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สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ

ในการศึกษาเร่ือง “การใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา ในการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเอง 
ของนักเรียนชันมัธยมศึกษาปีที่ 1ที่มีผลสัมฤทธิทางการเรียนตํ่า” มีวัตถุประสงค์คือ เพ่ือศึกษาผลของ 
การใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา ในการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเอง ของนักเรียนชันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ระหว่างกลุ่มที่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษากับกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทาง 
พลศึกษา

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครังนีเปีนนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียน อยุธยา 
วิทยาลัย อำเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ที่มีผลการเรียนอยู่'ในระดับ 1 -2 
ในภาคการศึกษาด้นปีการศึกษา 2543 ซึ่งมีคะแนนความเชื่อมั่นในตนเองตํ่ากว่าเปอร์เชนไทล์ที่ 25 
จากการตอบแบบวัคความเชื่อมั่นในตนเอง รวมกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 40 คน ทำการชุ่มอย่างง่าย เป็น 
กลุ่มทดลอง 20 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครังนีได้แก่ เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ทางพลศึกษาที่ผู้วิจัยทำการปรับปรุงขึนจำนวน 24 กิจกรรม ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทาง 
พลศึกษาจำนวน 4 ท่าน แบบวัดความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีค่าความเที่ยง 0.85 แบบประเมิน
พฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเองซึ่งมีค่าความเที่ยง 0.87 โดยเครื่องมือท้ังสองผ่านการตรวจสอบจาก 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านจิตวิทยา จำนวน 3 ท่าน ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองเช้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทาง 
พลศึกษาเพื่อพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองของนักเรียนเป็นเวลา 8 สัปดาห์โดยให้นักเรียนกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุมตอบแบบวัคความเชื่อมั่นในตนเอง และให้อาจารย์ตอบแบบประเมินพฤติกรรมความ 
เชื่อมั่นในตนเองของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม ในช่วงก่อนการทดลอง และหลังการทคลองในสัปดาห์ที่ 8 
นำข้อมูลที่ได้มาทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอร์สำเร็จรุปเอสพี เอ ส เอ ส /10.0 
(SPSS/1O.O.’Statistical Package for the Social Sciences) เพื่อหาค่าเฉลี่ย ( X  )ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(ร.อ.)และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการตอบแบบวัคความเชื่อมั่นในตนเองและ 
แบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อม่ัน'ในตนเองด้วยการทดสอบค่า'“ที” (î-test)D องนักเรียนกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม



93

สรุปผลการวิจัย

นมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ไค้จากการตอบแบบวัคความเชื่อมั่นในตนเองและ 
จากการตอบแบบประฒิณพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเอง ของนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
ในช่วงก่อนการทดลองพบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ดังมีรายละเอียดคังนี

1.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการตอบแบบวัดความเชื่อมั่นในตนเอง ในช่วงก่อนการ 
ทดลองมีค่าเท่ากับ 112.90และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ4.41 ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากับ 
111.20และ 5.13 ตามลำดับ ซึ่งเมื่อนำมาวิเคราะห์หาค่าความแตกต่างค้วยการทดสอบค่าที
(t-test) ไค้ค่าที (0 เท่ากับ 1.124 จากผลของคะแนนที่ไค้จากการตอบแบบวัดความเชื่อมั่นในตนเองที่ 
ไค้ก่อนการทคลองไม่มีความแตกตางกันอย่างมีนัยสำคัญ

1.2ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการตอบแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเองใน 
ช่วงก่อนการทดลองมีค่าเท่ากับ 59.85 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.87 ส่วนกลุ่มควบคุมมี 
ค่าเท่ากับ 60.15 และ 1.98 ตามลำดับ ซึ่งเมื่อนำมาวิเคราะห์หาค่าความแตกต่างค้วยการทดสอบค่าที 
(t-test) ไค้ค่าที (t) เท่ากับ -.49 จากผลของคะแนนท่ีไค้จากการตอบแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่น 
ในตนเองที่ไค้ไม่มีความแตกตางกันอย่างมีนัยสำคัญ

2. จากการทคลองพบว่ากลุ่มทดลองที่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลสืกษาในการพัฒนา 
4  4  I "  โ '  '  J J  V

ความเชือมันในตนเอง มีคะแนนความเชีอมันในตนเองภายหลังการทดลองเพิมขนทังจากการตอบแบบ
วัดความเชื่อม่ันในตนเองและแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเอง โดยมีรายละเอียดดังนี

2.1 เม่ือนำคะแนนที่ไค้จากการตอบแบบวัดความเชื่อมั่นในตนเอง ของกลุ่มทดลองใน 
ช่วงก่อนการทดลองและหลังการทดลองนาวิเคราะห์ค่าความแตกต่างด้วยการทดสอบค่าที (t-test) ค่าที 
ที่ไค้เท่ากับ -12.90 ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2.2 เม่ือนำคะแนนที่ไค้จากการตอบแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเองของ 
กลุ่มทดลองในช่วงก่อนและหลังการทคลองมาวิเคราะห์ค่าความแตกต่างด้วยการทดสอบค่าที (t-test)
ที่ไค้เท่ากับ -22.87 ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05

ผลจากการทคลองในกลุ่มทดลองแสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนความเชื่อมั่นในตน 
เองสูงขึ้นกว่าก่อนการทคลอง ซึ่งตรงกับสมมติฐานข้อที่ 1 ท่ีว่า “นักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
สัมพันธ์ทางพลสืกษา มีคะแนนความเชื่อมั่นในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลอง”
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3. จากผลการทดลองเมื่อเปรียบเทียบคะแนนความเชื่อมั่นในตนเองของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
ที่เข้ารห์มเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลคืกษาในการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม โดย 
การวิเคราะห์ค่าความแตกต่างด้วยการทดสอบค่าที (t-test) ในช่วงหลังการทดลองในสัปดาห์ที่ 8 พบว่า

3.1 ผลจากการตอบแบบวัคความเชื่อมั่นในตนเอง
3.1.1 ในสัปดาห์ที่ 8 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จาก

การตอบแบบวัคความเชื่อมั่นในตนเอง ของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 132.15และ 2.16 กลุ่มควบคุม
มีค่าเท่ากับ] 19.60 และ 3.26 ตามลำดับ เมื่อนำมาหาค่าความแตกต่างด้วยการทดสอบค่าที (t-test) ได้ 
ค่า ที(t) เท่ากับ 14.75 ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05

3.2 ผลจากการตอบแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเอง
3.2.1 ในสัปดาห์ที่ 8 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จาก 

การตอบแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นไนตนเองของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 81.65และ 5.55 
กลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากับ 72.45 และ 3.93 ตามลำดับ เมื่อนำมาหาค่าความแตกต่างด้วยการทดสอบค่าที 
(t-test) ได้ค่า ที(t) เท่ากับ 6.05 ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05

จากผลการวิเคราะห์ค่าความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการตอบแบบประเมินพฤติกรรม 
ความเชื่อมั่นในตนเอง ด้วยการทดสอบค่าที(t-test^บว่า คะแนนความเชื่อมั่นในตนเองของกลุ่มทดลอง 
มีความแตกต่างกับกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ซึ่งตรงคับสมมติฐานข้อที่ 2 ท่ีว่า “หลังการ 
ทดลองนักเรียนที่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์พลคืกษามีความเชื่อมั่นในตนเองสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้ 
เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลคืกษา”

อภิปรายผลการวิจัย
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า
1. หลังการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองที่เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลคืกษามีความเชื่อ 

