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 This study was a quasi – experimental research. The purpose of the research was to study 
the effects of physical education activity management by using group process activities on self-
esteem of elementary school students. The sample group was the fourth grade students of 
Watweluwanaram school, during the second semester of academic year 2010. The 30 students 
were experimental group who participated and studied by using the group process activities by the 
researcher, while the control group of 30 students was not participated in group process activities. 
The research tools consisted of physical education activity management plans by using group 
process activities for developing self-esteem conducted by the researcher, for a session of 30 
minutes, three days per week, 24 activities, over a period of 8  weeks and the Self – Esteem 
Inventory School Form’s Stanley Coopersmith was also tested before and after experiment. The 
obtained data were analyzed in terms of percentages, means, standard deviation and t -test. 
The research findings were as follows: 
 1) After experiment, the mean scores of the experimental group were significantly higher 
than before experiment at the .05 level.   
 2) After experiment, the mean scores of the experimental group were significantly higher 
than the control group at the .05 level.  
 3) Before and after experiment, the mean scores of the control group were not significantly 
different at the .05 level.  
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บทที่  1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

  เด็กและเยาวชนมีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศ เพราะเด็กเป็นทรัพยากรมนุษย์ของ

ประเทศที่ส าคัญอย่างหนึ่ง ซึ่งการอบรมสั่งสอนที่ถูกต้องเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะส่งเสริมให้

เด็กได้เรียนรู้ประสบการณ์ชีวิตต่างๆ เพื่อพัฒนาความสามารถของตนเองในทุกๆ ด้าน  ให้เป็นคน

ที่มีประสิทธิภาพสูง  เป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว  สังคม และประเทศชาติ  การพัฒนาเด็กและ

เยาวชนให้มีคุณภาพจงึเป็นเรื่องส าคัญ และเป็นหน้าที่ส าคัญของครู และบุคคลากรในโรงเรียนที่

ต้องมีการจัดองค์ความรู้ และประสบการณ์ให้แก่นักเรียน  

  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (ฉบับปรับปรุง 2545) กระทรวงศึกษาธิการ  

หมวด 1 มาตรา 6 ระบุว่าการจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์

ทั้งร่างกาย จิตใจ  สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต  

สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข และในหมวด 4 ได้ระบุมาตราที่  24 การจัด

กระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการ  ในข้อที่ 2 คือ  ฝึกทักษะ 

กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและ

แก้ไขปัญหา และข้อที่ 3 คือ การจัดกิจกรรมต้องให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง เพื่อฝึก

ปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น  ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง และ การเรียนรู้ที่

สมบูรณ์โดยต้องการสร้างสรรค์มนุษย์ให้มีความรู้ควบคู่กับจริยธรรมนั้น จ าเป็นต้องพัฒนา

ให้ผู้เรียนเกิดการเห็นคุณค่าในตนเองโดยมีการพัฒนารากฐานของการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องมี

หลักส าคัญในจิตใจ คือต้องเป็นผู้ประพฤติดี ละเว้นชั่ว มีความอดทน อดกลั้น รับผิดชอบ 

จิตใจเข้มแข็งสามารถยอมรับความส าเร็จและล้มเหลวในการกระท าของตนได้จึงจะสามารถ

ฝึกฝนอบรมในสรรพวิชาต่างๆ อย่างลุล่วง จนกลายเป็นแบบแผนการประพฤติปฏิบัติจนถึง

พร้อมด้วยความสมบูรณ์และเจริญงอกงามทั้งทางร่างกายและสติปัญญา  (ราชกิจจานุเบกษา

,2542) 

 การเห็นคุณค่าในตนเอง  หรือ  “Self – esteem” จากพระราชบัญญัติการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2542 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2545 (ราชกิจจานุเบกษา, 2542) พบว่าการใช้ค าว่า 
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การเห็นคุณค่าในตนเองนั้นมีความหมายที่หลากหลาย และมีความหมายใกล้เคียงกับค าแปล

ในภาษาอังกฤษมากที่สุด ซึ่งหมายถึง การตัดสินคุณค่าในตนเองตามความรู้สึก เป็นการ

ยอมรับในความสามารถ ความส าคัญ ความส าเร็จและความล้มเหลว มีอ านาจในการควบคุม

ตนเองด้วยความเชื่อมั่น ความหวังและความกล้าหาญ ( Bruno,1983 อ้างถึงใน, ธีระ ชัยยุทธ

ยรรยง, 2541) ซึ่งเมื่อบุคคลตระหนักและเห็นถึงความส าคัญของตนเอง ก็จะก่อให้เกิด

ประสิทธิภาพในการท างาน สามารถชนะปัญหาและ อุปสรรคไปสู่จุดหมายที่ต้องการ ยอมรับ

ตนเอง กระฉับกระเฉง ว่องไว  สามารถปรับตัวให้เข้ากับทุกสถานการณ์ได้เป็นอย่างดี ชอบการมี

ส่วนร่วม และกล้าแสดงความคิดเห็น (ธีระ ชัยยุทธยรรยง, 2541 ; ชไมยพร เจริญครบุรี, 2546) 

ทั้งนี้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ศึกษาธิการ, 2551) ก็ได้

กล่าวถึงสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญได้แก่               

ด้านความสามารถทางด้านการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา และการใช้ทักษะชีวิต ซึ่งแต่ละด้าน

มีความสอดคล้องกับการเห็นคุณค่าในตนเองทั้งสิ้นอีกด้วย 

การเห็นคุณค่าในตนเองมีปรากฏมาจากการสังเกตปัญหาของ James (อ้างถึงใน ชไมย

พร เจริญครบุรี,2546) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันที่ได้สังเกตลักษณะของคนไข้ที่เข้ามารักษาอาการ

ท าร้ายตนเองและเสี่ยงต่อการฆ่าตัวตาย ซึ่งมีลักษณะทางร่างกาย ทางอารมณ์ และการเข้า

สังคมไม่ได้ ซึ่งมีความแตกต่างจากบุคคลทั่วไป และพบว่าภายในจิตใจของผู้ป่วยน่าจะมีความ

ผิดปกติเกิดขึ้น การศึกษาของเขาพบว่าผู้ป่วยเหล่านี้หลายคนประสบกับความพร้อมทั้ง

การศึกษา การงาน ครอบครัว และเศรษฐกิจ แต่สิ่งที่น่าสนใจประการหนึ่งพบว่าหลายคนมี

เหตุการณ์ที่สะเทือนใจในวัยเด็ก เช่นการถูกท าโทษอย่างรุนแรง การถูกบังคับ การถูกต าหนิ ฯลฯ 

ทั้งจากทางบ้าน โรงเรียน หรือที่ท างาน ดังนั้นเขาจึงสัณนิษฐานว่า ความผิดปกติในจิตใจของ

บุคคลเหล่านั้นเกิดจากการเรียนรู้ทางสังคมตั้งแต่ในวัยเด็ก จึงท าให้เมื่อโตขึ้นการด ารงชีวิตของ

คนเหล่านั้นไม่สมบูรณ์เท่าที่ควร มีความกังวลอยู่ในจิตใจไม่อาจแสดงออกได้อย่างเปิดเผย และ

เมื่อมีสิ่งมากระทบกระเทือนจิตใจจึงตัดสินใจเลือกการหลีกหนีปัญหามากกว่าการแก้ไขปัญหา 

ส่วนแนวทางการแก้ไขปัญหา  James ก็ได้เสนอว่า ควรให้มีการสนับสนุนให้เกิดการสร้างความ

เข้มแข็งในจิตใจ ส าหรับ White (อ้างถึงใน อัปสรสิริ เอ่ียมประชา , 2542) ได้กล่าวว่าการ

สนับสนุนการสร้างความเข้มแข็งภายในจิตใจของบุคคลแต่ละคนนั้นต้องสร้างก่อนที่จะมีการ

ตัดสินใจที่ผิดพลาดของบุคคล โดยกระท าอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเริ่มพัฒนาได้ทุกช่วงของชีวิต  การ
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พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นแนวทางที่ส าคัญในการแก้ไขปัญหาของบุคคลต่างๆในระยะ

ยาว โดยเขาได้อธิบายเกี่ยวกับความส าคัญของการเห็นคุณค่าในตนเองว่าจะท าให้แต่ละบุคคล

เข้าใจปัญหารอบตัวและ สามารถต่อสู้กับปัญหาโดยสร้างความเข้มแข็งภาย ในจิตใจไม่ให้

หวั่นไหว กล้ายอมรับปัญหาและสถานการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นด้วยความเข้มแข็ง และมีความเชื่อมั่น

ในตนเอง การมีคุณลักษณะดังกล่าว จะท าให้บุคคลนั้นๆใช้ชีวิตของตนเองได้อย่างสมบูรณ์ 

(เพ็ญศิริ อ่ิมอุบล,2551)  

ระยะต่อมา นักการศึกษาต่างก็ได้ให้ความส าคัญกับการเห็นคุณค่าในตนเองโดย

กล่าวถึงความส าเร็จของการศึกษาที่ต้องการก่อให้เกิดการเรียนรู้ตามความคาดหวังของสังคม 

การสร้างประชากรท่ีสามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีความสุข นอกจากจะต้องมีการพัฒนาความรู้

และคุณธรรมควบคู่กัน ยังต้องมีการส่งเสริมความเข้มแข็งให้เกิดขึ้นภายในจิตใจ แสดงออกถึง

การเห็นคุณค่าในตนเองเพื่อเติมเต็มความส าเร็จในการพัฒนามากย่ิงขึ้น โดยรูปแบบที่ส่งเสริมให้

เกิดการเห็นคุณค่าในตนเองได้นั้น ต้องท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสรับรู้และเรียนรู้ความเป็นจริงในโลก

ว่าไม่มีสิ่งไหน ถูก ผิด ดี เลว ตลอดเวลา ทุกสิ่งสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงและแก้ไขได้เสมอ 

ทุกคนมีสิทธิเสรีภาพที่จะเรียนรู้แนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีหลากหลาย ยอมรับในการกระท าของ

ตนเองอย่างกล้าหาญ ภูมิใจในความเป็นตนเองเพื่อวางรากฐานทางบุคลิกภาพ และเป็นการ

สร้างเสริมภูมิคุ้มกันในการแสวงหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาต่างๆที่จะเกิดขึ้นในอนาคต  

(มิลินทร์ ส าเภาเงิน,2524; นงเยาว์ แข่งเพ็ญแข, 2545; เพ็ญสิริ อิ่มอุดม, 2545)  

หลักการและแนวทางการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในระบบการศึกษา ต้องเกิด

จากการเปลี่ยนแปลงมุมมองทั้งระบบ การสร้างความคิดแบบช่วยเหลือเก้ือกูล จากความรักและ

ความปราถนาดีต่อกัน กระบวนการที่จะสร้างความสงบสุขและร่มเย็น เป็นแนวทางแห่งความ

เจริญงอกงามทางสังคม ระบบการศึกษาควรเสริมสร้างให้เห็นคุณค่าในตนเองให้เกิดขึ้นต้ังแต่วัย

เด็ก เนื่องจาก วัยเด็กเป็นวัยแห่งการเจริญเติบโตกับการเรียนรู้ทางสังคม การพัฒนามุมมองและ

ทัศนคติที่ดีจะก่อให้เกิดความเป็นผู้ใหญ่ที่มีความสมบูรณ์ทางจิตใจต่อไปในอนาคต การสร้าง

เสริมให้เด็กเกิดความเข้าใจ และตระหนักถึงความส าคัญของตนเอง และการรู้จักเคารพผู้อื่นเป็น

สิ่งส าคัญที่จะก่อให้เกิดกระบวนการพัฒนาอย่างเต็มประสิทธิภาพ (เกียรติวรรณ อมาตยกุล 

2550; เพ็ญสิริ อิ่มอุดม, 2545) 
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นักจิตวิทยาทางมนุษยนิยม (Humanistic psychology) เสนอแนวทางในการพัฒนาการ

เห็นคุณค่าในตนเอง ว่าควรกระท าควบคู่ไปกับการปรับพฤติกรรม เนื่องจาก การเปลี่ยนแปลง

ตนเองต้องเกิดขึ้นพร้อมกับการชี้น าตัวอย่างที่เหมาะสมซึ่งจะก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ทาง

ค่านิยมของสังคม ซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นความจ าเป็นพื้นฐานของมนุษย์ ความรู้สึกนี้มี

พลังผลักดันให้มนุษย์พัฒนาตนเองและเรียนรู้การด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่า ความคิดหรือ

พฤติกรรมต่างๆที่บุคคลกระท าอยู่ในชีวิตประจ าวันนั้น การเห็นคุณค่าในตนเองล้วนเป็น

แรงผลักดันที่ส าคัญทั้งสิ้น บุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ ามีแนวโน้มที่จะท าลายตนเอง 

ส่วนผู้ที่เห็นคุณค่าในตนเองจะสามารถใช้การสื่อสารได้ดีในการรับรู้ข่าวสารผ่านการได้ยิน  

การสัมผัส และการเคลื่อนไหว และที่ส าคัญที่สุด ความรู้สึก ความคิดและพฤติกรรมต่างๆที่

แสดงออกต่อผู้อื่น มีผลมาจากการเห็นคุณค่าในตนเอง(เกียรติวรรณ อมาตยกุล, 2527) โดยทั่วไป

การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นลักษณะเฉพาะบุคคล ซึ่งเป็นลักษณะที่ส าคัญของบุคลิกภาพ  

เมื่อบุคคลมีความเคารพในเอกลักษณ์ของตนเองมากขึ้น ความรู้สึกนี้จะแผ่ขยายไปสู่ผู้อื่น  

มีความเคารพในเอกลักษณ์ของตนเองมากขึ้น  จะรักการเห็นคุณค่าของผู้อ่ืน มีความเคารพใน

สิทธิและเสรีภาพของผู้อื่น ตลอดจนมีความเชื่อมั่น มั่นใจ และมีก าลังใจที่จะด าเนินชีวิตให้

เจริญก้าวหน้าต่อไปอย่างไม่ท้อถอย   มีความคิดสร้างสรรค์สิ่งที่ดีงามให้แก่ตนเอง ครอบครัวและ

สังคมตลอดเวลา (ธีระ ชัยยุทธยรรยง, 2541) โดยเฉพาะเด็กวัยตอนกลาง เป็นวัยที่เป็นโอกาสใน

การวางรากฐานแห่งการเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างหนึ่งตรงกับแนวความคิด

ของ Erikson ( 1969;พรรณทิพย์ ศิริวรรณบุศย์, 2527) ที่ได้เสนอว่า เด็กอายุ 6-12 ปี จะมี

พัฒนาการทางด้านสติปัญญาและร่างกายอยู่ในขั้นที่ต้องการท าอะไรอยู่เสมอ ผู้ใหญ่ต้อง

พยายามช่วยให้เด็กได้รับสัมฤทธิผลให้เขารู้ว่าเขามีความสามารถเพื่อที่จะได้มีความรู้สึกที่ดีต่อ

ตนเอง เด็กวัยนี้จะต้องมีประสบการณ์ส่งเสริมให้คิดว่าคนเราเก่ง มีความสามารถที่จะท าอะไร  

ก็ได้ เพื่อไม่ให้เกิดปมด้อย 

นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความส าคัญกับระดับช่วงของการพัฒนาการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง เมื่อพบว่า การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นรากฐานของบุคลิกภาพ และคุณลักษณะที่พึง

ประสงค์หลายประการจึงน าเสนอว่า การด าเนินการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองนั้นควรเริ่ม

ต้ังแต่ในวัยเด็กซึ่งจะก่อให้เกิดความส าเร็จได้มากกว่าวัยอ่ืน และควรเติมเต็มในช่วงวัย  8-9 ปี      

อันเป็นช่วงชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-4 เนื่องจากเป็นช่วงวัยของการสร้างตน เป็นช่วงวัยส าคัญที่
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ส่งผลต่อการปรับตัวทางอารมณ์ สังคม และการเรียนรู้ เด็กต้องเรียนรู้การเห็นคุณค่าในตนเองใน

แนวทางที่ถูกต้องและเหมาะสม เมื่อเติบโตขึ้นพวกเขาจะสามารถเผชิญกับอุปสรรคที่ผ่านเข้ามา

ในชีวิตได้ สามารถยอมรับเหตุการณ์ที่ท าให้ตนเองรู้สึกผิดหวัง ท้อแท้ใจ ความเชื่อมั่นในตนเอง   

มีความหวังและมีความกล้าหาญ (มิลินทร์ ส าเภาเงิน , 2524; นงเยาว์ แข่งเพ็ญแข , 2545; เพ็ญ

สิริ อ่ิมอุดม, 2545) 

การปลูกฝังให้เด็กเห็นคุณค่าในตนเอง สามารถกระท าได้หลายวิธี ซึ่ง  Bradshaw 

(Bradshaw 1981; สุใจ ตั้งทรงสวัสด์ิ 2531) ได้มีความเห็นที่สอดคล้องกับ Coppersmith 

(1981) ว่าบุคคลจะพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มขึ้นได้ก็ต่อเมื่อได้รับประสบการณ์ ดังนี้ 

การได้รับประสบการณ์ความส าเร็จตามเป้าหมาย การได้รับประสบการณ์ที่แสดงถึงอ านาจ การ

ได้รับประสบการณ์ที่ท าให้รู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าหรือได้รับความส าคัญ และการได้มีโอกาสใน

การแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับค่านิยมที่ส าคัญของตนเอง ซึ่งจะเป็นสถานการณ์ที่ท าให้เกิด

พฤติกรรมที่สอดคล้องกับการเห็นคุณค่าในตนเอง  

กิจกรรมพลศึกษาสามารถช่วยให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนได้เนื่องจาก

กิจกรรมที่หลากหลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ซึ่งเป็นการเล่นในลักษณะของ

กลุ่มสัมพันธ์ที่มีการเคลื่อนไหวร่างกายเป็นส่วนส าคัญ กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ เกี่ยวเนื่องกับการ

พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นกิจกรรมการเล่นที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะได้เรียนรู้และท าความ

เข้าใจตนเอง และผู้อื่น จากการที่ได้ มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ได้เรียนรู้และท าความเข้าใจ

ตนเองจากการมองหรือการปฏิบัติของผู้ที่อยู่รอบๆตนเองโดยได้รับประสบการณ์ตรงจากการท า

กิจกรรมซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมพลศึกษาที่มีลักษณะที่ส าคัญคือ เป็นกิจกรรมที่มีลักษณะ

ของการเล่น โดยที่การส่งเสริมการพัฒนาทางด้านการเห็นคุณค่าในตนเองสามารถส่งเสริมได้

จากการเล่นเกมกลุ่มสัมพันธ์  แม้ว่าเกม จะมีกติกาท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อนเคร่งครัดเหมือนกับการ

เล่นกีฬาก็ตาม แต่ทุกคนต้องยอมรับและปฏิบัติตามกฏกติกา และยังส่งเสริมให้พัฒนาในด้าน

อารมณ์ จริยธรรม และพัฒนาทางด้านทัศนคติเกี่ยวกับตนเองและคนรอบข้าง ซึ่งจะช่วยลดความ

คับข้องใจ และเกิดมุมมองที่ดีต่อตัวผู้เรียน มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดการ

พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองในขณะที่เล่นเกม เช่น ความกล้าแสดงออก เชื่อมั่นในตนเอง  
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การแก้ปัญหา ความภูมิใจในตนเอง การยอมรับผลการกระท า การยอมรับตนเองและผู้อื่น    

เป็นต้น  และยังสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย 

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยพิจารณาแล้ว เห็น ว่าการน ากิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่ม
สัมพันธ์ ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของพลศึกษามาสร้างองค์ความรู้เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง
ให้กับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษา จะช่วยให้เด็กมีการพัฒนาทางด้านการเห็นคุณค่าใน
ตนเองได้ ซึ่งตรงตามวัตถุประสงค์ของพลศึกษาทางด้านเจตคติ รวมทั้งสอดคล้องกับ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (ฉบับปรับปรุง 2545) ที่ต้องการพัฒนาคนไทยให้
เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ  สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการด ารงชีวิต  สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข นอกจากน้ียังสอดคล้อง
กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551ซึ่งก าหนดให้กิจกรรมเกมเป็น
กิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษาอีกด้วย การน ากิจกรรมพลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาจึงคาด
ว่าจะท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของตนเอง สามารถใช้ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีคุณค่า มีความหมาย 
อันจะเป็นประโยชน์ทั้งแก่ตนเองและประเทศชาติในอนาคต รวมทั้งเป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนการสอนและการศึกษาวิจัยทางพลศึกษาต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนาการ

เห็นคุณค่าในตนเองของผู้เรียนระดับประถมศึกษาโดย 
1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนและหลังการทดลองของ

กลุ่มทดลองที่ได้เข้าร่วมการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  
2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองหลังการทดลองระหว่างกลุ่ม

ทดลองที่ได้รับการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้า
ร่วมการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  

 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนที่ได้เข้าร่วมการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีคะแนน
เฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มมากขึ้น  
 2. นักเรียนที่ได้เข้าร่วมการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีคะแนน
เฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กลุ่มสัมพันธ์ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยนี้ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย  
 2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่ม 

  สัมพันธ์  
 2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเอง 

 3. การวิจัยนี้มุ่งศึกษาผลการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของ
    นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 4. ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ รวมทั้งสิ้น 
   24 กิจกรรมโดยจัดกิจกรรมช่วงนอกเวลาเรียน 
 

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
การจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง การจัดกิจกรรม     

พลศึกษาที่เก่ียวข้องกับเกมที่มีลักษณะเป็น กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนา การเห็นคุณค่าใน
ตนเอง โดยจัดกิจกรรมในช่วงนอกเวลาเรียน 

กิจกรรมพลศึกษานอกเวลาเรียน  หมายถึง กิจกรรมทางพลศึกษาที่ก าหนดให้ผู้เรียน
ปฏิบัตินอกเวลาเรียนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อมุ่งพัฒนาผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ ของการจัดกิจกรรม
กลุ่มสัมพันธ์ 

การเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง ความเชื่อหรือความรู้สึกที่บุคคลมีต่อตนเอง  

มีความเคารพและยอมรับตนเองว่ามีความรู้ความสามารถรู้จัก ข้อดี - ข้อเสีย ของตนเอง เห็น

ความส าคัญ และใช้ความสามารถของตนเองเพื่อที่จะประสบความส าเร็จตามที่ต้ังเป้าหมายไว้ 

ในการวิจัยครั้งนี้  การเห็นคุณค่าในตนเอง จะประกอบด้วย  การเคารพตนเองและผู้อื่น การพึ่งพา

ตนเอง ความภูมิใจในตนเอง ความเชื่อมั่นในตนเอง การยอมรับในตนเอง และผู้อื่น ยอมรับผลที่

เกิดขึ้น ต้องการความรัก  เข้าใจในตนเอง การได้รับการยกย่องจากผู้อ่ืน และมีความสุข  

 ผู้เรียนระดับประถมศึกษา หมายถึง นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในการวิจัยนี้

หมายถึงนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนวัดเวฬุวราราม กรุงเทพมหานคร ภาคการศึกษา

ปลาย ปีการศึกษา 2553  

 



8 

 

 กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง กิจกรรมเกี่ยวกับเรื่องความสัมพันธ์ของคนและกลุ่ม

คน ซึ่งหมายถึงการเรียนรู้ว่า คนหรือกลุ่มคนมีอิทธิพลต่อกันอย่างไร และท าอย่างไรจึงจะอยู่

ร่วมกันอย่างเป็นปกติสุข มีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ท างานร่วมกันได้อย่างดี และได้ผลงานที่ดี

ด้วย ในการวิจัยครั้งนี้ กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ได้แก่ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ทั้ง 24 กิจกรรม ได้แก่ 

1) ฉันคือใคร 2) ใครเอ่ย 3) ปิ๊ก ป๊ัก โป้ง 
4) ลมเพลมพัด 5) บอลร้อน 6) เชื่อฉัน 
7) มอญซ่อนผ้า 8) เปลี่ยนคู่ 9) ต่อรูปหัวใจ 
10) ตัวอักษร 11) รวมเงิน 12)  กระรอกกับกระแต 
13) จดหมายถึงเพื่อน 14) คนที่สามหนี 15) เลือกต้ัง 
16) คีบ 17)  ต่อยาว 18) เดินบนกระดาษ 
19) ต่อหอคอย 20) ไถนา 21) ต่ีจับ 
22) ปูพรม 23) ที่ดินแพง 24) ส่งบอลลอดอุโมงค์ 

 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัยครั้งนี้ 
1.  เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์พันธ์ที่มีต่อการ

เห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
2.  เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ

เพื่อการพัฒนาผู้เรียนตามคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

 3. เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร และการจัดการเรียนรู้พลศึกษา โดยใช้กิจกรรม

กลุ่มสัมพันธ์ที่มีต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง ของนักเรียนระดับประถมศึกษาในช่วงนอกเวลาเรียน  
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บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ผู้วิจัยได้ศึกษา เรื่อง ผลของการ จัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อ
พัฒนาความเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดั บประถมศึกษา โดยการศึกษาค้นคว้าจาก
หนังสือ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่างๆตามล าดับมาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยดังนี้ 
 1. แนวคิดและหลักการที่เกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 1.1 ความหมายและความส าคัญในการเห็นคุณค่าในตนเอง 
  1.2 แนวคิดองค์ประกอบการเห็นคุณค่าในตนเอง  
  1.3 ลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง 
  1.4 แนวทางการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง 
  1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเห็นคุณค่าในตนเอง 
 2. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  2.1 วิสัยทัศน์ 
  2.2 หลักการ 
  2.3 จุดหมาย 
  2.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  2.5 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
  2.6 การจัดการเรียนรู้ 
  3. พัฒนาการของเด็กวัยตอนกลางอายุ 6-12 ปี 
   3.1. พัฒนาการทางกาย  
  3.2. พัฒนาการทางอารมณ์  
   3.3. พัฒนาการทางสังคม  
   3.4. พัฒนาการทางสติปัญญา  
 4. การสอนพลศึกษา 
  4.1 ความหมายของพลศึกษา  
 4.2 คุณค่าของพลศึกษา  
 4.3 วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนวิชาพลศึกษา 
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 5. กระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 
 5.1 ความหมายและทฤษฏีของกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 
 5.2 หลักการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์ 
 5.3 หลักการสอนด้วยกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์  
 5.4 งานวิจัยเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์ 
 6. กิจกรรมเกมและเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 
 6.1. กิจกรรมเกม 
 6.2. เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 
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1. แนวคิดและหลักการที่เกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเอง 
 

1.1 ความหมายและความส าคัญในการเห็นคุณค่าในตนเอง 
  การเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง การประเมินตนเองตามความรู้สึกของตนว่า ตนเอง
 เป็นคนที่มีคุณค่า  มีความส าคัญ มีการประสบผลส าเร็จในการท างาน รวมทั้งการยอมรับ    
 การเห็นคุณค่า จากคนในสังคมที่มีต่อตนตลอดจนการมีเจตคติที่ดีต่อตนเอง มีความเชื่อมั่น  
 ในตนเอง ซึ่งบุคคลที่เห็นคุณค่าในตนเอง มองตนเองในแง่ดี ก็จะท าให้เกิดความรู้สึกกับคนอ่ืน
 ในแง่ดีด้วย 
  การตระหนักในการเห็นคุณค่าในตนเอง ( Self-esteem) เป็นความรู้สึกที่บุคคลมีต่อ
 ตนเอง เกิดจากการเปรียบเทียบตนจริง ( Real self) กับตนในอุดมคติ (Ideal self) โดยการ
 ประเมินคุณค่าของตนจากลักษณะทางกายภาพ จิตใจ ความเชื่อ ทัศนคติ ค่านิยม 
 ความสามารถทางสติปัญญา และความสามารถในด้านต่างๆ นอกจากน้ีความตระหนักใน
 คุณค่าของตนเองยังเกิดจากการยอมรับจากบุคคลรอบข้าง การรู้สึกว่ามีคนรัก การได้รับการ
 ยกย่อง หรือประสบความส าเร็จ บุคคลที่ประเมินตน ในด้านดีจะเห็นคุณค่าของตนเอง แต่ถ้า
 ประเมินตนออกมาในด้านลบ จะเกิดความรู้สึกว่าตนไร้คุณค่า เช่น ไม่มีใครสนใจ ไม่ได้รับการ
 ยอมรับ ถูกเหยียดหยาม ท าอะไรไม่ส าเร็จ ซึ่งจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของบุคคลแตกต่างกัน 
 (อนุรักษ์ บัณฑิตย์ชาติ, 2542)  

จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเอง ได้มีผู้ให้ค าจ ากัดความไว้ดัง
 ตัวอย่างต่อไปนี ้ 

Coopersmith (1984) ให้ความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเองว่า เป็นการประเมิ น
 คุณค่าของตนเอง แสดงถึงทัศนคติทั้งทางด้านบวกหรือลบ เป็น การตัดสินคุณค่าแห่งตน ท าให้
 บุคคลนั้นรู้สึกว่าตนมีความสามารถ ความส าคัญ ประสบการณ์ส าเร็จและมีคุณค่า ซึ่งสังเกต
 ได้จากค าพูด และพฤติกรรมที่แสดงออก 

Golden (1987) ให้ความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเองว่าเป็นการบอกระดับ
ลักษณะเฉพาะ ของตน เป็นการตัดสินคุณค่าในตนเอง ซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเองมีอิทธิพล
เหนือความส าเร็จ ในชีวิต แต่ถ้ามีการอ้างอิงต าราแล้วการเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง 
ความมั่นใจในตนเอง  ความรู้สึกว่ามีค่าของบุคคล ความเชื่อในความสามารถของตนที่จะ
เชื่อมโยงสิ่งต่างๆเข้าสู่ การศึกษา 

Khera (1998) ให้ความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเองว่า คือความรู้สึกที่มีต่อตนเอง
 เป็นองค์ประกอบหลักในการตัดสินใจความส าเร็จ หรือความล้มเหลวในการท างาน การที่มี
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 ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองจะท าให้รู้สึกมีความสุข ความพึงพอใจและชีวิตอยู่อย่างมี
 ความหมาย 

จากที่กล่าวมาทั้งหมดนี้สรุปได้ว่า การเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง การประเมินความ
 เชื่อหรือความรู้สึกที่บุคคลมีต่อตนเอง มีความเคารพและยอมรับในตนเองว่ามีความส าคัญ                
 มีความสามารถ  และใช้ความสามารถที่มีอยู่กระท าสิ่งต่างๆให้ประสบความส าเร็จได้ตาม
 เป้าหมายที่วางไว้ โดยได้รับการยอมรับจากบุคคลในสังคม  

ความส าคัญของการเห็นคุณค่าในตนเอง มีความส าคัญอย่างยิ่ง ในการปรับตัวทาง
 อารมณ์ สังคม และการเรียนรู้ส าหรับเด็ก เพราะเห็นพื้นฐานของการมองชีวิตความสามารถ
 ทางด้านสังคมเกิดจากการเห็นคุณค่าในตนเอง บุคคลที่เห็นคุณค่าในตนเองสูงจะสามารถ
 เผชิญกับอุปสรรค์ที่ผ่านเข้ามาในชีวิตได้ สามารถยอมรับเหตุการณ์ที่ท าให้ตนเองรู้สึกผิดหวัง 
 ท้อแท้ใจ ความเชื่อมั่นในตนเอง มีความหวังและมีความกล้าหาญจะท าให้เป็นคนที่ประสบ
 ความส าเร็จ มีความสุข และสามารถด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุขตามที่ตนปรารถนา  
  บุคคลที่เห็นคุณค่าในตนเองรู้ว่าตนเองมีคุณค่ามักจะมี การประเมินในด้านดี แต่ถ้า
 บุคคลใดที่มีความรู้สึกว่าไม่มีใครสนใจ  หรือ ได้รับการยอมรับ หรือท าอะไรแล้วไม่ประสบ
 ความส าเร็ จ จะท าให้บุคคลนั้นรู้สึกว่าตนเองไร้คุณค่า เมื่อเกิดความรู้สึกเช่นนี้ขึ้นก็จะท าให้
 บุคคลนั้นขาดความเชื่อมั่นในตนเอง 
  ดังนั้นความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองที่แตกต่างกันจึงมีผลต่อความรู้สึกหรือพฤติกรรมที่
 แตกต่างกันของแต่ละบุคคล ความรู้สึกที่บุคคลต้องการได้รับตอบสนองทางจิตใจ ท าให้บุคคล
 น้ันรู้สกึเห็นคุณค่าในตนเอง แต่ถ้าบุคคลน้ันเกิดความรู้สกึท่ีไม่พงึพอใจในตนเอง เกิ ด
 ความรู้สึกที่ไม่ดีในตนเองก็จะท าให้มีปัญหาทางสุขภาพจิต รวมทั้งบุคคลที่ล้มเหลวทางด้าน
 การศึกษา และด้านสังคมจะท าให้มีความผิดปกติทางจิตได้ บุคคลที่เป็นอาชญากรหรือพวกท่ี
 มักก่อกวนพวกอันธพาลทั้งหลายก็เป็นผลเนื่องมาจากการขาดการเห็นคุณค่าในตนเองเช่นกัน 
  การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นความรู้สึกภายในของบุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากการประเมิน
 คุณค่า  และความสามารถของตน   ถ้าบุคคลใดประเมินค่าของตนเองสูงเกินไปจะท าให้
 เกิดความรู้สึกหลงตน หรือเห็นแก่ตัวแต่ถ้าบุคคลใดที่มีอัคติต่อตนเองก็จะท าให้ปฏิเสธไม่นับ
 ถือตนเองท าให้ขา ดความเชื่อมั่นในตนเองได้ ดังนั้น การพัฒนาความรู้สึกที่ดีต่อตนเองให้
 มั่นคงยิ่งขึ้น ท าให้เด็กประสบความส าเร็จในกิจกรรมที่ท าโดยการใช้ความสามารถตามที่ตน
 ต้องการ และอยู่ในสังคมที่ดีก็จะช่วยพัฒนาได้  (Newman,1986)  
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 1.2 แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเห็นคุณค่าในตนเอง  
  นักจิตวิทยาที่ท าการศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเองมาอย่างกว้างขวาง
 ได้แก่  แสตนเลย์ คูเปอร์สมิธ  (Coopersmith ,1981 อ้างถึงใน  สุใจ ต้ังทรงสวัสดิ์ ,2532) 
 กล่าวถึง แหล่งที่มาของการเห็นคุณค่าในตนเองมาจาก 4 แหล่งดังนี้ 
 1) การมีอ านาจ (Power) หมายถึง การที่บุคคลสามารถมีอิทธิพล และควบคุมผู้อ่ืนได้ 
 2) การมีความส าคัญ (Significance) หมายถึง การได้รับการยอมรับ ว่าตนมีความส าคัญ
      และได้รับความรักใคร่จากผู้อ่ืน 
 3) การมีคุณความดี ( Virtue) หมายถึง การยึดมั่นมาตรฐานทางจริยธรรมและ ศีลธรรม
     ของสังคม  
 4) การมีความสามารถ (Competence) หมายถึง การได้รับความส าเร็จบรรลุวัตถุประสงค์
     ในการกระท าของตน  
  การเห็นคุณค่าในตนเองนั้น  (Coopersmith, 1981: 118-119: อ้างจาก สุรินทร์ มีลาภล้น
 , 2539) มอีงค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการเห็นคุณค่าใน ตนเองมี 2 ประเภท ซึ่งสอดคล้องกับ
 ทฤษฏีของมาสโลว์  (Maslow,1954) อันได้แก่ องค์ประกอบภายในบุคคล ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
 การเห็นคุณค่าในตนเองในด้านต่างๆ และองค์ประกอบภายนอกบุคคล ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
 การได้รับการเห็นคุณค่าจากผู้อ่ืนดังรายละเอียด ต่อไปนี ้
 1) องค์ประกอบภายในบุคคล  หมายถึง ลักษณะเฉพาะของบุคคลแต่ละคนที่มีผลท าให้
 การเห็นคุณค่าในตนเอง ของบุคคลแต่ละคนแตกต่างกัน ได้แก่ 

  1.1) ลักษณะทางกายภาพ (Physical Attributes) ลักษณะทางกายภาพของ
 บุคคล ท่ีมีกับการเห็นคุณค่าในตนเอง ลักษณะทางกายภาพบางลักษณะ มีส่วน
 ช่วยให้บุคคลมีการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มมากขึ้น เช่น ความงาม การมีรูปร่าง
 หน้าตาที่น่ามอง เป็นต้น ลักษณะทางกายภาพบางลักษณะเอื้ออ านวยให้  บุคคล
 ประสบความส าเร็จในกิจกรรมที่บุคคลนั้นให้คุณค่าเช่น ความแข็งแรง และ
 ความรวดเร็ว ซึ่งทั้งความแข็งแรงและความรวดเร็วมีผลต่อการเห็นคุณค่าใน
 ตนเองในเพศชาย อย่างมีนัยส าคัญมากกว่าความงดงามทางกายภาพ ในขณะที่
 ความงดงามทางกายภาพที้มผีลต่อการเห็นคุณค่าในตนเองของเพศหญิงมากกว่าเพศ
 ชาย อย่างไรก็ตามลักษณะทางกายภาพใดๆก็ตามที่มีความสัมพันธ์กับการ
 เห็นคุณค่าในตนเองก็ขึ้นอยู่กับค่านิยมของสังคมนั้นๆเป็นส าคัญ 
 (Coopersmith,1981:120-123) ทั้งนี้บุคคลที่มีลักษณะทางกายภาพดีจะมีการ
 เห็นคุณค่าในตนเอง    และมีความพึงพอใจในตนเองมากกว่าบุคคลที่มีลักษณะ
 ทางกายภาพไม่ดี 
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  1.2) ความสามารถทั่วไป สมรรถภาพในการกระท า ( General capacity ability 
 and  performance) มีความสัมพันธ์กับความประสบความส าเร็จของบุคคลทั่วไปไม่
 ว่าจะเป็นกิจกรรมภายในโรงเรียน ครอบครัว หรือสังคมลักษณะต่างๆ ดังกล่าวมี
 ความสัมพันธ์และช่วยส่งเสริมบุคคลเกิดความเห็นคุณค่าในตนเอง โดยมีสติปัญญา
 เข้ามาส่งเสริม และสนับสนุนให้ประสบความส าเร็จ และบรรลุวั ตถุประสงค์ในการท า
 กิจกรรมนั้นได้ ( Coopersmith,1981:123-125) โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ที่อยู่ในวัยเรียน
 กิจกรรมทางการเรียนเป็นตัวอย่างที่ท าให้มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถ
 ของบุคคลในการด าเนินกิจกรรม หรือสติปัญญากับการเห็นคุณค่าในตนเองได้อย่าง
 ชัดเจนมาก ถ้าผู้เรียนสามารถใช้ความสามารถและสติปัญญาที่มีอยู่อย่างเต็มที่ และ
 ประสบความส าเร็จในการเรียน การเห็นคุณค่าในตนเองจะเพิ่มขึ้นทันทีแต่เมื่อใดที่พบ
 กับความล้มเหลว บุคคลจะมีความรู้สึกว่าตนด้อยคุณค่าไม่สมควรได้รับการยอมรับ
 การเห็นคุณค่าในตนเองก็จะลดลง  
  1.3) ภาวะทางอารมณ์ ( Affective states) ภาวะทางอารมณ์เป็นสภาพสะท้อน
 ให้เห็นถึงความรู้สึกพอใจ ความรู้สึกเป็นสุข ความรู้สึกวิตกกังวล หรือภาวะอื่นๆท่ีอยู่
 ในตัวบุคคล ทั้งที่แสดงออกและไม่แสดงออก โดยส่วนใหญ่เป็นผลสืบเนื่องมาจากการ
 ประเมินถึงสิ่งที่ตนเองประสบและเป็นผลมาจากการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นแล้วมี
 ผลกระทบต่อการประเมินตนเองในเวลาต่อมาบุคคลที่ประเมินตนเองในทางที่ดี จะ
 แสดงความรู้สึกพอใจ และเป็นสุข ขณะที่บุคคลประเมินตนเองในทางที่ไม่ดี จะไม่
 พอใจในชีวิตปัจจุบันของตนเอง และมองว่าตนเองไม่สามารถประสบความส าเร็จได้
 ในอนาคต (Coopersmith,1981:130-134)  
  1.4) ค่านิยมส่วนตัว (Self – values) โดยทั่วไปบุคคลประเมินตนเองจากสิ่งที่
 ตนเองให้คุณค่าที่สอดคล้องกับสิ่งที่สังคมให้คุณค่าเช่น บุคคลที่ให้ควา มส าคัญกับ
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถ้าประสบความล้มเหลวทางการเรียนจะก่อให้เกิดความรู้สึก
 อายผิดหวัง และท าให้การเห็นคุณค่าในตนเองลดลง ในท านองเดียวกัน ถ้าค่านิยม
 ส่วนตัวสอดคล้องกับค่านิยมของสังคม การเห็นค่าในตนเองของบุคคลนั้นก็ยิ่งจะ
 สูงขึ้น และถ้าค่านิยมของเขาไม่สอดคล้องกับค่านิยมของสังคม บุคคลก็จะเห็น
 คุณค่าในตนเองต่ าลง (Coopersmith, 1981:138-142) ดังนั้น แสดงว่าบุคคลมี
 แนวโน้มที่จะใช้เกณฑ์ ค่านิยมของสังคมเป็นตัวตัดสินคุณค่าของตน   
  1.5 ความปรา รถนาของบุคคล ( Aspiration) การตัดสินคุณค่าของบุคคลส่วน
 หน่ึง  เกิดขึ้นจากการเปรียบเทียบผลการปฏิบัติและความสามารถของตน กับระดับ
 เกณฑ์ความส าเร็จที่ตั้งไว้ ท้ังนี้เพราะประสบการณ์ ท่ีได้รับความส าเร็จ จะน าไปสู่การ
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 เกิดแรงบันดาลใจที่จะสร้างความส าเร็จในครั้งต่อไป ( Coopersmith, 1981:142-148) 
 การที่ สามารถปฏิบัติได้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้จะน าไปสู่การเห็นคุณค่าในตนเอง 
2) องค์ประกอบภายนอกบุคคล หมายถึง สภาพแวดล้อมภายนอกที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์

  ด้วย ซึ่งส่งผลให้บุคคลเกิดการเห็นคุณค่าในตนเองที่แตกต่างกัน สภาพแวดล้อมดังกล่าว
  ประกอบด้วย  

  2.1) สัมพันธภาพกับครอบครัวหรือพ่อแม่ สภาพแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อการเห็น
 คุณค่าในตนเองสูง โดยเฉพาะอย่างยิ่งประสบการณ์ในวัยเด็กหรือการประสบ
 ความส าเร็จในชีวิตตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้ การได้รับค าชมเชยจากพ่อแม่หรือ
 ผู้ปกครอง จะท าให้บุคคลเกิดการตระหนักในความสามารถ และคุณค่าที่ตนเองที่มี
 อยู่และก่อเกิดความภาคภูมิใจขึ้น ( Coopersmith, 1981:236) จะเห็นได้ว่า พ่อแม่
 และครอบครัวมีอิทธิพลต่อการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นอย่างมาก ซึ่งอยู่ใต้
 สภาพแวดล้อมต่อไปนี้คือ 
  2.1.1) การท่ีพ่อแม่ยอมรับเด็กทั้งหมด หรือเกือบทั้งหมดเกี่ยวกับความคิด 
  ความรู้สึกที่มีอยู่ และคุณค่าอย่างที่เด็กเป็น  

  2.1.2) การท่ีพ่อแม่ก าหนดขอบเขต กฏระเบียบการกระท าไว้อย่างชัดเจน 
  ดูแลเด็ก กระท าตาม ท าให้เกิดความรู้สึกมั่นคง และปลอดภัย 
 2.1.3) การที่พ่อแม่ให้ความนับถือ ให้ความเป็นอิสระแก่เด็กในขอบเขต
 การกระท าที่ก าหนดให้ เปิดโอกาสให้แสดงออกถึงความสามารถและ
 ความรับผิดชอบ และเน้นการให้รางวัลมากกว่าการลงโทษ 
  ทั้งนี้  สภาพแวดล้อมภายนอกในส่วนของครอบครัวหรือพ่อแม่ ควรมีสัดส่วนที่
 เหมาะสมในด้านความคาดหวังของพ่อแม่ต่อตัวเด็ก การให้การศึกษา การให้
 ค าแนะน าในการท างาน แล ะปฏิกิริยาตอบสนองในทางบวกต่อความส าเร็จ  
 และความล้มเหลวทางการเรียนของเด็ก 

  2.2) โรงเรียนและการศึกษา ประสบการณ์ ท่ีเด็กได้รับจากโรงเรียนมีส่วนส าคัญ
ใน การส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มขึ้น โรงเรียนสามารถจัดสภาพแวดล้อมในการ
 พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กได้ต่อจากทางบ้าน การที่เปิดโอกาสให้เด็ก
 สามารถท ากิจกรรมต่างๆได้อย่างอิสระโดยไม่ขัดต่อกฏระเบียบที่วางไว้ การให้ความ
 ช่วยเหลือแก่เด็กในการแก้ไขปัญหาต่างๆเป็นการส่งเสริมให้เด็กมีความมั่นในใจ
 ตนเอง สามาร ถพึ่งพาตนเองได้ (Coopersmith, 1981: 9-10) ซึ่งเป็นการพัฒนาการ
 เห็นคุณค่าในตนเองของเด็กนักเรียน 
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  2.3 สถาพภาพทางสังคม การเปรียบเทียบตนเองกับบุคคลอื่น เพื่อชี้บอกสถาพ
 ภาพทางสังคมของบุคคล เช่น ต าแหน่งการงาน บทบาททางสังคม วงศ์ตระกูล 
 สถานะทางเศรษฐกิจ เป็นต้น บุคคลที่มีสถานภาพทางสังคมระดับสูงจะได้รับการ
 ปฏิบัติตนที่ท าให้เกิดความรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าสูงกว่าคนอ่ืน อย่างไรก็ตาม จาก
 การศึกษาพบว่า สถาพภาพทางสังคมมีความสัมพันธ์กับการเห็นคุณค่าในตนเองไม่
 เด่นชัด เพราะบุคคลที่มาจากสถาพภาพทางสังคมระดับต่ า มีทั้งบุคคลที่มีการเห็น
 คุณค่าในตนสูง และบุคคลที่การเห็นคุณค่าในตนเองต่ า (Coopersmith, 1981:13 8-
 142)  

  2.4 สังคมในกลุ่มเพื่อน การเห็นคุณค่าในตนเองส่วนหนึ่งเกิดจากการรับรู้ในการ
 มองตนเองตามสภาพที่เป็นอยู่แล้วเปรียบเทียบกับคนอ่ืนๆ ที่คล้ายคลึงกับตนเองใน
 ด้านทักษะความสามารถ พรสวรรค์ และความถนัด ถ้าเปรียบเทียบแล้วพบว่า ตนเอง
 มีความสามารถมีทักษะในการเรียนรู้ในการกระท ากิจกรรมต่างๆ หรือมีความถนัดใน
 เรื่องใดเรื่องหนึ่งมากกว่ากลุ่มเพื่อนในวัยเดียวกัน บุคคลนั้นก็จะมีการเห็นคุณค่าใน
 ตนเองเพิ่มขึ้น ตรงกันข้ามเมื่อใดที่บุคคลพบว่าตนเองขาดทักษะหรือความถนัดในการ
 ด าเนินกิจกรรมใดๆให้ทัดเทียมกับสมาชิกในกลุ่ม  เมื่อนั้นบุคคลจะเกิดความรู้สึกว่า
 ตนเองไม่เป็นท่ียอมรับของกลุ่มเพื่อน ความรู้สึกเช่นนั้นก็จะส่งผลต่อการเห็นคุณค่าใน
 ตนเองของบุคคลลดลง (นงลักษณ์ ประเสริฐ,2537:360) 
  ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ  (Maslow’s Hierarchical Theory of Motivation) Maslow 
 (Maslow,1970)เชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์เป็นจ านวนมากสามารถอธิบายโดยใช้แนวโน้ม
 ของบุคคลในกา รค้นหาเป้าหมายที่จะท าให้ชีวิตของเขาได้รับความต้องการ ความปรารถนา  
 และได้รับสิ่งที่มีความหมายต่อตนเองเป็นความจริงที่จะกล่าวว่า  กระบวนการของแรงจูงใจ
 เป็นหัวใจของทฤษฎีบุคลิกภาพของ  Maslow โดยเขาเชื่อว่ามนุษย์เป็น “สัตว์ที่มีความ
 ต้องการ” (Wanting animal) และเป็นการยากที่มนุษย์จะไปถึงขั้นของความพึงพอใจอย่าง
 สมบูรณ์ในทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของ Maslow เมื่อบุคคลปรารถนาที่จะได้รับความพึง
 พอใจและเมื่อบุคคลได้รับความพึงพอใจในสิ่งหนึ่งแล้วก็จะยังคงเรียกร้องความพึงพอใจสิ่ง
 อ่ืนๆต่อไป ซึ่งถือเป็นคุณลักษณะของมนุษย์ ซึ่งเป็นผู้ที่มีความต้องการจะได้รับสิ่งต่างๆ  อยู่
 เสมอ Maslow กล่าวว่า ความปรารถนาของมนุษย์นั้นติดตัวมาแต่ก าเนิดและความปรารถนา
 เหล่านี้จะเรียงล าดับขั้นของความปรารถน า ต้ังแต่ขั้นแรกไปสู่ความปรารถนาขั้นสูงขึ้นไปเป็น
 ล าดับ 
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ล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ ( The Need –Hierarchy Conception of Human 
 Motivation) Maslow เรียงล าดับความต้องการของมนุษย์จากขั้นต้นไปสู่ความต้องการขั้น
 ต่อไปไว้เป็นล าดับดังนี้   

1) ความต้องการทางด้านร่างกาย ( Physiological needs )  
2) ความต้องการความปลอดภัย ( Safety needs )  
3) ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ ( Belongingness and love needs )  
4) ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง ( Esteem needs )  
5) ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง ( Self-actualization needs ) 
ซึ่งล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ มีการเรียงล าดับขั้นความต้องการที่อยู่ในขั้นต่ าสุด  

 จะต้องได้รับความพึงพอใจเสียก่อนบุคคลจึงจะสามารถผ่านพ้นไปสู่ความต้องการที่อยู่ในขั้น
 สูงขึ้นตามล าดับดังจะอธิบายโดยละเอียดดังนี้  

1) ความต้องการทางร่างกาย ( Physiological needs ) เป็นความต้องการขั้นพื้นฐาน  ที่มี
 อ านาจมากที่สุดและสังเกตเห็นได้ชัดที่สุด  จากความต้องการทั้งหมดเป็นความต้องการที่ช่วย
 การด ารงชีวิต ได้แก่ ความต้องการอาหาร  น้ าด่ืม ออกซิเจน การพักผ่อนนอนหลับ ควา ม
 ต้องการทางเพศ ความต้องการความอบอุ่น  ตลอดจนความต้องการที่จะถูกกระตุ้นอวัยวะรับ
 สัมผัส  แรงขับของร่างกายเหล่านี้จะเกี่ยวข้องโดยตรงกับความอยู่รอดของร่างกายและของ
 อินทรีย์ ความพึงพอใจที่ได้รับ  ในขั้นนี้จะกระตุ้นให้เกิดความต้องการในขั้นท่ีสูงกว่าและถ้า
 บุคคลใดประสบความล้มเหลวที่จะสนองความต้องการพื้นฐานนี้ก็จะไม่ได้รับการกระตุ้น  ให้
 เกิดความต้องการในระดับที่สูงขึ้นอย่างไรก็ตาม  ถ้าความต้องการอย่างหนึ่งยังไม่ได้รับความ
 พึงพอใจ  บุคคลก็จะอยู่ภายใต้ความต้องการนั้นตลอดไป ซึ่งท าให้ความต้องการอ่ืนๆไม่
 ปรากฏหรือกลายเป็นความต้องการระดับรองลงไป เช่น  คนที่อดอยากหิวโหยเป็นเวลานานจะ
 ไม่สามารถสร้างสรรค์สิ่งที่มีประโยชน์ต่อโลกได้ บุคคลเช่นนี้จะหมกมุ่นอยู่กับการจัดหาบางสิ่ง
 บางอย่างเพื่อให้มีอาหารไว้รับประทาน  Maslow อธิบายต่อไปว่าบุคคลเหล่านี้จะมีความรู้สึก
 เป็นสุขอย่างเต็มที่เมื่อมีอาหารเพียงพอส าหรับเขาและจะไม่ต้องการสิ่งอ่ืนใดอีก  ชีวิตของเขา
 กล่าวได้ว่าเป็นเรื่องของการรับประทาน สิ่งอื่นๆ  นอกจากน้ีจะไม่มีความส าคัญไม่ว่าจะเป็น
 เสรีภาพ ความรัก ความรู้สึกต่อชุมชน  การได้รับการยอมรับ และปรัชญาชีวิต  บุคคลเช่นนี้มี
 ชีวิตอยู่เพื่อที่จะรับประทานเพียงอย่างเดียวเท่านั้น ตัวอย่าง  การขาดแคลนอาหารมีผลต่อ
 พฤติกรรม ได้มีการทดลอง และการศึกษาชีวประวัติเพื่อแสดงว่ า ความต้องการทางด้าน
 ร่างกายเป็นเรื่องส าคัญที่จะเข้าใจพฤติกรรมมนุษย์  และได้พบผลว่าเกิดความเสียหายอย่าง
 รุนแรงของพฤติกรรมซึ่งมีสาเหตุจากการขาดอาหารหรือน้ าติดต่อกันเป็นเวลานาน  ตัวอย่างคือ 
 เมื่อสงครามโลกครั้งที่ 2 ในค่าย Nazi ซึ่งเป็นที่กักขังเชลย  เชลยเหล่านั้นจะละทิ้งมาตรฐาน
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 ทางศีลธรรมและค่านิยมต่างๆ  ที่เขาเคยยึดถือภายใต้สภาพการณ์ปกติ เช่น ขโมยอาหารของ
 คนอ่ืน หรือใช้วิธีการต่างๆ ที่จะได้รับอาหารเพิ่มขึ้น อีกตัวอย่างหนึ่งในปี ค.ศ. 1970 เครื่องบิน
 ของสายการบิน  Peruvian ตกลงที่ฝั่งอ่าวอเมริกาใต้ผู้ที่รอดตายรวมทั้งพระนิกาย Catholic 
 อาศัยการมีชีวิตอยู่รอดโดยการกินซากศพของผู้ที่ตายจากเครื่องบินตก  จากปรากฏการณ์นี้
 ชี้ให้เห็นว่าเมื่อมนุษย์เกิดความหิวขึ้น  จะมีอิทธิพลเหนือระดับศีลธรรมจรรยา  จึงไม่ต้องสงสัย
 เลยว่ามนุษย์มีความต้องการทางด้านร่างกายเหนือความต้องการอ่ืนๆ  และแรงผลักดันของ
 ความต้องการนี้ได้เกิดขึ้นกับบุคคลก่อนความต้องการอ่ืนๆ 

