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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ปัจจุบันสภาพเศรษฐกิจและสังคมได๎เปลี่ยนแปลงไปอยํางรวดเร็ว สืบเนื่องมาจากความ

พยายามในการพัฒนาประเทศให๎มีความเจริญก๎าวหน๎าในด๎านเทคโนโลยีตํางๆ ให๎ทัดเทียมกับนานา
ประเทศในแถบตะวันตก กํอให๎เกิดการหลั่งไหลของวัฒนธรรมตะวันตกเข๎ามาสูํประเทศอยํางตํอเนื่อง 
สํงผลกระทบตํอวิถีชีวิตและพฤติกรรมของเด็กไทย โดยเฉพาะอยํางยิ่งพฤติกรรมความก๎าวร๎าวของเด็ก
วัยเรียนซึ่งเป็นวัยแหํงการเรียนรู๎ เนื่องจากเด็กๆจะเรียนรู๎จากการมีปฏิสัมพันธ๑กับสิ่งแวดล๎อมใกล๎ตัว
กํอน โดยเฉพาะครอบครัว โรงเรียนและสิ่งแวดล๎อมอ่ืนๆรอบตัว ซึ่งเป็นจุดเริ่มต๎นของพฤติกรรม 
ตั้งแตํความนุํมนวลอํอนโยน จนถึงความก๎าวร๎าวพฤติกรรมก๎าวร๎าวของเด็กมีความเกี่ยวข๎องกับปัญหา
ทางจิตใจหรืออารมณ๑ ตัวอยํางปัญหาทางจิตใจที่ท าให๎เด็กมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎ เชํน ปัญหาสมาธิสั้น 
กรมสุขภาพจิตระบุวําเด็กที่มีสมาธิสั้นมีโอกาสพัฒนาไปสูํการมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎โดยเฉพาะเมื่อมี
อายุตั้งแตํ 16 ปีขึ้นไป พบวํามีแนวโน๎มที่จะเกเร ตํอต๎านสังคมมากกวําเด็กปกติ 3.5-4 เทํา สอดคล๎อง
กับผลการวิจัยของเด็กในสถานพินิจ พบวํา มีเด็กที่เป็นโรคสมาธิสั้นถึงร๎อยละ 28 และพบวํา เด็กที่
เป็นโรคสมาธิสั้นดังกลําวมีภาวะเกเร มีพฤติกรรมการเลํนที่รุนแรง ขาดการยั้งคิด ท าให๎ผู๎อ่ืนเดือดร๎อน
หรือบาดเจ็บ และก๎าวร๎าวมากถึงร๎อยละ82 สํวนตัวอยํางปัญหาทางด๎านอารมณ๑ที่อาจท าให๎เด็กมี
พฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎ เชํน ปัญหาซึมเศร๎า จากการศึกษา พบวํา อาการซึมเศร๎าในเด็กอาจไมํได๎แสดง
ออกมาในลักษณะเศร๎าหดหูํ หรือเก็บตัว แตํอาจแสดงออกมาในลักษณะหงุดหงิดงําย โมโหงําย และ
ระบายอารมณ๑อยํางรุนแรง สํงผลกระทบตํอผู๎อ่ืนได๎เชํนเดียวกัน (ผู๎จัดการ, 2556: ออนไลน๑) 

จากการส ารวจของส านักวิจัยเอแบคโพลล๑เรื่อง พฤติกรรมก๎าวร๎าวและการใช๎ความรุนแรงใน
กลุํมเด็กและเยาวชนที่มีอายุ 10-24 ปี ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งสิ้น 2,511 คน พบวํา เด็ก
และเยาวชนสํวนใหญํคิดเป็นร๎อยละ 91.1 ติดตามขําวสารเป็นประจ าผํานสื่อโทรทัศน๑ รองลงมาคือ
ร๎อยละ 54.4 ติดตามผํานทางหนังสือพิมพ๑ ร๎อยละ 54.2 ติดตามผํานทางอินเทอร๑เน็ต  ร๎อยละ 32.4 
ติดตามผํานทางวิทยุ เป็นต๎น และเมื่อถามถึงรายการโทรทัศน๑ที่ติดตาม พบวํา เด็กและเยาวชนสํวน
ใหญํคิดเป็นร๎อยละ 60.8 พบเห็นภาพการใช๎อาวุธ เชํน ปืน มีด ท าร๎ายกัน รองลงมาคือ ร๎อยละ 57.5 
พบเห็นภาพการตํอสู๎ท าร๎ายรํางกายกัน ร๎อยละ 51.4 พบเห็นภาพของสงครามและการฆาตกรรม ร๎อย
ละ 49.3 พบเห็นภาพการคุกคามทางเพศ ร๎อยละ 46.5 พบเห็นพฤติกรรมการพูดจาหยาบคาย ดําทอ 
โต๎เถียงกัน และร๎อยละ 39.3 พบเห็นภาพการทะเลาะวิวาทของคนในครอบครัว นอกจากนี้ ยังพบวํา
พฤติกรรมก๎าวร๎าวและการใช๎ความรุนแรงในกลุํมเด็กและเยาวชนดังกลําวมีแนวโน๎มเพ่ิมทวีความ
รุนแรงมากข้ึน ผลจากการกระท าดังกลําวท าให๎เกิดการบาดเจ็บ ทรัพย๑สินเสียหาย สูญเสียอนาคตทาง
การศึกษา หรืออาจรุนแรงถึงขั้นเสียชีวิต อีกทั้งการสั่งสมพฤติกรรมก๎าวร๎าวและการใช๎ความรุนแรง
ตั้งแตํวัยเด็กยํอมสํงผลตํอการมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวและการใช๎ความรุนแรงมากขึ้นในวัยผู๎ใหญํ ดังนั้น 
ทุกฝุายที่เกี่ยวข๎องโดยเฉพาะบุคลากรทางการศึกษาสมควรหามาตรการปูองกัน แก๎ไข และสํงเสริม
พฤติกรรมที่ถูกต๎องเหมาะสมให๎กับเด็กวัยเรียนอยํางเรํงดํวน (มติชน, 2552: ออนไลน๑; เอแบคโพลล๑, 
2553) 
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พฤติกรรมก๎าวร๎าวเป็นการตอบสนองตํอสิ่งที่มากระตุ๎นในรูปของการกระท าอยํางทันที โดยมี
เจตนาจะท าให๎ผู๎อ่ืนเจ็บปวดทางรํางกายหรือจิตใจแบํงออกเป็น 2 ชนิด คือ 1)พฤติกรรมก๎าวร๎าวทาง
กาย เป็นพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่แสดงออกโดยการใช๎อวัยวะทางกาย เชํน แขน ขา ฟันหรือใช๎อวัยวะทาง
กายรํวมกับอาวุธ เชํน มีด ไม๎ ปืน เพ่ือท าให๎ผู๎อ่ืนเจ็บปวด 2) พฤติกรรมก๎าวร๎าวทางวาจา เป็นการ
สนองตอบตํอสิ่งที่มากระตุ๎นโดยใช๎ถ๎อยค าให๎ผู๎อ่ืนได๎รับความเจ็บปวด จ าแนกออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
1.1) การปฏิเสธ มักจะแสดงทําทางประกอบด๎วย ได๎แกํ การหลบหน๎า การแสดงทําทางรังเกียจ การ
ไมํยอมเข๎ากลุํม  สํวนค าพูดที่ใช๎ในการปฏิเสธ ได๎แกํ การพูดตรงๆหรือการพูดให๎ร๎าย รํวมกับการแสดง
อารมณ๑เพ่ือท าร๎ายความรู๎สึกของผู๎อื่น 1.2) การบังคับ เป็นการพูดเพ่ือให๎ได๎สิ่งที่ตนเองต๎องการโดยท า
ให๎ผู๎อ่ืนได๎รับความเจ็บปวดหรือไมํพอใจ  สํวนสาเหตุของพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นมีแนวคิดที่เกี่ยวข๎อง
อธิบายไว๎ ดังนี้ 1) มนุษย๑มีสัญชาตญาณสองชนิดในตนเองมาตั้งแตํเกิด ได๎แกํ 1.1) สัญชาตญาณแหํง
ชีวิตซึ่งเป็นสัญชาตญาณที่ต๎องการมีชีวิตอยูํเป็นตัวผลักดันให๎มนุษย๑แสดงความรักและกามารมณ๑
ออกมา 1.2) สัญชาตญาณแหํงความตายเป็นสัญชาตญาณท่ีคนเราต๎องการจะตายซึ่งน าไปสูํพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวตํอตนเอง พลังพฤติกรรมก๎าวร๎าวของคนเราจะสั่งสมและต๎องถูกปลดปลํอยออกมาไมํทางใดก็
ทางหนึ่ง สังคมจึงต๎องท าหน๎าที่ในการสร๎างแนวทางให๎คนได๎ระบายพฤติกรรมก๎าวร๎าวออกมาเป็นสิ่งที่
ยอมรับกันได๎ จะเห็นได๎วํามนุษย๑มีแนวโน๎มที่จะก๎าวร๎าวมาตั้งแตํเกิดและพฤติกรรมก๎าวร๎าวเป็น
สัญชาตญาณของมนุษย๑ ซึ่งเป็นความต๎องการของมนุษย๑โดยธรรมชาติ พฤติกรรมก๎าวร๎าวจัดเป็น
พฤติกรรมประเภทเดียวกับพฤติกรรมความต๎องการทางเพศ คือ ต๎องมีการระบายออกไมํวําจะเป็น
ทางตรงหรือทางอ๎อมก็ตาม ซึ่งการระบายออกนี้อาจเป็นไปในรูปแบบที่สังคมยอมรับได๎ เชํน การ
แขํงขันทางด๎านกีฬา หรือในทางที่สังคมไมํยอมรับ เชํน การท าร๎ายรํางกาย 2) มนุษย๑มีความคับข๎องใจ 
หมายถึง สภาวะที่บุคคลถูกขัดขวางไมํให๎ท าหรือไมํให๎บรรลุผลตามเปูาหมายที่ต๎องการหรือไมํได๎ในสิ่ง
ที่พึงประสงค๑3)มนุษย๑มีการเรียนรู๎ทางสังคม เชื่อกันวําพฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู๎ทางสังคม 
โดยเฉพาะการเรียนรู๎พฤติกรรมทางสังคมจากพํอแมํ ในกระบวนการอบรมเลี้ยงดูที่ไมํเหมาะสมของ
พํอแมํจะขัดขวางมิให๎เด็กไปสูํเปูาหมายที่ต๎องการ เด็กก็จะเกิดความคับข๎องใจและโต๎ตอบตํอความคับ
ข๎องใจอยํางรุนแรง และหากเด็กได๎รับการลงโทษ เด็กก็จะเห็นตัวแบบที่ก๎าวร๎าว  พบวําการเกิด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของวัยเด็กมักเกิดจากแรงจูงใจและการเรียนรู๎ในครอบครัวเป็นสํวนใหญํ  สํวนการ
เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของวัยรุํนมักเกิดจากสังคมนอกบ๎าน เชํน กลุํมเพ่ือน เป็นต๎น (Berkowitz, 
1962; Sears, 1991; Buss and Larsen, 2005; ทิพย๑วัลย๑ สุทิน, 2539)  

เมื่อวิเคราะห๑หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุํมสาระการ
เรียนรู๎สุขศึกษาและพลศึกษาระดับประถมศึกษา พบวํา มีสาระการเรียนรู๎เกี่ยวกับการเรียนการสอน
เรื่องอารมณ๑และความเครียดในสาระที่ 4 เรื่องการสร๎างเสริมสุขภาพสมรรถภาพและปูองกันโรคใน
ระดับประถมศึกษา อยํางไรก็ตาม หากจะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมนักเรียนที่มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นคง
ไมํสามารถด าเนินการได๎ด๎วยการจัดการเรียนรู๎เพียง 1-2 คาบในเวลาเรียนตามปกติ  แนวคิดการจัด
โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ที่ให๎นักเรียนที่มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวเข๎ารํวมกิจกรรม
นอกเวลาเรียน จะเป็นการเสริมความรู๎ เจตคติ และฝึกปฏิบัติในการควบคุมพฤติกรรมก๎าวร๎าวให๎
นักเรียนสามารถน าไปปฏิบัติในชีวิตประจ าวันเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวลงได๎ จึงนับเป็นสิ่งจ าเป็นและ
ส าคัญ (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551, 2551) 
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แนวคิดการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา 
ให๎ประสบความส าเร็จนั้นสิ่งส าคัญอยํางยิ่งที่ควรค านึงถึง คือ การเจริญเติบโตและพัฒนาการตามชํวง
วัยของนักเรียนประถมศึกษาและแนวคิดที่น ามาใช๎เป็นพ้ืนฐานในการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ 
จากการศึกษา พบวํา นักเรียนประถมศึกษาเป็นชํวงวัยที่ชอบการเลํนและมีพัฒนาการการเรียนรู๎ผําน
การเลํน ดังนั้น แนวคิดการใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยจึงเป็นแนวคิดที่เหมาะสมที่น ามาใช๎เป็น
พ้ืนฐานในการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ จากการศึกษาค๎นคว๎า พบวํา การเลํนแตํละประเภทของ
เด็กให๎คุณคําแกํผู๎เลํนใน 5 ด๎าน คือ 1) ด๎านรํางกาย 2) ด๎านจิตใจ 3) ด๎านอารมณ๑ 4) ด๎านสติปัญญา 
และ5)ด๎านสังคม คุณคําจากการเลํนจะได๎มากหรือน๎อยแตกตํางกันตามลักษณะของการเลํนแตํละ
ประเภท คุณคําของการเลํนสามารถประมวลได๎ดังตํอไปนี้ 1) ด๎านรํางกาย การเลํนชํวยท าให๎มีการ
เคลื่อนไหวสํวนตํางๆของรํางกาย เป็นการออกก าลังกายมากขึ้น สํงเสริมให๎รํางกายของผู๎เลํนได๎พัฒนา
ทางด๎านก าลัง ความแข็งแรง ความเร็ว ความคลํองแคลํววํองไว ความทนทาน การทรงตัว และชํวย
พัฒนาการประสานงานของระบบประสาทและกล๎ามเนื้อ 2) ด๎านจิตใจการเลํนชํวยเสริมสร๎างให๎เกิด
การพัฒนาคุณคําทางด๎านจิตใจไปในทางที่ดี มีความสมดุลกับความพอใจ ความต๎องการของตนเอง
และสํวนรวมชํวยสํงเสริมให๎ผู๎เลํนมีจิตใจที่แจํมใส รําเริง พัฒนาความกล๎าหาญ ความเชื่อมั่น ความมุ
มานะ พยายามฝึกให๎เป็นผู๎ที่มีความอดทนและเสริมสร๎างให๎เป็นผู๎มีก าลังใจดี 3) ด๎านอารมณ๑ การเลํน
ชํวยเสริมสร๎างให๎เกิดความสมดุลทางอารมณ๑ สํงเสริมให๎ผู๎เลํนได๎ฝึกความอดกลั้น การเก็บความรู๎สึก 
การยั้งคิด สํงเสริมให๎เกิดความมั่นคงทางอารมณ๑ ความพึงพอใจ และได๎ผํอนคลายความตึงเครียดทาง
อารมณ๑ 4) ด๎านสติปัญญา การเลํนชํวยสํงเสริมให๎ผู๎เลํนได๎ฝึกการใช๎ความคิด การสังเกต การวินิจฉัย
ปัญหา การแก๎ปัญหา ฝึกการตัดสินใจที่ดี สํงเสริมให๎ได๎มีการเรียนรู๎สิ่งตํางๆ มากขึ้นและสํงเสริมให๎เกิด
วามคิดสร๎างสรรค๑ 5) ด๎านสังคม การเลํนชํวยสํงเสริมให๎ผู๎เลํนได๎ฝึกการใช๎ชีวิตในสังคมรํวมกัน สํงเสริม
ให๎ผู๎เลํนได๎รู๎จักรํวมมือรํวมใจกันในการปฏิบัติงานรู๎จักการประสานงานกับผู๎อ่ืน รู๎จักการเคารพในสิทธิ
และความสามารถของผู๎อื่น ฝึกการเคารพและปฏิบัติตามกฎกติกา ฝึกให๎มีความซื่อสัตย๑ยุติธรรม รู๎จัก
เสียสละและเห็นอกเห็นใจผู๎อ่ืน มีความสามัคคีกันในหมูํคณะ รู๎จักการปฏิบัติตนในฐานะผู๎น าและผู๎
ตาม สร๎างเสริมให๎มีน้ าใจนักกีฬา และฝึกการปรับตัวให๎เข๎ากับสิ่งแวดล๎อมตํางๆที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้การเลํนของเด็กโดยเฉพาะการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย ซึ่งมักมีบทร๎อง
ประกอบการเลํนตลอดจนสิ่งของตํางๆที่เด็กใช๎เป็นของเลํนสามารถสะท๎อนให๎เห็นถึงสภาพความ
เป็นอยูํ ขนบธรรมเนียมประเพณีคํานิยมและความเชื่อของคนไทยในสมัยกํอนได๎เป็นอยํางดี 
(Pemder, 2006; จิรกรณ๑ ศิริประเสริฐ, 2555) 

การละเลํนพ้ืนบ๎านเป็นกิจกรรมที่มีคุณคําแกํเด็ก เนื่องจากสามารถสร๎างความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ชํวยให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎ที่ดี รู๎จักเหตุผล รู๎จักการแบํงปัน รู๎จักการอยูํรํวมกับผู๎อ่ืนมีมนุษย
สัมพันธ๑ เป็นผู๎น าและผู๎ตามที่ดี อีกทั้งการละเลํนพ้ืนบ๎านยังสามารถท าให๎เด็กได๎ฝึกทักษะหลายด๎าน 
ได๎แกํ ทักษะการคิดที่มีเหตุผล ทักษะการใช๎ภาษา ทักษะการแก๎ปัญหา เป็นต๎น จะเห็นได๎วํากิจกรรม
การละเลํนพ้ืนบ๎านของไทยนั้นกํอให๎เกิดประโยชน๑มากมายหลายด๎าน นอกจากนี้ การปลูกฝังให๎
เด็กไทยได๎รับการเคลื่อนไหวหรือออกก าลังกายผํานกิจกรรมการละเลํนพ้ืนบ๎านของไทยจึงเป็นการสืบ
ทอดความเป็นไทยตามวิถีการด าเนินชีวิตของคนไทยมาตั้งแตํสมัยบรรพบุรุษเมื่อวิเคราะห๑คุณคําของ
การละเลํนพื้นบ๎านไทยที่สํงผลตํอการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของเด็กนั้น พบวํา การละเลํนพ้ืนบ๎านไทย
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สามารถสํงผลตํอเด็กได๎ ดังนี้ 1)ด๎านรํางกาย การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยสํงเสริมให๎เกิด ความอํอนตัว 
ความแมํนย า การทรงตัวที่ดี การประสานงานของระบบตํางๆในรํางกาย ความแข็งแรง พลังของ
กล๎ามเนื้อ ความเร็ว ความคลํองแคลํววํองไว และความทนทานของระบบหายใจ 2)ด๎านจิตใจ 
การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยสํงเสริมให๎เกิดความรําเริง แจํมใส เชื่อมั่นในตนเอง กล๎าท าสิ่งที่เหมาะสม 
อดทนตํอสภาพกดดัน มุมานะในการปฏิบัติภารกิจ และมีก าลังใจในการปฏิบัติหน๎าที่อยํางมีความสุข 
3)ด๎านอารมณ๑ การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยสํงเสริมให๎เกิดความพึงพอใจ ผํอนคลายความตึงเครียด รู๎จักยั้ง
คิด มีความอดกลั้น รู๎จักเก็บความรู๎สึก และมีความมั่นคงทางอารมณ๑ ทั้ งนี้เพราะในการเลํนผู๎เลํน
ยํอมจะประสบผลทางอารมณ๑ได๎ 2 ทาง คือ ผลทางอารมณ๑ในทางที่พึงประสงค๑ ซึ่งถ๎าประสบผลการ
เลํนในลักษณะนี้อารมณ๑ของผู๎เลํนก็จะเป็นไปในทางที่ดีด๎วย แตํบางครั้งการเลํนอาจจะให๎ผลทาง
อารมณ๑ในทางที่ไมํพึงประสงค๑ ซึ่งผู๎เลํนก็จะเกิดความไมํพอใจ ความรู๎สึกทางอารมณ๑ก็จะเป็นไปในทาง
ที่ไมํดีด๎วย แตํอยํางไรก็ตาม สภาพของการเลํนจะมีอิทธิพลตํอผู๎เลํนท าให๎ต๎องควบคุมความรู๎สึกทาง
อารมณ๑ไว๎ ไมํแสดงออกในลักษณะที่จะท าให๎เกิดผลเสียแกํตนเองและเพ่ือนรํวมทีม 4)ด๎านสติปัญญา 
การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยสํงเสริมให๎เกิดการฝึกฝนให๎ผู๎เลํนรู๎จักคิด รู๎จักสังเกต รู๎จักแยกแยะ ความ
แตกตําง มีเหตุมีผล รู๎จักตัดสินใจอยํางเหมาะสม รู๎จักการแก๎ปัญหาให๎เกิดประโยชน๑ และมีความคิด
สร๎างสรรค๑ในทางที่ดี 5)ด๎านสังคม การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยสํงเสริมให๎เกิดความซื่อสัตย๑ยุติธรรม ความ
เป็นมิตรสร๎างสัมพันธ๑ที่ดีงามกับบุคคลอ่ืน เคารพในสิทธิของผู๎อ่ืน ยอมรับความคิดเห็นของผู๎อ่ืน มี
น้ าใจนักกีฬา ปรับตัวให๎เข๎ากับสํวนรวม มีความรํวมมือรํวมใจท างานรํวมกันอยํางมีประสิทธิภาพ และ
มีความเป็นผู๎น าผู๎ตามที่ดี (ชัย เรืองศิลป์, 2538; ชัชชัย โกมารทัต, 2549) 

จากสภาพปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนวัยประถมศึกษา และความส าคัญของ
โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ รวมทั้ง แนวคิดของการจัดเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่มีคุณคําในการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนวัยประถมศึกษา ผู๎วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลของการจัดโปรแกรม
สํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่มีตํอพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา 

 

ค าถามการวิจัย 
โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยจะมีผลตํอการลดพฤติกรรม

ก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ได๎หรือไมํ และมากน๎อยเพียงใด  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาผลของการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่มีตํอ

พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา  
2. เพ่ือเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลองของ

นักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าว และของนักเรียนกลุํมควบคุมท่ีไมํได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพ 

3. เพ่ือเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองระหวํางนักเรียน
กลุํมทดลองที่ได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าว กับนักเรียนกลุํมควบคุมท่ีไมํได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพ 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย สํงผลให๎พฤติกรรมก๎าวร๎าวของ

นักเรียนประถมศึกษา ลดลง 
2. คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองที่

ได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
มีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองระหวํางนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับ
การจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว กับ
นักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย
เพ่ือลดพฤติกรรมความก๎าวร๎าวก๎าวร๎าว มีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร คือ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนในสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการจ านวน 658,140 คน 
2. ตัวแปร 

  2.1ตัวแปรต๎น คือ โปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่
มีตํอพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา 

  2.2 ตัวแปรตาม คือ คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
โปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพ หมายถึง โปรแกรมท่ีมีกิจกรรมสํงเสริมสุขภาพ เพื่อสํงเสริมให๎

เกิดภาวะสุขภาพที่ดีทั้งทางด๎านรํางกาย จิตใจ อารมณ๑ และสังคม อันจะน าไปสูํความผาสุก เกิด
ศักยภาพของบุคคล ครอบครัว ชุมชน และสังคม 

เกมการละเล่นพื้นบ้านไทย หมายถึง เกมการละเลํนพื้นบ๎านไทยที่ผู๎วิจัยได๎ศึกษาวิเคราะห๑วํา
เป็นเกมที่สํงเสริมการยั้งคิด มีความอดกลั้น ความมั่นคงทางอารมณ๑ ผํอนคลายความตึงเครียด ฝึก
สมาธิ ซึ่งเป็นองค๑ประกอบที่สามารถลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ได๎แกํ เกมขี่ม๎าตาบอด เกมแขํงเรือคน เกม
แครํหาม เกมงูกินหาง เกมช๎อนมะนาว เกมชิงธง เกมเตย เกมแย๎ลงรู เกมวิ่งสามขา 

พฤติกรรมก้าวร้าว หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกหรือการกระท าทางกาย และ/หรือทาง
วาจา โดยมีเจตนาที่มุํงท าร๎ายให๎ผู๎อ่ืนได๎รับอันตรายบาดเจ็บหรือเกิดความเสียหายทั้งทางด๎านรํางกาย
และจิตใจ ตลอดจนทรัพย๑สินตํางๆ โดยเจตนาเพ่ือขจัดความคับข๎องใจ ความโกรธ ความเครียดและ
ความรู๎สึกไมํพอใจ กํอให๎เกิดความเสียหายทั้งตํอผู๎กระท าและผู๎ถูกกระท า แบํงออกเป็น 1) พฤติกรรม
ก๎าวร๎าวทางรํางกาย หมายถึง พฤติกรรมที่ท าให๎บุคคลได๎รับความบาดเจ็บเสียหายทางรํางกายหรือ
จิตใจ รวมทั้งพฤติกรรมท าลายสิ่งของ เชํน ขวางทางเดิน ขัดขาให๎ล๎ม ดึง กระชากเสื้อหรือกางเกง 
เลียนแบบทําทางความผิดปกติหรือความบกพรํองของเพ่ือน ขว๎างปาของโดนผู๎อ่ืน  รีดไถเงิน  บังคับ
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ให๎ท าตาม ชก ตํอย หยิก เตะถีบ ผลักโต๏ะเก๎าอ้ีให๎ล๎ม ทุบกระจกให๎พัง เขียนค าหยาบลงบนกระดาษ 
เป็นต๎น 2) พฤติกรรมก๎าวร๎าวทางวาจา หมายถึง การพูด การใช๎วาจาที่ท าให๎บุคคลได๎รับความเสียหาย 
ทางด๎านรํางกาย จิตใจ เชํน การพูดยุแหยํให๎ทะเลาะ การพูดให๎ได๎รับความเสียหาย การพูดจาเยาะเย๎ย
ถากถาง ดูถูก ดูหมิ่น การพูดเสียงดังขัดจังหวะ การพูดนินทา ประชดประชัน การดําชื่อพํอแมํผู๎อ่ืน การ
พูดค าหยาบคาย ตวาด ตะคอกผู๎อ่ืน เป็นต๎น ในการวิจัยนี้วัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดย แบบส ารวจปัญหา
พฤติกรรมนักเรียนโดยครู และแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

โปรแกรมส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยที่มีต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของ
นักเรียนประถมศึกษา หมายถึง โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย เป็นกล
ยุทธ๑ในการจัดกิจกรรมเพ่ือมุํงเน๎นการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ประกอบด๎วยกิจกรรม 4 กิจกรรม ได๎แกํ 
1)กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล 2)กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย  3) กิจกรรมประเมินตนเอง และ 4) 
กิจกรรมให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 

นักเรียนระดับประถมศึกษา หมายถึง นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยูํในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
1. ได๎โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
2. นักเรียนประถมศึกษาท่ีเข๎ารํวมโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย

สามารถลดระดับพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎ 
3. เป็นการสืบสานอนุรักษ๑และถํายทอดวัฒนธรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยอันดีงามให๎คงอยูํคูํ

กับเยาวชนไทยจากรุํนสูํรุํนตํอไป  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่องผลของโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่มีตํอ
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา ผู๎วิจัยได๎ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข๎อง ดังตํอไปนี้ 

 1. โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ 

  1.1 แนวคิดการสํงเสริมสุขภาพ 

  1.2 การวางแผนในการสํงเสริมพฤติกรรมสุขภาพ 

2. การละเลํนพื้นบ๎านไทย 

  2.1 ประวัติการละเลํนพื้นบ๎านไทย 

  2.2 ความหมายของการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

  2.3 ประเภทของการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

  2.4 ประโยชน๑ของการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

  3.1 ความหมายของพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

  3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับความก๎าวร๎าว 

  3.3 ลักษณะของพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

  3.4 การปรับพฤติกรรม 

4. พัฒนาการของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

  4.1 พัฒนาการด๎านตํางๆของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

  4.2 ความสนใจของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

  5. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

5.1 งานวิจัยในประเทศ 

5.2 งานวิจัยตํางประเทศ 

6. กรอบแนวคิดการวิจัย  
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1. โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ 
1.1 แนวคิดการสํงเสริมสุขภาพ 

Pender (2006) ได๎เสนอแบบจ าลองการสํงเสริมสุขภาพที่มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดด๎านการ
คิดรู๎ซึ่งประกอบด๎วยความคาดหวังตํอผลลัพธ๑ของการปฏิบัติพฤติกรรม (Outcome Expectancies) 
จากทฤษฎีการให๎คุณคําการคาดหวัง และความคาดหวังในความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy 
Expectancies) นอกจากทฤษฎีการเรียนรู๎ทางปัญญาสังคม การพัฒนาแบบจ าลองการสํงเสริม
สุขภาพได๎พัฒนามาจากการสังเคราะห๑ผลการวิจัยตํางๆที่เกิดจากการทดสอบแบบจ าลองโดย
การศึกษาตัวแปรหรือมโนทัศน๑ยํอยๆในแบบจ าลองสามารถสะท๎อนให๎เห็นถึงความสัมพันธ๑เชิงเหตุผล
ระหวํางมโนทัศน๑ตํางๆ ที่สามารถอธิบายปรากฏการณ๑ที่เกี่ยวกับปัจจัยที่ท าให๎บุคคลเกิดแรงจูงใจใน
การปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพ รวมทั้งแนวทางในการสร๎างสมมติฐานส าหรับการน าไปทดสอบ
หรือการท าวิจัยตลอดจนผสมผสานผลงานวิจัยตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องกับมโนทัศน๑ในแบบจ าลองการ
สํงเสริมสุขภาพโดยมีข๎อตกลงเบื้องต๎นของแบบจ าลอง ดังนี้ 

1) บุคคลแสวงหาภาวการณ๑ของชีวิตที่สร๎างสรรค๑โดยการแสดงความสามารถด๎านสุขภาพที่มี
เอกลักษณ๑เฉพาะตน 

2) บุคคลมีความสามารถในการสะท๎อนการตระหนักรู๎ในตนเอง รวมทั้งความสามารถในการ
ประเมินสมรรถนะตนเอง 

3) บุคคลให๎คุณคําแกํการเจริญเติบโตในทิศทางบวกและพยายามที่จะบรรลุความส าเร็จใน
การยอมรับความสมดุลระหวํางการเปลี่ยนแปลงกับการมั่นคง 

4) บุคคลแสวงหาการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง 
5) บุคคลซึ่งประกอบด๎วยกาย จิต สังคม มีปฏิสัมพันธ๑กับสิ่งแวดล๎อม รวมทั้งมีการ

เปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล๎อมและความเป็นอยูํอยํางตํอเนื่อง 
6) บุคลากรด๎านสุขภาพเป็นสํวนหนึ่งของสิ่งแวดล๎อมระหวํางบุคคลที่มีอิทธิพลตํอบุคคล

ตลอดชํวงชีวิต 
แบบจ าลองการสํงเสริมสุขภาพ (Health Promotion Model) ตามแนวคิดของ Pender 

(2006) กลําววําการปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพของบุคคลได๎รับอิทธิพลมาจากปัจจัยส าคัญ  3 
ประการคือ 

1) คุณลักษณะและประสบการณ๑ของบุคคล (Individual Characteristics and 
Experiences) บุคคลแตํละคนมีลักษณะสํวนบุคคลและประสบการณ๑ที่แตกตํางกันซึ่งจะมีผลตํอการ
แสดงพฤติกรรมของบุคคลในทุกครั้งลักษณะสํวนบุคคลและประสบการณ๑จะมีความส าคัญตํอการ
แสดงพฤติกรรมของบุคคลมากน๎อยเพียงใดขึ้นอยูํกับพฤติกรรมเปูาหมายในขณะนั้นลักษณะสํวน
บุคคลหรือพฤติกรรมในอดีตมีอิทธิพลตํอการแสดงพฤติกรรมสุขภาพของบุคคลเฉพาะบางพฤติกรรม
หรือมีผลตํอกลุํมประชากรบางกลุํมเทํานั้นแตํจะไมํมีอิทธิพลตํอการแสดงพฤติกรรมทั้งหมดหรือกับ
กลุํมประชากรทุกกลุํมโดยประสบการณ๑และลักษณะสํวนบุคคล ประกอบด๎วย 

1.1) ประสบการณ๑ในอดีตท่ีเกี่ยวข๎องพฤติกรรม (Prior Related Behavior) พฤติกรรมใน
อดีตมีผลโดยตรงและโดยอ๎อมในการปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพสิ่งที่ท านายพฤติกรรมที่ดีที่สุด
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คือความถี่ของการปฏิบัติพฤติกรรมที่คล๎ายกันในอดีตผลโดยตรงจะเกิดเป็นลักษณะนิสัยซึ่งจะมีใจโอน
เอียงที่จะปฏิบัติพฤติกรรมโดยอัตโนมัติพฤติกรรมที่กระท าในแตํละครั้งจะเพ่ิมความหนักแนํนและมี
ลักษณะนิสัยชัดเจนขึ้นเมื่อปฏิบัติพฤติกรรมนั้นซ้ าบํอยๆพฤติกรรมในอดีตมีผลโดยอ๎อมตํอพฤติกรรม
สํงเสริมสุขภาพโดยผํานการรับรู๎ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) ประโยชน๑และอุปสรรคและ
อารมณ๑ที่สัมพันธ๑กับกิจกรรม(Self-Related Affect) ที่สอดคล๎องกับแนวทฤษฏีทางปัญญาสังคมของ
แบนดูรา Bandura (1973) ที่กลําววําเมื่อแสดงพฤติกรรมแล๎วได๎รับข๎อมูลปูอนกลับจะเป็นแหลํง
ส าคัญของข๎อมูลความสามารถหรือทักษะของตนผลประโยชน๑ที่เคยได๎รับจากกระท าในอดีตหรือความ
คาดหวังผลที่เกิดขึ้นจะท าให๎บุคคลนั้นมีโอกาสที่จะแสดงพฤติกรรมนั้นซ้ าได๎มากขึ้นอุปสรรคที่เกิดขึ้น
จากการกระท าพฤติกรรมเป็นประสบการณ๑และแหลํงข๎อมูลในความทรงจ าที่จะต๎องข๎ามให๎พ๎นเพ่ือจะ
ได๎ประสบความส าเร็จในการแสดงพฤติกรรมพฤติกรรมที่เกิดขึ้นทุกๆครั้งจะมีอารมณ๑หรือความรู๎สึก
เกิดข้ึนรํวมด๎วยความรู๎สึกทางบวกหรือทางลบเกิดขึ้นกํอนระหวํางหรือภายหลังการแสดงพฤติกรรมจะ
เก็บรวบรวมไว๎ในความทรงจ าเมื่อน าข๎อมูลมาพิจารณาในการปฏิบัติพฤติกรรมในภายหลังพฤติกรรม
ในอดีตจะถูกน ามาเสนอในลักษณะการปรุงแตํงด๎วยความคิดและความรู๎สึกท่ีมีตํอพฤติกรรมเฉพาะ 

 ปัจจัยสํวนบุคคล (Personal Factors) ปัจจัยสํวนบุคคลเป็นตัวท านายพฤติกรรมเปูาหมาย
โดยจะถูกปรับแตํงด๎วยการพิจารณาไตรํตรองตามธรรมชาติในรูปแบบพฤติกรรมการสํงเสริมสุขภาพ
ได๎แบํงปัจจัยสํวนบุคคลออกเป็นกลุํม ดังนี้ 

  1.2.1) ปัจจัยทางชีวภาพบุคคล (Personal Biological Factors) ได๎แกํ อายุ เพศ
น้ าหนักของรํางกายภาวะเจริญพันธุ๑ภาวะหมดประจ าเดือนความสามารถในการออกก าลังกายความ
แข็งแรงความกระฉับกระเฉงหรือการทรงตัว 

  1.2.2) ปัจจัยทางจิตวิทยาสํวนบุคคล (Personal Psychological Factors) ได๎แกํ 
ความรู๎สึกมีคุณคําในตนเองแรงจูงใจในตนเองความสามารถของตนเองการรับรู๎ภาวะสุขภาพและค า
จ ากัดความของสุขภาพ 

  1.2.3) ปัจจัยทางวัฒนธรรมและสังคมของบุคคล (Personal Socio Cultural 
Factors) ได๎แกํ เชื้อชาติเผําพันธุ๑วัฒนธรรมการศึกษาและสภาวะเศรษฐกิจและสังคมปัจจัยสํวนบุคคล
นี้มีอิทธิพลโดยตรงตํอความคิดและความรู๎สึกของพฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจงได๎เทํากับพฤติกรรม
สํงเสริมสุขภาพและแม๎วําปัจจัยสํวนบุคคลบางอยํางไมํสามารถเปลี่ยนแปลงได๎ดังนั้นจึงไมํคํอยน ามาใช๎
การปฏิบัติการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสุขภาพ 

 2) ความรู๎สึกนึกคิดที่เฉพาะเจาะจงตํอพฤติกรรม (Behavior-Specific Cognitions and 
Affect) ตัวแปรนี้ได๎รับการพิจารณาวําเป็นกลุํมที่มีความส าคัญในการจูงใจมากที่สุดและเป็นแกน
ส าคัญส าหรับจะน าไปใช๎ปฏิบัติในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพมี 6 องค๑ประกอบ 

2.1) การรับรู๎ประโยชน๑ของพฤติกรรมการสํงเสริมสุขภาพ (Perceived Benefits of 
Action) มีความสัมพันธ๑กับพฤติกรรมสํวนบุคคลเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่มีอิทธิพลตํอการรับรู๎ความเข๎าใจ
และความรู๎สึกนึกคิดตํอการรับรู๎เหตุการณ๑ที่เกิดขึ้นกํอให๎เกิดแรงจูงใจที่จะโน๎มน๎ าวและกระตุ๎นให๎
บุคคลเกิดความรับผิดชอบเอาใจใสํไนการกระท าหรือการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือการมีสุขภาพที่ดีการรับรู๎
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ประโยชน๑ของพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพแบํงเป็น 2 ด๎าน คือ การรับรู๎ประโยชน๑ภายนอกเป็นการที่
บุคคลมองเห็นคุณคําของการปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพเพราะต๎องการสิ่งหนึ่งสิ่งใดเชํนรางวัล
ทรัพย๑สินเงินทองหรืออาจเป็นการปฏิสัมพันธ๑ทางสังคมได๎แกํการได๎รับค าชมเชยจากคนในครอบครัว
และบุคคลในทีมสุขภาพซึ่งจะเป็นแรงกระตุ๎นที่ส าคัญให๎บุคคลปฏิบัติพฤติกรรมการสํงเสริมสุขภาพ
และในระยะแรกของการปฏิบัติพฤติกรรมนั้นการรับรู๎ประโยชน๑ภายนอกจะเป็นแรงจูงใจที่ส าคัญใน
การปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพและการรับรู๎ประโยชน๑ภายในเป็นการที่บุคคลมองเห็นคุณคําของ
การปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพจึงปฏิบัติด๎วยความเต็มใจและต๎องการที่จะกระท าซึ่งเป็นแรงขับ
ภายในที่ส าคัญท าให๎บุคคลปฏิบัติเพ่ือให๎บรรลุเปูาหมายของการมีสุขภาพดีปราศจากภาวะแทรกซ๎อน
ใดๆได๎แกํการเพ่ิมความตื่นตัวการลดความรู๎สึกเหนื่อยล๎าการรับรู๎ประโยชน๑ภายในจะเป็นแรงจูงใจให๎
บุคคลปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพอยํางตํอเนื่องประโยชน๑และความสัมพันธ๑ของประโยชน๑ที่จะ
เกิดขึ้นจากการกระท าพฤติกรรมในอดีตจะเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมสุขภาพ Health Promotion 
Model ซึ่งตรงกับแนวคิดของ Becker ในเรื่องแบบแผนความเชื่อด๎านสุขภาพที่วําการกระท าของ
บุคคลนั้นจะขึ้นอยูํกับการเห็นคุณคําของสิ่งที่ตนจะได๎รับและผลได๎จากการกระท าของตนบุคคลจะ
กระท าหรือเข๎าใกล๎สิ่งที่ตนเองพอใจและคิดวําสิ่งที่กํอให๎เกิดผลดีแกํตนเรียกวําการรับรู๎ประโยชน๑ซึ่งถ๎า
บุคคลเห็นวําการสํงเสริมสุขภาพเป็นสิ่งที่ดีมีประโยชน๑จะท าให๎มีพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพที่ดีและ
สามารถปฏิบัติตนไดถ๎ูกต๎อง 

2.2) การรับรู๎อุปสรรคตํอการกระท า (Perceived Barriers to Action) การปฏิบัติ
พฤติกรรมใดๆมักพบอุปสรรคได๎เสมอในการปฏิบัติพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพอุปสรรคอาจเกิดจาก
ความรู๎สึกนึกคิดหรือเกิดขึ้นจริงอุปสรรคเหลํานี้ได๎แกํความยากล าบากความไมํสะดวกมีคําใช๎จํายมี
ความยุํงยากในการปฏิบัติหรือใช๎เวลาในการปฏิบัติมากเกินไปอุปสรรคท าให๎การปฏิบัติต๎องหยุดไปเมื่อ
บุคคลมีความพร๎อมในการปฏิบัติต่ าและมีอุปสรรคสูงการปฏิบัติจะเกิดขึ้นได๎ยากแตํถ๎ามีความพร๎อมใน
การปฏิบัติสูงและอุปสรรคมีต่ าความเป็นไปได๎ของการปฏิบัติก็จะมีสูงขึ้นอุปสรรคเป็นแรงจูงใจที่ท าให๎
เกิดการสูญเสียความพึงพอใจเป็นตัวกระตุ๎นให๎บุคคลหลีกเลี่ยงจากการปฏิบัติพฤติกรรมที่ก าหนดมี
ผลกระทบโดยตรงตํอพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพคือท าให๎การปฏิบัติพฤติกรรมนั้นต๎องหยุดชะงักและมี
ผลโดยอ๎อมคือท าให๎บุคคลลดข๎อผูกมัดในแผนการปฏิบัติพฤติกรรม 

