทั้งสองฝ่ายจะน าเอาลูกคลีมากลางสนาม โดยมีหวัหนา้ทีมหรือ 
"ผูแ้ทนคลี" เป็นผูริ้เร่ิมเล่นเหมือนฟุตบอลฝ่ายใดสามารถตีลูกลงหลุมคลีหรือเขา้ประตูฝ่ายตรงขา้ม  
ไดก่้อนจะเป็นผูช้นะ  
   คุณค่า/แนวคิด/สาระ 
    1)  เป็นการใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
    2)  เป็นการฝึกสมาธิ เกิดไหวพริบในการแกปั้ญหา 
    3)  ฝึกน ้าใจเป็นนกักีฬา โดยปราศจากการพนนัอนัเป็นอบายมุข 
    4)  เป็นการปลูกฝังความรักความสามคัคีในหมู่เด็ก 
  2.3.7.2  การละเล่น ทอยเส้น 
   อุปกรณ์ในการเล่น 
    เหรียญ 
   วธีิการเล่น  
    ขีดเส้นส าหรับการเล่น 1 เส้น ผูเ้ล่นจะมีเหรียญคนละอนั (ตอ้งเป็น
เหรียญขนาดเดียวกนั) ตกลงกนัว่าใครจะเป็นผูโ้ยนก่อนหรือหลงั ผูเ้ล่นตอ้งโยนเหรียญให้ใกลเ้ส้น
มากท่ีสุด โดยผูท่ี้โยนเหรียญใกลเ้ส้นมากท่ีสุด จะเป็นผูใ้ชเ้หรียญของตนเองนั้นทอยหรือโยนให้โดน
เหรียญของผูท่ี้อยู่ใกลเ้ป็นอนัดบัต่อมา หากโยนเหรียญของตนโดนเหรียญของผูน้ั้นก็จะได้เหรียญ  
นั้นไป และไดมี้สิทธิโยนเหรียญใหโ้ดนเหรียญผูท่ี้มีอนัดบัต่อมาตามล าดบั 
   คุณค่า/แนวคิด/สาระ 
    1)  เป็นการใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
    2)  เป็นการฝึกสมาธิ เกิดไหวพริบในการแกปั้ญหา 
  2.3.7.3  การละเล่น อีตกั 
  อุปกรณ์ในการเล่น 
    1)  เมด็มะขาม หรือเมด็น้อยหน่า 
    2.)  กระดาษแขง็ 
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   วธีิการเล่น 
    ผูเ้ล่นทุกคนโปรยเม็ดมะขามเท่าๆกนั ห่อใบไมเ้ป็นรูปช้อนส าหรับ
ตกั ในการตกัจะตอ้งตกัทีละเม็ด หากกระเทือนเม็ดอ่ืนจะหมดสิทธ์ิการเล่น จะตอ้งให้ผูเ้ล่นคนอ่ืน  
เล่นต่อ หากใครไดม้ากท่ีสุดจะถือเป็นฝ่ายชนะ  
   คุณค่า/แนวคิด/สาระ 
    1)  เป็นการใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
    2)  เป็นการฝึกสมาธิ เกิดไหวพริบในการแกปั้ญหา 
  2.3.7.4  การละเล่น กระโดดยาง 
   อุปกรณ์ในการเล่น 
    หนงัยาง ต่อกนัเป็นเชือก ความยาว 2-3 เมตร 
   วธีิการเล่น 
    1)  ใชห้นงัยางร้อยต่อเน่ืองกนัคลา้ยๆ โซ่ ให้ยาวพอสมควร ประมาณ 
2-3 เมตร  
    2)  จากนั้นให้ผูเ้ล่น 2 คน จบัปลายยางคนละขา้ง ยืนให้ห่างกนัมา
พอควร (หนงัยางตึงพอสมควร)  
    3)  เร่ิมตน้ใหถื้อยางสองคน เร่ิมจากระดบัต ่าจนถึงสูง (เช่น ตั้งแต่ หวั
เข่า  เอว อก ไหล่ ใบหู จนกระทัง่ความสูงถึงศีรษะ หรือบา้งคร้ังใหย้นืสุดแขนของผูถื้อหนงัยาง  
    4)  ผูเ้ล่นอีกคนตอ้งกระโดดขา้มหนงัยางไปให้ได ้ถา้ไม่ผา่นถือวา่แพ ้
ตอ้งเป็นคนท่ีถือหนงัยางแทน 
   คุณค่า สาระ แนวคิด 
    1)  เป็นการใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน ์
    2)  เป็นการฝึกสมาธิ เกิดไหวพริบในการแกปั้ญหา 
 

2.4  พฒันาการของเด็กอายุ 6-7 ปี 
 พฒันา หมายถึง การเปล่ียนแปลงดา้นโครงสร้าง การเปล่ียนแปลงน้ีจะกา้วหนา้ไปเร่ือยๆ
เป็นขั้นตอน จากระยะหน่ึงไปอีกระยะหน่ึง ท าให้เด็กมีลกัษณะและความสามารถใหม่ๆ เกิดข้ึน ซ่ึง   
มีผลท าให้เจริญกา้วหนา้ตามล าดบัทั้งทางดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา (สุชา จนัทน์เอม, 
2542:40) 
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 พฒันาการของเด็กปฐมวยัเป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในตวัเด็กอย่างต่อเน่ือง
ตั้งแต่เร่ิมปฏิสนธิในครรภ์มารดา จนกระทัง่เขา้สู่อายุ 3-6 ปี ซ่ึงมีลกัษณะพิเศษกว่าประสบการณ์
ในช่วงวยัอ่ืน เน่ืองจากการเปล่ียนแปลงในหลายๆ ดา้นท่ีเกิดข้ึนอยา่งผสมผสานในช่วงเวลาเดียวกนั
และสามารถสังเกตเห็นลกัษณะการเปล่ียนแปลงและพฤติกรรมท่ีแสดงออกอย่างชดัเจน ซ่ึงอตัราใน
การเปล่ียนแปลงของเด็กแต่ละคนอาจมีอตัราการเปล่ียนแปลงช้า เร็วแตกต่างกนั แต่ส่วนมากแล้ว
พฤติกรรมก็มกัจะเป็นไปตามแบบแผนและมีรูปแบบทิศทางเดียวกนั  
 2.4.1  หลกัพฒันาการของเด็กปฐมวยั  
  สามารถแบ่งออกเป็นประเด็นต่างๆ โดยยดึหลกัของพฒันาการมนุษย ์ดงัน้ี  
  2.4.1.1  องค์ประกอบของพฒันาการ พฒันาการของเด็กปฐมวยัเก่ียวข้องกับ
ความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบส าคญั 2 อยา่ง คือ  
   1)  วุฒิภาวะ (Maturation) หมายถึง สภาวะการเปล่ียนแปลงของร่างกายท่ี
เกิดข้ึนถึงระดบัการแสดงศกัยภาพท่ีมีอยู่ภายในตวัเด็กแต่ละคน ในระยะใดระยะหน่ึงท่ีก าหนดตาม
วิถีทางของธรรมชาติ และน ามาซ่ึงความสามารถกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงไดเ้หมาะสมกบัวยั ศกัยภาพท่ี
เด็กแสดงออกมาในเวลาอนัสมควรน้ี หรือท่ีเรียกว่าระดบัวุฒิภาวะ (Maturity) มีอยู่ในตวัเด็กตั้งแต่
ก าเนิดและถูกก าหนดโดยพนัธุกรรมดว้ยเหตุน้ีระดบัวุฒิภาวะของเด็กท่ีจะแสดงความสามารถอย่าง
เดียวกนั อาจแสดงออกมาในช่วงเวลาท่ีต่างกนัได ้เช่น โดยทัว่ไปเด็กจะวาดรูปส่ีเหล่ียมตามแบบได ้
ประมาณอายุ 4 ปี เด็กบางคนอาจจะท าได้เร็วหรือช้ากว่าเกณฑ์น้ี ข้ึนอยู่กบัความสามารถในการ
ควบคุมการท างานของกลา้มเน้ือมือ และความสัมพนัธ์ของมือและตา รวมทั้งทกัษะการรับรู้เก่ียวกบั
รูปร่าง 
   2)  การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซ่ึงเป็นผลจาก
ประสบการณ์ท่ีดีรับ หรือจากการปฏิบติั อบรมสั่งสอน และการปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อ
ความต้องการและความสนใจของเด็ก ท าให้ความสามารถต่างๆ ของเด็กถูกน าออกมาใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพเต็มท่ี ทั้งน้ีการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยัมีขอบเขตจ ากดัทั้งช่วงเวลา ความสนใจท่ีสั้นและ
เน้ือหาท่ีเป็นรูปธรรม ตลอดจนวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบของการเล่น ท่ีเด็กได้ลงมือกระท า ศึกษา
คน้ควา้ ส ารวจส่ิงรอบตวัตามความพอใจของตนเองและเก็บสะสมเป็นประสบการณ์ส่วนบุคคล เช่น 
เด็กท่ีอยูใ่นสภาพแวดลอ้มท่ีมีหนงัสือนิทานและของเล่น รวมทั้งมีผูป้กครองท่ีเอาใจใส่เล่านิทานหรือ
แนะน าการอ่าน มักจะเรียนรู้การอ่านได้อย่างรวดเร็ว กว่าเด็กท่ีไม่ได้รับความสนใจเท่าท่ีควร 
พฒันาการของเด็กปฐมวยั เป็นผลของการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างวุฒิภาวะและการเรียนรู้ กล่าวคือ       
วฒิุภาวะมีความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์อยา่งแน่นแฟ้นกบัการเรียนรู้ ถา้ขาดอยา่งใดอยา่งหน่ึง ความสามารถ
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บางอยา่งอาจไม่เกิดข้ึนหรือเกิดชา้กวา่ท่ีควรได ้เช่น ความสามารถในการใชภ้าษา เด็กท่ีมีวุฒิภาวะใน
การพูด จะสามารถเปล่งเสียงพูดออกมาไดเ้อง แต่ถา้ไม่ไดรั้บการสอนภาษาพูดก็จะใชภ้าษาพูดไม่ได้
เลย ในทางตรงกนัขา้ม เด็กท่ียงัไม่บรรลุวฒิุภาวะในการพดู ถึงแมว้า่จะไดรั้บการเค่ียวเข็ญฝึกภาษาพูด
มากสักเพียงใด ก็ไม่อาจพูดได ้ถา้เด็กยงัไม่พฒันาถึงวุฒิภาวะนั้น จึงเห็นไดว้า่เด็กแต่ละคนมีศกัยภาพ
ในการพฒันาตนเองตามก าหนดเวลาเฉพาะของพฒันาการนั้นๆ โดยธรรมชาติ อนัก่อความสามารถใน
การปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้เป็นไปตามขั้นตอนของพฒันาการ โดยมีสภาพแวดลอ้มช่วยเสริมต่อ
พฒันาการใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน  
   ช่วงเวลาท่ีเด็กสามารถพฒันาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพเต็มท่ีน้ี เรียกว่าระยะ
พอเหมาะ (Optimal Period) ลกัษณะพฤติกรรมท่ีเด็กสามารถแสดงออกเม่ืออยูใ่นขั้นพฒันาการนั้นๆ 
เรียกวา่ พฒันาการตามวยั (Developmental Task) เด็กท่ีแสดงพฤติกรรมตามขั้นพฒันากาไดพ้อเหมาะ
กบัวยั จะถือวา่มีพฒันาการสมวยั  
  2.4.1.2  แบบแผนของพฒันาการ พฒันาการของเด็กปฐมวยัทุกคนเปล่ียนแปลงไป
ตามแบบแผนเดียวกนั คือ 
   1)  แบบแผนของพฒันาการ เด็กปฐมวยัทุกคนมีล าดับขั้นของพฒันาการ
เหมือนกนั เปล่ียนแปลงไปตามขั้นตอนอย่างต่อเน่ืองและมีทิศทางกา้วหน้าโดยไม่ขา้มขั้น และไม่มี
การหยุดน่ิงอยู่กบัท่ี พฒันาการในขั้นตน้จะเป็นพื้นฐานของพฒันาการในขั้นต่อไปท่ีซับซ้อนยิ่งข้ึน 
เช่น ความสามารถในการวาดรูป เด็กเล็กจะสามารถใช้กล้ามเน้ือแขนและมือในการเคล่ือนไหว
ลากเส้นโยงไปมาอยา่งไม่ทิศทาง จนสามารถบงัคบักลา้มเน้ือน้ิวไดม้ากข้ึนในการควบคุมการลากเส้น
อยา่งมีทิศทางตามความตอ้งการและสามารถวาดรูปคลา้ยของจริงไดใ้นท่ีสุด 
   2)  การเปล่ียนแปลงทางดา้นปริมาณ เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีสังเกตไดช้ดัเจน 
สามารถวดัได้ โดยเฉพาะการเพิ่มขนาดของรูปร่างและอวยัวะส่วนต่างๆของร่างกาย เม่ือเด็กอาย ุ   
มากข้ึนและไดรั้บสารอาหารท่ีเพียงพอตามความตอ้งการของร่างกาย ขนาดของร่างกายก็จะขยายใหญ่
ข้ึน ส่วนสูงและน ้าหนกัก็เพิ่มข้ึน รวมทั้งการแสดงออกถึงขีดความสามารถในดา้นต่างๆ ก็เพิ่มข้ึนดว้ย 
เช่น การเรียนรู้ค าศัพท์มากข้ึน ความจ าเก่ียวกับส่ิงต่างๆ เพิ่มข้ึน เป็นต้น ในช่วงปฐมวยัน้ีการ
เปล่ียนแปลงโครงสร้างร่างกายเป็นไปอย่างสม ่าเสมอ และเกิดจากการเจริญเติบโตของกระดูกและ
กลา้มเน้ือ ท าใหเ้ด็กมีรูปร่างผอมและสูงข้ึน 
   3)  การเปล่ียนแปลงทางดา้นคุณภาพ เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีสลบัซับซ้อน
เก่ียวขอ้งกบักลไกในการท างานภายในร่างกายท่ีก่อใหเ้กิดความสามารถใหม่ๆ เช่น ก่อนท่ีจะใชค้  าพูด
ส่ือความหมายคลา้ยผูใ้หญ่ได ้จะตอ้งผา่นกระบวนการหลายขั้นตอนเก่ียวกบัการใชภ้าษา เช่น การฟัง 
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การเปล่งเสียง การแยกความแตกต่างของเสียง การเลียนเสียง การเรียนรู้ความหมาย และอ่ืนๆมาเป็น
ล าดบั  
   4)  ความสัมพันธ์ของพฒันาการแต่ละด้าน พัฒนาการของเด็กเกิดจาก      
การเปล่ียนแปลงหลายดา้นผสมผสานกนั พฒันาการทุกดา้นทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ และจิตใจ สังคม 
สติปัญญา มีความส าคญัเสมอภาคและเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนัหมด การเปล่ียนแปลงของพฒันาการ   
ดา้นหน่ึงยอ่มส่งผลให้พฒันาการดา้นอ่ืนเปล่ียนแปลงไปดว้ย ทั้งในทางบวกและทางลบ เช่น เด็กท่ีมี
ร่างกายแขง็แรงสมบูรณ์มกัเคล่ือนไหวคล่องแคล่ว สามารถช่วยเหลือตนเองได ้มีอารมณ์แจ่มใส รู้จกั
ควบคุมอารมณ์ เขา้กบัผูอ่ื้นไดดี้ และมีความสนใจเรียนรู้ส่ิงรอบตวั ในทางตรงกนัขา้ม เด็กท่ีสุขภาพ
ไม่ดี มกัประสบปัญหาด้านการเจริญเติบโตของร่างกายล่าช้า หรือหยุดชะงกัชั่วขณะหน่ึง อารมณ์
หงุดหงิด มีอาการเศร้าซึม ปรับตวัเขา้กบัผูอ่ื้นยาก และขาดสมาธิในการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ 
   5)  ลกัษณะเด่นของพฒันาการ แต่ละช่วงของการเปล่ียนแปลงตามขั้นตอน
ของพฒันาการ ลกัษณะบางอย่างอาจพฒันาเร็วกวา่ลกัษณะอ่ืนและสังเกตเห็นเด่นชดัได ้เช่น ในช่วง
อาย ุ3 ปี เด็กจะเร่ิมรับรู้และสังเกตความแตกต่างทางเพศ เม่ืออายุ 4 ปี จะช่างซกัถาม สนใจเล่นร่วมกบั
ผูอ่ื้น พออายุ 5 ปี จะชอบความเป็นอิสระ เป็นตวัของตวัเอง ลกัษณะเหล่าน้ีเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน
เป็นปกติ เม่ือเด็กอายมุากข้ึนก็จะพฒันาไปตามวฒิุภาวะและจากมวลประสบการณ์ทั้งหลายท่ีไดรั้บ 
   6)  ความคาดหวงัของพฒันา พฒันาการมนุษยเ์กิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองและมี
ขั้นตอนและไดถู้กก าหนดไวอ้ยา่งแน่นอน จึงสามารถท านาย คาดหวงัความสามารถและพฤติกรรม
ตามขั้นพฒันาการในแต่ละช่วงวยัของเด็กอย่างคร่าวๆ ได ้ทั้งน้ีเม่ือเด็กไดรั้บการส่งเสริมพฒันาการ 
ทุกดา้นอยา่งเหมาะสมตามวฒิุภาวะและความพร้อม พฒันาการก็สามารถด าเนินไปดว้ยดีสมวยั หากมี
อุปสรรคหรือความผิดปกติเกิดข้ึนในช่วงใดของพฒันาการ ก็ย่อมส่งผลต่อแบบแผนพฒันาการ       
ขั้นต่อไปใหห้ยดุชะงกัเบ่ียงเบนไปจากเกณฑป์กติและอาจส่งผลระยะยาวไปจนตลอดชีวติได ้
   7)  ความเส่ือมของพฒันา การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ืองตลอดเวลา 
มีทั้งการเปล่ียนแปลงคุณลกัษณะหรือความสามารถใหม่ๆ และความเส่ือมหรือการสูญเสียคุณลกัษณะ
หรือความสามารถเดิมบางอย่าง เช่น เด็กสูญเสียฟันน ้ านมก่อนจึงเกิดฟันแทเ้ขา้มาแทนท่ี เด็กจะพูด
เสียงอ้อแอ้ท่ีฟังไม่รู้เร่ืองก่อนจึงพูดชัดเจนข้ึนมาในช่วงบั้นปลายของชีวิต การเส่ือมมีมากกว่า         
การพฒันา 
  2.4.1.3  ลกัษณะของพฒันาของเด็กปฐมวยัทุกดา้นมีความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งกนัอยา่ง
แน่นแฟ้นและมีทิศทางการพฒันาท่ีแน่นอน คือ 
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   1)  พฒันาดา้นร่างกาย หมายถึง การเปล่ียนแปลงลกัษณะทางร่างกายเร่ิมตน้
จากส่วนบนไปสู่ส่วนล่าง (Cephalous – Caudal Development) และจากแกนกลางไปสู่ส่วนขา้ง 
(Proximal-Distal Development) ส าหรับความสามารถทางการเคล่ือนไหวร่างกายจะพฒันาทกัษะ
ทางการเคล่ือนไหวทัว่ไป ไปสู่การเคล่ือนไหวแบบเจาะจง 
   2)  พฒันาดา้นอารมณ์และจิตใจ หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการ
แสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึก จะพฒันาจากการรับรู้ความรู้สึกทัว่ไปไปสู่ความรู้สึกท่ีละเอียด
ลึกซ้ึง จากการรับรู้ความรู้สึกของตนเองไปสู่การรับรู้ความรู้สึกของผูอ่ื้น 
   3)  พฒันาดา้นสังคม หมายถึง การเปล่ียนแปลงความสามารถในการติดต่อ
และสร้างสัมพันธ์กับผู ้อ่ืน จะพัฒนาจากความผูกพันใกล้ชิด พึ่ งพาพ่อแม่ในครอบครัว ไปสู่            
การพึ่งตนเอง และการปรับตวัอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสังคม 
   4)  พฒันาด้านสติปัญญา หมายถึง การเปล่ียนแปลงความสามารถทาง      
การรู้คิด จะพฒันาจากการรับรู้ดว้ยประสาทสัมผสัและการรู้คิดเชิงรูปธรรม (Concrete Thought) ไปสู่
ความเขา้ใจในการใชส้ัญลกัษณ์ (Symbolic Thought) แลว้จึงรู้จกัคิดเป็นนามธรรม (Abstract Thought) 
รวมทั้งความคิดท่ียึดตนเองเป็นศูนยก์ลาง (Egocentric Thought) ไปสู่การใช้ความคิดท่ีมีเหตุผล 
(Reasoning) 
  2.4.1.4  อตัราของพฒันา ขีดความสามารถตามพฒันาการของเด็กปฐมวยัแต่ละคนจะ
เร็วหรือชา้กวา่อตัราท่ีเป็นเกณฑป์กติไดแ้ละมีความแตกต่างกนั คือ 
   1)  ความแตกต่างภายในบุคคล (Intra-Individual Differences) ธรรมชาติได้
ก าหนดให้พัฒนาการของระบบและส่วนต่างๆของร่างกายภายในตัวเด็กแต่ละคน มีอัตรา                
การเจริญเติบโตไม่เท่ากันในช่วงอายุหน่ึงๆ ของบุคคลนั้นเช่นกัน ในช่วงวยัทารก พัฒนาการ         
ทางร่างกายเป็นไปอย่างรวดเร็ว ต่อมาในช่วงปฐมวยั พัฒนาการของสมองอยู่ในอัตราสูงกว่า          
การเจริญเติบโตของอวยัวะอ่ืนๆ เป็นตน้ 
   2)  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Inter-Individual Differences) แมว้่าเด็ก  
ทุกคนจะมีแบบแผนของพฒันาการเหมือนกนัและพฒันาไปในทิศทางเดียวกนั แต่ความสามารถท่ีจะ
พฒันาให้ไปถึงจุดเดียวกนัเม่ืออายุเท่ากนั อาจแตกต่างกนัได ้ทั้งน้ีเน่ืองมาจากระดบัวุฒิภาวะท่ีถูก
ก าหนดโดยพนัธุกรรม และประสบการณ์ท่ีไดรั้บจากสภาพแวดลอ้ม จะเป็นตวักระตุน้หรือขดัขวาง
ศกัยภาพ การแสดงความสามารถของเด็กแต่ละคน 
  จากความรู้ทางดา้นพฒันาการเด็กปฐมวยันั้นเป็นขอ้มูลท่ีมีประโยชน์มากส าหรับพ่อ
แม่ ผูป้กครอง ครู อาจารย ์ตลอดจนผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการอบรมเล้ียงดูและพฒันาการเด็กในช่วง
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ปฐมวยั ซ่ึงหากบุคคลดงักล่าวมีความเขา้ใจในพฒันาการของเด็กก็จะเป็นขอ้มูลความรู้ในการน าไปใช้
เพื่อการพฒันา ตลอดจนประยกุตค์วามรู้เพื่อส่งเสริม สนบัสนุนดา้นการพฒันาเด็กต่อไป 
  การพฒันาของเด็กประกอบดว้ยหลายดา้น ไดแ้ก่ การเคล่ือนไหวของกลา้มเน้ือใหญ่
เล็ก (Gross and Fine Motor) การส่ือความหมาย และภาษา (Communication and Language) สังคม 
(Social) อารมณ์ (Emotion) เชาวน์ปัญญา และความคิด (Intellectual and Cognitive) คุณธรรม 
จริยธรรม (Moral) มีทฤษฎีมากมายท่ีอธิบายการพฒันาของเด็ก เป็นเร่ืองยากท่ีทฤษฎีหน่ึงจะสามารถ
อธิบายครอบคลุม ถึงพฒันาการของเด็กทั้งหมดได ้เพราะ การพฒันาเป็นขบวนการท่ีซบัซ้อนเกิดข้ึน
อยา่งต่อเน่ือง และเป็นผลรวมของปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งหลาย ๆ ปัจจยั ท่ีส าคญัมี 2 ปัจจยั คือ 
   ปัจจยัทางชีวภาพ (Biological Factor) คือ ส่ิงท่ีติดตวัเด็กมาตั้งแต่เกิด ไดแ้ก่ 
พนัธุกรรม พื้นฐานทางอารมณ์ รูปร่าง เพศ เชาวปั์ญญา สภาพร่างกาย ฮอร์โมน 
   ทางส่ิงแวดล้อม (Environmental Factor) ได้แก่ สภาพแวดล้อมในครรภ ์  
การเล้ียงดู เจตคติและบุคลิกภาพของพอ่แม่ ลกัษณะครอบครัว สังคม วฒันธรรมประเพณี 
  เป้าหมายการเจริญพฒันา คือ ตอ้งพฒันาจากบุคคลท่ีพึ่งพาคนอ่ืน (Dependence) ไป
เ ป็น บุ คคล ท่ี พึ่ ง ตน เ อ ง  (Independence) ใน ท่ี สุ ด  เ ป็น บุ คคล ท่ีพึ่ งพ า อาศัย ซ่ึ ง กัน และกัน 
(Interdependence) เด็กตอ้งพฒันาจากคนท่ีเอาตนเองเป็นศูนยก์ลาง เอาแต่ใจตนเอง (Self oriented) ไป
เป็นบุคคลท่ีค านึงถึงผูอ่ื้น (Others Oriented) ฟังและยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ื้น เด็กมีความคิดเพอ้
ฝันมีจินตนาการ (Fantasy) จะตอ้งเติบโตข้ึน จนในท่ีสุดเขา้ใจรับรู้ความเป็นจริง (Reality) จากการเช่ือ
หลกัความสุข สนุกสนาน เป็นใหญ่ (Pleasure Principle) เจริญพฒันาสู่ความเป็นจริง ตามเหตุและ
ผล (Logic) 
 2.4.1 พฒันาการทางดา้นอารมณ์ 
  ในอดีตเราให้ความส าคญัแต่เฉพาะความสามารถทางเชาวน์ปัญญา ท่ีเรียกกนัว่า     
ไอคิว เน่ืองจากไอคิวสามารถวดัออกมาเป็นตวัเลขเห็นเป็นค่าท่ีชดัเจน จึงมีผูใ้ห้ความส าคญักบัไอคิว
มาโดยตลอด 
  การทดสอบไอคิวส่วนมากจะวดักนัเฉพาะเลขและภาษา การทดสอบความสามารถ
ดา้นอ่ืนมีนอ้ย การใหค้วามส าคญัเฉพาะไอคิว ส่งผลใหเ้ด็กท่ีเรียนหนงัสือเก่งมีแต่คนช่ืนชม พ่อแม่ ครู 
อาจารยรั์กใคร่ ต่างจากเด็กท่ีเรียนปานกลางหรือเด็กท่ีเรียนแย ่มกัไม่เป็นท่ีสนใจหรือไม่ก็ถูกดุวา่ ทั้งๆ 
ท่ีเด็กเหล่าน้ีอาจมีความสามารถดา้นอ่ืน เช่น ดนตรี กีฬา ทกัษะการใชฝี้มือหรือการพูดคุยส่ือสาร    
เป็นตน้ 
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  ในช่วงหลงัความเช่ือมัน่ และการให้คุณค่าเฉพาะไอคิวเร่ิมสั่นคลอน เม่ือมีการตั้ง
ขอ้สังเกตเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ของไอคิว กบัความส าเร็จของบุคคล จนในท่ีสุดเม่ือ 10 ปี ท่ีผา่นมา จึง
ยอมรับกนัวา่แทจ้ริงแลว้ไอคิวอยา่งเดียวไม่เพียงพอท่ีจะท าใหค้นๆ หน่ึงประสบความส าเร็จในชีวิตได้
ทุกด้าน เพราะในความเป็นจริง ชีวิตต้องการทักษะและความสามารถด้านอ่ืนๆอีกมากมาย 
นอกเหนือไปจากการจ าเก่ง การคิดเลขเก่ง หรือการเรียนเก่ง ความสามารถเหล่าน้ี อาจจะช่วยให้คนๆ 
หน่ึงไดเ้รียน ไดท้  างานในสถานท่ีดีๆ แต่คงไม่อาจเป็นหลกัประกนัไดว้า่การท างานจะราบร่ืน สามารถ
ฝ่าฟันปัญหาอุปสรรคและมีชีวติท่ีมีความสุขได ้
  คนฉลาดหรือคนเก่งในการเรียนหนงัสือ ถือวา่เป็นคนท่ีมีเชาวน์ปัญญาสูงหรือไอคิว
สูง แต่บุคคลเหล่าน้ีอาจเป็นคนเจา้อารมณ์ ใจร้อน แสนงอน ไม่เขา้ใจทั้งตวัเอง และผูอ่ื้น โกรธง่าย 
กา้วร้าว แยกตวั เจา้คิดเจา้แคน้ ไม่มีมนุษยสัมพนัธ์ เก็บตวั ทอ้ถอยง่าย ท าให้ไม่มีความสุขแมจ้ะเป็น
คนเก่ง และถา้เก่งแต่ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นน้ีไม่ได ้ก็ไม่ประสบความส าเร็จในการงานเท่าท่ีควร 
  นอกจากน้ี คนท่ีมีสติปัญญาดี แต่มีอารมณ์มารบกวน เช่น ความโกรธ ความขุ่นเคือง 
ร าคาญใจต่างๆ ก็จะท าให้ไม่อาจใช้สติปัญญาได้ดีเท่าท่ีควร ในแนวคิดใหม่เช่ือว่า ถา้หากมนุษยมี์
ความฉลาดทางอารมณ์ หรืออีคิวก็จะเป็นคนท่ีมีโอกาสประสบความส าเร็จ มีความสุขไดม้ากข้ึน และ
ท าใหไ้อคิวสูงข้ึนดว้ย 
  มนุษยทุ์กคนเกิดมาพร้อมกบัพื้นฐานทางเชาวนปั์ญญาและอารมณ์ท่ีติดตวัมาแตกต่าง
กนัส่วนหน่ึงมีพนัธุกรรมเป็นตวัก าหนดซ่ึงเช่ือวา่มีผลประมาณร้อยละ 50 แต่อีกร้อยละ 50 ก าหนด
โดยปัจจยัจากส่ิงแวดลอ้ม เช่น สุขภาพท่ีดีทั้งกายและใจของแม่ระหวา่งตั้งครรภท่ี์ปัจจุบนัเช่ือวา่ส่งผล
ถึงพื้นฐานทางเชาวน์ปัญญาและอารมณ์ของเด็ก สารอาหารท่ีมีประโยชน์ระหว่างตั้ งครรภ ์          
ความปลอดภยัระหวา่งคลอด และหลงัคลอดท่ีจะส่งผลถึงพื้นฐานทางเชาวน์ปัญญาของเด็ก การเล้ียงดู 
สารอาหารท่ีมีประโยชน์ และการท่ีสมองไดรั้บการกระตุ ้ นดว้ยการเรียนรู้ การฝึกฝนต่างๆ ตั้งแต่   
หลงัคลอดท่ีจะส่งผลถึงการพฒันาทางเชาวน์ปัญญา และอารมณ์ของเด็ก เป็นตน้ 
  เชาวน์ปัญญาและพื้นฐานอารมณ์ท่ีถูกก าหนดโดยพนัธุกรรมเป็นปัจจยัท่ีไม่อาจ
เปล่ียนแปลงแก้ไขได้ แต่ส่ิงแวดล้อมท่ีจะส่งผลถึงเชาวน์ปัญญาและอารมณ์ของเด็กก็เป็นส่ิงท่ีเรา
สามารถสร้างสรรคใ์หเ้กิดข้ึนน้ึได ้นบัตั้งแต่ตั้งครรภ ์
  สมองของทารกเรียนรู้ไดต้ั้งแต่อยูใ่นครรภแ์ม่ หลงัคลอดแลว้ ช่วงเวลาท่ีสมองของ
มนุษยจ์ะพฒันาไดดี้ท่ีสุดก็คือ ระยะ 3 ปีแรก โดยใน 2 ปีแรกสมองจะมีการสร้างใยประสาทมากท่ีสุด 
เด็กจึงเรียนรู้อยา่งรวดเร็วมากท่ีสุด และจะมีพฒันาการในการเคล่ือนไหว การมองเห็น และการไดย้ิน
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เสียงก่อนอยา่งอ่ืนใด เม่ือเด็กอาย ุ6 ปี สมองจะพฒันาไดเ้กือบร้อยละ 60-70 ของสมองผูใ้หญ่ หลงัจาก
นั้นจะมีการปรับเปล่ียนเล็กนอ้ยจนถึงวยัชรา ข้ึนอยูก่บัการกระตุน้และการใชง้านบ่อยๆ 
  ในปี ค.ศ.1996 มีนกัวิจยัคนหน่ึงท าการศึกษาโดยน าเด็กอายุ 6 เดือนมาอยู่ใน
ส่ิงแวดลอ้มท่ีพร้อมมูลทั้งของเล่น อาหารท่ีสมบูรณ์ การเรียนรู้ ส่ิงต่างๆ และการเล่น 
  ผลการศึกษาพบวา่เด็กกลุ่มน้ีมีไอคิวสูงกวา่เด็กกลุ่มท่ีมีเง่ือนไขต่างๆ ในทางตรงกนั
ขา้ม ยงัพบวา่ สมองมีการท างานมากข้ึน ซ่ึงทราบไดจ้ากการตรวจสมอง  จึงเห็นไดว้า่สมองจะไวต่อ
ประสบการณ์และส่ิงแวดลอ้มท่ีสมบูรณ์ 
  เด็กๆ นั้นเรียนรู้ไดเ้ร็วกวา่ผูใ้หญ่มาก เวลาทองของการพฒันาสมองจึงอยูใ่นช่วงตน้
ของชีวิต ซ่ึงเป็นเวลาทองของการสร้างบุคลิกภาพ และเป็นวยัของการฝึกฝนทกัษะในเร่ืองของ
กระบวนการคิด จินตนาการความคิดสร้างสรรค์ การสร้างประสาทสัมผสัให้ฉับไวด้วย ถ้าไม่        
ฉวยโอกาสน้ี ก็จะผา่นพน้ช่วงเวลาท่ีส าคญัท่ีสุดไป และยิง่นานวนัเขา้การพฒันาก็ยิง่ยากข้ึนไปอีก 
  ดงันั้นในวยัท่ีก าลงัเจริญเติบโต ภายใน 10 ปีแรก หากระบบการเรียนการสอน      
การจดัการศึกษา และการอบรมสั่งสอนไม่ค่อยเปิดโอกาสให้เด็กไดคิ้ดหรือหดัแกปั้ญหา ไม่มีโอกาส
คิดจินตนาการสอดคล้องกบัความตอ้งการตามวยัของเด็กแต่ละคน ก็เป็นส่ิงท่ีน่าเสียดายท่ีพลาด
โอกาสทองในการพฒันาศกัยภาพของเด็กไป 
  ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็ก หมายถึง ความสามารถในการรู้จกัดูแลและจดัการกบั
อารมณ์ของตนเองไดส้อดคลอง้กบัวยั มีจริยธรรมและอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข 
  โครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ของเด็ก 
   ดี หมายถึง ความพร้อมทางอารมณ์จะอยูร่่วมกบัผูอ่ื้น 
   เก่ง หมายถึง ความพร้อมทางอารมณ์ท่ีจะพฒันาตนเองไปสู่ความส าเร็จ 
   สุข หมายถึง ความพร้อมทางอารมณ์ของบุคคลท่ีท าใหเ้กิดความสุข 
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ตารางที ่2.1  โครงสร้างดีของช่วงวยัต่างๆ 

