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บทคัดย:อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคnเพื่อ (1). ศึกษาผลการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาดทาง

อารมณn สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา ตามเกณฑnเฉลี่ยรXอยละ 80           

(2). ศึกษาความตXองการของนักเรียนใน การจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาดทาง

อารมณn สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา 

การวิจัยนี้เป�นการวิจัยเชิงทดลอง กลุlมตัวอยlาง ไดXมาจากการสุlมแบบกลุlม เป�นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 

5/3 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา ปsการศึกษา 2563 จำนวน 46 คน เครื่องมือที่ใชXในการเก็บรวบรวมขXอมูล

ประกอบดXวย (1) แผนการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐาน และ (2) แบบทดสอบความรูXความรูXเรื่องความฉลาดทาง

อารมณn และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็น สถิติที่ใชXในการวิเคราะหnขXอมูลไดXแกl คlาเฉลี่ย สlวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

คlาเฉลี่ยรXอยละ 80 

ผลการวิจัยพบวlา (1) ผลการเรียนรูXความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียน

เตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา ที่ไดXรับการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานในภาพรวม มีคะแนนตามเกณฑnเฉลี่ยรXอยละ 

80 และ (2) ความตXองการของนักเรียนในการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐาน ในภาพรวมมีความตXองการอยูlใน

ระดับมาก 

 

คําสําคัญ: กิจกรรมพัฒนาผูXเรียน, การจัดกิจกรกรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐาน, ความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณn 

 

Abstract 

The objective of this research were (1) to study the learning outcome of emotional intelligence 

after using the game-based learning in guidance activities and (2) to study the students' needs to the 

game-based learning in guidance activities;.  

Research methodology was pre-experimental design. Cluster random sampling was used to 

select a sample of 46 students of Mattayomsuksa 5/3 at Triam UdomSuksa Nomklao School in 2020 

academic year. The instruments use for data collection were  lesson plan and quationaire. The statistic 

used for data analysis were  mean, standard deviation,  and percent mean criteria 80% 
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The research results were to the following conclusions; (1) The learning outcome  of emotional 

intelligence after using the game-based learning in guidance activities  of Mattayomsuksa 5 students met 

to 80 criteria and (2) The students’ needs to the game-based learning in guidance activities were to high 

level 

 

Keywords: guidance activities, Game-based learning in guidance activities, emotional intelligence 

 

บทนำ 

การจำแนกจุดหมายการเรียนรู X 3 ดXาน (Bloom และคณะ (1956) ไดXแกl ดXานพุทธิพิสัย ดXานจิตพิสัย และ         

ดXานทักษะพิสัย แตlละดXานมีความสัมพันธnเกี่ยวขXองกัน โดยดXานพุทธิพิสัยเป�นดXานที่เกี่ยวขXองกับสติป�ญญา ความรูX ความคิด 

ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราวตlางๆ อยlางมีประสิทธิภาพ ดXานจิตพิสัย (จิตพิสัย/เจตคติ) หมายถึง 

พฤติกรรมทางดXานจิตใจ ซึ่งเกี ่ยวกับคlานิยม ความรูXสึก ความซาบซึ้ง ทัศนคติ ความเชื่อ ความสนใจ และคุณธรรม            

นักการศึกษาเชื่อวlาการเกิดเจตคติ เกิดไดXหลายประเภท บางกลุlมเชื่อวlาเจตคติ เป�นลักษณะนิสัยชนิดหนึ่ง เชื่อวlาเกิดจาก           

การเรียนรูXไดX เจตคติจึงนำมาจัดการเรียนการสอนใหXเกิดขึ้นไดXหรือพัฒนาไดXโดยกิจกรรมการเรียนรูXดXานจิตพิสัย ไดXแกl 

ผูXเรียนเกิดความกระจlางในความคิดของตนเองและเขXาใจตัวเองชlวยใหXผูXเรียนมีมุมมองที่กวXางขึ้นพัฒนาความสามารถ          

ในการตัดสินใจของผูXเรียนผูXเรียนเกิดความเขXาใจที่ลึกซึ้ง ถึงพฤติกรรมของผูXอื่นผูXเรียนเกิดความเขXาใจตนเองมากยิ่งขึ้น       

เป�นตXน จากจุดมุlงหมายทางการศึกษาจะสังเกตวlา ดXานจิตพิสัยนี้ คือกลุlมของจุดมุlงหมายทางการศึกษาที่เกี่ยวกับความรูXสึก 

ซึ่งเป�นรากฐานที่กlอเกิดบุคลิกภาพหรือลักษณะนิสัยของบุคคล พฤติกรรมดXานนี้จัดเป�นพฤติกรรมที่แอบแฝงซlอนเรXนอยูl

ภายใน ตXองกำหนดสถานการณnใหXแสดงออกยาก ทำใหXวัดยาก และตXองใชXเวลานาน แตlอยlางไรก็ตามครูสามารถปลูกฝ�ง

พฤติกรรมดXานนี้ใหXผู XเรียนไดXโดยตXองใชXเวลาตlอเนื่องกันพอสมควร จะหวังผลในชlวงเวลาสั้นๆ ไมlไดX เพราะการเกิด

พฤติกรรมดXานนี้ตXองผlานกระบวนการไปตามลำดับ จนเกิดเป�นทัศนคติ และพัฒนาเป�นคlานิยมตlางๆ ในที่สุดคlานิยมที่