2.3) การรับรู๎ความสามารถในตนเอง (Perceived Self-Efficacy) ความสามารถในตนเอง
เป็นการบอกถึงความสามารถของบุคคลในการปฏิบัติกิจกรรมนั้นโดยไมํค านึงวําบุคคลนั้นจะมีทักษะ
หรือไมํ แตํขึ้นอยูํกับการใช๎ทักษะที่ตนมีอยูํอยํางไรแตกตํางจากการคาดการณ๑ของผลลัพธ๑การรับรู๎
เกี่ยวกับทักษะและความสามารถของบุคคลเป็นแรงจูงใจส าคัญที่จะท าให๎บุคคลปฏิบัติพฤติกรรมที่ดี
และถูกต๎องเหมาะสม 

2.4) อารมณ๑ที่เกี่ยวข๎องกับพฤติกรรม (Activity -Related Affect) เป็นความรู๎สึกของ
ตนเองทั้งทางบวกและทางลบที่เกิดข้ึนกํอนระหวํางหรือหลังการเกิดพฤติกรรมเป็นพ้ืนฐานการกระตุ๎น
พฤติกรรมของตนเองการตอบสนองทางด๎านอารมณ๑ความรู๎สึกนี้จะเก็บไว๎ในความทรงจ าและจะมีผล
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ตํอพฤติกรรมในเวลาตํอมาการตอบสนองทางด๎านอารมณ๑ความรู๎สึกตํอพฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจง
ประกอบด๎วย 3 องค๑ประกอบ คือ อารมณ๑ที่เกี่ยวข๎องกับการกระท าในขณะนั้นอารมณ๑ของตนเองใน
ขณะนั้นและอารมณ๑ที่เกี่ยวข๎องกับสภาพแวดล๎อมในขณะนั้นผลที่เกิดขึ้นจะมีอิทธิพลตํอบุคคลในการ
เลือกปฏิบัติพฤติกรรมนั้นซ้ าอีกหรือคงพฤติกรรมนั้นให๎ยาวนานขึ้น 

2.5) อิทธิพลจากปัจจัยระหวํางบุคคล (Interpersonal Influence) ปัจจัยระหวํางบุคคล
เป็นความคิดที่เกี่ยวข๎องกับพฤติกรรมความเชื่อทัศนคติของผู๎อ่ืนได๎แกํครอบครัวเพ่ือนอิทธิพลจาก
ปัจจัยระหวํางบุคคลได๎แกํบรรทัดฐานของสังคมการสนับสนุนจากครอบครัวหรือเพ่ือนหรือคนอ่ืนๆ
เป็นต๎นซึ่งความคิดเหลํานี้อาจจะตรงหรือไมํตรงกับความเป็นจริงก็ได๎ 

2.6) อิทธิพลด๎านสถานการณ๑ (Situational Influence) หมายถึงการรับรู๎หรือความคิด
ของบุคคลตํอสถานการณ๑หรือสภาพแวดล๎อมที่สํงเสริมหรือขัดขวางพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพอิทธิพล
ของสถานการณ๑ที่มีตํอการสํงเสริมพฤติกรรมสุขภาพได๎แกํการรับรู๎ทางเลือกที่เหมาะสมเป็นกุญแจ
ส าคัญที่จะพิจารณาสิ่งใหมํขึ้นมาและเป็นกลวิธีที่มีประสิทธิภาพส าหรับเอ้ืออ านวยและคงพฤติกรรม
สุขภาพที่ดีนั้นไว๎ 

3) ผลลัพธ๑ด๎านพฤติกรรม (Behavior Outcome) การวางแผนก าหนดความตั้งใจของสิ่งจะ
ปฏิบัติเป็นจุดเริ่มต๎นของการปฏิบัติพฤติกรรมความตั้งใจนี้จะดึงบุคคลให๎ปฏิบัติพฤติกรรมตามความ
ตั้งใจนอกจากจะมีความต๎องการอยํางอ่ืนเข๎ามาแทรกซึ่งผลลัพธ๑ด๎านพฤติกรรมนี้มีองค๑ประกอบ 3 
สํวน คือ 

3.1) ความตั้งใจในการวางแผนการปฏิบัติ (Commitment to a Plan of Action) เป็น
สิ่งที่ก าหนดการปฏิบัติด๎วยความเต็มใจเป็นกระบวนการคิดและการก าหนดกลวิธีในการกระท าให๎การ
เสริมแรงตํอการปฏิบัติเพ่ือให๎เกิดความตั้งใจที่จะก าหนดสิ่งที่จะปฏิบัติโดยการมีสํวนรํวมระหวําง
พยาบาลและผู๎ปุวย 

3.2) ความชอบหรือการจ าเป็นที่เกิดขึ้นทันที (Immediate Competing Demand and 
Preference) หมายถึง พฤติกรรมทางเลือกอ่ืนๆที่เกิดขึ้นทันทีในจิตส านึกของบุคคลกํอนที่จะวางแผน
ปฏิบัติกิจกรรมสํงเสริมสุขภาพความชอบหรือการจ าเป็นที่เกิดข้ึนทันทีถือเป็นพฤติกรรมทางเลือกอ่ืนที่
เกิดขึ้นซึ่งบุคคลควบคุมได๎ในระดับต่ าเนื่องจากเงื่อนไขสิ่งแวดล๎อมเชํนความรับผิดชอบตํอการท างาน
หรือครอบครัวหากไมํตอบสนองความต๎องการนั้นจะสํงผลเสียตํอตนเองหรือบุคคลส าคัญส าหรับความ
พอใจถือวําเป็นพฤติกรรมทางเลือกที่ให๎ผลมากกวําที่บุคคลจะสามารถควบคุมได๎ในระดับสูงเป็นสิ่งที่
ท าให๎บุคคลเลิกล๎มพฤติกรรมสํงเสริมสุขภาพได๎ขึ้นอยูํกับความสามารถในการควบคุมตนเองให๎
เอาชนะความพอใจที่เกิดขึ้นทันทีสิ่งเหลํานี้สํงผลกระทบตํอความตั้งใจในการปฏิบัติพฤติกรรมที่
ก าหนด 

3.3) พฤติกรรมการสํงเสริมสุขภาพ (Health Promoting Behavior) เป็นความสามารถที่
แท๎จริงของบุคคลในการปฏิบัติกิจกรรมอยํางตํอเนื่องเพ่ือผลลัพธ๑ในการสํงเสริมสุขภาพพฤติกรรมการ
สํงเสริมสุขภาพเป็นผลลัพธ๑ของการกระท าซึ่งเป็นจุดสุดท๎ายในโมเดลการสํงเสริมสุขภาพเป็น
จุดมุํงหมายสูงสุดในการบรรลุผลลัพธ๑ทางบวกด๎านสุขภาพส าหรับผู๎รับบริการเมื่อบุคคลสามารถแสดง
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พฤติกรรมการสํงเสริมสุขภาพโดยผสมผสานเป็นสํวนหนึ่งของแบบแผนการด าเนินชีวิตได๎จะท าให๎
บุคคลมีประสบการณ๑ด๎านสุขภาพในทางบวก (Pender, Murdaugh and Parsons, 2006) 

 สรุปได๎วํา โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ มีแนวคิด และเป็นกระบวนการที่สนับสนุนให๎บุคคลเพ่ิม
ความสามารถในการควบคุมสุขภาพ โดยให๎ตระหนักและเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพและสร๎างสรรค๑
สิ่งแวดล๎อม เป็นการกระท าหรือปฏิบัติพฤติกรรมทางด๎านบวกที่แสดงออกถึงความสามารถของบุคคล
ในการคงไว๎หรือยกระดับสุขภาพเพ่ือการมีสุขภาพที่ดี 

1.2 การวางแผนในการสํงเสริมพฤติกรรมสุขภาพ 

รูปแบบการวางแผน Model for Health Education Planning (MHPE) แบํงเป็น 6 ระยะ 
ดังนี้ 

 ระยะที่ 1 (Phase 1 Initiate) เป็นระยะเริ่มแรกของการวางแผน 

  1) เข๎าใจปัญหาของกลุํมเปูาหมายและเกี่ยวกับระบบบางอยําง 

  2) ท าสัญญาข๎อตกลง 

  3) สร๎างความตระหนักตํอประชาชนเกี่ยวกับปัญหานั้น 

 ระยะที่ 2 (Phase 2   Need Assessment) การหาปัญหาหรือก าหนดปัญหา เป็นระยะที่ผู๎
วางแผนต๎องพิจารณาปัญหาที่ผํานมาเป็นอยํางไร โดยการพิจารณาวิเคราะห๑ปัญหาจากข๎อมูลที่ได๎
รวบรวมไว๎   

 ระยะที่ 3 (Phase 3 Goal Setting) การก าหนดเปูาประสงค๑ของแผนบนพ้ืนฐานของปัญหา
และการต๎องการแก๎ไข ผู๎วางแผนต๎องพิจารณาก าหนดกลวิธีในการด าเนินกิจกรรมตํางๆเพ่ือบรรลุ
เปูาประสงค๑ 

 ระยะที่ 4 (Phase 4 Planning and Programming) เป็นการก าหนดกิจกรรม ออกแบบ
เครื่องมือ ในการบริหารจัดการก าหนดกิจกรรม 

 ระยะที่ 5 (Phase 5 Implementations) เป็นการด าเนินกิจกรรมตามแผนที่วางไว๎ 
 ระยะที่ 6 (Phase 6 Evaluation) เป็นระยะประเมินผล 

สรุปได๎วํา การวางแผนในการสํงเสริมสุขภาพจะต๎องเริ่มจากการก าหนดกลุํมเปูาหมายจากนั้น
ศึกษาปัญหาหรือก าหนดปัญหา ก าหนดเปูาหมายหรือจุดประสงค๑ในการแก๎ปัญหา เมื่อทราบสิ่งที่
ต๎องการแก๎ไขก็เริ่มคิดหรือออกแบบกิจกรรมในการแก๎ปัญหา จากนั้นด าเนินการตามแผนที่ได๎ก าหนด
ไว๎ และจะต๎องมีการประเมินผลเพื่อที่จะน าไปปรับปรุงแก๎ไข  
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2. การละเล่นพื้นบ้านไทย 
2.1 ประวัติการละเลํนพื้นบ๎านของไทย 

พระยาอนุมานราชธน (2510) ได๎กลําวถึงประวัติความเป็นมาของการละเลํนพ้ืนบ๎านไว๎วํา
การละเลํนพ้ืนบ๎านของเด็กไทยมีประวัติความเป็นมาตั้งแตํสมัยดึกด าบรรพ๑กํอนประวัติศาสตร๑เมื่อ
มนุษย๑รู๎จักน าเอาดินมาปั้นเป็นภาชนะในครั้งแรกแล๎วจึงเจริญพัฒนามาเป็นล าดับเด็กที่เห็นผู๎ใหญํท าก็
เลียนแบบมาปั้นเลํนบ๎างเชํนการเลํนแตกโพละคือการเอาดินมาปั้นเป็นรูปกระทงเล็กๆแตํให๎สํวนที่เป็น
ก๎นมีลักษณะบางที่สุดเทําที่จะบางได๎แล๎วขว๎างลงไปบนพ้ืนให๎แรงก็จะมีเสียงแตกดังโพละและเป็นชํอง
โหวํที่ก๎นแล๎วเอาดินมาแผํบางๆให๎เทํารูโหวํ 

ในสมัยสุโขทัยหลักศิลาจารึกของพํอขุนรามค าแหงหลักที่ 1 กลําวถึงคนในสมัยนั้นวํา อยูํเย็น
เป็นสุขอยากเลํนก็เลํนดังข๎อความตอนหนึ่งที่กลําวไว๎วํา ..ใครจักเลํนเลํนใครจักมักหัวหัวใครจักมัก
เลื่อนเลื่อน.. แตํไมํได๎กลําวไว๎วําคนสมัยนั้นมีการเลํนอะไรบ๎าง ในต ารับท๎าวศรีจุฬาลักษณ๑ มีการ
กลําวถึงการละเลํนของคนสมัยนั้นวํา “เดือนยี่ถึงการพระราชพิธีบุษยาภิเษก เถลิงพระโค กินเลี้ยงเป็น
นักขัตฤกษ๑ หมูํนางในก็ได๎ดูชุดชักวําวหงําวฟังส าเนียง เสียงวําว ร๎องเสนาะลั่นฟูาไปทั้งทิวาราตรี”  

ในสมัยอยุธยา มีความเจริญรุํงเรืองมาก ประชาชนมีเวลาในการเลํนสนุกสนาน รําเริง โดย
นิยมเลํนในงานประเพณีตํางๆ เชํน งานฉลองกฐิน งานลอยกระทง งานฉลองผ๎าปุา งานวันตรุษ
สงกรานต๑ เป็นต๎น โดยในวันตรุษสงกรานต๑มีการละเลํนพ้ืนเมืองที่ส าคัญคือ สะบ๎าไม๎หึ่ง  มอญซํอนผ๎า 
และชักเยํอ นอกจากนี้ยังมีการเลํนวําวซึ่งนิยมเลํนกันมากในหมูํเจ๎านายชั้นสูงเทํานั้น เนื่องจากอาณา
เขตพระราชวังกว๎างขวางมากและมีกฎมณเฑียรบาลห๎ามประชาชนเลํนวําวข๎ามพระรางวัง ประชาชน
จึงไมํมีใครกล๎าเลํน 

ในสมัยกรุงรัตนโกสินทร๑ การเลํนในรัชสมัยต๎นๆ จะเน๎นกิจกรรมที่ให๎ความเพลิดเพลิน มักเลํน
กันเฉพาะในพระราชพิธีหรือเทศกาลตํางๆที่ส าคัญเทํานั้น เนื่องจากอยูํในระยะฟ้ืนฟูประเทศ มีศึก
สงครามอยูํตลอดเวลา ตํอมาในตอนหลังจึงได๎มีการเลํนที่ให๎ความเพลิดเพลิน สนุกสนานมากขึ้น เมื่อ
ประเทศมีความสงบความเป็นอยูํของราษฎรดีขึ้น โดยจะเห็นได๎จากวรรณคดีสมัยรัตนโกสินทร๑ที่
ปรากฏการละเลํนหลายอยําง เชํน ตะกร๎อ จ๎องเต ขี่ม๎าสํงเมือง เป็นต๎น (จิรกรณ๑ ศิริประเสริฐ, 2555) 

จากการศึกษาประวัติการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา การละเลํนพ้ืนบ๎าน
ไทยนั้นมีมาตั้งแตํสมัยสุโขทัยซึ่งมีการสืบสานอนุรักษ๑และถํายทอดวัฒนธรรมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย
อันดีงามอยูํคูํกับเยาวชนไทยจากรุํนสูํรุํนมาจนถึงปัจจุบัน 

2.2 ความหมายของการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา “เลํน” และ 
“การละเลํน” ไว๎ ดังนี้ 

 เลํน หมายถึง ท าเพ่ือสนุกหรือผํอนอารมณ๑สาละวน หรือหมกมุํนอยูํกับสิ่งใดๆ ด๎วยความ
เพลิดเพลินเป็นเฉพาะ 

 การละเลํน หมายถึง มหรสพการแสดงตํางๆเพ่ือความสนุกสนานรื่นเริง 
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 การละเลํนของเด็ก หมายถึง การกระท าของเด็กที่ท าไปเพ่ือความสนุกสนานหรือผํอนคลาย
อารมณ๑ให๎เพลิดเพลิน 

 ละมุล ชัชวาลย๑ (2543) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา เป็นการละเลํนของเด็กที่นิยมเลํนกันใน
ท๎องถิ่นและเลํนสืบทอดตํอกันมาตั้งแตํอดีตจนถึงปัจจุบันเป็นกิจกรรมที่เด็กเลํนเพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลินอาจจะเป็นการเลํนคนเดียวหรือเลํนเป็นกลุํมการละเลํนจึงมีบทบาทตํอพัฒนาการทั้ง 4 
ด๎านของเด็กและเป็นเครื่องหมายการแสดงออกถึงความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ของเด็กอีกด๎วย 

 ชัชชัย โกมารทัต (2549) ได๎ให๎ความหมายไว๎วําเป็นกิจกรรมการเลํนและเกมที่ใช๎ทักษะทาง
กายท่ีกระตือรือร๎นใช๎ความสามารถในการเคลื่อนไหวรํางกายตามแบบวัฒนธรรมไทยเป็นกิจกรรมการ
แขํงขันที่มีแบบแผนอยํางไทยมีวิธีการเลํนที่เป็นระบบระเบียบอยํางไทยมีกฎกติกาอยํางไทย มี
ผลประโยชน๑จากการเลํนทั้งประโยชน๑ภายในและภายนอกตามรูปแบบการ 

ด าเนินวิถีชีวิตดั้งเดิมแบบไทย 

 จากการศึกษาความหมายของการละเลํนพ้ืนบ๎านของไทยที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา
การละเลํนพื้นบ๎านของไทยหมายถึงการเลํนของคนไทยในท๎องถิ่นตํางๆที่นิยมเลํนกันในชีวิตประจ าวัน
และสืบทอดตํอกันมาจากคนรุํนกํอนตั้งแตํอดีตจนถึงปัจจุบันมีทั้งลักษณะที่เลํนเพ่ือความสนุกสนานไมํ
เน๎นการแขํงขันและเลํนเพ่ือเป็นการแขํงขันกันโดยมีการตัดสินอยํางมีกฎกติกาที่ไมํซับซ๎อนสามารถ
ยืดหยุํนได๎ตามความเหมาะสมตามแตํสภาพการณ๑วิถีชีวิตและวัฒนธรรมของแตํละท๎องถิ่ นอาจจะเลํน
คนเดียวหรือเลํนหลายคนก็ได๎เป็นกิจกรรมการเลํนและเกมที่ใช๎ทักษะทางกายที่กระตือรือร๎นใช๎
ความสามารถในการเคลื่อนไหวรํางกายตามแบบไทยอีกทั้งยังสํงเสริมให๎เด็กได๎รับการพัฒนาทางด๎าน
รํางกายจิตใจอารมณ๑สังคมและสติปัญญาอีกด๎วย 

2.3 ประเภทของการละเลํนพ้ืนบ๎านของไทย 

ผะอบ โปษะกฤษณะ (2522) ได๎แยกประเภทการละเลํนของไทยออกเป็น 7 ประเภท คือ 

1) การเลํนกลางแจ๎งซึ่งประกอบด๎วยการเลํนที่มีบทร๎องประกอบและไมํมีบทร๎องประกอบ 

2) การเลํนในรํมซึ่งประกอบด๎วยการเลํนที่มีบทร๎องประกอบและไมํมีบทร๎องประกอบ 

3) การเลํนกลางแจ๎งหรือในรํมก็ได๎ซึ่งประกอบด๎วยการเลํนที่มีบทร๎องและไมํมีบทร๎อง
ประกอบ 

4) การเลํนเลียนแบบผู๎ใหญํ 

5) การเลํนบทล๎อเลียน 

6) การเลํนประเภทเบ็ดเตล็ด 

7) การเลํนปริศนาค าทาย 

 ผองพันธ๑ มณีรัตน๑ (2521) ได๎แบํงการละเลํนของไทยออกตามกติกาการเลํนได๎เป็น 2 
ประเภท คือ 
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 1) การเลํนที่เน๎นการแพ๎ชนะได๎แกํการเลํนที่มีผู๎แพ๎ชนะที่แนํนอนซึ่งผู๎เลํนทั้ง 2ฝุายยอมรับ
การเอาชนะกันในการเลํนที่ผู๎เลํนเกิดความรู๎สึกวํามีความส าคัญนั้น ต๎องเป็นการแพ๎ชนะที่เกิดจาก
ความช านาญและความสามารถที่เหนือกวําของฝุายใดฝุายหนึ่งไมํใชํการแพ๎ชนะที่เกิดจากการ
หมุนเวียนสับเปลี่ยนตัวผู๎เลํน 

2) การเลํนที่ไมํเน๎นการแพ๎ชนะเป็นการเลํนเพ่ือฆําเวลาเพ่ือความสนุกสนานเพ่ือออกกาลัง
กายและเพ่ือการฝึกฝนตนเองในบางด๎านผู๎เลํนจะแพ๎ชนะก็ไมํรู๎สึกวํามีความส าคัญอาจเป็นการเลํนที่ผู๎
เลํนทุกคนมีโอกาสได๎สับเปลี่ยนหน๎าที่กันจึงท าให๎ความรู๎สึกแพ๎ชนะลดลง 

ประภาพรรณ สุวรรณศุข (2526) ได๎แบํงเกมที่เด็กเลํนออกเป็น 3 ประเภท ได๎แกํ 

 1) เกมที่ใช๎ทักษะทางรํางกายเกมชนิดนี้พิจารณาจากลักษณะของกิจกรรมการเคลื่อนไหวของ
ผู๎เลํน 

 2) เกมที่ต๎องใช๎การวางแผนเกมชนิดนี้พิจารณาจากเหตุผลในการเลือกที่จะกระท าสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง 

 3) เกมที่อาศัยโอกาสเกมชนิดนี้พิจารณาจากกิจกรรมที่จะต๎องมีการเดาหรือการสมมติในสิ่งที่
ไมํสามารถควบคุมได๎เชํนการเลํนเกมที่ต๎องใช๎ลูกเต๐าหรือวงล๎อ เป็นต๎น 

วรรณี วิบูลสวัสดิ์แอนเดอร๑สัน (2526) ได๎แบํงการละเลํนออกเป็น 5 ประเภทคือ 

1) การเลํนโดยใช๎ทักษะทางรํางกายและความรู๎สึกสัมผัส 

2) การเลํนโดยใช๎กลยุทธ๑ 

3) การเลํนเสี่ยงโชค 

4) การเลํนแบบสวมบทบาท 

5) การเลํนแบบเขยําขวัญ 

วิราภรณ๑ ปนาทกูล (2531) ได๎แบํงการละเลํนของเด็กไทยโดยอาศัยข๎อมูลจากการเลํนโดยมี
กฎกติกาและทักษะที่ได๎เดํนชัดจากการละเลํนในแตํละการละเลํนมาเป็นแนวทางในการจัดแบํงกลุํม
ซึ่งแบํงเป็น 5 กลุํม ดังนี้ 

1) การละเลํนที่เน๎นทักษะด๎านการพูดและการฟังได๎แกํการเลํนที่มีบทร๎องบทเจรจาโต๎ตอบ
การเลํนที่เข๎าลักษณะนี้ เชํนขี่ตู๎กลางนาเขยํงเก็งกอยซํอนหาชํวงรางูกินหางขายแตงโมแมํนาคพระ
โขนงเป็นต๎น 

2) การละเลํนที่เน๎นทักษะทางด๎านการนับการคาดคะเนการกะระยะการจ าแนกประเภท
จ าแนกพวกจ าแนกเสียงการละเลํนที่เน๎นเกี่ยวกับการนับได๎แกํกาทายจูงนางเข๎าห๎องซํอนหาฯลฯการ
เลํนที่เน๎นเกี่ยวกับการคาดคะเนการกะระยะได๎แกํขี่ม๎าโยนบอลดีดเม็ดมะขามฯลฯการเลํนที่เน๎นทักษะ
การจ าแนกประเภทจ าแนกพวกจ าแนกเสียงได๎แกํอีกาฟักไขํงูกินหางเก๎าอ้ีดนตรีเป็นต๎น 

3) การละเลํนที่เน๎นทักษะทางด๎านการคิดการใช๎ไหวพริบปฏิภาณความคลํองแคลํววํองไวการ
เลือกตัดสินใจได๎แกํกาฟักไขํเก๎าอ้ีดนตรีกระโดดเชือกคูํกาทายขี่ม๎าสํงเมืองซํอนหาฯลฯ 
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4) การละเลํนที่เน๎นทักษะการใช๎กล๎ามเนื้อการขีดการเขียนการลากเส๎นการวาดรูปเขียน
รูปทรงการสานการวิ่งการกระโดดการทรงตัวและสามารถแบํงเป็นกลุํมยํอยๆได๎ดังนี้คือ 

 4.1) การเลํนที่ใช๎ทักษะการใช๎กล๎ามเนื้อเชํนการขีดเส๎นลากเส๎นการวาดรูปเขียน
รูปทรงการสานเชํนกาฟักไขํชํวงราจูงนางเข๎าห๎องตี่จับ เป็นต๎น 

  4.2) การเลํนที่เน๎นทักษะการวิ่งเชํนการก๎าวกระโดดเชํนการกระโดดกระตํายขา
เดียวกระโดดเชือกคํูขี่ม๎าสํงเมืองเดินกะลาตี่จับ เป็นต๎น 

  4.3) การเลํนที่เน๎นทักษะทางด๎านการทรงตัวเชํนกระตํายขาเดียวขี่ม๎าโยนบอลแตะ
หุํนทอดนาฬิกาฯลฯ 

5) การละเลํนที่เน๎นการปลูกฝังคํานิยมทัศนคติในด๎านตํางๆเชํนความซื่อสัตย๑ความสามัคคี
ความเสียสละความรับผิดชอบการยอมรับกติกาการรู๎แพ๎รู๎ชนะการให๎อภัยเป็นต๎นเชํนซํอนหาชักกะเยํอ
ขี่ม๎าสํงเมือง เป็นต๎น 

จากการศึกษาประเภทของการละเลํนพ้ืนบ๎านของไทยดังที่กลําวมาแล๎วข๎างต๎นพอสรุปได๎วํา
ประเภทการละเลํนพ้ืนบ๎านของไทยสามารถแบํงออกได๎หลายรูปแบบ โดยอาศัยข๎อมูลจาก กฎ กติกา 
สถานที่เลํน และทักษะที่เห็นได๎เดํนชัดจากการเลํน มาเป็นแนวทางในการจัดแบํงประเภทของ
การละเลํนพื้นบ๎านไทย 

2.4 ประโยชน๑ของการละเลํนพ้ืนบ๎านของไทย 

การละเลํนเป็นสิ่งที่มีคุณคําและมีความส าคัญอยํางยิ่งตํอพัฒนาการของเด็กในทุกๆด๎าน
การละเลํนพื้นบ๎านจึงเป็นการละเลํนอยํางหนึ่งที่ให๎ประโยชน๑ในด๎านตํางๆมากมายซึ่งมีผู๎กลําวถึง
ประโยชน๑ของการละเลํนพ้ืนบ๎านไว๎หลายทัศนะกลําวคือ 

จิรกรณ๑ ศิริประเสริฐ (2555) ได๎กลําววํา การเลํนแตํละชนิดให๎คุณคําทางด๎านพลศึกษาครบ
ทั้ง 5 ด๎านคือทางด๎านรํางกายทางด๎านจิตใจทางด๎านอารมณ๑ทางด๎านสติปัญญาและทางด๎านสังคมซึ่ง
คุณคําที่ได๎จะได๎มากได๎น๎อยแตกตํางกันตามลักษณะของการเลํนคุณคําของการเลํนทางพลศึกษา
สามารถประมวลได๎ดังตํอไปนี้ 

1) ทางด๎านรํางกายการเลํนชํวยท าให๎มีการเคลื่อนไหวสํวนตํางๆของรํางกายเป็นการออก
ก าลังกายมากขึ้นสํงเสริมให๎รํางกายของผู๎เลํนได๎พัฒนาทางด๎านก าลังความแข็งแรงความเร็วความ
คลํองแคลํววํองไวความทนทานการทรงตัวและชํวยพัฒนาการประสานงานของระบบประสาทและ
กล๎ามเนื้อ 

2) ทางด๎านจิตใจการเลํนชํวยเสริมสร๎างให๎เกิดการพัฒนาคุณคําทางด๎านจิตใจไปในทางที่ดีมี
ความสมดุลกับความพอใจและความต๎องการของตนเองและสํวนรวมชํวยสํงเสริมให๎ผู๎เลํนมีจิตใจที่
แจํมใสรําเริงพัฒนาความกล๎าหาญความเชื่อมั่นความมุมานะพยายามฝึกให๎เป็นผู๎ที่มีความอดทนและ
เสริมสร๎างให๎เป็นผู๎มีก าลังใจดี 

3) ทางด๎านอารมณ๑การเลํนชํวยเสริมสร๎างให๎เกิดความสมดุลทางอารมณ๑สํงเสริมให๎ผู๎เลํนได๎ฝึก
ทางด๎านความอดกลั้น การเก็บความรู๎สึกการยั้งคิดสํงเสริมให๎เกิดความมั่นคงทางอารมณ๑เกิดความพึง
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พอใจและได๎ผํอนคลายความตึงเครียดทางอารมณ๑ทางด๎านสติปัญญาการเลํนชํวยสํงเสริมให๎ผู๎เลํนได๎ฝึก
การใช๎ความคิดการสังเกตการวินิจฉัยปัญหาการแก๎ปัญหาฝึกการตัดสินใจที่ดีสํงเสริมให๎ได๎มีการเรียนรู๎
สิ่งตํางๆมากขึ้นและสํงเสริมให๎เกิดวามคิดสร๎างสรรค๑ 

4) ทางด๎านสังคมการเลํนชํวยสํงเสริมให๎ผู๎เลํนได๎ฝึกการใช๎ชีวิตในสังคมรํวมกันสํงเสริมให๎ผู๎เลํน
ได๎รู๎จักรํวมมือรํวมใจกันในการปฏิบัติงานรู๎จักการประสานงานกับผู๎อ่ืนรู๎จักการเคารพในสิทธิและ
ความสามารถของผู๎อื่นฝึกการเคารพและปฏิบัติตามกฎกติกาฝึกให๎มีความซื่อสัตย๑ยุติธรรมรู๎จักเสียสละ
และเห็นอกเห็นใจผู๎ อ่ืนมีความสามัคคีกันในหมูํคณะรู๎ จักการปฏิบัติตนในฐานะผู๎นาและผู๎ตาม
เสริมสร๎างให๎เป็นผู๎มีน้ าใจนักกีฬาและฝึกการปรับตัวให๎เข๎ากับสิ่งแวดล๎อมตํางๆที่ เกิดขึ้นใน
ชีวิตประจ าวันยกตัวอยํางเชํนการเลํนของเด็กบทร๎องประกอบการเลํนตลอดจนสิ่งตํางๆที่เด็กๆใช๎เป็น
ของเลํนสะท๎อนให๎เห็นถึงสภาพความเป็นอยูํขนบธรรมเนียมประเพณีคํานิยมและความเชื่อของคนไทย
ในสมัยกํอนได๎เป็นอยํางดี 

ชัชชัย โกมารทัต (2549) ได๎วิเคราะห๑คุณคําของการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยในด๎านตํางๆ ดังนี้ 

1) ด๎านรํางกาย การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยนั้นสํงเสริมให๎เกิด ความอํอนตัว ความแมํนย า การ
ทรงตัวที่ดี การประสานงานของระบบตํางๆในรํางกาย ความแข็งแรง พลังของกล๎ามเนื้อ ความเร็ว 
ความคลํองแคลํววํองไว และความทนทานของระบบหายใจ 

2) ทางด๎านจิตใจการละเลํนพื้นบ๎านไทยนั้นสํงเสริมให๎เกิดความรําเริง แจํมใส ความเชื่อมั่นใน
ตนเอง ความกล๎าหาญท าสิ่งที่เหมาะสม ความอดทนตํอสภาพกดดัน ความมุมานะในการปฏิบัติ
ภารกิจ และความมีก าลังใจในการปฏิบัติหน๎าที่อยํางมีความสุข 

3) ด๎านอารมณ๑ การละเลํนพื้นบ๎านไทยนั้นสํงเสริมให๎เกิด ความพึงพอใจ การผํอนคลายความ
ตึงเครียด การรู๎จักยั้งคิด ความอดกลั้น การรู๎จักเก็บความรู๎สึก และความม่ันคงทางอารมณ๑ ดังแสดงใน
ตารางที่ 2.1 ทั้งนี้เพราะในการเลํนผู๎เลํนยํอมจะประสบผลทางอารมณ๑ได๎ 2 ทาง คือ ผลทางอารมณ๑
ในทางที่พึงประสงค๑ ซึ่งถ๎าประสบผลการเลํนในลักษณะนี้อารมณ๑ของผู๎เลํนก็จะเป็นไปในทางที่ดีด๎วย 
แตํบางครั้งการเลํนอาจจะเป็นผลไปในทางที่ไมํพึงประสงค๑ ซึ่งผู๎เลํนก็จะเกิดความไมํพอใจความรู๎สึก
ทางอารมณ๑ก็จะเป็นไปในทางท่ีไมํดีด๎วย แตํอยํางไรก็ตาม สภาพของการเลํนจะมีอิทธิพลตํอการท าให๎
ผู๎เลํนต๎องควบคุมความรู๎สึกทางอารมณ๑ไว๎ ไมํแสดงออกในลักษณะที่จะท าให๎เกิดผลเสียแกํตนเองและ
เพ่ือนรํวมทีม 

4) ด๎านสติปัญญา การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยนั้นสํงเสริมให๎เกิดการฝึกฝนให๎ผู๎เลํนรู๎จักคิด รู๎จัก
สังเกต รู๎จักแยกแยะ ความแตกตําง มีเหตุมีผล รู๎จักตัดสินใจอยํางเหมาะสม รู๎จักการแก๎ปัญหาอยําง
เกิดประโยชน๑ และมีความคิดสร๎างสรรค๑ในทางที่ดี  

5) ด๎านสังคม การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยนั้นสํงเสริมให๎เกิดความซื่อสัตย๑ยุติธรรม ความเป็นมิตร
สร๎างสัมพันธ๑ที่ดีงามกับบุคคลอ่ืน ความเคารพในสิทธิของผู๎อ่ืน การยอมรับความคิดเห็นของผู๎อ่ืน 
ความมีน้ าใจนักกีฬา การปรับตัวให๎เข๎ากับสํวนรวม ความรํวมมือรํวมใจท างานรํวมกันอยํางมี
ประสิทธิภาพ และการเป็นผู๎น าผู๎ตามท่ีดี  
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ตารางท่ี 2.1 ผลการวิเคราะห๑คุณคําเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยทางด๎านอารมณ๑ 

ที ่
การละเลนํ
พ้ืนบ๎าน 

ทางด๎านอารมณ๑ 

พึงพอใจ 
ผํอนคลาย

ความตึงเครียด 
ยั้งคิด อดกลั้น 

เก็บ
ความรู๎สึก 

มั่นคงทาง
อารมณ๑ 

1 ขี่ม๎าตาบอด       

2 แขํงเรือคน       

3 แครํหาม       

4 งูกินหาง       

5 ช๎อนมะนาว       

6 ชิงธง       

7 เตย       

8 แย๎ลงรู       

9 วิ่งสามขา       
 

จากการศึกษาประโยชน๑ของการละเลํนพ้ืนบ๎านของไทยดังที่กลําวมาแล๎วข๎างต๎นพอสรุปได๎วํา
การละเลํนไทยมีความมุํงหมายสํงเสริมให๎มีการพัฒนาการเคลื่อนไหวของรํางกายให๎มีประสิทธิภาพ 
เพ่ือสํงเสริมความสมบูรณ๑ของรํางกาย นอกจากนี้ยังเน๎นด๎านความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผํอนคลาย
อารมณ๑เครียด สํงเสริมมนุษยสัมพันธ๑ โดยให๎ผู๎เลํนเกิดทัศนคติที่ดีตํอการเลํน สํงเสริมคุณธรรมทาง
จิตใจ และความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา กํอให๎เกิดคุณคําในด๎านรํางกาย จิตใจ อารมณ๑ สั งคม และ
สติปัญญา 

 

3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมก้าวร้าว 
3.1 ความหมายของพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

 Buss and Larsen (2005)ระบุวํา ความก๎าวร๎าวเป็นการตอบสนองตํอสิ่งที่มากระตุ๎นในรูป
ของการกระท าอยํางทันทีโดยมีเจตนาจะท าให๎ผู๎อ่ืนเจ็บปวดแบํงออกเป็น 2 ชนิด คือ 

 1) ความก๎าวร๎าวทางกาย (Physical Aggression) เป็นความก๎าวร๎าวที่แสดงออกโดยการใช๎
อวัยวะทางกายเชํน แขน ขา ฟัน หรือใช๎อวัยวะทางกายรํวมกับอาวุธเชํนมีดไม๎ปืนเพ่ือท าให๎ผู๎อ่ืน
เจ็บปวด 

 2) ความก๎าวร๎าวทางวาจา (Verbal Aggression) เป็นการสนองตอบตํอสิ่งที่มากระตุ๎นโดยใช๎
ถ๎อยค าให๎ผู๎อื่นได๎รับความเจ็บปวดซึ่งจ าแนกออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
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  2.1) การปฏิเสธในการปฏิเสธมักจะแสดงทําทางประกอบด๎วย เชํน หลบหน๎าแสดง
ทําทางรังเกียจไมํยอมเข๎ากลุํมสํวนค าพูดที่ใช๎ในการปฏิเสธ ได๎แกํ การพูดตรงๆหรือการพูดให๎ร๎าย
รํวมกับการแสดงอารมณ๑เพ่ือท าร๎ายความรู๎สึกของผู๎อ่ืน 

  2.2) การบังคับเป็นการพูดเพ่ือให๎ได๎สิ่งที่ตนเองต๎องการโดยท าให๎ได๎รับความเจ็บปวด
ไมํพอใจ 

 สมโภช เอ่ียมสุภาษิต (2543) อธิบายไว๎วําพฤติกรรมก๎าวร๎าวหมายถึงพฤติกรรมที่แสดงออก
ในลักษณะการขํมขูํหรือเรียกร๎องบีบบังคับสิ่งตํางๆหรือการแสดงออกที่รุนแรงโดยไมํสนใจวําจะสร๎าง
ความเดือดร๎อนหรือก๎าวกํายสิทธิของผู๎อื่นหรือไมํ 

 รัตโนทัย พลับรู๎การ (2547) กลําววํา พฤติกรรมก๎าวร๎าวคือพฤติกรรมที่แสดงออกเพ่ือ
ต๎องการท าร๎ายผู๎อ่ืนทั้งด๎านรํางกายและจิตใจการแสดงออกอาจมีหลายรูปแบบได๎แกํทางวาจาเชํนการ
ดําทอพูดกระทบกระเทียบเปรียบเปรยเยาะเย๎ยเป็นต๎นทางรํางกายเชํนการท าร๎ายรํางกายด๎วยความ
รุนแรงในระดับตํางๆเป็นต๎นด๎วยทําทางเชํนการดูหมิ่นด๎วยสีหน๎าทําทาง 

 จากความหมายที่ได๎อธิบายเกี่ยวกับพฤติกรรมก๎าวร๎าวในลักษณะตํางๆนั้นสามารถสรุปได๎วํา
ความก๎าวร๎าวหมายถึงพฤติกรรมทางกายหรือวาจาที่มีลักษณะการแสดงออกที่รุนแรงตํอบุคคลโดยมี
เจตนาที่จะทาให๎เกิดความเสียหายทั้งทางรํางกายและจิตใจแกํผู๎ถูกกระท าซึ่งสามารถเกิดจาก
พฤติกรรมก๎าวร๎าวที่เป็นเครื่องมือไปสูํเปูาหมายและพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่เกิดจากความโกรธ 

3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับความก๎าวร๎าว 

3.2.1 ทฤษฎีสัญชาตญาณของมนุษย๑ (Instinct Theory) กลุํมที่ยึดแนวความคิดนี้ได๎รับ
อิทธิพลจาก ซิก-มันด๑ฟรอยด๑  มีแนวคิดวํามนุษย๑มีสัญชาตญาณสองชนิดในตนเองมาตั้งแตํเกิดได๎แกํ
สัญชาตญาณแหํงชีวิตซึ่งเป็นสัญชาตญาณที่ต๎องการมีชีวิตอยูํผลักดันให๎มนุษย๑แสดงออกมาเป็นความ
รักและกามารมณ๑และสัญชาตญาณแหํงความตายเป็นสัญชาตญาณที่คนเราต๎องการจะตายซึ่งน าไปสูํ
ความก๎าวร๎าวและสิ่งมีชีวิตทุกอยํางมีแรงผลักดันในตัวที่จะท าลายชีวิตกลับไปสูํสภาพไร๎ชีวิตเขาเชื่อวํา
พลังความก๎าวร๎าวของคนเราจะสั่งสมและต๎องถูกปลดปลํอยออกมาไมํทางใดก็ทางหนึ่งสังคมจึงต๎องท า
หน๎าที่ในการที่จะสร๎างแนวทางให๎คนเราได๎ระบายความก๎าวร๎าวออกมาเป็นสิ่งที่ยอมรับกันได๎จะเห็นได๎
วํามนุษย๑มีแนวโน๎มที่จะก๎าวร๎าวมาตั้งแตํเกิดและความก๎าวร๎าวเป็นสัญชาตญาณของมนุษย๑ซึ่งเป็น
ความต๎องการของรํางกายมนุษย๑โดยธรรมชาติความก๎าวร๎าวจัดเป็นประเภทเดียวกับความต๎องการทาง
เพศต๎องมีการระบายออกไมํวําจะเป็นทางตรงหรือทางอ๎อมก็ตามซึ่งการระบายออกนี้อาจเป็นไปใน
รูปแบบที่สังคมยอมรับ(เชํนการแขํงขันตํางๆด๎านกีฬาฯลฯ) หรือในทางที่สังคมไมํยอมรับ(เชํนการท า
ร๎ายรํางกาย) ซึ่งรากฐานของแนวคิดนี้เชื่อวําความก๎าวร๎าวเป็นสัญชาตญาณแหํงความตาย (Death 
Instinct) ซึ่งจะระบายออกโดยการมุํงร๎ายตํอผู๎อื่นหรือตํอตนเองก็ได๎ 

