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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 dynamic games on aggressive 
behaviors of elementary school students. The sample group  was the fifth grade students of 
Suanlumpinee school, during the second semester of academic year 2011. The 15 students were 
experimental group  who participated in the group dynamic games conducted     by the researcher, 
while the control group of 15 students did not participate in group dynamic games. The average 
scores of aggressive behaviors of both groups were found no significant differences before 
implementation. The research tools consisted of physical education activity management plans by 
using group dynamic games on aggressive behaviors constructed by the researcher, for a session 
of  50 minutes, two days per week, 16 activity plans, over  8 weeks in after school  period. The 
aggressive behaviors form was also tested before and after experiment, including  2 weeks of follow-
up phases. The data were then analyzed in term of means ,  standard deviation , t-test , one-way 
analysis of variance with the repeated measure and LSD. method was also employed to determine 
the significant differences. 
 
          The research findings were as follows : 

1) After experiment and follow-up phases, the mean scores of the experimental group  were 
found significantly less than before experiment at the .05 level. 

2) After experiment, the mean scores of the experimental group were found significantly less 
than the control group at the .05 level. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

  
 ความเจริญก้าวหน้าของประเทศในด้านต่างๆนัน้ ประชากรในประเทศมีส่วนส าคญัเป็น
อยา่งยิ่งท่ีจะต้องเป็นประชากรท่ีมีคณุภาพของสงัคมและประเทศชาติ การท่ีจะกลา่วได้ว่าสงัคมใด 
ประเทศใดมีความเจริญมากน้อยเพียงใดนัน้ สิ่งส าคญัท่ีจะสงัเกตได้ก็คือ ประชากรส่วนใหญ่
จะต้องเป็นผู้ ท่ีมีสมรรถภาพทางกายและสมรรถภาพทางจิตท่ีดี มีระเบียบวินยั ความรับผิดชอบ 
ความอดทน อดกลัน้ รู้จักเสียสละเพื่อประโยชน์ของส่วนรวม มีความซื่อตรง ซื่อสตัย์ ยุติธรรม       
มีอารมณ์มัน่คง และสามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสขุ อนัจะน าไปสู่ความเจริญรุ่งเรือง
ของสงัคม(จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ,2543) ซึง่ควรปลกูฝังคณุลกัษณะดงักล่าวแก่ประชากร โดยต้อง
เร่ิมกับเด็กและเยาวชนก่อนช่วงชีวิตอ่ืน เน่ืองจากเด็กและเยาวชนอยู่ในวยัท่ีสอนง่าย รับรู้และ
เรียนรู้ได้อยา่งรวดเร็ว เม่ือเด็กและเยาวชนเกิดการเรียนรู้ในคณุลกัษณะดงักลา่วก็จะท าให้สามารถ
เติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีประสิทธิภาพของสงัคม  
 

พฤติกรรมปัจจุบันในทางลบท่ีถือได้ว่าขัดกับสงัคมของเด็กและเยาวชน อาจส่งผลต่อ    
การพฒันาของประเทศ โดยพฤตกิรรมทางสงัคมนัน้ จะมีพฤติกรรมหนึง่ซึง่ถือวา่เป็นปัญหา ควรให้
ความสนใจในการศึกษา คือ ปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวของเด็กและเยาวชน ดังสังเกตได้จาก       
เด็กนักเรียนในยุคสมัยนี ้มีการแสดงออกของพฤติกรรมทางวาจาและพฤติกรรมทางกายท่ีไม่
เหมาะสมทัง้ตอ่เพื่อน ครอบครัว ครูผู้สอนและบคุคลอ่ืนๆ ปัจจบุนัเด็กและเยาวชนแสดงพฤติกรรม
ก้าวร้าวและใช้ความรุนแรงในการตดัสินปัญหามากขึน้ โดยพฤติกรรมก้าวร้าวมีแนวโน้มท่ีจะเพิ่ม
สูงขึน้ในสงัคมไทย กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขได้ให้ข้อมูลจากการส ารวจในปี 2553 
(กรมสขุภาพจิต,2553 : ออนไลน์) พบว่าปัญหาสขุภาพจิตของเด็กไทยและเยาวชนจะเป็นปัญหา
ด้านอารมณ์และจิตใจ ซึง่เป็นปัญหาเก่ียวกบัพฤตกิรรมก้าวร้าว ถึงร้อยละ 29.6 ของปัญหาทัง้หมด
นอกจากนีก้รุงเทพมหานครและบริษัท รักลกูกรุ๊ป (ไทยโพสต์,2552 : ออนไลน์) ซึง่ได้ท าการเก็บสุม่
กลุ่มตวัอย่างจากพ่อแม่ไทยในเขตกรุงเทพมหานคร  จ านวน 1,000 คน  ผลการส ารวจความ
คิดเห็นของพ่อแม่ไทยในเขตกรุงเทพมหานคร เก่ียวกบัพฤติกรรมและการศึกษาเด็กไทยในสงัคม
ปัจจบุนั พบว่า พฤติกรรมของเด็กสมยันีท่ี้พ่อแม่เป็นห่วงมากท่ีสดุ  3  เร่ืองหลกัๆ คือ พฤติกรรม
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การแสดงออกท่ีก้าวร้าวรุนแรง (ร้อยละ 47) ความประพฤติทางเพศไม่เหมาะสม  มีการเรียนรู้เร่ือง
เพศเร็วกว่าวยัอนัควร  (ร้อยละ 31) และการขาดความรับผิดชอบ ไม่สู้งาน หนกัไม่เอาเบาไม่สู้  
(ร้อยละ 22)   

 
 พฤติกรรมก้าวร้าวเป็นปัญหาพฤติกรรมตามวยัอย่างหนึ่งของวยัรุ่น เพราะวยัรุ่นเป็นวยั  

หวัเลีย้วหวัตอ่ของชีวิตเด็กวยันีจ้ะมีการเปลี่ยนแปลงอยา่งรวดเร็วทัง้ในด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคม
และสติปัญญา โดยเฉพาะด้านอารมณ์จะมีการเปลี่ยนแปลงง่าย สบัสน อ่อนไหว มีความเข้มข้น
ของอารมณ์สงู อารมณ์ไม่มัน่คง อารมณ์อะไรก็ตามท่ีเกิดขึน้มกัจะมีความรุนแรง เปลี่ยนแปลงง่าย
อย่างรวดเร็วโดยไม่มีเหตผุลมากนกัมกัแสดงออกโดยไม่กลัน่กรอง เด็กวยันีจ้ึงมกัขาดการยัง้คิด 
ขาดการเหน่ียวรัง้เม่ือเกิดความรู้สึกอย่างไรก็มกัแสดงออกมาทันทีโดยไม่มีการยบัยัง้ เห็นได้ว่า
วัยรุ่นเป็นวัยท่ีมีโอกาสแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวได้มากท่ีสุด โดยเฉลี่ยแล้ววัยรุ่นจะมีช่วงอายุ
ระหว่าง 10-19 ปี (กรมสขุภาพจิต,2545) ซึง่แบง่ออกเป็น 3 ระยะ คือ วยัรุ่นตอนต้นมีอายรุะหว่าง 
10-13 ปี วยัรุ่นตอนกลางมีอายรุะหวา่ง 14-16 ปี และวยัรุ่นตอนปลายมีอายรุะหว่าง 17-19 ปี โดย
เด็กวยัรุ่นท่ีอายนุ้อยท่ีสดุจะก้าวร้าวท่ีสดุ มีความคบัข้องใจสงูทกุด้าน และมีความรู้สกึเป็นหมู่พวก
สงูท่ีสดุ(สภุา มาลากลุ ณ อยธุยา ,2540) 

 
โดยทั่วไปพฤติกรรมก้าวร้าวมีทัง้พฤติกรรมทางตรงและทางอ้อม (พึงพิศ จกัรปิง, 2539) 

พฤติกรรมก้าวร้าวทางตรงนัน้มีจุดมุ่งหมายเพื่อท าร้ายบคุคลหรือสิ่งท่ีเกลียดโดยตรง เช่น การชก
ตอ่ย ทะเลาะวิวาท การยัว่แหย่ สว่นพฤติกรรมก้าวร้าวทางอ้อมมีจดุมุ่งหมายเพื่อท าร้ายบคุคลอ่ืน
หรือสิ่งท่ีเกลียดแต่ไม่สามารถท าได้จึงไปแสดงออกกบัผู้ อ่ืนทดแทน เช่น โกรธพ่อแต่ไปตีน้องแทน 
หรือโกรธครูจึงไปท าร้ายโต๊ะของโรงเรียน เป็นต้นโดยทัว่ไปพฤติกรรมก้าวร้าวมี 2 รูปแบบ คือ 
พฤติกรรมก้าวร้าวทางกายและพฤติกรรมก้าวร้าวทางวาจา พฤติกรรมก้าวร้าวทางกาย เช่น       
เตะต่อย ท าร้ายร่างกายผู้ อ่ืน ท าลายข้าวของหรือท าร้ายตวัเอง ส่วนพฤติกรรมก้าวร้าวทางวาจา 
เช่น พูดจาไม่สุภาพ ตะโกนด่าหรือใช้ค าหยาบคาย เป็นต้น ตามธรรมชาติความก้าวร้าวเป็น
พฤตกิรรมท่ีมีอยูใ่นมนษุย์ทกุคน อาจเกิดขึน้จากความไมพ่อใจ มีการกระท าท่ีไม่สมดัง่ใจปรารถนา  
เกิดความคบัข้องใจ และมีแรงขบั อีกทัง้มนษุย์เองก็เป็นสตัว์สงัคม ต้องอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืนเป็นจ านวน
มาก ความก้าวร้าวนัน้อาจเกิดขึน้ได้โดยง่าย  ซึ่งในมนุษย์แต่ละคนมีการแสดงความก้าวร้าว
ออกมาในรูปแบบของการแสดงพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัออกไป Freud (อ้างถึงใน กรวิดา ศรีสภุา 
,2547)  เช่ือว่า ความก้าวร้าวเป็นสัญชาตญาณอย่างหนึ่งของมนุษย์ ใครก็ตามท่ีไม่สามารถ
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ควบคมุตนเองให้แสดงความก้าวร้าวไปในทางท่ีเป็นท่ียอมรับของสงัคมได้ แสดงว่าบุคคลนัน้มี
พฒันาการทางร่างกายและจิตใจท่ีขาดความสมดลุ บคุคลประเภทนีจ้ะแสดงความก้าวร้าวออกมา
โดยปราศจากการควบคมุ ความก้าวร้าวจะมีผลต่อเน่ืองทางพฒันาการ ถ้าเป็นเด็กก้าวร้าวพอโต
ขึน้ความก้าวร้าวมกัจะคงอยูต่อ่ไปในท่ีสดุก็กลายเป็นนิสยัและเป็นบคุลิกประจ าตนเองไป   

 
การศกึษานบัว่าเป็นสิ่งส าคญัท่ีจะท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดการพฒันาในด้านตา่งๆ

ทัง้ความรู้ ความคิด คณุธรรมจริยธรรม การอยู่ร่วมกัน รู้จักกฎกติกาของสงัคม บุคคลจึงจ าเป็น
อย่างยิ่งท่ีจะต้องได้รับการศึกษาไปพฒันาตนเองในด้านต่างๆให้เป็นประชากรท่ีมีคุณภาพของ
ประเทศ ดงัท่ีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวัพระราชทานแนวพระราชด าริเก่ียวกบัความหมายของ
การศึกษา เม่ือวันท่ี 22 กรกฎาคม 2520 (มหาวิทยาลยัมหามกุฏราชวิทยาลยั) ไว้ดงันี ้  
"กำรศึกษำเป็นเคร่ืองมืออันส ำคัญในกำรพัฒนำควำมรู้ ควำมคิด ควำมประพฤต ิทัศนคต ิ
ค่ำนิยม และคุณธรรมของบุคคล เพื่อให้เป็นพลเมืองดีมีคุณภำพและประสิทธิภำพ      
กำรพัฒนำประเทศก็ย่อมท ำได้สะดวกรำบร่ืน ได้ผลที่แน่นอนและรวดเร็ว"  
 

วิชาพลศึกษาเป็นการศึกษาแขนงหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงค์ให้ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาตาม
วตัถุประสงค์ของการศึกษาได้ครบทุกองค์ประกอบ ดงัท่ีได้กล่าวมาแล้วในข้างต้น ในการเรียน    
การสอนวิชาพลศกึษานัน้ นอกจากจะเป็นการเรียนการสอนเพื่อให้นกัเรียนมีร่างกายแข็งแรงแล้ว 
ยงัจะมีวิธีการสอนและการจัดกิจกรรมท่ีสามารถท าให้นกัเรียนมีพฒันาการในด้านอ่ืนๆ เพื่อให้
นกัเรียนมีความเป็นคนท่ีสมบรูณ์ควบคูก่นัไปด้วยได้(วรศกัดิ ์เพียรชอบ ,2548) วิชาพลศกึษาท าให้
ผู้ เ รียนเกิดการพัฒนาการทัง้ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา โดยมี        
ความแตกต่างจากวิชาอ่ืนตรงท่ี พลศึกษาใช้กิจกรรม การออกก าลงักายหรือการเล่นกีฬาเป็น
สื่อกลางของการเรียน โดยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมพลศึกษาต่างๆ   (วรศักดิ ์    
เพียรชอบ,2527) พลศึกษาเป็นการศึกษาท่ีมีบทบาทส าคญัเป็นอย่างยิ่งในหลกัสตูรการเรียน     
การสอน เน่ืองจาก พลศกึษาเป็นวิชาท่ีจะช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีพฒันาการทัง้ทางด้านร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สงัคม และสติปัญญา(พงษ์ศกัดิ์ พละพงศ์,2527) ทางด้านร่างกายนัน้ พลศึกษา
สามารถท าให้ร่างกายแข็งแรง มีความสง่าผ่าเผย มีสขุภาพดี ไม่มีโรคภยัไข้เ จ็บ เจริญเติบโตไป
ตามวัย ทางด้านจิตใจ พลศึกษาท าให้จิตใจเข้มแข็งไม่ย่อท้อ มีความมั่นคงของจิตใจ                
กล้าแสดงออก ทางด้านอารมณ์ พลศกึษาสามารถท าให้เป็นผู้ มีน า้ใจเป็นนกักีฬา รู้จกัการให้อภยั 
สามารถควบคมุอารมณ์ของตนเอง มีความอดทนอดกลัน้ และเป็นผู้ ท่ีมีอารมณ์เบิกบานแจ่มใส 
ส่วนด้านสงัคมนัน้การท่ีบุคคลได้เข้าร่วมกิจกรรมทางพลศกึษานัน้ก็จะท าให้เป็นผู้ มีระเบียบวินยั 
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เคารพในกฎกติกาการแข่งขันหรือการเข้าร่วม ส่งผลให้บุคคลมีความเคารพในกฎกติกาของ
บ้านเมือง ยอมรับความคิดเห็นของบุคคลอ่ืน สามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้ และสุดท้ายในด้าน
สติปัญญา พฒันาการจะเกิดขึน้เม่ือบุคคลได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาซึ่งจะต้องมีการวางแผน 
ตดัสินใจในเหตกุารณ์เฉพาะหน้าและสามารถแก้ไขเหตกุารณ์นัน้ได้เป็นอย่างดี รวมทัง้สามารถน า
ประสบการณ์ต่างๆจากการร่วมกิจกรรมทางพลศึกษาไปใช้ในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ใน
ชีวิตประจ าวนัได้ 

 
 เกมเป็นกิจกรรมทางพลศึกษาอย่างหนึ่งท่ีมีลกัษณะเป็นการเล่นโดยไม่มีกติกาซบัซ้อน
มากนัก ผู้ เข้าร่วมสามารถเข้าใจได้ง่าย และเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เกิดพัฒนาการในทักษะ     
การเคลื่อนไหวเบือ้งต้น น าไปสู่ทักษะพืน้ฐานของชนิดกีฬาต่างๆ นอกจากนีกิ้จกรรมเกมยังมี
ประโยชน์ท่ีส าคญั คือ เป็นกิจกรรมท่ีช่วยพฒันาทางด้านสงัคม การควบคมุอารมณ์ มนษุยสมัพนัธ์ 
ฝึกความเป็นผู้น า ผู้ตาม การยอมรับซึ่งกนัและกนั การปรับตวัและลกัษณะนิสยัต่างๆให้สามารถ
อยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้ ตลอดจนความสามารถในการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะซึ่งจัดเป็นคุณค่า     
ด้านการพฒันาการสร้างเสริมลกัษณะนิสยั กิจกรรมเกมมีลกัษณะส าคญัท่ีเป็นการเล่น(ศรีเรือน 
แก้วกังวาล,2540) ซึ่งการเล่นจะสามารถสนองความต้องการและช่วยพฒันาความเจริญเติบโต
ของเด็กในหลายๆด้านเช่น ช่วยพฒันาความแข็งแรงอวยัวะตา่งๆของร่างกายท าให้เด็กมีสขุภาพดี 
ให้เด็กสามารถควบคุมอารมณ์ ช่วยพฒันาการรับรู้ความรู้สึกของผู้ อ่ืนท่ีมีต่อเขา และท่ีเขามีต่อ
ผู้ อ่ืน ช่วยสง่เสริมความนกึคดิ การเข้าใจโลก สงัคม ช่วยให้เด็กระบายอารมณ์เคร่งเครียดอารมณ์ท่ี
ไม่พงึปรารถนาได้ 
 
 กลุ่มสัมพันธ์ เป็นการท่ีผู้ เข้าร่วมกิจกรรมได้ท ากิจกรรมท่ีจัดขึน้ร่วมกันโดยใช้กลุ่ม
แก้ปัญหา หรือกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในเร่ืองตา่งๆ ซึง่ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมจะได้รับ
การฝึกทกัษะการท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนและเกิดปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน(ทิศนา เทียนเสม,2515) การเข้า
ร่วมกิจกรรมจะได้เรียนรู้และเข้าใจตนเองจากการมองหรือการปฏิบตัิของผู้ ท่ีอยู่รอบๆตนเองโดย
ได้รับประสบการณ์ตรงจากการท ากิจกรรมช่วยให้ผู้ เข้าร่วมสามารถปรับตวัเข้ากบัสงัคมได้อยา่งดี 
 

เกมกลุม่สมัพนัธ์ จึงเป็นกิจกรรมท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ การปรับตวั ในรูปแบบของการเล่น
ท่ีจดัให้กระท าร่วมกัน โดยมีเป้าหมายท่ีช่วยให้สมาชิกในกลุ่มมีความเข้าใจเก่ียวกับตนเองและ
ผู้ อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ(สุนีย์รัตน์ ฤทธ์ิธงชยัเลิศ,2530) เกมกลุ่มสมัพนัธ์ทางพลศึกษาจะมี
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ลกัษณะส าคญัคือ เป็นกิจกรรมท่ีมีลกัษณะของการเล่นดงัท่ี Walder (อ้างถึงใน กรกช สดุสวสัดิ์, 
2553)  ได้กล่าวว่า “การเล่นนีส้ามารถช่วย เม่ือเด็กมีประสบการณ์ท่ีไม่พึงพอใจ การเล่นสามารถ
ช่วยให้เด็กลดความไม่พงึพอใจนัน้ลงได้ แตต้่องสร้างประสบการณ์นัน้ซ า้และตอ่เน่ืองเพื่อลดระดบั
ความเข้มของความรู้สกึท่ีไม่พงึพอใจนัน้ๆ” นอกจากนีใ้นสว่นของทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา
ก็ยงัได้อธิบายว่า การเล่นไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่มความสามารถของระดบัสติปัญญา และผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนเท่านัน้ แต่ยังช่วยให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ การจินตนาการ รู้จักแก้ปัญหา 
พฒันาความรู้และทักษะต่างๆ รวมทัง้ยังช่วยพัฒนาในด้านอารมณ์ให้เป็นผู้ ท่ีสามารถควบคุม
อารมณ์ของตนเอง และสามารถปรับตวัในด้านสงัคมควบคูก่นัไปด้วย  

 
การลดพฤติกรรมก้าวร้าวนัน้จึงสามารถส่งเสริมได้จากเล่นเกม โดยการเล่นเกมนัน้ทกุคน

ต้องยอมรับและปฏิบตัิตามในกฎกติกาของเกม รู้จกัอดกลัน้ไม่แสดงความเสียใจ หรือโกรธจนออก
นอกหน้าเม่ือตนเองแพ้ ในทางตรงกันข้ามก็ต้องไม่แสดงความดีใจจนเกินไปจนกลายเป็น
พฤติกรรมท่ีเป็นการเยาะเย้ยถากถางฝ่ายตรงข้าม ดงันัน้ การเล่นเกมจึงเป็นการพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณ์ ให้อยู่ในอารมณ์ท่ีมั่นคง ช่วยลดความคับข้องใจในขณะเล่น การแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าวท่ีไม่พึงประสงค์ต่างๆก็จะสามารถควบคุมได้ และสามารถน าเอาไปปรับ
ประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนั  

 
ผู้วิจยั พิจารณาแล้วเห็นว่าการน ากิจกรรมทางพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสมัพนัธ์

มาใช้กบัเด็กวยัรุ่นช่วงอายรุะหว่าง 10-13 ปีท่ีมีปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวจะสามารถลดพฤติกรรม
ก้าวร้าวและเกิดพฒันาการในด้านต่างๆมากมายทัง้ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคมและ
สติปัญญา สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมได้อย่างสงบสขุ ท าให้ประชากรในประเทศ
เป็นประชากรท่ีมีคุณภาพ และเ ม่ือประชากรมีคุณภาพ สังคมและประเทศชาติ ก็จะมี                 
ความเจริญก้าวหน้าเป็นประเทศท่ีมีคณุภาพในโลกตอ่ไป 
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ค ำถำมกำรวิจัย  
1. การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์สามารถลดความก้าวร้าวได้หรือไม่ 
2. หลงัการใช้กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์นกัเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย

ของความก้าวร้าวน้อยกวา่กลุม่ควบคมุใช่หรือไม่ 
 
วัตถุประสงค์ในกำรวิจัย  

1. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนการ
ทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผลของกลุม่ทดลอง 

2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการ
ทดลองระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
 
สมมตฐิำนในกำรวิจัย 

1. ในระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผลนกัเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมพลศกึษาโดย
ใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ มีพฤตกิรรมก้าวร้าวน้อยกวา่ก่อนการทดลอง 

2. หลังการทดลองนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ มี
พฤตกิรรมก้าวร้าวน้อยกวา่นกัเรียนท่ีไม่ได้ร่วมกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ 
 
ขอบเขตในกำรวิจัย 

การวิจยัในครัง้นีผู้้วิจยัได้ก าหนดขอบเขตไว้ดงันี ้
1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ นกัเรียนท่ีก าลงัศกึษาในชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  
2. ตวัแปรท่ีศกึษาในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 

2.1 ตวัแปรต้น ได้แก่ การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ 
 2.2 ตวัแปรตาม ได้แก่ พฤติกรรมก้าวร้าว 

3. การวิจยันีมุ้่งศกึษาผลการจดักิจกรรมเพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 5 

4. ระยะเวลาในการทดลอง 8 สปัดาห์ โดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ รวมทัง้สิน้ 16 กิจกรรม 
โดยจดักิจกรรมหลงัเวลาเลกิเรียน 
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นิยำมศัพท์ที่ใช้ในกำรวิจัย 
กำรจัดกิจกรรมพลศึกษำโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง การใช้กิจกรรมเกมกลุม่

สมัพนัธ์เพื่อลดพฤตกิรรมก้าวร้าวของนกัเรียนท่ีมีปัญหาความก้าวร้าวซึง่จดัขึน้หลงัเวลาเลกิเรียน 

 
กิจกรรมเกมกลุ่มสัมพันธ์ หมายถึง กิจกรรมท่ีใช้เกมท่ีมีลกัษณะของความสมัพนัธ์

ระหว่างบุคคล ซึ่งเป็นการเรียนรู้พฤติกรรมของกันและกัน รวมทัง้เรียนรู้ท่ีจะปรับตวัเพื่อการอยู่
ร่วมกนัอยา่งเป็นสขุ ในการวิจยัครัง้นีกิ้จกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ ได้แก่ 
 1) กิจกรรมสง่ขา่ว  2) เช่ือฉนั  3) ใบ้ช่ือ 

4) วิ่ง 4 ขา   5) สร้างตกึ  6) ตัง้ช่ือเพื่อน 
7) จงอางหวงไข่   8) ล าเลียงไข ่ 9) แตง่นิทาน 
10) ฉลากตรงข้าม  11) ลา่ลายเซน  12) เห็นแกะไหม 
13) แยง่หาง   14) หยากไยไ่ฟฟ้า 15) ดนตรีชิงหลกั 
16) ข้อความถึงเพื่อน 

 
พฤติกรรมก้ำวร้ำว หมายถึง พฤติกรรมท่ีท าให้บุคคลได้รับบาดเจ็บ ได้รับความ

เสียหายทัง้ทางร่างกายและจิตใจ หรือ เป็นพฤติกรรมท าลายสิ่งของซึ่งแสด งออก ได้แก่                
1) พฤติกรรมก้าวร้าวทางกาย ประกอบด้วย การทุบตี  การเลียนแบบท่าทางความผิดหรือ
ข้อบกพร่องของเพื่อน  การชกตอ่ย การขว้างปาสิ่งของ  การดงึกระชากเสือ้  การขดัขาให้ล้ม  การ
ยัว่แหย ่การทะเลาะวิวาท การผลกัโต๊ะเก้าอีใ้ห้ล้ม การเตะถีบ และ 2) พฤติกรรมก้าวร้าวทางวาจา 
ประกอบด้วย การพดูเสียงดงั เอะอะ โวยวาย  การพดูจาไม่สภุาพ  การพดูจาเยาะเย้ย การล้อช่ือ
พอ่แม่ผู้ อ่ืน การพดูค าหยาบ การพดูตวาด ตะคอก การพดูจาข่มขู ่การพดูจาดถูกู การพดูจาเสียดสี  
การพดูจายัว่ย ุ 

 
กำรจัดกิจกรรมพลศึกษำนอกเวลำเรียน หมายถึง กิจกรรมทางพลศกึษาท่ีก าหนดให้

ผู้ เรียนปฏิบตัินอกเวลาเรียนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อมุ่งพฒันาผู้ เรียนตามวตัถุประสงค์ของการจัด
กิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ 
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นักเรียนระดับประถมศึกษำ หมายถึง นกัเรียนท่ีมีปัญหาความก้าวร้าวซึง่ก าลงัศกึษา
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสวนลมุพินี จงัหวดักรุงเทพมหานคร ภาคการศกึษาปลาย          
ปีการศกึษา 2554 
 
ประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรวิจัย 

1. ได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้พลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ เพื่อลด
พฤตกิรรมก้าวร้าวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 

2. ได้แนวทางในการพฒันาหลกัสูตรการเรียน การสอนกิจกรรมพลศกึษาในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาเพื่อลดปัญหาพฤติกรรมความก้าวร้าวของนักเรียนในระดับ
ประถมศกึษา 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยเร่ือง “ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ท่ีมีต่อ

พฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา” ผู้วิจยัได้ศึกษาจากหนงัสือ เอกสาร วารสาร 
และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องตา่งๆตามล าดบัมาเป็นกรอบแนวคดิในการวิจยั ดงันี ้

1.แนวคดิ ทฤษฎีเก่ียวกบัพฤตกิรรมก้าวร้าว 
  1.1 ความหมายของพฤติกรรมก้าวร้าว 
  1.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความก้าวร้าว 

 1.3 ลกัษณะของพฤตกิรรมก้าวร้าว 
 1.4 การปรับพฤตกิรรม 

2.การสอนพลศกึษา 
  2.1 ความหมายของพลศกึษา 

2.2 คณุคา่ของพลศกึษา 
  2.3 วตัถปุระสงค์ของวิชาพลศกึษา 

3.เกม 
  3.1 ความหมายของเกม 
  3.2 ความส าคญัและประโยชน์ของเกม 
  3.3 ประเภทของเกม 
 4.แนวคดิ ทฤษฎีกระบวนการกลุม่สมัพนัธ์ 
  4.1 ความหมายของกระบวนการกลุม่สมัพนัธ์ 
  4.2 หลกัการเรียนรู้ของกลุม่สมัพนัธ์ 
  4.3 รูปแบบกิจกรรมกลุม่สมัพนัธ์ 
  4.4 ทฤษฎีกลุม่สมัพนัธ์กบัการเรียนการสอน 
  4.5 หลกัการสอนด้วยกระบวนการกลุม่สมัพนัธ์ 

5.เกมกลุม่สมัพนัธ์ทางพลศกึษา 
  5.1 ความหมายของเกมกลุม่สมัพนัธ์ทางพลศกึษา 
  5.2 คณุลกัษณะของเกมกลุม่สมัพนัธ์ทางพลศกึษา 
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6.พฒันาการของเด็กวยัรุ่นตอนต้น 
  6.1 ความหมายของเดก็วยัรุ่น 

6.2 พฒันาการในเดก็วยัรุ่น 
7.งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

  7.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในประเทศ 
  7.2 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในตา่งประเทศ 

8.กรอบแนวคดิการวิจยั 
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1. แนวคดิทฤษฎีที่เกี่ยวกับพฤตกิรรมก้าวร้าว 
1.1 ความหมายของพฤตกิรรมก้าวร้าว 

Averill(1982) ให้ค าจ ากดัความว่า ความก้าวร้าว หมายถึง การตอบสนองท่ีตัง้ใจจะก่อ
ให้บคุคลได้รับความเจ็บปวดหรือไม่สบาย 

Sears (1991) กลา่ววา่ ความก้าวร้าวเป็นการกระท าท่ีมุง่จะท าร้ายผู้ อ่ืน 

Baron and Richardson(1994) อธิบายไว้วา่ ความก้าวร้าวเป็นการกระท าท่ีมีเป้าหมาย
ในการท าร้ายผู้ อ่ืน โดยการกระท านัน้ๆเป็นสิง่ท่ีผู้ถกูกระท าไมต้่องการและไม่เป็นท่ีน่าพงึพอใจ 

Buss and Larsen(2005) ระบวุา่ ความก้าวร้าว เป็นการตอบสนองตอ่สิ่งท่ีมากระตุ้น ใน
รูปของการกระท าอยา่งทนัที โดยมีเจตนาจะท าให้ผู้ อ่ืนเจ็บปวด แบง่ออกเป็น 2 ชนิด คือ 

1.ความก้าวร้าวทางกาย(Physical Aggression) เป็นความก้าวร้าวท่ีแสดงออกโดยการ
ใช้อวยัวะทางกาย เช่น แขน ขา ฟัน หรือใช้อวยัวะทางกายร่วมกบัอาวธุ เช่น มีด ไม้ ปืน เพื่อท าให้
ผู้ อ่ืนเจ็บปวด 

2.ความก้าวร้าวทางวาจา(Verbal Aggression) เป็นการสนองตอบต่อสิ่งท่ีมากระตุ้น
โดยใช้ถ้อยค าให้ผู้ อ่ืนได้รับความเจ็บปวด ซึง่จ าแนกออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

2.1 การปฏิเสธ ในการปฏิเสธมกัจะแสดงท่าทางประกอบด้วย เช่น หลบหน้า แสดง
ท่าทางรังเกียจ ไมย่อมเข้ากลุม่ สว่นค าพดูท่ีใช้ในการปฏิเสธ ได้แก่ การพดูตรงๆหรือการพดูให้ร้าย 
ร่วมกบัการแสดงอารมณ์เพื่อท าร้ายความรู้สกึของผู้ อ่ืน 

2.2 การบงัคบั เป็นการพดูเพ่ือให้ได้สิง่ท่ีตนเองต้องการ โดยท าให้ได้รับความเจ็บปวด 
ไม่พอใจ 

Berkowitz(1993) , Smith and Mackie(1995) ได้ศกึษาและอธิบายถึงลกัษณะการเกิด
พฤตกิรรมก้าวร้าว โดยแบง่เป็น 2 ประเภท คือ 

1. พฤติกรรมก้าวร้าวท่ีเป็นเคร่ืองมือไปสู่เป้าหมาย(Instrumental Aggression) เป็น
พฤติกรรมท่ีไม่มีเจตนาร้ายท่ีจะให้บุคคลหรือสิ่งของเสียหาย บุคคลจะแสดงพฤติกรรมเพื่อผล
บางอยา่ง เช่น เพื่อระบายความคบัข้องใจ เพื่อรางวลั หรือเพื่อเรียกร้องความสนใจ พฤติกรรมชนิด
นีจ้ะเปลี่ยนไปตามสภาพการจดัสิ่งแวดล้อมของรางวลัและการลงโทษ 

2.พฤติกรรมก้าวร้าวท่ีเกิดจากความโกรธ(Angry-Aggression หรือ Hostility 
Aggression) เป็นพฤติกรรมท่ีต้องการให้บุคคลหรือสิ่งของได้รับอันตรายหรือเสียหาย จาก
สภาวการณ์ท่ีบคุคลได้รับการกระตุ้นให้เกิดความโกรธ 
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ทิพวลัย์ สทุิน(2539) กลา่ววา่ พฤตกิรรมก้าวร้าว คือ พฤตกิรรมท่ีท าให้บคุคลได้รับความ
บาดเจ็บ ได้รับความเสียหายทางร่างกายและจิตใจ และ/หรือ เป็นพฤติกรรมท าลายสิ่งของ ซึ่ง
แบง่เป็น 2 ประเภท ดงันี ้

1.ความก้าวร้าวทางกาย หมายถึง พฤติกรรมท่ีท าให้บคุคลได้รับความบาดเจ็บเสียหาย
ทางร่างกายหรือจิตใจ ซึง่การท าให้ได้รับความเสียหายทางจิตใจนัน้ อาจเป็นการกระท าให้อบัอาย
หรือใช้อ านาจบงัคบัจิตใจ รวมทัง้พฤติกรรมท าลายสิ่งของ ซึ่งยกเว้นการกระท าตามหน้าท่ีหรือ
อบุตัิเหต ุเช่น ขวางทางเดิน ขดัขาให้ล้ม ดึง กระชากเสือ้หรือกางเกง กระโปรง เลียนแบบท่าทาง
ความผิดหรือข้อบกพร่องของเพื่อน ขว้างปาของให้โดนผู้ อ่ืน รีดไถเงิน บงัคบัให้ท าตาม ถ้าไม่ท า
ตามก็ท าให้เขาได้รับบาดเจ็บทางกายหรือจิตใจ ต่อสู้ท าร้ายกนัตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป ชก ต่อย หยิก 
เตะ ถีบ ผลกัโต๊ะเก้าอีใ้ห้ล้ม ทบุกระจกให้พงั เขียนค าหยาบบนกระดาน ผนงั 

2.ความก้าวร้าวทางวาจา หมายถึง การพูด การใช้วาจาท่ีท าให้บุคคลได้รับความ
เสียหายทางด้านร่างกาย จิตใจ เช่น การพดูยแุหยใ่ห้ทะเลาะ พดูให้ได้รับความเสียหาย พดูจาเยาะ
เย้ยถากถาง ดถูกู ดหูมิ่น พดูเสียงดงัขดัจงัหวะ พดูนินทา พดูประชดประชนั ด่าช่ือพ่อแม่ผู้ อ่ืนเม่ือ
โต้เถียงกนั พดูค าหยาบเม่ือโต้เถียงกบัผู้ อ่ืน ตวาด ตะคอกผู้ อ่ืน พดูขู่ซึง่แสดงความก้าวร้าว(ฉนัจะ
ตบ,ฉนัจะหกัแขน หรือจะดกัท าร้าย) 

สมโภช เอ่ียมสภุาษิต(2543) อธิบายไว้ว่า พฤติกรรมก้าวร้าว หมายถึง พฤติกรรมท่ี
แสดงออกในลกัษณะการข่มขู่หรือเรียกร้อง บีบบงัคบัสิ่งต่างๆหรือการแสดงออกท่ีรุนแรง โดยไม่
สนใจวา่จะสร้างความเดือดร้อนหรือก้าวก่ายสทิธิของผู้ อ่ืนหรือไม่  

รัตโนทยั พลบัรู้การ(กรมสขุภาพจิต,2547) กล่าวว่า พฤติกรรมก้าวร้าว คือ พฤติกรรมท่ี
แสดงออกเพื่อต้องการท าร้ายผู้ อ่ืนทัง้ด้านร่างกายและจิตใจ การแสดงออกอาจมีหลายรูปแบบ 
ได้แก่ ทางวาจา เช่น การด่าทอ พูดกระทบกระเทียบเปรียบเปรย เยาะเย้ย เป็นต้น ทางร่างกาย 
เช่น การท าร้ายร่างกายด้วยความรุนแรงในระดบัต่างๆ เป็นต้น ด้วยท่าทาง เช่น การดหูมิ่นด้วย     
สีหน้า ท่าทาง 

จากความหมายท่ีได้อธิบายเก่ียวกบัพฤตกิรรมก้าวร้าวในลกัษณะตา่งๆนัน้ สามารถสรุป
ได้ว่า ความก้าวร้าว หมายถึง พฤติกรรมทางกายหรือวาจา ท่ีมีลกัษณะการแสดงออกท่ีรุนแรงต่อ
บคุคล โดยมีเจตนาท่ีจะท าให้เกิดความเสียหายทัง้ทางร่างกายและจิตใจแก่ผู้ถกูกระท าซึง่สามารถ
เกิดจากพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีเป็นเคร่ืองมือไปสู่เป้าหมายและพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีเกิดจากความ
โกรธ 
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1.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับความก้าวร้าว มีดงันี ้
1.ทฤษฎีสญัชาตญาณของมนุษย์(Instinct Theory) กลุ่มท่ียึดแนวความคิดนีไ้ด้รับ

อิทธิพลจาก ซิก-มนัด์ ฟรอยด์ มีแนวคิดว่า มนษุย์มีสญัชาตญาณสองชนิดในตนเองมาตัง้แต่เกิด 
ได้แก่ สัญชาตญาณแห่งชีวิต ซึ่งเป็นสญัชาตญาณท่ีต้องการมีชีวิตอยู่ ผลกัดนัให้มนุษย์แสดง
ออกมาเป็นความรักและกามารมณ์และสญัชาตญาณแห่งความตาย เป็นสญัชาตญาณท่ีคนเรา
ต้องการจะตาย ซึง่น าไปสูค่วามก้าวร้าว และสิ่งมีชีวิตทกุอย่างมีแรงผลกัดนัในตวัท่ีจะท าลายชีวิต
กลบัไปสู่สภาพไร้ชีวิต เขาเช่ือว่า พลงัความก้าวร้าวของคนเราจะสัง่สมและต้องถูกปลดปล่อย
ออกมาไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง สงัคมจึงต้องท าหน้าท่ีในการท่ีจะสร้างแนวทางให้คนเราได้ระบาย
ความก้าวร้าวออกมาเป็นสิ่งท่ียอมรับกนัได้(สิทธิโชค วรานุสนัติกุล ,2549) จะเห็นได้ว่า มนุษย์มี
แนวโน้มท่ีจะก้าวร้าวมาตัง้แต่เกิด และความก้าวร้าวเป็นสัญชาตญาณของมนุษย์ ซึ่งเป็นความ
ต้องการของร่างกายมนษุย์โดยธรรมชาติ ความก้าวร้าวจดัเป็นประเภทเดียวกบัความต้องการทาง
เพศ ต้องมีการระบายออกไม่ว่าจะเป็นทางตรงหรือทางอ้อมก็ตาม ซึง่การระบายออกนีอ้าจเป็นไป
ในรูปแบบท่ีสงัคมยอมรับ(เช่น การแข่งขนัต่างๆด้านกีฬาฯลฯ) หรือในทางท่ีสงัคมไม่ยอมรับ(เช่น 
การท าร้ายร่างกาย) ซึ่งรากฐานของแนวคิดนี ้  เช่ือว่าความก้าวร้าวเป็นสญัชาตญาณแห่งความ
ตาย(Death Instinct) ซึง่จะระบายออกโดยการมุง่ร้ายตอ่ผู้ อ่ืนหรือตอ่ตนเองก็ได้ 

จากทฤษฎีสญัชาตญาณของมนษุย์ดงักลา่ว จะเห็นได้วา่มนษุย์ทกุคนจะมีความก้าวร้าว
ติดตวัมาตัง้แตเ่กิดและจะต้องมีการแสดงความก้าวร้าวออกมาไม่ทางใดก็ทางหนึ่งขึน้อยู่กบัสงัคม
วา่พฤติกรรมก้าวร้าวท่ีแสดงออกมานัน้จะเป็นท่ียอมรับของสงัคมหรือไม่เป็นท่ียอมรับของสงัคม 
 

2.สมมติฐานความคบัข้องใจ-ความก้าวร้าว(Frustration-Aggression Theory) ในปี 
1939 มีนกัจิตวิทยากลุม่หนึ่งท่ีเสนอแนวความคิดนี ้คือ Dollard และคณะ (Berkowitz,1962) ได้
เสนอสมมติฐานเก่ียวกบัความก้าวร้าวท่ีว่า ”สมมติฐานความคบัข้องใจ-ความก้าวร้าว” ซึง่เช่ือว่า 
ความก้าวร้าวมีความสมัพนัธ์กบัความคบัข้องใจ พืน้ฐานของแนวความคิดนี ้คือ ความก้าวร้าวเป็น
ผลจากความคบัข้องใจโดยความคบัข้องใจจะก่อให้เกิดแรงผลกัดนั(Drive) น าไปสู่การแสดง
พฤตกิรรมก้าวร้าวออกมาลกัษณะใดลกัษณะหนึง่ เช่น ท าร้ายร่างกาย พดูจาดา่ทอ เป็นต้น 

ความคบัข้องใจในท่ีนี ้หมายถึง สภาวะท่ีบคุคลถกูขดัขวางไม่ให้ท า  ไม่ให้บรรลผุลตาม
เป้าหมายท่ีต้องการหรือไม่ได้ในสิ่งท่ีพึงประสงค์ ส่วนแรงผลักดัน หมายถึง พลังในร่างกายท่ี
ผลกัดนัให้คนท าพฤติกรรมเฉพาะ เช่น ความหิวเกิดจากแรงผลกัดนัความหิว ความก้าวร้าวเกิด
จากแรงผลกัดนัก้าวร้าว สมมติฐานความคบัข้องใจ-ความก้าวร้าว จะอธิบายความก้าวร้าวได้อยา่ง
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สมบูรณ์ต้องพิจารณาถึงสิ่งท่ีเกิดขึน้ก่อนความคับข้องใจ ซึ่งหมายถึงสิ่งเร้าภายนอกตวับุคคล 
นอกจากนี ้Berkowitz(1962) ได้เสริมแนวความคิดของ Dollard ว่าการเกิดความก้าวร้าวนัน้ เกิด
จาก 

1) การตอบสนองทางอารมณ์หรือความโกรธ ซึง่เป็นผลมาจากความคบัข้องใจ ความ
โกรธเป็นความพร้อมทางสภาวะอารมณ์ท่ีจะแสดงความก้าวร้าว 

2) แม้จะมีความพร้อมความก้าวร้าวจะไม่เกิดขึน้ถ้าไมมี่สิง่เร้าเป็นตวักระตุ้น 
3) ต้องน าเอาภาวะกระตุ้นท่ีเป็นสิง่เร้าภายนอกมาพิจารณาด้วย 
Berkowitz(1993) ยงัศกึษาจากผลงานการวิจยัว่าความคบัข้องใจเกิดจากสิ่งเร้าท่ีไม่พึง

ประสงค์ด้วย เช่น การลงโทษ เป็นต้น ซึง่ก็หมายความว่าการเกิดของความก้าวร้าวไม่ได้ขึน้อยู่กบั
ความคบัข้องใจโดยตรงอย่างเดียว จะต้องมีสภาพความพร้อมในการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวนัน้ 
และสิ่งชีแ้นะหรือสิ่งกระตุ้นการกระท าจากภายนอกจะต้องได้รับการพิจารณาเช่นกนั ดงันัน้จะเห็น
ว่าสมมติฐานความคบัข้องใจและความก้าวร้าว หากจะอธิบายความก้าวร้าวได้อย่างสมบูรณ์ 
จะต้องพิจารณาถึงลกัษณะนิสยัความก้าวร้าวของแต่ละบุคคล ภาวะอารมณ์ของบุคคลท่ีมีต่อ
สิง่แวดล้อมและสิ่งเร้าภายนอกตวับคุคลควบคูก่นัไป 

นอกจากนัน้ Goldstein (1994) ได้สรุปองค์ประกอบท่ีส าคญัเก่ียวกบัความก้าวร้าวและ
ไม่ก้าวร้าวของบคุคล ดงันี ้

1) องค์ประกอบท่ีท าให้บคุคลมีความก้าวร้าว 
1.1) อปุนิสยัของบคุคลท่ีมีความก้าวร้าวมกัจะมีความก้าวร้าวอยู่แล้ว ซึง่มกัจะขาด

สติยัง้คิดท่ีจะควบคมุการกระท าของตนเอง มีลกัษณะหุนหนัพลนัแล่น มีระดบัจริยธรรมต ่า ไม่มี
เป้าหมายท่ีแน่นอนในชีวิต ชอบอ้างเหตุผลและโทษผู้ อ่ืนเสมอ นอกจากนัน้ในบางคนเม่ือแสดง
ความก้าวร้าวแล้วได้รับรางวลัจะยิ่งเป็นการเสริมแรงให้บุคคลแสดงออกถึงพฤติกรรมก้าวร้าวใน
ครัง้ตอ่ไป 

1.2)  สิ่งแวดล้อมของบุคคลท่ีมีความก้าวร้าว บุคคลท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีแต่
ความก้าวร้าวรุนแรงเป็นสิ่งท่ีอ านวยโอกาสให้บคุคลแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว ตลอดจนมีตวัแบบท่ี
แสดงให้เห็นถึงพฤตกิรรมก้าวร้าวจะช่วยเสริมให้บคุคลเกิดความก้าวร้าวมากยิ่งขึน้ 

2) องค์ประกอบท่ีท าให้บคุคลไม่มีความก้าวร้าว 
2.1) ลกัษณะอปุนิสยัของบคุคลท่ีไม่มีความก้าวร้าว มีลกัษณะเป็นคนวิตกกงัวลหรือ

มีความรู้สกึผิด เม่ือจะแสดงความก้าวร้าวออกมาเป็นบุคคลท่ีกลวัการลงโทษ มีความสามารถใน
การเรียนสงู มีความอดทน มีจริยธรรมสงู เป็นตวัของตวัเอง ยอมรับผู้ อ่ืน และไม่ก้าวร้าว 
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2.2) สิ่งแวดล้อมของบุคคลท่ีไม่ก้าวร้าว บุคคลจะไม่ก้าวร้าวเม่ืออยู่ต่อหน้าผู้ ท่ีมี
อ านาจเหนือกวา่และยงัไมคุ่้นเคยกบัสิ่งแวดล้อมนัน้ ตลอดจนไม่อยู่ในสถานการณ์ท่ีก้าวร้าวและมี
ความอบอุน่ทางจิตใจ 

จากสมมติฐานความคบัข้องใจ-ความก้าวร้าว จะเห็นได้ว่าความคบัข้องใจเกิดจาก
ความไมพ่งึพอใจหรือความโกรธของบคุคลซึง่จะก่อให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าว โดยมีสิ่งเร้าภายนอก
มากระท ากบับคุคล รวมทัง้ลกัษณะนิสยัของแตล่ะบคุคลก็จะมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว
ด้วย 
 

3.ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคม(Social Learning Theory) มีดงันี ้
1) การเรียนรู้ทางสงัคมของ Sears (1991) เช่ือว่าพฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู้ทาง

สงัคม โดยเฉพาะการเรียนรู้พฤติกรรมทางสงัคมจากพ่อแม่ ส าหรับพฤติกรรมก้าวร้าวนัน้ Sears 
เช่ือว่าเป็นพฤติกรรมท่ีมุ่งไปสู่เป้าหมายหรือเกิดจากแรงจูงใจท่ีอยู่ในตัวบุคคลและเกิดจาก
ประสบการณ์ การเห็นตวัแบบ และการได้รับแรงเสริม Sears มีทศันคติว่าการอธิบายพฤติกรรม
ก้าวร้าวนัน้ต้องอธิบายในลักษณะท่ีเผชิญหน้ากัน ในกระบวนการอบรมเลีย้งดูนัน้เด็กต้อง
เผชิญหน้ากบัพ่อแม่ การอบรมท่ีไม่เหมาะสมจะขดัขวางมิให้เด็กไปสู่เป้าหมาย เด็กก็จะเกิดความ
คบัข้องใจและโต้ตอบตอ่ความคบัข้องใจอยา่งรุนแรง และหากเด็กได้รับการลงโทษ เด็กก็จะเห็นตวั
แบบท่ีก้าวร้าว ในการพฒันาความก้าวร้าวของเด็กวยักลางเกิดจากแรงจูงใจและการเรียนรู้ใน
ครอบครัวเป็นส่วนใหญ่ ส่วนพฒันาการพฤติกรรมก้าวร้าวของวยัรุ่นเกิดจากสงัคมนอกบ้าน เช่น 
กลุม่เพื่อน เป็นต้น 

2) แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการสังคมประกิต กระบวนการสังคมประกิตเป็น
กระบวนการถ่ายทอดทัศนคติ ค่านิยม และมาตรฐานของสงัคม เพื่อให้บุคคลปรับตวัให้อยู่ ใน
สงัคมอย่างเป็นสขุ กระบวนการดงักลา่วกระท าได้ 2 ทาง คือ ทางตรง ได้แก่ การถ่ายทอดทศันคต ิ
และคา่นิยม โดยการแนะน าสัง่สอน การให้กฎระเบียบอย่างชดัเจน และทางอ้อม ได้แก่ การแสดง
แบบหรือให้เด็กเรียนรู้จากตวัแบบ กระบวนการสงัคมประกิตกระท าผ่านการติดตอ่สมัพนัธ์ระหว่าง
บคุคล ส าหรับในครอบครัวนัน้กระท าผ่านการติดต่อสมัพนัธ์ระหว่างพ่อแม่ -ลกู หรือท่ีเรียกว่าการ
อบรมเลีย้งดซูึ่งเป็นกลไกท่ีส าคญัของกระบวนการสงัคมประกิต นอกจากนี ้การอบรมเลีย้งด ูยงั
หมายความถึง การฝึกวินยั ตลอดจนการสนองความต้องการพืน้ฐานและความต้องการขัน้สองของ
เด็ก ผู้ ท่ีมีอิทธิพลในการถ่ายทอดทัศนคติ ค่านิยม และมาตรฐานของสังคม คือ พ่อแม่ ส่วน
กระบวนการสงัคมประกิตในกลุ่มเพื่อนนัน้ กระท าผ่านการติดต่อสมัพนัธ์กับเพื่อน เด็กจะได้รับ
ทศันคติ คา่นิยม และพฤติกรรมจากเพื่อนเช่นเดียวกบัได้รับจากพ่อแม่ นอกจากประสบการณ์การ
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อบรมเลีย้งด ูหรือประสบการณ์ในกลุม่เพื่อนท่ีไม่เหมาะสมจะท าให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าวแล้ว การ
รับรู้ในตวัเด็กก็มีความส าคญั ทัง้นีเ้พราะพฒันาการของเด็กขึน้อยู่กับว่า เด็กรับรู้และโต้ตอบต่อ
การอบรมเลีย้งดูอย่างไร ถ้าเด็กรับรู้ว่าพ่อแม่ปฏิบัติต่อตนอย่างโหดร้าย ไม่ให้ความรักความ
ช่วยเหลืออย่างแท้จริง เด็กก็จะโต้ตอบพ่อแม่อย่างรุนแรงหรือถ้าเด็กรับรู้ว่าเพื่อนในกลุ่มยอมรับ
พฤตกิรรมก้าวร้าวของเขา เขาก็จะแสดงพฤตกิรรมก้าวร้าวนัน้อีก 

3) ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมของ Albert Bandura ซึง่เป็นผู้ เสนอว่าพฤติกรรมทาง
สังคมนัน้เกิดจากการเรียนรู้ พฤติกรรมก้าวร้าวก็เช่นเดียวกันกับพฤติกรรมทางสังคมทั่วๆไป 
Bandula(1977) อธิบายว่าความก้าวร้าวเป็นรูปแบบหนึ่งของพฤติกรรมทางสงัคมซึง่เกิดจากการ
เรียนรู้ของมนุษย์ การเรียนรู้นัน้ไม่เพียงแต่เป็นผลจากการได้รับรางวลัหรือการลงโทษเท่านัน้ แต่
ความสามารถในการเลียนแบบโดยการสงัเกตก็เป็นวิธีการส าคญัท่ีช่วยในการเรียนรู้ได้อย่างหนึ่ง 
Bandula) ได้อธิบายความก้าวร้าว 3 ลกัษณะ คือ 

1. การเกิดความก้าวร้าวพฤตกิรรมก้าวร้าวเกิดขึน้มาได้จากการเรียนรู้ 2 ลกัษณะ คือ 
1.1 การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง โดยการเรียนรู้จากการได้ลงมือกระท าเอง

และได้รับผลกรรมเอง ได้แก่ การแสดงพฤตกิรรมก้าวร้าวแล้วได้รับรางวลั แรงเสริม หรือการลงโทษ 
พฤตกิรรมก้าวร้าวนัน้จะเกิดขึน้อีกในโอกาสตอ่ไป 

1.2 การเรียนรู้จากการสงัเกต เป็นการเรียนรู้จากตวัแบบ โดยการสงัเกตจาก
พฤติกรรมของผู้ อ่ืน หรือท่ีเรียกว่าการสงัเกตตวัแบบ และกระบวนการทางปัญญาท าให้บุคคล
คาดหวงัผลกรรมท่ีจะได้รับ ถ้าตนเองแสดงพฤติกรรมเช่นนัน้บ้าง ความคาดหวงัจึงเป็นตวัก าหนด
พฤตกิรรมท่ีส าคญั 

2.ตวักระตุ้นให้เกิดความก้าวร้าว(Instigator of Aggression) 
2.1 อิทธิพลของตวัแบบ ตวัแบบมีอิทธิพลท่ีท าให้เกิดพฤตกิรรมก้าวร้าวได้ไม่วา่จะ

เป็นสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์ทดลอง ดงัการทดลองของ Bandura and Ross ท่ีพบวา่ กลุม่
ตวัอยา่งที่สงัเกตตวัแบบก้าวร้าว โดยเฉพาะตวัแบบท่ีได้รับแรงเสริม จะมีพฤติกรรมก้าวร้าวสงูกว่า
กลุม่ตวัอยา่งที่สงัเกตตวัแบบไม่ก้าวร้าว Bandura(1973) กลา่วว่า ในชีวิตประจ าวนัของมนษุย์เรา
นัน้สามารถพบกับตัวแบบท่ีแสดงความก้าวร้าวได้บ่อย และมีอิทธิพลมากท่ีสุดจากครอบครัว 
สงัคม วฒันธรรม และสื่อมวลชน 

2.2 สิ่งเร้าท่ีไม่พึงประสงค์ ได้แก่ การต่อสู้  การท าร้ายร่างกาย การดถูกูเหยียด
หยามหรือการถอดถอนแรงเสริม สิ่งเหล่านีท้ าให้เกิดความคบัข้องใจหรือความโกรธ ซึ่งจะท าให้
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เกิดพฤตกิรรมในรูปแบบตา่งๆ เช่น การพึง่ตนเอง การใฝ่สมัฤทธ์ิ การถอยหนี ความวิตกกงัวล การ
มวัเมาอบายมขุ การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์และพฤตกิรรมก้าวร้าว 

2.3 สิ่งจูงใจ พฤติกรรมก้าวร้าวของบุคคลส่วนใหญ่เกิดจากความคาดหวงัผล
ทางบวก ดงันัน้ ตวักระตุ้นให้เกิดการกระท า คือแรงเสริมท่ีบุคคลคาดหวงัมากกว่าท่ีจะกระท าให้
ผู้ อ่ืนได้รับความเจ็บปวด 

2.4 การควบคมุด้วยการสอน ในกระบวนการสงัคมประกิตหรือการอบรมเลีย้งดู
บคุคลจะถกูฝึกให้เช่ือฟังกฎ ระเบียบตา่งๆ ผู้ ฝึกจะให้รางวลัแก่การเช่ือฟังและการลงโทษแก่การไม่
เช่ือฟัง วิธีการลงโทษท่ีรุนแรงย่อมท าให้บุคคลเกิดความก้าวร้าวได้ เพราะท าให้บุคคลคบัข้องใจ
และเห็นตวัแบบท่ีก้าวร้าว การได้เห็นคนอ่ืนลงโทษจะท าให้บคุคลเพิ่มพฤตกิรรมก้าวร้าวด้วย 

3. การเสริมแรงความก้าวร้าว(Reinforcement of Aggression) คือ สิ่งท่ีท าให้
พฤตกิรรมก้าวร้าวนัน้ยงัคงอยูห่รือเกิดมากขึน้ Bandura(1977) ได้แบง่ออกเป็น 3 ชนิด คือ 

3.1 แรงเสริมภายนอก เม่ือบคุคลแสดงพฤตกิรรมก้าวร้าวแล้วได้รับสิ่งเสริมแรงท า
ให้พฤตกิรรมก้าวร้าวนัน้คงอยู่ 

3.2 แรงเสริมจากการสงัเกต บคุคลจะสงัเกตและเลียนแบบพฤติกรรมก้าวร้าวของ
ตวัแบบท่ีได้รับรางวลัมากกว่าตวัแบบท่ีไม่ได้รับรางวลั แรงเสริมท่ีได้จากการสงัเกตจะท าหน้าท่ีให้
ข้อมลูและแรงจงูใจให้บคุคลแสดงความก้าวร้าว 

3.3 แรงเสริมท่ีเกิดจากตนเอง ได้แก่ การลดคา่และศกัดิ์ศรีของผู้ อ่ืนหรือการท าให้
ตนเองรู้สึกมีคุณค่ามากขึน้ รู้สึกพึงพอใจ และระบายความคบัข้องใจ เช่น การพูดนินทาเสียดสี 
พดูจาดถูกู หรือต าหนิผู้ อ่ืน  

จากทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมดงักลา่ว จะเห็นได้วา่ การเรียนรู้พฤตกิรรมก้าวร้าว
นัน้สามารถเกิดขึน้ทัง้ทางตรงและทางอ้อมโดยบุคคลจะเรียนรู้จากการสงัเกตและปฏิสมัพนัธ์กบั
บุคคลต่างๆจากสงัคม โดยการเรียนรู้พฤติกรรมต่างๆของบุคคลส่วนใหญ่นัน้เกิดจากตวัแบบ ตวั
แบบจึงมีอิทธิพลเป็นอยา่งยิ่งในการเรียนรู้พฤตกิรรมของบคุคล     
  

1.3 ลักษณะของพฤตกิรรมก้าวร้าว 
สมโภช เอ่ียมสุภาษิต(2543) กล่าวว่า ลกัษณะพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีแสดงออกมี 2 

ลกัษณะ คือ ความก้าวร้าวทางตรงและความก้าวร้าวทางอ้อม ความก้าวร้าวทางตรงจะเป็นการ
แสดงออกท่าทางตา่งๆและการท าร้ายร่างกาย เช่น การข่มขู่ การกรรโชก พดูจาดถูกู ในด้านความ



  

 

18 

ก้าวร้าวทางอ้อมจะเป็นการแสดงออกโดยให้ความสนใจในสิ่งอ่ืนหรือแสดงออกต่อบคุคลอ่ืน หรือ
วตัถสุิง่ของมากกวา่ เช่น การพดูจานินทาให้ร้าย การพดูจาเสียดสี 

พึงพิศ จกัรปิง(2539) กล่าวว่า พฤติกรรมก้าวร้าวมีทัง้พฤติกรรมทางตรงและทางอ้อม 
พฤติกรรมก้าวร้าวทางตรงนัน้มีจุดมุ่งหมายเพื่อท าร้ายบคุคลหรือสิ่งท่ีเกลียดโดยตรง เช่น การชก
ตอ่ย ทะเลาะวิวาท การยัว่แหย่ สว่นพฤติกรรมก้าวร้าวทางอ้อมมีจดุมุ่งหมายเพื่อท าร้ายบคุคลอ่ืน
หรือสิ่งท่ีเกลียดแต่ไม่สามารถท าได้จึงไปแสดงออกกบัผู้ อ่ืนทดแทน เช่น โกรธพ่อแต่ไปตีน้องแทน 
หรือโกรธครูจงึไปท าร้ายโต๊ะของโรงเรียน  
 จากลกัษณะของพฤตกิรรมก้าวร้าวสามารถเกิดได้ทัง้ทางตรงและทางอ้อม โดยพฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางตรงเป็นการมุง่ท าร้ายทัง้ทางกายและวาจาแก่บคุคลโดยตรง แตค่วามก้าวร้าวทางอ้อม
เป็นการแสดงพฤตกิรรมท่ีมุง่ท าร้ายทัง้ทางกายและวาจากบับคุคลอ่ืนหรือสิ่งอ่ืนแทน 
 

1.4 การปรับพฤตกิรรม 
1.4.1 การด าเนินการปรับพฤตกิรรม  

1) การก าหนดพฤติกรรมเป้าหมาย พฤติกรรมเป้าหมาย (Behavioral Goal) 
หมายถึง พฤติกรรมท่ีต้องการปรับให้เป็นไปในทิศทางท่ีพึงประสงค์ ด้วยเหตุนีจ้ะต้องก าหนด
เป้าหมายให้ชดัเจน พร้อมทัง้ก าหนดทิศทางในการปรับพฤติกรรมนัน้ ๆ ด้วย พฤติกรรมเป้าหมาย
จะต้องเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถสงัเกตได้และวดัได้ ดงันัน้ก่อนจะเลือกวิธีปรับพฤติกรรมจะต้อง
ระบรุายละเอียดของพฤติกรรมเป้าหมายให้ชดัเจน เพื่อให้สามารถสงัเกตได้อย่างถกูต้อง ตวัอย่าง
พฤติกรรมเป้าหมาย คือ “การลดความถ่ีในการลกุจากท่ีนัง่ของนกัเรียนคนหนึ่ง ๆ”จะต้องระบุให้
ชดัเจนว่าพฤติกรรมท่ีจะต้องสงัเกต ได้แก่ความถ่ีของการลกุจากท่ีนัง่ ช่วงเวลาท่ีลกุจากท่ีนัง่ เป็น
ต้น 

2) การเลือกพฤตกิรรมเป้าหมาย 
2.1) ควรเลือกพฤติกรรมท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด เช่น พฤติกรรมท่ีก่อปัญหา

มากท่ีสดุ ไม่วา่จะเป็นปัญหาตอ่บคุคลหรือสว่นรวม 
2.2) พฤตกิรรมนัน้มีโอกาสท าได้ส าเร็จ 
2.3) สามารถจัดโปรแกรมเพื่อปรับพฤติกรรมนัน้ ๆ ตลอดจนพฒันาพฤติกรรม

นัน้ ๆ ได้ในทิศทางที่พงึประสงค์ 
3) การก าหนดทิศทางของการปรับพฤตกิรรม ต้องก าหนดทิศทางของการปรับ

พฤตกิรรมนัน้ ๆ ให้ชดัเจน ได้แก่ 
3.1) เพื่อสร้างพฤตกิรรมใหม ่
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3.2) เพื่อเพิ่มความถ่ีของพฤตกิรรมท่ีพงึประสงค์ 
3.3) เพื่อรักษาพฤตกิรรมท่ีได้ปรับแล้วหรือพฤตกิรรมท่ีพงึประสงค์ให้คงอยู่ 
3.4) เพื่อลดความถ่ีของพฤตกิรรมท่ีไม่พงึประสงค์ 

4) การก าหนดสถานท่ีท่ีจะด าเนินการปรับพฤติกรรม จะขึน้อยู่กบัจุดมุ่งหมายของ
การปรับพฤติกรรมเป้าหมาย เพราะฉะนัน้ควรจะก าหนดตามท่ีพฤติกรรมเป้าหมายนัน้จะเกิดขึน้ 
เช่น ในห้องเรียน ห้องอาหาร สนามเดก็เลน่ สนามกีฬา ห้องสมดุ เป็นต้น 

5) การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูพืน้ฐาน ข้อมลูพืน้ฐาน คือ พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ใน
สภาพปกติก่อนจะน าวิธีปรับพฤติกรรมมาใช้กับผู้ ท่ีจะได้รับการปรับพฤติกรรม ช่วยให้เข้าใจถึง
ลกัษณะของพฤตกิรรมเป้าหมายได้ชดัเจนและถกูต้องยิ่งขึน้ และการเลือกใช้วิธีปรับพฤตกิรรม 

ข้อมลูนีจ้ะได้จากการสงัเกต ดงันัน้ภายหลงัได้เลือกพฤติกรรมเป้าหมายแล้ว ผู้ท า
หน้าท่ีปรับพฤติกรรมจะต้องเร่ิมสงัเกตพฤติกรรมของผู้ ท่ีจะได้รับการปรับพฤติกรรมในสภาพปกติ
เป็นระยะเวลาหนึง่เช่น 1 หรือ 2 สปัดาห์ โดยเลือกการสงัเกตและบนัทึกพฤติกรรมให้สอดคล้องกบั
พฤตกิรรมท่ีต้องการจะศกึษา 

 
1.4.2 วิธีปรับพฤตกิรรม : การเพิ่มพฤตกิรรม 

1) วิธีการเสริมแรงทางบวก 
1.1) ความหมายของการเสริมแรง  

การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง การท่ีอตัราการแสดงพฤติกรรมของ
บุคคลคงอยู่ (Maintain) หรือเพิ่มขึน้ (Increase) หรือมีความถ่ีสูงขึน้ เป็นผลเน่ืองมาจากบุคคล
ได้รับผลกรรมท่ีพงึพอใจหลงัจากแสดงพฤตกิรรมนัน้ๆ หรือเป็นผลจากความส าเร็จในการหลีกเลี่ยง 
(Avoidance) หรือหลบหนี (Escape) จากสิง่เร้าท่ีไม่พงึพอใจ  

1.2) การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 
การเสริมแรงทางบวกหมายถึง การท่ีบคุคลแสดงพฤตกิรรมใดพฤตกิรรมหนึง่มี

ความถ่ีสงูขึน้ เป็นผลมาจากบคุคลนัน้ได้รับผลกรรมท่ีพึงพอใจหลงัจากแสดงพฤตกิรรมนัน้ๆ สิง่ท่ี
บคุคลได้รับแล้วเกิดความพงึพอใจและแสดงพฤตกิรรมเพิ่มขึน้นี ้เรียกวา่ สิง่เร้าทางบวก (Positive 
Stimulus) 

1.3) ความหมายของตวัเสริมแรง และประเภทของตวัเสริมแรง 
1.3.1) ตัวเสริมแรง หมายถึง สิ่งท่ีท าให้พฤติกรรมหนึ่งๆ ของบุคคลเกิดขึน้ 

บอ่ยครัง้มากขึน้ 
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1.3.2) ประเภทของตวัเสริมแรง แบ่งตามลกัษณะของการเสริมแรง ออกเป็น 2 
ประเภท คือ 

ก) ตวัเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcer) หมายถึง ตวัเสริมแรงท่ี
บคุคลได้รับแล้วเกิดความพงึพอใจ 

ข) ตวัเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcer) หมายถึง ตวัเสริมแรงท่ี
บคุคลใช้ท าลายความไมพ่อใจท่ีเกิดขึน้ เพื่อให้เกิดความพงึพอใจ 

1.3.3) ประเภทของตวัเสริมแรงท่ีแบ่งตามคณุสมบตัิในการเสริมแรง แบ่งเป็น 2 
ประเภท คือ 

ก) ตวัเสริมแรงปฐมภมูิ (Primary Reinforcer) หมายถึง ตวัเสริมแรงท่ีไม่
ต้องวางเง่ือนไข มีคณุสมบตัิการเสริมแรงด้วยตวัของมนัเองตามธรรมชาติ สามารถสนองความ
ต้องการทางชีวภาพของบคุคลโดยตรง เช่น อาหาร ขนม น า้ อากาศ สิง่ตา่งๆ ที่เสพได้ เป็นต้น 

ข) ตวัเสริมแรงทตุิยภมูิ (Secondary Reinforcer) หมายถึง ตวัเสริมแรงท่ี
ต้องวางเง่ือนไข (Conditioned Stimulus) เร่ิมแรกมีคณุสมบตัิเป็นกลาง ถกูน ามาจบัควบคูก่บัตวั
เสริมแรงปฐมภมูิท่ีมีคณุสมบตัิในการเสริมแรง จะท าให้มีคณุสมบตัิเช่นเดียวกบัตวัเสริมแรงปฐม
ภมูินัน้ๆ เช่น เงิน แสตมป์ เหรียญตรา ดาว เป็นต้น 

1.3.4) ชนิดของตวัเสริมแรงทตุิยภมูิ แบง่ออกเป็น 5 ชนิด ได้แก่ 
1.ตวัเสริมแรงท่ีเป็นสิ่งของ (Material Reinforcer) เป็นตวัเสริมแรงท่ีมี

ประสิทธิภาพกบัเด็กมากท่ีสดุ ประกอบด้วยอาหารของท่ีเก็บได้ และสิ่งของต่าง ๆ เช่น ขนม บหุร่ี 
เหล้า ของเลน่ เสือ้ผ้า เป็นต้น 

2. ตวัเสริมแรงทางสงัคม (Social Reinforcer) แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ 
คือ เป็นค าพดูและเป็นการแสดงออกทางท่าทาง ได้แก่ การชมเชย การยกย่อง การยิม้ การเข้าใกล้ 
หรือการแตะตวั เป็นต้น 

3. ตวัเสริมแรงท่ีเป็นกิจกรรม (Activity Reinforcer) รู้จกักนัในช่ือของ
หลกัพรีแมค (Premack Principle) ซึง่กล่าวไว้ว่า กิจกรรมหรือพฤติกรรมท่ีมีความถ่ีสงู สามารถ
น ามาใช้เสริมแรงกิจกรรมหรือทางกิจกรรมท่ีมีความถ่ีต ่าได้ เช่น การได้รับอนญุาตให้ไปวิ่งท่ีสนาม
หญ้า อาจจะใช้เสริมแรงต่อพฤติกรรมการนัง่อยู่กบัท่ีอย่างเงียบในห้องเรียนของเด็กได้ หรือการดู
ทีวีอาจจะใช้เป็นตวัเสริมแรงการท าการบ้านของเด็กได้ 

4. ตวัเสริมแรงเบีย้อรรถกร (Token Reinforcer) เบีย้อรรถกรเป็นตวั
เสริมแรงท่ีมีคณุคา่ได้ตอ่เม่ือสามารถน าไปแลกเป็นตวัเสริมแรงอ่ืนๆ ได้ ตวัเสริมแรงท่ีน าไปแลกได้
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นัน้เรียกว่า “ตวัเสริมแรงสนบัสนุน” (Back-up Reinforcer) เบีย้อรรถกรจะมีประสิทธ์ิภาพมาก
ยิ่งขึน้ ถ้าสามารถน าไปแลกตวัเสริมแรงอ่ืน ๆ ได้มากกว่า 1 ตวัขึน้ไป เบีย้อรรถกรนัน้มกัจะอยู่ใน
รูปของเงิน เบีย้ แต้ม ดาว แสตมป์ หรือคปูอง เป็นต้น 

5. ตวัเสริมแรงภายใน (Covert Reinforcer)  ตวัเสริมแรงภายในนีร้วมถึง
ความคิดความรู้สึกต่าง ๆ  เช่น ความพึงพอใจ ความสุข หรือความภูมิใจ เป็นต้น จึงสามารถ
อธิบายได้ว่าท าไมบุคคลทัง้หลายจึงแสดงพฤติกรรมบางอย่าง เม่ือแสดงแล้วไม่เห็นจะได้รับ
ผลตอบแทนท่ีเด่นชดั เช่น การท าบุญ การให้เงินแก่คนขอทานรวมทัง้พฤติกรรมท่ีเสี่ยงอนัตราย 
ได้แก่การปืนภเูขา การขบัรถเร็ว เป็นต้น อาจกล่าวได้ว่าบุคคลกระท าไปเพราะเกิดความรู้สกึเป็น
สขุใจท่ีได้ท า 

2) วิธีการใช้หลกัพรีแมค (Premack’s Principle)  
เป็นหลกัการเสริมแรงทางบวก โดยพยายามเสริมแรงพฤติกรรมท่ีมีความถ่ีต ่าให้มี

ความถ่ีสงูขึน้โดยน าพฤติกรรมท่ีมีความถ่ีสงูของบคุคลนัน้มาเป็นตวัเสริมแรง ตวัอย่างเช่น การจดั
กิจกรรมท่ีนักเรียนชอบมากท่ีสดุ เป็นตวัเสริมแรงกิจกรรมท่ีไม่ชอบ เช่น  ครูบอกนกัเรียนว่า เม่ือ
นกัเรียนท าแบบฝึกหดัภาษาไทยเสร็จ (กิจกรรมท่ีนกัเรียนไมช่อบและความถ่ีของการเกิดพฤตกิรรม
นีต้ ่า) ครูจะให้เล่นฟุตบอล (กิจกรรมท่ีนักเรียนชอบและความถ่ีของการเกิดพฤติกรรมนีสู้ง ) ผล
ปรากฏวา่ การท าแบบฝึกหดัภาษาไทยของนกัเรียนมีความถ่ีสงูขึน้ 

3) วิธีการให้เสริมแรงทางลบ 
3.1) การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) หมายถึง การท่ีบุคคล

แสดงพฤติกรรมหนึ่งเพิ่มขึน้หรือมีความถ่ีสงูขึน้ ซึง่เป็นผลจากการท่ีบคุคลสามารถหลีกเลี่ยงหรือ
หลีกหนีจากสิง่ท่ีบคุคลไม่พงึพอใจ 

3.2) วิธีการให้การเสริมแรงทางลบ โดยการท่ีบุคคลสามารถหลีกเลี่ยงหรือหลีก
หนีจากสิง่เร้าท่ีไม่พงึพอใจได้ 
 
2. การสอนพลศึกษา 

2.1 ความหมายและคุณค่าของพลศึกษา  
Bucher (1979) กลา่วไว้วา่ วิชาพลศกึษาเป็นการศกึษาซึง่ก่อให้เกิดการพฒันาทางด้าน

ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสงัคม โดยใช้กิจกรรมต่างๆซึ่งได้รับการเลือกเ ฟ้นแล้วเป็นสื่อท่ีจะ
น าไปสูจ่ดุหมายที่วางไว้ 
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Bookwater (1969) กลา่วว่า วิชาพลศกึษาเป็นการศกึษาท่ีให้ผลดีท่ีสดุทางด้านบรูณา
การและการปรับตวัทัง้ทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม โดยท่ีมีการสอนเข้าร่วมกิจกรรม
ประเภทกีฬา 

วรศกัดิ์ เพียรชอบ(2548) กล่าวว่า กระบวนการศึกษาทางพลศึกษาเป็นกระบวนการ
ศึกษาอย่างหนึ่งท่ีจะช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้มีพัฒนาการทัง้ในด้านร่างกาย ด้านทักษะ ด้าน
ความรู้ ด้านคณุธรรมและด้านเจตคติท่ีดีไปพร้อมๆกนั โดยใช้กิจกรรมพลศกึษาและกีฬาเป็นสื่อให้
ผู้ เรียนได้มีการเรียนรู้และมีพฒันาการด้วยการมีสว่นร่วมและลงมือปฏิบตัิจริงด้วยตวัเอง 

เทพประสทิธ์ิ กลุธวชัวิชยั (2533) กลา่ววา่ พลศกึษาเป็นการศกึษาท่ีมีความส าคญัแขนง
หนึ่งซึ่งจ าเป็นต้องจัดการให้เหมาะสมกับความถูกต้องตามหลักของพลศึกษา ซึ่งหมายถึง
การศกึษาท่ีต้องการให้ผู้ เรียนเกิดการพฒันาการด้านตา่งๆ ได้แก่ ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 
สงัคม และสติปัญญา โดยอาศยักิจกรรมการออกก าลงักายและการกีฬาเป็นสื่อในการศกึษา การ
พลศึกษาและการออกก าลังกายจึงมีความส าคัญและจ าเป็นส าหรับทุกคนในการด าเนินชีวิต
ตลอดจนพฒันาบคุคลเพื่อช่วยพฒันาประเทศ 

จากความหมายจากนักวิชาการท่านต่างๆสามารถสรุปได้ว่า พลศึกษาเป็นการศึกษา
แขนงหนึ่งซึง่อาศยักิจกรรมพลศึกษาเป็นสื่อกลางในการจดัการเรียนรู้ มีวตัถปุระสงค์ท่ีจะพฒันา
ผู้ เรียนทัง้ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคมและสติปัญญา 
 

2.2 คุณค่าของพลศึกษา 
การศกึษาทัง้ในอดีตและปัจจบุนัตา่งก็ให้ความส าคญัตอ่วิชาพลศกึษา อนัเป็นการศกึษา

แขนงหนึง่ท่ีได้เลือกสรรแล้วท่ีจะพฒันาผู้ เรียนทัง้ 5 ด้าน(อดุร รัตนภกัดิ,์ 2529) ดงันี ้
1. ด้านร่างกาย ช่วยให้มนษุย์มีการเคลื่อนไหวอย่างมีประสิทธิภาพ คือการเคลื่อนไหวท่ี

ถกูต้องเหมาะสม และมีทกัษะซึง่เป็นสิ่งส าคญัในการเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษา เหมาะแก่การฝึก
ตัง้แต่วยัเด็ก การใช้กล้ามเนือ้ การท างานของระบบประสาท ระบบต่างๆของร่างกายท างานเป็น
ปกติ และมีการพฒันาไปตามวยัท่ีเหมาะสม 

2. ด้านอารมณ์ การรู้จกัควบคมุอารมณ์ให้มัน่คง พฒันาเร่ืองการจดัการผ่อนคลายความ
ตงึเครียดของระบบกล้ามเนือ้และระบบประสาท กิจกรรมพลศกึษาเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดความ
สนกุสนาน ท าให้เด็กได้แสดงออก ช่วยระบายพลงังานท่ีเหลือออกไป ท าให้เด็กมีอารมณ์แจ่มใส 
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3. ด้านสงัคม เป็นการจ าลองสภาพสงัคมได้อยา่งแท้จริง การมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนให้เด็ก
เกิดความเช่ือมัน่ในตนเอง การท างานเป็นหมู่คณะ ความรับผิดชอบต่อหน้าท่ี ทัง้นีย้งัช่วยในการ
แก้ไขปัญหาสงัคม เช่น การท่ีเด็กได้ใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์จากการออกก าลงักาย 

4. ด้านจิตใจ ช่วยในเร่ืองของจริยธรรม เปรียบสนามกีฬาเป็นห้องปฏิบตัิการทาง
จริยธรรมอย่างดีท่ีจะช่วยฝึกอบรมนกัเรียนขณะท่ีปฏิบตัิกิจกรรมพลศึกษา มีการแสดงออกตาม
ความเป็นจริง ต้องเป็นผู้ เล่นและผู้ดท่ีูดี มีน า้ใจนกักีฬา ส่งผลให้เด็กมีความเป็นพลเมืองท่ีดีต่อไป
ในอนาคต 

5. ด้านสติปัญญา เด็กจะมีความรู้ความเข้าใจตลอดจนสามารถน าทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในการเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษา เช่น การวางแผนการรุก -รับ เป็น
กระบวนการคิดท่ีควบคูก่บัการปฏิบตัิ 

 
2.3 วัตถุประสงค์ของวิชาพลศึกษา 

Bookwater (1969)  กลา่วถึงวตัถปุระสงค์ของพลศกึษาไว้คือ 
1. วตัถปุระสงค์ท่ีเกิดขึน้ทนัทีทนัใด(Immediate Control Objectives) เป็นวตัถปุระสงค์

ท่ีมุง่เน้นให้ผู้ เรียนได้รับผลประโยชน์ในขณะท่ีมีการเรียนการสอน คือ 
1.1) สมรรถภาพทางกาย(Physical) หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการท่ีจะ

ประกอบกิจกรรมตา่งๆให้บรรลผุลส าเร็จได้เป็นอยา่งดี 
1.2) ความรู้(Knowledge) ในการเข้าร่วมกิจกรรมผู้ เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบตัิจริง 
1.3) ทศันคติ(Attitude) สร้างทศันคติท่ีดีงามในการออกก าลงักายท่ีถูกต้องให้แก่

ผู้ เรียน 
1.4) ทกัษะ(Skill) หมายถึง ความสามารถในการปฏิบตัิกิจกรรมตา่งๆได้อย่างถกูต้อง

มีประสิทธิภาพ การมีทกัษะท่ีดีต้องฝึกฝนแบบคอ่ยเป็นคอ่ยไป 
2. วตัถปุระสงค์ในระดบัท่ี 2(Secondary Control Objective) เป็นวตัถปุระสงค์ในขัน้ท่ี

ต้องการให้ผู้ เรียนได้มีการพัฒนาความเจริญงอกงามทางด้านต่างๆหลงัจากท่ีได้รับการฝึกฝน
มาแล้ว ได้แก่ 

2.1) พัฒนาการทางด้านอวัยวะต่างๆของ ร่างกายและการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยปกติเม่ือผู้ เรียนได้ออกก าลงักายสม ่าเสมอกล้ามเนือ้สว่นต่างๆก็จะเจริญเติบโต
แข็งแรง มีขนาดใหญ่ ระบบไหลเวียนโลหิตดีขึน้ 
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2.2) พฒันาการทางด้านการประสานงานของระบบประสาทและกล้ามเนือ้ ท าให้มี
ความคลอ่งตวั มีจงัหวะในการเลน่ ตลอดจนมีทกัษะมากขึน้ตามล าดบั 

2.3) พัฒนาการทางด้านความรู้ การตัดสินใจ การวิเคราะห์เร่ืองราวตลอดจนมี
เหตผุลในเร่ืองของความรู้สกึนกึคดิตา่งๆ 

2.4) พฒันาการทางด้านอารมณ์ โดยธรรมชาติของมนุษย์แล้ว จะมีอารมณ์หลาย
อย่างหลายประการด้วยกนั เช่น โกรธ เกลียด รัก การเข้าร่วมกิจกรรมพลศกึษาบอ่ยๆจะช่วยระงบั
อารมณ์ตา่งๆ 

3. วตัถปุระสงค์ท่ีเกิดขึน้ภายหลงั(Remote Adjustment Objective) เป็นจดุมุ่งหมายท่ี
สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้เกิดการพฒันาขึน้หลงัจากท่ีบคุคลได้เข้าร่วมกิจกรรมตา่งๆทางพลศกึษา ได้แก่ 

3.1) สง่เสริมให้เป็นผู้ ท่ีมีสขุภาพดี 
3.2) สง่เสริมการใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์ 
3.3) ส่งเสริมให้มีความประพฤติเป็นพลเมืองท่ีดี เช่น เป็นผู้ น าผู้ ตามท่ีดี รู้จัก

รับผิดชอบ การให้ความร่วมมือ การมีน า้ใจนกักีฬา เคารพกฎกติกาของสงัคม ฯลฯ 
4. วตัถปุระสงค์สงูสดุ(Ultimate Aim) เป็นจดุมุ่งหมายระดบัสงูสดุ ซึง่จะต้องใช้กิจกรรม

ทางกายเป็นสื่อให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ และสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้เป็นอย่างดี ช่วย
ให้ผู้ เรียนได้พฒันาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสงัคม ซึ่งถือว่าเป็นจุดหมายของพล
ศกึษาโดยตรง (Bookwater,1969) วิชาพลศกึษามีสว่นส าคญัเป็นอย่างมากตอ่การพฒันาการของ
เด็กเพราะเป็นวิชาท่ีสามารถสงัเกตพฤติกรรมของเด็ก เพราะเด็กได้แสดงออกได้รู้ได้เห็นด้วยตวัเขา
เอง ท าให้เขาเกิดการเรียนรู้และสามารถปรับตวัเข้ากบัสิ่งแวดล้อมได้ โดยต้องมีครูเป็นผู้ ท่ีชีแ้นะ
แนวทางในการแสดงออกท่ีเหมาะสม 

วิชาพลศกึษาเป็นวิชาหนึ่งอยู่ในหลกัสตูรของโรงเรียน มีบทบาทส าคญัอย่างยิ่งในการท่ี
จะพฒันาเยาวชนของชาติให้บรรลเุป้าหมายของการจดัการศึกษาได้อย่างดียิ่ง เพราะว่าวิชาพล
ศึกษาเป็นวิชาท่ีมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทัง้ด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์และ
สงัคม ซึง่เป็นคณุลกัษณะท่ีพงึปรารถนาของบคุคลทัว่ไป(เทพประสทิธ์ิ กลุธวชัวิชยั, 2533)  
 
3.เกม 

3.1 ความหมายของเกม 
ทิศนา แขมมณี(2522) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกมเป็นวิธีการหนึ่งซึ่งสามารถ

น ามาใช้ในการสอนได้โดยครูผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมติขึน้ ให้ผู้ เรียนเล่นด้วยตนเองภายใต้
ข้อตกลงหรือกติกาบางอย่างท่ีก าหนดไว้ ซึง่ผู้ เรียนจะต้องตดัสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่งอนัเป็นผล



  

 

25 

ออกมาในรูปแบบของการแพ้ชนะ วิธีการนีจ้ะช่วยให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดและ
พฤตกิรรมตา่งๆท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจนอกจากนัน้จงึช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานในการ
เรียน 

จรินทร์ ธานีรัตน์(2524) กลา่วถึงเกมวา่เป็นกิจกรรมทางพลศกึษาแขนงหนึง่ท่ีวา่ด้วยการ
เล่นท่ีไม่มีกฎกติกาสลบัซบัซ้อนมากนัก และเป็นการเล่นท่ีส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวขัน้มลูสารและทกัษะเบือ้งต้นไปสูก่ารเลน่กีฬาประเภทตา่งๆ ซึง่เกมเลน่เหลา่นีอ้าจได้แก่ 
การเล่นทดสอบสมรรถภาพตนเอง การเล่นเลียนแบบสัตว์หรือเคร่ืองจักร การเล่นประกอบ
เสียงเพลง และเกมเลน่เพื่อสนกุสนาน เป็นต้น 

ประพฒัน์ ลกัษณพิสทุธ์ิ(2546) กลา่วถึงเกมวา่ เกมเป็นสว่นหนึง่ของวฒันธรรมทัง้หลาย
ท่ีแสดงให้เรารู้ถึงประวัติศาสตร์ของมนุษย์และสะท้อนให้เห็นแนวความคิดและค่านิยมของ
วฒันธรรมเหล่านัน้ อาจกล่าวได้ว่าเกมเป็นส่วนส าคญัท่ีจะท าให้การเจริญเติบโตและการพฒันา
ของเยาวชนเป็นไปอยา่งมีชีวิตชีวายิ่งขึน้ 

เทพประสิทธ์ิ กลุธวชัวิชยั(2537 อ้างถึงใน สชุาติ ทวีพรปฐมกลุ,2543) ให้ความหมาย
ของเกมไว้วา่ เกมเป็นกิจกรรมการเลน่แข่งขนัเพื่อนนัทนาการโดยมีระเบียบการเลน่ง่ายๆสัน้ๆ และ
แฝงไว้ด้วยคุณค่าต่างๆ ได้แก่ พืน้ฐานการด ารงชีวิตของมนุษย์ทัง้บุคคลและสังคมส่วนรวม 
ตลอดจนเป็นการสืบทอดประเพณีและวฒันธรรม 

สุชาติ ทวีพรปฐมกุล(2543) กล่าวว่า เกม หมายถึง กิจกรรมต่างๆท่ีก่อให้เกิดความ
สนกุสนานเพลดิเพลนิแล้วยงัจะก่อให้เกิดความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์และพฒันาการแก่ผู้ ร่วมกิจกรรม
และองค์กรอีกด้วย 

จากความหมายของเกมดังกล่าวสรุปได้ว่า เกมเป็นกิจกรรมทางพลศึกษา ซึ่งเป็น
กิจกรรมท่ีมีรูปแบบของการเล่นไม่ยาก และไม่มีความสลับซับซ้อนมากนัก รวมทัง้จะช่วย
เสริมสร้างให้ผู้ เข้าร่วมเกิดการเรียนรู้สามารถพฒันาทัง้ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม และ
สติปัญญา 

3.2 ความส าคัญและประโยชน์ของเกม 
จรินทร์ ธานีรัตน์(2524) กล่าวถึงความส าคญัของเกมไว้ว่า ตามปกติแล้วคนทุกคนทุก

เพศทุกวัย ต้องการเคลื่อนไหว เพราะลักษณะของความต้องการทางสรีรศาสตร์ หากการ
เคลื่อนไหวนัน้เป็นการเคลื่อนไหวท่ีมีความหมายและมีความสนุกสนานร่าเริงด้วยแล้ว ยิ่งเพิ่ม
ความต้องการมากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะเด็กท่ีอยูใ่นวยัแห่งความเจริญเติบโต ยอ่มต้องการกิจกรรมแห่ง
การเคลื่อนไหว เพื่อช่วยให้กระดูกและกล้ามเนือ้ส่วนต่างๆได้เจริญเติบโตอย่างมีสัดส่วน 
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นอกจากนัน้เกมการเล่นต่างๆยงัมีความส าคญัต่อสขุภาพทางจิตของเด็กอีกด้วย เพราะช่วยผ่อน
คลายความตงึเครียดทางสมองได้เป็นอยา่งดีและท าให้เด็กรู้จกัคบค้าสมาคมกบัเพื่อนฝงูได้ดียิ่งขึน้ 
โดยใช้เกมเลน่เป็นตวักลาง ได้กลา่วถึงประโยชน์ของเกม ดงันี ้

1. ช่วยสง่เสริมการเคลื่อนไหวเบือ้งต้นของร่างกายให้ถกูต้องและมีประสิทธิภาพสงูยิ่งขึน้ 
2. ช่วยสง่เสริมสร้างทกัษะเบือ้งต้นของการกีฬาเพื่อจะได้เลน่อย่างถกูต้องและจะท าให้มี

ประสิทธิภาพสงูยิ่งขึน้ 
3. ท าให้เกิดความสนกุสนานและเพลดิเพลนิ 
4. สง่เสริมสขุภาพจิตไมใ่ห้เกิดความเคร่งเครียดและช่วยให้สมองปลอดโปร่ง จิตใจมัน่คง 
5. เกม การละเลน่ช่วยสง่เสริมให้เด็กปรับตวัเข้ากบับคุคลอ่ืนได้เป็นอยา่งดี 
6. สง่เสริมสขุภาพทางกายให้แข็งแรงหรือมีสมรรถภาพทางกาย(Physical Fitness)ท่ีดี

อยูเ่สมอ 
ประพฒัน์ ลกัษณพิสทุธ์ิ(2546) ได้กลา่ววา่ในการเรียนการสอนท่ีใช้เกมการศกึษา ผู้สอน

สามารถจะศึกษาหรือทราบพฤติกรรมของเด็กซึ่งจะไม่ทราบได้เลยในขณะท่ีเด็กนั่งเรียนอยู่ใน
ห้องเรียนตามปกติวา่ เด็กคนไหนมีนิสยัใจคออย่างไร ใครเป็นคนท่ีชอบเก็บตวั ชอบแยกตวัออกไป
จากกลุ่มเพื่อน เป็นคนใจน้อยขีแ้ย ขีข้ลาดก้าวร้าว ซึ่งอาจจะเป็นอนัตรายหรือเป็นปัญหาในการ
ปรับตวัทางสงัคมของเด็กนกัเรียนในภายภาคหน้าได้ หากเดก็ได้แสดงพฤตกิรรมเหลา่นีใ้ห้เห็นก่อน 
ผู้สอนก็อาจจะแสวงหาสาเหตเุพื่อช่วยเหลือหรือแก้ไขได้ทนัท่วงที หรือนกัเรียนบางคนท่ีชอบให้
ความร่วมมือช่วยเหลือผู้ อ่ืน มีความกล้า มีความเช่ือมัน่ในตนเอง ชอบการเป็นผู้น า ก็ควรจะได้รับ
การส่งเสริมไปในทางท่ีถกูท่ีดีงามยิ่งขึน้ต่อไปอีก อปุนิสยัใจคอเหล่านี ้นกัเรียนมกัแสดงออกให้ได้
เห็นโดยท่ีเด็กไม่รู้สกึตวั ทัง้นีเ้พราะในขณะท่ีเด็กมีส่วนร่วมอยู่ในเกม เด็กจะพบเหตกุารณ์ตา่งๆ ซึง่
จะท าให้เกิดความรู้สกึสนกุสนานพอใจหรือไม่พอใจไปตามเหตกุารณ์นัน้ๆ ดงันัน้พฤติกรรมตา่งๆท่ี
นกัเรียนแสดงออกมานัน้ ก็ย่อมจะเป็นไปตามภมูิหลงัหรือพืน้เพเดิมอนัแท้จริง โอกาสท่ีครูได้เห็น
และทราบพฤติกรรมของเด็กตามความเป็นจริงนี ้จะท าให้สามารถหาทางช่วยเหลือได้ทันและ
ถกูต้องเพื่อให้เด็กนกัเรียนได้มีการพฒันาไปในทางท่ีดีงามและเป็นท่ียอมรับในสงัคมตอ่ไป  เกมมี
ความส าคญัและมีคณุคา่ก็คือเกมจะฝึกให้เด็กเป็นคนท่ีมีความตัง้ใจจริงในการท ากิจกรรมการงาน
ต่างๆ เป็นคนท่ีมีพลังความคิดริเร่ิมหาหนทางด้วยตนเอง มีความกล้าหาญท่ีจะเผชิญหน้ากับ
สถานการณ์ต่างๆ นอกจากนี ้เกมยงัช่วยฝึกให้เด็กรู้จกัการสะกดใจ ยบัยัง้ชัง่ใจซึ่งถือเป็นอ านาจ
ส าหรับการเหน่ียวรัง้และควบคุมตนเองท่ีส าคัญท่ีสุดของการพัฒนาความตัง้ใจ เด็กท่ีเร่ิมเข้า
โรงเรียนจะมีพลงัในการสะกดใจยบัยัง้ชั่งใจน้อย ไม่มีอ านาจท่ีจะอดกลัน้หรือเหน่ียวรัง้ตนเองและ
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ท าอะไรด้วยความไม่รอบคอบ การฝึกอ านาจของจิตใจเพื่อเหน่ียวรัง้และควบคมุตนเองเป็นสิ่งท่ี
ควรให้เด็กได้รับการฝึกซึง่การจดักิจกรรมอย่างพินิจพิเคราะห์จะสามารถช่วยให้เกิดการพฒันาใน
ด้านดงักลา่วได้เป็นอยา่งดี ระยะเวลาท่ีเด็กสามารถจะเรียนทกัษะได้ง่ายและได้ผลท่ีสดุคือ ระยะท่ี
เด็กยงัอยูใ่นวยัเดก็หรือวยัท่ีร่างกายยงัอยูใ่นระหว่างการเจริญเติบโต ระบบประสาทและกล้ามเนือ้
อยู่ระหว่างการปรับตวั การเรียนรู้หรือการฝึกหดัตา่งๆจะเป็นไปได้โดยง่าย การเข้าร่วมเกมภายใต้
ค าแนะน าของผู้น าอย่างถกูต้องจะท าให้ทกัษะเบือ้งต้นท่ีควรจะได้รับการฝึกหดัและพฒันาตัง้แต่
ในวยัเด็กเป็นต้นมาได้รับการฝึกหดัอย่างถกูต้องและจะเป็นพืน้ฐานการเรียนรู้ทางด้านกลไกหรือ
ทกัษะทางกีฬาขัน้สงูต่อไป การท่ีเด็กได้โอกาสเข้าร่วมเกมเด็กจะได้ฝึกหดัและพฒันาทกัษะซึง่ถือ
เป็นการพัฒนาการท างานประสานกันระหว่างประสาทและกล้ามเนือ้นัน้เอง การท างาน
ประสานกันระหว่างประสาทและกล้ามเนือ้นัน้หมายถึง การท่ีร่างกายมีกลไกสามารถเรียนรู้และ
เคลื่อนไหวได้จงัหวะ กลมกลืนสง่างามได้ผลดี โดยเปลืองแรงงานแต่น้อย การเข้าร่วมเกมท าให้
เด็กได้มีโอกาสฝึกหดั การฝึกหดัจะท าให้ทกัษะพฒันายิ่งฝึกมากบอ่ยๆเป็นประจ าสม ่าเสมอจะท า
ให้การพฒันาเป็นไปได้ดีขึน้ เพราะทกัษะในการกีฬานีเ้ราไม่สามารถจะท าให้มีขึน้ในเวลาอนัสัน้ 
ต้องใช้เวลาฝึกหัดและท าซ า้ซากเป็นเวลานานหลายครัง้ เม่ือมีทกัษะเด็กก็จะเล่นได้สนุกสนาน
ยิ่งขึน้ 