มั่นในตนเองสูงขึ้นกว่าค่อนการทคลอง อย่างมีนัยสำคัญ ที่เปีนดังนี้ เป็นผลมาจากการที่นักเรียนกลุ่ม 
ทดลอง ที่ได้เข้ารวมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลคืกษาได้เล่นและปฏิบัติกิจกรรม ร่วมกับเพ่ือนๆ ด้วยตนเอง7 ’ „ “ " 77 7  ะ ไ! 7" 7 7ในเกมทุก  ๆ เกม ซึงเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลสืกษาทีใช้ในการวิจัยครังนี ผู้วิจัยได้ปรับกระบวนการและ 
ขันตอนต่างๆ ให้สอดคล้องกับหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์ รวมพังปรับเนือหาวิธีคำเนิน 
การและเป็าหมายของเกมให้เหมาะสมกับการนำมาใช้พัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองของเด็กๆกล่าวคือ 
เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลคืกษาที่ใช้ในการวิจัยครังนี มีลักษณะเป็นขันตอนตามหลักของกระบวนการ
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กลุ่มประกอบด้วย ขั้นเตรียมดวามพร้อม ขันอธิบายและสาธิต ขันปฏิบัติกิจกรรม และขันสรุปกิจกรรม
ในส่วนของขันเตรียมความพร้อมกับขันอธิบายและสาธิตนันเป็นขันที่ผู้วิจัยซึ่งเปีนผู้นำเกม 

จะแนะนำ วัตถุประสงค์วิธีการเล่น และข้อตกลงของแต่ละเกมให้แก่ ผู้เล่น เตรียมความพร้อมร่างกาย 
ของผู้เล่นเพื่อให้เหมาะสมกับลักษณะของเกมแต่ละเกม ขั้นต่อมาเป็นขันกิจกรรม เป็น1ขันท่ีผู้เล่นจะ 
ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมกับผู้อื่นในหลายด้านด้วยกันทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และ 
สติปีญญา ผู้เล่นได้เรียน!ด้วยตนเองได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความ!สึก 
นึกคิดต่างๆซึ่งจะช่วยให้ผู้เล่นได้เรียน!ตนเองและผู้อื่นได้ดียิ่งขึ้นในขั้นกิจกรรมนีจะเน้นกระบวนการ 
กลุ่มท่ีผู้เล่นทุกคนได้มีส่วนร่วมในการแด้ป้ญหาที่มีอยู่ในแต่ละเกม ขันสรุปเป็น1ขันท่ีผู้เล่นจะได้แสดง 
ความ!สึกและความคิดเห็นต่างๆอย่างเต็มที่ ซึ่งความคิดเห็นที่ได้นั้นจะเป็นข้อสรุปของกลุ่มหรือเป็น 
ข้อสรุปสิ่งที่ได้จากกิจกรรมที่ทุกคนได้ร่วมเล่น ผู้เล่นจะได้วิเคราะห์ประสบการณ์การเรียน!ร่วมกัน 
ประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่ม ประเมินความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่มรวมทั้งประเมิน 
พฤติกรรมของตนในการเข้าร่วมกิจกรรม ในขั้นสรุปนี้ผู้วิจัยทำการสรุปวัตถุประสงค์และสิ่งท่ี 
ต้องการให้ผู้เล่นได้รับจากกิจกรรม รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาความเชื่อมั่น 
ในตนเองของผู้เข้าร่วมกิจกรรม

ในด้านการปรับเน้ือหา วิธีคำเนินการ และเป็าหมายของเกมให้มีความเหมาะสมผู้วิจัยได้ทำ 
การปรับปรุงเกมเพื่อเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองเช่น “เกมลมเพลมพัด,, เป็นเกมที่ผู้วิจัยได้ปรับให้ 
เป็นกิจกรรมที่มีชุดบุ่งหมายเพื่อสร้างความคุ้นเคย ในการเล่นผู้เล่นจะเปลี่ยนกลุ่มไปเรื่อยๆตามคำสั่งของ 
ผู้นำ โดยการเปล่ียนกลุ่มแต่ละคร้ัง ผู้เล่นจะทำความ!จักกับสมาชิกในกลุ่มนั้นๆ “  เกมบอลร้อน,,
ผู้วิจัยทำการปรับให้เป็นกิจกรรมที่มีชุคบุ่งหมายให้ผู้เล่นไคแกการกล้าเผชิญความจริงไม่หลีกเลี่ยง 
ปิญหาที่เกิดกับตน โดยในการเล่นผู้เล่นจะจัดกลุ่มเป็นวงกลมและส่งลูกบอล 2 ลูกสวนทางกันในขณะท่ี 
ผู้นำเปิดเพลง เมื่อเพลงหยูดผู้เล่นที่มีลูกบอลจะต้องปฏิบัติตามข้อตกลงคือ ผู้เล่นต้องมองหาข้อดีของ 
เพื่อนที่มีลูกบอลแล้วกล่าวชม ผู้ที่ได้รับคำชมจะต้องกล่าวคำขอบคุณตอบ เกมน้ีทำให้ผู้เล่นไคแกการ 
มองผู้อื่นในแง่คีแกการกล้าแสดงความ!สึกในแง,คีต,อผู้อื่นและยอมรับคำชมจากผู้อื่นอย่างตรงไปตรงมา 
การแกเช่นนีจะทำให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจในตนเองมากยิ่งขึ้น “ เกมสกีบก,, ผู้วิจัยได้ลดความ 
สำคัญของเป็าหมายในการเล่นที่มีลักษณะเป็นการแข่งขันอย่างชัดเจน โดยใช้วิธีให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทำ 
การเล่นทังหมด3 ครังให้แต่ละกลุ่มบันทึกผลการเล่นไวัในช่วงสรุปกิจกรรมผู้นำให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
ประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มตนเองโดยเน้นถึงการวางแผน บทบาทและความร่วมมือของ 
สมาชิกในกลุ่มโดยไม,เน้นถึงการแพ้ชนะซึ่งเป็นอุปสรรคสำคัญต่อการสร้างความเชื่อมั่นในตนเอง 
ในขันสรุปของแต่ละกิจกรรม ผู้วิจัยซ่ึงทำหน้าที่เป็นผู้นำเกม สรุปแนวความคิคที่ได้รับจากการร่วมเล่น 
เกมแต่ละเกม แนวคิคนีบุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียน!และเข้าใจตนเองและผู้อื่นยิ่งขึน การสรุปสาระสำคัญ 
ที่ต้องการให้ผู้เล่นได้รับจากเกมดังกล่าว ช่วยให้เกิดความเข้าใจในแนวคิดต่าง  ๆ ที่จำเป็นต่อการพัฒนา



96

ความเชื่อมั่นในตนเองอย่างชัดเจนยิ่งขึนซึ่งเป็นข้อมูลเพิ่มเติมจากที่ผู้เล่นได้เรียน!และตระหนักรู้ด้วย 
ตนเองจากการมีประสบการณ์โดยตรงในการทำกิจกรรม ความรู้ความเข้าใจเหล่านีเปีนรากฐานสำคัญ 
ของการมีความเชื่อม่ันในตนเอง

เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลสีกษาที่ผู้วิจัยปรับปรุงขึ้นนัน เน้นให้ผู้เล่นได้รับการแก ลักษณะ 
พฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเอง 5 ด้าน โดยการให้นักเรียนได้แสดงพฤติกรรมทัง 5 ด้านดังกล่าว 
ในขณะปฏิบัติกิจกรรม เมื่อนักเรียนเข้าร่วมเล่นในเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลสืกษานักเรียนได้รวมกลุ่ม 
กับเพื่อนเป็นการแกการปรับตัว มนุษยสัมพันธ์ การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มรวมทังการเป็นผู้นำผู้ตามท่ีดี 
การแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มเล็กๆช่วยให้นักเรียนกสัาแสดงความคิดเห็นของตนเอง และกล้าแสดงออกยิ่งขึ้น 
ในขณะเดียวกันนักเรียนที่ได้แกการรับพังความคิดเห็นของผู้อ่ืน แกการใช้เหตุผลในการวิพากษ์ 
วิจารณ์ อภิปราย รวมทั้งได้รับการปลูกแงความรู้สีกนึกคิดในแง่ดี เช่น การมีนำใจเป็นนักกีฬา เห็นใจ 
ผู้อ่ืน และกล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม เป็นด้น