2) ความต้องการความปลอดภัย  (Safety needs) เมื่อความต้องการทางด้านร่างกาย
 ได้รับความพึงพอใจแล้วบุคคลก็จะพัฒนาการไปสู่ขั้นใหม่ต่อไป  ซึ่งขั้นนี้เรียกว่าความต้องการ
 ความปลอดภัยหรือความรู้สึกมั่นคง ( Safety or security) Maslow กล่าวว่าความต้องการ
 ความปลอดภัยนี้จะสังเกตได้ง่ายในทารกและในเด็กเล็กๆ  เนื่องจากทารกและเด็กเล็กๆ 
 ต้องการความช่วยเหลือและต้องพึ่งพออาศัยผู้อ่ืน ตัวอย่าง  ทารกจะรู้สึกกลัวเมื่อถูกทิ้งให้อยู่
 ตามล าพังหรือเมื่อเขาได้ยินเสียงดังๆ  หรือเห็นแสงสว่างมากๆ แต่ประสบการณ์และการ
 เรียนรู้จะท าให้ความรู้สึกกลัวหมดไป  ดังค าพูดที่ว่า “ฉันไม่กลัวเสียงฟ้าร้องและฟ้าแลบ
 อีกต่อไปแล้ว  เพราะฉันรู้ธรรมชาติในการเกิดของมัน ” พลังความต้องการความปลอดภัย
 จะเห็นได้ชัดเจนเช่นกันเมื่อเด็กเกิดความเจ็บป่วย  ตัวอย่างเด็กที่ประสบอุบัติเหตุขาหักก็
 จ ะรู้สึกกลัวและอาจแสดงออกด้วยอาการฝันร้ายและความต้องการที่จะได้รับความ
 ปกป้องคุ้มครองและการให้ก าลังใจ  Maslow กล่าวเพิ่มเติมว่าพ่อแม่ที่เลี้ยงดูลูกอย่างไม่
 กวดขันและตามใจมากจนเกินไปจะไม่ท าให้เด็กเกิดความรู้สึกว่าได้รับความพึงพอใจ
 จากความต้องการความปลอดภัยการให้นอนหรือให้กินไม่เป็นเวลาไม่เพียง  แต่ท าให้เด็ก
 สับสนเท่านั้นแต่ยังท าให้เด็กรู้สึกไม่มั่นคงในสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัวเขา  สัมพันธภาพของ
 พ่อแม่ที่ไม่ดีต่อกัน เช่น ทะเลาะกันท าร้ายร่างกายซึ่งกันและกัน  พ่อแม่แยกกันอยู่ หย่า 
 ตายจากไป  สภาพการณ์เหล่านี้จะมีอิทธิพลต่อความรู้ที่ดีของเด็ก  ท าให้เด็ กรู้ว่า
 สิ่งแวดล้อมต่างๆไม่มั่นคงไม่สามารถคาดการณ์ได้และน าไปสู่ความรู้สึกไม่ปลอดภัย  
   ความต้องการความปลอดภัยจะยังมีอิทธิพลต่อบุคคลแม้ว่าจะผ่านพ้นวัยเด็กไปแล้ว     
 แม้ในบุคคลที่ท างานในฐานะเป็นผู้คุ้มครอง เช่น ผู้รักษาเงิน นักบัญชี  หรือท างานเกี่ยวกับการ
 ประกันต่างๆ  และผู้ที่ท าหน้าที่ให้การรักษาพยาบาลเพื่อความปลอดภัยของผู้อ่ืน เช่น แพทย์ 
 พยาบาล  แม้กระทั่งคนชรา  ศาสนาและปรัชญาที่มนุษย์ยึดถือท าให้เกิดความรู้สึกมั่นคง  
 เพราะท าให้บุคคลได้จัดระบบของตัวเองให้มีเหตุผลและวิถีทางที่ท าให้บุคคลรู้สึก  “ปลอดภัย” 
 ความต้องการความปลอดภัยในเรื่องอื่ น  จะเกี่ยวข้องกับการเผชิญกับสิ่งต่างๆ เหล่านี้ 
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 สงคราม อาชญากรรม น้ าท่วม แผ่นดินไหว  การจลาจล ความสับสนไม่เป็นระเบียบของ
 สังคม และเหตุการณ์อ่ืนๆที่คล้ายคลึงกับสภาพเหล่านี้ 

Maslow ได้ให้ความคิดต่อไปว่าอาการโรคประสาทในผู้ใหญ่ โดยเฉพาะโรคประสาทชนิด
 ย้ าคิด-ย้ าท า  (Obsessive-compulsive neurotic) เป็นลักษณะเด่นชัดของการค้นหา
 ความรู้สึกปลอดภัย  ผู้ป่วยโรคประสาทจะแสดงพฤติกรรมว่าเขาก าลังประสบเหตุการณ์ที่ร้าย
 กาจและก าลังมีอันตรายต่างๆ  เขาจึงต้องการมีใครสักคนที่ปกป้องคุ้มครองเขาและเป็นบุคคล
 ที่มีความเข้มแข็งซึ่งเขาสามารถจะพึ่งพาอาศัยได้ 

3) ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Belongingness and love needs) ความ
 ต้องการความรักและความเป็นเจ้าของเป็นความต้องการขั้นที่ 3 ความต้องการนี้จะเกิดขึ้นเมื่อความ
 ต้องการทางด้านร่างกาย และความต้องการความปลอดภัยได้รับการตอบสนองแล้ว บุคคลต้องการ
 ได้รับความรักและความเป็นเจ้าของโดยการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เช่น ความสัมพันธ์ภายใน
 ครอบครัวหรือกับผู้อื่น สมาชิกภายในกลุ่มจะเป็นเป้าหมายส าคัญส าหรับบุคคล กล่าวคือ บุคคลจะ
 รู้สึกเจ็บปวดมากเมื่อถูกทอดทิ้งไม่มีใครยอมรับ หรือถูกตัดออกจากสังคม ไม่มีเพื่อน โดยเฉพาะ
 อย่างยิ่งเมื่อจ านวนเพื่อนๆญาติพี่น้อง สามีหรือภรรยาหรือลูกๆได้ลดน้อยลงไป  นักเรียนที่เข้า
 โรงเรียนที่ห่างไกลบ้านจะเกิดความต้องการเป็นเจ้าของอย่างยิ่งและจะแสวงหาอย่างมากท่ีจะได้รับ
 การยอมรับจากกลุ่มเพื่อน 
  Maslow  คัดค้านกลุ่ม Freud ที่ว่าความรักเป็นผลมาจากการทดแทนสัญชาตญาณทางเพศ 
 ( Sublimation) ส าหรับ Maslow ความรักไม่ใช่สัญลักษณ์ของเรื่องเพศ (Sex) เขาอธิบายว่า ความรักที่
 แท้จริงจะเกี่ยวข้องกับความรู้สึกที่ดี ความสัมพันธ์ของความรักระหว่างคน 2 คน  จะรวมถึงความรู้สึก
 นับถือซึ่งกันและกัน การยกย่องและความไว้วางใจแก่กัน นอกจากน้ี Maslow ยังย้ าว่าความต้องการ
 ความรักของคนจะเป็นความรักที่เป็นไปในลักษณะทั้งการรู้จักให้ความรักต่อผู้อื่นและรู้จักที่จะรับ
 ความรักจากผู้อื่นการได้รับความรักและได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืนเป็นสิ่งที่ท าให้บุคคลเกิดความรู้สึก
 ว่าตนเองมีคุณค่า บุคคลที่ขาดความรักก็จะรู้สึกว่าชีวิตไร้ค่ามีความรู้สึกอ้างว้างและเคียดแค้น  
 กล่าวโดยสรุป Maslow มีความเห็นว่าบุคคลต้องการความรักและความรู้สึกเป็นเจ้าของ และการ
 ขาดสิ่งนี้มักจะเป็นสาเหตุให้เกิดความข้อง คับใจและท าให้เกิดปัญหาการปรับตัวไม่ได้ และความ
 ยินดีในพฤติกรรมหรือความเจ็บป่วยทางด้านจิตใจในลักษณะต่าง  ๆ
   สิ่งที่ควรสังเกตประการหนึ่ง  ก็คือมีบุคคลจ านวนมากที่มีความล าบากใจที่จะเปิดเผยตัวเอง
 เมื่อมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดสนิทสนมกับเพศตรงข้ามเนื่องจากกลัวว่าจะถูกปฏิเสธความรู้สึกเช่นน้ี 
 Maslow กล่าวว่าสืบเนื่องมาจากประสบการณ์ในวัยเด็ก การได้รับความรักหรือการขาดความรัก
 ในวัยเด็กย่อมมีผลกับการเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีวุฒิภาวะและการมีทัศนคติในเรื่องของความรัก  
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 Maslow เปรียบเทียบว่าความต้องการความรักก็เป็นเช่นเดียวกับรถยนต์ที่สร้างขึ้นมาโดยต้องการ
 ก๊าซหรือน้ ามันนั่นเอง  (Maslow 1970:170) 

4) ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง (Self-esteem needs) เมื่อความต้องการ
 ได้รับความรักและการให้ความรักแก่ผู้อื่นเป็นไปอย่างมีเหตุผลและท าให้บุคคล  เกิดความพึง
 พอใจแล้ว พลังผลักดันในขั้นที่ 3 ก็จะลดลงและมีความต้องการในขั้นต่อไปมาแทนที่  กล่าวคือ
 มนุษย์ต้องการที่จะได้รับความนับถือยกย่องออกเป็น 2 ลักษณะ คือ  ลักษณะแรกเป็นความ
 ต้องการนับถือตนเอง ( Self-respect) ส่วนลักษณะที่ 2 เป็นความต้องการได้รับการยกย่องนับ
 ถือจากผู้อ่ืน (Esteem from others) 
 4.1)  ความต้องการนับถือตนเอง (Self-respect) คือ ความต้องการมีอ านาจ มีความเชื่อมั่นใน   
    ตนเอง มีความแข็งแรง มีความสามารถในตนเอง มีผลสัมฤทธิ์ไม่ต้องพึ่งพาอาศัยผู้อ่ืน และ
    มี ความเป็นอิสระ  ทุกคนต้องการที่จะรู้สึกว่าเขามีคุณค่าและมีความสามารถที่จะ
   ส าเร็จในงานภาระกิจต่างๆและมีชีวิตที่เด่นดัง 

 4.2) ความต้องการได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อ่ืน  (Esteem from others) คือ ความ
   ต้องการมีเกียรติยศ การได้รับยกย่อง ได้รับการยอมรับ  ได้รับความสนใจ 
   มีสถานภาพมีชื่อเสียงเป็นที่กล่าวขาน และเป็นท่ีชื่นชมยินดี  มีความต้องการที่จะ
   ได้รับการยกย่องชมเชยในสิ่งที่เขากระท าซึ่งท าให้รู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าว่า 
   ความสามารถของเขาได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน   

ความต้องการได้รับความนับถือยกย่องก็เป็นเช่นเดียวกับธรรมชาติของล าดับ ข้ันในเรื่อง
 ความต้องการด้านแรงจูงใจตามทัศนะของ  Maslow ในเรื่องอื่นๆ ที่เกิดขึ้นภายในจิตนั่นคือ  
 บุคคลจะแสวงหาความต้องการได้รับการยกย่องก็เมื่อภายหลังจากความต้องการความรัก  
 และความเป็นเจ้าของได้รับการตอบสนองความพึงพอใจของเขาแล้ว  Maslow กล่าวว่ามันเป็น
 สิ่งที่เป็นไปได้ที่บุคคลจะย้อนกลับจากระดับขั้นความต้องการในขั้นที่  4 กลับไปสู่ระดับขั้นที่ 
 3 อีก ถ้าความต้องการระดับขั้นที่ 3 ซึ่งบุคคลได้รับไว้แล้วนั้นถูก  กระทบกระเทือนหรือสูญ
 สลายไปทันทีทันใด   ดังตัวอย่างที่  Maslow น ามาอ้างคือ หญิงสาวคนหนึ่งซึ่งเธอคิดว่า
 การตอบสนองความต้องการความรักของเธอได้ด าเนินไปด้วยดี  แล้วเธอจึงทุ่มเทและเอาใจใส่
 ในธุรกิจของเธอ  และได้ประสบความส าเร็จเป็นนักธุรกิจที่มีชื่อเสียงอย่างไม่คาดฝันสามีได้
 ผละจากเธอไป  ในเหตุการณ์เช่นนี้ปรากฏว่าเธอวางมือจากธุรกิจต่างๆในการที่จะส่งเสริมให้
 เธอได้รับความยกย่องนับถือ  และหันมาใช้ความพยายามที่จะเรียกร้องสามีให้กลับคืนมา  ซึ่ง
 การกระท าเช่นนี้ของเธอเป็นตัวอย่างของความต้องการความรักซึ่งครั้งหนึ่งเธอได้รับแล้ว  
 และถ้าเธอได้รับความพึงพอในความรักโดยสามีหวนกลับคืนมาเธอก็จะกลับไปเกี่ยวข้องใน
 โลกธุรกิจอีกครั้งหนึ่ง  
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ความพึงพอใจของความต้องการได้รับการยกย่องโดยทั่วๆ ไป  เป็นความรู้สึกและทัศนคติ
 ของความเชื่อมั่นในตนเอง ความรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า  การมีพละก าลัง การมีความสามารถ      
 และความรู้สึกว่ามีชีวิตอยู่อย่างมีประโยชน์และเป็นบุคคลที่มีความจ าเป็นต่อโลก  ในทาง
 ตรงกันข้ามการขาดความรู้สึกต่างๆ  ดังกล่าวนี้ย่อมน าไปสู่ความรู้สึกและทัศนคติของปมด้อย
 และความรู้สึกไม่พอเพียง  เกิดความรู้สึกอ่อนแอและช่วยเหลือตนเองไม่ได้ สิ่งต่างๆ  เหล่านี้
 เป็นการรับรู้ตนเองในทางนิเสธ ( Negative) ซึ่งอาจก่อให้เกิดความรู้สึกขลาดกลัวและรู้สึกว่า
 ตนเองไม่มีประโยชน์และสิ้นหวังในสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับความต้องการของชีวิต  และประเมิน
 ตนเองต่ ากว่าชีวิตความเป็นอยู่กับการได้รับการยกย่อง  และยอมรับจากผู้อื่นอย่างจริงใจ
 มากกว่าการมีชื่อเสียงจากสถานภาพหรือการได้รับการประจบประแจง  การได้รับความนับถือ
 ยกย่องเป็นผลมาจากความเพียรพยายามของบุคคล  และความต้องการนี้อาจเกิดอันตรายขึ้น
 ได้ถ้าบุคคลนั้นต้องการค าชมเชยจากผู้อ่ืนมากกว่าการยอมรับความจริงและเป็นท่ียอมรับกัน
 ว่าการได้รับความนับถือยกย่องมีพื้นฐานจากการกระท าของบุคคลมากกว่าการควบคุมจาก
 ภายนอก 

5. ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง ( Self-actualization needs) ถึงล าดับขั้น
 สุดท้าย ถ้าความต้องการล าดับขั้นก่อนๆ  ได้ท าให้เกิดความพึงพอใจอย่างมีประสิทธิภาพ  
 ความต้องการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริงก็จะเกิดขึ้น  Maslow อธิบายความต้องการเข้าใจตน
 อย่างแท้จริง  ว่าเป็นความปรารถนาในทุกสิ่งทุกอย่างซึ่งบุคคลสามารถจะได้รับอย่างเหมาะสม
 บุคคลที่ประสบผลส าเร็จในขั้นสูงสุดนี้จะใช้พลังอย่างเต็มที่ในสิ่งที่ท้าทายความสามารถและ
 ศักยภาพของเขาและมีความปรารถนาที่จะปรับปรุงตนเอง  พลังแรงขับของเขาจะกระท า
 พฤติกรรมตรงกับความสามารถของตน  กล่าวโดยสรุปการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริงเป็นความ
 ต้องการอย่างหนึ่งของบุคคลที่จะบรรลุถึงวจุดสูงสุดของศักยภาพ  เช่น “นักดนตรีก็ต้องใช้
 ความสามารถทางด้านดนตรี ศิลปินก็จะต้องวาดรูป กวีจะต้องเขียนโคลงกลอน ถ้าบุคคลเหล่านี้ได้
 บรรลุถึงเป้าหมายที่ตนต้ังไว้ก็เชื่อได้ ว่าเขาเหล่านั้นเป็นคนที่รู้จักตนเองอย่างแท้จริง  ” Maslow 
 (1970:46) 
  ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริงจะด าเนินไปอย่างง่ายหรือเป็นไปโดยอัตโนมัติ  โดย
 ความเป็นจริงแล้ว Maslow เชื่อว่าคนเรามักจะกลัวตัวเองในสิ่งเหล่านี้  “ด้านที่ดีที่สุดของเรา 
 ความสามารถพิเศษของเรา สิ่งที่ดีงามที่สุดของเรา พลังความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์” Maslow 
 (1954:58)  
  ความต้องการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริงมิได้มีแต่เฉพาะในศิลปินเท่านั้น  คนทั่วๆ ไป เช่น 
 นักกีฬา นักเรียน หรือแม้แต่กรรมกรก็สามารถจะมีความเข้าใจตนเองอย่างแท้จริงได้ถ้าทุกคน
 สามารถท าในสิ่งที่ตนต้องการให้ดีที่สุด  รูปแบบเฉพาะของการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริงจะมี
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 ความแตกต่างอย่างกว้างขวางจากคนหนึ่งไปสู่อีกคนหนึ่ง  กล่าวได้ว่ามันคือระดับความ
 ต้องการที่แสดงความแตกต่างระหว่างบุคคลอย่างยิ่งใหญ่ที่สุด 

ท าไมทุกๆ คนจึงไม่สัมฤทธิผลในการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Why can’t all people 
 achieve self-actualization) ตามความคิดของ Maslow ส่วนมากมนุษย์แม้จะไม่ใช่ทั้งหมดที่
 ต้องการแสวงหาเพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ภายในตน  จากงานวิจัยของเขาท าให้ Maslow 
 สรุปว่า  การรู้ถึงศักยภาพของตนนั้นมาจากพลังตามธรรมชาติและจากความจ าเป็นบังคับ  
 ส่วนบุคคลที่มีพรสวรรค์มีจ านวนน้อยมากเพียง 1% ของประชากรท่ี  Maslow  ประมาณ  และ 
 Maslow เชื่อว่าการน าศักยภาพของตนออกมาใช้เป็นสิ่งที่ยากมาก บุคคลมักไม่รู้ว่า  ตนเองมี
 ความสามารถและไม่ทราบว่าศักยภาพนั้นจะได้รับการส่งเสริมได้อย่างไร  มนุษย์ส่วนใหญ่
 ยังคงไม่มั่นใจในตัวเองหรือไม่มั่นใจในความสามารถของตนจึงท าให้หมดโอกาสเข้าใจตนเอง
 อย่างแท้จริง  และยังมีสิ่งแวดล้อมทางสังคมที่มาบดบังพัฒนาการทางด้านความต้องการของ
 บุคคลดังนี้  

อิทธิพลของวัฒนธรรม ตัวอย่างหนึ่ง ที่แสดงให้เห็นว่าอิทธิพลของสังคมมีต่อการเข้าใจ
 ตนเอง คือแบบพิมพ์ของวัฒนธรรม  (Cultural stereotype) ซึ่งก าหนดว่าลักษณะเช่นไรที่แสดง
 ความเป็นชาย (Masculine) และลักษณะใดที่ไม่ใช่ความเป็นชาย เช่นจัดพฤติกรรมต่างๆ 
 เหล่านี้ ความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น ความเมตตากรุณา ความสุภาพและความอ่อนโยน  สิ่งเหล่านี้
 วัฒนธรรมมีแนวโน้มที่จะพิจารณาว่า “ไม่ใช่ลักษณะของความเป็นชาย” (Unmasculine) หรือ
 ความเชื่อถือของวัฒนธรรมด้านอ่ืนๆ ซึ่งเป็นความเชื่อที่ไม่มีคุณค่า เช่น ยึดถือว่าบทบาทของ
 ผู้หญิงขึ้นอยู่กับจิตวิทยาพัฒนาการของผู้หญิง เป็นต้น การพิจารณาจากเกณฑ์ต่างๆ ดังกล่าวนี้
 เป็นเพียงการเข้าใจ “สภาพการณ์ที่ดี” มากกว่าเป็นเกณฑ์ของการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง  
  ประการสุดท้าย Maslow ได้สรุปว่าการไม่เข้าใจตนเองอย่างแท้จริงเกิดจากความพยายามที่
 ไม่ถูกต้องของการแสวงหาความมั่นคงปลอดภัย เช่น การท่ีบุคคลสร้างความรู้สึกให้ผู้อ่ืนเกิดความ
 พึงพอใจตนโดยพยายามหลีกเลี่ยงหรือขจัดข้อผิดพลาดต่างๆ ของตน บุคคลเช่นนี้จึงมีแนวโน้มท่ี
 จะพิทักษ์ความมั่นคงปลอดภัยของตน โดยแสดงพฤติกรรมในอดีตที่เคยประสบผลส าเร็จ 
 แสวงหาความอบอุ่น และสร้างมนุษยสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ซึ่งลักษณะเช่นนี้ย่อมขัดขวางวิถีทางที่
 จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง 
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แผนภาพที่ 1  แสดงความต้องการพ้ืนฐาน 5 ประการของมนุษย์( Maslow, 1970 : 48) 

 

 
 

Maslow (1970 : 45-46) กล่าวถึงการเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งตรงกับความต้องการ
 พื้นฐาน 5 ประการ ในขั้นที่ 4 คือ ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง ( The esteem needs) ไว้ว่า
 เป็นความต้องการที่มีความส าคัญและเข้าใจยากที่สุดเพราะขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่างๆ 
 มากมาย การเห็นคุณค่าในตนเองมีความสัมพันธ์กับความต้องการความรักและการเป็น
 เจ้าของ ความต้องการนี้ประกอบด้วย ความนับถือตนเอง ความเชื่อมั่นในตนเอง มี
 ความสามารถและได้รับความนับถือ เห็นคุณค่า และหากได้รับการพัฒนาการเห็นคุณค่าใน
 ตนเองขึ้นไปอีก ก็จะเข้าสู่บรรลุสัจจการแห่งตน (Self - actualization) ซึ่งเป็นความต้องการขั้น
 สูงสุดของมนุษย์ 

นอกจากน้ี Maslow (1970: 45) แบ่งการเห็นคุณค่าในตนเองออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
1) ประเภทที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกรับรู้ในคุณค่าของตนเอง การยอมรับนับถือและการ

 ประเมินคุณค่าของตนเอง การเห็นคุณค่าในตนเองประเภทประกอบด้วยปัจจัยต่างๆ ได้แก่ 
 การมีจุดเด่น ผลสัมฤทธิ์ ความสามารถที่เหมาะสมต่อสภาพการณ์ต่างๆ การบรรลุเป้าหมาย
 และความสามารถ ความเชื่อถือ การพึ่งพาตนเอง และความมีอิสระเสรี 

2) ประเภทที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินว่ามีคุณค่าจากผู้อ่ืน เช่น การมีชื่อเสียง การได้รับ
 ยอมรับ ได้รับความสนใจ เกียรติยศ สถานภาพ มีอ านาจเหนือผู้อ่ืน มีความส าคัญ มีศักด์ิศรี 
 เป็นที่ชื่นชมของผู้อ่ืน 
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 1.3 ลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง 

Maslow (1970:45-46) ได้แบ่งความต้องการมีคุณค่าในตนเองออกเป็น 2 ส่วนคือ  
  1) ความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง (Self respect) เป็นการยอมรับนับถือและประเมิน 
 ค่าตนเอง  ซึ่งประกอบไปด้วยความแข็งแรง ความสามารถ ในการกระท าสิ่งต่างๆ ด้วย 
 ความส าเร็จ ความเชื่อมั่น และอิสระเสรี  
  2) การได้รับการเห็นคุณค่าของผู้อ่ืน (Esteem from other) เป็นเรื่องของความ
 ต้องการมีชื่อเสียง เกียตริยศ อ านาจ การยอมรับ ความสนใจ และการให้ความส าคัญ  
 Makay (1975:77) ได้แบ่งส่วนประกอบของความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองออกเป็น 2ส่วน  คือ  
  1) การยอมรับนับถือตนเอง เป็นความรู้สึกที่มีคุณค่าที่ได้รับจากการมีความเชื่อมั่นใน
 ตนเองและเป็นผลให้มีความเชื่อมั่น เป็นคนมีความสามารถ เพราะฉะนั้นชีวิตจึงมีค่า  

2) ความเชื่อมั่นในตนเอง เป็นผลรวมจากการประเมินแต่บุคคลที่สามารถเผชิญและ
 ปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมได้  
  จากการศึกษาพฤติกรรมของผู้ที่มีความเห็นคุณค่าในตนเองสูง พบว่ามีลักษณะ
 ดังต่อไปนี้  คือ เป็นคนคล่องแคล่วว่องไว ชอบแสดงความคิดเห็น เป็นฝ่ายชักน าผู้อื่นมากกว่า
 จะเป็นเพียงผู้ตามมองเห็นสิ่งต่างๆ ในด้านดี มีจิตใจที่มั่นคงมีความมั่นใจในการกระท า กล้า
 แสดงออก เป็นตัวของตัวเองยอมให้สังคมก าหนดการกระท าของตนเองน้อยที่สุด คิด
 แก้ปัญหาต่างๆให้ลุล่สงไปด้วยดี มองเห็นความดีงามของตน ซึ่งส่งผลต่อโอกาสประสบ
 ความส าเร็จในสิ่งที่มุ่งหมายไว้ ส าหรับผู้ที่มีคุณค่าในตนเองต่ า จะยึดมั่นในความด้อยของ
 ตนเอง ขาดความเชื่อถือในตนเอง       ไม่กล้าแสดงความคิดเห็นไม่มีความมั่นใจ จะยอมท า
 ตามผู้อื่นได้ง่าย ทั้งที่ไม่ตรงกับความต้องการของตนเอง ทั้งนี้เพื่อหลีกเลี่ยงการขัดแย้งกับ
 บุคคลอื่น คิดว่าตนไม่มีความสามารถ  

ปัจจัยที่จะช่วยให้บุคคลเห็นคุณค่าในตนเองนั้นได้แก่โอกาสที่บุคคลนั้นจะได้ใช้พลัง
 ความสามารถที่มีอยู่ในตนเองในการคุ้มครองดูแลตนเองหรือมีโอกาสเกื้อกูลผู้อื่น ได้รับการให้
 ความส าคัญ ได้รับความเชื่อถือศรัทธาและประสบความส าเร็จที่มุ่งหวัง ( Cooper Smith,1981 
 อ้างถึงใน สุใจ ต้ังตรงสวัสดิ์ ,2532) ฉะนั้นจึงควรให้การสนับสนุนโดยตระหนักถึงพลังที่มีอยู่ใน
 ตนเองของเด็ก และช่วยให้เด็กระลึกได้ว่าเขาสามารถพัฒนาชีวิตของตนเองให้สูงขึ้นได้ 
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 ลักษณะของบุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงและต่ า 
 บุคคลสามารถแสดงการเห็นคุณค่าในตนเองจากลักษณะท่าทาง น้ าเสียงค าพูด กิริยา 
 และการกระท า ซึ่งอาจแสดงออกอย่างรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ได้ ( Coopersmith, 1984:5) เป็นการ
 จ าแนกระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคลมีความแตกต่างกันดังนี้  
  บุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูง จะเป็นคนที่มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง มีความ
 สอดคล้องกลมกลืนในความเป็น “ตน” รับรู้คุณค่าของตนเองตามความเป็นจริง มีความเชื่อมั่น
 ในความคิดของตนเอง แสดงพฤติกรรมออกมาได้อย่างเหมาะสม มีความกะตือรือร้นเชื่อมั่นใน
 ตนเองว่ามีความสามารถในการท างานให้ประสบความส าเร็จ กล้าคิด กล้าแสดงออก มี
 ความคิดสร้างสรรค์ มองโลกในแง่ดี สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ มีความรับผิดชอบทั้ง
 ต่อตนเองและผู้อื่น รวมทั้งสร้างสัมพันธ์ภาพที่ดีต่อบุคคลรอบข้างได้ แต่ในขณะเดียวกันก็
 ยอมรับความล้มเหลวของตนเองได้ จึงมีชีวิตอยู่อย่างไม่วิตกกังวล มีความยืดหยุ่นในการ
 ด ารงชีวิต ท าให้ด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข ( Braden, 1981:6-9; Coopersmith, 1981:132-
 134; Hamachek, 1978:180; Schutz,1998:15 อ้างถึงใน อรชุมา พุ่มสวัสด์ิ, 2539ซ 15-16)  
 บุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ า มีลักษณะตรงกันข้ามกับบุคคลที่มีการเห็นคุณค่า
ในตนเองสูง คือ จะอยู่ในภาวะไม่สอดคล้องกลมกลืนในความเป็น “ตน” มักไม่เห็นความส าคัญ
ของตนเอง ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง รับรู้ตนเองด้อยค่า ซึ่งจะส่งผลให้บุคคลเหล่านี้เกิด
ความรู้สึกว่าตนเองมีปมด้อย วิต กกังวล เก็บตัว ไม่ชอบแสดงตัว แสวงหาการยอมรับจากบุคคล
อ่ืน เพื่อให้เกิดการยอมรับตนเอง มีความประหม่า หวั่นไหว เมื่อรู้ว่าตนเองอยู่ในสายตาของผู้อ่ืน 
มักไม่ค่อยยอมรับความล้มเหลวของตนเอง ท าให้มีความเครียด และความวิตกกังวลสูง จึงเป็นผู้
ที่ไม่มีความสุขในชีวิต ( Coopersmith, 1981:71,132-134; Hamachek, 1978:180 อ้างถึงใน อร
ชุมา พุ่มสวัสด์ิ 2539:16) 
 ลักษณะความรู้สึกเห็นค่าในตนเองสูง และต่ านี้จะมีการแสดงออกให้เห็นว่า มีความ
แตกต่างกันอย่างชัดเจน (Khera, 1998:99) ได้ท าการรวบรวมลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเองสูง
และต่ าไว้ดังนี้  

แผนภาพที่ 2 แสดงพฤติกรรมที่สัมพันธ์กับการเห็นคุณค่าในตนเองสูงและต่ า 
การเห็นคุณค่าในตนเองสูง การเห็นคุณค่าในตนเองต่ า 

- พูดคุยเกี่ยวกับความคิด (Take about ideas) 
- มีทัศนคติเกี่ยวกับการห่วงใยดูแล ( Caring 
attitude)  
- มีความอ่อนน้อมถ่อมตน (Humility) 
- เคารพอ านาจ (Respects authority) 

- พูดคุยเกี่ยวกับผู้คน (Talk about people)  
- มีทัศนคติเกี่ยวกับการวิพากษ์วิจารณ์
(Critical attitude) 
- มีความเย่อหยิ่ง จองหอง(Arrogance) 
- ต่อต้านอ านาจ (Rebels against authority) 
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การเห็นคุณค่าในตนเองสูง การเห็นคุณค่าในตนเองต่ า 
- เคารพในการพิสูจน์ความผิด ( Courage of 
conviction) 
- มีความมั่นใจ (Confidence) 
- เกี่ยวพันธ์กับลักษณะเฉพาะตัว ( Concerned 
about character)  
- มีความกล้าแสดงออก (Assertive) 
- มีความรับผิดชอบ (Accept responsibility) 
- มีความมั่นใจในตนเอง (Self-interest) 
- มองโลกในแง่ดี (Optimistic)  
- มีความเข้าใจในสิ่งต่างๆ (Understanding) 
- ชอบการเรียนรู้ (Willing to learn)  
- อ่อนไหวต่อความรู้สึก (Sensitive)  
- มีความสันโดษ (Solitude)  
- ชอบการอภิปราย (Discuss) 
- เชื่อถือคุณค่าในตนเอง ( Believe in self – 
worth) 
- แนะน าไปในทางที่ดี ( Guide)  
- อยู่ในระเบียบวินัย (Discipline)  
- มีแรงขับภายใน (Internally driven) 
- เคารพและยอมรับผู้อื่น (Respect others) 
- มีความสุภาพ เรียบร้อย (Enjoy Decency) 
- รู้จักขอบเขต (Knows Limit) 
- เป็นผู้ให้ (Giver) 
 

- ก้าวต่อไปเพื่อแสวงหาสิ่งที่ต้องการ(Goes 
along to get along)  
- มีความสับสนวุ่นวายใจ(Confusion) 
- มีความเกี่ยวพันกับการมีชื่อเสียง 
(Concerned about reputation)  
- มีความก้าวร้าว รุนแรง (Aggressive)  
- มักต าหนิหรือโทษสิ่งอ่ืน (Blame the whole 
wold) 
- มีความเห็นแก่ตัว (Selfish)  
- เชื่อถือในโชคลาง (Fatalistic)  
- มีความละโมภ (Greedy) 
- เชื่อว่ารู้ทุกสิ่ง (Know it all) 
- โกรธง่าย อารมณ์เสีย ใจน้อย (Touchy) 
- มีความโดดเดี่ยวเดียวดาย (Lonely) 
- ชอบการโต้แย้ง (Argue) 
- เชื่อถือคุณค่าของทั้งหมด (Believes in net 
worth only) 
- บิดเบือนความรู้สึกอิสระเสรี(Distorted 
Sense of Freedom) 
- ชักน าไปในทางที่ผิด (Misguided) 
- มีแรงขับจากภายนอก (Extremely driven) 
- ชอบดูถูกเหยียดหยามผู้อ่ืน (Looks down on 
other) 
- มีพฤติกรรมแสดงความหยาบคาย(Enjoys 
vulgarity) 
- ไม่รู้จักขอบเขต (Everything goes) 
- เป็นผู้รับ (Taker) 

 ลักษณะของการเห็นคุณค่าในตนเองสูง และต่ าตามที่ Khera (1998:99) ได้รวบรวมไว้นี้
เป็นลักษณะกว้างๆที่สามารถใช้ในการพยากรณ์ ประกอบกับการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลไว้ว่า
บุคคลนั้นมีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในระดับใด 
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 1.4 แนวทางการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง 
  จากความเชื่อพื้นฐานของนักจิตวิทยามนุษยนิยม มนุษย์ทุกคนมีความโน้มเอียงตาม
 ธรรมชาติที่จะพัฒนาตนในทุกๆด้าน (สุรางค์ โค้วตระกูล , 2544: 334) การเห็นคุณค่าใน
 ตนเองเป็นสิ่งที่สามารถเรียนรู้ได้ สามารถเปลี่ยนแปลงและพัฒนาให้เกิดขึ้นจากประสบการ ณ์
 ที่บุคคลได้รับ นักจิตวิทยาได้เสนอแนวทางในการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองดังต่อไปนี้  
  Coopersmith (1981:10 – 11) สรุปเทคนิคเฉพาะในการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง
 ไว้ดังนี้ คือ  

1) การยอมรับความรู้สึกของบุคคลตามความเป็นจริง จะช่วยให้เขาสามารถถ่ายทอด
 ความรู้สึกออกมา โดยเฉพาะการยอมรับความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกกลัว ความรู้สึกขัดแย้ง      
 และความรู้สึกปฏิเสธของบุคคล เป็นสิ่งที่มีประโยชน์ต่อการแสดงความรู้สึกของบุคคลใน
 ขณะนั้น  

2) การยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเผชิญกับปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาท่ี
 แตกต่างกันควรท าความเข้าใจในวิธีการแก้ปัญหาและให้โอกาสแต่ละบุคคลในการแสดง
 ความสามารถในการแก้ปัญหา เนื่องจากบุคคลมีความคิดที่เหมาะสมเฉพาะวัยของเขา และมี
 ความรับผิดชอบต่อปัญหาท่ีต้องเผชิญอยู่แล้ว นอกจากน้ีการให้โอกาสเขาได้ฝึกเลือกวิธีการ
 แก่ปัญหาเองนั้นจะท าให้เขาค้นพบว่ายังมีวิธีการท่ีเหมาะสมอีกหลายอย่างที่เขาอาจเลือกใช้ 

3) การหลีกเลี่ยงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับบุคคลอย่างรุนแรงและกระทันหัน ซึ่งจะท า
 ให้บุคคลเกิดความรู้สึกไม่มั่นใจ ดังนั้นเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นควรแจ้งให้ทราบล่วงหน้า
 อย่างชัดเจน ในทันที และถ้าเป็นไปได้ไม่ควรให้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างกระทันหันเกิดขึ้น 
  4) การมีตัวแบบที่ดีและมีประสิทธิภาพในการเผชิญเนื่องจากตัวแบบมีอิทธิพลต่อ
 ความรู้สึกมั่นคงของบุคคล ตัวแบบจึงมีความเชื่อมั่นในการสนับสนุนบุคคลให้สามารถใช้
 ศักยภาพที่มีอยู่ในการเผชิญปัญหาอย่างมั่นใจ และให้ก าลังใจกับเขาว่าสามารถที่จะประสบ
 ความส าเร็จได้ในการเผชิญปัญหาด้วยตนเอง 

5) การช่วยให้บุคคลพัฒนาขั้นตอนการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยให้เขาได้ระบาย
 ความขุ่นมัวซึ่งเป็นโอกาสให้เขาได้ค่อยๆเข้าใจความยุ่งยากในตนเอง ช่วยลดระดับ
 ความเครียดจากนั้นเขาจะค่อยๆใส่ใจกับความรู้สึกที่เกิดขึ้นกับตนเอง  

6) ความคาดหวังที่สูงเกินความเป็นจริงจะส่งผลให้บุคคลเกิดความเครียด วิตกกังวล 
 มากกว่าจะคิดหาวิธีการแก้ปัญหา และจะเป็นการท าลายความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง  
  Bradshaw (1981:6-11) อ้างถึงใน สุใจ ต้ังทรงสวัสดิ์ , 2532) มีความคิดเห็นทีสนับสนุน
 ความคิดเห็นของ  Coopersmith เกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเอง ได้อธิบายว่า บุคคลที่จะ
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 พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มขึ้นได้ก็ต่อเมื่อได้รับประสบการณ์ด้านใดด้านหนึ่ง หรือ
 มากกว่า 4 ด้านดังนี้  
   1) การได้รับประสบการณ์ความส าเร็จที่เด่นชัดตามเป้าหมาย วัตถุประสงค์ หรือความ
 คา ดหวังของตน 

2) การได้รับประสบการณ์ที่แสดงถึงอ านาจ หรือการมีอิทธิพลเหนือเหตุการณ์ หรือบุคคล
 ที่มีความส าคัญต่อตนเอง  

3) การได้รับประสบการณ์ที่ท าให้เกิดความรู้สึกว่าได้รับการยอมรับว่ามีคุณค่า ได้รับ
 ความสนใจ และเอาใจใส่จากบุคคลที่มีความส าคัญต่อตนเอง 

4) การได้มีโอกาสแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับค่านิยมที่ส าคัญของตน 
 เมื่อบุคคลได้รับประสบการณ์เหล่านี้ โดยอาจจะเป็นด้านใดด้านหนึ่ง หรือมากกว่าหนึ่งด้าน 
 จะส่งผลให้ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มขึ้น อัตมโนทัศน์ก็จะเป็นบวกมากขึ้น ซึ่งส่งผลให้
 เป็นผู้มีความมุ่งมั่น มีความงอกงาม ใจกว้างและไว้วางใจผู้อื่นกล้าเผชิญความจริงมีความคิด
 สร้างสรรค์ มีความใส่ใจกล้าแสดงออก มีก าลังใจ มีความเสียสละ กล้าเสี่ยงเพื่อชีวิตที่ดีขึ้น           
 มีเอกภาพ  
  ทัศนา บุญทอง ( 2527:286-287) ได้กล่าวว่า ความต้องการความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง
 นั้นเป็นส่วนหนึ่งของอัต ตาในคนที่เรียกว่า Ego Needs ซึ่งอธิบายได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ความ
 ต้องการเป็นผู้เข้มแข็ง ต้องการความส าเร็จ ความสมบูรณ์ ความมั่นใจที่จะเผชิญโลก และมี
 ชีวิตอยู่อย่างอิสระเสรี กับอีกลัษณะหนึ่งคือ ความต้องการชื่อเสียง เกียรติยศ ฐานะ ต าแหน่ง 
 การยกย่องสรรเสริญ ท างานหนัก เพื่อความส าเร็จ และความมีเกียรติชื่อเสียง พยายามรักษา
 ศักด์ิศรี และคุณค่าของตนเองอยู่เสมอนั้นเพื่อตอบสนองความต้องการในอัตราส่วนนี้  

นันทภา ชมพูบุตร ( 2542) ได้กล่าวว่า การเห็นคุณค่าในตนเองหมายถึง ความรู้สึกที่
 บุคคลมีต่อตนเอง ในการประเมินความสามารถ ความส าคัญ ความมีค่า และการประสบ
 ความส าเร็จ โดยแสดงออกมาในรูปเจตคติที่มีต่อตนเองมีการยอมรับนับถือ และมีความ
 เชื่อมั่นในตนเอง การที่บุคคลประเมินสิ่งต่างๆออกมาเป็นการเห็นคุณค่าในตนเองนั้นเป็น
 ขบวนการตัดสินคุณค่าของตนเองเปรียบเทียบกับมาตรฐาน และค่านิยมส่วนบุคคล ซึ่งแสดง
 ให้บุคคลอื่นเห็นด้วยลักษณะท่าทาง หรือพฤติกรรมการปฏิบัติ 
  ดังนั้นผู้วิจัยสรุปว่า การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นความจ าเป็นพื้นฐานของมนุษยย์สามารถ
 ท าให้มนุษย์มีการพัฒนาหรือด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่า ซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง 
 ความเชื่อหรือความรู้สึกที่บุคคลมีต่อตนเอง มีการเคารพและยอมรับในตนเองว่ามี ความส าคัญ  
 มีความสามารถและใช้ความสามารถทีมีอยู่กระท าสิ่งต่างๆให้ประสบความส าเร็จได้ตาม
 เป้าหมายที่วางไว้ โดยได้รับการยอมรับจากบุคคลในสังคม  
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  จากแนวคิดการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองดังกล่าว การเห็นคุณค่าในตนเองเป็น
 คุณลักษณะที่มีความสัมพันธ์กับพัฒนาการทางบุคคลิกภาพ ( Cooper smith, 1891) ดังนั้น
 การเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองจึงควรเริ่มในระยะต้นของพัฒนาการทางบุคคลิกภาพ 
 เพราะวัยเด็กเป็นวัยท่ีสั่งสมประสบการณ์ และการเรียนรู้ตนเองอย่างแท้จริง ผู้วิจัยได้สร้าง
 แนวทางในการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง จึงน าหลักและทฤษฏีมาประมวลเพื่อการสร้าง
 โปรแกรมเพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
 

1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ชุติมา วงษ์สวัสดิ์ ( 2549) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมโยคะเพื่อพัฒนา

 ความฉลาดทางอารมณ์ และความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองกับนักศึกษาอาชีวะ ศึกษาจ านวน 

56 คน  โดยใช้กิจกรรมโยคะแบบบูรณาการเป็นเวลา 21 วัน มีนักเรียนที่เข้ากลุ่มโดยเข้าร่วม

กิจกรรม จ านวน 10 วัน ยังไม่มีการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนเท่ากับนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมเป็น

เวลา 18  วัน และผลปรากฏว่า นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมเป็นเวลา 21 วันขึ้นไป มีการ

เปลี่ยนแปลง สอดคล้องกับข้อมูลเชิงปริมาณที่วัดได้อย่างมีสถิตินัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อนุชา ต้นสายเพ็ชร์ (2547) ได้ศึกษาผลของบทบาทสมมติเนคนิคการแสดงคู่ในการเรียน

 การสอนบนเว็บที่มีต่อการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ของนักเรียนประถ มศึกษาปีที่ 5 จ านวน 40 คนที่มีระดับการเห็น

 คุณค่าในตนเองสูง – ต่ า โดยผ่านการท าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองฉบับนักเรียนที่สร้าง

 ขึ้นโดยแสตนเลย์ คูเปอร์สมิธ พบว่า คะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองหลังการทดลอง

 นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่เล่นบนเว็บด้วยเทคนิคบทบามสมติแบบการแสดงคู่มีการเห็นคุณค่าใน

 ตนเองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 2.1 วิสัยทัศน์ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ ให้
 เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลทั้งร่างกาย ความรู้ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
 พลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิประไต ยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง
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 เป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจ ตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบ
 อาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคน
 สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ 
2.2 หลักการ 

  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 
 1) เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้
 เป็นเป้าหมายส าคัญพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจนคติ และคุณธรรม บน
 พื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
 2) เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอ
 ภาคและมีคุณภาพ 
 3) เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา
 ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
 4) เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มี โครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัดการ
 เรียนรู ้
 5) เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

 6) เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ครอบคุม
 ทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ได้ 
2.3 จุดหมาย 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี   
มีปัญญา   มีความสุข  มีศักยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ  จึงก าหนดเป็นจุดหมาย
เพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 
 1) มีคุณธรรม จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง  มีวินัยและปฏิบัติตน
 ตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
 พอเพียง  
  2) มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา  การใช้เทคโนโลยี  และมีทักษะ
 ชีวิต 
 3) มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
 4) มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพล เมือง โลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิต
 และ การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
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 5) มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย  การอนุรักษ์และพัฒนา
 สิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันใน
 สังคมอย่างมีความสุข 
2.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 
 ๕ ประการ ดังนี้  

1) ความสามารถในการสื่อสาร  เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร  มีวัฒนธรรมใ น
 การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้  ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อ
 แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและ
 สังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่
 รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารท่ีมี
 ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 

2) ความสามารถในการคิด  เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์    
 การคิด อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่
 การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่าง
 เหมาะสม 

3) ความสามารถในการแก้ปัญหา  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
 ต่างๆ  ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม บนพื้นฐานของหลักเหตุผล  และ คุณธรรม และ 
 ข้อมูลสารสนเทศ ท าให้ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ใน
 สังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา  และมีการ
 ตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและ สิ่งแวดล้อม 

4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไป
ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  การท างาน และ
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการ สร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ
ความขัดแย้งต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้
การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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2.5 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
 คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้จัดท าสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้
สุขศึกษาและพลศึกษา และอธิบายตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้สุข
ศึกษาและพลศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไว้ดังนี้
 สุขภาพ หรือ สุขภาวะ  หมายถึง ภาวะของมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งทางกาย ทางจิต  ทางสังคม 
และทางปัญญาหรือจิตวิญญาณ สุขภาพหรือสุขภาวะจึงเป็นเรื่องส าคัญ เพราะเกี่ยวโยงกับทุก
มิติของชีวิต ซึ่งทุกคนควรจะได้เรียนรู้เรื่องสุขภาพ เพื่อจะได้มีความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้องมีเจตคติ 
คุณธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม รวมทั้งมีทักษะปฏิบัติด้านสุขภาพจนเป็นกิจนิสัย อันจะส่งผลให้
สังคมโดยรวมมีคุณภาพ 
 สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นการศึกษาด้านสุขภาพที่มีเป้าหมาย เพื่อการด ารงสุขภาพการ
สร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล  ครอบครัว และชุมชนให้ยั่งยืน 
 สุขศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ  คุณธรรม  ค่านิยม และการ
ปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคู่ไปด้วยกัน  
 พลศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกมและ
กีฬา เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมทั้ง
สมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา  
 พลศึกษา  มีส่วนช่วยพัฒนาลักษณะนิสัย  และความสามารถต่างๆ  ของเด็กแต่ละคนระหว่าง
ผู้เรียนฝึกพลศึกษาและเล่นกีฬาต่างๆ ครูย่อมมีโอกาสศึกษาและรู้ถึงนิสัยใจคอพฤติกรรมของเด็ก  
และความต้องการของเด็กได้เป็นอย่างดี  การได้สังเกตเห็นพฤติกรรมจะท าให้รู้ว่าเด็กบกพร่อง
เรื่องใด สนใจเรื่องอะไร และมีความสามารถ      ความถนัดทางด้านใด ซึ่งจะเป็นข้อมูลให้ครูได้หา
ทางแก้ไขได้ถูกต้อง  และเด็กจะได้ปรับปรุงตนเองให้เหมาะสมกับสังคมและ เข้ากับเพื่อนฝูงได้  
กิจกรรมพลศึกษาส่วนใหญ่ให้มีการเล่นเป็นกลุ่มเป็นทีม ซึ่งจะช่วยให้เด็กได้รู้จักวิธีเล่นรวมกัน  
เล่นเพื่อส่วนรวม เกิดความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 
 สาระที่เป็นกรอบเนื้อหาหรือขอบข่ายองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา
ประกอบด้วย 
 สาระท่ี 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 

มาตรฐาน พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์  ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องธรรมชาติของการ
 เจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต ความสัมพันธ์
 เชื่อมโยงในการท างานของระบบต่างๆของร่างกาย รวมถึงวิธีปฏิบัติตนเพื่อให้เจริญเติบโต
 และมีพัฒนาการที่สมวัย 
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 สาระท่ี 2 ชีวิตและครอบครัว 
  มาตรฐาน  พ 2.1 เข้าใจและเห็นคุณค่าตนเอง ครอบครัว  เพศศึกษา และมีทักษะในการ
 ด าเนินชีวิต  และครอบครัว  ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องคุณค่าของตนเองและครอบครัว การ
 ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ความรู้สึกทางเพศ การสร้างและ
 รักษาสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน สุขปฏิบัติทางเพศ และทักษะในการด าเนินชีวิต 
 สาระท่ี 3 การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

มาตรฐาน   พ 3.1 เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย  การเล่นเกม          
 และกีฬา 

มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม  และการเล่นกีฬา  ปฏิบัติเป็นประจ า
 อย่างสม่ าเสมอ  มีวินัย  เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ าใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณใน 
 การแข่งขัน และชื่นชมในสุนทรียภาพของการกีฬา  

การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล  ผู้เรียนได้เรียนรู้
 เรื่องการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ การเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา ท้ังประเภท
 บุคคล และประเภททีมอย่างหลากหลายทั้งไทยและสากล การปฏิบัติตามกฎ กติกา 
 ระเบียบ และ ข้อตกลงในการเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา  และความมีน้ าใจ
 นักกีฬา 
 สาระท่ี 4 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการป้องกันโรค 
  มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ  การด ารงสุขภาพ        
 การป้องกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค  ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลัก
 และวิธีการเลือกบริโภคอาหาร ผลิตภัณฑ์และบริการสุขภาพ การสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อ
 สุขภาพ  และการป้องกันโรคทั้งโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ 
 สาระท่ี 5 ความปลอดภัยในชีวิต 

มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ    
 การใช้ยาสารเสพติด และความรุนแรง 

ความปลอดภัยในชีวิต ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการป้องกันตนเองจากพฤติกรรมเสี่ยงต่างๆ 
 ทั้งความเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง อันตรายจากการใช้ยาและสารเสพติด รวมถึง
 แนวทางในการสร้างเสริมความปลอดภัยในชีวิต 

 

 2.6 การจัดการเรียนรู้ 
  การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการส าคัญในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติหลักสูตรแกน 
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 กลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน       
 และคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นเป้าหมายส าคัญส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชน 
  ผู้สอนต้องพยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี
 คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่มสาระเรียนรู้ รวมทั้งปลูกฟังเสริมสร้างคุณลักษณะ
 อันพึงประสงค์ พัฒนาทักษะต่างๆ อันเป็นสมรรถนะส าคัญที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน 

1) หลักการจัดการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้สมรรถนะ

 ส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
 พื้นฐาน โดยยึดหลักว่า ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เชื่อว่าทุกคนมีความสามรถเรียนรู้และ
 พัฒนาตนเองได้ ยึดประโยชน์ที่เกิดกับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน 
 สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและตามศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและ
 พัฒนาการทางสมอง เน้นให้ความส าคัญทั้งความรู้ และคุณธรรม 

2) กระบวนการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้โดยที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนจะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้ท่ี

 หลากหลาย เป็นเครื่องมือที่จะน าพาตัวเองไปสู่เป้าหมายของหลักสูตร กระบวนการเรียนรู้ท่ี
 จ าเป็นส าหรับผู้เรียน อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้ 
 กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา 
 กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติ ลงมือท าจริง กระบวนการจัดการ 
 กระบวนการวิจัย กระบวนการเรียนรู้การเรียนรู้ด้วยตัวเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย 

กระบวนการเหล่านี้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝนพัฒนา 
 เพราะจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้น ผู้สอน
 จึงจ าเป็นต้องศึกษาท าความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ในการ
 จัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3) การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าใจถึงมาตรฐานการเรียนรู้ ชี้วัดสมรรถนะ
 ส าคัญของผู้เรียนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ แล้วจึงพิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้โดย
 เลือกใช้วิธีสอนและเทคนิคการสอน สื่อ/แหล่งการเรียนนนรู้ การวววัดและประเมินผล  เพื่อให้
 ผู้เรียนพัฒนาเติมตามศักยภาพและบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ซึ่งเป็นเป้าหมายที่ก าหนด 
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4) บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
  การจดัการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพเป้าหมายของหลักสูตร ทั้งผู้สอนและผู้เรียนควร
 มีบทบาทดังนี้ 
  4.1) บทบาทของผู้สอน 

 4.1.1) ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการ 
  วางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
  4.1.2) ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ด้านความรู้และ 
  ทักษะ กระบวนการ ที่เป็นความคิดรวบยอด หลักการละความสัมพันธ์  
  รวมทั้งคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
  4.1.3) ออกแบบการเรียนรู้และการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองความ  
  แตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เพื่อน าผู้เรียนไปสู่  
  เป้าหมาย  
  4.1.4) จดับรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ และดูแลช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิด 
  ความรู้ 
  4.1.5) จัดเตรียมและเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับกิจกรรม น าภูมิปัญญาท 
  ท้องถิ่นเทคโนโลย่ีที่เหมาะสมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
  4.1.6) ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย   
  เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา และระดับพัฒนาการของผู้เรียน  
  4.1.7) วิเคราะห์ผลการประเมินใช้ในการซ่อมเสริมและพัฒนาของผู้เรียน  
  รวมทั้งปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 