สรุปประโยชน์ของเกมได้ดงันี ้
1. ท าให้เด็กได้รับความสนกุสนานร่าเริง ผอ่นคลายอารมณ์ท่ีตงึเครียด 
2. ท าให้เด็กทกุคนได้ร่วมกิจกรรมทางกาย เพื่อสง่เสริมทกัษะขัน้มลูฐาน 
3. ช่วยส่งเสริมให้เด็กช่วยเรียนรู้ถึงวิธีการท างานและเล่นร่วมกับคนอ่ืน ปฏิบตัิตาม

ระเบียบและรู้จกัใช้ความคดิด้วยตนเอง 
4. เปิดโอกาสให้ครูได้ศกึษาถึงพฤตกิรรมท่ีแท้จริงของเดก็ 
5. ส่งเสริมการเรียนการสอนในวิชาการด้านอ่ืนๆ โดยการน าเกมเข้าไปสอดแทรกท าให้

นกัเรียนไมเ่บื่อ สร้างความสนใจในการเรียน 
6. สร้างพืน้ฐานทกัษะทางกีฬาและสมรรถภาพทางกายเพื่อการเข้าร่วมในกีฬาประเภท

อ่ืนๆตอ่ไป 
เทพประสทิธ์ิ กลุธวชัวิชยั(2533) กลา่วสรุปประโยชน์และคณุคา่ของเกมดงันี ้
1. ช่วยพฒันาทางด้านร่างกาย ใช้เกมเป็นกิจกรรม ใช้การเคลื่อนไหวของร่างกายในการ

ประกอบกิจกรรม ซึง่การออกก าลงักาย การเคลื่อนไหว เป็นปัจจยัท่ีส าคญัของมนษุย์ ผลของการ
ออกก าลงักายท าให้ร่างกายเจริญเติบโตสุขภาพแข็งแรง พฒันาระบบต่างๆของร่างกาย ได้แก่ 
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ระบบกล้ามเนือ้ให้เจริญเติบโตแข็งแรง ระบบไหลเวียนโลหิต ระบบหายใย ระบบประสาท ระบบ
ขบัถ่าย และมีทกัษะการเคลื่อนไหวท่ีดี ซึ่งเป็นการเสริมสร้างสมรรถภาพด้านต่างๆของร่างกาย 
รวมถึงพฒันาบคุลิกภาพแก่บคุคลให้ดีขึน้ 

2. ช่วยพฒันาด้านจิตใจและอารมณ์ให้เกิดความร่าเริงแจ่มใส มีอารมณ์ดีและมัน่คง ฝึก
ให้รู้จักยอมรับสิ่งต่างๆท่ีเกิดขึน้ซึ่งมีผลทางด้านจิตใจ เช่น สมหวัง ผิดหวัง ความมีน า้ใจเป็น
นกักีฬา 

3. ช่วยพฒันาด้านสงัคม ให้รู้จักการใช้ชีวิตร่วมกันโดยจ าลองสภาพของสงัคมให้เป็น
ลกัษณะของการเลน่ ดจูากมารยาทของสงัคม การยอมรับซึง่กนัและกนั พฒันาแนวทางของระบบ
ประชาธิปไตย เสริมคณุคา่การเป็นลกัษณะผู้น าและผู้ตามท่ีดี รู้จกัเคารพกฎระเบียบ และกติกาท่ี
ก าหนดไว้ 

4. ช่วยพฒันาสติปัญญา ให้ใช้ความสามารถ เพื่อแสดงออกมาให้เต็มท่ี เป็นการฝึกฝน
และพฒันาสติปัญญา เพราะเกมเป็นลกัษณะท้าทายความสามารถและเป็นเชิงการแข่งขนัท่ีทกุคน
ต้องใช้ความสารถและสติปัญญา 

สชุาต ิทวีพรปฐมกลุ(2543) กลา่วถึงประโยชน์ทัว่ไปท่ีได้จากการเลน่เกมไว้วา่ 
1.ท าให้เกิดความสนกุสนานร่าเริงทัง้ผู้ ร่วมกิจกรรมและผู้ชมการเลน่ 
2.ผอ่นคลายความตงึเครียด ท าให้สขุภาพจิตดีขึน้ 
3.ใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์ 
4.เป็นการออกก าลงักายขัน้พืน้ฐาน มีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆของร่างกายก่อให้เกิด

สมรรถภาพทางกายท่ีดี 
5.เสริมสร้างทกัษะพืน้ฐานของการน าไปสูก่ารเลน่กีฬาใหญ่ 
6.ช่วยให้ทราบถึงพฤตกิรรมท่ีแท้จริงของผู้ ร่วมกิจกรรม 
7.ช่วยปลกูฝังความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มนษุยสมัพนัธ์ การท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เคารพกฎกติกาและสิทธิ 
8.ช่วยในการเรียนการสอนทัง้การพลศกึษาและสาขาวิชาอ่ืนๆ เช่น กลุม่สมัพนัธ์ฯลฯ 
9.ช่วยสง่เสริมทางด้านธุรกิจ 
 
มงคล แฝงสาเคน(2548) กล่าวว่า การเล่นเกมไม่เพียงแต่จะท าให้ผู้ เล่นเกิดความ

สนกุสนานผ่อนคลายความเครียดแล้ว ยงัเป็นการพฒันาองค์ประกอบด้านสมรรถภาพทางกาย มี
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ผลท าให้สขุภาพดีตามมา เป็นการพฒันาตนเอง ฝึกฝนประสบการณ์ท างานจึงท าให้มีประโยชน์
มากมายดงันี ้

1. ส่งเสริมพฒันาการทางด้านร่างกาย ท าให้ผุ้ เล่นต้องเคลื่อนไหวร่างกายตลอดเวลา 
การท่ีร่างกายได้เคลื่อนไหวเป็นการพัฒนาอวัยวะต่างๆของร่างกาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
เสริมสร้างกล้ามเนือ้ ท าให้กล้ามเนือ้แข็งแรง เกิดความคลอ่งตวัในการพฒันาการเคลื่อนไหวท าให้
การเคลื่อนไหวมีประสทิธิภาพ ช่วยให้ร่างกายเจริญเติบโตแข็งแรง มีสขุภาพดี 

2. ส่งเสริมการพฒันาด้านจิตใจ การเล่นเกมเป็นการฝึกฝนให้มีความซื่อสตัย์ เช่ือฟัง 
เคารพกติกาการเล่น มีความคิดสร้างสรรค์ มีจินตนาการ ท าให้กล้าแสดงออก มีความเช่ือมัน่ใน
ตนเอง มีน า้ใจเป็นนกักีฬา ไม่เอาเปรียบคู่ต่อสู้  รู้จกัแพ้รู้จกัชนะรู้จกัอภยั สามารถแก้ไขปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว มีความกล้าหาญ มีวินัยในตนเองและหมู่คณะ สร้างความสามัคคีเป็นผู้น าและผู้
ตามท่ีด ี

3. สง่เสริมการพฒันาทางด้านอารมณ์ การเลน่เกม จึงมกัจะมีกติกาท่ีไม่ยุ่งยากซบัซ้อน
เคร่งครัดเหมือนกบัการเล่นกีฬาก็ตาม แต่ทกุคนต้องยอมรับและปฏิบตัิตาม รู้จกัอดกลัน้  ไม่แสดง
ความเสียใจ โกรธจนนอกหน้านอกตาเม่ือฝ่ายตนเองแพ้ ในทางตรงกันข้าม ไม่แสดงความดีใจ
จนเกินไป จนกลายเป็นพฤติกรรมท่ีเยาะเย้ย ถากถางฝ่ายตรงข้าม ดงันัน้ การเล่นเกมจึงเป็นการ
พฒันาทางด้านความฉลาดทางอารมณ์ในลกัษณะตา่งๆ เช่น ความโกรธ เกลียดและหลง ให้อยู่ใน
อารมณ์ท่ีมัน่คง ปรับอารมณ์ให้เข้ากบัสภาวะแวดล้อม ช่วยลดความคบัข้องใจในขณะท่ีเล่น และ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 

4. ส่งเสริมพฒันาการทางด้านสงัคม การเล่นเกมบางประเภทต้องเลน่รวมกนัเป็นกลุ่ม 
ต้องอาศยัความร่วมมือ ร่วมใจ สร้างความสามคัคีให้เกิดขึน้ เป็นการพฒันาด้านความสัมพนัธ์กบั
คนอ่ืนๆ รู้บทบาทหน้าท่ีของสมาชิกในกลุ่ม เป็นการส่งเสริมในเร่ืองการยอมรับผู้ อ่ืน มีการแข่งขนั
ถ้อยทีถ้อยอาศยั ร่วมมือกนั ประสานงานกนั การแสดงออกอย่างเหมาะสม ไม่ก้าวร้าว จริงใจ ท า
ให้เกิดเป็นสงัคมท่ีดีในท่ีสดุ 

5. ส่งเสริมพฒันาการทางด้านทกัษะทางการเคลื่อนไหว เกมเป็นกิจกรรมท่ีพฒันามา
จากการเล่น รูปแบบการเล่นเกมจึงมีจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจน ท่ีเห็นได้ชัดท่ีสดุก็คือ การเคลื่อนไหว
เบือ้งต้น เช่น การเดิน การวิ่ง การกระโดด การขว้างและการปา เหล่านีจ้ะเป็นการพฒันาทกัษะ
โดยอัตโนมัติ สามารถพัฒนาทักษะทางการเคลื่อนไหวไปสู่การเล่นกีฬาได้ ทัง้นีเ้พราะการ
เคลื่อนไหวเบือ้งต้นท าให้เคลื่อนไหวร่างกายได้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ เป็นการเสริมสร้าง
ทกัษะเบือ้งต้นของการเลน่กีฬานัน้ 
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วีระ มนสัวานิช(2539)  ได้กลา่วถึงคณุคา่ของเกมไว้วา่ เกมเป็นสว่นหนึง่ของการเลน่ของ
เด็กท่ีมีในท้องถ่ินต่างๆนับว่าสืบทอดกนัมานาน ตัง้แต่เด็กสมยัก่อน แสดงถึงว่าเกมเป็นกิจกรรม
ส าคญัอย่างหนึ่งท่ีอยู่ในสงัคม การเลน่เกมของแตล่ะภมูิศาสตร์ก็จะมีความแตกตา่งตามกนัไป ซึง่
มีความเก่ียวเน่ืองกบัอปุกรณ์ท่ีน ามาใช้เป็นสว่นประกอบ ดงันัน้เกมจึงเป็นเร่ืองท่ีส าคญั ควรมีการ
วิเคราะห์คณุคา่ให้ประจกัษ์แก่เด็ก เพื่อให้ผู้ เลน่เห็นความส าคญั ช่วยสง่เสริมการเลน่เกมตอ่ไป 

Cruick Shank (1977 อ้างถึงในอมรา รสสขุ,2529) ชีใ้ห้เห็นว่าการใช้เกมในการเรียน
การสอนนอกจากจะท าให้ผู้ เรียนได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลินแล้ว ยงัให้ประโยชน์ในด้านอ่ืน
อีก คือ  

1. ช่วยพฒันาทกัษะทางการเรียนของผู้ เรียนในวิชาต่างๆ และเป็นการย า้ ทวนวิชาท่ีได้
เรียนไปแล้ว 

2. เป็นการเพิ่มทกัษะท่ีดีแก่ผู้ เรียน เพื่อให้ตวัของผู้ เรียนเอง เพื่อตอบสนองความต้องการ
ของตนเอง 

3. ช่วยเสริมการสอนของครูในวิชาตา่งๆให้น่าสนใจ และช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอน
ท่ีน่าเบื่อ 

4. ช่วยส่งเสริมให้ผู้ เ รียนได้เรียนรู้วิธีการท างาน และเล่นร่วมกับผู้ อ่ืน ปฏิบัติตาม
กฎระเบียบ และรู้จกัใช้ความคดิด้วยตวัเอง 

5. เปิดโอกาสให้ครูได้ศกึษาถึงพฤตกิรรมของผู้ เรียนอยา่งแท้จริง 
 

3.3 ประเภทของเกม 
ประพฒัน์ ลกัษณพิสทุธ์ิ(2546) ได้แบง่เกมออกเป็น 3 ประเภทด้วยกนั 
1. เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ได้แก่ เกมท่ีอาศยัทกัษะการเลน่และกฎ

กตกิา ระเบียบการเลน่น้อย ไม่ยุง่ยากสลบัซบัซ้อน ไม่ต้องใช้สถานท่ีท่ีกว้างขวางหรือต้องมีอปุกรณ์
ใหญ่จ านวนมาก แตก่่อให้เกิดความสนกุสนาน สร้างความขบขนัให้แก่ผู้ เลน่ 

2. เกมน า(Lead up Games) เป็นแนวทางท่ีจะไปสูก่ารเรียนการเรียนการเลน่กีฬาใหญ่
ทัง้ประเภททีมและบุคคล เป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งท่ีผู้ เรียน เรียนได้เร็วกว่า เรียนได้มากกว่าและ
เรียนได้ด้วยความสนใจมากกว่า เข้าใจยิ่งกว่า เกมน าอาจจะถกูจ ากดัโดยตีความหมายในแง่ท่ีว่า 
เกมน าเป็นกีฬาประเภททีม ซึง่ช่วยแก้ไขเพิ่มพนูทกัษะเบือ้งต้น กฎกติกาและวิธีการเลน่ท่ีใช้ในกีฬา
ใหญ่ประเภททีม 
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3. เกมประเภทผลดัเปลี่ยน(Relay Games) เปิดโอกาสให้ผู้ เล่นได้เข้าร่วมในทีมท่ีมี
จ านวนผู้ เลน่เท่ากนั รูปแบบเหมือนกนั แข่งกนักบัทีมอ่ืนเพื่อแสดงให้เห็นวา่ทีมใดจะสามารถน าชยั
ชนะมาสู่ทีมตนจากการแข่งขนัตามกติกา ทัง้นี ้ต้องการความร่วมมือของผู้ เลน่พอๆกบัการแข่งขนั 
ความส าเร็จจะขึน้อยูก่บัทกัษะของผู้ เลน่โดยสว่นตวั ทกัษะในกิจกรรมการควบคมุตนเอง ปฏิกิริยา
ตอบสนอง ความตัง้ใจ ความสารถในการสงัเกตและเข้าใจกติกา ความสามารถท่ีจะท างานร่วมกบั
คนอ่ืน และความสามารถเผชิญกบัเหตกุารณ์ท่ีไม่คาดหวงัได้ จากการเข้าร่วมเกมเด็กจะได้เรียนรู้
ถึงสิง่ตา่งๆมากมาย คือ 

3.1) เรียนรู้ถึงการยอมรับกฎกติกาและระเบียบตา่งๆ 
3.2) เรียนรู้ถึงการเคลื่อนไหวภายในขอบเขตท่ีก าหนด 
3.3) พฒันาการควบคมุตนเองได้ดีขึน้ 
3.4) สร้างเสริมทกัษะท่ีส าคญัตอ่การร่วมเกมและกีฬา 
3.5) ค้นพบวา่เขาสามารถจะท าอะไรได้บ้าง 
3.6) ได้สงัเกตการกระท าของคนอ่ืน 
3.7) ท าการเปรียบเทียบอยา่งมีจดุมุง่หมาย 
 
มงคล แฝงสาเคน(2548) แบง่เกมเป็นการเลน่ง่ายๆท่ีมีกฎกติกาง่ายๆไม่สลบัซบัซ้อน ซึง่

แบง่ออกเป็นประเภทตา่งๆดงันี ้
1. เกมการเล่นท่ีเป็นนิยายและการเลียนแบบ เป็นการเล่นท่ีผู้ เล่นแสดงท่าทางตามท่ีผู้

เลา่เร่ืองท่ีเป็นนิทานหรือ นวนิยาย หรือเป็นเร่ืองท่ีแตง่ขึน้เองผุ้ เลน่ก็ท าท่าทางประกอบการเลา่เร่ือง
นัน้ๆ อาจจะเป็นการเลียนแบบสตัว์ สิง่ของ เช่น รถยนต์ เคร่ืองบนิ ต้นไม้ หรืออ่ืนๆเป็นต้น 

2. เกมเบ็ดเตล็ด เป็นการเล่นเบ็ดเตล็ดเพื่อส่งเสริมให้ผู้ เล่นมีทักษะการเคลื่อนไหวใน
รูปแบบตา่งๆ 

3. เกมท่ีสร้างสมรรถภาพของตนเองเป็นการเลน่เกม การเลน่ท่ีช่วยสง่เสริมพฒันาความ
แข็งแรงและพฒันาอวยัวะตา่งๆของร่างกาย เช่น การต่อตวั การทรงตวั การห้อยโหน การดนั การ
ปีนป่าย การม้วนตวั การขว้างเป็นต้น 

4. การเคลื่อนไหวและการเลน่ประกอบเพลงหรือกิจกรรมเข้าจงัหวะเป็นเกมการเล่นท่ีมี
การเคลื่อนไหวประกอบจงัหวะของเพลงและจงัหวะอ่ืนๆ เช่น การปรบมือ การเคาะสิ่งต่างๆท าให้
เกิดเสียงดงัเป็นจงัหวะ เช่น ฉ่ิงฉาบ เป็นต้น 
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5. เกมการเลน่พืน้บ้าน เป็นเกมการเลน่ท่ีนิยมในท้องถ่ินท่ีสืบตอ่กนัมานาน เลน่กนัเวลา
วา่ง เทศกาลตา่งๆ 

6. เกมน า เป็นเกมการเล่นท่ีน าไปสู่การเล่นกีฬาใหญ่ๆ เช่น ฟุตบอล บาสเกตบอล 
วอลเลย์่บอลเป็นต้น ซึง่หมายถึงกิจกรรมท่ีใช้ทกัษะของกีฬาใหญ่แตด่ดัแปลงให้มีกฎกติกาน้อยลง
และตดัทกัษะบางอยา่งออกเพื่อสะดวกและเลน่ง่ายยิ่งขึน้ เหมาะสมกบัขนาดเพศและวยัของผู้ เลน่ 
นอกจากนัน้ยงัเปิดโอกาสให้คนท่ีไม่สามารถเลน่กีฬาใหญ่ได้ให้เลน่เกมน าไปก่อน 

ท่ีกลา่วมาข้างต้นเป็นประเภทของเกมซึง่แตล่ะประเภทของเกมมีรายละเอียด วิธีการเลน่ 
จดุมุง่หมายของการเลน่ท่ีแตกตา่งกนัออกไปโดยเฉพาะของแตล่ะเกมนัน้ๆ ส าหรับจดุมุ่งหมายของ
เกมโดยทัว่ไปจะมีดงัตอ่ไปนี ้

1. เพื่อให้เกิดความสนกุสนานเพลดิเพลนิและได้ออกก าลงักาย 
2. เพื่อให้สนองความต้องการทางธรรมชาติของเด็ก โดยเฉพาะการเคลื่อนไหวร่างกาย

ขัน้พืน้ฐานตา่งๆ 
3. เพื่อสง่เสริมพฒันาทกัษะการเคลื่อนไหวให้มีประสิทธิภาพ 
4. เพื่อสง่เสริมพฒันาความเจริญเติบโตทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม สตปัิญญา 
5. เพื่อให้เป็นการปลกูฝังคณุธรรม ความมีน า้ใจเป็นนกักีฬา และความมีระเบียบวินยั 

  
สชุาต ิทวีพรปฐมกลุ(2543) ได้แบง่ประเภทของเกมไว้ดงันี ้

1. เกมการเลน่เป็นนิยาย (Story Play) 
2. เกมการเลน่เลียนแบบ (Mimetics) 
3. เกมเบด็เตล็ด (Low Organized Games) 
4. เกมการเลน่ท่ีมีการเคลื่อนไหว (Motion Games) 
5. เกมประกอบเพลง (Singing Games) 
6. เกมการเลน่ท่ีสง่เสริมสมรรถภาพ (Self-testing Activities) 
7. เกมน าไปสูกี่ฬาใหญ่ (Lead-up Games) 
8. เกมประเภทผลดัเปลี่ยน (Relay Games) 
9. เกมนนัทนาการ (Recreation Games) 
10. เกมกลุม่สมัพนัธ์ (Group Dynamic Games) 
11. เกมธุรกิจ (Commercial Games) 
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พีรพงศ์ บุญศิริ และมาลี สุรพงษ์ (2536 อ้างถึงใน จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ, 2540) ได้
ท าการศึกษาเก่ียวกับเกมและแบ่งเกมออกเป็น 6 ประเภทตามลกัษณะวิธีการเล่น อุปกรณ์และ
รูปแบบการเลน่ 

1. เกมเบ็ดเตล็ด(Low Organized Games) เกมท่ีมีจุดหมายเพื่อความสนกุสนานมี
กฎระเบียบน้อย มีกติกาง่ายๆ เน้นไปในเร่ืองของการส่งเสริมทกัษะเพื่อการเคลื่อนไหวโดยเฉพาะ
ความคลอ่งตวั 

2. เกมผาดโผนและทดลองสมรรถภาพ (Stunt and self-testing Activities) หมายถึง
กิจกรรมส่งเสริมสมรรถภาพทางกายได้แก่ความแข้งแรง ความทนทาน ความยืดหยุ่น ความ
คล่องตวั ความว่องไว ความเร็ว และความสมัพนัธ์ของระบบประสาทและกล้ามเนือ้ เป็นกิจกรรม
การเคลื่อนไหวร่างกายท่ีต้องใช้กล้ามเนือ้มดัใหญ่อีกทัง้ยงัช่วยในเร่ืองของความเช่ือมัน่ในตนเอง 
ความกล้าหาญ การตัดสินใจท่ีดี เกมประเภทนีเ้หมาะกับเด็กประถมศึกษาตอนปลายและ
มธัยมศกึษาตอนต้น 

3. เกมการเลน่เป็นนิยายสร้างสรรค์ (Creative and Story Play) หมายถึง กิจกรรมท่ี
แสดงออกซึง่ท่าทางต่างๆ รวมทัง้การเคลื่อนไหว โดยใช้ทกัษะการเคลื่อนไหวในชีวิตประจ าวนัมา
แสดงออกในรูปของการเลน่โดยก าหนดเป็นบทบาทสมมตุิ 

4. เกมชิงท่ีหมายและไลจ่บั (Goal Games and Games) หมายถึงกิจกรรมท่ีต้องอาศยั
ทกัษะการเคลื่อนไหวพืน้ฐาน ความเร็ว ความคลอ่งตวั ความมีไหวพริบ และกลวิธีในการชิงหรือไล่
จบัเป้าหมายให้เร็วท่ีสดุ สง่เสริมให้ผู้ เลน่มีการตดัสินใจได้รวดเร็วแมน่ย า  

5. เกมรายบุคคล (Individual Contest) หมายถึง เกมท่ีวัดสมรรถภาพและ
ความสามารถของเด็ก ใครสามารถท าได้ดีและถูกต้องเป็นฝ่ายชนะ เกมประเภทนีไ้ด้แก่ เกม
ประเภทตอ่สู้  และเกมประเภทเลียนแบบ 

6. เกมแบบหมู่และผลดั (Mass Contest and Relay Game) มีลกัษณะเดียวกนั 
หมายถึง การเลน่เป็นกลุม่ท่ีมีการแข่งขนัระหวา่งกลุม่ โดยแตล่ะกลุม่จะไมยุ่ง่เก่ียวกบักลุม่อ่ืน ทกุๆ
คนจะต้องท าให้ดีท่ีสดุเพื่อประโยชน์ของกลุ่ม โดยอาศยัทกัษะความสามารถรายบคุคลมาช่วยให้
กลุ่มชนะ การแข่งขนัเร่ิมโดยแต่ละฝ่ายส่งผู้ เล่นออกมาแข่งโดยการท าพร้อมๆกันหรือท าทีละคน 
แบบนีเ้รียกว่าเกมแบบหมู่ ส่วนเกมแบบผลดั มีลกัษณะคล้ายกนั แต่แตกต่างท่ีวิธีการเล่นท่ีผู้ เล่น
แต่ละทีมจะปฏิบตัิเป็นรายบคุคลต่อเน่ือง ถ่ายเทเป็นทอดๆระหว่างผู้ เล่นในทีมเดียวกนั เร่ิมตัง้แต่
คนแรกจนถึงผู้ เล่นคนสดุท้ายและก็เก็บคะแนนเป็นผลแพ้ชนะ เกมประเภทนีช้่วยส่งเสริมให้ผู้ เล่น
ได้ฝึกทกัษะเบือ้งต้นท่ีจะน าไปสูกี่ฬา เหมาะส าหรับทกุเพศทกุวยั 
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4.แนวคดิและทฤษฎีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 
4.1 ความหมายของกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 

ทศวร มณีศรีข า (2539) ได้กลา่วถึงนิยาม หรือความหมายท่ีเก่ียวเน่ืองกบั “กลุม่” วา่บาง
ค าก็มีความหมายใกล้เคียงกนั หากพิจารณาสาระโดยละเอียด แต่ค าบางค าก็มีความแตกตา่งกนั
ไปบ้าง บางครัง้ก็ขึน้อยู่กับผู้ แปลต าราภาษาต่างประเทศมาเป็นภาษาไทย แต่ก็ยังถือว่าอยู่ใน
ขอบข่ายและกรอบแนวคิดท่ีไม่ต่างกันโดยสิน้เชิง ค าท่ีผู้ ศึกษาพบเป็นประจ าคือค าว่า กลุ่ม
(Group) กิจกรรมกลุ่ม(Group activities) การท างานกลุ่ม(Group Work) กระบวนการกลุ่ม
(Group process) กลุม่สมัพนัธ์ หรือพลวตักลุม่เป็นต้น (ไปรยรุา บณุยะภกัดิ,์2545) 

ทิศนา เทียนเสม(2515) ได้ให้ความหมายของกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ไว้ว่า คือ
กระบวนการท่ีใช้กลุม่ในการแก้ปัญหา หรือกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งร่วมกนั เพื่อเรียนรู้สิ่งตา่งๆ ผู้ เรียนรู้
มักจะเป็นผู้ เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และใช้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ เรียนซึ่ง
เกิดขึน้ในขณะเรียนเป็นกระบวนการส าคญัของการเรียนรู้ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเข้าใจความ
ต้องการของตนเองและผู้ อ่ืนจากการลงมือปฏิบตัิและค้นพบสิ่งท่ีต้องการเ รียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง
นอกจากผู้ เรียนจะได้เรียนรู้เนือ้หาวิชาแล้ว ผู้ เรียนยงัได้รับการฝึกทกัษะการท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน ฝึก
การมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน 

เทพประสิทธ์ิ กุลธวัชวิชัย (2537) ได้ให้ความหมายของกลุ่มสัมพันธ์ไว้คือ เกมกลุ่ม
สมัพนัธ์เป็นเกมท่ีใช้จดัให้สมาชิกหรือนกัเรียนได้เล่น โดยมีจุดมุ่งหมายหรือวตัถปุระสงค์การเล่น
เพื่อให้ผู้ เลน่เกิดการพฒันาด้านการปฏิบตัิงานร่วมกนั อนัเป็นประโยชนตอ่การพฒันานกัเรียน 

สมบัติ กาญจนกิจ (2541) ว่าเป็นกิจกรรมท่ีจะให้คุณค่าด้านการเรียนรู้ การท างาน
ร่วมกนัในสงัคม ลดความเห็นแก่ตวัให้บุคคลรู้สกึว่าตนเองมีคณุค่าและเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม มี
ส่วนรับผิดชอบ ฝึกการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี เป็นการพฒันาสงัคมและพฒันาชุมชนช่วยละลาย
พฤติกรรมของกลุม่ท่ีได้เข้าร่วม การให้ความร่วมมือในการท่ีจะท าให้ถึงจดุมุ่งหมายขององค์การท่ี
ได้ก าหนดขึน้ 
  

4.2 หลักการเรียนรู้ของกลุ่มสัมพันธ์ 
กลุม่สมัพนัธ์มีหลกัการเรียนรู้ดงัท่ี ทิศนา แขมณี(2522) ได้กลา่วไว้ดงันี ้

1. เน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง โดยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากท่ีสดุ 
2. เน้นกลุ่มเป็นแหล่งการเรียนรู้ท่ีส าคญั ให้ผู้ เรียนมีโอกาสในการเรียนรู้จากกลุ่ม ได้

ปรับตวัท างานกบักลุม่ได้ดี 
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3. เน้นการค้นหาตนเองเป็นกระบวนการส าคญั จะช่วยให้ผู้ เรียนจดจ าได้ดี และส่งผล
ตอ่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ดี 

4. เน้นให้ผู้ เรียนรู้จกักระบวนการคดิ วิเคราะห์ด้วยกระบวนการตา่งๆเพื่อหาค าตอบ 
5. เรียนรู้ท่ีจะน าสิง่ท่ีตนเองเรียนรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และสมาชิกในกลุม่ได้ 
โดยสรุปแล้ว การศึกษาในเร่ืองกลุ่มสมัพนัธ์เป็นการศึกษาถึงความสมัพนัธ์ของคนใน

กลุ่ม และการกระท ากิจกรรมต่างๆท่ีช่วยให้กลุ่มท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความรู้และ
กิจกรรมตา่งๆท่ีเก่ียวกบัเร่ืองกลุม่สมัพนัธ์ มีจดุมุง่หมายในการใช้ความรู้ เพื่อสง่เสริมความสมัพนัธ์
อนัดีระหว่างคนในกลุ่มให้เป็นไปอย่างราบร่ืนและช่วยให้กลุ่มท างานต่างๆบรรลวุตัถุประสงค์ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

4.3 รูปแบบกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
กิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ์ มีอยู่หลายลกัษณะท่ีใกล้เคียงเช่น “กระบวนการกลุ่ม” “การแนะ

แนวหมู”่ “การให้ค าปรึกษากลุม่” “พลงักลุม่” และการฝึกมนษุยสมัพนัธ์ พอสรุปได้ดงันี ้
กระบวนการกลุม่(Group process) หมายถึง การะบวนการท่ีใช้แก้ปัญหาหรือกระท าสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่งซึ่งผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตวัเอง และใช้วิธีการวิเคราะห์พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ เป้นกระบวนการ
เรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ เช่น การแสดงบทบาทสมมุติ การแสดงละคร การตีความหมาย การ
แก้ปัญหา เป็นต้น 

พลวัตกลุ่ม(Group Dynamics) เป็นการจัดกิจกรรมให้บุคคลตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป มี
กิจกรรมสมัพนัธ์กนั มีการสื่อสารและปรับตวัเข้าหากนัก่อให้เกิดพลงัขึน้ภายในกลุม่ โดยใช้วิธีการ
ต่างๆท่ีจะช่วยในการตดัสินใจร่วมกนั อาจใช้ทกัษะมนุษยสมัพนัธ์ หรือการประชุมเชิงปฏิบตัิการ
เพื่อพฒันากลุม่ไปสูเ่ป้าหมายท่ีวางไว้ 

การแนะแนวหมู่(Group Guidance) เป็นการให้การแนะแนวแก่บุคคลหลายคน หรือ
กลุม่ท่ีมีปัญหาและความต้องการคล้ายคลงึกนั โดยการเปิดโอกาสให้แตล่ะคนได้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น หรือประสบการณ์ซึง่กนัและกนั เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาตดัสินใจของกลุม่ได้ และ
ช่วยให้บุคคลได้รับทราบข้อมูล ซึ่งควรรู้ไปพร้อมๆกับกลุ่ม เป็นการประหยดัเวลา แรงงาน และ
คา่ใช้จ่าย 

การให้ค าปรึกษาเป็นกลุม่(Group Counseling) เป็นการให้ค าปรึกษาแบบกลุม่ช่วยให้
คนปกติได้ยอมรับปัญหาต่างๆของตนเอง และหาทางแก้ไขปัญหา ซึ่งสามารถแบ่งการให้
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ค าปรึกษาออกเป็น 3 ประการ ได้แก่ การใช้กลุ่มเพื่อแก้ปัญหา การให้ค าปรึกษามุ่งช่วยเหลือ
ปัญหาปกตทิัว่ไป และช่วยสมาชิกกลุม่ท่ีมีสภาพปกติ 

การฝึกมนษุยสมัพนัธ์และความเป็นผู้น า (Training Group หรือ T-Group) เป็นการ
ฝึกอบรมเพ่ือให้เกิดการตระหนกั (Awareness) และการสร้างทกัษะ (Skills) โดยการช่วยให้บคุคล
เข้ามามีสว่นร่วมกนัเพื่อสร้างประสบการณ์มนษุยสมัพนัธ์ บทบาทและครุคา่ในการเป็นผู้น า (เทพ
ประสทิธ์ิ กลุธวชัวิชยั,2533) 

สมบตัิ กาญจนกิจ (2541) ได้แบง่รูปแบบกิจกรรมกลุม่สมัพนัธ์เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ และ
ประสบการณ์มีดงันี ้คือ 

1. เกม ผู้สอนสร้างสถานการณ์สมมุติขึน้ให้ผู้ เรียนลงเล่นด้วยตนเองภายใต้ข้อตกลง 
หรือกติกาบางอย่างท่ีก าหนดไว้ ซึง่ผู้ เรียนจะต้องตดัสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่งอนัมีผลออกมาใน
รูปของการแพ้ชนะ วิธีการนีจ้ะช่วยให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สกึนึกคิด และพฤติกรรมต่างๆท่ีมี
อิทธิพลตอ่การตดัสินใจ นอกจากนัน้ยงัช่วยให้เกิดความสนกุสนานในการเรียน 

2. บทบาทสมมตุิ (Role-Play) ลกัษณะเป็นสถานการณ์สมมตุิเช่นเดียวกบัเกม แตมี่การ
ก าหนดบทบาทของผู้ เล่นในสถานการณ์ท่ีสมมุติขึน้มาแล้วให้ผู้ เรียนสวมบทบาทนัน้ และ
แสดงออกตามธรรมชาติโดยอาศยับคุลิกภาพ ประสบการณ์ และความรู้สกึนึกคิดของตนเป็นหลกั 
ดงันัน้วิธีการนีจ้ึงมีส่วนช่วยให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสวิเคราะห์ความรู้สึก และพฤติกรรมของตนอย่าง
ลกึซึง้ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้น่าสนใจและน่าตดิตามอีกด้วย 

3. กรณีตัวอย่าง (Case) เป็นวิธีการสอนซึ่งใช้กรณีหรือเร่ืองราวต่างๆท่ีเกิดขึน้จริงๆ
น ามาดดัแปลง และใช้เป็นตวัอย่างในการให้ผู้ เรียนได้ศึกษาวิเคราะห์ และอภิปรายกนั เพื่อสร้าง
ความเข้าใจและฝึกฝนหาทางแก้ไขปัญหานัน้ 

4. สถานการณ์จ าลอง (Simulation) คือการจ าลองสถานการณ์จริง สร้างสถานการณ์ให้
ใกล้เคียงกบัความจริง แล้วให้ผู้ เรียนลงไปอยูใ่นสถานการณ์นัน้ และมีปฏิกิริยาโต้ตอบกนั วิธีการนี ้
ช่วยให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทดลองแสดงพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งในสถานการณ์จริงผู้ เรียนอาจไม่กล้า
แสดงออก เพราะเป็นการเสี่ยงตอ่ผลท่ีจะได้รับจนเกินไป 

5. ละคร (Acting or Dramatization) คือ วิธีการท่ีให้ผู้ เรียนทดลองแสดงบทบาทตาม
บทท่ีเขียนไว้ ผู้แสดงให้สมบทบาทโดยมาน าบุคลิกภาพและความรู้สึกนึกคิดของตนเข้าไปมีส่วน
เก่ียวข้อง อนัจะมีส่วนท าให้เกิดผลเสียตอ่การแสดงบทบาทนัน้ๆ วิธีการนีเ้ป็นวิธีการช่วยให้ผู้ เรียน
ได้มีประสบการณ์ในการท่ีจะเข้าใจความรู้สึก เหตผุล และพฤติกรรมของผู้ อ่ืน ซึ่งความเข้าใจนีมี้
สว่นช่วยเสริมสร้างความเห็นอกเห็นใจฝึกความรับผิดชอบ และการท างานร่วมกนั 
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6. กลุม่ย่อย (Small Group) วิธีนีเ้ปิดโอกาสให้ผู้ เรียนทกุคน ได้มีสว่นในการแสดงออก
และช่วยให้ผู้ เรียนได้ข้อมลูเพิ่มเตมิมากขึน้ 
 

4.4 ทฤษฎีกลุ่มสัมพันธ์กับการเรียนการสอน 
Kurt Lewin นกัวิทยาศาสตร์และนกัจิตวิทยาชาวเยอรมนั ได้ศกึษาเก่ียวกบัพลงักลุม่ใน

แง่ของพฤติกรรมของมนษุย์และตัง้ทฤษฎีสนามขึน้โดยได้แนวคิดจากเกสตนั เลอร์วิน เร่ิมใช้ค าว่า 
Group Dynamic โดยหมายถึงพลงักลุม่หรือพลวตัของกลุม่เป็นครัง้แรก ตอ่มาได้มีผู้น าหลกัการ
ของกลุ่มมาใช้ในการฝึกมนุษยสัมพันธ์และความเป็นผู้ น า เพื่อสร้างสัมพันธ์อันดี เพื่อพัฒนา
บคุลิกภาพและบ าบดัผู้ ป่วยทางจิต รวมทัง้เข้ามามีบทบาทในวงการศกึษา มีพืน้ฐาน จากแนวคิด
ในการปฏิรูปการศกึษาของจอห์น ดิวอี ้ท่ีว่า โรงเรียนควรมีหน้าท่ีในการเตรียมเด็ก สามารถเผชิญ
กบัสงัคมได้ และได้น าแนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบตัิจริง (Learning By Doing) มาเป็นหลกัใน
การจดัการศกึษาท่ีเน้นการรวมกลุม่เพื่อเรียนรู้การรวมกลุม่เพื่อท างาน ซึง่ครูเป็นเพียงผู้น าท่ีจะช่วย
ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตวัเอง (สนีุย์รัตน์ ฤทธ์ิธงชยัเลศิ,2530) 

ทิศนา แขมมณี (2522) กลา่วถึงทฤษฎีกลุม่สมัพนัธ์ไว้ว่าเป็นหลกัการท่ีเน้นหรือให้ความ
สนใจพิเศษในเร่ืองของพฤติกรรมมนุษย์ท่ีมีผลต่อกัน โดยยึดหลกัการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้เป็น
กระบวนการท่ีเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา ดงันัน้ผู้ เรียนจึงควรมีบทบาทรับผิดชอบตอ่การเรียนรู้ของตน 
และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนของตน การเรียนรู้เกิดขึน้ได้จากแหล่งต่างๆกนั ไม่ใช่แหล่งใด
แหล่งหนึ่งเพียงแหล่งเดียว ประสบการณ์ความนึกคิดของแตล่ะบคุคลถือว่าเป็นแหลง่การเรียนรู้ ท่ี
ส าคญั การเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนเป็นผู้ ค้นพบด้วยตนเองนัน้มีสว่นช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจลกึซึง้และ
จดจ าได้ดี การเรียนรู้เป็นนัน้มีความส าคญั หากผู้ เรียนเข้าใจ และมีทกัษะในเร่ืองนีแ้ล้วจะสามารถ
ใช้เป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้และค าตอบตา่งๆ 
 

4.5 หลักการสอนด้วยกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ 
เยาวพา เดชะคุปต์ (2517) ได้ปรับทฤษฎีกระบวนการกลุ่มสมัพนัธ์ส าหรับการสอน มี

หลกัการ คือ  
หลกัการข้อท่ี1 การตัง้จดุหมายของการเรียนการสอนก าหนดเป็นลกัษณะ 2 ลกัษณะ คือ 

1.1) จดุมุง่หมายทัว่ไป 
1.2) จดุมุง่หมายเฉพาะ หรือจดุมุง่หมายเชิงพฤติกรรม 

จุดมุ่งหมายทั่วไปและจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมนัน้ ส่งเสริมพฒันาการของผู้ เรียน 2 ด้านคือ 
ความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาวิชา ด้านทกัษะและทศันคต ิ
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หลกัการข้อท่ี 2 การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ ลกัษณะส าคญัของประสบการณ์การเรียนรู้ตาม
ทฤษฎีกระบวนการกลุม่สมัพนัธ์คือ  

2.1) ผู้ เรียนจะเป็นผู้ลงมือกระท ากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยกิจกรรมนัน้จะช่วย
ให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมทางด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคมและสติปัญญา 

2.2) มีการแบ่งกลุ่มผู้ เรียนออกมาเป็นกลุ่มย่อย เพื่อให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์การเรียนรู้และการท างานต่างๆร่วมกนั การมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม ดงักล่าว ผู้ เรียน
จะพฒันาวิธีการท างาน และการอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมตลอดจนการมีมนษุยสมัพนัธ์ท่ีดี และการ
เป็นผู้น า ผู้ตามท่ีดีในกลุม่ได้อยา่งเหมาะสม 
หลกัการข้อท่ี3 การพฒันาความสามารถทางสติปัญญา และมนุษย์สมัพนัธ์ โดยการให้ผู้ เรียนได้
วิเคราะห์ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกนั แบง่ออกเป็น 

3.1) การวิเคราะห์กระบวนการการเรียนรู้และความสมัพนัธ์ระหว่างสมาชิกในกลุม่ ซึง่จะ
ช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจตนเอง สามารถประเมินผลการเรียนรู้และน าความรู้ท่ีได้ไปเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงบุคลิกภาพและพฤติกรรมท่ีเสริมสร้างแนวคิด และค่านิยมของตนให้เหมาะสมยิ่งขึน้ 
นอกจากนีย้ังช่วยให้เข้าใจผู้ อ่ืน สามารถพฒันามนุษยสมัพันธ์ และความเป็นผู้น าทัง้ยงัช่วยให้
ผู้ เรียนมองเห็นปัญหาและวิธีการท างานท่ีเหมาะสม เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงการท างาน
ครัง้ตอ่ไปให้ดียิ่งขึน้ 

3.2) การวิเคราะห์เนือ้หา ผู้ เรียนสามารถวิเคราะห์เนือ้หาได้โดยการแสดงความคิดเห็น
หรือความรู้สึกท่ีตนได้พบจากการท างานในกลุ่ม ให้ผู้ อ่ืนมีโอกาสรับรู้เป็นการถ่ายโอน
ประสบการณ์การเรียนรู้ซึ่งกันและกัน และช่วยให้ผู้ เรียนสามารถค้นพบแนวคิดท่ีต้องการด้วย
ตนเองเป็นการขยายประสบการณ์การเรียนรู้ให้ถูกต้องเหมาะสม ตลอดจนพฒันาวิธีการเรียนท่ี
เหมาะสมยิ่งขึน้ 
หลกัการข้อท่ี 4  การสรุป และการน าไปปรับใช้ เม่ือวิเคราะห์และได้แนวคิดของตน ผู้ เรียนควรได้มี
โอกาสน าหลกัการ หรือแนวคิดท่ีมีอยู่ไปปรับใช้ ปรับปรุงบุคลิกภาพ และพฤติกรรมของตนให้
เหมาะสม ตลอดจนการน าไปใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์สิง่ใหม่ๆ ตอ่ไป ซึง่หลกัการท่ีน าไปใช้นี ้
จะท าได้ 5 ลกัษณะ คือ 

4.1) การปรับใช้ให้เข้ากบัตนเอง คือการท่ีผู้ เรียนน าหลกัการท่ีได้รับไปใช้ในการปรับปรุง
พฤตกิรรมของตนเองในท่ีตา่งๆนอกเหนือไปจากห้องเรียน เพื่อให้การแสดงออกกบับคุคลตา่งๆและ
เป็นไปอยา่งเหมาะสม 
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4.2) การปรับใช้กบัผู้ อ่ืน คือ การน าหลกัการท่ีได้รับไปใช้ในการอยู่ร่วมกนัในสงัคมและ
ปรับตวัให้เข้ากบัผู้ อ่ืนได้ 

4.3) การปรับใช้เพื่อแก้ปัญหาในอนาคต ทัง้ในด้านบคุลิกภาพความสมัพนัธ์ และวิธีการ
ท างานของตนเอง ของกลุม่ และสงัคมได้ 

4.4) การประยกุต์เพื่อใช้ในสงัคม ปรับปรุงสร้างสรรค์และแก้ปัญหาสงัคม 
4.5) การปรับเพื่อสร้างสรรค์สิง่ใหม ่อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่ตนเอง ตอ่กลุม่ และสงัคม 

หลกัการข้อท่ี 5 การประเมินผล การประเมินผลจะช่วยให้ทราบพฒันาการของผู้ เรียน ความรู้ความ
เข้าใจในเนือ้หา และวิธีการเรียนรู้ว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายมาน้อยเพียงใด และยงัช่วยให้ผู้สอน
สามารถประเมินผลการสอนของตนวา่ ประสบความส าเร็จมากเพียงใด 

การประเมินผลตามหลกัการทฤษฎีกระบวนการกลุ่มสมัพนัธ์ คือ ผู้ เรียนได้ประเมินผล
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ให้ผู้ เรียนประเมินการเรียนรู้ของตนเองจากการท างานร่วมกัน ซึ่งมีการ
ประเมินผลได้ใน 2 ลกัษณะ คือ 

5.1) การประเมินผลสมัฤทธ์ิของกลุม่ อนัประกอบด้วย ผลของการท างานกลุม่ ความเป็น
อนัหนึ่งอนัเดียวกันของกลุ่มและคณุธรรม หรือค่านิยมซึ่งจะช่วยให้เข้าใจผลสมัฤทธ์ิ และวิธีการ
ท างานของสมาชิกแตล่ะบคุคลได้ 

5.2) การประเมินผลความสมัพนัธ์ในกลุ่ม จากการได้ข้อติชม หรือข้อวิจารณ์แก่กนั โดย
ปราศจากอคติ จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถประเมินพฤติกรรมของตนเอง และความสมัพนัธ์ท่ีมีต่อ
ผู้ อ่ืนได้ (เยาวพา เดชะคปุต์, 2517) 

การจดัการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากกลุ่มหรือเน้นให้นกัเรียนเป็นศนูย์กลางจะท าให้
นกัเรียนได้เรียนตามความสามารถหรือความแตกตา่งระหว่างบคุคล นกัเรียนน าทกัษะและสิ่งท่ีได้
เรียนไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวนัได้ การแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มออกไปตามความสามารถให้
นกัเรียนรู้ความก้าวหน้าในการเรียนรู้อยู่เสมอ วิธีการสอนยืดหยุ่นและดดัแปลงได้ ผู้สอนควรให้
ความสนใจกบันกัเรียนทกุคน สร้างมนษุยสมัพนัธ์ท่ีดีท าให้นกัเรียนรู้สกึอบอุ่นเป็นท่ีปรึกษาให้กบั
ผู้ เรียนโดยฝึกให้ผู้ เรียนเป็นผู้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง (วาสนา คณุาอภิสทิธ์ิ,2539) 
  
5. เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 

ในการเรียนการสอนวิชาพลศกึษาโดยทัว่ไปจะน าเกมตา่งๆมาประกอบการสอน เกมท่ีใช้
ส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ีใช้ทกัษะการเคลื่อนไหวของร่างกาย โดยมีวตัถปุระสงค์ท่ีจะน าไปใช้ในการ
เรียนการสอนแตกต่างกนัไป เช่น น านกัเรียนเข้าสู่บทเรียนใช้ในระหว่างการเรียนการสอน เพื่อให้
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นกัเรียนมีความสนใจในการฝึกทกัษะตา่งๆได้ดีขึน้ เพื่อให้นกัเรียนได้รู้ถึงความสามารถของตนเอง 
ท าการปรับปรุงแก้ไขความสามารถในการเล่นของตนเองได้โดยมีผู้สอนเป็นผู้แนะน า นอกจากนี ้
เกมยงัเป็นสิ่งท่ีท าให้นกัเรียนได้มีสว่นร่วมแสดงออกพฤติกรรมซึง่จะท าให้ผู้สอนรับรู้ถึงบคุลิกภาพ 
ลกัษณะของผู้ เรียนแต่ละคน และสามารถท่ีจะหาทางแก้ไขบุคลิกลกัษณะหรือพฤติกรรมท่ีไม่
เหมาะสมของผู้ เรียนได้ เกมกลุ่มสัมพันธ์เป็นเกมอีกประเภทหนึ่งท่ีวิชาพลศึกษาน ามาใช้
ประกอบการสอนเพราะคณุลกัษณะของเกมกลุม่สมัพนัธ์นัน้ ผู้ เรียนทกุคนจะมีสว่นร่วมในกิจกรรม 
ได้แสดงออกทัง้ทางร่างกายและความคิดเห็น ได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ เผชิญปัญหา และ
อปุสรรคร่วมกนัภายในกลุ่ม รู้จกัรับผิดชอบหน้าท่ีของตนรวมถึงมีน า้ใจเป็นนกักีฬา จากการเข้า
ร่วมกิจกรรมผู้ เรียนสามารถน าข้อมูล และข้อคิดเห็นของเพื่อนในกลุ่มมาเป็นภาพสะท้อนให้กับ
ตนเองว่า มีข้อบกพร่องใด และจะแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้อย่างไร ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ
การปรับบคุลิกภาพ และพฤตกิรรมของนกัเรียนด้วย 