ลักษณะธรรมชาติของเกมพลสืกษาคือ เกมท่ีมีกฏ กติกา และเป้าหมายของการเล่น
, u  ' ไ  . ร  ', L  'ทชัดเจน ดังนันในการเล่นเกมแต่ละครังนักเรียนจึงได้แกแสดงพฤติกรรมทีมีเป้าหมายในการกระทำ 

โดยการปฏิบัติตามกฎ กติกาและวิธีการเล่นของเกมแต่ละเกม การเล่นเกมเป็นกังสนามจำลอง
สถานการณ์ต่าง  ๆที่ผู้เล่นต้องประสบ ในการเล่น นักเรียนต้องเผชิญกับสภาพปีญหาที่มีอยู่ในเกม 
สมาชิกของแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันคิดช่วยกันแกัปีญหาต่างๆ เพื่อให้กลุ่มบรรลุผลในการเล่นแต่ละครั้ง 
สภาพป็ญหาในเกมเป็นสภาพป็ญหาที่ไม,รุนแรง สภาพกังกล่าวทำให้นักเรียนได้แกเผชิญกับป็ญหา 
ร่วมกับเพ่ือน  ๆในกลุ่ม แกการตัดสินใจโดยตนเอง และเป็นหมู่คณะ แกการแก้ปีญหาเฉพาะหน้าที่อาจ 
เกิดขึ้นได้ตลอดเวลา รวมท้ังแกควบคุมอารมณ์ตนเองไม,ให้ตื่นตกใจหรือหวั่นวิตก ตามแนวความคิด 
ของ วอลเคอร๙(พฟder,1933) การเล่นสามารถทำให้ความวิตกกังวลของเด็กลดลงได้ สภาพปิญหาท่ี 
ไม'รุนแรงในเกมท่ีเล่นคือ การจัดให้เด็กได้มี“ประสบการณ์ซา ๆ” ซึ่งวอลเคอร์เชื่อวิา“การถูกบังกับให้ 
ทำชำ  ๆ ซาก ๆ” ( repetition compdsion )นีจะช่วยลคระคับความเข้มของ “ประสบการณ์ที่ไม่พึงพอใจ” 
ของเด็กได้ ซึ่งจะทำให้ความวิตกกังวลต่อการเผชิญปีญหาของเด็กลดลง (Walder,1933 : 209 cited ๒ 
Frost and Klein, 1979 ะ 4 )

เกมพลคืกษาเป็นเกมที่ใช้การเคลื่อนไหวของร่างกาย ในการเล่นเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลสืกษา 
นอกจากการเคลื่อนไหวกังกล่าวจะทำให้เด็กได้ใช้กำลัง เกิดความสนุกสนานและช่วยผ่อนคลายความ 
ตึงเครียดต่างๆแล้วยังเป็นการทำให้เด็กได้เรียนรู้ตนเองในด้านของความสามารถของร่างกาย การ 
ตระหนักรู้ในตนเองด้วยตัวของเด็กเองเป็นสิ่งสำคัญ เพราะหากเด็กจะพัฒนาตนเองในด้านใดก็ตาม เด็ก 
จำเป็นจะต้องเรียนรู้และเข้าใจตนเองตามความเป็นจริงเสียก่อน การยอมรับและพึงพอใจในตนเองตาม71 X 0 J J À., 1*11 ’ aIความเป็นจริงคือ พืนฐานสำคัญ ของการมีความเชือมันในตนเองกังนันเปีนเรืองสำคัญทีผู้นำเกมจะสรุป 
แนวความคิดตังกล่าวให้เด็กเข้าใจ แน่นอนว่าการคิดแก้ป็ญหาในเกมคือการแกการคิดอย่างสร้างสรรค์
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ซึ่งนอกจากจะเป็นการคิดริเริ่มถึงสิ่งใหม่ ๆแล้ว ยังหมายถึงการคิดหาทางออกให้แก่!]ญหาอย่างสร้าง- 
สรรค์เป็นประโยชน์อีกด้วย ตัวอย่างเช่น ใน“เกมต่อหอคอย’'ผู้เล่นแด'ละกลุ่มด้องช่วยกันระดมความคิด 
เพื่อสร้างหอคอยจากกระดาษหนังสือพิมพ์ให้ได้สูงที่สุดและสามารถตังอยู่บนพืนได้ เกมนีทำให้ผู้เล่น 
ได้สืกการคิดอย่างสร้างสรรค์ การแกพฤติกรรมต่างๆในเกมเป็นไปในขณะที่เด็กเล่น การแสดงพฤติ- 
กรรมจึงเป็นไปอย่างเป็นธรรมชาติ ตัวอย่างเช่น ผู้เล่นได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง รวมทังรับพิง 
ความคิดเห็นของผู้อื่นในขณะที่กลุ่มช่วยกันแล้!]ญหาของเกม รวมทังได้แสดงบทบาทเป็นผู้นำผู้ตามที่คี 
ในการเล่น เป็นด้น

นอกจากนั้นบรรยากาศการเล่นเกมกลุ่มสัมพันธ์ยังเป็นบรรยากาศที่เป็นกันเองอบอุ่นไม,
เข้มงวดและสนุกสนาน เด็กจึงกล้าแสดงความคิดและความสามารถต่างๆของตนเองให้กลุ่มได้เห็นและ 
ยอมรับซึ่งการแสดงความสามารถให้เป็นที่ยอมรับของผู้อื่นได้ช่วยทำให้เด็กเกิดความรู้สืกภาคภูมิใจ 
ในตนเองเชื่อมั่นว่าตนเองมีความสามารถมีความสำคัญ อันเป็นส่วนสำคัญส่วนหนึ๋งของการมีความ 
เช่ือมั่นในตนเอง

ผลการศึกษาการใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษาในการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเอง ให้แก่ 
นักเรียน ในครั้งนี้สอดคล้องกับผลงานวิจัยเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์หลายเรึ๋อง ได้แก่ งานวิจัยของ ลักฃณา 
ธรรมไพโรจน์(2524 ะ 85) ซึ่งใช้วิธีกลุ่มสัมพันธํแกพฤติกรรมกล้าแสดงออกโดยผลปรากฎว่าภายหลัง 
การแกตามโปรแกรมที่จัคขึ้น กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมกล้าแสดงออกออกสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญรวมทัง 
ยังช่วยในการพัฒนาอัตมโนทัศน์ให้สูงขึน คือช่วยให้รู้จักตนเอง เข้าใจตนเองและมีทัศนคติที่คีต่อตัวเอง 
แผนกวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ ชุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2521 ะ 11 - 12) ได้ทำโครงการวิจัย 
เร่ือง “ การแกกลุ่มสัมพันธ์และการรับรู้สำหรับครุจากสถาบันแกหัดครุระดับประถมศึกษา ” ผล 
การวิจัยพบว่าพัฒนาการที่เด่นชัดของกลุ่มตัวอย่างเป็นไปในด้านท่ีช่วยให้ผู้เข้ารับการแกอบรมสามารถ 
เปิดเผยตนเองยอมรับตนเองและยอมพิจารณาตนเอง โดยรับพิงคำวิพากษ์วิจารณ์เกี่ยวกับตนเองได้ 
มากข้ึน รวมทั้งมีการพัฒนาตนเองในด้านความเชื่อมั่นในตนเองโดยมีความมั่นในตนเองมากขึ้น
สามารถลดปมด้อยในตนเอง กล้าแสดงออกและกล้าตัดสินใจมากขึน จากงานวิจัยท่ีกล่าวมา
แสดงให้เห็นว่า กลุ่มสัมพันธ์เป็นวิธีการที่สามารถใช้พัฒนาลักษณะซึ่งเป็นที่ด้องการเช่น ความเช่ือม่ัน 
ในตนเองให้เกิดขึ้นในบุคคลได้และสำหรับการวิจัยครั้งนี้ ทำการทคลองกับกลุ่มตัวอย่างที่มีผลสัมฤทธิ 
ทางการเรียนตํ่าและความเชื่อมั่นในตนเองตํ่าซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มที่ควรได้รับการพัฒนาความเชื่อมั่น 
ในตนเอง เนื่องจากเด็กที่มีความเชื่อมั่นในตนเองตํ่ามีแนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมต่างๆใน 
โรงเรียนเพราะการมีความนึกคิดเกี่ยวกับตนเองในทางที่ไม่ดีอาจทำให้นักเรียนผู้นันไม่ประสบความ 
สำเร็จในการเรียนเท่าที่ควรซึ่งสอดคล้องกับเพอร์กีย(์Purkey,1970^เช่ือว่า ความเช่ือมั่นในตนเองของ 
เด็กเป็นแรงผลักคันเบ้ืองต้น (Primary force) ทำให้เด็กพยายามทำงานให้บรรลุเป็าหมาย อันมีผลต่อ
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ผลสัมฤทธิทางการเรียน อาจกล่าวได้ว่า ความเชื่อมั่นในตนเองมีผลต่อการกำหนดพฤติกรรมการเรียน 
เด็กที่มีความเชื่อมั่นว่าตนเองมีความสามารถในการเรียนอยู่ในระดับใดกีจะพยายามปรับตัวให้มีผล 
สัมฤทธิทางการเรียนเท่าท่ีตนคิดว่าควรจะเป็น เด็กที่คิดว่าตนมีความสามารถและเกิดความเชื่อมั่นใน
ความสามารถของตนมีแนวโน้มที่จะประสบความสำเร็จไนการเรียนมากกว่าเด็กที่รู้ว่าตนมีความ 
สามารถแต่ไม่มีความเชื่อมั่นในตนเอง(Purkey,1970:2) นอกจากนี้เด็กท่ีมีความนึกคิดที่ดีเกี่ยวกับตน 
เองและมีความเชื่อมั่นในตนเองมีแนวโน้มที่จะเป็นเด็กที่ประสบผลสำเร็จในการเรียน และมีการปรับ 
ตัวทางด้านอารมณ์และสังคมได้ดี (นภารัตน์ รุ่งสุวรรณ,2535:64-66) จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า 
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิทางการเรียนตํ่าสามารถมีพัฒนาการความเช่ือมั่นในตนเองหลังการทดลองซึ่ง 
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุนีย์รัตน์ ฤทธิธงชัยเลิศซ่ึงศึกษาเรื่อง การใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ใน 
การพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองในนักเรียนที่มีระตับผลสัมฤทธิทางการเรียนแตกต่างกัน โดยจากการ 
ทดลองนั้นนักเรียนที่มีผลการเรียนแตกต่างกันมีค่าเฉลี่ยพัฒนาการความเชื่อมั่นในตนเองไม่แตกต่างกัน 
ซ่ึงหมายความว่า ระตับผลการเรียนไม่ได้เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองให้เกิดขึ้นใน 
เด็กนักเรียน ( สุนีย์รัตน์ ฤทธิธงชัยเลิศ, 2530 :78-79) นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ
เดชา นุ่นพันธ์ (2525) ซึ่งศึกษาผลของการสอนโดยกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ทางด้านผลสัมฤทธิทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ ความภาคภูมิใจไนตนเอง และทัศนคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนเบญจมราชุทิศ จังหวัดนครศรีธรรมราชจำนวน7 0 คน แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม 
ทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยปรากฎว่า กระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ที่สอนให้แก่นักเรียนกลุ่ม 
ทดลอง มีผลต่อผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ความภาคภูมิใจในตนเองและทัศนคติต่อวิชา 
คณิตศาสตร์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

2. หลังการทคลองคะแนนความเชื่อมั่นในตนเองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม 
ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ โดยกลุ่มทดลองที่มีคะแนนความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นกว่ากลุ่มควบคุมนั้น 
เป็นผลมาจากการที่นักเรียนกลุ่มทดลองได้เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา สัปดาห์ละ 3 วัน เป็น 
เวลา 8 สัปดาห์ การเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ตังกล่าว ผู้เข้าร่วมกิจกรรมไต,รับการแกให้แสดงพฤติกรรม 
ต่าง  ๆซึ่งแสดงถึงการมีความเชื่อมั่นในตนเอง พฤติกรรมตังกล่าวนี้แสดงออกเมื่อเด็กสามารถสร้าง 
ความเชื่อมั่นในตนเองให้เกิดขึ้นได้ โดยมีพ้ืนฐานอยู่ท่ีการเรียนรู และเข้าใจตนเองอย่างท่ีเป็นจรีง มี 
ความพึงพอใจและภาคภูมิใจในตนเอง มีทัศนคติและมโนทัศน์ที่ดีเกี่ยวกับตนเอง โรเบิร์ต แอนโธนี 
(Robert Anthony) กล่าวไว้ในหนังสือเกี่ยวกับการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองของเขาว่าอุดเริ่มด้นของ 
การเปลี่ยนแปลงตนเองหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งหมดของตนเองอยู่ที่ การเปล่ียนแปลง ค ว าม ค ิด  

(Robert Anthony, 1984 ) ข้อความนี้อธิบายได้ดีถึงสาเหตุที่นักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งเข้ารับการแก 
(treatment^วยเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษามีความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นทั้งจากการวัคด้วยแบบวัค
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ความเชื่อมั่นในตนเองและแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่นในตนเอง การเข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ทางพลสีกษาทำใหนักเรียนเกิดการเรียน!เข้าใจตนเองคีฃึ้น มีการตระหนัก!ไนตนเอง ตระหนักถึงความ 
มีคุณค่าของตนเองอันเป็นที่มาของความเชื่อมั่นในตนเอง ภายหลังจากที่นักเรียนกลุ่มทดลองไค้
เข้าร่วมเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลสีกษา นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึนชึ่งแสดงให้เห็นว่าเกมกลุ่ม 
สัมพันธ์ทางพลสีกษาสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างความเชื่อมั่นในตนเองให้แก่เด็กไค้ ซ่ึงสอด 
คล้องกับงานวิจัยของ นภาพร ทุ่มพฤกษ์ (2529) ไค้สืกษาการใช้กิจกรรมกลุ่มในการพัฒนาความ 
ภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนช้ันมัธยมสีกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพระนารายณ์ จังหวัดลพบุรี ผลการ 
ทดลองปรากฎว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ไค้รับการแกกิจกรรมกลุ่ม มีความภาคภูมิใจในตนเอง หลังการ 
ทดลองแตกต่างจากนักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส์าคัญที่ระดับ .01 รวมทั้งผลการวิจัยของ สุนีย์รัตน์ 
ฤทธิ'ธง,ชัยเลิศ (2530)ท่ีสีกษาการใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ในการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองของนัก 
เรียนระดับชันประถมสีกษาปีที่5ที่มีผลสัมฤทธิ'ทางการเรียนต่างกันปรากฎผลว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้ 
กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์มีความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นอย่างมีนัยสัาคัญทางสถิติ