  4.2 บทบาทของผู้เรียน 
  4.2.1) ก าหนดเป้าหมาย วางแผน และการรับผิดชอบการเรียนรู้ของ  
  ตนเอง 
  4.2.2) เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
  ข้อความรู้ต้ังค าถาม คิดหาค าตอบหรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธี  
  ต่างๆ  
  4.2.3) ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตัวเอง และน าความรู้ไป 
  ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
  4.2.4) มีปฏิสัมพันธ์ ท างาน ท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มและครู 
  4.2.5) ประเมินและพัฒนาการกระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่าง  
  ต่อเนื่อง 
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3. พัฒนาการของเด็กวัยตอนกลาง (Middle Childhood: อายุ 6-12 ป)ี 
 เด็กวัย 6-12 ปี เป็นวัยท่ีมีพัฒนาการส าคัญมาก เป็น “วัยสงบ ราบเรียบ ” ที่อยู่ระหว่าง “วัย
ยุ่งยาก” ของเด็กวัยก่อนเข้าเรียน กับ “วัยบ้าคลั่ง ” ของวัยรุ่น เป็นวัยที่มีความพร้อมมากขึ้นเด็ก
เริ่มเรียนรู้อย่างมีระบบและสนใจสิ่งแวดล้อมมากขึ้นและกว้างขวางเท่าเดิม นับเป็นการ
เปลี่ยนแปลงครั้งส าคัญเพราะเด็กเริ่มออกสู่สังคมนอกบ้าน ต้องปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่
มีแรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ที่ท าให้เด็กอยากรวมกลุ่มกับเพื่อนรุ่นราวคราวเดียวกัน นักจิตวิทยากลุ่มจิต
วิเคราะห์ (Psychoanalysis) เรียกวัยนี้ว่า “วัยท่ีสนใจอวัยวะเพศ ” (Phallic Stage) กับ “วัยก่อน
เข้าสู่วัยรุ่น ” (Latency Stage) ซึ่งรวมอยู่ในช่วงอายุ 6-12 ปี เด็กจะสนใจเรื่องเพศ วัยเด็ก
ตอนกลางนี้เริ่มจากฟันน้ านมหัก และสิ้นสุดลงที่ฟันแท้ขึ้น ดังนั้นจึงเรียกวัยน้ีว่า “วัยฟันน้ านม
หลุด” (Age of the Loose of Tooth) เป็นช่วงเวลาที่ความเพ้อฝันของเด็กเริ่มเข้าสู่ความจริง  
เด็กวัยน้ีเป็นวัยที่ยากแก่การเข้าใจ เหตุผลที่เด็กวัยนี้ยากแก่การเข้าใจคือ 
 1) เด็กวัยน้ีชอบจับกลุ่มเพื่อนรุ่นราวคราวเดียวกัน โดยไม่สนใจพ่อแม่ 
 2) เด็กยกย่องเพื่อนร่วมชั้นมากกว่าพ่อแม่และผู้ใหญ่ เพราะเด็กวัยน้ีมักจะคิดว่าผู้ใหญ่เป็นคน
เจ้าเล่ห์ หลอกลวงและโกหก 
 3)  บางทีเด็กก็ก้าวร้าว บางทีก็เงียบเรียบร้อยต่อผู้ใหญ่ เด็กจะจับกลุ่มกับเพื่อนอย่างเหนียว
แน่น และเป็นกลุ่มที่ลี้ลับ แม้กลุ่มจะรวมตัวกันได้ไม่นาน แต่จะมีค าปฎิญาณ และค าสัญญาที่

เขียนด้วยเลือดหรือหมึกสีแดง (พรรณทิพย์ ศิริวรรณบุศย์, 2527) 
 อีริคสัน ( Erickson) นักจิตวิทยากลุ่มจิตวิเคราะห์ใหม่ เรียกพัฒนาการขั้นนี้ว่า  
“ขั้นพัฒนาความขยัน หรือความรู้สึกต่ าต้อย” ซึ่งเป็นวัยที่เด็กพัฒนาความขยัน หรือความรู้สึกต่ า
ต้อย วัยน้ีเป็นวัยที่เริ่มเข้าเรียน ต้องการเป็นที่ยอมรับจากผู้อ่ืน จึงคิดท าสิ่งต่างๆให้ได้ตามที่ครู
หรือผู้ใหญ่ต้องการ ถ้าเด็กไม่สามารถท าให้ผู้ใหญ่พอใจได้เด็กจะรู้สึกมีปมด้อย 
 ส าหรับเปียเจท์ (Piaget) นักจิตวิทยากลุ่มที่เน้น “ความรู้ความเข้าใจ” จัดเด็กวัย 7-11ปี อยู่
ในขั้นพัฒนาการ “ข้ันรู้จักรูปธรรม” คือ เด็กจะสามารถคิดได้อย่างมีเหตุผล รู้จักการแก้ไขปัญหา
ในสิ่งที่เป็นรูปธรรมได้ เข้าใจในเรื่องของความคงตัว การคิดย้อนกลับ รู้จักแบ่งหมวดหมู่อย่างมี
กฏเกณฑ์ และสามารถที่จะมองอะไรได้ในสองลักษณะในเวลาเดียวกัน เช่น สามารถคิดถึง
ปริมาตร และน้ าหนักในเวลาเดียวกันได้ (Ginsburg1969: พรรณี ชูทัย, 2538: 59)  
 เด็กวัย 6-12 ปีจะมีอิสระและความรับผิดชอบน้อยกว่าวัยรุ่น และวัยอื่นๆแต่เด็กวัยน้ีก็
อยากเป็นวัยรุ่น และมักจะท าอะไรเลียนแบบวัยรุ่นเสมอ พ่อแม่มักจะคาดหวังให้เด็กเป็นไปตามที่
พ่อแม่ต้องการ ผู้ใหญ่หรือพ่อแม่บางคนมักจะให้เด็กรับผิดชอบงานหนักในเวลาจ ากัด เมื่อเป็น
เช่นนี้เด็กวัยเรียนจึงใช้เวลาเรียนอยู่กับเพื่อนมากที่สุด เพื่อเด็กจะได้เรียนรู้การเข้าสังคม เรียนรู้ใน
เรื่องพวกเราและพวกเขา การเป็นผู้น า ผู้ตามที่ดี และเรียนรู้สิ่งอื่นๆจากเพื่อน และใน
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ขณะเดียวกันเด็กต้องการการยอมรับจากกลุ่มเพื่อนจึงพยายามท าตามกฏของกลุ่มเขาจึงเรียนรู้
กฏระเบียบโดยไม่รู้ตัว และเรียนรู้วิถีชีวิตและมาตรฐานสังคมผู้ใหญ่ไปด้วย  (สมพร  สุทัศนีย์
,2534) 
 3.1. พัฒนาการทางกาย  
 เด็กวัย 6-12 ปี มีพัฒนาการทางกายแตกต่างกันดังนี้ 
  วัย 6 ปี มีอัตราการเจริบเติบโตช้าลงแต่สม่ าเสมอ กระดูกมือยังไม่แข็งแรง  ฟันน้ านมจะ
 หลุด ฟันแท้ขึ้นมาแทน มักจะติดโรคง่ายกว่าวัย 5 ปี ระบบประสาทเปลี่ยนแปลง ไป
 ด้วย ท าอะไรมักสุดโต่งไปทางใดทางหนึ่ง 
  วัย 7 ปี ชอบออกก าลังกายและเล่นกีฬากลางแจ้ง การใช้สายตาจะสัมพันธ์กับมือมาก
 ขึ้นมีสมาธิในการท างานมากขึ้น สามารถช่วยตัวเองในการอาบน้ า แต่งตัวได้ดีขึ้น 
  วัย 8 ปี เด็กวัยนี้กินจุ กินอาหารแปลก ๆ ได้ทุกชนิด กินอาหารได้เอง แต่ไม่ค่อย
 เรียบร้อย พ่อแม่ต้องดูแลอย่างไกลชิด วัยน้ีสามารถควบคุมการขับถ่ายได้ดี แต่งตัวได้เอง แต่
 พ่อแม่ก็ยังคงช่วยเหลืออยู่บ้าง เด็กวัย 8 ปี มีลักษณะตรงกันข้ามกับวัย 7 ปี คือจะต่อสู้กับทุก
 อย่างแม้มีอุปสรรค เด็กวัยนี้จึงชอบการต่อสู้และการแสดงที่โลดโผน  
  วัย 9 ปี ร่างการแข็งแรงมากขึ้น ท าอะไรซ้ า ๆ โดยไม่รู้จักเหน็ดเหนื่อย วัยนี้เด็กผู้ชาย
 ชอบการต่อสู้ การกินอาหารมีระเบียบมากขึ้น โดยการเลียนแบบผู้ใหญ่ แต่ไม่ค่อยพิถีพิถันใน
 การแต่งตัว เสื้อผ้าที่ใช้แล้วมักทิ้งไว้เกลื่อนห้องเสมอ แต่เด็กวัยท างานรวดเร็ว ว่องไว รู้จักจัด
 เวลาอะไรควรท าก่อนหรือหลัง 
  วัย 10-12 ปี เป็นระยะพัฒนาการที่กว้าง  เด็ก บางคนอยู่ระหว่างวัยเด็กกับวัยรุ่น
 เรียกว่า “ก่อนวัยรุ่น” (Puberty) วัยน้ีเด็กผู้หญิงมีพัฒนาการเร็วกว่าเด็กผู้ชาย การเคลื่อนไหว
 ส่วนต่างๆ ของร่างกายจะมีการประสานกันดีขึ้น จะเห็นจากการเล่นเกมต่างๆ เด็กวัยนี้จึง
 สามารถเล่นกีฬา และเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ลักษณะการเล่นของเด็กวัย 6-12 ปี การเล่นของเด็กเป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความ
 สนุกสนานโดยไม่ค านึงถึงผลตอบแทน การเล่นจึงเกิดจากความสมัครใจ ลักษณะการเล่นของ  
 เด็กมีลักษณะดังนี้ 
  1) การเล่นเป็นการระบายพลังที่เหลือ เพราะเด็กไม่ต้องท างานหนักไม่ต้องใช้สมอง  
 2) การเล่นเป็นการหาความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 3)  เด็กเล่นเลียนแบบพฤติกรรมของผู้ใหญ่ เช่น เล่นตุ๊กตา โดยสมมติให้ตุ๊กตาเป็นลูก
 ตนเองเป็นแม่ หรือการเล่นหุงข้าว ต้มแกง เป็นต้น 
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 4)  การเล่นของเด็กวัยนี้มักแสดงออกถึงความรู้สึก ประสบการณ์อารมณ์ต่างๆ เช่น
 ความคับข้องใจ ความโกรธ ความสงสัย ความต้องการ ฯลฯ ลักษณะการเล่นทั่วๆ ไป 
 จะเล่นเป็นกลุ่มใหญ่ 
   ลักษณะการเล่นโดยทั่ว ๆ ไปเด็กจะเล่นอย่างไรขึ้นอยู่กับวัยถ้าวัยต่างกัน การ 
  เล่นก็ต่างกันออกไป ดังนี้ 
   1) การเล่นที่เป็นไปตามธรรมชาติ เป็นการเล่นที่ไม่มีกฎเกณฑ์มักเล่นคนเดียว 
  มากกว่าการเล่นเป็นกลุ่ม เด็กจะเล่นตามใจตนเอง เมื่อเบื่อก็เลิกไปมักเป็นการเล่นของเด็ก
  วัยก่อนเข้าเรียน เช่น การเล่นตุ๊กตา แม้ว่าตุ๊กตาจะไม่มีความหมายส าหรับเขา แต่เด็กจะ
  ส ารวจตุ๊กตาโดยดึงทิ้งออกจากกัน แล้วน ามาประกอบใหม่ แต่กล้ามเนื้อยังไม่แข็งแรงพอ
  เด็กวัยนี้จึงมักท าสิ่งต่างๆ เสียหายเสมอ  
   2)  การเล่นแบบสมมติ โดยมากเด็กที่ปรับตัวไม่ค่อยได้มักเล่นสมมติมากกว่าเด็กที่ 
  ปรับตัวได้ดี การเล่นสมมติจึงสะท้อนให้เห็นถึงจิตใจ อารมณ์และความต้องการ ตลอด 
  จนถึงวัฒนธรรมของสังคมที่เด็กอาศัยอยู่ เช่น เด็กที่พ่อแม่เกลียดชังไม่ต้องการตน จะ 
  สมมติตุ๊กตาเป็นพ่อแม่ แล้วแสดงอาการก้าวร้าวท าลายตุ๊กตานั้นเพื่อระบายความคับแค้น
  ใจส าหรับเด็กที่ชอบเป็นต ารวจและต้องการเป็นต ารวจก็จะสมมติตัวเองเป็นต ารวจถือ  
  ปืนต่อสู้กับผู้ร้ายฯลฯ การเล่นสมมติมักเล่นเกี่ยวกับชีวิตในบ้าน การเดินทาง การสมมติ 
  ตัวเองเป็นบุคคลต่างๆ ในนวนิยายในโทรทัศน์และภาพยนตร์ 
   การเล่นสมมติมีประโยชน์มาก เป็นการฝึกให้เด็กคิดอย่างเสรีเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นจริง
  ทั้งหลาย เพราะเด็กขาดประสบการณ์และการเล่นสมมติยังช่วยให้เด็กได้ผ่อนคลายความ
  ตึงเครียดได้ด้วยการเล่นสมมติเป็นการคิดฝันของเด็ก ถ้าเด็กเพ้อฝันมากเกินไปจะท าให้  
  เด็กหลุดออกไปจากโลกของความเป็นจริงและจะท าให้เกิดความสับสนระหว่าง“ข้อเท็จจริง”
  (Facts) กับ “ความเพ้อฝัน” (Fantasy) ผู้ใหญ่ควรค่อยๆให้เหตุผลแต่มิใช่ขัดขวางหรือห้ามปราม  
   3)  การเล่นแบบสร้างสรรค์ เช่น การเอาไม้มาประกอบเป็นรูปต่างๆ การวาดภาพ  
  ต่างๆ การวาดเป็นการแสดงออกซึ่งอารมณ์ ความต้องการและสิ่งที่เด็กคิดในขณะนั้น เด็ก
  วัย 5-8 ปี จะวาดรูปคนที่เป็นเพศเดียวกับตนมากกว่าเด็กวั ย 11 ปี เพราะเด็กวัย 11 ปี เริ่ม
  แยกเพศได้แล้ว  
  ดังนั้น การจะเข้าใจต้องสังเกตจากการเล่น แต่โดยปกติแล้วผู้ใหญ่มักไม่สนใจการ
 เล่นของเด็ก เพราะถือว่าเป็นเรื่องไร้สาระ และถือว่าวัยเด็กก็ชอบเล่นเป็นธรรมดา เด็ก
 มักจะเล่นในลักษณะของการระบายอารมณ์ความต้องการลับหลังผู้ใหญ่ เช่น เล่นผัวเมีย 
 เป็นทหาร ต ารวจ และการเล่นที่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจต่างๆ  
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 3.2. พัฒนาการทางอารมณ์  
  เด็กวัยน้ีท าอะไรมักจะมีอารมณ์เข้ามาเกี่ยวข้อง ไม่มีความอดทน ขาดความสามารถใน
 การท าตามความต้องการของผู้อ่ืน ถือตนเองเป็นศูนย์กลางวัย  6 ปี จะมีอารมณ์กลัวและวิตก
 กังวล คือ กลัวความมืด ฟ้าร้อง ฟ้าแลบ หมด และความเจ็บปวด และมีความวิตกกังวลว่าพ่อ
 แม่จะไม่รัก รู้สึกอิจฉาน้องที่เกิดใหม่ กลัวความแตกแยกในครอบครัว กลัวความเปลี่ยนแปลงที่
 เกิดขึ้น เช่น เมื่อเด็กออกจากบ้านไปเด็กกลัวว่าเมื่อกลับมาแล้วจะไม่พบใคร นอกจากน้ีเด็กจะ
 มีความละอายเมื่อท าผิด เด็กวัยนี้ชอบหนีและโหกเพราะกลัวถูกลงโทษ และไม่รู้จักรักษา
 สัญญาเพราะขาดความอดทน  มักอยากได้สิ่งต่างๆ มาเป็นของตนแต่ไม่รู้จักเลือกสิ่งที่ดีที่สุด 
 เมื่อได้มาแล้วก็เก็บรักษาไม่เป็น มักจะทิ้งขว้าง เด็กวัย  7 ปี จะชอบเล่าเรื่องเพ้อฝันยัง
 แสดงออกซึ่งความก้าวร้าวต่อบางสิ่งบางอย่างที่เด็กแสดงออกไม่ได้โดยตรงและมักเล่าเรื่อง
 ต่างๆ เกินจริงเสมอ เช่น “ฉันเห็นคนอ้วนเท่าบ้าน ”  “ฉันรักเธอเท่าฟ้า ” การเล่าเรื่องเพ้อฝัน
 นอกจากจะแสดงให้เห็นจินตนาการแล้วยังแสดงให้เห็นความต้องการความใหญ่โต แข็งแรง มี
 อ านาจและความมีอิสระเนื่องจากเด็กวัยนี้มีความกลัวความล้มเหลวจากการต่อสู้กลัวการไม่
 ยอมรับจากเพื่อน ซึ่งอี ริกสัน (Erikson) เรียกพัฒนาการวัยนี้ว่า “พัฒนาการความอยากเด่น หรือ
 ความรู้สึกด้อย (Industry VS. Inferiority) ถ้าเด็กท าอะไร แล้วประสบความส าเร็จจะรู้สึกมั่นใจ แต่ถ้า
 ล้มเหลวจะรู้สึกมีปมด้อย 
  เมื่อมีความกดดันหรือมีความตึงเครียด เด็กจะแสดงอารมณ์ออกทางสีหน้าจนเห็นได้ชัด 
 โดยเฉพาะเมื่อถูกบังคับให้ท างานที่ตนไม่ชอบ หรือเมื่อพ่อแม่เปรียบเทียบเด็กกับผู้อ่ืน ท าให้
 เกิดการต่อต้านและท้าทายได้ เด็กวัย 9 ปี จะวิตกกังวลเกี่ยวกับไฝฝ้า ผมหยิก ผมเหยียด 
 เพราะขัดกับสิ่งที่เขาต้องการจะเป็น เด็กวัยน้ีอยากจะเป็นพระเอก นางเอก หรือดารา  หรือผู้ที่
 เด่นในสังคม วัย 10-12 ปี จะเริ่มวิตกเกี่ยวกับเรื่องเพศ เพราะเด็กโตพอที่จะหาค าตอบได้ว่า 
 ท าไมคนจึงต้องมีความผูกพันเกี่ยวข้องกัน เด็กจะสนใจปัญหาทางเพศมากกว่าเรื่องอื่นๆ และ
 ต้องการความรักในการพัฒนาและเจริบเติบโต 
 3.3. พัฒนาการทางสังคม  
  เนื่องจากเด็กวัย 6-12 ปีจะมีอิสระและรับผิดชอบน้อยกว่าวัยรุ่นและวัยอ่ืนๆ เด็กวัยนี้
 อยากเติบโตเป็นวัยรุ่น ท าอะไรก็จะเลียนแบบวัยรุ่น ถ้าพ่อแม่คาดหวังให้เด็กวัยนี้ท าตามที่พ่อ
 แม่ต้องการหรือให้เด็กรับผิดชอบงานหนักในเวลาจ ากัด เด็กก็จะหนีไปอยู่กับเพื่อน เข้ากลุ่ม
 เพื่อนและใช้เวลาอยู่กับกลุ่มเพื่อนมากที่สุด ประกอบกับเด็กวัยน้ีต้องการเป็นสมาชิกของกลุ่ม 
 แก๊งและสมาคมของเพื่อนรุ่นราวคราวเดียวกันมาก เด็กจะเล่นเป็นกลุ่มใหญ่ และเปลี่ยน
 หัวหน้ากลุ่มบ่อย ๆ การเล่นจะเป็นแบบเพ้อฝันมากกว่าการเล่นแบบแข่งขัน เช่น “เล่นต ารวจ
 จับผู้ร้าย ” การที่เด็กเข้ากลุ่มเพื่อนเพราะเด็กต้องการให้เพื่อนยอมรับเด็กต้องการให้เพื่อน
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 ยอมรับ เด็กจึงพยายามท าตามกฎเกณฑ์ของกลุ่ม เด็กจะซื่อสัตย์ต่อกลุ่ม ท าตามค าแนะน า
 ของกลุ่มได้ ถ้าเด็กคนใดถูกเนรเทศออกจากกลุ่มก็จะกลายเป็นคนเงียบขรึม เก็บตัว เด็กวัยนี้
 เ ด็กผู้ชายและเด็กผู้หญิงจะไม่เล่นรวมกันเป็นอันขาด การอยู่ในกลุ่มเพื่อนท าให้เด็กเรียนรู้ค า
 ว่า “พวกเรา” (In-group) และ “พวกเขา” (Out-group) การเป็นผู้น า การเป็นผู้ตามที่ดี เรียนรู้
 กฎของสังคมโดยไม่รู้ตัว นอกจากน้ีท าให้เด็กเรียนรู้วิถีชีวิต และมาตรฐานของสังคมด้วย ท าให้
 เด็กมีประสบการณ์ทางสังคมมากขึ้น ท าให้สามารถควบคุมอารมณ์ได้ดีขึ้น เมื่ออยู่ในโรงเรียน
 เด็กยอมรับกฎเกณฑ์ของโรงเรียนได้มากขึ้น ด้านการติดต่อสัมพันธ์กับครู เด็กเริ่มเลียนแบบ
 การแต่งกาย กิริยาท่าทางของครู เอาใจครู โดยการท างานให้เพราะรู้ว่าครูมิใช่ตัวแทนของพ่อ
 แม่อีกต่อไป เด็กอาจจะคิดว่าครูเป็นอะไรของเขาก็ได้ เช่น เป็นเพื่อน เป็นพี่ ฯลฯ บ่อยครั้งที่เด็ก
 คิดว่าครูคือเพื่อนที่เข้าใจเขามากที่สุด บางทีเด็กเรียกร้องความสนใจจากครูโดยช่วยเหลือครู
 ท างาน แต่บางครั้งก็เรียกร้องความสนใจทางลบ เช่น ผิวปาก ขว้างปาสิ่งของ ฯลฯ เด็กวัยนี้เริ่ม
 มองเห็นความแตกต่างระหว่างโลกของเด็กและโลกของผู้ใหญ่ ถ้าเด็กรู้ว่าผู้ใหญ่ใช้อ านาจกับ
 ตนเด็กจะต่อต้าน ด้ือดึงแต่จะเชื่อเพื่อนมากกว่าผู้ใหญ่ 
 3.4. พัฒนาการทางสติปัญญา  
  พีอาเจท์ (Piaget) นักจิตวิทยากลุ่มที่เน้น “ความรู้ความเข้าใจ ” (Cognitive) จัดเด็กวัย 7-
 11 ปี อยู่ในขั้นพัฒนาการ “ขั้นรูปธรรม ” (Concrete operation) คือ เด็กสามารถคิดได้อย่าง
 มีเหตุผล รู้จักการแก้ปัญหาในสิ่งที่เป็นรูปธรรมได้ เข้าใจในเรื่องความคงตัวการคิดย้อนกลับ 
 รู้จักแบ่งหมวดหมู่อย่างมีกฎเกณฑ์ สามารถมองเห็นสิ่งต่างๆ ได้สองลักษณะในเวลาเดียวกัน 
 (Decent ration) เช่น สามารถคิดถึงปริมาตร และน้ าหนักในเวลาเดียวกันได้ ( Wadswatrh, 
 1971:พรรณี ชูทัย , 252 0 : 59) เด็กวัยน้ีมีความอยากรู้อยากเห็นมาก เมื่อพบอะไรจะจับต้อง 
 รื้อถอนเสมอ นอกจากน้ียังมีความอยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับการเกิด การผสมพันธุ์ มักชอบ
 เปรียบเทียบอวัยวะเพศของตนกับของเพื่อน เด็กผู้ชายที่มีอวัยวะเพศเล็กกว่าของเพื่อนจะรู้สึก
 มีปมด้อย และไม่กล้าให้ผู้อื่นเห็นไม่ว่าเวลาใด และจะมีความวิตกกังวลจนกลายเป็นเด็กที่
 แยกตัวออกจากสังคมได้ เด็กวัย 8 ปี สามารถย้อนระลึกถึงอดีตได้ สังเกตได้จากค าพูดที่ว่า 
 “เมื่อฉันเป็นเด็กเล็ก ๆ ....” เด็กจะสนใจสถานที่ไกล ๆ คนต่างชาติและเริ่มเรียนรู้ว่าในโลก 
 กว้างมีอีกหลายอย่างที่เขาไม่รู้ เริ่มมองเห็นความแตกต่างระหว่างบ้านตนกับบ้านของเพื่อน
 และยอมรับทัศนคติของพ่อแม่ที่มีต่อสิ่งต่างๆ เด็กวัยน้ีจะรับผิดชอบและซื่อสัตย์ในการท างาน 
 วัยน้ีสามารถอ่านหนังสือได้เข้าใจ จะอ่านหนังสือเพื่อความสนุกสนาน (สมพร, สุทัศนีย2์531) 
  พัฒนาการทางจริยธรรม พีอาเจท์ กล่าวว่า พัฒนาการทางจริยธรรมเกี่ยวข้องกับ
 สติปัญญาด้วย วัย  6-12 ปี เริ่มเข้าใจกฎเกณฑ์ต่างๆ ว่า สามารถยืดหยุ่นได้ ดังนั้น
 จริยธรรมของเด็กวัยนี้จึงเป็นจริยธรรมที่สัมพันธ์กับสภาพการณ์ (Moral relativism) เด็กวัยน้ี
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 เริ่มมีเหตุผลว่า การกระท าบางอย่างอาจจะมาจากแรงจูงใจ กฎเกณฑ์บางอย่างจึงต้องมี
 ข้อยกเว้น 
  ในทัศนะของโค วล์เบอร์ก (Kohlberg, 1976) นักจิตวิทยาที่ใช้เหตุผลเชิงจริยธรรมวัดระดับ
 จริยธรรม กล่าวว่าเด็กวัย 6-12 ปี พัฒนาจริยธรรมในระดับก่อนกฎเกณฑ์ คือ เด็กจะเลือก ท า
 ในสิ่งที่เด็กคิดว่าจะเป็นประโยชน์แก่ตน จะหลบหลีกการลงโทษเพราะกลัวความเจ็บปวด 
 เด็กวัยน้ีจึงยอมรับค าสั่งของผู้ใหญ่เพราะคิดว่าผู้ใหญ่มีอ านาจเหนือตน นอกจากน้ียังท าสิ่ง
 ต่างๆ เพื่อให้ได้รับผลตอบแทน การกระท าที่ถูกต้องคือ การกระท าที่ตนพอใจเท่านั้น ความ
 ยุติธรรมคือการแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน  
  กล่าวโดยสรุปว่า เด็กวัย  6-12 ปี ยังมีประสบการณ์น้อย จึงมีปัญหาในการปรับตัวมาก 
 บางครั้งเด็กก็สามารถแก้ปัญหาได้ แต่บางครั้งก็แก้ปัญหาไม่ได้ จึงพยายามหลีกหนีปัญหา
 โดยใช้ “กลวิธีป้องกันตนเอง ” (Defense mechanism) ปัญหาดังกล่าวเป็นสภาพการณ์ที่
 ก่อให้เกิดภาวการณ์ที่เป็นปัญหาทางจิตใจดังนี้ 
  ความวิตกกังวล (Anxiety) เป็นความรู้สึกที่ฝังลึกอยู่ภายใน และเป็นความขัดแย้งที่เกิดขึ้น
 โดยไม่รู้ตัว เช่น เด็กที่โกรธพ่อแม่ แต่ก็เชื่อว่าความโกรธต่อพ่อแม่เป็นสิ่งไม่ดี จึงเก็บกดอารมณ์
 นั้นไว้ เมื่อเก็บไว้นานๆ เด็กจะหาทางแสดงความโกรธกับคนอ่ืนๆ เพื่อลดความวิตกกังวล 
  ความข้องคับใจ (Frustration) จะเกิดขึ้นเมื่อเด็กถูกขัดขวางไม่ให้ไปถึงเป้าหมาย โดยปกติ
 เด็กจะแสดงอารมณ์ออกอย่างเสรี เมื่อมีคนมาขัดขวางความต้องการ เด็กจะหาทางเอาชนะ
 ด้วยการแสดงอารมณ์ที่รุนแรงออกมา ถ้าหากยังไม่ได้ดังใจอีกหลายครั้งหลายหน เด็กจะ
 กลายเป็นคนแยกตัวและหนีสังคมไปก็ได้ 
  ความขัดแย้งในใจ (Conflict) เมื่อมีความขัดแย้งเกิดขึ้น จะท าให้เด็กตัดสินใจไม่ได้ เช่น 
 เด็กต้องการที่จะไปกินอาหารกับลุง แต่ก็ไม่ต้องการฟังเสียง ป้าบ่น จึงไม่สามารถตัดสินใจได้
 ว่าจะท าอย่างไร ความขัดแย้งในใจจะเกิดขึ้นใน  3 ลักษณะ 
  1) ความขัดแย้งในใจเกิดเมื่อมีบุคคลมีความพอใจของ 2 อย่างในเวลาเดียวกัน  เช่น 
 เด็กต้องการไปเรียนหนังสือ แต่ไม่อยากจากพ่อแม่ไป 
  2) ความขัดแย้งในใจเกิดเมื่อพบกับสิ่งที่ไม่พึงปรารถนา 2 อย่างในเวลาเดียวกัน และ
 ยอมรับสภาพนั้นไม่ได้ เมื่อเด็กเผชิญปัญหาเช่นนี้ เด็กจะหาทางหนี ถ้าหนีไม่พ้นจะเกิด
 ความข้องคับใจ  
  3)   ความขัดแย้งในใจเกิดขึ้นเมื่อพบกับสิ่งที่น่าพอใจและไม่น่าพอใจในจุดหมาย
 เดียวกัน เช่น เด็กกลัวในเรื่องเพศ และคิดว่าเป็นเรื่องลามก แต่ในขณะเดียวกันเขาก็มี
 ความต้องการทางเพศ 
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  เมื่อเด็กเผชิญปัญหาดังกล่าว เด็กจะเกิดความข้องคับใจ และหาทางปรับตัวโดยใช้กลวิธี
 ป้องกันตัวต่างๆ ดังนี้ 
   1) การถอยหนี (Withdrawal) เป็นวิธีการขจัดความข้องคับใจได้ดี วิธีหนึ่ง เช่น เด็กที่พ่อ
  แม่  บังคับให้เล่นเปียโน เด็กอาจจะหนีเข้าป่าไปกับลูกหมาก็ได้ เป็นการปฏิเสธที่จะพบ 
  กับ ปัญหา วิธีนี้เป็นวิธีการปรับตัวทางบวก ดังนั้นถ้าเด็กถูกครูบังคับให้ท าสิ่งที่เด็กไม่ 
  ชอบเด็กจะหนีโรงเรียนก็ได้ 
  2)การลืม (Forgotten) เป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ยาก ๆดังนั้น ครูจึงไม่ควรแปลกใจว่า 
 ท าไมเด็กบางคนจึงเป็นคนขี้ลืม 
  3)  การบิดเบือนความจริง (Denial) หรือการไม่ยอมรับความจริงที่เกิดขึ้น เมื่อเด็กพ บ
 ปัญหาท่ีท าให้เกิดความปวดร้าว เด็กจะไม่ยอมรับว่าสิ่งนั้นเกิดขึ้นกับตนเอง เช่น 
 เด็กที่พ่อแม่ไม่รัก เด็กจะไม่ยอมรับว่าพ่อแม่ไม่รักตนแต่จะพยายามคุยกลบ
 เกลื่อนความจริงว่าพ่อแม่ดีกับตนสารพัด 
  4)  การโทษคนอ่ืน (Projection) เพื่อแก้ความผิดของตนเอง เด็กจะอ้างว่าเป็น
 ความผิดของผู้อ่ืน เช่น เด็กที่เดินไปชนเพื่อนล้มลงก็กล่าวโทษว่าเพื่อนยืนเกะกะ
 ขวางทาง 
  5) การกลบเกลื่อนความรู้สึก (Reaction formation) เป็นการแสดงความรู้สึกที่ตรงกัน
 ข้ามกับความเป็นจริง หรือความต้องการในส่วนลึกของจิตใจอาจเป็นการกลบเกลื่อน
 ความรู้สึกไม่มั่นคงปลอดภัยก็ได้ เช่น เด็กที่ก้าวร้าวเกเรชอบวางโตและรังแกผู้อ่ืนเสมอ 
 มักจะเป็นเด็กที่มีความรู้สึกไม่มั่นคงปลอดภัยพ่อแม่เกลียดชังและไม่ต้องการ 
  6)  การระบายอารมณ์ผิดที่ (Displacement) เนื่องจากการเก็บกดอารมณ์ไว้ เพราะ ไ ม่
 สามารถแสดงออกต่อบุคคลนั้นๆ ได้ จึงเปลี่ยนเป้าหมายไปสู่ที่อ่ืน ตัวอย่างเช่น เมื่อเด็กถูก
 ครูตี เด็กไม่สามารถแสดงอารมณ์โกรธโต้ตอบต่อครูได้ เมื่อกลับไปถึงบ้านเด็กจะ
 ระบายอารมณ์โดยการเตะถีบประตู หรือระบายอารมณ์กับพ่อแม่ซึ่งมีอันตรายน้อยกว่า 
 หรือเด็กโกรธกับแม่ก็มาระบายอารมณ์กับเพื่อน เป็นต้น 
  7)  การทดแทน (Sublimation) หมายถึงการทดแทนความต้องการที่ไม่สามารถ
 แสดงออกได้โดยตรง แรงผลักดันนี้จะถูกเก็บไว้ใต้จิตส านึกแต่จะแสดงพฤติกรรม
 ออกมาในลักษณะที่สังคมยอมรับ เช่น คนที่มีนิสัยก้าวร้าว เกเร ก็แสดงออกโดยการเล่น
 กีฬา ฟุตบอล เป็นนักบวช   เป็นหมอผ่าตัด ฯลฯ  
  8) การเลียนแบบ (Identification) หมายถึงการรับเอาแบบอย่างของคนอ่ืนมาเป็นของ
 ตน เด็กชอบการเลียนแบบเพื่อให้เป็นที่ยอมรับ และมักจะท าตามบุคคลที่ตนนิยม
 ชมชอบ พฤติกรรมอีกแบบหนึ่งคือ การอวดอ้างว่ารู้จัก คนโน้นคนนี้ อวดอ้างบารมีของ
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 ผู้อื่นเพื่อให้เห็นอิทธิพลของตน พฤติกรรมที่เห็นได้ชัดอีกอย่าง เช่น ร้านอาหารถ้า
 ต้องการจะให้ขายดีก็ต้องติดป้ายว่า “เชลล์ชวนชิม ” โดยอ้างบารมีของผู้มีอิทธิพลใน
 ด้านการชิมรสอาหารว่าเป็นเลิศมาโฆษณา 
  9) การก้าวร้าวรุกราน (Aggression) เกิดขึ้นเมื่อเด็กถูกขัดใจ หรือพบกับ
 สถานการณ์ที่ท าให้เกิดความตึงเครียด    เด็กอาจแสดงความโกรธออกมาด้วยการ
 ก้าวร้าวรุกราน เช่น เมื่อถูกครูบังคับให้ท างาน เด็กจะระบายความโกรธด้วยการเตะถีบ
 สิ่งของหรือบุคคลที่อยู่ใกล้ ๆ  
  10)  การเก็บกด (Depression) เมื่อเด็กบางคนถูกใช้งานหรือถูกบังคับมากเกินไป 
 เด็กจะไม่กล้าแสดงความไม่พอใจเพราะเกรงกลัวอ านาจของพ่อแม่หรือครู เด็กจึงเก็บ
 อารมณ์    นั้นไว้ แต่ถ้าเก็บกดไว้นานๆ จะท าให้เด็กมีอาการทางโรคประสาทได้  
  11) การย้อนกลับไปเป็นเด็ก (Regression) เมื่อเด็กเผชิญปัญหาที่หนัก และแก้ปัญหา
 ไม่ได้ เด็กไม่อยากรับผิดชอบปัญหาน้ัน จึงมีพฤติกรรมถอยกลับไปเป็นเด็กอีก คือ จ ะ
 ร้องไห้ กระทืบเท้า ฯลฯ 
  12)  ฝันกลางวัน (Day dreaming) เมื่อเด็กประสบอุปสรรคและมีความข้องคับใจอยู่
 เป็นนิจ เด็กจะพยายามสร้างมโนภาพขึ้นมาในลักษณะที่ตรงกันข้ามกับความเป็นจริง 
 เพื่อลดความตึงเครียดและเพื่อสนองความต้องการเช่น การที่พ่อแม่ยากจนไม่มีสิ่งของที่
 ดี ๆ ตามที่ใจปรารถนา เด็กจึงนั่งฝันและ จินตนาการถึงบ้านสวย ๆ ของเล่นดี ๆ ที่เด็กไม่
 สามารถจะมีได้ 
  ถ้าเด็กใช้กลวิธีการป้องกันตัวเองดังกล่าว แล้วได้รับความส าเร็จ เด็กก็หายข้องคับใจ  แต่
 ถ้าใช้แล้วไม่ประสบผลส าเร็จ เด็กจะหาทางออกเพื่อลดความข้องคับใจต่อไป พฤติกรรมในขั้น
 นี้จะออกมาในของโรคประสาท (Neurotic) เช่นย้ าคิดย้ าคิด หรือเด็กที่ท าผิดรุนแรงแล้วไม่กล้า
 รับผิด หรือไม่สามารถสารภาพผิดกับใครได้ เด็กจะเก็บกดเอาความผิดไว้กลายเป็นความ
 หวาดระแวงความกวาดกลัว และความวิตกกังวลอย่าง รุนแรง  
 

4. การสอนพลศึกษา 
 4.1 ความหมายของพลศึกษา  
  บุชเชอร์ ( Bucher, 1975:22) กล่าวไว้ว่า “วิชาพลศึกษาเป็นการศึกษาซึ่งก่อให้เกิดการ
 พัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม โดยใช้กิจกรรมต่างๆ ซึ่งได้รับการเลือกเฟ้น
 แล้วเป็นสื่อที่จะน าไปสู่จุดหมายที่วางไว้”  



44 
 
  บุควอลเตอร์ (Bookwalter, 1969:13 อ้างถึงใน นันทิยา วงศ์เสรีพิพัฒนา , 2524:9) กล่าว
 ว่า วิชาพลศึกษาเป็นการศึกษาที่ให้ผลดีที่สุดทางด้านบูรณาการและการปรับตัวทั้งทาง
 ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม โดยที่มีการสอนเข้าร่วมกิจกรรมประเภทกีฬา  
  วรศักด์ิ เพียรชอบ (2527 : 1-2) กล่าวว่า “พลศึกษาเป็นกระบวนการศึกษาอย่างหนึ่งที่จะ
 ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้มีการเจริญงอกงามและมีพัฒนาการทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ 
 อารมณ์ และสังคม โดยอาศัยกิจกรรมพลศึกษาที่ได้เลือกสรรแล้วเป็นสื่อกลางของการเรียนรู้” 
  ไพวัลย์ ตัณลาพุฒ ( 2530:37) กล่าวว่า พลศึกษา คือการศึกษาแขนงหนึ่งซึ่งมี
 วัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา โดย
 ใช้กิจกรรมทาง พลศึกษาที่ได้เลือกสรรเป็นอย่างดีแล้วที่ท าให้เกิดการเรียนรู้  
  เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย ( 2533:4) กล่าวว่า “พลศึกษา เป็นการศึก ษาที่มีความส าคัญ
 แขนงหนึ่งซึ่งจ าเป็นต้องจัดการให้เหมาะสมกับความถูกต้องตามหลักของพลศึกษา ซึ่ง
 หมายถึงการศึกษาที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการด้านต่างๆ ได้แก่ ทางด้านร่างกาย 
 จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา โดยอาศัยกิจกรรมการออกก าลังกาย และการกีฬาเป็น
 สื่อในการศึกษา การพลศึกษา และการออกก าลังกายจึงมีความส าคัญ และจ าเป็นส าหรับทุก
 คนในการด าเนินชีวิตตลอดจนพัฒนาบุคคล เพื่อช่วยพัฒนาประเทศ” 

จากความหมายของพลศึกษาตามที่นักวิชาการท่านต่างๆได้ให้ความหมายไว้นั้น สรุปได้
 ว่า พลศึกษาเป็นการศึกษาแขนงหนึ่ง  ซึ่งมีวัตถุประสงค์และความมุ่งหมายที่จะพัฒนาผู้เรียน
 ในด้านต่างๆ ให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม  และ
 สติปัญญา โดยอาศัยกิจกรรมพลศึกษา เป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้ 
 4.2 คุณค่าของพลศึกษา  
  การศึกษาทั้งในอดีต และปัจจุบันต่างก็ให้ความส าคัญต่อวิชาพลศึกษา อันเป็นการศึกษา
 แขนงหนึ่งที่ได้เลือกสรรแล้วที่จะพัฒนาผู้เรียนทั้ง 5 ด้าน(อุดร รัตนภักด์ิ,2523:10-12)   ดังนี้  

 4.2.1 ด้านร่างกาย ช่วยให้มนุษย์มีการเคลื่อนไหวอย่างมีประสิทธิภาพ คือการ 
  เคลื่อนไหวที่ถูกต้องเหมาะสม และมีทักษะซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการเข้าร่วมกิจกรรม 
  พลศึกษาเหมาะแก่การฝึกต้ังแต่วัยเด็กการใช้กล้ามเนื้อ การท างานของระบบ  
  ประสาท ระบบต่างๆของร่างกาย  ท างานเป็นปกติ และมีการพัฒนาไปตามวัยที่ 
  เหมาะสม  

 4.2.2 ด้านอารมณ์ การรู้จักควบคุมอารมณ์ให้มั่นคง พัฒนาเรื่องการจัดการผ่อน 
  คลายความตึงเครียดของระบบกล้ามเนื้อและระบบประสาท  กิจกรรมพลศึกษาเป็น 
  กิจกรรมที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน ท าให้เด็กได้แสดงออก ช่วบระบายพลังงานที่เหลือ
  ออกไป ท าให้เด็กมีอารมณ์แจ่มใส 
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 4.2.3 ด้านสังคมเป็นการจ าลองสภาพสังคมได้อย่างแท้จริง การมีปฏิสัมพันธ์กับ 
  ผู้อ่ืน ให้เด็กเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง การท างานเป็นหมู่คณะ  ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 
  ทั้งนี้ยังช่วยในการแก้ไขปัญหาสังคม เช่น การที่เด็กได้ใช้เวลาให้เป็นประโยชน์จากการ
  ออกก าลังกาย 

 4.2.4 ด้านจิตใจ ช่วยในเรื่องของจริยธรรม เปรียบสนามกีฬาเป็นห้องปฏิบัติการทาง
  จริยธรรมอย่างดีที่จะช่วยฝึกอบรมนักเรียนขณะที่ปฏิบัติกิจกรรมพลศึกษา มีการ 
  แสดงออกตามความเป็นจริง ต้องเป็นผู้เล่น และผู้ดูที่ดี มีน้ าใจนักกีฬา ส่งผลให้เด็กมี 
  ความเป็นพลเมืองที่ดีต่อไปในอนาคต 

 4.2.5 ด้านสติปัญญา เด็กจะมีความรู้ความเข้าใจ ตลอดจนสามารถน าทฤษฏีทาง
  วิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในการเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษา เช่น การวางแผนเกมรุก-รับ 
  เป็นกระบวนการคิดที่ควบคู่กับการปฏิบัติ 
 4.3 วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนพลศึกษา 
  บุควอลเตอร์ ( Bookwalter) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของวิชาพลศึกษาไว้คือ 

 1) วัตถุประสงค์ที่เกิดขึ้นทันทีทันใด ( Immediate Control Objectives) เป็น
วัตถุประสงค์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับผลประโยชน์ในขณะที่มีการเรียนการสอน คือ  

1.1 สมรรถภาพทางกาย (Physical fitness) หมายถึง ความสามารถของ 
  ร่างกายในการที่จะประกอบกิจกรรมต่างๆ ให้บรรลุผลส าเร็จได้เป็นอย่างดี 
  1.2 ความรู้ ( Knowledge) ในการเข้าร่วมกิจกรรม ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการ 
  ปฏิบัติ จริง 
  1.3 ทัศนคติ ( Attitude) สร้างทัศนคติที่ดีงามในการออกก าลังกายที่ถูกต้องให้  
  แก่ ผู้เรียน 

1.4 ทักษะ (Skill) หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆได้อย่าง
ถูกต้อง มีประสิทธิภาพ การมีทักษะที่ดีต้องฝึกฝนแบบค่อยเป็นค่อยไป  

 2) วัตถุประสงค์ในระดับที่สอง ( Secondary Control Objective) เป็นวัตถุประสงค์
ในขั้นที่ต้องการให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาความเจริญงอกงามทางด้านต่างๆหลังจากที่
ได้รับการฝึกฝนมาแล้วได้แก่  

2.1 พัฒนาการทางด้านอวัยวะต่างๆของร่างกาย และการท างานอย่างมี
 ประสิทธิภาพ โดยปกติ เมื่อผู้เรียนได้ออกก าลังกายสม่ าเสมอ กล้ามเนื้อส่วน
 ต่างๆก็จะเจริญเติบโต แข็งแรงมีขนาดใหญ่ ระบบไหลเวียนโลหิตดีขึ้น  

2.2 พัฒนาการทางด้านการประสานงานของระบบประสาทและกล้ามเนื้อ ท าให้
 มีความคล่องตัว มีจังหวะในการเล่น ตลอดจนมีทักษะมากขึ้นตามล าดับ  
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2.3 พัฒนาการทางด้านความรู้ การตัดสินใจ การวิเคราะห์เรื่องราว ตลอดจนมี
 เหตุผลในเรื่องของความรู้สึกนึกคิดต่างๆ 

2.4 พัฒนาการทางด้านอารมณ์ โดยธรรมาชาติของมนุษย์แล้ว จะมีอารมณ์
 หลายอย่างหลายประการด้วยกันเช่น โกรธ เกลียด รัก การเข้าร่วมกิจกรรมพล
 ศึกษาบ่อยๆจะช่วยระงับอารมณ์ต่างๆ  
 3) วัตถุประสงค์ที่เกิดขึ้นภายหลัง ( Remote Adjustment Objective) เป็น
จุดมุ่งหมายท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาขึ้น หลังจากท่ีบุคคลได้เข้าร่วมกิจกรรม
ต่างๆทางพลศึกษา ได้แก่  

  3.1 ส่งเสริมให้เป็นผู้มีสุขภาพดี 
  3.2 ส่งเสริมให้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 

 3.3 ส่งเสริมให้มีความประพฤติเป็นพลเมืองที่ดี เช่น เป็นผู้น าผู้ตามที่ดีรู้จัก
 รับผิดชอบ การให้ความร่วมมือ การมีน้ าใจนักกีฬา เคารพกฏกติกา ฯลฯ  
 4) วัตถุประสงค์สูงสุด ( Ultimate Aim) เป็นจุดมุ่งหมายระดับสูงสุด ซึ่งจะต้องใช้
กิจกรรมทางกายเป็นสื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้เป็นอย่างดี ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม ซึ่ง
ถือว่าเป็นจุดหมายของพลศึกษาโดยตรง ( Bookwalter, 1969 อ้างถึงใน ไพวัลย์  ตัณ
ลาพุฒ, 2530)  

  วิชาพลศึกษามีส่วนส าคัญเป็นอย่างมากต่อการพัฒนาของเด็กเพราะเป็นวิชาที่สามารถ
 สังเกตพฤติกรรมของเด็ก เพราะเด็กได้แสดงออกได้รู้ได้เห็นด้วยตัวเขาเองท าให้เขาเกิดการ
 เรียนรู้ท าให้สามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ และต้องมีครูเป็นผู้ชี้แนะแนวทางในการ
 แสดงออกทั้งบุคคลิคภาพที่เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรการเรียนการสอนของเด็กแต่
 ละวัย  
  วิชาพลศึกษาเป็นวิชาหนึ่งอยู่ในหลักสูตรของโรงเรียน มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการที่
 จะพัฒนาเยาวชนของชาติให้บรรลุเป้าหมายของการจัดการศึก ษาได้อย่างดียิ่ง เพราะว่าวิชา
 พลศึกษาเป็นวิชาที่มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ 
 และ สังคม ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่พึงปราถนาของบุคคลทั่วไป (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย, 2533 
 อ้างถึงใน ปรีชา สุริยะ, 2539: และรัฐพล ไผ่งาม, 2543)  
  การจัดการเรียนการสอนพลศึกษาในชั้นเรียน ถือว่า เป็นหัวใจส าคัญของการจัดโครงการ
 พลศึกษาในโรงเรียนทั้งนี้ เพราะว่าการสอนพลศึกษาในโรงเรียนเป็นรากฐานทางพลศึกษาที่
 ส าคัญยิ่งในชีวิตของเด็ก ถ้าหากเด็กมีความรู้ มีทักษะและทัศนคติที่ดีต่อวิชาพลศึกษานั้น เมื่อ
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 ได้เรียนรู้จากในชั่วโมงเรียนและจะน าทักษะกีฬาที่ได้รับไปใช้ในชีวิตประจ าวัน นักเรียนจะได้
 ฝึกการเป็นผู้น า ผู้ตามที่ดี (ฟอง เกิดแก้ว,2515:52)  
  วรศักด์ิ เพียรชอบ (2548) กล่าวว่า การเรียนการสอนพลศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่ง
 ให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ตามหลักการและปรัชญาของการพลศึกษา คือ          
 การจัดการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริงด้วยตนเองเป็นส าคัญ  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
 เรียนรู้และพัฒนาตนเองในด้านต่างๆ อย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งมีกระบวนการเรียนรู้ที่ส าคัญ คือ  
  1) กระบวนการสร้างความพร้อมทางด้านร่างกายและจิตใจ  เป็นกระบวนการเตรียม
 ร่างกายและจิตใจของผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มเรียนพลศึกษา ซึ่งมีความส าคัญและจ าเป็นในการ
 เรียนพลศึกษาเป็นอันมาก เนื่องจากกระบวนการสร้างความพร้อมทางด้านร่างกายและจิตใจ 
 เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีความตื่นตัว พร้อมที่จะเคลื่อนไหวส่วนต่างๆของร่างกายด้วย
 ความปลอดภัย  และท าให้ระบบต่างๆของร่างกายได้รับการกระตุ้นให้ต่ืนตัวและพร้อมที่จะ
 เคลื่อนไหวได้โดยไม่เกิดการบาดเจ็บ 

2) กระบวนการสร้างความเข้าใจและความสามารถในการปฏิบัติ เป็นกระบวนการที่ครู
 ช่วยให้ผู้เรียนได้มีความเข้าใจและเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียน เห็นคุณค่าและประโยชน์ของ
 กีฬาหรือกิจกรรมที่จะสอน รวมทั้งก าหนดระเบียบ กติกาการเล่น หรือข้อตกลงอื่นๆ ท่ีจะช่วย
 ให้การเล่นกีฬาเป็นไปด้วยความเรียบร้อยและบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้   

3) กระบวนการปฏิบัติจริงเพื่อความสนุกสนาน เป็นหัวใจส าคัญของการจัดการเรียน
 การสอนพลศึกษา เพราะเป็นกระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสน าสิ่งที่ได้เรียนรู้มาใช้ใน
 สภาพจริง ท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง และได้พัฒนาตนเองในด้าน
 ต่างๆ ตามที่จุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้ 

4) กระบวนการสรุป ประเมินผล และสุขปฏิบัติ  เป็นกระบวนการสุดท้ายของการเรียน
 การสอนพลศึกษา  เพราะเป็นการสรุปและประเมินผลของการเรียนการสอนที่ผ่านมาให้ผู้เรียน
 ทราบเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้น สิ่งที่ครูควรแจ้งให้ผู้เรียนทราบจะมีทั้งในด้านการเล่น และ
 พฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนเกี่ยวกับระเบียบ กติกา การมีน้ าใจนักกีฬา และอื่นๆ ที่ควร
 ส่งเสริมให้ดีขึ้น ผู้เรียนจะได้มีเวลาพักก่อนที่จะท าความสะอาดร่างกายและเข้าเรียนในวิชา
 อ่ืนๆ ต่อไป 
 

5. กระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 
 5.1 ความหมายและทฤษฏขีองกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 
  ความหมายของกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 
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  ทิศนา เทียนเสม  (2515 :31) ได้ให้ความหมายของกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ไว้ว่า             
 เป็น กระบวนการที่ใช้กลุ่มในการแก้ปัญหา หรือกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งร่วมกัน เพื่อเรียนรู้สิ่งต่างๆ         
 ผู้เรียนรู้มักจะเป็นผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และใช้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมของ
 ผู้เรียนซึ่งเกิดขึ้นในขณะเรียนเป็นกระบวนการส าคัญของการเรียนรู้ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
 เข้าใจความต้องการของตนเองและผู้อื่นจากการลงมือปฏิบัติและค้นพบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้
 ด้วยตนเอง  ซึ่งนอกจากผู้เรียนจะได้เรียนรู้เนื้อหาวิชาแล้ว ผู้เรียนยังได้รับการฝึกทักษะการ
 ท างานร่วมกับผู้อื่นฝึกการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
  เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย (2533: 153) ได้ให้ความหมายของกลุ่มสัมพันธ์ไว้  คือ เกมกลุ่ม
 สัมพันธ์ เป็นเกมที่ใช้จัดให้สมาชิกหรือนักเรียนที่ได้เล่น โดยมีจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์การ
 เล่นเพื่อให้ผู้เล่นเกิดการพัฒนาด้านการปฏิบัติงานร่วมกันอันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
 นักเรียน 

ทศวร มณีศรีข า (2539:16) ได้กล่าวถึงนิยาม หรือความหมายที่เกี่ยวเนื้องกับ “กลุ่ม” ว่า   
 บางค าก็มีความหมายใกล้เคียงกัน หากพิจารณาสาระ รายละเอียด แต่ค าบางค าก็มีความ
 แตกต่างกันไปบ้าง บางคร้ังก็ขึ้นอยู่กับผู้แปลต าราภาษาต่างประเทศมาเป็นภาษาไทย แต่ก็ยัง
 ถือว่าอยู่ในขอบข่ายและกรอบแนวคิดที่ไม่ต่างกันโดยสิ้นเชิง ค าที่ผู้ศึกษาพบเป็นประจ าคือ 
 ค าว่า กลุ่ม (Group) กิจกรรมกลุ่ม (Group activities) การท างานกลุ่ม ( Group work)         
 กระบวนการกลุ่ม (Group activities) การท างานกลุ่ม (Group work) กระบวนการกลุ่ม 
 (Group process) กลุ่มสัมพันธ์ หรือพลวัตกลุ่มเป็นต้น (ไปรยุรา บุณยะภักด์ิ ,2545) 

สมบัติ กาญจนกิจ (2541 : 1) ได้ให้ความหมายของกลุ่มสัมพันธ์ว่าเป็นกิจกรรมที่จะให้
 คุณค่าด้านการเรียนรู้ การท างานร่วมกันในสังคม ลดความเห็นแก่ตัวให้บุคคลรู้สึกว่าตนเองมี
 คุณค่าและเป็นส่วนหนึ่งของสังคม   มีส่วนรับผิดชอบ ฝึกการเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี เป็นการ
 พัฒนาสังคมและพัมนาชุมชนช่วยละลายพฤติกรรมของกลุ่มที่ได้เข้าร่วม การให้ความร่วมมือ
 ในการที่จะท าให้ถึงจุดมุ่งหมายขององค์การที่ได้ก าหนดขึ้น 

 

ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์กับการเรียนการสอน 
เคิร์ท เลอวิน ( Kurt Lewin) นักวิทยาศาสตร์  และนักจิตวิทยาชาวเยอรมัน ได้ศึกษา

 เกี่ยวกับพลังกลุ่มในแง่ของพฤติกรรมของมนุษย์และตั้งทฤษฎีสนามขึ้นโดยได้แนวคิดจาก      
 เคิร์ท เลอร์วิน เริ่มใช้ค าว่า Group dynamic โดยหมายถึง พลังกลุ่มหรือพลวัฒน์ของกลุ่มเป็น
 ครั้งแรก ต่อมาได้มีผู้น าหลักการของกลุ่มมาใช้ในการฝึกมนุษยสัมพันธ์และความเป็นผู้น า เพื่อ
 สร้างความสัมพันธ์อันดี เพื่อพัฒนาบุคลิกภาพและบ าบัดผู้ป่วยทางจิต รวมทั้งเข้ามามีบทบาท
 ในวงการศึกษา มีพื้นฐาน จากแนวความคิดในการปฏรูปการศึกษาของ จอห์น ดิวอ้ี ที่ว่า
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 โรงเรียนควรมีหน้าที่ในการเตรียมเด็ก สามารถเผชิญกับสังคมได้ และได้น าแนวคิดการเรียนรู้
 จากการปฏิบัติจริง ( Learning by doing) มาเป็นหลักในการจัดการศึกษาที่เน้นการรวมกลุ่ม
 เพื่อเรียนรู้การรวมกลุ่มเพื่อท างาน ซึ่งครูเป็รเพียงผู้น าที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
 ตัวเอง (สุนีย์รัตน์ ฤทธิ์ธงชัยเลิศ, 2530:31 )  