ช่วงวยั 3-5 ปี 
(วยัก่อนเรียน) 

ช่วงวยั 6-11 ปี 
(วยัเรียน) 

ช่วงวยั 12-60 ปี 
(วยัรุ่น-วยัผู้ใหญ่) 

1.  รู้จักอารมณ์ รู้จักลักษณะ
อารมณ์ของตนเอง และการ
แสดงออกทางอารมณ์ของ
ตนเอง 

1 .  ค ว บ คุ ม อ า ร ม ณ์  เ ป็ น
ความสามารถในการย ับย ั้ ง
อารมณ์ตนเองได ้

1 .  ค ว บ คุ ม ต น เ อ ง  เ ป็ น
ความสามารถในการควบคุม
ความตอ้งการและพฤติกรรม 

2. มีน ้าใจ รู้จกัแสดงความสนใจ
แบ่งปันและช่วยเหลือผูอ่ื้น 
 

2. ใส่ใจและเขา้ใจอารมณ์ผูอ่ื้น 
เป็นความสามารถในการเรียนรู้
และใส่ใจอารมณ์ของผูอ่ื้น 
 

2. เ ห็ น ใ จผู ้ อ่ื น  เ ป็ น
ความสามารถในการแสดงความ
ผกูพนักบัผูอ่ื้นโดยการให้ความ
เขา้ใจและเห็นใจผูอ่ื้น 

3. รู้ว่าอะไรถูกอะไรผิด อะไร
ควร อะไรไม่ควร 

3 .  ย อ ม รั บ ผิ ด  รั บ ผิ ด ช อบ      
การกระท าของตนเอง รู้วา่อะไร
ดี อะไรไม่ดี ยอมรับผิดถ้าท า 
ไม่ดีไม่ถูกตอ้ง 

3. รับผดิชอบ รู้จกัรับผิดชอบต่อ
ตนเอง ผูอ่ื้นและส่วนรวม 

 

ทีม่า : กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
 
ตารางที ่2.2  โครงสร้างเก่งของช่วงวยัต่างๆ 

ช่วงวยั 3-5 ปี 
(วยัก่อนเรียน) 

ช่วงวยั 6-11 ปี 
(วยัเรียน) 

ช่วงวยั 12-60 ปี 
(วยัรุ่น-วยัผู้ใหญ่) 

1. กระตือรือร้น/สนใจใฝ่รู้ เป็น
ความสนใจใฝ่รู้ในส่ิงแวดล้อม
รอบตวัโดยการซักถามหรือการ
กระท า 
2. ปรับตวัต่อการเปล่ียนแปลง 
เป็นการยอมรับและยืดหยุ่นเม่ือ
เกิดการเปล่ียนแปลง 
 

1.  มุ่ งมั่นพยายาม เป็นความ
มุ่งมัน่ท่ีจะท าใหส้ าเร็จ 
 
 
2. ปรับตวัต่อปัญหา เป็นการ
กล้าท่ีจะเผชิญปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม 
 

1. มีแรงจูงใจ เป็นความสามารถ
ในการกระตุ้นตนเองให้ฝ่าฟัน
อุปสรรคและท า ส่ิงต่างๆ ได้
ส าเร็จ 
2. ตดัสินใจและแกปั้ญหา เป็น
ค ว า มส าม า รถ ในก า รกล้ า
ตดัสินใจและจัดการแก้ปัญหา
อยา่งเหมาะสม 

ทีม่า : กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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ตารางที ่2.2  โครงสร้างเก่งของช่วงวยัต่างๆ (ต่อ)  
ช่วงวยั 3-5 ปี 
(วยัก่อนเรียน) 

ช่วงวยั 6-11 ปี 
(วยัเรียน) 

ช่วงวยั 12-60 ปี 
(วยัรุ่น-วยัผู้ใหญ่) 

3. กลา้พูดกลา้บอก เป็นการกลา้
พูดกลา้บอกถึงความรู้สึก ความ
ตอ้งการหรือเร่ืองราวต่างๆ กบั
ผูอ่ื้น 

3. กลา้แสดงออกอยา่งเหมาะสม 
เป็นความรู้สึกกลา้ท่ีจะบอกเล่า
ความรู้สึก และความคิดเห็นของ
ตน เอง ท่ี มี ต่อ เ ร่ื องร าวห รือ
สถานการณ์ต่างๆได ้

3 .  สั ม พั น ธ ภ า พ  เ ป็ น
ความสามารถในการส่ือสารทั้ง
การบอกเล่าและการโตแ้ยง้ 

ทีม่า : กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
 
ตารางที ่2.3  โครงสร้างสุขของช่วงวยัต่างๆ 

ช่วงวยั 3-5 ปี 
(วยัก่อนเรียน) 

ช่วงวยั 6-11 ปี 
(วยัเรียน) 

ช่วงวยั 12-60 ปี 
(วยัรุ่น-วยัผู้ใหญ่) 

1. มีความพอใจ เป็นความรู้สึก
พอใจจากการได้รับความรัก 
ความสนใจ และความช่ืนชม
จากผูอ่ื้น 
 
2. อบอุ่นใจ เป็นความรู้สึกท่ีเกิด
จากการได้รับการดูแลปกป้อง
คุม้ครอง 
3. สนุกสนานร่าเริง เป็นความ
สามรถในการสนุกสนานกับ
การเล่นการท า กิจกรรมตาม
ล าพงัและร่วมกบัผูอ่ื้น 

1 .  พ อ ใ จ ใ น ต น เ อ ง  เ ป็ น
ความรู้สึกว่าตนเองเก่งและมี
คุณค่าเม่ือประพฤติปฏิบติัดีหรือ
ท าส่ิงต่างๆ ไดส้ าเร็จและไดรั้บ
ค าชมเชย 
2. รู้จกัปรับใจ  เป็นความรู้สึก
พึงพอใจท่ีเกิดจากการปรับหรือ
ยดืหยุน่ความตอ้งการของตวัเอง 
3 .  ร่ื น เ ริ ง เ บิ ก บ า น  เ ป็ น
ความสามารถในการสร้างความ
สนุกสนาน 

1 .  ภู มิ ใ จ ใ น ต น เ อ ง  เ ป็ น
ความรู้สึกว่าตวัเองมีคุณค่าเม่ือ
ท าส่ิงต่างๆไดส้ าเร็จโดยไม่ตอ้ว
ไดรั้บค าชมเชยจากผูอ่ื้น 
 
2. พอใจในชีวิต เป็นความรู้สึก
ท่ี เ กิดจากการตั้ ง เ ป้ าหมาย ท่ี
เหมาะสมและคิดทางบวก 
3. สุขสงบทางใจ เป็นความรู้สึก
เป็นสุขท่ีเกิดจากการท าความดี 

 

ทีม่า : กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
 
 
 



(61) 

 

 2.4.2  การเล่นเพื่อการพฒันาเด็ก 
  การเล่น เป็นกิจกรรมท่ีส าคัญยิ่ งส าหรับเด็ก  เพราะการเ ล่นเป็นส่วนหน่ึง                 
ในชีวิตประจ าว ันของเด็ก การเล่นเป็นธรรมชาติของเด็ก และเป็นโอกาสท่ีเด็กจะได้เรียนรู้
ประสบการณ์ต่างๆไดด้ว้ยตนเอง การเล่นนอกจากจะเป็นธรรมชาติของเด็กแลว้ยงัเป็นกิจกรรมท่ีให้
ความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินแก่เด็กโดยไม่มีการบงัคบัใด ๆ ทั้งนั้นยงัเป็นวิธีการหรือแนวทางท่ีเด็ก
จะช่วยให้ตนเองสามารถปรับตวัและเปล่ียนแปลงความคิด ความเขา้ใจส่ิงแวดลอ้มเพื่อให้สอดคลอ้ง
กบัความเป็นจริงรอบๆตวั ใหเ้ป็นผูท่ี้มีความสามารถท่ีจะอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข 
  2.4.2.1  แนวคิดเก่ียวกบัการเล่น 
   1)  การเล่นเป็นโลกส่วนตวัของเด็ก และท าใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้ 
   2)  การเล่นช่วยส่งเสริมให้เด็กไดพ้ฒันาทั้งทางดา้นร่างกาย สังคม อารมณ์ 
จิตใจ และสติปัญญา 
   3)  การเล่น เป็นความตอ้งการของเด็ก ทั้งการเล่นท่ีตอ้งใชพ้ละก าลงัและ
ชนิดเล่นเงียบๆ เด็กตอ้งการเล่นทั้งแบบธรรมชาติ และตามท่ีผูใ้หญ่จดัเตรียมไวใ้ห้ เด็กตอ้งการเล่นทั้ง
ในร่มและกลางแจง้ ตอ้งการเล่นทั้งตามล าพงัและเล่นกบัเพื่อน 
   4)  ผูใ้หญ่สามารถส่งเสริมประสบการณ์การเล่นใหแ้ก่เด็กได ้
  2.4.2.2  การเล่นพฒันาเด็กอยา่งไร  
   เป็นท่ียอมรับกนัโดยทัว่ไปว่า การเล่นให้คุณค่าและเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีดี
ส าหรับเด็ก เช่น ถา้เราสังเกตการเล่นน ้ า เล่นทราย การเล่นต่อบล๊อค การเล่นตามมุมประสบการณ์
ต่างๆ ฯลฯ จะเห็นว่าเด็กจะตั้งใจเล่นอย่างขะมกัขะเมน้ มีสมาธิในการเล่นและมีโลกส่วนตวั ดงันั้น
การเล่นจึงเป็นชีวิตจิตใจของเด็ก เด็กเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ทั้งตามธรรมชาติ และมีเคร่ืองเล่นทางการศึกษา 
เขา้ช่วย จากการศึกษาเก่ียวกบัการเล่นของเด็ก Harlock (1971) ไดส้รุปเก่ียวกบัการเล่นของเด็กไวด้งัน้ี 
   1) เด็กอายุ 3 ปี จะสนใจเฉพาะกิจกรรมท่ีตนเองไดก้ระท า แต่พออายุ 5 ปี  
จะสนใจผลงานท่ีตนเองท าออกมา 
   2) การเล่นแบบสร้างจินตนาการจะมีมากท่ีสุดในเด็กอายุระหว่าง 5-8 ปี 
ส่วนการเล่นสมมติของเด็ก 4 ปี จะเล่นสมมุติเก่ียวกบัความเป็นอยูข่องสัตว ์และสมาชิกในครอบครัว 
   3) เด็กมกัจะชอบเล่นชนิดท่ีใช้กล้ามเน้ือในการเคล่ือนไหว เพราะเด็ก       
มกัชอบทดสอบพละก าลงักลา้มเน้ือของตน เช่น การกระโดดขาเดียว การเคล่ือนไหวบนท่อนไมห้รือ
ตามขอบบ่อทราย 
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   4) การเล่นท่ีส าคญัอีกอยา่งหน่ึงของเด็ก คือการก่อสร้าง เด็กจะเร่ิมรู้จกัเก็บ
และสะสมส่ิงของเพื่อน ามาก่อสร้างหรือประดิษฐ ์
   5) ความสนใจในการเล่น ถ้าเป็นของเล่นท่ีเด็กส่วนใหญ่ชอบมากๆ จะมี
ระยะเวลาในการเล่นนานแตกต่างกนัดงัน้ี เด็ก 2 ปี นาน 7 นาที เด็ก 3 ปีนาน 8.9 นาที เด็ก 4 ปี นาน 
12.3 นาที และเด็ก 5 ปี นาน 13.6 นาที 
   นกัการศึกษาและครูสาขาการปฐมวยัศึกษา มีความเห็นตรงกนัว่า  "การ
เล่น" เป็นวิธีการเรียนรู้ของเด็กท่ีไม่มีใครสามารถเสนอให้รู้ได ้เพราะเด็กไดสื้บคน้ดว้ยตวัเอง ไดพ้า
ตวัเองใหรู้้จกัโลกท่ีแทจ้ริง ไดรู้้จกัเวลา สถานท่ี ส่ิงของ สัตว ์รูปทรงต่าง ๆ และมนุษย ์กล่าวโดยสรุป
ก็คือ "การเล่นคืองานของเด็ก" (Frederick Froebel, 1957 P.15) การเล่นส่ิงท่ีเด็กพอใจ สุขใจไดส้นุก 
ร่าเริงและน่ีคือส่ิงท่ีมีคุณค่าท่ีสุดส าคญัส าหรับเด็ก 
   จากการท่ี Paiget (1962) ได้ท าการสังเกตเด็กเป็นเวลานาน เขาไดเ้สนอ
ความเห็นไวว้่า "การเล่นจะกระตุ้นให้เด็กได้ท าในส่ิงท่ีพอใจและท าให้เขาได้เป็นส่วนหน่ึงของ 
ส่ิงแวดล้อม" ตามทฤษฎีเก่ียวกับการเล่นของเปียเจท์ ถือว่าการเล่นเก่ียวข้องกับการเจริญเติบโต
ทางดา้นสติปัญญาของเด็ก เด็กจะเร่ิมรู้จกัการเล่นเม่ืออยู่ในขั้นเรียนรู้จากการสัมผสั (Sensory motor 
Period) ส่วนการเล่นแบบสมมุติ (Symbolic or Make Believe Play) จะปรากฏในเด็กอายุระหวา่ง      
2-7 ขวบ และการเล่นสมมุติน้ีจะไดรั้บอิทธิพลมาจากของเล่นซ่ึงเราสามารถส่งเสริมในเร่ืองน้ีไดโ้ดย
การจดัหาของเล่นท่ีเป็นของจริงใหเ้ด็ก 
  2.4.2.3  พฤติกรรมการเล่นของเด็ก 
   เด็กแต่ละคนจะมีวิธีการเล่นซ่ึงพฒันามาจากขั้นตอนการเล่นซ่ึงเรียกว่า
พฤติกรรมการเล่น การเล่นเด็กอาจเปล่ียนแปลงไปตามอายุ และความพร้อมของเด็ก ซ่ึงสามารถแบ่ง
พฤติกรรมการเล่นของเด็กได ้4 แบบ ดงัน้ี 
   1)  การเล่นเลียนแบบ (Imitation) การเล่นเลียนแบบเป็นการสะทอ้นให้ผูอ่ื้น
เห็นและทราบถึงการรับรู้ส่ิงแวดล้อมต่างๆ ของเด็กการเล่นเลียนแบบช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ส่ิง
ต่างๆรอบตวั โดยรับรู้ผา่นประสาทสัมผสั แต่ยงัไม่อาจจะเขา้ใจหรือความรู้ความหมายไดใ้นทนัทีใน
การเล่นเลียนแบบเด็กมกัจะเล่นเลียนแบบคนท่ีตนคุน้เคย และเห็นวา่ส าคญั สถานการณ์หรือส่ิงท่ีเด็ก
น ามาเล่นจะแตกต่างกนัไป ข้ึนอยูก่บัประสบการณ์ของเด็กแต่ละคน 
   2)  การเล่นส ารวจ (Exploration) เป็นคุณสมบติัประจ าวยัของเด็กระยะ 3-6 
ปี รากฐานของการเล่นแบบส ารวจ คือมีความสนใจ สงสัย และกระตือรือร้นใคร่รู้ในส่ิงท่ีอยูร่อบตวั 
ในการเล่นส ารวจน้ีเด็กจะใช้ประสาทสัมผสัต่างๆ มากกว่าการสัมผสัจบัตอ้งหรือดูเฉยๆ เด็กอาจจบั   
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จ้ีไช ของเล่นกล้ิงไปมา ลองดม หรือฟังวา่มีเสียงมากจากส่วนไหนของเคร่ืองเล่น และคน้หาท่ีมาของ
เสียง ดว้ยการถอดออกมาดู การเล่นส ารวจน้ีจะเป็นพฤติกรรมท่ีจะน าไปสู่การคน้พบและการแกไ้ข
ปัญหาในสถานการณ์ท่ีเด็กไม่เคยเรียนรู้และมีประสบการณ์มาก่อน 
   3)  การเล่นทดสอบ (Testing) เด็กจะอาศยัความรู้ใหม่ท่ีไดจ้ากการส ารวจ
และความรู้จากประสบการณ์ท่ีคุน้เคยเป็นพื้นฐาน ส่ิงท่ีเด็กไดส้ ารวจศึกษาแลว้จะเป็นอุปกรณ์ท่ีเด็ก
น ามาเล่นเพื่อทดสอบดูว่า คุณสมบติัของเคร่ืองเล่นและวิธีการเล่นท่ีวางไวจ้ะเป็นไปตามท่ีเขาคิด
หรือไม่ อย่างไร และรู้จกัแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึน มีความสนใจและพยายามท าให้ส าเร็จ คุณค่าของ    
การเล่นทดสอบท่ีเห็นไดเ้ด่นชดัก็คือส่งเสริมพฒันาการดา้นการเรียนรู้ คิดอยา่งมีเหตุผล เหตุและผลจะ
ไดจ้ากการสรุปปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการทดสอบ และผูเ้ล่นมีโอกาสไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัตนเองและ
เป็นการช่วยตวัเองดว้ย 
   4)  การเล่นสร้าง (Construction) เป็นการเล่นท่ีผูเ้ล่นสร้างความสัมพนัธ์
ระหว่างตนเองกบัส่ิงแวดล้อมในลกัษณะต่างๆ โดยเด็กจะน าเอาประสบการณ์ต่างๆ ของตนเขา้มา
รวมกนั การเล่นชนิดน้ีจะสะทอ้นให้เห็นถึงความสามารถของเด็กในการรวบรวมอารมณ์ ความคิด 
และเหตุผลให้สัมพนัธ์กันข้ึนใหม่เพื่อก่อให้เกิดความคิดจินตนาการอย่างสร้างสรรค์ (Creative 
Imagination) และเพื่อใหเ้ป้าหมายของการกระท าประสบความส าเร็จ 
 