ข้อสังเกตจากการทดลอง

ผู้วิจัยไค้ทำการทดลองเร่ืองที่ทำการถึกษาครั้งนี้ท่ีโรงเรียนอยูธยาวิทยาลัยซึ่งเป็นโรงเรียน 
เก่าของผู้วิจัยเอง ดังนัน ผู้วิจัยจึงมีความคุ้นเคยกับสถานท่ี และไค้รับความกรุณาช่วยเหลือจาก 
อาจารย์ท่ีโรงเรียนเป็นอย่างดีย่ิง ทั้งในค้านที่เอื้อเพัอให้ผู้วิจัยตรวจเลือกคะแนนผลการเรียนในภาคค้น 
ของนักเรียนชันมัธยมสีกษาปีท่ี 1 เพ่ือเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนอยู่ในระดับตํ่ามาเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
กรุณาสละเวลาให้เด็กไค้ทำแบบวัดความเชื่อมั่นในตนเอง กรุณาตอบแบบประเมินพฤติกรรมของ
นักเรียนแต่ละคน รวมทั้งท่ีกรุณาช่วยยํ้าเตือนให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ไค้คัดเลือกไว้มาทำกิจกรรมท่ี 
สถานที่นัคหมายตามกำหนดในครั้งแรก ๆ ของการทำกิจกรรม ผู้วิจัยอธิบายให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ทังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพังถึงชุดบุ่งหมายที่ไค้เรียกนักเรียนมาประ‘ชุมกัน ผู้วิจัยอธิบายให ้
นักเรียนทังสองกลุ่มพังถึงการคำเนินการทดลองโดยให้นักเรียนกลุ่มทดลองเข้าร่วมกิจกรรมตามวันและ 
เวลาท่ีกำหนด ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมไม,ค้องเข้าร่วมในการเล่นเกมแต่ให้ตอบแบบวัดเป็นระยะตาม 
ท่ีนัดหมาย นักเรียนกลุ่มทดลองนันเป็นเด็กที่น่ารัก สุภาพ และขีอายเป็นอย่างย่ิง นักเรียนบางคนท่ีผู้วิจัย 
พูดคุยค้วยจะพูดกับผู้วิจัยอย่างสัน ๆ สุภาพและหลบสายตา ในตอนแรกผู้วิจัยมีความกังวลว่า นักเรียน 
กลุ่มทดลองจะไม่มาร่วมทำการทดลองจนจบแต่หลังจากที่นักเรียนกลุ่มทดลองไค้ร่วมเล่นเกม ทำความ 
! จักคุ้นเคยกันแล้วปรากฎว่า ในวันนัดครั้งต่อๆมานักเรียนกลุ่มทดลองโดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กชายที่ขี้อาย 
มากจำนวนหนึ๋งจะมารอรวมกิจกรรมหลังเลิกเรียนน้ีกับเพ่ือนก่อนท่ีผู้วิจัยจะเดินทางมาถึงโรงเรียนเป็น 
ประจำโดยความเป็นจริงแล้ว นักเรียนชัน มัธยมสีกษาปีท่ี I ของโรงเรียนนีเพ่ิงเคยเรียนค้วยกันเป็นปี
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แรก และเนื่องจากในระคับชันหนึ่งๆ มีนักเรียนเป็นจำนวนมากถึง 16 ห้อง นักเรียนชันมัธยมถึกษาปีที่ 1 
จึงยังไม่ค่อยจะรูจักกัน การได้มาทำกิจกรรมด้วยกันในตอนเย็นนีจึงทำให้นักเรียนได้ร้จักคุ้นเคยกับ
เพื่อนร่วมชันที่อยู่ต่างห้องมากยิ่งขึนด้วย หลังจากได้คำเนินการทคลองไประยะหนึ่งแล้วผู้วิจัยพบว่า 
นอกจากนักเรียนกลุ่มทดลองจะไม่หนีหายไปไหนแล้วนักเรียนยังขิมแย้มแจ่มใส กล้าพูดคุยมากขึน
เล่นเกมกับเพื่อนได้อย่างไม่เขินอาย บางคนท่ีเคยขมวดคิวบนหน้าผากอยู่เสมอ ก็คลายปมดังกล่าวลง 
บางคนที่ขีอายมาก จนน่ังหันหน้าออกจากกลุ่มตลอดเวลา ก็กลายเป็นขิมแย้ม หัวเราะร่าเริง และเล่นกับ 
เพื่อนอย่างสนุกสนานได้ ส่วนบางคนที่คูจะไม่กล้ามีบทบาทแสดงออก ซึ่งอาจเนื่องมาจากมีนัาหนัก 
มากเกินไ ป  หลังจากทีไ่ ด ้ทำกิจกรรมเล่นเกมที่ให้นักเรียนไ ด ้แสดงความสามารถโดยเฉพาะสำหรับคน 
ตัวใหญ่ เช่น ยืนเป็นหลักให้เพื่อนตัวเล็ก  ๆ เกาะในเกมที่ชื่อว่า “ที่ดินราคาแพง” ซึ่งนักเรียนทุกคนใน 
กลุ่มตามที่ผู้นำได้แบงไวัด้องช่วยกันคิดหาวิธียืนอยู่บนกระดาษแผ่นเคียวกันซึ่งจะพับครึ่งให้มีขนาดเล็ก
ล ง เร ื่อ ย ๆ ใ น ก า ร เล ่น แ ต ่ล ะ ค ร ั้ง  น ัก เร ีย น แ ส ด ง ค ว า ม ร ้ส ืก พ ึง พ อ ใ จ ใ น ต น เอ ง ย ิ่ง ข ึ้น อ ย ่า ง เห ็น ได้ช ัด  ส า ม า ร ถ

1 J '  ร ร ,  . ร ! ไ  ร ! !
พ ูด แ ส ด ง ค ว า ม ค ิค เห น ว า ง แ ผ น ก า ร เล ่น ก ับ เท ือ น ๆ ร ว ม ท ัง ต ัง ด ำ ถ า ม แ ก ่ผ ู้ว ิจ ัย ใ น บ า ง ค ร ัง ไ ด ้อ ีก ด ้ว ย จ า ก ก า ร

ท ด ล อ ง ใ ช ้เก ม ก ล ุ่ม ส ัม พ ัน ธ ์ท า ง พ ล ศ ึก ษ า ก ับ น ัก เร ีย น ใ น ค ร ั้ง น ี้ผ ู้ว ิจ ัย ไ ด ้พ บ ข ้อ ส ัง เก ต ห ร ือ ข ้อ เส น อ แ น ะ

ห ล า ย ป ร ะ ก า ร  ก ล ่า ว ค ือ

1 .จ า ก ก า ร ท ด ล อ ง พ บ ว ่า  ห ล ัง ก า ร ท ด ล อ ง ค ะ แ น น ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง ข อ ง ก ล ุ่ม ค ว บ ค ุม ม ี 

ค ว า ม เ ป ล ี่ย น แ ป ล ง โ ด ย ส ูง ข ึ้น ก ว ่า ก ่อ น ก า ร ท ด ล อ ง เช ่น ก ัน ท ี่เป ็น ด ัง น ีอ า จ ม ีส า เห ต ุม า จ า ก ก า ร ท ี่เด ็ก ม ีว ุฒ ิ 

ภ า ว ะ ส ูง ข ึน  ม ีค ว า ม ค ุ้น เค ย ก ับ เพ ื่อ น ๆ ม า ก ข ึ้น ภ า ย ใ น ร ะ ย ะ เว ล า ข อ ง ก า ร ท ด ล อ ง  8  ส ัป ด า ห ์ห ร ือ อ า จ เ ป ็น  

ผ ล ม า จ า ก  ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น ท ี่ม ีล ัก ษ ณ ะ เอ ือ ใ ห ้เด ็ก เก ิด ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง เช ่น  ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น ท ี่ 

เน ้น ผ ู้เ ร ีย น เป ็น ส ูน ย ์ก ล า ง ม า ก ข ึ้น  ใ ห ้โ อ ก า ส ผ ู้เ ร ีย น ม ีส ่ว น ร ่ว ม แ ส ด ง ค ว า ม ค ิด เห ็น ห ร ือ ท ำ ก ิจ ก ร ร ม ม า ก ข ึ้น  

ใ น เว ล า เร ีย น  ร ว ม ท ัง ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น ท ี่เน ้น ใ ห ้ผ ู้เ ร ีย น ท ำ ง า น ร ่ว ม ก ัน เป ็น ก ล ุ่ม  เป ็น ด ้น  น อ ก จ า ก น ีก า ร  