เกี่ยวขXองกันก็จะจัดระบบขึ้น และกลายมาเป�นตัวที่กำหนดลักษณะนิสัยของบุคคลในที่สุด การnดเนอรn นักจิตวิทยาชาว

อเมริกันเป�นอีกบุคคลหนึ่งที่สนับสนุนการพัฒนาความรูXเรื ่องความฉลาดทางอารมณn โดยเสนอแนวคิดการพัฒนาดXาน

ปฏิสัมพันธnตlอตนเอง (Intrapersonal Intelligence) จะเกี ่ยวกับความสามารถในการใครlครวญและวิเคราะหnตนเอง          

คนกลุlมนี้มักเป�นคนเก็บตัวและชอบทำงานคนเดียว เป�นคนระวังตัวสูง สามารถเขXาใจอารมณn เป¥าหมาย และแรงจูงใจของ

ตนเองไดX มักมีความเกี่ยวขXองกับการแสวงหาทางความคิด เชlน ปรัชญา จะเรียนรูXไดXดีที่สุดเมื่อรับอนุญาตใหXจดจlอสิ่งที่       

ตนสนใจ มีระดับการเป�นผูXพอใจในความเป�นเลิศสูง 

การจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานเป�นอีกหนึ่งแนวทางที่ไดXรับความสนใจเพิ่มขึ้น งานวิจัยที่ผlานมา มีการใชX 

เกมดิจิทัลเพื่อจัดประสบการณnการเรียนรูXในหลายแขนง เชlน วิทยาศาสตรnคอมพิวเตอรn นิเทศศาสตรn วิศวกรรมศาสตรn    

การเรียนภาษา ดXานการศึกษา และดXานสุขภาพ (Barzilai & Blau, 2014; Giannalos, 2013; Hao et al., 2010; Hong 

et al., 2009; Qian & Clark, 2016; Ott & Pozzi, 2012; Chang et al., 2018)แตlสlวนมากก็มักจะเป�นการวัดผลลัพธn

ดXวยการดูที ่ความรู Xที ่ไดXจากการจัดการเรียนรู Xในรูปแบบนี้ (Connolly et al., 2012; Li & Tsai, 2013) อยlางไรก็ตาม        

ก็ยังมีงานวิจัยที่ศึกษาถึงการนำเกมมาใชXพัฒนาทักษะตlาง ๆ ทั้งทักษะการแกXป�ญหา (Problem-solving skill) ทักษะ       

การเคลื่อนไหวของกลXามเนื้อและการรับรูXมิติสัมพันธn รวมถึงทักษะการทำงานรlวมกัน โดยพบวlา การเรียนรูXโดยใชXเกมเป�น

ฐานทำใหXเกิดประสบการณnความเพลิน (Flow) ในการเรียน และสามารถจดจlอกับการเรียนรูX และมีสlวนรlวมกับชั้นเรียนไดX

ดีกวlากลุlมที่ไมlไดXใชXเกมเป�นฐานในการเรียนรูX (Chang et al., 2018; Bakan & Bakan, 2018) การใชXเกมมีสlวนชlวยใหX

นักเรียนสามารถเขXาใจเนื้อหาไดXดีกวlา มีสlวนรlวมกับชั้นเรียนมากกวlา (Braghiroli et al., 2016) มีทักษะการแกXป�ญหา และ
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สามารถทำงานชlวยเหลือรlวมมือกันไดXดีขึ้นดXวย (Bakan & Bakan, 2018) นอกจากการใชXเกมดิจิทัลเพื่อจัดประสบการณn

การเรียนรูXแลXว มีงานวิจัยที่ศึกษาการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานดXวยการใชXเกมที่ไมlใชlดิจิทัลดXวย โดย Naik (2017) ศึกษา

การเรียนคณิตศาสตรnของนักศึกษาชั้นปsที่ 1 ในสาขาวิทยาศาสตรnคอมพิวเตอรn พบวlา นักศึกษาที่ไดXเรียนคณิตศาสตรnโดยใน

ระหวlางเรียนมีการใชXเกมที่ไมlใชlเกมดิจิทัลที่ถูกเลือกมาแลXว (เชlน เกมบิงโกไพlรัมมี่ เกมสแครบเบิ้ลเกมเศรษฐี เกมปา

ลูกดอก เป�นตXน) มีผลการเรียนอยูlในระดับดีมาก (ทำคะแนนไดX 84% จากคlาเฉลี่ยที่ 64%) และ พบวlา ผูXเรียนมีความพึง

พอใจตlอการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานดXวย อยlางไรก็ตาม งานวิจัยสlวนใหญlที่ศึกษาการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�น

ฐาน มักจะใชXเกมที่เป�นเกมคอมพิวเตอรnหรือเกมดิจิทัลเป�นสื่อกลางในการเรียนรูX แตlสำหรับประเทศไทย ขXอจำกัดดXาน     

การเขXาถึงเทคโนโลยีเหลlานี้ยังคงมีอยูl ดังนั้นการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานครั้งนี้จึงมุlงศึกษาการใชX

เกมที่ไมlใชlเกมดิจิทัลเป�นหลัก 

โรงเรียนเตรียมอุดมนXอมเกลXา ผูXสอนรายวิชาแนะแนวเป�นกิจกรรมพัฒนานักเรียนโรงเรียนเตรียมอุดมนXอมเกลXา 

ไดXศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวขXอง เพื่อนำมาพัฒนาความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnของนักเรียน โดยนำ

เทคนิคการจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิคTGTมาจัดกิจกรรมนะแนวเพื่อพัฒนาความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnผูXวิจัย

ไดXจัดกิจกรรมแนะแนวดXวยโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnสำหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXาผูXวิจัยคาดหวังวlาการจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาความรูXเรื่อง

ความฉลาดทางอารมณnของนักเรียน 

ผลการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnสำหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXาโดยใชXเกมเป�นฐานนี้ จะสามารถชlวยพัฒนาความรูXเรื่อง

ความฉลาดทางอารมณnของนักเรียนไดX และนำไปสูlความสามารถทางดXานการศึกษาและอาชีพของนักเรียนในอนาคต 

 

วัตถุประสงคIการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องฉลาดทางอารมณn สำหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา ตามเกณฑnเฉลี่ยรXอยละ 80 

2. เพื่อศึกษาความตXองการของนักเรียนใน การจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่อง

ฉลาดทางอารมณnสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา 

 

สมมุติฐานการวิจัย 

 ผลการเรียนรูXความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 ที่ไดXรับการจัดกิจกรรม

แนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXามคีlาตามเกณฑnเฉลี่ยรXอยละ 80 

 

ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรที่ใชXในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา       

ภาคเรียนที่ 2 ปsการศึกษา 2563 จำนวน12 หXองรวมจำนวน 518 คน โดยมีการจัดหXองแบบคละความสามารถ (เกlง        

ปานกลาง และ อlอน) 

กลุlมตัวอยlาง ไดXมาจากการสุlมแบบกลุlม(Cluster Random Sampling) จำนวน 1 หXองไดXนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปsที่ 5/3 จำนวน 46 คน 

ระยะเวลาในการทดลอง ภาคเรียนที่ 2 ปsการศึกษา 2563 
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ตัวแปรที่ศึกษา 

1. ตัวแปรตXน (Independent Variables) ไดXแกl การจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูX

เรื่อง ความฉลาดทางอารมณn สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา 

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables)ไดXแกl 

               2.1 ผลการเรียนรูXความรูXเรื่อง ความฉลาดทางอารมณn 

              2.2 ความตXองการของนักเรียนในการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความรูX

เรื่องความฉลาดทางอารมณnสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่อง ความฉลาดทางอารมณn 

สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา ผูXวิจัยมีวิธีดำเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังนี ้

การสรYางและพัฒนาเครื่องมือ 

ผูXวิจัยพัฒนาแผนจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความรูXเรื่องความฉลาดทาง

อารมณn ดังนี้   

1. ศึกษาวิเคราะหnขXอมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมแนะแนว โดยศึกษาและวิเคราะหn แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย 

ที่จากเอกสาร และตำรา เกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิค TGT      

มี 5 ขั้นตอนไดXแกl 1. ขั้นนำ : กระตุXนความสนใจ 2. ขั้นสอน :บทเรียนในการแขlงขัน 3. ขั้นจัดทีม :คละเกlง-ปานกลาง-อlอน 

4. ขั้นการแขlงขัน : แขlงเรื่องที่เรียน และ 5. ขั้นสรุป : สรุปบทเรียน/มอบรางวัล 

2. การพัฒนาแผนจัดการจัดกิจกรรมแนะแนวดXวยการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบ

รlวมมือ เทคนิค TGT รายละเอียดดังตlอไปนี้ 

   2.1 ศึกษาแผนจัดการจัดกิจกรรมแนะแนวดXวยการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบ

รlวมมือ เทคนิค TGT 

   2.2 เขียนแผนการจัดกิจกรรมแนะแนวการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ 

เทคนิค TGT 

   2.3 นำแผนการจัดกิจกรรมแนะแนวไปใหXผูXเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน (ดังรายชื่อในภาคผนวก ก) ตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงของแผนจัดกิจกรรมแนะแนวการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิค TGT 

ใหXคะแนน +1 เมื่อแนlใจวlาเป�นแผนจัดกิจกรรมแนะแนวดXวยการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบ

รlวมมือ เทคนิค TGT  หรือใหXคะแนน -1 เมื่อแนlใจวlาไมlใชl แผนจัดกิจกรรมแนะแนวการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐาน

การจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิค TGT ใหXคะแนน 0 เมื่อไมlแนlใจ นำคะแนนที่ไดXคำนวณไดXคlาดัชนีความสอดคลXอง

เทlากับ 0.67-1.00 

   2.4 ปรับปรุงตามคำแนะนำของผูXเชี่ยวชาญ แลXวนำไปทดลองใชXกับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5/x ซึ่งไมlใชl

กลุlมตัวอยlาง จำนวน 45 คน 

   2.5 นำไปใชXจริงกับกลุlมตัวอยlางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5/5 จำนวน 30  คน การจัดการเรียนรูXโดยใชXเกม

เป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิค TGT จำนวน 4 สัปดาหn  และนำมาหาความเชื่อมั่น โดยวิเคราะหnหาคlา 

สัมประสิทธิสหสัมพันธnแอลฟา ตามสูตรของคอนบาราค ไดXคlาความเชื่อมั่นเทlากับ 0.91 

การเก็บรวบรวมขYอมูล 

การเก็บรวบรวมขXอมูลวิจัยมี 4 ชั้นตอนดังนี้ 

1. ชี้แจงและอธิบายเพื่อทำความเขXาใจใหXกลุlมตัวอยlางทราบถึงวัตถุประสงคnของการทำงานวิจัยในครั้งนี้โดย

จัดการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานการจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิค TGT 
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2. ทดสอบกlอนเรียนใหXนักเรียนกลุlมตัวอยlางทำแบบประเมินความรูXเรื่องความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณn       

การประเมินใชXเวลา 15นาที และคำนวณคะแนนรวมกlอนเรียนแลXวบันทึกคะแนนของแตlละคน 

3. ใชXแผนการจัดกิจกรรมแนะแนว กับกลุlมตัวอยlาง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา

นXอมเกลXา จังหวัดกรุงเทพมหานคร ปsการศึกษา 2563 จำนวน 1 หXอง จำนวน 46 คนการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐาน

การจัดการเรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิค TGT กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5/3 ระยะเวลาในการทดลองคือในภาคเรียนที่ 2 

ปsการศึกษา 2563 เป�นระยะเวลา 4 สัปดาหn สัปดาหnละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที โดยไมlรวมระยะเวลาการทำแบบทดสอบ

กlอนเรียนและหลังเรียน  

4. ทดสอบหลังเรียน ใหXทำแบบประมินความรูXเรื่อง ความฉลาดทางอารมณnที่ผูXวิจัยปรับจากการประเมินความรูX

เรื่องความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณn ใชXเวลา 15 นาทีและตรวจคะแนนแบบประเมินความรูXเรื่องความรูXเรื่องความฉลาด

ทางอารมณnหลังเรียน แลXวบันทึกคะแนนของแตlละคนและนำผลไปวิเคราะหn 

  

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยสรุปไดXดังนี้ 

1. ผลการเรียนรูXหลังการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณn 

สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา คะแนนเฉลี่ยมีคlาตามเกณฑnเฉลี่ยรXอยละ 80  

2. ความตXองการของนักเรียนใน การจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาด

ทางอารมณnสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา อยูlในระดับมากทุกดXาน          

เรียงตามลำดับดังนี้ ดXานสื่อ รองลงมา ดXานกิจกรรม ดXานวัดและประเมินผล  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการเรียนรูXเรื่อง ความฉลาดทางอารมณnของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา 

มีผลการเรียนรูXหลังเรียนความรูXความฉลาดทางรมณn มีคlาตามเกณฑnเฉลี่ยรXอยละ 80 

จากสรุปผลกาวิจัย ผลการเรียนรูXเรื่อง ความฉลาดทางอารมณnของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 มีผลการเรียนรูX

ความฉลาดทางอารมณnหลังการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณn

สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทlากับ 28.826  

S.D = 1.039 คิดเป�นคlาเฉลี่ยรXอยละ 96.08 ซึ่งยอมรับสมมุติฐาน คะแนนความรูXความรูXความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณn

หลังเรียน มีคlาตามเกณฑnเฉลี่ยรXอยละ 80 ทั้งนี้อาจเป�นผล สืบเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานนั้น 

สามารถสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาดทางอารมณnไดXดังตlอไปนี ้

1. ในการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานที่เกมจะเป�นสlวนที่ชlวยสรXางสภาพแวดลXอมในการเรียนรูXที่ผูXเรียนสนใจ 

สามารถเรียนรูXผlานการลงมือทำ และสามารถเรียนรูXตlอเนื่องดXวยตนเองนี้ (Bakan & Bakan, 2018) ยังจำเป�นตXองคำนึงถึง

ทฤษฎีการเรียนรูXดXวยเชlนกัน โดยทฤษฎีที่สอดคลXองกับการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานนี้ คือ ทฤษฎีการสรXางความรูX

ดXวยตนเองเชิงสังคม (Social constructivism) ที่มีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรูXของ Vygotsky (1978) และทฤษฎี

ความเพลิน (Flow theory) ของ Csikszentmihalyi (1990) ซึ่งเป�นสองทฤษฎีที่ประสานกันอยlางลงตัวสำหรับใชXเป�น

แนวทางในการสรXางเกม (Qian & Clark, 2014) มีแนวคิดของนักจิตวิทยาสนับสนุน ดังนี้ Vygotsky (1978) เสนอวlา       

การเรียนรูXจะเกิดขึ้นเมื่อมีป�จจัยดXานสังคม การลงมือทำ และมีสถานการณnเกิดขึ้น ซึ่งเกมที่ดีจะสามารถทำใหXผูXเลlนไดXสำรวจ

บทบาททางสังคมของตน (ทั้งในและนอกเกม) ไดXตั้งสมมติฐานและทดลองความคิดของตนเอง รวมถึงไดXพัฒนาทักษะตlางๆ 

ระหวlางการเลlนเกมดXวย (Squire, 2005; Twining, 2010) ซึ่งในการจัดการเรียนรูXแบบสมัยใหมlนี้ ผูXเรียนจะไดXเรียนรูXผlาน

มิติการเรียนรูX 4 มิติ คือ การเรียนรูXจากการบอกเลlา การเรียนรูXจากการลงมือทำ การเรียนรูXจากการสวมบทบาทนั้นๆ และ
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การเรียนรูXจากการกลายเป�นคนนั้นหรือสิ่งนั้น (Twining, 2010) ซึ่งเกมดิจิทัลเพื่อความบันเทิงที่ประสบความสำเร็จหลาย