จะเห็นได้ว่า เกมกลุ่มสมัพันธ์ทางพลศึกษาจะท าให้นักเรียนได้รับประโยชน์ตรงตาม
จดุมุ่งหมายของวิชาพลศึกษาท่ีต้องการจะพฒันาผู้ เรียนทัง้ในด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม
และสตปัิญญา เกมกลุม่สมัพนัธ์แตกตา่งจากเกมหรือการเลน่กีฬาอื่นๆตรงท่ีไม่เพียงแตจ่ะให้ความ
สนกุสนานเท่านัน้แตย่งัเน้นขัน้ตอนในการเปิดโอกาสให้ผู้ เลน่ได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง การ
ให้ผู้ เรียนได้เข้าถึงพฤติกรรมของตนเองจากปฏิกิริยาของเพื่อนในกลุ่ม และให้ข้อสรุปท่ีเป็น
ประโยชน์ของการท ากิจกรรมท่ีชดัเจนร่วมกนั 

 
5.1 ความหมายของเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 

เกมกลุม่สมัพนัธ์ทางพลศกึษา หมายถึง เกมพลศกึษาท่ีมีกระบวนการกลุม่เน้นให้ทกุคน
ได้มีส่วนร่วม แต่ละเกม จะมีวตัถปุระสงค์ท่ีชดัเจน โดยมีผู้น ากิจกรรมเป็นผู้แนะน าขัน้ตอนต่างๆ
เปิดโอกาสให้ผู้ ร่วมกิจกรรมได้แสดงความรู้สกึ ให้ข้อเสนอแนะและช่วยกนัสรุปถึงประโยชน์ท่ีได้รับ
จากการร่วมกิจกรรม 

เกมกลุ่มสมัพนัธ์ มีลกัษณะเป็นเกมทกัษะมลูฐาน Miller and Whitcomb (1969)    
กล่าวว่า “กิจกรรมเกมทกัษะข้อมลูฐาน อาจอธิบายได้ว่าเป็นกิจกรรมท่ีอาศยัการเตรียมตวัน้อย
ท่ีสดุ โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เลน่ทกุคนในกลุม่มีสว่นร่วมในกิจกรรมได้มากท่ีสดุ” 

Schurr (1980) กลา่วว่า “เกมทกัษะขัน้มลูฐานประกอบด้วยกติกาง่ายๆ ไม่มากนกั และ
อุปกรณ์เล็กน้อย หรือไม่มีอุปกรณ์เลย เกมเหล่านีใ้ช้ทักษะพืน้ฐานง่ายๆ อาจจะปรับให้เข้ากับ
สภาพพืน้ท่ีท่ีมีอยู ่และแบง่กลุม่ผู้ เลน่ตามจ านวนท่ีมีขนาดแตกตา่งกนัได้” 
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5.2 คุณลักษณะของเกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา 
เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษาประกอบด้วยคุณลักษณะทั่วไปของเกมดังนี  ้คือ 

ประกอบด้วยผู้ เล่นจ านวนหนึ่ง มีจุดมุ่งหมายหรือวตัถปุระสงค์แตกต่างกนั มีการเร่ิมต้น และการ
สิน้สดุโดยอาจมีสญัญาณตา่งๆเพื่อบอกให้ผู้ เลน่รู้ มีบริเวณและขอบเขตก าหนด กลา่วคือ การเลน่
เกมต้องอาศยับริเวณท่ีว่าง และการก าหนดขอบเขต มีกติกาซึง่จะช่วยให้ผู้ เลน่รู้ถึงวิธีเล่น ของเขต
ของเสรีภาพ และการควบคมุของเกมแตล่ะเกม (ประพฒัน์ ลกัษณะพิสทุธ์ิ,2546)  

เกมกลุม่สมัพนัธ์ทางพลศกึษามีลกัษณะท่ีเป็นกระบวนการกลุม่ มีขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้แรก ผู้น าอธิบายความมุ่งหมายของเกม และท าการแบ่งกลุ่ม จากนัน้ผู้น าอธิบาย

วิธีการเลน่และกตกิาขัน้ตอ่มาจงึเป็น 
ขัน้ปฏิบตัิกิจกรรม ซึง่ทกุคนจะต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรม โดยช่วยกนัแก้ปัญหาท่ีมีอยู่ใน

เกมแตล่ะเกมเพื่อรวมกลุม่ เมื่อการเลน่สิน้สดุลง ผู้ เลน่จะได้แสดงความรู้สกึและความคดิเห็นตา่งๆ
ท่ีได้จากการเลน่ จากนัน้เป็น 

ขัน้สรุป ผู้น าท าการสรุปถึงสิง่ท่ีต้องการให้ผู้ เข้าร่วม ได้รับจากเกม 
 
6. พัฒนาการของเดก็วัยรุ่นตอนต้น 

6.1 ความหมายของเดก็วัยรุ่น 
Hurlock(1984)  กลา่วว่า วยัรุ่นเป็นวยัท่ีคาบเก่ียวระหว่างวยัเด็กและวยัผู้ ใหญ่ โดยมี

การเจริญเข้าสู่วุฒิภาวะทัง้ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสงัคม เพื่อพฒันาไปสู่ความเป็น
ผู้ใหญ่ 

Santrock (1996) กล่าวว่า วยัรุ่นคือวยัท่ีมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านพฒันาการท่ีคาบ
เก่ียวระหวา่งวยัเดก็กบัวยัผู้ใหญ่ ทัง้ด้านร่างกาย ความคดิ อารมณ์และสงัคม 

องค์การอนามยัโลก(World Health Organizing[WHO] ,1999) ให้ความหมายของ
วยัรุ่นว่าเป็นวยัท่ีมีพฒันาการทางด้านร่างกายคือมีการเจริญเติบโตในด้านความสงูและน า้หนกั 
รวมถึงมีการเปลี่ยนแปลงอวัยวะเพศอย่างสมบูรณ์และพร้อมจะมีเพศสมัพนัธ์ได้ มีพัฒนาการ
ทางด้านจิตใจ สติปัญญา อารมณ์ คือมีการเปลี่ยนแปลงจากเด็กไปสู่ผู้ ใหญ่ มีความสามารถใน
การคิดเชิงนามธรรมมากขึน้และมีพฒันาการทางด้านสงัคม คือ มีการเปลี่ยนแปลงจากสภาวะท่ี
ต้องพึง่พาบคุคลในครอบครัวไปสูส่ภาวะท่ีต้องรับผิดชอบและพึง่พาตนเอง 

สชุา จนัทร์เอม(2540) ให้ความหมายของวยัรุ่นว่าเป็นการเจริญเติบโตไปสูว่ฒุิภาวะและ
เป็นช่วงวยัท่ีก าลงพฒันาจากความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผู้ ใหญ่โดยจะเกิดการเปลี่ยนแปลงทัง้
ทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์และสงัคม 
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วราภรณ์ ตระกลูสฤษดิ์(2545) ให้ความหมายของวยัรุ่นว่าเป็นวยัท่ีเจริญสู่วมุิภาวะหรือ
การเปลี่ยนแปลงซึ่งเน่ืองมาจากความเจริญงอกงามทางด้านร่างกาย รวมถึงสิ่งท่ีได้รับการ
ถ่ายทอดทางพนัธุกรรม โดยมีสิง่แวดล้อมเป็นตวัเสริม  

วยัรุ่นเป็นวยัท่ีมีพฒันาการจากวยัเดก็ไปเป็นวยัผู้ใหญ่ซึง่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ทัง้ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคมและสติปัญญา การแบ่งช่วงอายขุองวยัรุ่นไม่ได้ถือเป็น
หลักตายตัวเสมอไป เพราะนักจิตวิทยาแบ่งไว้เพื่อให้สะดวกแก่การศึกษาเท่านัน้ เน่ืองจาก
พฒันาการของมนษุย์เป็นกระบวนการท่ีต่อเน่ือง ไม่ได้หยดุเป็นช่วงๆ จึงท าให้เกณฑ์การแบ่งอายุ
แตกตา่งกนัไป(วราภรณ์ ตระกลูสฤษดิ,์2545) ดงันี ้ 

Hurlock (1984) แบง่อายขุองวยัรุ่นออกเป็น 3 ช่วง คือ วยัก่อนวยัรุ่น(Preadolescence) 
อายุ10-12ปี วัยรุ่นตอนต้น (Early adolescence) อายุ13-16ปี และวัยรุ่นตอนปลาย(Late 
adolescence) อาย1ุ7-20ปี  

องค์การอนามยัโลก(WHO ,2002) ได้ก าหนดช่วงอายขุองวยัรุ่นไว้ ให้อยูใ่นช่วง 10-19 ปี 
สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่น(กรมสขุภาพจิต,2545) กล่าวถึงช่วงอายขุองเด็กวยัรุ่น

วา่อยูร่ะหวา่ง 10-19 ปี เหมือนองค์การอนามยัโลก โดยแบง่ออกเป็น 3ระยะได้แก่ วยัรุ่นตอนต้น มี
ช่วงอายรุะหวา่ง 10-13 ปี วยัรุ่นตอนกลาง 14-16 ปี วยัรุ่นตอนปลาย มีช่วงอายรุะหวา่ง 17-19 ปี  
 ในการศกึษาครัง้นี ้ให้ความหมายของเด็กวยัรุ่นหมายถึง บคุคลท่ีมีการเปลี่ยนแปลงจาก
วยัเด็กเข้าสู่วยัผู้ ใหญ่และมีการเปลี่ยนแปลงทัง้ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคมและสติปัญญา 
โดยแบ่งช่วงอายุตามแนวคิดขององค์การอนามัยโลก และกรมสุขภาพจิต คือมีอายุอยู่ในช่วง      
10-19ปี  
 

6.2 พัฒนาการในเดก็วัยรุ่น 
วัยรุ่นเป็นวัยท่ีจะเร่ิมเป็นหนุ่มสาวซึ่งเป็นระยะหัวเลีย้วหัวต่อของชีวิต เน่ืองจาก

พฒันาการของวยันีจ้ะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทัง้ทางด้าน ร่างกาย อารมณ์ สงัคม และ
สติปัญญา (วราภรณ์ ตระกลูสฤษดิ,์2545) 

1) การเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย 
ร่างกายของเด็กวัยรุ่นจะเปลี่ยนแปลงจากเด็กมาสู่วัยรุ่นอย่างเด่นชัด (วราภรณ์     

ตระกูลสฤษดิ์,2545) โดยมีการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย คือ การเจริญเติบโตของขนาดร่างกาย 
การเปลี่ยนแปลงสัดส่วนของร่างกาย การเปลี่ยนแปลงของระบบอวัยวะสืบพันธุ์  โดยการ
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เปลี่ยนแปลงดงักลา่วจะเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีบทบาทส าคญัต่อพฒันาการด้านอ่ืน(Santrock 
,1996) ซึง่การเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายท่ีส าคญัมีดงันี ้

1.1 ) สว่นสงูและน า้หนกัเพิ่มขึน้ เด็กวยัรุ่นจะมีการเปลี่ยนแปลงขนาดของร่างกายคือ
ส่วนสูงและน า้หนักซึ่งความสูงของร่างกายนัน้จะสัมพันธ์กับฮอร์โมนท่ีเ ก่ียวข้องกับการ
เจริญเติบโตป(Growth Hormone)ท่ีผลิตมาจากต่อมไร้ท่อพิทูอิตารี(Pituitary Gland) ในกรณีท่ี
การหลัง่ของฮอร์โมนเป็นไปอย่างปกติและสม ่าเสมอเด็กท่ีมีภาวะโภชนาการดีก็จะสงูได้จนถึงขีด
สดุของตวัเขาเอง อย่างไรก็ตามนอกจากฮอร์โมนแล้วความสงูของเด็กย่อมขึน้อยู่กบัความสงูของ
พ่อแม่ ลกัษณะโครงสร้างของร่างกาย ภาวะโภชนาการและการบรรลวุุฒิภาวะทางเพศของเด็ก
ด้วย(กญุชรี ค้าขาย ,2542) เม่ือเปรียบเทียบระหว่างเด็กหญิงและชายท่ีอายเุท่ากนัในวยัท่ีจะเข้า
วยัรุ่น เด็กผู้หญิงจะสงูกว่าชาย เพราะ เด็กหญิงเข้าสู่วยัรุ่นก่อนเด็กชาย แต่เม่ือเด็กโตเป็นผู้ ใหญ่
แล้วผู้ชายจะสงูกวา่ผู้หญิงโดยทัว่ไป(วราภรณ์ ตระกลูสฤษดิ์,2545) นอกจากสว่นสงูแล้วเด็กวยัรุ่น
จะมีน า้หนักเพิ่มขึน้เน่ืองจากกล้ามเนือ้ไขมัน กระดูกได้เพิ่มขึน้และขยายตัวขึน้อย่างรวดเร็ว 
กระดกูของเด็กจะโตขึน้และหนกัขึน้ รูปร่างสดัสว่นของกระดกูจะเปลี่ยนไป(กญุชรี ค้าขาย ,2542)
ช่วงตอนต้นของวยัรุ่นร่างกายของเด็กจะไม่ได้สดัส่วน ดเูก้งก้าง ท าให้รู้สกึอึดอดัและอ่อนไหวง่าย
เก่ียวกบัสดัสว่นของร่างกาย(ศรีเรือน แก้วกงัวาน ,2540) 

1.2 ) การเจริญเติบโตของวยัรุ่นแบง่เป็น 3 ระยะ คือ ระยะก่อนวยัรุ่น ระยะวยัรุ่นและ
ระยะหลงัวยัรุ่น 

ระยะก่อนวยัรุ่นเป็นระยะท่ีร่างกายของเดก็วยัรุ่นเร่ิมมีการเปลี่ยนแปลงแตก่ารท างาน
ของระบบอวัยวะสืบพันธุ์ ยังไม่ มีการพัฒนา (Santrock,1996) นั่นคือเด็กวัย รุ่นจะมีการ
เปลี่ยนแปลงของเสียง โดยเดก็ชายจะมีน า้เสียงแตกพร่าและห้าวขึน้ ซึง่เป็นผลมาจากลกูกระเดือก
(Larynx)เจริญเติบโตอย่างรวดเร็วท าให้สายเสียง(Vocal cord) ยาวกว่าเดิม ท าให้เสียงเปลี่ยน 
สว่นในเดก็หญิงท่ีเคยเลก็และแหลมจะเปลี่ยนเป็นเสียงกงัวานขึน้ แตจ่ะไม่ชดัเจนเหมืนในเพศชาย
(วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์,2545) ทรวงอกของผู้หญิงจะขยายออกตามพันธุกรรมและต่อมไร้ท่อ 
นอกจากนีย้งัมีการขยายของสะโพก เอวคอดเข้า เป็นต้น ในเด็กชายจะมีปุ่ มนูนขึน้ท่ีหน้าอก “ขึน้
พาน” หรือ “นมแตกพาน” ลานนมจะมีสีเข้มขึน้และกว้างขึน้ ทัง้หญิงชายจะมีขนขึน้ตามร่างกาย 
เช่น รักแร้ ริมฝีปาก และบริเวณอวยัวะเพศ เป็นต้น(วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์,2545:ศรีเรือน แก้ว
กงัวาน,2540:สชุา จนัทร์เอม,2540) 

ระยะวยัรุ่นเป็นระยะท่ีระบบอวยัวะสืบพนัธุ์เร่ิมท างาน แต่ยงัท าหน้าท่ีได้ไม่สมบูรณ์ 
(Santrock,1996)กลา่วคือในเพศหญิงจะเร่ิมมีประจ าเดือนตอนแรก ส่วนเพศชายจะสามารถผลิต
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อสจิุได้ โดยเด็กวยัรุ่นชายจะเกิดการหลัง่อสจิุในเวลาหลบั หรือฝันเปียก ซึง่มกัจะเกิดขึน้เป็นปกติ
ในวยัรุ่นชาย แสดงให้เห็นว่ามีวฒุิภาวะทางเพศแล้ว(วราภรณ์ ตระกลูสฤษดิ์,2545:สชุา จนัทร์เอม
,2540) แตใ่นระยะนีก้ารท าหน้าท่ีของระบบอวยัวะสืบพนัธุ์ยงัไม่สมบรูณ์  

ระยะหลงัวยัรุ่น เป็นระยะท่ีร่างกายของเด็กวยัรุ่นเจริญเติบโตเต็มท่ีพร้อมกับระบบ
อวยัวะสืบพนัธุ์ท าหน้าท่ีได้อยา่งสมบรูณ์ (Santrock ,1996) 

จากการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายท่ีกล่าวมาข้างต้นจะพบว่าไม่ได้มีการระบชุ่วง
อายขุองการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายไว้อย่างชดัเจน เน่ืองจาก ช่วงอายใุนการเปลี่ยนแปลง
ของร่างกายไมส่ามารถระบไุด้แน่นอน ขึน้อยูก่บัปัจจยัหลายประการ เช่น พนัธุกรรม สขุภาพ ระดบั
ความสามารถทางด้านสติปัญญา ขนาดและโครงสร้างของร่างกาย สิ่งแวดล้อม และฐานะทาง
เศรษฐกิจของครอบครัว(Santrock ,1996) ดงันัน้จึงไม่สามารถบอกได้แน่นอนว่าการเปลี่ยนแปลง
ลกัษณะใดเกิดขึน้ก่อน ลกัษณะใดเกิดขึน้หลงั และลกัษณะบางอย่างก็เกิดขึน้โดยไม่สามารถเห็น
ได้อย่างชดัเจน การเปลี่ยนแปลงนีอ้าจมีผลกระทบต่อพฤติกรรมบางอย่างได้ เช่น ในเด็กผู้หญิง
บางคน เมื่อรู้สกึวา่รูปร่างของตนมีการเปลี่ยนแปลงก็พยายามหลบซอ่นไม่ให้เพื่อนเห็น เพราะกลวั
ถกูล้อ ส่วนในเด็กชายเม่ือเสียงแตกพร่า ก็ไม่ค่อยกล้าพดูกบัคนอ่ืนโดยเฉพาะเพศตรงข้ามเพราะ
ความอายและอาจหลบหน้าหลบตาไม่ยอมเข้าสมาคมกบัเพื่อนฝงู(สชุา จนัทร์เอม,2540) ตรงกนั
ข้ามกบัเด็กท่ีมีพฒันาการช้ากว่าเพื่อนรุ่นเดียวกนั อาจจะรู้สกึกระดากและอ่อนไหวง่ายกบัการถกู
วิพากษ์วิจารณ์ เด็กบางคนจะป้องกันตนเองโดยไม่สงุสิงกับเพื่อน บางคนแสดงอาการก้าวร้าว 
ทัง้นีเ้พราะต้องการกลบเกลื่อนความกงัวลเก่ียวกบัร่างกายของตนเอง (ศรีเรือน แก้วกงัวาน,2540) 

2) การเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ 
อารมณ์ของวยัรุ่นนัน้เป็นอารมณ์ท่ีรุนแรงอ่อนไหวง่าย และเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จึง

อาจเรียกลกัษณะอารมณ์ของเด็กวยัรุ่นเช่นนีว้่า เป็นแบบพายบุุแคม (Storm and stress) ซึ่ง
หมายถึงการมีอารมณ์รุนแรงเต็มไปด้วยความเช่ือมัน่ในตนเอง (ศรีเรือน แก้วกังวาน,2540:สชุา 
จนัทร์เอม,2540) โดยมีสาเหตมุาจากการเปลี่ยนแปลงฮอร์โมนในร่างกายและการเจริญเข้าสู่วยั
เจริญพนัธุ์ ท าให้เด็กวยัรุ่นมีอารมณ์เปลี่ยนแปลงง่าย สบัสน อ่อนไหว มีความเข้มข้นของอารมณ์
สงู อารมณ์ไม่มัน่คง โดยอารมณ์ท่ีเกิดขึน้นัน้มีทกุประเภท เช่น รัก ชอบ โกรธ เกลียด อิจฉา ริษยา 
โอ้อวด ถือดี เจ้าทิฐิ หงุดหงิด วุ่นวายใจฯลฯ (ศรีเรือน แก้วกังวาน,2540) อารมณ์ประเภทใดก็
ตามท่ีเกิดขึน้มกัจะมีความรุนแรงอ่อนไหวง่าย เปลี่ยนแปลงง่ายอย่างรวดเร็วโดยไม่มีเหตผุลมาก
นัก และมกัแสดงออกโดยไม่กลัน่กรอง (กรมสุขภาพจิต,2545) เด็กวยัรุ่นจึงมกัขาดความยัง้คิด 
ขาดการเหน่ียวรัง้ เม่ือมีความรู้สกึอยา่งไรก็แสดงออกทนัทีโดยไม่มีการยบัยัง้ และความคิดเห็นของ
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วัยรุ่นก็เป็นความรู้สึกท่ีรุนแรง ไม่ค่อยเดินสายกลาง (สุชา จันทร์เอม,2540) ประกอบกับการ
ควบคมุอารมณ์ยงัท าได้ไม่สมบูรณ์จึงท าให้บางครัง้พลุ่งพล่าน บางครัง้เก็บกด บางครัง้มัน่ใจสงู 
บางครัง้ไม่แน่ใจ บางครัง้ยอมอะไรง่ายๆ บางครัง้ดือ้รัน้ ดึงดนั เอาแต่ใจตนเอง เพราะลกัษณะ
อารมณ์ของวัยรุ่นเป็นเช่นนี ้จึงท าให้เข้ากับบุคคลต่างวัยได้ยาก เด็กวัยรุ่นจึงเกาะกลุ่มกันได้
มากกว่าวัยอ่ืนๆ เพราะเข้าใจกันละยอมรับกันและกันได้ง่าย (ศรีเรือน แก้วกังวาน,2540)  
นอกจากนีก้ารท่ีเด็กวยัรุ่นเกิดอารมณ์ง่ายและรุนแรงเช่นนี ้จึงเป็นเร่ือง่ายต่อการยแุหย่หรือชกัน า
ให้เด็กเกิดความรู้สกึอยากลองดี ทัง้ในทางท่ีดีและทางท่ีเลว ความคิดชัว่วบูของอารมณ์วยัรุ่น จึง
อาจเป็นสิ่งท่ีท าให้เขาแสดงพฤติกรรมผิดๆออกมา ซึ่งอาจหมายถึงชีวิตและอนาคตของเขาเอง
(สชุา จนัทร์เอม,2540) 

3) การเปลี่ยนแปลงทางด้านสงัคม 
การเปลี่ยนแปลงทางด้านสงัคมของเด็กวยัรุ่น แบ่งออกเป็น 4 ลกัษณะ คือ การพฒันา

ความเป็นเอกลกัษณ์แห่งตน ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัครอบครัว ความส าคญัทางสงัคมกบัเพื่อน 
และความสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัเพศตรงข้าม (กญุชรี ค้าขาย,2542)  

การพฒันาความเป็นเอกลกัษณ์ของตน Erik Erikson(1968) นกัจิตวิทยา เจ้าของทฤษฎี
ขัน้ตอนพฒันาการทางสงัคม(Psychosocial Developmental Stage) ได้แบ่งพฒันาการทางจิต
สงัคมออกเป็น 8 ขัน้ตอน โดยแบ่งวยัรุ่นไว้ในขัน้ตอนท่ี 5 คือการมีเอกลกัษณ์ของตน ขดัแย้งกับ
ความไม่เข้าใจตนเอง(Identity VS Identity Diffusion) โดยเช่ือว่าขัน้ตอนนีเ้ป็นช่วงท่ีมีความ
ขดัแย้งและมีลกัษณะวิกฤติยิ่งกว่าช่วงอ่ืน เพราะเป็นหวัเลีย้วหวัต่อระหว่างความเป็นและความ
เป็นผู้ ใหญ่ อาจไม่สามารถแก้ไขภาวะวิกฤติให้ผ่านพ้นไปด้วยดี เด็กวยัรุ่นผู้นัน้จะเกิดความสบัสน
ในบทบาทและกลายเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีบคุลิกภาพ สบัสนไม่คงท่ีเด็กวยัรุ่นจึงมกัจะแสวงหาเอกลกัษณ์
แห่งตนเพื่อท าความรู้จกัตนเองในแง่มมุต่างๆ เช่น ความชอบ ความสนใจ ความปรารถนาในชีวิต 
ปรัชญาในชีวิต อาชีพท่ีตนต้องการ เพื่อนต่างเพศท่ีตนปรารถนาจะคบหรือเลือกเป็นชีวิตคู่ ความ
ถนดัเฉพาะตน เป็นต้น ในขณะเดียวกนั เด็กวยัรุ่นก็ต้องผสมผสานลกัษณะเฉพาะของตนในแง่มมุ
ต่างๆให้เข้ากนัได้กบัความเป็นจริงของครอบครัว วฒันธรรม ค่านิยมของสงัคม และค่านิยมของ
กลุม่เพื่อนร่วมวยั หากเดก็วยัรุ่นเกิดความล้มเหลวในการสร้างเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ซึง่วยัรุ่นจะรู้ได้
วา่ตนล้มเหลวโดยการเปรียบเทียบกบัข้อเรียกร้องจากสงัคมและการมีพฤติกรรมท่ีเบี่ยงเบนไปจาก
ท่ีสงัคมยอมรับ เม่ือเป็นเช่นนีว้ัยรุ่นอาจเลือกเอาการพฒันาเอกลกัษณ์เชิงลบขึน้มาแทนท่ี การ
พฒันาเอกลกัษณ์เชิงบวก เช่น การเป็นอาชญากร การเข้าไปร่วมกลุม่หรือแก๊งท่ีมีวฒันธรรมเฉพาะ
อย่าง ทัง้นีเ้พื่อสร้างเอกลกัษณ์ให้ได้แม้จะเป็นเชิงลบก็ตาม(กญุชรี ค้าขาย,2542) ดงันัน้เด็กวยัรุ่น
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จะต้องมีความเป็นตวัเองหรือเอกลกัษณ์ท่ีมัน่คงเพียงพอจึงจะสามารถมีความรักใคร่ผูกพนักับ
ผู้ อ่ืนได้ และการท่ีเด็กวยัรุ่นจะมีเอกลกัษณ์ของตนได้นัน้จะต้องเรียนรู้จากประสบการณ์ชีวิต หรือ
เลียนแบบบุคคลส าคญัซึ่งการเลียนแบบจะช่วยให้วยัรุ่นมีเอกลกัษณ์ท่ีมัน่คงและมีความรักใคร่
ผกูพนักบัผู้ อ่ืน 

ความสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัครอบครัว เม่ือเติบโตเข้าสูว่ยัรุ่น ความสมัพนัธ์ของเด็กวยัรุ่น
กบัพ่อแม่จะเปลี่ยนไป โดยเด็กวยัรุ่นจะเร่ิมแยกตวัออกจากครอบครัวและเร่ิมเข้าสู่สงัคมมากขึน้
(กญุชรี ค้าขาย,2542) เน่ืองจากเด็กวยัรุ่นต้องการอิสระและการเป็นตวัของตวัเอง จึงชอบอยู่ตาม
ล าพัง มีห้องนอนอยู่เป็นสัดส่วนและมีของใช้ส่วนตัวเพราะเขาต้องการรับผิดชอบตัวเอง และ
ต้องการความรู้สึกภาคภมูิใจในตนเองซึง่บางครัง้ความต้องการอาจมีมากจนตอ่ต้านความคิดและ
การกระท าของผู้ ใหญ่ (นงพงา ลิม้สวุรรณ,2545) เด็กวยัรุ่นจึงมกัแสดงท่าทีบางอย่างท่ีผู้ ใหญ่รู้สกึ
ว่าเขาอวดดี ก้าวร้าว ไม่สภุาพอ่อนน้อมหรือท้าทายกฎเกณฑ์ของสงัคม (กรมสขุภาพจิต,2545) 
จนบางครัง้อาจท าให้เกิดความขัดแย้งกับพ่อแม่ แต่ไม่ได้หมายความว่าเด็กวัยรุ่นจะไม่มี
ความสมัพนัธ์ท่ีดีกับพ่อแม่เลย เพราะความจริงแล้ว วยัรุ่นส่วนใหญ่ยงัรู้สึกใกล้ชิดกับพ่อแม่ ยงั
ต้องการความเห็นและการยอมรับจากพ่อแม่อยู่ แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องการเป็นอิสระและ
ต้องการเป็นตวัของตวัเองด้วย (กญุชรี ค้าขาย,2542)  

ความสัมพันธ์ทางสังคมกับเพื่อน ในเด็กวัยรุ่นอิทธิพลของกลุ่มเพื่อนจะมีมากกว่า
อิทธิพลของครอบครัว เด็กวัยรุ่นจึงเลือกเข้าหาเพื่อนมากกว่าพ่อแม่ (Fuhrmann,1990) ดงันัน้
เพื่อนจึงมีอิทธิพลอย่างมากตอ่เด็กวยัรุ่น เพราะเข้าต้องการเป็นท่ียอมรับของเพื่อนจึงมกัเอาอย่าง
และท าตามค่านิยมของเพื่อน (นงพงา ลิม้สวุรรณ,2545) เน่ืองจากเด็กวยัรุ่นมีความต้องการอย่าง
รุนแรงในการท่ีจะท าตนเองให้เป็นท่ียอมรับนบัถือของเพ่ือนและบคุคลในสงัคม โดยจะพยายามท า
ทุกสิ่งทุกอย่างสุดความสารถเพื่อให้ได้มาเพื่อการยอมรับจากบุคคลอ่ืนว่าตนเป็นผู้ ใหญ่ ซึ่งจะ
สามารถสงัเกตได้จากการแต่งตวั การเอาใจใส่กิริยาของตนเองและบคุคลในครอบครัว ตลอดจน
การรวมกลุ่มระหว่างเพื่อนสนิทในรุ่นเดียวกันในรูปแบบของแก๊ง (สุชา จันทร์เอม,2540) ซึ่ง
โดยทัว่ไปลกัษณะกลุม่เพื่อนของเด็กวยัรุ่นอาจแบง่ได้ดงันี ้(พงึพิศ จกัรปิง,2539)  

1. กลุ่มเพื่อนฝูง(Crowd) เป็นกลุ่มเพื่อนขนาดใหญ่เกิดจากการรวมตวัของสมาชิก
เน่ืองจากความสนใจในกิจกรรมอนัเดียวกันและมีค่านิยมคล้ายคลึงกัน แต่สมัพนัธภาพระหว่าง
สมาชิกในกลุม่ไมจ่ าเป็นต้องเป็นเพื่อนสนิทกนัทกุคนในกลุม่ก็ได้ 

2. กลุ่มเพื่อนสนิท(Clique)เป็นกลุ่มเพื่อนท่ีเป็นเพศเดียวกนั มีความสามารถและความ
สนใจคล้ายๆกนั ท ากิจกรรมทางสงัคมร่วมกนั มีความสนิทสนมและมีอิทธิพลตอ่กนัและกนั 
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3. เพื่อนคู่หู(Churn) เป็นเพื่อนท่ีมีความรักความไว้วางใจต่อกันมาก มีความสมัพนัธ์ท่ี
ใกล้ชิดสนิทสนมกนั มีอธัยาศยั รสนิยมและความสามารถใกล้เคียงกนั จะมีจ านวน 1-2 คนเท่านัน้
ท่ีจะคบกนัจนถึงวยัผู้ใหญ่ 

4. แก๊ง(Gang) หมายถึงกลุ่มผู้ ท่ีมีแนวคิดเดียวกัน สมาชิกของแก๊งมักจะเป็นเพศ
เดียวกนั สมาชิกในกลุ่มอาจจะมาจากบุคคลต่างฐานะหรือต่างวยั โดยส่วนใหญ่จุดประสงค์ของ
การรวมกลุ่มมกัถกูมองไปในทางลบ และมีพฤติกรรมตอ่ต้านสงัคม ก่อกวนความสงบสขุของผู้ อ่ืน
โดยท่ีเด็กชายจะมีแนวโน้มของการเข้าร่วมกลุม่แก๊งมากกวา่เดก็หญิง 

จากการท่ีเด็กวยัรุ่นให้ความส าคญักับเพื่อนมากกว่าพ่อแม่จึงจับกลุ่มกันได้นานสนิท
แน่นแฟ้นและผกูพนักบัเพื่อนในกลุม่มากขึน้ เพราะสามารถร่วมทกุข์แก้ไขและเข้าใจปัญหาของกนั
และกนัดีกว่าคนต่างวยั นอกจากนีก้ลุม่ยงัสนองความต้องการทางสงัคมด้านต่างๆซึง่เด็กต้องการ
มากในระยะนี ้เช่น การเป็นบคุคลส าคญั การตอ่ต้านผู้ มีอ านาจ การหนีสภาพน่าเบื่อของบ้าน เป็น
ต้น เม่ือเด็กรวมกลุม่กนัก็จะสร้างกฎระเบียบ ภาษา ประเพณีประจ ากลุม่เพื่อใช้เฉพาะสมาชิกของ
กลุ่มเท่านัน้ และสมาชิกทุกคนในกลุ่มจะต้องปฏิบัติตาม มิฉะนัน้แล้วอาจหมดสภาพการเป็น
สมาชิกของกลุ่มและต้องหากลุ่มใหม่ต่อไป(ศรีเรือน แก้วกงัวาล ,2540) เด็กวยัรุ่นจึงต้องประเมิน
ตนเองและพฤติกรรมจากปฏิกิริยาท่ีเพื่อนแสดงต่อตนเอง เพราะเพื่อนมีความส าคญัอย่างยิ่งต่อ
พฒันาการทัง้ด้านอารมณ์และจิตใจของเด็ก การท่ีเพื่อนยอมรับนบัเป็นเร่ืองจ าเป็นอย่างยิ่ง แต่
ในทางตรงกนัข้ามถ้าได้รับการปฏิเสธจากกลุ่มเพื่อนจะมีผลเสียอย่างร้ายแรงต่อสภาพจิตใจของ
เด็กวยัรุ่น (สมภพ  เรืองตระกลู ,2547) กลุม่เพื่อนจงึมีอิทธิพลอยา่งมากตอ่ความประพฤต ิการแตง่
กาย กิริยา ท่าทาง มีการพยายามเลียนแบบกัน เพื่อให้เกิดสญัลกัษณ์ประจ ากลุ่มขึน้ แม้ว่าการ
กระท าบางอย่างท่ีตนท าเพื่อความโก้เก๋และเพื่อก่อให้เกิดเป็นจุดเด่นขึน้นัน้จะขดัต่อสายตาของ
ผู้ใหญ่ก็ตาม(สชุา จนัทร์เอม ,2540) เพราะความอยากเดน่และอยากทดัเทียมเพื่อนฝงูจึงท าให้เด็ก
วยัรุ่นไม่อยากแตกต่างจากกลุ่มซึ่งอาจมีส่วนผลกัดนัให้เด็กวยัรุ่นประพฤติตนนอกลู่นอกทางได้
(กรมสขุภาพจิต ,2545) 

4) การเปลี่ยนแปลงด้านสติปัญญา 
การเปลี่ยนแปลงทางร่างกายท าให้วัยรุ่นมีพลังมากขึน้ มีความกระตือรือร้นและมี

ความสามารถเพิ่มขึน้ จึงท าให้วยัรุ่นรู้จักใช้ความคิดพิจารณาเหตุผลต่างๆสามารถแสดงความ
คิดเห็นร่วมกับผู้ อ่ืน รู้จักพิจารณาตนเองและสังเกตว่าคนอ่ืนมีความรู้สึกอย่างไรต่อตนเอง ทัง้
พยายามปรับปรุงบุคลิกภาพของตนเองให้เป็นไปในทางท่ีสังคมยอมรับ โดยจะพยายามเอา
แบบอยา่งจากบคุคลหรือสิ่งตา่งๆท่ีตนเห็นวา่ดี ซึง่สิง่นีอ้าจได้มาจากคนใกล้ชิด ภาพยนตร์ หนงัสือ
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อ่านเล่น เป็นต้น(สุชา จันทร์เอม ,2540) จากการท่ีเด็กวัยรุ่นมีความนึกคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล 
สามารถจินตนาการและเข้าใจความคิดรวบยอดท่ีลกึซึง้ได้ จะกระตุ้นให้เขามีความคิดสร้างสรรค์ 
ทุ่มเทและให้ความสนใจอย่างจริงจงัในสิ่งท่ีเขาชอบ แต่อย่างไรก็ตามพลงัความคิดอาจชกัน าให้
วยัรุ่นคิดหรือมองทุกสิ่งท่ีอยู่รอบตวัเขาในแง่ลบ คิดเล็กคิดน้อย คิดเห็นแต่ความต ่าต้อยและปม
ด้อยของตนเอง ความอยากรู้อยากลองท่ีมีในตวัเขาอาจชกัน าให้เขาลองเสี่ยงในสิ่งต่างๆได้ง่าย
หากจิตใจไม่หนกัแน่นพอ(กรมสขุภาพจิต ,2545) 

พฒันาการของวยัรุ่น เป็นช่วงเวลาท่ีมีการเปลี่ยนแปลงท่ีส าคญัทัง้ทางร่างกายและจิตใจ
รวมทัง้ต้องมีการปรับตวัอีกหลายอย่างจึงนบัว่าเป็นหวัเลีย้วหวัต่อของชีวิต ดงันัน้การปรับตวัต่อ
การเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึน้จึงเป็นงานพฒันาการท่ีส าคญัท่ีส าคญัของเด็กวยัรุ่น(สมภพ เรืองตระกลู 
,2547) อย่างไรก็ตามการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทุกๆด้านทัง้ด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคมและ
สติปัญญา อาจส่งผลให้เด็กวยัรุ่นปรับตวัได้ไม่ทันต่อการเปลี่ยนแปลง จึงท าให้เสี่ยงต่อการเกิด
ปัญหาพฤติกรรมตามวยัได้ง่าย(กรมสขุภาพจิต ,2545 ; กญุชรี ค้าขาย ,2542) ปัญหาพฤติกรรม
ตามวัยท่ีมักพบในเด็กวัยรุ่น ได้แก่ ปัญหาลักขโมย ปัญหาทางเพศ ปัญหายาเสพติด ปัญหา
พฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง และปัญหาฆ่าตวัตาย เป็นต้น(กรมสขุภาพจิต ,2545 ; กญุชรี ค้าขาย 
,2542 ; ศรีเรือน แก้วกงัวาล ,2540) ดงันัน้จะเห็นว่าพฤติกรรมก้าวร้าวเป็นหนึ่งในพฤติกรรมท่ีเป็น
ปัญหาของเดก็วยัรุ่นและมีแนวโน้มเพิ่มมากขึน้ 

 
7.ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 
ก่ิงดาว กลิน่จนัทร์(2537) ได้ศกึษาผลของการใช้เทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุม่ด้วยเกม

ท่ีมีต่อความสามารถในการอ่านภาษาไทย พบว่า กลุ่มท่ีใช้เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมมี
ความสามารถในการอ่านเข้าใจภาษาไทยได้ดีกวา่กลุม่ท่ีเรียนรู้ตามคูมื่อครู ท่ีระดบันยัส าคญั .05 

ทิพวลัย์ สทุิน(2539) ได้ศึกษาการลดพฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนวยัรุ่นโดยรูปแบบ
การปรับพฤติกรรมด้วยปัญญา พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการปรับพฤติกรรมด้วยปัญญามีคะแนน
พฤติกรรมก้าวร้าวจากแบบวดัในระยะทดลองและระยะติดตามผลน้อยกว่าระยะเส้นฐานอย่างมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .05 แตจ่ านวนช่วงเวลาการเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวจากการสงัเกตในระยะทดลอง
เท่านัน้ท่ีน้อยกวา่ระยะเส้นฐานท่ีระดบั .05 นกัเรียนในกลุม่ปรับพฤตกิรรมด้วยปัญญา มีพฤตกิรรม
ก้าวร้าวน้อยกว่านักเรียนกลุ่มก ากับตนเองและกลุ่มควบคุมทัง้พฤติกรรมก้าวร้าวท่ีได้จากการ
สงัเกต และคะแนนพฤตกิรรมก้าวร้าวจากการตอบแบบวดัในระยะทดลองอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 
.05 แตไ่ม่พบความแตกตา่งในระยะติดตามผล 
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สภุา มาลากลุ ณ อยธุยา(2540) ได้ท าการวิจยัเพื่อศกึษาพฤตกิรรมก้าวร้าวเป็นกลุม่ของ
นกัเรียนอาชีวศกึษา โดยได้แบ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ อายตุ ่ากว่า 16 ปี อายุ
ระหว่าง 16-20 ปี และอาย ุ20 ปีขึน้ไป ผลการศกึษาพบว่า เด็กอายนุ้อยท่ีสดุก้าวร้าวท่ีสดุและมี
ความคบัข้องใจสูงทุกด้าน มีความรู้สึกเป็นหมู่พวกสูง เด็กท่ีก้าวร้าวมากท่ีสุดเป็นเด็กท่ีเรียนใน
วิชาชีพท่ีต้องใช้สมองและไม่มีโอกาสออกก าลงักายเพื่อลดความคบัข้องใจท่ีเป็นการลดความ
ก้าวร้าวไปในตวั เด็กท่ีพอ่แม่มีฐานะดีมีความก้าวร้าวและความคบัข้องใจสงูกว่าเด็กท่ีพ่อแม่ฐานะ
ต ่ากวา่ 

หรรษา แก้วพูลปกรณ์(2541) ได้ศึกษาการวิจัยเร่ืองผลของการฝึกควบคุมความโกรธ
และทกัษะทางสงัคมท่ีมีต่อการลดพฤติกรรมก้าวร้าวของนกัศึกษาอาชีวศึกษา กลุ่มตวัอย่าง 20 
คน แบง่เป็นกลุม่ทดลอง 10 คนและกลุม่ควบคมุ 10 คน กลุม่ทดลองได้รับการฝึกควบคมุความ
โกรธและทกัษะทางสงัคมสปัดาห์ละ 1 ครัง้ เป็นเวลา 8 สปัดาห์ กลุม่ควบคมุได้เข้าร่วมท ากิจกรรม
กลุ่มในระยะทดลอง สปัดาห์ละ 1 ครัง้ เป็นเวลา 8 สปัดาห์ ผลการวิจยัพบว่านกัศกึษาในกลุ่ม
ทดลองมีคา่เฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวจากการตอบแบบวดัพฤติกรรมก้าวร้าว ในระยะสิน้สดุ
การทดลอง น้อยกว่าในระยะก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ(P<.05)และนักศึกษาในกลุ่ม
ทดลอง มีค่าเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวจากการตอบแบบวดัพฤติกรรมก้าวร้าว ในระยะสิน้สดุการ
ทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญั (P<.05) นกัศกึษาในกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยร้อยละ
ของจ านวนช่วงเวลาท่ีเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวในระยะทดลองและระยะติดตามผลน้อยกว่าในระยะ
เส้นฐาน (P<.05) และนักศึกษาในกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยร้อยละของจ านวนช่วงเวลาท่ีเกิด
พฤติกรรมก้าวร้าวในระยะทดลองและระยะติดตามผลน้อยกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ 
(P<.05)  

รัฐพล ไผ่งาม (2543) ได้ศึกษาถึงผลของการใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสมัพนัธ์ทางพลศึกษา
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี1 พบว่าผลการทดลอง หลงัการทดลองท่ีเข้าร่วมเกมกลุ่มสมัพนัธ์
ทางพลศกึษามีคะแนนเฉลี่ยความเช่ือมัน่ในตนเองสงูขึน้กว่าก่อนการทดลองทัง้จากแบบวดัความ
เช่ือมัน่ในตนเองและแบบประเมินพฤติกรรมการเช่ือมัน่ในตนเอง และสงูกว่ากลุ่มควบคมุ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

พนิดา จนัทรกรานต์(2544) ได้ใช้กิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ์เพื่อพฒันาเชาว์อารมณ์ของ
นกัเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่า หลงั
การทดลองนกัเรียนท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ์มีคะแนนเชาว์อารมณ์สงูกว่านกัเรียนท่ีไม่ได้
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เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 และนกัเรียนท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม
สมัพนัธ์มีคะแนนเชาว์อารมณ์สงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 

ไปรยรุา บณุยะภกัดิ์ (2545) ได้น าโปรแกรมกิจกรรมกลุม่ใช้กบันกัศกึษาพยาบาลชัน้ปีท่ี
1 เพื่อพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ พบว่า นกัศกึษาพยาบาลกลุม่ท่ีได้เข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรม
กลุ่มเพื่อพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ มีคะแนนความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่าก่อนเข้าร่วม
โปรแกรมกิจกรรมกลุม่อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนกัศกึษาพยาบาลกลุม่ท่ีได้เข้า
ร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุม่เพื่อพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ มีคะแนนความฉลาดทางอารมณ์สงู
กวา่นกัศกึษาพยาบาลท่ีไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุม่อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

กรวิดา ศรีสุภา(2547) ได้ศึกษาผลของการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ตาม
แนวคิดของโกล์แมนท่ีมีต่อการลดพฤติกรรมก้าวร้าวและการใช้ความรุนแรงของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า เม่ือคะแนนความฉลาดทางอารมณ์เพิ่มขึน้ ค่าเฉลี่ยของคะแนน
พฤติกรรมก้าวร้าวและการใช้ความรุนแรงของนักเรียนจากการประเมินของนักเรียน ครู และ
ผู้ปกครองก็จะน้อยกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 และค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์ระหว่างความฉลาดทางอารมณ์กับพฤติกรรมก้าวร้าวและการใช้ความรุนแรงของ
นกัเรียน พบวา่ มีความสมัพนัธ์กนัทางลบอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  

7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Dubow(1985) ศกึษาการลดพฤติกรรมก้าวร้าวและสง่เสริมพฤติกรรมชอบสงัคมในเด็ก

นกัเรียนระดบัประถมศกึษา โดยใช้กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรียนเพศชายท่ีมีอาย ุ8-13 ปี จ านวน 104 
คน ซึ่งถูกวัดด้วยแบบทดสอบเพื่อจัดแบ่งพฤติกรรมท่ีผิดปกติให้การบ าบดัโดยแบ่งออกเป็น 4 
รูปแบบ คือ 1) วดัความคิดเป็นการฝึกการควบคมุตนเอง  2) วดัพฤติกรรม(ฝึกทกัษะชอบสงัคม) 
3) วดัความคิดและพฤติกรรม (เป็นการรวมการฝึกการควบคุมตนเองและฝึกทักษะชอบสงัคม)    
4) วัดความตัง้ใจในการเล่นในการให้การบ าบัดนักจิตวิทยา โรงเรียนจะเป็นผู้ ควบคุมดูแล
ด าเนินการ ซึง่จะพบนกัเรียนโดยจะแบง่กลุม่นกัเรียนออกเป็นกลุม่เล็กๆ พบกนั 10 ครัง้ ครัง้ละ 1 
ชัว่โมง โดยใช้ระยะเวลามากกว่า 5 สปัดาห์ ผลการศึกษาพบว่า เด็กนกัเรียนท่ีได้รับการบ าบดั
ความคดิและพฤตกิรรมกบัเด็กท่ีได้รับการบ าบดัโดยตัง้ใจและการบ าบดัด้วยการเลน่ มีพฒันาการ
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติมากกว่าโดยลดพฤติกรรมก้าวร้าวและเพิ่มพฤติกรรมชอบสงัคมอย่าง
ทนัทีทนัใด  
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Dangel, Deschner and Rasp(1989) ท าการวิจยักลุ่มตวัอย่างวยัรุ่นท่ีมีพฤติกรรม
ก้าวร้าวจ านวน 12 คน อาย ุ10-17 ปี โดยกลุ่มทดลองจะได้รับการฝึกควบคมุความโกรธ ซึ่ง
ประกอบด้วย เทคนิคการหยดุความคิด, การผ่อนคลายและการฝึกแก้ปัญหาด้วยตนเอง เป็นการ
ฝึกสปัดาห์ละ 1 ครัง้ เป็นเวลา 6 สปัดาห์ ตวัแปรตามคือพฤติกรรมก้าวร้าว ผู้สงัเกตพฤติกรรมคือ
ครูผู้สอน ผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนท่ีเข้ารับการฝึกลดพฤตกิรรมก้าวร้าวลงจ านวน 9 คน นกัเรียนท่ี
ไม่แสดงพฤตกิรรมก้าวร้าวเลยตลอดช่วงที่ท าการศกึษาอยูจ่ านวน 2 คนและนกัเรียนท่ีได้รับการฝึก
มีพฤตกิรรมก้าวร้าวมากขึน้จ านวน  1 คน แตมี่อตัราก้าวร้าวลดลงในระยะติดตามผล 