ท ำ ก ิจ ก ร ร ม อ ื่น ๆ ข อ ง น ัก เร ีย น เอ ง อ า จ ม ีส ่ว น ส ร ้า ง ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง ใ ห ้แ ก ่เด ็ก ด ้ว ย  เช ่น  ก า ร เล ่น ก ีฬ า  

ก า ร ท ำ ส า ธ า ร ณ ะ ป ร ะ โ ย ช น ์ใ ห ้แ ก ่โ ร ง เร ีย น  ก า ร เข ้า ร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม ข อ ง โ ร ง เร ีย น ห ล ัง เว ล า เร ีย น  เป ็น ด ้น

2.จากการทดลองพบว่า ผลคะแนนที่ได้จากการตอบแบบประเมินพฤติกรรมความเชื่อมั่น 
ในตนเองหลังการทคลอง โดยอาจารย์ผู้สอนของนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีความเปลี่ยนแปลงโดยเพิ่มสูงขึ้น 
อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ.05 จากการประเมินของอาจารย์ผู้สอนนั้นข้อสังเกตที่พบคือ คะแนนความเชื่อ 
มั่นของนักเรียนทังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพิ่มขึ้นอย่างมากที่เป็นคังนี้อาจเป็นผลมาจากการที่นัก 
เรียนทัง 2 กลุ่มมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปจนอาจารย์สามารถสังเกตเห็นได้ หรืออาจเป็นผลมาจาก 
ปีญหาความเที่ยงของผู้ประเมิน ซึ่งมีเพียงอาจารย์เพียงท่านเคียวและทำการประเมินนักเรียนถึง 40 คน 
รวมทั้งยังไม่ได้ประเมินในเวลาของการจัดกิจกรรมจึงอาจไม่สังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้นขณะร่วมกิจ 
กรรมของนักเรียน นอกจากนีการร้ว่ามีการทดลองยังอาจทำให้ผู้ประเมินเกิดความคาดหวังว่านักเรียน 
จะมีพัฒนาการในทางที่คีขึ้น ซึ่งความคาดหวังดังกล่าวอาจมีผลต่อการประเมินของอาจารย์ในด้านที่ทำ
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ให้ผลการประเมินเป็นไปในทางที่คี กล่าวคือ นักเรียนทังสองกลุ่มมีคะแนนความเชื่อมั่นในตนเองสูง 
ขึนอย่างมาก ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ โรเซนทอล และ จาคอบสัน(Rosenthal and Jacobson, 1968)
ทำการวิจัยเกี่ยวกับการคาดหวังของครู โดยการสร้างความคาดหวังข้ึนโดยไม่เกี่ยวข้องกับผลของการ 
ทดสอบ โดยส่งข้อทดสอบมาให้นักเรียนทำซึ่งเป็นข้อทดสอบผลสัมฤทธิทางการเรียนแต,บอกครูว่า 
เป็นข้อทดสอบพิเศษเพื่อบ่งชีว่านักเรียนคนใดมีระดับสติปีญญาพัฒนาค่อนข้างข้า แต่กำลังพร้อมที่จะ 
พัฒนาทางสติป็ญญา หลังจากการทดสอบผู้วิจัยไม่ได้ส่งผลคะแนนสอบไปให้ครูผู้สอนแต่สุ่มตัว 
อย่างนักเรียนและส่งรายชื่อนักเรียนที่สุ่มได้ไปให้ครูผู้สอนและบอกว่าเด็กนักเรียนดังกล่าวเป็นพวกที่ 
พัฒนาค่อนข้างข้าแต่พร้อมที่จะพัฒนาทางด้านสติปีญญา ฉะนั้นในระหว่างปีการศึกษานักเรียนเหล่านี้ 
จะมีการเปลี่ยนแปลงของสัมฤทธิผลทางการเรียนอย่างมากโดยจะเห็นผลจากคะแนนที่ได้จากการสัมฤ 
ทธิผลทางวิชาการตอนปลายปี หลังจากได้ผลการทดสอบกลับมาผู้วิจัยไม่ได้ส่งผลคะแนนที่ได้แต่สุ่มตัว 
อย่างนักเรียนและส่งรายชื่อนักเรียนที่สุ่มไปให้ครูผู้สอน ปรากฎว่านักเรียนดังกล่าวทำคะแนนได้สูงขึ้น 
มากโดยเฉพาะนักเรียนที่มีระดับค่อนข้างข้า มี IQ สูงข้ึน 20 หน่วยซึ่งโรเซนทอลและจาดอบสันสรุปว่า 
การที่นักเรียนนักเรียนมีผลการเรียนที่ดีข้ึนมากเนื่องมาจากครูมีความคาดหวังว่านักเรียนท่ีมีรายชื่อจะทำ 
คะแนนได้ดีจึงเอาใจใส่ต่อนักเรียนเป็นพิเศษทำให้นักเรียนทำคะแนนได้ดีทำให้ความคาดหวังของครู 
เป็นเสมือนคำพยากรณ์ท่ีถูกด้อง

3 .จ า ก ก า ร ส ัง เก ด ข อ ง ผ ู้ว ิจ ัย ใ น ร ะ ห ว ่า ง ก า ร ท ด ล อ ง จ ัด ก ิจ ก ร ร ม ผ ู้ว ิจ ัย พ บ ว ่า  เก ม แ ต ่ล ะ เก ม ท ี่ใ ข ้ 

ใ น ก า ร ท ด ล อ ง น ัน ป ร ะ ส บ ค ว า ม ส ำ เร ็จ ต า ม ว ัต ล ุป ร ะ ส ง ค ์ท ี่ต ั้ง ไ ว ัแ ต ก ต ่า ง ก ัน โ ด ย จ า ก ก า ร ส ัง เก ต ป ฏ ิก ิร ิย า  

ข อ ง น ัก เร ีย น ก ล ุ่ม ท ด ล อ ง ท ี่เข ้า ร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม พ บ ว ่า  เก ม บ า ง เก ม ส า ม า ร ถ ท ำ ใ ห ้เด ็ก เก ิด ค ว า ม ส น ุก ส น า น  

ก ร ะ ต ือ ร ีอ ร ้น ท ี่จ ะ ม ีส ่ว น ร ่ว ม แ ล ะ เด ็ก ม ีป ฏ ิก ิร ิย า ใ น ท า ง บ ว ก ห ล ัง ก า ร เข ้า ร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม ใ น ท า ง ก ล ับ ก ัน เก ม  

บ า ง เก ม ก ล ับ ไ ม ่ป ร ะ ส บ ค ว า ม ส ำ เร ็จ เท ่า ท ี่ค ว ร ใ น แ ง ่ป ฏ ิก ิร ิย า ข อ ง ผ ู้เข ้า ร ่ว ม  ใ น เก ม ท ี่ม ีล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ก า ร แ ข ่ง  

ข ัน ส ูง ซ ึ่ง ไ ด ้แ ก ่“ เก ม ส ก ีบ ก ”  แ ล ะ  “ เก ม ก ร ะ ร อ ก ก ร ะ แ ต "  น ัก เร ีย น ม ีค ว า ม ก ร ะ ต ือ ร ือ ร ้น อ ย ่า ง ส ูง ใ น ก า ร เล ่น  

ร ว ม ท ั้ง บ ร ร ย า ก า ศ ข อ ง ก า ร เล ่น ก ีม ีค ว า ม ส น ุก ส น า น  แ ต ่ภ า ย ห ล ัง จ า ก ก า ร เล ่น ส ิน ส ุด ล ง แ ล ะ ม ีก า ร ส ร ุป ผ ล  

ก า ร เล ่น  น ัก เร ีย น ก ล ุ่ม ท ี่ไ ม ่ป ร ะ ส บ ค ว า ม ส ำ เร ็จ ค ูเ ง ีย บ แ ล ะ ค ่อ น ข ้า ง ผ ิด ห ว ัง  ท ี่เป ็น ค ัง น ีเพ ร า ะ น ัก เร ีย น ท ุ่ม เท  