 จากทฤษฎีสัญชาตญาณของมนุษย๑ดังกลําวจะเห็นได๎วํามนุษย๑ทุกคนจะมีความก๎าวร๎าวติดตัว
มาตั้งแตํเกิดและจะต๎องมีการแสดงความก๎าวร๎าวออกมาไมํทางใดก็ทางหนึ่งขึ้นอยูํกับสังคมวํา
พฤติกรรมก๎าวร๎าวที่แสดงออกมานั้นจะเป็นที่ยอมรับของสังคมหรือไมํเป็นที่ยอมรับของสังคม 
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 3.2.2 สมมติฐานความคับข๎องใจ – ความก๎าวร๎าว (Frustration-Aggression Theory) ในปี
1939 มีนักจิตวิทยากลุํมหนึ่งที่เสนอแนวความคิดนี้คือ Dollard และคณะ Berkowitz (1962)ได๎
เสนอสมมติฐานเกี่ยวกับความก๎าวร๎าวที่วํา ”สมมติฐานความคับข๎องใจ-ความก๎าวร๎าว” ซึ่งเชื่อวําความ
ก๎าวร๎าวมีความสัมพันธ๑กับความคับข๎องใจพ้ืนฐานของแนวความคิดนี้คือความก๎าวร๎าวเป็นผลจากความ
คับข๎องใจโดยความคับข๎องใจจะกํอให๎เกิดแรงผลักดัน(Drive) น าไปสูํการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว
ออกมาลักษณะใดลักษณะหนึ่งเชํนท าร๎ายรํางกายพูดจาดําทอเป็นต๎น 

 ความคับข๎องใจในที่นี้ หมายถึง สภาวะที่บุคคลถูกขัดขวางไมํให๎ท าไมํให๎บรรลุผลตาม
เปูาหมายที่ต๎องการหรือไมํได๎ในสิ่งที่พึงประสงค๑สํวนแรงผลักดันหมายถึงพลังในรํางกายที่ผลักดันให๎
คนท าพฤติกรรมเฉพาะเชํนความหิวเกิดจากแรงผลักดันความหิวความก๎าวร๎าวเกิดจากแรงผลักดัน
ก๎าวร๎าวสมมติฐานความคับข๎องใจ-ความก๎าวร๎าวจะอธิบายความก๎าวร๎าวได๎อยํางสมบูรณ๑ต๎องพิจารณา
ถึงสิ่งที่เกิดขึ้นกํอนความคับข๎องใจซึ่งหมายถึงสิ่งเร๎าภายนอกตัวบุคคลนอกจากนี้ Berkowitz (1993) 
ได๎เสริมแนวความคิดของ Dollard วําการเกิดความก๎าวร๎าวนั้นเกิดจาก 

  1) การตอบสนองทางอารมณ๑หรือความโกรธซึ่งเป็นผลมาจากความคับข๎องใจความ
โกรธเป็นความพร๎อมทางสภาวะอารมณ๑ท่ีจะแสดงความก๎าวร๎าว 

  2) แม๎จะมีความพร๎อมความก๎าวร๎าวจะไมํเกิดขึ้น ถ๎าไมํมีสิ่งเร๎าเป็นตัวกระตุ๎น 

  3) ต๎องน าเอาภาวะกระตุ๎นที่เป็นสิ่งเร๎าภายนอกมาพิจารณาด๎วย 

Berkowitz (1993)ยังศึกษาจากผลงานการวิจัยวําความคับข๎องใจเกิดจากสิ่งเร๎าที่ไมํพึง
ประสงค๑ด๎วยเชํนการลงโทษเป็นต๎นซึ่งก็หมายความวําการเกิดของความก๎าวร๎าวไมํได๎ขึ้นอยูํกับความ
คับข๎องใจโดยตรงอยํางเดียวจะต๎องมีสภาพความพร๎อมในการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นและสิ่งชี้แนะ
หรือสิ่งกระตุ๎นการกระท าจากภายนอกจะต๎องได๎รับการพิจารณาเชํนกันดังนั้นจะเห็นวําสมมติฐาน
ความคับข๎องใจและความก๎าวร๎าวหากจะอธิบายความก๎าวร๎าวได๎อยํางสมบูรณ๑จะต๎องพิจารณาถึง
ลักษณะนิสัยความก๎าวร๎าวของแตํละบุคคลภาวะอารมณ๑ของบุคคลที่มีตํอสิ่งแวดล๎อมและสิ่งเร๎า
ภายนอกตัวบุคคลควบคูํกันไป 

 นอกจากนั้น Goldstein (1994) ได๎สรุปองค๑ประกอบที่ส าคัญเกี่ยวกับความก๎าวร๎าวและไมํ
ก๎าวร๎าวของบุคคลดังนี้ 

1) องค๑ประกอบที่ท าให๎บุคคลมีความก๎าวร๎าว 

1.1) อุปนิสัยของบุคคลที่มีความก๎าวร๎าวมักจะมีความก๎าวร๎าวอยูํแล๎วซึ่งมักจะขาดสติยั้ง
คิดที่จะควบคุมการกระท าของตนเองมีลักษณะหุนหันพลันแลํนมีระดับจริยธรรมต่ าไมํมีเปูาหมายที่
แนํนอนในชีวิตชอบอ๎างเหตุผลและโทษผู๎อ่ืนเสมอนอกจากนั้นในบางคนเมื่อแสดงความก๎าวร๎าวแล๎ว
ได๎รับรางวัลจะยิ่งเป็นการเสริมแรงให๎บุคคลแสดงออกถึงพฤติกรรมก๎าวร๎าวในครั้งตํอไป 

1.2) สิ่งแวดล๎อมของบุคคลที่มีความก๎าวร๎าวบุคคลที่อยูํในสภาพแวดล๎อมที่มีแตํความ
ก๎าวร๎าวรุนแรงเป็นสิ่งที่อ านวยโอกาสให๎บุคคลแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวตลอดจนมีตัวแบบที่แสดงให๎
เห็นถึงพฤติกรรมกา๎วร๎าวจะชํวยเสริมให๎บุคคลเกิดความก๎าวร๎าวมากยิ่งขึ้น 
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2) องค๑ประกอบที่ท าให๎บุคคลไมํมีความก๎าวร๎าว 

2.1) ลักษณะอุปนิสัยของบุคคลที่ไมํมีความก๎าวร๎าวมีลักษณะเป็นคนวิตกกังวลหรือมี
ความรู๎สึกผิดเมื่อจะแสดงความก๎าวร๎าวออกมาเป็นบุคคลที่กลัวการลงโทษมีความสามารถในการเรียน
สูงมีความอดทนมีจริยธรรมสูงเป็นตัวของตัวเองยอมรับผู๎อื่นและไมํก๎าวร๎าว 

2.2) สิ่งแวดล๎อมของบุคคลที่ไมํก๎าวร๎าวบุคคลจะไมํก๎าวร๎าวเมื่ออยูํตํอหน๎าผู๎ที่มีอ านาจ
เหนือกวําและยังไมํค๎ุนเคยกับสิ่งแวดล๎อมนั้นตลอดจนไมํอยูํในสถานการณ๑ท่ีก๎าวร๎าวและมีความอบอุํน
ทางจติใจ 

จากสมมติฐานความคับข๎องใจ-ความก๎าวร๎าวจะเห็นได๎วําความคับข๎องใจเกิดจากความไมํพึง
พอใจหรือความโกรธของบุคคลซึ่งจะกํอให๎เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดยมีสิ่งเร๎าภายนอกมากระท ากับ
บุคคลรวมทั้งลักษณะนิสัยของแตํละบุคคลก็จะมีผลตํอการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวด๎วย 

3.2.3 ทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม (Social Learning Theory) มีดังนี้ 

 1) การเรียนรู๎ทางสังคมของ Sears (1991) ซึ่งเชื่อวําพฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู๎ทางสังคม
โดยเฉพาะการเรียนรู๎พฤติกรรมทางสังคมจากพํอแมํส าหรับพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้น  Searsเชื่อวําเป็น
พฤติกรรมที่มุํงไปสูํเปูาหมายหรือเกิดจากแรงจูงใจที่อยูํในตัวบุคคลและเกิดจากประสบการณ๑การเห็น
ตัวแบบและการได๎รับแรงเสริม Sears มีทัศนคติวําการอธิบายพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นต๎องอธิบายใน
ลักษณะที่เผชิญหน๎ากันในกระบวนการอบรมเลี้ยงดูนั้นเด็กต๎องเผชิญหน๎ากับพํอแมํการอบรมที่ไมํ
เหมาะสมจะขัดขวางมิให๎เด็กไปสูํเปูาหมายเด็กก็จะเกิดความคับข๎องใจและโต๎ตอบตํอความคับข๎องใจ
อยํางรุนแรงและหากเด็กได๎รับการลงโทษเด็กก็จะเห็นตัวแบบที่ก๎าวร๎าวในการพัฒนาความก๎าวร๎าว
ของเด็กวัยกลางเกิดจากแรงจูงใจและการเรียนรู๎ในครอบครัวเป็นสํวนใหญํสํวนพัฒนาการพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวของวัยรุํนเกิดจากสังคมนอกบ๎านเชํน กลุํมเพ่ือนเป็นต๎น 

 2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสังคมประกิตกระบวนการสังคมประกิตเป็นกระบวนการ
ถํายทอดทัศนคติคํานิยมและมาตรฐานของสังคมเพ่ือให๎บุคคลปรับตัวให๎อยูํในสังคมอยํางเป็นสุข
กระบวนการดังกลําวกระท าได๎ 2 ทาง คือ ทางตรง ได๎แกํ การถํายทอดทัศนคติและคํานิยมโดยการ
แนะน าสั่งสอนการให๎กฎระเบียบอยํางชัดเจน และทางอ๎อม ได๎แกํ การแสดงแบบหรือให๎เด็กเรียนรู๎
จากตัวแบบกระบวนการสังคมประกิตกระท าผํานการติดตํอสัมพันธ๑ระหวํางบุคคลส าหรับในครอบครัว
นั้นกระท าผํานการติดตํอสัมพันธ๑ระหวํางพํอแมํ-ลูกหรือที่เรียกวําการอบรมเลี้ยงดูซึ่งเป็นกลไกที่ส าคัญ
ของกระบวนการสังคมประกิตนอกจากนี้การอบรมเลี้ยงดูยังหมายความถึงการฝึกวินัยตลอดจนการ
สนองความต๎องการพ้ืนฐานและความต๎องการขั้นสองของเด็กผู๎ที่มีอิทธิพลในการถํายทอดทัศนคติ
คํานิยมและมาตรฐานของสังคมคือพํอแมํสํวนกระบวนการสังคมประกิตในกลุํมเพ่ือนนั้น กระท าผําน
การติดตํอสัมพันธ๑กับเพ่ือนเด็กจะได๎รับทัศนคติคํานิยมและพฤติกรรมจากเพ่ือน เชํนเดียวกับได๎รับจาก
พํอแมํ นอกจากประสบการณ๑การอบรมเลี้ยงดูหรือประสบการณ๑ในกลุํมเพ่ือนที่ไมํเหมาะสมจะท าให๎
เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าวแล๎วการรับรู๎ในตัวเด็กก็มีความส าคัญทั้งนี้เพราะพัฒนาการของเด็กขึ้นอยูํกับวํา
เด็กรับรู๎และโต๎ตอบตํอการอบรมเลี้ยงดูอยํางไรถ๎าเด็กรับรู๎วําพํอแมํปฏิบัติตํอตนอยํางโหดร๎ายไมํให๎
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ความรักความชํวยเหลืออยํางแท๎จริงเด็กก็จะโต๎ตอบพํอแมํอยํางรุนแรงหรือถ๎าเด็กรับรู๎วําเพ่ือนในกลุํม
ยอมรับพฤติกรรมก๎าวร๎าวของเขาเขาก็จะแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นอีก 

 3) ทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคมของ Albert Bandura (1977) ซึ่งเป็นผู๎เสนอวําพฤติกรรมทาง
สังคมนั้นเกิดจากการเรียนรู๎พฤติกรรมก๎าวร๎าวก็เชํนเดียวกันกับพฤติกรรมทางสังคมทั่วๆไปBandula 
อธิบายวําความก๎าวร๎าวเป็นรูปแบบหนึ่งของพฤติกรรมทางสังคมซึ่งเกิดจากการเรียนรู๎ของมนุษย๑การ
เรียนรู๎นั้นไมํเพียงแตํเป็นผลจากการได๎รับรางวัลหรือการลงโทษเทํานั้นแตํความสามารถในการ
เลียนแบบโดยการสังเกตก็เป็นวิธีการส าคัญที่ชํวยในการเรียนรู๎ได๎อยํางหนึ่งBandulaได๎อธิบายความ
ก๎าวร๎าว 3 ลักษณะ คือ (1) การเกิดความก๎าวร๎าวพฤติกรรมก๎าวร๎าวเกิดขึ้นมาได๎จากการเรียนรู๎ 2 
ลักษณะ คือ (1.1) การเรียนรู๎จากประสบการณ๑ตรงโดยการเรียนรู๎จากการได๎ลงมือกระท าเองและ
ได๎รับผลกรรมเองได๎แกํการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวแล๎วได๎รับรางวัลแรงเสริมหรือการลงโทษ
พฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นจะเกิดขึ้นอีกในโอกาสตํอไป (1.2) การเรียนรู๎จากการสังเกตเป็นการเรียนรู๎จาก
ตัวแบบโดยการสังเกตจากพฤติกรรมของผู๎อ่ืนหรือที่เรียกวําการสังเกตตัวแบบและกระบวนการทาง
ปัญญาท าให๎บุคคลคาดหวังผลกรรมที่จะได๎รับถ๎าตนเองแสดงพฤติกรรมเชํนนั้นบ๎างความคาดหวังจึง
เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมที่ส าคัญ (2) ตัวกระตุ๎นให๎เกิดความก๎าวร๎าว(Instigator of Aggression) 
(2.1) อิทธิพลของตัวแบบตัวแบบมีอิทธิพลที่ท าให๎เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎ไมํวําจะเป็นสถานการณ๑
จริงหรือสถานการณ๑ทดลองดังการทดลองของ Bandura and Ross ที่พบวํากลุํมตัวอยํางที่สังเกตตัว
แบบก๎าวร๎าวโดยเฉพาะตัวแบบที่ได๎รับแรงเสริมจะมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวสูงกวํากลุํมตัวอยํางที่สังเกตตัว
แบบไมํก๎าวร๎าว Bandura (1973) กลําววําในชีวิตประจ าวันของมนุษย๑เรานั้น สามารถพบกับตัวแบบ
ที่แสดงความก๎าวร๎าวได๎บํอยและมีอิทธิพลมากที่สุดจากครอบครัวสังคมวัฒนธรรมและสื่อมวลชน 
(2.2) สิ่งเร๎าที่ไมํพึงประสงค๑ได๎แกํการตํอสู๎การท าร๎ายรํางกายการดูถูกเหยียดหยามหรือการถอดถอน
แรงเสริมสิ่งเหลํานี้ท าให๎เกิดความคับข๎องใจหรือความโกรธซึ่งจะท าให๎เกิดพฤติกรรมในรูปแบบตํางๆ
เชํนการพ่ึงตนเองการใฝุสัมฤทธิ์การถอยหนีความวิตกกังวลการมัวเมาอบายมุขการแก๎ปัญหาอยําง
สร๎างสรรค๑และพฤติกรรมก๎าวร๎าว (2.3 )สิ่งจูงใจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของบุคคลสํวนใหญํเกิดจากความ
คาดหวังผลทางบวกดังนั้นตัวกระตุ๎นให๎เกิดการกระท าคือแรงเสริมที่บุคคลคาดหวังมากกวําที่จะ
กระท าให๎ผู๎อ่ืนได๎รับความเจ็บปวด (2.4) การควบคุมด๎วยการสอนในกระบวนการสังคมประกิตหรือ
การอบรมเลี้ยงดูบุคคลจะถูกฝึกให๎เชื่อฟังกฎระเบียบตํางๆผู๎ฝึกจะให๎รางวัลแกํการเชื่อฟังและการ
ลงโทษแกํการไมํเชื่อฟังวิธีการลงโทษที่รุนแรงยํอมท าให๎บุคคลเกิดความก๎าวร๎าวได๎เพราะท าให๎บุคคล
คับข๎องใจและเห็นตัวแบบที่ก๎าวร๎าวการได๎เห็นคนอ่ืนลงโทษจะท าให๎บุคคลเพ่ิมพฤติกรรมก๎าวร๎าวด๎วย 
(3) การเสริมแรงความก๎าวร๎าว(Reinforcement of Aggression) คือสิ่งที่ท าให๎พฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้น
ยังคงอยูํหรือเกิดมากขึ้น Bandura ได๎แบํงออกเป็น 3 ชนิด คือ (3.1) แรงเสริมภายนอกเมื่อบุคคล
แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวแล๎วได๎รับสิ่งเสริมแรงท าให๎พฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นคงอยูํ (3.2) แรงเสริมจาก
การสังเกตบุคคลจะสังเกตและเลียนแบบพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวแบบที่ได๎รับรางวัลมากกวําตัวแบบ
ที่ไมํได๎รับรางวัลแรงเสริมที่ได๎จากการสังเกตจะท าหน๎าที่ให๎ข๎อมูลและแรงจูงใจให๎บุคคลแสดงความ
ก๎าวร๎าว (3.3) แรงเสริมที่เกิดจากตนเองได๎แกํการลดคําและศักดิ์ศรีของผู๎อ่ืนหรือการท าให๎ตนเองรู๎สึก
มีคุณคํามากขึ้นรู๎สึกพึงพอใจและระบายความคับข๎องใจเชํนการพูดนินทาเสียดสีพูดจาดูถูกหรือต าหนิ
ผู๎อ่ืน 
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จากทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคมดังกลําวจะเห็นได๎วําการเรียนรู๎พฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นสามารถ
เกิดขึ้นทั้งทางตรงและทางอ๎อมโดยบุคคลจะเรียนรู๎จากการสังเกตและปฏิสัมพันธ๑กับบุคคลตํางๆจาก
สังคมโดยการเรียนรู๎พฤติกรรมตํางๆของบุคคลสํวนใหญํนั้นเกิดจากตัวแบบสํงผลให๎ตัวแบบจึงมี
อิทธิพลเป็นอยํางยิ่งในการเรียนรู๎พฤติกรรมของบุคคล 

3.3 ลักษณะของพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

สมโภช เอ่ียมสุภาษิต (2543) กลําววําลักษณะพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่แสดงออกมี 2ลักษณะคือ
ความก๎าวร๎าวทางตรงและความก๎าวร๎าวทางอ๎อมความก๎าวร๎าวทางตรงจะเป็นการแสดงออกทําทาง
ตํางๆและการท าร๎ายรํางกายเชํนการขํมขูํการกรรโชกพูดจาดูถูกในด๎านความก๎าวร๎าวทางอ๎อมจะเป็น
การแสดงออกโดยให๎ความสนใจในสิ่งอ่ืนหรือแสดงออกตํอบุคคลอ่ืนหรือวัตถุสิ่งของมากกวําเชํนการ
พูดจานินทาให๎ร๎ายการพูดจาเสียดสี 

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551) กลําววํา การแสดงออกของพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่ชัดเจนจะเห็นได๎
เมื่อเข๎าสูํวัยรุํนตอนต๎นและวัยรุํนตอนปลาย คือ อายุประมาณ 11 ปีขึ้นไป ถึง 18 ปีหลังจากนั้นจะถูก
ฝังเก็บไว๎ในสันดารสํวนลึก ซึ่งอาจถูกควบคุมได๎และควบคุมไมํได๎ ขึ้นอยูํกับประสบการณ๑และการ
เรียนรู๎ 

พฤติกรรมก๎าวร๎าวของเด็กวัยรุํนที่สังเกตได๎จากการเริ่มก๎าวร๎าวจนถึงก๎าวร๎าวรุนแรงเป็นดังนี้ 

  เริ่มก๎าวร๎าว เด็กจะมีพฤติกรรมขัดระเบียบ มีปัญหาด๎านวินัย ขัดค าสั่งบํอยๆ 

  ก๎าวร๎าว  โต๎เถียง หนีออกจากบ๎าน  แสดงพฤติกรรมรบกวนผู๎อ่ืน ดื่มสุรา 
สูบบุหรี่ ขโมย ล๎วงกระเป๋า 

  รุนแรง  ขํมขืน ท าร๎ายบุคคลอื่น กํออาชญากรรม 

ความก๎าวร๎าวเป็นพฤติกรรมที่ซํอนลึกในจิตใจของคน การแสดงออกของความก๎าวร๎าวมีทั้ง
แสดงออกโดยตรง เห็นชัดเจนวําก๎าวร๎าว กับการแสดงออกทางอ๎อม ซึ่งบ๎างครั้งเราไมํคิดวําก๎าวร๎าวแตํ
เป็นโมโหร๎าย ความก๎าวร๎าวมี 3 ประเภท ดังนี้ 

1) ความก๎าวร๎าวทางตรง เป็นการระบายก๎าวร๎าวด๎วยการท าร๎ายบุคคลที่เป็นบุคคลเปูาหมาย
โดยตรงเชํน โกรธใครก็ตรงรี่เข๎าชกตํอยทุบตี ให๎เปูาหมายเจ็บตัว หรือใช๎วาจาดําประจานให๎เกิดความ
อับอายเห็นจะจะวําใครถูกดํา 

2) ความก๎าวร๎าวทางอ๎อม เป็นความก๎าวร๎าวที่ไมํแสดงตัวบุคคล แตํจะใช๎วิธีการแสดงออก
ด๎วยการท าลายสิ่งของทรัพย๑สมบัติทั้งของตนเองหรือของบุคคลเปูาหมาย ด๎วยเพียงหวังท าลาย
ความรู๎สึกและจิตใจเพ่ือระบายความคับของใจของตนเอง ตัวอยํางเชํน พ่ีชายเอาตุ๏กตาน๎องไปท าลาย
ให๎เสียหาย เพราะของน๎องดีกวํา หรือรู๎สึกวําแมํรักน๎องมากกวํา 

3) ความก๎าวร๎าวแฝง ความก๎าวร๎าวแฝงนี้ไมํแสดงออกทั้งทางตรงและทางอ๎อม แตํจะแฝงเร๎น
อยูํในตัวบุคคลที่พร๎อมแสดงออกเมื่อรู๎สึกวําต๎องแสดงตนวํามีอ านาจเหนือบุคคลเปูาหมาย ซึ่ง
หมายความวําความก๎าวร๎าวนี้อยูํภายใต๎จิตส านึกตลอดเวลา จะแสดงออกมาเมื่อมีโอกาส โดยเฉพาะ
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กับบุคคลที่อยูํใกล๎ตัวและอํอนแอกวํา ซึ่งผู๎อยูํรอบข๎างจะมองไมํเห็นถึงความก๎าวร๎าวลักษณะนี้ ผู๎มี
ความก๎าวร๎าวแฝงมักจะดูดีในสายตาบุคคลอ่ืน แตํผู๎ถูกรุกรายจะรู๎ตัว 

จากการศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับความก๎าวร๎าว สรุปได๎วํา ลักษณะของความก๎าวร๎าวนั้นสามารถ
แสดงออกได๎เดํนชัดใน 2 ลักษณะ คือ ความก๎าวร๎าวทางตรง ได๎แกํ การท าร๎ายรํางกายผู๎อ่ืน พูดจาดู
ถูก หรือท าให๎เกิดความอับอาย และความก๎าวร๎าวทางอ๎อม ได๎แกํ การท าร๎ายความรู๎สึกหรือจิตใจเพ่ือ
ระบายความคับข๎องใจของตนเอง 

3.4 การปรับพฤติกรรม 

3.4.1 การด าเนินการปรับพฤติกรรม (สมโภช เอี่ยมสุภาษิต, 2543) 

1) การก าหนดพฤติกรรมเปูาหมายพฤติกรรมเปูาหมาย (Behavioral Goal)หมายถึง
พฤติกรรมที่ต๎องการปรับให๎เป็นไปในทิศทางท่ีพึงประสงค๑ด๎วยเหตุนี้จะต๎องก าหนดเปูาหมายให๎ชัดเจน
พร๎อมทั้งก าหนดทิศทางในการปรับพฤติกรรมนั้นๆด๎วยพฤติกรรมเปูาหมายจะต๎องเป็นพฤติกรรมที่
สามารถสังเกตได๎และวัดได๎ดังนั้น กํอนจะเลือกวิธีปรับพฤติกรรมจะต๎องระบุรายละเอี ยดของ
พฤติกรรมเปูาหมายให๎ชัดเจนเพ่ือให๎สามารถสังเกตได๎อยํางถูกต๎องตัวอยํางพฤติกรรมเปูาหมายคือ 
“การลดความถี่ในการลุกจากที่นั่งของนักเรียนคนหนึ่งๆ”จะต๎องระบุให๎ชัดเจนวําพฤติกรรมที่จะต๎อง
สังเกต ได๎แกํความถ่ีของการลุกจากที่นั่งชํวงเวลาที่ลุกจากที่นั่ง 

2) การเลือกพฤติกรรมเปูาหมาย 

2.1) ควรเลือกพฤติกรรมที่มีความส าคัญมากท่ีสุดเชํนพฤติกรรมที่กํอปัญหามากที่สุด
ไมํวําจะเป็นปัญหาตํอบุคคลหรือสํวนรวม 

2.2) พฤติกรรมนั้นมีโอกาสท าได๎ส าเร็จ 

2.3) สามารถจัดโปรแกรมเพ่ือปรับพฤติกรรมนั้นๆตลอดจนพัฒนาพฤติกรรมนั้นๆได๎
ในทิศทางท่ีพึงประสงค๑ 

3) การก าหนดทิศทางของการปรับพฤติกรรมต๎องก าหนดทิศทางของการปรับ 

พฤติกรรมนั้นๆให๎ชัดเจนได๎แกํ 

3.1) เพ่ือสร๎างพฤติกรรมใหมํ 

3.2) เพ่ือเพ่ิมความถ่ีของพฤติกรรมที่พึงประสงค๑ 

3.3) เพ่ือรักษาพฤติกรรมที่ปรับแล๎วหรือพฤติกรรมที่พึงประสงค๑ให๎คงอยูํ 

3.4) เพ่ือลดความถี่ของพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค๑ 

4) การก าหนดสถานที่ที่จะด าเนินการปรับพฤติกรรมจะขึ้นอยูํกับจุดมุํงหมายของการ
ปรับพฤติกรรมเปูาหมายเพราะฉะนั้นควรจะก าหนดตามที่พฤติกรรมเปูาหมายนั้นจะเกิดขึ้นเชํนใน
ห๎องเรียนห๎องอาหารสนามเด็กเลํนสนามกีฬาห๎องสมุดเป็นต๎น 

5) การรวบรวมและวิเคราะห๑ข๎อมูลพ้ืนฐานข๎อมูลพ้ืนฐานคือพฤติกรรมที่เกิดขึ้นใน
สภาพปกติกํอนจะน าวิธีปรับพฤติกรรมมาใช๎กับผู๎ที่จะได๎รับการปรับพฤติกรรมชํวยให๎เข๎าใจถึงลักษณะ
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ของพฤติกรรมเปูาหมายได๎ชัดเจนและถูกต๎องยิ่งขึ้นและการเลือกใช๎วิธีปรับพฤติกรรมข๎อมูลนี้จะได๎
จากการสังเกตดังนั้นภายหลังได๎เลือกพฤติกรรมเปูาหมายแล๎วผู๎ท าหน๎าที่ปรับพฤติกรรมจะต๎องเริ่ม
สังเกตพฤติกรรมของผู๎ที่จะได๎รับการปรับพฤติกรรมในสภาพปกติเป็นระยะเวลาหนึ่งเชํน  1 หรือ 2 
สัปดาห๑โดยเลือกการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมให๎สอดคล๎องกับพฤติกรรมที่ต๎องการจะศึกษา 

3.4.2 วิธีปรับพฤติกรรม: การเพ่ิมพฤติกรรม 

1) วิธีการเสริมแรงทางบวก 

1.1) ความหมายของการเสริมแรง 

การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง การที่อัตราการแสดงพฤติกรรมของ
บุคคลคงอยูํ (Maintain) หรือเพ่ิมข้ึน (Increase) หรือมีความถ่ีสูงขึ้นเป็นผลเนื่องมาจากบุคคลได๎รับ
ผลกรรมที่พึงพอใจหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้นๆหรือเป็นผลจากความส าเร็จในการหลีกเลี่ยง 

(Avoidance) หรือหลบหนี (Escape) จากสิ่งเร๎าที่ไมํพึงพอใจ 

1.2) การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 

การเสริมแรงทางบวก หมายถึง การที่บุคคลแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง
มีความถ่ีสูงขึ้นเป็นผลมาจากบุคคลนั้นได๎รับผลกรรมที่พึงพอใจหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้นๆสิ่งที่
บุคคลได๎รับแล๎วเกิดความพึงพอใจและแสดงพฤติกรรมเพ่ิมข้ึนนี้เรียกวําสิ่งเร๎าทางบวก(Positive 
Stimulus) 

1.3) ความหมายของตัวเสริมแรงและประเภทของตัวเสริมแรง 

1.3.1) ตัวเสริมแรงหมายถึงสิ่งที่ท าให๎พฤติกรรมหนึ่งๆของบุคคลเกิดขึ้น
บํอยครั้งมากขึ้น 

1.3.2) ประเภทของตัวเสริมแรง แบํงตามลักษณะของการเสริมแรงออกเป็น 2 
ประเภท คือ 

(1) ตัวเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcer) หมายถึง ตัวเสริมแรงที่
บุคคลไดร๎ับแล๎วเกิดความพึงพอใจ 

(2) ตัวเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcer) หมายถึง ตัวเสริมแรงที่
บุคคลใช๎ท าลายความไมํพอใจที่เกิดขึ้นเพ่ือให๎เกิดความพึงพอใจ 

1.3.3) ประเภทของตัวเสริมแรงที่แบํงตามคุณสมบัติในการเสริมแรงแบํงเป็น 2 
ประเภท คือ 

(1) ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcer) หมายถึง ตัวเสริมแรงที่ไมํ
ต๎องวางเงื่อนไขมีคุณสมบัติการเสริมแรงด๎วยตัวของมันเองตามธรรมชาติสามารถสนองความต๎องการ
ทางชีวภาพของบุคคลโดยตรงเชํนอาหารขนมน้ าอากาศสิ่งตํางๆที่เสพได๎เป็นต๎น 

(2) ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforcer) หมายถึงตัว
เสริมแรงท่ีต๎องวางเงื่อนไข (Conditioned Stimulus) เริ่มแรกมีคุณสมบัติเป็นกลางถูกน ามาจับควบคูํ
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กับตัวเสริมแรงปฐมภูมิที่มีคุณสมบัติในการเสริมแรงจะท าให๎มีคุณสมบัติเชํนเดียวกับตัวเสริมแรงปฐม
ภูมินั้นๆเชํนเงินแสตมป์เหรียญตราดาว เป็นต๎น 

1.3.4) ชนิดของตัวเสริมแรงทุติยภูมิแบํงออกเป็น 5 ชนิดได๎แก ํ

(1) ตัวเสริมแรงที่เป็นสิ่งของ (Material Reinforcer) เป็นตัวเสริมแรงที่
มีประสิทธิภาพกับเด็กมากที่สุดประกอบด๎วยอาหารของที่เก็บได๎และสิ่งของตํางๆเชํนขนมบุหรี่เหล๎า
ของเลํนเสื้อผ๎า เป็นต๎น 

(2) ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforcer) แบํงออกเป็น 2 
ลักษณะคือเป็นค าพูดและเป็นการแสดงออกทางทําทางได๎แกํการชมเชยการยกยํองการยิ้ม การเข๎า
ใกล๎หรือการแตะตัว เป็นต๎น 

(3) ตัวเสริมแรงท่ีเป็นกิจกรรม (Activity Reinforcer) รู๎จักกันในชื่อของ
หลักพรีแมค (Premack Principle) ซึ่งกลําวไว๎วํากิจกรรมหรือพฤติกรรมที่มีความถี่สูงสามารถ
น ามาใช๎เสริมแรงกิจกรรมหรือทางกิจกรรมที่มีความถี่ต่ าได๎เชํนการได๎รับอนุญาตให๎ไปวิ่งที่สนามหญ๎า
อาจจะใช๎เสริมแรงตํอพฤติกรรมการนั่งอยูํกับที่อยํางเงียบในห๎องเรียนของเด็กได๎หรือการดูทีวีอาจจะ
ใช๎เป็นตัวเสริมแรงการทาการบ๎านของเด็กได๎ 

(4) ตัวเสริมแรงเบี้ยอรรถกร (Token Reinforcer) เบี้ยอรรถกรเป็นตัว
เสริมแรงที่มีคุณคําได๎ตํอเมื่อสามารถน าไปแลกเป็นตัวเสริมแรงอ่ืนๆได๎ตัวเสริมแรงที่น าไปแลกได๎นั้น
เรียกวํา “ตัวเสริมแรงสนับสนุน” (Back-up Reinforcer) เบี้ยอรรถกรจะมีประสิทธิ์ภาพมากยิ่งขึ้น 
ถ๎าสามารถน าไปแลกตัวเสริมแรงอ่ืนๆได๎มากกวํา 1 ตัวขึ้นไปเบี้ยอรรถกรนั้น มักจะอยูํในรูปของเงิน
เบี้ยแต๎มดาวแสตมป์หรือคูปอง เป็นต๎น 

(5) ตัวเสริมแรงภายใน (Covert Reinforcer) ตัวเสริมแรงภายในนี้
รวมถึงความคิดความรู๎สึกตํางๆเชํนความพึงพอใจความสุขหรือความภูมิใจเป็นต๎นจึงสามารถอธิบายได๎
วําท าไมบุคคลทั้งหลายจึงแสดงพฤติกรรมบางอยํางเมื่อแสดงแล๎วไมํเห็นจะได๎รับผลตอบแทนที่เดํนชัด
เชํนการท าบุญการให๎เงินแกํคนขอทานรวมทั้งพฤติกรรมที่เสี่ยงอันตรายได๎แกํการปืนภูเขาการขับรถ
เร็วเป็นต๎นอาจกลําวได๎วําบุคคลกระท าไปเพราะเกิดความรู๎สึกเป็นสุขใจที่ได๎ท า 

2) วิธีการให๎เสริมแรงทางลบ 

2.1) การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) หมายถึงการที่บุคคลแสดง
พฤติกรรมหนึ่งเพ่ิมข้ึนหรือมีความถ่ีสูงขึ้นซึ่งเป็นผลจากการที่บุคคลสามารถหลีกเลี่ยงหรือหลีกหนีจาก
สิ่งที่บุคคลไมํพึงพอใจ 

2.2) วิธีการให๎การเสริมแรงทางลบโดยการที่บุคคลสามารถหลีกเลี่ยงหรือหลีกหนี
จากสิ่งเร๎าที่ไมํพึงพอใจได๎ 

สรุปได๎วํา ความก๎าวร๎าวเกิดจากปัจจัยหลายอยําง การจัดการหรือแก๎ไขความก๎าวร๎าวสามารถ
ท าได๎หลายวิธี เมื่อเกิดแรงขับความก๎าวร๎าวขึ้นไมํวําจะเกิดจากสัญชาตญาณหรือเกิดจากสิ่งแวดล๎อม
ตํางๆควรจะแสดงความก๎าวร๎าวออกมาในรูปแบบที่เหมาะสม และสังคมให๎การยอมรับ เชํน การเลํน
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กีฬา ดนตรี หรืองานศิลปะ ตามความสามารถ รวมทั้งการหาศักยภาพของตนเอง สํงเสริม เปิดโอกาส
ให๎แสดงออก เป็นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมโดยใช๎แรงเสริมทางบวก 

 

4. พัฒนาการของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
สถาบันแหํงชาติเพ่ือการพัฒนาเด็กและครอบครัว (2555) พัฒนาการของวัยรุํน วัยรุํนจะ

เกิดข้ึนเมื่อเด็กยํางอายุประมาณ 11-13 ปี เพศหญิงจะเข๎าสูํวัยรุํนเร็วกวําเพศชายประมาณ 2 ปี และ
จะเกิดการพัฒนาไปจนถึงอายุประมาณ18 ปี จึงจะเข๎าสูํวัยผู๎ใหญํ โดยจะเกิดการเปลี่ยนแปลงอยําง
มากในพัฒนาการด๎านตํางๆ ดังนี้ 

4.1 พัฒนาการทางรํางกาย (Physical Development) ประกอบด๎วยการเปลี่ยนแปลงทาง
รํางกายทั่วไป และการเปลี่ยนแปลงทางเพศ เนื่องจากวัยนี้มีการสร๎างและหลั่งฮอร๑โมนเพศ (sex 
Hormones) และฮอร๑โมนของการเจริญเติบโต (Growth Hormone) อยํางมากและรวดเร็ว 

1) การเปลี่ยนแปลงทางรํางกาย (Physical Changes) รํางกายจะเติบโตขึ้นอยํางรวดเร็ว 
แขนขาจะยาวขึ้นกํอนจะเห็นการเปลี่ยนแปลงอ่ืนประมาณ 2 ปี เพศหญิงจะมีไขมันมากกวําชายที่มี
กล๎ามเนื้อมากกวํา ท าให๎เพศชายแข็งแรงกวํา 

2) การเปลี่ยนแปลงทางเพศ (Sexual Changes) สิ่งที่เห็นได๎ชัดเจน คือวัยรุํนชายจะเป็น
หนุํมขึ้น นมขึ้นพาน(หัวนมโตขึ้นเล็กน๎อย กดเจ็บ) เสียงแตก หนวดเคราขึ้น และเริ่มมีฝันเปียก 
(Nocturnal Ejaculation การหลั่งน้ าอสุจิในขณะหลับและฝันเกี่ยวกับเรื่องทางเพศ) การเกิดฝันเปียก
ครั้งแรกเป็นสัญญาณของการเข๎าสูํวัยรุํนของเพศชาย สํวนวัยรุํนหญิงจะเป็นสาวขึ้น คือ เต๎านมมีขนาด
โตขึ้น ไขมันที่เพ่ิมขึ้นจะท าให๎รูปรํางมีทรวดทรง สะโพกผายออก และเริ่มมีประจ าเดือนครั้งแรก 
(Menarche) การมีประจ าเดือนครั้งแรก เป็นสัญญานบอกการเข๎าสูํวัยรุํนในหญิงทั้งสองเพศจะมีการ
เปลี่ยนแปลงของอวัยวะเพศ ซึ่งจะมีขนาดโตขึ้น และเปลี่ยนเป็นแบบผู๎ใหญํ มีขนขึ้นบริเวณอวัยวะ
เพศ มีกลิ่นตัว มีสิวขึ้น 

4.2 พัฒนาการทางจิตใจ (Psychological Development) 

1) สติปัญญา (Intellectual Development) วัยนี้สติปัญญาจะพัฒนาสูงขึ้น จนมี
ความคิดเป็นแบบรูปธรรม (Jean Piaget ใช๎ค าอธิบายวํา Formal Operation ซึ่งมีความหมายถึง
ความสามารถเรียนรู๎ เข๎าใจเหตุการณ๑ตํางๆ ได๎ลึกซึ้งขึ้นแบบ Abstract Thinking) มีความสามารถใน
การคิด วิเคราะห๑ และสังเคราะห๑ สิ่งตํางๆได๎มากขึ้นตามล าดับจนเมื่อพ๎นวัยรุํนแล๎ว จะมีความสามารถ
ทางสติปัญญาได๎เหมือนผู๎ใหญํ แตํในชํวงระหวํางวัยรุํนนี้ ยังอาจขาดความย้ าคิด มีความหุนหันพลัน
แลํน ขาดการไตรํตรองให๎รอบคอบ 

2) ความคิดเกี่ยวกับตนเอง (Self Awareness) วัยนี้จะเริ่มมีความสามารถในการรับรู๎
ตนเอง ด๎านตํางๆ ดังนี้ 

2.1) เอกลักษณ๑ (Identity) วัยรุํนจะเริ่มแสดงออกถึงสิ่งตนเองชอบ สิ่งที่ตนเองถนัด 
ซึ่งจะแสดงถึงความเป็นตัวตนของเขาที่โดดเดํน ได๎แกํ วิชาที่เขาชอบเรียน กีฬาที่ชอบเลํน งานอดิเรก 
การใช๎เวลาวํางให๎เกิดความเพลิดเพลิน กลุํมเพ่ือนที่ชอบและสนิทสนมด๎วย โดยเขาจะเลือกคบคนที่มี
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สํวนคล๎ายคลึงกันหรือเข๎ากันได๎ จะเกิดการเรียนรู๎และถํายทอดแบบอยํางจากกลุํมเพ่ือนนี้เอง ทั้ง
แนวคิด คํานิยม ระบบจริยธรรม การแสดงออกและการแก๎ปัญหาในชีวิต จนสิ่งเหลํานี้กลายเป็น
เอกลักษณ๑ของตน และกลายเป็นบุคลิกภาพนั่นเอง สิ่งที่แสดงถึงเอกลักษณ๑ตนเองยังมีอีกหลายด๎าน 
ได๎แกํ เอกลักษณ๑ทางเพศ(Sexual Identity and Sexual Orientation)แฟชั่น ดารา นักร๎อง การแตํง
กาย ความเชื่อในศาสนา อาชีพ คติประจ าใจ เปูาหมายในการด าเนินชีวิต (Erik Erikson อธิบายวํา
วัยรุํนจะเกิดเอกลักษณ๑ของตนในวัยนี้  ถ๎าไมํเกิดจะมีความสับสนในตนเองIdentity VS Role 
Confusion ) 

2.2) ภาพลักษณ๑ของตนเอง (Self Image) คือการมองภาพของตนเอง ในด๎านตํางๆ 
ได๎แกํ หน๎าตา รูปรําง ความสวยความหลํอ ความพิการ ข๎อดีข๎อด๎อยทางรํางกายของตนเอง วัยรุํนจะ
สนใจหรือให๎เวลาเกี่ยวกับรูปรําง ผิวพรรณมากกวําวัยอื่นๆ ถ๎าตัวมีข๎อด๎อยกวําคนอ่ืนก็จะเกิดความอับ
อาย 

2.3) การได๎รับการยอมรับจากผู๎อ่ืน (Acceptance) วัยนี้ต๎องการการยอมรับจาก
กลุํมเพ่ือนอยํางมาก การได๎รับการยอมรับจะชํวยให๎เกิดความรู๎สึกมั่นคง ปลอดภัย เห็นคุณคําของ
ตนเอง มั่นใจตนเอง วัยนี้จึงมักอยากเดํนอยากดัง อยากให๎มีคนรู๎จักมากๆ 

2.4) ความภาคภูมิใจตนเอง (Self Esteem) เกิดจากการที่ตนเองเป็นที่ยอมรับของ
เพ่ือนและคนอื่นได๎ รู๎สึกวําตนเองมีคุณคํา เป็นคนดีและมีประโยชน๑แกํผู๎อ่ืนได๎ ท าอะไรได๎ส าเร็จ 