2.5  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
2.5.1  วรรณทนา  ละจุม้ (2554) การวิจยัเร่ือง รายงานการใช้ชุดกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันา

ความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 คร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) หา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  (2) เปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ ก่อนและหลงั
เรียนดว้ยการใช้ชุดกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
และ  (3) ประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันาความฉลาดทาง
อารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาป่ีท่ี 2 โรงเรียน
วดัปากพระ ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุโขทยั เขต 1 อ าเภอเมือง จงัหวดัสุโขทยั        
ปีการศึกษา 2554 จ านวน 24 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ (1) ชุดกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันาความ
ฉลาดทางอารมณ์ (2) แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ และ (3) แบบประเมินความพึงพอใจ 
ผลการวิจยัพบวา่ (1) ชุดกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ ของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80.28/81.67 (2) ความฉลาดทางอารมณ์ดา้นดีหลงัเรียนดว้ย
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ชุดกิจกรรมกลุ่มสูงกว่าก่อนเรียนด้วยชุดกิจกรรมกลุ่มอย่างมีนัยส าคญั ท่ี .05 และ (3) นักเรียน         
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันา ความฉลาด         
ทางอารมณ์ของนกัเรียน โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 

2.5.2  พิชญ์สินี โชติชะวงค์ (2554) งานวิจยัเร่ืองการใช้เกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมทกัษะ  
การคิดของเด็กปฐมวยั โรงเรียนเทศบาลวดัศรีปิงเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์
คือ เพื่อศึกษาผลการใชเ้กมเพื่อการศึกษา เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดของเด็กปฐมวยั โรงเรียนเทศบาล
วดัศรีปิงเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีคือ นักเรียนชั้นปฐมวยัปีท่ี 2 
จ  านวน 26 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ แผนการจดั
ประสบการณ์ เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิด จ านวน 20 แผน เกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิด       
6 ดา้น คือ ดา้นการจ าแนก ดา้นการจบัคู่ ดา้นการเรียงล าดบั ดา้นการสังเกต ดา้นการจดัหมวดหมู่ และ
ด้านการเปรียบเทียบ จ านวน 20 เกม ใบงานหลังการใช้เกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิด 
จ านวน 20 ฉบบั และแบบทดสอบทกัษะการคิด 2 ชุด วิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าความถ่ี และ       
ค่าร้อยละ ผลการศึกษาพบวา่ หลงัการใชเ้กมการศึกษาแต่ละเกม นกัเรียนมีทกัษะการคิดอยูใ่นระดบัดี 
ทั้งโดยรวมและรายบุคคล และหลงัจากการใชเ้กมการศึกษาทั้งหมด นกัเรียนโดยรวมมีทกัษะการคิด
อยูใ่นระดบัดี 

2.5.3  ชนิดา สุวรรณลาภเจริญ (2552) งานวจิยัเร่ืองผลของโปรแกรมส่งเสริมพฒันาการทาง
อารมณ์ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคคื์อเพื่อศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริม
พฒันาการทางอารมณ์ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาท่ีมีต่อทกัษะการมองโลกในแง่ดีและทกัษะการเขา้
สังคมของนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีคือ นกัเรียนประถมศึกษา   
ปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 2 จงัหวดัพระนครศรีอยุธยา จ านวน 30 คน เคร่ืองมือท่ี
ใชใ้นการศึกษา ไดแ้ก่ แบบทดสอบความรู้เร่ืองการสร้างทกัษะการมองโลกในแง่ดีและทกัษะการเขา้
สังคม แบบประเมินความสามารถในการท าพฤติกรรมการมองโลกในแง่ดีและการเขา้สังคมตามการ
รับรู้ของตนเอง และแบบบนัทึกการฝึกทกัษะการมองโลกในแง่ดีและทกัษะการเขา้สังคม  ผลการวิจยั
สรุป คือ (1)  หลงัการทดลองใชโ้ปรแกรมนกัเรียนมีคะแนนความรู้เร่ืองการสร้างทกัษะการมองโลก
ในแง่ดีสูงกว่าก่อนเขา้ร่วมโปรแกรม  อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  (2)  หลงัการทดลองใช้
โปรแกรมนักเรียนมีคะแนนความรู้เ ร่ืองการสร้างทักษะการเข้าสังคมสูงกว่าก่อนเข้า ร่วม
โปรแกรม  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (3)  หลงัการทดลองใชโ้ปรแกรมนกัเรียนมีคะแนน
ทักษะการมองโลกในแง่ดีสูงกว่าก่อนเข้า ร่วมโปรแกรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
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.05 และ  (4)  หลงัการทดลองใช้โปรแกรมนกัเรียนมีคะแนนทกัษะการเขา้สังคมสูงกวา่ก่อนเขา้ร่วม
โปรแกรม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2.5.4  อมัพวนั ศรีหร่ังไพโรจน์ (2552) งานวิจยัเร่ืองผลการจดักิจกรรมเคล่ือนไหวและ
จังหวะท่ีมีต่อความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กปฐมวยัโรงเรียนวดัเกษตราราม ชั้ นอนุบาลปีท่ี 1         
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนวดัเกษตราราม จงัหวดันครปฐม วตัถุประสงค์การวิจยั คือ 
เพื่อเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมเคล่ือนไหว
และจงัหวะ  โดยการวิจยัคร้ังน้ีไดท้ดลองกบัเด็กปฐมวยัอายุ 4-5 ปี จ  านวน 16 คน ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่น
ชั้นอนุบาลปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนวดัเกษตราราม จงัหวดันครปฐม เคร่ืองมือ  
ท่ีใชใ้นการวจิยั คือ แผนการจดักิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะเพื่อพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของ
เด็กปฐมวยั และแบบสังเกตความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า ก่อนการจดั
กิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะเด็กปฐมวยัมีคะแนนความฉลาดทางอารมณ์เฉล่ียเท่ากบั 9.63 และ 
หลงัการจดักิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะ เด็กปฐมวยัมีคะแนนความฉลาดทางอารมณ์เฉล่ียเท่ากบั 
20.86 แสดงว่าหลงัการทดลองการจดักิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะ เด็กปฐมวยัมีความฉลาด       
ทางอารมณ์สูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

2.5.5  ธเนศ ศรพรหม (2551) งานวิจยัเร่ืองการพฒันาเกมส่งเสริมความสามารถใน          
การจ าแนกส่ิงเร้าของนกัเรียน ชั้นอนุบาล1 การศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี เป็นการวจิยัประเภทก่ึงทดลอง โดย
วดัผลก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพเกมการศึกษาและวดัผลหลงัการ
ทดลอง         เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิ หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง สัตว ์ เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่ เกมการศึกษา    
ในรูปส่ือประสมอิเล็กทรอนิกส์ (ซีดี) แบบทดสอบเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสังเกต
พฤติกรรม    การใชเ้กมการศึกษา กลุ่มเป้าหมายในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพเกมการศึกษา เป็น
นกัเรียนระดบัชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนบา้นเตย จ านวน 40 คน และกลุ่มเป้าหมายท่ีใชเ้กมการศึกษา   
เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นนกัเรียนระดบัชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนบา้นม่วงสามสิบ (อ านวย
ปัญญา) จ านวน 45 คน การวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อหาประสิทธิภาพกระบวนการต่อประสิทธิภาพของ
ผลลพัธ์  (E1/ E2) และค่าดชันีประสิทธิผลของเกมการศึกษา (E.I) แบบทดสอบเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการใชเ้กมการศึกษา ใชส้ถิติการแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวจิยัพบวา่ประสิทธิภาพของเกมการศึกษา มีประสิทธิภาพ  
(E1/E2) = 85.80/84.46 และค่าดชันีประสิทธิผล (E.I.) = 0.53 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ ท่ีตั้งไว ้ผลการพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการจ าแนกส่ิงเร้า หลงัการใชเ้กมการศึกษา พบว่าจ านวนนกัเรียนท่ีผา่น
เกณฑ์ของคะแนนเต็ม คิดเป็นร้อยละ 81.00 และมีจ านวนนกัเรียนท่ีผา่นเกณฑ์ไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75  
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มีจ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 91.1 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด 45 คน ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 
และพฤติกรรมการใช้เกมการศึกษาพบว่าประเด็นดา้นความอยากรู้อยากเห็นมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ        
( X = 4.51) รองลงมาคือ ดา้นความสนใจในการตอบค าถาม( X =4.50) และด้านการแสดง            
ความคิดเห็น ( X=4.44) 

2.5.6  วนาเนตร อนุรารัก (2551) งานวจิยัเร่ืองการศึกษาผลการจดักิจกรรมเกมการศึกษา ต่อ
พัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กอนุบาล 1/2โรงเรียนอนุบาลพิบูลเวศม์  การวิจัยคร้ังน้ีมี
จุดมุ่งหมายส าคญั เพื่อศึกษาผลการจดักิจกรรมเกมการศึกษาต่อระดบัพฒันาการทางดา้นสติปัญญา
ของเด็กนักเรียนชั้นอนุบาล 1/2 โรงเรียนอนุบาลพิบูลเวศม์ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีคือ        
แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเล่นเกมการศึกษาท่ีส่งผลต่อพฒันาการทางสติปัญญา โดยใชเ้กมการศึกษา
จ านวน 5 ชุด เป็นส่ือในการจดักิจกรรม ไดแ้ก่ ชุดท่ี 1เกมจดัหมวดหมู่ ชุดท่ี 2 เกมภาพตดัต่อ ชุดท่ี 3 
เกมเรียงล าดบั ชุดท่ี 4 เกมจบัคู่ ชุดท่ี 5 เกมหาความสัมพนัธ์ ผูว้ิจยัท าการเก็บขอ้มูลด้วยตนเอง         
(By Yourself) วิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัระดบัพฒันาการทางสติปัญญาหลงัการเล่นเกมการศึกษา โดย
การทดสอบสมมุติฐาน การหาค่าเฉล่ีย ผลการวิจยัพบว่า การศึกษาผลการจดักิจกรรมเกมการศึกษา  
ต่อพฒันาการทางดา้นสติปัญญาของเด็กอนุบาล 1/2 โรงเรียนอนุบาลพิบูลเวศม ์เด็กอนุบาลชั้นปีท่ี 1/2 
เม่ือไดรั้บการจดักิจกรรมเกมการศึกษาครบทั้ง 5 ชุด เด็กอนุบาลชั้นปีท่ี 1/2 มีระดบัคะแนนเฉล่ีย 406 
คิดเป็นร้อยละ 82 จากการจดักิจกรรมเกมการศึกษามีผลต่อระดบัพฒันาการทางสติปัญญาสูงกว่า
เกณฑ ์(ร้อยละ 80 ตามเกณฑม์าตรฐาน) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 

2.5.7  สุรีเพ็ญ หน่อจนัทร์ (2549) งานวิจยัเร่ือง รายงานการจดักิจกรรมพฒันาด้านวินัย 
คุณธรรม จริยธรรม ด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้าน จุดประสงค์ของการศึกษาค้นคว้าและวิจัย                  
(1) เพื่อเปรียบเทียบการจดักิจกรรมหลกั 5 กิจกรรม กบั กิจกรรมกลางแจง้ท่ีพฒันาดา้น วินยั คุณธรรม 
จ ริยธรรม  ด้วย เกมการละ เ ล่นพื้ นบ้านในแผนการจัดประสบการณ์  ชั้ นอ นุบาล ปี ท่ี  1                            
(2) เพื่อพฒันาผูเ้รียนด้านวินัย คุณธรรม จริยธรรม ด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้าน ในแผนการจดั
ประสบการณ์ กิจกรรมกลางแจง้ ชั้นอนุบาลปีท่ี 1 และ (3) เพื่อหาค่าดชันีประสิทธิผลด้านวินัย 
คุณธรรม จริยธรรม ด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้าน ในแผนการจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้ง         
ชั้นอนุบาลปีท่ี 1 ผลการศึกษาคน้ควา้และวจิยั (1) กิจกรรมหลกั 5 กิจกรรม ท่ีเรียนตามปกติ ผลการจดั
กิจกรรมมีประสิทธิภาพมีค่าเฉล่ีย ร้อยละ 83.33 สูงกวา่เกณฑ์ 80 ท่ีตั้งไว ้แสดงวา่ถึงแมข้ณะท่ีพฒันา
กิจกรรมกลางแจง้ แต่กิจกรรมอ่ืน ผลการจดักิจกรรมไม่ลดลง (2) แผนการจดัประสบการณ์ระดับ
ปฐมวยั ด้วยการจัดกิจกรรมพัฒนาด้าน วินัย คุณธรรม จริยธรรม ด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้าน            
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ในแผนการจดัประสบการณ์ระดบัปฐมวยั ชั้นอนุบาลปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 83.33/94.25 และ            
(3) ค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.8286 แสดงวา่ นกัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียน ร้อยละ 82.86 

2.5.8  จิราภรณ์ อดุลวฒันศิริ (1992) งานวิจยัเร่ืองผลของการใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นไทย
แบบประยกุตท่ี์มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 การวิจยัน้ี
มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา (1) ผลของการใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นไทยแบบประยุกตท่ี์มีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 เร่ืองการวดัความยาวและการชั่ง            
(2) ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ืองการวดัความ
ยาวและการชัง่ โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นไทยแบบประยุกต ์ผลการวิจยัพบวา่ (1) นกัเรียนท่ีเรียน
คณิตศาสตร์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นไทยแบบประยุกต์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์   
สูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนคณิตศาสตร์ตามวิธีเรียนแบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ    
(2) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นไทยแบบประยกุต ์

2.5.9  สุดารัตน์ พรหมกัณฑ์ และคณะ (2550) งานวิจยัเร่ืองการเสริมสร้างความฉลาด      
ทางอารมณ์เด็ก 9-11 ปี โดยใชกิ้จกรรมการเล่น วตัถุประสงคข์องการศึกษาเพื่อศึกษาผลของการใช้
กิจกรรมการเล่นในการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ในเด็กอายุ 9-11 ปี กลุ่มตวัอย่างเป็น          
เด็กติดเกมท่ีมีอายุ 9-11 ปี จากโรงเรียนเทศบาลบา้นโนนทนั จ านวน 26 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
ด าเนินโครงการ คือ  แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์เด็กอายุ 6-11 ปี ส าหรับครูของ                
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข การวิเคราะห์ขอ้มูลใช้สถิติค่าเฉล่ียร้อยละ และเปรียบเทียบ     
ค่าคะแนนรวมก่อนและหลงัเขา้ร่วมโครงการผลการศึกษาพบว่า (1) เด็กท่ีเขา้ร่วมโครงการเป็น      
เพศชายคิดเป็นร้อยละ 76.29 เพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 23.08 อายุ 0-10 คิดเป็นร้อยละ 96.15 อายุ 11-20 
ปี คิดเป็นร้อยละ 3.85 (2) เด็กเพศชายมีคะแนนรวมเพิ่มข้ึนจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 42.31       
เด็กเพศหญิงมีคะแนนรวมเพิ่มข้ึนจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 15.38 (3) เด็กท่ีร่วมโครงการจ านวน 26 
คน มีพฒันาการดา้นความฉลาดทางอารมณ์เพิ่มข้ึน จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 57.69 (4) เด็กมี
พฒันาการเพิ่มข้ึนทั้ง 3 ดา้น คือ ดา้นดี เก่งและดา้นสุข ในดา้นสุขเร่ืองการพอใจในตนเองคิดเป็น   
ร้อยละ 57.69 ดา้นเก่งในเร่ือง การกลา้แสดงออกคิดเป็นร้อยละ 50 และดา้นดีในเร่ืองยอมรับถูกผิด  
คิดเป็นร้อยละ 50  (5)ก่อนเขา้ร่วมโครงการมีเด็กท่ีมีคะแนนรวมต ่ากว่า 40 คะแนน จ านวน 12 คน     
คิดเป็นร้อยละ 46.15 หลงัร่วมโครงการพบวา่มีจ านวนลดลงเหลือ 6 คน คิดเป็นร้อยละ 23.07 (6) เด็ก
มีระดบัความพึงพอใจในระดบัเห็นดว้ยอยา่งยิ่งในเร่ือง หนูรู้สึกสบายใจเม่ือไดฝึ้กกิจกรรมน้ี คิดเป็น
ร้อยละ 92.31.สรุปผลและขอ้เสนอแนะ เด็กท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์ไม่เหมาะสมกบัวยัเม่ือไดรั้บ
การพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ โดยการใช้กิจกรรมการเล่นท าให้เด็กมีความฉลาดทางอารมณ์
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เพิ่มข้ึนทั้งในดา้นดี เก่ง และสุข เพื่อให้เด็กมีพฒันาการดา้นความฉลาดทางอารมณ์ท่ีเหมาะสมกบัวยั
ควรส่งเสริมใหเ้ด็กเขา้ร่วมกิจกรรมการเล่นแทนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 



บทที ่3 

วธีิด าเนินการวจิยั 
  

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยมีวตัถุประสงค ์ 

(1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี (2) เพื่อประเมินพฒันาการทางด้านอารมณ์ท่ีได้จากเกม

การละเล่นพื้นบ้านผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัครอบคลุม

หัวข้อดังน้ี (1) การก าหนดประชากรและกลุ่มตังอย่าง (2) การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย            

(3) การเก็บรวบรวมขอ้มูล และ (4) การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจิัย 

 การวจิยัคร้ังน้ีครอบคลุมประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 

 3.1.1  ประชากร คือ นกัเรียนชายและหญิง ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี จ  านวน 46 คน 

 3.1.2  กลุ่มทดลอง  คือ นกัเรียนชายและหญิง ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ  านวน 37 คน โดยการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling)  

  3.1.2.1  กลุ่มตวัอย่างทดลองแบบเด่ียว ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง         

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมไม่กลา้แสดงออก จ านวน 3 คน 

  3.1.2.2  กลุ่มตวัอย่างทดลองแบบกลุ่ม ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัย เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง         

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมกา้วร้าว จ านวน 6 คน 
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  3.1.2.3  กลุ่มทดลองเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ได้แก่ นักเรียน

ระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี       

โดยการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใชน้กัเรียนท่ีเหลือจากการทดลอง

แบบเด่ียวและแบบกลุ่มทั้งหมด จ านวน 37 คน ท าการทดลองจ านวน 2 คร้ัง คร้ังแรกเด็กนักเรียน

จ านวน 18 คน และคร้ังท่ี 2 จ  านวน 19 คน 

 

3.2  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย (1) เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทาง 

ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (2) แบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ท่ีไดจ้ากการเล่น

เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ 

 

3.3  ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมอื 

 3.3.1  ขั้นตอนการสร้างเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.1  ขั้นตอนการสร้างเกมการละเล่นพื้นบา้น 

ศึกษารวบรวมเอกสาร ต ารา และผลงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