ค ว า ม ส า ม า ร ถ แ ล ะ ค ว า ม ต ัง ใ จ ใ น ก า ร เล ่น อ ย ่า ง ม า ก  แ ต ่เก ม ท ั้ง ส อ ง ม ีล ัก ษ ณ ะ เป ็น ก า ร แ ข ่ง ข ัน ด ัง น ั้น เม ื่อ น ัก  

เร ีย น ไ ม ่ป ร ะ ส บ ค ว า ม ส ำ เร ็จ น ัก เร ีย น จ ึง อ า จ เก ิด ค ว า ม ท ้อ แ ท ้ซ ึ่ง เป ็น ป ฏ ิก ิร ิย า ท ี่ผ ู้ว ิจ ัย ไ ม ่ต ้อ ง ก า ร ใ ห ้เก ิด ข ึ้น  

ใ น ก า ร ท ค ล อ ง ค ร ัง น ี อ ย ่า ง ไ ร ก ีต า ม ใ น ช ่ว ง ข อ ง ก า ร อ ภ ิป ร า ย แ ล ะ ส ร ุป ข อ ง เก ม ผ ู้ว ิจ ัย ไ ด ้เป ิด โ อ ก า ส ใ ห ้ 

น ัก เร ีย น แ ล ก เป ล ี่ย น ค ว า ม ค ิด เห ็น แ ล ะ ค ว า ม ร ู้ส ืก จ า ก ก า ร เล ่น  จ า ก น ัน จ ึง ไ ต ้ท ำ ก า ร อ ธ ิบ า ย แ ล ะ ช ีแ จ ง แ ล ะ  

เน ้น ถ ึง ว ัต ล ุป ร ะ ส ง ค ์ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม แ ล ะ ค ว า ม ส ำ ค ัญ ข อ ง ก า ร ย อ ม ร ับ ผ ล ข อ ง ก า ร ก ร ะ ท ำ ซ ึ่ง ร ว ม ท ัง ผ ล ข อ ง  

ก า ร เล ่น  ก า ร ย อ ม ร ับ ใ น ผ ล ก า ร เล ่น น ัน เป ็น ก า ร ัส ืก ใ ห ้น ัก เร ีย น ไ ต ้เผ ช ิญ ก ับ ส ถ า น ก า ร ณ ์ท ี่น ัก เร ีย น จ ะ ต ้อ ง  

ป ร ะ ส บ ใ น ช ีว ิต จ ร ิง ซ ึ่ง ย า ก ท ี่จ ะ ห ล ีก เล ี่ย ง ก า ร แ ข ่ง ข ัน  เป ็า ห ม า ย ข อ ง ก า ร จ ัด ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ ก า ร ห น ึ่ง ท ี่ส ำ ค ัญ  

ก ีค ือ ต ้อ ง ก า ร ใ ห ้น ัก เร ีย น  “ เล ่น อ ย ่า ง ม ีน ั้า ใ จ เป ็น น ัก ก ีฬ า ”  ซ ึ่ง ห ม า ย ถ ึง ก า ร ร ู้แ พ ัร ู้ช น ะ  แ ล ะ ม ีก ำ ล ัง ใ จ เข ้ม แ ข ็ง
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ไ ม ่ผ ิด ห ว ัง ท ้อ แ ท ้เม ื่อ ไ ม ่ป ร ะ ส บ ผ ล ต า ม ท ี่ต น ต ้อ ง ก า ร  ค ว า ม เข ้า ใ จ ด ัง น ีเป ็น ป ร ะ โ ย ช น ์อ ย ่า ง ย ิ่ง ต ่อ ก า ร  

พ ัฒ น า ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง ข อ ง น ัก เร ีย น  น อ ก จ า ก เก ม ท ี่ไ ด ้ก ล ่า ว ม า แ ล ้ว น ัน  เก ม อ ื่น ๆ ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร ว ิจ ัย

ค ร ัง น ีป ร ะ ส บ ผ ล ส ำ เร ็จ ต า ม ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ท ี่ไ ด ้ต ัง ไ ว ้ใ น แ ต ่ล ะ เก ม เป ็น อ ย ่า ง ด ี ฑ ัง ท ีไ ด ้จ า ก ก า ร ส ัง เก ต ข ณ ะ  

ป ฏ ิบ ัต ิก ิจ ก ร ร ม แ ล ะ ช ่ว ง เว ล า ห ล ัง ป ฏ ิบ ัต ิก ิจ ก ร ร ม ผ ู้ร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม ม ีค ว า ม พ ึง พ อ ใ จ ใ น ก า ร เข ้า ร ่ว ม ก ิจ ก ร ร ม

4. ในการดำเนินการทดลอง การจัดกิจกรรมบางกิจกรรมต้องมีการเลื่อนวันและเวลาออกไป 
เนองจากในบางวันนักเรียนผู้เข้าร่วมกิจกรรมบันมาไม่ครบจำนวนเนื่องจากมีช่วงโมงเรียนเสริม กีฬาสี 
ชั่วโมงกิจกรรมพัฒนาโรงเรียน ทำให้ผู้วิจัยต้องนัดวันและเวลาในการทำกิจกรรมใหม่ในวันถัดไป และ 
จากการสังเกตของผู้วิจัยการที่นักเรียนบางคนขาดการเข้าร่วมกิจกรรมไปเป็นบางครั้งนั้นผู้เล่นที่ขาดการ 
เข้าร่วมในกิจกรรมในวันนั้นจะทำการชักถามเพื่อนๆว่าผู้วิจัยจัดกิจกรรมอะไรและทำอะไรบ้างซึ่งทำให้ 
ผู้วิจัยเสืกประทับใจในผู้เข้าร่วมกิจกรรมคนนี้มาก การที่มีผู้ขาดกิจกรรมไปบางดรังไม่สงผลกระทบ 
อย่างชัดเจนต่อการเข้าร่วมกิจกรรมและต่อปฏิกิริยาของนักเรียน ทังนีนักเรียนที่ขาดการเข้าร่วมกิจ 
กรรมมีเป็นจำนวนน้อยคือ 2-3 คนเท่าบัน

5 .  โ ด ย ธ ร ร ม ช า ต ิข อ ง เก ม พ ล ศ ึก ษ า จ ำ น ว น ไ ม ่น ้อ ย  ม ีผ ล ก า ร เล ่น ส ุด ท ้า ย ท ี่ก า ร แ พ ั ห ร ือ  ช น ะ

แ ต ่โ ด ย ธ ร ร ม ช า ต ิข อ ง เก ม ก ล ุ่ม ส ัม พ ัน ธ ์ ไ ม ่เน ้น ท ี่ผ ล ด ัง ก ล ่า ว  ร ว ม ท ัง ผ ล แ พ ้ ช น ะ บ ัน ย ัง อ า จ ส ่ง ผ ล ใ น ท า ง  

ล บ ต ่อ ก า ร ส ร ้า ง ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง  ด ัง น ั้น ก ่อ น น ำ เก ม ม า ใ ช ้ต ้อ ง ป ร ับ ป ร ุง เน ือ ห า ว ิธ ีก า ร ข อ ง เก ม

เส ีย ก ่อ น  ห า ก เก ม ใ ค ม ีล ัก ษ ณ ะ เป ็น ก า ร แ ข ่ง ข ัน อ ย ่า ง ช ัด เจ น  เช ่น  เก ม ช ัก ค ะ เย ่อ  ผ ู้น ำ เก ม ต ้อ ง อ ธ ิบ า ย เน ้น ย ำ  

ใ ห ้ผ ู้เล ่น บ ุ่ง ค ว า ม ส น ใ จ ท ี่ก ร ะ บ ว น ก า ร ว า ง แ ผ น  ก า ร ร ่ว ม ม ือ ป ร ะ ส า น ง า น ถ ัน ร ว ม ท ัง ใ ห ้ผ ู้เล ่น อ ภ ิป ร า ย ค ว า ม  