2.5) ความเป็นตัวของตัวเอง (Independent) วัยนี้จะรักอิสระ เสรีภาพ ไมํคํอยชอบ
อยูํในกฎเกณฑ๑กติกาใดๆ ชอบคิดเอง ท าเอง พ่ึงตัวเอง เชื่อความคิดตนเอง มีปฏิกิริยาตอบโต๎ผู๎ใหญํที่
บีบบังคับสูง ความอยากรู๎อยากเห็นอยากลองจะมีสูงสุดในวัยนี้ ท าให๎อาจเกิดพฤติกรรมเสี่ยงได๎งํายถ๎า
วัยรุํนขาดการยั้งคิดที่ดี การได๎ท าอะไรด๎วยตนเอง และท าได๎ส าเร็จจะชํวยให๎วัยรุํนมีความมั่นใจใน
ตนเอง (Self Confidence) 

2.6) การควบคุมตนเอง (Self Control) วัยนี้จะเรียนรู๎ที่จะควบคุมความคิด การ
รู๎จัก ยั้งคิด การคิดให๎เป็นระบบ เพ่ือให๎สามารถใช๎ความคิดได๎อยํางมีประสิทธิภาพ และอยูํรํวมกับผู๎อ่ืน 

2.7) อารมณ๑(Mood) อารมณ๑จะแปรปรวนเปลี่ยนแปลงงําย หงุดหงิดงําย เครียด
งําย โกรธงําย อาจเกิดอารมณ๑ซึมเศร๎าโดยไมํมีสาเหตุได๎งําย อารมณ๑ที่ไมํดีเหลํานี้อาจท าให๎เกิด
พฤติกรรมเกเร ก๎าวร๎าว มีผลตํอการเรียนและการด าเนินชีวิต ในวัยรุํนตอนต๎น การควบคุมอารมณ๑ยัง
ไมํคํอยดีนัก บางครั้งยังท าอะไรตามอารมณ๑ตัวเองอยูํบ๎าง แตํจะคํอยๆดีขึ้นเมื่ออายุมากขึ้น อารมณ๑
เพศวัยนี้จะมีมาก ท าให๎มีความสนใจเรื่องทางเพศ หรือมีพฤติกรรมทางเพศ เชํน การส าเร็จความใครํ
ด๎วยตนเอง ซึ่งถือวําเป็นเรื่องปกติในวัยนี้ แตํพฤติกรรมบางอยํางอาจเป็นปัญหา เชํน เบี่ยงเบนทาง
เพศ กามวิปริต หรือการมีเพศสัมพันธ๑ในวัยรุํน จริยธรรม(Moral Development) วัยนี้จะมีความคิด
เชิงอุดมคติสูง (Idealism) เพราะเขาจะแยกแยะความผิดชอบชั่วดีได๎แล๎วมีระบบมโนธรรมของตนเอง 
ต๎องการความถูกต๎อง ความชอบธรรมในสังคม ชอบชํวยเหลือผู๎อ่ืน ต๎องการเป็นคนดี เป็นที่ชื่นชอบ
ของคนอ่ืน และจะรู๎สึกอึดอัดคับข๎องใจกับความไมํถูกต๎องในสังคม หรือในบ๎าน แม๎แตํพํอแมํของ
ตนเองเขาก็เริ่มรู๎สึกวําไมํได๎ดีสมบูรณ๑แบบเหมือนเมื่อกํอนอีกตํอไปแล๎ว บางครั้งเขาจะแสดงออก 
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วิพากษ๑วิจารณ๑พํอแมํหรือ ครูอาจารย๑ตรงๆอยํางรุนแรง การตํอต๎าน ประท๎วงจึงเกิดได๎บํอยในวัยนี้เมื่อ
วัยรุํนเห็นการกระท าที่ไมํถูกต๎อง หรือมีการเอาเปรียบ เบียดเบียน ความไมํเสมอภาคกัน ในวัยรุํน
ตอนต๎นการควบคุมตนเองอาจยังไมํดีนัก แตํเมื่อพ๎นวัยรุํนนี้ไป การควบคุมตนเองจะดีขึ้น จนเป็น
ระบบจริยธรรมที่สมบูรณ๑เหมือนผู๎ใหญํ 

4.3 พัฒนาการทางสังคม (Social Development) 

วัยนี้จะเริ่มหํางจากทางบ๎าน ไมํคํอยสนิทสนมคลุกคลีกับพํอแมํพ่ีน๎องเหมือนเดิมแตํจะสนใจ
เพ่ือนมากกวํา จะใช๎เวลากับเพ่ือนมีกิจกรรมนอกบ๎านมาก ไมํอยากไปไหนกับทางบ๎าน เริ่มมีความ
สนใจเพศตรงข๎าม สนใจสังคมสิ่งแวดล๎อม ปรับตัวเองให๎เข๎ากับกฎเกณฑ๑กติกาของกลุํม ของสังคมได๎ดี
ขึ้น มีความสามารถในทักษะสังคม การสื่อสารเจรจา การแก๎ปัญหา การประนีประนอม การยืดหยุํน
โอนอํอนผํอนตามกัน และการท างานรํวมกับผู๎ อ่ืน พัฒนาการทางสังคมที่ดีจะเป็นพ้ืนฐาน มนุษย
สัมพันธ๑ที่ดี และบุคลิกภาพที่ดี การเรียนรู๎สังคมจะชํวยให๎ตนเองหาแนวทางการด าเนินชีวิตที่เหมาะ
กับตนเอง เลือกวิชาชีพที่เหมาะกับตน และมีสังคมสิ่งแวดล๎อมที่ดีตํอตนเองในอนาคตตํอไป 

จากการศึกษาพัฒนาการของนักเรียนประถมศึกษาในชํวงอายุตั้งแตํ 10 ปีขึ้นไป เป็นชํวงที่
เริ่มเข๎าสูํวัยรุํน นักเรียนจะมี 1) พัฒนาการทางด๎านรํางกายมีการสร๎างและหลั่งฮอร๑โมนเพศ และ
ฮอร๑โมนของการเจริญเติบโตอยํางมากและรวดเร็ว 2) พัฒนาการทางด๎านจิตใจ สติปัญญาจะพัฒนา
สูงขึ้นแตํชํวงอายุวัยนี้ยังขาดความย้ าคิด มีความหุนหันพลันแลํน ขาดการไตรํตรองให๎รอบคอบ 3) 
พัฒนาการทางสังคม เริ่มสนใจเพ่ือนมากกวําครอบครัว มีการปรับตัวเองให๎เข๎ากับกลุํมหรือสังคม 

 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยในประเทศ 

กรวิดา ศรีสุภา (2547) ได๎ศึกษาผลของการเสริมสร๎างความฉลาดทางอารมณ๑ตามแนวคิดของ
โกล๑แมนที่มีตํอการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและการใช๎ความรุนแรงของนักเรียนประถมศึกษาปีที่  6 
พบวํา เมื่อคะแนนความฉลาดทางอารมณ๑เพ่ิมขึ้น คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวและการใช๎
ความรุนแรงของนักเรียนจากการประเมินของนักเรียน ครู และผู๎ปกครองก็จะแตกตํางกํอนการ
ทดลองอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  และคําสัมประสิทธ๑สหสัมพันธ๑ระหวํางความฉลาดทางอารมณ๑กับ
พฤติกรรมก๎าวร๎าวและการใช๎ความรุนแรงของนักเรียนพบวํา มีความสัมพันธ๑กันทางลบอยํางมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05 

อัมพร บ าเพ็ญ (2550) ได๎ศึกษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเลํนเกมและกีฬาพ้ืนเมืองไทยที่มี
ตํอสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ๑กับสุขภาพและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ชํวงชั้นที่ 
2 โดยมีวัตถุประสงค๑เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ๑กับสุขภาพหลังการทดลองและ
เปรียบเทียบความพึงพอใจที่มีตํอกิจกรรมการเลํน ระหวํางกลุํมที่เลํนเกมและกีฬาพ้ืนเมืองไทย กับ
กลุํมท่ีเลํนกิจกรรมตามปกติท าการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห๑ สัปดาห๑ละ 3 วัน ผลการวิจัยพบวํา 1) 
สมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ๑กับสุขภาพทุกรายการ ระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุมหลังการ
ทดลอง 8 สัปดาห๑ มีความแตกตํางอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) สมรรถภาพทางกายที่
สัมพันธ๑กับสุขภาพในรายการ ลุก-นั่ง 60 วินาที นั่งงอตัวไปข๎างหน๎าวิ่งอ๎อมหลัก และวิ่งระยะไกล มี
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ความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตํในรายการดัชนีมวลกาย ความหนาของ
ไขมันใต๎ผิวหนัง และดันพ้ืน 30 วินาที ไมํมีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ  3) ความพึง
พอใจที่มีตํอการเลํนหลังจากเข๎ารํวมกิจกรรมการเลํนสัปดาห๑ที่ 8ระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม
พบวํามีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ภาวิณี ไขกระโทก (2551) ได๎ศึกษาผลของการให๎การปรึกษาแบบกลุํมตามแนวพุทธศาสตร๑ 
ตํอการลดความโกรธและพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ผลการวิจัยพบวํา 
นักเรียนกลุํมทดลองมีความเห็นวําการเข๎ารํวมโปรแกรมการปรึกษาแบบกลุํมชํวยให๎มีความรู๎ความ
เข๎าใจเกี่ยวกับเรื่องความโกรธและพฤติกรรมก๎าวร๎าวมากขึ้น นักเรียนได๎ส ารวจตนเองทั้งทางด๎าน
ความคิด ความรู๎สึกและพฤติกรรม ซึ่งท าให๎เกิดความเข๎าใจตนเองมากขึ้น นักเรียนได๎ส ารวจตนเองทั้ง
ทางด๎านความคิด ความรู๎สึกและพฤติกรรม ซึ่งท าให๎เกิดความเข๎าใจตนเองมากขึ้น ในขณะเดี่ยวกันก็
น าไปสูํการเรียนรู๎วิธีการและเทคนิคในการจัดการกับความโกรธและปรับพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง
ไดอ๎ยํางมีประสิทธิ์ภาพ 

ศุภวรรณ วงศ๑สร๎างทรัพย๑ (2551) ได๎ท าการศึกษาเรื่องผลของการฝึกโปรแกรมการละเลํน
พ้ืนบ๎านที่มีตํอสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต๎นโดยมีวัตถุประสงค๑
เพ่ือศึกษาผลของการฝึกโปรแกรมการละเลํนพ้ืนบ๎านที่มีตํอสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต๎นระหวํางกลุํมทดลองที่ฝึกด๎วยโปรแกรมการละเลํนพ้ืนบ๎านซึ่ง
ประกอบด๎วยสถานีฝึก 6 สถานีและกลุํมควบคุมที่เรียนพลศึกษาในชั่วโมงเรียนปกติใช๎เวลาในการฝึก 
8 สัปดาห๑สัปดาห๑ละ 3 วันผลการวิจัยพบวํา 1) คําเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพระหวํางกลุํม
ทดลองและกลุํมควบคุมหลังการฝึกสัปดาห๑ที่ 8 ในรายการวิ่ง 1 ไมล๑รายการลุก-นั่ง 1 นาทีและ
รายการนั่งงอตัวไปข๎างหน๎าแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตํในรายการดัชนีมวล
กายไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) คําเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพ
ของกลุํมทดลองกํอนการฝึกและหลังการฝึกสัปดาห๑ที่ 6 และ 8 ในรายการวิ่ง 1 ไมล๑รายการลุก-นั่ง 1 
นาทีและรายการนั่งงอตัวไปข๎างหน๎าแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตํในรายการ
ดัชนีมวลกายไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .053) คําเฉลี่ยสมรรถภาพทางกายเพ่ือ
สุขภาพของกลุํมควบคุมกํอนการฝึกและหลังการฝึกสัปดาห๑ที่  6 และ 8 ไมํแตกตํางกันอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เดชนริศ หาญโรจนกุล (2553) ได๎ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช๎เกมการละเลํน
พ้ืนบ๎านไทยที่มีตํอสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ๑กับทักษะของเด็กอนุบาล ซึ่งเปรียบเทียบระหวํางกลุํม
ทดลองที่ได๎รับการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยกับกลุํมควบคุมที่ได๎รับการ
จัดกิจกรรมพลศึกษาตามปกติผลการวิจัยพบวํา 1) หลังการทดลอง 4 สัปดาห๑และหลังการทดลอง 8 
สัปดาห๑กลุํมทดลองที่ได๎รับกิจกรรมพลศึกษาโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยมีการพัฒนาสมรรถภาพ
ทางกายที่สัมพันธ๑กับทักษะ ดีกวํากํอนการทดลอง อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) หลังการ
ทดลอง 8 สัปดาห๑ กลุํมทดลองท่ีได๎รับการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยมีการ
พัฒนาสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ๑กับทักษะ ดีกวํากลุํมควบคุมที่ได๎ รับการจัดกิจกรรมพลศึกษา
ตามปกติ อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ฉัตรพันธ๑ ดุสิตกุล (2554) ได๎ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช๎เกมกลุํมสัมพันธ๑ที่มี
ตํอพฤติกรรมความก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค๑ เพ่ือศึกษาผลของการจัด
กิจกรรมพลศึกษาที่มีตํอพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษาโดยใช๎เกมกลุํมสัมพันธ๑กลุํม
ตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 รวมทั้งสิ้น30 คนเลือกกลุํมตัวอยําง
แบบเจาะจงพร๎อมทั้งแบํงนักเรียนเป็นกลุํมทดลอง 15คนกลุํมควบคุม 15 คนซึ่งมีคําเฉลี่ยพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวไมํแตกตํางกันเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ได๎แกํแผนการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช๎เกมกลุํม
สัมพันธ๑ซึ่งผู๎วิจัยได๎ด าเนินการสอนกลุํมทดลองด๎วยตนเองคาบละ 50 นาทีจ านวน 16 แผนเป็นเวลา 8 
สัปดาห๑ติดตํอกันโดยใช๎เวลาหลังเลิกเรียนมีการวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองและกลุํม
ควบคุมในระยะกํอนทดลองหลังทดลองและระยะหลังการทดลอง 2 สัปดาห๑โดยใช๎แบบวัดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวจากนั้นน าข๎อมูลที่ได๎มาวิเคราะห๑ข๎อมูลโดยใช๎คําเฉลี่ยสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานทดสอบความ
แตกตํางคําเฉลี่ยของคะแนนด๎วยคําทีวิเคราะห๑ความแปรปรวนรํวมทางเดียวแบบวัดซ้ าและ
เปรียบเทียบความแตกตํางเป็นรายคูํโดยใช๎วิธี LSD ผลการวิจัยพบวํา 1) หลังการทดลองกลุํมทดลองมี
คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลน๎อยกวํากํอนการทดลอง
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตํในกลุํมควบคุมไมํพบความแตกตําง 2) หลังการทดลองกลุํม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก๎าวร๎าวน๎อยกวํากลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

วารุณี วรศักดิ์เสนีย๑ (2554)ได๎ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมพลศึกษาตามแนวคิด
การปรับพฤติกรรมทางปัญญาเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต๎นกลุํมตัวอยําง
เป็นนักเรียนที่มีอายุระหวําง 13-15 ปี แบํงเป็นกลุํมทดลอง 15 คน กลุํมควบคุม 15 คน ผลวิจัยพบวํา 
นักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับรูปแบบการจัดกิจกรรมพลศึกษาตามแนวคิดการจัดพฤติกรรมทางปัญญา 
มีคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมในระยะกํอนการทดลอง ระยะสิ้นสุดการทดลองและระยะติดตามผล 
แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการตอบแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
แตกตํางจากนักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พัชราวดี คงคต (2555) ได๎ศึกษาผลของการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพตามทฤษฎีการ
กระท าด๎วยเหตุผลเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนหญิงระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น  โดยแบํง
นักเรียนออกเป็น 2 กลุํม แบํงเป็นนักเรียนกลุํมทดลองได๎รับโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพตามทฤษฎีการ
กระท าด๎วยเหตุผลเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนหญิงระดับมัธยมศึกษาตอนต๎นและนักเรียน
กลุํมควบคุม กลุํมละ 24 คน เป็นเวลา 8 สัปดาห๑ สัปดาห๑ละ 3 วัน วันละ 1 ชั่วโมง ผลการ วิจัยพบวํา 
1) คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองหลังได๎รับการจัดโปรแกรมการ
สํงเสริมสุขภาพลดลงกวํากํอนการทดลอง อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2)คําเฉลี่ยของ
คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองลดลงต่ ากวําของนักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

5.2 งานวิจัยตํางประเทศ 

Dangel, Deschner and Rasp. (1989) ได๎ท าการวิจัยกลุํมตัวอยํางวัยรุํนที่มีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวในศูนย๑แก๎ไขปัญหาวัยรุํน จ านวน 12 คน อายุ 10-17 ปี ตัวแปรตามวัดโดยพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
ซึ่งจะแบํงพฤติกรรมก๎าวร๎าว เป็นก๎าวร๎าวทางวาจา และก๎าวร๎าวทางกาย โดยมีเงื่อนไขการทดลอง 
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ประกอบด๎วยเทคนิค 3 เทคนิค คือ การหยุดความคิด การผํอนคลาย และการฝึกแก๎ปัญหาด๎วยตนเอง 
โดยผู๎ดูแลหอพัก ครูผู๎สอน จะเป็นผู๎บันทึกพฤติกรรม ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนที่เข๎ารับการฝึกลด
ความก๎าวร๎าว จ านวน 9 คน ไมํแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวเลยตํอชํวงที่ศึกษา 2 คน และมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวเพ่ิมมากข้ึนจ านวน 1 คนแตํเม่ือระยะเวลาผํานไปหลายสัปดาห๑ อัตราความก๎าวร๎าวก็ลดลงใน
ระยะติดตามผล 

Shikant (2004) ได๎ท าการศึกษาเรื่องผลของการเลํนการพ้ืนเมืองในผู๎หญิงที่มีตํอสมรรถภาพ
กลไกการเคลื่อนไหวในการวิจัยประชากรคือนักเรียนหญิง 40 คนที่มีอายุระหวําง 17-21 ปีแบํงเป็น
กลุํมทดลอง 20 คนและกลุํมควบคุม 20 คนโดยกลุํมทดลองเลํนเกมพ้ืนเมืองทดสอบสมรรถภาพกลไก
การเคลื่อนไหวกํอนการทดลองได๎แกํลุก-นั่งวิ่งเก็บของยืนกระโดดไกลกลุํมทดลองเลํนเกมพ้ืนเมือง 6 
สัปดาห๑หลังสัปดาห๑ที่ 6 ทดสอบสมรรถภาพกลไกการเคลื่อนไหวของทั้ง 2 กลุํมเปรียบเทียบผลโดยใช๎
การทดสอบคํา“ที” (t-test) ผลการวิจัยพบวํากลุํมทดลองมีพัฒนาการทางสมรรถภาพกลไกการ
เคลื่อนไหวแตกตํางอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ 

Dilorenzo (2006) ได๎ท าการศึกษาเรื่องผลของการฝึกพลศึกษาที่บ๎านที่มีตํอสมรรถภาพทาง
กายและความรู๎เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกายของนักเรียนเกรด 4 โดยมีวัตถุประสงค๑เพ่ือศึกษาผลของ
การฝึกพลศึกษาที่บ๎านที่มีตํอสมรรถภาพทางกายและความรู๎เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกายของนักเรียน
เกรด 4 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนที่อยูํในเมืองและชานเมืองจานวน 59 คนเปน็ชาย 30 คนและหญิง 
29 คนแบํงกลุํมตัวอยํางออกเป็น 3 กลุํมกลุํมที่ 1ฝึกพลศึกษาเสริมหลักสูตรกลุํมที่ 2 กลุํมท่ีฝึกพล
ศึกษาที่บ๎านกลุํมที่ 3 กลุํมท่ีไมํได๎ฝึกพลศึกษาที่บ๎านใช๎ระยะเวลาฝึก 12 สัปดาห๑สัปดาห๑ละ 3 วันอยําง
น๎อยวันละ 30 นาทีและท าการทดสอบสมรรถภาพทางกายหลังการฝึก 12 สัปดาห๑ผลการวิจัยพบวํา
นักเรียนที่ฝึกพลศึกษาท่ีบ๎านสามารถพัฒนาสมรรถภาพทางกายด๎านความแข็งแรงของกล๎ามเนื้อหน๎า
ท๎องความแข็งแรงของรํางกายสํวนบนและความยืดหยุํนของรํางกายดีกวํานักเรียนฝึกพลศึกษาตาม
หลักสูตรและกลุํมที่ไมํได๎ฝึกพลศึกษาที่บ๎านรวมทั้งมีความเข๎าใจเกี่ยวกับสมรรถภาพทางกายมากกวํา
ด๎วย 

 

6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

  
  

พฤติกรรม
ก๎าวร๎าว 

 

โปรแกรมสํงเสริม
สุขภาพโดยใช๎เกม

การละเลํนพื้นบ๎านไทย 
 

1. แนวคิดเก่ียวกับ 

การสํงเสริมสุขภาพ 

2. แนวคิดเก่ียวกับเกม 

การละเลํนพื้นบ๎านไทย 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยเรื่องผลของจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental 
Research) มีข้ันตอนการด าเนินงานวิจัย แบํงออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

ขั้นที ่1 การเตรียมการทดลอง 

1.1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.2 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.3 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  1.3.1 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อ
ลดพฤติกรรมก้าวร้าว 

  1.3.2 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล  

   1.3.2.1 แบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนโดยครู 

   1.3.2.2 แบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว 

ข้ันท่ี 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 2.1 การก าหนดแบบแผนการทดลอง 

 2.2 การติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 

 2.3 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ข้ันท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 3.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.2 สถิติที่ใช้ 
 

สรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังแสดงในแผนภาพที่ 3.1   
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แผนภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 

  1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข๎อง 

  1.2 เลือกประชากรและกลุํมตัวอยําง 

  1.3 สร๎างเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 

ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูล 

กลุํมควบคุม กลุํมทดลอง 

ทดสอบพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนด าเนินการทดลอง 

เปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว กํอนการทดลองระหวํางกลุํม
ทดลองและกลุํมควบคุมโดยการทดสอบคําที (t-test) 

ไมํได๎รับโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดย
ใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่มีตํอ

พฤติกรรมก๎าวร๎าว 
 

จัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎
เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่มีตํอ

พฤติกรรมก๎าวร๎าว 

ทดสอบพฤติกรรมกา้วร้าวหลังการทดลอง 8 สัปดาห ์

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห๑ข๎อมูลและสถิติที่ใช๎ 

 3.1 เปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลองของกลุํม
ทดลองและกลุํมควบคุม โดยใช๎คําที (t-test) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ.05 

 3.2 เปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองระหวํางกลุํมทดลองกับ
กลุํมควบคุมโดยการทดสอบคําที (t-test) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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ขั้นที ่1 การเตรียมการทดลอง 

1.1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1.1 ศึกษาต าราเอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เก่ียวข๎องกับโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ

โดยใช๎การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
1.1.2 ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุํม

สาระการเรียนรู๎สุขศึกษาและพลศึกษา 

1.1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว เพ่ือเป็น
แนวทางในการจัดท าแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

1.2 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.2.1 ประชากร คือ นักเรียนประถมศึกษาปีการศึกษา 2556 สังกัดคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 658,140 คน 
1.2.2 กลุํมตัวอยําง คือ นักเรียนประถมศึกษาที่มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวระดับปานกลาง ปี

การศึกษา 2556 โรงเรียนพญาไท ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 50 คน แบํงเป็นกลุํมทดลอง 1 กลุํม จ านวน 25 คน และกลุํมควบคุม 1 
กลุํม จ านวน 25 คน โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

1.2.2.1 การเลือกโรงเรียน ผู๎วิจัยใช๎วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) เป็นโรงเรียนที่ผู๎บริหาร และครู อาจารย๑ให๎ความรํวมมือในการทดลองโปรแกรมสํงเสริม
สุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

1.2.2.2 การจัดนักเรียนเข๎ากลุํมทดลองและกลุํมควบคุม ด าเนินการดังนี้ 

1) รับสมัครนักเรียนที่สมัครใจเข๎ารํวมโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกม
การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ได๎นักเรียนที่สมัครจ านวน 72 คน 

2) ใช๎แบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนโดยครูที่เกี่ยวข๎อง
เป็นผู๎ตอบแบบส ารวจพฤติกรรมของนักเรียน ผลการส ารวจได๎นักเรียนที่มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวจ านวน 
60 คน น านักเรียน 60 คนนี้มาท าการทดสอบแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว โดยคัดนักเรียนที่มีคะแนน
พฤติกรรมก๎าวร๎าวระดับปานกลาง 

3) ได๎นักเรียนที่มีคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง 50 คน
น ามาสุํมตัวอยํางด๎วยวิธีสุํมแบบงําย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากได๎นักเรียนกลุํม
ทดลองจ านวน 25 คน และนักเรียนกลุํมควบคุมจ านวน 25 คน  
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1.3 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยแบํงออกเป็น 2 ประเภท ได๎แกํ เครื่องมือที่ใช๎ในการด าเนินการ

ทดลอง คือ โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและ
เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล คือ แบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนโดยครู 
และแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

1.3.1 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช๎ในการด าเนินการทดลอง คือ โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพ
โดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ผู๎วิจัยด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1) ศกึษารูปแบบโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าว จากต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

2) วิเคราะห๑เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่สํงเสริมการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวจ านวน 
40 เกม ผู๎วิจัยได๎ใช๎เกณฑ๑การวิเคราะห๑คุณคําใน 4 ตัวชี้วัด พบวําเกม 1)ขี่ม๎าตาบอด 2)แขํงเรือคน 3)
แครํหาม 4)งูกินหาง 5)ช๎อนมะนาว 6)ชิงธง 7)เตย 8)แย๎ลงรู 9)วิ่งสามขา มีคุณคําสอดคล๎องกับการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าว ดังปรากฏในตารางที่ 3.1 

3) ด าเนินการสร๎างโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือ
ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวประกอบด๎วยกิจกรรม 4 กิจกรรม ได๎แกํ 1) รับรู๎ข๎อมูล 2) เกมการละเลํน
พ้ืนบ๎านไทย 3) ประเมินตนเอง และ 4) ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง ใช๎เวลาในการด าเนินโปรแกรม 8 
สัปดาห๑ๆ ละ 3 วัน คือ วันจันทร๑ วันพุธ และวันศุกร๑ วันละ 60 นาท ี

4) น าโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว ไปให๎อาจารย๑ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาเพ่ือน ามาปรับปรุงแก๎ไข 

5) น าโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวที่ปรับปรุงแก๎ไขแล๎วไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ทําน โดยก าหนดคุณสมบัติของผู๎ทรงคุณวุฒิต๎อง
เป็นผู๎ที่จบการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตร๑มหาบัณฑิตสาขาสุขศึกษา หรือ พลศึกษา หรือ สาขาที่
เกี่ยวข๎อง ตรวจพิจารณาความตรงตามจุดประสงค๑และความเหมาะสมของกิจกรรมในโปรแกรม
สํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวเพ่ือน ามาหาคําดัชนีความ
สอดคล๎อง (Index of Congruence: IOC) โดยก าหนดคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ .50 ขึ้นไป ผล
การพิจารณาได๎คําดัชนีความสอดคล๎องเทํากับ 0.84 

6) แก๎ไขปรับปรุงโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือ
พฤติกรรมลดก๎าวร๎าวให๎มีความสมบูรณ๑ ตามค าแนะน าของผู๎ทรงคุณวุฒิ 

7) น าโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวไปทดลองใช๎กับนักเรียนระดับประถมศึกษาเป็นเวลา 1 สัปดาห๑ในโรงเรียนที่มีบริบทใกล๎เคียงกับ
โรงเรียนของกลุํมตัวอยําง เพ่ือดูความเหมาะสมในเรื่องการจัดกิจกรรมและเวลาที่ใช๎ในการจัดกิจกรรม 
น ามาปรับปรุงโปรแกรมให๎มีความสมบูรณ๑ยิ่งขึ้น กํอนน าไปใช๎จริง  
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ตารางท่ี 3.1 ผลการวิเคราะห๑เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่สํงเสริมการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

เกม 

คุณคําของเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

สํงเสริมการยั้งคิด
และอดกลั้น 

สํงเสริมความ
มั่นคงทางอารมณ๑ 

สํงเสริมการผํอน
คลายความตึง

เครียด 

สํงเสริมการฝึก
สมาธิ 

ขี่ม๎าตาบอด ✓ ✓ ✓ ✓ 

แขํงเรือคน  ✓ ✓  

แคํหําม ✓ ✓ ✓  

งูกินหาง ✓ ✓ ✓  

ช๎อนมะนาว  ✓ ✓ ✓ 

ชิงธง ✓ ✓ ✓  

เตย   ✓ ✓ 

แย๎ลงรู ✓ ✓ ✓  

วิ่งสามขา ✓ ✓ ✓ ✓ 

 

1.3.2 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล คือ แบบส ารวจปัญหา
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนโดยครู และแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

1.3.2.1 การพัฒนาแบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนโดยครูที่
เกี่ยวข๎อง ได๎แกํ ครูประจ าชั้น ผู๎วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องแบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าว
ของนักเรียนโดยครูที่เก่ียวข๎อง 

2) ด าเนินการสร๎างและพัฒนาแบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของ
นักเรียนโดยครู ได๎แบบส ารวจจ านวน 20 ข๎อ มีเกณฑ๑การประเมิน ดังนี้ 

  3   หมายถึง   มีพฤติกรรมก๎าวร๎าว 1-2 ครั้ง/สัปดาห๑ 

  2   หมายถึง   มีพฤติกรรมก๎าวร๎าว 3-5 ครั้ง/สัปดาห๑ 

  1   หมายถึง   มีพฤติกรรมก๎าวร๎าว มากกวํา 5 ครั้ง/สัปดาห๑ 
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3) น าแบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนโดยครู ไปให๎อาจารย๑
ที่ปรึกษาพิจารณาความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑ ลักษณะการใช๎ค าถามและความถูกต๎องด๎านภาษา
เพ่ือน ามาปรับปรุงแก๎ไข 

4) น าแบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนโดยครู ที่ผํานความ
เห็นชอบของอาจารย๑ที่ปรึกษาไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ทําน โดยก าหนดคุณสมบัติของ
ผู๎ทรงคุณวุฒิต๎องเป็นผู๎ที่จบการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตร๑มหาบัณฑิตทางสาขาสุขศึกษาหรือพล
ศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข๎อง ตรวจพิจารณาความตรงตามจุดประสงค๑และความเหมาะสมด๎านภาษา 
น ามาหาคําดัชนีความสอดคล๎อง (Index of Congruence: IOC) โดยก าหนดคําดัชนีความสอดคล๎อง
ตั้งแตํ .50 ขึ้นไปผลการพิจารณาได๎คําดัชนีความสอดคล๎องเทํากับ 1.00 

1.3.2.1 การพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ผู๎วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

2) ด าเนินการพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวเป็นแบบมาตราประเมินคํา 
(Rating Scale) มี 3 ระดับ คือ 

ท าเป็นประจ า 

ท าคํอนข๎างบํอย 

ไมํเคยท าเลย 

3) แบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวมี 45ข๎อ คะแนนรวม 135 คะแนน มีเกณฑ๑
การให๎คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวในแตํละข๎อความในแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ดังนี้ 

ท าเป็นประจ า    หมายถึง คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว  3 คะแนน 

ท าคํอนข๎างบํอย หมายถึง คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว  2 คะแนน 

ไมํเคยท าเลย หมายถึง คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว  1 คะแนน 

4) เกณฑ๑การตัดสินระดับพฤติกรรมก๎าวร๎าวแบํงออกเป็น3 ระดับ 

คะแนน         0 –  60     มีระดับพฤติกรรมก๎าวร๎าวน๎อย 

คะแนน       61 – 100    มีระดับพฤติกรรมก๎าวร๎าวปานกลาง 

คะแนน     101 – 135    มีระดับพฤติกรรมก๎าวร๎าวมาก  

5) น าแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวไปให๎อาจารย๑ที่ปรึกษาพิจารณาความ
สอดคล๎องกับจุดประสงค๑ ลักษณะการใช๎ค าถามและความถูกต๎องด๎านภาษาเพ่ือน ามาปรับปรุงแก๎ไข 

6) น าแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่ผํานความเห็นชอบของอาจารย๑ที่ปรึกษา
ไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ทําน โดยก าหนดคุณสมบัติของผู๎ทรงคุณวุฒิต๎องเป็นผู๎ที่จบการศึกษา
ระดับปริญญาครุศาสตร๑มหาบัณฑิตทางสาขาสุขศึกษาหรือพลศึกษา หรือ สาขาที่เกี่ยวข๎อง ตรวจ
พิจารณาความตรงตามจุดประสงค๑และความเหมาะสมของกิจกรรมในโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎
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เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวน ามาหาคําดัชนีความสอดคล๎อง ( Index of 
Congruence: IOC) โดยก าหนดคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ .50 ขึ้นไปผลการพิจารณาได๎คําดัชนี
ความสอดคล๎องเทํากับ 0.99 

7) น าแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวไปทดลองใช๎กับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
โรงเรียนที่มีบริบทใกล๎เคียงกับโรงเรียนของกลุํมตัวอยําง จ านวน 20 คน น าผลการทดสอบมาตรวจให๎
คะแนนและวิเคราะห๑คําความเที่ยงโดยใช๎สูตร (Cronbach Alpha Coefficient) ผลการวิเคราะห๑ได๎
คําความเท่ียงเทํากับ 0.93 

 

ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.1 การก าหนดแบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง(Quasi–Experimental Research) แบบ 2 กลุํมมีการ

ทดสอบกํอนและหลังการทดลอง (The Pretest-Posttest Control Group Design) ดังแบบ
แผนการทดลองแผนภาพ 3.2 ดังนี้ 

 

แผนภาพที่ 3.2 แบบแผนการทดลอง 

กลุํมตัวอยําง การวัดกํอนการทดลอง  การวัดหลังการทดลอง 

E O1 X O2 

    

C O3  O4 
 

E    = กลุํมทดลองท่ีได๎รับโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

C   = กลุํมควบคุมท่ีไมํได๎รับโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลนํพ้ืนบ๎านไทย 

O1 O3 = คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่วัดได๎กํอนการทดลอง 

O2 O4 = คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่วัดได๎หลังการทดลอง 

X   = โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

2.2 การติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
2.2.1 ติดตํอขอความรํวมมือในการท าวิจัยจากผู๎บริหารโรงเรียน 
2.2.2 ชี้แจงวัตถุประสงค๑ของการวิจัย ขั้นตอนการวิจัย การวัดและประเมินผลแกํรอง

ผู๎อ านวยการ ฝุายวิชาการ และรํวมกันก าหนดตารางเวลา การใช๎โปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎
เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา 
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2.3 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.3.1 การด าเนินการกํอนการทดลองจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกม

การละเลํนพื้นบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา 
2.3.1.1 ผู๎วิจัยทดสอบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมด๎วย

แบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่พัฒนาขึ้น 

2.3.1.2 น าผลการทดสอบพฤติกรรมก๎าวร๎าวของทั้ง 2 กลุํมมาเปรียบเทียบความ
แตกตํางของคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวด๎วยการทดสอบคําที (t-test) เพ่ือทดสอบวํา
นักเรียนกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวแตกตํางกันหรือไมํ ผลการทดสอบ ดัง 
ตารางที่ 3.2 

ตารางท่ี 3.2 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนการทดลองของนักเรียน
กลุํมทดลองกับนักเรียนกลุํมควบคุม 

 
n 

กํอนการทดลอง 
 

หลังการทดลอง 
t p 

 x̄ SD x̄ SD 
กลุํมทดลอง 25 66.28 8.69  58.28   7.12   5.97 0.00* 

กลุํมควบคุม 25 65.52 8.17  66.68  12.29 - 0.42 0.68 

*p<.05 

2.3.2 การด าเนินการทดลองโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎าน
ไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

ผู๎วิจัยด าเนินการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย
ให๎กับนักเรียนกลุํมทดลอง เป็นเวลา 8 สัปดาห๑ สัปดาห๑ละ 3 วัน วันละ 1 ชั่วโมง 

2.3.3 การด าเนินการหลังการทดลอง 

ทดสอบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลอง (Post-Test) ทั้งกลุํมทดลอง และ
กลุํมควบคุม โดยใช๎แบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวฉบับเดียวกันกับแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนการ
ทดลอง 

 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 

3.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู๎วิจัยด าเนินการวิเคราะห๑ข๎อมูล โดยใช๎คอมพิวเตอร๑หาคําเฉลี่ย ( X ) สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(SD) และเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดยการทดสอบคําที (t-test) ดังนี้ 
3.1.1 เปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว กํอนและหลังการทดลองของ

นักเรียนกลุํมทดลองและของนักเรียนกลุํมควบคุมโดยการทดสอบคํา (Paired Samples t-test) ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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3.1.2 เปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว หลังการทดลองระหวําง
นักเรียนกลุํมทดลองกับนักเรียนกลุํมควบคุม โดยการทดสอบคําที (Independent Samples t-test) 
ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

3.2 สถิติที่ใช้ 
3.2.1 วิเคราะห๑ข๎อมูลค านวณคําเฉลี่ย ( X ) คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

พฤติกรรมก๎าวร๎าวโดยใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร๑ 
3.2.2 ทดสอบความแตกตํางคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการ

ทดลองของกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม ด๎วยการทดสอบคําที (t-test) โดยใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร๑ 

3.2.3 ทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าว หลังการทดลอง 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบค่าที (t-test) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา ผู๎วิจัยได๎น าเสนอผลการวิเคราะห๑ข๎อมูล แบํงเป็น 3ตอน 
ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลพื้นฐานของนักเรียนกลุํมทดลองและของนักเรียนกลุํมควบคุม 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย
เพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและของนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพ
โดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองระหวําง
นักเรียนกลุํมทดลองที่รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวกับนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกม
การละเลํนพื้นบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม 

ผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลพ้ืนฐานของนักเรียนกลุํมทดลองและนักเรียนกลุํมควบคุม ได๎แกํอายุ 
สถานภาพของครอบครัว อาชีพบิดา-มารดา/ผู๎ปกครอง และข๎อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียน 
ปรากฏดังตารางที่ 4.1  
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ตารางท่ี 4.1 ข๎อมูลพ้ืนฐานของนักเรียนกลุํมทดลองและของนักเรียนกลุํมควบคุม 

รายการ 

กลุํมทดลอง 

(n = 25) 

กลุํมควบคุม 

(n = 25) 
รวม (n=50) 

ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ 

1.ข้อมูลส่วนตัว 

1.1อายุ 

10 ป ี

11 ป ี

 

 

14 

11 

 

 

56 

44 

 

 

8 

17 

 

 

32 

68 

 

 

22 

28 

 

 

44 

56 

รวม 25 100 25 100 50 100 

1.2 สถานภาพของครอบครัว 

อยูํรํวมกัน 

หยําร๎าง 

แยกกันอยูํ 

 

21 

3 

1 

 

84 

12 

4 

 

20 

1 

4 

 

80 

4 

16 

 

41 

4 

4 

 

82 

9 

9 

รวม 25 100 25 100 50 100 

1.3 อาชีพบิดา-มารดา/
ผู๎ปกครอง 

     
 

 

รับราชการ 11 44 13 52 24 48 

เกษตรกร 1 4 0 0 1 2 

ค๎าขาย 8 32 5 20 13 26 

ลูกจ๎าง 5 20 7 28 12 24 

รวม 25 100 25 100 50 100 
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ตารางท่ี 4.1 (ตํอ) 

รายการ 

กลุํมทดลอง 

(n = 25) 

กลุํมควบคุม 

(n = 25) 
รวม (n=50) 

ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ 

2. ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของ
นักเรียน 

2.1 นักเรียนเคยมีปัญหากับ
เพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนหรือไมํ  

เคย 
ไมํเคย 

 
 
 
 

15 
10 

 
 
 
 

60 
40 

 
 
 
 

17 
8 

 
 
 
 

68 
32 

 
 
 
 

32 
18 

 
 
 
 

64 
36 

รวม 25 100 25 100 50 100 
2.2 ขณะที่นักเรียนมีความ

ขัดแย๎งกับคนอ่ืน นักเรียนควบคุม
ตัวเองได๎หรือไมํ 

ควบคุมได๎ดี 
ควบคุมได๎ปานกลาง 
ควบคุมได๎น๎อย 
ควบคุมไมํได๎เลย 

 
 
 
8 
15 
2 
0 

 
 
 

32 
60 
8 
0 

 
 
 
5 
13 
4 
3 

 
 
 

20 
52 
16 
12 

 
 
 

13 
28 
6 
3 

 
 
 

26 
56 
12 
6 

รวม 25 100 25 100 50 100 

2.3 ขณะที่นักเรียนมีความ
ขัดแย๎งกับผู๎อ่ืนนักเรียนมีอารมณ๑
โกรธมากน๎อยแคํไหน 

โกรธมาก 
โกรธปานกลาง 
โกรธน๎อย 
ไมํโกรธเลย 

 
 
 
3 
15 
5 
2 

 
 
 

12 
60 
20 
8 

 
 
 
8 
6 
11 
0 

 
 
 

32 
24 
44 
0 

 
 
 

11 
21 
16 
2 

 
 
 

22 
42 
32 
4 

รวม 25 100 25 100 50 100 

  



 45 

ตารางท่ี 4.1 (ตํอ) 

รายการ 

กลุํมทดลอง 

(n = 25) 

กลุํมควบคุม 

(n = 25) 
รวม (n=50) 

ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ ความถี่ 

(คน) 

ร๎อยละ 

2.4 เมื่อนักเรียนมีความขัดแย๎ง
กับเพ่ือนที่โรงเรียนนักเรียนจะบอก
ใคร 

บอกครู 
บอกผู๎ปกครอง 
บอกเพ่ือน 
ไมํบอกใครเลย 

 
 
 
8 
8 
6 
3 

 
 
 

32 
32 
24 
12 

 
 
 

14 
5 
6 
0 

 
 
 

56 
20 
24 
0 

 
 
 

22 
13 
12 
3 

 
 
 