วเิคราะห์วตัถุประสงค ์และก าหนดเน้ือหา 
 

ก าหนดรูปแบบเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์  
 

การสร้างเกมการละเล่นพื้นบา้น 
 

การพิจารณาโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ และปรับปรุงแกไ้ข 
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  3.3.1.1  ศึกษารวบรวมเอกสาร ต ารา และผลงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 ผู ้วิจ ัยได้ศึกษารวบรวมเอกสาร ต ารา และผลงานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องกับ          

เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

  3.3.1.2  วเิคราะห์วตัถุประสงค ์และเน้ือหา ประกอบดว้ยขั้นตอนการด าเนินการ ดงัน้ี 

   1) วิเคราะห์ว ัตถุประสงค์ของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาทาง         

ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

   2) ศึกษารายละเอียด และวิเคราะห์เน้ือหาของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อ

พฒันาทางด้านอารมณ์ โดยได้ท าการรวบรวมเน้ือหาต่างๆ ท่ีเก่ียวกบักบัการละเล่นพื้นบา้น โดย

ก าหนดเกณฑ์การคัดเลือก คือ การละเล่นท่ีท าให้เกิดพฒันาทางด้านอารมณ์ จากท่ีศึกษาพบว่า 

การละเล่นพื้นบา้นทุกชนิด ท าให้ผูเ้ล่นเกิดพฒันาทางด้านอารมณ์ ผูว้ิจยัจึงคดัเลือกเห็นสมควรว่า       

4 เกม ไดแ้ก่ เกมตีคลี เกมทอยเส้น เกมอีตกั เกมกระโดดยาง เหมาะสมในการน ามาพฒันาอารมณ์  

  3.3.1.3  ก าหนดรูปแบบเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

   1)  ก าหนดวธีิการเขียน โดยก าหนดหลกัการเล่นดว้ยเกมการละเล่นพื้นบา้น

เพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไว ้2 ส่วน คือ 

    (1)  ส่วนการจดัการ เป็นส่วนท่ีผูดู้แลใช้ในการจดัการขอ้มูลต่างๆ 
ท่ีเก่ียวขอ้ง และมีการเช่ือมโยงไปสู่การจดัการ 2 ส่วน คือ ส่วนของผูเ้ล่น เพื่อสร้างความสะดวกต่อ
การตรวจสอบความถูกตอ้งของการแสดงผล และส่วนการจดัการทะเบียน เป็นส่วนท่ีใชใ้นการจดัการ
ขอ้มูลทะเบียนทั้งหมดของผูเ้ล่นดว้ยเกมการละเล่นพื้นบา้นผา่นระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

    (2)  ส่วนของผู ้เ ล่น เป็นส่วนท่ีผู ้เ ล่นใช้ในการจัดการข้อมูล        
ส่วนต่างๆ ของตนเอง โดยแบ่งแต่ละส่วน มีรายละเอียดดงัน้ีคือ การลงทะเบียน ผูเ้ล่นใหม่จะตอ้ง
ลงทะเบียนโดยการใส่ ช่ือ-สกุล และใส่รหัสผ่าน รหัสผ่านอยู่ในรูปแบบของรูปภาพ ซ่ึงเป็นภาพ
เก่ียวกับอุปกรณ์การละเล่นของไทย การลงทะเบียนมีไว ้เพื่อใช้ในการเข้าสู่เกม เม่ือลงทะเบียน
เรียบร้อยแล้ว ใช้ช่ือและรหัสผ่านในการเขา้เล่นเกม คร้ังแรกท่ีเข้าเล่น จะมีหน้าให้สร้างตวัละคร 
สามารถเลือกเพศชายและเพศหญิง สีผิว 3 สี คือ สีขาว สีขาวปานกลาง และสีด า ทรงผมมีให้เลือก      
4 ทรง คือ ทรงจุก ทรงเปีย ทรงโก๊ะ ทรงแกละ ซ่ึงเป็นทรงผมของเด็กไทยสมยัก่อน ส่วนเส้ือผา้ของ
ผูห้ญิงมีลกัษณะเป็นสไบกบัโจงกระเบนมีให้เลือกสี คือ สไบสีส้มกบัโจงกระเบนสีชมพู และสไบ    
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สีชมพกูบัโจงกระเบนสีเขียว ของผูช้ายนุ่งโจงกระเบนมีให้เลือกสีโจงกระเบนคือ โจงกระเบนสีเขียว 
และโจงกระเบนสีน ้าเงิน ในการเลือกสร้างตวัละครมีไวเ้พื่อตามความตอ้งการของผูเ้ล่น เป็นแรงจูงใจ
ในการเล่นของผูเ้ล่นอีกทางหน่ึง แต่ละเกมจะมีค าอธิบายวิธีการเล่น จะบอกถึงเน้ือหารายละเอียดของ
การเล่น เม่ือเล่นเกมผา่นในแต่ละขั้นจะมีการเล่ือนยศ ผูว้ิจยัไดก้  าหนดยศไว ้12 ยศดว้ยกนั คือ ยศไพร่ 
ยศชาวบา้น ยศหมู ่ยศนาย ยศพนั ยศหม่ืน ยศขุน ยศหลวง ยศจม่ืน ยศออกญา ยศเจา้พระยา ยศสมเด็จ
เจา้พระยา และมีไอคอนกลับเมนู ไอคอนปิด/เปิดเสียง และไอคอนออกเกมได้ สามารถเขา้ดูของ
รางวลัท่ีสะสม และยศท่ีไดรั้บในหนา้หลกัของเกม 

   2)  เขียนผงัการท างาน (Flow Chart) เป็นการน าเสนอล าดบัขั้นตอนการ
ท างานของเกมการละเล่นพื้นบ้าน ในรูปผงังานให้เห็นโครงสร้างและความสัมพันธ์ของเกม
การละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไดอ้ย่างชดัเจน ไดแ้ก่ 
    (1)  ล าดบัขั้นตอนของเน้ือหา  

    (2)  ปฏิสัมพนัธ์การโตต้อบ  

    (3)  เง่ือนไขการตดัสินใจจากเหตุการณ์  

    (4)  ขอ้มูลป้อนกลบัการเกิดแรง  

    (5)  การป้อนกลบัการวนซ ้ า  

    (6)  การจบการท างาน 

   3)  เขียนสตอร่ีบอร์ด (Story Board) เป็นกระบวนการในการเตรียมขอ้ความ

และภาพท่ีจะปรากฏใหเ้ห็นบนจอคอมพิวเตอร์ แสดงให้เห็นเน้ือหา และวิธีการน าเสนอ ในขั้นตอนน้ี

จะตอ้งร่าง (Draft) ทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีมีอยูใ่นเกมท่ีจะปรากฏท่ีหนา้จอทั้งหมด ตั้งแต่เร่ิมโปรแกรมไปจน

ส้ินสุดโปรแกรม โดยการใชโ้ปรแกรม Power Point ร่างเป็นเฟรม ๆ ให้คลา้ยกบัการออกแบบลงเวบ็ 

และไดรั้บการประเมินและทบทวนจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ดา้นส่ือ 

  3.3.1.4  การสร้างเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

   1) สร้างส่วนประกอบภายในเกม  เป็นขั้นตอนก าหนดรายละเอียดในเกม ซ่ึง

ในการออกแบบรูปแบบเกมอาศยัเคร่ืองมือต่างๆ ดงัน้ี 

    (1) เคร่ืองมือสร้างภาพกราฟิก เช่น Adobe Photoshop 
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    (2)  เคร่ืองมือสร้างภาพเคล่ือนไหว เช่น Adobe Flash Player 
    (3)  เคร่ืองมือส าหรับสร้างเกม เช่น Adobe Flash Player 
   โดยก าหนดรูปแบบใหภ้ายในส่ือมีเกมทั้งหมด 4 เกมดว้ยกนั คือ  
    (1)  เกมตีคลี ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์โดยให้มีผูเ้ล่นตีลูกคลีเขา้
ประตู แต่จะมีผูรั้กษาประตูคอยขดัขวาง วิธีการเล่นจะมีลูกคลีให้ทั้งหมด 5 ลูก ถา้ตีเขา้ประตู จะได ้  
10 คะแนน แต่ถา้โดนผูรั้กษาประตูจะได ้5 คะแนน ให้ผูเ้ล่นกด Spacebar เพื่อก าหนดทิศทางของลูก
คลี และกด spacebar อีกคร้ังเพื่อก าหนดแรงในการตีลูกเขา้ประตู 
    (2)  เกมทอยเส้น ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์โดยวิธีการเล่น         
เหมือนกบัเกมตีคลี ต่างกนัแค่เกมทอยเส้นจะไม่มีผูรั้กษาประตู 
    (3)  เกมอีตกั ในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์จะมีรูปแบบการเล่น
คือ ผูเ้ล่นจะตอ้งเก็บเม็ดมะขามท่ีหล่นมาจากดา้นบน มีเวลาให้ 60 วินาที โดยการกดปุ่มลูกศรเล่ือน
ซ้ายขวา เม็ดมะขามสีทองจะได้ 10 คะแนน เม็ดมะขามสีน ้ าตาลและสีด าจะได้ 5 คะแนน ถ้าเก็บ
นาฬิกาเวลาจะเพิ่ม 5 วิ  เก็บโดนใบไม ้ใบไมข้องผูเ้ล่นจะใหญ่ข้ึน แต่ถา้เก็บโดนก่ิงไมก้บักอ้นหินจะ
โดนหกั 5 คะแนน 
    (4)  เกมกระโดดยาง ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จะมีรูปแบบ     
การเล่น คือ ผูเ้ล่นจะตอ้งกระโดดยางใหเ้ขา้จงัหวะ โดยการกดลูกศรให้ตรงกบักรอบส่ีเหล่ียมเล็กๆ จะ
ได ้1 คะแนน แต่ถา้กดลูกศรก่อนหรือหลงัจากลูกศรเลยกรอบส่ีเหล่ียมไปแลว้ จะโดนหกั 1 คะแนน 
   2)  ทดสอบการท างานของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์
ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตรวจสอบการท างาน และปรับปรุงแกไ้ขขอ้ผดิพลาด 
  3.3.1.5  การพิจารณาโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 
   น าเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไปประเมินคุณภาพ และหาขอ้บกพร่องในดา้นเน้ือหา และดา้นส่ือจากผูเ้ช่ียวชาญ โดย  
ท าการสอบถามในประเด็นต่างๆ ดงัน้ี ประเมินคุณภาพของเน้ือหา ประกอบดว้ย ความเหมาะสมของ
เน้ือหาและการด าเนินเร่ือง ความเหมาะสมของภาพ ภาษา และเสียง ความเหมาะสมของตวัอกัษร และ
สี และประเมินคุณภาพของส่ือ ประกอบดว้ย ความเหมาะสมของเน้ือหา ความเหมาะสมของการ
ด าเนินเร่ือง และความเหมาะสมของการใช้ภาษา โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน และ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ จ านวน 3 ท่าน ตอบแบบสอบถามแบบประเมินค่า (Rating Scale) จากนั้นน า
ขอ้บกพร่อง และขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงแกไ้ขให้มีคุณภาพมากท่ีสุด พร้อมท่ีจะน าไปทดลองจริง 
ขอ้บกพร่องท่ีพบจากการประเมิน ไดแ้ก่  

http://software.thaiware.com/3210-Adobe_Flash_Player.html
http://software.thaiware.com/3210-Adobe_Flash_Player.html
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   1)  เสียงควรมีความดงัสม ่าเสมอกบัหนา้เมนูหลกั 

   2)  ในระหวา่งเล่นควรมีปุ่มหยดุชัว่คราวในระหวา่งเล่น 

   3)  ควรเพิ่มปุ่มท่ีสามารถเขา้ไปดูของรางวลัของผูเ้ล่น 

   4)  ช่วงกดเขา้เกมแต่ละเกม ควรมีปุ่มเร่ิมเกม เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อม

ก่อนการเล่นเกม 

  3.3.1.6  ทดสอบประสิทธิภาพ และปรับปรุงแกไ้ข 

   ผูว้ิจยัได้น าเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปทดลอง หลงัจากทดสอบแต่ละขั้นจะมีการประเมินผลและน ามาปรับปรุงให้มี

คุณภาพ การทดลองแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดงัน้ี 

   1)  การทดลองแบบเด่ียว  น า เกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาทาง          

ด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทดลองกับกลุ่มนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี จ  านวน 3 คน หลงัจากการทดลอง

พบวา่เสียงในการอธิบายวธีิการเล่นมีเสียงเบามาก และในการโหลดเขา้เกมแต่ละเกมชา้ ผูว้ิจยัจึงไดท้  า

การแกไ้ขในส่วนท่ีเป็นปัญหา 

   2)  การทดสอบแบบกลุ่ม  น าเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้าน

อารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีปรับปรุงแล้วมาทดลองกับกลุ่มนักเรียนระดับชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ  านวน 6 คน  

พบวา่ในระหวา่งเล่นเกม ผูเ้ล่นไม่สามารถหยดุเล่นชัว่คราวได ้ผูว้จิยัจึงเพิ่มปุ่มหยดุเล่น 

 3.2.2 สร้างแบบประเมินพฒันาทางด้านอารมณ์ท่ีได้จากเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีขั้นตอนดงัน้ี 
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ศึกษาเอกสาร ต ารา เก่ียวกบัการสร้างแบบประเมิน 

 

วเิคราะห์ประเด็นค าถามของแบบประเมิน 

 

สร้างแบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ 

 

การพิจารณาโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ปรับปรุงประสิทธิภาพแบบประเมินใหส้มบูรณ์ 

 

 

  3.2.2.1  ศึกษาเอกสาร ต ารา เก่ียวกบัการสร้างแบบประเมิน 

   ศึกษาเอกสาร ต าราท่ีเ ก่ียวข้องกับการสร้างแบบประเมินพัฒนาทาง         

ดา้นอารมณ์ หลกัเกณฑใ์นการสร้างแบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ 

  3.2.2.2  วเิคราะห์ประเด็นค าถามของแบบสอบถาม 
   วิเคราะห์ข้อมูลท่ีต้องการให้เป็นข้อค าถามในแบบประเมินพฒันาทาง     
ดา้นอารมณ์ โดยพิจารณาจากประเด็น ลกัษณะของเน้ือหา โครงสร้างการออกแบบ 
  3.2.2.3  สร้างแบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ 

   ใช้แบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ส าหรับเด็ก อายุ 5-7 ปี ของ          
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข  ประกอบด้วยขอ้ค าถามจ านวน 60 ขอ้ แบ่งออกเป็น                  
3 องค์ประกอบ คือ ด้านดี จ านวน 23 ขอ้ค าถาม แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบย่อย คือ การควบคุม
อารมณ์ การใส่ใจและเขา้ใจอารมณ์ผูอ่ื้น การยอมรับถูกผิด (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก ค) ดา้นเก่ง 
จ  านวน 19 ขอ้ค าถามแบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบยอ่ย คือ ความมุ่งมัน่พยายาม การปรับตวัต่อปัญหา 
การกล้าแสดงออก (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก ข) ด้านสุข จ านวน 18 ข้อค าถาม แบ่งออกเป็น           
3 องคป์ระกอบย่อย คือ ความพอใจในตนเอง การรู้จกัปรับตวั และร่ืนเริงเบิกบาน (รายละเอียดอยูใ่น
ภาคผนวก ค) 

ภาพที ่3.2  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ 
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   ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดงัน้ี กลุ่มท่ี 1 ไดแ้ก่ขอ้ 1 – 3 , 
7-10 , 11-12 , 14-19 , 21-27 , 30-39 , 43-46 , 49-51 , 55-60  หากเลือกระดบัมากท่ีสุด 4 คะแนน 
ระดบัมาก 3 คะแนน ระดบันอ้ย 2 คะแนน และระดบันอ้ยท่ีสุด 1 คะแนน กลุ่มท่ี 2 ไดแ้ก่ขอ้ 4-6 , 13 , 
20 , 28-29 , 40-42 , 47-48 , 52-54 หากเลือกระดบัมากท่ีสุด 1 คะแนน ระดบัมาก 2 คะแนน ระดบันอ้ย 
3 คะแนน และระดบันอ้ยท่ีสุด 4 คะแนน 
  3.2.2.4  การพิจารณาโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
   แบบประเมินใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน  และดา้นการประเมิน 

จ านวน 3 ท่าน พิจารณาความเหมาะสม ด้านข้อค าถาม การใช้ภาษาและครอบคลุมเน้ือหา                 

น าค าแนะน ามาพิจารณาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม โดยปรับภาษาให้ชัดเจน เข้าใจง่าย สร้าง       

แบบประเมินตามประเด็นท่ีต้องการ โดยก าหนดรูปแบบของแบบประเมินส าหรับผู ้เ ช่ียวชาญ

ตรวจสอบดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยใชเ้กณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

   ใหค้ะแนน   +1  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์

   ใหค้ะแนน     0    ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์

   ใหค้ะแนน   -1   ถา้แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดไ้ม่ตรงตามวตัถุประสงค ์

  3.2.2.5  ปรับปรุงประสิทธิภาพของแบบประเมินใหส้มบูรณ์ ปรับปรุงแบบประเมินท่ี

ผา่นการพิจารณา และตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ ใหส้มบูรณ์พร้อมน าไปใชไ้ดจ้ริง 

 

3.3  ขั้นตอนการทดลอง 

 เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ส าหรับ

นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธญับุรี  
 3.3.1 การทดลองกบัเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 
  ผูว้ิจยัได้ติดต่อประสานงานกบัโรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี 

ราชมงคลธญับุรี เพื่อขอทดลองเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตกบันกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ทั้งชายและหญิง ตามกลุ่มตวัอย่างท่ีก าหนดไว ้



(77) 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นไปตามขั้นตอนท่ีก าหนดไวใ้นแผนงาน และการเก็บรวบรวมข้อมูล         

ไดด้ าเนินการตามล าดบั เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลใชใ้นการหาประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้น

เพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซ่ึงมีขั้นตอนในการรวบรวมขอ้มูลดงัน้ี 
  3.3.1.1  การรวบรวมขอ้มูล การทดลองแบบเด่ียวหรือแบบรายบุคคล (One to One) 

กบันกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล 

จ านวน 3 คน ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์

ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หลงัจากการทดลองพบว่าเสียงในการอธิบายวิธีการเล่นมีเสียงเบา

มาก และในการโหลดเขา้เกมแต่ละเกมชา้ ผูว้จิยัเก็บขอ้มูลน ามาปรับปรุงเกมการละเล่นพื้นบา้น 

  3.3.1.2  การรวบรวมขอ้มูล การทดลองแบบกลุ่ม (Group) โดยการน าเกมการละเล่น

พื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทดลองใช้กบันกัเรียนระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ  านวน 6 คน 

ให้นกัเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการสอบถามนกัเรียน พบว่าในระหวา่งเล่นเกม ผูเ้ล่นไม่สามารถหยุดเล่น

ชัว่คราวได ้ผูว้จิยัจึงเก็บขอ้มูลน ามาปรับปรุงเกมการละเล่นพื้นบา้นใหดี้ยิง่ข่ึน 

  3.3.1.3  การทดสอบภาคสนาม  น าเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์

ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีได้รับการปรับปรุงตามค าแนะน าไปใช้กบักลุ่มตวัอย่างจริง คือ 

นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธญับุรี จ  านวน 37 คน มีขั้นตอนการทดลอง ดงัน้ี 

   1)  ก่อนการทดลองผูว้ิจยัเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้อยู่ในสภาพพร้อม   

ใชง้าน และสามารถเขา้ใชอิ้นเทอร์เน็ตได ้

   2)  วิธีการด าเนินการทดลองของผูว้ิจยั ไดมี้การอธิบายขั้นตอนการใช้งาน            
เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใหก้ลุ่มตวัอยา่งฟัง 
  3.3.2 เกณฑก์ารใหค้ะแนนของแบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ 
   ผูว้จิยัไดร้วบรวมความคิดเห็นจากการศึกษากลุ่มตวัอยา่งในขา้งตน้ โดยเก็บ

รวบรวมข้อมูล จากแบบการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทาง    

ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการสัมภาษณ์และสังเกต ภายหลงัจากการเล่นเกม
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การละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแลว้ การรวบรวมเพื่อหา

พฒันาทางดา้นอารมณ์ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยั

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีมีต่อเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการหาค่าเฉล่ีย และการแปลผล ซ่ึงมีเกณฑใ์นการแปลผลดงัน้ี 

   การแปลผล เม่ือใหค้ะแนนครบทุกขอ้แลว้ ใหคิ้ดคะแนนดงัน้ี 

   3.3.2.1  รวมคะแนนในแต่ละดา้นยอ่ย คือ 

 ดี  

  1)  ควบคุมอารมณ์   ขอ้ 1-7   ได.้....................... คะแนน 

  2)  ใส่ใจและเขา้ใจอารมณ์ผูอ่ื้น  ขอ้ 8-16  ได.้....................... คะแนน 

  3)  ยอมรับถูกผดิ   ขอ้ 17-23  ได.้....................... คะแนน 

 เก่ง  

  1)  มุ่งมัน่พยายาม   ขอ้ 24-30  ได.้....................... คะแนน 

  2)  ปรับตวัต่อปัญหา   ขอ้ 31-36  ได.้....................... คะแนน 

  3)  กลา้แสดงออก   ขอ้ 37-42  ได.้....................... คะแนน 

 สุข  

  1)  พอใจในตนเอง   ขอ้ 43-48  ได.้....................... คะแนน 

  2)  รู้จกัปรับใจ    ขอ้ 49-54  ได.้....................... คะแนน 

  3)  ร่ืนเริงเบิกบาน   ขอ้ 55-60  ได.้....................... คะแนน 

   3.3 .2.2   น าคะแนนท่ีได้ไปแปลงเป็นคะแนนมาตรฐาน คะแนนที               

(T-Score) ตามตารางเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดก้บัเกณฑ์ปกติคะแนนที (T -Score Norms) ของ      

ความฉลาดทางอารมณ์แต่ละดา้น 

   3.3.2.3  กรอกคะแนนทีท่ีไดล้งในตารางขา้งล่าง ให้สอดคลอ้งกบัช่วงเกณฑ์

คะแนนทีท่ีก าหนด 

   3.3.2.4  คิดคะแนนความฉลาดทางอารมณ์รวมโดยน าคะแนนทีทั้ง 9 ดา้น 

มารวมกนัแลว้หารดว้ย 3 (คะแนนทีขอ้1.1 + 1.2+ 1.3 + 2.1 + 2.2 + 2.3 + 3.1 + 3.2 + 3.3) หาร 3 แลว้

กรอกคะแนนลงในตารางการแปลผล 
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ตารางที ่3.1  เกณฑค์ะแนนทีความฉลาดทางอารมณ์เด็กอาย ุ6-11 ปี 

เกณฑ์คะแนน

ท ี 

(T-Score 

Norms) 

คะแนน 

ดี เก่ง สุข ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

50-100           

40-49           

0-39           

ทีม่า :  กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
 

 เกณฑ์คะแนนที คือ เกณฑ์ท่ีท าให้ทราบว่าเด็กมีระดบัพฒันาความฉลาดทางอารมณ์อยู่ใน

ระดบัใด มีความจ าเป็นตอ้งไดรั้บการพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ในดา้นนั้น ๆ มากนอ้ยเพียงใด 
 

ตารางที ่3.2  การแปลผลความฉลาดทางอารมณ์เด็กอายุ 6-11 ปี 

เกณฑ์คะแนนที ความหมาย 

ตั้งแต่ 50 ข้ึนไป บ่งบอกว่า เ ด็ก มีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ ในเกณฑ์ ท่ี ดี           
ควรส่งเสริมและรักษาคุณลกัษณะน้ีใหค้งไว ้

เกณฑค์ะแนนที 40-49 บ่งบอกว่าเด็กควรได้รับการพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ใน
ด้านนั้ นๆ ให้ดียิ่ง ข้ึน ผู ้ใหญ่ควรร่วมกันส่งเสริมให้เ ด็กมี    
ความฉลาดทางอารมณ์ในดา้นนั้นๆ อยา่งต่อเน่ือง 