ทิศนา แขมมณี ( 2522 : 200-201) กล่าวถึงทฤษฏีกลุ่มสัมพันธ์ไว้ว่าเป็นหลักการที่เน้น
 หรือให้ความสนใจเป็นพิเศษในเรื่องของพฤติกรรมมนุษย์ ท่ีมีผลต่อกัน โดยยึดหลักการเรียนรู้ 
 คือ การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา ดังนั้นผู้เรียนจึงควรมีบทบาท
 รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนของตน การเรียนรู้เกิดขึ้น
 ได้จากแหล่งต่างๆกันไม่ใช่แหล่งใดแหล่งหนึ่งเพียงแหล่งเดียวประสบการณ์ความรู้สึกนึกคิด
 ของแต่ละบุคคลถือว่าเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่ส าคัญ การเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบด้วยตนเอง
 นั้นมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจลึกซึ้งและจดจ าได้ดี การเรียนรู้เป็นนั้นมีความส าคัญ 
 หากผู้เรียนเข้าใจ และมีทักษะในเรื่องนี้แล้วจะสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้
 และค าตอบต่างๆ  
 5.2 หลักการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์ 

กลุ่มสัมพันธ์มีหลักการเรียนรู้ดังที่ ทิศนา  แขมมณี (2522 : 200-201) ได้กล่าวไว้คือ 
 5.2.1. เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มาก
 ที่สุด  
 5.2.2. เน้นกลุ่มเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่ส าคัญ ให้ผู้เรียนมีโอกาสการเรียนรู้จากกลุ่ม 
 ได้ปรับตัวท างานกับกลุ่มได้ดี  
 5.2.3. เน้นการค้นหาตนเองเป็นกระบวนการส าคัญ จะช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้ดี และ
 ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ดี  
 5.2.4. เน้นให้ผู้เรียนรู้จักกระบวนการคิด วิเคราะห์ด้วยกระบวนการต่างๆเพื่อหา
 ค าตอบ  
 5.2.5. เรียนรู้จะน าสิ่งที่ตนเองเรียนรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และสมาชิกใน
 กลุ่มได้  

โดยสรุปแล้วการศึกษาในเรื่องกลุ่มสัมพันธ์เป็นการศึกษาถึงความสัมพันธ์ของคนในกลุ่ม 
 และการกระท ากิจกรรมต่างๆที่ช่วยให้กลุ่มท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความรู้และกิจกรรม
 ต่างๆที่เกี่ยวกับเรื่องกลุ่มสัมพันธ์ มีจุดมุ่งหมายในการใช้ความรู้ เพื่อส่งเสริมความสัมพันธัอัน
 ดีระหว่างคนในกลุ่มให้เป็นไปอย่างราบรื่นและช่วยให้กลุ่มท างานต่างๆบรรลุวัตถุประสงค์ได้
 อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 ล าดับขั้นการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์ 
  ทิศนา แขมมณี และคณะ (2523:3-4) ได้แบ่งขั้นตอนการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์ออกเป็น 3 
 ขั้นดังนี้  
  5.3.1 ขั้นกิจกรรม ผู้น ากิจกรรมต้องศึกษารายละเอียดของกิจกรรม จัดท าล าดับตาม
 ขั้นตอนของกิจกรรม จัดเตรียมสถานที่ อุปกรณ์ให้อยู่ในสภาพที่จะใช้ได้อย่างสะดวก
 ผู้น าควรสังเกตพฤติกรรมของผู้ร่วมกิจกรรมด้วย 
  5.3.2 ขั้นวิเคราะห์ เมื่อผู้น ากิจกรรม จัดกิจกรรมแต่ละกิจกรรมเรียบร้อยแล้ว ผู้น าควร
 กระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความคิดร่วมกัน และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมนั้น  
  5.3.3 ขั้นน าไปใช้และสรุป การศึกษากลุ่มสัมพันธ์นี้ ผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากการ
 ร่วมกิจกรรมสามารถน าความรู้ที่ได้จากการเสนอความคิดของตน และเพื่อนไปใช้
 ชีวิตประจ าวันได้  
  รูปแบบกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  
   กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ มีอยู่หลายลักษณที่ใกล้เคียงเช่น “กระบวนการกลุ่ม” “การแนะแนว
 หมู่” “การให้ค าปรึกษากลุ่ม” “พลังกลุ่ม” และการฝึกมนุษย์สัมพันธ์ พอสรุปได้ดังนี้ 

กระบวนการกลุ่ม ( Group process) หมายถึง กระบวนการที่ใช้แก้ปัญหาหรือหระท าสิ่ง
 ใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งผู้เรียน เรียนรู้ด้วยตัวเอง และใช้วิธีการวิเคราะห์พฤติกรรมที่เกิดขึ้น เป็น 
 กระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ เช่น การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร การ
 ตีความหมาย การแก้ปัญหา เป็นต้น  
  พลวัตกลุ่ม ( Group dynamics) เป็นการจัดกิจกรรมให้บุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปมีกิจกรรม
 สัมพันธ์กัน มีการสื่อสารและปรับตัวเข้าหากันก่อให้เกิดพลังขึ้นภานในกลุ่ม โดยใช้วิธีการ
 ต่างๆที่จะช่วยในการตัดสินใจร่วมกันอาจใช้ทักษะมนุษยสัมพันธ์ หรือการประชุมเชิง
 ปฏิบัติการเพื่อพัฒนากลุ่มไปสู่เป้าหมายที่วางไว้  

การแนะแนวหมู่ ( Group guidance) หมายถึง การให้การแนะแนวแก่บุคคลหลายคน 
 หรือกลุ่มที่มีปัญหา และความต้องการคล้ายคลึงกัน โดยการเปิดโอกาสให้แต่ละคนได้
 แลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือประสบการณ์ซึ่งกันและกัน เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา
 ตัดสินใจของกลุ่มได้ และช่วยให้บุคคลได้รับทราบข้อมูล ซึ่วควรรู้ไปพร้อมๆกับกลุ่ม เป็นการ
 ประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่าย  
  การให้ค าปรึกษาเป็นกลุ่ม ( Group counseling) เป็นการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มช่วยให้
 คนปกติได้ยอมรับปัญหาต่างๆของตนเอง และหาทางแก้ไขปัญหา ซึ่งสามารถแบ่งการให้
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 ค าปรึกษาออกเป็น 3 ประการ ได้แก่ การใช้กลุ่มเพื่อแก้ปัญหา การให้ค าปรึกษามุ่งช่วยเหลือ
 ปัญหาปกติทั่วไป และช่วยสมาชิกกลุ่มที่มีสภาพปกติ 

การฝึกมนุษยสัมพันธ์และความเป็นผู้น า ( Training group หรือ T – group) เป็นการ
 ฝึกอบรมเพื่อให้เกิดการตระหนัก ( Awareness) และการสร้างทักษะ ( Skills) โดยการช่วยให้
 บุคคลเข้ามามีส่วนร่วมกันเพื่อสร้างประสบการณ์มนุษยสัมพันธ์ บทบาทและคุณค่าในการ
 เป็นผู้น า (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย, 2533:72) 

สมบัติ กาญจนกิจ ( 2541:74-75) ได้แบ่งรูปแบบกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อให้เกิดการ
 เรียนรู้ และประสบการณ์มีดังนี้คือ 

1) เกม ผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมติขึ้นให้ผู้เรียนลงเล่นด้วยตนเองภายใต้ข้อตกลง หรือ
 กติกาบางอย่างที่ก าหนดไว้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่งอันมีผลออกมาใน
 รูปของการแพ้ชนะ วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิด และพฤติกรรมต่างๆ
 ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ นอกจากนั้น ยังช่วยให้เกิดความสนุกสนานในการเรียน  

2) บทบาทสมมติ (Role – play) วิธีเป็นลักษณะเป็นสถานการณ์สมมติเช่นเดียวกับเกม 
 แต่มีการก าหนดบทบาทของผู้เล่นในสถานการณ์ที่สมมติขึ้นมาแล้วให้ผู้เรียนสวมบทบาทนั้น 
 และแสดงออกตามธรรมชาติโดยอาศัยบุคคลิกภาพ ประสบการณ์ และความรู้สึกนึกคิดของ
 ตนเป็นหลัก ดังนั้นวิธีการนี้จึงมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสวิเคราะห์ความรู้สึก และ
 พฤติกรรมของตนอย่างลึกซึ้งช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้น่าสนใจ และน่าติดตาม
 อีกด้วย  

3) กรณีตัวอย่าง (Case) เป็นวิธีการสอนซึ่งใช้กรณีหรือเรื่องราวต่างๆที่เกิดขึ้นจริงๆน ามา
 ดัดแปลงและใช้เป็นตัวอย่างในการให้ผู้เรียนได้ศึกษาวิเคราะห์ และอภิปรายกัน เพื่อสร้าง
 ความเข้าใจ และฝึกฝนหาทางแก้ไขปัญหาน้ัน  

4) สถานการณ์จ าลอง ( Simulation) คือการจ าลองสถานการณ์จริง สร้างสถานการณ์ให้
 ใกล้เคียงกับความจริง แล้วให้ผู้เรียนลงไปอยู่ในสถานการณ์นั้น และมีปฏิกิริยาโต้ตอบกัน 
 วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลองแสดงพฤติกรรมต่างๆซึ่งในสถานการณ์จริง ผู้เรียน
 อาจไม่กล้าแสดงออก เพราะเป็นการเสี่ยงต่อผลที่จะได้รับจนเกินไป 

5) ละคร (Acting or Dramatization) คือ วิธีการที่ให้ผู้เรียนทดลองแสดงบทบาทตามบท
 ที่เขียนไว้ ผู้แสดงให้สมบทบาทโดยมาน าบุคคลิกภาพและความรู้สึกนึกคิดของตนเข้าไปมีส่วน
 เกี่ยวข้อง อันจะมีส่วนท าให้เกิดผลเสียต่อการแสดงบทบาทนั้นๆ วิธีการนี้เป็นวิธีการช่วยให้
 ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ในการที่จะเข้าใจความรู้สึก เหตุผล และพฤติกรรมของผู้อื่น ซึ่งความ
 เข้าใจนี้มีส่วนช่วยเสริมสร้างความเห็นอกเห็นใจฝึกความรับผิดชอบ และการท างานร่วมกัน 
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6) กลุ่มย่อย (Small Group) วิธีนี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคน ได้มีส่วนในการแสดงออก
 และช่วยให้ผู้เรียนได้ข้อมูลเพิ่มเติมมากขึ้น  
 
 5.3 หลักการสอนด้วยกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์  
 เยาวพา เดชะคุปต์ ได้ปรับทฤษฏีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ส าหรับการสอนมีหลักการคือ  

หลักการข้อที่ 1 การต้ังจุดหมายของการเรียนการสอนก าหนดเป็น 2ลักษณะ คือ  
1.1 จุดมุ่งหมายท่ัวไป   
1.2 จุดมุ่งหมายเฉพาะ หรือจุดหมายเชิงพฤติกรรม  

จุดมุ่งหมายท่ัวไปและจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมนั้น ส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน 2ด้าน
คือ ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา ด้านทักษะ และด้านทัศนคติ  
หลักการข้อที่ 2 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ลักษณะส าคัญของประสบการณ์การ
รียนรู้ตามทฤษฏีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์คือ  

2.1 ผู้เรียนจะเป็นผู้ลงมือกระท ากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยกิจกรรมนั้นจะ
ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา  

2.2 มีการแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกมาเป็นกลุ่มย่อย  เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้และการท างานต่างๆร่วมกัน การมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม ดังกล่าว ผู้เรียนจะพัฒนาวิธีการท างาน และการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมตลอดจน
การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และการเป็นผู้น า ผู้ตามที่ดีในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม  
หลักการข้อที่ 3 การพัฒนาความสามารถทางสติปัญญา และมนุษยสัมพันธ์ โดยการให้
ผู้เรียนได้วิเคราะห์ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันแบ่งออกเป็น  

3.1 การวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้  และความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจตนเอง สามารถประเมินผลการเรียนรู้และน าความรู้ที่ได้ไปเป็น
แนวทางในการปรับปรุงบุคคลิกภาพ และพฤติกรรมที่เสริมสร้างแนวคิด และค่านิยมของ
ตนให้เหมาะสมยิ่งขึ้น นอกจากน้ียังช่วยให้เข้าใจผู้อื่น สามารถพัฒนามนุษยสัมพันธ์ และ
ความเป็นผู้น าทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหาและวิธีการท างานที่เหมาะสม เพื่อเป็น
แนวทางในการปรับปรุงการท างานครั้งต่อไปให้ดียิ่งขึ้น  

3.2  การวิเคราะห์เนื้อหา ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์เนื้อหาได้โดยการแสดงความ
คิดเห็นหรือความรู้สึกที่ตนได้พบจากการท างานในกลุ่ม ให้ผู้อื่นมีโอกาสรับรู้เป็นการถ่ายโอน
ประสบการณ์การเรียนรู้ซึ่งกันและกัน    และช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นพบแนวคิดที่ต้องการ
ด้วยตนเองเป็นการขยายประสบการณ์ การเรียนรู้ให้ถูกต้องเหมาะสม ตลอดจนพัฒนาวิธีการ
เรียนที่เหมาะสมยิ่งขึ้น  
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หลักการข้อที่ 4 การสรุป และน าหลักการไปปรับใช้ เมื่อวิเคราะห์และได้แนวคิดของตน 
ผู้เรียนควรได้มีโอกาสน าหลักการ หรือแนวคิดที่มีอยู่ไปปรับใช้ ปรับปรุงบุคลิกภาพ และ
พฤติกรรมของตนให้เหมาะสม ตลอดจนการน าไปใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ๆต่อไป ซึ่งหลักการที่น าไปใช้นี้จะท าได้ 5 ลักษณะคือ  

4.1. การปรับใช้ให้เข้ากับตนเอง คือ การที่ผู้เรียนน าหลักการที่ได้รับไปใช้ในการ
ปรับปรุงพฤติกรรมของตนเองในที่ต่างๆนอกเหนือไปจากห้องเรียน เพื่อให้การแสดงออก
กับบุคคลต่างๆ และเป็นไปอย่างเหมาะสม  

4.2. การปรับใช้กับผู้อื่น คือ การน าหลักการที่ได้รับไปใช้ในการอยู่ร่วมกันใน
สังคม และปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืนได้  

4.3. การปรับใช้เพื่อแก้ปัญหาในอนาคต ทั้งในด้านบุคคลิกภาพความสัมพันธ์ 
และวิธีการท างานของตนเอง ของกลุ่ม และสังคมได้ 

  4.4 การประยุกต์เพื่อใช้ในสังคม ปรับปรุงสร้างสรรค์ และแก้ปัญหาในสังคม  
 4.5. การปรับเพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ อันจะเป็นประโยชน์ต่อตนเอง ต่อกลุ่ม และ
สังคม 
หลักการข้อที่  5 การประเมินผล การประเมินผลจะช่วยให้ทราบพัฒนาการของผู้เรียน 
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา และวิธีการเรียนรู้ ว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายมากน้อย
เพียงใด และยังช่วยให้ผู้สอนสามารถประเมินผลการสอนของตนว่า ประสบความส าเร็จ
มากเพียงใด 

  การประเมินผลตามหลักการของทฤษฏีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์คือ ให้ผู้เรียนได้
 ประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง ให้ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนจากการท างาน
 ร่วมกัน ซึ่งมีการประเมินผลได้ใน 2 ลักษณะ คือ  

5.1 การประเมินผลสัมฤทธิ์ของกลุ่ม อันประกอบด้วย ผลของการท างานกลุ่ม 
ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของกลุ่ม และคุณธรรม หรือค่านิยมซึ่งจะช่วยให้เข้าใจ
ผลสัมฤทธิ์ และวิธีการท างานของสมาชิกแต่ละบุคคลได้  

5.2 การประเมินผลความสัมพันธ์ในกลุ่ม จากการได้ข้อติชม หรือข้อวิจารณ์แก่
กัน โดยปราศจากอคติ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถประเมินพฤติกรรมของตนเอง แ ละ
ความสัมพันธ์ที่มีต่อผู้อื่นได้ (เยาวพา เดชะคุปต์, 2517:158-163)  

 

 การจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกลุ่มหรือเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางจะท าให้
นักเรียนได้เรียนตามความสามารถหรือความแตกต่างระหว่างบุคคล นักเรียนน าทักษะและสิ่งที่ได้
เรียนไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ การแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มออกไปตามความสามารถให้
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นักเรียนรู้ความก้าวหน้าในการเรียนรู้อยู่เสมอ วิธีการสอนยืดหยุ่นและดัดแปลงได้ ผู้สอนควรให้
ความสนใจกับนักเรียนทุกคน สร้างมนุษยสัมพันธ์ที่ดีท าให้นักเรียนรู้สึกอบอุ่นเป็นที่ปรึกษาให้กับ
ผู้เรียนโดยฝึกให้ผู้เรียนเป็นผู้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง (วาสนา คุณาอภิสิทธิ์,2523)  
 
 5.4 งานวิจัยเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์ 

เยาวพา เดชะคุปต์ ( 2517) ได้ปรับทฤษฏีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ ส าหรับการสอนใน
 ระดับประถมศึกษา และน าไปทดลองใช้ สรุปผลการทดลองได้ว่าแบบตัวอย่างทฤษฏี
 กระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ และตัวอย่างบทเรียนที่สร้างขึ้น สามารถน าไปประยุกต์ได้กับผู้เรียน
 ต่างระดับชั้น และต่างระดับความสามารถได้ และการเรียนการสอนตามทฤษฏีกระบวนการ
 กลุ่มสัมพันธ์ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ ได้รับการฝึกทักษะ ปลูกฝังทัศนคติ และ
 ค่านิยม ส่งเสริมมนุษยสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียน และส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กัน  
  ไปรยุรา บุณยะภักด์ิ ( 2545) ได้น าโปรแกรมกิจกรรมกลุ่มใช้กับนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 
 1 เพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ พบว่า นักศึกษาพยาบาลกลุ่มที่ได้เข้าร่วมโปรแกรม
 กิจกรรมกลุ่มเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ มีคะแนนความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่าก่อน
 เข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุ่มอย่างมีนับส าคัญทางสถิติทีระดับ .01 และนักศึกษาพยาบาล
 กลุ่มที่ได้เข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุ่มเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ มีคะแนนความ
 ฉลาดทางอารมณ์สูงกว่านักศึกษาพยาบาลกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุ่มอย่างมี
 นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
6. กิจกรรมเกมและเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 
 6.1. กิจกรรมเกม 
  ความหมายของค าว่าเกม  
  Carlson, E. (1991: 330-339) ได้สรุปว่า การเล่นถูกวิวัฒนาการกลายเป็นเกม เกมถูก
 วิวัฒนาการเป็นกีฬา ดังนั้นจึงมีค าอยู่ 3 ค า ท่ีมีความเกี่ยวข้องกันอย่างใกล้ชิด คือ ค าว่า การ
 เล่น เกม และกีฬา เพื่อความเข้าใจให้ชัดเจนจึงขออธิบายพื้นฐานของค า 3 ค าดังต่อไปนี้ 

1) การเล่น คือกิจกรรมที่ท าด้วยความสมัครใจ มีลักษณะอิสระเฉพาะตัว เป็นไปตาม      
 ธรรมาชาติและสัญชาติญาณ ไม่มีกติกาบังคับ ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

2) เกม คือ กิจกรรมการเล่นที่มีรูปแบบโดยไม่ต้องใช้ทักษะสูง กติกาไม่ยุ่งยากซับซ้อน     
 เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินได้ออกก าลังกาย 
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3) กีฬา คือ เกมที่เป็นระบบระเบียบมากขึ้น ผู้เล่นใช้ทักษะการเล่นสูงขึ้นกติกายุ่งยาก
 สลับซับซ้อนและเคร่งครัด อาจหมายถึง การแข่งขันกีฬาประเภทต่างๆ เช่น กีฬาโอลิมปิกส์         
 หรือเอเชี่ยนเกมส์ เป็นต้น 
  ทิศนา แขมมณี (2522 : 201) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกมเป็นวิธีการหนึ่งซึ่งสามารถ
 น ามาใช้ในการสอนได้โดยครูผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมุติขึ้น ให้ผู้เรียนเล่นด้วยตนเอง
 ภายใต้ข้อตกลงหรือกติกาบางอย่างที่ก าหนดไว้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่าง
 หนึ่งอันเป็นผลออกมาในรูปแบบของการแพ้ชนะ วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์
 ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่างๆที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ นอกจากนั้นจึงช่วยให้ผู้เรียน
 เกิดความสนุกสนานในการเรียน  

วิมลศิริ ร่วมสุข (2522: 68) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกมหมายถึงการแข่งขันที่มีผู้เล่น
 ต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป โดยผู้เล่นจะต้องเล่นตามกฏกติกา ที่ก าหนด แลเมื่อสิ้นสุดการเล่นจะต้องมี
 การแพ้ชนะ  

จรินทร์ ธานีรัตน์ (2524: 1-2) ได้ให้ความหมายของเกมว่าเกมเป็นกิจกรรมแขนงหนึ่งที่ว่า
 ด้วยการเล่นที่ไม่มีกฏกติกาสลับซับซ้อนมากนัก และเป็นการเล่นที่ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนา
 ทางด้านการเคลื่อนไหวขั้นมูลฐาน และทักษะเบื้องต้นไปสู่การเล่นกีฬาประเภทต่างๆซึ่งเกม
 การเล่นเหล่านี้อาจได้แก่ การเล่นทดสอบสมรรถภาพตนเอง การเล่นเลียบแบบสัตว์ หรือ
 เครื่องจักร การเล่นประกอบเสียงเพลง และเกมเล่นเพื่อนสนุกสนาน 

ประพัฒน์ ลักษณะพิสุทธิ์ (2525:1) กล่าวถึงเกมว่า เป็นส่วนหน่ึงของวัฒนธรรมทั้งหลาย
 ที่แสดงให้เรารู้ถึงประวัติศาสตร์ของมนุษย์ และสะท้อนให้เห็นแนวความคิด ค่านิยม และ
 วัฒนธรรมเหล่านั้น อาจจะกล่าวได้ว่าเกมนั้นเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เกิดการเจริฐเติบโต 
 และการพัฒนาของเยาวชน เป็นไปอย่างมีชีวิตชีวายิ่งขึ้น  

เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย (253 3: 3) ได้ให้ความหมายของเกมว่า เกมเป็นกิจกรรมการ
 เล่นแข่งขันเพื่อนันทนาการโดยมีระเบียบการเล่นง่ายๆสั้นๆ และแฝงไว้ด้วยคุณค่าต่างๆได้แก่ 
 พื้นฐานการด ารงชีวิตของมนุษย์ทั้งบุคคลและสังคมส่วนรวม ตลอดจนเป็นการสืบทอด
 ประเพณีและวัฒนธรรม  

ผู้วิจัยจึงสรุปว่าเกมเป็นกิจกรรมทางพลศึกษากิจกรรมหนึ่ง ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มีรูปแบบ
 การเล่นที่ไม่ยาก และไม่ซับซ้อนมากนัก จะช่วยในการเสริมสร้างให้ผู้เล่นนั้นเพื่อให้ผู้เล่นนั้น
 เกิดการพัฒนาทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา  
  ความส าคัญของเกม 
  วีระ มนัสวานิช ( 2539:1) กล่าวว่า เกม คือ กิจกรรมของมนุษย์ที่ได้มีการตกลงกันในเรื่อง
 ของเวลา สถานที่ และการเล่นจะเล่นแบบง่ายๆไม่ใช้ทักษะมากนัก ใช้ไหวพริบในการเล่น  
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 มีกฏกติกาไม่ยุ่งยากมากนัก และมีข้อห้ามบางอย่างเพื่อให้ผู้เล่นเป็นไปตามวุตถุประสงค์ของ
 การเล่น ช่วยเพิ่มพูนทักษะได้อย่างรวดเร็ว ส่งเสริมการท างานของระบบต่างๆในร่างกาย เป็น
 การสร้างความเคลื่อนไหวของร่างกาย  

วีระ มนัสวานิช (2539  : 2) กล่าวถึงการให้การศึกษาแก่เด็ก ในสถานศึกษาก็เพื่อมุ่งหวัง
 ให้เด็กได้เกิดความรู้ มีทัศนคติความสามารถในด้านต่างๆ ได้แก่ พุทธิศึกษา จริยศึกษา พล
 ศึกษา และหัตถศึกษา ถ้าพิจา รณากันให้ถ้วนถ่ีแล้วจะเห็นว่า การเล่นเกมของเด็กนั้น
 สอดคล้องและสนับสนุนเป้าหมายทั้ง 4 ด้าน คือ  
 1) ด้านพุทธิศึกษา  การเล่นเกมของเด็ก เป็นการส่งเสริมความรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมรอบๆตัว
 เด็ก นอกจากน้ียังช่วยฝึกฝนและเสริมสร้างไหวพริบ และสติปัญญาให้เด็ก  
 2) ด้านจริยศึกษา การเล่นเกมของเด็กส่วนใหญ่จะมีกติกาที่ได้ก าหนดขึ้นเพื่อให้ผู้เล่ นเคารพ 
 และปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด เพราะถ้าใครไม่เคารพจะถูกลงโทษ การเล่นเกมจึงเป็นการ
 ปลูกฝัง ส่งเสริมด้านคุณธรรมและจริยธรรมให้เกิดขึ้นอีกทั้งยังช่วยสร้างและปลูกฝัง
 ความมีน้ าใจการเป็นนักประชาธิปไตยอีกด้วย 
 3)  ด้านพลศึกษา การเล่นเกมต่างๆของเด็ก เช่น วิ่งแข่ง เกมชิงเมือง ฯลฯ ล้วนแต่เป็น
 การออกแรง ท าให้ได้บริหารกล้ามเนื้อ ช่วยในเรื่องของความแข็งแรงของร่างกาย มีการ
 เจริญเติบโตและพลานามัยที่ดี 

มงคล แฟงสา เคน (2548:1)  กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่สนองความต้องการ
 โดยธรรมชาติของมนุษย์ เพราะมนุษย์ทุกเพศ ทุกวัย ต้องการเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นความต้องการ
 ทางสรีรศาสตร์ เกมจึงเป็นกิจกรรมการเคลื่อนไหวที่มีความหมาย มีความสนุกสนาน จึงท าให้
 มีความต้องการมากขึ้น นอกจากน้ันการเล่นเกมยังช่วยในการพัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ 
 อารมณ์ สังคม และสติปัญญา โดยเฉพาะในวัยเด็กเป็นวัยท่ีจะต้องพัฒนาความเจริญเติบโจ
 ของกล้ามเนื้อ กระดูก ขนาดของร่างกาย และระบบประสาทต่างๆ ซึ่งจะส่งผลไปสู่พัฒนาการ
 ทางด้านอารมณ์ สังคม จิตใจ และสติปัญญาของเด็กด้วย  นอกจากจะช่วยในเรื่องของการ
 เคลื่อนไหวแล้ว ยังมีความส าคัญต่อการพัฒนาทางด้านสุขภาพจิต ผ่อนคลายความเครียด 
 ด้วยความส าคัญดังกล่าว เกมจึงได้ถูกบรรจุอยู่ในหลักสูตรการศึกษาระดับประถมศึกษา และ
 มัธยมศึกษา ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
  มงคล แฟงสา เคน (2548:2) ได้ให้ความหมายของค าว่าเกมว่า เป็นรูปแบบการแข่งขันที่มี
 ลักษณะของการเล่น หรืออาจจะกล่าวได้ว่าเกมเป็นวิวัฒนาการมาจากการเล่นนั้นเอง ดังนั้น
 เกมทุกชนิดจึงเป็นการเล่น แต่รูปแบบของการเล่นไม่ใช่เกม เพราะฉะนั้นค าสองค านี้จึงมี
 ความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิด การเล่นจึงเป็นพฤติกรรมของมนุษยชาติต้ังแต่อดีต 
  ประโยชน์ และคุณค่าของเกม  
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  ม งคล แฟงสา เคน ( 2548:4) กล่าวว่า  การเล่นเกมไม่เพียงแต่จะท าให้ผู้เล่นเกิดความ
 สนุกสนานผ่อนคลายความเครียดแล้ว ยังเป็นการพัฒนาองค์ประกอบด้านสมรรถภาพทาง
 กายมีผลท าให้สุขภาพดีตามมาเป็นการพัฒนาตนเอง ฝึกฝนประสบการณ์ท างานจึงท าให้มี
 ประโยชน์มากมาย ดังนี้  
  1) ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกายท าให้ผู้เล่นต้องเคลื่อนไหวร่างกายตลอดเวลา 
 การท่ีร่างกายได้เคลื่อนไหวเป็นการพัฒนาอวัยวะต่างๆของร่างกาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
 เสริมสร้างกล้ามเนื้อ ท าให้กล้ามเนื้อแข็งแรง เกิดความคล่องตัวในการพัฒนาความเคลื่อนไหว 
 ท าให้การเคลื่อนไหวที่มีประสิทธิภาพ จึงช่วยให้ร่างกายเจริญเติบโตแข็งแรง มีสุขภาพดี 
  2) ส่งเสริมการพัฒนาด้านจิตใจ การเล่นเกมเป็นการฝึกฝนให้มีความซื่อสัตย์ เชื่อฟัง 
 เคารพกติกาการเล่น มีความคิดสร้างสรรค์ มีจินตนาการ ท าให้กล้าแสดงออก มีความเชื่อมั่น
 ในตนเอง มีน้ าใจเป็นนักกีฬา ไม่เอาเปรียบคู่ต่อสู่ รู้จักแพ้ รู้จักชนะ รู้จักอภัย สามารถแก้ไข
 ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว มีความกล้าหาญ มีวินัยในตนเองและหมู่คณะ สร้างความสามัคคี เป็น
 ผู้น าและผู้ตามที่ดี 
  3)  ส่งเสริมการพัฒนาทางด้านอารมณ์ การเล่นเกมจึงมักจะมีกติกาที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน
 เคร่งครัดเหมือนกับการเล่นกีฬาก็ตาม แต่ทุกคนต้องยอมรับและปฏิบัติตามรู้จักอดกลั้นไม่
 แสดงความเสียใจโกรธจนนอกหน้านอกตาเมื่อฝ่ายตนเองแพ้ ในทางตรงกันข้ามไม่แสดงความ
 ดีใจจนเกินไป จนกลายเป็นพฤติกรรมที่เยอะเย้ยถากถางฝ่ายตรงข้าม ดังนั้น การเล่นเกมจึง
 เป็นการพัฒนาทางด้านความฉลาดทางอารมณ์ในลักษณะต่างๆ เช่น ความโกรธ เกลียด และ
 หลง ให้อยู่ในอารมณ์ที่มั่นคง ปรับอารมณ์ให้เข้ากับสภาวะแวดล้อม ช่วยลดความคับข้องใจ
 ในขณะที่เล่นและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  
  4) ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสังคม การเล่นเกมบางประเภทต้องเล่นรวมกันเป็นกลุ่ม 
 ต้องอาศัยความร่วมมือร่วมใจ สร้างความสามัคคีให้เกิดขึ้น เป็นการพัฒนาด้านความสัมพันธ์
 กับคนอ่ืน รู้บทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มเป็นการส่งเสริมในเรื่องการยอมรับผู้อื่น มีการ
 แข่งขันถ้อยทีถ้อยอาศัย ร่วมมือกัน ประสานงานกัน การแสดงออกอย่างเหมาะสม ไม่ก้าวร้าว 
 จริงใจ ท าให้เกิดเป็นสังคมที่ดีในที่สุด  

 5 ) ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านทักษะการเคลื่อนไหว เกมเป็นกิจกรรมที่พัฒนามาจากการ
เล่น รูปแบบการเล่นเกมจึงมีจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจน ที่เห็นได้ชัดที่สุดก็คือการเคลื่อนไหวเบื้องต้น 
เช่น การเดิน การวิ่ง การกระโดด การขว้าง และการปา เหล่านี้จะเป็นการพัฒนาทักษะโดย
อัตโนมัติ สามารถพัฒนาการเคลื่อนไหวไปสู่การเล่นกีฬาได้ทั้งนี้เพราะว่าการเคลื่อนไหว
เบื้องต้นท าให้เคลื่อนไหวร่างกายได้ถูกต้อง และมีประสิทธิภาพเป็นการเสริมสร้างทักษะ
เบื้องต้นของการเล่นกีฬาได้  
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  วีระ มนัสวานิช (2539) ได้กล่าวถึงคุณค่าของเกมไว้ว่า เกมเป็นส่วนหน่ึงของการเล่นของ
 เด็กที่มีอยู่ในท้องถิ่นต่างๆนับว่าสืบทอดกันมานานต้ังแต่เด็กสมัยก่อน แสดงถึงว่าเกมเป็น
 กิจกรรมส าคัญอย่างหนึ่งที่อยู่ในสังคม การเล่นเกมของแต่ละภูมิศาสตร์ก็จะมีความแตกต่าง
 ตามกันไปซึ่งมีคววามเกี่ยวเนื่องกับอุปกรณ์ที่น ามาใช้เป็นส่วนประกอบ ดังนั้นเกมจึงเป็นเรื่อง
 ที่ส าคัญ ควรมีการวิเคราะห์คุณค่าให้ประจักษ์แก่เด็ก เพื่อให้ผู้เล่นเห็นความส าคัญช่วยกัน
 ส่งเสริมการเล่นเกมต่อไป  
  ครูกแชงค์ (Cruickshank, 1977:28-32อ้างถึงใน อมรา รสสุข , 2529:41) ชี้ให้เห็นว่าการ
 ใช้เกมในการเรียนการสอน นอกจากจะท าให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินแล้ว
 ยังให้ประโยชน์ในด้านอ่ืนอีกคือ  

1) ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของผู้เรียน ในวิชาต่างๆ และเป็นการย้ า  และทวนวิชาที่
 ได้เรียนไปแล้ว 

2) เป็นการเพิ่มทักษะที่ดีแก่ผู้เรียน  ด้วยตัวของผู้เรียนเอง   เพื่อตอบสนองความต้องการ
 ของตนเอง 

3) ช่วยเสริมการสอนของครูในวิชาต่างๆให้น่าสนใจ และช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอน    
 ที่น่าเบ่ือ 

4) ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท างาน และเล่นร่วมกับผู้อ่ืน ปฏิบัติตามกฏ
 ระเบียบ และรู้จักใช้ความคิดด้วยตัวเอง 

5) เปิดโอกาสให้ครูได้ศึกษาถึงพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างแท้จริง  
ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธิ์  (2525: 14-15)  ได้กล่าวถึงคุณค่าของการเรียนการสอน  โดยใช้

 เกมการศึกษาไว้ว่า ในการเรียนการสอนท่ีใช้เกมการศึกษาผู้สอนจะศึกษาหรือทราบพฤติกรรม
 ของเด็ก ซึ่งจะไม่ทราบได้เลยในขณะที่เด็กนั่งเรียนอยู่ในห้องเรียนตามปกติว่า เด็กคนไหนนิสัย
 ใจคออย่างไร ใครเป็นคนที่ชอบเก็บตัว ชอบแยกตัวออกไปหมู่เพื่อน เป็นคนใจน้อยขี้แย ขี้
 ขลาดก้าวก้าว ซึ่งอาจจะเป็นอันตราย หรือเป็นปัญหาในการปรับตัวเข้ากับสังคมของเด็ก
 นักเรียนในภายภาคหน้าได้ หากเด็กได้แสดงพฤติกรรมเหล่านี้ให้เห็นก่อน ผู้สอนอาจจะ
 แสวงหาสาเหตุเพื่อช่วยเหลือ หรือแก้ไขได้ทันท่วงที หรือนักเรียนบางคนที่ชอบให้ความ
 ช่วยเหลือผู้อ่ืน มีความกล้า มีความเชื่อมั่นในตนเอง ชอบการเป็นผู้น าก็ควรจะได้รับการ
 ส่งเสริมไปในทางที่ถูกที่ดีงามยิ่งขึ้นต่อไปอีก อุปสิสัยใจคอเหล่านี้นักเรียนมักแสดงออกให้ได้
 เห็นโดยที่เด็กไม่รู้สึกตัว ท้ังนี้เพราะในขณะที่เด็ กมีส่วนร่วมอยู่ในเกม  เด็กจะพบเหตุการณ์
 ต่างๆซึ่งท าให้เกิดความรู้สึกสนุกสนาน พอใจ หรือไม่พอใจไปตามเหตุการณ์นั้น ดังนั้น
 พฤติกรรมต่างๆที่นักเรียนแสดงออกมานั้นย่อมเป็นไปตามภูมิหลัง   หรือลักษ ณนะเดิมอัน
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 แท้จริง โอกาสที่ครูได้เห็นและทราบพฤติกรรมของเด็กตามความเป็นจริงนี้ จะสามารถท าให้
 หาทางช่วยเหลือได้ทันและถูกต้องเพื่อให้เด็กนักเรียนได้มีการพัฒนาไปในทางที่ดีงามและเป็น
 ที่ยอมรับในสังคมต่อไป เกมมีความส าคัญและมีคุณค่าก็คือ เกมจะฝึกให้เด็กเป็นคนที่มีความ
 ต้ังใจจริงในการท ากิจการงานต่างๆ เป็นคนที่มีพลังทางความคิดริเริ่มหาหนทางด้วยตนเอง มี
 ความกล้าหาญทีจะเผชิญหน้ากับสถานการณ์ต่างๆ นอกจากน้ีเกมยังช่วยเด็กรู้จักการสะกด
 ใจยับย้ังชั่งใจ ซึ่งถือเป็นอ านาจการเหนี่ยวรั้ง และควบคุมตนเอง ที่ส าคัญที่สุดของการพัฒนา
 ความต้ังใจ เด็กที่เริ่มเข้าโรงเรียนจะมีพลังในการสะกดยับย้ังชั่งใจได้น้อย ไม่มีอ านาจที่จะอด
 กลั้นหรือเหนี่ยวรั้งตนเอง และท าอะไรด้วยความไม่รอบคอบ การฝึกอ านาจจิตใจเพื่อเหนี่ยวรั้ง
 และควบคุมตนเอง เป็นสิ่งทีควรให้เด็กรับการฝึก ซึ่งการจัดการจัดกิจกรรมอย่าพินิจพิเคราะห์
 สามารถช่วยให้เกิดการพัฒนาในด้านดังกล่าวได้เป็นอย่างดี ระยะเวลาที่เด็กสามารถเรียน
 ทักษะได้ง่ายและได้ผลที่สุด คือ ระยะที่เด็กยังอยู่ในวัยเด็กหรือ วัยที่ร่างกายก าลังเจริญเติบโต 
 ระบบประสาทและกล้ามเนื้ออยู่ในการปรับตัว การเรียนรู้หรือการฝึกหัดต่างๆจะเป็นไป
 โดยง่าย การเข้าร่วมเกมภายใต้ค าแนะน าของผู้น าอย่างถูกต้องจะท าให้ทักษะเบื้องต้นที่ควร
 ได้รับการฝึกหัดและการพัฒนาตั้งแต่ในวัยเด็กเป็นต้นมา ได้รับการฝึกหัดอย่างถูกต้องและจะ
 เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ด้านกลไกหรือทักษะทางกีฬาขั้นสูงต่อไป การท่ีเด็กได้มีโอกาสเร่วม
 กิจกรรมเกมเด็กจะได้ฝึกหัดและพัฒนาทักษะซึ่งถือเป็นการพัฒนาการท างานประสานกัน
 ระหว่างประสาทและกล้ามเนื้อนั้นเอง การท างานประสานกันระหว่างประสาทและกล้ามเนื้อ
 นั้นหมายถึง การที่ร่างกายมีกลไกสามารถเรียนรู้และเคลื่อนไหวได้จังหวะ กลมกลืน สง่างาม 
 ได้ผลดีโดยเปลืองแรงงานแต่น้อย การเข้าร่วมกิจกรรมเกมท าให้เด็กมีโอกาสได้ฝึกหัด การ
 ฝึกหัดจะท าให้ทักษะพัฒนาอย่างยิ่ง ฝึกมากบ่อยๆเป็นประจ าสม่ าเสมอจะท าให้การพัฒนา
 เป็นไปได้ดีขึ้น เพราะทักษะในการกีฬานี้ เราไม่สามารถจะท าให้มีขึ้นในระยะเวลาอันสั้น ต้อง
 ใช้เวลาฝึกหัดและท าซ้ าซากเป็นเวลานานหล่ายครั้งเมื่อมีทักษะเด็กก็จะเล่นได้สนุกสนาน
 ยิ่งขึ้น 
  ประเภทของเกม  
  มงคล แฝงสา เคน (2548)  แบ่งเกมเป็นการเล่นง่ายๆ ท่ีมีกฏกติกาง่ายๆ ไม่สลับซับซ้อน    
 ซึ่งแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆดังนี้ 

1)  เกมการเล่นที่เป็นนิยาย และการเลียนแบบ เป็นการเล่นที่ผู้เล่นแสดงท่าทา งตามที่ผู้
 เล่าเรื่องที่เป็นนิทานหรือนวนิยาย หรือเป็นเรื่องทีแต่งขึ้นเอง ผู้เล่นก็ท าท่าทางประกอบการเล่า
 เรื่องนั้นๆ อาจจะเป็นการเลียนแบบสัตว์ สิ่งของ เช่น รถยนตร์ เครื่องบิน ต้นไม้ หรือ อ่ืนๆเป็น
 ต้น  
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2) เกมเบ็ดเตล็ด  เป็นการเล่นเบ็ดเตล็ดเพื่อเป็นการส่งเสริมให้ผู้เล่นมีทักษะการ
 เคลื่อนไหวในรูปแบบต่างๆ  

3) เกมที่สร้างสมรรถภาพของตนเอง เป็นการเล่นเกม การเล่นที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาความ
 แข็งแรง และอวัยวะต่างๆของร่างกาย เช่น การต่อตัว การทรงตัว การห้อยโหน การดัน การปีนป่าย 
 การม้วนตัว การขว้างเป็นต้น 

4) การเคลื่อนไหวและการเล่นประกอบเพลง หรือกิจกรรมเข้าจังหวะ เป็นเกมการเล่นที่มี
 การเคลื่อนไหวประกอบตจังหวะของเพลง และจังหวะอื่นๆ เช่น การปรบมือ การเคาะสิ่งต่างๆ      
 ท าให้เกิดเสียงดังเป็นจังหวะ เช่น ฉิ่ง ฉาบ เป็นต้น 

5) เกมการเล่นพื้นบ้าน เป็นเกมการเล่นที่นิยมกันในท้องถิ่นที่สืบต่อกันมานาน เล่นกัน
 เวลาว่าง เทศกาลต่างๆ 

6) เกมน า เป็นเกมการเล่นที่น าไปสู่การเล่นกีฬาใหญ่ๆเช่นฟุตบอล บาสเกตบอล 
 วอลเลย์บอล เป็นต้น ซึ่งหมายถึงกิจกรรมที่ใช้ทักษะของกีฬาใหญ่ แต่ดัดแปลงให้มีกฏติกา
 น้อยลง และตัดทักษะบางอย่างออก เพื่อสะดวก และเล่นง่ายยิ่งขึ้น เหมาะสมกับขนาด เพศ 
 และวัยของผู้เล่น นอกจากนั้นยังเปิดโอกาสให้คนที่ไม่สามารถเล่นกีฬาใหญ่ได้ ให้เล่นเกม
 น าไปก่อน 
  ที่กล่าวมาแล้วข้างต้นเป็นประเภทของเกม ซึ่งในแต่ละประเภทของเกมมีรายละเอียด 
 วิธีการเล่น จุดมุ่งหมายของการเล่น ที่แตกต่างกันออกไป โดยเฉพาะของแต่ละเกมนั้นๆ 
 ส าหรับจุดมุ่งหมายของเกมโดยทั่วๆไปจะมีดังต่อไปนี้  

1)  เพื่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และได้ออกก าลังกาย 
2)  เพื่อให้สนองความต้องการทางธรรมชาติของเด็ก โดยเฉพาะการเคลื่อนไหวขั้น
พื้นฐานต่างๆ 
3)  เพื่อส่งเสริมพัฒนาทักษะ การเคลื่อนไหวให้มีประสิทธิภาพ 
4)  เพื่อส่งเสริมพัฒนาความเจริญเติบโตทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญา 
5)  เพื่อให้เป็นการปลูกฝังคุณธรรม ความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา และความมีระเบียบวินัย  
 

  พีรพงศ์ บุญศิริ และมาลี สุรพงษ์ (2536 : 77: จิรกรณ์;15-16,2540: รัฐพล19,2543) ได้
 ท าการศึกษาเกี่ยวกับเกมและแบ่งเกมออกเป็น 9 ประเภท ตามลักษณะวิธีการเล่น อุปกรณ์ 
 และรูปแบบการเล่น ดังนี้ 

1)  เกมเบ็ดเตล็ด (Low organized games) หมายถึง เกมที่มีจุดหมายเพื่อความ
 สนุกสนาน มีกฏระเบียบน้อย มีกติกาง่ายๆ เน้นไปในเรื่องของการส่งเสริมทักษะการ
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 เคลื่อนไหวโดยเฉพาะความคล่องตัว 
  2)  เกมผาดโผน และทดลองสมรรถภาพ ( Stunt and self-testing activities) หมายถึง 
 กิจกรรมส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย ได้แก่ ความแข็งแรง ความทนทาน ความยืดหยุ่น ความ
 คล่องตัว ความว่องไว ความเร็ว และความสัมพันธ์ของระบบประสาทและกล้ามเนื้อ เป็น
 กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ อีกทั้งยังช่วยในเรื่องของความ
 เชื่อมั่นในตนเอง ความกล้าหาญ การตัดสินใจที่ดี เกมประเภทนี้เหมาะกับเด็กประถมศึกษา
 ตอนปลายและมัธยมศึกษาตอนต้น 
  3)  เกมการเล่นเป็นนิยายสร้างสรรค์ ( Creative and story play) หมายถึงกิจกรรม
 ที่แสดงออกซึ่งท่าทางต่างๆรวมทั้งการเคลื่อนไหวโดยใช้ทักษะการเคลื่อนไหวใน
 ชีวิตประจ าวันม าแสดงออกในรูปของการเล่นโดยก าหนดเป็นบทบาทสมมุติ  
  4)  เกมชิงที่หมาย และไล่จับ (Goal games and Casting games) หมายถึง กิจกรรมที่
 ต้องอาศัยทักษะการเคลื่อนไหวพื้นฐาน ความเร็ว ความคล่องตัว ความมีไหวพริบ และกลวิธี
 ในการชิง หรือไล่จับเป้าหมายให้เร็วที่สุด ส่งเสริมให้ผู้เล่นมีการตัดสินใจได้รวดเร็วแม่นย า  
  5) เกมรายบุคคล (Individual Contest) หมายถึง เกมที่วัดสมรรถภาพและความสามารถ
 ของเด็กใครสามารถท าได้ดี และถูกต้องเป็นฝ่ายชนะ เกมประเภทนี้ได้แก่ เกมประเภทต่อสู้       
 และเกมประเภทเลียนแบบ   

6) เกมแบบหมู่และผลัด ( Mass Contest and Relay game) มีลักษณะเดียวกัน 
 หมายถึง การเล่นเป็นกลุ่มที่มีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะไม่ยุ่ง้กี่ยวกับกลุ่มอื่น 
 ทุกๆคนต้องพยายามท าให้ดีที่สุดเพื่อประโยชน์ของกลุ่ม โดยอาศัยทักษะความสามารถ
 รายบุคคลมาช่วยให้กลุ่มชนะ การแข่งขันเริ่มโดยแต่ละฝ่ายส่งผู้เล่นออกมาแข่ง โดยการท า
 พร้อมๆกันหรือท าทีละคน แบบนี้เรียกว่าเกมแบบหมู่ ส่วนเกมแบบผลัดมีลักษณะคล้ายกันแต่
 แตกต่างที่วิธีการเล่น ที่ผู้เล่นแต่ละทีมจะปฏิบัติเป็นรายบุคคลต่อเนื่องถ่ายเทเป็นทอดๆ
 ระหว่างผู้เล่นในทีมเดียวกัน เริ่มตั้งแต่คนแรกจนถึงผู้เล่นคนสุดท้าย แล้วก็เก็บคะแนนเป็นผล
 แพ้ชนะ เกมประเภทนี้ช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ฝึกทักษะเบื้องต้นที่จะน าไปสู่กีฬา เหมาะส าหรับ
 ทุกเพศทุกวัย   

7) เกมนันทนาการ ( Recreation Game) หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
 ความสนุกสนานเพลิดเพลิน นิยมจัดในการพบปะสังสรรค์ เป็นกิจกรรมที่เหมาะกับ
 สถานที่ เวลา และอุปกรณ์ เช่น เกมแนะน าตัวเพื่อท าความรู้จักเป็นต้น 

8) เกมพื้นบ้าน และเกมประจ าชาติ ( Native and National Games) หมายถึง เกมที่เล่น
 กันในแต่ละท้องถิ่นที่มีการถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ เป็นเกมที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของ
 ท้องถื่นโดยเฉพาะ จนกลายเป็นเกมประจ าชาติและบ่งบอกถึงวัฒนธรรมแต่ละชาติ  
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9) เกมน า (Lead – up games) หมายถึง กิจกรรมการเล่นทั้งประเภทบุคคลและทีมที่ ช้
ทักษะสูงขึ้น โดยดัดแปลงตามวัยของผู้เล่น แต่ต้องอาศัยหลักและทักษะเช่นเดียวกับกีฬา
 จริงๆ 

อัจฉรา ชีวพันธ์ (2521:4) ได้กล่าวถึงลักษณของกิจกรรมการเล่นประกอบการสอนไว้สรุป
 ได้ดังนี้  

1) ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้งเป็นการฝึก   
ทบทวนเนื้อหาจากบทเรียน  
2) ใช้เวลาช่วงสั้น ๆ  
3) มีค าสั่งและกติกาในการเล่นชัดเจน ไม่ซับซ้อน  
4)  ถ้า “การเล่น” มีลักษณะเป็นการแข่งขัน ควรง่ายในการตัดสินให้คะแนน 
5)  เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั่วถึง 
6)  ครู ควรควบคุมดูแลการเล่นให้อยู่ในขอบข่าย และไม่รบกวนห้องข้างเคียง 
7) ในกรณีที่ต้องใช้สถานที่กว้างกว่าห้องเรียน ควรได้จัดสถานที่นั้นไว้ล่วงหน้า 
8) “การเล่น” แต่ละชนิด ควรใช่อุปกรณ์ที่ประดิษฐ์ขึ้นเองได้ง่าย และสามารถดัดแปลงให้
เป็นอุปกรณ์การสอนได้เป็นอย่างดี  
9)  การเล่นควรให้นักเรียนได้เคลื่อนไหวส่วนต่างๆของร่างกายบ้างพอสมควร 

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเกมการศึกษา 
พเยาว์ ยินดีสุข ( 2523) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของ

 นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การสอนด้วยเกม กับการสอนด้วยการบรรยาย ประกอบการ
 สาธิต ผลปรากฏว่าหลังการสอนจนจบบทเรียนใช้เวลา 4สัปดาห์พบว่า กลุ่มที่ใช้เกมมีคะแนน
 ในวิชาวิทยาศาสตร์ดีกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้การบรรยาย ประกอบการสาธิต 
  วิไล จิตกรณ์กิจศิลป์ ( 2525) ได้ศึกษาถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง
 จ านวนเต็มลบ คู่อันดับ และกร๊าฟ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยใช้เกม
 ประกอบการสอน และกลุ่มควบคุม ซึ่งเรียนโดยไม่ใช้เกมประกอบการสอน พบว่า การใช้
 เกมและไม่ใช้ประกอบการสอน ของนักเรียนทั้งสองกลุ่มนี้ไม่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 แต่นักเรียนมีข้อคิดเห็นที่ดีต่อการใช้เกมประกอบการสอนที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05  
  ก่ิงดาว กลิ่นจันทร์ ( 2537) ได้ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม
 ที่มีต่อความสามารถในการอ่าน ภาษาไทย พบว่า กลุ่มที่ใช้เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมมี
 ความสามารถในการอ่านเข้าใจภาษาไทยได้ดีกว่ากลุ่มที่เรียนตามคู่มือครูที่ระดับนัยส าคัญ
 ทางสถิติท่ี .05  
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 6.2. เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา  

ในการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาโดยทั่วไปจะน าเกมต่างๆมาประกอบการสอน เกมที่ใช้
 ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่ใช้ทักษะการเคลื่อนไหวของร่างกายโดยมีวัตถุประสงค์ที่จะน าไปใช้ใน
 การเรียนการสอนแตกต่างกันไป เช่น น านักเรียนเข้าสู่บทเรียนใช้ในระหว่างการเรียนการสอน
 เพื่อให้นักเรียนมีความสนใจในการฝึกทักษะต่างๆได้ดีขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้รู้ถึงความสามารถ
 ของตนเอง ท าการปรับปรุงแก้ไขความสามารถในการเล่นของตนเองได้โดยมีผู้สอนเป็นผู้
 แนะน า นอกจากน้ีเกมยังเป็นสิ่งที่ท าให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมแสดงออกพฤติกรรมซึ่งจะท าให้
 ผู้สอนรับรู้ถึงบุคคลิกภาพ ลักษณะ ของผู้เรียนแต่ละคน และสามารถที่จะหาทางแก้ไข
 บุคคลิกลักษณะหรือพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของผู้เรียนได้ เกมกลุ่มสัมพันธ์เป็นเกมอีก
 ประเภทหนึ่งที่วิชาพลศึกษาน ามาใช้ประกอบการสอนเพราะคุณลักษณะของเกมกลุ่มสัมพันธ์
 นั้น ผู้เรียนทุกคนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรม ได้แสดงออกทั้งทางร่างกายและความคิดเห็น ได้มี
 ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ เผชิญปัญหา และอุปสรรคร่วมกันภายในกลุ่ม รู้จักรับผิดชอบหน้าที่ของ
 ตนรวมถึงมีน้ าใจเป็นนักกีฬา จากการเข้าร่วมกิจกรรมผู้เรียนสามารถน าข้อมูล และข้อคิดเห็น
 ของเพื่อนในกลุ่มมาเป็นภาพสะท้อน ให้กับตนเองว่ามีข้อบกพร่องใด และจะแก้ไขข้อบกพร่อง
 ของตนเองอย่างไรซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับบุคคลิกภาพ และพฤติกรรมของนักเรียนด้วย 

จะเห็นได้ว่าเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษาจะท าให้นักเรียนได้รับประโยชน์ตรงตาม
 จุดมุ่งหมายของวิชาพลศึกษาที่ต้องการจะพัฒนาผู้เรียนทั้งในด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 
 สังคม และสติปัญญา เกมกลุ่มสัมพันธ์แตกต่างเกม หรือการเล่นกีฬาอ่ืนๆตรงที่ไม่เพียงแต่จะ
 ให้ความสนุกสนานเท่าน้ันแต่ยังเน้นขั้นตอนในการเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้แสดงความคิดเห็น
 ของตนเอง     การให้ผู้เรียนได้เข้าถึงพฤติกรรมของตนเองจากปฏิกิริยาของเพื่อนในกลุ่ม และ
 ให้ข้อสรุปที่เป็นประโยชน์ของการท ากิจกรรมที่ชัดเจนร่วมกัน  

ความหมายของเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 
เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา หมายถึง  เกมพลศึกษาที่มีกระบวนการกลุ่มเน้นให้ทุกคน

 ได้มีส่วนร่วม แต่ละเกม จะมีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน โดยมีผู้น ากิจกรรมเป็นผู้แนะน าขั้นตอน
 ต่างๆ เปิดโอกาสให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้แสดงความรู้สึก ให้ข้อเสนอแนะและช่วยกันสรุปถึง
 ประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม (รัฐพล ไผ่งาม,2543)   

ชูร์ (Schurr, 1980) กล่าวว่า “เกมทักษะขั้นมูลฐานประกอบด้วยกติกาง่ายๆ ไม่มากนัก 
 และอุปกรณ์เล็กน้อย หรือไม่มีอุปกรณ์เลย เกมเหล่านี้ใช้ทักษะพื้นฐานง่ายๆอาจะปรับให้เข้า
 กับสภาพพื้นที่ที่มีอยู่ และแบ่งกลุ่มผู้เล่นตามจ านวนที่มีขนาดแตกต่างกันได้”  
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 คุณลักษณะของเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา  

เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษาประกอบด้วยคุณลักษณะทั่วไปของเกมดังนี้  คือ 
 ประกอบด้วยผู้เล่นจ านวนหนึ่งมีจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์จะแตกต่างกัน มีการเริ่มต้น และ
 การสิ้นสุดโดยอาจมีสัญญาณต่างๆเพื่อบอกให้ผู้เล่นรู้ มีบริเวณและขอบเขตก าหนด กล่าวคือ 
 การเล่นเกมต้องอาศัยบริเวณที่ว่าง และการก าหนดขอบเขต มีกติกาซึ่งจะช่วยให้ผู้เล่นรู้ถึงวิธี
 เล่น ขอบเขตของเสรีภาพและการถูกควบคุมของเกมแต่ละเก ม (ประพัฒน์ ลักษณะพิสุทธิ์ 
 ,2525:8-10)   

เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษามีลักษณะที่เป็นกระบวนการกลุ่ม มีขั้นตอนดังนี้ 
 - ขั้นเตรียม ผู้สอนจะเตรียมความพร้อม ให้กับนักเรียน รวมถึงการยืดเหยียดกล้ามเนื้อ  
 - อธิบายและสาธิต จะเป็นการอธิบายถึงกฏกติกาในการเล่นเกม พร้อมทั้งสาธิตวิธีการ 
  เล่นเกมให้นักเรียนดู รวมถึงอธิบายความมุ่งหมายของเกม และท าการแบ่งกลุ่มจากนั้นผู้น า  
  อธิบายวิธีการเล่นและกฏกติกาขั้น  
 - ขั้นปฏิบัตินักเรียนจะได้ปฏิบัติกิจกรรม โดยช่วยกันแก้ปัญหาที่มีอยู่ในเกม แต่ละเกมกับเพื่อ
  ร่วมกลุ่ม เมื่อการเล่นสิ้นสุดลง  
 - ขั้นสรุป นักเรียนจะได้แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นต่างๆที่ได้จากการเล่น จากนั้นเป็น 
  ผู้สอนท าการสรุปถึงสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนได้รับจากการเล่นเกม  
  

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 
รัฐพล ไผ่งาม  (2543) ได้ศึกษาถึงผลของการใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทาง   พลศึกษา

 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าผลการทดลอง หลังการทดลองที่เข้าร่วมเกมกลุ่ม
 สัมพันธ์ทางพลศึกษามีคะแนนเฉลี่ยนความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองทั้งจาก
 แบบวัดความเชื่อมั่นในตนเองและแบบประเมินประเมินพฤติกรรมการเชื่อมั่นในตนเองและสูง
 กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สรุปว่า เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา เป็นการจัดกิจกรรมพลศึกษา ที่มีรูปแบบเล่นเกมที่
 ง่ายไม่ซับซ้อน และเป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กันมีมีเกมเป็นกติกา และเงื่อนไข 
 เพื่อให้ผู้เล่นเกมการแสดงพฤติกรรมความคิดเห็นต่างๆ และเกิดการพัฒนาตามจุดมุ่งหมาย
 ของพลศึกษา 
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กรอบแนวคิดในการท าวิจัย 

 
 

 

การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

การจัดกิจกรรม
พลศึกษาโดย
ใช้กิจกรรม
กลุ่มสัมพันธ์ 

 

แนวคิดเกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเอง  

 Maslow, 1970  
การได้รับการยอกย่องจากผู้อ่ืน 
การต้องการความรัก  
การปรับตัว 
การยอมรับจากผู้อ่ืน  
การยอมรับผู้อ่ืน 
การเข้าใจในตนเอง 
ต้องการเข้าใจตนเอง 
ต้องการความส าเร็จ  
ภูมิในใจนตนเอง 

 

Makay, 1975 
ความเชื่อม่ันในตนเอง  
ยอมรับตนเอง 

 

Coopersmith 1981, 1984 
การเคารพผู้อ่ืน 
การได้รับการยอกย่องจากผู้อ่ืน 
การยอมรับผลที่เกิดขึ้น 
การยอมรับผู้อ่ืน  
การเข้าใจตนเอง 
เคารพตนเอง  
ต้องการความส าเร็จ  
พึ่งพาตนเอง 

 

Khera 1998 
ความรับผิดชอบ  
ความกล้าแสดงออก  
ความซ่ือสัตย์  
มีความสุข  
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บทที่  3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อ
พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับประถมศึกษา เป็นการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi -
experimental research) มีขั้นการด าเนินงานแบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 การเตรียมการทดลอง ประกอบด้วย 
  1.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1.2 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

 1.3 สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1.3.1 สร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  

 1.3.2 พัฒนาแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
 

 ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง 

 2.2 ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
 2.3 ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
  

 ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 3.1 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
 3.2 สถิติที่ใช้ 
ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยสามารถสรุปได้ดังแผนภาพที่  3 ต่อไปนี้ 
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แผนภาพท่ี 3   ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 

 
 

ข้ันท่ี 2 การด าเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

  กลุ่มทดลอง 
 

กลุ่มควบคุม 

 

วัดการเห็นคุณค่าในตนเอง 

เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของการเห็นคุณค่าในตนเอง   ก่อนการทดลองในกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม  โดยการทดสอบค่าท(ี t – test) 

 
 

กลุ่มได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ีม่ี
ต่อการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 

กลุ่มที่ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันตามปกติ 

 

เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของการเห็นคุณค่าในตนเอง หลังการทดลอง
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  โดยการทดสอบค่าท(ี t – test) 

 

ข้ันท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
     3.1 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยค่าการเห็นคุณค่าในตนเอง ก่อนและหลังการ
ทดลอง ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การทดสอบค่าที ( t – test) 
    3. 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของการเห็นคุณค่าในตนเองหลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที ( t – test) 
 

ข้ันท่ี  1   การเตรียมการทดลอง 
  1.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.3 สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ขั้นท่ี 1 การเตรียมการทดลอง 
 

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  ศึกษาเอกสาร วารสาร บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเห็นคุณค่าในตนเอง 
  1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.2.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคปลาย ปีการศึกษา 255 3
 โรงเรียนวัดเวฬุวรารามกรุงเทพมหานค ร จ านวน 6 ห้องเรียน 208 คน  
  1.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2553 
 โรงเรียนในสังกัดส านักงานการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ เขตกรุงเทพมหานคร 
 แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม  กลุ่มละ 30 คน  
 การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกแบบเจอะจงทั้งโรงเรียนและชั้นเรียน
แล้วท าการสุ่มตัวอย่างห้องเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดเวฬุวราราม กรุงเทพมหานคร 
จ านวน 2 ห้องเรียนจาก 6 ห้องเรียน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบง่าย ด้วยการจับสลากเพื่อก าหนดกลุ่ม
ตัวอย่าง ผลการจับสลากได้ห้องเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4/3 และประถมศึกษาปีที่ 4/4 หลังจากที่ได้
ห้องเรียน 2 ห้องแล้ว  ผู้วิจัยท าการสุ่มห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยการจับสลาก ผล
การจับสลากได้นักเรียนห้องประถมศึกษาปีที่ 4/3 จ านวน 30 คน มาเป็นกลุ่มทดลอง และ ห้อง
ประถมศึกษาปีที่ 4/4 จ านวน 30 คนเป็นกลุ่มควบคุม  
  1.3 สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้  
  1.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้
 กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง จ านวน 24 กิจกรรม 
  1.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  คือ แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองที่
 สร้างโดย Stanley Coopersmith (Coopersmith Self-Esteem Inventory: CSRI): ซึ่ง
 เป็นแบบวัดที่ครอบคลุมรายการส าคัญ 5 ด้าน ดังนี้ 

 1) ด้านตนเองโดยทั่วไป  
 2) ด้านสังคม – เพื่อน  
 3) ด้านทางบ้าน -พ่อแม่  
 4) ด้านโรงเรียน –การศึกษา  
 5) ด้านการวัดความจริงใจของผู้ตอบ 

 (อ้างจาก Stanley Coopersmith, 1984 ฉบับที่แปลเรียบเรียงโดย อัปสรสิริ เอี่ยมประชา , 
 2542)  
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ขั้นท่ี 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่ึงทดลอง ( Quasi – experimental research) แบบ 2 กลุ่มมี
 การทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (The pretest-posttest control group design)  
 

แผนภาพท่ี 4    แบบแผนการทดลอง 
กลุ่มตัวอย่าง วัดก่อนการทดลอง รูปแบบ 

กิจกรรม 
วัดหลังสิ้นสุดการทดลอง  8 
สัปดาห ์

E O1 X         O2 
C O3          O4 
E = นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรม

กลุ่มสัมพันธ์เพื่อการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
C = นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันตามปกติ  
X = การจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนาการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 
O1O3 = ค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง ก่อนการทดลองของ

นักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม 
O2O4 = ค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง หลังการทดลองของ

นักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม 
 
 

2.2 ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
 2.2.1 ติดต่อขอความร่วมมือในการท าวิจัยจากผู้บริหารโรงเรียน  
  2.2.2 ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการวิจัย การวัดและประเมินผลแก่รอง
 ผู้อ านวยการ ฝ่ายวิชาการ ครูผู้สอน และร่วมกันก าหนดตารางเวลา การจัดกิจกรรมพล
 ศึกษาเพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง  

2.3 ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2.3.1 ด าเนินการก่อนการทดลอง 

   2.3.1.1 ทดสอบการเห็นคุณค่าในตนเอง  (Pre-test) ในกลุ่มทดลองและกลุ่ม
   ควบคุม 

 2.3.2 ด าเนินการทดลองจัดกิจกรรมพลศึกษา 
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  2.3.2.1 กลุ่มทดลอง ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่ม
 สัมพันธ์ เป็นเวลา  8 สัปดาห์ 
 2.3.2.2 กลุ่มควบคุม ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันตามปกติ 
 2.3.3 ด าเนินงานหลังการทดลอง 
  2.3.3.1 ทดสอบการเห็นคุณค่าในตนเอง หลังการทดลอง ( Post-test) ในกลุ่ม
 ทดลองและกลุ่มควบคุม  
 

ขั้นท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้      
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

Coopersmith (1984: 5-6) ได้สร้างแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองขึ้นมา จ านวน 3 
ฉบับคือ ฉบับนักเรียน (School Form) ฉบับสั้น (School short form) และฉบับผู้ใหญ่ (Adult 
form) ส าหรับฉบับที่น ามาวิเคราะห์ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ฉบับนักเรียน ลักษณะของแบบวัด เป็น
ข้อความที่เป็นการรายงานตนเอง 58 ข้อ โดยเป็นข้อความที่วัดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 50 
ข้อ ส่วนอีก 8 ข้อ เป็นข้อความที่ใช้วัดการตอบไม่ตรงตามความจริง ซึ่ง Coopersmith มีเจตนา
ส าหรับวัดการตอบแบบปกป้องตนเองของผู้ตอบที่คิดว่าตนเองรู้เจตนาของแบบสอบถาม  

แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองที่ใช้เป็นแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองฉบับนักเรียน ซึ่ง
แปลโดย อัปสรสิริ เอ่ียมประชา 2542 โดยมีค่าวัดความเที่ยง เท่ากับ .8135 มีข้อค าถามจ านวน 
58 ข้อ ลักษณะของข้อค าถามแบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านตนเองโดยทั่วไป ด้านสังคม ด้าน
ครอบครัว ด้านโรงเรียน และด้านความจริงใจของผู้ตอบ  สามารถจ าแนกออกเป็นรายข้อได้
ดังต่อไปนี้ 
1) ด้านตนเองโดยทั่วไป (General self) มี 26 ข้อ ได้แก่ 
 1,3,4,7,10,12,13,15,18,19,24,25,27, 30,31,34,35,38,39,43,47,48,51,55,56 และ57 
2) ด้านตนทางสังคม – เพื่อน (Social self-peers) มี 8 ข้อ ได้แก่ 5,8,14,21,28,40,49 และ52 
3) ด้านทางบ้าน – พ่อแม่ (Home – parent) มี 8ข้อ ได้แก่ 6,9,11,16,20,22,29 และ44 
4) ด้านโรงเรียน – การศึกษา (School-academic) มี 8 ข้อ ได้แก่ 2, 17, 23, 33,37,42,46  
 และ54 
5) ด้านการวัดความจริงใจของผู้ตอบ (Lie scale) มี 8 ข้อ ได้แก่ 26, 32,36,41,45,50,53,58 

ส่วนเกณฑ์การตรวจให้คะแนนของแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองมีดังนี้  
หมวด ก. ค าตอบใช่ข้อละ 1 คะแนน มีจ านวน 18 ข้อ คือ ข้อ 
1,4,5,8,9,14,19,20,27,28,29,33,37,38,39,42,43 และ47 
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หมวด ข. ค าตอบ “ไม่ใช่” ข้อละ 1 คะแนน มีจ านวน 32 ข้อ คือ ข้อ 
2,3,6,7,10,11,12,13,15,16,17,18,21,22,23,24,25,30,31,34,35,40,44,46,48,49,51,52,54,5
5,56 และ57 
 ส าหรับด้านที่วัดความจริงใจของผู้ตอบ หากตอบว่าใช่ ข้อละ 1 คะแนน มีจ านวน 8 ข้อ 
ได้แก่ ข้อ 26,32,36,41,50,53 และ58 
 

ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้คอมพิวเตอร์หาค่าเฉลี่ย  ( x )  ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (SD) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยการทดสอบค่าที    ( t-test) 
ดังนี้ 

1.เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย การเห็นคุณค่าในตนเอง  ก่อนและหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที ( t-test) ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ .05 
 2.เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย การเห็นคุณค่าในตนเอง  หลังการทดลอง
ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที ( t-test) ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ .05  
 

สถิติที่ใช้ 
1. วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม คอมพิวเตอร์  เพื่อหาค่าเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) และการทดสอบด้วยค่าที (t-test) ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
2. คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการตอบแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นรายข้อเปรียบเทียบ

ความแตกต่างด้วยคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
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บทที่  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
   

การวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อ
พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับประถมศึกษา   มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาผลของ
การจัดกิจกรรมพลศึกษาเพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดย
ใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังต่อไปนี้ 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ตอน โดยเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ก่อนการทดลอง (ดังแสดงไว้ในตารางที่ 1) 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมก่อนการทดลองและหลังการทดลอง (ดังแสดงไว้ในตารางที่ 2 - 3) 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมหลังการทดลอง (ดังแสดงไว้ในตารางที่ 4)  

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ ค่าร้อยละของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลอง 
ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง (ดังแสดงไว้ในตารางที่ 5) 
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ตอนที่ 1ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ก่อนการทดลอง ดังแสดงไว้ในตารางที่ 1   
ตารางท่ี 1  คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และค่าที  (t-test) ของคะแนนการเห็น

คุณค่าในตนเองในแต่ละด้านของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง  
 

การเห็นคุณค่าในตนเอง 
กลุ่มทดลอง 

n = 30 
 กลุ่มควบคุม 

    n = 30 
   t 

x  SD x  SD 
1. ด้านตนเองทั่วไป 13.45 3.65  14.50 3.74 0.10 
2. ด้านสังคม 4.4 1.00  4.30 1.06 0.38 
3. ด้านครอบครัว 4.52 1.07  4.67 1.16 0.23 
4. ด้านโรงเรียน 3.55 1.81  3.27 1.79 0.22 
5. ด้านความจริงใจ 3.3 1.39  3.37 1.35 0.19 

รวมทุกด้าน 29.04 5.55  30.11 5.64 0.07 

 
 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าก่อนการทดลอง คะแนน เฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองแต่
ละด้านของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 29.04 คะแนน และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 30.11 
คะแนน เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยรวมการเห็นคุณค่าใน ตนเองของแต่ละด้านมาเปรียบเทียบความ
แตกต่างแล้วก็พบว่า ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
ตารางท่ี 2  คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ของ คะแนนการเห็น

 คุณค่าในตนเองในแต่ละด้าน ของกลุ่มทดลอง ก่อนและหลังการทดลอง 
 

การเห็นคุณค่าในตนเอง 
ก่อนทดลอง 

n = 30 
 หลังทดลอง 

n = 30 
t 

x  SD x  SD 

1. ด้านตนเองทั่วไป 13.45 3.65  19.20 3.46 5.98* 
2. ด้านสังคม 4.4 1.00  5.57 1.55 3.60* 
3. ด้านครอบครัว 4.52 1.07  5.75 1.08 4.45* 
4. ด้านโรงเรียน 3.55 1.81  5.89 1.22 5.73* 
5. ด้านความจริงใจ 3.3 1.39  4.14 1.21 2.69* 

รวมทุกด้าน 29.04 5.55  40.55 5.70 7.82* 

* P < .o5 
จากตารางที่  2 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองในช่วงก่อนการทดลองและหลังการทดลอง มี

คะแนน เฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองแต่ละด้าน ก่อนการทดลองมีค่าเท่ากับ 29.04 คะแนน และ
หลังการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  40.55 คะแนน เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเอง
มาเปรียบเทียบความแตกต่างทั้งสองช่วงแล้วพบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
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ตารางท่ี 3  คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าท ี(t-test) ของคะแนนการเห็น 
  คุณค่าในตนเองในแต่ละด้าน ของกลุ่มควบคุม ก่อนและหลังการทดลอง 
 

การเห็นคุณค่าในตนเอง 
ก่อนทดลอง 

n = 30 
 หลังทดลอง 

n = 30 
t 

x  SD x  SD 
1. ด้านตนเองทั่วไป 14.50 3.74  14.57 3.70 1.84 
2. ด้านสังคม 4.30 1.06  4.47 1.04 1.44 
3. ด้านครอบครัว 4.67 1.16  5.10 1.03 2.22 
4. ด้านโรงเรียน 3.27 1.79  3.63 1.81 3.92 
5. ด้านความจริงใจ 3.37 1.35  3.40 1.40 1.80 

รวมทุกด้าน 30.11 5.64  31.17 5.53 3.27 

 
จากตารางที่  3 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มควบคุมในช่วงก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  

มีคะแนน เฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองแต่ละด้าน ก่อนการทดลองเท่ากับ 30.11 คะแนน และหลัง
การทดลองมีค่าเท่ากับ 30.17 คะแนน เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองมาเปรียบเทียบ
ความแตกต่างทั้งสองช่วงแล้วพบว่า ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
หลังการทดลอง ดังแสดงไว้ในตารางที่ 4  
ตารางท่ี 4  คะแนนเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และค่าที (t-test) ของคะแนนการเห็น

คุณค่าในตนเองในแต่ละด้านของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมหลังการทดลอง 
 

การเห็นคุณค่าในตนเอง 
กลุ่มทดลอง 

n = 30  
กลุ่มควบคุม 

n = 30    t 
x  SD x  SD 

1.              ด้านตนเองทั่วไป 19.20 3.46   14.57 3.70 6.41* 
2.              ด้านสังคม 5.57 1.55   4.47 1.04 3.23* 

3.              ด้านครอบครัว 5.75 1.08   5.10 1.03 4.28* 

4.              ด้านโรงเรียน 5.89 1.22   3.63 1.81 6.27* 
5.              ด้านความจริงใจ 4.14 1.21   3.40 1.40 2.71* 

รวมทุกด้าน 40.55 5.70   31.17 5.53 8.71* 

* P < .o5 
 จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่าหลังการทดลองคะแนน เฉลี่ยรวมการเห็นคุณค่าในตนเอง
แต่ละด้านของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 40.55 คะแนน และกลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากับ 31.17 คะแนน 
เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยรวมการเห็นคุณค่าในตนเองของแต่ละด้านมาเปรียบเทียบความแตกต่างแล้วก็
พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ ค่าร้อยละของคะแนน การเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลอง ที่ตอบ
ถูกต้องก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
 
ตารางท่ี 5  ร้อยละของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองในด้านตนเองโดยทั่วไปของกลุ่ม 
  ทดลองในช่วงก่อนและหลังการทดลองแยกตามรายข้อ 
ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

1 สิ่งต่างๆมักไม่กวนใจฉัน 68.01 70.67 
3 ถ้าเป็นไปได้ฉันอยากเปลี่ยนหลายสิ่งหลายอย่างเกี่ยวกับตัวเอง 41.33 72.00 
4 ฉันตัดสินใจได้ไม่ยากนัก 43.33 60.67 
7 ฉันต้องใช้เวลานานที่จะท าตัวให้คุ้นกับสิ่งใหม่ 26.67 78.33 

10 ฉันยอมแพ้อย่างง่ายดาย 70.00 93.33 

12 เป็นตัวฉันนี่มันยากพอด ู 31.67 76.33 
13 ชีวิตฉันยุ่งเหยิงไปหมด 38.33 63.33 
15 ฉันรู้สึกว่าตนเองต่ าต้อย 63.33 84.00 
18 ฉันหน้าตาไม่ค่อยดีถ้าเทียบกับคนส่วนมาก 33.33 66.67 
19 ถ้าฉันมีอะไรจะพูดฉันมักพูดออกมาเลย 39.67 60.00 
24 บ่อยครั้งที่ฉันอยากจะเป็นคนอ่ืน 40.00 63.33 
25 ฉันไม่สามารถเป็นที่พึ่งของใครได้  76.67 80.00 
27 ฉันค่อนข้างม่ันใจในตนเอง 36.67 66.67 
30 ฉันใช้เวลาฝันกลางวันมากทีเดียว 63.67 90.00 
31 ฉันอยากเป็นเด็กมากกว่านี้  76.67 86.67 
34 ต้องมีคนคอยบอกฉันว่าต้องท าอะไรบ้าง 56.67 73.33 
35 ฉันมักเสียใจกับสิ่งที่ได้ท าไปแล้ว 36.67 60.00 
38 ฉันสามารถดูแลตนเองได ้ 53.33 75.00 
39 ฉันค่อนข้างมีความสุข 75.67 87.67 
43 ฉันเข้าใจตนเอง 70.00 86.67 
47 ฉันตัดสินใจได้เองและมั่นใจกับสิ่งนั้น  36.67 63.33 
48 โดยแท้จริงฉันไม่อยากเป็น (ชายหรือหญิง) 85.00 86.67 
51 บ่อยครั้งที่ฉันรู้สึกละอายตนเอง 43.33 70.00 
55 ฉันไม่ใยดีว่าอะไรจะเกิดขึ้นกับฉัน 40.00 66.67 
56 ฉันเป็นคนล้มเหลว 62.33 86.67 
57 ฉันหงุดหงิดง่ายเม่ือถูกดุ 36.67 53.33 

ค่าเฉลี่ย 51.75 73.93 

 
จากตารางที่ 5 แสดงให้เห็นว่าการเห็นคุณค่าในตนเองด้านตนเองโดยทั่วไปของกลุ่ม

ทดลองที่ตอบถูกต้องหลังการทดลองดีกว่าก่อนการทดลอง โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองร้อยละ 
51.75 และหลังการทดลองเท่ากับร้อยละ 73.93 ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 10 “ฉันยอมแพ้
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อย่างง่ายดาย” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 93.33 และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดคือข้อ 57 “ฉันหงุดหงิดง่าย
เมื่อถูกดุ” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 53.33      
 
ตารางท่ี 6   ร้อยละของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองด้านสังคมของกลุ่มทดลองที่ตอบ 
  ถูกต้อง  ในช่วงก่อนและหลังการทดลองแยกตามรายข้อ 
ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง  หลังทดลอง 
5 ใครอยู่กับฉันแล้วจะสนุก 64.33 86.67 
8 ฉันเป็นที่นิยมชมชอบของกลุ่มคนวัยเดียวกัน 36.67 70.00 
14 เพื่อนๆมักคล้อยตามความคิดของฉัน 33.33 60.00 
21 คนส่วนมากได้รับความนิยมมากกว่าฉัน 46.67 73.33 
28 ฉันชอบอะไรง่ายๆ 70.00 66.67 
40 ฉันชอบเล่นกับคนที่เด็กกว่าฉัน 63.33 53.33 
49 ฉันไม่ชอบรวมกลุ่มกับผู้อื่น 60.00 80.00 
52 เพื่อนๆจับผิดฉันบ่อยมาก 46.67 66.67 

ค่าเฉลี่ย 52.62 69.58 
 
จากตารางที่ 6 แสดงให้เห็นว่าการเห็นคุณค่าในตนเองด้านสังคมของกลุ่มทดลองที่ตอบ

ถูกต้องหลังการทดลองดีกว่าก่อนการทดลอง โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองร้อยละ 52.62 และ
หลังการทดลองเท่ากับร้อยละ 69.58  ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 5 “ใครอยู่กับฉันแล้วจะ
สนุก” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 86.67 และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดคือข้อ 40 “ฉันชอบเล่นกับคนที่เด็กกว่า
ฉัน” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 53.33 โดยมีค่าน้อยกว่าก่อนการทดลอง 
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ตารางท่ี 7  ร้อยละของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองด้านครอบครัว ของกลุ่มทดลองที่ตอบ
  ถูกต้อง ในช่วงก่อนและหลังการทดลอง แยกตามรายข้อ 
ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง  หลังทดลอง 
6 เมื่ออยู่ที่บ้านฉันหงุดหงิดง่ายมาก 43.33 56.67 
9 พ่อแม่ค านึงถึงความรู้สึกของฉันอยู่เสมอ 73.33 76.67 
11 พ่อแม่คาดหวังกับฉันมากเกินไป  56.67 73.33 
16 หลายครั้งที่ฉันอยากหนีออกจากบ้าน 60.00 73.33 
20 พ่อแม่เข้าใจฉัน 66.67 76.67 
22 ฉันรู้สึกอยู่เสมอว่าพ่อแม่ผลักดันฉัน 36.67 53.33 
29 ฉันกับพ่อแม่มีสิ่งสนุกสนานร่วมกัน 80.00 82.00 
44 ที่บ้านไม่มีใครใส่ใจฉันมากนัก 80.00 83.67 

ค่าเฉลี่ย  62.08 71.95 

 
จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นว่าการเห็นคุณค่าในตนเองด้านครอบครัวของกลุ่มทดลองที่

ตอบถูกต้อง หลังการทดลองดีกว่าก่อนการทดลอง โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 62.08 
และหลังการทดลองเท่ากับร้อยละ 71.95 ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดหลังการทดลอง คือ ข้อ 44 “ท่ี
บ้านไม่มีใครใส่ใจฉันมากนัก ” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับร้อยละ  83.67 และมีค่าเฉลี่ยร้อยละต่ าสุดหลัง
การทดลอง คือ ข้อ 22 “ฉันรู้สึกอยู่เสมอว่าพ่อแม่ผลักดันฉัน” ซึ่งมค่ีาเฉลี่ยร้อยละ 53.33    
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ตารางท่ี 8  ร้อยละของ คะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองด้านโรงเรียน ของกลุ่มทดลองที่ตอบ
  ถูกต้องในช่วงก่อนและหลังการทดลอง แยกตามรายข้อ 
ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง หลังทดลอง 
2 ฉันรู้สึกยากล าบากมากที่ต้องพูดหน้าชั้น 16.67 53.33 
17 เมื่อฉันอยู่ที่โรงเรียนฉันหงุดหงิดบ่อย 40.00 66.67 
23 ที่โรงเรียนฉันรู้สึกท้อแท้บ่อยๆ 43.33 80.00 
33 ฉันภูมิใจกับงานด้านการเรียนของฉัน 76.67 85.00 
37 ฉันจะท าอะไรเต็มความสามารถ 70.00 83.33 
42 ฉันชอบให้ถูกเรียกตอบในชั้นเรียน 33.33 53.33 
46 ที่โรงเรียนฉันท าอะไรได้ไม่ดีเท่ากับที่อยากท า 46.67 81.67 
54 ครูท าให้ฉันรู้สึกว่าฉันไม่ดีพอ 50.00 86.67 

ค่าเฉลี่ย  45.08 73.74 

 
จากตารางที่ 8 แสดงให้เห็นว่าการเห็นคุณค่าในตนเองด้านโรงเรียนของกลุ่มทดลองที่ตอบ

ถูกต้องมีค่าเฉลี่ยร้อยละรวมหลังการทดลองดีกว่าก่อนการทดลองโดยมีค่าเฉลี่ยก่อนการทดลอง
เท่ากับร้อยละ 45.08 และค่าเฉลี่ยหลังการทดลองเท่ากับ ร้อยละ 73.74 ส่วนข้อที่มีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด
หลังการทดลอง คือ ข้อ 54 “ครูท าให้ฉันรู้สึกว่าฉันไม่ดีพอ ” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยร้อยละ  86.67   และข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ข้อ 2 “ฉันรู้สึกยากล าบากมากที่ต้องพูดหน้าชั้น” และข้อ 42 “ฉันชอบให้ถูกเรียก
ตอบในชั้นเรียน”  ซึ่งมค่ีาเฉลี่ยร้อยละ 53.33 เท่ากัน 
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ตารางท่ี 9  ร้อยละของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองด้านความจริงใจของกลุ่มทดลองที่
  ตอบถูกต้องในช่วงก่อนและหลังการทดลอง แยกตามรายข้อ 
 

ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง หลังทดลอง 
26 ฉันไม่เคยกังวลกับสิ่งใดเลย 40.33 52.33 
32 ฉันท าในสิ่งที่ถูกต้องเสมอ 50.67 55.00 
36 ฉันไม่เคยมีความสุขเลย 40.67 47.33 
41 ฉันชอบทุกคนที่รู้จักฉัน 30.00 44.67 
45 ฉันไม่เคยถูกดุเรย 40.00 46.67 
50 ฉันไม่เคยประหม่าเลย 43.33 48.67 
53 ฉันพูดความจริงเสมอ 46.67 56.67 
58 ฉันรู้อยู่เสมอว่าควรพูดอะไรกับผู้อื่น 40.00 63.33 

ค่าเฉลี่ย  41.45 51.83 

 
จากตารางที่ 9 แสดงให้เห็นว่าการเห็นคุณค่าในตนเองด้านความจริงใจของกลุ่มทดลองที่

ตอบถูกต้องมีค่าเฉลี่ยร้อยละรวมหลังการทดลองดีกว่าก่อนการทดลองโดยมีค่าเฉลี่ยก่อนการ
ทดลองเท่ากับร้อยละ 41.45  และค่าเฉลี่ยหลังการทดลองเท่ากับ ร้อยละ  51.83 ส่วนข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสูงสุด คือ ข้อ  58  “ฉันรู้อยู่เสมอว่าควรพูดอะไรกับผู้อื่น ” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยร้อย
ละ 63.33   และ ข้อที่มี ค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ข้อ 41 “ฉันชอบทุกคนที่รู้จักฉัน”  ซึ่งมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 
44.67 
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บทที่  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง “ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อ

พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับประถมศึกษา”  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของ
การใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง  

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนวัดเวฬุวนา
ราม  เขตดอนเมือง  จังหวัดกรุงเทพมหานค ร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 รวมทั้งสิ้น  60 คนเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เป็นการวิจัยกึ่ง
ทดลอง  ซึ่งท าการเลือก นักเรียนที่มีค่าเฉลี่ยรวมการเห็นคุณค่าในตนเองที่เท่ากัน จ านวน 2 ห้อง 
แบ่งเป็นห้องที่เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 30 คน และห้องที่เป็นกลุ่มควบคุมจ านวน 30 คน  เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นโดยผ่านการตรวจสอบจาก  ผู้ทรงคุณวุฒิ  และแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองที่สร้างขึ้น
โดยคูเปอร์สมิธ ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่ม
สัมพันธ์  เป็นเวลา 8 สัปดาห์ โดยให้นักเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท าแบบทดสอบการ
วัดการเห็นคุณค่าในตนเอง ก่อนและหลังการทดลอง และน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์   เพื่อหาค่าเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( SD) และเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย ท่ี
ได้จากการตอบแบบตอบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองด้วยการทดสอบค่าที ( t-test) ของกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
1. หลังการทดลอง ค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองโดยใช้

กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการทดลอง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

  
2. หลังการทดลอง ค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองโดยใช้

กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า กลุ่มควบคุม อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า  
1.หลังการทดลอง  กลุ่มทดลอง ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มี

คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ซึ่งสามารถอภิปรายได้ดังนี้  

ผลการทดลองในกลุ่มทดลองแสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง
สูงกว่าก่อนการทดลองซึ่งตรงกับสมมติฐานข้อที่ 1 ที่ว่า “ หลังจากที่นักเรียนที่ได้เข้าร่วมการจัด
กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มมากขึ้น ” 
โดยคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนการทดลองของกลุ่มทดลองนั้นมีคะแนนต่ าสุด 22 คะแนน 
และสูงสุด คือ 35 คะแนนจากคะแนนเต็ม 58 คะแนน ส่วนหลังการทดลองมี คะแนนต่ าสุด 32 
คะแนน และสูงสุด 49 คะแนน 

ทั้งนี้อาจสืบเนื่องจากกลุ่มทดลองได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์
ที่มีเกมให้นักเรียนได้เล่นได้ปฏิบัติกันร่วมกับเพื่อนๆในชั้นเรียนทุกๆเกม  ซึ่งกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
หรือเกมกลุ่มสัมพันธ์ที่ จัดให้นั้น ผู้วิจัยได้ปรับกระบวนการและขั้นตอนต่างๆให้สอดคล้องกับ
หลักการและทฤษฏีเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์ รวมทั้งปรับเนื้อหา วิธีการด าเนินกิจกรรม และก าหนด
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ให้สอดคล้องกับกิจกรรมพลศึกษาที่เป็นกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อให้
เหมาะกับการน ามาใช้ในการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง  

ในการปรับเนื้อหา และวิธีด าเนินการแต่ละขั้นในกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้ปรับปรุงนั้น 
ยกตัวอย่างเช่นเกม “เปลี่ยนคู่” เป็นเกมที่ผู้วิจัยสร้างเพื่อให้ ส่งเสริมในเรื่องของการตัดสินใจอย่าง
รวดเร็วของนักเรียน เป็นเกมที่เป็นสถานการณ์ให้เปลี่ยนคู่ไปเรื่อยๆ จนกว่าผู้วิจัยจะสั่งให้หยุด และ
ใหผู้้เรียนท ากิจกรรมในใบงานด้วยกันนั้นคือ “ความทรงจ าที่ดีของฉัน” เป็นใบงานที่ท าให้ ผู้เรียนได้
มีโอกาสระลึกถึงประสบการณ์หรือ ความทรงจ าเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่ ผู้เรียน ได้มีโอกาสแสดง
ความสามารถของตนเอง เป็นการมองย้อนกลับไปของ ผู้เรียนซึ่งจะช่วยให้บุคคลนั้นตระหนักถึง 
ความสามารถ และผลงานของตนเอง  จากกิจกรรมนี้ผู้เรียนจะได้ทั้งความสนุกสนาน การแก้ไข
ปัญหา จากการเล่นเกม และการได้มองภาพของตนเองที่ผ่านมาว่ามีเหตุการณ์ใดที่ท าให้ ผู้เรียนมี
ความภาคภูมิใจในตนเอง การทบทวนความทรงจ าเกี่ยวกับความส าเร็จ หรือประสบการณ์ที่ได้รับ
การชื่นชมจากผู้อ่ืน และถ่ายทอดความรู้สึกประทับใจมาบรรยายให้เพื่อนรู้ กิจกรรมนี้ช่วยท าให้
ผู้เรียนระลึกและมองเห็นในข้อดี หรือจุดเด่นของตนเอง เป็นต้น 

ส่วนขั้นตอนการสอนต่างๆ มีลักษณะขั้นตอนตามหลักของกระบวนการเรียนการสอนพล
ศึกษาที่ประกอบไปด้วย ขั้นเตรียม ขั้นสอน ขั้นปฏิบัติ และขั้นสรุป   
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 ในขั้นเตรียม จะประกอบด้วยการแนะน าทักทายหน้าชั้นเรียน การจัดกิจกรรมเพื่อน าเข้าสู่
บทเรียน เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมให้แก่นักเรียน ในขั้นนี้มีความสอดคล้องกับการเห็นคุณค่า
ในตนเองหลายด้าน เช่น การเคารพผู้อื่น นั้นหมายถึงการเคารพคุณครูที่อธิบายอยู่หน้าชั้นเรียน 
โดยการไม่พูดแทรกระหว่างที่ครูอธิบาย หรือการอบอุ่นร่างกาย คือการแสดงท่าทางการยืดเหยียด
กล้ามเนื้อก่อนการเล่นเกม มีความสอดคล้องกับการเห็นคุณค่าในตนเองตรงที่ว่า ผู้เรียนมีความ
เชื่อมั่นในตนเองเพื่อที่จะแสดงท่าทางต่างๆ  ตามที่ผู้วิจัยสั่ง เป็นต้น 

ในขั้นสอน เป็นขั้นที่ผู้วิจัยซึ่งเป็นผู้แนะน าเกมเป็นผู้อธิบายวิธีการเล่นและข้อตกลงให้แก่ผู้
เล่น จะเป็นการอธิบายเกี่ยวกับขั้นตอน กฏ กติกา ในการเล่นเกม มีการสร้างข้อตกลงระหว่าง
ผู้วิจัยและผู้เรียน มีการซักถามข้อสงสัย ก่อนการปฏิบัติ เพื่อให้การด าเนินกิจกรรม เป็นไปได้อย่าง
ราบรื่น ผู้เรียนต้องท าตามกฏกติกา สิ่งที่สอดคล้องกับการเห็นคุณค่าในตนเองในขณะที่ ผู้เรียนนั้น
ได้ฟังวิธีการเล่นนั้นคือ ผู้เรียนมีใจจดจ่ออยู่กับการท าความเข้าใจ และต้องการความส าเร็จ เมื่อได้
เข้าใจในกฏกติกา อยากจะเอาชนะในการเล่นเกมนั้นๆ  

ขั้นปฏิบัติ เป็นขั้นตอนที่ส าคัญเพราะเป็นขั้นที่ให้ ผู้เรียนนั้นได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนโดยใช้
กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เป็นสื่อ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้กับการอยู่ในสถานการ ณ์
จริงของแต่ละเกมนั้น ผู้เรียนจะรู้จักการปรับตัวในการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน การแก้ปัญหา การท า
ตามกฏกติกา ฯลฯ ซึ่งการที่ส่งเสริมให้ ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองนั้น
เนื่องมาจากการปฏิบัติกิจกรรมที่มีความสอดคล้องกับการเห็นคุณค่าในตนเองหลายๆด้านรวมกัน  
ซึ่งผู้เรียนทุกคนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

ในขั้นสรุป ผู้วิจัยท าการสรุปวัตถุประสงค์และสิ่งที่ต้องการให้ผู้เล่นได้รับจากการปฏิบัติ
กิจกรรม ผู้เรียนจะรู้ว่ากิจกรรมนี้ให้อะไรแก่ ผู้เรียนบ้าง และเหตุการ ณ์แต่ละอย่างที่ พบในการเล่น
เกมนั้น มีข้อคิดในการน าไปใช้เพื่อการด าเนินชีวิตอย่างไร รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ต่อการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 

กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้น จะเน้นให้ ผู้เรียนได้รับการฝึก ตามลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเองจากแบบวัด
การเห็นคุณค่าในตนเอง ทั้ง 5 ด้าน โดยทุกกิจกรรมที่ ผู้เรียนทุกคนได้เล่นเป็นกลุ่มจะมีความ
สอดคล้องกับลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง 5 ด้าน ดังนี้  
 1. ด้านตนเองโดยทั่วไป 
  ในด้านตนเองนี้ผู้วิจัยได้ สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความสอดคล้องกับลักษณะการ 
 เห็นคุณค่าใ นตนเอง และกิจกรรมที่สัมพันธ์กัน ได้แก่ ความเชื่อมั่นในตนเอง (Makay,1975) 
 ได้แก่กิจกรร มที่1,2,3,4,7,9,10,12,16,17,19และ 24, ความภูมิในใจ ในตนเอง  (Maslow, 
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 1990) มีทุกกิจกรรม ต้องการความส าเร็จ  (Maslow,1970 และCoopersmith,1981) 
 ได้แก่  กิจกรรมที่ 2,3,4,5,6, 7,10,11,12,13,14,15, 16,17,18,19,20,21,22 และ23 
 พึ่งพาตนเอง ( Coopersmith,1984) ได้แก่กิจกรร มที่ 3,4,5,6,7,8,9,11,12,13,15, 
 16,17,18,21 และ22 ,การยอมรับตนเอ ง (Makay, 1975) ได้แก่กิจกรร มที่ 2,4,7,8,10, 
 11,12,13,14,15,16, 17,18, 21และ 22 ,การเคารพตนเอง ( Coopersmith,1984) ได้แก่
 กิจกรร มที่2,4,7,8,10,11,12,13,14 ,15,17,19,20,21,22 และ23 ตัวอย่างเกม เช่น ความ
 ทรงจ าที่ดี รวมเงิน วิ่งเปี้ยววงกลม เป็นต้น  
  จากผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า ร้อยละของนักเรียนโดยรวมที่ตอบแบบวัดการเห็นคุณค่าใน
 ตนเองในด้านตนเองน้ัน คะแนนที่ต่ าที่สุดในด้านตนเองของนักเรียนคือ ข้อ 57 “ฉันหงุดหงิด
 ง่ายเมื่อถูกดุ” ซึ่งมีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ ร้อยละ 53.33 ซึ่งอาจสืบเนื่องจากว่า เด็กวัย 6-12ปี
 ยังพัฒนาในเรื่องของอารมณ์ไม่มาก มักเอาอารมณ์ และความรู้สึกตนเองเป็นหลัก 
 (พรรณทิพย์ ศิริวรรณบุศย์, 2527) รวมทั้งอาจมาจากสาเหตุท่ีนักเรียนไม่ชอบการถูกดุจาก
 ผู้ใหญ่  
 2. ในด้านสังคม  
  ในด้านสังคมนี้ผู้วิจัยได้ สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความสอดคล้องกับลักษณะการเห็น
 คุณค่าในตนเอง ได้แก่ การยอมรับผู้อื่น ( Coopersmith,1984) ซึ่งได้แก่กิจกรร มที่ 7,8,10,11, 
 13 ,14,15,17,19,20 และ23 การปรับตัว (Maslow, 1990 ) ได้แก่กิจกรร มที่ 13,15,18 และ19 
 ความรับผิดชอบ ( Khera,1998)ได้แก่กิจกรร มที่ 5,20,22และ24 ,ความกล้าแสดงออก 
 ( Khera,1998) ได้แก่  กิจกรรม 1,4,8,9,10 ,12,13,14,15,16,17,18,19,20,22,23 และ24 ,การ
 ยอมรับผลที่เกิดขึ้น (Coopersmith ,1984) ได้แก่กิจกรรมที ่3,4,5,6,8,16,17,18,20 และ24, การเคารพ
 ผู้อื่น (Coopersmith,1984) ได้แก่กิจกรร มที่ 1,2,3,4,5,6,7,8,9,12,14,17,18,19 และ22 
 ตัวอย่างเกม เลือกต้ัง ปูพรม เดินบนกระดาษ ต่อรูปหัวใจเป็นต้น  
 จากผลของคะแนนที่ต่ าที่สุดในด้านสังคมของนักเรียนคือ ข้อ 40 “ฉันชอบเล่นกับคนที่เด็ก
กว่าฉัน” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับร้อยละ 53.33 นั้นอาจสืบเนื่องจากว่าเด็กในวัยตอนปลายนี้อาจจะยัง
รักการเล่นอยู่ ตามพัฒนาการตามวัย อย่างไรก็ตามนักเรียนที่ตอบถูกต้องก็ยังมีมากกว่าครึ่งหนึ่ง
ของนักเรียนทั้งหมด และมีการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองในด้านนี้โดยรวมเพิ่มมากขึ้น  
 3. ในด้านครอบครัว 
  ในด้านครอบครัวนี้ แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับลักษณะการเห็นคุณค่าใน
 ตนเอง ได้แก่ การต้องการความรัก (Maslow, 1990 ) ซึ่งได้แก่กิจกรร มท่ี  9 และ13 ,เข้าใจ
 ตนเอง (Maslow, 1990 ) ได้แก่กิจกรร มที่ 2,6,9,17และ22, การยอมรับผลที่เกิดขึ้น 
 (Coopersmith ,1984) ได้แก่กิจกรร มที่ 3,4,6,8,16,17,18,20 และ24 ,ความเชื่อมั่นในตนเอง 
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 (Makay ,1975) ได้แก่กิจกรร มที่ 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,17,19 และ24 ตัวอย่างเกม เช่น ฉัน
 คือใคร ความทรงจ าที่ดี ต่อรูปหัวใจเป็นต้น  
  ถึงแม้ว่าคะแนนในด้านครอบครัวที่ต่ าที่สุดของนักเรียนเท่ากับ ร้อยละ 53.33 ของนักเรียน
 ที่ตอบในข้อ 22 “ฉันรู้สึกอยู่เสมอว่าพ่อแม่ผลักดันฉัน” แต่ก็ถือว่ายังอยู่ในระดับปกติ จึงอาจจะ
 ยังไม่ใช่จุดข้อด้อยในด้านนี้ และพ่อแม่ก็ยังคงเป็นแรงผลักดันหรือสนับสนุนในเรื่องต่างๆให้อยู่
 เพราะลูกยังเป็นเด็กอยู่ 
 4. ด้านโรงเรียน  
  ในด้านของโรงเรียนนี้ผู้วิจัยสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความสอดคล้องกับลักษณะ
 การเห็นคุณค่าในตนเอง ได้แก่ การได้รับการยอกย่องจาผู้อ่ืน (Coopersmith ,1984 และ
 Maslow, 1990) ได้แก่กิจกรร มที่10,13 และ19 ,การยอมรับจากผู้อ่ืน (Maslow, 1990) ได้แก่  
 กิจกรรมที่ 7,8,10,11,13,14 ,15,17,19,20,23 และ24 ,ความภูมิใจ (Maslow, 1990) ซึ่งมีทุก
 เกม, การยอมรับผู้อื่น (Coopersmith, 1984  และMaslow, 1990) ได้แก่กิจกรร มที่7,8,10,11, 
 13,14,15,17,19,20,22 และ23 ตัวอย่างเกม เลือกต้ัง เชื่อฉัน ใครเอ่ย เป็นต้น  
   จากคะแนนในด้านโรงเรียนของนักเรียนที่ได้น้อยสุด คือ ร้อยละ 53.33 ของนักเรียนที่
 ตอบ ข้อ 2 “ฉันรู้สึกยากล าบากมากที่ต้องพูดหน้าชั้น” และข้อ 42 “ฉันชอบให้ถูกเรียก
 ตอบในชั้นเรียน” นั้นแสดงว่ากว่าครึ่งหนึ่งของจ านวนนักเรียนโดยรวมแล้วมีลักษณะความกล้า
 แสดงออกไม่มากนัก ทั้งนี้อาจสืบเนื่องจากว่า นักเรียนอาจไม่ชอบแสดงออก หรือยังไม่ได้รับ
 การฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง 
 5. ด้านความจริงใจ 
  ในด้านของความจริงใจนี้ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความสอดคล้องกับลักษณะการเห็น
 คุณค่าในตนเอง ได้แก่ มีความสุข (Khera,1998)  ซึ่งมีทุกกิจกรรม ,การเข้าใจตนเอง
 (Coopersmith,1984 และMaslow, 1990) ได้แก่กิจกรร มท่ี 2,6,9,17 และ22, การเคารพ
 ตนเอง (Coopersmith,1984) ได้แก่กิจกรร มที่ 17.19 และ20, การพึ่งพาตนเอง 
 ( Coopersmith,1984) ได้แก่กิจกรร มที่ 3,4,5,6,7,8, 9,11,12,13,15,16,17,18,21 และ22
  จาก ผลคะแนนในด้านความจริงใจของนักเรียนที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดคือ ร้อยละ 56.67 ของ
 นักเรียนที่ตอบ ข้อ 41 “ฉันชอบทุกคนที่รู้จักฉัน” ถึงแม้ว่าคะแนนของนักเรียนมีค่อนข้างต่ าแต่ก็ 
 มีการพัฒนาเพิ่มมากขึ้นจากเดิม 

นอกจากน้ียังมีสิ่งที่ มีความ สอดคล้อง และส่งเสริมให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเองอีก
 หลายอย่าง เช่น การเสนอแนะความคิดเห็นภายในกลุ่ม หรือต้องแก้ปัญหาร่วมกัน  เพื่อท าให้
 บรรลุเป้าหมายของเกมนั้นๆ การได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ การมีสติ การสังเกต การวางแผน 
 การให้อภัยกันซึ่งกันและกัน การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี ได้ออกก าลังกาย สนุกสนานเพลิดเพลิน 
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 สนองความต้องการทางธรรมชาติของเด็ก ส่งเสริมพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว ซึ่งกระบวนการ
 เหล่านี้เมื่อผู้เรียนได้ลงมือเล่นและปฏิบัติจริงด้วยตนเองนักเรียนจะมีการพัฒนาการทั้ง 5 ด้าน 
 ต่อไปนี้พร้อมๆกันคือ 1) การพัฒนาทางด้านร่างกาย 2) การพัฒนาทางด้านทักษะ 3) การ
 พัฒนาทางด้านความรู้         4) การพัฒนาทางด้านคุณธรรม 5) การพัฒนาทางด้านเจตคติที่ดี
 ต่อวิชาพลศึกษา และการกีฬา ซึ่งเป็นหลักการของกระบวนการพลศึกษาโดยแท้จริง ( วรศักด์ิ 
 เพียรชอบ, 2548)  

 

ผลการศึกษาการใช้กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ในการพัฒนาการเห็น
คุณค่าในตนเองในครั้งนี้สอดคล้องกับผลงานการวิจัยหลายเรื่อง  ดังผลการวิจัยของ รัฐพล ไผ่งาม 
(2543) ที่ได้ศึกษาการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษาในการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า ซึ่งพบว่า หลังการทดลอง     
กลุ่มทดลองที่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นกว่า
ก่อนการทดลอง ทั้งจากแบบวัดความเชื่อมั่นในตนเอง และแบบประเมินพฤติกรรม ความเชื่อมั่นใน
ตนเอง และสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ   

ในด้านของกิจกรรมกลุ่มนั้น ก็สอดคล้องกับงานวิจัยของไปรยุรา บุณยะภักด์ิ  (2545)  
ที่ศึกษาผลของโปรแกรมกิจกรรมกลุ่มที่มีต่อการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษา
พยาบาลชั้นปีที่  1 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี กรุงเทพ  ได้ใช้โปรแกรมกิจกรรมกลุ่มในการ
พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษา
พยาบาลที่เข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุ่ม มีคะแนนความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่าก่อนการเข้าร่วม
โปรแกรมกิจกรรมกลุ่มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ท าให้คะแนนเฉลี่ยนักศึกษาพยาบาล
ที่เข้าร่วมโปรแกมกิจกรรมกลุ่มมีความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่านักศึกษาพยาบาลที่ไม่ได้เข้าร่วม
โปรแกรมกิจกรรมกลุ่ม  

นอกจากน้ีงานวิจัยที่มีความสอดคล้องกับกิจกรรมพลศึกษา โดยภูฟ้า เสวกพันธ์  (2543)  
ที่ศึกษาผลของโปรแกรมนันทนาการที่มีผลต่อการพัฒนาเชาวน์อารมณ์ของนักศึกษาในระดับ
มหาวิทยาลัย โดยมีกลุ่มทดลอง  2 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลองที่ 1 จะใช้โปรแกรมนันทนาการการละคร
และค่ายพักแรม และกลุ่มทดลองที่ 2 ใช้โปรแกรมนันทนาการกีฬาและเกม และกลุ่มควบคุม ใช้
แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์  ผลการวิจัยพบว่า  กลุ่มการทดลองที่ 1 และ 2 มีคะแนนชอง
เชาว์อารมณ์สูงกว่ากลุ่มควบคุม ภายหลังการทดลอง และ ทั้งสองกลุ่มทดลอง น้ันมีพัฒนาการ
คะแนนเฉลี่ยของเชา วน์อารมณ์ไม่แตกต่างกันภายหลังสัปดาห์ที่ 8 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ี
ระดับ.05  
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ส าหรับการวิจัยที่เกี่ยวกับแนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเองที่สอดคล้องกับแนวคิดในการ
สร้างเครื่องมือนั้นได้แก่ งานวิจัยของ  รัชนี สุวมาตย์  (2544) เรื่อง ผลของการฝึกการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง ตามกรอบแนวคิดของซิคโคนที่มีต่อระดับเชาวน์อารมณ์ และพฤติกรรมก้าวร้าวของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนกลุ่มทดลองได้ฝึกการเห็นคุณค่าในตนเองตามแนวความคิด
ของซิคโคนจ านวน 20 กิจกรรม ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมไม่ได้รับการฝึกใดๆจากผู้วิจัย พบว่า 
นักเรียนที่ได้รับการฝึกการเห็นคุณค่าในตนเองนั้นมีเชาวน์อารมณ์สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึก
ใดๆอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และมีพฤติกรรมการก้าวร้าวที่ได้จากแบบวัดพฤติกรรมความ
ก้าวร้าวลดลงด้วยอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2. หลังการทดลอง  คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งตรงตามสมมติฐานข้อที่ 2 “นักเรียนที่ได้เข้าร่วม
การจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่า
นักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กลุ่มสัมพันธ์” โดยกลุ่มทดลองที่มีผลคะแนนเฉลี่ย
การเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่ากลุ่มควบคุม  อาจ เป็นผลมาจากการท่ีกลุ่มทดลองได้เข้าร่วม
กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ เป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน การเข้าร่วม
กิจกรรมดังกล่าว กลุ่มทดลอง ได้รับการฝึกเพื่อให้แสดงพฤติกรรม ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการ
เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง จากความเชื่อพื้นฐานของนักจิตวิทยามนุษยนิยม (Maslow, 