44 
26 
24 
6 

รวม 25 100 25 100 50 100 

2.5 เมื่อนักเรียนมีปัญหาหรือ
ความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน นักเรียนจะ
ท าอยํางไร 

ตอบโต๎ทันที 
เก็บความรู๎สึกไว๎ 
เฉยๆ 
ไมํท าอะไรเลย 

 
 
 
5 
13 
6 
1 

 
 
 

20 
52 
24 
4 

 
 
 
8 
8 
8 
1 

 
 
 

32 
32 
32 
4 

 
 
 

13 
21 
14 
2 

 
 
 

26 
42 
28 
4 

รวม 25 100 25 100 50 100 
 

จากตารางที่ 4.1 พบวํา นักเรียนทั้งกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมสํวนใหญํมีอายุ 11 ปี คิด
เป็นร๎อยละ 56 ปัจจุบันบิดามารดาอยูํรํวมกันคิดเป็นร๎อยละ 82 ผู๎ปกครองมีอาชีพรับราชการ คิดเป็น
ร๎อยละ 48 

สํวนข๎อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียน พบวํา นักเรียนทั้งกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม
สํวนใหญํเคยมีปัญหากับเพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนคิดเป็นร๎อย 64 ขณะที่นักเรียนมีความขัดแย๎งกับคนอ่ืน
นักเรียนควบคุมตัวเองได๎ปานกลาง คิดเป็นร๎อยละ 56 ขณะที่นักเรียนมีความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืนนักเรียนมี
อารมณ๑โกรธปานกลาง คิดเป็นร๎อยละ 42 นักเรียนมีความขัดแย๎งกับเพ่ือนที่โรงเรียนนักเรียนจะบอก
ครู คิดเป็นร๎อยละ 44 เมื่อนักเรียนมีปัญหาหรือความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน นักเรียนจะเก็บความรู๎สึกไว๎ คิด
เป็นร๎อยละ 42  
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนและหลังการ
ทดลองของ นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่น
พื้นบ้านไทยเพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวและนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับการจัดโปรแกรมการ
ส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าว 

ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลองของ 
นักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวและของนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎
เกมการละเลํนพื้นบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ปรากฏดังตารางที่ 4.2, 4.3, 4.4 และแผนภาพที่ 
4 1 

ตารางท่ี 4.2 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุํมทดลองกับนักเรียนกลุํมควบคุม 

 
n 

กํอนการทดลอง 
 

หลังการทดลอง 
t p 

 x̄ SD x̄ SD 
กลุํมทดลอง 25 66.28 8.69  58.28 7.12 5.97 0.00* 

กลุํมควบคุม 25 65.52 8.17  66.68 12.29 -0.42 0.68 

*p<.05 

จากตารางที่ 4.2 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองที่
ได๎รับโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว หลังการ
ทดลองลดลงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวกํอนการทดลองเทํากับ 66.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง หลังการ
ทดลองมีคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 58.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวในระดับน๎อย 

สํวนคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับโปรแกรม
สํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว พบวํา หลังการทดลองไมํ
แตกตํางจากกํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว
กํอนการทดลองเทํากับ 65.53 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง หลังการทดลอง
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 66.68 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปาน
กลาง  
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ตารางท่ี 4.3 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว กํอนและหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุํมทดลอง จ าแนกเป็นรายข๎อ 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

1 เมื่อมีเรื่องขัดแย๎งกับเพ่ือนฉันมักจะ
โต๎เถียงเพ่ือเอาชนะ 

1.80 0.41 1.80 0.41 0.00 1.00 

2 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํสั่งให๎ท าในสิ่งที่ฉันไมํ
พอใจ  ฉันจะขัดขืนไมํท าตาม 

1.32 0.48 1.24 0.44 0.63 0.54 

3 ถ๎าฉันไมํพอใจเพ่ือนหรือผู๎อื่น  ฉันจะพูด
ประชดเพื่อให๎เขารู๎ตัว 

1.60 0.58 1.56 0.51 0.25 0.80 

4 ฉันเคยท าเสียงดังรบกวน แสดงความไมํพอใจ
ขณะที่ครูก าลังสอน 

1.32 0.48 1.28 0.46 0.30 0.77 

5 เมื่อมีใครห๎ามฉันไมํให๎ท าบางสิ่ง  แตํฉันยังท า
สิ่งนั้น  ฉันมักจะพูดย๎อนวําเขากลบัไปเสมอ 

1.60 0.58 1.40 0.50 1.40 0.17 

6 เมื่อฉันท าผิดและไมํอยากให๎ผู๎อื่นรู๎  ฉัน
จะพูดโกหก 

1.76 0.43 1.52 0.51 1.80 0.08 

7 ฉันจะพูดจาเยาะเย๎ยผู๎ที่เคยต าหนิความ
ผิดพลาดของฉัน ถ๎าเขาท าผิดพลาดบ๎าง 

1.80 0.50 1.52 0.51 2.06 0.05 

8 ฉันมักล๎อชื่อพํอแมํเพ่ือน  เพราะสนุกดี 1.32 0.48 1.24 0.44 0.63 0.54 

 9 ฉันจะพูดยั่วให๎เพ่ือนโกรธเพราะสนุกดี 1.24 0.44 1.08 0.28 1.70 0.10 

10 เมื่อเพ่ือนท าให๎ฉันโกรธ  ฉันจะพูดจา
ขํมขูํเพ่ือน 

1.56 0.51 1.36 0.49 1.70 0.09 

11 ฉันจะพูดค าหยาบหรือดําเมื่อฉันไมํพอใจใคร 1.72 0.46 1.84 0.37 2.56 0.33 

12 ถ๎าฉันไมํชอบเพ่ือนคนไหน ฉันจะพูดจา
สบประมาทให๎เขาเจ็บใจ 

1.48 0.51 1.16 0.37 2.87 0.01* 

13 ฉันมักจะตั้งฉายาเพ่ือนคนที่มีปมด๎อยใน
เรื่องตํางๆ 

1.24 0.44 1.16 0.37 0.81 0.43 
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ตารางท่ี 4.3 (ตํอ) 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

14 ถ๎าใครท าให๎ฉันอับอายหรือโกรธแค๎นฉัน
จะแก๎แค๎นด๎วยการพูดให๎เขาอับอาย 

1.52 0.59 1.32 0.48 1.55 0.13 

15 ถ๎าฉันถูกผู๎ใหญํลงโทษโดยฉันคิดวําฉันไมํ
ผิด ฉันจะโต๎เถียง 

1.68 0.56 1.16 0.37 4.44 0.00* 

16 ถ๎าคนอ่ืนมาพูดไมํดีกับฉัน  ฉันจะโต๎กลับ
ทันทีด๎วยค าพูดไมํดีเชํนกัน 

2.04 0.54 2.20 1.87 -0.42 0.68 

17 ฉันมักจะใช๎ค าหยาบคายพูดระบายเมื่อ
เกิดความไมํพอใจ 

1.76 0.44 1.48 0.51 2.28 0.03* 

18 ฉันเคยท าทําทางล๎อเลียนข๎อบกพรํอง
ของเพ่ือน เพ่ือยั่วให๎เขาโกรธ 

1.44 0.51 1.28 0.45 1.16 0.26 

19 ถ๎าฉันไมํพอใจใคร ฉันจะแสดงอาการ
กระแทกของให๎มีเสียงดังตํอหน๎าเขา 

1.76 0.60 1.32 0.48 2.68 0.01* 

20 ถ๎าเพ่ือนแกล๎งขวางทางเดินฉันจะผลักให๎
เพ่ือนพ๎นทางเดิน 

1.64 0.49 1.32 0.48 2.55 0.02* 

21 ฉันจะขว๎างของที่อยูํในมือใสํคนที่มาท า
ร๎ายฉันกํอน 

1.28 0.46 1.20 0.50 0.70 0.49 

22 ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแว๎งกับผู๎อื่น
จนชกตํอย ตบตีกัน 

1.40 0.50 1.36 0.49 0.27 0.78 

23 ฉันเคยแกล๎งเพ่ือน (เชํน ขัดขาให๎ลม๎ ดึงผม 
หรือท าให๎เดือดร๎อนร าคาญ) เพราะสนุกดี 

1.53 0.65 1.60 0.58 -0.53 0.60 

24 บางครั้งฉันเคยแกล๎งผู๎ที่อํอนแอกวํา 
(เชํน ขวางทางเดิน) 

1.60 0.50 1.28 0.46 3.36 0.00* 

25 ถ๎าใครหัวเราะเมื่อฉันท าผิด ฉันจะไปพูด
ท าร๎ายจิตใจเขา 

 

1.24 0.44 1.32 0.48 -0.7 0.49 
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ตารางท่ี 4.3 (ตํอ) 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

26 ถ๎าใครตั้งใจท าให๎ฉันได๎รับความอับอาย 
ฉันจะต๎องท าให๎เขาได๎รับความบาดเจ็บ 

1.12 0.33 1.12 0.33 0.00 1.00 

27 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํห๎ามโดยไมํมีเหตุผล ฉัน
จะท าสิ่งที่ถูกห๎ามนั้น 

1.52 0.51 1.12 0.33 3.46 0.00* 

28 ถ๎าฉันต๎องถูกลงโทษโดยไมํมีเหตุผล ฉัน
จะแสดงทําทีไมํพอใจ โดยท าลายสิ่งของ 

1.52 0.51 1.12 0.33 4.00 0.00* 

29 เมื่อมีความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืนและถูกท๎าทาย
ให๎ตํอสู๎กัน ฉันก็จะไมํปฏิเสธ 

1.32 0.48 1.08 0.28 2.30 0.03* 

30 ถ๎าฉันไมํพอใจการกระท าของใครบางคน  
ฉันเคยท๎าตํอสู๎กับเขา 

1.16 0.37 1.16 0.37 0.00 1.00 

31 ฉันจะขว๎างปาสิ่งของใสํคนที่ท าให๎ฉัน
โกรธมาก 

1.48 0.59 1.28 0.46 1.73 0.09 

 32 ถ๎าฉันถูกดุดํา ฉันจะระบายความโกรธด๎วยการ
ท าลายสิ่งของสวํนรวมใหเ๎สียหาย 

1.16 0.37 1.08 0.28 1.00 0.32 

33 ฉันเคยขํมขูํเพ่ือนเพ่ือเอาของที่ฉัน
ต๎องการจากเขา 

1.36 0.49 1.08 0.27 2.59 0.02* 

34 ฉันจะสั่งให๎รุํนน๎องน าของที่ฉันต๎องการ
มาให๎ฉัน 

1.32 0.48 1.00 0.00 3.36 0.00* 

35 เมื่อพบกับบางคนท่ีไมํชอบหน๎ากัน  
บางครั้งเคยแหยํให๎เขาไมํพอใจ 

1.56 0.51 1.24 0.44 2.87 0.01* 

36 ฉันเคยแกล๎งให๎รุํนน๎องท าในสิ่งที่เขาอับอาย 1.12 0.33 1.08 0.28 0.44 0.66 

37 ฉันเคยน าสิ่งของของเพ่ือนไปซํอน  
เพ่ือให๎เพ่ือนอารมณ๑เสีย 

 

1.64 0.49 1.52 0.51 0.90 0.38 
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ตารางท่ี 4.3(ตํอ) 

*p<.05 

จากตารางที่ 4.3 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองที่
ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย หลังการทดลองลดลงกวํากํอน
การทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนการ
ทดลองเทํากับ 66.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลางและหลังการทดลองมี
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 58.28คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับน๎อย 
 

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

38 ฉันแอบเอาสิ่งที่เพ่ือนเกลียดกลัวใสํใน
กระเป๋าหรือโต๏ะของเขา เพราะความ
สนุก 

1.44 0.51 1.08 0.28 3.67 0.00* 

39 ฉันเขียนค าหยาบคายบนโต๏ะหรือผนัง
เพ่ือระบายความคับแค๎นใจ 

1.44 0.51 1.04 0.2 4.00 0.00* 

40 เมื่อฉันเกิดความโกรธแค๎น  ฉันเคยท า
ของสํวนรวมเสียหาย 

1.44 0.51 1.00 0.00 4.34 0.00* 

41 ฉันเคยเขียนวําใครบางคนที่ฉันไมํพอใจ
ในสถานที่สาธารณะ เชํน ห๎องน้ า 
เพราะจะไมํมีใครรู๎ 

1.40 0.50 1.00 0.00 4.00 0.00* 

42 ฉันเคยหยอกล๎อเลํนกับเพ่ือนแล๎วได๎รับ
บาดเจ็บ ฉันควบคุมความโกรธไมํได๎ 
ต๎องท าให๎เขาบาดเจ็บคืน 

1.48 0.51 1.56 2.00 -0.21 0.84 

43 เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมํตรงกับผู๎อ่ืน ฉัน
จะพูดประชดเขา 

1.52 0.51 1.44 0.51 0.63 0.54 

44 หากมีกรณีขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน ฉันจะ
แก๎ปัญหาด๎วยการใช๎ก าลังตัดสิน 

1.32 0.48 1.28 0.46 0.37 0.71 

45 เมื่อไมํพอใจผู๎อ่ืน ฉันจะท าให๎เสื้อผ๎า
หรือสมุดของเขาเปราะเปื้อน 

1.32 0.48 1.00 0.00 3.36 0.00* 

 รวม 66.28 8.69 58.28 7.12 5.97 0.00* 
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เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อพบวําคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุํมทดลองลดลงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ในข๎อที่12, 15, 
17, 19, 20, 24, 27, 28, 29, 33, 34, 35,38, 39, 40, 41 และ45 

ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุํมควบคุม จ าแนกเป็นรายข๎อ 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

1 เมื่อมีเรื่องขัดแย๎งกับเพ่ือนฉันมักจะ
โต๎เถียงเพ่ือเอาชนะ 

1.96 0.54 1.96 0.35 0.00 1.00 

2 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํสั่งให๎ท าในสิ่งที่ฉันไมํ
พอใจ  ฉันจะขัดขืนไมํท าตาม 

1.32 0.48 1.56 0.58 -1.45 0.16 

3 ถ๎าฉันไมํพอใจเพ่ือนหรือผู๎อื่น  ฉันจะ
พูดประชดเพ่ือให๎เขารู๎ตัว 

1.68 0.56 1.60 0.50 0.49 0.63 

4 ฉันเคยท าเสียงดังรบกวน แสดงความไมํพอใจ
ขณะที่ครูก าลังสอน 

1.20 0.41 1.40 0.58 -1.41 0.17 

5 เมื่อมีใครห๎ามฉันไมํให๎ท าบางสิ่ง แตํฉันยังท า
สิ่งนั้น  ฉันมักจะพูดย๎อนวําเขากลบัไปเสมอ 

1.64 0.57 1.96 0.45 -1.88 0.07 

6 เมื่อฉันท าผิดและไมํอยากให๎ผู๎อื่นรู๎ ฉัน
จะพูดโกหก 

1.44 0.51 1.60 0.58 -1.07 0.29 

7 ฉันจะพูดจาเยาะเย๎ยผู๎ที่เคยต าหนิความ
ผิดพลาดของฉัน ถ๎าเขาท าผิดพลาด
บ๎าง 

1.60 0.50 1.72 0.61 -0.72 0.48 

8 ฉันมักล๎อชื่อพํอแมํเพ่ือน เพราะสนุกดี 1.12 0.33 1.16 0.37 -0.44 0.66 

 9 ฉันจะพูดยั่วให๎เพ่ือนโกรธเพราะสนุกดี 1.32 0.56 1.24 0.52 0.46 0.65 

10 เมื่อเพ่ือนท าให๎ฉันโกรธ ฉันจะพูดจา
ขํมขูํเพ่ือน 

1.52 0.51 1.48 0.51 0.25 0.80 
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ตารางท่ี 4.4 (ตํอ) 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

11 ฉันจะพูดค าหยาบหรือดําเมื่อฉันไมํพอใจใคร 1.84 0.62 1.48 0.51 2.57 0.02* 
 
12 

ถ๎าฉันไมํชอบเพ่ือนคนไหน ฉันจะพูดจา
สบประมาทให๎เขาเจ็บใจ 

1.72 0.61 1.48 0.51 1.66 0.11 

13 ฉันมักจะตั้งฉายาเพ่ือนคนที่มีปมด๎อยใน
เรื่องตํางๆ 

1.28 0.46 1.44 0.58 -1.16 0.26 

14 ถ๎าใครท าให๎ฉันอับอายหรือโกรธแค๎นฉัน
จะแก๎แค๎นด๎วยการพูดให๎เขาอับอาย 

1.68 0.63 1.52 0.51 1.16 0.26 

15 ถ๎าฉันถูกผู๎ใหญํลงโทษโดยฉันคิดวําฉันไมํ
ผิด ฉันจะโต๎เถียง 

1.80 2.18 1.36 0.57 1.05 0.31 

16 ถ๎าคนอ่ืนมาพูดไมํดีกับฉัน  ฉันจะโต๎กลับ
ทันทีด๎วยค าพูดไมํดีเชํนกัน 

2.16 0.55 1.72 0.54 2.68 0.01* 

17 ฉันมักจะใช๎ค าหยาบคายพูดระบายเมื่อ
เกิดความไมํพอใจ 

1.72 0.61 1.36 0.57 2.38 0.03* 

18 ฉันเคยท าทําทางล๎อเลียนข๎อบกพรํอง
ของเพ่ือน เพ่ือยั่วให๎เขาโกรธ 

1.24 0.52 1.32 0.48 -0.57 0.57 

19 ถ๎าฉันไมํพอใจใคร ฉันจะแสดงอาการ
กระแทกของให๎มีเสียงดังตํอหน๎าเขา 

1.48 0.51 1.48 0.59 0.00 1.00 

 20 ถ๎าเพ่ือนแกล๎งขวางทางเดินฉันจะผลักให๎
เพ่ือนพ๎นทางเดิน 

1.56 0.58 1.56 0.58 0.00 1.00 

21 ฉันจะขว๎างของที่อยูํในมือใสํคนที่มาท า
ร๎ายฉันกํอน 

1.40 0.57 1.56 0.58 -0.94 0.36 

22 ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแว๎งกับผู๎อื่น
จนชกตํอย  ตบตีกัน 

1.52 0.51 1.60 0.58 -0.53 0.60 

23 ฉันเคยแกล๎งเพ่ือน  (เชนํ  ขัดขาใหล๎๎ม  ดึงผม  
หรือท าให๎เดือดร๎อนร าคาญ)  เพราะสนุกดี 

1.56 0.51 1.56 0.58 0.00 1.00 
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ตารางท่ี 4.4 (ตํอ) 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

24 บางครั้งฉันเคยแกล๎งผู๎ที่อํอนแอกวํา 
(เชํน  ขวางทางเดิน) 

1.40 0.50 1.44 0.51 -0.30 0.77 

25 ถ๎าใครหัวเราะเมื่อฉันท าผิด  ฉันจะไปพูด
ท าร๎ายจิตใจเขา 

1.36 0.49 1.44 0.51 -0.70 0.49 

26 ถ๎าใครตั้งใจท าให๎ฉันได๎รับความอับอาย  
ฉันจะต๎องท าให๎เขาได๎รับความบาดเจ็บ 

1.44 0.58 1.60 0.65 -0.94 0.36 

27 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํห๎ามโดยไมํมีเหตุผล  ฉัน
จะท าสิ่งที่ถูกห๎ามนั้น 

1.28 0.46 1.56 0.65 -1.50 0.15 

28 ถ๎าฉันต๎องถูกลงโทษโดยไมํมีเหตุผล  ฉัน
จะแสดงทําทีไมํพอใจ  โดยท าลายสิ่งของ 

1.40 0.50 1.56 0.58 -1.00 0.33 

29 เมื่อมีความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืนและถูกท๎าทาย
ให๎ตํอสู๎กัน  ฉันก็จะไมํปฏิเสธ 

1.56 0.58 1.40 0.50 1.07 0.29 

30 ถ๎าฉันไมํพอใจการกระท าของใครบางคน  
ฉันเคยท๎าตํอสู๎กับเขา 

1.44 0.58 1.24 0.44 1.23 0.23 

31 ฉันจะขว๎างปาสิ่งของใสํคนที่ท าให๎ฉัน
โกรธมาก 

1.48 0.51 1.60 0.50 -0.72 0.47 

 32 ถ๎าฉันถูกดุดํา  ฉันจะระบายความโกรธด๎วยการ
ท าลายสิ่งของสวํนรวมใหเ๎สียหาย 

1.16 0.47 1.32 0.48 -1.07 0.29 

33 ฉันเคยขํมขูํเพ่ือนเพ่ือเอาของที่ฉัน
ต๎องการจากเขา 

1.12 0.33 1.44 0.51 -2.32 0.03* 

34 ฉันจะสั่งให๎รุํนน๎องน าของที่ฉันต๎องการ
มาให๎ฉัน 

1.08 0.28 1.20 0.41 -1.14 0.27 

35 เมื่อพบกับบางคนท่ีไมํชอบหน๎ากัน  
บางครั้งเคยแหยํให๎เขาไมํพอใจ 

1.52 0.59 1.60 0.50 -0.57 0.57 

36 ฉันเคยแกล๎งให๎รุํนน๎องท าในสิ่งที่เขาอับอาย 1.16 0.37 1.28 0.46 -1.00 0.33 
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ตารางท่ี 4.4 (ตํอ) 

*p<.05 

จากตารางที่ 4.4 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมควบคุมที่
ไมํได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย กํอนและหลังการทดลองไมํ
แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนการ

ข๎อ ค าถาม 

กํอนทดลอง 

(n = 25) 

หลังทดลอง 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

37 ฉันเคยน าสิ่งของของเพ่ือนไปซํอน  
เพ่ือให๎เพ่ือนอารมณ๑เสีย 

1.60 0.65 1.60 0.50 0.00 1.00 

38 ฉันแอบเอาสิ่งที่เพ่ือนเกลียดกลัวใสํใน
กระเป๋าหรือโต๏ะของเขา เพราะความ
สนุก 

1.52 0.59 1.32 0.48 1.73 0.10 

39 ฉันเขียนค าหยาบคายบนโต๏ะหรือผนัง
เพ่ือระบายความคับแค๎นใจ 

1.16 0.47 1.32 0.48 -1.07 0.29 

40 เมื่อฉันเกิดความโกรธแค๎น  ฉันเคยท า
ของสํวนรวมเสียหาย 

1.16 0.37 1.40 0.50 -2.01 0.06 

41 ฉันเคยเขียนวําใครบางคนที่ฉันไมํพอใจ
ในสถานที่สาธารณะ  เชํน  ห๎องน้ า  
เพราะจะไมํมีใครรู๎ 

1.12 0.33 1.24 0.44 -1.00 0.33 

42 ฉันเคยหยอกล๎อเลํนกับเพ่ือนแล๎วได๎รับ
บาดเจ็บ  ฉันควบคุมความโกรธไมํได๎  
ต๎องท าให๎เขาบาดเจ็บคืน 

1.40 0.57 1.52 0.51 -0.90 0.38 

43 เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมํตรงกับผู๎อ่ืน  
ฉันจะพูดประชดเขา 

1.44 0.58 1.52 0.59 -0.46 0.65 

44 หากมีกรณีขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน  ฉันจะ
แก๎ปัญหาด๎วยการใช๎ก าลังตัดสิน 

1.48 0.48 1.56 0.58 -0.63 0.54 

45 เมื่อไมํพอใจผู๎อ่ืน ฉันจะท าให๎เสื้อผ๎า
หรือสมุดของเขาเปราะเปื้อน 

1.48 0.51 1.40 0.71 0.49 0.63 

 รวม 65.52 8.17 66.68 12.29 -0.42 0.68 
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ทดลองเทํากับ 65.52คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง และหลังการทดลองมี
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 66.68 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปาน
กลาง 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุํมควบคุมไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ.05 ยกเว๎นข๎อที่ 11, 16, 17 และ 33 ที่
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองลดลงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญที่
ระดับ.05 
 

 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวหลังการทดลอง
ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดโปรแกรมการส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่น
พื้นบ้านไทยเพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวกับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับการจัดโปรแกรมการ
ส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าว 

 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองระหวํางนักเรียน
กลุํมทดลองที่ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวกับนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎าน
ไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ปรากฏดังตารางที่ 4.5, 4.6 และแผนภาพที่ 4.1 
 

ตารางท่ี 4.5 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองระหวําง
นักเรียนกลุํมทดลองกับนักเรียนกลุํมควบคุม 

 
n  

หลังการทดลอง 
 t p 

 x̄ SD 

กลุํมทดลอง 25  58.28 7.12  
-2.96 0.01* 

กลุํมควบคุม 25  66.68 12.29  

*p<.05 

จากตารางที่ 4.5 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของนักเรียน
กลุํมทดลองที่ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวลดลงกวํากลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ.05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว
ของนักเรียนกลุํมทดลองเทํากับ 58.28คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับน๎อย สํวนคําเฉลี่ยของ
คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมควบคุมเทํากับ 66.68คะแนน คือมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวใน
ระดับปานกลาง  
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ตารางท่ี 4.6 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว หลังการทดลองระหวําง
นักเรียนกลุํมทดลองกับนักเรียนกลุํมควบคุม จ าแนกเป็นรายข๎อ 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กลุํมทดลอง 

(n = 25) 

กลุํมควบคุม 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

1 เมื่อมีเรื่องขัดแย๎งกับเพ่ือนฉันมักจะ
โต๎เถียงเพ่ือเอาชนะ 

1.80 0.41 1.96 0.35 -1.49 0.14 

2 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํสั่งให๎ท าในสิ่งที่ฉันไมํ
พอใจ  ฉันจะขัดขืนไมํท าตาม 

1.24 0.44 1.56 0.58 -2.20 0.33 

3 ถ๎าฉันไมํพอใจเพ่ือนหรือผู๎อื่น  ฉันจะพูด
ประชดเพื่อให๎เขารู๎ตัว 

1.56 0.51 1.60 0.50 -2.81 0.78 

4 ฉันเคยท าเสียงดังรบกวน แสดงความไมํพอใจ
ขณะที่ครูก าลังสอน 

1.28 0.46 1.40 0.58 -0.81 0.42 

5 เมื่อมีใครห๎ามฉันไมํให๎ท าบางสิ่ง  แตํฉันยังท า
สิ่งนั้น  ฉันมักจะพูดย๎อนวําเขากลบัไปเสมอ 

1.40 0.50 1.96 0.45 -4.14 0.00* 

6 เมื่อฉันท าผิดและไมํอยากให๎ผู๎อื่นรู๎  ฉัน
จะพูดโกหก 

1.52 0.51 1.60 0.58 -0.51 0.61 

7 ฉันจะพูดจาเยาะเย๎ยผู๎ที่เคยต าหนิความ
ผิดพลาดของฉัน ถ๎าเขาท าผิดพลาดบ๎าง 

1.52 0.51 1.72 0.61 -1.25 0.22 

8 ฉันมักล๎อชื่อพํอแมํเพ่ือน  เพราะสนุกดี 1.24 0.44 1.16 0.37 0.70 0.49 

9 ฉันจะพูดยั่วให๎เพ่ือนโกรธเพราะสนุกดี 1.08 0.28 1.24 0.52 -1.35 0.18 

10 เมื่อเพ่ือนท าให๎ฉันโกรธ  ฉันจะพูดจา
ขํมขูํเพ่ือน 

1.36 0.49 1.48 0.51 -0.85 0.40 

11 ฉันจะพูดค าหยาบหรือด่าเมื่อฉันไม่พอใจใคร 1.84 0.37 1.48 0.51 2.85 0.01* 

12 ถ๎าฉันไมํชอบเพ่ือนคนไหน  ฉันจะพูดจา
สบประมาทให๎เขาเจ็บใจ 

1.16 0.37 1.48 0.51 -2.53 0.02* 

13 ฉันมักจะตั้งฉายาเพ่ือนคนที่มีปมด๎อยใน
เรื่องตํางๆ 
 

1.16 0.37 1.44 0.58 -2.02 0.05 



 57 

ตารางที่ 4.6(ตํอ) 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กลุํมทดลอง 

(n = 25) 

กลุํมควบคุม 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

14 ถ๎าใครท าให๎ฉันอับอายหรือโกรธแค๎นฉัน
จะแก๎แค๎นด๎วยการพูดให๎เขาอับอาย 

1.32 0.48 1.52 0.51 -1.43 0.16 

15 ถ๎าฉันถูกผู๎ใหญํลงโทษโดยฉันคิดวําฉันไมํ
ผิด ฉันจะโต๎เถียง 

1.16 0.37 1.36 0.57 -1.47 0.15 

16 ถ๎าคนอ่ืนมาพูดไมํดีกับฉัน  ฉันจะโต๎กลับ
ทันทีด๎วยค าพูดไมํดีเชํนกัน 

2.20 1.87 1.72 0.54 1.23 0.22 

17 ฉันมักจะใช๎ค าหยาบคายพูดระบายเมื่อ
เกิดความไมํพอใจ 

1.48 0.51 1.36 0.57 0.79 0.44 

18 ฉันเคยท าทําทางล๎อเลียนข๎อบกพรํอง
ของเพ่ือน เพ่ือยั่วให๎เขาโกรธ 

1.28 0.45 1.32 0.48 -0.30 0.76 

19 ถ๎าฉันไมํพอใจใคร ฉันจะแสดงอาการ
กระแทกของให๎มีเสียงดังตํอหน๎าเขา 

1.32 0.48 1.48 0.59 -1.10 0.30 

 20 ถ๎าเพ่ือนแกล๎งขวางทางเดินฉันจะผลักให๎
เพ่ือนพ๎นทางเดิน 

1.32 0.48 1.56 0.58 -1.59 0.12 

21 ฉันจะขว๎างของที่อยูํในมือใสํคนที่มาท า
ร๎ายฉันกํอน 

1.20 0.50 1.56 0.58 -2.34 0.02* 

22 ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแว๎งกับผู๎อื่น
จนชกตํอย ตบตีกัน 

1.36 0.49 1.60 0.58 -1.59 0.12 

23 ฉันเคยแกล๎งเพ่ือน  (เชนํ  ขัดขาใหล๎๎ม  ดึงผม  
หรือท าให๎เดือดร๎อนร าคาญ) เพราะสนุกดี 

1.60 0.58 1.56 0.58 0.24 0.81 

24 บางครั้งฉันเคยแกล๎งผู๎ที่อํอนแอกวํา 
(เชํน ขวางทางเดิน) 

1.28 0.46 1.44 0.51 -1.17 0.25 

25 ถ๎าใครหัวเราะเมื่อฉันท าผิด ฉันจะไปพูด
ท าร๎ายจิตใจเขา 
 

1.32 0.48 1.44 0.51 -0.86 0.39 
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ตารางท่ี 4.6(ตอํ) 

*p<.05  

ข๎อ ค าถาม 

กลุํมทดลอง 

(n = 25) 

กลุํมควบคุม 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

26 ถ๎าใครตั้งใจท าให๎ฉันได๎รับความอับอาย 
ฉันจะต๎องท าให๎เขาได๎รับความบาดเจ็บ 

1.12 0.33 1.60 0.65 -3.31 0.00* 

27 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํห๎ามโดยไมํมีเหตุผล  ฉัน
จะท าสิ่งที่ถูกห๎ามนั้น 

1.12 0.33 1.56 0.65 -3.01 0.00* 

28 ถ๎าฉันต๎องถูกลงโทษโดยไมํมีเหตุผล ฉัน
จะแสดงทําทีไมํพอใจ โดยท าลายสิ่งของ 

1.12 0.33 1.56 0.58 -3.28 0.00* 

29 เมื่อมีความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืนและถูกท๎าทาย
ให๎ตํอสู๎กัน  ฉันก็จะไมํปฏิเสธ 

1.08 0.28 1.40 0.50 -2.80 0.01* 

30 ถ๎าฉันไมํพอใจการกระท าของใครบางคน 
ฉันเคยท๎าตํอสู๎กับเขา 

1.16 0.37 1.24 0.44 -0.7 0.49 

31 ฉันจะขว๎างปาสิ่งของใสํคนที่ท าให๎ฉัน
โกรธมาก 

1.28 0.46 1.60 0.50 -2.36 0.02* 

 32 ถ๎าฉันถูกดุดํา ฉันจะระบายความโกรธด๎วยการ
ท าลายสิ่งของสวํนรวมใหเ๎สียหาย 

1.08 0.28 1.32 0.48 -2.18 0.03* 

33 ฉันเคยขํมขูํเพ่ือนเพ่ือเอาของที่ฉัน
ต๎องการจากเขา 

1.08 0.27 1.44 0.51 -3.12 0.00* 

34 ฉันจะสั่งให๎รุํนน๎องน าของที่ฉันต๎องการ
มาให๎ฉัน 

1.00 0.00 1.20 0.41 -2.45 0.01* 

35 เมื่อพบกับบางคนท่ีไมํชอบหน๎ากัน  
บางครั้งเคยแหยํให๎เขาไมํพอใจ 

1.24 0.44 1.60 0.50 -2.71 0.01* 

36 ฉันเคยแกล๎งให๎รุํนน๎องท าในสิ่งที่เขาอับอาย 1.08 0.28 1.28 0.46 -1.87 0.07 

37 ฉันเคยน าสิ่งของของเพ่ือนไปซํอน  
เพ่ือให๎เพ่ือนอารมณ๑เสีย 

1.52 0.51 1.60 0.50 -0.56 0.58 

38 ฉันแอบเอาสิ่งที่เพ่ือนเกลียดกลัวใสํใน
กระเป๋าหรือโต๏ะของเพ่ือน 

1.08 0.28 1.32 0.48 -2.18 0.03* 
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ตารางท่ี 4.6(ตํอ) 

*p<.05 

จากตารางที่ 4.6 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของนักเรียน
กลุํมทดลองที่ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพื้นบ๎านไทยลดลงกวํานักเรียน
กลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองเทํากับ 58.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานน๎อย 
สํวนคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของนักเรียนกลุํมควบคุมเทํากับ 66.68 
คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของ
กลุํมทดลองลดลงกวํากลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ในข๎อ 29, 31, 32, 33, 34, 
35, 38, 39, 40, 41 และ 45  

ข๎อ ค าถาม 

กลุํมทดลอง 

(n = 25) 

กลุํมควบคุม 

(n = 25) t 

 

p 

x̄ SD x̄ SD 

39 ฉันเขียนค าหยาบคายบนโต๏ะหรือผนัง
เพ่ือระบายความคับแค๎นใจ 

1.04 0.2 1.32 0.48 -2.71 0.01* 

40 เมื่อฉันเกิดความโกรธแค๎น ฉันเคยท า
ของสํวนรวมเสียหาย 

1.00 0.00 1.40 0.50 -4.00 0.00* 

41 ฉันเคยเขียนวําใครบางคนที่ฉันไมํพอใจ
ในสถานที่สาธารณะ  เชํน  ห๎องน้ า  
เพราะจะไมํมีใครรู๎ 

1.00 0.00 1.24 0.44 -2.75 0.01* 

42 ฉันเคยหยอกล๎อเลํนกับเพ่ือนแล๎วได๎รับ
บาดเจ็บ  ฉันควบคุมความโกรธไมํได๎  
ต๎องท าให๎เขาบาดเจ็บคืน 

1.56 2.00 1.52 0.51 0.10 0.92 

43 เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมํตรงกับผู๎อ่ืน  
ฉันจะพูดประชดเขา 

1.44 0.51 1.52 0.59 -0.52 0.61 

44 หากมีกรณีขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน  ฉันจะ
แก๎ปัญหาด๎วยการใช๎ก าลังตัดสิน 

1.28 0.46 1.56 0.58 -1.89 0.07 

45 เมื่อไมํพอใจผู๎อ่ืน  ฉันจะท าให๎เสื้อผ๎า
หรือสมุดของเขาเปราะเปื้อน 

1.00 0.00 1.40 0.71 -2.83 0.01* 

 รวม 58.28 7.12 66.68 12.29 -2.96 0.01* 
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แผนภาพที่ 4.1 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว กํอนและหลังการทดลอง
ของนักเรียนกลุํมทดลองและของนักเรียนกลุํมควบคุม 
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กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม * มีนัยส าคัญทีร่ะดับ .05

 

จากแผนภาพที่ 4.1 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองที่
ได๎รับโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว หลังการ
ทดลองลดลงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวกํอนการทดลองเทํากับ 66.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง หลังการ
ทดลองมีคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 58.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวในระดับ
น๎อย 

สํวนคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับโปรแกรม
สํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว พบวํา หลังการทดลองไมํ
แตกตํางจากกํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว
กํอนการทดลองเทํากับ 65.53 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง หลังการทดลองมี
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 66.68คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปาน
กลาง 

เมื่อเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของนักเรียนกลุํม
ทดลองที่ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว พบวํา ลดลงกวํากลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ.05  โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว ของนักเรียนกลุํมทดลองเทํากับ 58.28คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับน๎อย สํวน
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมควบคุมเทํากับ 66.68คะแนน คือมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง  

* 

 

* 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัย เรื่อง ผลของการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือ
ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค๑เพ่ือ 1) ศึกษา
ผลของการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยที่มีตํอพฤติกรรมก๎าวร๎าวของ
นักเรียนประถมศึกษา 2) เปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลอง
ของนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือ
ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกม
การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 3) เปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าว
หลังการทดลองระหวํางนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกม
การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวกับนักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับการจัดโปรแกรม
สํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว  ผู๎วิจัยเลือกกลุํมตัวอยําง
ด๎วยวิธีสุํมแบบงําย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลาก เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปี
ที่ 5 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนพญาไท สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ที่มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวอยูํในระดับปานกลาง และสมัครเข๎ารํวมโปรแกรม
สํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว จ านวน 50 คน แบํงเป็น
กลุํมทดลอง จ านวน 25 คน ที่ได๎รับการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย
เพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว เป็นเวลา 8 สัปดาห๑ สัปดาห๑ละ 3 วัน วันละ 1 ชั่วโมง และกลุํมควบคุมที่
ไมํได๎รับการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
จ านวน 25 คน เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎าน
ไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว มีคําดัชนีความสอดคล๎องเทํากับ 0.84 ประกอบด๎วย 4 กิจกรรมได๎แกํ 
1) รับรู๎ข๎อมูล 2) เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 3) ประเมินตนเอง 4) ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 
เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล คือ 1)แบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนโดยครู 
มีคําดัชนีความสอดคล๎องเทํากับ 1 2) แบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่ผู๎วิจัยพัฒนาขึ้น มีคําดัชนีความ
สอดคล๎องเทํากับ 0.99 และมีคําความเชื่อมั่นเทํากับ 0.93 วิเคราะห๑ข๎อมูลโดยการใช๎โปรแกรม
คอมพิวเตอร๑หาคําเฉลี่ย (x̄) สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และทดสอบคําที (t-test) ที่ระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05   
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สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือ

ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา สามารถสรุปผลวิจัยได๎ ดังนี้ 
1. โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

สํงผลให๎นักเรียนกลุํมทดลองมีคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวลดลงอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยระดับพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองลดลงจากกํอนการทดลองจากระดับปานกลางเป็นระดับ
น๎อย 

2. คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับโปรแกรมสํงเสริม
สุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองลดลงกวํากํอนการ
ทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนการ
ทดลองเทํากับ 66.28 คะแนน คือมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง และหลังการทดลองมี
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 58.28 คะแนน คือมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับน๎อย 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของ
กลุํมทดลองลดลงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ในข๎อที่12, 15, 17, 19, 
20, 24, 27, 28, 29, 33, 34, 35, 38, 39, 40, 41 และ45 

3. คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับ
โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวลดลงกวํานักเรียน
กลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองเทํากับ 58.28 คะแนน คือมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับน๎อย นักเรียน
กลุํมควบคุมเทํากับ 66.68 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อพบวําคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของกลุํม
ทดลองลดลงกวํากลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ในข๎อ 29, 31, 32, 33, 34, 35, 
38, 39, 40, 41 และ45 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลด

พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา มีประเด็นที่สามารถน ามาอภิปรายผลการวิจัยได๎ ดังนี้ 
1. ผลของการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรม

ก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา  

จากผลการวิเคราะห๑คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับ
โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย พบวํานักเรียนกลุํมทดลองมีคําเฉลี่ยของ
คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวลดลงกวํากํอนการทดลอง คือ กํอนการทดลองคําเฉลี่ยของคะแนน
พฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 66.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง หลังการทดลอง
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 58.28 คะแนน คือ มีคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับ
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น๎อย แสดงให๎เห็นวําการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยสํงผลให๎
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษาลดลง  ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยข๎อที่ 1 สามารถ
อภิปรายในประเด็นตํอไปนี้ 

1) กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล  

กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล ประกอบด๎วยกิจกรรมยํอย ได๎แกํ กิจกรรมที่สร๎างความสัมพันธ๑และท า
ความเข๎าใจ กิจกรรมรู๎จักความก๎าวร๎าว ผู๎วิจัยให๎ความรู๎ในเรื่องของพฤติกรรมก๎าวร๎าว สาเหตุของการ
เกิดพฤติกรรม ผู๎วิจัยได๎อธิบายสาเหตุของพฤติกรรมก๎าวร๎าว ให๎นักเรียนชมสื่อวีดิทัศน๑ แสดงตัวอยําง
และสถานการณ๑ของพฤติกรรมก๎าวร๎าว เป็นเวลา 15 นาที ซึ่งพบวํา กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูลนี้กํอให๎เกิด
แรงจูงใจที่จะโน๎มน๎าวและกระตุ๎นให๎นักเรียนเกิดความรู๎ที่ถูกต๎องเอาใจใสํในการกระท าหรือการปฏิบัติ
กิจกรรมเพ่ือการมีพฤติกรรมที่ดี สังเกตได๎จากการสอบถามในขณะให๎ข๎อมูลในชั้นเรียน นักเรียนสํวน
ใหญํไมํทราบวําการกระท าหรือปฏิบัติพฤติกรรมบ๎างอยํางเป็นพฤติกรรมที่ก๎าวร๎าว เมื่อผู๎วิจัยให๎ข๎อมูล
ที่ถูกต๎องด๎านพฤติกรรมท าให๎นักเรียนเกิดการเรียนรู๎ด๎านพฤติกรรมที่ถูกต๎อง สํงผลให๎พฤติกรรม
ก๎าวร๎าวลดลง สอดคล๎องกับแนวคิดของ Pender (2006) กลําววํา การรับรู๎ประโยชน๑ของพฤติกรรม
การสํงเสริมสุขภาพ (Perceived Benefits of Action) มีความสัมพันธ๑กับพฤติกรรมสํวนบุคคลเป็น
ปัจจัยที่ส าคัญที่มีอิทธิพลตํอการรับรู๎ความเข๎าใจและความรู๎สึกนึกคิดตํอการรับรู๎เหตุการณ๑ที่เกิดขึ้น
กํอให๎เกิดแรงจูงใจที่จะโน๎มน๎าวและกระตุ๎นให๎บุคคลเกิดความรับผิดชอบเอาใจใสํในการกระท าหรือ
การปฏิบัติกิจกรรมเพื่อการมีสุขภาพท่ีดี  

2) กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย  

กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย เป็นกิจกรรมที่ให๎ประโยชน๑ใน 5 ด๎าน คือ ทางด๎าน
รํางกาย ทางด๎านจิตใจ ทางด๎านอารมณ๑ ทางด๎านสติปัญญา และทางด๎านสังคม ซึ่งคุณคําที่ได๎จะมาก
น๎อยแตกตํางกันไปตามลักษณะของการเลํน ผู๎วิจัยได๎วิเคราะห๑เกมที่ให๎คุณคําสํงเสริมการลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว และให๎นักเรียนเลํนเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย ซึ่งประกอบไปด๎วย  

2.1) เกมขี่ม๎าตาบอด นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ ในการเลํนยํอมเกิดความ
สนุกสนาน ตื่นเต๎นวําใครจะไปถึงเส๎นชัยกํอนกัน หรือผู๎ใดบ๎างที่วิ่งออกนอกเส๎นทาง ผู๎ขี่จะบังคับม๎าได๎
หรือไมํ เป็นการแขํงขันที่ท๎าทายทั้งความสามารถทางกาย และทางสติปัญญา ซึ่งอารมณ๑ของผู๎แขํงขันจะ
หวั่นไหวไปตามสถานการณ๑ของการเลํนบ๎าง ซึ่งท าให๎ผู๎เลํนรู๎จักยั้งคิด และมีความมั่นคงทางอารมณ๑เพ่ือมิให๎
เกิดผลเสียในการเลํนได๎ เมื่อเป็นผู๎แพ๎หรือผู๎ชนะก็ไมํแสดงออกทางอารมณ๑มาเกินไป จึงเป็นการสํงเสริมให๎
เกิดความสนุกสนานผํอนคลายความตึงเครียด และความมั่นคงทางอารมณ๑  

2.2) เกมแขํงเรือคน ในการเลํนจะมีความตื่นเต๎นอยูํตลอดเวลาทั้งฝุายซํอนไม๎และฝุายทาย ผู๎
เลํนทุกคนมีสํวนเกี่ยวข๎องกับผลได๎ผมเสีย จึงท าให๎เกิดอารมณ๑หวั่นไหว ตื่นเต๎น กลัว ประหมํา หรือลังเลใจ 
ชั่งใจ ซึ่งผู๎เลํนจะต๎องควบคุมอารมณ๑ให๎ปกติ เพ่ือประโยชน๑ของทีมตนเอง ท าให๎พฤติกรรมทางอารมณ๑ของ
ตนดีขึ้น  

2.3) เกมแครํหาม การเป็นแครํหามที่มีเพ่ือนนั่งบนแขน คนเป็นแครํยํอมหนัก เมื่อย และเจ็บ
บ๎าง ขณะที่คนนั่งก็ต๎องเสี่ยงตํอการรํวงหลํนหรือเสียหลักกระทบกระแทกซึ่งกันละกัน ซึ่งผู๎เลํนจะต๎อง
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รํวมมือกันเพ่ือไปให๎ถึงเส๎นชัยโดยเร็ว ลักษณะการแขํงขันจะท าให๎ผู๎เลํนรู๎จักควบคุมอารมณ๑ตัวเอง รู๎จักยั้ง
คิด เก็บความรู๎สึก มีอารมณ๑ท่ีมั่นคง ขณะเดียวกันการแขํงขันยํอมกํอให๎เกิดความตื่นเต๎น สนุกสนาน จึงชํวย
ให๎ผํอนคลายความเครียดได๎  

2.4) เกมช๎อนมะนาว ผู๎เลํนจะต๎องควบคุมอารมณ๑ของตนเองที่เกิดจากการแพ๎หรือชนะ 
หรือถูกออกจากการแขํงขันเมื่อท ามะนาวตก ชํวยสํงเสริมสมาธิและความมั่นคงทางอารมณ๑  

กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยดังกลําวสํงผลท าให๎พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน
ลดลง สอดคล๎องกับงานวิจัยของ วารุณี วรศักดิ์เสนีย๑ (2554) ได๎ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัด
กิจกรรมพลศึกษาตามแนวคิดการปรับพฤติกรรมทางปัญญาเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต๎น ผลวิจัยพบวํา นักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับรูปแบบการจัดกิจกรรม   พลศึกษาตาม
แนวคิดการจัดพฤติกรรมทางปัญญา มีคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมในระยะกํอนการทดลอง ระยะ
สิ้นสุดการทดลองและระยะติดตามผล แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการ
ตอบแบบวัดพฤติกรรมก๎าวร๎าว แตกตํางจากนักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3) กิจกรรมประเมินตนเอง  

กิจกรรมประเมินตนเอง เป็นกิจกรรมที่นักเรียนจะได๎บันทึกพฤติกรรมของตนเองในแตํละ
สัปดาห๑วําตนเองได๎แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวทางกายหรือทางวาจา มากน๎อยเพียงใด โดยนักเรียนจะ
ประเมินตนเองสัปดาห๑ละหนึ่งครั้ง ใช๎เวลาประมาน 15 นาที จากข๎อมูลที่ได๎จากการอํานสมุดบันทึก
การประเมินตนเองของนักเรียนท าให๎ ผู๎วิจัยได๎ทราบสาเหตุของปัญหาที่กํอให๎เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
และหาวิธีในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวให๎กับนักเรียนแตํละคนได๎ หลังการทดลอง 8 สัปดาห๑ พบวํา
นักเรียนกลุํมทดลองมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวลดลง 

4) กิจกรรมให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง  

กิจกรรมให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง เป็นกิจกรรมที่ด าเนินควบคูํไปกับกิจกรรมประเมิน
ตนเอง เมื่อผู๎วิจัยทราบถึงพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนแตํละคน ก็จะน าปัญหามาพูดคุยให๎
ค าปรึกษาพร๎อมทั้งมีการเสริมแรง เชํน ค าชมเชย หรือของรางวัล โดยก าหนดวําหากนักเรียนคนใด
สามารถลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎มากที่สุดในแตํละสัปดาห๑จะได๎รับของรางวัลจากผู๎วิจัย พบวํา จาก
การให๎ค าปรึกษาและเสริมแรงนั้น พบวํา นักเรียนกล๎าที่จะพูดคุยกับผู๎วิจัย ปรึกษาปัญหาตํางๆ พร๎อม
ทั้งการให๎ความรํวมมือในการท ากิจกรรมเป็นอยํางดี ท าให๎นักเรียนมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวลดลง โดย
สามารถควบคุมอารมณ๑ของตนเองได๎ดีขึ้น สอดคล๎องกับงานวิจัยของ ภาวิณี ไขกระโทก (2551) ได๎
ศึกษาผลของการให๎การปรึกษาแบบกลุํมตามแนวพุทธศาสตร๑ ตํอการลดความโกรธและพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนกลุํมทดลองมีความเห็นวําการเข๎า
รํวมโปรแกรมการปรึกษาแบบกลุํมชํวยให๎มีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับเรื่องความโกรธและพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวมากขึ้น นักเรียนได๎ส ารวจตนเองทั้งทางด๎านความคิด ความรู๎สึกและพฤติกรรม ซึ่งท าให๎เกิด
ความเข๎าใจตนเองมากข้ึน  
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2. คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวกํอนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองที่
ได๎รับการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพื้นบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของ
นักเรียนประถมศึกษา  

จากผลการวิเคราะห๑คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับ
โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย พบวํา นักเรียนกลุํมทดลองมีคําเฉลี่ยของ
คะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวลดลงกวํากํอนการทดลอง คือ กํอนการทดลองคําเฉลี่ยของคะแนน
พฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 66.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลาง หลังการทดลอง
คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวเทํากับ 58.28 คะแนน คือ มีคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับ
น๎อย ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยข๎อที่ 2 สามารถอภิปรายในประเด็นตํอไปนี้ 

1) กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล 

กิจกรรมการรับรู๎ข๎อมูล ประกอบด๎วยกิจกรรมยํอย ได๎แกํ กิจกรรมผลเสียที่เกิดจากการ
แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว กิจกรรมเหตุสํงเสริมความรุนแรง กิจกรรมปลูกนิสัยดีให๎แข็งแรง กิจกรรมฝึก
ควบคุมพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดยใช๎การเตือนตนเอง แตํละกิจกรรมกํอให๎เกิดการรับรู๎ข๎อมูลที่ถูกต๎องด๎าน
พฤติกรรมก๎าวร๎าว สาเหตุของการเกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าว และการฝึกตนเองในการควบคุมอารมณ๑  
ผู๎วิจัยได๎ให๎ความรู๎ด๎านพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่ดี และพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่ไมํ ดี พร๎อมทั้งยกตัวอยําง 
สถานการณ๑กํอให๎เกิดแรงจูงใจและกระตุ๎นให๎นักเรียนลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว จากนั้นให๎นักเรียนชํวยกัน
หาแนวทางในการควบคุมอารมณ๑ไมํให๎เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าว ซึ่งพบวํา นักเรียนทราบถึงสาเหตุของ
พฤติกรรมก๎าวร๎าว สามารถหาแนวทางในการควบคุมอารมณ๑ของตนเองได๎ สอดคล๎องกับแนวคิดการ
สํงเสริมสุขภาพของ Pander (2006) กลําววําการปฏิบัติพฤติกรรมสุขภาพของบุคคลได๎รับอิทธิพล
มากจากปัจจัย คือ คุณลักษณะและประสบการณ๑ของบุคคล บุคคลแตํละคนมีลักษณะสํวนบุคคลและ
ประสบการณ๑ที่แตกตํางกันซึ่งจะมีผลตํอการแสดงพฤติกรรมของบุคคลในทุกครั้งลักษณะสํวนบุคคล
และประสบการณ๑จะมีความส าคัญตํอการแสดงพฤติกรรมของบุคคลมากน๎อยเพียงใดขึ้นอยูํกับ
พฤติกรรมเปูาหมายในขณะนั้นลักษณะสํวนบุคคลหรือพฤติกรรมในอดีตมีอิทธิพลตํอการแสดง
พฤติกรรมสุขภาพของบุคคลเฉพาะบางพฤติกรรมหรือมีผลตํอกลุํมประชากรบางกลุํมเทํานั้น  

2) กิจกรรมเกมการละเลํนพื้นบ๎านไทย 

กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย เป็นกิจกรรมที่ให๎ประโยชน๑ใน 5 ด๎าน คือ ทางด๎าน
รํางกาย ทางด๎านจิตใจ ทางด๎านอารมณ๑ ทางด๎านสติปัญญา และทางด๎านสังคม ซึ่งคุณคําที่ได๎จะมาก
น๎อยแตกตํางกันไปตามลักษณะของการเลํน วิจัยได๎คัดเลือกเกมที่ให๎คุณคําทางด๎านจิตใจ และทางด๎าน
อารมณ๑ ซึ่งประกอบไปด๎วย  

2.1) เกมงูกินหาง กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎าน
อารมณ๑ การเลํนจะมีการสับเปลี่ยนหมุนเวียนกันท าหน๎าที่ตํางๆ เชํน หัวงูหรือแมํงู ตัวงู หางงู เป็นต๎น ซึ่ง
หน๎าที่ตํางๆ มีความรับผิดชอบและปฏิบัติตํางกัน บางคนอาจจะรู๎สึกไมํพอใจในหน๎าที่เหลํานี้บ๎าง หรือ
บางครั้งในขณะที่เลํนอาจจะเกิดการผิดพลาดกระทบกระแทกเหยียบเท๎ากันบ๎าง หรือการที่แยํงกินหางได๎ ผู๎
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ที่เลํนเป็นหางงูอาจจะเกิดความไมํพอใจบ๎าง เหลํานี้เป็นผลให๎ผู๎เลํนเกิดอารมณ๑เปลี่ยนแปลงไปในลักษณะ
ตํางๆได๎ เป็นการฝึกความอดกลั้นซึ่งผู๎เลํนจ าเป็นจะต๎องควบคุมอารมณ๑ของตนเองไว๎  

2.2) เกมชิงธง นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ การเลํนในลักษณะนี้ยํอมจะมีการ
ปะทะ กอดปล้ ากัน ซึ่งอาจจะเกิดอารมณ๑สนุกสนานควบคูํไปกับความพอใจ ไมํพอใจได๎ แตํผู๎เลํน
จ าเป็นจะต๎องควบคุมความรู๎สึกและอารมณ๑ตํางๆไว๎ เป็นการฝึกให๎รู๎จักเอาชนะความรู๎สึกที่ไมํดี  

2.3) เกมแย๎ลงรู การดึงในลักษณะดึงกันไปมาคนละทิศทางเป็นลักษณะที่แปลกและเป็น
การเลํนที่มีลักษณะขบขัน ชํวยสํงเสริมให๎เกิดความสนุกสนาน แม๎จะเหน็ดเหนื่อยหรือการเลํนอาจจะ
เป็นฝุายแพ๎ก็ตามแตํ การเข๎ารํวมในการแขํงขันยํอมได๎รับความพึงพอใจ ท าให๎อารมณ๑แจํมใส และ
สํงเสริมให๎ผู๎เลํนฝึกควบคุมอารมณ๑ของตัวเอง  

2.4) เกมเตย การเลํนในลักษณะที่ไมํมีการประทะยํอมกํอให๎เกิดความสนุกสนานทั้งฝุาย
รับและฝุายรุก ทุกคนที่มีหน๎าที่จะต๎องกระท า ชํวยให๎ลืมภาระอ่ืนๆ ท าให๎อารมณ๑แจํมใส ผํอนคลาย
ความตึงเครียดตํางๆ ได๎ 

2.5) เกมวิ่งสามขา การเลํนที่ต๎องคูํผูกขาติดกัน ผู๎เลํนจึงต๎องมีสมาธิ จึงเป็นโอกาสให๎ผู๎เลํน
แตํละคนได๎ฝึกควบคุม และแสดงออกทางอารมณ๑ให๎เหมาะสม รู๎จักการยับยั้งอารมณ๑ที่ไมํดีได๎ ทั้งนี้
เพ่ือก๎าวขาหรือวิ่งไปให๎เร็ว โดยมีเส๎นชัยและชัยชนะเป็นจุดมุํงหมายรํวมกัน 

การละเลํนพ้ืนบ๎านไทยนั้นสํงเสริมให๎เกิด ความพึงพอใจ การผํอนคลายความตึงเครียด 
การรู๎จักยั้งคิด ความอดกลั้น การรู๎จักเก็บความรู๎สึก และความมั่นคงทางอารมณ๑ สอดคล๎องกับ
งานวิจัยของ ฉัตรพันธ๑  ดุสิตกุล (2554) ได๎ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมพลศึกษาโดยใช๎เกมกลุํม
สัมพันธ๑ที่มีตํอพฤติกรรมความก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค๑เพ่ือศึกษาผลของ
การจัดกิจกรรมพลศึกษาที่มีตํอพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษาโดยใช๎เกมกลุํ มสัมพันธ๑ 
กลุํมตัวอยํางท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที ่5 รวมทั้งสิ้น30 คน พบวํา 1) หลัง
การทดลองกลุํมทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผล
น๎อยกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตํในกลุํมควบคุมไมํพบความแตกตําง 
2) หลังการทดลองกลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมก๎าวร๎าวน๎อยกวํากลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

3) กิจกรรมประเมินตนเอง 

กิจกรรมประเมินตนเองเป็นกิจกรรมท่ีให๎นักเรียนระบายถึงสาเหตุของการแสดงพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวของนักเรียน  นักเรียนจะบันทึกแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองไมํวําจะเป็นการแสดง
ความก๎าวร๎าวทางกาย หรือทางวาจา ลักษณะที่แสดงออกถึงความก๎าวร๎าว ระยะเวลาที่แสดงออก 
วิธีการควบคุมความก๎าวร๎าว โดยให๎นักเรียนประเมินตนเองสัปดาห๑ละหนึ่งครั้ง แล๎วสํงคืนผู๎วิจัย เพ่ือให๎
ผู๎วิจัยได๎หาสาเหตุของปัญหาที่กํอให๎เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าว หลังจากนั้นผู๎วิจัยได๎หาแนวทางในการ
แก๎ปัญหา และเสนอวิธีการจัดการกับพฤติกรรมก๎าวร๎าวให๎นักเรียนแตํละคน จากการอํานบันทึกของ
นักเรียนแตํละคน พบวํานักเรียนสํวนใหญํแสดงออกถึงความก๎าวร๎าวทางวาจา โดยการพูดค าหยาบ
คาย จากการที่ให๎นักเรียนประเมินตนเอง และให๎นักเรียนสรุปวําในหนึ่งสัปดาห๑ นักเรียนแสดงออกถึง
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ความก๎าวร๎าวกี่ครั้ง และให๎นักเรียนฝึกตนเองให๎แสดงออกถึงพฤติกรรมก๎าวร๎าวน๎อยลงเรื่อยๆ ซึ่งใน
สัปดาห๑ตํอๆมา พบวํา นักเรียนกลุํมทดลองสํวนใหญํ มีการแสดงออกถึงความก๎าวร๎าวน๎อยลง พูดค า
หยาบคายลดลง และสามารถฝึกควบคุมความก๎าวร๎าวได๎ดีขึ้น  

4) กิจกรรมให๎ค าปรึกษา และเสริมแรง 

กิจกรรมให๎ค าปรึกษาและเสริมแรงจะด าเนินควบคูํกับกิจกรรมประเมินตนเอง เมื่อผู๎วิจัย
ได๎รับรู๎การแสดงออกถึงพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองจากกิจกรรมประเมินตนเองแล๎ว ผู๎วิจัยจะศึกษา
และหาแนวทางแก๎ไขปัญหาของนักเรียนแตํละคน และน านักเรียนที่มีปัญหาด๎านพฤติกรรมก๎าวร๎าวมา
พูดคุยให๎ค าปรึกษา และสังเกต พฤติกรรมของนักเรียนวํา จากกิจกรรมการรับรู๎ข๎อมูล กิจกรรม
การละเลํนพ้ืนบ๎านไทย นักเรียนสามารถใช๎กิจกรรมใด เพ่ือควบคุมความก๎าวร๎าวของตนเองได๎ดีที่สุด 
และนักเรียนมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวน๎อยลงมากน๎อยเพียงใด พร๎อมทั้งให๎เสริมแรงโดยการ ก าหนดวําถ๎า
นักเรียนคนใดลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวในแตํละสัปดาห๑ได๎มากที่สุด จะได๎ ของรางวัลจากผู๎วิจัย เป็นการ
เสริมแรงให๎นักเรียนมีแรงจูงใจในการเข๎ารํวมกิจกรรม และเสริมแรงให๎นักเรี ยนฝึกควบคุมความ
ก๎าวร๎าวมากขึ้น จากการให๎กิจกรรมให๎ค าปรึกษา และเสริมแรง พบวํา นักเรียนให๎ความสนใจกับ
กิจกรรมนี้ กล๎าที่จะมาพูดคุยกับผู๎วิจัย และปรึกษาปัญหาตํางๆ และให๎ความรํวมมือกับการท า
กิจกรรมเป็นอยํางดี สอดคล๎องกับงานวิจัยของ ภาวิณี ไขกระโทก (2551) ได๎ศึกษาผลของการให๎การ
ปรึกษาแบบกลุํมตามแนวพุทธศาสตร๑ ตํอการลดความโกรธและพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนกลุํมทดลองมีความเห็นวําการเข๎ารํวมโปรแกรมการ
ปรึกษาแบบกลุํมชํวยให๎มีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับเรื่องความโกรธและพฤติกรรมก๎าวร๎าวมากขึ้น 
นักเรียนได๎ส ารวจตนเองท้ังทางด๎านความคิด ความรู๎สึกและพฤติกรรม ซึ่งท าให๎เกิดความเข๎าใจตนเอง
มากขึ้น นักเรียนได๎ส ารวจตนเองทั้งทางด๎านความคิด ความรู๎สึกและพฤติกรรม ซึ่งท าให๎เกิดความ
เข๎าใจตนเองมากข้ึน ในขณะเดี่ยวกันก็น าไปสูํการเรียนรู๎วิธีการและเทคนิคในการจัดการกับความโกรธ
และปรับพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

 

3. คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองระหวํางนักเรียนกลุํมทดลองที่ได๎รับ
การจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวกับ
นักเรียนกลุํมควบคุมที่ไมํได๎รับการจัดโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย
เพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

จากการวิเคราะห๑คําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการทดลองของนักเรียนกลุํม
ทดลองที่ได๎รับโปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยลดลงกวํานักเรียนกลุํม
ควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคําเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมก๎าวร๎าวหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองเทํากับ 58.28 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานน๎อย 
นักเรียนกลุํมควบคุมเทํากับ 66.68 คะแนน คือ มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวในระดับปานกลางซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานการวิจัยข๎อที่ 3 สามารถอภิปรายผลได๎ในประเด็นตํอไปนี้  
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1) กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล 

กิจกรรมการรับรู๎ข๎อมูล แบํงออกเป็น 6 กิจกรรม ได๎แกํ 1. สร๎างความสัมพันธ๑และท า
ความเข๎าใจ 2. รู๎จักความก๎าวร๎าว 3. ผลเสียที่เกิดจากการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว 4. เหตุสํงเสริม
ความรุนแรง 5. ปลูกนิสัยดีให๎แข็งแรง 6. กิจกรรมฝึกควบคุมพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดยใช๎การเตือนตนเอง 
หลังการทดลองกิจกรรมการรับรู๎ข๎อมูล พบวํา การที่นักเรียนกลุํมทดลองได๎รับกิจกรรม ท าให๎นักเรียน
รู๎ถึงสาเหตุ และผลเสียของพฤติกรรมก๎าวร๎าว สํงผลให๎นักเรียนอยากควบคุมพฤติกรรมก๎าวร๎าวของ
ตนเอง  

2) กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยแบํงออกเป็น 9 กิจกรรม ได๎แกํ 1. ขี่ม๎าตาบอด 2. 
แขํงเรือคน 3. แครํหาม 4. งูกินหาง 5. ช๎อนมะนาว 6. ชิงธง 7. เตย 8. แย๎ลงรู 9. วิ่งสามขา หลังการ
ทดลอง ผู๎วิจัยได๎สรุปผลที่ได๎รับหลังการเข๎ารํวมกิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย ท าให๎นักเรียนได๎
เห็นคุณคําของเกมที่ได๎เลํน พบวํา นักเรียนกลุํมทดลองมีแนวทางในการจัดการกับพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
สามารถจัดการกับพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองได๎ดีขึ้น ลดจ านวนการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวลง 

3) กิจกรรมประเมินตนเอง 

กิจกรรมประเมินตนเองเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให๎นักเรียนระบายถึงสาเหตุของการ
แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน และให๎นักเรียนประเมินความก๎าวร๎าว เพ่ือให๎ผู๎วิจัยได๎หาสาเหตุ
ของปัญหาที่กํอให๎เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าว หลังจากนั้นผู๎วิจัยได๎หาแนวทางในการแก๎ปัญหา และเสนอ
วิธีการจัดการกับพฤติกรรมก๎าวร๎าวให๎นักเรียนแตํละคน พบวํา นักเรียนกลุํมทดลองสํวนใหญํ มีการ
แสดงออกถึงความก๎าวร๎าวน๎อยลง  พูดค าหยาบคายน๎อยลง และสามารถฝึกควบคุมความก๎าวร๎าวได๎ดี
ขึ้นเรื่อยๆ 

4) กิจกรรมให๎ค าปรึกษา และเสริมแรง 

กิจกรรมให๎ค าปรึกษา และเสริมแรง ผู๎วิจัยได๎ให๎ค าปรึกษาตามปัญหาของนักเรียนที่ได๎
บันทึกไว๎ในกิจกรรมประเมินตนเอง พร๎อมทั้งสร๎างความคุ๎นเคยกับนักเรียนกลุํมทดลอง ทั้งในการให๎
ค าปรึกษาและเสริมแรง ในกรณีที่นักเรียนคนใดลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวในแตํละสัปดาห๑ได๎มากที่สุด จะ
ได๎รับรางวัลจากผู๎วิจัย เป็นการเสริมแรงให๎นักเรียนมีแรงจูงใจในการเข๎ารํวมกิจกรรม และเสริมแรงให๎
นักเรียนฝึกควบคุมความก๎าวร๎าวมากขึ้น จากการให๎กิจกรรมให๎ค าปรึกษา และเสริมแรง พบวํา 
นักเรียนให๎ความสนใจกับกิจกรรมนี้มาก กล๎าที่จะมาพูดคุยกับผู๎วิจัย และปรึกษาปัญหาตํางๆ และให๎
ความรํวมมือกับการท ากิจกรรมเป็นอยํางดี   
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ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
1. ผู๎สอนควรสร๎างความเป็นกันเองกับนักเรียน ในการท ากิจกรรมโดยเฉพาะ กิจกรรมให๎

ค าปรึกษาและเสริมแรง สํงผลให๎นักเรียนกล๎าที่จะพูดคุยกับผู๎วิจัย และปรึกษาปัญหาตํางๆ  
2. ผู๎สอนควรเลือกเกมที่สํงผลให๎เกิดแรงจูงใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎ เป็นเกมที่

สนุกสนาน และเกิดแรงจูงใจให๎นักเรียนเข๎ารํวมทุกครั้ง โดยผู๎วิจัยพบวํา เกมขี่ม๎าตาบอด แครํหาม 
ช๎อนมะนาว เตย วิ่งสามขา เป็นเกมที่สํงผลให๎เกิดสมาธิ การยั้งคิดและอดกลั้น ผํอนคลายความตึ ง
เครียด และชํวยให๎เกิดความม่ันคงทางอารมณ๑ 

3.ควรศึกษาเปรียบเทียบโดยใช๎แบบประเมินพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดยครู กํอนและหลังการ
ทดลอง  

4. ควรจัดสถานที่ที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมแตํละประเภท เชํน เกมการละเลํนพ้ืนบ๎าน
ไทยควรเป็นสถานที่นอกอาคาร และใช๎อุปกรณ๑ที่หาได๎สะดวกในโรงเรียนเพ่ือให๎นักเรียนสามารถเลํน
เกมได๎อยํางเหมาะสม 

5. ในการท ากิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยควรระมัดระวังเรื่องความปลอดภัยมาเป็น
อันดับแรก เชํน เกมขี่ม๎าตาบอด นักเรียนจะแขํงกันวิ่งเพ่ือให๎ถึงเส๎นชัย ผู๎วิจัยควรอธิบายกติกา ให๎วิ่ง
ด๎วยความระมัดระวัง หากผู๎ใดล๎มจะถือวําแพ๎ทันที 

6. ในกิจกรรมประเมินตนเอง ครูผู๎สอนควรมีการจดบันทึกสถิติเขียนตามความเป็นจริง และ
แสดงผลเป็นกราฟ หรือแผนภูมิ ให๎นักเรียนทราบถึงสถิติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง 

7. การให๎ค าปรึกษาด๎านพฤติกรรมนักเรียนแตํละคนมีความสามารถในการเรียนรู๎  และ
ปรับตัวทีต่ํางกัน ต๎องให๎นักเรียนเริ่มจากสิ่งที่สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได๎งํายไปหายาก 

8. การเสริมแรงด๎วยของรางวัลหรือค าชมเชยเป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญในการที่จะท าให๎นักเรียน 
สนใจเข๎ารํวมกิจกรรม  

9. ในการวิจัยที่ใช๎นักเรียนกลุํมทดลองจ านวนมากควรจะมีผู๎ชํวยวิจัย เพ่ือที่จะดูแลนักเรียน 
และสังเกตพฤติกรรมได๎อยํางทั่วถึง 

 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาผลของการจัดโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดย 

เฉพาะในกลุํมนักเรียนชาย หรือกลุํมนักเรียนหญิง เนื่องจากปัญหาด๎านพฤติกรรมที่แตกตํางกัน 
2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา โดยจ าแนกตาม

ปัจจัยในด๎านครอบครัว  
3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทยีบการจัดโปรแกรมสง่เสริมสุขภาพเพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวโดยใช้แนวคิด ทฤษฎี

อื่นๆ เปรียบเทียบกับการจัดโปรแกรมส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู๎ทรงคุณวุฒิ  
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

1. ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.สมบูรณ๑ อินทร๑ถมยา 

อาจารย๑พิเศษสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  

คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 

 

2. ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.สธุนะ ติงศภัทิย๑ 

อาจารย๑ประจ าสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  

คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 

 

3. ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร. นรลักขณ๑ เอ้ือกิจ 

อาจารย๑ประจ ำคณะพยำบำลศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 

 

4. ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.วภิาวดี ลี้มิ่งสวัสดิ์ 

อาจารย๑ประจ าคณะวิทยาศาสตร๑การกีฬา จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 

 

5. ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ณัฐพร สุดดี 

อาจารย๑ประจ าโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัยฝุายประถม  
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ภาคผนวก ข 

หนังสือขอความรํวมมือในการท าวิจัย  
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ภาคผนวก ค 

โปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน
ประถมศึกษา  
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ตาราง กิจกรรมในโปรแกรมสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนประถมศึกษา 

สัปดาห์ที่ 

กิจกรรม 

รับรู้ข้อมูล 

(15นาที) 

เกมการละเล่นพื้นบ้านไทย 

(45 นาที) 

ประเมินตนเอง 

(15 นาที) 

ให้ค าปรึกษาและ
เสริมแรง 

(15 นาที) 

1 จันทร๑ สร๎างความสัมพันธ๑ ขี่ม๎าตาบอด   

พุธ  แขํงเรือคน   

ศุกร๑  แครํหาม   

2 จันทร๑ รู๎จักความก๎าวร๎าว งูกินหาง   

พุธ  ช๎อนมะนาว   

ศุกร๑  ชิงธง   

3 จันทร๑ ผลเสียของพฤติกรรม เตย   

พุธ  แย๎ลงรู   

ศุกร๑  วิ่งสามขา   

4 จันทร๑ เหตุสํงเสริมความรุนแรง ขี่ม๎าตาบอด   

พุธ  แขํงเรือคน   

ศุกร๑  แครํหาม   
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สัปดาห์ที่ 

กิจกรรม 

รับรู้ข้อมูล 

(15นาที) 

เกมการละเล่นพื้นบ้านไทย 

(45 นาที) 

ประเมินตนเอง 

(15 นาที) 

ให้ค าปรึกษาและ
เสริมแรง 

(15 นาที) 

5 จันทร๑ ปลูกนิสัยดีให๎แข็งแรง งูกินหาง   

พุธ  ช๎อนมะนาว   

ศุกร๑  ชิงธง   

6 จันทร๑ การฝึกควบคุมอารมณ๑ เตย   

พุธ  แย๎ลงรู   

ศุกร๑  วิ่งสามขา   

7 จันทร๑ การฝึกควบคุมอารมณ๑ ขี่ม๎าตาบอด   

พุธ  แขํงเรือคน   

ศุกร๑  แครํหาม   

8 จันทร๑ การฝึกควบคุมอารมณ๑ งูกินหาง   

พุธ  ช๎อนมะนาว   

ศุกร๑  ชิงธง   
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แผนการจัดกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อลด
พฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนประถมศึกษา 

 

กิจกรรม 1 รับรู้ข้อมูล 

1.1 สร๎างความสัมพันธ๑และท าความเข๎าใจ 
 

วัตถุประสงค๑  

1. เพ่ือสร๎างความสัมพันธ๑ระหวํางนักเรียนกับนักเรียน และผู๎วิจัยกับนักเรียน 

2. เพ่ือสร๎างเจตคติท่ีดีตํอตนเอง และเพ่ือน 

3. เพ่ือให๎นักเรียนมีความคุ๎นเคยกันมากขึ้น 

4. เพ่ือให๎นักเรียนทราบรายละเอียดเกี่ยวกับตารางวัน เวลา จ านวนครั้ง ระยะเวลา รูปแบบ และ
วิธีการตํางๆ ในโปรแกรม 

 

สื่อที่ใช๎ 

1. ใบแจ๎งรายละเอียดเกี่ยวกับตารางการท ากิจกรรม 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ให๎นักเรียนนั่งเป็นรูปครึ่งวงกลม ผู๎วิจัยกลําวทักทายต๎อนรับนักเรียนและแนะน าตนเอง 
และให๎นักเรียนแนะน าตนเอง  

2. แจ๎งให๎นักเรียนทราบรายละเอียดเกี่ยวกับตารางวัน เวลา จ านวนครั้ง ระยะเวลา รูปแบบและ
วิธีการตํางๆ ในโปรแกรม 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในการท ากิจกรรม  
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กิจกรรม 1 รับรู้ข้อมูล 

1.2 รู๎จักพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
 

วัตถุประสงค๑   

1. เพ่ือให๎นักเรียนสามารถระบุความหมายของพฤติกรรมก๎าวร๎าว ประเภทของพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว สาเหตุและลักษณะการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว  

2. เพ่ือให๎นักเรียนได๎ส ารวจและระบายความรู๎สึกนึกคิดที่เกี่ยวกับประสบการณ๑พฤติก๎าวร๎าว
ของตนเอง 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. แบบส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

2. กระดาษ A 4 

3. การแสดงความก๎าวร๎าวจากสื่อวีดิทัศน๑ 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ให๎ความรู๎เกี่ยวกับความหมายของพฤติกรรมก๎าวร๎าว ประเภทของพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
ลักษณะการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว โทษและผลเสียที่จะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

2. ให๎นักเรียนส ารวจตนเองวําเคยมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวหรือไมํอยํางไร พร๎อมทั้งเขียนระบาย
พฤติกรรมก๎าวร๎าวที่เคยแสดงออกมา และความรู๎สึกที่แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้นในกระดาษ A4 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในการท ากิจกรรม 

2. ประเมินจากการตอบการส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง  



 88 

กิจกรรม 1 รับรู้ข้อมูล 

1.3 ผลเสียที่เกิดจากการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนวิเคราะห๑ผลเสียที่เกิดจากการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว  
 

สื่อที่ใช๎ 

1. วีดิทัศน๑ เรื่อง ผลเสียที่เกิดจากพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

2. กระดาษ A 4 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1.  ผู๎วิจัยให๎นักเรียนชมวีดิทัศน๑ เรื่อง ผลเสียที่เกิดจากพฤติกรรมก๎าวร๎าว 5 นาที 

2. ให๎นักเรียนเขียนระบายพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่เคยแสดงออกมา และความรู๎สึกที่แสดง
พฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้น   
 

การประเมินผล 

1.สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม 

2. สังเกตวิธีการแก๎ปัญหาของนักเรียน  
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กิจกรรม 1 รับรู้ข้อมูล 

1.4 เหตุสํงเสริมความรุนแรง 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนทราบถึงสถานการณ๑ในปัจจุบันที่สํงเสริมให๎นักเรียนมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวและ
สามารถแสดงวิธีการแก๎ปัญหาได๎อยํางเหมาะสม 

2. เพ่ือให๎นักเรียนสามารถใช๎เป็นขั้นตอนในการปูองกันการเกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองได๎
อยํางสมบูรณ๑ 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. กระดาษ  A 4 

2. คอมพิวเตอร๑ 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ผู๎วิจัยเลําตัวอยํางการเหตุการณ๑ท่ีท าให๎แสดงออกถึงพฤติกรรมก๎าวร๎าว สาเหตุที่ท าให๎เกิดความ
เสียหาย ความรุํนแรง และการใช๎ทักษะในการปูองกันการเกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและแก๎ปัญหาได๎อยําง
เหมาะสม  

2. ให๎นักเรียนแบํงกลุํมออกเป็น 2 กลุํม และชํวยกันแสดงความคิดเห็นถึงสถานการณ๑ของ
ครอบครัว หรือสิ่งแวดล๎อมรอบๆตัว ที่จะเป็นสาเหตุ ให๎เกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าว และแสดงความคิดเห็นถึง
วิธีการแก๎ปัญหาของตนเองเมื่อมีสถานการณ๑มากระตุ๎นแล๎วจะท าอยํางไร 
 

การประเมินผล 

1.สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม 

2. สังเกตวิธีการแก๎ปัญหาของนักเรียน  
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กิจกรรม 1 กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.5 ปลูกนิสัยดีให๎แข็งแรง 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนสามารถใช๎เป็นขั้นตอนในการปูองกันการเกิดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองได๎
อยํางสมบูรณ๑ สํงเสริมทัศนคติที่ดีให๎แกํนักเรียน 

2. เพ่ือให๎นักเรียนได๎ฝึกท าต๎นไม๎แหํงความดี 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. กระดาษ  A 4 

2. คอมพิวเตอร๑ 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ผู๎วิจัยแสดงตัวอยํางต๎นไม๎แหํงความดี  

2. ให๎นักเรียนแบํงกลุํมออกเป็น 2 กลุํม และให๎แตํละคนเขียนพฤติกรรมที่คิดวําตนเองจะกระท า
ความดี และพฤติกรรมที่จะไมํท าอีกตํอไปในอนาคต ลงในกระดาษ จากนั้นรวบรวมมาสร๎างเป็น ต๎นไม๎แหํง
ความดี 
 

การประเมินผล 

1.สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม  
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กิจกรรม 1 กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.6 กิจกรรมฝึกควบคุมพฤติกรรมก๎าวร๎าวโดยใช๎การเตือนตนเอง  
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนใช๎ทักษะในการพูดกับตนเอง เพ่ือควบคุมพฤติกรรมของตนเอง 

2. เพ่ือให๎นักเรียนย้ าเตือนตนเองถึงเทคนิคที่ได๎เรียนรู๎มาและน าไปใช๎เมื่อประสบกับปัญหา 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. กระดาษ  A 4 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. อธิบายถึงความส าคัญของการพูดกับตนเองวําเป็นวิธีการที่สามารถจัดการกับสิ่งเร๎า หรือ
ภาวะที่กระตุ๎นให๎บุคคลประสบกับความเครียด วิตกกังวล ความโกรธ การแสดงความก๎าวร๎าว การพูด
กับตนเองเป็นการคิดในแงํมุมที่พูดกับตนเอง เป็นการบอกกับตนเอง  และเป็นการเน๎นความคิดเพ่ือ
เตือนตนเอง เมื่อเราตื่นเต๎น  เราสามารถเตือนตนเองให๎สงบลงได๎ 

2. ยกตัวอยํางการควบคุมตนเอง  โดยการพูดกับตนเองแล๎วอภิปราย 

3. ให๎นักเรียนชํวยกันเขียนถึงการพูดกับตนเองที่เขาเคยใช๎ในสถานการณ๑ตํางๆ กัน  ซึ่ง
อาจจะได๎แกํ 

  1) ใจเย็นๆ 

  2) ท าใจให๎สบาย 

  3) ฉันต๎องท าได๎  ฉันเคยท าได๎มาแล๎วครั้งนี้ต๎องท าส าเร็จ 

  4) คํอยๆ คิด   

5) ให๎ฝึกพูดกับตนเองซ้ าๆ 
 

การประเมินผล 

1.สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม  
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2.1 ขี่ม๎าตาบอด 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ 
ความสนุกสนาน สํงเสริมการยั้งคิด อดกลั้น และความมั่นคงทางอารมณ๑ 

3. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวทางกาย และทาง
วาจา 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. ผ๎าเช็ดหน๎าหรือผ๎ายาวที่สามารถผูกปิดตาได๎มิด คนละ 1 ผืน 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ผู๎เลํนแตํละคนคูํยืนอยูํหลังเส๎นเริ่มเป็นระยะหํางเทําๆกัน หันหน๎าไปยังทิศทางที่จะต๎องวิ่งไป ผู๎
เลํนที่มีรูปรํางใหญํโตกวําสมมุติให๎เป็นม๎า สํวนผู๎เลํนที่รูปรํางเล็กให๎เป็นคนขี่ ให๎ผู๎เป็นม๎าคาบผ๎าของตัวเอง
ไว๎ในปาก ปลํอยชายผ๎าทั้งสองข๎างไว๎ที่ริมปากทั้งสองข๎าง แล๎วใช๎ผ๎าของคนขี่ผูกตาคนเป็นม๎าให๎มิด อยําให๎
มองเห็น คนขี่ข้ึนขี่หลังคนเป็นม๎า ใช๎มือทั้งสองข๎างจับชายผ๎าไว๎ข๎างละมือคล๎ายถือบังเหียน 

2. เมื่อได๎สัญญาเริ่มเลํนให๎ผู๎เป็นม๎าที่ถูกปิดตานั้นวิ่งแขํงกันไปยังเส๎นชัยมีคนขี่ม๎าเป็นผู๎บังคับม๎า 
โดยใช๎วิธีการใช๎มือดึงผ๎าที่ม๎าคาบไว๎ในปากเป็นสัญญาณชี้ทาง 

3. ผู๎ใดไปถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎ชนะ 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม  
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 2.2 แขํงเรือคน 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านความมั่นคง
ทางอารมณ๑ และผํอนคลายความตึงเครียด  
 