เกณฑค์ะแนนทีต ่ากวา่ 40 คะแนน บ่งบอกว่าเด็กจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณ์ในดา้นนั้นๆ ให้ดียิ่งข้ึน ผูใ้หญ่จ าเป็นตอ้งช่วยกนัเอาใจ
ใส่พฒันาความฉลาดทางอารมณ์เด็กอยา่งจริงจงัและสม ่าเสมอ 
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ทีม่า : กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 3.4.1  การเตรียมสถานท่ี เป็นการเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ภายในอาคาร

ศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
  3.4.1.1 การจดัเตรียมสภาพหอ้งเรียน  
  3.4.1.2 การเตรียมความพร้อมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ผูว้ิจยัได้ท าการตรวจสอบ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองภายในห้องเรียนให้อยูใ่นสภาพพร้อมใชง้าน สามารถเขา้อินเทอร์เน็ตได้

ทุกเคร่ือง และเปิดหนา้เกมไวพ้ร้อมใชง้าน 

 3.4.2  ขั้นการทดลองใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ผูว้จิยัแบ่งกลุ่มทดลองเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 23 คน แบ่งตามรายช่ือห้อง คือห้องฉลองขวญั 

และหอ้งวนัวสิาข ์มีขั้นตอนดงัน้ี 

  ขั้นท่ี 1 ผูว้จิยัอธิบายการเขา้ใชง้านเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์

ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

  ขั้นท่ี 2 ให้นกัเรียนเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยตนเอง โดยเลือกเล่นตามแต่นกัเรียนตอ้งการ 

 3.4.3  ขั้นตอนการรวบรวมและเก็บขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ ดงัน้ี 

  ผูว้ิจยัสังเกตพฤติกรรม อารมณ์ของนักเรียนระหว่างท่ีท าการเล่นเกมการละเล่น

พื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และบนัทึกผลลงในแบบประเมิน 

 

3.5 การวเิคราะห์ข้อมูล  

 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือส าหรับการวิจยัคร้ังน้ี มีรายละเอียดดงัน้ี 

 3.5.1 สถิติท่ีใชใ้นการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
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   X 
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  การวิเคราะห์ค่าเฉล่ียระดบัความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญ ในการน าเกมการละเล่น

พื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นเคร่ืองมือในการประเมิน

พฒันาทางดา้นอารมณ์ โดยหาค่า IOC 
 

          IOC    =    
N

R  

  เม่ือ IOC       แทน    ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงคก์บัเน้ือหา  

   R        แทน    ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

   N         แทน    จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด  

 3.5.2 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ 

  3.5.2.1 การหาประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์

ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   (1) ค่ามชัฌิมเลขคณิต (Arithmetic Mean) หรือ ค่าเฉล่ีย (Mean) 

 
สูตร 

     
   
   เม่ือ  X   แทน  ค่าเฉล่ีย 
          x  แทน  ผลรวมทั้งหมดของความถ่ีคูณคะแนน 
       N แทน ผลรวมทั้งหมดของความถ่ีซ่ึงมีค่าเท่ากบัจ านวนขอ้มูลทั้งหมด 
 
     (2) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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   เม่ือ  S แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     n แทน   จ  านวนคู่ทั้งหมด 
     X แทน  คะแนนแต่ละตวัในกลุ่มขอ้มูล 
          x  แทน   ผลรวมของความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
 

   
 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
  

 การวิจยัขอ้มูลในการวิจยัเร่ือง เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ผูว้จิยัน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล เป็น 2 ขอ้ ดงัน้ี 

 4.1  การวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพ เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์

ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 4.2  การวเิคราะห์ผลพฒันาทางดา้นอารมณ์ 

 

4.1  การวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาทาง         

ด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 

 

ตารางที่ 4.1  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คุณภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันา 

       ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 

     1. เนือ้หา 

   1.1  ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
1.2  ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
1.3  ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
1.4  ความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.33 0.58   มากท่ีสุด 
1.5  ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 4.33 0.58 มากท่ีสุด 

เฉลีย่รวม 4.534 0 มากทีสุ่ด 
 



(84) 

 

ตารางที่ 4.1  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คุณภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันา 

       ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 

1.6  ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
1.7  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน 5.00 0.58   มากท่ีสุด 
2. การด าเนินเร่ือง 

  
  

   2.1  ความเหมาะสมของล าดบัขั้นการน าเสนอเน้ือหา 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
2.2  ความชดัเจนในการด าเนินเร่ือง 4.33 0.58   มากท่ีสุด 
2.3  ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง 5.00 0.00   มากท่ีสุด 
2.4 การน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4.33 0.58   มากท่ีสุด 
3. การใช้ภาษา 

   3.1 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้ 4.33 0.58   มากท่ีสุด 
  3.2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยัของผูเ้รียน 5.00 0.00   มากท่ีสุด 

3.3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย 4.33 1.15   มากท่ีสุด 
เฉลีย่รวม 4.57 0.17 มากทีสุ่ด 

  
 จากตารางที่ 4.1   พบวา่ ประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์
ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบวา่ เกมการละเล่น
พื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.57        
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เฉล่ียรวมเท่ากบั 0.17 ระดบัคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมี 3 
องคป์ระกอบ คือ 1) ดา้นเน้ือหา มี  7 องคป์ระกอบยอ่ย พบวา่ในองคป์ระกอบยอ่ยเร่ืองความเหมาะสม
ของเน้ือหากับระดับของผูเ้รียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่าเร่ืองอ่ืนๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.00 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.58 รองลงมาได้แก่เร่ืองความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค์ เร่ืองความสอดคล้อง
ระหว่างเน้ือหากับวตัถุประสงค์ เร่ืองปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม เร่ืองความชัดเจนใน        
การอธิบายเน้ือหา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 เท่ากนั และองคป์ระกอบ
เร่ืองความถูกตอ้งของเน้ือหา เร่ืองล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา เป็นเร่ืองท่ีต ่าท่ีสุดในองคป์ระกอบ
ดา้นเน้ือหามีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58  2) ด้านการด าเนินเร่ือง มี 4 
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องค์ประกอบย่อย พบว่าในองค์ประกอบย่อยเร่ืองความน่าสนใจในการด าเนินเร่ืองมีค่าเฉล่ียสูงกว่า
เร่ืองอ่ืนๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 รองลงมาได้แก่ เร่ือง             
ความเหมาะสมของล าดบัขั้นการน าเสนอเน้ือหา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.58 และองค์ประกอบเร่ืองความชดัเจนในการด าเนินเร่ือง เร่ืองน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา เป็นเร่ืองท่ีต ่าท่ีสุดในองค์ประกอบดา้นการด าเนินเร่ืองมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.58 และ 3) ดา้นการใชภ้าษามี 3 องคป์ระกอบยอ่ย พบวา่ในองคป์ระกอบยอ่ยเร่ือง
ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้กบัวยัของผูเ้รียน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.00 รองลงมาไดแ้ก่ เร่ืองความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้เร่ืองความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 และ 1.15 ตามล าดบั 
 
ตารางที่ 4.2  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คุณภาพด้านเน้ือหาของเกมการละเล่นพื้นบา้น      

      เพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 

     1. เนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 

   1.1  ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
1.2  การอธิบายเน้ือหามีความเหมาะสมชดัเจน 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
1.3  ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ืองมีความเหมาะสม 5.00 0.00   มากท่ีสุด 
2. ภาพ ภาษา และเสียง 

  
  

    2.1  ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอมีความถูกตอ้ง 5.00 0.00   มากท่ีสุด 
 2.2  ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
 2.3  ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม 5.00 0.00   มากท่ีสุด 
2.4 ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม 5.00 0.00   มากท่ีสุด 
2.5 เสียงท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
2.6 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชมี้ความถูกตอ้งเหมาะสม 4.67 0.58   มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.2  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คุณภาพด้านเน้ือหาของเกมการละเล่นพื้นบา้น      

      เพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 

3. ตัวอกัษร และสี 
   3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชก้ารน าเสนอมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

 3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอมีความเหมาะสม 5.00 0.00   มากท่ีสุด 
 3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
 3.4 สีของพื้นหลงัเกม โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 5.00 0.00   มากท่ีสุด 

3.5 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 5.00 0.00   มากท่ีสุด 
รวม 4.83 0.16 มากทีสุ่ด 

 

 จากตารางที ่4.2   พบวา่ ผลการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ซ่ึง
ผลการประเมินพบวา่ มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.83 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เฉล่ียรวมเท่ากบั 0.16 
ระดบัคุณภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยมี 3 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านเน้ือหาและการด าเนินเร่ือง         
มี  3 องค์ประกอบย่อย พบว่าในองค์ประกอบย่อยเ ร่ืองความน่าสนใจในการด า เนินเ ร่ืองมี              
ความเหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.00 รองลงมาไดแ้ก่ เร่ืองล าดบั
ขั้นในการน าเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม และเร่ืองการอธิบายเน้ือหามีความเหมาะสมชัดเจน           
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 เท่ากนั 2) ด้านภาพ ภาษา และเสียงมี 6 
องค์ประกอบย่อย พบว่าในองค์ประกอบย่อยเร่ืองความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอมี          
ความถูกตอ้ง เร่ืองภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม เร่ืองภาพเคล่ือนไหวท่ีใชป้ระกอบ
เกมมีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ียสูงกวา่เร่ืองอ่ืนๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.00 รองลงมาไดแ้ก่ เร่ืองขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม เร่ืองเสียงท่ีใชป้ระกอบ
เกมมีความเหมาะสม เร่ืองความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช้มีความถูกต้องเหมาะสมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 เท่ากนั 3) ดา้นตวัอกัษร และสีมี 5 องคป์ระกอบย่อย พบว่าใน
องคป์ระกอบยอ่ยเร่ืองขนาดของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอมีความเหมาะสม เร่ืองสีของพื้นหลงัเกม 
โดยภาพรวมมีความเหมาะสม เร่ืองสีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวมมีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย
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เท่ากบั 5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.00 รองลงมาไดแ้ก่ เร่ืองรูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ใน 
การน าเสนอมีความเหมาะสม เร่ืองสีของตวัอกัษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58  
 

4.2  ผลการวเิคราะห์พฒันาทางด้านอารมณ์ 

 ผลพฒันาทางดา้นอารมณ์โดยใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบวดัพฒันาทางดา้นอารมณ์มีขอ้ค าถามทั้งหมด 60 ขอ้ค าถาม ให้ผูเ้ช่ียวชาญ

ด้านวดัและประเมิน 3 ท่านตรวจสอบขอ้ค าถาม พบว่า มีค่าดชันีความสอดคล้องรวมเท่ากบั 0.85     

ทุกขอ้ค าถามสามารถใช้ได้จากแบบวดัดา้นพฒันาอารมณ์ ประกอบดว้ย  3 องค์ประกอบ คือด้านดี 

ดา้นเก่ง ดา้นสุข  ประเมินจากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 37 คน พบว่าองค์ประกอบดา้นดีมีค่าเฉล่ียสูงกว่า

ดา้นอ่ืนๆ คือ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 86.24 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 4.47 รองลงมาดา้นเก่ง มีค่าเฉล่ีย

เท่ากบั 71.95 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.98 และดา้นสุข มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 69.92 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 2.47 ตามล าดบั ในแต่ละดา้นจะประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบยอ่ย ดงัน้ี 1) ดา้นดี มี 3 

องค์ประกอบย่อย คือ หัวข้อการควบคุมอารมณ์  หัวข้อการใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผูอ่ื้น หัวข้อ        

การยอมรับถูกผิด พบวา่ เด็กนกัเรียนมีพฒันาดา้นอารมณ์ หัวขอ้การใส่ใจและเขา้ใจอารมณ์ผูอ่ื้นสูง          

มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 33.86 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.92 รองลงมาหัวข้อการยอมรับถูกผิด             

มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 26.65 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.48 และหัวข้อท่ีน้อยท่ีสุดในด้านดี คือ        

การควบคุมอารมณ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 25.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.14 2) ด้านเก่ง                  

มี 3 องคป์ระกอบยอ่ย คือ หัวขอ้มุ่งมัน่พยายาม หวัขอ้ปรับตวัต่อปัญหา หวัขอ้กลา้แสดงออก พบว่า 

เด็กนักเรียนมีพฒันาด้านอารมณ์ หัวข้อมุ่งมัน่พยายามสูง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 26.54 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 1.40 รองลงมาหัวข้อปรับตวัต่อปัญหา มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 23.16 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 1.30 และหัวขอ้ท่ีน้อยท่ีสุดในด้านเก่ง คือ หัวขอ้กล้าแสดงออก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 

22.24 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.52 และ 3) ดา้นสุข มี 3 องคป์ระกอบยอ่ย คือ หวัขอ้พอใจใน

ตนเอง หัวขอ้รู้จกัปรับตวั หัวขอ้ร่ืนเริงเบิกบาน พบวา่ เด็กนกัเรียนมีพฒันาดา้นอารมณ์ หวัขอ้ร่ืนเริง

เบิกบานสูง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 23.62 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.89 รองลงมาหัวข้อพอใจใน
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ตนเอง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 23.30 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.81 และหัวขอ้ท่ีน้อยท่ีสุดในดา้นสุข 

คือ หวัขอ้รู้จกัปรับตวั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 23 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.45 

 

4.3  ข้อวจิารณ์ 

 4.3.1  ผูเ้ช่ียวชาญได้ให้ค  าแนะน าว่าควรมีการทดลองหลายๆคร้ัง เน่ืองจากการพฒันา

อารมณ์ของเด็กจะตอ้งสังเกตผลในระยะยาว ถา้ทดลองเพียงคร้ังเดียว ผลท่ีไดจ้ะไม่แน่นอน 

 4.3.2  อาจจะมีการควบคุมด้านเวลาการเล่น ถ้าสามารถตั้งเวลาในการเล่นแต่ละเกมได ้  

เพื่อลดความแตกต่างของเด็กแต่ละคนก็จะดีข้ึน 

 4.3.3  ดา้นเกมกระโดดยาง คะแนน -1 นั้นไม่ควรแสดงข้ึนมา ควรมีสัญลกัษณ์อ่ืนแทน 

เช่น ระเบิด หรือสัญลกัษณ์ท่ีเด็กเกิดอารมณ์ในทางลบ เพราะจะท าให้เด็กงงกบัคะแนน เพราะบางคร้ัง

เล่นเกมไป เล่ือนมาลูกศรติดลบหมด ก็จะมีผลท าใหเ้ด็กไม่อยากเล่นเกมน้ี 

 4.3.4  หลายเกมยงัไม่ชดัเจนในขั้นตอนและการเลือกใช้เมาส์ในการเล่น ยงัคงสับสนกบั

วธีิการเล่น 

 4.3.5  หนา้การอธิบายการเล่นเกมแต่ละเกม ควรมีปุ่มหยดุและปุ่มใหมี้การอ่านซ ้ าได ้

 4.3.6  เกมตีคลีควรมีการก าหนดเวลาการตีคลี เพราะผูเ้ล่นสามารถค านวณเวลาได ้

 4.3.7  ในหน้าค าอธิบายการเล่น มีเสียงค่อนขา้งเบา ท าให้นักเรียนไม่เขา้ใจวิธีการเล่น     

ครูผูดู้แลจะตอ้งอธิบายใหน้กัเรียนฟังอีกคร้ัง 

 

 



บทที ่5 

สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจยัเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี        

ราชมงคลธัญบุรี ผูว้ิจ ัยได้ทดสอบประสิทธิภาพแล้ว สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและ

ขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

 

5.1  สรุปผลการวจิัย 

 5.1.1  วตัถุประสงคข์องการวจิยั 

  5.1.1.1  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้น

อารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  

  5.1.1.2  เพื่อประเมินพฒันาทางด้านอารมณ์ท่ีได้จากเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อ

พฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  

 5.1.2  สมมติฐานการวจิยั 

  5.1.2.1 เกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยั

เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี มีคุณภาพ 

  5.1.2.1  พฒันาทางด้านอารมณ์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน

สาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี อยูใ่นเกณฑดี์ 
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 5.1.3  วธีิด าเนินการวจิยั 

  5.1.3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

   1)  ประชากร เป็นนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี จ  านวน 46 คน 

   2)  กลุ่มตวัอย่าง เป็นนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี จ  านวน 37 คน 

  5.1.3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

   เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีมี 2 ประเภท ได้แก่ (1) เกมการละเล่น

พื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (2) แบบประเมินพฒันาทาง     

ดา้นอารมณ์ท่ีไดจ้ากการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัทั้ง 2 ประเภท ไดผ้า่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ 

  5.1.3.3  การรวบรวมขอ้มูล 

   ผูว้ิจยัได้น าเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้ทดสอบหาประสิทธิภาพเบ้ืองต้น 3 ขั้นตอนด้วยตนเอง คือ การทดลอง   

แบบเด่ียว การทดลองแบบกลุ่ม และการทดลองแบบภาคสนาม 

   ขั้นตอนการรวบรวมขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ ดงัน้ี 

   1 )  เต รียมการก่อนการทดลอง ได้แ ก่  (1 )  เต รียมสถานท่ี  โดยใช ้               

ห้องคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  (2) เตรียมความพร้อมของเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ โดยการตรวจสอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งานได้ และ

สามารถเขา้อินเทอร์เน็ตไดทุ้กเคร่ือง 

   2)  วนั เวลา ในการทดสอบประสิทธิภาพเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูว้ิจยัได้ทดสอบกลุ่มละ 1 ชัว่โมง กลุ่มท่ี 1 ตั้งแต่

เวลา 13.00 – 14.00 น. กลุ่มท่ี 2 ตั้งแต่เวลา 14.30 – 15.30 น. 

   3)  ขั้นการทดลองใชเ้กมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่น

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูว้จิยัไดอ้ธิบายการเขา้เล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
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   4)  การเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสังเกต และ

สอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน 

  5.1.3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

   ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูล 2 ประเด็น ไดแ้ก่ (1) 

การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (2) การวิเคราะห์หาผลการพฒันาทางด้านอารมณ์ของเด็กท่ีไดจ้ากการเล่นเกม

การละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 5.1.4 ผลการวจิยั 

  จากการวิจยัเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต สรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

  5.1.4.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้น

อารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพ มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั4.57 ระดบัคุณภาพอยูใ่นระดบั

มากท่ีสุด 

  5.1.4.2 ผลการพฒันาทางด้านอารมณ์ท่ีได้จากการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อ

พฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้นกัเรียนมีพฒันาทางดา้นอารมณ์อยู่ใน

เกณฑท่ี์ดี 

 

5.2  อภิปรายผล 

 5.2.1 ประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 

  จากการศึกษาคร้ังน้ี ท าให้ไดคุ้ณภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้น

อารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีผูว้ิจยัได้พฒันาข้ึน มีเกมทั้งหมด 4 เกม คือ    

เกมตีคลี เกมทอยเส้น เกมอีตกั และเกมกระโดดยาง ซ่ึงในแต่ละเกมมีรายละเอียดวิธีการเล่น และ

ภาพประกอบท่ีสวยงาม ไดผ้ลตรงตามวตัถุประสงคท่ี์ไดต้ั้งไว ้คือ เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา
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ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน

สาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี มีคุณภาพ โดยผา่นการประเมินคุณภาพจาก

ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านส่ือ และทางด้านเน้ือหา มีค่าเฉล่ียอยู่ในเกณฑ์ดีมาก เป็นผลให้เกมการละเล่น

พื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคุณภาพสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้ 

 5.2.2 ผลการพฒันาทางดา้นอารมณ์ของนกัเรียนจากการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

  ผลการพฒันาทางด้านอารมณ์ของนกัเรียนจากการเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อ

พฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี มีเกณฑ์คะแนนทีตั้งแต่ 50 ข้ึนไป 

บ่งบอกว่าเด็กมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับดี สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้ งไว้ และ                 

ยงัสอดคลอ้งกบัความเห็นของหรรษา นิลวเิชียร (2535:85-86) ท่ีมีความเห็นวา่ การเล่นเป็นส่วนส าคญั

ของชีวติเด็ก และมีคุณค่าต่อการพฒันาการทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา กรมวิชาการ 

(2540:5) มีความเห็นวา่ การเล่นของเด็กเป็นกิจกรรมท่ีส าคญัในชีวิตเด็กทุกคน เด็กจะรู้สึกสนุกสนาน

เพลิดเพลิน ไดส้ังเกต ไดมี้โอกาสทดลอง สร้างสรรคคิ์ด แกปั้ญหา และคน้พบดว้ยตนเอง การเล่นช่วย

พฒันาร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ จิตใจ และสังคม นอกจากน้ี คุณลกัษณะของเกมยงัมีองคป์ระกอบ

ต่างๆ ตามทฤษฎีของมาโลน (Malone’s Motivation Theory อา้งถึงในสุกรี รอดโพธ์ิทอง,2546) ท่ีจะ

ท าให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ นัน่คือ ความทา้ทาย(Challenge) ความอยากรู้อยากเห็น 

(Curiosity) จินตนาการเพอ้ฝัน (Fantasy) และการควบคุม (Learner Control) กรมสุขภาพจิตท่ีได้

พฒันาแนวคิดเร่ือง ความฉลาดทางอารมณ์ ท่ีประกอบดว้ยปัจจยัส าคญั 3 ประการคือ ความดี หมายถึง 

ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ และใส่ใจและเขา้ใจอารมณ์ผูอ่ื้น สอดคลอ้งกบัแดเนียล โกลแมน 

นกัจิตวทิยาจากมหาวิทยาลยัฮาร์วาร์ด ไดเ้ขียนในหนงัสือ Emotional Intelligence อา้งถึงใน ปิติกานต ์

บูรณาภาพ (2555:125) ใหค้วามหมายของ EQ ไวว้า่ การควบคุมความขดัแยง้ของตนเองมีความเห็นอก

เห็นใจผูอ่ื้น การจดัการอารมณ์ความไม่สบายใจต่างๆ และความดีอีกอยา่งคือ การมีความรับผิดชอบต่อ

ส่วนร่วม ยอมรับถูกผิด สอดคลอ้งกบัเปียเจต ์(Jeam Piaget) ท่ีกล่าวไวว้า่ เกมมี     3 ประเภทใหญ่ๆ 

หน่ึงในนั้น Game with rules คือเกมท่ีมีการตั้งกฎเกณฑ์ อา้งถึงในสาโรจน์  มีวงษส์ม (2541:10) ความ
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เก่ง หมายถึง ความมุ่งมัน่พยายาม ความสามารถในการรู้จกัตนเอง มีแรงจูงใจ สอดคลอ้งกบัความเห็น

ของหรรษา นิลวิเชียร(2535:38) และสุรางค ์โคว้ตระกูล (2541:152) อา้งถึงนนัทิยา นอ้ยจนัทร์ (2548: 

236) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของเด็กวยั 3-6 ปี อยา่งสอดคลอ้งกนัดงัน้ี เด็กวยัน้ีชอบสร้างกฎเกณฑ์และ

ชอบเล่นเกม ตอ้งการเอาชนะ ปรับตวัต่อปัญหา สามารถตดัสินใจ แกปั้ญหาได ้ การฝึกให้เด็กแกไ้ข

ปัญหาจะท าให้เด็กพึ่งตนเองได้ ผูใ้หญ่ควรให้เด็กมีประสบการณ์ในการแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง กลา้

แสดงออกไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ตลอดจนมีสัมพนัธภาพท่ีดีกบัผูอ่ื้น สอดคลอ้งกบัแดเนียล โกลแมน 

อา้งถึงในวิทยา นาควชัระ (2545:25) ท่ีว่าความฉลาดทางอารมณ์ของมนุษยน์ั้น เป็นความสามารถ

หลายๆ ดา้น โดยหน่ึงในนั้นคือการท่ีจะมีมนุษยส์ัมพนัธ์ท่ีดี ความสุข หมายถึง ความพอใจในตนเอง 

สามารถในการด าเนินชีวิตอยา่งเป็นสุข สอดคลอ้งกบัแดเนียล โกลแมน อา้งถึงในวิทยา นาควชัระ 