ค ิด เห ็น แ ล ะ ค ว า ม ร ู้ส ืก จ า ก ก า ร เล ่น โ ด ย ไ ม ่เน ้น ท ี่ผ ล แ พ ้ช น ะ ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม

6. จากกิจกรรมผู้วิจัยซึ่งทำหน้าที่เป็นผู้นำเกมพบว่า ในกิจกรรมบัน ผู้ที่เป็นผู้นำต้องเป็น
ผู้ท่ีมีความเข้าใจผู้อื่นเป็นอย่างดี สามารถยอมรับทัเงความคิดเห็นของเด็กได้ตลอดอย่างไม่มีเงื่อนไข 
ในการอภิปราย ผู้นำเกมต้องไม่พูดตัดบทเด็ก แต่ควรปล่อยให้เด็กได้พูดตามที่ต้องการอย่างอิสระ ผู้นำ 
เกมควรมีความยืดหยุ่น แล้ไขปิญหาเฉพาะหน้าได้ดี มีอารมณ์ขันบ้าง รวมทั้งสร้างความสนิทสนม
กับเด็กให้มาก นอกจากนึกลุ่มสัมพันธ์ยังเป็นกระบวนการของผู้ปฏิบัติไม่ใช่ของผู้นำ ดังนันผู้นำเกมต้อง 
รักษาขอบเขตหน้าที่ของตนให้พอเหมาะไม่ปฏิบัติตัวเป็นศูนย์กลางของทุกอย่างแต่กีไม่ใช่ปล่อยให้การ 
ดำเนินกิจกรรมเป็นไปตามบุญตามกรรม ผู้นำเกมควรปล่อยให้เด็กได้คิดและทำอย่างอิสระขณะเดียวถัน 
ควรกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั่วถึงที่สำคัญอีกประการหนื่งก็คือ ผู้นำเกมต้องไม่ 
ละเลยที่จะสรุปสาระสำคัญ หรือวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เล่นเรียนรู้จากเกมแต่ละเกม ภายหลังจาก 
การอภิปรายด้วย

7 . ก า ร จ ัด ก ล ุ่ม ใ น ก า ร เล ่น แ ต ่ล ะ ค ร ัง  ค ว ร จ ัด ก ล ุ่ม แ บ บ ส ุ่ม ใ ห ้น ัก เร ีย น ไ ด ้อ ย ู่ร ่ว ม ก ล ุ่ม ก ับ  

เพ ื่อ น ผ ล ัด เป ล ี่ย น ก ัน ไ ป  ซ ึ่ง จ ะ ท ำ ใ ห ้น ัก เร ีย น ไ ด ้ผ ิก ป ร ับ ต ัว ใ ห ้เข ้า ก ับ ผ ู้อ ื่น  ก ล ้า ท ำ ค ว า ม ร ู้จ ัก ก ับ เพ ื่อ น เก ิด
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ค ว า ม ส น ิท ส น ม  ค ุ้น เค ย ก ับ เพ ื่อ น ท ี่ร ่ว ม ท ำ ก ิจ ก ร ร ม ม า ก ข ึ้น  ซ ึ่ง จ ะ ส ่ง ผ ล ใ ห ้บ ร ร ย า ก า ศ ก า ร ท ำ ก ิจ ก ร ร ม  

เป ็น ก ัน เอ ง แ ล ะ ส น ุก ส น า น ย ิ่ง ข ึ้น ด ้ว ย

8 . ข ณ ะ ด ำ เน ิน ก ิจ ก ร ร ม ผ ู้น ำ เก ม ค ว ร ใ ห ้ค ว า ม ส ำ ค ัญ ก ับ เด ็ก ท ุก  ๆ ค น  ค ว ร ต ัง ใ จ พ ีง ค ว า ม เห ็น  

ข อ ง เด ็ก ร ว ม ท ัง ค อ ย ส ัง เก ต พ ฤ ต ิก ร ร ม ข อ ง เด ็ก แ ต ่ล ะ ค น ว ่า  เด ็ก ม ีส ่ว น ร ่ว ม ใ น ก ิจ ก ร ร ม ห ร ือ ไ ม ่ ผ ู้น ำ เก ม  

ค ว ร พ ย า ย า ม แ บ ่ง ค ว า ม ส น ใ จ ข อ ง ต น ใ ห ้แ ก ่เด ็ก  ท ุก ๆ  ค น  เพ ื่อ ใ ห ้เด ็ก เก ิด ค ว า ม ร ุ้ส ืก ว ่า ผ ู้น ำ เก ม ใ ห ้ค ว า ม  

ส ำ ค ัญ ต ่อ ต น เอ ง

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต'อไป
1. ค ว ร ท ด ล อ ง ป ร ับ ป ร ุง เก ม ก ล ุ่ม ส ัม พ ัน ธ ์ท า ง พ ล ศ ึก ษ า ไ ป ใ ช ้ใ น ก า ร พ ัฒ น า บ ุค ล ิก ภ า พ ใ น ด ้า น  

อ ื่น  ๆ  เช ่น  พ ัฒ น า เช า ว น ์อ า ร ม ณ ์ ค ว า ม ค ิด ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ ห ร ือ น ำ ไ ป ใ ช ้ใ น ก า ร แ ก ม น ุษ ย ส ัม พ ัน ธ ์ใ น ก ล ุ่ม  

ต ัว อ ย ่า ง ท ี่แ ต ก ต ่า ง อ อ ก ไ ป

2 . ค ว ร ท ด ล อ ง ส ร ้า ง ก ิจ ก ร ร ม ท า ง พ ล ศ ึก ษ า ท ี่ไ ม ่เป ็น ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ผ ล แ พ ้ช น ะ โ ด ย เฉ พ า ะ ข ึ้น  

เพ ื่อ ป ร ะ โ ย ช น ์ต ่อ ก า ร น ำ ไ ป ใ ช ้พ ัฒ น า ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง อ ย ่า ง ม ีป ร ะ ส ิท ธ ิภ า พ

3 . ค ว ร น ำ เก ม ก ล ุ่ม ส ัม พ ัน ธ ์ท า ง พ ล ศ ึก ษ า ไ ป ป ร ับ ป ร ุง เพ ื่อ ใ ช ้ใ น ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์อ ื่น ๆ  เช ่น  

ใ ช ้ป ร ะ ก อ บ ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น  ห ร ือ ง า น ว ิจ ัย ท า ง ก า ร ศ ึก ษ า ต ่อ ไ ป

4 . ค ว ร ม ีก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ป ร ะ โ ย ช น ์ข อ ง เก ม ก ล ุ่ม ส ัม พ ัน ธ ์ท า ง พ ล ศ ึก ษ า ใ น แ ง ่บ ุม ท า ง จ ิต ว ิท ย า  

ด ้า น อ ื่น ๆ น อ ก เห น ือ จ า ก ก า ร ส ร ้า ง ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง

5 . ค ว ร ม ีก า ร แ ย ก ว ิเค ร า ะ ห ์พ ัฒ น า ก า ร ใ น ด ้า น ต ่า ง ๆ ท ี่เป ็น อ ง ค ์ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น  

ต น เอ ง เพ ื่อ ศ ึก ษ า ใ ห ้ล ึก ซ ึ้ง ย ิ่ง ข ึน ว ่า ก ิจ ก ร ร ม ท ี่จ ัด ข ึ้น น ั้น ส า ม า ร ถ พ ัฒ น า พ ฤ ต ิก ร ร ม ค ว า ม เช ื่อ ม ั่น ใ น ต น เอ ง  

ข อ ง น ัก เร ีย น ต า ม ท ี่ไ ด ้ต ัง ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ไ ว ้ไ ด ้ม า ก น ้อ ย เพ ีย ง ไ ร
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