Etscheidt (1991) ได้ท าการวิจยัเพื่อตรวจสอบว่า การปรับพฤติกรรมทางปัญญามีผล
ตอ่การลดพฤติกรรมก้าวร้าว และสามารถเพิ่มการควบคมุตนเองได้หรือไม่ โดยตัง้สมมติฐานไว้ว่า
ผู้ รับการทดลองในกลุ่มควบคมุจะสามารถลดพฤติกรรมก้าวร้าวได้ดีกว่ากลุม่ควบคมุ ซึง่ได้ท าการ
วิจยักบักลุ่มตวัอย่างเป็นวยัรุ่นท่ีมีปัญหาทางพฤติกรรมอนัไม่พึงประสงค์ อายรุะหว่าง 12-18 ปี 
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนในกลุม่ทดลองสามารถลดพฤติกรรมก้าวร้าวลงได้ และเพิ่มการควบคมุ
ตนเองขึน้ มากกวา่กลุม่ทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

จากงานวิจัยทัง้ในประเทศและต่างประเทศท่ีเก่ียวข้องดังกล่าวพฤติกรรมก้าวร้าว
สามารถปรับได้โดยการใช้กิจกรรมหรือวิธีการต่างๆเข้ามาช่วย ซึง่การลดพฤติกรรมก้าวร้าวต้องมี
การปรับวิธีการหรือกิจกรรมต่างๆเข้ามาช่วยตามความเหมาะสมของกลุ่มตวัอย่างท่ีต้องการลด
พฤตกิรรมเพ่ือให้เกิดผลท่ีมีคณุภาพ 
 
8. กรอบแนวคิด 

 

1.  แนวคดิเก่ียวกบั     
     พฤตกิรรมก้าวร้าว 
      1.1 ทางกาย 
      1.2 ทางวาจา 
2.  แนวคดิเก่ียวกบัเกม   
     กลุม่สมัพนัธ์ทาง 
     พลศกึษา 
 

พฤตกิรรมก้าวร้าว
ท่ีลดลง 

การจดักิจกรรมพลศกึษา
โดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ 



บทที่ 3 
วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

 
การวิจยัเร่ือง  ผลของการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรม

ก้าวร้าวของนกัเรียนประถมศกึษาเป็นการวิจยักึ่งทดลอง (Quasi – Experimental  Research) 
ผู้วิจยัได้ด าเนินการวิจยัตามขัน้ตอนการด าเนินงานออกเป็น 3 ขัน้  ดงันี ้

 
ขัน้ท่ี 1 การเตรียมการทดลอง ประกอบด้วย 

1.1 การศกึษาค้นคว้า  เอกสาร  และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
1.2 การเลือกประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
1.3 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 
ขัน้ท่ี 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู 
 2.1 การก าหนดรูปแบบการวิจยั 
 2.2 การติดตอ่ประสานงานก่อนการทดลอง 
 2.3 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมลู 
 
ขัน้ท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมลูและสถิติท่ีใช้ 
 3.1 การวิเคราะห์ข้อมลู 
 3.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
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ขัน้ท่ี 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู 

ขัน้ตอนกำรวิจัย สำมำรถเขียนเป็นแผนภำพได้ดังต่อไปนี ้
ภำพที่ 1  แสดงขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 

 
 
 
 
 
 

 

กลุม่ทดลอง 

 
กลุม่ควบคมุ 

 

ทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าว 

เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนการทดลองระหวา่งกลุม่ทดลอง 

และกลุม่ควบคมุ โดยการทดสอบคา่ที (t-test) 
 

 
 

กลุม่ทดลอง 

 
กลุม่ควบคมุ 

การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่
สมัพนัธ์ท่ีมีตอ่พฤติกรรมก้าวร้าว 

การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยทัว่ไป 

 

ทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวหลงัการทดลอง 2 สปัดาห์ 

 

ขัน้ท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมลูและสถิติท่ีใช้ 
3.1 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียพฤติกรรมก้าวร้าว ก่อนทดลอง หลงัการทดลองและ
ระยะติดตามผลของนกัเรียนกลุม่ทดลอง โดยหาคา่ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ (One-way 
analysis of variance with the repeated measure)  
3.2 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉล่ียพฤติกรรมก้าวร้าว หลงัการทดลองระหวา่งนกัเรียน
กลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ โดยการทดสอบคา่ที(t-test) ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 

 

ทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าว 
การ 

ขัน้ท่ี  1   การเตรียมการทดลอง 
  1.1 ศกึษาเอกสาร  และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
  1.2 เลือกประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
  1.3 สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
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ขัน้ที่ 1 กำรเตรียมกำรทดลอง 
 

1.1 ศึกษำค้นคว้ำ  เอกสำร  และงำนวจิัยที่เกี่ยวข้อง 
1.1.1  ศกึษาเอกสาร บทความ งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมก้าวร้าว 
1.1.2  ศกึษาเอกสาร บทความ งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัเกมกลุม่สมัพนัธ์ 
1.1.3  ศกึษาเอกสาร บทความ งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัพฒันาการชีวิตทกุช่วงวยั 

 
1.2 กำรก ำหนดประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

1.2.1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นีเ้ป็นนักเรียนท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนในสงักัดกรุงเทพมหานคร จงัหวดั
กรุงเทพมหานคร 

1.2.2 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีปัญหาพฤติกรรม
ก้าวร้าวในภาคปลาย  ปีการศกึษา 2554 โรงเรียนสวนลมุพินี จงัหวดักรุงเทพมหานคร จ านวน 2 
กลุม่ แบง่เป็นกลุม่ทดลอง 1 กลุม่ และกลุม่ควบคมุ 1 กลุม่  

การเลือกกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัให้ครูประจ าชัน้และครูฝ่ายปกครอง
ของโรงเรียนสวนลมุพินี เลือกนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าวจ านวน 30 คน 
และให้นกัเรียนท าแบบวดัพฤติกรรมก้าวร้าว เพื่อแบ่งเป็นนกัเรียนออกเป็นกลุ่มทดลอง 15 คน 
และกลุม่ควบคมุ 15 คน  

 
1.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัแบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการด าเนินการ
ทดลองและเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 

1) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการด าเนินการทดลอง คือ แผนการจดักิจกรรมพลศึกษาโดยใช้
เกมกลุม่สมัพนัธ์เพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 จ านวน 16 กิจกรรม 
ซึง่มีขัน้ตอนการด าเนินงาน ดงันี ้

1.1)  ศกึษาเอกสาร บทความ และงานวิจยัเพื่อน ามาสร้างเป็นแผนการจดักิจกรรม
พลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์เพื่อลดพฤตกิรรมก้าวร้าว 

1.2) ด าเนินการจัดท าแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์  
1.3) น าแผนการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพันธ์ท่ีสร้างขึน้ไปให้

อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจพิจารณาเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 
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1.4) น าแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ไปให้ผู้ทรงคณุวฒุิจ านวน 5 ท่าน โดยก าหนดคณุสมบตัิของผู้ทรงคณุวฒุิต้องเป็นผู้ ท่ีจบการศกึษา
ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบณัฑิตทางพลศึกษา หรือเป็นผู้ ท่ีมีความรู้ความสามารถในเร่ือง
แผนการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพันธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวตรวจพิจารณา
ความตรงตามวตัถปุระสงค์ ความตรงตามเนือ้หา และความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมพล
ศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์เพื่อน ามาแก้ไขปรับปรุง โดยมาหาคา่ความตรงเชิงเนือ้หา(Index of 
Congruence หรือ  IOC) ได้คา่เท่ากบั 0.98 

1.5) แก้ไขปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ให้มี
ความสมบรูณ์ตามค าแนะน าของผู้ทรงคณุวฒุิ 

1.6)  น าแผนการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 20 คน ท่ีมีลกัษณะคล้ายกลุ่มตวัอย่างเพื่อดคูวาม
เหมาะสมในเร่ืองการจดักิจกรรมและน ามาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่ม
สมัพนัธ์ให้มีความสมบรูณ์ยิ่งขึน้ เพื่อน าไปใช้จริง 

 
2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู คือ แบบวดัพฤติกรรมก้าวร้าว ได้ด าเนิน

ตามขัน้ตอน ดงันี ้
 2.1) ศึกษาเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการสร้างแบบวดัพฤติกรรมก้าวร้าวของ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 
2.2) สร้างแบบวดัพฤติกรรมก้าวร้าว ซึ่งเป็นแบบวดัมาตรส่วนประเมินค่า

(Rating Scale) 4 ระดบั คือ 
ประจ า  หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ 10 ครัง้ขึน้ไปในช่วงก่อนทดสอบ 2 สปัดาห์ 
บอ่ยๆ   หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ 6-9 ครัง้ ก่อนทดสอบ 2 สปัดาห์ 
คอ่นข้างบอ่ย หมายถึง นกัเรียนปฏิบตัิ 1-5 ครัง้ ก่อนทดสอบ 2 สปัดาห์ 
ไม่เคยเลย หมายถึง นกัเรียนไมมี่การปฏิบตัิเลย 

ในส่วนของการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนการปฏิบตัิในแต่ละข้อความของแบบวัด
พฤตกิรรมก้าวร้าวของนกัเรียน มีดงันี ้

ปฏิบตัิประจ า  ให้ 4 คะแนน 
ปฏิบตัิบอ่ยๆ  ให้ 3 คะแนน 
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ปฏิบตัิคอ่นข้างบอ่ย  ให้ 2 คะแนน 
ไม่เคยปฏิบตัิเลย  ให้ 1 คะแนน 

การก าหนดเกณฑ์การตดัสินพฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 
มีดงันี ้

คา่เฉลี่ยคะแนนพฤตกิรรมก้าวร้าว การตดัสินผลการปฏิบตัิ 
1.00 – 1.49   มีพฤตกิรรมในระดบัดีมาก 
1.50 – 2.49  มีพฤตกิรรมในระดบัดี 
2.50 – 3.49  มีพฤตกิรรมในระดบัท่ีพอใช้ 
3.50 – 4.00  มีพฤตกิรรมท่ีต้องปรับปรุงแก้ไข   
2.3) น าแบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าวที่สร้างขึน้น าไปให้อาจารย์ที ่ปรึกษา

พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 
2.4) น าแบบวดัพฤติกรรมก้าวร้าวที่แก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 

ท่านตรวจ น ามาหาความตรงของแบบวดั (Index of Congruence หรือ IOC) ได้ค่าเท่ากบั1 
2.5)  น าแบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว  ไปทดลองใช้ก ับนักเรียนระดับ

ประถมศกึษาปีท่ี 5 ปีการศกึษา 2554 จ านวน 20 คน ท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอยา่ง  
2.6) น าผลการวดัพฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนมาตรวจให้คะแนนและหา

ค่าความเท่ียงของแบบวดั โดยมีเกณฑ์เลือกข้อทดสอบท่ีมีค่าความเท่ียง(Reliability) ตัง้แต่ 0.8 
ขึน้ไป ส่วนข้อทดสอบท่ีมีค่าความเท่ียง(Reliability) ไม่ตรงตามเกณฑ์คุณภาพของแบบวัด
พฤตกิรรมก้าวร้าวจะตดัทิง้ 

 
ขัน้ที่ 2  กำรด ำเนินกำรทดลองและเกบ็รวมรวมข้อมูล 

2.1 ก ำหนดรูปแบบกำรวจิัย 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัแบบกึ่งทดลอง  (Quasi – Experimental  Research)  

แบ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม  เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีได้จะมา
จากการคดัเลือกจากครูฝ่ายปกครองและครูประจ าชัน้ของเด็กนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีมี
พฤติกรรมก้าวร้าวและแบ่งกลุ่มจากแบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว ซึ่งมีการเก็บข้อมูลก่อนทดลอง  
หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล  ดงัแผนภาพ 
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ภำพที่ 2 แบบแผนการทดลอง 
กลุ่มตวัอย่ำง วัดก่อนกำร

ทดลอง 
รูปแบบ
กิจกรรม 

หลังสิน้สุดกำร
ทดลอง 8 สัปดำห์ 

วัดหลังทดลอง 
2 สัปดำห์ 

E 
C 

O1 
O4 

X O2 
O5 

O3 
O6 

  
E  = นกัเรียนกลุม่ทดลองท่ีได้รับการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ 
C  = นกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีปฏิบตัิกิจกรรมพลศกึษาโดยทัว่ไป 
X  = การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ท่ีมีตอ่พฤตกิรรมก้าวร้าว 
O1,O4  = คา่เฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมก้าวร้าว ก่อนการทดลองของนกัเรียนกลุม่ทดลองและ 
               ของนกัเรียนกลุม่ควบคมุ 
O2,O5  = คา่เฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมก้าวร้าว หลงัการทดลองของนกัเรียนกลุม่ทดลองและ 

    ของนกัเรียนกลุม่ควบคมุ 
O3,O6  = คา่เฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมก้าวร้าว หลงัการทดลอง 2 สปัดาห์ของนกัเรียน           

    กลุม่ทดลองและของนกัเรียนกลุม่ควบคมุ 
 

2.2 ตดิต่อประสำนงำนก่อนกำรทดลอง 
2.2.1 ผู้วิจยัติดต่อขอท าหนงัสือท่ีส านกังานหลกัสตูรและการสอน  คณะครุศาสตร์  

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนสวนลมุพินี ในการขออนญุาตทดลองและเก็บ
รวบรวมข้อมลูในกลุม่ตวัอยา่ง  ซึง่เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 

2.2.2 ผู้ วิจัยชีแ้จงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และขัน้ตอนการท าวิจัยแก่รอง
ผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ ครูฝ่ายปกครอง และครูประจ าชัน้ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
5 และร่วมกนัก าหนดตารางเวลาการจดักิจกรรมพลศกึษาท่ีมีตอ่พฤตกิรรมก้าวร้าว 

2.2.3 ครูฝ่ายปกครองและครูประจ าชัน้ร่วมกันคัดเลือกนักเรียนท่ีมีพฤติกรรม
ก้าวร้าวจ านวน 30 คนท่ีมีพฤตกิรรมก้าวร้าวเพื่อน ามาท าแบบวดัพฤตกิรรมก้าวร้าว 
 

2.3 กำรด ำเนินกำรทดลองและกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
การศึกษาวิจยัเร่ืองผลของการจดักิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ท่ีมีต่อ

พฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนประถมศึกษา ผู้ วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
ตามล าดบัขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
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ขัน้ด ำเนินกำรทดลอง 
2.3.1 ผู้ วิจัยให้นักเรียนกลุ่มตวัอย่างทดสอบแบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าวเพื่อแบ่ง

นกัเรียนเป็นกลุม่ทดลอง 15 คน และกลุม่ควบคมุ 15 คน 
2.3.2 ด าเนินการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์หลงัเลิกเรียน เป็น

เวลา 8 สปัดาห์สปัดาห์ละ 2 ครัง้ ในกลุม่ทดลองและให้นกัเรียนกลุม่ควบคมุได้ปฏิบตัิกิจกรรมพล
ศกึษาตามความสนใจหลงัเวลาเลกิเรียน 

ขัน้หลังกำรทดลอง 
2.3.3 ผู้ วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบเพื่อวัดพฤติกรรมก้าวร้าวในกลุ่มทดลอง

และกลุม่ควบคมุหลงัการทดลอง  
2.3.4 ผู้ วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบเพื่อวัดพฤติกรรมก้าวร้าวในกลุ่มทดลอง

และกลุม่ควบคมุหลงัเสร็จสิน้การทดลองเป็นเวลา 2 สปัดาห์  
2.3.5 ผู้วิจยัน าคะแนนจากแบบทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวไปทดสอบค่าทางสถิติ

เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจยั 
 
ขัน้ที่ 3 กำรวเิครำะห์ข้อมูลและสถติทิี่ใช้ 
 

3.1 วิเครำะห์ข้อมูล 
ผู้วิจยัด าเนินการวิเคราะห์ข้อมลู โดยใช้คอมพิวเตอร์  ดงันี ้

3.1.1 เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว ก่อนทดลอง 
หลงัการทดลองและระยะติดตามผลของนกัเรียนกลุ่มทดลอง โดยการหาค่าความแปรปรวนแบบ
ทางเดียวชนิดวดัซ า้(One-way analysis of variance with the repeated measure) 

3.1.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว หลงัการ
ทดลองระหวา่งนกัเรียนกลุม่ทดลองกบักลุ่มควบคมุ โดยการทดสอบคา่ที(t-test) ท่ีระดบันยัส าคญั
ทางสถิติ .05 
 

3.2 สถติทิี่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
3.2.1 วิเคราะห์หาคา่ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้(One-way analysis 

of variance with the repeated measure)ของคะแนนพฤตกิรรมก้าวร้าวโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
3.2.2 วิเคราะห์ข้อมลูโดยค านวณหาคา่เฉล่ีย(x̄) สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน(SD) ของ

คะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวโดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 



บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยเร่ือง “ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่ม

สัมพันธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดับประถมศึกษา ”  ผู้ วิจัยได้น าเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้
 
 ตอนท่ี 1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนการทดลองระหว่าง            
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (ดงัแสดงไว้ในตารางท่ี 1) 
 

ตอนท่ี 2 เปรียบเทียบคา่เฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนทดลอง หลงัการทดลอง 
และระยะติดตามผลของกลุม่ทดลอง (ดงัแสดงไว้ในตารางท่ี 2-3) 
 

ตอนท่ี 3 เปรียบเทียบคา่เฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนทดลอง หลงัการทดลอง 
และระยะติดตามผลของกลุม่ควบคมุ (ดงัแสดงไว้ในตารางท่ี 4) 
 
 ตอนท่ี 4 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวหลงัการทดลองระหว่าง       
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (ดงัแสดงไว้ในตารางท่ี 5-6) 
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ตอนที่ 1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนการทดลองระหว่างกลุ่ม            
  ทดลองและกลุม่ควบคมุ (ดงัแสดงไว้ในตารางท่ี 1) 
ตารางที่ 1  คะแนนเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา่ที (t-test) ของคะแนนพฤตกิรรม 

ก้าวร้าวของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลอง 

พฤตกิรรมก้าวร้าว 
กลุม่ทดลอง 

n = 15 
 กลุม่ควบคมุ 

n = 15 t 
x̄ SD  x̄ SD 

1. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางกาย 55.87 20.02  53.80 14.80 0.32 
2. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางวาจา 57.40 18.18  56.27 14.64 0.16 

รวมทกุด้าน 113.27 37.69  110.07 28.76 0.13 

 
 จากตารางท่ี 1 แสดงให้เห็นว่าก่อนการทดลอง คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวทางกาย
และวาจาของกลุม่ทดลองมีคา่เท่ากบั 113.27 และกลุม่ควบคมุมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 110.07 เม่ือ
น าคะแนนเฉลี่ยรวมพฤติกรรมก้าวร้าวทัง้ทางกายและวาจามาเปรียบเทียบความแตกต่าง พบว่า 
ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตอนที่ 2  เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนทดลอง หลงัการทดลอง    

และระยะติดตามผลของกลุม่ทดลอง 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์คา่ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้(One-way analysis 

of variance with the repeated measure) ของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว 
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุม่ทดลอง  

แหลง่ความแปรปรวน SS Df MS F 
between subject 13280.31 14 948.59  
within subject 33796.66 30 1126.56  
between condition 10083.24 2 5041.62 5.95* 
Error 23713.42 28 846.90  

Total 47076.97 44 1069.93  
*  p < .05 

จากตารางท่ี 2 พบว่าคา่เอฟ ท่ีได้จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนเท่ากบั 5.95 แสดงว่า
คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุ่ม
ทดลองแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตารางที่ 3 ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวของกลุ่ม

ทดลอง โดยวิธีของ LSD 

 
การทดลอง 

 ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง  ระยะติดตามผล 
คะแนนเฉลีย่ 113.27 78.80 85.20 

ก่อนการทดลอง 113.27  34.47* 28.07* 
หลงัการทดลอง  78.80   6.40 
ระยะติดตามผล 85.20    

*  p < .05 
จากตารางท่ี 3 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวของ

นกัเรียนกลุ่มทดลอง ในระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล แตกต่างจากก่อนการทดลอง
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แต่ระยะติดตามผลไม่แตกต่างจากหลงัการทดลองอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตอนที่ 3  เปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่พฤติกรรมก้าวร้าวก่อนทดลอง หลงัการทดลอง และ

ระยะติดตามผลของกลุม่ควบคมุ 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์คา่ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้(One-way analysis 

of variance with the repeated measure) ของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว 
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุม่ควบคมุ 

แหลง่ความแปรปรวน SS Df MS F 
between subject 26052.31 14 1860.87  
within subject 14314.67 30 477.16  
between condition 247.51 2 123.76 0.25 
Error 14067.16 28 502.39  

Total 40366.98 44 917.43  
 
จากตารางท่ี 4 พบว่าคา่เอฟ ท่ีได้จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนเท่ากบั 0.25 แสดงว่า

คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุ่ม
ควบคมุไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตอนที่ 4 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวหลงัการทดลองระหว่างกลุ่มทดลอง

และกลุม่ควบคมุ 
ตารางที่ 5  คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ของคะแนนพฤติกรรม     

ก้าวร้าวของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ หลงัการทดลอง 
 

พฤตกิรรมก้าวร้าว 
กลุม่ทดลอง 

n = 15 
 กลุม่ควบคมุ 

n = 15 t 
x̄ SD  x̄ SD 

1. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางกาย 38.53 13.43  50.53 17.24 -2.13* 
2. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางวาจา 40.27 11.96  54.73 16.21 -2.78* 

รวมทกุด้าน 78.80 24.91  105.27 33.06 -2.48* 

*  p < .05 
 จากตารางท่ี 5 แสดงให้เห็นว่าหลงัการทดลองคะแนนเฉลี่ยรวมพฤติกรรมก้าวร้าวของ
กลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 78.80 และกลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากับ 105.27เม่ือน าคะแนนเฉลี่ยรวม
พฤติกรรมก้าวร้าวทัง้ทางกายและวาจามาเปรียบเทียบความแตกต่างแล้ว พบว่า กลุ่มทดลองมี
คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวน้อยกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตารางที่ 6  คา่เฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา่ที (t-test) ของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าว  

หลงัการทดลองระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ จ าแนกเป็นรายข้อ 

ข้อ ค าถาม 

 กลุ่มทดลอง 
n = 15 

 กลุ่มควบคุม 
n = 15 t 

 x̄ SD  x̄ SD 

พฤติกรรมก้าวร้าวทางกาย 
1 ฉนัจะดงึ กระชากเสือ้เพ่ือแสดงความไมพ่อใจเมื่อมี

เร่ืองขดัแย้งกบัเพ่ือน 
 1.47 0.74  2.40 1.06 -2.80* 

10 ถ้าใครแกล้งฉนั และท าให้ฉนัไม่พอใจฉนัจะคอย
แกล้งขดัขาให้ล้ม 

 1.73 1.03  2.40 1.18 -1.64 

11 หากฉนัรู้วา่คนอ่ืนแอบนินทาฉนั ฉนัจะคอย ยัว่แหย่
เขา 

 2.07 1.03  2.60 1.06 -1.40 

16 ฉนัท าทา่ทางล้อเลียนข้อบกพร่องของเพ่ือน เพ่ือยัว่
ให้เขาโกรธ 

 1.73 0.80  2.33 1.11 -1.70 

19 ฉนัมีเร่ืองทะเลาะเบาะแว้งกบัผู้ อ่ืน จนเกิดการชก
ตอ่ย หรือตบตีกนั 

 2.20 1.01  2.60 1.18 -0.99 

21 ฉนัจะแสดงให้คนท่ีฉนัไมพ่อใจรู้วา่ฉนัไมพ่อใจเขา
โดยผลกัโต๊ะ เก้าอีเ้พ่ือให้เขารู้วา่ฉนัไมพ่อใจ 

 1.80 0.78  2.93 1.22 -3.03* 

22 ฉนัจะขว้างของท่ีอยูใ่นมือ ใสค่นท่ีมาท าร้ายฉนัก่อน  2.33 0.98  2.80 1.01 -1.28 
23 ถ้าฉนัมีสิ่งของอยูใ่กล้มือ ฉนัจะคว้ามาตีคนท่ีท าให้

ฉนัโกรธ 
 2.20 1.08  3.07 0.80 -2.50* 

25 ฉนัแกล้งเพ่ือน เช่น ขดัขาให้ล้ม เพราะสนกุดี  1.73 0.96  2.13 1.13 -1.05 
26 เม่ืออยากดขูองของเพื่อน ฉนัจะดงึ กระชากเสือ้

เพ่ือให้ได้ดขูองตามที่ต้องการ 
 1.67 0.72  2.13 0.99 -1.47 

27 ฉนัแกล้งผู้ ท่ีออ่นแอกวา่ โดยการเตะ ถีบ เป็นต้น  1.73 1.03  2.47 1.30 -1.71 
30 เม่ือฉนัถกูลงโทษโดยไมมี่เหตผุล ฉนัจะแสดงท่าทีไม่

พอใจ เช่น ท าลายสิ่งของ ผลกัโต๊ะ เก้าอี ้
 1.93 0.96  2.53 1.13 -1.57 

31 เม่ือเกิดความขดัแย้งกบัผู้ อ่ืนและถกูท้าทายให้ต่อสู้
กนั ฉนัจะไมป่ฏิเสธ 

 2.13 1.25  2.47 1.13 -0.77 

32 เม่ือฉนัไมพ่อใจการกระท าของบางคนฉนัจะท้าให้
เขาพิสจูน์วา่ใครตอ่สู้ได้ดีกวา่กนัด้วยการชกตอ่ย 

 1.80 0.94  2.33 1.35 -1.26 
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ตารางที่ 6 (ต่อ) 

ข้อ ค าถาม 

 กลุ่มทดลอง 
n = 15 

 กลุ่มควบคุม 
n = 15 t 

 x̄ SD  x̄ SD 

33 ฉนัข่มขู่เพ่ือนเพ่ือขอของที่ฉนัต้องการจากเขา  1.73 0.96  2.87 1.13 -2.97* 
34 เม่ือฉนัถกูดดุา่ ฉนัจะระบายความโกรธโดยการขว้าง

ปาสิง่ของ 
 1.93 1.10  2.47 1.19 -1.28 

35 เม่ือพบกบับางคนท่ีไมช่อบหน้ากนั ฉนัจะแหยใ่ห้เขา
ไมพ่อใจ 

 2.07 1.10  2.53 1.25 -1.09 

37 ถ้ามีกรณีขดัแย้งกบัผู้ อ่ืนฉนัจะใช้ก าลงัในการตดัสิน 
เช่น ชกตอ่ย 

 1.87 1.06  2.40 1.12 -1.34 

39 ฉนัหยอกล้อหรือเลน่กบัเพ่ือนแล้วได้รับบาดเจ็บ ฉนั
ควบคมุความโกรธไมไ่ด้ต้องทบุตีเขาให้บาดเจ็บคืน 

 1.87 1.13  2.33 1.18 -1.11 

40 ฉนัจะเตะหรือถีบใสค่นท่ีท าให้ฉนัโกรธมาก  2.27 1.16  2.67 1.11 -0.96 
 รวมคา่เฉลี่ย  1.92 0.67  2.52 0.86 -2.13* 

พฤติกรรมก้าวร้าวทางวาจา 
2 ฉนัจะตวาดหรือตะคอกใสถ้่าเพ่ือนสัง่ให้ท าในสิ่งท่ี

ฉนัไมพ่อใจ 
 1.67 0.62  2.40 0.91 -2.58* 

3 ถ้าฉนัไมพ่อใจเพ่ือนหรือผู้ อ่ืน ฉนัจะพดูเสียดสีเพื่อให้
เขารู้สกึตวั 

 1.67 0.90  2.67 0.82 -3.19* 

4 ฉนัพดูเสียงดงัรบกวนขณะที่ครูสอน  1.47 0.74  2.20 1.15 -2.08* 
5 เม่ือมีใครมาห้ามไมใ่ห้ฉนัท าในบางสิง่ในขณะที่ตวั

เขาเองยงัท า ฉนัจะพดูจาเสียดสีย้อนวา่เขา 
 2.27 0.88  2.93 1.10 -1.83 

6 ฉนัจะพดูเสียงดงัเอะอะ โวยวาย เพ่ือท าให้เพ่ือนรู้สกึ
เกรงกลวั 

 1.80 0.86  2.73 0.80 -3.08* 

7 ฉนัพดูจาเยาะเย้ยผู้ ท่ีเคยต าหนิในความผิดพลาด
ของฉนั เม่ือเขาท าผิดพลาดบ้าง 

 2.20 0.94  2.87 0.99 -1.89 

8 ฉนัล้อช่ือพอ่แม่ของเพื่อนเพียงเพ่ือความสนกุ ทัง้ท่ีรู้
วา่เพ่ือนไมช่อบ 

 1.73 1.03  2.87 0.99 -3.07* 

9 ฉนัพดูจายัว่ยใุห้เพ่ือนโกรธ เพราะรู้สกึสนกุดี  1.53 0.74  2.53 1.19 -2.77* 
12 เม่ือเพ่ือนท าให้ฉนัโกรธ ฉนัจะพดูข่มขู่เพ่ือน  2.20 1.15  2.67 1.23 -1.07 
13 เม่ือฉนัรู้สกึไมพ่อใจใคร ฉนัจะพดูค าหยาบหรือด่า  2.27 0.88  2.80 0.94 -1.60 
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ตารางที่ 6 (ต่อ) 

ข้อ ค าถาม 
 กลุ่มทดลอง 

n = 15 
 กลุ่มควบคุม 

n = 15 t 
 x̄ SD  x̄ SD 

14 ถ้าไมช่อบเพ่ือนคนไหน ฉนัจะพดูดถูกูให้เขาเจ็บใจ  2.13 0.99  3.00 1.07 -2.30* 
15 ฉนัตัง้ฉายาให้เพ่ือนท่ีมีปมด้อยในเร่ืองตา่งๆ  2.20 1.08  2.53 1.06 -0.85 

17 ฉนัจะพดูตวาด ตะคอก เม่ือเพ่ือนท าไมถ่กูใจฉนั  2.13 1.06  2.87 0.99 -1.96 
18 ฉนัดา่ด้วยค าไม่สภุาพตอ่ผู้ ท่ีกลา่วหาฉนัทัง้ตอ่หน้า

และลบัหลงั 
 2.20 1.15  3.13 0.83 -2.55* 

20 ถ้าใครท าให้ฉนัอบัอายหรือโกรธแค้น ฉนัจะพดูล้อ
ช่ือพอ่แมเ่พ่ือเป็นการตอบโต้ 

 2.20 1.21  2.80 1.08 -1.43 

24 ฉนัจะพดูระบายด้วยค าหยาบคาย เม่ือเกิด
ความรู้สกึไมพ่อใจ 

 1.87 0.74  2.80 0.94 -3.01* 

28 ถ้าใครหวัเราะเม่ือฉนัท าผิดฉนัจะไปพดูดถูกูเขา  2.07 0.88  2.60 1.18 -1.40 
29 ถ้าใครพดูยัว่แหยฉ่นั ฉนัจะพดูยัว่แหยก่ลบัคืน  2.20 1.01  2.93 1.10 -1.90 
36 ถ้ามีการแข่งขนักีฬาหรือประชนัความสามารถ

ระหวา่งห้อง ฉนัจะพดูเยาะเย้ยฝ่ายตรงข้าม 
 2.20 1.08  2.87 1.19 -1.61 

38 ฉนัใช้ค าพดูไม่สภุาพเพ่ือระบายความโกรธหรือคบั
แค้นใจ 

 2.53 1.06  2.60 1.12 -0.17 

 รวมคา่เฉลี่ย  2.01 0.60  2.74 0.81 -2.78* 
 คา่เฉลี่ยรวมทกุด้าน  1.97 0.62  2.63 0.83 -2.48* 

*  p < .05 
 จากตารางท่ี 6 แสดงให้เห็นวา่หลงัการทดลองของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ มีคา่เฉลี่ย
ของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากบั 1.97 และกลุ่มควบคมุมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากบั 2.63 เม่ือน าค่าเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวมาเปรียบเทียบความแตกต่างทัง้สองกลุ่ม
แล้ว พบวา่ แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่ คา่เฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมก้าวร้าวระหวา่งกลุม่ทดลอง
และกลุม่ควบคมุ หลงัการทดลอง ข้อท่ี 5,7,10,11,12,13,15,17,19,20,22,25,26,27,28,29,30,31 
,32,34,35,36,37,38,39 และ 40 มีคา่เฉลี่ยคะแนนของกลุม่ทดลองน้อยกวา่กลุม่ควบคมุ สว่นข้อท่ี 
1,2,3,4,6,8,9,14,18,21,23,24 และ 33 มีค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุม่ทดลองน้อยกว่ากลุ่มควบคมุ
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  



บทที่ 5  
สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยั เร่ือง “ผลของการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรม

ก้าวร้าวของนักเรียนระดับประถมศึกษา” มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้กิจกรรมเกม     
กลุม่สมัพนัธ์ท่ีมีตอ่พฤตกิรรมก้าวร้าว 

กลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ของโรงเรียนสวน
ลมุพินี  จงัหวดักรุงเทพมหานคร  ท่ีก าลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  ภาคเรียนท่ี 2                 
ปีการศกึษา 2554 รวมทัง้สิน้ 30 คน แบง่เป็นกลุ่มทดลอง 15 คน และกลุม่ควบคมุ 15คน เลือก
กลุม่ตวัอย่างเป็นแบบเฉพาะเจาะจง เป็นการวิจยักึ่งทดลอง ซึง่ท าการเลือกนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรม
ก้าวร้าวโดยครูฝ่ายปกครองและครูประจ าชัน้แล้วน ามาท าแบบทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวเพื่อ
แบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ส าหรับเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ แผนการ
จดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์จ านวน 16 แผน และแบบทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวท่ี
ผู้ วิจัยสร้างขึน้โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้ วิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองได้เข้าร่วม
กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ เป็นระยะเวลา 8 สปัดาห์ และนกัเรียนกลุม่ควบคมุเข้าร่วมกิจกรรมทาง
พลศึกษาทั่วๆไป โดยผู้ วิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบทดสอบพฤติกรรม
ก้าวร้าวก่อนการทดลอง หลงัการทดลองและหลงัการทดลอง 2  สปัดาห์  จากนัน้น าข้อมลูท่ีได้มา
วิเคราะห์ข้อมลูด้วยคอมพิวเตอร์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว 
ก่อนทดลอง หลงัการทดลองและระยะติดตามผลของนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยการหาค่าความ
แปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้(One-way analysis of variance with repeated measure) 
รวมทัง้เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว หลงัการทดลองระหว่าง
นกัเรียนกลุ่มทดลองกบักลุม่ควบคมุ โดยการหาคา่เฉลี่ย(x̄) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(SD) ทดสอบ
คา่ที(t-test) ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 
 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเร่ือง“ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ท่ีมีต่อ
พฤตกิรรมก้าวร้าวของนกัเรียนระดบัประถมศกึษา” สรุปได้ดงันี ้

1. ผลของการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของ
นกัเรียนกลุม่ทดลอง ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล แตกตา่ง
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กนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 นัน่คือ การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์
ท าให้พฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนกลุ่มทดลอง ระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผล น้อย
กวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

2. ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพันธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมก้าวร้าว
ระหว่างนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุหลงัการทดลอง แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05  นั่นคือ การจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ของกลุ่มทดลอง มี
พฤตกิรรมก้าวร้าวน้อยกวา่นกัเรียนกลุม่ควบคมุท่ีเข้าร่วมกิจกรรมพลศกึษาทัว่ไปอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
อภปิรายผลการวิจัย 

1. ผลของการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของ
นกัเรียนกลุม่ทดลอง ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล แตกตา่ง
กนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 นัน่คือ การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์
ท าให้พฤติกรรมก้าวร้าวของนกัเรียนกลุ่มทดลอง ระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผล น้อย
กวา่ก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานข้อท่ี 1 ท่ีว่า  
“ในระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผลนกัเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่ม
สมัพนัธ์ มีพฤติกรรมก้าวร้าวน้อยกว่าก่อนการทดลอง” ซึ่งมีความสอดคล้องกันระหว่างการ
ทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวและการสงัเกตพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีผู้ วิจยัท าการสงัเกตพฤติกรรมของ
นกัเรียนเพิ่มเติม ทัง้นีอ้าจสืบเน่ืองจากนกัเรียนกลุม่ทดลองได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกม
กลุ่มสมัพนัธ์ท่ีมีเกมให้นกัเรียนได้เล่นได้ปฏิบตัิร่วมกันทุกๆเกม ซึ่งกิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ์หรือเกม
กลุม่สมัพนัธ์ท่ีจดัให้นัน้ ผู้วิจยัได้ปรับเนือ้หา วิธีการด าเนินกิจกรรม การปรับพฤตกิรรม ขัน้ตอนการ
สอนให้สอดคล้องกบักิจกรรมพลศกึษาท่ีเป็นกิจกรรมกลุม่สมัพนัธ์เพื่อให้เหมาะสมกบัการน ามาใช้
ในการลดพฤตกิรรมก้าวร้าว 

ขัน้ตอนการสอนต่างๆมีลักษณะขัน้ตอนตามหลักของกระบวนการเรียนการสอนพล
ศึกษาท่ีประกอบไปด้วย ขัน้น า ขัน้พฒันาสมรรถภาพทางกาย ขัน้อธิบาย สาธิตและปฏิบตัิ ขัน้
น าไปใช้ และขัน้สรุป 

ในขัน้น า เป็นการเตรียมความพร้อมให้แก่นกัเรียนก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม มีการแนะน า
ทกัทายหน้าชัน้เรียน พร้อมทัง้ตรวจสอบรายช่ือนกัเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม  
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ในขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย เป็นการเตรียมความพร้อมของร่างกายให้พร้อม
ส าหรับการท ากิจกรรม โดยให้นกัเรียนทกุคนได้มีโอกาสออกมาน าท่ากายบริหาร และนกัเรียนคน
อ่ืนสามารถท าตามได้เป็นการส่งเสริมการเคารพในผู้ อ่ืน สอดคล้องกับการช่วยลดพฤติกรรม
ก้าวร้าวของนกัเรียน 

ในขัน้อธิบาย สาธิต และฝึกปฏิบตัิ เป็นขัน้ท่ีผู้ วิจยัเป็นผู้แนะน าเกม อธิบายวิธีการเล่น
และข้อตกลงของเกมให้แก่นกัเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม จะเป็นการอธิบายเก่ียวกบัขัน้ตอน กฎ กติกา 
ในการเลน่เกม มีการสร้างข้อตกลงระหว่างผู้วิจยัและผู้ เรียน มีการเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ซกัถาม
ข้อสงสยัก่อนการปฏิบตัิกิจกรรมเพ่ือให้การด าเนินกิจกรรมด าเนินได้อยา่งราบร่ืน  ผู้ เรียนจะต้องท า
ตามกฎกติกา เม่ือผู้ เรียนมีความเข้าใจในกฎ กติกา ข้อตกลงทัง้หมดเรียบร้อยแล้วผู้วิจยัจะสาธิต
วิธีการเล่นเกมอีกครัง้ พร้อมทัง้การฝึกปฏิบตัิเพื่อความเข้าใจท่ีตรงกัน และสามารถน าไปใช้ได้
อยา่งถกูต้อง  

ในขัน้น าไปใช้เป็นขัน้ตอนท่ีส าคัญ เพราะนอกจากผู้ เข้าร่วมกิจกรรมจะได้เกิดการ
เคลื่อนไหวร่างกายจากการเล่นเกมแล้ว ยงัเป็นขัน้ท่ีให้ผู้ เรียนเกิดการปฏิสมัพนัธ์และการเรียนรู้
ร่วมกับผู้ อ่ืนจากการใช้กิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์เป็นสื่อ ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมจะได้
เรียนรู้กับการอยู่ในสถานการณ์จริงของเกมนัน้ๆ  รู้จักปรับตัวในการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน การ
ยอมรับซึง่กนัและกนั การปฏิบตัิตามกฎกติกาการแข่งขนั ช่วยลดความเครียด และเกิดพฤติกรรม
อนัพงึประสงค์ในการอยูร่่วมกนัในสงัคม รวมทัง้คณุธรรม จริยธรรมตา่งๆท่ีได้รับจากเกมนัน้ๆซึง่จะ
มีวตัถปุระสงค์แตกตา่งกนัไปตามชนิดของเกม   

ขัน้สรุป เป็นขัน้ตอนท่ีผู้วิจยัจะท าการสรุปถึงวตัถุประสงค์ท่ีได้รับจากกิจกรรมและสิ่งท่ี
ต้องการให้นกัเรียนได้รับจากกิจกรรม ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมจะเกิดการเรียนรู้ถึงสิง่ท่ีผู้วิจยัสรุปในแตล่ะ
กิจกรรม และเหตกุารณ์แต่ละเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในการเล่นจากเกม มีข้อคิดในการน าไปด าเนิน
ชีวิต ข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการลดพฤติกรรมก้าวร้าว นอกจากนีผู้้วิจยัยงัได้ใช้เทคนิคใน
การปรับพฤติกรรม ซึ่งประกอบไปด้วยการให้รางวลั การยกย่องชมเชย การยกตวัอย่างตวัแบบ 
และการใช้กิจกรรมพิเศษ เพื่อเป็นการเสริมแรงในการลดพฤตกิรรมก้าวร้าวอีกด้วย 

กิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้นัน้ จะเน้นให้ผู้ เข้าร่วมกิจกรรม
ได้เกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมท่ีช่วยสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ท่ีจะช่วยในการลด
พฤติกรรมก้าวร้าวทัง้ทางกายและทางวาจา  ยกตวัอย่างเช่น เกมเห็นแกะไหมเป็นเกมท่ีท าให้เด็ก
เกิดการเคารพผู้ อ่ืน รู้จกัการใช้ค าพดูท่ีเป็นไปในทางบวกไม่ใช้ค าพดูท่ีเป็นการดถูกูหรือเป็นค าพดู
ในทางลบท่ีไม่ดี เม่ือนักเรียนเกิดการเรียนรู้สิ่งท่ีได้รับจากกิจกรรมดังกล่าวก็จะช่วยให้เด็กลด
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พฤตกิรรมการพดูจาดถูกู การพดูค าหยาบ การพดูจาเยาะเย้ย เป็นต้น นอกจากนีต้วัผู้วิจยัก็จะต้อง
ปฏิบตัิตนให้เป็นแบบอยา่งที่ดีตอ่นกัเรียนกลุม่ทดลองเพื่อไม่ให้นกัเรียนเรียนรู้ถึงพฤติกรรมท่ีแสดง
ถึงความก้าวร้าว ซึง่สอดคล้องกบั Bandura (1973) ท่ีกล่าวไว้ว่า ความก้าวร้าวเป็นรูปแบบหนึ่ง
ของพฤตกิรรมทางสงัคมซึง่เกิดจากการเรียนรู้ การเรียนรู้นัน้ไม่เพียงแตเ่ป็นผลจากการได้รับรางวลั
หรือการลงโทษเท่านัน้ แต่ความสามารถในการเลียนแบบโดยการสงัเกตก็เป็นวิธีการส าคญัท่ีช่วย
ในการเรียนรู้ได้อย่างหนึ่ง โดยท่ีทุกเกมท่ีผู้ เข้าร่วมกิจกรรมได้เข้าร่วมจะมีความสอดคล้องกับ
พฤตกิรรมก้าวร้าว ดงันี ้

พฤติกรรมก้าวร้าวทางกาย ซึ่งประกอบไปด้วย การทุบตี การชกต่อย การขดัขาให้ล้ม    
การเลียนแบบท่าทางความผิดหรือข้อบกพร่องของผู้ อ่ืน  การขว้างปาสิ่งของ การดึงกระชากเสือ้ 
การทะเลาะวิวาท การยั่วแหย่  การผลักโต๊ะ เก้าอีใ้ห้ล้ม การ เตะถีบ จะมีกิจกรรมเกมท่ี
1,2,3,4,5,7,8,10,11,13,14,15 และ 16 ท่ีจะเน้นการช่วยลดพฤติกรรมก้าวร้าวทางกาย ซึง่จาก
ผลการวิจยัครัง้นีพ้บว่าคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวทางกายของกลุ่มทดลองในระยะหลงัการ
ทดลองและระยะติดตามผลแตกตา่งจากระยะก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05  

พฤติกรรมก้าวร้าวทางวาจา ซึ่งประกอบด้วย การพดูเสียงดงัเอะอะโวยวาย การพดูค า
หยาบ การพดูจาเยาะเย้ย การพดูจาไม่สภุาพ การล้อช่ือพ่อแม่ผู้ อ่ืน การพดูจาดถูกู การพดูจาข่มขู ่
การพดูจายัว่ย ุการตวาดตะคอก การพดูจาเสียดสี  จะมีกิจกรรมเกมท่ี 2,3,4,5,6,9,10,11,12,14, 
15  และ 16 ท่ีจะเน้นการช่วยลดพฤติกรรมก้าวร้าวทางวาจา ซึง่จากการผลการวิจยัในครัง้นีพ้บว่า
คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวทางวาจาของกลุม่ทดลองในระยะหลงัการทดลองและระยะติดตาม
ผลแตกตา่งจากระยะก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 นอกจากนีผู้้ เข้าร่วมกิจกรรมจะเกิดการเรียนรู้สิ่งท่ีได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมเกมกลุม่
สมัพันธ์เพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวแล้ว ยงัมีความสอดคล้องบางประการท่ีจะช่วยลดพฤติกรรม
ก้าวร้าวได้ เช่น เม่ือเด็กได้เล่นเกมเด็กจะเกิดการรู้จกัควบคมุอารมณ์ช่วยลดความคบัข้องใจหาก
เข้าร่วมกิจกรรมบอ่ยๆจะช่วยระงบัอารมณ์ตา่งๆได้ (Bookwater ,1969) ซึง่เป็นส่วนหนึ่งท่ีจะช่วย
ลดการเกิดพฤติกรรมก้าวร้าว การจดักิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ดงักลา่วยงัช่วยสนองความต้องการ
ทางธรรมชาตขิองเด็ก สง่เสริมพฒันาทกัษะการเคลื่อนไหว เกิดพฒันาการทัง้ 5 ด้าน ได้แก่ 1) การ
พฒันาด้านความรู้  2) การพฒันาด้านร่างกาย  3) การพฒันาด้านทกัษะ  4) การพฒันาด้านเจต
คติ  และ 5) การพฒันาด้านคณุธรรม จริยธรรม  ซึง่สอดคล้องกบัหลกัการของกระบวนการทางพล
ศกึษาอยา่งแท้จริง (วรศกัดิ ์ เพียรชอบ ,2548)  
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 ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมทางพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรม
ก้าวร้าวในครัง้นีย้งัสอดคล้องกบัผลการวิจยัของ ทิพวลัย์ สทุิน(2539) ท่ีได้ศกึษา การลดพฤติกรรม
ก้าวร้าวของนกัเรียนวยัรุ่นโดยรูปแบบการปรับพฤติกรรมด้วยปัญญา พบว่า นกัเรียนท่ีได้รับการ
ปรับพฤติกรรมด้วยปัญญามีคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวจากแบบวัดในระยะทดลองและระยะ
ติดตามผลน้อยกว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 แตจ่ านวนช่วงเวลาการเกิด
พฤติกรรมก้าวร้าวจากการสังเกตในระยะทดลองเท่านัน้ท่ีน้อยกว่าระยะเส้นฐานท่ีระดับ .05 
นกัเรียนในกลุม่ปรับพฤติกรรมด้วยปัญญา มีพฤติกรรมก้าวร้าวน้อยกว่านกัเรียนกลุม่ก ากบัตนเอง
และกลุ่มควบคมุทัง้พฤติกรรมก้าวร้าวท่ีได้จากการสงัเกต และคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวจากการ
ตอบแบบวดัในระยะทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แตไ่ม่พบความแตกตา่งในระยะ
ติดตามผล 

2. ผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมก้าวร้าว
ระหว่างนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุหลงัการทดลอง แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05  นัน่คือ การจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ของกลุม่ทดลองนกัเรียน
มีพฤติกรรมก้าวร้าวน้อยกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาทั่วไปอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึง่ตรงกบัสมมติฐานข้อท่ี 2 “หลงัการทดลองนกัเรียนท่ีเข้าร่วม
กิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ มีพฤตกิรรมก้าวร้าวน้อยกว่านกัเรียนท่ีไม่ได้ร่วมกิจกรรม
พลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์” ซึง่มีความสอดคล้องกนัระหว่างการทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าว
และการสงัเกตพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีผู้วิจยัท าการสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนเพิ่มเตมิ 

ในแบบทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวเป็นรายข้อหลงัการทดลองระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่
ควบคมุ ในข้อท่ี 1, 2,3,4,6,8,9,14,18,21,23 ,24 และ 33 นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย
พฤตกิรรมก้าวร้าวลดลงแตกตา่งจากกลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 สว่นในข้อ
ท่ี 5,7,10,11,12,13,15,16,17,19,20,22,25,26,27,28,29,30,31,32,34,35,36,37,38,39 และ  40  
นกัเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวทางกายน้อยกว่ากลุ่มควบคมุ แต่ไม่
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และเม่ือน าค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมพฤติกรรม
ก้าวร้าวทางกายมาเปรียบเทียบกนั พบว่า ผลของการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์
ท่ีมีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวทางกายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุหลงัการทดลอง 
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05   

การท่ีนกัเรียนท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์มีพฤติกรรมก้าวร้าว
น้อยกว่ากลุ่มควบคมุอาจเป็นผลมาจากนกัเรียนกลุ่มทดลองได้เข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้
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เกมกลุม่สมัพนัธ์ เป็นระยะเวลา 8 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 2 ครัง้ การเข้าร่วมกิจกรรมดงักลา่วเป็นการ
จัดกิจกรรมท่ีนักเรียนกลุ่มทดลองจะได้รับการเรียนรู้เพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวจากแผนการจัด
กิจกรรมเกมกลุ่มสมัพนัธ์ท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้ให้สอดคล้องกบัการเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวว่ามีสาเหตุ
มาจากสิ่งใด  โดยพฤติกรรมก้าวร้าวจะเกิดจากการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงซึ่งเกิดจากการ
เรียนรู้โดยตรงของบุคคลนัน้ๆเม่ือมีการกระท าสิ่งใดแล้วได้รับผลตอบแทนเป็นสิ่งท่ีดีบุคคลก็จะ
แสดงพฤติกรรมนัน้ต่อไป และการเรียนรู้จากการสงัเกตตวัแบบ เป็นการสงัเกตพฤติกรรมของตวั
แบบ ผู้สงัเกตจะเกิดความคาดหวงักบัตนเองเม่ือเห็นตวัแบบได้ผลตอบแทนเป็นสิ่งท่ีดี (Bandura 
,1977) ผู้วิจยัจึงจดักิจกรรมเกมกลุ่มสมัพนัธ์ให้ทุกกิจกรรมมีการเรียนรู้ทัง้ประสบการณ์ตรง และ
การสงัเกตตวัแบบ ซึ่งในการจัดกิจกรรมผู้ วิจัยจะไม่มีการลงโทษนักเรียนโดยใช้วิธีการท่ีรุนแรง 
เพราะ การได้เห็นคนอ่ืนใช้การลงโทษท่ีรุนแรงจะท าให้บุคคลเพิ่มพฤติกรรมก้าวร้าว การใช้เกม
กลุม่สมัพนัธ์มาช่วยในการลดพฤตกิรรมก้าวร้าวนีน้อกจากนกัเรียนจะได้มีสว่นร่วมในกิจกรรมด้วย
ตนเองในการท างานร่วมกันเป็นทีมให้สามารถส าเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว้แล้วยังสามารถน า
ข้อคิดเห็นของเพื่อนในกลุม่มาเป็นภาพสะท้อนในการปรับปรุงพฤติกรรมของตนเองให้สามารถอยู่
ร่วมกบัผู้ อ่ืนและเป็นท่ียอมรับในสงัคมได้อีกด้วย  รวมทัง้การท่ีผู้วิจยัตัง้เป้าหมายหรือวตัถปุระสงค์ 
และมีการจดักิจกรรมท่ีเอือ้อ านวยในการลดพฤติกรรมก้าวร้าวของกลุ่มทดลอง ซึ่งแตกต่างจาก
กลุ่มควบคมุท่ีให้นกัเรียนได้ปฏิบตัิกิจกรรมพลศกึษาโดยทัว่ไป จึงท าให้นกัเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม
พลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์มีคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวแตกต่างจากนักเรียนท่ีเข้าร่วม
กิจกรรมพลศกึษาโดยทัว่ไป ซึง่สอดคล้องกบัผลการวิจยัของ กรวิดา  ศรีสภุา(2547) ได้ศกึษา ผล
ของการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ตามแนวคิดของโกล์แมนท่ีมีต่อการลดพฤติกรรม
ก้าวร้าวและการใช้ความรุนแรงของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 พบว่า หลงัทดลอง คา่เฉลี่ยของ
คะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05  และคา่เฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวและการใช้ความรุนแรงของนกัเรียนจากการ
ประเมินของนกัเรียน ครู ผู้ปกครองน้อยกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

นอกจากนีก้ารใช้กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ยงัมีสว่นท าให้นกัเรียนเห็นคณุคา่ในตนเองจึง
ท าให้มีพฤติกรรมก้าวร้าวลดลงด้วย ดงัผลการวิจยัของ กรกช  สดุสวสัดิ์(2553) ซึง่ได้ศึกษา ผล
ของการจดักิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ์เพื่อพฒันาการเห็นคณุค่าในตนเองของ
นักเรียนระดบัประถมศึกษา พบว่า หลงัการทดลองนักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้
กิจกรรมกลุ่มเกมกลุ่มสัมพันธ์มีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองจากการตอบแบบวัดการเห็น
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คณุคา่ในตนเองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และสงูกว่านกัเรียน
กลุม่ควบคมุท่ีด าเนินกิจวตัรประจ าวนัตามปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1. ผลการวิจยัพบว่าการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์ช่วยให้นกัเรียนลด
พฤติกรรมก้าวร้าวได้ ดงันัน้ ครูผู้ สอนจึงควรน าไปจัดท าเป็นโปรแกรมพลศึกษาได้ในระดบัชัน้
ประถมศึกษาโดยเฉพาะนกัเรียนในวยันี ้เน่ืองจาก จะมีการเปลี่ยนแปลงในด้านอารมณ์ของช่วง
ก่อนเข้าสูว่ยัรุ่น สามารถปรับตวัเข้ากบัผู้ อ่ืนได้ และช่วยให้นกัเรียนสามารถลดปัญหาท่ีอาจเกิดขึน้
ก่อนเข้าสู่ช่วงวยัรุ่น นอกจากนีย้งัสามารถน ามาช่วยในการลดพฤติกรรมของเด็กท่ีมีปัญหาความ
ก้าวร้าวอีกด้วย  

2. ในการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ควรจดักิจกรรมอย่างตอ่เน่ืองเพื่อ
ท าให้พฤตกิรรมก้าวร้าวไมก่ลบัมา จะสงัเกตได้จากผลการทดลองของกลุม่ทดลองในระยะระหว่าง
หลังการทดลองและระยะติดตามผล คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวไม่แตกต่างกันอย่า งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แสดงให้เห็นว่าพฤติกรรมก้าวร้าวเร่ิมกลบัมาอีกครัง้ สาเหตอุาจมา
จากขาดการกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์เป็นระยะเวลา 2 สปัดาห์ จึงควรมีการจดั
กิจกรรมอย่างตอ่เน่ืองเพื่อช่วยให้นกัเรียนลดพฤตกิรรมก้าวร้าวดีขึน้ 

3. การจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ เป็นกิจกรรมท่ีมีลกัษณะของการ
แข่งขนัท่ีจะต้องมีผลแพ้ชนะ หรือการได้รับรางวลัเป็นการตอบแทนท าให้นกัเรียนอยากเอาชนะ 
นักเรียนบางคนอาจจะแสดงพฤติกรรมท่ีไม่ดีออกมา ดังนัน้จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้ สอน
จะต้องอธิบายและชีแ้จงถึงเหตุผล และความส าคญัและยอมรับในผลของการแข่งขนั ชีแ้จงให้
นกัเรียนทราบว่าสิ่งท่ีก าลงัเผชิญเป็นเพียงแค่สถานการณ์ในเกม แม้ว่าเราจะมีความต้องการท่ีจะ
ชนะมากเพียงใดก็ไม่สมควรท่ีจะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวหรือพฤติกรรมท่ีไม่ดีออกมา ถ้านกัเรียน
สามารถมีพฤติกรรมท่ีดีขึน้ ผู้สอนควรจะมีการให้แรงเสริมทางสงัคม เช่น การกล่าวช่ืนชม การให้
ของรางวลั เป็นต้น เหลา่นีจ้ะเป็นประโยชน์ตอ่การลดพฤติกรรมก้าวร้าวได้ดียิ่งขึน้ 

4. ในขณะด าเนินกิจกรรม ผู้ สอนควรให้ความส าคัญกับนักเรียนทุกคน ควรสังเกต
นกัเรียนว่ามีส่วนร่วมในกิจกรรมหรือไม่ และควรแบ่งความสนใจให้กับนกัเรียนทุกคนอย่างทัว่ถึง 
เพื่อให้นกัเรียนรู้สกึวา่ผู้สอนให้ความสนใจแก่ตน เกิดความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมมากยิ่งขึน้ 

5. แบบสงัเกตพฤติกรรมก้าวร้าวควรมีการสรุปผลความถ่ีเป็นรายบคุคล  
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6. ควรมีการปรับปรุงเนือ้หาของกิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์เพิ่มเตมิเพื่อพฒันาในข้อท่ีไม่มี
ความแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ของกลุ่มทดลองก่อนการทดลองและหลงั
การทดลอง ได้แก่ข้อท่ี 1,2,5,7,8,14,15,19,20,22,23,26,29,30,34,36,37,38 และ 40  

7. ควรน าการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มท่ีมี
ปัญหาพฤตกิรรมก้าวร้าวโดยปรับโปรแกรมให้มีความเหมาะสม 

8. ควรน าการจดักิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์ไปปรับใช้กบัพฤติกรรมอ่ืนๆ 
เช่น ความเห็นแก่ตวั การขาดมนษุยสมัพนัธ์ เป็นต้น 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป 

1. ควรศึกษาวิจยัในเร่ืองการจดักิจกรรมพลศึกษาโดยใช้เกมกลุ่มสมัพนัธ์โดยแยกตาม
เพศ ตามวยั หรือระดบัชัน้ 

2. ควรศกึษาวิจยัในเร่ืองการจดักิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุม่สมัพนัธ์กบักลุ่มบคุคล
พิเศษอ่ืนๆหรือกลุม่ท่ีมีปัญหาพฤตกิรรมก้าวร้าว 
 



รายการอ้างองิ 
ภาษาไทย 
กรกช สดุสวสัดิ์ .ผลของการจดักิจกรรมพลศึกษาโดยใช้กิจกรรมเกมกลุ่มสมัพนัธ์เพื่อพฒันาการ

เห็นคณุคา่ในตนเองของนกัเรียนระดบัประถมศกึษา .วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต, 
สาขาวิชาสขุศกึษาและพลศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2553. 

กรมสขุภาพจิต. ปัญหาสขุภาพจิต ปมเด็กไทย ก้าวร้าว-สมาธิสัน้[ออนไลน์].2553. แหล่งท่ีมา: 
http://www.cmteens.com/board/view/757/ [16 กรกฎาคม 2554] 

กรวิดา ศรีสภุา .ผลของการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ตามแนวคิดของโกล์แมนท่ีมีตอ่การ
ลดพฤติกรรมก้าวร้าวและการใช้ความรุนแรงของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  .
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต, ภาควิชาหลกัสตูร การสอนและเทคโนโลยีการศกึษา 
คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ,2547. 

ก่ิงดาว กลิ่นจนัทร์ .ผลของการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มด้วยเกมท่ีมี
ตอ่ความสามารถในการอ่านเข้าใจความภาษาไทย ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 .
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต. ภาควิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร์ บณัฑิตวิทยาลยั 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2537. 

กญุชรี ค้าขาย .จิตวิทยาแนะแนวเดก็วยัรุ่น .กรุงเทพมหานคร : สถาบนัราชภฏัสวนสนุนัทา ,2542 
จรินทร์ ธานีรัตน์ .เกม .กรุงเทพมหานคร : โอเดียนสโตร ,2524. 
จิรกรณ์ ศริิประเสริฐ .ทกัษะและเทคนิคการสอนพลศกึษาในระดบัประถมศกึษา .กรุงเทพมหานคร 

: ส านกัพิมพ์แห่งจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั,2543. 
จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ .เกมเบ็ดเตล็ด.ภาควิชาพลศึกษาและนันทนาการ คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลยับรูพา,2540. 
ดิษยา มีเพียร .ผลของการควบคมุตนเองต่อการลดพฤติกรรมก้าวร้าวของเยาวชนกระท าผิดหญิง

ในศนูย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชนหญิงบ้านปรานี .วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต, 
สาขาวิชาจิตวิทยาพฒันาการ คณะจิตวิทยา จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2551. 

ถวิล ธาราโภชน์ .พฤตกิรรมมนษุย์กบัการพฒันาคน .กรุงเทพมหานคร : ทิพย์วิสทุธ์ิ, 2543. 
ทศวร  มณีศรีข า. การเก็บข้อมลูเป็นรายบคุคล. กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ, 

2539.  
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ทิพวลัย์ สทุิน.การลดพฤตกิรรมก้าวร้าวของนกัเรียนวยัรุ่นโดยรูปแบบการปรับพฤตกิรรมด้วย
ปัญญา .วิทยานิพนธ์ปริญญาดษุฎีบณัฑิต,ภาควิชาจิตวิทยา บณัฑิตวิทยาลยั 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2539. 

ทิศนา แขมมณี .คูมื่อการจดักิจกรรมกลุม่สมัพนัธ์ .กรุงเทพมหานคร : บรูพาศลิป์การพิมพ์, 2522. 
ทิศนา เทียนเสม .กระบวนการเรียนรู้โดยการท างานกลุ่ม .วารสารครุศาสตร์5 (สิงหาคม-

พฤศจิกายน 2515). 
เทพประสิทธ์ิ กลุธวชัวิชยั .เอกสารค าสอนเทคนิคทกัษะเกมมลูฐาน .กรุงเทพมหานคร : ภาควิชา
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2551. 
นงพงา ลิม้สวุรรณ. เลีย้งลกูถกูวิธีชีวีเป็นสขุ. กรุงเทพมหานคร : คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาล

รามาธิบดี มหาวิทยาลยัมหิดล ,2545  
ประพัฒน์ ลกัษณะพิสุทธ์ิ .เกมพลศึกษา .กรุงเทพมหานคร : ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั, 2546. 
ไปรยรุา บณุยะภกัดิ์. ผลของโปรแกรมกิจกรรมกลุม่ท่ีมีตอ่การพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของ

นกัศึกษาพยาบาลชัน้ปีท่ี 1 วิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี กรุงเทพ. วิทยานิพนธ์
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มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์, 2545 
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แบบสอบถามการปฏิบัตติวัของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 
  

แบบสอบถามฉบบันีเ้ป็นการสอบถามข้อเท็จจริงเก่ียวกับ “การปฏิบตัิตวัของนักเรียน     
ตอ่ผู้ อ่ืน” ซึง่ข้อมลูท่ีได้จากการตอบค าถามของนกัเรียน จะเป็นประโยชน์ในการศกึษาเป็นอย่างยิ่ง 
ข้อค าถามทกุข้อ ไม่มีข้อใดมีค าตอบท่ีเป็นถกูหรือผิด ค าตอบของนกัเรียนแตล่ะคนจะแตกต่างกนั
ไปตามสภาพความเป็นจริงของนักเรียนผู้ นัน้ ผู้ วิจัยใคร่ขอร้องให้นักเรียนตอบค าถามตาม      
สภาพความเป็นจริงของตนเองและขอรับรองว่าข้อมลูเก่ียวกับนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถามนีจ้ะ   
ไม่มีการน าไปเปิดเผย ตลอดจนไม่มีการน าข้อมลูดงักล่าวไปใช้ในประโยชน์อ่ืนใดนอกจากการ
ศกึษาวิจยัครัง้นีเ้ท่านัน้ 
 
ค าชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม 

แบบสอบถามมีทัง้สิน้ 40 ข้อ แตล่ะข้อจะเป็นสถานการณ์ระหวา่งตวันกัเรียนกบัผู้ อ่ืน แต่
ละสถานการณ์จะแสดงถึงวิธีการปฏิบัตติัวของนักเรียนทัง้ในอดีตและปัจจุบัน 

วิธีตอบแบบสอบถาม ให้นักเรียนระลึกถึงเหตุการณ์ระหว่างตัวนักเรียนกับผู้อ่ืน

ย้อนหลังไปตัง้แต่สองสัปดาห์ที่ผ่านมาจนถงึปัจจุบัน วา่นกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืนอยา่งไร แล้วให้
ท าเคร่ืองหมาย X ลงในช่องค าตอบท้ายข้อค าถามท่ีตรงกบัความเป็นจริงท่ีสดุ ข้อละหนึ่งค าตอบ
และขอให้ตอบให้ครบทกุข้อ 
 
ตัวอย่าง 

วิธีท่ีนกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืน ประจ า บอ่ยๆ 
คอ่นข้าง
บอ่ย 

ไม่เคย
เลย 

0.  ถ้าเพ่ือนมาแหย ่ฉนัจะไมพ่อใจและท าร้ายกลบั 
00.  ฉนัชอบเรียกช่ือพอ่แม่เพื่อน แทนช่ือของเพื่อน 

    

 
 
หลักเกณฑ์ในการตอบแบบสอบถาม เป็นดังนี ้
เลือก “ประจ า” เม่ือสถานการณ์นัน้เกิดขึน้ตรงกบัความเป็นจริง 10 ครัง้ขึน้ไป 
เลือก “บอ่ยๆ” เม่ือสถานการณ์นัน้เกิดขึน้ตรงกบัความเป็นจริง 6-9 ครัง้ 
เลือก “คอ่นข้างบอ่ย” เม่ือสถานการณ์นัน้เกิดขึน้ตรงกบัความเป็นจริง 1-5 ครัง้ 
เลือก “ไม่เคยเลย” เม่ือสถานการณ์นัน้ไมเ่คยเกิดขึน้เลยในความเป็นจริง 
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แบบวัดการปฏิบัตตินของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 

ข้อ วิธีท่ีนกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืน ประจ า บอ่ยๆ 
คอ่น 
ข้าง
บอ่ย 

ไม่เคย
เลย 

1 ฉนัจะดงึ กระชากเสือ้เพื่อแสดงความไมพ่อใจเม่ือมี
เร่ืองขดัแย้งกบัเพื่อน 

    

2 ฉนัจะตวาดหรือตะคอกใสถ้่าเพ่ือนสัง่ให้ท าในสิง่ท่ีฉนั
ไม่พอใจ  

    

3 ถ้าฉนัไมพ่อใจเพื่อนหรือผู้ อ่ืน ฉนัจะพดูเสยีดสีเพ่ือให้
เขารู้สกึตวั 

    

4 ฉนัพดูเสียงดงัรบกวนขณะท่ีครูสอน     
5 เม่ือมีใครมาห้ามไมใ่ห้ฉนัท าในบางสิง่ ในขณะท่ีตวัเขา

เองยงัท า ฉนัจะพดูจาเสยีดสย้ีอนวา่เขา 
    

6 ฉนัจะพดูเสียงดงัเอะอะ โวยวาย เพื่อท าให้เพื่อนรู้สกึ
เกรงกลวั 

    

7 ฉนัพดูจาเยาะเย้ยผู้ ท่ีเคยต าหนิในความผดิพลาดของ
ฉนั เม่ือเขาท าผิดพลาดบ้าง 

    

8 ฉนัล้อช่ือพอ่แมข่องเพื่อนเพียงเพ่ือความสนกุ ทัง้ท่ีรู้วา่
เพื่อนไมช่อบ 

    

9 ฉนัพดูจายัว่ยใุห้เพื่อนโกรธ เพราะรู้สกึสนกุดี     
10 ถ้าใครแกล้งฉนั และท าให้ฉนัไมพ่อใจฉนัจะคอยแกล้ง

ขดัขาให้ล้ม 
    

11 หากฉนัรู้วา่คนอื่นแอบนินทาฉนั ฉนัจะคอยยัว่แหยเ่ขา     
12 เม่ือเพื่อนท าให้ฉนัโกรธ ฉนัจะพดูข่มขูเ่พื่อน     
13 เม่ือฉนัรู้สกึไมพ่อใจใคร ฉนัจะพดูค าหยาบหรือดา่     
14 ถ้าไม่ชอบเพื่อนคนไหน ฉนัจะพดูจาดถูกูให้เขาเจ็บใจ     
15 ฉนัตัง้ฉายาให้เพื่อนท่ีมีปมด้อยในเร่ืองตา่งๆ     
16 ฉนัท าทา่ทางล้อเลียนข้อบกพร่องของเพื่อน เพื่อยัว่ให้

เขาโกรธ 
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แบบวัดการปฏิบัตตินของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 

ข้อ วิธีท่ีนกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืน ประจ า บอ่ยๆ 
คอ่น 
ข้าง
บอ่ย 

ไม่เคย
เลย 

17 ฉนัจะพดูตวาด ตะคอก เม่ือเพื่อนท าไมถ่กูใจฉนั     
18 ฉนัดา่ด้วยค าไมส่ภุาพตอ่ผู้ ท่ีกลา่วหาฉนัทัง้ตอ่หน้าและ

ลบัหลงั 
    

19 ฉนัมีเร่ืองทะเลาะเบาะแว้งกบัผู้ อ่ืน จนเกิดการชกตอ่ย 
หรือตบตีกนั 

    

20 ถ้าใครท าให้ฉนัอบัอายหรือโกรธแค้น ฉนัจะพดูล้อช่ือพอ่
แม่เพ่ือเป็นการตอบโต้ 

    

21 ฉนัจะแสดงให้คนท่ีฉนัไมพ่อใจรู้วา่ฉนัไมพ่อใจเขาโดย
ผลกัโต๊ะ เก้าอีเ้พื่อให้เขารู้วา่ฉนัไมพ่อใจ 

    

22 ฉนัจะขว้างของท่ีอยูใ่นมือ ใสค่นท่ีมาท าร้ายฉนัก่อน     
23 ถ้ามีสิง่ของอยูใ่กล้มือ ฉนัจะคว้ามาตีคนท่ีท าให้ฉนัโกรธ     
24 ฉนัจะพดูระบายด้วยค าหยาบคาย เม่ือเกิดความรู้สกึไม่

พอใจ 
    

25 ฉนัแกล้งเพ่ือน เช่น ขดัขาให้ล้ม เพราะสนกุดี     
26 เม่ืออยากดขูองของเพื่อน ฉนัจะดงึ กระชากเสือ้เพื่อให้

ได้ดขูองตามท่ีต้องการ 
    

27 ฉนัแกล้งผู้ ท่ีออ่นแอกวา่ โดยการเตะ ถีบ เป็นต้น     
28 ถ้าใครหวัเราะเม่ือฉนัท าผิดฉนัจะไปพดูดถูกูเขา     
29 ถ้าใครพดูยัว่แหยฉ่นั ฉนัจะพดูยัว่แหยก่ลบัคืน     
30 เม่ือฉนัถกูลงโทษโดยไมมี่เหตผุล ฉนัจะแสดงท่าทีไม่

พอใจ เช่น ท าลายสิ่งของ ผลกัโต๊ะ เก้าอี ้
    

31 เม่ือเกิดความขดัแย้งกบัผู้ อ่ืนและถกูท้าทายให้ตอ่สู้กนั 
ฉนัจะไมป่ฏิเสธ 

    

32 เม่ือฉนัไมพ่อใจการกระท าของบางคนฉนัจะท้าให้เขา
พิสจูน์วา่ใครตอ่สู้ได้ดีกวา่กนัด้วยการชกตอ่ย  
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แบบวัดการปฏิบัตตินของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 

ข้อ วิธีท่ีนกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืน ประจ า บอ่ยๆ 
คอ่น 
ข้าง
บอ่ย 

ไมเ่คย
เลย 

33 เม่ือฉนัถกูดดุา่ ฉนัจะระบายความโกรธโดยการขว้างปา
สิง่ของ 

 
   

34 ฉนัขม่ขูเ่พื่อนเพื่อขอของท่ีฉนัต้องการจากเขา     
35 เม่ือพบกบับางคนท่ีไม่ชอบหน้ากนั ฉนัจะแหยใ่ห้เขาไม่

พอใจ 
 

   

36 ถ้ามีการแขง่ขนักีฬาหรือประชนัความสามารถระหวา่ง
ห้อง ฉนัจะพดูเยาะเย้ยฝ่ายตรงข้าม 

 
   

37 ถ้ามีกรณีขดัแย้งกบัผู้ อ่ืนฉนัจะใช้ก าลงัในการตดัสิน เชน่ 
ชกตอ่ย 

 
   

38 ฉนัใช้ค าพดูไมส่ภุาพเพื่อระบายความโกรธหรือคบัแค้น
ใจ 

 
   

39 ฉนัหยอกล้อหรือเลน่กบัเพื่อนแล้วได้รับบาดเจ็บ ฉนั
ควบคมุความโกรธไม่ได้ต้องทบุตีเขาให้บาดเจ็บคืน 

 
   

40 ฉนัจะเตะถีบใสค่นท่ีท าให้ฉนัโกรธมาก     
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้  ประถมศกึษาปีท่ี 5           จ านวนนักเรียน 15 คน        ผู้สอน นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง  กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์  ช่ือกิจกรรม  สง่ขา่ว  เวลา   50  นาที 
 

 
สาระส าคัญ 

กิจกรรม “ส่งข่าว” ช่วยพฒันานกัเรียนให้เกิดการท างานร่วมกันเป็นทีม รู้ถึงประโยชน์
ของการท างานร่วมกนั สามารถท าให้เกิดความเข้าใจกนัระหว่างบคุคล เคารพในตวัของเพื่อนร่วม
ทีม และยังสามารถฝึกความเร็วจากกิจกรรมท่ีปฏิบัติ ส่งผลต่อสมรรถภาพทางกายให้เกิด          
การพฒันา  
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้
 1. อธิบายการเลน่เกมสง่ขา่ว และสิ่งท่ีได้จากการเลน่เกมได้ถกูต้อง 
 2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
 3. มีทกัษะในการเลม่เกมสง่ขา่ว 
 4. มีพฤตกิรรมการท างานร่วมกนัเป็นทีม และความมีระเบียบวนิยัได้  
 5. มีเจตคตท่ีิดีตอ่การเลน่เกม มีความพงึพอใจ เกิดความนกุสนาน 
 

สาระการเรียนรู้ 
 การเลน่เกม “สง่ข่าว” ให้นกัเรียนแบง่ออกเป็น 3 ทีม ทีมละ 5 คน แตล่ะทีมยืนเป็นแถว
ตอนท่ีเส้นเร่ิม ท่ีเส้นกลบัตวัจะมีกระดาษเขียนข้อความไว้จ านวน 5 ข้อความ ซึ่งเม่ือน าแต่ละ
ข้อความมาต่อกนัจะเป็นเร่ืองราวของข่าว(แสดงถึงโทษของผู้ ท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าว) เร่ิมเล่นให้ผู้
เลน่คนแรกวิ่งไปอา่นข้อความในกระดาษจะใช้เวลานานเท่าใดก็ได้ เมื่อจ าได้แล้วให้วางกระดาษไว้ 
แล้วรีบกลับมาเขียนท่ีกระดาษของกลุ่มตนเองท่ีจุดเร่ิมต้น ผู้ เล่นคนแรกของแต่ละทีมวิ่งมาถึง
จดุเร่ิมต้นและแตะมือผู้ เลน่คนท่ีสอง ผู้ เลน่คนท่ีสองก็สามารถวิ่งไปยงัเส้นกลบัตวัเพื่ออ่านข้อความ
ในกระดาษและกลบัมาเขียนข้อความของตนต่อจากคนแรกเพื่อประกอบเป็นเร่ืองราว ปฏิบตัิดงันี ้
เร่ือยไปจนครบทัง้ 5 คน เม่ือบอกข่าวจนครบทกุคนแล้วผู้ เล่นคนสดุท้ายของแต่ละแถวจะเป็นคน
บอกข่าวให้ผู้น าฟังวา่ ข่าวท่ีได้รับมานัน้ถกูต้องมากน้อยเพียงใด ทีมใดสามารถบอกข่าวได้ถกูต้อง
มากท่ีสดุชนะ ในกรณีท่ีสามารถบอกขา่วได้ถกูต้องเหมือนกนัจะให้ทีมท่ีเข้าเส้นชยัก่อนเป็นผู้ชนะ 
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อุปกรณ์ 
นกหวีด  กรวย  กระดาษ  ปากกา  บตัรค า 

 
กระบวนการจัดกิจกรรม 
 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว
ด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 5 แถวแถวละ 3 คน ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียนท่ีมาเรียน 
 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ให้นกัเรียนยืนเป็นแถวตามเดมิ 
2.2 ผู้สอนน านกัเรียนยืดเหยียดกล้ามเนือ้ท่าตา่งๆ  
 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ 10 นาท)ี 
3.1 ผู้สอนให้นกัเรียนนัง่เป็นแถวตอนหน้ากระดาน 
พร้อมทัง้นบั 3 เพื่อแบง่นกัเรียนเป็น 3 กลุม่ 
3.2 ผู้สอนอธิบายวธีิการเลน่เกม 
3.3 ผู้สอนขอตวัแทนนกัเรียนออกมาสาธิตวิธีการเลน่
เกม 
3.4 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยั 
 
4.ขัน้การน าไปใช้(15 นาท)ี 
4.1 ให้นกัเรียนแตล่ะทีมยืนเป็นแถวตอน  
 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-ทะเลาะวิวาท 
 

 
-ความมีระเบียบ
วินยั 
 
 
 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 

 
-การเคารพในตวั
ของเพื่อนร่วมทีม 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว

ด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

4.2 เม่ือผู้สอนให้สญัญาณเร่ิมเลน่ ผู้ เลน่คนแรกรีบวิ่งไป
จ าข้อความเพื่อน ามาเขียนท่ีจดุเร่ิมต้น ซึง่เมื่อวิ่งกลบัมา
ยงัจนุดเร่ิมต้นจะต้องแตะมือผู้ เลน่คนท่ีสองเพื่อให้ผู้ เลน่
คนท่ีสองวิ่งไปจ าข้อความเพื่อเขียนต่อจากคนแรก ท า
แบบนีเ้ร่ือยๆจนครบทัง้ทีม 
4.3 ทีมท่ีพบค าผิดน้อยท่ีสดุจะเป็นทีมชนะ 
 
5.ขัน้สรุป( 15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนให้นกัเรียนนัง่เป็นแถว ดงัรูป 

 
5.2 ผู้สอนสรุปทีมท่ีชนะในการเลน่เกม และให้เพื่อนๆ 
      กลา่วช่ืนชมและเพื่อแสดงยินดีแก่ผู้ชนะ 
5.3 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากการเล่นเกมนี ้  คือ ในการ
ท างานร่วมกันนัน้ทุกคนมีความส าคัญท่ีจะท าให้ทีม
ประสบความส าเร็จ ถ้าเกิดการทะเลาะ หรือการไม่
เคารพในตวัของเพื่อนร่วมทีม ความส าเร็จก็จะเกิดขึน้ได้
ยาก 
5.4 ผู้สอนสัง่นกัเรียนเลิกแถว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
-ทะเลาะวิวาท 

-ก า ร ท า ง า น
ร่วมกนัเป็นทีม 
 
 
 
 
 
 
-การ รู้จักกล่าว
ช่ืนชมผู้ อ่ืน 
 
 
 
-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ ใ น สิ่ ง ท่ี
ได้รับจากเกมใน
การลดพฤตกิรรม 
ทะเลาะวิวาท 
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้  ประถมศกึษาปีท่ี 5     จ านวนนักเรียน  15 คน ผู้สอน นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์       ช่ือกจิกรรม    เช่ือฉนั เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
 กิจกรรม “เช่ือฉนั” เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เกิดความเคารพในผู้ อ่ืน  มีความรู้สกึไว้วางใจ
ซึ่งกันและกัน ฝึกการท างานเป็นทีม มีสมาธิในการท ากิจกรรมต่างๆได้  ร วมทัง้เป็นการฝึก         
การท างานประสานกนัของประสาทกบัการเคลื่อนไหวร่างกาย  
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัการเลน่เกมสง่ขา่วและสิ่งท่ีได้จากการเลน่เกมได้ถกูต้อ 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะการเลม่เกมเช่ือฉนัได้ถกูต้อง 
4. แสดงพฤตกิรรมเคารพผู้ อ่ืน มีระเบียบวินยัและมีการท างานร่วมกนัเป็นทีมได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีตอ่การเลม่เกมเช่ือฉนั มีความพงึพอใจ เกิดความสนกุสนาน 

 

สาระการเรียนรู้ 
 กิจกรรม “เช่ือฉนั” เป็นกิจกรรมท่ีเป็นการแข่งขนัเป็นทีม ทีมละ 3 คน โดยให้ผู้ เลน่คนแรก
เป็นผู้น าทางโดยจะต้องบอกให้เล่นคนท่ี 2 ซึ่งจะต้องปิดตาเดินตามการส่งเสียงบอกของผู้ เล่น     
คนท่ี 1 ไปยงัต าแหน่งท่ีต้องการ โดยท่ีห้ามสมัผสัโดนเพื่อนเป็นอนัขาด ระหว่างทางจะมีขวดน า้
และกรวยวางเป็นอปุสรรค ให้ผู้ เลน่คนท่ี 1 บอกทางจนถึงเส้นชยั เป็นระยะทาง 5 เมตร ในระหว่าง
การเล่นเกมห้ามผู้ เล่นเดินเตะขวดน า้หรือกรวยท่ีวางไว้ ถ้าขวดน า้หรือกรวยล้ม ผู้ เล่นจะต้องวิ่ง
กลบัไปยงัจดุเร่ิมต้นใหม่ เม่ือผู้ เลน่คนท่ี 1 และ 2 ถึงเส้นชยัแล้วให้ผู้ เล่นคนท่ี 2 กลบัมาเป็นผู้น า
ทางแก่ผู้ เลน่คนท่ี 3 ท าแบบเดิมอีกครัง้จนเข้าเส้นชยั ทีมใดสามารถเข้าเส้นชยัเป็นทีมแรกจะเป็น   
ผู้ชนะ 
 

อุปกรณ์ 
 ขวดน า้  กรวย  ผ้าปิดตา  นกหวีด  
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า ( 5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 5 แถวแถวละ 3 คน ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียนท่ีมาเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย ( 5 นาท)ี 
2.1 ให้นกัเรียนยืนเป็นแถวตามเดมิ 
2.2 ผู้สอนน านกัเรียนยืดเหยียดกล้ามเนือ้ท่าตา่งๆ 
 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ 15 นาท)ี 
3.1 ให้นกัเรียนนัง่เป็นแถว ดงัรูป 

 
3.2 ผู้สอนแบง่นกัเรียนออกเป็น 5 กลุม่ ตามแถวท่ีนัง่ 
3.3 ผู้สอนแจกผ้าปิดตาให้กลุม่ละ 1 ผืน 
3.4 ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการเลน่เกม 
3.5  ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนถามข้อสงสยั 
3.6 ผู้สอนให้นกัเรียนได้ฝึกปฏิบตัิ 
 

4.ขัน้น าไปใช้ (10 นาท)ี 
4.1 ผู้สอนให้สญัญาณการเร่ิมเลน่เกม  
4.2 ผู้ เลน่คนแรกของแตล่ะทีมน าทางผู้ เลน่คนท่ี 2 ไปยงั
เส้นชยัแล้ว ผู้ เล่นคนท่ี 2 ก็จะต้องน าทางผู้ เล่นคนท่ี 3 
ไปยังเส้นชัยด้วยโดยจะต้องไม่ท าอุปกรณ์กีดขวางล้ม 
ถ้ามีอปุกรณ์กีดขวางล้มจะต้องมาเร่ิมใหมท่ี่จดุเร่ิมต้น 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การชกตอ่ยทบุตี 
-การเตะถีบ  
-การพดูจาดถูกู  
-การพดูตวาด   
 ตะคอก 

 
-ความมีระเบียบ
วินยั 
 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ความเคารพใน
ผู้ อ่ืน   
-ค ว า ม รู้ สึ ก
ไว้วางใจซึ่งกนัและ
กนั  
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว

ด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

4.3 ทีมใดสามารถเข้าเส้นชยัได้เป็นทีมแรกจะเป็นผู้ชนะ 
 
 
 
 
5.ขัน้สรุป( 15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปทีมท่ีชนะในการเลน่เกมและชมเชยทีมท่ี
ชนะในการแข่งขนั 
5.2 ให้ตวัแทนนกัเรียนแสดงความคิดเห็นว่ากิจกรรม
ดงักลา่วสามารถช่วยลดพฤติกรรมก้าวร้าวได้อยา่งไร 
5.3 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากกิจกรรม คือ การเคารพ
เช่ือถือซึ่งกันและกันจะช่วยให้มีการปฏิบัติตัว ท่ีดี
ระหว่างกัน ไม่แสดงพฤติกรรมท่ีเป็นการไม่เคารพต่อ
ผู้ อ่ืน เช่น พฤติกรรมการชก ต่อย ทุบ ตี เตะ ถีบ การ
พูดจาดูถูก พูดตวาด ตะคอก การพูดเสียงดัง เอะอะ
โวยวาย เป็นต้น 
 

-พดูเสียงดงั เอะอะ 
  โวยวาย 
 
 
 
 

-การชกตอ่ย ทบุตี 
-การเตะ ถีบ  
-การพดูจาดถูกู  
-การพดูตวาด 
ตะคอก 
-พดูเสียงดงั เอะอะ 
  โวยวาย 

-การท างานเป็น
ทีม  
-สมาธิในการท า
กิจกรรม 
 
 
 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ ใ น สิ่ ง ท่ี
ได้รับจากเกมซึ่ง
ลดพฤติกรรมการ
ช ก ต่ อ ย  ทุ บ ตี 
การเตะถีบ การ
พูดจาดูถูก การ
พดูตวาด ตะคอก 
และพูดเสียงดัง
เอะอะโวยวาย 

 
บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้  ประถมศกึษาปีท่ี 5    จ านวนนักเรียน 15 คน ผู้สอน นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์  ช่ือกิจกรรม  ใบ้ช่ือ เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “ใบ้ช่ือ” เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความเห็นอกเห็นใจผู้ อ่ืน ไม่

ล้อเลียนปมด้อยหรือความบกพร่องต่างๆของผู้ อ่ืน ฝึกการสงัเกตและใช้การสื่อสารทางกายได้ดี
และต้องมีการแสดงออกทางกายที่เหมาะสม ไมแ่สดงพฤตกิรรมท่ีล้อเลียนผู้ อ่ืน 
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับวิธีการเล่มเกมใบ้ช่ือและสิ่งท่ีได้จากการเล่นเกมได้
ถกูต้อง 

2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการสื่อสารท่ีถกูต้อง 
4. แสดงการเคารพสิทธิผู้ อ่ืน เกิดความเห็นอกเห็นใจ ไม่แสดงพฤติกรรมการล้อเลียน   

ปมด้อยผู้ อ่ืน 
5. มีเจตคตท่ีิดีตอ่การเลม่เกมใบ้ช่ือ มีความพงึพอใจ เกิดความสนกุสนาน 

 

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “ใบ้ช่ือ” เป็นกิจกรรมการบรรยายรูปร่างลกัษณะ ท่าทาง หรือพฤติกรรมของ

เพื่อน เพื่อเป็นการสื่อสารให้เพื่อนคนอ่ืนรู้ว่าเป็นใคร การเร่ิมเล่นผู้สอนจะเลือกผู้ ท่ีจะขึน้มาเป็นผู้
ใบ้คนแรก เม่ือได้ผู้ เล่นคนแรกท่ีจะเร่ิมเกมแล้วก็ให้ผู้ เล่นวิ่งไปจบัฉลากภายในเวลา 30 วินาที ซึง่
จดุจบัฉลากจะอยู่ห่างจุดใบ้เป็นระยะทางประมาณ 10 เมตร ในฉลากจะมีรายช่ือเพื่อนท่ีผู้ เล่น
จะต้องท าการใบ้ เม่ือจบัฉลากได้ช่ือเพื่อนแล้วผู้ เล่นคนแรกเร่ิมท าการใบ้ช่ือเพื่อน โดยจะสามารถ
พดูเพื่อใบ้ช่ือเพื่อนได้ไม่เกิน 2 พยางค์ และแสดงท่าทางได้ 2 ท่า เพื่อท าให้เพื่อนคนอ่ืนทราบถึง
คณุลกัษณะของรายช่ือในฉลากซึ่งจะต้องเป็นการใบ้ในทางท่ีดีของเพื่อน การตอบให้ผู้ เล่นยกมือ
ในการตอบผู้ใดยกมือก่อนก็จะได้สิทธ์ิในการตอบก่อน ตอบถกูจะได้ 1 คะแนน ผู้ เลน่คนใดได้ตอบ
แล้วและตอบผิดจะไม่มีสิทธ์ิตอบจนกว่าจะถึงการใบ้ของผู้ ใบ้คนต่อไป เม่ือตอบถกูผู้ เล่นก็จะต้อง
ออกมาเป็นผู้ ใบ้คนต่อไป ผู้ ใบ้คนเดิมก็จะกลบัไปเป็นผู้ เล่น ผู้ ใบ้จะโดนหกัคะแนน 1 คะแนน ใน
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กรณีท่ีใบ้เป็นการพูดดูถูก เยาะเย้ย เลียนแบบท่าทางความผิดหรือข้อบกพร่องของผู้ ท่ีถูกใบ้ 
นกัเรียนคนใดตอบได้คะแนนถึง 5 คะแนน จะเป็นผู้ชนะในการแข่งขนั 
 

อุปกรณ์ 
ขวดโหลใสฉ่ลาก  ฉลากรายช่ือเด็ก  กระดาษเพื่อจดบนัทกึคะแนน 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว

ด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า ( 5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถว ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียนท่ีมาเรียน 
 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย ( 5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนขออาสาสมคัรมาน าท่ากายบริหาร 
2.2 อาสาสมคัรท าทา่กายบริหารทา่ตา่งๆจ านวน 3-4 
ท่า 
 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ 10 นาท)ี 
3.1 นกัเรียนนัง่เป็นแถวตอน ดงัรูป แล้วนัง่ลง 

 
3.2 ผู้สอนอธิบายวธีิการเลน่เกม 
3.3 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถาม 

 
  
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

-พดูเยาะเย้ย 
-พดูจาดถูกู 
-เลียนแบบ
พฤตกิรรมทา่ทาง
ความผิดหรือ
ข้อบกพร่องของ
ผู้ อ่ืน 

 
-ความมีระเบียบ
วินยั 
 
 
 
 
 
 
 
-ก า ร เค า รพ ใน
สิ ท ธิ ผู้ อ่ื น 
สามารถปฏิบัติ
ตามได้ 
 
-เคารพผู้ อ่ืน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว
ด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

3.4 ผู้สอนขออาสาสมคัรออกมาเลน่เป็นตวัอยา่ง 
 
4.ขัน้น าไปใช้ (20 นาท)ี 
4.1 ผู้สอนสุม่นกัเรียนท่ีจะออกมาเป็นผู้ใบ้คนแรก 
4.2 ผู้ใบ้คนแรกจบัฉลากช่ือและท าการใบ้ช่ือ 
4.3 ผู้ เลน่คนใดจะทายช่ือให้ยกมือ ผู้ใบ้จะเป็นคนเลือก 
      ผู้ตอบ ผู้ เลน่คนใดตอบถกูจะต้องเป็นผู้ใบ้คนตอ่ไป 
4.4 ผู้ เลน่คนใดได้คะแนน 5 คะแนนก่อนจะเป็นผู้ชนะ
กฎ กตกิาในการเล่นเกม 
ผู้ เลน่คนใดตอบถกูจะได้ 1 คะแนน ตอบผิดจะหมดสทิธ์ิ
ตอบในรอบการใบ้นัน้ ผู้ใบ้คนใดใบ้เป็นการพดูดถูกู 
เยาะเย้ย เลียนแบบท่าทางความผิดหรือข้อบกพร่องของ
ผู้ ท่ีถกูใบ้ จะต้องโดนหกั 1 คะแนน  
 
5.ขัน้สรุป( 10 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปผู้ ท่ีชนะเลิศในการแขง่ขนั พร้อมให้
เพื่อนๆทกุคนกลา่วชมเชย 
5.2 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากการกิจกรรมนีเ้ป็นกิจกรรมท่ี 
สง่เสริมให้นกัเรียนมองในด้านดีของเพื่อนท่ีจะน ามา
บอกเลา่ หรือบง่ชีค้วามเป็นตวัตนของเพ่ือนคนนัน้ ไม่
ควรท่ีจะใช้วาจาท่ีเป็นการเยาะเย้ย ดถูกู หรือแสดง
พฤตกิรรมทา่ทางเลียนแบบข้อบกพร่องของเพื่อน 
 

 
 
 
-พดูเยาะเย้ย 
-พดูจาดถูกู 
-เลียนแบบ
พฤตกิรรมทา่ทาง
ความผิดหรือ
ข้อบกพร่องของ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 

-พดูเยาะเย้ย 
-พดูจาดถูกู 
-เลียนแบบ
พฤตกิรรมทา่ทาง
ความผิดหรือ
ข้อบกพร่องของ
ผู้ อ่ืน 
 

 
 
 
-ค ว า ม เ ห็ น อ ก
เห็นใจผู้ อ่ืน  
-ไม่ ล้อเลียนปม
ด้อยหรือความ
บกพร่องตา่งๆ 
-การฝึกสงัเกต 
 
 
 
 
 
 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ ใ น สิ่ ง ท่ี
ได้รับจากเกมซึ่ง
ช่ ว ย ล ด
พฤติ ก ร รมการ
พูดเยาะเย้ย การ
พูดจาดูถูก และ
การ เลี ยนแบบ
พฤติกรรมท่าทาง
ค ว า ม ผิ ด ห รื อ
ข้อบกพร่องของ
ผู้ อ่ืน 
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….……………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้   ประถมศกึษาปีท่ี 5       จ านวนนักเรียน   15 คน    ผู้สอน     นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์           ช่ือกิจกรรม     วิ่ง 4 ขา  เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “วิ่ง 4 ขา” เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมความสามคัคี คือ ทกุคนต้องมีจงัหวะการวิ่ง ท่ี

พอดีกัน ถ้านกัเรียนมีจงัหวะการวิ่งท่ีไม่พร้อมกนัก็จะท าให้เกิดการสะดดุขา อาจเป็นอุปสรรคใน
การไปให้ถึงเป้าหมาย หรือเกิดการบาดเจ็บขึน้ได้ นกัเรียนจะเกิดการเรียนรู้ถึงความยากล าบาก
ของการท่ีตนเองไมส่ามารถเดนิได้ตามปกต ิหรือปัญหาจากการสะดดุขา   
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัวิธีการเลม่เกมวิ่ง 4 ขา และสิง่ท่ีได้จากการเลน่เกม 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. ปฏิบตัิทกัษะการวิง่ 4 ขา ได้อยา่งถกูต้อง 
4. แสดงพฤตกิรรมความสามคัคีของเพื่อนในทีม 
5. มีเจตคตท่ีิดีตอ่การเลม่เกมวิ่ง 4 ขา มีความพงึพอใจ เกิดความสนกุสนาน 