(2545:25) ท่ีวา่ความฉลาดทางอารมณ์นั้น คือการท่ีกระตุน้ตวัเองให้ไปสู่เป้าหมายชีวิตท่ีดี สร้างแรง

บนัดาลใจให้ตวัเองได ้มีชีวิตอยูด่ว้ยการมีความหวงัท่ีดี และ      มองโลกในแง่ดี รู้จกัปรับตวั มีความ

ภูมิใจในตนเองพอใจในชีวิต ลักษณะพัฒนาทางการเล่นท่ีเก่ียวข้องกับพัฒนาทางด้านอารมณ์ 

สอดคลอ้งตามแนวความคิดของอิริค  อิริคสัน (Maier,1969)      ในระยะท่ีส่ีท่ีวา่เป็นระยะท่ีเด็กวยั 6-

12 ปี มีสภาพจิตใจท่ีอารมณ์เขา้มาเก่ียวขอ้งมากท่ีสุด ซ่ึงสามารถช่วยให้เด็กสามารถปรับตวัเขา้กบั

สังคมได ้ร่ืนเริงเบิกบาน มีความสุขสงบทางใจ สอดคลอ้งกบัผะอบ  โปษะกฤษณะ (2535:85-86) อา้ง

ถึงใน สาโรจน์ มีวงษส์ม (2541:11) ท่ีไดใ้ห้ความหมายของการละเล่นเด็กไทยไวว้า่เป็นการละเล่น

ต่างๆ บางคร้ังก็เล่นเพื่อความสนุกสนานร่ืนเริง แต่บางคร้ังก็เล่นเพื่อการแข่งขนั 

 

5.3  ข้อเสนอแนะ 

 การศึกษาวิจัย เกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี มีขอ้เสนอแนะ 2 ประการ ดงัน้ี (1) ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไป

ใช ้(2) ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

 

 5.3.1  ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช ้ 
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  5.3.1.1  ในเกมกระโดดยาง เส้นยางควรมีการสั่นเวลาตวัละครกดปุ่มไม่ตรงตาม

ลูกศรท่ีก าหนด และตวัละครไม่ควรกระโดดต่อเน่ือง เพราะเด็กจะไม่มีความสนใจในการเล่น 

เน่ืองจากตวัละครกระโดดตลอดเวลา 

  5.3.1.2  ควรเพิ่มเน้ือหาเก่ียวกบัการละเล่นพื้นบา้นก่อนการเร่ิมเกม เพื่อเป็นความรู้

แก่นกัเรียน 

  5.3.1.3  จากงานวิจยัแบบประเมินพฒันาด้านอารมณ์มีข้อค าถาม 60 ขอ้ ควรลด      

ขอ้ค าถามใหน้อ้ยลง แต่ครอบคลุมวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 

  5.3.1.4  ควรมีบทบาทของครูเขา้มาเก่ียวขอ้งในการทดลองหาพฒันาทางดา้นอารมณ์ 

เพราะอารมณ์ไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรง ควรมีการพูดคุยส่ือสารระหว่างครูผูดู้แลการด าเนินการกบั

กลุ่มตวัอยา่ง 

  5.3.1.5  ผูเ้ช่ียวชาญแนะน าวา่ควรมีรูปหรือวิดีโอการละเล่นจริงให้ดู เพื่อให้เห็นภาพ

การละเล่นพื้นบา้นนั้นๆ แล้วอธิบายว่าเกมเหล่าน้ีไดป้ระยุกต์มา เพื่อเป็นการเพิ่มเน้ือหาให้มากข้ึน 

และอาจใชไ้ดก้บัระดบัชั้นท่ีสูงกวา่ 

 5.3.2  ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

  5.3.2.1  การวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัด าเนินการเพียง 4 เกม คือ เกมตีคลี เกมทอยเส้น เกม

กระโดดยาง และเกมอีตกั ปรากฏวา่ผลการวิจยัเป็นท่ีน่าพอใจ จึงอยากให้ท าการพฒันาเกมการละเล่น

พื้นบา้นท่ีมีอีกหลากหลาย  

  5.3.2.2  อยากให้ท าการใช้เกมการละเล่นพื้นบา้นท่ีมีอีกหลากหลายมาด าเนินการ

พฒันาทางดา้นอ่ืนๆของเด็ก 
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28 พฤษภาคม 2555]. 

ความสามารถในการเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรคในการท างาน. (2552).  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://www.bloggang.com/mainblog.php?id=reindear5&month=15-04-

 2009&group=3&gblog=5  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 27 เมษายน 2555). 
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ความเฉลยีวฉลาดและปัจจัยทีเ่กีย่วข้อง.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://webhost.wu.ac.th/stipawan/index/link_etc_data/sm.htm  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

6 พฤษภาคม 2555). 

ความหมายของการละเล่นไทย.  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://student.swu.ac.th/sc511010362/workhome/0mean.htm (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

20 เมษายน 2555). 

ความหมายของการละเล่นไทย.  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://student.swu.ac.th/sc511010362/workhome/0mean.htm  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

26 พฤษภาคม 2555). 

ความหมายของค าว่า "การละเล่นพืน้เมือง".  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก:  
 http://www.nsru.ac.th/oldnsru/webelearning/dance/native.html  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

22 พฤษภาคม 2555). 
จุฑารัตน์  คนขยนั.  (2552).  การพฒันาความสามารถในการเอาชนะอุปสรรคของเด็กปฐมวยั โดยใช้
 กจิกรรมการเคลือ่นไหวร่างกาย.  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก:  
 http://www.sahavicha.com/?name=article&file=readarticle&id=112  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

15 พฤษภาคม 2555). 
ฉตัรชยั บุญเพญ็.  เทคนิคการพฒันาความคิดสร้างสรรค์.  บริษทั พีเพิล แวลู โซลูชัน่ โพรไวเดอร์  

จ  ากดั.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://www.peoplevalue.co.th/index.php?lay=show&ac=article&Id=539104618&Ntype=7 

 (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 6 พฤษภาคม 2555). 

ณฐักร สงคราม  และอญัชลี แซ่ลู่.  การพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เสริมความรู้ทางการเกษตรเร่ือง 

การปลูกผกัคะน้า.  วารสารพฒันาการเกษตร ปีท่ี 1 ฉบบัท่ี 2.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://www.kmitl.ac.th/agritech/nutthakorn/article/issue2_1.pdf   (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

22 พฤษภาคม 2555). 
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http://student.swu.ac.th/sc511010362/workhome/0mean.htm
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http://www.sahavicha.com/?name=article&file=readarticle&id=112
http://www.peoplevalue.co.th/index.php?lay=show&ac=article&Id=539104618&Ntype=7
http://www.kmitl.ac.th/agritech/nutthakorn/article/issue2_1.pdf
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ธิดา โมสิกรัตน์.  (2532).  การละเล่นพืน้บ้านของไทย ใน ศิลปะการละเล่นและการแสดงพืน้บ้าน    

ของไทย.  นนทบุรี: มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช. 

นิกิจงั.  (2552).  พฒันาการในเด็ก.   [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก: http://writer.dek-d.com/mality/blog/ 

 (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 26 พฤษภาคม 2555). 

นิตยา ประพฤติกิจ.  (2536).  การพฒันาเด็กปฐมวัย หน่วยศึกษานิเทศก์ กรมฝึกหัดครู.  กรุงเทพฯ: 
โรงพิมพก์รมศาสนา.   

บริษทั นอติลุสฟู้ ด (ประเทศไทย) จ ากดั.  E.q.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก 

 http://www.nautilus.co.th/nfc_v2_07/eatwell_v2_07.asp  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

18 พฤษภาคม 2555). 

ประเภทเกมส์คอมพวิเตอร์.  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://www.bloggang.com/mainblog.php?id=litty4me&month=02-09-

 2008&group=2&gblog=1  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 6 พฤษภาคม 2555). 

ประเภทของ ซอฟต์แวร์เกมในปัจจุบัน.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://igdgamestudio.is.in.th/?md=content&ma=show&id=10  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

25 พฤษภาคม 2555).  

พงษเ์ทพ บุญศรีโรจน์.  (2533).  วารสาร สสวท. ปีท่ี 18 ฉบบั 69.  กรุงเทพฯ. 

พระธรรมปิฎก (ประยทุธ์ ปยตุโต).  (2542).  วธีิคิดตามหลกัพุทธธรรม.  พิมพค์ร้ังท่ี 5   

กรุงเทพฯ:  สยาม. 

พระราชวรมุนี (ประยทุธ์ ปยตฺุโต).  (2543).  พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม.  กรุงเทพฯ:  

มหาจุฬาลงกรณราชวทิยาลยั. 

มยรีุ  ยกตรี.  ความฉลาดทางอารมณ์ Emotion  Quotient.  พฒันาสังคมและความมัน่คงของมนุษย ์

จงัหวดัเชียงใหม่.   
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ลกัษณะของเด็กวยัประถมศึกษา (อายุ 6 – 12 ปี).  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก:   
 http://www.neric-club.com/data.php?page=9&menu_id=70  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

8 พฤษภาคม 2555). 

วรรณี วบิูลยส์วสัด์ิ แอนเดอร์สัน.  (2526).  การเล่นของเด็กบ้านกลาง.  กรุงเทพฯ: มูลนิธิโครงการ 

ต าราสังคมศาสตร์ และมนุษยศาสตร์. 

วฒันธรรมพืน้บ้าน.  เมืองโบราณฉบบัพิเศษ ขอ้มูลจากหนงัสือ หนา้ 220-224. 

วทิยากร เชียงกลู.  (2550).  อธิบายศัพท์สังคมศาสตร์เพือ่การพฒันา.  ADVERSITY QUOTIENT.    
กรุงเทพฯ:  สายธาร.    

วภิาฤดี วภิาวนิ.  (2544).  การสอนเขียนเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 โดยใช้ 
ส่ือประสม.  มหาวทิยาลยัเชียงใหม่. 

วรีะวฒัน์ ปันนิตามยั.  (2543).  เชาวน์อารมณ์  EQ ดัชนีความส าเร็จของชีวติ.  กรุงเทพฯ:   

บริษทั เอก็ซเปอร์เน็ท จ ากดั.    

วธีิเพิม่พฒันาการทางด้านความคิดให้กบัเด็ก.  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก:    

 http://www.shoppingsija.com/article/บทความ-วธีิเพิ่มพฒันาการทางดา้นความคิดให้กบัเด็ก-

 108  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 26 พฤษภาคม 2555). 

สุรางค ์โคว้ตระกลู. (2548).  จิตวทิยาการศึกษา.  (พิมพค์ร้ังท่ี 6).  กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั.

สุดารัตน์ พรหมกณัฑ ์และคณะ.  (2550).  การเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์เด็ก 9-11 ปี โดยใช้

 กจิกรรมการเล่น.  การประชุมวชิาการสุขภาพจิตนานาชาติ คร้ังท่ี 6 เร่ือง สุขภาพจิต : ชีวติ

 ชาวเมือง วนัท่ี 1-3 สิงหาคม 2550 ณ โรงแรมปรินซ์พาเลซ กรุงเทพมหานคร หนา้ 97.   

สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ เล่มท่ี ๑๓  เร่ืองท่ี ๗ การละเล่นของไทย ส าหรับเด็กระดบักลาง 

 [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก:

 http://kanchanapisek.or.th/kp6/New/sub/book/book.php?book=13&chap=7&page=t13-7-

 detail.html  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 24 พฤษภาคม 2556). 
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http://www.shoppingsija.com/article/บทความ-วิธีเพิ่มพัฒนาการทางด้านความคิดให้กับเด็ก-108
http://www.shoppingsija.com/article/บทความ-วิธีเพิ่มพัฒนาการทางด้านความคิดให้กับเด็ก-108
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หลกัพฒันาการของเด็กปฐมวยั.  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://www.bloggang.com/viewdiary.php?id=kimmattic&month=11-

 2007&date=19&group=1&gblog=2  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 26 พฤษภาคม 2555). 

อจัฉรา สุขารมณ์.  (2544).  การบรรยายและฝึกอบรม ใน วชิา PC789 การฝึกงานทางด้านจิตวทิยา 

พฒันาการ.  เรียบเรียงโดย รศ.อุบลรัตน์ เพง็สถิตย ์ภาควิชาจิตวทิยา คณะศึกษาศาสตร์.

 มหาวทิยาลยัรามค าแหง. กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลยัรามค าแหง. 

อุสา สุทธิสาคร.  (2554).  บทที่ 4 เชาวน์อารมณ์ (EQ) และเชาวน์ปัญญา (IQ).   มหาวทิยาลยั 
หอการคา้ไทย.  ฝ่ายวชิาการมหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย.  

อญัชลี ธรรมะวธีิกุล.  (2554).  ตอนที ่3 เทคนิคการจัดการการเรียนรู้. [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก:   
http://panchalee.wordpress.com/2011/04/07/learning-management-2/  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  
8 พฤษภาคม 2555). 

อภิสิทธิ หน่อค าหลา้.  โรงเรียนเชียงค าวทิยาคม.  การละเล่นไทยดอทคอม.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก:  
 http://202.143.132.40/m4-2554/aphisit/page18.html  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 18 เมษายน 2556). 
blog_guru (2552).  การละเล่นของไทย.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก:  

 http://www.oknation.net/blog/print.php?id=397835  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 22 พฤษภาคม 2555). 

EQ กบัการเลีย้งลูกให้ฉลาด.  [ออนไลน์]  เขา้ถึงไดจ้าก: http://www.lovevitamin.net/สุขภาพจิต/eq- 

กบัการเล้ียงลูกใหฉ้ลาด (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 18 พฤษภาคม 2555). 

Goleman, D.  (1995).  Emotional Intelligence.  New York: Bantam Books.  

gamer-gate.net.   (2554).  ข้อดีหรือประโยชน์ในการเล่นเกมออนไลน์.  [ออนไลน์]  

เขา้ถึงไดจ้าก:  http://www.problemclear.com/topic1908/ขอ้ดีหรือประโยชน์ในการเล่นเกม
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 (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 29 เมษายน 2555). 
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Problemclear.  ประเภทของเกมส์.  [ออนไลน์] เขา้ถึงไดจ้าก: 

 http://www.problemclear.com/topic1906/ประเภทของเกมส์.html  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล:  

27 พฤษภาคม 2555). 

Salovey, P. & Mayer, J.D.  (1990).  Emotional Intelligence.  Baywood Publishing. 

Stoltz , P.G.  (1997).  Adversity Quotient: Turning obstacles into opportunities.  New York:  
John Wiley & son  p.8  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 27 เมษายน 2555). 

________.  (1997).  Adversity Quotient : Turning obstacles into opportunities. New York : 
 John Wiley & Son  p.105.  (วนัท่ีคน้ขอ้มูล: 27 เมษายน 2555). 
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ตอนที ่1 การวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพ เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์

ผ่านระบบเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 

 1. ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 ผลการวิเคราะห์การทดสอบคุณภาพของเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์

ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวกบันกัเรียน จ านวน 3 คน 

โดยใชแ้บบประเมินทางดา้นอารมณ์ไดผ้ลดงัแสดงในตารางท่ี 4.1 

ตารางที ่  6.1  ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ผลรวม

ทางด้าน

อารมณ์ 

(คะแนน

รวมหาร 3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 1 27 36 28 91 28 24 24 76 23 24 24 71 79.33 

คนท่ี 2 26 34 27 87 27 24 22 73 24 24 24 72 77.33 

คนท่ี 3 24 30 26 80 26 21 22 69 23 23 24 70 73 

   

 จากตารางท่ี 6.1 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูว้ิจยัไดท้ดลองกบันกัเรียนจ านวน 3 คน นกัเรียนมี

เกณฑค์ะแนนที 79.33 , 77.33 และ 73 ตามล าดบั การแปลผลเกณฑ์คะแนนทีตั้งแต่ 50 ข้ึนไป บ่งบอก

วา่เด็กมีความฉลาดทางอารมณ์อยูใ่นเกณฑท่ี์ดี ผลการทดลองสรุปไดว้า่มีค่าเป็นไปตามสมมุติฐาน คือ

เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียน

ระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี           
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 2. ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 

 ผลการวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาทาง         

ด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มกับนักเรียน 

จ านวน   6 คน โดยใชแ้บบประเมินทางดา้นอารมณ์ไดผ้ลดงัแสดงในตารางท่ี 6.2 

ตารางที ่  6.2  ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 1 28 36 28 92 28 24 24 76 24 24 24 72 80 

คนท่ี 2 24 36 28 88 27 24 20 71 23 23 22 68 76.66 

คนท่ี 3 28 36 27 91 26 24 24 74 23 24 24 71 78.66 

คนท่ี 4 28 36 28 92 27 23 23 73 24 23 24 71 78.66 

คนท่ี 5 28 33 28 89 26 23 20 69 24 24 24 72 80 

คนท่ี 6 25 36 28 89 27 24 24 75 24 24 24 72 80 

   

 จากตารางท่ี 6.2 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูว้ิจยัไดท้ดลองกบันกัเรียนจ านวน 6 คน นกัเรียนมี

เกณฑ์คะแนนที 80 , 76.66 , 78.66 , 78.66 , 80 และ 80 ตามล าดบั การแปลผลเกณฑ์คะแนนทีตั้งแต่ 

50 ข้ึนไป บ่งบอกวา่เด็กมีความฉลาดทางอารมณ์อยูใ่นเกณฑ์ท่ีดี ผลการทดลองสรุปไดว้า่มีค่าเป็นไป

ตามสมมุติฐาน คือเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี        

ราชมงคลธญับุรี มีคุณภาพ  

 

 3. ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

 ผลการวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนาทาง         

ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามกบันกัเรียน 

จ านวน 37 คน โดยใชแ้บบประเมินทางดา้นอารมณ์ไดผ้ลดงัแสดงในตารางท่ี 6.3 

ตารางที ่  6.3  ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 1 27 32 26 85 26 23 22 71 23 24 24 71 75.66 

คนท่ี 2 28 34 27 89 28 24 22 74 24 24 24 72   78.33 

คนท่ี 3 25 36 28 89 27 24 24 75 24 24 24 72 78.66 

คนท่ี 4 28 34 27 89 27 24 23 74 24 23 24 71 78 

คนท่ี 5 25 34 28 87 28 24 23 75 24 24 24 72 78 

คนท่ี 6 28 35 28 91 26 24 24 74 23 24 24 71 78.66 

คนท่ี 7 27 33 26 86 28 24 21 73 24 24 24 72 77 
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ตารางที ่ 6.3   ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (ต่อ) 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 

 

 

1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 8 25 33 28 86 24 23 20 67 24 24 24 72 75 

คนท่ี 9 27 36 27 90 26 24 23 73 22 23 24 69 77.33 

คนท่ี 10 28 33 27 88 26 23 21 70 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 11 26 34 28 88 27 23 24 74 24 24 24 72 78 

คนท่ี 12 27 34 28 89 27 23 24 74 23 24 24 71 78 

คนท่ี 13 28 36 25 89 28 24 20 72 24 22 24 70 77 

คนท่ี 14 28 36 27 91 28 24 24 76 24 24 24 72 79.66 

คนท่ี 15 25 36 28 89 27 24 23 74 24 24 24 72 78.33 

คนท่ี 16 23 33 28 84 25 20 22 67 21 22 22 65 72 

คนท่ี 17 25 36 27 88 27 23 23 73 23 23 24 70 77 

คนท่ี 18 27 33 26 86 25 23 22 70 23 21 24 68 74.66 

คนท่ี 19 25 32 27 84 26 24 21 71 23 23 21 67 74 
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ตารางที ่6.3   ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (ต่อ) 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 20 24 33 23 80 27 24 22 73 23 23 24 70 74.33 

คนท่ี 21 27 36 26 89 27 24 24 75 22 22 24 68 77.33 

คนท่ี 22 25 36 28 89 26 24 22 72 24 22 24 70 77 

คนท่ี 23 24 36 26 86 27 24 20 71 23 24 23 70 75.66 

คนท่ี 24 28 33 28 89 27 22 17 66 22 24 24 70 75 

คนท่ี 25 26 34 27 87 26 23 22 71 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 26 28 33 28 89 28 23 19 70 24 24 24 72 77 

คนท่ี 27 27 32 28 87 27 24 20 71 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 28 25 36 27 88 26 24 23 73 23 23 24 70 77 

คนท่ี 29 26 35 27 88 25 22 33 80 22 22 23 67 78.33 

คนท่ี 30 23 32 25 80 26 22 21 69 23 22 24 69 72.66 

คนท่ี 31 23 33 26 82 27 24 22 73 22 18 21 61 72 
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ตารางที ่6.3   ผลการวเิคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (ต่อ) 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 32 24 31 25 80 24 22 24 70 23 22 23 68 72.66 

คนท่ี 33 27 32 25 84 26 23 19 68 23 24 21 68 73.33 

คนท่ี 34 23 31 23 77 25 21 21 67 24 21 24 69 71 

คนท่ี 35 18 28 23 69 27 18 24 69 23 19 24 66 68 

คนท่ี 36 24 36 27 87 27 24 20 71 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 37 28 36 28 92 28 24 24 76 24 24 24 72 80 

  

 จากตารางท่ี 6.3 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูว้ิจยัไดท้ดลองกบันกัเรียนจ านวน 37 คน นกัเรียนมี

เกณฑ์คะแนนที 50 ข้ึนไปทั้งหมด การแปลผลเกณฑ์คะแนนทีตั้งแต่ 50 ข้ึนไป บ่งบอกว่าเด็กมี    

ความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี ผลการทดลองสรุปได้ว่ามีค่าเป็นไปตามสมมุติฐาน คือ                 

เกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียน

ระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี           

มีคุณภาพ  
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ตอนที ่2  ผลการวเิคราะห์ผลพฒันาทางด้านอารมณ์ 

 การวิเคราะห์หาผลพฒันาทางดา้นอารมณ์ของนักเรียนดว้ยเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการทดสอบแบบภาคสนาม จ านวน 37 คน โดย

ใชแ้บบประเมินทางดา้นอารมณ์ ประเมินโดยครูผูค้วบคุมการทดลอง ไดผ้ลดงัแสดงในตารางท่ี 6.4 

ตารางที ่ 6.4   ผลพฒันาทางด้านอารมณ์ของนักเรียนด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทาง        

  ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 1 27 32 26 85 26 23 22 71 23 24 24 71 75.66 

คนท่ี 2 28 34 27 89 28 24 22 74 24 24 24 72   78.33 

คนท่ี 3 25 36 28 89 27 24 24 75 24 24 24 72 78.66 

คนท่ี 4 28 34 27 89 27 24 23 74 24 23 24 71 78 

คนท่ี 5 25 34 28 87 28 24 23 75 24 24 24 72 78 

คนท่ี 6 28 35 28 91 26 24 24 74 23 24 24 71 78.66 

คนท่ี 7 27 33 26 86 28 24 21 73 24 24 24 72 77 

คนท่ี 8 25 33 28 86 24 23 20 67 24 24 24 72 75 

คนท่ี 9 27 36 27 90 26 24 23 73 22 23 24 69 77.33 
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ตารางที ่ 6.4   ผลพฒันาทางด้านอารมณ์ของนักเรียนด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทาง        

  ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ต่อ) 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 10 28 33 27 88 26 23 21 70 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 11 26 34 28 88 27 23 24 74 24 24 24 72 78 

คนท่ี 12 27 34 28 89 27 23 24 74 23 24 24 71 78 

คนท่ี 13 28 36 25 89 28 24 20 72 24 22 24 70 77 

คนท่ี 14 28 36 27 91 28 24 24 76 24 24 24 72 79.66 

คนท่ี 15 25 36 28 89 27 24 23 74 24 24 24 72 78.33 

คนท่ี 16 23 33 28 84 25 20 22 67 21 22 22 65 72 

คนท่ี 17 25 36 27 88 27 23 23 73 23 23 24 70 77 

คนท่ี 18 27 33 26 86 25 23 22 70 23 21 24 68 74.66 

คนท่ี 19 25 32 27 84 26 24 21 71 23 23 21 67 74 

คนท่ี 20 24 33 23 80 27 24 22 73 23 23 24 70 74.33 

คนท่ี 21 27 36 26 89 27 24 24 75 22 22 24 68 77.33 
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ตารางที ่ 6.4   ผลพฒันาทางด้านอารมณ์ของนักเรียนด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทาง        

  ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ต่อ) 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 22 25 36 28 89 26 24 22 72 24 22 24 70 77 

คนท่ี 23 24 36 26 86 27 24 20 71 23 24 23 70 75.66 

คนท่ี 24 28 33 28 89 27 22 17 66 22 24 24 70 75 

คนท่ี 25 26 34 27 87 26 23 22 71 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 26 28 33 28 89 28 23 19 70 24 24 24 72 77 

คนท่ี 27 27 32 28 87 27 24 20 71 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 28 25 36 27 88 26 24 23 73 23 23 24 70 77 

คนท่ี 29 26 35 27 88 25 22 33 80 22 22 23 67 78.33 

คนท่ี 30 23 32 25 80 26 22 21 69 23 22 24 69 72.66 

คนท่ี 31 23 33 26 82 27 24 22 73 22 18 21 61 72 

คนท่ี 32 24 31 25 80 24 22 24 70 23 22 23 68 72.66 

คนท่ี 33 27 32 25 84 26 23 19 68 23 24 21 68 73.33 
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ตารางที ่ 6.4   ผลพฒันาทางด้านอารมณ์ของนักเรียนด้วยเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทาง        

  ดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ต่อ) 

 ดี รวม เก่ง รวม สุข รวม ความฉลาด

ทางอารมณ์

รวม 

(คะแนนรวม

ทุกด้าน หาร 

3) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

คนท่ี 34 23 31 23 77 25 21 21 67 24 21 24 69 71 

คนท่ี 35 18 28 23 69 27 18 24 69 23 19 24 66 68 

คนท่ี 36 24 36 27 87 27 24 20 71 24 24 24 72 76.66 

คนท่ี 37 28 36 28 92 28 24 24 76 24 24 24 72 80 

  

 จากตารางท่ี  6.4  พบว่า  การทดสอบคุณภาพของเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนา       

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูว้ิจยัไดท้ดลองกบันกัเรียนจ านวน 37 คน นกัเรียนมี

เกณฑค์ะแนนที 50 ข้ึนไปทั้งหมด ผลการทดลองสรุปไดว้า่ เด็กมีความฉลาดทางอารมณ์อยูใ่นระดบัท่ี

ดีมาก  
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

ผู้เช่ียวชาญด้านวดัผลและประเมินผล 

1. ผศ.ดร.วไิลวรรณ  ศรีสงคราม  ผูช่้วยศาตราจารยค์ณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

     มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

2. อาจารยถ์าวรดา  จนัทนะสุต  หวัหนา้สาขาวชิาดุริยางคส์ากล คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

     มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

3. วา่ท่ีเรือตรีอุทิศ  บ ารุงชีพ  อาจารยป์ระจ าคณะศึกษาศาสตร์ 

     มหาวทิยาลยับูรพา 

 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยกีารศึกษา 

1. ดร.องัคนา  กรัณหาธิกุล  อาจารยป์ระจ าคณะคณะครุศาสตร์ 

     มหาวทิยาลยัราชภฎัวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถมัภ์ 

2. รองศาตราจารยจ์งกล  แก่นเพิ่ม  รองศาตราจารย ์9 คณะศึกษาศาสตร์ 

     มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 

3. นายการุณย ์ พดูคล่อง   ผูช่้วยนกัวจิยั คณะศึกษาศาสตร์ 

     มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 

 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

1. ผูช่้วยศาสตราจารยณ์ฎัฐพงศ ์ ชูทยั ผูช่้วยศาตราจารย ์ระดบั 8 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

     มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

2. อาจารยพ์ีรนุช  กณัหดิลก  นกัวชิาการ 7 

     องคก์ารพิพิธภณัฑว์ทิยาศาสตร์แห่งชาติ 

3. รองศาตราจารยสุ์รชยั ประเสริฐสรวย ผูท้รงคุณวฒิุพิเศษ คณะศึกษาศาสตร์ 

     มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 



(115) 

 

 

 

 
 
 
       

 
 

3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   วา่ท่ีเรือตรี ดร.อุทิศ  บ ารุงชีพ   
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                           

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0401 
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3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   รองศาสตราจารยสุ์รชยั  ประเสริฐสรวย   
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                           

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0401.2 
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3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   รองศาสตราจารยจ์งกล  แก่นเพิ่ม  
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                           

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0401.3 

 



(118) 

 

 

 

 
 
 
       

 
 

3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   คุณการุณย ์ พดูคล่อง   
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม                       
 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0401.4 
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3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   อาจารยพ์ีรนุช  กณัหดิลก   
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม                           
 

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0405 
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3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   ดร.องัคนา  กรัณยาธิกุล   
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                           

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0401.7 
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3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วไิลวรรณ  ศรีสงคราม   
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                          

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0401.4 
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3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   ผูช่้วยศาสตราจารยณ์ัฎฐพงศ ์ ชูทยั 
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
                           

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0741.2 
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3   พฤษภาคม    2556 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   อาจารยถ์าวรดา  จนัทนะสุต   
 

 เน่ืองด้วย    นางสาวอุษณีย์    ส่ือมโนธรรม   นักศึกษาระดับปริญญาโท   หลักสูตร          
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี   ไดรั้บอนุมติัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ืองเกมการละเล่นพื้นบา้น
เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ าย อินเทอร์ เ น็ต   ส าหรับนัก เ รียนระดับชั้ น               
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมี                
ผูช่้วยศาสตราจารยด์ร.สุกญัญา  แสงเดือนเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์   
 
   ในการน้ี    คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ   พิจารณาเห็นท่านเป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง    
จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัให้แก่ นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม  เพื่อประโยชน์
ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จกัขอบคุณยิง่ 
 

 ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
    (รองศาสตราจารย ์ดร. ประเสริฐ  ป่ินปฐมรัฐ) 

                                  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม                         
 
งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.คลองหลวง  
จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02 / 0401.2 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
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แบบประเมินเคร่ืองมือวจัิย ส าหรับผู้เช่ียวชาญ ด้านส่ือ 

เร่ือง เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต ส าหรับ

นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1  

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบประเมินส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อใชใ้นการประเมินขอ้ค าถามดา้นส่ือ ซ่ึงผูว้ิจยั

ไดจ้ดัท าข้ึน เพ่ือน ามาประกอบการวิจยัเร่ืองเกมการละเล่นพ้ืนบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล

ธญับุรี 

 2. ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านโปรดประเมินคุณภาพแบบประเมินด้านส่ือ แต่ละข้อต่อไปน้ี                        

วา่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ แลว้โปรดเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 

3 ตอน ดงัน้ี 

  ตอนท่ี 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี 2  คุณภาพแบบประเมิน 

  ตอนท่ี 3  ขอ้เสนอแนะ 

 3. ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณ ผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านเป็นอย่างสูง ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบ

ประเมินในคร้ังน้ี หากมีขอ้ประเด็นสงสัย ขอความกรุณาติดต่อผูว้ิจัย หมายเลขโทรศัพท์ 086-5363100 หรือ 

okiikiio@hotmail.com จกัขอบพระคุณยิง่ 

 
          (นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม) 

     นิสิตปริญญาโท สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 

mailto:okiikiio@hotmail.com
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ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัขอผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง และท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็น

จริง 

 

1. ช่ือ........................................................................... นามสกุล............................................................. 

 

2. ต าแหน่ง.............................................................................................................................................. 

 

3. สถานท่ีท างาน..................................................................................................................................... 

 

4. วชิาท่ีสอน............................................................................................................................................ 

 

5. ระดบัชั้นท่ีสอน................................................................................................................................... 

 

6. ประสบการณ์การสอน...................................ปี 

 

7. วฒิุการศึกษาสูงสุด 

  ปริญญาตรี สาขา................................................................................................. 

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาโท สาขา.................................................................................................

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาเอก สาขา.................................................................................................

    คณะ................................................................................................. 
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ตอนที ่2  คุณภาพส่ือเกมการละเล่นพื้นบา้น 

ค าช้ีแจง  ให้ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาขอ้ค าถามของแบบประเมินส่ือเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา

ทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน

สาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พร้อมทั้งท าเคร่ืองหมาย   ในช่องท่ี

สอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องงานวจิยั เกณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

 ใหค้ะแนน  +1  แน่ใจวา่แบบประเมินวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 

 ใหค้ะแนน   0    ถา้ไม่แน่ใจวา่แบบประเมินวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 

 ใหค้ะแนน  -1   ถา้แน่ใจวา่แบบประเมินไม่ตรงตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

1.   เนือ้หา    

 1.1 ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์    

 1.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์    

 1.3 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม    

 1.4 ความถูกตอ้งของเน้ือหา    

 1.5 ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา    

 1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา    

 1.7 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน    
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

2.   การด าเนินเร่ือง    

 2.1 ความเหมาะสมของล าดบัขั้นการน าเสนอเน้ือหา    

 2.2 ความชดัเจนในการด าเนินเร่ือง    

 2.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง    

 2.4 การน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา    

3.   การใช้ภาษา    

 3.1  ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้    

 3.2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยัของผูเ้รียน    

 3.3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย    

รวม    

 

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ         

ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

ลงช่ือ......................................................ผูป้ระเมิน 

            (  .............................................................  ) 

    วนัท่ี...........เดือน....................พ.ศ................ 
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แบบประเมินเคร่ืองมือวจัิย ส าหรับผู้เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หา 

เร่ือง เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต  

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 

 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบประเมินส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือใช้ในการประเมินขอ้ค าถามด้านเน้ือหา      

ซ่ึงผูว้ิจยัไดจ้ดัท าข้ึน เพ่ือน ามาประกอบการวิจยัเร่ืองเกมการละเล่นพ้ืนบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลยัเทคโนโลยี

ราชมงคลธญับุรี 

 2. ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านโปรดประเมินคุณภาพแบบประเมินด้านเน้ือหาแต่ละข้อต่อไปน้ี                  

วา่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ แลว้โปรดเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น      

3 ตอน ดงัน้ี 

  ตอนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี 2 คุณภาพแบบประเมิน 

  ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะ 

 3. ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณ ผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูง ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบ

ประเมินในคร้ังน้ี หากมีข้อประเด็นสงสัย ขอความกรุณาติดต่อผูว้ิจัย หมายเลขโทรศัพท์ 086-5363100หรือ 

okiikiio@hotmail.com จกัขอบพระคุณยิง่ 

 

 

          (นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม) 

     นิสิตปริญญาโท สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

mailto:okiikiio@hotmail.com
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ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง และท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็น

จริง 

 

1. ช่ือ............................................................................ นามสกุล............................................................ 

 

2. ต าแหน่ง............................................................................................................................................... 

 

3. สถานท่ีท างาน..................................................................................................................................... 

 

4. วชิาท่ีสอน............................................................................................................................................ 

 

5. ระดบัชั้นท่ีสอน................................................................................................................................... 

 

6. ประสบการณ์การสอน...................................ปี 

 

7. วฒิุการศึกษาสูงสุด 

  ปริญญาตรี สาขา................................................................................................. 

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาโท สาขา.................................................................................................

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาเอก สาขา.................................................................................................

    คณะ................................................................................................. 
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ตอนที ่2  คุณภาพส่ือเกมการละเล่นพื้นบา้น 

ค าช้ีแจง  ให้ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาข้อค าถามของแบบประเมินด้านเน้ือหาเกมการละเล่นพื้นบ้าน        

เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือ ข่ าย อิน เทอร์ เ น็ต  ส าห รับนัก เ รียนระดับชั้ น       

ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พร้อมทั้ ง        

ท าเคร่ืองหมาย   ในช่องท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์ของงานวิจยั เกณฑ์ในการตรวจพิจารณา        

ขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

 ใหค้ะแนน  +1  แน่ใจวา่แบบประเมินวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 

 ใหค้ะแนน   0    ถา้ไม่แน่ใจวา่แบบประเมินวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 

 ใหค้ะแนน  -1   ถา้แน่ใจวา่แบบประเมินไม่ตรงตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

1 เนือ้หาและการด าเนินเร่ือง    

1.1 ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม    

1.2 การอธิบายเน้ือหามีความเหมาะสมชดัเจน    

1.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ืองมีความเหมาะสม    

2 ภาพ ภาษา และเสียง    

2.1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอมีความถูกตอ้ง    

2.2 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม    

2.3 ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม    

2.4 ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม    
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

 2.5 เสียงท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม    

2.6 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชมี้ความถูกตอ้งเหมาะสม    

3 ตัวอกัษร และสี    

3 .1   รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้การน า เสนอมีความ

เหมาะสม 

   

3 .2  ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ในการน า เสนอมีความ

เหมาะสม 

   

3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม    

3.4 สีของพื้นหลงัเกม โดยภาพรวมมีความเหมาะสม    

3.5 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวมมีความเหมาะสม    

รวม    

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ         

ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

      ลงช่ือ...........................................................ผูป้ระเมิน 

                (  .............................................................  ) 

              วนัท่ี...........เดือน....................พ.ศ................ 
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แบบประเมินเคร่ืองมือวจัิย ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านแบบประเมิน 

เร่ือง เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบประเมินส าหรับผู ้เ ช่ียวชาญ เพื่อใช้ในการประเมินข้อค าถามของ             

แบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ ซ่ึงผูว้จิยัไดจ้ดัท าข้ึน เพ่ือน ามาประกอบการวจิยัเร่ืองเกมการละเล่นพ้ืนบา้นเพื่อ

พฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต

นวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 2. ขอความอนุเคราะห์ใหท่้านโปรดประเมินคุณภาพแบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์ แต่ละขอ้ต่อไปน้ี 

วา่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ แลว้โปรดเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 

3 ตอน ดงัน้ี 

  ตอนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี 2 คุณภาพแบบประเมิน 

  ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะ 

 3. ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณ ผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูง ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบ

ประเมินในคร้ังน้ี หากมีข้อประเด็นสงสัย ขอความกรุณาติดต่อผูว้ิจัย หมายเลขโทรศัพท์ 086-5363100หรือ 

okiikiio@hotmail.com จกัขอบพระคุณยิง่ 

 

          (นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม) 

     นิสิตปริญญาโท สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 

mailto:okiikiio@hotmail.com


(134) 

 

ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง และท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็น

จริง 

 

1. ช่ือ............................................................................ นามสกุล............................................................ 

 

2. ต าแหน่ง.............................................................................................................................................. 

 

3. สถานท่ีท างาน..................................................................................................................................... 

 

4. วชิาท่ีสอน............................................................................................................................................ 

 

5. ระดบัชั้นท่ีสอน................................................................................................................................... 

 

6. ประสบการณ์การสอน...................................ปี 

 

7. วฒิุการศึกษาสูงสุด 

  ปริญญาตรี สาขา................................................................................................. 

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาโท สาขา.................................................................................................

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาเอก สาขา.................................................................................................

    คณะ................................................................................................. 
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ตอนที ่2  คุณภาพแบบประเมินพฒันาการทางดา้นอารมณ์  

ค าช้ีแจง  ให้ผูท้รงคุณวุฒิพิจารณาแบบประเมินพฒันาการทางดา้นอารมณ์ พร้อมทั้งท าเคร่ืองหมาย  

 ในช่องท่ีสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องงานวจิยั เกณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

 ใหค้ะแนน  +1  แน่ใจวา่แบบประเมินวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 

 ใหค้ะแนน   0    ถา้ไม่แน่ใจวา่แบบประเมินวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 

 ใหค้ะแนน  -1   ถา้แน่ใจวา่แบบประเมินไม่ตรงตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 
ดี 

 การควบคุมอารมณ์ 
1 ไม่ใชก้  าลงัเวลาโกรธหรือไม่พอใจ    
2 รู้จกัรอคอยเม่ือยงัไม่ถึงเวลาของตน    
3 จะไม่ท าอะไรตามอ าเภอใจตนเอง    
4 ตอ้งการอะไรตอ้งไดท้นัที    
5 เม่ือมีอารมณ์โกรธ ตอ้งใชเ้วลานานกวา่ถึงจะหายโกรธ    
6 หมกมุ่นกบัการเล่นมากเกินไป    
7 ช้ีแจงเหตุผลแทนการใชก้ าลงั    
 ใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อืน่ 

8 ช่วยปกป้อง ดูแล และช่วยเหลือเด็กท่ีเล็กกวา่    

9 เห็นอกเห็นใจเม่ือผูอ่ื้นเดือดร้อน    

10 ใส่ใจหรือรู้วา่ใครชอบอะไร ไม่ชอบอะไร    

11 เป็นท่ีพึ่งไดเ้ม่ือเพื่อนตอ้งการความช่วยเหลือ    

12 ระมดัระวงัท่ีจะไม่ท าใหผู้อ่ื้นเดือดร้อนหรือเสียใจ    

13 ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ใหค้วามร่วมมือกบัผูอ่ื้น    

14 ขอ้ 14 รู้จกัใหก้ าลงัใจผูอ่ื้น    
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 
15 รู้จกัรับฟังผูอ่ื้น    

16 รู้จกัแสดงความห่วงใยผูอ่ื้น    

 ยอมรับถูกผดิ 

17 สารภาพเม่ือท าผดิ    

18 ชอบแกลง้เพื่อน    

19 ยอมรับวา่ผดิเม่ือถูกถาม    

20 เม่ือท าผดิ ชอบแกต้วัวา่ไม่ไดต้ั้งใจ    

21 ยอมรับกฎเกณฑ ์เช่น ยอมรับ   การลงโทษเม่ือท าผดิ    

22 รู้จกัขอโทษ    

23 ยอมรับค าต าหนิหรือตกัเตือนเม่ือท าผิด    

เก่ง 

 มุ่งมั่นพยายาม 
24 มีความตั้งใจเม่ือท าส่ิงต่างๆ ท่ีสนใจ    
25 มีสมาธิในการเล่นเกม    
26 พยายามเล่นเกมท่ียากใหส้ าเร็จไดด้ว้ยตนเอง    
27 สนุกกบัการแกปั้ญหายากๆ หรือทา้ทาย เช่น ของเล่นท่ี

แปลกๆ ใหม่ๆ 
   

28 เฉ่ือยชา ไม่สนใจท่ีจะท าใหเ้สร็จ    
29 บ่นหรือต่อรองวา่เกมต่างๆ ยากเกินกวา่ท่ีจะท าไดท้ั้งๆ ท่ียงั

ไม่ไดล้งมือท า 
   

30 เล่นเกมต่อไปจนเสร็จแมว้า่เพื่อนๆ ไม่เล่นแลว้ก็ตาม    
 ปรับตัวต่อปัญหา 
31 ไม่ทอ้ใจเม่ือประสบกบัความผดิหวงั    
32 หาทางตกลงกบัเพื่อนหรือเด็กคนอ่ืนเม่ือเกิดขดัแยง้    
33 ไม่เอะอะโวยวายเม่ือพบปัญหาหรือความยุง่ยาก    
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 
34 รู้จกัรอจงัหวะหรือรอคอยเวลาท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา    
35 เม่ือมีปัญหา จะคิดหาวธีิแกห้ลายๆ ทาง    
36 ร่วมกิจกรรมท่ีตนไม่ชอบ หรือไม่ถนดักบัผูอ่ื้นได ้    

 กล้าแสดงออก 
37 รู้จกัทกัทายหรือท าความรู้จกักบัเพื่อนใหม่    
38 กลา้แสดงความสามารถท่ีมีอยูต่่อหนา้คนหมู่มาก    
39 กลา้ซกัถามขอ้สงสัย    
40 เม่ือถูกถาม ใชว้ธีิน่ิงเฉย แทนการตอบวา่ไม่รู้    
41 มกัจะใชข้อ้อา้งเม่ือไม่กลา้ท าอะไร    
42 ไม่กลา้ออกความเห็นเม่ืออยูก่บัผูอ่ื้น    

สุข 

 พอใจในตนเอง 

43 เล่าถึงความส าเร็จของตนเองใหผู้ใ้หญ่ฟัง    

44 ไม่อายในส่ิงท่ีตนมีอยู ่เช่นความสามารถของตนเอง    

45 ภูมิใจท่ีตนเองมีจุดดีหรือความสามารถพิเศษบางอยา่ง เช่น 

เล่นเกมเก่ง 

   

46 ภูมิใจท่ีไดรั้บความไวว้างใจจากผูใ้หญ่    

47 นอ้ยใจง่าย    

48 รู้สึกนอ้ยเน้ือต ่าใจท่ีสู้คนอ่ืนไม่ได ้    

 รู้จักปรับตัว    

49 พอใจกบัผลท่ีได ้แมจ้ะไม่ดีเด่นมากนกั    

50 เม่ือไม่ไดส่ิ้งท่ีตอ้งการก็รู้จกัยอมรับส่ิงทดแทนอ่ืน    

51 แมเ้กมแพก้็ไม่เสียใจนาน    

52 เรียกร้องท่ีจะเอาส่ิงของใหไ้ดต้ามท่ีตอ้งการ    
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 1 

53 หงุดหงิดอยูน่านเม่ือไม่ไดด้ัง่ใจ    

54 เม่ือท าอะไรไม่ไดต้ามตอ้งการจะรู้สึกผิดหวงัมาก เช่น บ่น 

คร ่ าครวญ หรือซึม 

   

 ร่ืนเริงเบิกบาน 

55 มีอารมณ์ขนั    

56 เล่นสนุกสนานหรือลอ้กนัเล่นสนุกๆ ได ้    

57 เม่ืออยูค่นเดียวก็รู้จกัน าเกมมาท าใหต้วัเองเพลิดเพลินได ้    

58 รู้จกัผอ่นคลายอารมณ์ดว้ยการเล่นเกม ดูหนงั  ฟังเพลง เล่น

สนุก วาดรูป พดูคุยกบัเพื่อน 

   

59 เป็นคนแจ่มใส ยิม้ง่าย หวัเราะง่าย    

60 สนุกกบัการแข่งขนัแมจ้ะรู้วา่ไม่ชนะ    

รวม    

 

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ         

ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

         ลงช่ือ...........................................................ผูป้ระเมิน 

            (  .............................................................  ) 

  วนัท่ี...........เดือน....................พ.ศ................ 
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แบบประเมนิเคร่ืองมือวจิัย ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ 

เร่ือง เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต  

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1  

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบประเมินส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ เพื่อใชใ้นการประเมินเกมการละเล่น

พ้ืนบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงผูว้ิจยัไดจ้ดัท าข้ึน เพ่ือน ามาประกอบการวิจยั

เร่ืองเกมการละเล่นพ้ืนบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับ        

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 2. ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านโปรดประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาแต่ละขอ้ต่อไปน้ี ผลการประเมินขอ้มูล   

จะน าไปพฒันาและปรับปรุงในภาพรวมเท่านั้น ดงันั้นการตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง จะท าให้สามารถ

ปรับปรุงเกมการละเล่นพ้ืนบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

  ตอนท่ี 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี 2  คุณภาพส่ือเกมการละเล่นพ้ืนบา้น 

  ตอนท่ี 3  ขอ้เสนอแนะ 

 3. ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณ ผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูง ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบ

ประเมินในคร้ังน้ี หากมีข้อประเด็นสงสัย ขอความกรุณาติดต่อผูว้ิจัย หมายเลขโทรศัพท์ 086-5363100หรือ 

okiikiio@hotmail.com จกัขอบพระคุณยิง่ 

 

          (นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม) 

     นิสิตปริญญาโท สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 

mailto:okiikiio@hotmail.com
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ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง และท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็น

จริง 

 

1. ช่ือ............................................................................ นามสกุล............................................................ 

 

2. ต าแหน่ง............................................................................................................................................. 

 

3. สถานท่ีท างาน..................................................................................................................................... 

 

4. วชิาท่ีสอน............................................................................................................................................ 

 

5. ระดบัชั้นท่ีสอน................................................................................................................................... 