เกมสามารถสรXางมิติทั้ง 4 มิตินี้ใหXแกlผูXเรียนไดX (Qian & Clark, 2014) Csikszentmihalyi (1990) อธิบายทฤษฎีความ

เพลินของเขาไวXวlา ความเพลินทำใหXบุคคลทำสิ่งหนึ่งสิ่งใดดXวยความพึงพอใจจากภายใน ไมlใชlมาจากการเสริมแรงภายนอก 

ซึ่งเกมเพื่อความบันเทิงมักถูกออกแบบมาเพื่อตอบโจทยnนี้พอดี นั่นทำใหXมีผูXเลlนมากมายยอมเสียเวลาไปกันเป¥าหมายในเกม

ดXวยความเต็มใจ แตlเกมเพื ่อการศึกษามักจะขัดจังหวะความเพลินนี ้ดXวยการใสlเนื้อหาและการประเมินความรู XดXวย

แบบทดสอบตlาง ๆ ทำใหXความเพลินของผูXเรียนขาดความตlอเนื่องไป นักออกแบบเกมที่เกlงจึงตXองสรXางสมดุลตรงนี้ใหXไดX 

เพื่อใหXเกิดความเพลินในขณะเลlนยังคงมีอยูlอยlางตlอเนื่อง (Shute, 2011) 

การจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐาน ในการวิจัยนี้เป�นการจัดกิจกรรมพัฒนานักเรียนตามแนวทฤษฎีการ

เรียนรูXแบบรlวมมือ เทคนิคเกมกลุlมแขlงขัน (TGT) การจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความ

ฉลาดทางอารมณnสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXามีขั้นตอนดังตlอไปนี้         

1) ขั้นนำ : กระตุXนความสนใจ 2) ขั้นสอน :บทเรียนในการแขlงขัน 3) ขั้นจัดทีม :คละเกlง-ปานกลาง-อlอน 4) ขั้นการแขlงขัน 

: แขlงเรื่องที่เรียน และ5) ขั้นสรุป : สรุปบทเรียน/มอบรางวัล 

การจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื ่องความฉลาดทางอารมณnก็ถือเป�นอีกหนึ่ง 

งานวิจัยที ่ผlานมา มีการใชXเกมดิจิทัลเพื ่อจัดประสบการณnการเรียนรู Xในหลายแขนง เชlน วิทยาศาสตรnคอมพิวเตอรn          

นิเทศศาสตรn วิศวกรรมศาสตรn การเรียนภาษา ดXานการศึกษา และดXานสุขภาพ (Barzilai & Blau, 2014; Giannalos, 

2013; Hao et al., 2010; Hong et al., 2009; Qian & Clark, 2016; Ott & Pozzi, 2012; Chang et al., 2018)แตl

สlวนมากก็มักจะเป�นการวัดผลลัพธnดXวยการดูที่ความรูXที่ไดXจากการจัดการเรียนรูXในรูปแบบนี้ (Connolly et al., 2012; Li 

& Tsai, 2013) อยlางไรก็ตาม ก็ยังมีงานวิจัยที ่ศึกษาถึงการนำเกมมาใชXพัฒนาทักษะตlาง ๆ ทั ้งทักษะการแกXป�ญหา 

(Problem-solving skill) ทักษะการเคลื่อนไหวของกลXามเนื้อและการรับรูXมิติสัมพันธn รวมถึงทักษะการทำงานรlวมกัน       

โดยพบวlา การเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานทำใหXเกิดประสบการณnความเพลิน (Flow) ในการเรียน และสามารถจดจlอกับ           

การเรียนรูX และมีสlวนรlวมกับชั้นเรียนไดXดีกวlากลุlมที่ไมlไดXใชXเกมเป�นฐานในการเรียนรูX (Chang et al., 2018; Bakan & 

Bakan, 2018) การใชXเกมมีสlวนชlวยใหXนักเรียนสามารถเขXาใจเนื้อหาไดXดีกวlา มีสlวนรlวมกับชั้นเรียนมากกวlา (Braghiroli et 

al., 2016)มีทักษะการแกXป�ญหา และสามารถทำงานชlวยเหลือรlวมมือกันไดXดีขึ้นดXวย (Bakan & Bakan, 2018)  

ผลการวิจัยสอดคลXองกับงานวิจัยที่ศึกษาการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานดXวยการใชXเกมที่ไมlใชlดิจิทัลดXวย โดย Naik 

(2017) ศึกษาการเรียนคณิตศาสตรnของนักศึกษาชั้นปsที่ 1 ในสาขาวิทยาศาสตรnคอมพิวเตอรn พบวlา นักศึกษาที่ไดXเรียน

คณิตศาสตรnโดยในระหวlางเรียนมีการใชXเกมที่ไมlใชlเกมดิจิทัลที่ถูกเลือกมาแลXว (เชlน เกมบิงโกไพlรัมมี่ เกมสแครบเบิ้ลเกม

เศรษฐี เกมปาลูกดอก เป�นตXน) มีผลการเรียนอยูlในระดับดีมาก (ทำคะแนนไดX 84% จากคlาเฉลี่ยที่ 64%) และ พบวlา

ผูXเรียนมีความพึงพอใจตlอการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมเป�นฐานดXวย 

ความตXองการของนักเรียนในการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความฉลาดทาง

อารมณn สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปsที่ 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานXอมเกลXา อยูlในระดับมากทุกดXาน ทั้งนี้อาจ