สื่อที่ใช๎ 

1. ไม๎สั้น 2 อัน ขนาดเทํากัน พอใช๎มือก าบิดได๎  
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ผู๎เลํนแตํละฝุายคัดเลือกหัวหน๎าของแตํละฝุายมาตกลงเกี่ยวกับล าดับการเลํนวําฝุายใดจะได๎เลํน
กํอน เมื่อทราบแล๎วให๎หัวหน๎าของแตํละฝุายจัดผู๎เลํนของตนเองเข๎าเป็นแถวตอนเรียงหนึ่ง ให๎หัวแถวอยูํที่
เส๎นเริ่มหันหน๎าไปทางเส๎นชัย ระยะระหวํางแถวของแตํละฝุายหํางกันประมาณ 2-3 เมตร แล๎วหัวหน๎าของ
แตํละฝุายจัดผู๎เลํนของตนให๎นั่งเหยียดเท๎าตํอกันเป็นแถวตอนให๎ปลายเท๎าของคนอยูํหัวแถวอยูํที่เส๎นเริ่ม
พอดี ทั้งสองแถวจะต๎องจัดให๎ผู๎เลํนในแถวของตนนั่งในลักษณะติดตํอกัน จะได๎เป็นแถวตอน  2 แถว สมมติ
วําเป็นเรือ 2 ล า โดยผู๎เลํนที่เป็นหัวแถวของแตํละแถวยืนก ากับอยูํที่แถวของตนสมมติวําเป็นนายเรือหรือผู๎
ควบคุมเรือ 

2. เมื่อกรรมการให๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎นายเรือของแถวที่ได๎สิทธิ์เลํนกํอนถือไม๎ไว๎ในมือ เดินไป
ซํอนไม๎ในมือของตนเองไว๎ที่ผู๎เลํนในแถวของตนคนใดคนหนึ่ง การซํอนจะพยายามแสดงอาการหลอกไมํให๎
ฝุายตรงข๎ามรู๎วํา ซํอนไว๎ที่ผู๎เลํนคนใดเมื่อซํอนเสร็จแล๎วให๎มายื่นอยูํที่หัวแถวของตน จากนั้นจะให๎นายเรือ
ของอีกฝุายหนึ่งเป็นผู๎มาทายวําไม๎นั้นอยูํที่ผู๎เลํนคนใด โดยนายเรือของฝุายตรงข๎ามสามารถเดินตรวจดูได๎ ถ๎า
นายเรือฝุายตรงข๎ามทายผิดจะถือวําฝุายซํอนไม๎ชนะ ให๎ผู๎เลํนคนสุดท๎ายของฝุายซ๎อนไม๎ลุกไปนั่งตํอแถว
ข๎างหน๎าให๎ตรงกับหัวแถว แตํถ๎าฝุายทายสามารถทายถูก ก็จะได๎สิทธิให๎คนสุดท๎ายของแถวฝุายทายลุกขึ้น
ไปนั่งตํอหัวแถวเชํนกัน 

3. ให๎ผลัดกันซํอนและผลัดกันทายฝุายละครั้ง เรื่อยไปจนกวําฝุายใดจะตํอแถวของตนให๎ถึงเส๎นชัยกํอน ฝุาย
นั้นจะเป็นผู๎ชนะ 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม การควบคุมพฤติกรรมและอารมณ๑  
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2.3 แครํหาม 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ จัก
ควบคุมอารมณ๑ตัวเอง รู๎จักยั้งคิด และอดกลั้น ผํอนคลายความตึงเครียด 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. ภาพตัวอยํางกิจกรรมแครํหาม 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ให๎ผู๎เลํนแตํละชุดยืนอยูํหลังเส๎นเริ่ม หันหน๎าไปทางเส๎นชัย แตํละชุดยืนหํางกันประมาณ 2-3 
เมตร แตํละชุดให๎ผู๎เลํน 2 คน ยืนหันหน๎าเข๎าหากันให๎มือขวาของแตํละคนจับข๎อผับตรงโคนแขนซ๎ายทํอง
ลํางของตนเองไว๎ มือซ๎ายจับข๎อพับมือขวาของผู๎เลํนอีกคนหนึ่งให๎แนํนหนา บริเวณมือที่จับกันไว๎นั้นจะเป็น
เสมือนแครํ จากนั้นให๎ทั้ง 2 คน ยํอตัวลงให๎ผู๎เลํนอีกคนหนึ่งขึ้นไปนั่งบนมือที่ประสานไขว๎กันเป็นแครํ 
โดยทั่วไปจะนั่งห๎อยขาลง ใช๎มือทั้งสองข๎างจับไหลํของผู๎เลํนที่เป็นแครํไว๎ จากนั้นให๎ผู๎เลํนที่เป็นแครํยืนขึ้น
เตรียมพร๎อมอยูํหลังเส๎นเริ่ม 

2. เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มแขํงขัน ให๎ผู๎เลํนแตํละชุดวิ่งพาแครํหามไปถึงเส๎นชัยให๎เร็วที่สุด ชุดใดไป
ถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎ชนะ 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม 

2. สังเกตการควบคุมอารมณ๑ของผู๎เลํน  
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2.4 งูกินหาง 

วัตถุประสงค๑ 
1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 
2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ 

สํงเสริมการยั้งคิดและอดกลั้น มีความมั่นคงทางอารมณ๑ ผํอนคลายความตึงเครียด 

สื่อที่ใช๎ 
1. ภาพตัวอยํางกิจกรรมงูกินหาง 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
1. ให๎ผู๎เลํนยืนตํอกันเป็นแถวตอน คนหลังใช๎มือทั้งสองข๎างจับเอวคนข๎างหน๎าไว๎ให๎แนํน ผู๎เลํนจะ

ตกลงกันวําจะให๎ผู๎เลํนคนใดอยูํหัวแถวและล าดับถัดไปเรื่อยๆ สมมติให๎คนหัวแถวเป็นงู ผู๎เลํนในแถวเป็นตัว
งู ผู๎เลํนหางแถว 4 คน สุดท๎ายเป็นหางงู ผู๎เลํนหางแถว 4 คนสุดท๎ายจะมีชื่อเรียกเป็นบํอตํางๆทุกคนโดยจะ
นับจากหางแถวมาดังนี้ 

      คนที ่1 เรียกวํา “บํอทอง” (ร๎องวํา ยํองไปก็ยํองมา) 

  คนที่ 2 เรียกวํา “บํอหิน” (ร๎องวํา บินไปก็บินมา) 

  คนที่ 3 เรียกวํา “บํอกรวด” (ร๎องวํา พรวดไปก็พรวดมา) 

  คนที่ 4 เรียกวํา “บํอทราย” (ร๎องวํา ย๎ายไปก็ย๎ายมา) 

2. เมื่อเริ่มเลํนโดยหัวงูจะเดินวนไปวนมา ตัวงูและหางงูจะต๎องเดินตามแนวทางที่หัวงูเดินไปโดย
ตลอด แล๎วผู๎เป็นหางงูคนสุดท๎ายจะต๎องร๎องวํา “แมํงูเอ๐ย กินน้ าบํอไหน”  หัวงูจะเป็นผู๎ตอบเพียงคนเดียว 
โดยเลือกตอบวําจะกินน้ าบํอไหน ซึ่งตนเองพิจารณาแล๎ววําคงจะสามารถไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงูที่มีชื่อตรง
กับบํอที่ตนเลือกได๎ ถ๎าหัวงูตอบวํา “กินน้ าบํอทอง” ให๎ทุกคนในแถวนอกจากหัวงูร๎องพร๎อมกันวํา “ยํองไป
ก็ยํองมา” หัวงูตอบบํอใดก็ให๎ร๎องตามเนื้อร๎องของบํอนั้น เมื่อร๎องจบ หัวงูจะพยายามวิ่งวนหรือวิ่งไลํจับผู๎
เลํนที่เป็นหางงู คนที่มีชื่อตรงกับที่หัวงูตอบ หางงูจะพยายามวิ่งหลับหลีกอยําให๎หัวงูจับตัวได๎ แตํต๎องไมํให๎
มือหลุดจากแถว 

3. ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงูนั้นไมํได๎ ให๎หางงูตัวสุดท๎ายร๎องถามใหมํ หัวงูอาจเปลี่ยนไปกินน้ า
บํออ่ืนก็ได๎ ซึ่งกห็มายความวําจะต๎องไลํจับงูตัวอ่ืนบ๎าง ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงูคนที่มีชื่อตรงกับบํอที่
บอกไว๎ได๎ หางงูคนนั้นจะต๎องออกมาตํอที่หัวแถวเป็นหัวงูแทน คนอ่ืนในแถวก็จะเลือนล าดับโดยอัตโนมัติใน
การแขํงขันก าหนดไว๎ 20 ถึง 30 นาที ตํอครั้ง ถ๎าผู๎เลํนคนใดไมํเคยถูกจับเป็นหัวงูจะถือวําเป็นผู๎ชนะ หรือ
ถูกจับเป็นหัวงูน๎อยครั้งที่สุดเป็นผู๎ชนะก็ได๎ 
การประเมินผล 
1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม 
2. สังเกตการควบคุมอารมณ๑ของผู๎เลํน  
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2.5 ช๎อนมะนาว 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ ชํวย
สํงเสริมสมาธิและความมั่นคงทางอารมณ๑ 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. ช๎อนขนาดเทํากัน คนละ 1 คัน 

2. มะนาวขนาดเทํากัน คนละ 1 ลูก 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ผู๎เลํนแตํละคนถือช๎อนคนละ 1 คัน ในช๎อนมีมะนาววํางอยูํคนละ 1 ลูกยืนอยูํที่หลังเส๎นเริ่มเป็น
แถวหน๎ากระดาน มีระยะหํางกันพอประมาณ 

2. เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคนวิ่งถือช๎อนที่มีมะนาววางอยูํนั้นแขํงกันไปให๎ถึงเส๎น
ชัยโดยเร็วที่สุด 

3. ผู๎เลํนคนใดไปถึงเส๎นชัยกํอนคนอ่ืนจะเป็นผู๎ชนะ 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม 

2. สังเกตการควบคุมสมาธิของผู๎เลํน  
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2.6 ชิงธง 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ 
สํงเสริมการยั้งคิดและอดกลั้น มีความมั่นคงทางอารมณ๑ ผํอนคลายความตึงเครียด 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. ธงเล็กๆ พร๎อมเสาปัก 2 อัน 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ผู๎เลํนทั้ง 2 ฝุาย ยืนเตรียมพร๎อมอยูํในเขตแดนของฝุายตน ซึ่งอยูํคนละข๎างหันหน๎าเข๎าหา
กัน และให๎หัวหน๎าของผู๎เลํนทั้งสองฝุายตกลงกันวําฝุายใดจะเป็นฝุายเริ่มเลํนกํอน  

2. ให๎ฝุายที่เริ่มเลํนกํอนปรึกษาหารือกันวําจะสํงผู๎เลํนคนใดเข๎าไปแยํงชิงธงจากฝุายตรงข๎าม 
เมื่อตกลงกันแล๎วกจ็ะสํงผู๎เลํนคนหนึ่งเข๎าไปในเขตแดนของฝุายตรงข๎ามเพ่ือไปแยํงชิงธงมาให๎ได๎ ฝุายที่
เป็นฝุายปูองกันก็จะต๎องพยายามปูองกันธงของตนมิให๎ผู๎เลํนของฝุายตรงข๎ามมาแยํงไป โดยการกันจับ
ผู๎ที่บุกรุกเข๎ามายังแดนของตน ถ๎าสามารถจับผู๎บุกรุกและดึงตัวไปจนเลยเส๎นหลังของแดนตนได๎ จะถือ
วําผู๎บุกรุกนั้นตาย และต๎องออกจากการเลํนไปอยูํนอกสนาม แตํถ๎าไมํมีสามารถจับตัวผู๎บุกรุกไว๎ได๎ 
หรือผู๎บุกรุกสามารถกลับคืนสูํแดนตนเองได๎ ผู๎บุกรุกคนนั้นก็ยังคงมีสิทธิได๎เลํนตํอไปและยังไมํตาย 

3. เมื่อผู๎เลํนฝุายที่เลํนกํอนสํงคนของตนเข๎าไปแยํงชิงธงในแดนของฝุายตรงกันข๎ามแล๎ว ผู๎เลํน
คนนั้นถูกจับได๎ต๎องตาย หรือสามากลับคืนแดนตนได๎ก็ตาม จะถือวําหมดสิทธิการเลํนเป็นฝุายรุก ต๎อง
ตกเป็นฝุายปูองกันบ๎าง โดยต๎องผลัดให๎อีกฝุายหนึ่งสํงผู๎เลํนเข๎ามาแยํงชิงธงในฝุายตนบ๎างเป็นการผลัด
กันสํงผู๎เลํนเข๎าไปแยํงชิงธงยังฝุายตรงข๎ามคนละครั้งเรื่อยไป 

4. ฝุายใดสามารถแยํงชิงธงของอีกฝุายหนึ่งจนน าเข๎ามายังแดนของตนได๎จะถือฝุายนั้นเป็น
ฝุายชนะ หรือเมื่อหมดเวลาตามที่ตกลงกันไว๎แตํยังไมํสามารถแยํงชิงธงกันได๎ ฝุายใดเหลือผู๎เลํน
มากกวําฝุายนั้นจะเป็นผู๎ชนะ 
 

 การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม  
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2.7 เตย 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลนํพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรยีนเกิดพัฒนาการในดา๎นอารมณ๑ ผํอน
คลายความตึงเครียดตํางๆ และสงเสริมการฝึกสมาธ ิ
 

สื่อที่ใช๎ 

1. เชือก หรืออุปกรณ๑ตีเส๎น 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ให๎หัวหน๎าของผู๎เลนํทั้ง 2 ฝุาย ตกลงกันวําฝุายใดจะเปน็ฝุายรุกและฝุายใดจะเป็นฝุายรับ เมื่อ
ตกลงกันแลว๎ ให๎ฝาุยรับลงยืนประจ าเส๎นตํางๆคนละเสน๎ ใหห๎ัวหน๎าของผู๎เลํนฝุายรับยนือยูํเส๎นหน๎าสุด โดย
ฝุายรุกยืนอยูํนอกเส๎นด๎านนั้น หันหน๎าเข๎าฝุายรับ 

2. เริ่มเลํนโดยหัวหน๎าของผู๎เลํนฝุายรุกแตะมือหัวหน๎าของผู๎เลํนฝุายรับเป็นสัญญาณเริ่มเลํน 
จากนั้นผู๎เลํนฝุายรุกทุกคนต๎องพยายามวิ่งผํานเส๎นตํางๆจากด๎านหน๎าไปยังด๎านหลังให๎พ๎นทุกเส๎นซึ่ง
เรียกวํา “การวิ่งลง” เมื่อผํานเส๎นสุดท๎ายแล๎วจะต๎องวิ่งกลับขึ้นมาให๎ผํานเส๎นหน๎าสุดออกมาด๎านหน๎า
ให๎ได๎ซึ่งเรียนวํา “การวิ่งขึ้น” โดยต๎องพยายามมิให๎ผู๎เลํนฝุายรับที่อยูํประจ าตามเส๎นตํางๆ แตะตัวได๎ 
ขณะเดียวกันผู๎เลํนฝุายรับทุกคนที่ยืนรักษาเส๎นตํางๆอยูํก็ต๎องพยายามวิ่งไลํแตะผู๎เลํนฝุายรุกให๎ได๎แตํ
ต๎องวิ่งบนเส๎นที่ตนรับผิดชอบเทํานั้น  

3. ถ๎าผู๎เลํนฝุายรุกถูกผู๎เลํนฝุายรับคนใดก็ตามแตะตัวผู๎เลํนฝุายรุกแม๎แตํคนเดียวจะถือวําฝุาย
รุกทั้งหมดตาย หมดสิทธิในการเลํนต๎องผลัดเปลี่ยนมาเป็นฝุายรับ ยืนรักษาเส๎นตํางๆและให๎ฝุายรับ
เดิมเป็นฝุายรุกบ๎าง เมื่อเกิดการตายครั้งใดให๎เปลี่ยนหน๎าที่กันเชํนนี้เรื่อยไป 

4. ผู๎เลํนฝุายรุกคนใดสามารถวิ่งผํานเส๎นตํางๆจากด๎านหน๎าลงไปยังด๎านหลัง และย๎อนกลับ
จากด๎านหลังขึ้นมายังด๎านหน๎า หรือเรียกวําวิ่งลงวิ่งขึ้นได๎โดยไมํถูกผู๎เลํนฝุายรับแตะถูกตัว จะถือวํา
ฝุายรุกทั้งฝุายเป็นผู๎ชนะ 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม 

2. สังเกตพฤติกรรมด๎านอารมณ๑และการแสดงออก  
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2.8 แย๎ลงร ูชนดิ 3 คน 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลนํพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรยีนเกิดพัฒนาการในดา๎นอารมณ๑ 
สํงเสริมใหผ๎ู๎เลํนฝึกควบคุมอารมณ๑ของตัวเอง 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. เชือกขนาดเทํานิว้ชี ้1 เส๎น ยาวประมาณ 10-12 เมตร หรือจะใช๎เชือก 3 เส๎น ยาว เส๎นละ 3-5 
เมตร ก็ได ๎

2. ธงเล็กๆพร๎อมก๎านปักธง 3 ธง ตามจ านวนผู๎เลนํ  

3. เครื่องชั่งน้ าหนัก 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ให๎ผู๎เลํน 3 คน ไปยืนอยูํที่มุมเชือกคนละด๎าน หันหน๎าออกไปทางที่ปักธงไว๎ แล๎วใช๎มือจับ
เชือกมารัดไว๎บริเวณเอว ตํางคนตํางคุกเขําลงในทําคลาน โน๎มตัวไปขํางหน๎าพอให๎เชือกตึงไมํหลุดจาก
เอว 

2. เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มเลํนให๎ผู๎เลํนแตํละคนออกแรงดึง โดยใช๎ท๎องดึงเชือก พยายามคลาน
ออกไปข๎างหน๎ามุํงตรงไปยังธงที่อยูํข๎างหน๎าตน เอ้ือมมือไปคว๎าธงให๎ได๎ 

3. ผู๎เลํนคนใดความธงดึงขึ้นมาถือไว๎ในมือได๎จะเป็นผู๎ชนะ 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม 

2. สังเกตการณ๑ควบคุมอารมณ๑ของผู๎เลํน  
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2.9 วิ่งสามขา 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู๎อ่ืน 

2. เพ่ือใช๎กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเป็นสื่อให๎นักเรียนเกิดพัฒนาการในด๎านอารมณ๑ 
สํงเสริมการยั้งคิดและอดกลั้น มีความมั่นคงทางอารมณ๑ ผํอนคลายความตึงเครียด 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. ผ๎าผูกขาคนละผืน หรือคูํละ 2 ผืน 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ผู๎เลํนแตํละคูํยืนเคียงข๎างกัน ใช๎ผ๎าผูกขาที่ชิดกันคือขาซ๎ายของคนข๎างขวา และขาขวาของคน
ข๎างซ๎ายให๎ติดกัน โดยให๎ผูกเป็น 2 เปลาะ ที่ใต๎หัวเขําเปลาะหนึ่ง และเหนือตาตุํมอีกเปลาะหนึ่ง ผู๎เลํนทั้งคูํ
จึงมีขาที่ใชํรํวมกันไว๎ให๎แนํนแล๎วให๎ผู๎เลํนแตํละคูํยืนเตรียมพร๎อมอยูํหลังเส๎นเริ่ม เป็นแถวหน๎ากระดานหัน
หน๎าไปทางเส๎นเริ่ม เว๎นระยะให๎แตํละคูํหํางกันประมาณ 2-3 เมตร 

2. เมื่อได๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคูํวิ่งแขํงกันไปยังเส๎นชัย 
 

การประเมินผล 

1. สังเกตการมีสํวนรํวมในกิจกรรม  
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วัตถุประสงค๑ 

1. เพื่อให๎นักเรียนประเมินพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองและบันทึก  

2. เพ่ือให๎นักเรียนวิเคราะห๑ข๎อดีของการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

3. เพ่ือให๎นักเรียนอธิบายเหตุจูงใจที่จะท าให๎ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. ใบจดบันทึกข๎อมูลการฝึกสังเกตตนเองของนักเรียนแตํละคน 

2. วีดิทัศน๑แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว   
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. นักเรียนรับใบจดบันทึกข๎อมูลของตนเองที่ใช๎ตลอดกิจกรรม 

2. ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และบุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามี
ใครมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่พึงประสงค๑หรือไมํอยํางไร 

3. ผู๎วิจัยเปิดวีดิทัศน๑ตัวอยํางที่แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวและผลเสียของพฤติกรรมก๎าวร๎าว
ดังกลําว เพ่ือให๎นักเรียนสังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง 

4. หลังจากชมวีดิทัศน๑ให๎แบํงกลุํมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึงพฤติกรรมก๎าวร๎าวที่ได๎ชม และ
ข๎อเสียจากการแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวดังกลําวและบันทึก 

5. ฝึกสังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดีของการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและ
เหตุจูงใจที่จะท าให๎นักเรียนลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 

6. นักเรียนและผู๎วิจัยรํวมกันวางแผนการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียนแตํละคน 
 

การประเมินผล 

1. ข๎อมูลการฝึกประเมินพฤติกรรมก๎าวร๎าวและการฝึกสังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง 

2. ข๎อมูลการวิเคราะห๑ข๎อดีของการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎นักเรียน
อยากลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

3. แผนการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของแตํละคน  
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กิจกรรมที่ 4 ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง  

4.1 ให๎ค าปรึกษา (Cessation Counceling) 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือให๎นักเรียนได๎รับค าปรึกษาค าแนะน า ชํวยเหลือ ในด๎านของข๎อมูล ที่ชํวยในการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าว 

2. เพ่ือสร๎างเสริมประสิทธิภาพในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวของบุคคลให๎เพ่ิมมากข้ึน 

3. เพ่ือสร๎างสัมพันธภาพและเจตคติที่ดีตํอการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

4. เพ่ือติดตามผลการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียนที่เข๎ารํวมกิจกรรม 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. แบบบันทึกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

2. สมุดบันทึกพฤติกรรมก๎าวร๎าวในแตํละวัน 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง ในใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถ
วิเคราะห๑ได๎ 

2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล (คนละประมาณ 5 นาที)  

3. กลับไปปฏิบัติและติดตามผล  

4. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงานของผู๎รับค าปรึกษา 

5. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
 

การประเมินผล 

1.ข๎อมูลประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน 

2. สังเกตการปฏิบัติและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียนที่เข๎ารํวมกิจกรรม  
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กิจกรรมที่ 4 ให้ค าปรึกษาและเสริมแรง  

4.2 เสริมแรง (Social Support) 
 

วัตถุประสงค๑ 

1. เพ่ือเสริมแรงสนับสนุนทางสังคมจากเพ่ือน ผู๎วิจัย ผู๎ปกครองในการให๎นักเรียน 

2. เพ่ือให๎สร๎างแรงจูงใจให๎นักเรียนเกิดเจตคติในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

3. เพ่ือให๎นักเรียนอธิบายผลเสียของพฤติกรรมก๎าวร๎าวทั้งตํอตนเองและผู๎อ่ืน 
 

สื่อที่ใช๎ 

1. สมุดบันทึกความดี 
 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 

1. ให๎นักเรียนผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมรํวมก าหนดกติกาเง่ือนไขการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว  ถ๎าใคร
ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎มากที่สุดจะได๎กลํองดินสอคนละ 1 อัน   

2. ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียนทุกสัปดาห๑เพ่ือให๎ก าลังใจ เสริมแรงใจให๎สามารถลด
จ านวนพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎ 

3. ในระหวํางการเก็บคะแนน กลุํมของเพื่อนก็จะเป็นตัวชํวยหรือสนับสนุนที่ส าคัญมาก 
เพราะเพ่ือนมีอิทธิพลอยํางมากตํอเด็กวัยรุํน โดยมีหน๎าที่ให๎ก าลังใจ 

4. นอกจากนี้เพ่ือนยังเป็นบุคคลที่คอยสังเกตและตักเตือน โดยกํอนที่นักเรียนจะมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวเพ่ือนก็ต๎องคอยตักเตือนและย้ าเตือนให๎มีความแนํวแนํที่จะลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวอยูํเสมอ เชํน 
อยําท าให๎เพ่ือน หรือคนที่รัก หรือพํอแมํผิดหวัง เป็นต๎น 

5. ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ จ านวนกี่ครั้ง 
 

การประเมินผล 

1. ประเมินผลจากการเข๎ารํวมกิจกรรม 

2. บันทึกค าชมที่ได๎รับจากใคร เมื่อไหรํ จ านวนกี่ครั้ง (บันทึกลงในแบบบันทึกการประเมิน
ตนเอง)  
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ตาราง โปรแกรมส่งเสริมสุขภาพโดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านไทยเพื่อลดพฤติกรรมก้าวร้าวของ
นักเรียนประถมศึกษา 

สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

1/1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1/2 

สร๎างความสัมพันธ๑และท า
ความเข๎าใจ  
(15 นาที) 
 
 
 
 
เกมขี่ม๎าตาบอด(45 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกมแขํงเรือคน (45 นาที) 
 

1. ให๎นักเรียนนั่งเป็นรูปครึ่งวงกลม  ผู๎วิจัยกลําวทักทาย
ต๎อนรับนักเรียนและแนะน าตนเอง  และให๎นักเรียน
แนะน าตนเอง  
2. แจ๎งให๎นักเรียนทราบรายละเอียดเกี่ยวกับตารางวัน   เวลา  
จ านวนครั้ง  ระยะเวลา  รูปแบบและวิธีการตํางๆ ใน
โปรแกรม 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยขี่ม๎าตาบอด 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละคนคูํยืนอยูํหลังเส๎นเริ่มเป็นระยะหําง
เทําๆกัน หันหน๎าไปยังทิศทางที่จะต๎องวิ่งไป ผู๎เลํนที่มีรูปรําง
ใหญํโตกวําสมมุติให๎เป็นม๎า สํวนผู๎เลํนที่รูปรํางเล็กให๎เป็นคน
ขี่ ให๎ผู๎เป็นม๎าคาบผ๎าของตัวเองไว๎ในปาก ปลํอยชายผ๎าทั้งสอง
ข๎างไว๎ที่ริมปากทั้งสองข๎าง แล๎วใช๎ผ๎าของคนขี่ผูกตาคนเป็นม๎า
ให๎มิด อยําให๎มองเห็น คนขี่ขึ้นขี่หลังคนเป็นม๎า ใช๎มือทั้งสอง
ข๎างจับชายผ๎าไว๎ข๎างละมือคล๎ายถือบังเหียน    
     1.2 เมื่อได๎สัญญาเริ่มเลํนให๎ผู๎เป็นม๎าที่ถูกปิดตานั้นวิ่งแขํง
กันไปยังเส๎นชัยมีคนขี่ม๎าเป็นผู๎บังคับม๎า โดยใช๎วิธีการใช๎มือ
ดึงผ๎าที่ม๎าคาบไว๎ในปากเป็นสัญญาณชี้ทาง 
     1.3 ผู๎ใดไปถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎ชนะ 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแขํงเรือคน 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละฝุายคัดเลือกหัวหน๎าของแตํละฝุายมาตก
ลงเกี่ยวกับล าดับการเลํนวําฝุายใดจะได๎เลํนกํอน เมื่อทราบ
แล๎วให๎หัวหน๎าของแตํละฝุายจัดผู๎เลํนของตนเองเข๎าเป็นแถว
ตอนเรียงหนึ่ง ให๎หัวแถวอยูํที่เส๎นเริ่มหันหน๎าไปทางเส๎นชัย 
ระยะระหวํางแถวของแตํละฝุายหํางกันประมาณ 2-3 เมตร  
แล๎วหัวหน๎าของแตํละฝุายจัดผู๎เลํนของตนให๎นั่งเหยียดเท๎า 
ตํอกันเป็นแถวตอนให๎ปลายเท๎าของคนอยูํหัวแถวอยูํที่เส๎น
เริ่มพอดี ทั้งสองแถวจะต๎องจัดให๎ผู๎เลํนในแถวของตนนั่งใน
ลักษณะติดตํอกัน จะได๎เป็นแถวตอน  2 แถว   สมมติวําเป็น 
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สัปดาห์ที่ 
/ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1/3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมแครํหาม (45 นาที) 
 

เรือ 2 ล า โดยผู๎เลํนที่เป็นหัวแถวของแตํละแถวยืนก ากับ
อยูํที่แถวของตนสมมติวําเป็นนายเรือหรือผู๎ควบคุมเรือ 
      1.2 เมื่อกรรมการให๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎นายเรือของ
แถวที่ได๎สิทธิ์เลํนกํอนถือไม๎ไว๎ในมือ เดินไปซํอนไม๎ในมือ
ของตนเองไว๎ที่ผู๎เลํนในแถวของตนคนใดคนหนึ่ง การซํอน
จะพยายามแสดงอาการหลอกไมํให๎ฝุายตรงข๎ามรู๎วํา ซํอน
ไว๎ที่ผู๎เลํนคนใดเมื่อซํอนเสร็จแล๎วให๎มายื่นอยูํที่หัวแถวของ
ตน จากนั้นจะให๎นายเรือของอีกฝุายหนึ่งเป็นผู๎มาทายวําไม๎
นั้นอยูํที่ผู๎เลํนคนใด โดยนายเรือของฝุายตรงข๎ามสามารถ
เดินตรวจดูได๎ ถ๎านายเรือฝุายตรงข๎ามทายผิดจะถือวําฝุาย
ซํอนไม ๎
 

1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง 
ในใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑ได๎ 
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงาน
ของผู๎รับค าปรึกษา 
4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
5.ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ 
จ านวนกี่ครั้ง 
6.ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน 
 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแครํหาม 
      1.1 ให๎ผู๎เลํนแตํละชุดยืนอยูํหลังเส๎นเริ่ม หันหน๎าไป
ทางเส๎นชัย แตํละชุดยืนหํางกันประมาณ 2-3 เมตร แตํละ
ชุดให๎ผู๎เลํน 2 คน ยืนหันหน๎าเข๎าหากันให๎มือขวาของแตํละ
คนจับข๎อผับตรงโคนแขนซ๎ายทํองลํางของตนเองไว๎ มือซ๎าย
จับข๎อพับมือขวาของผู๎เลํนอีกคนหนึ่งให๎แนํนหนา บริเวณ
มือที่จับกันไว๎นั้นจะเป็นเสมือนแครํ จากนั้นให๎ทั้ง 2 คน 
ยํอตัวลงให๎ผู๎เลํนอีกคนหนึ่งขึ้นไปนั่งบนมือที่ประสานไขว๎
กันเป็นแครํ โดยทั่วไปจะนั่งห๎อยขาลง ใช๎มือทั้งสองข๎างจับ
ไหลํของผู๎เลํนที่เป็นแครํไว๎ จากนั้นให๎ผู๎เลํนที่เป็นแครํยืน
ขึ้นเตรียมพร๎อมอยูํหลังเส๎นเริ่ม   
      1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มแขํงขัน ให๎ผู๎เลํนแตํละชุด
วิ่งพาแครํหามไปถึงเส๎นชัยให๎เร็วที่สุด จะเป็นผู๎ชนะ 
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สัปดาห์ที่ 
/ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

2/1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประเมินตนเอง 

(15 นาที) 

 

 

 

 

 

 

รู๎จักความก๎าวร๎าว 

(15 นาที) 

 

 

 

 

 

เกมงูกินหาง 

(45 นาที) 

 

 

1.ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และ
บุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามีใครมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่พึง
ประสงค๑หรือไมํอยํางไร 
2.สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดีของ
การลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎
นักเรียนลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 
3.นักเรียนและผู๎วิจัยรํวมกันอภิปรายแผนการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน  และวิเคราะห๑ผล 
 
1. ให๎ความรู๎เกี่ยวกับความหมายของความก๎าวร๎าว  
ประเภทของความก๎าวร๎าว  ลักษณะการแสดงความ
ก๎าวร๎าว  โทษและผลเสียที่จะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนแสดง
พฤติกรรมก๎าวร๎าว 
2. ให๎นักเรียนส ารวจตนเองวําตนเองเคยมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎ าวหรือไมํอยํ า งไร   พร๎ อมทั้ ง เขี ยนระบาย
พฤติกรรมก๎าวร๎าวที่เคยแสดงออกมา และความรู๎สึกที่
แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าวนั้น 
 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยงูกินหาง 

     1.1 ให๎ผู๎เลํนยืนตํอกันเป็นแถวตอน คนหลังใช๎มือทั้ง
สองข๎างจับเอวคนข๎างหน๎าไว๎ให๎แนํน ผู๎เลํนจะตกลงกันวํา
จะให๎ผู๎เลํนคนใดอยูํหัวแถวและล าดับถัดไปเรื่อยๆ สมมติ
ให๎คนหัวแถวเป็นงู ผู๎เลํนในแถวเป็นตัวงู ผู๎เลํนหางแถว 4 
คน สุดท๎ายเป็นหางงู ผู๎เลํนหางแถว 4 คนสุดท๎ายจะมีชื่อ
เรียกเป็นบํอตํางๆทุกคนโดยจะนับจากหางแถวมาดังนี้ 

        คนที่ 1 เรียกวํา “บํอทอง” (ร๎องวํา ยํองไปก็ยํองมา) 

       คนที่ 2 เรียกวํา “บํอหิน” (ร๎องวํา บินไปก็บินมา) 

       คนที่ 3 เรียกวํา “บํอกรวด” (ร๎องวํา พรวดไปก็พรวด
มา) 

       คนที่ 4 เรียกวํา “บํอทราย” (ร๎องวํา ย๎ายไปก็ย๎ายมา) 
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สัปดาห์ที่ 
/ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2/2 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกมช๎อนมะนาว (45 นาที) 
 
 
 
 
 
 
  

     1.2 เมื่อเริ่มเลํนโดยหัวงูจะเดินวนไปวนมา ตัวงูและหาง
งูจะต๎องเดินตามแนวทางที่หัวงูเดินไปโดยตลอด แล๎วผู๎เป็น
หางงูคนสุดท๎ายจะต๎องร๎องวํา “แมํงูเอ๐ย กินน้ าบํอไหน”  
หัวงูจะเป็นผู๎ตอบเพียงคนเดียว โดยเลือกตอบวําจะกินน้ า
บํอไหน ซึ่งตนเองพิจารณาแล๎ววําคงจะสามารถไลํจับผู๎เลํน
ที่เป็นหางงูที่มีชื่อตรงกับบํอที่ตนเลือกได๎ ถ๎าหัวงูตอบวํา 
“กินน้ าบํอทอง”  
ให๎ทุกคนในแถวนอกจากหัวงูร๎องพร๎อมกันวํา “ยํองไปก็
ยํองมา” หัวงูตอบบํอใดก็ให๎ร๎องตามเนื้อร๎องของบํอนั้น 
เมื่อร๎องจบ หัวงูจะพยายามวิ่งวนหรือวิ่งไลํจับผู๎เลํนที่เป็น
หางงู คนที่มีชื่อตรงกับที่หัวงูตอบ หางงูจะพยายามวิ่งหลับ
หลีกอยําให๎หัวงูจับตัวได๎ แตํต๎องไมํให๎มือหลุดจากแถว 
     1.3 ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงูนั้นไมํได๎ ให๎หางงูตัว
สุดท๎ายร๎องถามใหมํ หัวงูอาจเปลี่ยนไปกินน้ าบํออ่ืนก็ได๎ 
ซึ่งก็หมายความวําจะต๎องไลํจับงูตัวอ่ืนบ๎าง ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎
เลํนที่เป็นหางงูคนที่มีชื่อตรงกับบํอที่บอกไว๎ได๎ หางงูคน
นั้นจะต๎องออกมาตํอที่หัวแถวเป็นหัวงูแทน คนอ่ืนในแถวก็
จะเลือนล าดับโดยอัตโนมัติในการแขํงขันก าหนดไว๎ 20 ถึง 
30 นาที ตํอครั้งถ๎าผู๎เลํนคนใดไมํเคยถูกจับเป็นหัวงูจะถือ
วําเป็นผู๎ชนะ หรือถูกจับเป็นหัวงูน๎อยครั้งที่สุดเป็นผู๎ชนะ 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยช๎อนมะนาว 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละคนถือช๎อนคนละ 1 คัน ในช๎อนมี
มะนาววํางอยูํคนละ 1 ลูกยืนอยูํที่หลังเส๎นเริ่มเป็นแถวหน๎า
กระดาน มีระยะหํางกันพอประมาณ 
    1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคนวิ่งถือ
ช๎อนที่มีมะนาววางอยูํนั้นแขํงกันไปให๎ถึงเส๎นชัยโดยเร็ว
ที่สุด  
    1.3 ผู๎เลํนคนใดไปถึงเส๎นชัยกํอนคนอ่ืนจะเป็นผู๎ชนะ 
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สัปดาห์ที่ 
/ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2/3 

ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกมชิงธง 
(45 นาที) 
 
 

1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง 
ในใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑ได๎ 
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงานอง
ผู๎รับค าปรึกษา 4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว 
5.ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ 
จ านวนกี่ครั้ง 
6.ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยชิงธง 
     1. 1 ผู๎เลํนทั้ง 2 ฝุาย ยืนเตรียมพร๎อมอยูํในเขตแดน
ของฝุายตน ซึ่งอยูํคนละข๎างหันหน๎าเข๎าหากัน และให๎
หัวหน๎าของผู๎เลํนทั้งสองฝุายตกลงกันวําฝุายใดจะเป็น
ฝุายเริ่มเลํนกํอน ฝุายที่เริ่มเลํนกํอนจะเป็นฝุายรุกกํอน 
    1.2 ให๎ฝุายที่เริ่มเลํนกํอนปรึกษาหารือกันวําจะสํงผู๎
เลํนคนใดเข๎าไปแยํงชิงธงจากฝุายตรงข๎าม เมื่อตกลงกัน
แล๎วก็จะสํงผู๎เลํนคนหนึ่งเข๎าไปในเขตแดนของฝุายตรง
ข๎ามเพ่ือไปแยํงชิงธงมาให๎ได๎ ฝุายที่เป็นฝุายปูองกันก็
จะต๎องพยายามปูองกันธงของตนมิให๎ผู๎เลํนของฝุายตรง
ข๎ามมาแยํงไป โดยการกันจับผู๎ที่บุกรุกเข๎ามายังแดน
ของตน ถ๎าสามารถจับผู๎บุกรุกและดึงตัวไปจนเลยเส๎น
หลังของแดนตนได๎ จะถือวําผู๎บุกรุกนั้นตาย และต๎อง
ออกจากการเลํนไปอยูํนอกสนาม แตํถ๎าไมํมีสามารถจับ
ตัวผู๎บุกรุกไว๎ได๎ หรือผู๎บุกรุกสามารถกลับคืนสูํแดน
ตนเองได๎ ผู๎บุกรุกคนนั้นก็ยังคงมีสิทธิได๎เลํนตํอไปและ
ยังไมํตาย 
    1.3 เมื่อผู๎เลํนฝุายที่เลํนกํอนสํงคนของตนเข๎าไปแยํง
ชิงธงในแดนของฝุายตรงกันข๎ามแล๎ว ผู๎เลํนคนนั้นถูกจับ
ได๎ต๎องตาย หรือสามากลับคืนแดนตนได๎ก็ตาม จะถือวํา
หมดสิทธิการเลํนเป็นฝุายรุก ต๎องตกเป็นฝุายปูองกัน
บ๎าง โดยต๎องผลัดให๎อีกฝุายหนึ่งสํงผู๎เลํนเข๎ามาแยํงชิงธง 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประเมินตนเอง 
(15 นาที) 

 
 
 

ในฝุายตนบ๎างเป็นการผลัดกันสํงผู๎เลํนเข๎าไปแยํงชิงธง
ยังฝุายตรงข๎ามคนละครั้งเรื่อยไป 
    1.4 ฝุายใดสามารถแยํงชิงธงของอีกฝุายหนึ่งจน
น าเข๎ามายังแดนของตนได๎จะถือฝุายนั้นเป็นฝุายชนะ 
หรือเมื่อหมดเวลาตามที่ตกลงกันไว๎แตํยังไมํสามารถ
แยํงชิงธงกันได๎ ฝุายใดเหลือผู๎เลํนมากกวําฝุายนั้นจะ
เป็นผู๎ชนะ 
    1.3 เมื่อผู๎เลํนฝุายที่เลํนกํอนสํงคนของตนเข๎าไปแยํง
ชิงธงในแดนของฝุายตรงกันข๎ามแล๎ว ผู๎เลํนคนนั้นถูกจับ
ได๎ต๎องตาย หรือสามากลับคืนแดนตนได๎ก็ตาม จะถือวํา
หมดสิทธิการเลํนเป็นฝุายรุก ต๎องตกเป็นฝุายปูองกัน
บ๎าง โดยต๎องผลัดให๎อีกฝุายหนึ่งสํงผู๎เลํนเข๎ามาแยํงชิง
ธงในฝุายตนบ๎างเป็นการผลัดกันสํงผู๎เลํนเข๎าไปแยํงชิง
ธงยังฝุายตรงข๎ามคนละครั้งเรื่อยไป 
    1.4 ฝุายใดสามารถแยํงชิงธงของอีกฝุายหนึ่งจน
น าเข๎ามายังแดนของตนได๎จะถือฝุายนั้นเป็นฝุายชนะ 
หรือเมื่อหมดเวลาตามที่ตกลงกันไว๎แตํยังไมํสามารถ
แยํงชิงธงกันได๎ ฝุายใดเหลือผู๎เลํนมากกวําฝุายนั้นจะ
เป็นผู๎ชนะ 
 
1.ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และ
บุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามีใครมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่
พึงประสงค๑หรือไมํอยํางไร 
2.สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดี
ของการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎
นักเรียนลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 
3.นักเรียนและผู๎วิจัยรํวมกันอภิปรายแผนการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน และวิเคราะห๑ผล 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

3/1 ผลเสี ยที่ เ กิ ดจากการ
แสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
(15นาที) 
 
 
 