1970 ; Makay,1975; Coopersmith,1984 ; Khera,1998) ที่เป็นแนวทางในการพัฒนาการเห็น
คุณค่าในตนเอง  ซึ่งการท ากิจกรรมพลศึกษานี้เป็นการสร้างองค์ประกอบภายนอกบุคคล ซึ่ง
หมายถึง สภาพแวดล้อมภายนอกที่บุคคลนั้นได้ปฏิสัมพันธ์ด้วย เป็นการเปิดโอกาสที่บุคคลนั้นได้
ใช้พลังความสามารถที่มีอยู่ในตนเองในการคุ้มครองดูแลตนเองหรือมีโอกาสเกื้อกูลผู้อื่น ได้รับการ
ให้ความส าคัญ ได้รับความเชื่อถือศรัทธาและประสบความส าเร็จที่มุ่งหวัง ( Coopersmith,1981 
อ้างถึงใน สุใจ ต้ังตรงสวัสดิ์ , 2532) ฉะนั้นจึงควรให้การสนับสนุนโดยตระหนักถึงพลังที่มีอยู่ใน
ตนเองของเด็ก และช่วยให้เด็กระลึกได้ว่าเขาสามารถพัฒนาชีวิตของตนเองให้สูงขึ้นได้ 
ซึ่งส่งผลให้เกิดการเห็นคุณค่าของตนเอง ประกอบด้วย พ่อแม่ โรงเรียน สถานภาพสังคม และ
โรงเรียน  ข้อความนี้อธิบายได้ดีถึงสาเหตุที่นักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งเข้ารับการฝึกด้วยกิจกรรม        
พลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ท าให้นักเรียนกลุ่มทดลองเห็นคุณค่าของตนเองมากขึ้น  
 

ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย  
 1. ผลการวิจัยพบว่าการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่ม สัมพันธ์ท าให้นักเรียน
พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ดังนั้นครูผู้สอน ควรน าไปจัดท าเป็นโปรแกรมพลศึกษานอกเวลา
เรียนได้ ในระดับชั้นประถมศึกษาโดยเฉพาะวัยที่เริ่มมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ ช่วงก่อน
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วัยรุ่น หากนักเรียนสามารถตระหนักในตนเองได้ พึงพอใจในตนเอง ก็จะช่วยลดปัญหาท่ีเกิดขึ้น
จากการปรับตัวเข้าสู่วัยรุ่น  หรือสามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหานักเรียนที่มีพฤติกรรรมที่ไม่เห็น
คุณค่าในตนเองเช่น นักเรียนที่ไม่สามารถเข้ากับเพื่อนได้ นักเรียนที่มีปัญหาทางด้านจิตใจจาก
ผลกระทบมาจากครอบครัว นักเรียนท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าว เป็นต้น  
 2. ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่จะท าแบบทดสอบการเห็นคุณค่าในตนเองนั้น ผู้สอน
ควรอธิบายรายละเอียดให้นักเรียนเข้าใจ เพราะบางข้อต้องจับใจความว่ามีความหมายเป็นนิเสธ
หรือไม่ ทั้งนี้เพื่อให้เกิดความตรงมากย่ิงขึ้นในการท าแบบทดสอบ  
 3. ควรน ากิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ไปใช้ในการพัฒนาการเห็นคุณค่า
ในตนเอง ในลักษณะของกิจกรรมนันทนาการส าหรับบุคคลในองค์กรต่างๆ 

4. การด าเนินการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ในบางกิจกรรม อาจไม่
สามารถนัดเด็กนักเรียนให้มาครบได้ เนื่องจาก นักเรียนมีกิจกรรมอื่นๆเช่นกีฬาสี รวมถึงการไม่
สามารถใช้สถานที่เนื่องจาก ฝนตก ควรท าการนัดวันเวลาในวันถัดไป หรือไม่ก็สลับกิจกรรมบาง
กิจกรรมที่สามารถท าในพื้นที่ใต้อาคารแทนสนามกีฬาโรงเรียน  

5.การจัดกิจกรรมพลศึกษา โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  เป็นการใช้กิจกรรมเกม ในการ
ทดลองซึ่งในแต่ละเกมนักเรียน มักอยากจะเอาชนะ มีการแข่งขันกัน ส่วนนักเรียนที่ไม่สามารถ
เอาชนะ ได้ ซึ่งมีจ านวนน้อยที่แสดงปฏิกิริยาที่ไม่ดีออกมา หรือแสดงอาการเงียบเพราะผิดหวัง 
เพราะนักเรียนเกิดการท้อแท้ ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้วิจัยไม่ต้องการให้เกิดขึ้นในการทดลองครั้งนี้ ดังนั้นจึง
จ าเป็นอย่างมากที่ผู้สอน ควรอธิบายและชี้แจงถึงเหตุผลและความส าคัญของการยอมรับผลของ
การกระท า ชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจว่า สิ่งที่นักเรียนเผชิญเป็นเพียงสถานการณ์หนึ่งในเกมเท่านั้น 
ซึ่งชีวิตจริงก็อาจจะพบเหตุการณ์ที่หนักกว่านี้ที่ต้องมีการแข่งขันกันทางสังคม หาก ว่าเรามีสันติสุข
ในใจ เราก็จะมองเหตุการณ์นั้นเป็นเพียงเหตุการณ์หนึ่งที่ผ่านเข้ามาเพื่อให้เราได้เรียนรู้ ซึ่งการ
แข่งขันนั้นต้องมีแพ้ชนะ ต้องมีผิดหวังเป็นเรื่องธรรมดา ความเข้าใจนี้เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการ
พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
 6. กิจกรรมพลศึกษาเป็นกิจกรรมที่ต้องแข่งกันมีแพ้ชนะ ท่ีเป็นผลของการแข่งขัน   แต่เป็น
ธรรมชาติของกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ จะไม่เน้นผลดังกล่าว รวมทั้งผลแพ้ชนะ ซึ่งอาจส่งผลในทางลบ
ต่อการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ดังนั้นก่อนการน าเกมมาใช้ ควรมีการปรับปรุงเนื้อหาของ
การเล่นเกมก่อน เช่น เกม ไถนา ซึ่งเป็นเกมที่เหนื่อยที่สุด นักเรียนทุกคนต้องเป็นคันไถ และต้องท า
ให้เร็วที่สุด กลุ่มที่แพ้ก็จะโทษเพื่อนว่าท าให้ทีมแพ้ เพราะเพื่อนหมดแรงเพราะเพื่อนเดินช้า ไม่
แข็งแรง ตัวอ้วน สิ่งเหล่านี้ท าให้นักเรียนที่ถูก ต าหนิ  ไม่พอใจในตนเอง ผู้สอน จึงควร อธิบายถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล  เพื่อให้เกิดการยอมรับในตนเอง การยอมรับผู้อื่น เคารพผู้อ่ืน  และ
การยอมรับผลที่เกิดขึ้น   
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 7. ในขณะด าเนินกิจกรรม ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับเด็กทุกคน ควรสังเกตนักเรียนว่า
นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรือไม่ ผู้สอนเกมควรแบ่งความสนใจของตนแก่เด็กทุกคนเพื่อให้
นักเรียนทุกคนรู้สึกว่าผู้สอนนั้นให้ความส าคัญต่อตนเอง 
 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป  
1. ควรศึกษาวิจัยในเรื่องการเห็นคุณค่าในตนเองโดยแยกตามเพศ ตามวัย หรือระดับชั้น   
2. ควรศึกษาวิจัยในเรื่องของการเห็นคุณค่าในตนเองกับนักเรียนที่มีปัญหาทางด้านจิตใจ

หรือจัดเป็นกิจกรรมบรรดิการพลศึกษา หรือกลุ่มเด็กพิเศษ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



99 
 

 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษา
โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เพื่อพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนประถมศึกษา มีดังนี้  

1. รองศาสตราจารย์ ดร.รัชนี ขวัญบุญจัน 
อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ถาวร วรรณศิริ 
อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ฝ่ายประถม  

3. อาจารย์ ดร. ปิยวรรณ วิเศษสุวรรณภูมิ  
อาจารย์ประจ าภาควิชา วิจัยและจิตวิทยา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

4. อาจารย์ณัฐพงศ์ สุโกมล  
อาจารย์ประจ าภาควิชา พลศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  

5. อาจารย์ศิริประกาย สุมทรมนฑล  
อาจารย์ประจ าชั้นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเสนานิคม กรุงเทพมหานคร 
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หนังสือขอความร่วมมือในการท าวิจยั 
 

 

 

 

 

 



101 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



102 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



103 

 

 

 

 

 

 

 

 



104 

 

 

 

 

 



105 

 

 

 

 

 



106 

 

 

 



107 

 

 

 



109 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
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แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง แบ่งเป็น 5 ด้าน คือ 

1 .ด้านตนเองโดยทั่วไป (General Self) มี 26 ข้อ ได้แก่ 

1,3,4,7,10,12,13,15,18,19,24,25,27, 30,31,34,35,38,39,43,47,48,51,55,56,57 

2. ด้านตนทางสังคม – เพื่อน (Social Self-Peers) มี 8 ข้อ ได้แก่ 

5,8,14,21,28,40,49,52 

3. ด้านทางบ้าน – พ่อแม่ (Home – Parent ) มี 8ข้อ ได้แก่ 6,9,11,16,20,22,29,44 

4. ด้านโรงเรียน – การศึกษา (School-Academic) มี 8 ข้อ ได้แก่ 

2,17,23,33,37,42,46,54 

5. ด้านการวัดความจริงใจของผู้ตอบ (lie scale) มี 8 ข้อ ได้แก่ 

26,32,36,41,45,50,53,58 

ในด้านการวัดความจริงใจของผู้ตอบนี้จะเป็นตัวชี้ถึงการปกป้องตนเอง และจะเป็น

ข้อความที่ผู้ตอบปฏิเสธถ้าผู้ตอบตอบด้วยความซื่อสัตย์ และตรงไปตรงมาในการประเมิน

ตนเอง 
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ข้อ ค าถาม จริง ไม่ 
จริง 

ข้อ ค าถาม จริง ไม่ 
จริง 

1  สิ่งต่างๆมักไม่กวนใจฉัน   30 ฉันใช้เวลาฝันกลางวันมากทีเดียว   
2 ฉันรู้สึกยากล าบากมากที่ต้องพูดหน้าชั้น   31 ฉันอยากเป็นเด็กมากกว่านี้    
3 ถ้าเป็นไปได้ฉันอยากเปลี่ยนหลายสิ่งหลายอย่าง

เกี่ยวกับตัวเอง 
 
 

 32 ฉันท าในสิ่งที่ถูกต้องเสมอ   

4 ฉันตัดสินใจได้ไม่ยากนัก   33 ฉันภูมิใจกับงานด้านการเรียนของฉัน   
5 ใครอยู่กับฉันแล้วจะสนุก   34 ต้องมีคนคอยบอกฉันว่าต้องท าอะไรบ้าง   
6 เม่ืออยู่ทีบ้านฉันหงุดหงิดง่ายมาก   35 ฉันมักเสียใจกับสิ่งที่ได้ท าไปแล้ว   
7 ฉันต้องใช้เวลานานที่จะท าตัวให้คุ้นกับสิ่งใหม่   36 ฉันไม่เคยมีความสุขเลย   
8 ฉันเป็นที่นิยมชมชอบของกลุ่มคนวัยเดียวกัน   37 ฉันจะท าอะไรเต็มความสามารถ   
9 พ่อแม่ค านึงถึงความรู้สึกของฉันอยู่เสมอ   38 ฉันสามารถดูแลตนเองได ้   
10 ฉันยอมแพ้อย่างง่ายดาย   39 ฉันค่อนข้างมีความสุข   
11 พ่อแม่คาดหวังกับฉันมากเกินไป    40 ฉันชอบเล่นกับคนที่เด็กกว่าฉัน   
12 เป็นตัวฉันนี่มันยากพอดู   41 ฉันชอบทุกคนที่รู้จักฉัน   
13 ชีวิตฉันยุ่งเหยิงไปหมด    42 ฉันชอบให้ถูกเรียกตอบในชั้นเรียน   
14 เพ่ือนๆมักคล้อยตามความคิดของฉัน   43 ฉันเข้าใจตนเอง   
15 ฉันรู้สึกว่าตนเองต่ าต้อย   44 ที่บ้านไม่มีใครใส่ใจฉันมากนัก   
16 หลายครั้งที่ฉันอยากหนีออกจากบ้าน   45 ฉันไม่เคยถูกดุเลย   
17 เม่ือฉันอยู่ที่โรงเรียนฉันหงุดหงิดบ่อย   46 ที่โรงเรียนฉันท าอะไรได้ไม่ดีเท่ากับที่อยากท า   
18 ฉันหน้าตาไม่ค่อยดีถ้าเทียบกับคนส่วนมาก   47 ฉันตัดสินใจได้เองและมั่นใจกับสิ่งนั้น    
19 ถ้าฉันมีอะไรจะพูดฉันมักพูดออกมาเลย   48 โดยแท้จริงฉันไม่อยากเป็น (ชายหรือหญิง)   
20 พ่อแม่เข้าใจฉัน   49 ฉันไม่ชอบรวมกลุ่มกับผู้อ่ืน   
21 คนส่วนมากได้รับความนิยมมากกว่าฉัน   50 ฉันไม่เคยประหม่าเลย   
22 ฉันรู้สึกอยู่เสมอว่าพ่อแม่ผลักดันฉัน   51 บ่อยครั้งที่ฉันรู้สึกละอายตนเอง   
23 ที่โรงเรียนฉันรู้สึกท้อแท้บ่อยๆ   52 เพ่ือนๆจับผิดฉันบ่อยมาก   
24 บ่อยครั้งที่ฉันอยากจะเป็นคนอ่ืน   53 ฉันพูดความจริงเสมอ   
25 ฉันไม่สามารถเป็นที่พึ่งของใครได้    54 ครูท าให้ฉันรู้สึกว่าฉันไม่ดีพอ   
26 ฉันไม่เคยกังวลกับสิ่งใดเลย   55 ฉันไม่ใยดีว่าอะไรจะเกิดขึ้นกับฉัน   
27 ฉันค่อนข้างม่ันใจในตนเอง   56 ฉันเป็นคนล้มเหลว   
28 ฉันชอบอะไรง่ายๆ   57 ฉันหงุดหงิดง่ายเม่ือถูกดุ   
29 ฉันกับพ่อแม่มีสิ่งสนุกสนานร่วมกัน   58 ฉันรู้อยู่เสมอว่าควรพูดอะไรกับผู้อ่ืน   

ค าชี้แจง ขอให้อ่านข้อความแต่ละข้อต่อไปน้ี และพิจารณาว่าแต่ละข้อเหมือน หรือไม่เหมือนตัวท่านเองและตอบ

ลงกระดาษค าตอบโดยท าเครื่องหมาย  ลงใน  ค าตอบที่ท่านเลือก ไม่มีค าตอบที่ถูกหรือผิดฉะน้ันกรุณาตอบ

ให้ตรงตามความจริงมากที่สุด และโปรดตอบทุกข้อ 

แบบสอบถามเกี่ยวกับตนเอง 
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กิจกรรมการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง  

ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 24 แผน มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

มาตรฐานการเรียนรู้  พ    3. 1:     เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 

พ   3.2:    รักการออกก าลังกาย การเล่นเกมและการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ า

สม่ าเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ าใจนักกีฬา    มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน 

และชื่นชมในสุนทรียภาพของกีฬา 

โดยมีล าดับกิจกรรมดังนี้ 

สัปดาห์
ที ่

กิจกรรม 

1 1 ฉันคือใคร 2 ใครเอ่ย 3 ปิ๊ก ป๊ัก โป้ง 
2 4 ลมเพลมพัด 5 บอลร้อน 6 เชื่อฉัน 
3 7 มอญซ่อนผ้า 8 เปลี่ยนคู่ 9 ต่อรูปหัวใจ 
4 10 ตัวอักษร 11 รวมเงิน 12 กระรอกกับกระแต 
5 13 จดหมายถึงเพื่อน 14 คนที่สามหนี 15 เลือกต้ัง 
6 16 คีบ 17 ต่อยาว 18 เดินบนกระดาษ 
7 19 ต่อหอคอย 20 ไถนา 21 ต่ีจับ 
8 22 ปูพรม 23 ที่ดินแพง 24 ส่งบอลลอดอุโมงค์ 
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โปรแกรมกิจกรรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง 

กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
1. ฉันคือใคร   1. เคลื่อนไหวประกอบ

จังหวะได้ 
2.ได้มีโอกาสส ารวจและ
ท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
ตนเอง 
3. เแสดงความคิดเห็น
และความรู้สึกเกี่ยวกับ
ชื่อของตนเองตามความ
เป็นจริงได้ 
 

นักเรียนมองเห็นภาพที่
เป็นเอกลักษณ์ของตน
อย่างแท้จริง นอกจากน้ี
การส ารวจตนเองยัง
น าไปสู่การเห็นคุณค่า 
และความส าคัญของตน 
เมื่อบุคคลเกิดการ
ตระหนักถึงคุณค่า และ
ความส าคัญของตนก็จะ
พัฒนาไปสุ่การเห็นคุณค่า
ในตนเองในที่สุด 

- เชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงออก 

- เคารพผู้อ่ืน 

- ต้องการความส าเร็จ 

- เคารพผู้อ่ืน 

- มีความสุข 

- ภูมิใจในตนเอง 

 

2. ใครเอ่ย 1. ส ารวจลักษณะ
ภายนอก และภายใน
ของตนเองได้ 
2. แสดงพฤติกรรมการ
ยอมรับตนเองได้ 
 

นักเรียนได้ส ารวจตนเอง
ทั้งในด้านของ รูปร่าง
หน้าตา สีผิว เป็นต้น รวม
ไปถึง ความสามารถทั่วไป 
สมรรถภาพ และการ
กระท าของบุคคล เมื่อ
บุคคลค้นพบตัวตนที่
แท้จริงของเขาบุคคลจะ
เกิดการยอมรับในตนเอง 
และเห็นคุณค่าในตนเอง
ข้ึน 

- เข้าใจตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
- ต้องการความส าเร็จ 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับตนเอง 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
3. ปิ๊ก ป๊ัก โป้ง 
 

1. ปฏิบัติกิจกรรมที่กล้า
แสดงออกได้ 
2.ให้ความร่วมมือในการ
ปฏิบัติอย่างเต็มที่   
 
 

ใช้ความสามารถที่มีอยู่
กระท าสิ่งต่างๆให้ประสบ
ความส าเร็จได้ตามที่
เป้าหมายที่วางไว้โดย
ได้รับการยอมรับจาก
บุคคลอื่นในสังคม  

 

- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ยอมรับผลที่เกิดขึ้น 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 

4. ลมเพลมพัด 1. ท าความรู้จักกับเพื่อน 
2. สร้างความคุ้นเคยกับ
เพื่อนๆในกลุ่ม 
3. ฟังค าสั่ง และปฏิบัติ
ตามได้โดยทันที  
4. แสดงพฤติกรรมการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
 

เป็นการฝึกการ
ประสานงานของประสาท
และกล้ามเนื้อในการ
เคลื่อนไหวสังเกตคนรอบ
ข้าง และยังเป็นการ
แนะน าตนเองให้ผู้อื่นรู้จัก
อีกด้วย และเมื่อนักเรียน
แนะน าตนเองบ่อยๆจะ
เกิดความเคยชินและกล้า
ที่จะแสดงออก หลังจาก
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วเสร็จ 
นักเรียนจะปรบมือเพื่อให้
แรงเสริมกับเพื่อนๆ ท าให้
นักเรียนกล้าที่จะเปิดเผย
ตนเองมากยิ่งขึ้น และเกิด
ความภาคภูมิใจผลท าให้
นักเรียนเกิดความเชื่อมั่น
ในตนเองมากขึ้น 
 
 
 

- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
- พึ่งพาตนเอง 
- ยอมรับผลที่เกิด 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ต้องการความส าเร็จ 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
5. บอลร้อน บอลเย็น 
  

1. ปฏิบัติตามค าสั่ง และ
ยอมรับกฏกติกา ไม่
แสดงการปฏิเสธได้ 
2. แสดงพฤติกรรมให้
เห็นถึงความรับผิดชอบ
ในการเล่นเกมได้ 
 

นักเรียนได้ฝึกเข้าร่วม
กิจกรรมกับเพื่อนในกลุ่ม
ได้เกิดการแก้ปัญหา การ
จัดการกับตนเอง การมีสติ
ในขณะที่เล่นเกม ท าให้
นักเรียนเอาใจใส่จดจ่อกับ
สถานการณ์ การหาทาง
หนีทีไล่ เพื่อต้องการที่จะ
เอาชนะ  และการยอมรับ
กฎกติกาและสถานการณ์  
  

- เข้าใจในตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- ต้องการความส าเร็จ 

- พึ่งพาตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับผลที่เกิดขึ้น 
- รับผิดชอบตนเอง 

6. เชื่อฉัน 
 

1. แสดงพฤติกรรมความ
ไว้วางใจแก่ผู้อ่ืนได้ 
2.แสดงพฤติกรรมความ
เป็นผู้น าที่ดีออกมาได้  
 

ให้นักเรียนได้สามารถ
แสดงความมั่นใจ รวมถึง
พึ่งตนเองได้ นอกจากน้ียัง
เป็นผลมาจากการท่ีบุคคล
ได้รับความรู้สึกต่อคุณ
ค่าที่บุคคลอื่นมีต่อตนเอง 
ซึ่งจะเห็นได้จากการที่
บุคคลได้รับการยอมรับ 
และได้รับผลย้อนกลับจาก
บุคคลภายนอกว่ามี
ความส าคัญ ไว้วางใจเป็น
สิ่งที่สะท้อนให้เห็นถึง
ระดับความเชื่อมั่นที่มีต่อ
ตนเองและผู้อื่น 

- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- การยอมรับผลที่เกิดขึ้น  
- เข้าใจตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
7. มอญซ่อนผ้า  1.ฝึกสมาธิในการฟัง

เสียงดนตรี  
2. แสดงพฤติกรรม
ความคิดสร้างสรรค์ 
3. แสดงพฤติกรรมกล้า
คิด กล้าแสดงออกได้ 
4. ฝึกการท างาน
ประสานระหว่าง
ประสาท และกล้ามเนื้อ  
 

นักเรียนได้รู้จักมีสมาธิ 
และปฏิบัติตามกฎกติกา
ตามที่ก าหนดไว้ และยัง
ช่วยให้มีการการ
ประสานงานของประสาท
และกล้ามเนื้อในการ
เคลื่อนไหวสังเกตคนรอบ
ข้าง ท าให้นักเรียนเกิด
จุดมุ่งหมายในการกระท า 
ท าให้นักเรียนต้ังใจปฏิบัติ
กิจกรรมให้เป็นไปตามที่
นักเรียนคาดหวัง และรู้จัก
การเผชิญกับความจริง 

- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง    
- ยอมรับในตนเอง     
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ยอมรับผู้อื่น     
- ความภูมิใจ 
- ต้องการความส าเร็จ 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- พึ่งพาตนเอง 
- มีความสุข 
 

8. เปลี่ยนคู่   1. กล้าตัดสินใจ และ
กล้าเผชิญความจริง 
2. สร้างความมั่นคงใน
จิตใจ 
3. กล้าคิด กล้า
แสดงออก 
4. ส ารวจและถ่ายทอด
ความทรงจ าที่ประสบ
ความส าเร็จในชีวิตของ
ตนเอง 
 

ส่งเสริมในเรื่องของการ
ตัดสินใจอย่างรวดเร็วใน
การท ากิจกรรมในใบงาน 
“ความทรงจ าที่ดีของฉัน” 
และการที่บุคคลได้มี
โอกาสระลึกถึง
ประสบการณ์หรือ ความ
ทรงจ าเกี่ยวกับเหตุการณ์
ที่บุคคลได้มีโอกาสแสดง
ความสามารถของตนเอง 
เป็นการมองย้อนกลับไป
ของบุคคลซึ่งจะช่วยให้
บุคคลนั้นตระหนักถึง 
ความสามารถ และผลงาน
ของตนเอง 

- เคารพผู้อ่ืน 
- การยอมรับจากผู้อ่ืน  
- พึ่งพาตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง  
- มีความสุข 
- ยอมรับในตนเอง     
- ยอมรับผลที่เกิด 
- ยอมรับผู้อื่น     
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
9. ต่อรูปหัวใจ  1. ท าความรู้จักกับเพื่อนได้ 

2. สร้างความคุ้นเคยกับ
สมาชิกในกลุ่มได้ 
3. แสดงพฤติกรรมกล้า
แสดงออกและเปิดเผย
ตนเอง ตลอดจนปฏิบัติ
ตนได้อย่างเหมาะสม               
เมื่ออยู่กับเพื่อน 
4. แลกเปลี่ยน
ความสามารถของ
ตนเองและผู้อื่นได้ 

 

นักเรียนได้รู้จักกันมากขึ้น 
โดยเฉพาะในเรื่องของ
ความรักนักเรียนจะได้
แสดงความคิดเห็นกับ
เพื่อนอีกคน  จากนั้นจึงลง
มือท าความรู้จักกับเพื่อน
ในรูปแบบจับคู่จากรูป
หัวใจ ซึ่งเป็นสัญลักษณ์
ของความรัก เพื่อการ
พูดคุยเกี่ยวกับความรักกับ
ผู้อื่น และเล่า
ประสบการณ์มุมมองของ
ความรัก ว่าใครท าอะไร
กับเราเพราะความรักบ้าง 

- เข้าใจตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- กล้าแสดงออก  
- ความภูมิใจในตนเอง 
- ต้องการความรัก 
- พึ่งพาตนเอง 
- มีความสุข 

10. ตัวอักษร  1. แสดงพฤติกรรมการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้ 
2. แสดงพฤติกรรมการ
กล้าแสดงออกร่วมกันได้ 
3.  แสดงพฤติกรรมการ
ปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม
ได้  
 

ทีมจะประสบความส าเร็จ
จากการได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ เป็นโอกาสที่
เด็กจะได้พูดคุย ได้ปรับ
ความเข้าใจให้ตรงกัน
ภายในกลุ่มเพื่อนที่จะ
วางแผนสร้างตัวอักษรนั้น 
นักเรียนจะได้ใส่ใจใน
ความรู้สึกของตนเองและ
เพื่อนในกลุ่ม 

- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ต้องการความส าเร็จ 
- มีความสุข 
- ยอมรับตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
11. รวมเงิน 1. สร้างความคุ้นเคยกัน

กับเพื่อนในกลุ่ม 
2. แสดงพฤติกรรมการ
ตัดสินใจได้ 
3. กล้าเผชิญความจริง 

 

การรวมกลุ่มของคนเล็กๆ 
หลายคน ก็กลายเป็นกลุ่ม
ใหญ่ได้ นักเรียนจะรู้สึกว่า 
ตนเองก็เป็นหนึ่งในคน
กลุ่มนั้น  เพื่อให้นักเรียน
นั้นยอมรับสถานการณ์
ต่างที่เป็นจริง และยังช่วย
ให้นักเรียนแสดงความ
คิดเห็นของตนเอง 

- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับในตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น 
 

 

12. กระรอกกับ
กระแต 

1. บอกวิธีการเล่นเกมนี้
ได้อย่างถูกต้อง 
2. ปฏิบัติการเคลื่อนไหว
ร่างกายเบ้ืองต้นได้อย่าง
ถูกต้อง 
3. วางแผนวิธีการเล่น 
และแสดงความคิดเห็น
กันภายในกลุ่ม 

 
 

การเล่นกันเป็นทีม สิ่งที่ได้
จากการเล่นเกมนี้คือการ
วางแผนกันภายในกลุ่ม 
เพื่อท าให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของแต่ละทีม 
นั่นหมายถึงการเรียนรู้
เกี่ยวกับความประสบ
ความส าเร็จและความ
ล้มเหลวในการท างาน 
เพื่อให้นักเรียนนั้นยอมรับ
สถานการณ์ต่างที่เป็นจริง 

- เคารพผู้อ่ืน  
- กล้าแสดงออก 
- การยอมรับตนเองและ

ผู้อื่น 

- มีความสุข 

- ต้องการความส าเร็จ 

- พึ่งพาตนเอง 

- เชื่อมั่นในตนเอง 

- ภูมิใจในตนเอง 

- พึ่งพาตนเอง 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
13. จดหมายถึงเพื่อน   1. ส ารวจคุณลักษณะ

ของผู้อ่ืนได้ 
2. ถ่ายทอดคุณลักษณะ
ของผู้อ่ืนได้ 
 

คนที่เห็นคุณค่าในตนเอง
นั้นมีความมั่นคงและมี
ความเป็นตัวของตนเอง มี
ความเชื่อมั่น พึ่งตนเองได้ 
และเป็นผลจากการที่
บุคคลมีต่อตน ซึ่งจะเห็นได้
จากการที่บุคคลได้รับการ
ยอมรับ และได้รับผล
สะท้อนกลับจาก
บุคคลภายนอกว่ามี
ความส าคัญ ได้รับการเอา
ใจใส่ เป็นที่ชื่นชมของ
สังคม  

- ได้รับการยกย่องจาก
ผู้อื่น 
- กล้าแสดงออก 
- การปรับตัว 
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ต้องการความรัก 
- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับในตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     

14. คนที่สามหนี  1. ฝึกความคล่องตัว 
2. ฝึกการตัดสินใจ 
3.ฝึกสมาธิในการที่
ติดตามผู้เล่นที่จะมาต่อ
หลังเรา   
 

เกมเกี่ยวกับการติดตาม
ข่าวสารความเคลื่อนไหว 
และสถานการณ์ต่างๆได้ 
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนจะ
ได้รับการฝึกการยอมรับสิ่ง
ที่เป็นไปตามความต้องการ 
และสถานการณ์ของตนเอง 

- เคารพผู้อ่ืน  
- ยอมรับในตนเอง    
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 

- ยอมรับผู้อื่น      
- ความภูมิใจ 

- มีความสุข 

- ต้องการความส าเร็จ 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
15. เลือกต้ัง  1. ส ารวจ และแสดง

ความสามารถ หรือ
ความถนัดของตนเอง
ออกมาได้ 
2. แสดงพฤติกรรมการ
ใช้สิทธิ์ของตนองในการ
เลือกต้ัง 

 

  การท่ีบุคคลได้มีโอกาส
แสดงความสามารถ โดยมี
การแสดงความต้ังใจ เอาใจ
ใส่ ใช้ความละเอียด
รอบคอบ และติดตาม
ผลงานของกลุ่มนั้น มี
ความสัมพันธ์กับการห็น
คุณค่าในบุคคล ซึ่งเป็นตัว
บ่งบอกถึงการประสบ
ความส าเร็จในด้านอ่ืนๆ
ต่อไป  และพื้นฐานของการ
ประสบความส าเร็จใน
อนาคตของบุคคลด้วย 

- กล้าแสดงออก 
- การปรับตัว 
- ยอมรับในตนเอง     
- การยอมรับจากผู้อ่ืน  
- ยอมรับผู้อื่น     
- ความภูมิใจ 
- ต้องการความส าเร็จ 

- พึ่งพาตนเอง 

- มีความสุข 

- ได้รับการยอมรับจาก

ผู้อื่น 

16. คีบ 1. ฝึกให้เกิดมีสมาธิ  
2. มีความสามัคคี 
3. เพื่อฝึกการท างาน
ประสานระหว่าง
ประสาท และกล้ามเนื้อ  
 

นักเรียนเกิดจุดมุ่งหมายใน
การกระท า ท าให้นักเรียน
ต้ังใจปฏิบัติกิจกรรมให้
เป็นไปตามที่นักเรียน
คาดหวัง และรู้จักการ
เผชิญกับความจริง และ
การได้เป็นส่วนหน่ึงของทีม 
ที่นักสามารถที่จะแสดง
ศักยภาพของตนเองในการ
ช่วยให้ทีมนั้นประสบ
ความส าเร็จ 

- เชื่อมั่นในตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
- ยอมรับผลที่เกิดขึ้น 
- ความภูมิใจ 
- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 
- มั่นใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ต้องการความส าเร็จ 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
17. ต่อยาว 1. แสดงความคิดเห็น

ของตนเองกับกลุ่มได้ 
2.แสดงพฤติกรรม
ความคิดสร้างสรรค์ใน
การสร้างความยาวให้
ได้มากที่สุด 

 

ใช้ความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในตัวตนที่มี
อยู่เพื่อเกื้อกูลช่วยเหลือผุ้
อ่ืน และให้นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นภายในกลุ่ม
ของตนเอง การที่ได้
สนับสนุนโดยตระหนักถึง
พลังที่มีอยู่ในตนเองของ
นักเรียน จะช่วยให้นักเรียน
ระลึกได้ว่าเขาสามารถ
พัฒนาชีวิตของตนเองให้
สูงขึ้นได้ 

- เข้าใจตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ได้รับการยกย่องจาก
ผู้อื่น 

- กล้าแสดงออก 
- ยอมรับในตนเอง     
- การยอมรับจากผู้อ่ืน  
- ยอมรับผลที่เกิด 
- การยอมรับผู้อื่น     
- ความภูมิใจ 

- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 
- มีความสุข 

18. เดินบนกระดาษ 1. มีความคิดอย่าง
สร้างสรรค์ 
2. ท างานกันเป็นกลุ่ม 
 

นักเรียนได้มีโอกาสได้
ปฏิสัมพันธ์แสดงความ
คิดเห็นของตน และผล
ย้อนกลับคือสมาชิกภายใน
กลุ่มก็จะรับฟังความ
คิดเห็นของเพื่อนมาสรุป
เป็นวิธีการของกลุ่มซึ่งการ
ที่เด็กได้พูดและแสดงความ
คิดเห็นและมีผู้อ่ืนยอมรับ
นั้นก็จะท าให้กล้าที่จะเสนอ
ความคิดในครั้งต่อๆไป 

- เคารพผู้อ่ืน 
- กล้าแสดงออก 
- การปรับตัว 
- ภูมิใจในตนเอง 
- พึ่งพาตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับผลที่เกิด 
- ต้องการความส าเร็จ 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
19. ต่อหอคอย  1. แสดงพฤติกรรมคิดอย่าง

สร้างสรรค์ 
2. ท างานกันเป็นกลุ่ม 

3. แสดงออกถึงศักยภาพ
ทางความคิด  

 

ได้ใช้ความสามารถในการ
ท าหอคอยให้ประสบ
ความส าเร็จได้ตาม
เป้าหมายที่วางไว้โดยได้
การยอมรับจากเพื่อนใน
กลุ่ม นั่นคือ การวางแผน
การพูดคุยเพื่อจะต่อ
หอคอยแบบใดจึงจะสูง
ที่สุด และตั้งอยู่ได้  

 

- เคารพตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ได้รับการยกย่องจาก
ผู้อื่น  
- กล้าแสดงออก 
- การปรับตัว 
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ยอมรับตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     
- ภูมิใจในตนเอง  
- ต้องการความส าเร็จ 
- มีความสุข 

20. ไถนา 1. ใช้ทักษะการเคลื่อนไหว  
และความคล่องตัว 
2. การวางแผนการเล่น  
 

เพื่อการท าให้ส าเร็จ
เป้าหมายของทีม เพราะ
เกมไถนาเป็นเกมที่ต้อง 

เหนื่อยล้าต่อการเล่น 

แต่ถ้าคนในทีมไม่คิดจะ
เสียสละ ให้ตนเองเหนื่อย
เพื่อทีม ถ้าอยากให้ทีมชนะ 

ก็ต้องท า ไม่เช่นนั้นทีมนั้นก็
ไม่สามารถประสบ
ความส าเร็จได้ 

 

- เคารพตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
- ยอมรับในตนเอง     
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ยอมรับผู้อื่น     
- ต้องการความส าเร็จ 
- มีความสุข 
- ยอมรับผลที่เกิด 
- ความภูมิใจ 
- รับผิดชอบต่อสังคม 
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
21. ต่ีจับ   1.แก้ไขปัญหาเฉพาะ

หน้า 
2.ใช้ทักษะการหลบ
หลีก 
3. วางแผนเกมการเล่น
ร่วมกับเพื่อนในกลุ่ม 

 

นักเรียนจะได้รับการฝึกการ
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 
เช่น เมื่อนักเรียนที่เป็นฝ่าย
หนี  นักเรียนต้องแก้ไข
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น คือต้อง
หลบหลีกด้วย
ความสามารถของตนเอง 
อีกทั้งยังได้ร่วมกันวางแผน
ภายในกลุ่ม ถึงวิธีการท่ีจะ
เล่นเกมนี้ ท าให้นักเรียนได้
พูดคุย และแสดงความ
คิดเห็น อันเป็นพื้นฐานที่
สามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้    

- กล้าแสดงออก 
- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 

- ภูมิใจในตนเอง 

- มีความสุข 

- ยอมรับตนเอง 

- รับผิดชอบต่อสังคม 

22.ปูพรม 1.ฝึกให้นักเรียนได้
วางแผน และเสียสละ
เพื่อทีมได้ 
2.ฝึกการท างาน
ประสานระหว่าง
ประสาท และกล้ามเนื้อ
ได้   
 
 
 
 
 
 
 

กีฬากลุ่มสัมพันธ์ที่ฝึกให้
ผู้เรียนนั้นได้ท างานร่วมกัน
เป็นทีม มีการวางแผน การ
แสดงความคิดเห็น ในการ
ท างานเป็นทีม นักเรียนจะ
เป็นส่วนหน่ึงของทีม 

- เข้าใจตนเอง 
- เคารพผู้อื่น 
- กล้าแสดงออก 
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ต้องการความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับในตนเอง        
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กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมในทางเกิดการ

เห็นคุณค่าในตนเอง 

ความสอดคล้องกับ
ความเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 
23. ที่ดินแพง 1.ท างานกันเป็นกลุ่มได้ 

2.แสดงออกถึง
ศักยภาพทางความคิด
ได้  
 

คิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์มีการ
ประสานงานที่ดี มีการ
ระดมความคิด เพื่อ
แก้ปัญหา เป็นการฝึกให้
ท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ได้จากการที่ทุกคนเสนอ
ความคิดของตนเอง 

- กล้าแสดงออก  
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ต้องการความส าเร็จ 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับในตนเอง    
 - ยอมรับผู้อื่น     
 

24. ส่งบอลลอด
อุโมงค์ 

1. ท างานเป็นกลุ่มได้  
2. บอกประโยชน์ของ
การท างานกลุ่มที่ผ่าน
มาทั้งหมดได้ 
3. วิเคราะห์ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นจากการท างาน
กลุ่มที่ผ่านมาได้ 
4. เสนอแนวทางการ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้
อย่างเหมาะสม 

บุคคลจะต้องเข้ามาท างาน
เป็นทีมหรือเป็นกลุ่ม สิ่งที่
จะช่วยให้ทีมสามารถ
ประสบความส าเร็จได้นั้น 
นอกจากจะต้องอาศัย
ความรับผิดชอบส่วนบุคคล
แล้วก็จ าเป็นที่จะต้องอาศัย
การดูแลเอาใจใส่ดูแลกัน 
และความเป็นส่วนหนึ่งของ
กลุ่ม เป็นสิ่งที่ขี้ให้เห็นถึง
ระดับการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของแต่ละคน และ
การช่วยท าให้บุคคลเกิด
ความรู้สึกร่วมกับกลุ่มโดย
อาศัยพื้นฐานการแก้ปัญหา
ที่เกิดขึ้นภายในกลุ่มร่วมกัน 
ซึ่งพัฒนาการเห็นคุณค่าใน
ตนเองได้ 

- กล้าแสดงออก 
- การยอมรับจากผู้อ่ืน 
- ความภูมิใจ 

- มีความสุข  
- ยอมรับผลที่เกิดขึ้น 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- รับผิดชอบต่อสังคม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4 จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์   ชื่อกิจกรรม ฉันคือใคร       เวลา  30 นาท ี 

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ฉันคือใคร” เป็นเกมที่ท าให้นักเรียนได้ส ารวจความคิดของตนเองและเกิดการ

รู้จักตนเอง ว่า เคยท าดีหรือมีสิ่งที่ภาคภูมิใจอะไรบ้าง ท าให้บุคคลสามารถมองเห็นภาพที่เป็น

เอกลักษณ์ของตนอย่างแท้จริง ซี่งการส ารวจตนเองยังน าไปสู่การเห็นคุณค่า และความส าคัญของ

ตน เมื่อบุคคลเกิดการตระหนักถึงคุณค่า และความส าคัญของตนก็จะพัฒนาไปสู่การเห็นคุณค่า

ของตนเองในที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. เคลื่อนไหวประกอบจังหวะได้ 

2. มีโอกาสส ารวจและท าความเข้าใจเกี่ยวกับตนเองได้ 

3. ออกมาแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกเกี่ยวกับชื่อของตนเองตามความเป็นจริงได้  

สาระการเรียนรู้ 

นักเรียนตอบค าถามลงในใบงานกิจกรรม “ฉันคือใคร” ให้นักเรียนส ารวจตนเอง โดยให้

นักเรียน   พิจรณาชื่อของนักเรียนในด้านต่างๆโดยการท าแบบฝึกหัดแล้วครูเรียกนักเรียนให้ออกมา

แสดงความคิดเห็นและความรู้สึก  เกี่ยวกับชื่อของตนเองตามความเป็นจริง  

อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา เครื่องเล่นซีดี ใบงานกิจกรรม “ฉันคือใคร”  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – 
อุปกรณ์ 

การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า (5 นาท)ี 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 

 
2. ให้นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ด้วยท ากายบริหาร 
ประกอบเสียงดนตรี 
3. ผู้สอนเปิดเพลงเพื่อการท าประกอบกิจกรรมเข้า
จังหวะเป็นเวลา 5 นาที  
4. ให้นักเรียนรวมแถว 
ขั้นสอน (5นาท)ี 
1. ผู้สอนอธิบายการปฏิบัติกิจกรรมต่อไป คือ
กิจกรรม “ฉันคือใคร”  
 

ขั้นปฏิบัติ (15 นาที) 
1. เมื่อนักเรียนเขียนเสร็จให้นักเรียนออกมาหน้า
ชั้นเรียน เพื่ออ่านแบบฝึกหัดที่นักเรียนท าให้เพื่อน
ร่วมชั้นฟัง 
ขั้นสรุป (5 นาท)ี  
 ผู้สอนอธิบาย และสรุปเป้าหมายและ
ประโยชน์ที่ได้รับจากการที่นักเรียนได้มีการส ารวจ
และท าความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง รวมไปถึงการที่
นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น และความรู้สึก
เกี่ยวกับชื่อของตนเองว่ามีประโยชน์ และมี
ความส าคัญอย่างยิ่งต่อตัวนักเรียน เพราะเป็นสิ่งที่
แสดงลักษณะเฉพาะของนักเรียน และช่วยให้
นักเรียนสามารถตระหนักถึงคุณค่าในตนเองได้   

 
- เครื่อง
เล่นซีดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- ใบงาน
กิจกรรม 
“ฉันคือ
ใคร” 
 
 
 
 
 
 

 
- เชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงออก 

- เคารพผู้อ่ืน 

 
 
 
 
 
 
-ต้องการ
ความส าเร็จ 

 
- เคารพผู้อ่ืน 
- กล้าแสดงออก 
- มีความสุข 
- ภูมิใจในตนเอง 
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ใบงาน 

กิจกรรม “ ฉันคือใคร” 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีตามความรู้สึก และตามความเป็นจริง  

1 นักเรียนชื่อ................................................. ............................................................................................... 

2 รู้สึกอย่างไรเกี่ยวกับชื่อของฉัน........................................................................ ............................................ 

ชอบชื่อนี้ไหม.............................................................................................................. ................... 

หรือท าไมจึงไม่ชอบ........................................................... ............................................................. 

3 นักเรียนทราบไหมว่าชื่อนี้มีที่มาอย่างไร........................................................... ............................................ 

เกี่ยวข้องกับใครหรือเปล่า.......................................................... ...................................................... 

ใครตั้งชื่อนักเรียน.......................................................... ................................................................. 

4 มีใครในครอบครัวที่ชื่อเหมือน หรือคล้ายกับนักเรียนหรือไม่..........................……......................................... 

5 ชื่อของนักเรียนคล้ายกับบุคคลที่มีชื่อเสียงหรือไม่............................................................. ............................ 

6 ในห้องเรียนน้ีมีเพื่อนร่วมชั้นเรียนท่ีชื่อเหมือนกันกับนักเรียนหรือไม่................................................................ 

7 นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับการท่ีมีบุคคลอื่นใช้ชื่อซ้ ากับนักเรียน...............................…....................................... 

8 ชื่อของนักเรียนมีความหมายว่าอย่างไร.......................................................... ............................................. 

ความหมายอื่นมีอีกหรือไม่ ........................................................... .................................................. 

9 ชื่อของนักเรียนมีความหมายในภาษาอื่นหรือไม่......................................................... .................................. 

หรือตรงกับภาษาอื่นว่าอย่างไร ............................................................ ........................................... 

10 ถ้านักเรียนสามารถเปลี่ยนชื่อได ้จะเปล่ียนเป็นชื่อใด.......................................................... ....................... 

เพราะเหตุใดนักเรียนจึงชอบชื่อใหม่นี้ ................................................................................. ........................... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4    จ านวนนักเรียน 30  คน       ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง  กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์       ชื่อกิจกรรม ใครเอ่ย                   เวลา  30 นาที 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ใครเอ่ย” เป็นเกมที่ท าให้บุคคลได้ส ารวจตนเองทั้งในด้าน รูปร่างหน้าตา สีผิว 

ลักษณะนิสัยจุดเด่น และความสามารถพิเศษ หากบุคคลค้นพบตัวตนที่แท้จริงได้ บุคคลนั้นย่อมจะ

เกิดการยอมรับในตนเอง และเห็นคุณค่าในตนเองขึ้น  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ส ารวจลักษณะภายนอก และภายในของตนเองได้ 

2. แสดงพฤติกรรมการยอมรับตนเองได้ 

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “ใครเอ่ย” เป็นการเล่นโดย ให้นักเรียนท าใบงาน กิจกรรม ใครเอ่ย นักเรียนแต่ละ

คน เขียนชื่อลงในกระดาษ พร้อมทั้งเขียนข้อความบรรยายลักษณะเด่นของตนเอง โดยบรรยาย

เกี่ยวกับรูปร่าง หน้าตา ส่วนสูง น้ าหนัก ผม สีผิว รวมทั้งลักษณะนิสัย จุดเด่น และความสามารถ

พิเศษ จับเวลาในการท าใบงาน 5 นาทีแล้วให้นักเรียนพับเป็นรูปจรวด แล้วพุ่งจรวดส่งไปยังบริเวณ

ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ จากนั้นผู้สอนจะหยิบจรวดขึ้นมาอ่านข้อความด้านใน และให้นักเรียนแต่ละ

กลุ่มช่วยกัน ช่วยกันทายว่าลักษณะที่เขียนบรรยายนั้นเป็นลักษณะของใคร กลุ่มใดทายถูกกลุ่มนั้น

จะได้รางวัล ถ้านักเรียนทายไม่ถูกให้เจ้าของสลากเฉลย แล้วให้มาช่วยผู้สอนเลือกจรวดเพื่อทายชื่อ

เพื่อนคนต่อไป  

อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา ใบงานกิจกรรม “ใครเอ่ย”   
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 10 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ด้วยท่ากาย
บริหาร 5-6 ท่า  
 
ขั้นสอน ( 5 นาที ) 
  1. อธิบายขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรม 
  2. แจกใบงาน 
 
ขั้นปฏิบัติ ( 10 นาที ) 
1 ผู้สอนจับเวลา 5 นาทีให้นักเรียนท าใบ
งาน (ควรอธิบายค าว่าลักษณะภายในและ
ภายนอกให้นักเรียนเข้าใจ ว่าลักษณะ
ภายในหมายถึง สิ่งที่เป็นตัวเองในด้านที่
มองไม่เห็นเช่น ความคิด ลักษณะนิสัย ส่วน
ลักษณะภายนอกเป็น รูปร่างหน้าตา หรือ
การเป็นคนที่ดูขรึมเครียด แต่จริงๆแล้วเป็น
คนตลก เป็นต้น) 
2 เมื่อหมดเวลาเริ่มเล่นเกม  

 
 
 
 

 
 

 
 

 
-ใบงานกิจกรรม 
“ใครเอ่ย” 
- กล่องรับใบงาน 
 

 

 
- เคารพผู้อ่ืน 
 
 
 
 
 

 

 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ยอมรับตนเอง 
- เข้าใจตนเอง 

 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

- อธิบาย 
ความหมาย
ของ
ลักษณะ
ภายในและ
ภายนอก
อย่างชัดเจน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 

 
2 ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอธิบายสรุปว่า
เป้าหมาย และประโยชน์ จากการที่นักเรียน
สามารถส ารวจ และถ่ายทอดลักษณะ
ภายใน และภายนอกของตนเองออกมาได้ 
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการตระหนักถึง
คุณค่าในตนเองขึ้น 

 
 

 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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ใบงาน 

กิจกรรม “ใครเอ่ย” 

ชื่อ.....................................................................................................................ชั้น......................เลขที.่....  

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีตามความเป็นจริง  

1 นักเรียนอธิบายลักษณะภายในของนักเรียน  

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

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

2 นักเรียนอธิบายลักษณะภายนอกของนักเรียน  

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

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

3. ให้นักเรียนพับจรวดให้สวยๆ แล้วร่อนจรวดให้สนุกไปเลย........  
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่    จ านวนนักเรียน  30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์         ชื่อกิจกรรม  ปิ๊ก ป๊ัก โป้ง   เวลา 30 นาที  

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ปิ๊ก ป๊ัก โป้ง” เป็นเกมที่มีความเกี่ยวเนื่องกับความเชื่อ หรือความรู้สึกที่บุคคลมี

ต่อตนเอง มีความเคารพและยอมรับในตนเองว่ามีความส าคัญ ใช้ความสามารถที่มีอยู่กระท าสิ่ง

ต่างๆให้ประสบความส าเร็จได้ตามที่เป้าหมายท่ีวางไว้โดยได้รับการยอมรับจากบุคคลอื่นในสังคม   

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ปฏิบัติกิจกรรมด้วยความเชื่อมั่นในตนเองได้ 

2.ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติอย่างเต็มที่   

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “ปิ๊ก ป๊ัก โป้ง” มีวิธีการเล่นคือ นักเรียนจับกลุ่มละ 10 คน จะปฏิบัติกิจกรรม  ปิ๊ก 

ปั๊ก โป้งภายในกลุ่ม โดยคนแรกจะตะโกนค าว่า “ปิ๊ก” คนที่สอง ตะโกน “ปั๊ก” คนที่สาม ตะโกน 

“โป้ง” คนที่สี่ ตะโกนชื่อเล่นของตนเอง จากนั้นให้เรียงกันไปเรื่อยๆจนครบคนสุดท้าย คนสุดท้ายจะ

วิ่งมาต่อหน้าแล้ว แล้วย้อนกลับมาถึงคนข้างหน้า แล้วปฏิบัติต่อไปจนกว่าจะหมดเวลา แต่ถ้า

นักเรียน ผิดคิว หรือพูดผิด ให้เริ่มต้นใหม่ นักเรียนกลุ่มใดสามารถท าได้มากที่สุด กลุ่มนั้นจะเป็น

กลุ่มชนะ โดยนับจากจ านวนนักเรียนท่ีมาต่อข้างหน้า 1 คน จะได้แท่งคะแนน 1 แท่ง ผู้สอนจะจับ

เวลาในการแข่งขัน 2 นาที กลุ่มใดสามารถเก็บแท่งคะแนนได้น้อยที่สุด กลุ่มนั้นต้องถูกท าโทษโดย

การออกมาเต้นหน้าชั้นเรียน  

อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 10 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ด้วยท่ากาย
บริหาร 5-6 ท่า  
ขั้นสอน ( 5 นาที ) 
1. อธิบายวิธีการเล่นเกม 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม และท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของกิจกรรม  
ขั้นปฏิบัติ ( 10 นาที ) 
  ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม พร้อมทั้งจับ
เวลา 2 นาที  
 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่ม กลุ่มละ 5 
แถว ตอนลึก 

 
2. ผู้สอนให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น และ
ความรู้สึกจากการที่ได้ปฏิบัติกิจกรรม  
3. ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปผลของ
การจัดกิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- นาฬิกาจับเวลา 
- แท่งคะแนน 

 
- พึ่งพาตนเอง 

 
 
 
 
 

 
 
- เคารพผู้อ่ืน 
 
 
 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ยอมรับผลที่
เกิดขึ้น 
 

- ภูมิใจในตนเอง 

- มีความสุข 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผู้สอนจะ
คอยให้แท่ง
คะแนนเมื่อ 
นักเรียน
ตะโกนครบ 
และวนมา
ข้างหน้า 1 
รอบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4      จ านวนนักเรียน 30  คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์            ชื่อกิจกรรม   ลมเพลมพัด                เวลา 30  นาที  

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “เกมลมเพลมพัด” เป็นเกมขั้นต้นที่จะท าให้นักเรียนได้รู้จักกัน ปฏิบัติตามกฏ

กติกาตามที่ก าหนดไว้ เช่น  ผู้เล่นร่วมร้องเพลง และจับกลุ่มตามค าสั่งของผู้น า ได้อย่างถูกต้อง

รวดเร็ว จากนั้นจึงลงมือท าความรู้จักกับเพื่อน การประสานงานของประสาทและกล้ามเนื้อในการ

เคลื่อนไหวสังเกตคนรอบข้าง และยังเป็นการแนะน าตนเองให้ผู้อื่นรู้จักอีกด้วย และเมื่อนักเรียน

แนะน าตนเองบ่อยๆจะเกิดความเคยชินและกล้าที่จะแสดงออก หลังจากปฏิบัติกิจกรรมแล้วเสร็จ 

นักเรียนจะปรบมือเพื่อให้แรงเสริมกับเพื่อนๆ ท าให้นักเรียนกล้าที่จะเปิดเผยตนเองมากยิ่งขึ้น และ

เกิดความภาคภูมิใจ ซึ่งเกมลมเพลมพัดนี้เป็นการฝึกการกระท าอย่างมีจุดหมาย และฝึกควบคุม

อารมณ์ เกิดการกล้าคิด กล้าแสดงออกเป็นผลท าให้นักเรียนเกิดเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ท าความรู้จักกับเพื่อน และสร้างความคุ้นเคยกับเพื่อนๆในกลุ่มได้ 

 2. ฟังค าสั่ง  และปฏิบัติตามได้โดยทันที  

 4.แสดงพฤติกรรมการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และพึ่งพาตนเองได้  

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “ลมเพลมพัด” เป็นกิจกรรมที่เป็นการร้องเพลง โดยให้นักเรียนร้องเพลงร่วมกัน และ

ในประโยคสุดท้ายของเพลงจะเป็นค าสั่ง นักเรียนต้องรอฟังค าสั่งในประโยคสุดท้าย แล้วรีบปฏิบัติ

ตามให้เร็วที่สุด   
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  เนื้อเพลง “ลมเพลมพัด”  

“ลมเพลมพัด โบกสะบัดพัดมาไวไว (2 เที่ยว) 

 ลมเพลมพัดอะไร (2 เที่ยว)  

 ฉันจะบอกให้ “พัดให้..........(ค าสั่ง).............”   