เนื่องมาจากเหตุผลดังตlอไปนี้ ผูXเรียนมีความสนใจ โดยความสนใจเป�นแรงจูงใจในการเรียนรูX การจัดการเรียนรูXโดยใชXเกม

เป�นฐาน กระตุXนความสนใจของนักเรียนรวมถึงเลือกสิ่งที่ควรจะจดจlอไดXดีขึ้นดXวย (Chen & Huang, 2014; Prakash, 

2015) ความสนใจยังเป�นสlวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรูXดXวย กลlาวคือ เมื่อเผชิญกับขXอมูลมากมาย ความสนใจมีสlวนใน

การตัดสินใจเลือกวlาจะรับขXอมูลใดเขXามาสูlความทรงจำระยะสั้น (Short-term memory) หรือป¬ดกั้นขXอมูลใดออกไปจาก

ความทรงจำระยะสั้นเพื่อใชXงานและเรียนรูXในขณะนั้น (Schultz & Schultz, 2011) หากไมlมีความสนใจ อาจจะทำใหX

เกิดผลทางลบไดX เชlน ป�ญหาในการสื่อสาร การเกิดอุบัติเหตุจากความสนใจที่ขาดชlวงไป หรือความเขXาใจผิดที่เกิดจาก       

การรับสารไมlครบถXวนไดX (Cicekci, & Sadik, 2019) การอธิบายความตXองการของนักเรียนอันเนื่องมาจากความสนใจ        

มีทฤษฎีการเรียนรูXที่นำมาอธิบายไดXดังนี ้
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ทฤษฎีการเรียนรูXกลุlมพฤติกรรมนิยม ความสนใจจะชlวยใหXบุคคลเลือกทำพฤติกรรมที่ไดXรับการเสริมแรง กลlาวคือ 

ความสนใจจะทำใหXบุคคลสามารถเลือก หรือไมlเลือกรับรูXสิ่งเรXาที่เกิดขึ้นมาไดX แลXวจึงเลือกแสดงพฤติกรรมตlอสิ่งเรXานั้นจน

ทำใหXไดXรับผลลัพธnทางบวกจากการกระทำนั้น(รางวัล) ซึ่งจะทำใหXพฤติกรรมนั้นมีมากขึ้น และคงอยูlตlอเนื่องไปอีก ในทาง

กลับกัน หากพฤติกรรมนั้นไมlไดXรับการตอบสนอง หรือไดXรับการตอบสนองทางลบกลับมา ก็จะทำใหXพฤติกรรมนั้นลดลง 

หรือหายไปไดX (Schultz & Schultz, 2011) 

ทฤษฎีการเรียนรูXกลุlมป�ญญานิยม-แบบเกสตัลทn (Gestalt) ความสนใจจะชlวยใหXบุคคลเลือกจดจlออยูlกับภาพหรือ

พื้น (Figure & Ground) สิ่งที่บุคคลใหXความสนใจก็จะเป�นภาพที่เดlนขึ้นมา บุคคลก็จะสามารถเรียนรูXสิ่งที่กำลังใหXความ

สนใจอยูlไดX ในขณะเดียวกัน สิ่งที่บุคคลไมlไดXใหXความสนใจก็จะเป�นพื้นหลังที่ไมlชัดเจน อยlางไรก็ตามในชlวงเวลาหนึ่ง ๆ 

คนเราจะเลือกสนใจไดXเพียงอยlางเดียว ดังนั้น หากบุคคลเปลี่ยนความสนใจ การรับรูXก็จะเปลี่ยนไปดXวย จากพื้นก็จะ

กลายเป�นภาพขึ้นมาไดXเชlนกัน (Schultz & Schultz, 2011) สอดคลXองกับการวิจัยของ ohnstone และ Percival (1976) 

เก็บขXอมูลดXวยการสังเกตนักศึกษาเพื ่อดูวlานักศึกษาขาดชlวงความสนใจไปเมื ่อไร โดยใชXทั ้งการเก็บขXอมูลแบบมีผูX

สังเกตการณnคนเดียว และมีผู Xสังเกตการณn 2 คน ผลการศึกษาพบวlา ความสนใจในชั้นเรียนของนักศึกษาลดลงเมื่อ         

การบรรยายเริ่มไปไดXประมาณ 5 นาที และมีชlวงการขาดความสนใจอีกประมาณ 10-18 นาทีระหวlางการบรรยาย อยlางไร

ก็ตาม ก็ยังมีขXอสังเกตวlา ถึงแมXจะเลือกเอาเฉพาะชlวงการขาดความสนใจที่ผูXสังเกตการณnทั้ง 2 เห็นตรงกัน แตlก็ดูเหมือนจะ

ไมlมีนิยามที่ชัดเจนวlา การขาดความสนใจคืออะไร นักศึกษาที่มองไปทางอื่นอาจจะเป�นทlาทางของคนที่กำลังฟ�งและใชX

ความคิดอยูlก็ไดX ไมlไดXหมายความวlาคน ๆ นั้นจะตXองขาดความสนใจเทlานั้น  ในทำนองเดียวกัน Bunce และ คณะ(2010) 

ที่ศึกษาความสนใจในชั้นเรียนของนักศึกษาดXวยการใหXนักศึกษากดปุ�มเมื่อตนขาดชlวงความสนใจไป โดยมีปุ�มหมายเลข 1  

ที่ จะใหXกดเมื่อขาดชlวงความสนใจไปไมlเกิน 1 นาที ปุ �มหมายเลข 2 สำหรับการขาดชlวงความสนใจ 2-3 นาที และ        