 

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “วิ่ง 4 ขา” เป็นกิจกรรมท่ีจะต้องแบง่นกัเรียนเป็นกลุม่ กลุม่ละ 3 คน จ านวน 5 

กลุม่ แตล่ะกลุ่มจะใช้เชือกผกูข้อเท้าคนกลางทัง้ 2 ข้างเข้ากบัข้อเท้าของคนด้านนอก ให้นกัเรียน
แตล่ะกลุม่วิ่ง 4 ขาแขง่กนั เป็นระยะทาง 50 เมตร โดยการเร่ิมออกสตาทเท้าจะต้องอยู่หลงัเส้นเร่ิม
ท่ีก าหนดไว้ กลุม่ใดวิ่งเข้าเส้นชยัก่อนจะเป็นทีมท่ีชนะ โดยการแข่งขนัจะให้มีการแข่งขนั 3 ครัง้ ทีม
ท่ีเข้าเส้นชยัทีมแรกจะได้ 5 คะแนน เข้าท่ีสองจะได้ 4 คะแนน เข้าท่ีสามจะได้ 3 คะแนน เข้าท่ีสี่จะ
ได้ 2 คะแนน และเข้าอนัดบัสดุท้ายจะได้ 1 คะแนน น าคะแนนของการแข่งขนัทัง้ 3 รอบมารวมกนั 
ทีมใดได้คะแนนมากท่ีสดุจะเป็นผู้ชนะ  
 

อุปกรณ์ 
แถบผ้าส าหรับผกูเท้า   นกหวีด  ของรางวลั  และเทปกาว 
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว

ด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 5 แถวแถวละ 3 คน ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียนท่ีมาเรียน 
 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนขออาสาสมคัรมาน าท่ากายบริหารจ านวน 3 
คน 
2.2 อาสาสมคัรน ากายบริหารคนละ 1 ท่า 
 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ15 นาท)ี 
3.1 ให้นกัเรียนจดัทีม ทีมละ 3 คน และนัง่เป็นทีม 
3.2 ผู้สอนแจกผ้าเพื่อไปผกูข้อเท้าจ านวน 2 ผืนตอ่ทีม 
3.3 ผู้สอนอธิบายและให้กลุม่ตวัอยา่งมาสาธิตวิธีการ
เลน่ 
3.4 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนถามข้อสงสยั 
3.5 ผู้สอนให้นกัเรียนฝึกปฏิบตัิทกัษะการวิ่ง 4 ขา 
 
4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ผู้ เลน่แตล่ะทีมประจ าท่ีจดุเร่ิมต้น 
4.2 ผู้สอนให้สญัญาณเร่ิมวิ่ง 4 ขา จ านวน 3 ครัง้ 
 เกณฑ์การตดัสิน  
ผู้ เลน่ทีมใดวิ่งเข้าเส้นชยัเป็นล าดบัท่ี 1 ได้ 5 คะแนน 
ผู้ เลน่ทีมใดวิ่งเข้าเส้นชยัเป็นล าดบัท่ี 2 ได้ 4 คะแนน 
ผู้ เลน่ทีมใดวิ่งเข้าเส้นชยัเป็นล าดบัท่ี 3 ได้ 3 คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การขดัขาให้ล้ม  
-การยัว่แหย ่ 
-การดงึ กระชาก
เสือ้  
-การพดูข่มขู ่
 

 
-ความมีระเบียบ
วินยั 
 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
-ก า ร เค า รพ ใน
สทิธิผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
-ความสามคัค ี
-ก า ร เค า รพ ใน
สทิธิผู้ อ่ืน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

ผู้ เลน่ทีมใดวิ่งเข้าเส้นชยัเป็นล าดบัท่ี 4 ได้ 2 คะแนน 
ผู้ เลน่ทีมใดวิ่งเข้าเส้นชยัเป็นล าดบัท่ี 5 ได้ 1 คะแนน 
น าคะแนนทัง้ 3 ครัง้มารวมกนั ทีมใดมีคะแนนรวมจากการ
แข่งขนัมากท่ีสดุจะเป็นผู้ชนะในการแข่งขนั 
 
5.ขัน้สรุป (10 นาท)ี 
5.1 ให้นกัเรียนเข้าแถวหน้ากระดาน ดงัรูป 

 
5.2 ผู้สอนสรุปทีมท่ีชนะเลศิในการแข่งขนั พร้อมทัง้มอบ
ของรางวลัแก่ทีมชนะ 
5.3 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากการเลน่เกมนี ้คือ การสร้าง
ความสามคัคี การรู้จกัควบคมุอารมณ์ เห็นอกเห็นใจผู้ อ่ืน 
ซึง่มีสว่นส าคญัในการท่ีจะช่วยสง่เสริมให้เกิดความเข้าอก
เข้าใจกนั ไม่เกิดความแตกแยกโดยจะชว่ยให้สามารถลด
พฤตกิรรมก้าวร้าว เชน่ พฤตกิรรมการขดัขาให้ล้ม การยัว่
แหย ่การดงึ กระชากเสือ้ การพดูข่มขู ่เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
-การขดัขาให้ล้ม  
-การยัว่แหย ่ 
-การดงึ 
กระชากเสือ้  
-การพดูข่มขู ่
 

 
 
 
 
 
 
-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ ใ น สิ่ ง ท่ี
ได้รับจากเกมซึง่ 
ช่ ว ย ล ด
พฤติกรรมการขดั
ขาให้ล้ม การยั่ว
แ ห ย่  ก า ร ดึ ง
กระชากเสือ้ และ
การ พดูจาข่มขู ่

 
บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
 



 

 

111 

ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….………………. 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้   ประถมศกึษาปีท่ี 5       จ านวนนักเรียน   15 คน   ผู้สอน     นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง   กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์  ช่ือกิจกรรม   สร้างตกึ  เวลา 50  นาที 
 
 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “สร้างตึก” เป็นกิจกรรมท่ีช่วยท าให้ผู้ เล่นสามารถวางแผนการท างานร่วมกัน 

ยอมรับความคิดเห็นของผู้ อ่ืน รวมทัง้ยังเป็นการฝึกควบคุมอารมณ์ของนักเรียน ซึ่งเหล่านีเ้ป็น
คณุลกัษณะท่ีดีท่ีมีสว่นช่วยในการลดพฤติกรรมก้าวร้าว  
 
 จุดประสงค์การเรียนรู้  : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัวิธีการเลน่เกมสร้างตกึและสิ่งท่ีได้รับจากการเลน่เกม 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะจากการเลม่เกมสร้างตกึอยา่งถกูต้อง 
4. แสดงพฤตกิรรมยอมรับความคดิเห็นของผู้ อ่ืน และเกิดความสามคัคีได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีตอ่การเลน่เกมสร้างตกึ มีความสนกุสนาน เกิดความพงึพอใจ 

 
สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “สร้างตกึ” เป็นการเล่นเกมโดยแบ่งกลุม่ผู้ เล่นออกเป็น 5 กลุม่ กลุ่มละ 3 คน 
การเล่นเกมผู้น าจะให้ผู้ เล่นแต่ละกลุ่มประจ าอยู่ท่ีเร่ิมต้น เม่ือผู้น าให้สญัญาณผู้ เล่นจะต้องวิ่งไป
เอากล่องไม้ขีดไฟท่ีเส้นกลบัตวัทีละกล่องโดยให้ผู้ เล่นวิ่งครัง้ละ 1 คน เม่ือคนแรกเร่ิมวิ่งและน า
กล่องไม้ขีดไฟมายงัจุดเร่ิมต้นให้แตะมือกบัผู้ เล่นคนต่อไปเพื่อวิ่งไปยงัจุดกลบัตวัและน ากล่องไม้
ขีดไฟกลบัมาเช่นเดิม ท าแบบนีจ้นครบทัง้ 12 กล่อง เม่ือทีมใดได้กล่องไม้ขีดไฟครบแล้วให้
วางแผนในการตอ่กลอ่งไม้ขีดไฟให้ได้สงูท่ีสดุ ทีมใดสามารถตอ่ได้สงูท่ีสดุจะเป็นทีมท่ีชนะ 
 
อุปกรณ์ 

นกหวีด  กลอ่งไม้ขีดไฟ  กรวย  ตลบัวดัความสงู 
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถว ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียน 
 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนขออาสาสมคัรมาน าท่ากายบริหารจ านวน 3 
คน 

2.2 อาสาสมคัรน ากายบริหารคนละ 1 ท่าไม่ซ า้กนั 
 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 ให้นกัเรียนนัง่เป็นแถว ดงัรูป 

 
3.2 ผู้สอนแบง่นกัเรียนออกเป็น 5 กลุม่ ตามแถวท่ีนัง่ 
3.3 ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการเลน่เกม  
3.4 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถาม 
 
4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 แตล่ะทีมประจ าท่ีจดุเร่ิมต้น เม่ือผู้น าให้สญัญาณผู้
เลน่คนแรกวิ่งไปน ากลอ่งไม้ขีดไฟมายงัจดุเร่ิมต้นพร้อม
ทัง้แตะมือผู้ เลน่คนท่ีสอง ผู้ เลน่คนท่ีสองก็วิ่งไปน ากลอ่ง 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การล้อช่ือพอ่
แม่ผู้ อ่ืน 
-การพดูจายัว่ย ุ 

 
-ระเบียบวินยัใน 
  การเข้าแถว 
 
 
 
 
 
 
 
-ความสามารถใน 
  การปฏิบตัิตาม 
  ผู้ อ่ืน 
 
 
-การเคารพในสิทธิ 
  ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
-การควบคมุ
อารมณ์ 
 



 

 

114 

 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

ไม้ขีดไฟมายงัจดุเร่ิมต้นท าตอ่ไปจนเก็บกลอ่งไม้ขีดไฟ
ครบทัง้ 12 กลอ่ง 
4.2 เม่ือแตล่ะทีมได้กลอ่งไม้ขีดไฟครบทัง้ 12 กลอ่งแล้ว
ให้ผู้ เลน่น ากลอ่งไม้ขีดไฟมาตอ่กนัให้ได้สงูท่ีสดุ 
เกณฑ์การตดัสิน 
ทีมใดสามารถตอ่กลอ่งไม้ขีดไฟได้สงูท่ีสดุจะเป็นทีมท่ี
ชนะ 
 
5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปผู้ชนะในการแข่งขนั พร้อมทัง้ให้เพื่อนแต่
ละกลุม่กลา่วชมเชย ยกยอ่งผู้ชนะ 
5.2 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากกิจกรรม คือ การท างานท่ีมีการ 
วางแผนและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน รวมทัง้ยอมรับใน
ความคิด เห็นของผู้ อ่ื น  จะสามารถท า ใ ห้ประสบ   
ความส าเร็จ และช่วยให้เกิดการเคารพในสทิธิของผู้ อ่ืน  
ไม่แสดงพฤติกรรมท่ีไม่ดีตอ่ผู้ อ่ืนทัง้ทางวาจา เช่น การล้อ
ช่ือพ่อแม่ผู้ อ่ืน การพูดยัว่ยุ ทางกาย เช่น การแกล้งผู้ อ่ืน
ด้วยวิธีตา่งๆ ทัง้การดงึ กระชากเสือ้ ขดัขาผู้ อ่ืน 
 

-การดงึ 
กระชากเสือ้ 
-ขดัขาผู้ อ่ืน 
-พดูไม่สภุาพ 
 
 
 
 

 
-การล้อช่ือพอ่
แม่ผู้ อ่ืน 
-การพดูจายัว่ย ุ 
-การดงึกระชาก
เสือ้ 
-ขดัขาผู้ อ่ืน 

-ความสามคัค ี
-การเคารพในสิทธิ
ของผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 

-การกล่าวยกย่อง
ชมเชยผู้ อ่ืน 
-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พฤติกรรมการล้อ
ช่ือพ่อแม่ผู้ อ่ืน การ
พดูจายัว่ย ุการดงึ 
กระชากเสือ้ และ
การขดัขาผู้ อ่ืน 

 
บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้   ประถมศกึษาปีท่ี 5        จ านวนนักเรียน   15 คน     ผู้สอน    นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์        ช่ือกิจกรรม   ตัง้ช่ือเพื่อน    เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “ตัง้ช่ือเพื่อน” เป็นกิจกรรมท่ีช่วยท าให้ผู้ เล่นได้คิดและเกิดการเรียนรู้เพื่อให้

นกัเรียนได้เลือกใช้ค าท่ีเป็นการแสดงตวัตนของผู้ อ่ืน โดยการใช้ค าท่ีมีความสภุาพ ไม่ใช้ค าหยาบ
คาย ไม่ใช้ค าท่ีเป็นการเสียดสีผู้ อ่ืนหรือการล้อช่ือพ่อแม่ของผู้ อ่ืน ซึ่งจะช่วยลดพฤติกรรมท่ีไม่ดีใน
เร่ืองการใช้ค าไม่สภุาพ ค าหยาบคาย ค าท่ีเป็นการพดูจาเสียดสี หรือค าท่ีเป็นการล้อช่ือพอ่แม่ผู้ อ่ืน  
 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจวิธีการเลน่เกมตัง้ช่ือเพื่อน และสิง่ท่ีได้รับจากเกมอยา่งถกูต้อง 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีการปฏิบตัิทกัษะการเลน่เกมตัง้ช่ือเพื่อนโดยใช้ค าท่ีดีได้อยา่งถกูต้อง 
4. แสดงการลดพฤตกิรรมการใช้ค าหยาบคาย และพฤตกิรรมการพดูจาเสียดสีผู้ อ่ืนได้ 
5. แสดงเจตคตท่ีิดีตอ่การเลน่เกมตัง้ช่ือเพื่อน มีความพงึพอใจและเกิดความสนกุสนาน 

 
สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “ตัง้ช่ือเพื่อน” เป็นการเลน่เกมโดยให้นกัเรียนแบง่กลุม่ 3 กลุม่ กลุม่ละ 5 คน แต่
ละกลุม่จะได้รับกระดาษกลุม่ละ 2 ใบ เพื่อใช้เขียนช่ือเพื่อนอีก 2 กลุม่โดยใช้กลุม่ละ 1 ใบ โดยให้
สมาชิกของแตล่ะกลุม่ได้ช่วยกนัคิดช่ือเพื่อนกลุม่อ่ืน แล้วตัง้ช่ือให้กบัเพื่อนตา่งกลุม่ กลุม่ละ 5 คน 
จ านวน 2 กลุ่ม รวมทัง้หมด 10 คน ตามท่ีนกัเรียนในกลุ่มคิดว่าเหมาะสมกบัเพื่อนคนนัน้ ซึ่ง
จะต้องเป็นการยกย่อง หรือกล่าวในทางท่ีดีกลุ่มใดตัง้ช่ือให้เพื่อนครบทกุคนแล้วให้ยกมือ เม่ือทุก
กลุม่ตัง้ช่ือเพื่อนครบหมดแล้ว ให้ออกมาอ่านช่ือท่ีกลุ่มตนตัง้ไว้ทีละกลุ่ม ผู้สอนจะให้นกัเรียนกลุ่ม
อ่ืนเป็นผู้ตดัสินว่าทีมใดจะเป็นผู้ ชนะ โดยจะต้องเลือกใช้ค าท่ีไม่เป็นการเสียดสีผู้ อ่ืน การใช้ค า
หยาบคาย หรือเป็นค าท่ีไม่สภุาพ ผู้สอนจะเป็นผู้สรุปคะแนนและผู้ชนะเลิศในการแข่งขนัจากการ
โหวตของเพื่อนตา่งกลุม่  
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อุปกรณ์ 
 กระดาษ  ปากกา  นาฬิกาจบัเวลา  ของรางวลั 
 
กระบวนการจัดกิจกรรม 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวหน้ากระดานเรียง 1 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียน 
 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี  
2.1 ผู้สอนเลือกนกัเรียนท่ียงัไมไ่ด้ออกมาน ายืดเหยียด
กล้ามเนือ้ เพ่ือให้เป็นผู้น ายืดเหยียดกล้ามเนือ้ จ านวน 3 
คน 
 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ 10 นาท)ี 
3.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวหน้ากระดานเรียง 1 
3.2 ให้นกัเรียนนบั 3 เพื่อแบง่กลุม่ และนัง่ตามกลุม่ 
3.3 ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการเลน่เกม โดยให้
นกัเรียนนัง่เป็นกลุม่ตามท่ีได้จดัไว้ ดงัรูป 

 
3.4 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนถามข้อสงสยั 
 
4.ขัน้น าไปใช้ ( 15 นาท)ี 
4.1 แจกกระดาษและปากกาให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่ 
4.2 ผู้สอนให้สญัญาณในการเลน่เกม ให้เวลา 10 นาทีใน
การคดิตัง้ช่ือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-พดูค าหยาบ 
-พดูจาเสียดส ี
-พดูค าไม่สภุาพ 

 
-ความมีระเบียบ
วินยั 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
-ก า ร เค า รพ ใน
สทิธิผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การกล่าวช่ืนชม
ผู้ อ่ืนในทางที่ดี 
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ 

4.3 ผู้สอนให้สญัญาณหมดเวลา 
4.4 นกัเรียนแตล่ะกลุม่ออกมาอา่นช่ือท่ีตัง้ให้กบัเพื่อน
ตา่งกลุม่ และบอกสาเหตถุึงช่ือท่ีตัง้ให้ 
 
5.ขัน้สรุป ( 15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปผู้ชนะในการแข่งขนั และให้รางวลัแก่ผู้
ชนะ5.2 ผู้สอนให้นกัเรียนแสดงรู้สึกท่ีได้รับจากการท่ี
เพื่อนตัง้ช่ือให้ในทางท่ีดี 
5.3 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากการเล่นเกมนี ้ คือ การใช้
ถ้อยค าท่ีในทางท่ีดีกบัผู้ อ่ืนนัน้จะท าให้ผู้ อ่ืนเกิดความรู้สกึ
ท่ีดีทัง้ต่อตนเองและผู้ ท่ี ใ ช้ค า ท่ี เหมาะสม เป็นการ
เสริมสร้างความสมัพนัธ์ท่ีดีระหวา่งกนั  พร้อมยกตวัอย่าง
ผู้ ท่ีเป็นแบบอยา่งจากดารา นกัแสดง เป็นต้น 

 

 
 
 
 
 

 
 

-พดูค าหยาบ 
-พดูจาเสียดส ี
-พดูค าไม่สภุาพ 

-การใช้ค าท่ีดีใน
การกลา่วถงึผู้ อ่ืน 

 
 
 

 
 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ ใ น สิ่ ง ท่ี
ได้รับจากเกมซึ่ง
ช่ ว ย ล ด
พฤติ ก ร รมกา ร
พดูค าหยาบ การ
พู ด จ า เ สี ย ด สี 
และการพดูค าไม่
สภุาพ 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 7 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้     ประถมศกึษาปีท่ี 5         จ านวนนักเรียน   15 คน        ผู้สอน    นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์  ช่ือกิจกรรม จงอางหวงไข ่ เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “จงอางหวงใข่” เป็นกิจกรรมท่ีให้นกัเรียนเกิดความสามคัคีระหว่างกนั เคารพ

ในกฎ กติกา พฒันาให้เกิดเป็นความเคารพในบรรทดัฐานของสงัคม ไม่กระท าพฤติกรรมท่ีสงัคม
มองวา่เป็นพฤตกิรรมท่ีไม่ดี ไม่เหมาะสมได้ และยงัเป็นการพฒันาทางด้านร่างกายในเร่ืองของการ
เคลื่อนไหวร่างกายให้ดีขึน้ 
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจวิธีการเลน่เกมจงอางหวงไข่และสิง่ท่ีได้รับจากเกมอยา่งถกูต้อง 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการเลน่เกมจงอางหวงไข่ได้ถกูต้อง 
4. แสดงการลดพฤตกิรรมการใช้ความรุนแรงและแสดงความสามคัคีได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีในการเลน่เกมจงอางหวงไข่ มีความพงึพอใจ เกิดความสนกุสนาน 

 

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “จงอางหวงไข่” เป็นการเลน่เกมโดยการแบง่ผู้ เลน่เป็น 3 ทีม ทีมละ 5 คน ทีม

แรกจะเป็นฝ่ายป้องกนัไข่จากทีมท่ี 2 และ ทีมท่ี 3 (ทีมจงอาง)ก่อน ทีมแรกจะท าหน้าท่ีคุ้มกนัไข่ซึง่
วางไว้บริเวณเส้นวงกลมท่ีก าหนดให้จ านวน 10  ฟอง โดยจะต้องพยายามแตะหรือสมัผสัผู้ เล่น
ฝ่ายตรงข้ามท่ีจะมาขโมยไข่ ยกเว้นการดงึ หรือกระชากเสือ้ท่ีห้ามกระท าเป็นอนัขาดถ้าผู้สอนเห็น
การดงึหรือกระชากเสือ้เกิดขึน้จะปรับไข่ให้กบัผู้ เลน่ฝ่ายขโมยครัง้ละ 1 ฟอง ถ้าผู้ เลน่ทีมท่ีขโมยคน
ใดโดนสมัผสัตวัจะต้องออกจากการแขง่ขนัเม่ือผู้ เลน่ทีมท่ี 2 และ 3 (ขโมยไข่) ขโมยได้ให้น ามาวาง
ไว้ยงัวงกลมท่ีก าหนดแดนปลอดภยัของการขโมย ถ้ายงัไม่ได้น าไปวางไว้ยงับริเวณดงักล่าว ฝ่าย
คุ้มกนัไข่ก็จะสามารถแย่งกลบัมาได้โดยการแตะหรือสมัผสัตวั ผู้น าจบัเวลา 5 นาที เม่ือหมดเวลา
ให้สลบักนัเป็นทีมป้อแงกนั ฝ่ายไหนป้องกนัไข่ได้มากกวา่จะเป็นผู้ชนะ 
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อุปกรณ์ 
ลกูฟตุบอลพลาสตกิขนาดเลก็  นกหวีด  เทป  นาฬิกาจบัเวลา 

 
กระบวนการจัดกิจกรรม 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว
ด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 5 แถวแถวละ 3 คน ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนเลือกนกัเรียนท่ียงัไมเ่คยออกมาน ากาย
บริหาร 
2.2 ผู้น าท าทา่กายบริหาร 1-3 ท่า 

 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี  
3.1 แบง่นกัเรียนเป็น 3 ฝ่าย โดยสุม่นกัเรียนมา 3 คน 
ท าการเลือกผู้ เลน่ของทีมตนเอง 
3.2 ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการเลน่เกม  
3.3 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนถามข้อสงสยั 
 

4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ให้แตล่ะฝ่ายยืนประจ าจดุของตนเอง 
4.2 ผู้สอนให้สญัญาณการเลน่เกมโดยจบัเวลา 5 นาที 
4.3 ผู้ เลน่ฝ่ายขโมยไปขโมยไขใ่นแดนของฝ่ายคุ้มกนั
เพื่อน ามาวางไว้ยงัแดนของตนเอง(ในระหวา่งการเลน่
ถ้าเกิดการดงึหรือกระชากเสือ้ขึน้ผู้สอนจะท าการปรับไข่
จ านวน 1 ฟอง) ผู้ เลน่ฝ่ายป้องกนัใช้การสมัผสัตวัแทน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ดงึ กระชากเสือ้
ผู้ อ่ืน 
-การทะเลาะววิาท 

 
-ความมีระเบียบ
วินยั 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
-ก า ร เค า รพ ใน
สทิธิผู้ อ่ืน 
 
 
 
-ความคลอ่ง 
แคลว่วอ่งไว 
-ความเร็ว 
-ไ ม่ ใ ช้ ค ว า ม
รุนแรง 
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………….
…..………………………………………………………………………………………………….. 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความก้าวร้าว
ด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

การดงึกระชากเสือ้เพื่อเป็นการหยดุการขโมยของฝ่าย
ขโมย 
4.4 ผู้สอนให้สญัญาณหมดเวลา 
4.5 สลบักนัเป็นฝ่ายป้องกนัจนครบทัง้ 3 ทีม 
5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปผู้ชนะในการแข่งขนั และกลา่วชมเชย 
5.2 ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัสรุปสิ่งท่ีได้จากการเล่น
เกมนี ้ คือ การลดพฤติกรรมดึง กระชากเสือ้ผู้ อ่ืนและ
การช่วยเหลือซึ่งกันและกันในทีมก่อให้เกิดความ
สามัคคี  ซึ่งมีส่วนส าคัญในการท่ีจะช่วยลดความ
แตกแยกหรือการทะเลาะวิวาทขึน้ในสงัคม 

 

 
 
 
 
 
 

-ดงึ กระชากเสือ้
ผู้ อ่ืน 
-การทะเลาะววิาท 

-ความสามคัค ี

 
 
 
 
-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ ใ น สิ่ ง ท่ี
ได้รับจากเกมซึ่ง
ช่ ว ย ล ด
พฤติกรรมการดึง
กระชากเสือ้และ
การทะเลาะวิวาท 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 8 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้ ประถมศกึษาปีท่ี 5     จ านวนนักเรียน 15 คน      ผู้สอน        นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์  ช่ือกิจกรรม ล าเลียงไข ่ เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “ล าเลียงไข่” เป็นกิจกรรมท่ีให้นกัเรียนเกิดความรู้จกัในการรักษา ทะนุถนอม

สิ่งของต่างๆ จากการท่ีจะต้องระวงัไม่ให้ไข่แตก และเป็นการสร้างเสริมการท างานเป็นทีมเพื่อให้
ประสบผลส าเร็จ  
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจในการเลน่เกมล าเลียงไข ่และสิง่ท่ีได้รับจากเกมอยา่งถกูต้อง 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการเลน่เกมล าเลียงไขไ่ด้อยา่งถกูต้อง 
4. มีความสามคัคีและแสดงการรักษา ทะนถุนอมสิง่ของได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีในการเลม่เกมล าเลียงไข ่มีความสนกุสนาน และเกิดความพงึพอใจ   

   
สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “ล าเลียงไข”่ เป็นการเลน่เกมโดยให้นกัเรียนแบง่เป็น 3 ทีม ทีมละ 5 คน ภารกิจ
ของกิจกรรมนีค้ือการน าไข่ต้มจากจดุท่ีก าหนดให้ซึง่ห่างจากจดุเร่ิมต้นประมาณ  10 เมตร น ากลบั
มายงัจุดเร่ิมต้นโดยใช้จานกระดาษขนาดเล็กในการล าเลียง การเร่ิมเกมจะให้แต่ละกลุ่มจะยืน
ประจ าท่ีจดุเร่ิมต้น เม่ือผู้น าให้สญัญาณผู้ เลน่แตล่ะทีมจะน าจานกระดาษวิ่งไปยงัจดุท่ีวางไข่เอาไว้
ครัง้ละคน แล้วท าการล าเลียงไขโ่ดยให้น าไข่วางไว้บนจานกระดาษและน ากลบัมายงัจดุเร่ิมต้น น า
จานกระดาษให้กบัผู้ เลน่คนท่ีสองไปล าเลียงไข่เช่นเดิมจนครบทกุคน ทีมใดน าไข่กลบัมาได้โดยไม่
มีรอยแตก หรือมีไข่ท่ีมีรอยแตกน้อยท่ีสดุจะเป็นผู้ชนะ ในกรณีท่ีมีรอยแตกเท่ากนั จะให้ทีมท่ีเข้า
เส้นชยัก่อนเป็นผู้ชนะ 
 

อุปกรณ์ 
 ไขต้่ม  นกหวีด    กรวย  จานกระดาษ  ของรางวลั 
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 5 แถวแถวละ 3 คน ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบช่ือนกัเรียน 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนน ายืดเหยียดกล้ามเนือ้ 3 ท่า 
 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวหน้ากระดานเรียง 1 
3.2 ให้นกัเรียนบอกผลไม้ท่ีผู้น าก าหนดให้ 3 อยา่งเพื่อ
ท าการแบง่กลุม่  
3.3 ผู้สอนแจกอปุกรณ์ให้ทกุทีม 
3.4 ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการเลน่เกม  
3.5 ผู้สอนให้นกัเรียนฝึกปฏิบตัิ 
 
4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 แตล่ะทีมประจ ายงัจดุเร่ิมต้น เม่ือผู้สอนให้
สญัญาณปลอ่ยตวั ผู้ เลน่คนแรกจะต้องวิ่งไปล าเลียงไข่
กลบัมายงัจดุเร่ิมต้นและน าจานกระดาษสง่ให้ผู้ เลน่คน
ท่ีสองเพื่อไปล าเลียงเช่นเดิม ท าเร่ือยๆจนครบทกุคน  
4.2 ทีมใดท่ีมีรอยแตกน้อยท่ีสดุจะเป็นทีมชนะ 
 

5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปผู้ชนะในการแข่งขนั พร้อมทัง้ให้รางวลั
แก่ผู้ ท่ีชนะในการแข่งขนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ผลกัโต๊ะ เก้าอี ้
ให้ล้ม 
-ขว้างปาสิง่ของ 
 
 
 
 
 

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
-ก า ร ท ะ นุ ถ น อ ม
สิ่งของทัง้ของตนเอง
และสว่นรวม 
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….. 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

5.2 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากการเลน่เกมนี ้ คือ แสดงการ
รักษาทะนุถนอมสิ่งของเป็นสิ่งส าคัญ เพราะ ของทุก
อย่างมีคณุค่าควรด้วยความทะนถุนอม ไม่มีพฤติกรรม
การขว้างปาสิ่งของ หรือการท าลายสิ่งของให้เกิดความ
เสียหาย เช่น การผลกั โต๊ะหรือเก้าอีใ้ห้ล้ม อาจท าให้
ของเกิดความเสียหายขึน้ 

-ผลกัโต๊ะ เก้าอี ้
ให้ล้ม 
-ขว้างปาสิง่ของ 

 

-ความรู้ความเข้าใจ
ในสิ่งท่ีได้รับจากเกม
ซึ่งช่วยลดพฤติกรรม
การผลักโ ต๊ะเ ก้า อี ้
และกา รข ว้ า งปา
สิง่ของ 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 9 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้    ประถมศกึษาปีท่ี 5    จ านวนนักเรียน     15 คน    ผู้สอน      นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์        ช่ือกิจกรรม       แตง่นิทาน   เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
 กิจกรรม “แตง่นิทาน” เป็นกิจกรรมท่ีให้นกัเรียนได้ฝึกการคิดและหาวิธีท่ีช่วยลดพฤติกรรม
การพูดตวาด ตะคอก หรือพูดจาข่มขู่ โดยให้นกัเรียนในกลุ่มช่วยกันแต่งนิทานท่ีจะช่วยท าให้ลด
พฤตกิรรมดงักลา่วได้ เมื่อนกัเรียนได้แสดงความคิดเห็นและช่วยกนัแตง่นิทาน นกัเรียนก็จะเห็นถึง
ประโยชน์ของการไม่พดูตวาด ตะคอก หรือพดูจาข่มขูไ่ด้ 
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจจากการเลน่เกมแตง่นิทาน และสิง่ท่ีได้รับจากเกม 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะจากการเลน่เกมแตง่นิทานท่ีถกูต้อง 
4. แสดงการลดพฤตกิรรมการพดูจาข่มขูแ่ละพดูตวาด ตะคอกได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีจากการเลน่เกมแตง่นิทาน มีความสนกุสนานเกิดความพงึพอใจ 

 

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “แตง่นิทาน” เป็นการเลน่เกมโดยให้นกัเรียนแบง่กลุม่ออกเป็น 3 กลุม่ กลุม่ละ 5 

คน แต่ละกลุ่มจะต้องช่วยกันแต่งนิทานท่ีจะช่วยท าให้ลดพฤติกรรมบางอย่าง ซึ่งผู้ สอนจะให้
นกัเรียนแต่ละกลุ่มวิ่งไปเอาค าท่ีบอกว่าเป็นพฤติกรรมใด  และน ามาแต่งนิทานเพื่อลดพฤติกรรม
ดงักลา่ว เม่ือแตล่ะกลุม่แตง่นิทานเสร็จทกุกลุม่แล้ว ผู้สอนก็จะสุม่ให้ตวัแทนของแตล่ะกลุม่ออกมา
เล่านิทานท่ีได้แตง่ให้ฟังจนครบทกุกลุม่ นกัเรียนทกุคนจะเป็นผู้ตดัสินว่านิทานของกลุ่มไหนเป็นผู้
ชนะ โดยผู้สอนจะให้นกัเรียนเขียนใสเ่ศษกระดาษวา่เลือกกลุม่ใดเป็นกลุม่ชนะเลศิในการแข่งขนั มี
ข้อแม้ว่านักเรียนจะต้องห้ามเลือกกลุ่มของตนเองในการให้คะแนน ทีมท่ีมีคะแนนมากท่ีสุดจะ
ชนะเลศิในการแข่งขนั       
 

อุปกรณ์ 
กระดาษ  ปากกา  ฉลาก  
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวหน้ากระดานเรียง 1 
1.2 ผู้สอนส ารวจช่ือนกัเรียน 
 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้น าน านกัเรียนวิ่งรอบสนามเพื่ออบอุน่ร่างกาย 
 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 ให้นกัเรียนนบั 3 เพื่อแบง่กลุม่ พร้อมตัง้ช่ือกลุม่และ
เพราะอะไรถงึเลือกช่ือนี ้นัง่ตามรูป 

 
3.2 ผู้สอนอธิบายวธีิการเลน่เกม  
3.3 แจกกระดาษและปากกาให้ทกุกลุม่ชว่ยกนัแตง่
นิทาน  
3.4 เปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยั 
 
4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ผู้สอนให้นกัเรียนเร่ิมแตง่นิทาน 
4.2 เม่ือเสร็จครบทกุกลุม่ ผู้สอนจะท าการสุม่กลุม่ให้
ออกมาอา่นนิทานท่ีแตง่ จนครบทกุกลุม่ 
4.3 ผู้สอนแจกกระดาษเพ่ือให้นกัเรียนโหวตคะแนนท่ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การพดูตวาด 
ตะคอก 
-การพดูจาข่มขู ่
 
 

 
-ความมีระเบียบ
วินัยจากการเ ข้า
แถว 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์ 
-การลดพฤติกรรม
ท่ีไม่ด ี
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

กลุม่ท่ีชอบ โดยจะต้องไมใ่ห้คะแนนกลุม่ตวัเอง 
 

5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปผู้ชนะในการแข่งขนั พร้อมทัง้กลา่วแสดง
ความช่ืนชมแก่ทีมชนะ5.2 ผู้สอนและนกัเรียนร่วมกนั
สรุปสิ่งท่ีได้จากการเลน่เกมนี ้คือ การลดพฤตกิรรมการ
พดูตวาด ตะคอก และการพดูขม่ขู ่ ซึง่เป็นพฤติกรรมท่ี
ไม่พงึประสงค์ก่อให้เกิดโทษตอ่ตนเองอยา่งไร โดยผู้น า
จะยกตวัอยา่งบคุคลมีช่ือเสียงท่ีมีพฤติกรรมดงักลา่ว
และชีใ้ห้เห็นโทษของการมีพฤตกิรรม เชน่นัน้ 

 
 
 
-การพดูตวาด 
ตะคอก 
-การพดูจาข่มขู ่

 

 
 
 
-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจ ในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกม ซึง่ช่วยลด
พฤติกรรมการพูด
ตวาดตะคอกและ
การพดูจาข่มขู ่

 
บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 10 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้     ประถมศกึษาปีท่ี 5     จ านวนนักเรียน   15 คน    ผู้สอน     นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์           ช่ือกิจกรรม     ฉลากตรงข้าม เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “ฉลากตรงข้าม” เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นกัเรียนมีความประพฤติ ปฏิบตัิท่ีดี

ทัง้ทางกายและทางวาจา สง่เสริมให้นกัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการท่ีจะคิดหาวิธีการแสดง
พฤตกิรรมท่ีดีจากการเลน่เกมท่ีเกิดขึน้ ทัง้ยงัสง่เสริมให้เกิดสมรรถภาพทางกายท่ีดี 
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจจากการเลน่เกมฉลากตรงข้าม และสิ่งท่ีได้รับจากเกมได้ 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการเลม่เกมฉลากตรงกนัข้ามอย่างถกูต้อง  
4. คิดอยา่งสร้างสรรค์ และแสดงการลดพฤตกิรรมก้าวร้าวทางวาจาและทางกายได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีจากการเลน่เกมฉลากตรงข้าม เกิดความสนกุสนาน มีความพงึพอใจ 

 

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “ฉลากตรงข้าม” เป็นการเลน่เกมโดยให้ผู้ เลน่ทัง้หมดช่วยกนัตอบว่าพฤติกรรม

ท่ีเพื่อนก าลงัแสดงนัน้เป็นพฤติกรรมอะไร โดยผู้น าจะมีฉลากให้ผู้ เลน่ได้ท าการจบัว่าพฤติกรรมใน
ฉลากคือพฤตกิรรมอะไร ซึง่พฤตกิรรมท่ีอยูใ่นฉลากจะเป็นพฤติกรรมความก้าวร้าวทัง้ทางกายและ
วาจา  ผู้ เลน่ท่ีจบัได้พฤตกิรรมก้าวร้าวนัน้ จะต้องแสดงท่าทางที่ตรงกนัข้ามเพื่อให้เพื่อนทายวา่เป็น
พฤตกิรรมใด การเร่ิมเลน่เกมผู้น าจะให้จะสุม่ช่ือนกัเรียนครัง้ละคน เม่ือผู้น าเรียกช่ือใครให้ผู้ เลน่คน
นัน้รีบวิ่งไปยงัขวดโหลเพื่อสุม่หยิบฉลากท่ีระบพุฤตกิรรมเอาไว้ เม่ือเปิดอ่านแล้วให้วิ่งกลบัมาแสดง
พฤติกรรมท่ีตรงข้ามกบัฉลาก เพื่อนในแถวจะต้องตอบให้ถกูต้องว่าเป็นพฤติกรรมใด ภายในเวลา 
1 นาที  ถ้าเพื่อนในแถวตอบถกูให้กลบัไปนัง่ในแถวตามปกติ ถ้าไม่มีใครตอบถกูภายใน  1 นาที    
ผู้ ท่ีเป็นคนแสดงพฤตกิรรมจะถกูลงโทษ   
 

อุปกรณ์ 
นกหวีด  ฉลากค า  กรวย  นาฬิกาจบัเวลา  ขวดโหล 
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 3 แถว ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบรายช่ือนกัเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนขออาสาสมคัร 1 คนเพื่อน ากายบริหาร 3 ท่า  
 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 3 แถว ดงัรูป 

 
3.2 อธิบายและให้นกัเรียนอาสาสมคัรออกมาสาธิต
วิธีการเลน่เกมแก่เพื่อนๆ 
3.3 เปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยั 
3.4 ให้นกัเรียนฝึกปฏิบตัิการเลน่เกมฉลากตรงข้าม 
 

4.ขัน้น าไปใช้ (20 นาท)ี 
4.1 สุ่มช่ือผู้ เล่น ผู้ เล่นคนใดโดนสุ่มช่ือจะต้องวิ่งไปจบั
ฉลากแล้วเปิดดูว่าในฉลากเป็นพฤติกรรมใดก็ให้วิ่ง
กลบัมาท่ีแถวเพื่อแสดงพฤตกิรรมท่ีตรงกนัข้ามให้เพื่อน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางกาย 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางวาจา 

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 

-ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์ 
-ก า ร เ รี ยน รู้ สิ่ ง ท่ี
ควรปฏิบตัิในชีวิต 
ป ร ะ จ า วั น จ า ก
ฉ ล า ก ท่ี ผู้ ส อ น
ก าหนดให้ 
-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

ตอบภายในเวลา 1 นาทีผู้ เลน่ท่ีเพื่อนตอบถกูจะกลบัเข้า
ไปยงัแถว ใครตอบผิดก็จะต้องโดนท าโทษ 
4.2 ผู้น าเรียกสุม่ผู้ เลน่คนตอ่ไปจนครบทกุคน และให้ผู้
เลน่ปฏิบตัิเช่นเดมิ 
 

5.ขัน้สรุป (10 นาท)ี 
5.1 ให้นกัเรียนนัง่เป็นแถวตอน ดงัรูป 

 
5.2 ผู้สอนกลา่วชมเชยนกัเรียนทกุคนและกลา่วสรุปว่า
กิจกรรมนี เ้ ป็น กิจกรรม ท่ีส่ง เส ริมให้นัก เ รียนลด
พฤติกรรมก้าวร้าวทางกายและทางวาจา โดยชีใ้ห้เห็น
ว่าพฤติกรรมในฉลากเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ดีไม่ควรท่ีจะ
แสดงออกมา ตรงข้าม พฤติกรรมท่ีดีต่างหากท่ีเป็น
พฤติกรรมท่ีควรประพฤติปฏิบัติแสดงออกมาและ
ยกตวัอย่างนักแสดงท่ีประพฤติปฏิบตัิดีให้แก่นักเรียน
ทราบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางกาย 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางวาจา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พฤติกรรมก้าวร้าว
ทั ง้ ท างกายและ
ทางวาจา 
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ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 11 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้       ประถมศกึษาปีท่ี 5       จ านวนนักเรียน 15 คน        ผู้สอน     นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์        ช่ือกิจกรรม     เกมลา่ลายเซน เวลา 50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
 กิจกรรม “เกมล่าลายเซน” เป็นกิจกรรมท่ีให้นกัเรียนจะเกิดความรู้สึกช่ืนชม ยกย่องผู้ อ่ืน 
และผู้ ท่ีถูกชมเชยเกิดความรู้สกึภาคภมูิใจแก่พฤติกรรมท่ีดีของตน สามารถท าให้เกิดความคงอยู่
ของพฤติกรรมท่ีดีเหล่านัน้ และผู้ ท่ีไม่ได้รับค ากล่าวช่ืนชม ยกย่องเลยก็จะเกิดความรู้สึกต้องการ
เป็นท่ียอมรับ และเกิดพฤตกิรรมท่ีดีขึน้ได้ 
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจการเลน่เกมลา่ลายเซน และสิง่ท่ีได้รับจากการเลน่เกมได้ 
2. มีสมรรถภาพททางกายท่ีดี 
3. มีทกัษะในการเลน่เกมลา่ลายเซนได้อยา่งถกูต้อง 
4. ยอมรับความคดิเห็นของผู้ อ่ืน แสดงการช่ืนชม ยกย่องผู้ อ่ืนได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีจากการเลน่เกมลา่ลายเซน มีความพงึพอใจ เกิดความสนกุสนาน 

  

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “เกมล่าลายเซน” เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้ เล่นแต่ละคนไปตามหาผู้ เล่นคนอ่ืนท่ีมี

คณุสมบตัิตามท่ีผู้น าก าหนดให้ เพื่อนคนใดท่ีมีพฤติกรรมหรือคณุลกัษณะท่ีตรงกบัผู้น ากล่าวถึง 
ให้ผู้ เล่นรีบวิ่งไปขอลายเซนเพื่อนคนนัน้ เม่ือผู้น าแจ้งพฤติกรรมหรือคณุสมบตัิของผู้ เล่นครบแล้ว 
และนักเรียนได้ลายเซนครบทุกข้อแล้วให้น ามาส่งคืนผู้ น า ผู้ น าจะตัดสินว่าในคุณสมบัติหรือ
พฤติกรรมข้อนัน้ๆผู้ เลน่คนใดได้รับการยกย่องมากท่ีสดุ ผู้ เล่นท่ีได้รับการยกย่องมากท่ีสดุในแตล่ะ
ข้อจะได้รับของรางวลัจากผู้น า 
 

อุปกรณ์ 
ปากกา    กระดาษ  ของรางวลั 
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนเข้าแถวหน้ากระดานตามล าดบัความสงู 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบรายช่ือนกัเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ให้นกัเรียนท่ียงัไมเ่คยน าท าทา่กายบริหารมาน า
กายบริหาร  2-3 ท่า 
 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 ให้นกัเรียนนัง่เป็นวงกลม ดงัรูป 

 
3.2 ผู้น าแจกกระดาษและปากกาแก่ผู้ เลน่  
3.3 ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการเลน่เกม 
3.4 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยั 
 

4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ผู้น าแจ้งคณุสมบตัิและพฤตกิรรมในแตล่ะข้อ 
เพื่อให้ผู้ เลน่ได้ไปขอลายเซนเพื่อนท่ีมีลกัษณะดงักลา่ว 
4.2 ผู้น าแจ้งคณุสมบตัิและพฤตกิรรมครบทกุข้อให้ผู้
เลน่น ากระดาษมาให้ผู้น าเพื่อท าการสรุปผล 
 

5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนสรุปผู้ ท่ีเพื่อนยกย่องมากท่ีสดุในแตล่ะข้อและ
มอบรางวลั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางกาย 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางวาจา 

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 
 

-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
 

-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การช่ืนชมผู้ อ่ืน 
-ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
ในทางท่ีดี 
-การยอมรับความ
คิดเห็นของผู้ อ่ืน 
-การ เคารพสิท ธิ
ผู้ อ่ืน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

5.2 ผู้สอนและนกัเรียนร่วมกนัสรุปสิ่งท่ีได้จากการเล่น
เกมนี ้ คือ แสดงการช่ืนชม ยกย่องผู้ อ่ืนรวมทัง้มีสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้ อ่ืน ซึ่งจะสามารถช่วยให้นักเรียน 
เคารพผู้ อ่ืน ไม่ละเมิดหรือกระท าพฤติกรรมไม่ดีต่อ
เพื่อนท่ีส าคญัเม่ือนกัเรียนเห็นเพื่อนได้รับผลตอบรับท่ีดี  
นักเรียนก็จะต้องน าข้อดีเหล่านัน้ของเพื่อนมาปฏิบัติ
เช่นกนั 

 

-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางกาย 
-พฤติกรรม
ก้าวร้าวทางวาจา 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พฤตกิรรมการทบุตี   
ชกตอ่ย  เลียนแบบ
ท่าทางความผิด
ห รือ ข้อบกพ ร่อง
ของเพื่อน  การดึง
กระชากเสือ้ ขดัขา 
ให้ล้ม  การยัว่แหย่  
ทะเลาะวิวาท  การ
ผลักโต๊ะ เก้าอีใ้ห้
ล้ม การเตะ ถีบ   
-การพูด เสี ย งดัง
เ อ ะ อ ะ โ ว ย ว า ย  
พู ด จ า ไ ม่ สุ ภ า พ 
พู ด จ า เ ย า ะ เ ย้ ย 
การล้อ ช่ือพ่อแม่
ผู้ อ่ืน พูดค าหยาบ 
ต ว า ด ต ะ ค อ ก
พูดจาข่มขู่  พูดจา
ดูถูก พูดจาเสียดสี  
พดูจายัว่ย ุ
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 12 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้     ประถมศกึษาปีท่ี 5       จ านวนนักเรียน 15 คน        ผู้สอน      นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์        ช่ือกิจกรรม     เห็นแกะไหม        เวลา   50 นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
 กิจกรรม “เห็นแกะไหม” เป็นกิจกรรมท่ีให้นกัเรียนเห็นคณุคา่ของการใช้ค าพดูท่ีจะต้องไม่
เป็นการดูถูก หรือเยาะเย้ยผู้ อ่ืน โดยการเล่นเกมนักเรียนจะเรียนรู้โดยตรงจากการท่ีทุกคนต้อง
ออกไปพดูบรรยายถึงลกัษณะของเพื่อน ซึง่จะต้องพดูถึงลกัษณะท่ีดี หรือพฤตกิรรมท่ีพงึประสงค์   
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจจากการเลน่เกมเห็นแกะไหม และสิง่ท่ีได้รับจากเกม 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการเลน่เกมเห็นแกะไหมอยา่งถกูต้อง 
4. แสดงการลดพฤตกิรรมพดูจาเยาะเย้ยแสดงการลดพฤตกิรรมพดูจาดถูกู 
5. มีเจตคตท่ีิดีในการเลน่เกมเห็นแกะไหม มีความสนกุสนาน เกิดความพงึพอใจ 

 

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “เห็นแกะไหม” ในการเล่นผู้ เล่นจะยืนเป็นวงกลม และก าหนดให้ผู้ เล่นคนหนึ่ง