ครั้งที่ 1 ให้นักเรียนทุกคนยืนขึ้น 

ครั้งที่ 2 ให้นักเรียนงจับคู่กัน 

ครั้งที่ 3 ให้เอามือจับหูเพื่อนทั้งสองข้าง 

ครั้งที่ 4 ให้นักเรียนจับกลุ่ม 5 คน  

ครั้งที่ 5 ให้นักเรียนยืนหันหลังชนกันในกลุ่ม  

จากนั้นครูแจกใบงานให้นักเรียนท าใบงานโดยสัมภาษณ์เพื่อนภายในกลุ่มของตนเองโดยเร็ว 

อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา แผ่นโปสเตอร์เพลง ลมเพลมพัด กลองบองโก และปากกา  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า(  5 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2.ให้นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ด้วยท ากาย
บริหาร 5-6 ท่า  
ขั้นสอน ( 5 นาที ) 
1.ผู้สอนแนะน าชื่อกิจกรรมลมเพลมพัดแก่
นักเรียน และสอนให้นักเรียนทุกคนร่วมกัน
ร้องเพลง  
2.ผู้สอน สอนนักเรียนร้องเพลง “ลมเพลม
พัด” โดยผู้สอนจะน าร้องเพลงแล้วให้
นักเรียนร้องตาม 
ขั้นปฏิบัติ ( 10 นาที )  
1. ครูเริ่มสั่งค าสั่ง ครั้งที่ 1 จนถึงครั้งที่ 5 
แล้วให้นักเรียนท าใบงาน 
2. สุ่มถามนักเรียนจ านวน 5 คน เกี่ยวกับใบ
งานทีได้สัมภาษณ์เพื่อนในกลุ่ม  

 
 
 
 
 
 
  
 
 

- โปส เตอร์เพลง 
 “ลมเพลมพัด”  
-ใบงาน กิจกรรม 
เกมลมเพลมพัด 
 
 
 
 
- กลองบองโก 

 
- พึ่งพาตนเอง 

 
 
 
 
 
 
 

- เคารพผู้อ่ืน 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 
 
 
- พึ่งพาตนเอง 
- ยอมรับผลที่เกิด 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

  
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1 นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  
 

 
2. ผู้สอนสรุปว่าการปฏิบัติกิจกรรมนี้เพื่อให้
นักเรียนที่ไม่ได้รู้จักกันให้รู้จักกันเป็นการ
สร้างสัมพันธภาพอันดีต่อกัน และยังเป็น
การแนะน าตนเองให้ผู้อื่นรู้จักอีกด้วย และ
เมื่อนักเรียนแนะน าตนเองบ่อยๆจะเกิด
ความเคยชินและกล้าที่จะแสดงออก เมื่อ
ปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ เมื่อนักเรียนท าได้ทุก
คน นักเรียนจะปรบมือเพื่อให้แรงเสริมกับ
นักเรียน ท าให้นักเรียนกล้าที่จะเปิดเผย
ตนเองมากยิ่งขึ้น และเกิดความภาคภูมิใจ 
เป็นผลท าให้นักเรียนเกิดเชื่อมั่นในตนเอง
มากขึ้น 

 
 

กลองบองโก 

 
 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 

 



138 

 

ใบงาน 

กิจกรรม เกมลมเพลมพัด 

ชื่อ..............................................................................................ชั้น.................เลขที.่............  

 

ชื่อ
เพื่อน 

เธอชอบเล่นกีฬา
อะไร 

เธอชอบทานอะไร ในอนาคตเธอ
อยากเป็นอะไร 

เธอมีความสามารถ
พิเศษอะไร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4     จ านวนนักเรียน 30  คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์     ชื่อกิจกรรม  บอลร้อน บอลเย็น          เวลา 30 นาที 

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “บอลร้อน บอลเย็น” จะช่วยในการส่งเสริมให้นักเรียนนั้นได้การแก้ปัญหา การ

จัดการกับตนเอง การมีสติในขณะที่เล่นเกม ท าให้นักเรียนเอาใจใส่จดจ่อกับสถานการณ์ การ

หาทางหนีทีไล่ เพื่อต้องการที่จะเอาชนะ  และการยอมรับกฏกติกาและสถานการณ์  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ปฏิบัติตามค าสั่ง เคารพและยอมรับกฏกติกา ไม่แสดงการปฏิเสธได้  

2. แสดงพฤติกรรมแสดงถึงความต้องการความส าเร็จในการเล่นเกมได้  

สาระการเรียนรู้ 

การเล่นเกม “บอลร้อน บอลเย็น”  ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม  ขณะที่เพลงเปิดอยู่ให้ส่ง

บอลไปรอบๆวงจ านวน 4 ลูก โดยลูกบอลจะเป็นบอลร้อน 2 ลูก (สีแดง) และบอลเย็น 2 ลูก (สีฟ้า)  

เมื่อผู้น าหยุดเพลงลูกบอลหยุดอยู่ที่ใคร ให้นักเรียนที่ถือบอลร้อนท้ัง 2 คน ว่ิงไล่ คนที่ถือบอลเย็น 

คนใดก็ได้  เพื่อที่จะเอาลูกบอลร้อนไปเตะตัว  ส่วนคนที่ถือบอลเย็นทั้ง 2 คน ต้องวิ่งหนีบอลร้อน 

โดยวิ่งรอบวงกลมจนกว่าจะเจอที่ว่างที่คนที่ถือบอลร้อนได้ลุกออกไปแล้ว แล้วเข้าไปนั่ง ก่อนที่ลูก

บอลร้อนจะมาโดนตัว ส่วนบอลร้อนหากว่าไม่สามารถแตะตัวเพื่อนได้ ให้ยืนรอเพื่อนคนต่อไปที่จะ

เป็นคนที่ถือบอลเย็นรายต่อไป โดยครูจะเปิดเพลงต่อจนกระทั่งเสียงเพลงหยุด จึงจะได้ผู้ถือบอล

เย็น เพื่อที่จะไล่ต่อไป หากไล่แตะได้ส าเร็จ คนที่ถูกบอลร้อนแตะ ต้องมากลายเป็นบอลร้อนต่อไป 

(กิจกรรมนี้จะเป็นรูปแบบต่างคนต่างไล่ ไม่ใช่ กิจกรรมที่ท ากันเป็นทีมเวิค 2 คน)  ผู้สอนเปิดเพลง

และเล่นไปเรื่อยๆ จนนักเรียนได้พูดครบทุกคน จากนั้นให้ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา ลูกบอลพลาสติคเล็ก และเครื่องเล่นซีดี 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 10 นาที) 
1.นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ท าท่ากายบริหาร 5-6 ท่า  
ขั้นสอน( 5 นาที ) 
1. ผู้สอนอธิบายวิธีการเล่นเกม 
 
ขั้นปฏิบัติ ( 10 นาที )  
1.ให้นักเรียนท าตามที่ได้อธิบายไว้ ข้างต้น 
2. เมื่อได้เล่นครบหมดทุกคนแล้วให้นักเรียน
ผลัดกัน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมนี้  
ว่าได้อะไรบ้างจากการเล่นเกมนี้ ถึงแม้ว่า
เราจะไม่สามารถว่ิงเอาบอลไปแตะเพื่อนได้ 
แต่เราก็ต้องพยายามท าให้ได้ 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1 ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2.  ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นถึง
ความรู้สึกที่ลูกบอลผ่านมาที่ตน และเมื่อ
เพลงหยุด และลูกบอลอยู่ที่ตน ท าให้
นักเรียนรับผิดชอบ และกล้าเผชิญความจริง 

 
- ลูกบอล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- ลูกบอล 
- เครื่องเล่นซีดี 
 

 
- พึ่งพาตนเอง 
 
 

 
- เคารพผู้อ่ืน 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 

- เชื่อมั่นในตนเอง 
 
 
 
 
 
 
- เข้าใจตนเอง 
- มีความสุข 
- ยอมรับผลที่
เกิดขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4   จ านวนนักเรียน 30  คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์         ชื่อกิจกรรม   เชื่อฉัน          เวลา 30 นาที 

สาระส าคัญ 

 กิจกรรม “เชื่อฉัน” เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนได้สามารถแสดงความมั่นใจ รวมถึง

พึ่งตนเองได้ นอกจากน้ียังเป็นผลมาจากการที่บุคคลได้รับความรู้สึกต่อคุณค่าที่บุคคลอื่นมีต่อ

ตนเอง ซึ่งจะเห็นได้จากการที่บุคคลได้รับการยอมรับ และได้รับผลย้อนกลับจากบุคคลภายนอกว่า

มีความส าคัญ ได้รับความเอาใจใส่ เป็นที่ชื่นชมของสังคม และเมื่อหลายคนต้องมาท างานร่วมกัน 

การรู้จักไว้วางใจซึ่งกันและกันจะเป็นหนทางน าไปสู่ความส าเร็จ เพราะความไว้วางใจเป็นสิ่งที่

สะท้อนให้เห็นถึงระดับความเชื่อมั่นที่มีต่อตนเองและผู้อื่น  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. แสดงพฤติกรรมเคารพ และความไว้วางใจแก่ผู้อ่ืน และความเป็นผู้ตามที่ดีได้ 

2.แสดงพฤติกรรมการแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์และความเป็นผู้น าที่ดีออกมาได้  

3. ถ่ายทอดความรู้สึกจากการปฏิบัติของกิจกรรมได้ 

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “เชื่อฉัน” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนจับคู่กันคนหนึ่งปิดตา ส่วนนักเรียนอีกคนหนึ่ง

จะเป็นคนน าทาง โดยการส่งเสียงบอกเพื่อน โดยที่ห้ามสัมผัสโดนเพื่อนเป็นอันขาด  ตะโกนบอก

เพื่อนให้เดินไปตามต าแหน่งที่ต้องการ ระหว่างทางจะมี ขวดน้ าและก้อนหินเป็นอุปสรรค ให้

นักเรียนบอกทางจนกว่าจะถึงเส้นชัย เป็นระยะทาง 3 เมตร ในระหว่างการเล่นเกม ห้ามนักเรียน

เดินเตะขวดน้ าที่ต้ังไว้ล้ม เป็นอันขาด  คู่ใดสามารถท าถึงเส้นชัยให้ไปรอเพื่อนอยู่ทางฝั่งหลังเส้นชัย 

ส่วนนักเรียนที่เดินเตะขวดน้ า ให้นักเรียนไปต่อคิวด้านหลังเพื่อนที่รอเล่นเกม เพื่อที่จะรอเล่นใหม่

อีกครั้ง   
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อุปกรณ ์: ขวดน้ า, ก้อนหิน, ผ้าปิดตา, ใบงานกิจกรรม เชื่อฉัน  

 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 5 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวตอนลึก 10 แถว  

 
ขั้นสอน  ( 5 นาที ) 
1. ให้นักเรียนจับคู่กันโดยแถวที่ 1 หันไปหา
แถวท่ี 2 เป็นคู่ๆ 
2. ผู้สอนแจกผ้าปิดตาคนละ 1 ผืน   
3. ผู้สอนอธิบายการเล่นเกม  
 
ขั้นปฏิบัติ ( 15 นาที ) 
 1. ให้นักเรียนท าทีละ 4 คู่   
2. นักเรียนที่นั่งดูเพื่อนอยู่สามารถส่งเสียง
หลอกเพื่อนได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

ผ้าปิดตา 
 
 
 
 
 
ผ้าปิดตา 
ขวดน้ า 
 
 
 
 
 

 
- พึ่งพาตนเอง 

 
 
 
 

 
- เคารพผู้อ่ืน 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 

 
- การยอมรับผล
ที่เกิดขึ้น  
- มีความสุข 
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1. ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2 ให้นักเรียนเขียนเล่าความรู้สึกต่างๆลงใน
ใบงาน และแสดงความรู้สึกเมื่อถูกปิดตา 
และเป็นคนบอกทาง  
3 ผู้สอนรวบรวมใบงานเมื่อนักเรียนท าเสร็จ
แล้ว และสรุปผลจากการท ากิจกรรมนี้ว่า
การเผชิญปัญหาไม่ได้เป็นสิ่งที่น่ากลัว เพียง
แค่เราต้องผ่านมันไปให้ได้ ในบางครั้งเราไม่
สามารถเดินได้ด้วยตนเอง ก็ต้องยอมรับฟัง
คนอ่ืน เพื่อให้ตัวเราและผู้อื่นสามารถข้าม
ผ่านไปสู่ความส าเร็จได้ด้วยเช่นกัน 

 
ใบงาน กิจกรรม  

เชื่อฉัน 

 
- ภูมิใจในตนเอง 
- เข้าใจตนเอง 
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ใบงาน 

 กิจกรรม เชื่อฉัน 

ชื่อ...............................................................................................ชั้น...............เลขที่..............  

ค าชี้แจง   นักเรียนเล่าเหตุการณ์ และแสดงความรู้สึก ขณะที่ถูกปิดตา และเมื่อเปิดตา เพื่อบอก

ทางให้แก่ผู้อื่น  

1.เหตุการณ์และความรู้สึกขณะที่ถูกปิดตา  

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

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

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

2. เหตุการณ์และความรู้สึกขณะที่ เป็นผู้บอกทางให้แก่เพื่อน  

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

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

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

3 การเป็นผู้น า หรือผู้ตาม นักเรียนคิดว่าภาระใดยากที่สุด  

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

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

……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  7 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4   จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์   ชื่อกิจกรรม  มอญซ่อนผ้า เวลา 30 นาที 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “มอญซ่อนผ้า”  จัดว่าเป็นเกมการเล่นที่เป็นเกมกลุ่มสัมพันธ์เกมหนึ่ง ซึ่งเป็นเกม

ขั้นต้นที่จะท าให้นักเรียนได้รู้จักมีสมาธิ และปฏิบัติตามกฏกติกาตามที่ก าหนดไว้ และยังช่วยให้มี

การการประสานงานของประสาทและกล้ามเนื้อในการเคลื่อนไหวสังเกตคนรอบข้าง ท าให้นักเรียน

เกิดจุดมุ่งหมายในการกระท า ท าให้นักเรียนต้ังใจปฏิบัติกิจกรรมให้เป็นไปตามที่นักเรียนคาดหวัง 

และรู้จักการเผชิญกับความจริง  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ฝึกสมาธิในการฟังเสียงดนตรีได้  

2. แสดงพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ได้ 

3. แสดงพฤติกรรมกล้าคิด กล้าแสดงออกได้ 

4. ฝึกการท างานประสานระหว่างประสาท และกล้ามเนื้อได้ 

สาระการเรียนรู้ 

เกม “มอญซ่อนผ้า” มีการเล่นเกมที่แตกต่างจากมอญซ่อนผ้าปกติตรงที่ผู้ที่ปรบมือจะต้อง

ยืน และมีมอญ 2 คนโดยทุกคนจะต้องยืนเป็นวงกลม ผู้น าเลือกตัวแทนกลุ่มออกมา 2 คน (ซี่งจะ

เป็นผู้เริ่มเกม) ผู้น าจะเปิดเพลง และขณะที่เปิดเพลง คนที่เป็นตัวแทนอยู่นอกวงจะเดินส่วนคนใน

วงจะต้องปรบมือหรือเต้นประกอบจังหวะเพลง เมื่อผู้สอนหยุดเพลงคนที่เป็นตัวแทนกลุ่มหยุดอยู่ที่

ใด ให้คนที่เดินนอกวงและในวงให้แตะผู้เล่นที่ยืนตบมือในวงคนละ 1 คน ในวง คนท่ีถูกแตะ ต้องวิ่ง

ไล่แล้ววิ่งหนี รอบวงจนกลับมาในต าแหน่งเดิม ครบ 1 รอบกลับเข้ามาในที่คนที่วิ่งไล่เรา และห้าม

กลับเข้าผิดต าแหน่ง ให้นักเรียนจ าให้ดีว่าได้ วางผ้าที่ต าแหน่งใด หากกลับมายืนผิดต าแหน่งจะถือ
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ว่าว่ิงไล่เพื่อนไม่ทัน ใครที่ไล่เพื่อนไม่ทันจะได้เป็นมอญซ่อนผ้าซ้ าจนกว่าจะไล่จับเพื่อนได้      

อุปกรณ ์:  ผ้า 2 ผืน และเครื่องเล่นซีดี 

 

 

 

 

 

 

 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 10นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 
ตามกลุ่ม 

 
2. นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ด้วยท ากาย
บริหาร 5-6 ท่า  
ขั้นอธิบายและสาธิต ( 5 นาที) 
1. อธิบายวิธีการเล่นให้นักเรียนฟัง และเปิด
โอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
2. สาธิตวิธีการเล่นโดยยกตัวอย่างนักเรียน
ออกมาสาธิต 
ขั้นปฏิบัติกิจกรรม ( 12 นาที) 
1. ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม 
2. ผู้สอนเริ่มเล่นเพลงตามที่ได้อธิบายไว้  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เครื่องเล่นซีดี 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
- พึ่งพาตนเอง 
 

 
 
 
 

 
- เคารพผู้อ่ืน 
 
 

 

- พึ่งพาตนเอง 
- การยอมรับ
ตนเอง     
- การยอมรับผู้อื่น     
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
- ต้องการ
ความส าเร็จ  

 
ท าท่ากาย
บริหารด้วย
ท่าที่แปลก
ใหม่ หรือมี
กิจกรรม
สอดแทรก
ให้นักเรียน
ท ากาย
บริหาร 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

 
ขั้นสรุป ( 5 นาที) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2  ให้นักเรียนออกมากล่าวว่า ได้อะไรจาก
การปฏิบัติกิจกรรมนี้บ้าง โดยส่งตัวแทน
ออกมา 1-2 คน มาบอกความรู้สึกใน
สถานการณ์ต่างๆ คือขณะที่เป็นผู้วิ่ง ผู้ไล่ 
และขณะที่อยู่ในวงกลม ผู้สอนกล่าวสรุป
กิจกรรมนี้ฝึกการเคลื่อนไหวร่างกาย และฝึก
ประสาทการรับรู้ของตนเอง 
นักเรียนที่ได้ร่วมกิจกรรม ได้มีบทบาทใน
การเล่นเกมเพื่อแสดงถึงความสามารถของ
ตนเอง อาจจะวิ่งช้า หรือเร็ว หรืออาจจะมี
ความคล่องตัวในการปฏิบัติกิจกรรม หาก
ท าได้ดี ก็ควรจะรักษาหรือพัฒนาให้มีมาก
ขึ้น ซึ่งหมายถึง นักเรียนทุกคนมี
ความสามารถที่จะปฏิบัติได้ด้วยก าลัง และ
ความสามารถที่มีอยู่ในตนเอง   

  
 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 8 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4    จ านวนนักเรียน 30   คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์          ชื่อกิจกรรม เปลี่ยนคู่       เวลา  30   นาที 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “เปลี่ยนคู่” เป็นเกมที่ส่งเสริมในเรื่องของการตัดสินใจอย่างรวดเร็วในการท า

กิจกรรม โดยผู้เล่นต้องตัดสินใจ แบบไม่ลังเลในการท ากิจกรรม และหลังจากนั้นแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นในเรื่องของความทรงจ าที่ดี จะช่วยให้บุคคลนั้นตระหนักถึงสมรรถภาพ ความสามารถ และ

ผลงานของตนเอง ท าให้บุคคลเกิดการยอมรับในตนเอง และส่งผลต่อการเพิ่มการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของบุคคล   

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. แสดงพฤติกรรมกล้าตัดสินใจ 

2. แสดงพฤติกรรมกล้าเผชิญ และยอมรับผลของความเป็นจริง 

3. แสดงพฤติกรรมกล้าคิด กล้าแสดงออก 

4. ส ารวจและถ่ายทอดความทรงจ าที่ประสบความส าเร็จในชีวิตของตนเอง  

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “เปลี่ยนคู่” เป็นเกมที่ให้นักเรียนจับคู่กันโดยเร็ว ผู้สอนจะพูดประโยคไปเรื่อยๆ 

เช่น “วันนี้ไปเปลี่ยน...เสื้อผ้า....เพื่อที่จะไปเปลี่ยนรองเท้าที่ซื้อมาจากตลาด เพราะมันขนาดเล็ก

เกินไป       เลยต้องเปลี่ยน...คู่....ใหม่”    เมื่อผู้สอนบอกว่า “เปลี่ยนคู่” นักเรียนจึงจะเปลี่ยนคู่โดย

จับคู่ให้หลังชนกันแล้วนั่งลง แต่ถ้าผู้น าไม่ได้สั่งให้เปลี่ยนคู่ ให้นักเรียนอยู่กับที่ในท่าเดิมห้าม

เปลี่ยนที่ ส่วนคนที่ไม่มีคู่จะบอกว่าเปลี่ยน...(ผ้า ,ฝา ,หมวก,ฯลฯ) ... ไปเรื่อยๆเมื่อได้ยินค าว่า 

“เปลี่ยนคู่”  ให้ทุกคนจับคู่ใหม่ที่ไม่ใช้คนเดิมให้เร็วที่สุดจะต้องออกมาเป็นผู้แทนซึ่งจะเป็นคนสั่งให้

เปลี่ยนคู่จากนั้นท าใบงานเรื่อง ควาทรงจ าที่ดี กับคู่คนสุดท้ายของตนเอง สุดท้ายผู้สอนจะ
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สอดแทรกแบบฝึกหัดอย่างหนึ่งที่เป็นค าถามที่ท าให้นักเรียนได้ส ารวจตนเอง เมื่อหลังจากเล่น

กิจกรรมนี้เสร็จแล้ว  

อุปกรณ ์: ใบงานกิจกรรม “ความทรงจ าของฉัน” 

 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า  ( 5 นาที) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ด้วยท ากาย
บริหาร 5-6 ท่า  
ขั้นสอน  ( 5 นาท)ี 
1. อธิบายวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนฟัง 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม 
ขั้นปฏิบัติ ( 10 นาที) 
1. ปฏิบัติตามขั้นตอนที่ได้อธิบายไว้ 
 
 
 
 
 

 
2. ท าใบงานเรื่อง “ความทรงจ าที่ดีของฉัน” 
  

 
 
 
 
 

 
 
 

 
ใบงานกิจกรรม ”
ความทรงจ าของ

ฉัน” 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
 
 
 
 

 
 
 
 
- ยอมรับใน
ตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     
- การยอมรับ
จากผู้อ่ืน  
- ยอมรับผลที่เกิด 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- นักเรียน
ได้ส ารวจ
ตนเอง
น าไปสู่การ
ปรับตัว 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป ( 10 นาท)ี 
1. ผู้สอนสรุปว่านักเรียนได้ฝึกการตัดสินใจ
และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า นักเรียน
อาจจะต้องไปจับคู่กับคนที่ตนเองไม่ชอบ 
แต่เมื่อสถานการณ์บังคับก็ต้องปรับตัวและ
เข้าหา และอยู่ร่วมกับเขาให้ได้ นักเรียนที่
ออกมาเป็นคนสั่งให้เพื่อนเปลี่ยนคู่นั้น 
จะต้องเผชิญกับความเป็นจริงที่ว่าที่ตน
ไม่ได้ถูกคนในกลุ่มเลือกเพราะอะไร ต้อง
เข้าใจว่าเพื่อนๆไม่ได้เกลียดตน แต่ต้อง
ตัดสินใจเลือกในเวลาอันสั้นและรวดเร็ว จึง
ท าให้คนในคนหนึ่งต้องขาดคู่ไป ต้อง
ยอมรับความเป็นจริง และท าตามข้อตกลง
ของกลุ่ม ซึ่งผู้เล่นจะได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา
เฉพาะหน้า และยอมรับสภาพความเป็นจริง
ที่เกิดขึ้นกับตนอีกด้วย  
2. ผู้สอนสรุปการท าใบงานเรื่อง “ในความ
ทรงจ าที่ดี” ว่า นักเรียนนั้นจะเห็นถึงการ
ได้มาซึ่งความส าเร็จ  และความภาคภูมิใจ
ของบุคคลว่ามีความส าคัญ ไม่ว่าจะเป็นค
วาทรงจ าที่ดีต่อครอบครัว ตนเอง หรือเพื่อน
ในโรงเรียน แม้กระทั่งการเล่นเกมเปลี่ยนคู่ 
เป็นความทรงจ าที่ดีที่นักเรียนได้จับคู่กับ
เพื่อน ซึ่งเป็นพื้นฐานของความส าเร็จ และ
การเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคลต่อไป 

 

 
 

 

 
- ภูมิใจในตนเอง  
- มีความสุข 
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ใบงาน 

กิจกรรม  เปลี่ยนคู่ 

เรื่อง ความทรงจ าที่ดีของฉัน 

ชื่อ..................................................... ……………… ………… ชั้น ……………………… 

ค าชี้แจง 

1 ให้นักเรียนเขียนรายการประสบการณ์ของนักเรียนที่นักเรียนรู้สึกว่าตนเองมีความสามารถ ได้รับ

การยอมรับจากบุคคลอื่น ไม่ว่าจะเป็นเพื่อน และครู บุคคลในครอบครัว คนรู้จักอ่ืนๆ การได้รับการ

ยกย่องชื่นชม และมีความรู้สึกภาคภูมิใจในสิ่งที่ตนเองได้ท ามาในอดีตมาให้มากที่สุด  

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

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

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

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

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

2. ให้นักเรียนบอกความรู้สึกที่ดีหลังจากท ากิจกรรม เปลี่ยนคู่   

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

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

……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  9 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4       จ านวนนักเรียน 30 คน     ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  ชื่อกิจกรรม     ต่อรูปหัวใจ  เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ต่อรูปหัวใจ” เป็นเกมขั้นต้นที่จะท าให้นักเรียนได้รู้จักกันมากขึ้น โดยเฉพาะใน

เรื่องของความรักนักเรียนจะได้แสดงความคิดเห็นกับเพื่อนอีกคน  จากนั้นจึงลงมือท าความรู้จักกับ

เพื่อนในรูปแบบจับคู่จากรูปหัวใจ ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของความรัก เพื่อการพูดคุยเกี่ยวกับความรัก

กับผู้อื่น และเล่าประสบการณ์มุมมองของความรัก ว่าใครท าอะไรกับเราเพราะความรักบ้าง  ซึ่ง

สอดคล้องกับการท่ีนักเรียนได้รู้จักตนเองและได้มองย้อนมาถึงความสามารถของตนเองที่ตนเองมี

อยู่ ท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างตนเองและผู้อื่น ซึ่งเป็นการบ่งบอกถึงคุณค่าที่ตนมี  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้ 

 1.ท าความรู้จักกับเพื่อน และสร้างความคุ้นเคยกับสมาชิกในกลุ่มได้ ตลอดจนปฏิบัติตนได้

 อ ย่างเหมาะสมเมื่ออยู่กับเพื่อนได้ 

 2. แสดงพฤติกรรมเคารพตนเอง เชื่อในความสามารถของตนเองได้ 

สาระส าคัญ 

 เกมต่อรูปหัวใจ นั้นผู้สอนจะให้นักเรียนฟังบทความเกี่ยวกับความรัก และอธิบายให้

นักเรียนต่อภาพหัวใจซึ่งรอยต่อของแต่ละภาพจะไม่เหมือนกัน และต่อให้กับภาพที่มีหัวใจดวง

เดียวกันเท่านั้น เพื่อจับคู่เมื่อพบคู่ของตนเองให้ซักถามพูดคุยเกี่ยวกับความรัก เหตุการณ์ต่างๆที่

เกี่ยวกับความรัก หรือใครท าอะไรเพื่อนเราเพราะความรักบ้าง ไม่ว่าจะเป็นความรักจากพ่อแม่ จาก

เพื่อน หรือจากคนในสังคม ภายในเวลา 2 นาที ให้ได้มากที่สุด เพื่อเป็นการให้แรงเสริม เมื่อหมด

เวลาให้นักเรียน หันไปบอกเพื่อนรอบๆชั้นเรียนว่า ฉันรักเธอ  

อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา หัวใจ (กระดาษรูปหัวใจขนาดเท่าฝ่ามือ)  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณคา
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า (5นาท)ี 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
ขั้นสอน (5 นาที) 
1. ผู้สอนอธิบายถึงเรื่องของความรักเป็น สิ่ง
ที่ไม่อาจท าลายได้เลย ไม่ว่าจะด้วยเหตุผล
ใดก็ตาม ถ้าความรักถูกท าลายเพราะนั่น
เท่ากับเป็นการท าลาย ที่น าไปสู่ความ
แตกแยก ขาดความเป็นเอกภาพการ
ทะเลาะเบาะแว้งกัน  เราต้องเข้าใจความ
จริงว่ามนุษย์เป็นคนบาปจะต้องมีความโลภ 
โกรธ หลง แต่ถ้ามีความรักซึ่งเป็นสิ่ง
มหัศจรรย์นี้เข้ามาควบคุมการกระท าของ
เรา เราก็จะมีมุมมองที่มีพื้นฐานมาจาก
ความรัก ซึ่งจะท าให้ไม่โกรธ ไม่แค้น รู้จัก
เสียสละ และให้อภัยกัน ดังนั้นความรักจึง
เป็นสิ่งส าคัญของการเป็นมนุษย์ สัญลักษณ์
แทนความรักนั้นคือ รูปหัวใจ  
2. อธิบายการเล่นเกมให้นักเรียนฟัง 
3. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม 
ขั้นปฏิบัติ (15 นาที) 
1.ผู้สอนแจกกระดาษรูปหัวใจแต่ละชิ้นให้

นักเรียนและเริ่มเล่นเกม  

2. ผู้วิจัยสุ่มเรียกแต่ละคู่ออกมา พูดคุย

เกี่ยวกับคู่ของตนเอง 

 
 

 
 
 

 
 

หัวใจ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-นาฬิกาจับเวลา  
 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 

 
 

  
- ต้องการความรัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- กล้าแสดงออก  
- เชื่อมั่นใน
ตนเอง 
- เข้าใจตนเอง 

 
 
 
 
 
 

 
- นักเรียน
เกิด
ความคิด
สร้างสรรค์ 
ในการ
จินตนาการ 
หัวใจ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- ระหว่างการ
ท ากิจกรรม 
นักได้แก้ไข

ปัญหาไปด้วย 
สอดคล้องกับ
ความเชื่อม่ัน
ในตนเอง 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

 
ขั้นสรุป 
1.นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
 
2. ผู้สอนสรุปว่าการปฏิบัติกิจกรรมนี้เพื่อให้
นักเรียนได้รู้จักวิธีแนะน าตนเอง และการ
เสนอความสามารถของนตนเอง ท าให้
นักเรียนเป็นผู้ที่กล้าแสดงตนไม่เขินอายที่จะ
พูดเกี่ยวกับความรักและส่งเสริมให้นักเรียน
มองโลกในแง่ดี ท าให้รู้วิธีปฏิบัติตนเมื่ออยู่
กับผู้อื่นอีกด้วย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 10 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4     จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์   ชื่อกิจกรรม  ตัวอักษร  เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ตัวอักษร” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ เป็นโอกาสที่เด็กจะ

ได้พูดคุย ได้ปรับความเข้าใจให้ตรงกันภายในกลุ่มเพื่อนที่จะวางแผนสร้างตัวอักษรนั้น นักเรียนจะ

ได้ใส่ใจในความรู้สึกของตนเองและเพื่อนในกลุ่ม  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. แสดงพฤติกรรมการใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้ 

2. แสดงพฤติกรรมการกล้าแสดงออกร่วมกันได้ 

3.  แสดงพฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มได้  

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “เกมตัวอักษร” เป็นกิจกรรมที่ให้ร่วมกันคิดหาวิธีในการประดิษฐ์ตัวอักษรด้วย

ร่างกายทุกคนด้วยสมาชิกทั้งหมดของในแต่ละกลุ่ม  ผู้สอนจะบอกให้ได้ทราบว่าอักษรที่นักเรียนจะ

ประดิษฐ์นั้นมี 4 ชุดประกอบด้วย ชุดที่  1 อักษรภาษาไทย ชุดที่ 2 อักษรภาษาอังกฤษ นักเรียนจับ

กลุ่ม 10 คน และส่งตัวแทนออกมากลุ่มละ 1 คน ทีละ 1 กลุ่ม มาจับสลากตัวอักษรขึ้นมาครั้งละ 1 

ตัวอักษร เช่น เมื่อผู้น าหยิบตัวอักษรขึ้นมาได้ตัวหนึ่ง สมมติเป็นตัวอักษร “ก” ผู้สอนจะให้เวลาทั้ง

สองกลุ่มได้ปรึกษากันก่อน 5 นาที หลังจากนั้นให้ฟังสัญญาณนกหวีด เมื่อผู้วิจัยเป่านกหวีดให้แต่

ละกลุ่มรีบจัดกลุ่มตนเองให้เป็นรูป “ก” ให้เร็วที่สุด กลุ่มใดเสร็จก่อนให้นั่งลง และห้ามคนในกลุ่ม

เคลื่อนที่ หรือลุกออกจากแถว เป็นอันขาด และจะได้คะแนนในครั้งนั้น 1 คะแนนส าหรับกลุ่มที่

สามารถท าได้เร็วที่สุด   จากนั้นให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนให้เพื่อนออกมาทายว่าเป็นตัวอักษะรูป
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อะไร หากทายถูก กลุ่มนั้นก็จะบวกคะแนนได้เพิ่มมากขึ้น   เมื่อผู้สอนเป่านกหวีดยาวแสดงว่ามี

กลุ่มตัวอักษรตัวใหม่เพื่อเริ่มครั้งต่อไป 

อุปกรณ ์: กล่องกระดาษ ตัวอักษรภาษาไทย และอังกฤษ  

 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 10 นาที) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. สุ่มนักเรียน 5-6  คน ช่วยกันคิดท่าอบอุ่น
ร่างกาย  
ขั้นสอน ( 5 นาที) 
1. ผู้สอนอธิบายวิธีการเล่นเกม 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม  
ขั้นปฏิบัติ  ( 10 นาที) 
1. ผู้สอนท าตามขั้นตอนที่ได้อธิบายไว้ 
2. เมื่อท าครบท้ัง 5 ครั้ง ผู้วิจัยสรุปคะแนน
และให้กลุ่มที่ได้คะแนนน้อยกว่าคิดค ากล่าว
ชมและท าการกล่าวชม จากนั้นอีกกลุ่ม
กล่าวขอบคุณ 
3. ให้นักเรียนผลัดกันแสดงความคิดเห็น 
และความรู้สึกที่ได้จากการท ากิจกรรมนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
- ตัว อักษรต่างๆ  
- กล่องกระดาษ 

 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- ยอมรับผู้อื่น 

 

 
 
 
 
 

- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
- ยอมรับตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
- เชื่อมั่นในตนเอง 

 
- 
ความคิด
สร้างสรร
ค์ น าไปสู่
การแสดง
ความ
คิดเห็น 
สอดคล้อง
กับความ
กล้า
แสดงออก 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป ( 5 นาที) 
1. ผู้สอนสรุปว่ากิจกรรมนี้จะช่วยให้นักเรียน
ได้ฝึกร่วมกันคิดอย่างสร้างสรรค์  
2. ฝึกการมีปฏิสัมพันธ์ แสดงออกทาง
อารมณ์และความคิดของตนเอง ซึ่งอาจจะ
เป็นที่ยอมรับหรือไม่ยอมรับของเพื่อนๆก็ได้ 

 

  
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 11 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4 จ านวนนักเรียน  30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  ชื่อกิจกรรม รวมเงิน   เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “รวมเงิน” เป็นกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนพยายามจับกลุ่มกับเพื่อนภายในกลุ่ม 

หมายถึงการเรียนรู้เกี่ยวกับหาช่องทาง และการเอาตัวรอดในแต่ละสถานการณ์ โดยค านึงถึงผู้อ่ืน 

ส่วนเงินที่ก าหนดเป็นตัวสร้างสถานการณ์ว่า ทุกคนมีค่าและถ้าต้องการที่จะท างานใหญ่ให้ประสบ

ความส าเร็จได้นั้น จ าต้องมีการร่วมมือร่วมใจกันท างาน โดยที่เป็นการรวมกลุ่มของคนเล็กๆ หลาย

คน ก็กลายเป็นกลุ่มใหญ่ได้ นักเรียนจะรู้สึกว่า ตนเองก็เป็นหนึ่งในคนกลุ่มนั้น  เพื่อให้นักเรียนนั้น

ยอมรับสถานการณ์ต่างที่เป็นจริง และยังช่วยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเอง ในด้านการ

เคลื่อนไหวร่างกายนักเรียนใช้ทักษะการเคลื่อนไหวการประสานงานของประสาทและกล้ามเนื้อใน

การเคลื่อนไหวเพื่อหลบหลีก 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. สร้างความคุ้นเคยกับเพื่อนในกลุ่ม 

2. แสดงพฤติกรรมการตัดสินใจได้ 

3. กล้าเผชิญความจริง 

สาระการเรียนรู้ 

ในการเล่นเกม “รวมเงิน” จะสมมัติให้ว่าผู้หญิง แทนเงินจ านวน 1 บาท และผู้ชายแทนเงิน

จ านวน 5 บาท เมื่อครูสั่งเงินจ านวน 24 บาท ก็ให้รวมกลุ่มตามค่าเงินของนักเรียนที่นักเรียนเป็น 

นักเรียนคนใดไม่สามารถรวมเงินได้จะได้รับข้อมือแห่งการลงโทษนั่นคือ หนังยาง ไว้ให้รัดข้อมือ 

นักเรียนคนใดได้มากสุดก็จะได้รับการถูกลงโทษ ให้นักเรียนยืนขึ้นพร้อม รวมตัวตามที่ผู้สอนสั่ง 

ผู้สอนจะสั่ง โดยการเล่านิทาน เมื่อได้ยิน จ านวนเงินจากผู้สอนนักเรียนจะรวมเงินกันตามค าสั่งของ

ผู้สอนที่อยู่ในนิทาน  



159 

 

 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 5 นาที )  
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียนด้วย วิถีการใช้เงิน 
อธิบายถึงคุณค่าของเงิน การได้มาซึ่งเงิน 
และการใช้จ่ายเงินอย่างเหมาะสม และให้
นักเรียนแสดงความคิดเห็นร่วมกัน  และสุ่ม
ถานักเรียนว่าใช้จ่ายอะไรบ้างในแต่ละวัน  
ขั้นสอน (5 นาที)  
 1. อธิบายการเล่นเกมให้นักเรียน 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม  
ขั้นปฏิบัติ (10นาที) 
1. ปฏิบัติตามที่อธิบาย  
ขั้นสรุป (10 นาที) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวตอนตามกลุ่ม กลุ่มละ  5 
แถวตอนลึก 

 
2. นักเรียนที่โดนลงโทษจะเป็นนักเรียนที่
ได้รับหนังยางรัดข้อมือมากที่สุด จะได้รับท า
โทษโดยอาจจะให้ออกมาเต้นโชว์หน้าชั้น
เรียนได้  
3. ผู้สอนสรุปผลของการจัดกิจกรรม 

 
 
 
 

 
 

 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- ยอมรับใน
ตนเอง     
    
 
 
 
 
 
 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
- ยอมรับผู้อื่น 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 12 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4   จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  ชื่อกิจกรรม กระรอกกับกระแต   เวลา 30 นาที  

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม กระรอกกับกระแต เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวกับการวางแผนภายในกลุ่ม ซึ่งเป็นการ

เรียนรู้เกี่ยวกับความประสบความส าเร็จและความล้มเหลวในการท างาน เพื่อให้นักเรียนนั้นยอมรับ

สถานการณ์ต่างที่เป็นจริง และยังให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเอง  ส่วนด้านการ

เคลื่อนไหวร่างกายนักเรียนใช้ทักษะการเคลื่อนไหว การประสานงานของประสาทและกล้ามเนื้อใน

การเคลื่อนไหวเพื่อหลบหลีก และบังคับทิศทางการเคลื่อนไหวเป็นไปตามต้องการได้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. บอกวิธีการเล่นเกมนี้ได้อย่างถูกต้อง 
2. ปฏิบัติการเคลื่อนไหวร่างกายเบื้องต้นได้อย่างถูกต้อง  
3. วางแผนวิธีการเล่น และแสดงความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม  

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรมนี้จะแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มหนึ่งเป็นกระรอกอีกกลุ่มหนึ่งเป็น

กระแต โดยแต่ละกลุ่มจะมีเขตแดนของตนเองซึ่งมีขนาดเท่าๆกัน (ฝากละประมาณ 5x5 เมตร) เมื่อ

ได้ยิน ค าว่า “กระรอก” ให้ผู้เล่นที่อยู่ในกลุ่มกระรอกวิ่งหนีภายในกลุ่มเขตแดนของตน โดยที่ผู้เล่น

กลุ่มกระแตจะข้ามเส้นแบ่งแดนไป และเป็นฝ่ายไล่จับผู้เล่นกลุ่มกระรอก นักเรียนกลุ่มที่เป็นฝ่ายไล่

จะจับจ าต้องบันทึกจ านวนผู้เล่นที่กลุ่มตนจับได้ในการเล่นแต่ละรอบลงในกระดานบันทึกผลของ

กลุ่มตนที่ผู้สอนได้แจกให้  

อุปกรณ ์: กระดานบันทึกผล และใบงานกิจกรรม “กระรอกกับกระแต  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า  ( 10นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนวิ่งและอบอุ่นร่างกาย ด้วยท า
กายบริหาร 5-6 ท่า  
ขั้นสอน ( 5 นาที ) 
1. ผู้สอนอธิบายการเล่นกับนักเรียน  
4.ผู้สอนให้นักเรียนช่วยกันคิดและวางแผน 
5นาท ี
 
ขั้นปฏิบัติ ( 10 นาที ) 
1. แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่ม
หนึ่งเป็นกระรอกอีกกลุ่มหนึ่งเป็นกระแต 
2. ผู้สอนให้นักเรียนช่วยกันคิดและวางแผน 
5นาที 
3.นักเรียนแต่ละกลุ่มประจ าที่ของแต่ละคน 
จากนั้นผู้สอนจะเรียกกระรอกหรือกระแตให้
ผู้เล่นปฏิบัติตามวิธีการเล่น 
4.ผู้สอนจะเรียกกระรอกและกระแตรวม
ทั้งหมด 4 ครั้งโดยเรียกกลุ่มละ 2 ครั้ง
เท่ากัน คือ ครั้งที่ 1 กระรอก ครั้งที่ 2 กระแต 
, ครั้งที่ 3 กระแต, ครั้งที่ 4 กระรอก ซึ่งการ
เล่นแต่ละรอบจะใช้เวลา 3 นาที ผู้สอนจะ
เป่านกหวีดเมื่อหมดเวลาการเล่นแต่ละรอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
 
 
 
 

 
- เคารพผู้อ่ืน  
- ต้องการ

ความส าเร็จ 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สถานการณ์
ท าให้ได้
เผชิญ แก้ไข
ปัญหา และ
ยอมรับผล 
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กระบวนการจัดกิจกรรม สื่อ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 

หมายเหต ุ

 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนน าแผ่นบันทึกผลของแต่ละกลุ่มมา
ท าการประเมิน และร่วมกันอภิปรายถึง
ความส าเร็จ หรือความล้มเหลวของการวางแผน
และการปฏิบัติจริง 
3 ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นถึงแผนการท่ีได้
วางแผนไว้ว่าสามารถน าไปปฏิบัติใช้ได้จริงหรือไม่ 
เมื่อนักเรียนอภิปรายจบ  
4. ผู้สอนสรุปกิจกรรมนี้ให้นักเรียนฟังว่าการท า
กิจกรรมนี้ต้องการให้นักเรียนได้มีประสบการณ์ใน
การท างานร่วมกัน และเรียนรู้ความล้มเหลวใน
การท างานใดๆนั้นเป็นเรื่องธรรมดาที่เกิดขึ้นได้
เสมอ เมื่อนักเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการ
ท างาน นักเรียนก็ไม่ควรต าหนิเพื่อนหรือตนเอง 
แต่ควรยอมรับผลในผลนั้นอย่างแท้จริง  
  หากนักเรียนยอมรับความผิดพลาดหรือความ
ล้มเหลวได้ว่าเป็นเรื่องปกติธรรมดา นักเรียนจะไม่
เสียก าลังใจ รู้จักใช้ความผิดพลาดที่ผ่านมาเป็น
บทเรียน การยอมรับส่ิงที่ไม่ได้เป็นอย่างที่เราหวัง 
รวมถึงการยอมรับในตัวเพื่อนอย่างที่เพื่อนเป็น ซึ่ง
จะท าให้นักเรียนไม่โกรธเพื่อน รวมทั้งยอมรับตัว
นักเรียนเองว่าได้ดีที่สุดแล้วด้วย 

 
 
ใบงาน กิจกรรม 
กระรอกกับกระแต 

 

- ภูมิใจในตนเอง 
- การยอมรับ

ตนเองและผู้อื่น 

- มีความสุข 
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ใบงาน 

กิจกรรม กระรอกกับกระแต 

ชื่อ..................................................................................................ชั้น............เลขที่............... 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ ตามความรู้สึกที่แท้จริง.  

1.ตอนที่ฉันไม่สามารถหนีฝ่ายตรงข้ามได้ฉันรู้สึกอย่างไร

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

2.ตอนที่ฉันจับเพื่อนฝ่ายตรงข้ามได้ฉันรู้สึกอย่างไร

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

3. ฉันรู้สึกว่าฉันท าได้หรือไม่

...............................................................................................................................................  
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 13 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4   จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  ชื่อกิจกรรม  จดหมายถึงเพื่อน    เวลา 30 นาที  

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “จดหมายถึงเพื่อน” เป็นเกมที่แสดงให้บุคคลเห็นคุณค่าในตนเองที่ลักษณะของ

คนที่เห็นคุณค่าในตนเอง มีความมั่นคงและมีความเป็นตัวของตนเอง มีความเชื่อมั่น พึ่งตนเองได้ 

ซึ่งจะเห็นได้จากการที่บุคคลได้รับการยอมรับ และได้รับผลสะท้อนกลับจากบุคคลภายนอกว่ามี

ความส าคัญ ได้รับการเอาใจใส่ เป็นที่ชื่นชมของสังคม   

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้ 

1. ส ารวจ และบอกคุณลักษณะของผู้อื่นได้ 

2. บอกคุณลักษณะของผู้อื่นได้ 

สาระการเรียนรู้ 

จับกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน แล้วเมื่อได้รับใบงานแล้ว ให้นักเรียนเขียนชื่อของตนเอง ลงในใบ

งาน ตรงช่อง “นี้เป็นจดหมายถึง....”แล้วพับใส่ซองเหมือนเดิม จากนั้นให้เวียนส่งไปเพื่อนในกลุ่ม

แล้ว ให้นักเรียนเขียนจดหมายถึงเพื่อน โดยแต่ละฉบับได้มีการเขียนชื่อเจ้าของจดหมายไว้แล้ว 

ดังนั้นให้นักเรียนน าค าคุณศัพท์ในตารางมาเติมในช่อง นักเรียนคิดว่าตรงกับคุณลักษณะของเพื่อน

ที่เป็นเจ้าของจดหมาย คนละ 1 ค าจากนั้นฟังสันญานนกหวีด เพื่อเวียนต่อไปให้เพื่อนคนอ่ืนใส่ของ

พร้อมทั้งเวียนไปให้เพื่อนคนต่อไปได้เขียนต่อไป 

 อุปกรณ ์: สีชอล์ค กระดาษA4 ซองจดหมาย  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า (5นาท)ี 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนอาสาออกมาพูดเกี่ยวกับ
ประสบการร์การส่งจดหมาย 2-3 คน 
3. ปรบมือกับอาสาสมัคร 
ขั้นสอน (5นาท)ี 
1.ผู้สอนอธิบายถึงขั้นตอนการปฏิบัติ
กิจกรรม 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม 
ขั้นปฏิบัติ ( 15 นาที) 
1. ผู้สอนให้นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
2. ให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ตามที่ได้อธิบายไว้  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
- สีชอล์ค 
กระดาษA4 ซอง
จดหมาย 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
- ได้รับการยก
ย่องจากผู้อ่ืน 
 
 
 
 
 

- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 
- การปรับตัว 
- ต้องการความรัก 
- มีความสุข  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมายเหตุ 

ขั้นสรุป ( 5นาที ) 

1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ผู้สอนรวบรวมซองจดหมาย และคืน
ให้แก่เจ้าของจดหมาย เพื่อให้นักเรียนได้
อ่านสิ่งที่เพื่อนวิจารณ์  
3. ไม่ว่าเพื่อนจะวิจารณ์ว่าอย่างไร การที่ได้
รู้สิ่งที่ผิดพลาดของตนเอง ถือว่าเป็นสิ่งที่เรา
ต้องพัฒนา หากเราไม่มีข้อผิดพลาด เราจะ
พัฒนาตนเองได้อย่างไร การที่ผู้อ่ืนมองเรา
ว่าดีหรือไม่ดีนั้น เหมือนเป็นกระจกท าให้เรา
รู้ว่าในสายตาคนอ่ืนนั้นมองว่าเราเป็นคน
เช่นไร  การเห็นคุณค่าในตนเองเกิดจากการ
ที่บุคคลสามารถมองเห็นคุณค่าในตนเอง มี
ความมั่นคง แสดงความมั่นใจ และเป็นตัว
ของตนเอง มีความเชื่อมั่น พึ่งตนเองได้ และ
เป็นผลจากการที่บุคคลได้รับความรู้สึกต่อ
คุณค่าที่บุคคลมีต่อตน ซึ่งจะเห็นได้จากการ
ที่บุคคลได้รับการยอมรับ และได้รับ
ความรู้สึกต่อคุณค่าที่บุคคลมีต่อตน ซึ่งจะ
เห็นได้จากการที่บุคคลได้รับการยอมรับ 
และได้รับผลสะท้อนกลับจาก
บุคคลภายนอกว่ามีความส าคัญ ได้รับการ
เอาใจใส่ เป็นที่ชื่นชมของสังคม  

 
สีชอล์ค กระดาษ
A4 ซองจดหมาย 

 
- ภูมิใจในตนเอง 
- ยอมรับใน
ตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 

- มีความสุข 
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ใบงาน 

กิจกรรม จดหมายถึงเพื่อน 

ค าชี้แจง นี้เป็นจดหมายถึง ........................................................................................................................  

ให้นักเรียนเขียนถึงลักษณะของเพื่อนลงในช่องว่าง พร้อมตกแต่งให้สวยงามในช่องของตนเองที่ตนเองได้เขียน 

 เจ้าของจดหมาย  

ค าคุณศัพท์    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชอบแบ่งปัน เห็นแก่ตัว ขยัน ชอบช่วยเหลือ กล้าแสดงออก 
หลงตัวเอง พูดจาไพเราะ มีความคิดแปลกใหม ่ เป็นผู้น าได ้ เป็นคนด ี

มีระเบียบวินัย ตรงเวลา รักเพื่อนๆ ชอบนินทา รักสะอาด 

ขี้อิดฉา ถ่อมตัวถ่อมใจ ซื้อสัตย ์ หน้าตาด ี จริงใจ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 14 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4    จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  ชื่อกิจกรรม      คนที่สามหนี  เวลา 30 นาที  

 

สาระส าคัญ 

 กิจกรรม “คนที่สามหนี” เป็นเกมเกี่ยวกับการติดตามข่าวสารความเคลื่อนไหว และ

สถานการณ์ต่างๆได้ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนจะได้รับการฝึกการยอมรับสิ่งที่เป็นไปตามความต้องการ 

และสถาณการณ์ของตนเอง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ฝึกความคล่องตัว 
2. ฝึกการตัดสินใจ 
3. ฝึกสมาธิในการที่ติดตามผู้เล่นที่จะมาต่อหลังเรา   

สาระการเรียนรู้ 

จัดแถวเป็นวงกลมซ้อนกัน 2 วง  และสุ่มเลือกนักเรียน 2 คน คนหนึ่งเป็นผู้ที่คอยไล่จับ อีก

คนหนึ่งเป็นผู้ที่หนีเมื่อได้ยินสันยาณ เป่านกหวีดให้คนทั้งสองนั้นวิ่งไล่จับกันบริเวณที่เพื่อนจัดกลุ่ม

เป็นวงกลม เมื่อคนที่หนีไปต่อหลังแถวใดให้คนที่สามหนีนับจากคนที่ไปต่อแถว เป็นคนหนีผู้ที่ไล่จับ

แทนคนที่ไปต่อแถวในแถวตนซึ่งทุกคนต้องระวังให้ดี ว่าคนที่หนีนั้นจะมาต่อแถวตนเองเมื่อใด และ

เมื่อมาต่อแถวแล้วใครจะเป็นคนวิ่ง และถ้าตนเองต้องเป็นคนวิ่งต้องวิ่งหนีแทนคนที่มาต่อแถวเรา

ทันที เพราะไม่เช่นนั้นคนที่เป็นผู้ไล่จับจะมาแตะตัวเรา ซึ่งจะท าให้เราเป็นผู้ไล่จับแทน ส่วนคนที่

เป็นคนไล่จับจะเป็นฝ่ายหนีเพื่อที่จะได้กลับเข้าไปในกลุ่ม  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นเตรียม ( 5 นาที ) 
1 ให้นักเรียนจัดแถวเป็นวงกลม 2 วงซ้อน
กัน โดยให้นักเรียนวงนอกยืนซ้อนนักเรียน
วงใน 
 
 
2. ท าท่ากายบริหาร 5-6  ท่า 
ขั้นสอน ( 5 นาที ) 
1. อธิบายวิธีการเล่นเกม 
2. ผู้สอนเลือกนักเรียนออกมา 2 คน คน
หนึ่งเป็นผู้ที่คอยไล่จับ อีกคนหนึ่งเป็นผู้ที่หนี 
4. ให้ลองปฎิบัติแบบช้าๆ  
ขั้นปฏิบัติ ( 10นาที ) 
1. ผู้สอนให้สัญญาณนกหวีดจึงเริ่มเล่น
ตามที่ได้อธิบายไว้ 
2. ผู้สอนให้สัญญาณอีกครั้งเมื่อให้ยุติ
กิจกรรม 
3. ผู้สอนให้นักเรียนได้ออกมาแสดงความ
คิดเห็นกับกิจกรรมนี้ 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1. นักเรียนได้ฝึกการตัดสินใจแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าในเวลาอันรวดเร็ว 
2. นักเรียนได้ฝึกการยอมรับความจริง 
ปฏิบัติตามกฎกติกาเมื่อต้องออกมาเป็นคน
ที่จะต้องไล่จับผู้อื่น ทั้งๆที่ไม่อยากป็น 

3. ได้ฝึกการรับรู้ข่าวสารและแปลข่าวสาร
อย่างรวดเร็วเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่างๆขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
- เคารพผู้อ่ืน  

 
 
 
 

 
 
- ต้องการ

ความส าเร็จ 

 
 
 

- ยอมรับใน
ตนเอง    
- ยอมรับผู้อื่น      
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
 
 
- ภูมิใจใตนเอง 

- มีความสุข 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- เผชิญและ

แก้ไขปัญหา 

และยอมรับ

สถานการณ์

ที่เกิดขึ้น  
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 15 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4           จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์        ชื่อกิจกรรม   เลือกต้ัง  เวลา 30 นาที  

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “เลือกต้ัง” เป็นกิจกรรมที่ช่วยบ่งบอกถึงผลงานและการประสบความส าเร็จที่

เกิดขึ้นจากการที่บุคคลได้มีโอกาสแสดงความสามารถ โดยมีการแสดงความต้ังใจ เอาใจใส่ ใช้

ความละเอียดรอบคอบ และติดตามผลงานของกลุ่มนั้น มีความสัมพันธ์กับการเห็นคุณค่าในบุคคล 

ซึ่งเป็นตัวบ่งบอกถึงการประสบความส าเร็จในด้านอ่ืนๆต่อไป  และพื้นฐานของการประสบ

ความส าเร็จในอนาคตของบุคคลด้วย  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้ 

1. ส ารวจ และแสดงความสามารถ หรือความถนัดของตนเองออกมาได้  

2. แสดงพฤติกรรมการใช้สิทธิ์ของตนเองในการเลือกต้ังได้ 

สาระการเรียนรู้ 

ผู้สอนจะสร้างสถานการณ์ที่ให้เลือกต้ังประธานกลุ่มนักเรียน  และแต่งตั้งตามต าแหน่ง 

โดยการเลือกต้ังในแต่ละกลุ่มว่าใครจะได้เป็นประธานกลุ่ม ใครจะเป็นรองประธานกลุ่ม ให้นักเรียน

ประชุมกันโดยแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบตามความถนัดและความสนใจของบุคคลนั้นๆ ซึ่งต้อง

ได้รับการยอมรับและสนับสนุนจากเพื่อนๆในกลุ่มด้วย โดยการเลือกต้ังในแต่ละกลุ่มว่าใครจะได้

เป็นประธานกลุ่ม ใครจะเป็นรองประธานกลุ่ม ให้นักเรียนประชุมกันโดยแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ

ตามความถนัดและความสนใจของบุคคลนั้นๆ แล้วช่วยกันคิดชื่อกลุ่ม และคติประจ ากลุ่ม รวมทั้ง

คิดเพลงสั้น และคิดท่าเต้นประจ ากลุ่มเพื่อออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียน 

อุปกรณ ์: ใบงานกิจกรรม, ตัวต่อสัตว์ต่างๆ 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า

ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า (5นาที)  
1.นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ผู้สอนจัดกลุ่ม โดยวิธีการ สุ่มโดยแจกตัวต่อ
สัตว์ต่างๆ แล้วให้นักเรียนจับกลุ่มตามประเภท
ของสัตว์ต่างๆ ได้แก่ อุรังอุตัง  จิ้งโจ้ และกระต่าย 
โดยที่การหากลุ่มห้ามส่งเสียงดังว่าใครเป็นสัตว์
อะไร แต่ใหเ้ดินเป็นท่าสัตว์ดังกล่าวเพื่อมา
รวมกลุ่มในบริเวณที่ครูจัดให้ 
ขั้นสอน (5นาที) 
1. อธิบายให้นักเรียนเข้าใจถึงภารกิจซึ่งเป็น
สถานการณ์  
ขั้นปฏิบัติ (15 นาที) 
1. ให้นักเรียนน่ังเป็นวงกลมตามกลุ่มประเภทสัตว์
ต่างๆ แล้วแจกใบงานท่ีก าหนดให ้
2. ผู้สอนรวบรวมใบงานแล้วให้ประธานกลุ่ม
ออกมาน าเสนอ ชื่อกลุ่ม และท่าและค าประจ า
กลุ่ม แล้วให้ทุกคนแนะน าตัวว่าท าหน้าที่อะไรบ้าง  
3. ให้กลุ่มร้องเพลงส้ันๆ และเต้นท่าประจ ากลุ่ม 
ขั้นสรุป ( 5นาที) 
  เมื่อนักเรียนได้แนะน าครบหมดทุกคน ผู้สอน
ชี้แจงถึงส่ิงที่ได้จากการท ากิจกรรมนี้ และ อธิบาย
ถึงการจัดกลุ่มนี้ จะให้จัดกลุ่มเดิมที่จัดวันน้ีเพื่อ
ปฏิบัติกิจกรรมอื่นในวันพรุ่งนี้ต่อไป และยังมีการ
สะสมคะแนนจากการท ากิจกรรมอีกด้วย  

 
- ตัวต่อสัตว์ต่าง  ๆ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ใบงานกิจกรรม 
เลือกตั้ง 
 

 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

- ต้องการ

ความส าเร็จ 

- ภูมิใจในตนเอง 
- ยอมรับในตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น  
 
 
- การปรับตัว 
- มีความสุข 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- การเผชิญ
และแก้ไข
ปัญหา 
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ใบงาน 

 กิจกรรม เลือกตั้ง 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนปฏิบัติตามสถานการณ์สมมัติดังต่อไปนี้  

ในการท ากิจกรรมต่อไปนี้จะเป็นกิจกรรมที่ต้องอาศัยความร่วมมือกันของนักเรียนทุกคนในกลุ่ม ดังนั้น

ภารกิจต่างๆต้องมีผู้น า มีการแต่งตั้งฝ่ายต่างๆ ขอให้นักเรียนนร่วมกันลงคะแนนเสียงเพื่อสรรหาบุคคลที่มีความ

เหมาะสมในการด ารงต าแหน่งต่างๆดังต่อไปนี้  

1. ประธานนักเรียน ……………………………………………………………………………………………… 

2. รองประธานนักเรียน …………………………………………………………………………………… 

3. เลขานุการ ……………………………………………………………………………………………... 