ปุ�มหมายเลข 3 สำหรับการขาดชlวงความสนใจที่นานกวlานั้น โดยผลการศึกษาพบวlา นักศึกษามีความสนใจในชั้นเรียน

ยาวนานตlางกัน แตlทุกคนจะมีชlวงการขาดความสนใจเป�นชlวง ๆ ตลอดคาบเรียน อยlางไรก็ตาม พบวlา ชlวงการขาดความ

สนใจที่เกิดขึ้นนั้น เกิดจากการที่นักศึกษาทำกิจกรรมอื่นระหวlางการบรรยาย เชlน ทำการบXานวิชาอื่นอยูl หรือกำลังสlง

ขXอความคุยกับผูXอื่นอยูl 

มีงานวิจัยหลายงานที่ศึกษาเรื่องชlวงการขาดความสนใจ (Duration of Attention Lapse) ของผูXเรียนในระหวlาง

การเรียนการสอนทั้งผlานการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวlางเรียน (Johnson & Percival, 1976; Wilson & Korn, 

2007) การใชXการวัดทางสรีระวิทยา เชlน การวัดอัตราการเตXนของหัวใจ (Bligh, 2000) การจับการเคลื่อนไหวของสายตา

ของนักเรียน (Phillips, Ralph, Carriere, & Smilek, 2016) รวมไปถึงวิธีการใหXนักเรียนรายงานตนเองโดยใชXคลิกเกอรn 

(Bunce, Flens, & Neiles, 2010) จากงานวิจัยที่ผlานมาไดXขXอสรุปเบื้องตXนเกี่ยวกับเรื ่องความสนใจในหXองเรียนของ

นักเรียนวlา ชlวงเวลา 10 นาทีแรกจะเป�นชlวงเวลาที่ดีที่สุดที่จะดึงความสนใจของนักเรียนไวX (Bunceet al., 2010; Bligh, 

2000; Johnson & Percival, 1976) ใกลXเคียงกับงานวิจัยของ Hlas, Neyers และ Molitor (2019) ที่รายงานวlานักเรียน

มีความสนใจในชั้นเรียนดีในชlวง 5 นาทีแรก หลังจากนั้น นักเรียนจะมีชlวงการขาดความสนใจบlอยขึ้นเมื่อการบรรยายใน

หXองเรียนใชXเวลานานขึ้น โดยเฉพาะในชlวง 15-20 นาทีหลังจากเริ่มคาบเรียน (Hlas, Neyers, & Molitor, 2019) โดย

นักเรียนจะมีชlวงการขาดความสนใจในหXองเรียนทุก ๆ 3-4 นาที และแตlละครั้งมักจะกินเวลานXอยกวlา 1 นาที (Bunceet 

al., 2010; Johnson & Percival, 1976; Risko et. al., 2012) โดยนักเรียนจะมีชlวงการขาดความสนใจเฉลี่ยในคาบเรียน

ที่ใชXเวลา 75 นาที มากกวlาคาบเรียนที่ใชXเวลา 50 นาทีอีกดXวย (Hlas, Neyers, & Molitor, 2019) นอกจากนี้ ยังพบ        

อีกดXวยวlา นักเรียนจะไมlสนใจชั้นเรียนในชlวงนาทีแรก ๆ ของคาบเรียน ซึ่งเป�นชlวงที่นักเรียนกำลังเตรียมตัวสำหรับการ

เรียน รวมถึงชlวงทXาย ๆ ของคาบเรียนดXวย (Bunceet al., 2010; Bligh, 2000; Johnson & Percival, 1976) อยlางไรก็

ตามก็มีขXอโตXแยXงวlาแนวคิดเรื่องความสนใจในชlวงเวลา 10 นาทีแรกนั้นมีหลักฐานเชิงประจักษnสนับสนุนนXอยเกินไป 

(Wilson & Korn, 2007; Bradbury, 2016) 
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การที่นักเรียนจะมีความสนใจอยูlกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดไดXตXองใชXความพยายามทางป�ญญาในระดับสูงอยlางมาก เพราะ

นักเรียนตXองควบคุมความสนใจของตนเองใหXอยูlกับสิ่งที่เกี่ยวขXองกับการเรียนการสอนเทlานั้น แตlเมื่อนักเรียนเริ่มคุXนชินกับ

สิ่งเรXาหรือการเรียนการสอนมากขึ้น ก็จะเกิดความเบื่อหนlาย และทำใหXการรับรูXสิ่งเรXาลดลงจนกลายเป�นสิ่งที่ไมlความหมาย

ไปไดX นั ่นหมายความวlา ตlอใหXครูจัดการเรียนการสอนที่เป�นเชิงบวกทั้งหมดแลXวก็ตาม แตlเราก็ไมlสามารถควบคุม         

การทำงานของสมองนี้ไดXทั้งหมด (Cicekci, & Sadik, 2019) ยังไมlนับรวมป�จจัยอื่น ๆ ในชั้นเรียนที่สlงผลตlอความสนใจใน

ชั้นเรียนของนักเรียนอีก ซึ่งสามารถกลlาวไดXวlา ความสนใจในชั้นเรียนของนักเรียนมีสาเหตุมาจากทั้งป�จจัยที่ครูสามารถ

ควบคุมไดX และจากป�จจัยที่ครูไมlสามารถควบคุมไดX (Hlas, Neyers, & Molitor, 2019) 