 

6. ประสบการณ์การสอน...................................ปี 

 

7. วฒิุการศึกษาสูงสุด 

  ปริญญาตรี สาขา................................................................................................. 

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาโท สาขา.................................................................................................

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาเอก สาขา.................................................................................................

    คณะ................................................................................................. 
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ตอนที ่2  คุณภาพส่ือเกมการละเล่นพื้นบา้น 

ค าช้ีแจง  ให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือ พิจารณาเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพฒันาทางด้านอารมณ์ผ่าน     

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พร้อมทั้งท าเคร่ืองหมาย   ในช่อง เกณฑ์ในการตรวจ

พิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

ระดบัคะแนน 5 มากท่ีสุด 

ระดบัคะแนน     4 มาก 

ระดบัคะแนน 3 ปานกลาง 

ระดบัคะแนน    2 นอ้ย 

ระดบัคะแนน 1 นอ้ยท่ีสุด 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.   เนือ้หา      

 1.1 ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์      

 1.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์      

 1.3 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม      

 1.4 ความถูกตอ้งของเน้ือหา      

 1.5 ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา      

 1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      

 1.7 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน      

2.   การด าเนินเร่ือง      

 2.1 ความเหมาะสมของล าดบัขั้นการน าเสนอเน้ือหา      

 2.2 ความชดัเจนในการด าเนินเร่ือง      

 2.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง      
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 2.4 การน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      

3.   การใช้ภาษา      

 3.1  ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้      

 3.2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยัของผูเ้รียน      

 3.3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย      

รวม      
 

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ               

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

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

 

            ลงช่ือ...........................................................ผูป้ระเมิน 

           (  .............................................................  ) 

   วนัท่ี...........เดือน....................พ.ศ................ 
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แบบประเมนิเคร่ืองมือวจิัย ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

เร่ือง เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต  

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1  

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบประเมินส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพ่ือใชใ้นการประเมินเกมการละเล่น

พ้ืนบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงผูว้ิจยัไดจ้ดัท าข้ึน เพ่ือน ามาประกอบการวิจยั

เร่ืองเกมการละเล่นพ้ืนบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 2. ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านโปรดประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาแต่ละขอ้ต่อไปน้ี ผลการประเมินขอ้มูล   

จะน าไปพฒันาและปรับปรุงในภาพรวมเท่านั้น ดงันั้นการตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง จะท าให้สามารถ

ปรับปรุงเกมการละเล่นพ้ืนบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

  ตอนท่ี 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

  ตอนท่ี 2  คุณภาพเน้ือหาเกมการละเล่นพ้ืนบา้น 

  ตอนท่ี 3  ขอ้เสนอแนะ 

 3. ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณ ผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูง ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบ

ประเมินในคร้ังน้ี หากมีข้อประเด็นสงสัย ขอความกรุณาติดต่อผูว้ิจัย หมายเลขโทรศัพท์ 086-5363100หรือ 

okiikiio@hotmail.com จกัขอบพระคุณยิง่ 

 

          (นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม) 

     นิสิตปริญญาโท สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

mailto:okiikiio@hotmail.com
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ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง และท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็น

จริง 

 

1. ช่ือ............................................................................ นามสกุล............................................................ 

 

2. ต าแหน่ง.............................................................................................................................................. 

 

3. สถานท่ีท างาน..................................................................................................................................... 

 

4. วชิาท่ีสอน............................................................................................................................................ 

 

5. ระดบัชั้นท่ีสอน.................................................................................................................................. 

 

6. ประสบการณ์การสอน...................................ปี 

 

7. วฒิุการศึกษาสูงสุด 

  ปริญญาตรี สาขา................................................................................................. 

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาโท สาขา.................................................................................................

    คณะ.................................................................................................

  ปริญญาเอก สาขา.................................................................................................

    คณะ................................................................................................. 
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ตอนที ่2  คุณภาพเน้ือหาเกมการละเล่นพื้นบา้น 

ค าช้ีแจง   ให้ผู ้เ ช่ียวชาญด้านเน้ือหา  พิจารณาการพัฒนาเกมการละเล่นพื้นบ้านเพื่อพัฒนา       

ทางด้านอารมณ์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1  

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พร้อมทั้งท าเคร่ืองหมาย          

ในช่อง เกณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

ระดบัคะแนน 5 มากท่ีสุด 

ระดบัคะแนน     4 มาก 

ระดบัคะแนน 3 ปานกลาง 

ระดบัคะแนน    2 นอ้ย 

ระดบัคะแนน 1 นอ้ยท่ีสุด 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1 เนือ้หาและการด าเนินเร่ือง      

1.1 ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม      

1.2 การอธิบายเน้ือหามีความเหมาะสมชดัเจน      

1.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ืองมีความเหมาะสม      

2 ภาพ ภาษา และเสียง      

2.1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอมีความถูกตอ้ง      

2.2 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม      

2.3 ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม      

 2.4 ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม      

2.5 เสียงท่ีใชป้ระกอบเกมมีความเหมาะสม      

2.6 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชมี้ความถูกตอ้งเหมาะสม      
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3 ตัวอกัษร และสี      

3.1  รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชก้ารน าเสนอมีความเหมาะสม      

3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอมีความเหมาะสม      

3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม      

3.4 สีของพื้นหลงัเกม โดยภาพรวมมีความเหมาะสม      

3.5 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวมมีความเหมาะสม      

รวม      

 

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ         

ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

        ลงช่ือ...........................................................ผูป้ระเมิน 

      (  .............................................................  ) 

                  วนัท่ี...........เดือน....................พ.ศ................ 
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แบบประเมนิเคร่ืองมือวจิัย ส าหรับอาจารย์ประจ าช้ัน 

เร่ือง เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 

 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบประเมินส าหรับอาจารย์ เพ่ือให้อาจารย์ประจ าชั้ นประเมินพัฒนา       

ทางด้านอารมณ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี        

ราชมงคลธญับุรี หลงัจากทดลองเล่นเกมการละเล่นพ้ืนบา้น ซ่ึงผูว้ิจยัไดจ้ดัท าข้ึน เพื่อน ามาประกอบการวิจยัเร่ือง 

เกมการละเ ล่น พ้ืนบ้าน เพื่ อพัฒนาทางด้านอารมณ์ผ่านเครือข่ายอิน เทอร์ เ น็ต  ส าหรับนัก เ รียนระดับ                         

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 2. ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านโปรดประเมินนักเรียนแต่ละขอ้ต่อไปน้ี ให้ตรงกับความคิดเห็น แลว้     

โปรดเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

  ตอนท่ี 1  ขอ้มูลส่วนตวัของนกัเรียน 

  ตอนท่ี 2 แบบประเมินพฤติกรรม 

  ตอนท่ี 3  ขอ้เสนอแนะ 

 3. ผูว้จิยัขอขอบพระคุณ อาจารยทุ์กท่านเป็นอยา่งสูง ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบประเมิน

ในคร้ัง น้ี  หากมีข้อประเด็นสงสัย  ขอความกรุณาติดต่อผู ้วิจัย  หมายเลขโทรศัพท์ 086-5363100 หรือ 

okiikiio@hotmail.com จกัขอบพระคุณยิง่ 

 

 

          (นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม) 

     นิสิตปริญญาโท สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

ส าหรับอาจารยป์ระจ าชั้น 

mailto:okiikiio@hotmail.com
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ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของนกัเรียน 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง และท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็น

จริง 

 

1. ช่ือ............................................................................ นามสกุล............................................................ 

 

2. เพศ 

  ชาย      หญิง 

 

3. ระดบัชั้น............................................................................................................................................. 

 

4. หอ้ง..................................................................................................................................................... 
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ตอนที ่2 แบบประเมินพฒันาทางดา้นอารมณ์  

ค า ช้ีแจง   ให้ อ า จ า รย์ป ระ จ า ชั้ นประ เ มินพัฒนาทางด้ า นอารม ณ์ของนัก เ รี ยนระดับ                                

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี หลงัจาก

ทดลองเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้น พร้อมทั้งท าเคร่ืองหมาย    ในช่องคะแนนท่ีตรงกบัความคิดเห็น 

มีเกณฑใ์หค้ะแนนดงัน้ี 

 การให้คะแนน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี ้

  กลุ่มที่ 1 ให้คะแนนแต่ละข้อดังนี ้

   ไม่เป็นเลย  ให ้ 1  คะแนน 

   เป็นบางคร้ัง  ให ้ 2  คะแนน 

   เป็นบ่อยคร้ัง  ให ้ 3  คะแนน 

   เป็นประจ า ให ้ 4  คะแนน 

 กลุ่มที ่1 ไดแ้ก่ขอ้ 

1 2 3 7 8 9 10 11 12 14 15 16 17 18 19 

21 22 23 24 25 26 27 30 31 32 33 34 35 36 37 

38 39 43 44 45 46 49 50 51 55 56 57 58 59 60 

  

 กลุ่มที่ 2 ใหค้ะแนนแต่ละขอ้ดงัน้ี 

   ไม่เป็นเลย  ให ้ 4  คะแนน 

   เป็นบางคร้ัง  ให ้ 3  คะแนน 

   เป็นบ่อยคร้ัง  ให ้ 2  คะแนน 

   เป็นประจ า  ให ้ 1  คะแนน 

 กลุ่มที ่2 ไดแ้ก่ขอ้ 

4 5 6 13 20 28 29 40 41 42 47 48 52 53 54 
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ข้อ พฤติกรรม ไม่เป็น

เลย 

เป็น

บางคร้ัง 

เป็น

บ่อยคร้ัง 

เป็น

ประจ า 

คะแนน 

1 ไม่ใชก้  าลงัเวลาโกรธหรือไม่พอใจ      

2 รู้จกัรอคอยเม่ือยงัไม่ถึงเวลาของตน      

3 จะไม่ท าอะไรตามอ าเภอใจตนเอง      

4 ตอ้งการอะไรตอ้งไดท้นัที      

5 เม่ือมีอารมณ์โกรธ ตอ้งใช้เวลานาน

กวา่ถึงจะหายโกรธ 

     

6 หมกมุ่นกบัการเล่นมากเกินไป      

7 ช้ีแจงเหตุผลแทนการใชก้ าลงั      

รวมขอ้ 1-7  

8 ช่วยปกป้อง ดูแล และช่วยเหลือเด็กท่ี

เล็กกวา่ 

     

9 เห็นอกเห็นใจเม่ือผูอ่ื้นเดือดร้อน      

10 ใส่ใจหรือรู้ว่าใครชอบอะไร ไม่ชอบ

อะไร 

     

11 เป็นท่ีพึ่ งได้เม่ือเพื่อนต้องการความ

ช่วยเหลือ 

     

12 ร ะ มั ด ร ะ ว ั ง ท่ี จ ะ ไ ม่ ท า ใ ห้ ผู ้ อ่ื น

เดือดร้อนหรือเสียใจ 

     

13 ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ให้ความร่วมมือ

กบัผูอ่ื้น 

     

14 รู้จกัใหก้ าลงัใจผูอ่ื้น      

15 รู้จกัรับฟังผูอ่ื้น      
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ข้อ พฤติกรรม ไม่เป็น

เลย 

เป็น

บางคร้ัง 

เป็น

บ่อยคร้ัง 

เป็น

ประจ า 

คะแนน 

16 รู้จกัแสดงความห่วงใยผูอ่ื้น      

รวมขอ้ 8-16  

17 สารภาพเม่ือท าผดิ      

18 ไม่ชอบแกลง้เพื่อน      

19 ยอมรับวา่ผดิเม่ือถูกถาม      

20 เม่ือท าผดิ ชอบแกต้วัวา่ไม่ไดต้ั้งใจ      

21 ยอมรับกฎเกณฑ์ เช่น ยอมรับ           

การลงโทษเม่ือท าผดิ 

     

22 รู้จกัขอโทษ      

23 ยอมรับค าต าหนิตกัเตือนเม่ือท าผดิ      

รวมขอ้ 17-23  

24 มีความตั้งใจเม่ือท าส่ิงต่างๆ ท่ีสนใจ      

25 มีสมาธิในการเล่นเกม      

26 เล่นเกมท่ียากใหส้ าเร็จไดด้ว้ยตนเอง       

27 สนุกกบัการแกปั้ญหายากๆ หรือทา้

ทาย เช่น ของเล่นท่ีแปลกๆ ใหม่ๆ 

     

28 เฉ่ือยชา ไม่สนใจท่ีจะท าใหเ้สร็จ      

29 บ่นหรือต่อรองว่าเกมต่างๆ ยากเกิน

กวา่ท่ีจะท าไดท้ั้งๆ ท่ียงัไม่ไดล้งมือท า 

     

30 เล่นเกมต่อไปจนเสร็จแมว้า่เพื่อนๆ ไม่

เล่นแลว้ก็ตาม 

     

รวมขอ้ 24-30  

31 ไม่ทอ้ใจเม่ือประสบกบัความผดิหวงั      
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ข้อ พฤติกรรม ไม่เป็น

เลย 

เป็น

บางคร้ัง 

เป็น

บ่อยคร้ัง 

เป็น

ประจ า 

คะแนน 

32 หาทางตกลงกบัเพื่อนหรือเด็กคนอ่ืน

เม่ือเกิดขดัแยง้กนั 

     

33 ไม่เอะอะโวยวายเม่ือพบปัญหาหรือ

ความยุง่ยาก 

     

34 รู้จักรอจังหวะหรือรอคอย เวลา ท่ี

เหมาะสมในการแกปั้ญหา 

     

35 เม่ือมีปัญหา จะคิดหาวิธีแก้หลายๆ 

ทาง 

     

36 ร่วมกิจกรรมท่ีตนไม่ชอบ หรือไม่

ถนดักบัผูอ่ื้นได ้

     

รวมขอ้ 31-36  

37 รู้จกัทกัทายหรือท าความรู้จกักบัเพื่อน      

38 กลา้แสดงความสามารถท่ีมีอยูต่่อหน้า

คนหมู่มาก 

     

39 กลา้ซกัถามขอ้สงสัย      

40 เม่ือถูกถาม ใชว้ิธีน่ิงเฉย แทนการตอบ

วา่ไม่รู้ 

     

41 มกัจะใชข้อ้อา้งเม่ือไม่กลา้ท าอะไร      

42 ไม่กลา้ออกความเห็นเม่ืออยูก่บัผูอ่ื้น      

รวมขอ้ 37-42  

43 เล่าถึงความส าเร็จของตนเองใหผู้ใ้หญ่ฟัง      

44 ไม่อายในส่ิงท่ีตนมีอยู ่เช่น 

ความสามารถของตนเอง ฯลฯ 
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ข้อ พฤติกรรม ไม่เป็น

เลย 

เป็น

บางคร้ัง 

เป็น

บ่อยคร้ัง 

เป็น

ประจ า 

คะแนน 

45 ภู มิ ใ จ ท่ี ต น เ อ ง มี จุ ด ดี ห รื อ

ความสามารถพิเศษบางอยา่ง เช่น เล่น

เกมเก่ง 

     

46 ภูมิใจท่ีไดรั้บความไวว้างใจจากผูใ้หญ่       

47 นอ้ยใจง่าย      

48 รู้สึกนอ้ยเน้ือต ่าใจท่ีสู้คนอ่ืนไม่ได ้      

รวมขอ้ 43-48  

49 พอใจกบัผลท่ีได ้ แมจ้ะไม่ดีเด่นมาก

นกั 

     

50 เม่ือไม่ไดส่ิ้งท่ีตอ้งการก็รู้จกัยอมรับส่ิง

ทดแทนอยา่งอ่ืนได ้

     

51 แมเ้กมแพก้็ไม่เสียใจนาน      

52 เรียกร้องท่ีจะเอาส่ิงของให้ได้ตามท่ี

ตอ้งการ 

     

53 หงุดหงิดอยูน่านเม่ือไม่ไดด้ัง่ใจ      

54 เม่ือท าอะไรไม่ไดต้ามตอ้งการจะรู้สึก

ผดิหวงัมาก เช่น บ่น หรือซึม 

     

รวมขอ้ 49-54  

55 มีอารมณ์ขนั      

56 เล่นสนุกสนานหรือล้อกนัเล่นสนุกๆ 

ได ้

     

57 เม่ืออยู่คนเดียวก็รู้จกัน าเกมมาท าให้

ตวัเองเพลิดเพลินได ้
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ข้อ พฤติกรรม ไม่เป็น

เลย 

เป็น

บางคร้ัง 

เป็น

บ่อยคร้ัง 

เป็น

ประจ า 

คะแนน 

58 รู้จกัผอ่นคลายอารมณ์ดว้ยการเล่นเกม 

ดูหนงั  ฟังเพลง เล่นสนุก วาดรูป 

พดูคุยกบัเพื่อน 

     

59 เป็นคนแจ่มใส ยิม้ง่าย หวัเราะง่าย      

60 สนุกกบัการแข่งขนัแมจ้ะรู้วา่ไม่ชนะ      

รวมขอ้ 55-60  

 

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ         

ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

 

   ลงช่ือ...........................................................ผูป้ระเมิน 

               (  .............................................................  ) 

           วนัท่ี...........เดือน....................พ.ศ................ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

การประเมินคุณภาพ 
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ตารางที ่6.5 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล เพื่อหาดชันี          
        ความสอดคลอ้ง (IOC)  
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

0 
1 
1 
0 
0 
1 
1 
0 
0 
0 
1 
0 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
0 
1 
1 
0 
1 

1 
1 
0 
1 
1 
0 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1.00 
1.00 
0.67 
0.67 
0.67 
0.67 
0.67 
0.67 
0.67 
0.67 
1.00 
0.67 
0.67 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
0.67 
1.00 
0.67 
1.00 
1.00 
0.67 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
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ตารางที ่6.5 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล เพื่อหาดชันี          
        ความสอดคลอ้ง (IOC)  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
0 
0 
0 
1 
0 
1 
1 
1 
0 
1 
1 
1 
0 
0 
0 
1 
0 
1 
1 
0 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1.00 
1.00 
1.00 
0.67 
0.67 
0.67 
1.00 
0.67 
1.00 
1.00 
1.00 
0.67 
1.00 
1.00 
1.00 
0.67 
0.67 
0.67 
1.00 
0.67 
1.00 
1.00 
0.67 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
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ตารางที ่6.5 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล เพื่อหาดชันี          
        ความสอดคลอ้ง (IOC)  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

0 
1 
1 
1 
0 
0 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

0.67 
1.00 
1.00 
1.00 
0.67 
0.67 
0.67 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
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ตารางที ่6.6  แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ เพื่อหาดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 
     1.1 

1.2 
1.3 
1.4 
1.5 
1.6 
1.7 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
0 
1 

1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
0.67 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้

2 
     2.1 

2.2 
2.3 
2.4 

1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 

1.00 
1.00 
1.00 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้

3 
     3.1 

3.2 
3.3 

1 
1 
1 

1 
1 
1 

1 
1 
1 

1.00 
1.00 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
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ตารางที ่6.7 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อหาดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 
     1.1 

1.2 
1.3 

1 
1 
1 

0 
1 
1 

1 
0 
1 

0.67 
0.67 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้

2 
     2.1 

2.2 
2.3 
2.4 
2.5 
2.6 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
0 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
0.67 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้

3 
     3.1 

3.2 
3.3 
3.4 
3.5 

1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 
1 
1 
1 

1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 

ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้
ใชไ้ด ้

 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 

ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษาปีที ่1 

โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี 
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คู่มือเข้าใช้ 
เกมการละเล่นพืน้บ้านเพือ่พฒันาทางด้านอารมณ์ผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปีที ่1 โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

 
ภาพที ่6.1  พิมพ ์Url : http://www.satit_innovate.rmutt.ac.th/Game/Game.html  

จะแสดงหนา้แรกของเกมข้ึนมา  

 
ภาพที ่6.2  แสดงส่วนของการใส่ช่ือผูใ้ช ้และรหสัผา่นของเกม 

http://www.satit_innovate.rmutt.ac.th/Game/Game.html
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ภาพที ่6.3  แสดงส่วนของการสมคัรสมาชิก โดยการใส่ช่ือนามสกุล ช่ือผูใ้ช ้และรหสัผา่น 

 

 
ภาพที ่6.4  แสดงการสมคัรสมาชิกเรียบร้อย พร้อมเขา้เล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันา 

  ทางดา้นอารมณ์ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา 

  ปีท่ี 1โรงเรียนสาธิตนวตักรรมมหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
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ภาพที ่6.5  หนา้เร่ิมเล่นเกมการละเล่นพื้นบา้นเพื่อพฒันาทางดา้นอารมณ์ผา่นเครือข่าย 

  อินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1โรงเรียนสาธิตนวตักรรม 

  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 

 
ภาพที ่6.6  เลือกตวัละครเพศชาย พร้อมทั้งใหเ้ลือกสีผวิ ทรงผม และสีของเส้ือผา้ 
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ภาพที ่6.7  เลือกตวัละครเพศหญิง พร้อมทั้งใหเ้ลือกสีผวิ ทรงผม และสีของเส้ือผา้ 

 

 

 
ภาพที ่6.8  แสดงหนา้หลกัในการเลือกเล่นเกม มีเกมตีคลี เกมทอยเส้น เกมอีตกั และเกม 

  กระโดดยาง ยงัมีส่วนของของรางวลั และดูยศทั้งหมด 
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ภาพที ่6.9  หนา้ของเกมตีคลี จะบอกวธีิการเล่นเกมตีคลี 

 

 

 
ภาพที ่6.10 หนา้ก่อนเร่ิมเล่นเกมตีคลี  
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ภาพที ่6.11 หนา้ขณะก าลงัเล่นเกมตีคลี  

 

 

 
ภาพที ่6.12 หน้าสรุปคะแนน ในแต่ละคร้ังหลงัจากการเล่นเกมแต่ละเกมจะมีหน้าสรุปคะแนน

แสดงข้ึนมา 
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ภาพที ่6.13 หนา้ของเกมทอยเส้น จะบอกวธีิการเล่นเกมทอยเส้น 

 

 

 
ภาพที ่6.14 หนา้ก่อนเร่ิมเล่นเกมทอยเส้น 
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ภาพที ่6.15 หนา้ขณะก าลงัเล่นเกมทอยเส้น 

 

 

 
ภาพที ่6.16 หนา้ของเกมอีตกั จะบอกวธีิการเล่นเกมอีตกั 
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ภาพที ่6.17 หนา้ก่อนเร่ิมเล่นเกมอีตกั 

 

  

 
ภาพที ่6.18 หนา้ขณะก าลงัเล่นเกมอีตกั 
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ภาพที ่6.19 หนา้ของเกมกระโดดยาง จะบอกวธีิการเล่นเกมกระโดดยาง 

 

 
ภาพที ่6.20 หนา้ก่อนเร่ิมเล่นเกมกระโดดยาง 
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ภาพที ่6.21 หนา้ขณะก าลงัเล่นเกมกระโดดยาง 

 

 
ภาพที ่6.22 หนา้เล่ือนขั้นข้ึนสู่ยศ เม่ือท าคะแนนเพิ่มข้ึน 
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ภาพที ่6.23 หนา้รางวลัท่ีเคยไดรั้บ หลงัจากเล่นเกมสะสมค่าประสบการณ์ จะปลดล๊อครางวลัใน 

  แต่ละระดบั 

 

 

 
ภาพที ่6.24 หนา้ยศท่ีเคยไดรั้บมีทั้งหมด 12 ยศ 

 

 



(174) 

 

ประวตัผิู้เขยีน 
 

ช่ือ-สกุล   นางสาวอุษณีย ์ ส่ือมโนธรรม 

วนั เดือน ปีเกดิ  5 มีนาคม 2530 

ทีอ่ยู่   285/1 หมู่ 3 ต าบลคลองปราบ อ าเภอบา้นนาสาร จงัหวดัสุราษฎร์ธานี 

การศึกษา   

 พ.ศ.2551 ปริญญาตรี  

   วทิยาศาสตร์บณัฑิต (วท.บ.)    สาขาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

   มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 พ.ศ.2556 ปริญญาโท 

   ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต (ศษ.ม.)   สาขาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

   มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
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