อยู่นอกวงกลมเป็นคนเลีย้งแกะ การเร่ิมเล่นคนเลีย้งแกะจะถามคนท่ียืนเป็นวงกลมว่า “เห็นแกะ
ของฉนัไหม” คนในวงกลมจะถามว่า “แกะของคณุมีลกัษณะอย่างไร” คนเลีย้งแกะจะต้องบรรยาย
ลกัษณะแกะของตน โดยจะบอกตามลกัษณะเฉพาะของบคุคล คนท่ีรู้ว่าถกูกล่าวถึงก็จะรีบวิ่งหนี
ไปรอบๆวงทนัที คนท่ีถกูถามก็จะวิ่งไลต่าม และคนเลีย้งแกะเดมิก็เข้าแทนท่ีผู้ ท่ีวิ่งไลแ่กะไป การวิ่ง
ไล่และการหนี ให้วิ่งจนครบรอบถึงท่ีท่ียืนเดิม ถ้าการวิ่งไล่ทนั คนท่ีเป็นแกะต้องกลบัมาเป็นคน
เลีย้งแกะและเลน่ตอ่ไปเช่นนีเ้หมือนเม่ือเร่ิมเลน่ และทกุคนจะต้องมาเป็นคนเลีย้งแกะ  
  
อุปกรณ์ 
   นกหวีด  นาฬิกาจบัเวลา  กระดาษ  ปากกา   
 
 



 

 

137 

กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถว ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนส ารวจช่ือนกัเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนเลือกนกัเรียนท่ียงัไมเ่คยออกมาน าท่ากาย
บริหาร ให้ออกมาน ากายบริหาร 3 ท่า 
 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 นกัเรียนยืนเป็นแถว ดงัรูป 

 
3.2 ผู้สอนอธิบายวธีิการเลน่เกม 
3.3 ผู้สอนให้นกัเรียนสาธิตการเลน่เกมและฝึกปฏิบตัิ 
 

4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ผู้ เลน่ยืนเป็นวงกลม และขออาสาสมคัรออกมาเป็น
คนเลีย้งแกะคนแรก 
4.2 คนเลีย้งแกะคนแรกบรรยายลกัษณะของแกะแก่ผู้
ถกูถาม 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-การพดูดถูกู 
-การพดูเยาะเย้ย 
 

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 
 
 
 
 
 
 

-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
-ความคดิ 
 สร้างสรรค์ 
-การไม่ละเมิดสิทธิ
ผู้ อ่ืนทางวาจา 
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….. 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….. 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………..……… 
 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

4.3 ผู้ เลน่ท่ีถกูถามจะต้องวิ่งไลแ่กะท่ีโดนบรรยาย 
4.4 ถ้าแกะวิ่งครบรอบกลบัมาท่ีเดิมได้ ผู้ถกูถามจะต้อง
เป็นคนเลีย้งแกะต่อไป ถ้าผู้ถกูถามวิ่งไล่แกะทนัก่อนท่ี
จะวิ่งครบรอบแกะจะต้องมาเป็นคนเลีย้งแกะ 
 

5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนให้นกัเรียนกล่าวชมเชยเพื่อนๆและตนเองท่ี
ไม่แสดงการพดูจาดถูกู หรือเยาะเย้ยผู้ อ่ืน 
5.2 ผู้สอนและนกัเรียนร่วมกนัสรุปสิ่งท่ีได้จากการเล่น
เกมนี ้ คือ การใช้ค าพดูท่ีไม่เป็นการดถูกูหรือเยาะเย้ย
ผู้ อ่ืนในทางตรงกนัข้ามให้ใช้ค าท่ีเป็นการช่ืนชมยกย่อง 
จะท าให้นกัเรียนเกิดความภาคภมูิใจ ช่วยลดพฤติกรรม
การพดูดถูกูและการพดูเยาะเย้ยผู้ อ่ืน  

 
 
 
 
 

 
-การพดูดถูกู 
-การพดูเยาะเย้ย 
 

 
 
 
 
 

 
-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พฤตกิรรมการพดูดู
ถู ก  และกา รพูด
เยาะเย้ย 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 13 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้     ประถมศกึษาปีท่ี 5       จ านวนนักเรียน     15 คน      ผู้สอน      นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์  ช่ือกิจกรรม แยง่หาง  เวลา   50 นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
 กิจกรรม “แย่งหาง” เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความสามคัคี  สามารถปฏิบตัิตามกฎกติกา
ข้อบงัคบั รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภยั ช่วยให้นกัเรียนเห็นคณุคา่ของผู้ อ่ืน รวมทัง้เคารพสทิธิของผู้ อ่ืน 
  
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มี ความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจในการเลน่เกมแยง่หาง และสิง่ท่ีได้รับจากการเลน่เกมได้ 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี  
3. มีทกัษะการเลน่เกมแยง่หางท่ีถกูต้อง 
4. มีความสามคัคี และแสดงการลดพฤตกิรรมก้าวร้าวทางวาจาและทางกายได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีจากการเลน่เกมแย่งหาง มีความสนกุสนาน และพงึพอใจในการเลน่เกม

   
สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรม “แยง่หาง” จะแบง่ผู้ เลน่ออกเป็น 5 กลุม่ กลุม่ละ 3 คน ผู้สอนจะก าหนดเขตเป็น
พืน้ท่ีสี่เหลี่ยมขนาด 7x7 เมตรการเร่ิมเล่นผู้ เล่นทกุคนจะอยู่ในเขตพืน้ท่ีดงักล่าว โดยผู้ เล่นแต่ละ
ทีมจะต้องน าหาง (ผ้าเช็ดหน้า) เหน็บไว้ท่ีหลงั ผู้สอนจะก าหนดให้ผ้าเช็ดหน้า 1 สีตอ่ 1 ทีม  แตล่ะ
คนจะต้องคอยแย่งผ้าเช็ดหน้าของผู้ อ่ืนซึ่งอยู่คนละทีมกบัตนและรักษาหางของตวัเองอย่าให้ทีม
อ่ืนมาแย่ง เม่ือผู้ เล่นคนใดโดนแย่งหางไปได้แล้วให้เดินออกจากพืน้ท่ีท่ีก าหนด ในกรณีท่ี
ผ้าเช็ดหน้าตกสามารถเก็บขึน้มาเหน็บด้านหลงัของตวัเองได้ ถ้าเกิดการทะเลาะวิวาทหรือมีปาก
เสียงกนัเกิดขึน้ ผู้สอนจะปรับให้ทีมของคู่กรณีแพ้จากการแข่งขนัทนัที ทีมใดสามารถแย่งผ้าจาก
ทีมอ่ืนได้มากท่ีสดุจะเป็นผู้ชนะ 
   
อุปกรณ์ 

นกหวีด  ผ้าเช็ดหน้า   
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวหน้ากระดานเรียง 1 

1.2 ผู้สอนตรวจสอบรายช่ือนกัเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนเลือกนกัเรียนท่ียงัไมเ่คยออกมาน าท่ากาย
บริหารให้ออกมาน ากายบริหาร 3 ท่า 
 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 ให้นกัเรียนนบั 3 เพื่อแบง่กลุม่ออกเป็น 3 กลุม่ 
3.2 ผู้สอนแจกหาง (ผ้าเช็ดหน้า)แก่ผู้ เลน่ของแตล่ะทีม 
3.3 ผู้สอนอธิบายโดยให้ผู้ เลน่ทกุคนเข้าไปในเขตพืน้ท่ีท่ี
ก าหนดให้ และผู้ เลน่ทกุคนเร่ิมการแยง่หาง(ผ้าเช็ดหน้า)  
ของผู้ เล่นทีมอ่ืน ผู้ เล่นคนใดโดนแย่งหางจะต้องออกไป
นอกพืน้ท่ีของการเลน่ทนัที  
3.4 ผู้สอนสุม่ให้นกัเรียนสาธิตวิธีการเลน่เกม  
 

4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ผู้สอนให้สญัญาณเร่ิมเลน่ 
4.2 ผู้ เลน่ทีมใดสามารถแยง่ผ้าเช็ดหน้าได้มากท่ีสดุจะ
เป็นผู้ชนะ 
 

5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 นกัเรียนยืนเป็นแถวตอน 5 แถวแถวละ 3 คน ดงัรูป 

 
5.2 ผู้สอนสรุปทีมท่ีชนะ พร้อมให้ค ายกยอ่ง ชมเชย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

-การทะเลาะ
วิวาท 

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 

-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
 
 

-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ความสามคัค ี
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บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………..…… 

 
 
 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

5.3 นกัเรียนร่วมกนัสรุปสิ่งท่ีได้จากการเลน่เกมนี ้พร้อม
ทัง้อธิบายว่าสามารถลดพฤติกรรมก้าวร้าวทัง้ทางกาย
และทางวาจาได้อยา่งไร 
5.4 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้ คือ นกัเรียนจะได้ปฏิบตัิตามกฎ
กติกาข้อบงัคบั มีน า้ใจเป็นนกักีฬา และเห็นคณุค่าของ
ผู้ อ่ืน รวมทัง้เคารพสิทธิของผู้ อ่ืน ซึ่งเหล่านีจ้ะท าให้
สามารถลดพฤตกิรรมการทะเลาะวิวาทได้ 

 

 
 
 
 
 

-ทะเลาะวิวาท 

 
 

 
 
 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจ ในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร
ทะเลาะวิวาท 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 14 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้       ประถมศกึษาปีท่ี 5        จ านวนนักเรียน      15 คน        ผู้สอน   นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์       ช่ือกจิกรรม     หยากไยไ่ฟฟ้า     เวลา   50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
 กิจกรรม “หยากไย่ไฟฟ้า” เป็นกิจกรรมท่ีท าให้นกัเรียนได้เสริมสร้างความสามคัคี ช่วยกนั
ท างานให้ประสบความส าเร็จร่วมกัน ทัง้ยังเป็นการให้นักเรียนรู้จักคิดวางแผนการท างานให้
ประสบความส าเร็จและยอมรับความคดิเห็นของผู้ อ่ืน  
  
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความรู้ ความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจการเลน่หยากไยไ่ฟฟ้า และสิ่งท่ีได้รับจากเกม 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการเลน่เกมหยากไยไ่ฟฟ้าท่ีถกูต้อง   
4. แสดงพฤตกิรรมเคารพสทิธิของผู้ อ่ืน และแสดงพฤตกิรรมท่ีบง่บอกถึงความสามคัคีได้ 
5. มีเจตคตท่ีิดีตอ่เกมหยากไยไ่ฟฟ้า มีความสนกุสนานและความพงึพอใจ  

 

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “หยากไย่ไฟฟ้า” เป็นกิจกรรมท่ีให้นกัเรียนทุกคนช่วยกนัในการลอดผ่านช่องท่ี

ท าด้วยเชือก โดยน าเชือกมาขงึระหว่างเสา 2 ต้นและมีขนาดของช่องตา่งกนัตามความเหมาะสม 
ดงัรูป 

 
นกัเรียนทกุคนจะต้องช่วยกนัวางแผนท่ีจะลอดผ่านช่องให้ได้ทกุคน โดยท่ีห้ามลอดผ่านช่องซ า้กนั 
แตล่ะคนจะสามารถลอดผ่านได้หนึ่งช่อง ผู้น าจบัเวลา 10 นาที ถ้านกัเรียนสามารถผ่านไปได้หมด 
โดยไม่โดนเชือกเลยจะถือวา่ชนะ 
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อุปกรณ์  
เชือก  เสา  นาฬิกาจบัเวลา 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถว ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนตรวจสอบรายช่ือนกัเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนสุม่ตวัแทนนกัเรียนน ากายบริหาร 3 ท่า 
 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี  
3.1 ผู้สอนอธิบายเกมให้นกัเรียนช่วยกนัวางแผนในการ
ลอดผ่านช่องท่ีก าหนดให้ จากนัน้จบัเวลา 10 นาที ให้ผู้
เล่นลอดผ่านช่องต่างๆไปให้ได้ โดยมีข้อแม้ว่าจะต้อง
ลอดคนละ 1 ช่อง ไม่ซ า้ช่องกนั และจะต้องไม่โดนเชือก 
ซึง่ผู้ เล่นสามารถช่วยเหลือให้เพื่อนสามารถลอดผ่านไป
ได้  
3.2 ให้นกัเรียนฝึกปฏิบตัิ  
3.3 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนสอบถามข้อสงสยั  
 

4.ขัน้น าไปใช้ (20 นาท)ี 
4.1 ผู้สอนให้สญัญาณการเร่ิมเลน่ โดยท าการจบัเวลา
เป็นเวลา 10 นาที 
4.2 ผู้สอนให้สญัญาณหมดเวลา 
4.3 ผู้สอนให้โอกาสผู้ เลน่อีกครัง้ ถ้าครัง้แรกผู้ เลน่ไม่
สามารถผา่นภารกิจไปได้ 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางกาย 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางวาจา 
 
 
 
 
 
 
 

-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางกาย 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางวาจา  

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 
 
 
 

-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 

-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 

-ความสามคัค ี
-การเคารพสทิธิ
ของผู้ อ่ืน 
-การท างานร่วมกนั 
  เป็นทีม 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

5.ขัน้สรุป (10 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนให้นกัเรียน ร่วมกนัสรุปสิ่งท่ีได้จากกิจกรรมนี ้
และมอบรางวัลในกรณีท่ีนักเรียนสามารถท าภารกิจ
ส าเร็จ 
5.2 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากกิจกรรมนี ้คือ การช่วยเหลือ
ซึ่งกันและกัน การท างานเป็นทีมจะต้องยอมรับความ
คิดเห็นของผู้ อ่ืน ก่อให้เกิดความสามคัคี รวมทัง้เรียนรู้
การอยู่ร่วมกันไม่ละเมิดสิทธิของผู้ อ่ืน โดยกล่าวถึง
พฤตกิรรมก้าวร้าวท่ีถือเป็นการละเมิดสิทธิผู้ อ่ืน 

 

 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางกาย 
-พฤตกิรรม
ก้าวร้าวทางวาจา 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พฤตกิรรมการทบุตี   
เลียนแบบท่าทาง
ค ว า ม ผิ ด ห รื อ
ข้อบกพร่อง  การ
ชกต่อย   การดึง
กระชากเสือ้ การ
ขดัขาให้ล้มการยัว่
แหย่ ทะเลาะวิวาท  
การเตะถีบ   
- พูดจาเยาะเย้ย 
การล้อ ช่ือพ่อแม่
ผู้ อ่ื น   การตวาด
ตะคอก พดูจาข่มขู ่ 
พูดจาดูถูก พูดจา
เสียดสี  พดูจายัว่ย ุ

 
บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………….. 
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ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………..……………… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 15 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้   ประถมศกึษาปีท่ี 5     จ านวนนักเรียน   15 คน ผู้สอน   นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง    กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์      ช่ือกิจกรรม ดนตรีชิงหลกั      เวลา       50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “ดนตรีชิงหลกั” เป็นกิจกรรมท่ีท าให้นกัเรียนเกิดพฤติกรรมการยอมรับถึงผลท่ี

เกิดขึน้จากการท่ีนกัเรียนเกิดการแย่งชิงหลกักัน และเห็นคณุค่าของการปฏิบตัิตนท่ีถูกต้องตาม
กฎระเบียบท่ีวางเอาไว้ ไม่แสดงพฤตกิรรมท่ีเป็นการผิดกติกา  จะช่วยลดพฤติกรรมในทางที่ไม่ดีตอ่
นกัเรียนจากการเรียนรู้ผา่นกิจกรรม  
  
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจในการเลน่เกมดนตรีชิงหลกั และสิง่ท่ีได้รับจากการเลน่เกมได้ 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการเลน่เกมดนตรีชิงหลกัท่ีถกูต้อง 
4. แสดงการเคารพสิทธิของผู้ อ่ืน และปฏิบตัิตามกฎกตกิาได้  
5. มีเจตคตท่ีิดีจากเกมดนตรีชิงหลกั มีความพงึพอใจและความสนกุสนาน 

   

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “ดนตรีชิงหลกั” เป็นกิจกรรมท่ีมีวิธีการเล่นคล้ายกับเก้าอีด้นตรี คือ ผู้สอนจะ

เปิดเพลง เม่ือผู้สอนกดหยดุเพลงผู้ เลน่จะต้องวิ่งเปลี่ยนหลกั ห้ามประจ าท่ีหลกัเดิมของตนเอง โดย
การเร่ิมเลน่เกมนัน้จะให้ผู้ เลน่ยืนประจ าหลกั(กรวย) ทัง้หมด 14 หลกั เหลือผู้ เลน่ไว้ 1 คนเพื่อคอย
แยง่หลกัก่อนเกมเร่ิมเลน่ เม่ือผู้สอนให้สญัญาณเร่ิมเลน่และเร่ิมกดหยดุเพลงผู้ เลน่ทกุคนจะต้องวิ่ง
เปลี่ยนหลกั ผู้ เลน่คนใดท่ีไม่มีหลกัอยูจ่ะต้องออกจากการแขง่ขนั และน าหลกัออกครัง้ละ 1 หลกั ผู้
เลน่คนใดเหลือเป็นคนสดุท้ายจะเป็นผู้ชนะเลศิในการแข่งขนั โดยมีข้อแม้วา่ในระหวา่งการเลน่หรือ
เปลี่ยนหลกันัน้ผู้ เลน่จะต้องไม่มีพฤตกิรรมการพดูจาข่มขู ่ การตวาดตะคอก  การขดัขาให้ล้ม  หรือ
การดงึกระชากเสือ้ เดด็ขาด ถ้าผู้ เลน่คนใดมีพฤตกิรรมดงักลา่วจะต้องออกจากการแขง่ขนัทนัที   
 

อุปกรณ์  
 กรวย  นกหวีด  เคร่ืองเลน่เพลง 
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กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถว ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนท าการส ารวจช่ือนกัเรียน 
 

2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนน านกัเรียนท าทา่กายบริหาร 2 ท่า 
 

3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 ผู้สอนอธิบายวธีิการเลน่เกม 
3.2 ให้นกัเรียนยืนประจ าหลกัของตนเอง ท่ีวางไว้กระจาย 
ดงัรูป โดยมีผู้ เลน่ 1 คนท่ีไมมี่กรวยประจ าตวัเองเพ่ือรอชิง 
หลกัของผู้ อ่ืนก่อนการเร่ิมเลน่ 

 
3.3 ผู้ สอนให้นักเรียนลองเล่นเกมเพื่อเป็นการสาธิต
วิธีการเลน่เกม 
3.4 ผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยั 
 

4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ผู้สอนให้สญัญาณการเร่ิมเลน่โดยเปิดเพลง 
4.2 ผู้สอนกดหยดุเพลง ผู้ เลน่ท าการเปลี่ยนหลกั ผู้ เลน่
คนใดไมมี่หลกัจะต้องออกจากการแขง่ขนั 
4.3 เอาหลกัออก 1 หลกั ทกุครัง้ท่ีมีการเร่ิมใหม ่

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- การดงึกระชาก
เสือ้  
-การขดัขาให้ล้ม    
-การตวาด
ตะคอก  
- การพดูจาขม่ขู ่

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 
-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การเคารพกฎ
กตกิาแข่งขนั 
-การเคารพสทิธิ
ของผู้ อ่ืน 
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กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

4.4 ด าเนินการเลน่แบบเดิมไปเร่ือยๆจนเหลือผู้ชนะคน
สดุท้าย โดยท่ีจะต้องไมท่ าผิดกตกิาท่ีวางไว้ 
 

5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี  
5.1 ผู้สอนให้นกัเรียนกลา่วชมเชยผู้ ท่ีชนะ 
5.2 นกัเรียน ร่วมกนัสรุปสิ่งท่ีได้จากกิจกรรมนี ้ 
5.3 ผู้สอนสรุปสิ่งท่ีได้จากเกม คือ เม่ือนกัเรียนมีการแย่ง
หลกันัน้ จะต้องกระท าตามกฎกตกิาท่ีวางไว้ ซึง่จะช่วยให้
นักเรียนเป็นท่ีมีเคารพในกฎกติกา  เคารพในสิทธิของ
ผู้ อ่ืน ไม่แสดงพฤตกิรรมท่ีเป็นการละเมิดสิทธิผู้ อ่ืน เช่น    
การดงึกระชากเสือ้ การขดัขาให้ล้ม  การตวาด ตะคอก
การพดูจาข่มขู ่เป็นต้น 

 
 
 
 
 

- การดงึกระชาก
เสือ้  
- การขดัขาให้ล้ม    
- การตวาด 
ตะคอก  
- การพดูจาขม่ขู ่

 
 
 

 
-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พฤติกรรมการดึง
กระชากเสือ้ การ
ขดัขาให้ล้ม การ
ตวาดตะคอก การ
พดูจาข่มขู ่

 
บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………….…… 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 16 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศกึษาและพลศึกษา 

 
ชัน้  ประถมศกึษาปีท่ี 5        จ านวนนักเรียน   15 คน         ผู้สอน   นายฉตัรพนัธ์  ดสุติกลุ 
เร่ือง กิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์       ช่ือกจิกรรม     ข้อความถึงเพ่ือน เวลา   50  นาที 
 

 

สาระส าคัญ 
กิจกรรม “ข้อความถึงเพื่อน” เป็นกิจกรรมท่ีท าให้นกัเรียนรู้ถึงพฤติกรรมตา่งๆของตนเอง

จากความคิดเห็นของเพื่อน เพื่อจะได้ทราบวา่ตนเองควรจะมีการปรับลดพฤติกรรมท่ีไม่ดีในด้านใด
และควรจะคงไว้ซึง่พฤตกิรรมท่ีดีเร่ืองใด เป็นการสร้างคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์แก่ตวันกัเรียน 
  
จุดประสงค์การเรียนรู้ : เพื่อให้นกัเรียน มีความสามารถ ดงันี ้

1. มีความรู้ความเข้าใจเกมข้อความถึงเพื่อน และสิง่ท่ีได้รับจากการเลน่เกม 
2. มีสมรรถภาพทางกายท่ีด ี
3. มีทกัษะในการเลน่เกมข้อความถึงเพื่อนได้ถกูต้อง 
4. แสดงการลดพฤตกิรรมก้าวร้าวทางกายและวาจาได้  
5. มีเจตคตท่ีิดีจากการเลน่เกมข้อความถงึเพื่อน เกิดความสนกุสนานและความพงึพอใจ 

   

สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรม “ข้อความถึงเพื่อน” ผู้สอนจะแจกฉลากแก่นกัเรียนทกุคนคนละ 14 ใบ เพื่อให้

นกัเรียนเขียนข้อความท่ีตรงกบัเพื่อน(ท่ีก าลงัยืนฝ่ังตรงข้าม) มากท่ีสดุคนละ 1 ใบ โดยผู้สอนจะ
เรียกให้นกัเรียนไปยืนฝ่ังตรงข้ามครัง้ละคน เม่ือนกัเรียนเขียนข้อความท่ีตรงกบัเพื่อนแล้วให้ม้วน
เป็นฉลากและน าไปใส่ในแก้วท่ีเพื่อนถือไว้หรือถ้านกัเรียนเห็นว่าข้อความท่ีผู้สอนเตรียมให้ไม่มี
ข้อความใดตรงกับพฤติกรรมของเพื่อนก็สามารถม้วนเป็นฉลากเปล่าๆได้ โดยต้องวิ่งไปกลับ
ภายในเวลา 10 วินาทีท าเช่นนีจ้นครบทกุคน โดยข้อความท่ีเขียนนัน้ผู้สอนจะก าหนดให้ ดงันี ้
พดูเสียงดงั เอะอะ โวยวาย พดูสภุาพ ยัว่แหย ่ พดูจาเสียดสี ใจเยน็ ซ่ือสตัย์ 
เลียนแบบทา่ทางความผิด
หรือข้อบกพร่องผู้ อ่ืน 

ขว้างปา
สิ่งของ 

ช่วยเหลือ
ผู้ อ่ืน 

พดูจาไมส่ภุาพ ดงึ กระชาก
เสือ้ 

ไมแ่กล้งเพ่ือน 

ผลกัโต๊ะ เก้าอีใ้ห้ล้ม พดูจาข่มขู่ พดูจาดถูกู ชอบแบง่ปัน จริงใจ ทะเลาะวิวาท 
พดูจาเยาะเย้ย เตะ ถีบ ชก ตอ่ย ตวาด ตะคอก พดูจายัว่ย ุ พดูค าหยาบ 
ล้อช่ือพอ่แมผู่้ อ่ืน รักเพ่ือนๆ ทบุ ตี ขดัขาให้ล้ม เป็นคนดี มีระเบียบวินยั 
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นกัเรียนคนใดท่ีมีพฤตกิรรมก้าวร้าวทัง้ทางกายและวาจาน้อยท่ีสดุจะเป็นผู้ชนะในการแข่งขนั 
 

อุปกรณ์  
ปากกา  กระดาษ A4  แก้ว 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม 
กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ

ก้าวร้าวด้าน 
ผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ที่คาดหวัง 

1.ขัน้น า (5 นาท)ี 
1.1 นกัเรียนยืนเป็นแถว ดงัรูป 

 
1.2 ผู้สอนส ารวจช่ือนกัเรียน 
2.ขัน้พัฒนาสมรรถภาพทางกาย (5 นาท)ี 
2.1 ผู้สอนน านกัเรียนท าทา่กายบริหาร 3 ท่า 
3.ขัน้อธิบาย สาธิตและฝึกปฏิบัต(ิ10 นาท)ี 
3.1 ให้ผู้ เลน่ยืนเป็นแถวหน้ากระดานเรียงหนึง่ 
3.2 ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการเลน่เกม 
3.3 เปิดโอกาสให้นกัเรียนถามข้อสงสยั 
4.ขัน้น าไปใช้ (15 นาท)ี 
4.1 ผู้สอนเรียกช่ือนกัเรียนมายืนฝ่ังตรงข้ามครัง้ละคน 
4.2 ให้นกัเรียนท่ีอยูใ่นแถวเขียนพฤตกิรรมท่ีตรงกบั
นกัเรียนท่ีออกไปหน้าแถวลงในฉลาก รอผู้สอนให้
สญัญาณ 
4.3 เม่ือผู้สอนให้สญัญาณ ให้นกัเรียนท่ีอยูใ่นแถววิ่งน า
ฉลากมาใสแ่ก้วของนกัเรียนท่ีไปยืนฝ่ังตรงข้ามไปกลบั
ภายในเวลา 10 วินาที   
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
-ความมีระเบยีบ
วินยัในการเข้าแถว 
 
 
 
 
 
 
 
-การเคารพผู้ อ่ืน 
 
 

-การเคารพในสิทธิ
ผู้ อ่ืน 
 
 
 



 

 

151 

 
บันทกึหลังการสอน 
ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………..………………………………………………………………………. 
ข้อเสนอแนะในการเรียนครัง้ตอ่ไป 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………..… 

 

กระบวนการจัดกิจกรรม ลดความ
ก้าวร้าวด้าน 

ผลลัพธ์การ 
เรียนรู้ที่คาดหวัง 

4.4 ผู้สอนเรียกช่ือนกัเรียนออกมาหน้าแถวเร่ือยๆจน
ครบทกุคน 
 

5.ขัน้สรุป (15 นาท)ี 
5.1 ผู้สอนบอกถึงพฤติกรรมท่ีเพื่อนวิจารณ์แก่นักเรียน
ทกุคนเพื่อให้ทราบถึงพฤติกรรมของตนเองและสามารถ
น ากลับไปปรับปรุงพฤติกรรมท่ีไม่ดีห รือคงไว้ซึ่ ง
พฤตกิรรมท่ีดีได้ 
5.2 สรุปผู้ ท่ีได้รับรางวลั 
5.3 ผู้สอนและนกัเรียนร่วมกนัสรุปสิ่งท่ีได้จากการเลน่
เกมนี ้คือ การลดพฤติกรรมก้าวร้าวทัง้ทางกายและทาง
วาจาท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ข้างต้น  

 
 
 
 
 
 

-ลดพฤติกรรม
ก้าวร้าวทางกาย
และวาจา 

 
 
 
 
 
 
 

-ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เข้าใจในสิ่งท่ีได้รับ
จากเกมซึ่งช่วยลด
พฤติกรรมความ
ก้าวร้าวทัง้ทางกาย
และวาจา 
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ภาคผนวก ง 
การวิเคราะห์หาคณุภาพเคร่ืองมือ 
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แบบวัดการปฏิบัตตินของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 

ข้อ วิธีท่ีนกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืน 
ผู้ เช่ียวชาญ 

เฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

1 ฉนัจะดงึ กระชากเสือ้เพื่อแสดงความไมพ่อใจเม่ือมี
เร่ืองขดัแย้งกบัเพื่อน 

1 1 1 1 1 1 

2 ฉนัจะตวาดหรือตะคอกใสถ้่าเพ่ือนสัง่ให้ท าในสิง่ท่ี
ฉนัไมพ่อใจ  

1 1 1 1 1 1 

3 ถ้าฉนัไมพ่อใจเพื่อนหรือผู้ อ่ืน ฉนัจะพดูเสยีดสี
เพื่อให้เขารู้สกึตวั 

1 1 1 1 1 1 

4 ฉนัพดูเสียงดงัรบกวนขณะท่ีครูสอน 1 1 1 1 1 1 
5 เม่ือมีใครมาห้ามไมใ่ห้ฉนัท าในบางสิง่ ในขณะท่ีตวั

เขาเองยงัท า ฉนัจะพดูจาเสยีดสีย้อนว่าเขา 
1 1 1 1 1 1 

6 ฉนัจะพดูเสียงดงัเอะอะ โวยวาย เพื่อท าให้เพื่อน
รู้สกึเกรงกลวั 

1 1 1 1 1 1 

7 ฉนัพดูจาเยาะเย้ยผู้ ท่ีเคยต าหนิในความผดิพลาด
ของฉนั เม่ือเขาท าผิดพลาดบ้าง 

1 1 1 1 1 1 

8 ฉนัล้อช่ือพอ่แมข่องเพื่อนเพียงเพ่ือความสนกุ ทัง้ท่ีรู้
วา่เพ่ือนไมช่อบ 

1 1 1 1 1 1 

9 ฉนัพดูจายัว่ยใุห้เพื่อนโกรธ เพราะรู้สกึสนกุดี 1 1 1 1 1 1 
10 ถ้าใครแกล้งฉนั และท าให้ฉนัไมพ่อใจฉนัจะคอย

แกล้งขดัขาให้ล้ม 
1 1 1 1 1 1 

11 หากรู้วา่คนอื่นแอบนินทาฉนั ฉนัจะคอยยัว่แหยเ่ขา 1 1 1 1 1 1 
12 เม่ือเพื่อนท าให้ฉนัโกรธ ฉนัจะพดูข่มขูเ่พื่อน 1 1 1 1 1 1 
13 เม่ือฉนัรู้สกึไมพ่อใจใคร ฉนัจะพดูค าหยาบหรือดา่ 1 1 1 1 1 1 
14 ถ้าฉนัไมช่อบเพื่อนคนไหน ฉนัจะพดูจาดถูกูให้เขา

เจ็บใจ 
1 1 1 1 1 1 

15 ฉนัตัง้ฉายาให้เพื่อนท่ีมีปมด้อยในเร่ืองตา่งๆ 1 1 1 1 1 1 
16 ฉนัท าท่าทางล้อเลียนข้อบกพร่องของเพื่อน เพื่อยัว่

ให้เขาโกรธ 
1 1 1 1 1 1 
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แบบวัดการปฏิบัตตินของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 

ข้อ วิธีท่ีนกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืน 
ผู้ เช่ียวชาญ 

เฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

17 ฉนัจะพดูตวาด ตะคอก เม่ือเพื่อนท าไมถ่กูใจฉนั 1 1 1 1 1 1 
18 ฉนัดา่ด้วยค าไมส่ภุาพตอ่ผู้ ท่ีกลา่วหาฉนัทัง้ตอ่หน้า

และลบัหลงั 
1 1 1 1 1 1 

19 ฉนัมีเร่ืองทะเลาะเบาะแว้งกบัผู้ อ่ืน จนเกิดการชก
ตอ่ย หรือตบตีกนั 

1 1 1 1 1 1 

20 ถ้าใครท าให้ฉนัอบัอายหรือโกรธแค้น ฉนัจะพดูล้อช่ือ
พอ่แม่เพ่ือเป็นการตอบโต้ 

1 1 1 1 1 1 

21 ฉนัจะแสดงให้คนท่ีฉนัไม่พอใจรู้วา่ฉนัไมพ่อใจเขา
โดยผลกัโต๊ะ เก้าอีเ้พื่อให้เขารู้วา่ฉนัไมพ่อใจ 

1 1 1 1 1 1 

22 ฉนัจะขว้างของท่ีอยูใ่นมือ ใสค่นท่ีมาท าร้ายฉนัก่อน 1 1 1 1 1 1 
23 ถ้าฉนัมีสิง่ของอยูใ่กล้มือ ฉนัจะคว้ามาตีคนท่ีท าให้

ฉนัโกรธ 
1 1 1 1 1 1 

24 ฉนัจะพดูระบายด้วยค าหยาบคาย เม่ือเกิดความรู้สกึ
ไม่พอใจ 

1 1 1 1 1 1 

25 ฉนัแกล้งเพ่ือน เช่น ขดัขาให้ล้ม เพราะสนกุดี 1 1 1 1 1 1 
26 เม่ืออยากดขูองของเพื่อน ฉนัจะดงึ กระชากเสือ้

เพื่อให้ได้ดขูองตามท่ีต้องการ 
1 1 1 1 1 1 

27 ฉนัแกล้งผู้ ท่ีออ่นแอกวา่ โดยการเตะ ถีบ เป็นต้น 1 1 1 1 1 1 
28 ถ้าใครหวัเราะเม่ือฉนัท าผิดฉนัจะไปพดูดถูกูเขา 1 1 1 1 1 1 
29 ถ้าใครพดูยัว่แหยฉ่นั ฉนัจะพดูยัว่แหยก่ลบัคืน 1 1 1 1 1 1 
30 เม่ือฉนัถกูลงโทษโดยไมมี่เหตผุล ฉนัจะแสดงท่าทีไม่

พอใจ เช่น ท าลายสิ่งของ ผลกัโต๊ะ เก้าอี ้
1 1 1 1 1 1 

31 เม่ือเกิดความขดัแย้งกบัผู้ อ่ืนและถกูท้าทายให้ตอ่สู้
กนั ฉนัจะไมป่ฏิเสธ 

1 1 1 1 1 1 

32 เม่ือฉนัไมพ่อใจการกระท าของบางคนฉนัจะท้าให้
เขาพิสจูน์วา่ใครตอ่สู้ได้ดีกว่ากนัด้วยการชกตอ่ย  

1 1 1 1 1 1 
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แบบวัดการปฏิบัตตินของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 

ข้อ วิธีท่ีนกัเรียนปฏิบตัิตอ่ผู้ อ่ืน 
ผู้ เช่ียวชาญ 

เฉลี่ย 
1 2 3 4 5 

33 เม่ือฉนัถกูดดุา่ ฉนัจะระบายความโกรธโดยการขว้าง
ปาสิง่ของ 

1 1 1 1 1 1 

34 ฉนัขม่ขูเ่พื่อนเพื่อขอของท่ีฉนัต้องการจากเขา 1 1 1 1 1 1 
35 เม่ือพบกบับางคนท่ีไม่ชอบหน้ากนั ฉนัจะแหยใ่ห้เขา

ไม่พอใจ 
1 1 1 1 1 1 

36 ถ้ามีการแขง่ขนักีฬาหรือประชนัความสามารถ
ระหวา่งห้อง ฉนัจะพดูเยาะเย้ยฝ่ายตรงข้าม 

1 1 1 1 1 1 

37 ถ้ามีกรณีขดัแย้งกบัผู้ อ่ืนฉนัจะใช้ก าลงัในการตดัสิน 
เช่น ชกตอ่ย 

1 1 1 1 1 1 

38 ฉนัใช้ค าพดูไมส่ภุาพเพื่อระบายความโกรธหรือคบั
แค้นใจ 

1 1 1 1 1 1 

39 ฉนัหยอกล้อหรือเลน่กบัเพื่อนแล้วได้รับบาดเจ็บ ฉนั
ควบคมุความโกรธไม่ได้ต้องทบุตีเขาให้บาดเจ็บคืน 

1 1 1 1 1 1 

40 ฉนัจะเตะถีบใสค่นท่ีท าให้ฉนัโกรธมาก 1 1 1 1 1 1 
รวมทุกข้อ 1 1 1 1 1 1 
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แบบสังเกตและบันทกึพฤตกิรรมก้าวร้าว 
 

ช่ือผู้สงัเกต…………………………………………………วนัท่ีสงัเกต……………………………. 
ผู้ถกูสงัเกตหมายเลข 1 ช่ือ……………………………………………………… 
   2 ช่ือ……………………………………………………… 
   3 ช่ือ……………………………………………………… 
   4 ช่ือ……………………………………………………… 

พฤตกิรรมก้าวร้าวทางกาย 

ผู้ เช่ียวชาญคนที่ 
1 2 3 4 5 รวม 

1.ทบุ ตี 1 1 1 1 1 1 
2.ยัว่แหย ่ 1 1 1 1 1 1 
3.เตะ ถีบ 1 1 1 1 1 1 
4.ชก ตอ่ย 1 1 1 1 1 1 
5.ขดัขาให้ล้ม 1 1 1 1 1 1 
6.ทะเลาะวิวาท 1 1 1 1 1 1 
7.ขว้างปาสิง่ของ 1 1 1 1 1 1 
8.ดงึ กระชากเสือ้ 1 1 1 1 1 1 
9.ผลกัโต๊ะ เก้าอีใ้ห้ล้ม 1 1 1 1 1 1 
10.เลียนแบบท่าทางความผิดหรือข้อบกพร่องของ
เพ่ือน 

1 1 1 1 1 1 

พฤตกิรรมก้าวร้าวทางวาจา 
1.พดูจายัว่ย ุ 1 1 1 1 1 1 
2.พดูจาข่มขู่ 1 1 1 1 1 1 
3.พดูจาดถูกู 1 1 1 1 1 1 
4.พดูค าหยาบ 1 1 1 1 1 1 
5.พดูจาเสียดสี 1 1 1 1 1 1 
6.ตวาด ตะคอก 1 1 1 1 1 1 
7.พดูจาเยาะเย้ย 1 1 1 1 1 1 
8.พดูจาไมส่ภุาพ 1 1 1 1 1 1 
9.ล้อช่ือพอ่แมผู่้ อ่ืน 1 1 1 1 1 1 
10.พดูเสียงดงั เอะอะ โวยวาย 1 1 1 1 1 1 

รวม 1 1 1 1 1 1 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
1.กิจกรรมสง่ขา่ว 1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 

2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
0 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
0.80 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ   
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม .89 1 1 1 1 0.98 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
2.กิจกรรมเช่ือฉนั 1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 

2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

0 1 1 1 1 0.80 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 0 1 1 0 0.60 

เฉล่ียรวม .89 .89 1 1 .89 0.93 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
3.กิจกรรมใบ้ช่ือ 1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 

2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 0 1 1 1 0.80 

เฉล่ียรวม 1 .89 1 1 1 0.98 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
4.กิจกรรมวิง่ 4 ขา 1.สาระส าคญั 1 0 1 1 1 0.80 

2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 0 1 1 1 0.80 
3.สาระการเรียนรู้ 1 0 1 1 1 0.80 
4.อปุกรณ์ 1 0 1 1 0 0.60 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
0 

 
1 

 
1 

 
1 

 
0.80 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 0 1 1 1 0.80 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 0 1 1 1 0.80 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 0 1 1 1 0.80 
   5.5 ขัน้สรุป 1 0 1 1 1 0.80 

เฉล่ียรวม 1 0 1 1 .89 0.80 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
5.กิจกรรมสร้างตกึ 1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 

2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
6.กิจกรรม 
  ตัง้ช่ือเพื่อน 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
7.กิจกรรม 
   จงอางหวงไข ่

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
8.กิจกรรม 
  ล าเลียงไข ่

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
9.กิจกรรม 
   แตง่นิทาน 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
10.กิจกรรม 
    ฉลากตรงข้าม 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
11.กิจกรรม 
    ลา่ลายเซน 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
12.กิจกรรม 
    เห็นแกะไหม 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
13.กิจกรรม 
    แยง่หาง 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
14.กิจกรรม  
    หยากไยไ่ฟฟ้า 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
15.กิจกรรม 
     ดนตรีชิงหลกั 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางพจิารณาแผนการจัดกิจกรรมพลศกึษาโดยใช้เกมกลุ่มสัมพันธ์ 
ที่มีต่อพฤตกิรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัประถมศึกษา 

 
แผนการ 

จัดการเรียนรู้ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
เฉล่ีย 

1 2 3 4 5 
16.กิจกรรม 
     ข้อความถงึ    
     เพื่อน 

1.สาระส าคญั 1 1 1 1 1 1.00 
2.จดุประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 0 0.80 
3.สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 1 1.00 
4.อปุกรณ์ 1 1 1 1 1 1.00 
5.กระบวนการจดักิจกรรม 
   5.1 ขัน้น า 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1.00 

   5.2 ขัน้พฒันาสมรรถภาพ 
         ทางกาย 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.3 ขัน้อธิบาย สาธิตและ 
         ขัน้ปฏิบตัิ 

1 1 1 1 1 1.00 

   5.4 ขัน้น าไปใช้ 1 1 1 1 1 1.00 
   5.5 ขัน้สรุป 1 1 1 1 1 1.00 

เฉล่ียรวม 1 1 1 1 .89 0.98 
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หาค่าความเที่ยงเคร่ืองมือ 
 
 

  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
 
Reliability Coefficients 
 
N of Cases =     20.0                    N of Items = 40 
 
Alpha =    .9715 
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ภาคผนวก จ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมลู(เพ่ิมเติม) 
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ตารางที่ 7 คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ของคะแนนพฤติกรรม 

ก้าวร้าวของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลอง(แบบสงัเกตพฤติกรรม) 
 

พฤตกิรรมก้าวร้าว 
กลุม่ทดลอง 

n = 15 
 กลุม่ควบคมุ 

n = 15 t 
x̄ SD  x̄ SD 

1. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางกาย 5.40 2.97  5.33 2.87 0.06 
2. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางวาจา 4.20 2.04  4.60 1.59 -0.60 

รวมทกุด้าน 9.60 4.42  9.93 4.18 -0.21 

 
 จากตารางท่ี 7 แสดงให้เห็นว่าก่อนการทดลอง คะแนนฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าวทางกาย
และวาจาของกลุ่มทดลองมีค่าเท่ากบั 9.60 และกลุ่มควบคมุมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 9.93 เม่ือน า
คะแนนเฉลี่ยรวมพฤติกรรมก้าวร้าวทัง้ทางกายและวาจามาเปรียบเทียบความแตกต่าง พบว่า ไม่
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์คา่ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้(One-way analysis  

of variance with the repeated measure) ของค่าเฉลี่ยการเกิดพฤติกรรม
ก้าวร้าว ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุ่มทดลอง
ในแบบสงัเกตพฤติกรรม  

 
แหลง่ความแปรปรวน SS Df MS F 
between subject 460.53 14 32.89  
within subject 340.67 30 11.36  
between condition 260.40 2 130.20 45.42* 
Error 80.27 28 2.87  

Total 801.20 44 18.21  
*  p < .05 

จากตารางท่ี 8 พบวา่คา่เอฟ ท่ีได้จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนเท่ากบั 45.42 แสดงว่า
คา่เฉลี่ยการเกิดพฤตกิรรมก้าวร้าว ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุม่
ทดลองแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตารางที่ 9 ตารางแสดงผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ของค่าเฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว 

ของกลุม่ทดลอง โดยวิธีของ LSD ในแบบสงัเกตพฤติกรรม 

 
การทดลอง 

 ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง  ระยะติดตามผล 
คะแนนเฉลีย่ 9.60 4.60 4.40 

ก่อนการทดลอง 9.60  5.00* 5.20* 
หลงัการทดลอง  4.60   0.20 
ระยะติดตามผล 4.40    

*  p < .05 
จากตารางท่ี 9 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบพฤติกรรมก้าวร้าวของ

นกัเรียนกลุ่มทดลอง ในระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล แตกต่างจากก่อนการทดลอง
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แต่ระยะติดตามผลไม่แตกต่างจากหลงัการทดลองอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห์คา่ความแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้(One-way analysis 

of variance with the repeated measure) ของคา่เฉลี่ยพฤติกรรมก้าวร้าว ก่อน
การทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุม่ควบคมุในแบบสงัเกต
พฤตกิรรม 

แหลง่ความแปรปรวน SS Df MS F 
between subject 682.58 14 48.76  
within subject 76.67 30 2.56  
between condition 4.58 2 2.29 0.89 
Error 72.09 28 2.58  

Total 759.25 44 17.26  
 
จากตารางท่ี 10 พบวา่คา่เอฟ ท่ีได้จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนเท่ากบั 0.89 แสดงว่า

คา่เฉลี่ยพฤตกิรรมก้าวร้าว ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล ของกลุม่ควบคมุ
ไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตารางที่ 11   คะแนนเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา่ที (t-test) ของคะแนนพฤตกิรรม        

ก้าวร้าวของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ หลงัทดลอง(ในแบบสงัเกตพฤติกรรม) 

พฤตกิรรมก้าวร้าว 
กลุม่ทดลอง 

n = 15 
 กลุม่ควบคมุ 

n = 15 t 
x̄ SD  x̄ SD 

1. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางกาย 2.60 2.32  4.80 2.43 -2.54* 
2. พฤตกิรรมก้าวร้าวทางวาจา 2.00 1.73  4.53 2.23 -3.47* 

รวมทกุด้าน 4.60 3.07  9.33 4.45 -3.39* 

*  p < .05 
 จากตารางท่ี 11 แสดงให้เห็นว่าหลงัการทดลองคะแนนเฉลี่ยรวมพฤติกรรมก้าวร้าวของ
กลุ่มทดลองมีค่าเท่ากับ 4.60 และกลุ่มควบคุมมีค่าเท่ากับ 9.33 เม่ือน าคะแนนเฉลี่ยรวม
พฤติกรรมก้าวร้าวทัง้ทางกายและวาจามาเปรียบเทียบความแตกต่างแล้ว พบว่า พฤติกรรม
ก้าวร้าวของกลุม่ทดลองน้อยกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ภาคผนวก ฉ 
ภาพการด าเนินกิจกรรม 
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ภาพการด าเนินกิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ทางพลศกึษา 
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ภาพการด าเนินกิจกรรมเกมกลุม่สมัพนัธ์ทางพลศกึษา 
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ประวัตผู้ิเขียนวทิยานิพนธ์ 
 

นายฉตัรพนัธ์  ดสุิตกลุ  เกิดวนัท่ี 16 สิงหาคม พ.ศ. 2530  ท่ีจงัหวดันครศรีธรรมราช  
ส าเร็จการศกึษาระดบัประถมศกึษาจากโรงเรียนเทศบาลวดัเสมาเมืองในปีการศกึษา 2542  และ
ในปีการศึกษา 2548 ส าเร็จการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาจากโรงเรียนเบญจมราชูทิศ จงัหวดั
นครศรีธรรมราช  ต่อมาในปีการศึกษา 2552 ได้ส าเร็จการศึกษาหลกัสตูรวิทยาศาสตรบณัฑิต 
คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั   ในปี พ.ศ. 2553 ได้เข้าศึกษาต่อท่ี        
คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั และส าเร็จการศึกษาหลกัสตูรครุศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาสขุศกึษาและพลศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัในปีการศกึษา 2554  


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่1 บทนำ

	1.1 ความเป็นมาและความสาคัญของปัญหา
	1.2 คำถามการวิจัย
	1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	1.4 สมมติฐานในการวิจัย
	1.5 ขอบเขตของการวิจัย
	1.6 นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย
	1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมก้าวร้าว
	2.2 การสอนพลศึกษา
	2.3 เกม
	2.4 แนวคิดและทฤษฎีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์
	2.5 เกมกลุ่มสัมพันธ์ทางพลศึกษา
	2.6 พัฒนาการของเด็กวัยรุ่นตอนต้น
	2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.8 กรอบแนวคิดการวิจัย

	บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย
	ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง
	ศึกษาค้นคว้า เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	ขั้นที่ 2 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล
	กำหนดรูปแบบการวิจัย
	ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง
	ดำเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล

	ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	5.1 สรุปผลการวิจัย
	5.2 อภิปรายผล
	5.3 ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย
	5.4 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป

	รายการอ้างอิง
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ
	ภาคผนวก ข หนังสือเชิญผู้ทรงคุณวุฒิ
	ภาคผนวก ค เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	ภาคผนวก ง การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ
	ภาคผนวก จ การวิเคราะห์ข้อมูล(เพิ่มเติม)
	ภาคผนวก ฉ ภาพกิจกรรมการดำเนินการวิจัย

	ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์