ตัวอยlางป�จจัยที ่ครูสามารถควบคุมไดX เชlน การพูด การใชXน้ำเสียงของครู ทlาทางการเคลื ่อนไหวของครู             

การแสดงออกทางสีหนXา (Wang, 2015) หรือวิธีการสอนของครู เชlน การเรียกสุlมนักเรียน มีปฏิสัมพันธnกับนักเรียน การใหX

นักเรียนฟ�งหรือพูดแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน (Hlas, Neyers, & Molitor, 2019) เป�นตXน ตัวอยlางป�จจัยที่ครูไมlสามารถ

ควบคุมไดX เชlน ความเหนื่อยลXาของนักเรียน ความคิดของนักเรียนที่กำลังเชื่อมโยงเรื่องที่เรียนกับเรื่องอื่น หรือการคิดถึง

เรื่องอื่นที่ไมlเกี่ยวขXองกับเรื่องที่กำลังเรียนอยูl (Hlas, Neyers, & Molitor, 2019) เป�นตXน 

ป�จจัยเหลlานี้สlงผลตlอความสนใจในหXองเรียนของนักเรียนทั้งเป�นการชlวยใหXนักเรียนมีความสนใจในชั้นเรียน

เพิ่มขึ้นและลดลงไดX การเรียกสุlมนักเรียนใหXตอบคำถาม มีปฏิสัมพันธnโตXตอบกับนักเรียน การเลlาเรื่อง การใชXคำถามเพื่อ

อภิปราย (Hlas, Neyers, & Molitor, 2019) การกระตุXนความสนใจจากภายในของนักเรียนเอง (Renninger, 1990) หรือ

การใหXงานที่นักเรียนตXองลงมือทำและมีสlวนรlวมในงานนั้นก็จะชlวยใหXนักเรียนมีความสนใจในชั้นเรียนตlอเนื่องมากขึ้น 

(Bunceet al., 2010; Johnson, 2011) ในทางกลับกันหากครูตรวจแกXไขการบXาน ใหXนักเรียนนำเสนองาน หรือฟ�งบรรยาย 

ก็จะทำใหXนักเรียนมีความสนใจในชั้นเรียนลดลง (Hlas, Neyers, & Molitor, 2019) รวมถึงป�จจัยในตัวนักเรียนเองที่หาก

นักเรียนเหนื ่อยลXา หมดพลัง (Gunzelmann, Gross, Gluck, & Dinges, 2009) มีการใจลอย ไมlไดXสนใจสิ ่งเรXาที ่อยูl

ตรงหนXา (Zull, 2011) ตXองใชXเวลากับการเรียนตlอเนื่องไปเรื่อย ๆ (Valdez, Reilly, & Waterhouse, 2008) ตXองทำอะไร

หลาย ๆ อยlางพรXอมกัน หรือมีการใชXเทคโนโลยีทำงานที่ไมlเกี่ยวขXอง ก็จะทำใหXความสนใจในชั้นเรียนลดลงไดXดXวยเชlนกัน 

(Junco, 2012; Wood et al., 2011) 

จากที่กลlาวมาเกี่ยวกับความตXองการของผูXเรียนในการจัดกิจกรรมแนะแนว มีป�จจัยหลายอยlางที่ทำใหXความ

ตXองการเปลี่ยนแปลงสlวนหนึ่งมาจากการเรียนการสอนในชั้นเรียน และสภาพแวดลXอมในการเรียนรูX ทำใหXนักเรียนไมl

สามารถรักษาความสนใจในชั้นเรียนไดXอยlางตlอเนื่อง 

 

ขYอเสนอแนะ 

ขYอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชY 

1. จากผลการศึกษาแสดงใหXเห็นวlาการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานพัฒนาความรูXเรื่องความฉลาดทาง

อารมณnของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปsที่5 ไดXผลและนักเรียนเห็นดXวยกับการจัดกิจกรรมโดยใชXเกมเป�นฐานอยูlในระดับเห็น

ดXวยมาก จึงควรนำรูปแบบการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานดังกลlาวนี้ไปประยุกตnใชXกับวิชาที่เกี ่ยวขXองกับ         

การพัฒนาคามเขXาใจตนเองตlอไป 

2. จากผลการศึกษาแสดงใหXเห็นวlาการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานเพื่อสlงเสริมความรูXเรื่องความ

ฉลาดทางอารมณn สถาบันการศึกษาหรือผู Xมีสlวนเกี ่ยวขXองควรนำรูปแบบดังกลlาวไปประยุกตnใชXกับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนตXน หรือระดับมัธยมปลายในกลุlมสาระการเรียนรูXที่สามารถใชXประโยชนnจากการพัฒนาตนเองเพื่อใหXผูXเรียน

มีคุณลักษณะอันพึงประสงคnที่มุlงพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมอั้นจะเป�นประโยชนnตlอสังคม เป�นพลเมืองดีของโลก 
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ขYอเสนอแนะในการวิจัยครั้งต:อไป 

1. ควรมีการวิจัยในการใชXรูปแบบการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐาน ไปประยุกตnใชXใหXเกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกับกลุlมสาระการเรียนรูXสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมตlอไป 

2. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบรูปแบบการจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใชXเกมเป�นฐานกับรูปแบบการเรียนรูXที่มุlงพฒันา

ตนเองของผูXเรียนในกลุlมสาระการเรียนรูXตlาง ๆ 
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