4. เหรัญญิก …………………………………………………………………………………………….. 

5. ประชาสัมพันธ…์……………………………………………………………………………………………. 

6. สวัสดิการ ………………..……………………………………………………………………………. 

7. กรรมการ ………………..……………………………………………………………………………. 

8. กรรมการ ………………………………………………………………………………………………. 

9. กรรมการ ………………………………………………………………………………………………. 

10. กรรมการ  ………………………………………………………………………………………………. 

11. ชื่อกลุ่ม  ………………………………………………………………………………………………. 

12. จงคิดท่า และค าประจ ากลุ่ม …………………..…………………………………………………………… 

 

อย่าลืมคิดท่าประจ ากลุ่มด้วยนะ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 16 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4    จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์        ชื่อกิจกรรม  คีบ                     เวลา  30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “คีบ” เป็นเกมที่จะท าให้นักเรียนได้รู้จักมีสมาธิ และปฏิบัติตามกฏกติกาตามที่

ก าหนดไว้ และยังช่วยให้มีการการประสานงานของประสาทและกล้ามเนื้อในการเคลื่อนไหวสังเกต

คนรอบข้าง ท าให้นักเรียนเกิดจุดมุ่งหมายในการกระท า ต้ังใจปฏิบัติกิจกรรมให้เป็นไปตามที่

นักเรียนคาดหวัง และรู้จักการเผชิญกับความจริง  และความภูมิใจที่ได้เป็นส่วนหน่ึงของทีม ที่นัก

สามารถที่ซึ่งแสดงถึงความสามารถของตนเองในการช่วยให้ทีมนั้นประสบความส าเร็จ  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ฝึกให้มีสมาธิได้  

2. แสดงพฤติกรรมความสามัคคีได้ 

3. ฝึกการท างานประสานระหว่างประสาท และกล้ามเนื้อได้  

สาระการเรียนรู้ 

เกม “คีบ” แบ่งแถวออกเป็น 3 แถวตามกลุ่ม ให้เล่นเกม คีบ โดยยกที่ 1 ที่ผู้เล่น 1 แถว จะ

ยืนห่างกันคนละ 1 เมตรจากนั้น คนแรกของแถวจะได้รับลูกปิงปอง และวิ่งส่งลูกปิงปองต่อไปถึง

คนที่ 2 และส่งไปเรื่อยๆ จนถึงคนที่ 10 จะคีบลูกปิงปองไปวางในถ้วย คีบลูกปิงปองแล้วหันหลังไป

ส่งให้เพื่อน โดยที่ไม่หลุดออกจากตะเกียบ ถ้าแถวใดหลุดให้เริ่ม ตั้งแต่คนแรกใหม่ คนสุดท้ายจะ

คีบไปวางในถ้วย และแถวใดลูกปิงปองถึงคนสุดท้ายก่อนแถวนั้นจะเป็นผู้ชนะ นักเรียนตะโกน ”เฮ่”

เมื่อเสร็จแล้ว ทีมใดเสร็จก่อนทีมนั้นจะเป็นผู้ชนะ   

  อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา ลูกปิงปอง ตะเกียบ ถ้วย บอร์ดคะแนนสะสม 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นเตรียม  (5 นาที) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 
ตามกลุ่ม 

 
2. ให้นักเรียนกลุ่มที่ 1 ออกมาน าอบอุ่น
ร่างกาย    จ านวน 5-6 คน  
 
ขั้นสอน ( 5นาท)ี 
1. อธิบายวิธีการเล่นเกม 
2.แจกอุปกรณ์ต่างๆให้นักเรียนแล้วให้
นักเรียนลองนั่งส่งลูกปิงปองให้เพื่อนข้างหลัง  
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม 
 
ขั้นปฏิบัติ  (15 นาที) 
1. ผู้สอนให้นักเรียนจัดแถวตอนลึก 3 แถว
ตามกลุ่ม แล้ว  แจกตะเกียบให้นักเรียนคน
ละ 1 คู่ 
2. เริ่มเล่นเกม 
3. ผู้สอนให้รางวัลแก่ทีมที่ชนะ   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
-ลูกปิงปอง 
-ตะเกียบ 
-ถ้วย 

 
- กล้าแสดงออก 
- เชื่อมั่นในตนเอง 

 

 
 
 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 
 
 
 
 
 
 
- เชื่อมั่นใน
ตนเอง 
-ต้องการ
ความส าเร็จ 
- พึ่งพาตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
 

 
นับจากคาบนี้  
ผู้สอนจะจด
ชื่อนักเรียนที่
ได้ออกมาน า
กายบริหาร 
เพ่ือให้

นักเรียนคน
อ่ืน ได้ออกมา
น าในคาบ
ต่อไป 

 
-นักเรียนจะได้
มีสมาธิเพ่ือ
ต้องการ
ความส าเร็จ 
จาก 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2 ให้นักเรียนอธิบายความรู้สึกขณะที่ได้ส่ง
ลูกปิงปองด้วยตะเกียบให้เพื่อน 

3 ผู้สอนให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นถึง
ความรู้สึกที่คีบลูกปิงปองว่ารู้สึกอย่างไร 
จากนั้นผู้น าสรุปว่า การเล่นเกมนี้ต้องอาศัย
ความมีสมาธิการความใจเย็น และการที่ทีม
จะชนะได้นั้นเราเองก็เป็นส่วนนึงที่ประสบ
ความส าเร็จ ถึงแม้ว่าจะไม่ได้เป็นทีมแรกที่
ท าส าเร็จ แต่การปฏิบัติกิจกรรมก็ส าเร็จ
ลุล่วงไปด้วยดีได้ ถ้าหากทุกคนมี
วัตถุประสงค์เดียวกัน นักเรียนทุกคนก็เป็น
ส่วนหนึ่งที่ท าให้ทีมของตนเองนั้นส าเร็จ
ลุล่วงได้ ดังนั้นในการท างานจะขาดใครคน
ใดคนหนึ่งไปไม่ได้ 

4.ผู้สอนจดบันทึนคะแนนของแต่ละทีม บน
บอร์ดสะสมคะแนน  
 

 
บอร์ดสะสม
คะแนน  

 
- ภูมิใจในตนเอง 
- ยอมรับผลที่
เกิดขึ้น 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 17 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4       จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาว กรกช สุดสวัสดิ์ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์      ชื่อกิจกรรม  ต่อยาว                         เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

เกม “ต่อยาว” เป็นเกมที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในตัวตนที่มีอยู่เพื่อ

เกื้อกูลช่วยเหลือผุ้อื่น และให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่มของตนเอง การที่ได้สนับสนุน

โดยตระหนักถึงพลังที่มีอยู่ในตนเองของนักเรียน จะช่วยให้นักเรียนระลึกได้ว่าเขาสามารถพัฒนา

ชีวิตของตนเองให้สูงขึ้นได้ เพื่อเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม 

นักเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจและเห็นความส าคัญของตนเองที่ได้เป็นส่วนหน่ึงของทีม   

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. แสดงความคิดเห็นของตนเองกับกลุ่มได้ 

2. แสดงพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างความยาวให้ได้มากท่ีสุด  

สาระการเรียนรู้ 

เกม “ต่อยาว” เป็นเกมที่ให้นักเรียนช่วยกันคิดวิธีที่จะต่อให้ยาวที่สุดโดยน าทุกสิ่งทุกอย่าง 

(ยกเว้นของมีค่า) ที่อยู่ในตนเองออกมาเรียงต่อกัน ภายในเวลา 10 นาที ทีมใดต่อได้ยาวมากที่สุด 

จะเป็นทีมที่ชนะ ส่วน ทีมที่แพ้จะโดนลงโทษโดยการออกมาเต้นหน้าชั้นเรียน 

อุปกรณ ์: นาฬิกาจับเวลา และบอร์ดสะสม คะแนน  

 

 

 



177 

 

 

 

 

 

 

 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 10นาที ) 
1.นักเรียนเข้าแถวเป็นวงกลม 2 วงซ้อนกัน 
และยืนสับหว่าง  

 
2. ให้นักเรียนในกลุ่มที่ 1 ที่ยังไม่ได้ออกมา
น าอบอุ่นร่างกาย 
ออกมาน า 
 
ขั้นสอน ( 5 นาที ) 
1. อธิบายวิธีการเล่นเกม 
2เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม 
 
ขั้นปฏิบัติ ( 10 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวตอนลึก 3 แถว ตาม
กลุ่ม แต่ละกลุ่มยืนห่างกัน 2 ช่วงแขน  
2. เริ่มเล่นเกม  
3. ทีมที่แพ้จะโดนลงโทษโดยการออกมาเต้น
หน้าชั้นเรียน 
4.ผู้สอนให้แต่ละทีมส่งตัวแทนออกมาแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมนี้ 

 
 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- เคารพผู้อ่ืน 
 
 
 
 
 

- เชื่อมั่นในตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
 
 
 

- เคารพผู้อ่ืน 
 

 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น  
- ยอมรับผล 
- ได้รับการยก
ย่องจากผู้อ่ืน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
 
2. ผู้สอนสรุปว่าการปฏิบัติกิจกรรมนี้ท าให้
นักเรียนทุกคนในทีมได้ร่วมมือกันเพื่อต่อ
ของให้ยาวที่สุด  
3. ให้ทุกคนในกลุ่มได้คิดร่วมกันว่าจะน า
อุปกรณ์ที่ผู้สอนท าอะไร อย่างไร จึงจะต่อ
กลุ่มตนเองให้ยาวที่สุดในเวลาอันจ ากัด   
4.ให้นักเรียน ท าใบงานแสดงความรุ้สึก
หลังจากที่ได้ปฎิบัติกิจกรรม 
5.ผู้สอนจดบันทึนคะแบบของแต่ละทีม บน
บอร์ดสะสมคะแนน 

 
 
 
 

 
 
 
บอร์ดสะสม
คะแนน 

 
 
 
 
 
 

 
- ภูมิใจในตนเอง 
- ยอมรับใน
ตนเอง     
- มีความสุข 
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ใบงาน 

 กิจกรรม เกมต่อยาว 

ชื่อ..................................................................................................ชั้น......................เลขที่.....  

1.นักเรียนได้สละสิ่งของอะไรจากตัวนักเรียนไปบ้าง 

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

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

 

2. นักเรียนรู้สึกอย่างไรที่ได้สละสิ่งนั้นเพื่อให้เป็น สิ่งที่จะช่วยให้กลุ่ม ต่อความยาวได้  

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

……………………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 18 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4        จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  ชื่อกิจกรรม     เดินบนกระดาษ  เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “เดินบนกระดาษ” นี้เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้มีโอกาสได้ปฏิสัมพันธ์แสดงความ

คิดเห็นของตนอย่างเต็มที่ สมาชิกภายในกลุ่มก็จะรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน และมาสรุปเป็น

วิธีการของกลุ่ม การที่นักเรียนได้พูด และแสดงความคิดเห็นและมีผู้อ่ืนยอมรับนั้นก็จะท าให้กล้าท่ี

จะเสนอความคิดในครั้งต่อๆไป ซึ่งตรงกับแนวคิดเห็นคุณค่าในตนเอง  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. แสดงพฤติกรรมความคิดอย่างสร้างสรรค์ได้ 

2. ฝึกท างานกันเป็นกลุ่มได้ 

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “เดินบนกระดาษ” กระดาษขนาด 40 x 40 ให้กลุ่มละ 10 แผ่น แต่ละคนยืนถือ

กระดาษคนละ1 แผ่นหลังเส้นเริ่ม ให้คนที่ 1 น ากระดาษไปวางในต าแหน่งที่ 1 และยืนอยู่ตรง

จุดนั้น ต่อจากนั้นให้คนที่สองที่อยู่หลังเส้นเริ่มเดินผ่านคนที่ 1 น ากระดาษที่ตนถืออยู่ไปวางไว้

บนจุดที่สอง ส่วนสมาชิกภายในกลุ่มที่เหลือให้ท าเช่นเดียวกับคนที่ 2 คน เดินต่อไปเรื่อยๆโดย

ที่การเคลื่อนที่ของเท้าทั้งสองข้างของสมาชิกแต่ละคนนั้นห้ามออกจากกระดาษ กลุ่มใดที่

สมาชิกอยู่บนกระดาษถึงจุดที่ก าหนดไว้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ  

อุปกรณ ์: กระดาษขนาด 40x40   
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 5 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. นักเรียนอบอุ่นร่างกาย ด้วยท ากาย
บริหาร 5-6 ท่า 
3. จับกลุ่มตามกลุ่มเดิม  
 
ขั้นอธิบายและสาธิต ( 5 นาที) 
1 ผู้อธิบายวิธีการเล่นเกม 
 
 
 
ขั้นปฏิบัติกิจกรรม (13 นาที) 
1. ผู้สอนให้เวลาแต่ละกลุ่มปรึกษาวิธีการที่
จะเคลื่อนที่ไปยังแต่ละจุดที่ก าหนด 

2. เริ่มเล่นเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
กระดาษขนาด 

40x40 
 
 

 
กระดาษขนาด 

40x40 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
 

 
 
 
 
 
 
 

-  เคารพผู้อื่น 
-ต้องการ
ความส าเร็จ 

 
 
 - ต้องการ 
ความส าเร็จ 
- การปรับตัว 
  

 
เพิ่มท่า
บริหาร

กล้ามเนื้อ
หลังให้
มากขึ้น
ส าหรับ
กิจกรรมนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

เกิด
ความคิด
สร้างสรรค์  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

 
ขั้นสรุป ( 7 นาที ) 
1. ให้นักเรียนส่งตัวแทนของกลุ่มตนเอง
ออกมาพูดถึงการปฏิบัติกิจกรรมของกลุ่ม
ตนว่ากลุ่มตนมีขั้นตอนปฏิบัติอย่างไร ใคร
เป็นผู้คิดวิธีในการเคลื่อนที่แบบใดบ้าง และ
ท าไมจึงใช้วิธีที่ใช้ในการปฏิบัติ ต่อจากนั้น
ผู้น าสรุปถึงจุดมุ่งหมายของเกมว่า เกมนี้ฝึก
ให้นักเรียนร่วมกันคิดถึงวิธีที่จะเคลื่อนท่ีจาก
จุดเริ่มไปถึงเส้นชัย ซึ่งการร่วมกิจกรรมนี้
นักเรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นของ
ตนอย่างเต็มที่ คนที่ไม่เคยจะเสนอความคิด
จากที่ใดเลยก็จะได้เสนอความคิดอย่าง
เต็มที่ และสมาชิกภายในกลุ่มก็จะรับฟัง
ความคิดเห็นของเพื่อนและมาสรุปเป็น
วิธีการของกลุ่มก็จะยอมรับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนและมาสรุปเป็นวิธีการกลุ่ม ซึ่ง
การท่ีเด็กได้พูดและแสดงความคิดเห็นและ
มีผู้อ่ืนยอมรับนั้นก็จะท าให้กล้าท่ีจะเสนอ
ความคิดในครั้งต่อๆไป 
2.ผู้สอนจดบันทึนคะแนนของแต่ละทีม บน
บอร์ดสะสมคะแนน 
 

 
 
บอร์ดสะสม
คะแนน 

 
 

- ยอมรับผล 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 19 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4       จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  ชื่อกิจกรรม ต่อหอคอย   เวลา  30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “สร้างหอคอย” เป็นกิจกรรมที่นักเรียนได้สร้างหอคอยจากกระดาษหนังสือพิมพ์ ช่วย

ให้นักเรียนได้ร่วมมือกับสมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อคิดแบบของหอคอย และช่วยกันสร้างหอคอยนั้น

ให้สูงที่สุดเท่าที่จะท าได้ ซึ่งนักเรียนจะได้ใช้ความสามารถในการท าหอคอยให้ประสบความส าเร็จ

ได้ตามเป้าหมายที่วางไว้โดยได้การยอมรับจากเพื่อนในกลุ่ม นั่นคือ การวางแผนการพูดคุยเพื่อจะ

ต่อหอคอยแบบใดจึงจะสูงที่สุด และตั้งอยู่ได้  

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถ ดังนี้  

1. แสดงพฤติกรรมการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้ 

2. เคารพตนเองและผู้อ่ืน และท างานกันเป็นกลุ่มได้ 

3. แสดงออกถึงศักยภาพทางความคิดได้   

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “สร้างหอคอย” โดยผู้สอนแจกกระดาษหนังสือพิมพ์จ านวน กลุ่มละ 10 แผ่น ให้

นักเรียนได้ร่วมกับสมาชิกภายในกลุ่มคิดแบบของหอคอย และช่วยกันสร้างหอคอยนั้นให้สูงที่สุด

เท่าที่จะท าได้ นักเรียนจะรอฟังสัณญาณนกหวีดเริ่ม และช่วยกันสร้างหอคอย เมื่อเวลาหมด ผู้สอน

จะดูว่ากลุ่มใดต่อได้สูงที่สุด  

อุปกรณ ์: กระดาษหนังสือพิมพ์ บอร์ดสะสมคะแนน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า ( 5 นาท)ี 
1.เข้าแถวตามกลุ่มเดิม เป็นหน้ากระดาน 3 
แถว  

 
2 ให้นักเรียนกลุ่มที่ 2 ออกมาน าอบอุ่น
ร่างกาย 5 – 6 คน 
3 ผู้สอนเข้าสู่บทเรียนโดยการพูดถึง
สิ่งก่อสร้าง เช่นสิ่งมหัศจรรย์ทั้ง 7 บนโลกนี้ 
ให้นักเรียนได้ออกความเห็นจากการที่ผู้สอน
พูดหน้าชั้นเรียน  
 
ขั้นสอน (5 นาท)ี 
1. อธิบายการสร้างหอคอย 
 
 
ขั้นปฏิบัติ (15 นาที) 
1. เริ่มเล่นเกม 
2. ครูให้คะแนนกลุ่มที่ต่อได้สูงที่สุด 
.  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หนังสือพิมพ์  

 

 
- เชื่อมั่นในตนเอง 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 
- ยอมรับตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
- ได้รับการยก
ย่องจากผู้อ่ืน  
- การปรับตัว  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป ( 5นาท)ี 
1 ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทน (ที่ยังไม่เคย
ออกมาพูดหน้าชั้นเรียน) ออกมาพูดถึง
กิจกรรมนี้ว่าได้อะไรบ้าง 
2. ผู้สอนอธิบายในสิ่งที่นักเรียนได้รับจาก
การปฏิบัติกิจกรรมนี้ นั้นคือการได้ฝึกการ
แสดงความคิดเห็นของตนเองภายในกลุ่ม 
และยังได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์
ของตนให้สมาชิกในกลุ่มรับรู้ ซึ่งท าให้ได้
เข้าใจในตนเองและผู้อื่น รับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืน มีเหตุผลยอมรับในเสียงส่วนใหญ่
แม้จะไม่ใช่ในสิ่งที่ตนเองชอบ 

3. ผู้สอนจดบันทึกคะแบบของแต่ละทีม บน
บอร์ดสะสมคะแนน 

 
บอร์ดสะสม
คะแนน 

 
- ภูมิใจในตนเอง  
- กล้าแสดงออก 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 20 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4     จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์   ชื่อกิจกรรม ไถนา                            เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ไถนา” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนเกิดคิดจะเสียสละ ให้ตนเองเหนื่อยเพื่อทีม บางที

จะต้องจับคุ่กับเพื่อนที่ตนไม่ชอบ แต่ถ้าอยากให้ทีมชนะก็ต้องท า ไม่เช่นนั้นทีมนั้นก็ไม่สามารถ

ประสบความส าเร็จได้ และนักเรียนจะรู้สึกสนุกและภูมิใจเมื่อได้เล่นเกมนี้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ใช้ทักษะการเคลื่นไหว และความคล่องตัวได้ 

2. วางแผนการเล่นได้ 

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “ไถนา” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนจับคู่กันภายในกลุ่ม แล้วให้นักเรียนหนึ่งคนลง

ไปเป็นคันไถ โดยการนอนลงกับพื้นแล้วให้เอาแขนทั้งสองยึดพื้นไว้ ส่วนนักเรียนอีกคนจะเป็น

ชาวนา จะท าหน้าที่ในการไถนา นั้นคือ จะจับข้อเท้าเพื่อนยกขึ้น แล้วให้นักเรียนเดินไปข้างหน้า 

ส่วนคนที่เป็นคันไถ ก็จะใช้แขนทั้ง 2 เคลื่อนที่ เมื่อนักเรียนไถจนถึงเส้นที่ผู้สอนก าหนด นักเรียนจะ

สลับเปลี่ยนหน้าที่กัน แล้วเดินกลับมา ยังกลุ่ม จากนั้น นักเรียนท่ีรออยู่ก็จะจับคู่ใหม่ สลับกันท าไป

เรื่อยๆ กลุ่มใดท าครบก่อน ให้ร้องเฮ่ดังๆ จะถือว่ากลุ่มนั้นเป็นฝ่ายชนะ  

อุปกรณ ์: กรวย, เทปกาว (ท าเส้นชัย จากเริ่มถึงจุดสิ้นสุด ระยะทางห่างกัน 4 เมตร), บอร์ดสะสม

คะแนน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า (5 นาที ) 
1ให.้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 
ตามกลุ่ม  

 
2. นักเรียนแยกย้ายอบอุ่นร่างกายเป็นกลุ่ม 
และให้ช่วยกัน อบอุ่นร่างกาย 5 คน 5 ท่า  
ขั้นสอน (5นาท)ี 
1. ผู้สอนสุ่มนักเรียนมา 2 คน เพื่อเป็น
ตัวอย่างในการสาธิตวิธีการเล่นเกมไถนา  
 
 ขั้นปฏิบัติ ( 15 นาที) 
1. เริ่มเล่นเกม 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
เส้นชัย(เทปกาว) 

 
- กล้าแสดงออก 

 
 
 
 
 
 
 

 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 

 
- ยอมรับใน
ตนเอง     
- ยอมรับผู้อื่น     
- รับผิดชอบต่อ
สังคม 
- เคารพตนเอง 
- ยอมรับผลที่เกิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ได้เผชิญ
แก้ไขปัญหา
ในการ
เคลื่อนไหว
ที่ยากขึ้น 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป (5 นาที)  
1.ผู้สอนกล่าวชมกลุ่มที่ชนะ และให้นักเรียน
ทุกคนปรบมือให้แก่ตนเองและ ให้นักเรียน
ท้ัง 3 กลุ่มส่งตัวแทนออกมาสรุปการท างาน
ของทีมตนว่าเป็นอย่างไร ท าไมจึงเป็น
เช่นนั้น และสรุปข้อคิดที่ได้จากการเล่น 
2. ผู้สอนสรุปผลที่ได้รับจากการเล่นกมนี้ซึ่ง
ที่ต้องใช้ความสามารถในการเคลื่อนไหว
โดยการใช้หัวไหล่ ซึ่งท าให้เหนื่อยล้าต่อการ
เล่น แต่ถ้าคนในทีมไม่คิดจะเสียสละ ให้
ตนเองเหนื่อยเพื่อทีม บางทีจะต้องจับคุ่กับ
เพื่อนที่ตนไม่ชอบ แต่ ถ้าอยากให้ทีมชนะก็
ต้องท า ไม่เช่นนั้นทีมนั้นก็ไม่สามารถ
ประสบความส าเร็จได้ 
3.ผู้สอนจดบันทึนคะแนนของแต่ละทีม บน
บอร์ดสะสมคะแนน 

 
บอร์ดสะสม
คะแนน 

 

 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 21 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4 จ านวนนักเรียน 30 คน    ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์             ชื่อกิจกรรม ต่ีจับ                       เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ต่ีจับ” เป็นกิจกรรมที่ช่วยฝึกการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น คือต้องหลบหลีกด้วย

ความสามารถของตนเอง นักเรียนจะเกิดความภาคความภูมิใจไม่วาเรียนจะจับเพื่อนได้ หรือวิ่งหนี

ได้ อีกทั้งยังได้ร่วมกันวางแผนภายในกลุ่ม ถึงวิธีการท่ีจะเล่นเกมนี้ ท าให้นักเรียนได้พูดคุย และ

แสดงความคิดเห็น อันเป็นพื้นฐานที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้    

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. เผชิญ และแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ 

2.ใช้ทักษะการหลบหลีกได้ 

3. วางแผนเกมการเล่นร่วมกับเพื่อนในกลุ่มได้ 

สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “ต่ีจับ” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนแต่ละฝ่ายยืนอยู่ในเขตแดนของตนเอง ซึ่งผู้สอน

จะก าหนดแบ่งบริเวณไว้ และให้ทั้งสองกลุ่มเสี่ยงทายว่ากลุ่มใดจะเป็นต่ีก่อน  โดยให้จับไม้สั้นไม้

ยาวเมื่อได้กลุ่มที่จะต่ี ให้ร้องตี่จากเส้นแบ่งแดนมายังฝ่ายตรงข้าม ผู้ร้องตี่จะส่งเสียงตี่อยู่

ตลอดเวลาพยายามต่ีพร้อมทั้งจับหรือแตะตัวนักเรียนของฝ่ายตรงข้ามให้ได้ ถ้าแตะตัวฝ่ายตรง

ข้ามได้และสามารถกลับมายังแดนของตนเองได้ด้วยน้ัน คนที่โดนแตะจะต้องย้ายมาฝั่งต่ี เพื่อมา

ตกเป็นเชลยของฝ่ายต่ี แต่ถ้าคนต่ีหมดเสียงอยู่ในแดนของฝ่ายตรงข้ามก็จะถูกจับเป็นเชลยเช่นกัน 

ผู้ที่ตกเป็นเชลย สามารถกลับมายังแดนของตนได้ ถ้าเพื่อนที่อยู่กลุ่มเดียวกันเป็นคนต่ี และ

สามารถแตะมือของตนได้โดยที่ฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถจะจับตัวได้ การนับคะแนนจะนับจาก

จ านวนเชลย ที่ได้ของแต่ละกลุ่ม 
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อุปกรณ ์: กรวย เทปกาว เสื้อกั๊กแบ่งสี นาฬิกาจับเวลา และบอร์ดสะสมคะแนน 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

   
 

 

ขั้นน า (5นาท)ี 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 

 
2.ให้นักเรียนแยกย้ายอบอุ่นร่างกายตาม
กลุ่มของตนเอง  โดย 5 คนที่ยังไม้ได้ออกมา
น าจากคาบที่แล้วให้ออกมาน าต่อ  
ขั้นสอน (5 นาที ) 
1. จัดแถวตามกลุ่ม 
2.  อธิบายวิธีการเล่นเกม 
3. จัดกลุ่มให้เจอกันท้ังหมด จับเวลารอบละ 
3 นาที  
ขั้นปฏิบัติ ( 15 นาที) 
1. เริ่มเล่นเกม 
2. เมื่อสิ้นสุดกิจกรรม ผู้วิจัยให้ทั้งสองกลุ่ม
ส่งตัวแทนออกมาสรุปการท างานของทีมตน
ว่าเป็นอย่างไร ท าไมจึงเป็นเช่นนั้น และสรุป
ข้อคิดที่ได้จากการเล่น 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

- เทปกาว 
- กรวย 

 
- กล้าแสดงออก 
 
 
 
 
 
 
 
 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
 
 
-รับผิดชอบต่อ
สังคม 
- พึ่งพาตนเอง 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป (5นาที ) 
1. ผู้สอนสรุปดังนี้ 
  1.1 การเล่นต่ีจับเป็นการเล่นที่ต้องอาศัย
การร่วมแรงร่วมใจกันขณะเล่นต้องคิดหาวิธี
ต่างๆเพื่อให้ได้เชลยมาสู่ทีมตน 
  1.2. ขณะที่เป็นผู้ต่ี นักเรียนต้องคิดว่าตน
จะท าอย่างไรจึงจะได้นักเรียนฝ่ายตรงข้าม
มาเป็นเชลย และพาตนเองให้รอดกลับไปยัง
แดนของตน หรือขณะที่ถูกจับได้ จะท า
อย่างไรจึงจะรอดกลับไปยังแดนของตนเอง 
ซึ่งเป็นการฝึกการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
  1.3. ขณะที่เป็นฝ่ายรับต้องคิดหาวิธีที่
จะต้องจับคนที่ต่ีเข้ามายังแดนตนให้ได้ต้อง
ช่วยกันท าวิธีต่างๆหลายๆวิธีเพื่อจับคนที่ต่ี
มาเป็นเชลยซึ่งต้องอาศัยการประชุม และ
การประสานงานภายในกลุ่มที่ดี 
  1.4. เมื่อตนเป็นฝ่ายแพ้ต้องยอมรับ ต้อง
ท างานหรืออยู่ทีมเดียวกับคนที่เราไม่ชอบ
และพยายามปรับตัวให้เข้ากับคนนั้นให้ได้ 
ยอมรับว่าคนเราแตกต่างกัน เมื่อมาอยู่
รวมกันต้องพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน จึงจะ
ท าให้งานประสบความส าเร็จ 
2. ผู้สอนจดบันทึนคะแนนของแต่ละทีม บน
บอร์ดสะสมคะแนน 

 
 
- กรวย 
- เทปกาว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บอร์ดสะสม

คะแนน 

 
 
- ยอมรับตนเอง 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 22 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4   จ านวนนักเรียน30 คน         ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์        ชื่อกิจกรรม    ปูพรม             เวลา 30 นาที  

 

สาระส าคัญ 

กิจกรรม ปูพรม เป็นเกมกีฬากลุ่มสัมพันธ์ที่ฝึกให้ผู้เรียนนั้นได้ท างานร่วมกันเป็นทีม มีการ

วางแผน มีความเสียสละ การแสดงความคิดเห็น ในการท างานเป็นทีม นักเรียนจะเป็นส่วนหน่ึง

ของทีม เพื่อช่วยกันท าให้ทีมประสบความส าเร็จ และเป็นการฝึกการประสานงานของระบบ

ประสาทและกล้ามเนื้อ ฝึกความคล่องตัวได้อีกด้วย 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ฝึกให้นักเรียนได้วางแผน และเสียสละเพื่อทีมได้ 

2. ฝึกการท างานประสานระหว่างประสาท และกล้ามเนื้อได้   

สารระการเรียนรู้ 

กิจกรรม ปูพรม  นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับพรม กลุ่มละ 2 ผืน มีวิธีการเล่นคือ ให้นักเรียน

คนที่ 1 ของแถวเป็น คนที่ยืนบนพรม ส่วนนักเรียนคนที่ 2 จะเป็นคนที่คอยวางพรมเพื่อให้คนที่ 1 

ได้เดินบนพรมเท่านั้นห้ามให้เท้าออกนอกพรม  นักเรียนคนที่ 2 จะมีหน้าที่คอยสลับพรมทั้ง 2 ผืน 

ให้เพื่อนเดินไปจนที่หมาย ซึ่งระยะทางห่างจากจุดเริ่มต้น 7 เมตร  จากน้ัน ให้รีบวิ่งกลับมาที่แถว

โดนตนเองจะสลับเป็นคนเดิน ส่วนเพื่อนคนที่ 3 จะเป็นคนปูพรมให้คนที่ 2 ท าแบบนี้สลับไปเรื่อยๆ 

จนกว่าจะถึงคนที่ 10 ให้นักเรียนคนที่ 1 เป็นฝ่ายปูพรมให้คนที่ 10 เพื่อให้กลับมาฝั่งที่เป็นที่

จุดเริ่มต้น  คู่นี้จะเป็นคู่สุดท้ายของการการเล่นเกม ถ้านักเรียนคู่นี้ถึงจุดเริ่มต้นก่อน กลุ่มนั้นจะเป็น

กลุ่มที่ชนะ  

อุปกรณ ์: พรม(กระดาษหนังสือพิมพ์)  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

 ขั้นน า (5 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 
ตามกลุ่ม  

 
2. ให้นักเรียนช่วยกันคิดท่า อบอุ่นร่างกาย 
ด้วยท ากายบริหาร 5-6 ท่า 
 ขั้นสอน (5 นาท)ี 
1. อธิบายวิธีการเล่นเกม และยกตัวอย่าง
สาธิตวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนดู 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม 
ขั้นปฏิบัติ (15นาที) 
1. เริ่มเล่นเกม  
 
 
 
ขั้นสรุป (5 นาที) 
1. ครูอธิบายผลของการเล่นกิจกรรมนี้คือ 

ความเสียสละ เราต้องเสียสละเป็นผู้ที่คอยปู

พรมให้เพื่อน  ซึ่งการเดินให้เร็ว คนที่มีส่วน

ส าคัญไม่ใช่คนเดิน แต่จะเป็นคนที่ปูพรม 

ดังนั้นทีมจะเร็วหรือจะช้าจะขึ้นอยู่กับคนที่ 

ปูพรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

-ลูกแชร์บอล 
-ตระกร้า 

 
 

 
บอร์ดสะสม
คะแนน 

 
- พึ่งพาตนเอง 
- กล้าแสดงออก 
- เคารพผู้อื่น 
 
 
 
 
 
 
- ต้องการ
ความส าเร็จ 
- ยอมรับใน
ตนเอง        
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
 
 
 
- ภูมิใจในตนเอง 
- เข้าใจตนเอง 
- มีความสุข 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกิดความ
เสียสละ
เพื่อกลุ่ม
ของตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 23 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4      จ านวนนักเรียน 30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์        ชื่อกิจกรรม   ที่ดินแพง      เวลา 30 นาที  

สาระส าคัญ 

เกมที่ดินแพงสอนให้รู้จักท างานกันเป็นกลุ่ม โดยร่วมกันคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กลุ่มที่

ยืนอยู่ได้ตลอด 5 ครั้ง เป็นตัวอย่างของกลุ่มที่มีการประสานงานที่ดี มีการระดมความคิด เพื่อ

แก้ปัญหา เป็นการฝึกให้ท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ การจะได้มาซึ่งความิดของกลุ่ม

นั้น จะได้จากการที่ทุกคนเสนอความคิดของตนเองให้กับกลุ่ม และกลุ่มได้เลือกความคิดต่างๆ

อย่างเหมาะสมจึงได้วิธีการของกลุ่ม ซึ่งเป็นการดีที่จะได้เสนอความคิดเห็นของตนบ้าง ไม่รู้สึกอึด

อัดใจที่อยู่ร่วมกับผู้อื่นซึ่งผู้น าต้องสังเกต 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1.ท างานกันเป็นกลุ่มโดยให้ความเคารพความคิดเห็นซึ่งกันและกันได้ 

2.แสดงออกถึงศักยภาพทางความคิดได้  

สาระการเรียนรู้ 

ผู้สอนจะวางกระดาษหนังสือพิมพ์ชุดใหญ่ ไว้ที่พื้นและอธิบายให้ฟังว่าให้จัดกลุ่มเป็น

วงกลมล้อมรอบกระดาษ เมื่อผู้สอนเปิดเพลงให้นักเรียนเดินไปรอบๆกระดาษ เมื่อผู้สอนหยุด

เทปเพลงทุกคนไปยืนภายในกระดาษทั้งสองแผ่นนั้น โดยกระดาษจะต้องอยู่ที่พื้นเท่านั้น ห้าม

ท ากระดาษเสียหายในการนี้นักเรียนจะใช้เท้าข้างใดข้างหนึ่งหรือทั้งสองข้างก็ได้  ผู้สอนจะ

ตรวจสอบดูว่า นักเรียนที่วางเท้า 1 ข้าง จะต้องยกเท้า และสามารถทรงตัวอยู่ได้จริงจะถือว่า

ผ่าน  ผู้ที่ไม่สามารถวางเท้าบนกระดาษได้ และผู้ที่ไม่สามารถทรงตัวยืนด้วยเท้าข้างเดียวบน

กระดาษได้ถือว่าท าผิดกติกา จะให้ออกจากการเล่นเกมทันที และนั่งรอและให้ก าลังใจเพื่อนใน

กลุ่ม เมื่อเล่นจบแต่ละรอบแต่ละกลุ่มต้องพับครึ่งกระดาษของกลุ่มตนแล้วจึงเริ่มเล่นอีกครั้ง 

ผู้สอนให้ท าทั้งหมด 5 ครั้ง โดยพื้นที่ของการดาษจะท าให้เหลือนักเรียนเพียงแค่ไม่เกิน  2 คน 
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จากนั้นครูจะให้ นักเรียนที่ยังไม่ได้ออกจากเกม ให้มารวมกันเล่นในแผ่นหนังสือพิมพ์แผ่นเดียว

ในรอบสุดท้าย กับกระดาษแผ่นใหม่ จะเป็นการแข่งขันระหว่างกลุ่ม ผู้สอนจะหาผู้ชนะเลิศเพื่อ

เป็นคะแนนแก่กลุ่มนั้น   

อุปกรณ ์: กระดาษหนังสือพิมพ์ชุดใหญ่     (ท ามาจากกระดาษหนังสือพิมพ์ 2     แผ่นติดกันด้วยส

ก๊อตเทป)  จ านวน  3   ชุด   และกระดาษหนังสือพิมพ์ 1 แผ่น 

 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า  ( 5นาท)ี 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนวิ่งและอบอุ่นร่างกาย ด้วยท า
กายบริหาร 5-6 ท่า 
ขั้นสอน  (5นาท)ี 
1. อธิบายวิธีการเล่นเกม 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม 
 
ขั้นปฏิบัติ (10 นาที) 
1.เริ่มเล่นเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

กระดาษ
หนังสือพิมพ์ 

 
- กล้าแสดงออก  

 
 
 
 
 
 
 

- ต้องการ
ความส าเร็จ 
 
- ยอมรับใน
ตนเอง    
 - ยอมรับผู้อื่น     
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นสรุป  ( 10 นาที ) 
1.ให้นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว 
ตามกลุ่ม 

 
2. ผู้สอนสรุปว่า กิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมที่ให้
รู้จักท างานกันเป็นกลุ่ม โดยร่วมกันคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กลุ่มที่ยืนอยู่ได้
ตลอด 5 ครั้ง เป็นตัวอย่างของกลุ่มที่มีการ
ประสานงานที่ดี มีการระดมความคิด เพื่อ
แก้ปัญหา เป็นการฝึกให้ท างานร่วมกับผู้อื่น
อย่างมีประสิทธิภาพ การจะได้มาซึ่งความิด
ของกลุ่มนั้น จะได้จากการที่ทุกคนเสนอ
ความคิดของตนเองให้กับกลุ่ม และกลุ่มได้
เลือกความคิดต่างๆอย่างเหมาะสมจึงได้
วิธีการของกลุ่ม ซึ่งเป็นการดีที่จะได้เสนอ
ความคิดเห็นของตนบ้าง ไม่รู้สึกอึดอัดใจที่
อยู่ร่วมกับผู้อื่นซึ่งผู้สอนต้องสังเกต 
3. ผู้สอนสรุปคะแนน จากผู้ที่สามารถยืน
เป็นคนสุดท้ายของรอบคัดเลือก เพื่อที่จะให้
คะแนนกลุ่มนั้น   

 
บอร์ดสะสม
คะแนน 

 
- ภูมิใจในตนเอง 
- มีความสุข 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 24 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ชั้น ประถมศึกษาชั้นปีที่  4  จ านวนนักเรียน  30 คน        ผู้สอน นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ 

เรื่อง กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์    ชื่อกิจกรรม ส่งบอลรอดอุโมงค์            เวลา 30 นาที  

 

สาระส าคัญ 

 กิจกรรม “ส่งบอลรอดอุโมงค์” ช่วยให้นักเรียนได้ท างานกันเป็นกลุ่ม และได้ใช้ความคิด

สร้างสรรค์เพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาในการเล่นเกม  สิ่งที่จะช่วยให้ทีม หรือกลุ่มสามารถประสบ

ความส าเร็จได้นั้น นอกจากจะต้องอาศัยความรับผิดชอบส่วนบุคคลแล้วก็จ าเป็นที่จะต้องอาศัย

การดูแลเอาใจใส่ดูแลกันของสมาชิกภายในกลุ่มด้วย และความเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม เป็นสิ่งที่ขี้ให้

เห็นถึงระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของแต่ละคน และการช่วยท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกร่วมกับ

กลุ่มโดยอาศัยพื้นฐานการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นภายในกลุ่มร่วมกัน จึงเป็นวิธีที่สามารถพัฒนาการ

เห็นคุณค่าในตนเองได้  

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถดังนี้  

1. ท างานเป็นกลุ่มได้  

2. บอกประโยชน์ของการท างานกลุ่มที่ผ่านมาทั้งหมดได้ 

3. วิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการท างานกลุ่มที่ผ่านมาได้  

4. เสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสม 
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สาระการเรียนรุ้ 

 กิจกรรม “ส่งบอลรอดอุโมงค์” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวจะส่งบอลลอดใต้

ขาให้คนที่ 2 คนที่ 2 รับแล้วส่งลอดใต้ขาไปให้คนที่ 3 ท าเช่นนี้ไปเรื่อยๆ จนกว่าจะหมดแถว หรือ

อาจใช้วิธีโยนทีเดียวให้ลอดอุโมงค์ก็ได.้ คนที่อยู่หางแถวเมื่อได้รับลูกบอลแล้ว ให้ถือลูกบอลวิ่งมา

ยืนตรงหัวแถว แล้วส่งบอลลอดอุโมงค์เช่นเดิม  ท าเช่นนี้จนครบทุกคน ทีมใดท าครบก่อน ทีมนั้น

เป็นผู้ชนะ 

อุปกรณ ์: ลูกบอล กลองบองโก้ และใบงานเรื่อง ร่วมด้วยช่วยกัน  

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ส่ือ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

หมาย
เหต ุ

ขั้นน า( 5นาที ) 
1.นักเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน 3 แถว  

 
2. ให้นักเรียนปรบมือ 5 ครั้ง  
สอนร้องเพลง  ปรบมือ  
 “ปรบมือ 5 ครั้ง ตบให้ดังกว่านี้ ... ปรบอีก
ซัก 5 ที  ยักหน้าขึ้น 5 ที แล้วกลับไปที่เดิม”    
ขั้นสอน (5 นาที) 
1.อธิบายวิธีการเล่นเกม 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ลูกบอล 

 
- เชื่อมั่นในตนเอง 
- กล้าแสดงออก  
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กระบวนการจัดกิจกรรม สื่อ – อุปกรณ์ การเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 

หมายเหต ุ

ขั้นปฏิบัต ิ( 10 นาที ) 
1. นักเรียนจะเริ่มท ากิจกรรม ตามที่ครูได้อธิบาย
ไว้ กลุ่มใดท าเสร็จก่อน ให้นักเรียนปรบมือให้กับ
กลุ่มนั้น 
2 ผู้สอนกล่าวสรุปผลของการท ากิจกรรม 
3. ผู้สอนแจกใบงานเรื่อง ร่วมด้วยช่วยกัน  ให้
นักเรียนท า ซึ่งเป็นใบงานท่ีนักเรียนจะได้แสดง
ความรู้สึกจากกิจกรรมกลุ่มที่ผ่านมา  
4.เมื่อนักเรียนท าเสร็จแล้วให้เก็บใบงานส่งผู้วิจัย 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ผู้สอนสรุปว่า สภาพความเป็นจริงในชีวิตคนเรา

ก็มักจะมีเหตุการณ์ท านองนี้เกิดขึ้น กล่าวคือ เมื่อ

มีผู้ชนะ ก็ต้องมีผู้แพ้อยู่เสมอ และเมื่อบุคคล

จะต้องเข้ามาท างานเป็นทีมหรือเป็นกลุ่ม ส่ิงที่จะ

ช่วยให้ทีม หรือกลุ่มสามารถประสบความส าเร็จ

ได้นั้น นอกจากจะต้องอาศัยความรับผิดชอบส่วน

บุคคลแล้วก็จ าเป็นที่จ้อต้องอาศัยการดูแลเอาใจ

ใส่ดูแลกันของสมาชิกภายในกลุ่มด้วย ปัญหาที่

เกิดขึ้นภายในกลุ่มจะถือเป็นภาระหน้าที่ที่ทุกคน

ต้องช่วยกันแก้ไข และรับผิดชอบ ความต้องการ

เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม เป็นส่ิงที่ขี้ให้เห็นถึงระดับ

การเห็นคุณค่าในตนเองของแต่ละคน   

2. ผู้สอนสรุป ผลของการท ากิจกรรม ท้ังหมดว่า

ตั้งแต่ครั้งแรก ที่ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความรู้สึก

ต่างๆที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

และรวมคะแนนบนบอร์ดสะสมคะแนน พร้อมทั้ง

มอบรางวัลชนะเลิศจนถึงรางวัลปลอบใจแก่

นักเรียน  สุดท้ายผู้สอนจะทิ้งแง่คิดต่างๆให้

นักเรียนเป็นครั้งสุดท้ายของการทดลอง  

 
- ลูกบอล 
- ใบงาน 
 
 
 
 
 
 
 
บอร์ดสะสม
คะแนน 

 
- ยอมรับผลที่
เกิดขึ้น 

- รับผิดชอบต่อ
สังคม 
- การยอมรับจาก
ผู้อื่น 
 
 
- ความภูมิใจ 

- มีความสุข  
- ยอมรับผลที่
เกิดขึ้น  
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ใบงาน 

 กิจกรรม ร่วมด้วยช่วยกัน 

ชื่อ.................................................................ชั้น......เลขที่.............  

ค าชี้แจง ให้นักเรียนช่วยกันเสนอปัญหาในการท างานกลุ่มที่ตนเองเคยประสบพร้อมทั้งเสนอ

แนวทางในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว 

1. อะไรคือปัญหาท่ีเกิดขึ้น (ใคร, ท าอะไร, ที่ไหน, อย่างไร และเหตุใดจึงเป็นปัญหา) 

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

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

 

2. แนวทางที่เหมาะสมในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นเวลาท างานกับเพื่อนในกลุ่ม  

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

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

 

3. ผลที่ได้รับจากการเล่นเกมทั้งหมด 

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

.......................................................................................................................................................................  
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ภาคผนวก จ 
การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 



 
 
202 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที ่
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

1. กิจกรรมฉัน
คือใคร 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 0 1 1 1 
              

0.80  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 0 1 1 
              

0.80  

  

   5.1 ข้ันน า 0 1 1 1 1 
              

0.80  

   5.2 ขั้นสอน 0 1 0 1 1 
              

0.60  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 0 0 1 1 1 
              

0.60  

   5.4 ขั้นสรุป 0 0 1 1 1 
              

0.60  

6.การประเมินผล 0 0 1 1 1 
              

0.60  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

0.55  
        

0.64  
        

0.82  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.80  



 
 
203 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

2. ใครเอ่ย  

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

0.80  

3.สาระการเรียนรู้ 1 0 1 1 1 
              

0.80  

4. อุปกรณ์ 1 1 0 1 1 
              

0.80  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 0 1 1 1 
              

0.80  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 0 1 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 0 1 1 1 
              

0.80  

6.การประเมินผล 1 0 1 1 1 
              

0.80  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 0 1 1 
              

0.80  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

0.54  
        

0.82  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.85  

  



 
 
204 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที ่
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

3. ปิ๊ก ป๊ัก โป้ง 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
 
1 

 
0.90 

 
1 

 
1 

 
0.98 

  



 
 
205 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที ่
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

4. กิจกรรมลม
เพลมพัด 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

5.ขั้นตอนการ
จัดการเรียนการ
สอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.80  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.96  

 



 
 
206 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

แผนการ
จัดการเรียนรู้

ที ่
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

5.บอลร้อน 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 0 1 1 1 
              

0.80  

3.สาระการเรียนรู้ 0 1 0 1 1 
              

0.60  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 0 1 1 1 
              

0.80  

  

   5.1 ข้ันน า 0 1 1 1 1 
              

0.80  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 0 1 1 1 
              

0.80  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

0.80  
        

0.70  
        

0.70  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.84  

 

  



 
 
207 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

6. เชื่อฉัน 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  

 

  



 
 
208 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

7. มอญซ่อน
ผ้า 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  

  

 



 
 
209 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

8. เปลี่ยนคู่   

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 0 1 1 
              

0.80  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 0 1 1 
              

0.80  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.82  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.96  

   



 
 
210 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

9. ต่อรูปหัวใจ 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  

  

 



 
 
211 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

10. ตัวอักษร 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 0 1 1 
              

0.80  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.90  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.98  

 

 



 
 
212 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

11. เฉลี่ยเงิน 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 0 1 1 
              

0.80  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.90  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.98  

  

 



 
 
213 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

12. กระรอก
กระแต  

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  

 



 
 
214 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

13. จดหมาย
ถึงเพื่อน  

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 0 1 1 1 
              

0.80  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 0 1 1 
              

0.80  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

0.91  
        

0.91  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.96  

 



 
 
215 

 ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ท่ี 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

14.คนที่สาม
หนี 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.90  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.98  

  

 



 
 
216 

ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

15. เลือกต้ัง   

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 0 1 1 
              

0.80  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.82  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.96  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

16. คีบ 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.90  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.98  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

17. ต่อยาว 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

18.เดินบน
กระดาษ 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.90  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.98  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ท่ี 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

19. ต่อ
หอคอย 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 0 1 1 
              

0.80  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.80  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.96  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

20.ไถนา 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

21.ต่ีจับ 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

22.ปูพรม 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้
ที ่

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

23.ที่ดินแพง 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 0 1 1 
              

0.80  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 0 1 1 
              

0.80  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

0.80  
        

1.00  
        

1.00  
              

0.96  
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ตารางการพิจรณาแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพลศึกษา 

โดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ท่ี 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ   เฉลี่ย  

1 2 3 4 5   

24. ส่งบอล
รอดอุโมงค์ 

1.สาระส าคัญ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
2.จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

4. อุปกรณ์ 1 1 1 1 1 
              

1.00  
5.ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน 

1 1 1 1 1 
              

1.00  

  

   5.1 ข้ันน า 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.2 ขั้นสอน 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.3 ขั้นปฏิบัติ 1 1 1 1 1 
              

1.00  

   5.4 ขั้นสรุป 1 1 1 1 1 
              

1.00  

6.การประเมินผล 1 1 1 1 1 
              

1.00  

7. ใบงานกิจกรรม 1 1 1 1 1 
              

1.00  

 เฉลี่ยรวม  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
        

1.00  
              

1.00  
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ภาคผนวก ฉ 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
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สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

1. การค านวณหาค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง  

x =  

 

x  = ค่าเฉลี่ย 

  = ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 

N = จ านวนของข้อมูลทั้งหมด 

        (สุวิมล ติรกานันท์, 2546) 

 

2. การค านวณหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง  

        (สุวิมล ติรกานันท์,2546) 
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3. การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนจากคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง  

 เปรียบเทียบคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง โดย

ใช้ค่า t-test  

 

 

 

 

D = ผลต่างของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนการเรียน และหลังการเรียน  

N = จ านวนนักเรียนที่ท าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง  

 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

โดยใช้ค่า t-test ดังนี้  

 

 

 

 

 

 

 

     

       (สุวิมล ติรกานันท,์2546) 
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ภาคผนวก ช 

ภาพด าเนินการจัดกิจกรรม 
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ภาพด าเนินการจัดกิจกรรม 

 

 

นักเรียนก าลังท าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 
 นางสาวกรกช สุดสวัสด์ิ เกิดวันที่ 11 สิงหาคม 2529 ที่เขตปทุมวัน จังหวัด 
กรุงเทพมหานคร ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรี ศึกษาศาสตร์บัณฑิต สาขาวิชา พลศึกษา ภาควิชา 
พลศึกษา คณะ ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ในปีการศึกษา 2551 และเข้าศึกษาต่อ
ในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อ พ.ศ. 2552  
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