 
เกมเตย (45 นาท)ี 
 

1.ผู๎วิจัยให๎นักเรียนชมวีดิทัศน๑ เรื่องผลเสียที่เกิดจาก
การแสดงพฤติกรรมก๎าวร๎าว 5 นาท ี
2.ให๎นักเรียนนึกถึงเหตุการณ๑ที่กระตุ๎นให๎เกิดความ
ก๎าวร๎าว 
3.ให๎นักเรียนพิจารณาตนเองเมื่อเวลาที่เกิดความ
ก๎าวร๎าววํามีปฏิกิริยาอยํางไรบ๎าง 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยเตย 
     1.1 ให๎หัวหน๎าของผู๎เลํนทั้ง 2 ฝุาย ตกลงกันวําฝุายใด
จะเป็นฝุายรุกและฝุายใดจะเป็นฝุายรับ เมื่อตกลงกันแล๎ว 
ให๎ฝุายรับลงยืนประจ าเส๎นตํางๆคนละเส๎น ให๎หัวหน๎าของ
ผู๎เลํนฝุายรับยืนอยูํเส๎นหน๎าสุด โดยฝุายรุกยืนอยูํนอกเส๎น
ด๎านนั้น หันหน๎าเข๎าฝุายรับ 
    1.2 เริ่มเลํนโดยหัวหน๎าของผู๎เลํนฝุายรุกแตะมือ
หัวหน๎าของผู๎เลํนฝุายรับเป็นสัญญาณเริ่มเลํน จากนั้นผู๎
เลํนฝุายรุกทุกคนต๎องพยายามวิ่งผํานเส๎นตํางๆจาก
ด๎านหน๎าไปยังด๎านหลังให๎พ๎นทุกเส๎นซึ่งเรียกวํา “การวิ่ง
ลง” เมื่อผํานเส๎นสุดท๎ายแล๎วจะต๎องวิ่งกลับขึ้นมาให๎
ผํานเส๎นหน๎าสุดออกมาด๎านหน๎าให๎ได๎ซึ่งเรียนวํา “การ
วิ่งขึ้น” โดยต๎องพยายามมิให๎ผู๎เลํนฝุายรับที่อยูํประจ า
ตามเส๎นตํางๆ แตะตัวได๎ ขณะเดียวกันผู๎เลํนฝุายรับทุก
คนที่ยืนรักษาเส๎นตํางๆอยูํก็ต๎องพยายามวิ่งไลํแตะผู๎เลํน
ฝุายรุกให๎ได๎แตํต๎องวิ่งบนเส๎นที่ตนรับผิดชอบเทํานั้น  
1.3 ถ๎าผู๎เลํนฝุายรุกถูกผู๎เลํนฝุายรับคนใดก็ตามแตะตัวผู๎
เลํนฝุายรุกแม๎แตํคนเดียวจะถือวําฝุายรุกทั้งหมดตาย 
หมดสิทธิในการเลํนต๎องผลัดเปลี่ยนมาเป็นฝุายรับ ยืน
รักษาเส๎นตํางๆและให๎ฝุายรับเดิมเป็นฝุายรุกบ๎าง เมื่อ
เกิดการตายครั้งใดให๎เปลี่ยนหน๎าที่กันเชํนนี้เรื่อยไป 
    1.4 ผู๎เลํนฝุายรุกคนใดสามารถวิ่งผํานเส๎นตํางๆจาก
ด๎านหน๎าลงไปยังด๎านหลัง และย๎อนกลับจากด๎านหลัง
ขึ้นมายังด๎านหน๎า หรือเรียกวําวิ่งลงวิ่งขึ้นได๎โดยไมํถูกผู๎
เลํนฝุายรับแตะถูกตัว จะถือวําฝุายรุกท้ังฝุายเป็นผู๎ชนะ 
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สัปดาห์ที่ / 

ครั้งที ่
ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

3/2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3/3 
 

เกมแย๎ลงรู (45 นาท)ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ให๎ค าปรึกษาและ
เสริมแรง (15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมวิ่งสามขา 
 (45 นาที) 
 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแย๎ลงรู 
     1.1 ให๎ผู๎เลํน 3 คน ไปยืนอยูํที่มุมเชือกคนละด๎าน 
หันหน๎าออกไปทางท่ีปักธงไว๎ แล๎วใช๎มือจับเชือกมารัด
ไว๎บริเวณเอว ตํางคนตํางคุกเขําลงในทําคลาน โน๎มตัว
ไปขํางหน๎าพอให๎เชือกตึงไมํหลุดจากเอว 
    1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มเลํนให๎ผู๎เลํนแตํละคน
ออกแรงดึง โดยใช๎ท๎องดึงเชือก พยายามคลานออกไป
ข๎างหน๎ามุํงตรงไปยังธงที่อยูํข๎างหน๎าตน เอ้ือมมือไป
คว๎าธงให๎ได๎ 
    1.3 ผู๎เลํนคนใดความธงดึงขึ้นมาถือไว๎ในมือได๎จะ
เป็นผู๎ชนะ 
 

1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของ
ตัวเอง ในใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑
ได ๎
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงาน
ของผู๎รับค าปรึกษา 
4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
5. ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ 
จ านวนกี่ครั้ง 
6. ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน1. กิจกรรม
การละเลํนพื้นบ๎านไทยวิ่งสามขา 
 

      1.1 ผู๎เลํนแตํละคูํยืนเคียงข๎างกัน ใช๎ผ๎าผูกขาที่ชิด
กันคือขาซ๎ายของคนข๎างขวา และขาขวาของคนข๎างซ๎าย
ให๎ติดกัน โดยให๎ผูกเป็น 2 เปลาะ ที่ใต๎หัวเขําเปลาะหนึ่ง 
และเหนือตาตุํมอีกเปลาะหนึ่ง ผู๎เลํนทั้งคูํจึงมีขาที่ใชํ
รํวมกันไว๎ให๎แนํนแล๎วให๎ผู๎เลํนแตํละคูํยืนเตรียมพร๎อมอยูํ
หลังเส๎นเริ่ม เป็นแถวหน๎ากระดานหันหน๎าไปทางเส๎นเริ่ม 
เว๎นระยะให๎แตํละคูํหํางกันประมาณ 2-3 เมตร 
      1.2 เมื่อได๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคูํวิ่งแขํง
กันไปยังเส๎นชัย 
      1.3  ผู๎เลํนคูํใดวิ่งไปถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎ชนะ 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4/1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4/2 
 
 
 

ประเมินตนเอง 
 (15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
เหตุสํงเสริมความรุนแรง
(15 นาที) 
 
 
 
 
เกม ขี่ม๎าตาบอด(45 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกมแขํงเรือคน (45 นาที) 
 
 
 

1. ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และ
บุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามีใครมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่พึง
ประสงค๑หรือไมํอยํางไร 
2. สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดีของ
การลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎นักเรียน
ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 
3. นักเรียนและผู๎วิจัยรํวมกันอภิปรายแผนการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน  และวิเคราะห๑ผล 
 
1.อธิบายถึงเหตุการณ๑ ปัจจัยและสาเหตุอะไรบ๎างที่
สํงเสริมให๎เกิดความรุํนแรง 
2.ให๎นักเรียนนึกถึงเหตุการณ๑ที่กระตุ๎นให๎เกิดความก๎าวร๎าว 
3.ให๎นักเรียนพิจารณาตนเองเมื่อเวลาที่เกิดความก๎าวร๎าว
วํามีปฏิกิริยาอยํางไรบ๎าง 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยขี่ม๎าตาบอด 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละคนคูํยืนอยูํหลังเส๎นเริ่มเป็นระยะหําง
เทําๆกัน หันหน๎าไปยังทิศทางที่จะต๎องวิ่งไป ผู๎เลํนที่มีรูปรําง
ใหญํโตกวําสมมุติให๎เป็นม๎า สํวนผู๎เลํนที่รูปรํางเล็กให๎เป็นคน
ขี่ ให๎ผู๎เป็นม๎าคาบผ๎าของตัวเองไว๎ในปาก ปลํอยชายผ๎าทั้งสอง
ข๎างไว๎ที่ริมปากทั้งสองข๎าง แล๎วใช๎ผ๎าของคนขี่ผูกตาคนเป็นม๎า
ให๎มิด อยําให๎มองเห็น คนขี่ขึ้นขี่หลังคนเป็นม๎า ใช๎มือทั้งสอง
ข๎างจับชายผ๎าไว๎ข๎างละมือคล๎ายถือบังเหียน    
     1.2 เมื่อได๎สัญญาเริ่มเลํนให๎ผู๎เป็นม๎าที่ถูกปิดตานั้นวิ่งแขํง
กันไปยังเส๎นชัยมีคนขี่ม๎าเป็นผู๎บังคับม๎า โดยใช๎วิธีการใช๎มือ
ดึงผ๎าที่ม๎าคาบไว๎ในปากเป็นสัญญาณชี้ทาง 
     1.3 ผู๎ใดไปถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎ชนะ 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแขํงเรือคน 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละฝุายคัดเลือกหัวหน๎าของแตํละฝุายมาตก
ลงเกี่ยวกับล าดับการเลํนวําฝุายใดจะได๎เลํนกํอน เมื่อทราบ
แล๎วให๎หัวหน๎าของแตํละฝุายจัดผู๎เลํนของตนเองเข๎าเป็นแถว 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4/3 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
แครํหาม (45 นาที) 
 
 
 
 

ตอนเรียงหนึ่ง ให๎หัวแถวอยูํที่เส๎นเริ่มหันหน๎าไปทางเส๎นชัย 
ระยะระหวํางแถวของแตํละฝุายหํางกันประมาณ 2-3 เมตร 
แล๎วหัวหน๎าของแตํละฝุายจัดผู๎เลํนของตนให๎นั่งเหยียดเท๎า 
ตํอกันเป็นแถวตอนให๎ปลายเท๎าของคนอยูํหัวแถวอยูํที่เส๎น
เริ่มพอดี ทั้งสองแถวจะต๎องจัดให๎ผู๎เลํนในแถวของตนนั่งใน
ลักษณะติดตํอกัน จะได๎เป็นแถวตอน  2 แถว   สมมติวําเป็น
เรือ 2 ล า โดยผู๎เลํนที่เป็นหัวแถวของแตํละแถวยืนก ากับอยูํที่
แถวของตนสมมติวําเป็นนายเรือหรือผู๎ควบคุมเรือ 
      1.2 เมื่อกรรมการให๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎นายเรือของแถว
ที่ได๎สิทธิ์เลํนกํอนถือไม๎ไว๎ในมือ เดินไปซํอนไม๎ในมือของ
ตนเองไว๎ที่ผู๎ เลํนในแถวของตนคนใดคนหนึ่ง การซํอนจะ
พยายามแสดงอาการหลอกไมํให๎ฝุายตรงข๎ามรู๎วํา ซํอนไว๎ที่ผู๎
เลํนคนใดเมื่อซํอนเสร็จแล๎วให๎มายื่นอยูํที่หัวแถวของตน 
จากนั้นจะให๎นายเรือของอีกฝุายหนึ่งเป็นผู๎มาทายวําไม๎นั้นอยูํ
ที่ผู๎เลํนคนใด โดยนายเรือของฝุายตรงข๎ามสามารถเดินตรวจดู
ได๎ ถ๎านายเรือฝุายตรงข๎ามทายผิดจะถือวําฝุายซํอนไม๎ 
 
1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง ใน
ใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑ได๎ 
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงานของ
ผู๎รับค าปรึกษา 
4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
5.ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ จ านวน
กี่ครั้ง 
6.ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแครํหาม 
      1.1 ให๎ผู๎เลํนแตํละชุดยืนอยูํหลังเส๎นเริ่ม หันหน๎าไปทาง
เส๎นชัย แตํละชุดยืนหํางกันประมาณ 2-3 เมตร แตํละชุดให๎ 
ผู๎เลํน 2 คน ยืนหันหน๎าเข๎าหากันให๎มือขวาของแตํละคนจับ
ข๎อผับตรงโคนแขนซ๎ายทํองลํางของตนเองไว๎ มือซ๎ายจับข๎อ
พับมือขวาของผู๎เลํนอีกคนหนึ่งให๎แนํนหนา บริเวณมือที่จับ 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5/1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประเมินตนเอง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ปลูกนิสัยให๎แข็งแรง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
เกมงูกินหาง 
(45 นาที 

กันไว๎นั้นจะเป็นเสมือนแครํ จากนั้นให๎ทั้ง 2 คน ยํอตัวลงให๎ผู๎
เลํนอีกคนหนึ่งขึ้นไปนั่งบนมือที่ประสานไขว๎กันเป็นแครํ 
โดยทั่วไปจะนั่งห๎อยขาลง ใช๎มือทั้งสองข๎างจับไหลํของผู๎เลํนที่
เป็นแครํไว๎ จากนั้นให๎ผู๎เลํนที่เป็นแครํยืนขึ้นเตรียมพร๎อมอยูํ
หลังเส๎นเริ่ม   
      1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มแขํงขัน ให๎ผู๎เลํนแตํละชุดวิ่ง
พาแครํหามไปถึงเส๎นชัยให๎เร็วที่สุด ชุดใดไปถึงเส๎นชัยกํอนจะ
เป็นผู๎ชนะ 
 
1.ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และ
บุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามีใครมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่พึง
ประสงค๑หรือไมํอยํางไร 
2.สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดีของ
การลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎นักเรียน
ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 
3.นัก เรี ยนและผู๎ วิ จั ยรํ วมกันอภิปรายแผนการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน  และวิเคราะห๑ผล 
 
1. ให๎นักเรียนเขียนความดีที่คิดวําจะกระท า หรือ
พฤติกรรมที่จะปรับปรุงให๎ดีขึ้น 
2. แบํงนักเรียนออกเป็นสองกลุํม เพ่ือท าต๎นไม๎แหํงความดี 
จากนั้นให๎ตัวแทนออกมาน าเสนอวําความดีหรือพฤติกรรม
ที่จะกระท า ปรับปรุงตนเองนั้นมีอะไรบ๎าง 
 
. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยงูกินหาง 
     1.1 ให๎ผู๎เลํนยืนตํอกันเป็นแถวตอน คนหลังใช๎มือทั้งสอง 
ข๎างจับเอวคนข๎างหน๎าไว๎ให๎แนํน ผู๎เลํนจะตกลงกันวําจะให๎ผู๎ 
เลํนคนใดอยูํหัวแถวและล าดับถัดไปเรื่อยๆ สมมติให๎คนหัว
แถวเป็นงู ผู๎เลํนในแถวเป็นตัวงู ผู๎เลํนหางแถว 4 คน สุดท๎าย
เป็นหางงู ผู๎เลํนหางแถว 4 คนสุดท๎ายจะมีชื่อเรียกเป็นบํอ
ตํางๆทุกคนโดยจะนับจากหางแถวมาดังนี้ 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

         คนที่ 1 เรียกวํา “บํอทอง” (ร๎องวํา ยํองไปก็ยํองมา) 
        คนที่ 2 เรียกวํา “บํอหิน” (ร๎องวํา บินไปก็บิน
มา) 
    คนที่ 3 เรียกวํา “บํอกรวด” (ร๎องวํา พรวดไปก็
พรวดมา) 
    คนที่ 4 เรียกวํา “บํอทราย” (ร๎องวํา ย๎ายไปก็ย๎าย
มา) 
     1.2 เมื่อเริ่มเลํนโดยหัวงูจะเดินวนไปวนมา ตัวงูและหางงู
จะต๎องเดินตามแนวทางที่หัวงูเดินไปโดยตลอด แล๎วผู๎เป็นหาง
งูคนสุดท๎ายจะต๎องร๎องวํา “แมํงูเอ๐ย กินน้ าบํอไหน”  หัวงูจะ
เป็นผู๎ตอบเพียงคนเดียว โดยเลือกตอบวําจะกินน้ าบํอไหน ซึ่ง
ตนเองพิจารณาแล๎ววําคงจะสามารถไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงูที่
มีชื่อตรงกับบํอที่ตนเลือกได๎ ถ๎าหัวงูตอบวํา “กินน้ าบํอทอง” 
ให๎ทุกคนในแถวนอกจากหัวงูร๎องพร๎อมกันวํา “ยํองไปก็ยํอง
มา” หัวงูตอบบํอใดก็ให๎ร๎องตามเนื้อร๎องของบํอนั้น เมื่อร๎อง
จบ หัวงูจะพยายามวิ่งวนหรือวิ่งไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงู คนที่
มีชื่อตรงกับที่หัวงูตอบ หางงูจะพยายามวิ่งหลับหลีกอยําให๎
หัวงูจับตัวได๎ แตํต๎องไมํให๎มือหลุดจากแถว 
     1.3 ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงูนั้นไมํได๎ ให๎หางงูตัว
สุดท๎ายร๎องถามใหมํ หัวงูอาจเปลี่ยนไปกินน้ าบํออ่ืนก็ได๎ ซึ่งก็
หมายความวําจะต๎องไลํจับงูตัวอ่ืนบ๎าง ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎เลํนที่
เป็นหางงูคนที่มีชื่อตรงกับบํอที่บอกไว๎ได๎ หางงูคนนั้นจะต๎อง
ออกมาตํอที่หัวแถวเป็นหัวงูแทน คนอ่ืนในแถวก็จะเลือน
ล าดับโดยอัตโนมัติในการแขํงขันก าหนดไว๎ 20 ถึง 30 นาที 
ตํอครั้ง  ถ๎าผู๎เลํนคนใดไมํเคยถูกจับเป็นหัวงูจะถือวําเป็นผู๎
ชนะ หรือถูกจับเป็นหัวงูน๎อยครั้งที่สุดเป็นผู๎ชนะก็ได๎ 
เลือนล าดับโดยอัตโนมัติ ในการแขํงขันก าหนดไว๎ 20 ถึง 30 
นาที ตํอครั้ง  
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5/2 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5/3 

เกมช๎อนมะนาว 
(45 นาที) 
 
 
 
 
 
 

ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมชิงธง 
(45 นาที 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยช๎อนมะนาว 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละคนถือช๎อนคนละ 1 คัน ในช๎อนมีมะนาว
วํางอยูํคนละ 1 ลูกยืนอยูํที่หลังเส๎นเริ่มเป็นแถวหน๎ากระดาน 
มีระยะหํางกันพอประมาณ  
     1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคนวิ่งถือ
ช๎อนที่มีมะนาววางอยูํนั้นแขํงกันไปให๎ถึงเส๎นชัยโดยเร็วที่สุด 
    1.3 ผู๎เลํนคนใดไปถึงเส๎นชัยกํอนคนอ่ืนจะเป็นผู๎ชนะ 
 

1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง ใน
ใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑ได๎ 
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงานของ
ผู๎รับค าปรึกษา 
4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
5.ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ 
จ านวนกี่ครั้ง 
6.ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน 
 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยชิงธง 
     1. 1 ผู๎เลํนทั้ง 2 ฝุาย ยืนเตรียมพร๎อมอยูํในเขตแดน
ของฝุายตน ซึ่งอยูํคนละข๎างหันหน๎าเข๎าหากัน และให๎
หัวหน๎าของผู๎เลํนทั้งสองฝุายตกลงกันวําฝุายใดจะเป็นฝุาย
เริ่มเลํนกํอน ฝุายที่เริ่มเลํนกํอนจะเป็นฝุายรุกกํอน 
    1.2 ให๎ฝุายที่เริ่มเลํนกํอนปรึกษาหารือกันวําจะสํงผู๎
เลํนคนใดเข๎าไปแยํงชิงธงจากฝุายตรงข๎าม เมื่อตกลงกัน
แล๎วก็จะสํงผู๎เลํนคนหนึ่งเข๎าไปในเขตแดนของฝุายตรง
ข๎ามเพ่ือไปแยํงชิงธงมาให๎ได๎ ฝุายที่เป็นฝุายปูองกันก็
จะต๎องพยายามปูองกันธงของตนมิให๎ผู๎เลํนของฝุายตรง
ข๎ามมาแยํงไป โดยการกันจับผู๎ที่บุกรุกเข๎ามายังแดนของ
ตน ถ๎าสามารถจับผู๎บุกรุกและดึงตัวไปจนเลยเส๎นหลังของ
แดนตนได๎ จะถือวําผู๎บุกรุกนั้นตาย และต๎องออกจากการ
เลํนไปอยูํนอกสนาม แตํถ๎าไมํมีสามารถจับตัวผู๎บุกรุกไว๎ได๎ 
หรือผู๎บุกรุกสามารถกลับคืนสูํแดนตนเองได๎ ผู๎บุกรุกคน
นั้นก็ยังคงมีสิทธิได๎เลํนตํอไปและยังไมํตาย 
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6/1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประเมินตนเอง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
การฝึกควบคุมอารมณ๑ 
(15นาที) 

    1.3 เมื่อผู๎เลํนฝุายที่เลํนกํอนสํงคนของตนเข๎าไปแยํง
ชิงธงในแดนของฝุายตรงกันข๎ามแล๎ว ผู๎เลํนคนนั้นถูกจับ
ได๎ต๎องตาย หรือสามากลับคืนแดนตนได๎ก็ตาม จะถือวํา
หมดสิทธิการเลํนเป็นฝุายรุก ต๎องตกเป็นฝุายปูองกัน
บ๎าง โดยต๎องผลัดให๎อีกฝุายหนึ่งสํงผู๎เลํนเข๎ามาแยํงชิงธง
ในฝุายตนบ๎างเป็นการผลัดกันสํงผู๎เลํนเข๎าไปแยํงชิงธง
ยังฝุายตรงข๎ามคนละครั้งเรื่อยไป 
    1.4 ฝุายใดสามารถแยํงชิงธงของอีกฝุายหนึ่งจน
น าเข๎ามายังแดนของตนได๎จะถือฝุายนั้นเป็นฝุายชนะ 
หรือเมื่อหมดเวลาตามที่ตกลงกันไว๎แตํยังไมํสามารถแยํง
ชิงธงกันได๎ ฝุายใดเหลือผู๎เลํนมากกวําฝุายนั้นจะเป็นผู๎
ชนะ 
 
1.ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และ
บุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามีใครมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่พึง
ประสงค๑หรือไมํอยํางไร 
2.สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดีของ
การลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎
นักเรียนลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 
3.นักเรียนและผู๎วิจัยรํวมกันอภิปรายแผนการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน  และวิเคราะห๑ผล 
 
1.อธิบายถึงเหตุการณ๑อยํางไรและสาเหตุอะไรบ๎างที่
กํอให๎เกิดความก๎าวร๎าว   
2.ให๎นักเรียนจ าลองเหตุการณ๑ที่กํอให๎เกิดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว 
3.ให๎นักเรียนพิจารณาตนเองเมื่อเวลาที่ เกิดความ
ก๎าวร๎าววํามีปฏิกิริยา และจะควบคุมตนเองอยํางไรบ๎าง 
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 เกมเตย (45 นาที) 1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยเตย 
     1.1 ให๎หัวหน๎าของผู๎เลํนทั้ง 2 ฝุาย ตกลงกันวําฝุายใด
จะเป็นฝุายรุกและฝุายใดจะเป็นฝุายรับ เมื่อตกลงกันแล๎ว 
ให๎ฝุายรับลงยืนประจ าเส๎นตํางๆคนละเส๎น ให๎หัวหน๎าของ
ผู๎เลํนฝุายรับยืนอยูํเส๎นหน๎าสุด โดยฝุายรุกยืนอยูํนอกเส๎น
ด๎านนั้น หันหน๎าเข๎าฝุายรับ 
    1.2 เริ่มเลํนโดยหัวหน๎าของผู๎เลํนฝุายรุกแตะมือ
หัวหน๎าของผู๎เลํนฝุายรับเป็นสัญญาณเริ่มเลํน จากนั้นผู๎
เลํนฝุายรุกทุกคนต๎องพยายามวิ่งผํานเส๎นตํางๆจาก
ด๎านหน๎าไปยังด๎านหลังให๎พ๎นทุกเส๎นซึ่งเรียกวํา “การ
วิ่งลง” เมื่อผํานเส๎นสุดท๎ายแล๎วจะต๎องวิ่งกลับขึ้นมาให๎
ผํานเส๎นหน๎าสุดออกมาด๎านหน๎าให๎ได๎ซึ่งเรียนวํา “การ
วิ่งขึ้น” โดยต๎องพยายามมิให๎ผู๎เลํนฝุายรับที่อยูํประจ า
ตามเส๎นตํางๆ แตะตัวได๎ ขณะเดียวกันผู๎เลํนฝุายรับทุก
คนที่ยืนรักษาเส๎นตํางๆอยูํก็ต๎องพยายามวิ่งไลํแตะผู๎
เลํนฝุายรุกให๎ได๎แตํต๎องวิ่งบนเส๎นที่ตนรับผิดชอบ
เทํานั้น  
    1.3 ถ๎าผู๎เลํนฝุายรุกถูกผู๎เลํนฝุายรับคนใดก็ตามแตะ
ตัวผู๎เลํนฝุายรุกแม๎แตํคนเดียวจะถือวําฝุายรุกทั้งหมด
ตาย หมดสิทธิในการเลํนต๎องผลัดเปลี่ยนมาเป็นฝุายรับ 
ยืนรักษาเส๎นตํางๆและให๎ฝุายรับเดิมเป็นฝุายรุกบ๎าง 
เมื่อเกิดการตายครั้งใดให๎เปลี่ยนหน๎าที่กันเชํนนี้ 
    1.4 ผู๎เลํนฝุายรุกคนใดสามารถวิ่งผํานเส๎นตํางๆจาก
ด๎านหน๎าลงไปยังด๎านหลัง และย๎อนกลับจากด๎านหลัง
ขึ้นมายังด๎านหน๎า หรือเรียกวําวิ่งลงวิ่งขึ้นได๎โดยไมํถูกผู๎
เลํนฝุายรับแตะถูกตัว จะถือวําฝุายรุกท้ังฝุายเป็นผู๎ชนะ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 119 

สั ป ด า ห๑ ที่  /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

6/2 แย๎ลงรู (45 นาท)ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ให๎ค าปรึกษาและ
เสริมแรง (15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
เกมวิ่งสามขา (45 นาที) 
 
 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแย๎ลงรู 
     1.1 ให๎ผู๎เลํน 3 คน ไปยืนอยูํที่มุมเชือกคนละด๎าน 
หันหน๎าออกไปทางที่ปักธงไว๎ แล๎วใช๎มือจับเชือกมารัด
ไว๎บริเวณเอว ตํางคนตํางคุกเขําลงในทําคลาน โน๎มตัว
ไปขํางหน๎าพอให๎เชือกตึงไมํหลุดจากเอว 
    1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มเลํนให๎ผู๎เลํนแตํละคน
ออกแรงดึง โดยใช๎ท๎องดึงเชือก พยายามคลานออกไป
ข๎างหน๎ามุํงตรงไปยังธงที่อยูํข๎างหน๎าตน เอ้ือมมือไป
คว๎าธงให๎ได๎ 
    1.3 ผู๎เลํนคนใดความธงดึงขึ้นมาถือไว๎ในมือได๎จะ
เป็นผู๎ชนะ 
 
1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง 
ในใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑ได๎ 
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงาน
ของผู๎รับค าปรึกษา 
4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
5. ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ได๎รับ จากใคร 
6. ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยวิ่งสามขา 
      1.1 ผู๎เลํนแตํละคูํยืนเคียงข๎างกัน ใช๎ผ๎าผูกขาที่ชิดกัน
คือขาซ๎ายของคนข๎างขวา และขาขวาของคนข๎างซ๎ายให๎
ติดกัน โดยให๎ผูกเป็น 2 เปลาะ ที่ใต๎หัวเขําเปลาะหนึ่ง และ
เหนือตาตุํมอีกเปลาะหนึ่ง ผู๎เลํนทั้งคูํจึงมีขาที่ใชํรํวมกันไว๎
ให๎แนํนแล๎วให๎ผู๎เลํนแตํละคํูยืนเตรียมพร๎อมอยูํหลังเส๎น
เริ่ม เป็นแถวหน๎ากระดานหันหน๎าไปทางเส๎นเริ่ม เว๎นระยะ
ให๎แตํละคูํหํางกันประมาณ 2-3 เมตร 
      1.2 เมื่อได๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคูํวิ่งแขํง
กันไปยังเส๎นชัย 
      1.3  ผู๎เลํนคูํใดวิ่งไปถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎ชนะ 
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สัปดาห์ที่ / 
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

6/3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7/1 
 

เกมวิ่งสามขา (45 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประเมินตนเอง 
 (15 นาท)ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การฝึกควบคุมอารมณ๑ 
(15 นาท)ี 
 
 
 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยวิ่งสามขา 
      1.1 ผู๎เลํนแตํละคูํยืนเคียงข๎างกัน ใช๎ผ๎าผูกขา
ที่ชิดกันคือขาซ๎ายของคนข๎างขวา และขาขวาของ
คนข๎างซ๎ายให๎ติดกัน โดยให๎ผูกเป็น 2 เปลาะ ที่ใต๎
หัวเขําเปลาะหนึ่ง และเหนือตาตุํมอีกเปลาะหนึ่ง 
ผู๎เลํนทั้งคูํจึงมีขาที่ใชํรํวมกันไว๎ให๎แนํนแล๎วให๎ผู๎
เลํนแตํละคํูยืนเตรียมพร๎อมอยูํหลังเส๎นเริ่ม เป็น
แถวหน๎ากระดานหันหน๎าไปทางเส๎นเริ่ม เว๎นระยะ
ให๎แตํละคูํหํางกันประมาณ 2-3 เมตร 
      1.2 เมื่อได๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคูํ
วิ่งแขํงกันไปยังเส๎นชัย 
      1.3  ผู๎เลํนคูํใดวิ่งไปถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎
ชนะ 
 
1. ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของ
ตนเอง และบุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามี
ใครมีพฤติกรรมก๎าวร๎าวหรือไมํ  ถ๎ามีบุคคล
เหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่พึงประสงค๑หรือไมํ
อยํางไร 
2. สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑
ข๎อดีของการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจ
ที่จะท าให๎นักเรียนลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและ
บันทึก 
3. นักเรียนและผู๎วิจัยรํวมกันอภิปรายแผนการ
ลดพฤติกรรมก๎ าว ร๎ าวของนัก เ รี ยน  และ
วิเคราะห๑ผล 
 
1.อธิบายถึง เหตุการณ๑อยํางไรและสาเหตุ
อะไรบ๎างที่กํอให๎เกิดความก๎าวร๎าว   
2.ให๎นักเรียนจ าลองเหตุการณ๑ที่กํอให๎ เกิด
พฤติกรรมก๎าวร๎าว 
3.ให๎นักเรียนพิจารณาตนเองเมื่อเวลาที่เกิด
ความก๎าวร๎าววํามีปฏิกิริยา และจะควบคุม
ตนเองอยํางไรบ๎าง 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7/2 

เกมขี่ม๎าตาบอด 
(45 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกมแขํงเรือคน  
(45 นาที) 
 

1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยขี่ม๎าตาบอด 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละคนคูํยืนอยูํหลังเส๎นเริ่มเป็นระยะหําง
เทําๆกัน หันหน๎าไปยังทิศทางที่จะต๎องวิ่งไป ผู๎เลํนที่มี
รูปรํางใหญํโตกวําสมมุติให๎เป็นม๎า สํวนผู๎เลํนที่รูปรํางเล็ก
ให๎เป็นคนขี่ ให๎ผู๎เป็นม๎าคาบผ๎าของตัวเองไว๎ในปากปลํอย
ชายผ๎าทั้งสองข๎างไว๎ที่ริมปากทั้งสองข๎าง แล๎วใช๎ผ๎าของคน
ขี่ผูกตาคนเป็นม๎าให๎มิด อยําให๎มองเห็น คนขี่ขึ้นขี่หลังคน
เป็นม๎า ใช๎มือทั้งสองข๎างจับชายผ๎าไว๎ข๎างละมือคล๎ายถือ
บังเหียน    
     1.2 เมื่อได๎สัญญาเริ่มเลํนให๎ผู๎เป็นม๎าที่ถูกปิดตานั้นวิ่ง
แขํงกันไปยังเส๎นชัยมีคนขี่ม๎าเป็นผู๎บังคับม๎า โดยใช๎
วิธีการใช๎มือดึงผ๎าที่ม๎าคาบไว๎ในปากเป็นสัญญาณชี้ทาง 
     1.3 ผู๎ใดไปถึงเส๎นชัยกํอนจะเป็นผู๎ชนะ 
  
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแขํงเรือคน 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละฝุายคัดเลือกหัวหน๎าของแตํละฝุายมา
ตกลงเกี่ยวกับล าดับการเลํนวําฝุายใดจะได๎เลํนกํอน เมื่อ
ทราบแล๎วให๎หัวหน๎าของแตํละฝุายจัดผู๎เลํนของตนเองเข๎า
เป็นแถวตอนเรียงหนึ่ง ให๎หัวแถวอยูํที่เส๎นเริ่มหันหน๎าไป
ทางเส๎นชัย ระยะระหวํางแถวของแตํละฝุายหํางกัน
ประมาณ 2-3 เมตร แล๎วหัวหน๎าของแตํละฝุายจัดผู๎เลํน
ของตนเองเข๎าเป็นแถวตอนเรียงหนึ่ง ให๎หัวแถวอยูํที่เส๎น
เริ่มหันหน๎าไปทางเส๎นชัย ระยะระหวํางแถวของแตํละ
ฝุายหํางกันประมาณ 2-3 เมตร แล๎วหัวหน๎าของแตํละ
ฝุายจัดผู๎เลํนของตนให๎นั่งเหยียดเท๎าตํอกันเป็นแถวตอน
ให๎ปลายเท๎าของคนอยูํหัวแถวอยูํที่เส๎นเริ่มพอดี ทั้งสอง
แถวจะต๎องจัดให๎ผู๎ เลํนในแถวของตนนั่งในลักษณะ
ติดตํอกัน จะได๎เป็นแถวตอน  2 แถว   สมมติวําเป็นเรือ 2 
ล า โดยผู๎เลํนที่เป็นหัวแถวของแตํละแถวยืนก ากับอยูํที่
แถวของตนสมมติวําเป็นนายเรือหรือผู๎ควบคุมเรือ 
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สัปดาห๑ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7/3 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 
(15 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกมแครํหาม (45 นาที) 
 

      1.2 เมื่อกรรมการให๎สัญญาณเริ่มเลํน ให๎นายเรือของแถว
ที่ได๎สิทธิ์เลํนกํอนถือไม๎ไว๎ในมือ เดินไปซํอนไม๎ในมือของ
ตนเองไว๎ที่ผู๎ เลํนในแถวของตนคนใดคนหนึ่ง การซํอนจะ
พยายามแสดงอาการหลอกไมํให๎ฝุายตรงข๎ามรู๎วํา ซํอนไว๎ที่ผู๎
เลํนคนใดเมื่อซํอนเสร็จแล๎วให๎มายื่นอยูํที่หัวแถวของตน 
จากนั้นจะให๎นายเรือของอีกฝุายหนึ่งเป็นผู๎มาทายวําไม๎นั้นอยูํ
ที่ผู๎เลํนคนใด โดยนายเรือของฝุายตรงข๎ามสามารถเดินตรวจดู
ได๎ ถ๎านายเรือฝุายตรงข๎ามทายผิดจะถือวําฝุายซํอนไม๎ 
 
 1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง 
ในใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑ได๎ 
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงานของ
ผู๎รับค าปรึกษา 
4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
5.ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ จ านวน
กี่ครั้ง 
6.ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยแครํหาม 
      1.1 ให๎ผู๎เลํนแตํละชุดยืนอยูํหลังเส๎นเริ่ม หันหน๎าไปทาง
เส๎นชัย แตํละชุดยืนหํางกันประมาณ 2-3 เมตร แตํละชุดให๎ผู๎
เลํน 2 คน ยืนหันหน๎าเข๎าหากันให๎มือขวาของแตํละคนจับข๎อ
ผับตรงโคนแขนซ๎ายทํองลํางของตนเองไว๎ มือซ๎ายจับข๎อพับ
มือขวาของผู๎เลํนอีกคนหนึ่งให๎แนํนหนา บริเวณมือที่จับกันไว๎
นั้นจะเป็นเสมือนแครํ จากนั้นให๎ทั้ง 2 คน ยํอตัวลงให๎ผู๎เลํน
อีกคนหนึ่ งขึ้นไปนั่ งบนมือที่ประสานไขว๎กันเป็นแครํ 
โดยทั่วไปจะนั่งห๎อยขาลง ใช๎มือทั้งสองข๎างจับไหลํของผู๎เลํนที่
เป็นแครํไว๎ จากนั้นให๎ผู๎เลํนที่เป็นแครํยืนขึ้นเตรียมพร๎อมอยูํ
หลังเส๎นเริ่ม  
      1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มแขํงขัน ให๎ผู๎เลํนแตํละชุดวิ่ง
พาแครํหามไปถึงเส๎นชัยให๎เร็วที่สุด ชุดใดไปถึงเส๎นชัยกํอนจะ
เป็นผู๎ชนะ 
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สัปดาห๑ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8/1 
 

 

ประเมินตนเอง 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การฝึกควบคุมอารมณ๑ 
(15 นาที) 
 
 
 
 
 
เกมงูกินหาง 
(45 นาที) 

 

1.ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และ
บุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามีใครมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่พึง
ประสงค๑หรือไมํอยํางไร 
2.สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดีของ
การลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎นักเรียน
ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 
3.นัก เรี ยนและผู๎ วิ จั ยรํ วมกันอภิปรายแผนการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรยีน  และวิเคราะห๑ผล 
 
 

1.อธิบายถึงเหตุการณ๑อยํางไรและสาเหตุอะไรบ๎างที่
กํอให๎เกิดความก๎าวร๎าว   
2.ให๎นักเรียนจ าลองเหตุการณ๑ที่กํอให๎เกิดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว 
3.ให๎นักเรียนพิจารณาตนเองเมื่อเวลาที่เกิดความก๎าวร๎าว
วํามีปฏิกิริยา และจะควบคุมตนเองอยํางไรบ๎าง 
 
1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยงูกินหาง 
     1.1 ให๎ผู๎เลํนยืนตํอกันเป็นแถวตอน คนหลังใช๎มือทั้งสอง
ข๎างจับเอวคนข๎างหน๎าไว๎ให๎แนํน ผู๎เลํนจะตกลงกันวําจะให๎ผู๎
เลํนคนใดอยูํหัวแถวและล าดับถัดไปเรื่อยๆ สมมติให๎คนหัว
แถวเป็นงู ผู๎เลํนในแถวเป็นตัวงู ผู๎เลํนหางแถว 4 คน สุดท๎าย
เป็นหางงู ผู๎เลํนหางแถว 4 คนสุดท๎ายจะมีชื่อเรียกเป็นบํอ
ตํางๆทุกคนโดยจะนับจากหางแถวมาดังนี้ 
       คนที่ 1 เรียกวํา “บํอทอง” (ร๎องวํา ยํองไปก็ยํองมา) 
 คนที่ 2 เรียกวํา “บํอหิน” (ร๎องวํา บินไปก็บินมา) 
 คนที่ 3 เรียกวํา “บํอกรวด” (ร๎องวํา พรวดไปก็
พรวดมา) 
 คนที่ 4 เรียกวํา “บํอทราย” (ร๎องวํา ย๎ายไปก็ย๎าย
มา) 
     1.2 เมื่อเริ่มเลํนโดยหัวงูจะเดินวนไปวนมา ตัวงูและหางงู
จะต๎องเดินตามแนวทางที่หัวงูเดินไปโดยตลอด แล๎วผู๎เป็นหาง
งูคนสุดท๎ายจะต๎องร๎องวํา “แมํงูเอ๐ย กินน้ าบํอไหน”  หัวงูจะ
เป็นผู๎ตอบเพียงคนเดียว โดยเลือกตอบวําจะกินน้ าบํอไหน 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8/2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกมช๎อนมะนาว (45 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
ให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 
(15 นาที) 
 

ซึ่งตนเองพิจารณาแล๎ววําคงจะสามารถไลํจับผูเ๎ลํนที่เป็นหางงู
ที่มีชื่อตรงกับบํอที่ตนเลือกได๎ ถ๎าหัวงูตอบวํา “กินน้ าบํอ
ทอง” ให๎ทุกคนในแถวนอกจากหัวงูร๎องพร๎อมกันวํา “ยํองไป
ก็ยํองมา” หัวงูตอบบํอใดก็ให๎ร๎องตามเนื้อร๎องของบํอนั้น 
เมื่อร๎องจบ หัวงูจะพยายามวิ่งวนหรือวิ่งไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหาง
งู คนที่มีชื่อตรงกับที่หัวงูตอบ หางงูจะพยายามวิ่งหลับหลีก
อยําให๎หัวงูจับตัวได๎ แตํต๎องไมํให๎มือหลุดจากแถว 
     1.3 ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎เลํนที่เป็นหางงูนั้นไมํได๎ ให๎หางงูตัว
สุดท๎ายร๎องถามใหมํ หัวงูอาจเปลี่ยนไปกินน้ าบํออ่ืนก็ได๎ ซ่ึงก็
หมายความวําจะต๎องไลํจับงูตัวอ่ืนบ๎าง ถ๎าหัวงูไลํจับผู๎เลํนที่
เป็นหางงูคนที่มีชื่อตรงกับบํอที่บอกไว๎ได๎ หางงูคนนั้นจะต๎อง
ออกมาตํอที่หัวแถวเป็นหัวงูแทน คนอ่ืนในแถวก็จะเลือน
ล าดับโดยอัตโนมัติในการแขํงขันก าหนดไว๎ 20 ถึง 30 นาที 
ตํอครั้ง  
 
1. กิจกรรมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยช๎อนมะนาว 
     1.1 ผู๎เลํนแตํละคนถือช๎อนคนละ 1 คัน ในช๎อนมีมะนาว
วํางอยูํคนละ 1 ลูกยืนอยูํที่หลังเส๎นเริ่มเป็นแถวหน๎ากระดาน 
มีระยะหํางกันพอประมาณ 
    1.2 เมื่อได๎ยินสัญญาณเริ่มเลํน ให๎ผู๎เลํนแตํละคนวิ่งถือ
ช๎อนที่มีมะนาววางอยูํนั้นแขํงกันไปให๎ถึงเส๎นชัยโดยเร็วที่สุด  
    1.3 ผู๎เลํนคนใดไปถึงเส๎นชัยกํอนคนอ่ืนจะเป็นผู๎ 
 
1. ให๎นักเรียนกรอกประวัติพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตัวเอง ใน
ใบบันทึกเพ่ือเป็นข๎อมูลให๎สามารถวิเคราะห๑ได๎ 
2. เข๎ารับค าปรึกษาแนะน าสํวนบุคคล 
3. ผู๎วิจัย บันทึก ข๎อมูล การติดตามผลการปฏิบัติงานของ
ผู๎รับค าปรึกษา 
4. สร๎างก าลังใจในการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
5.ให๎นักเรียนบันทึกค าชมที่ ได๎รับ จากใคร เมื่อไหรํ 
จ านวนกี่ครั้ง 
6.ผู๎วิจัยตรวจใบบันทึกของนักเรียน 
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สัปดาห์ที่ /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

8/3 เกมชิงธง (45นาที) 1. กิจกรรมการละเลํนพื้นบ๎านไทยชิงธง 
     1. 1 ผู๎เลํนทั้ง 2 ฝุาย ยืนเตรียมพร๎อมอยูํในเขต
แดนของฝุายตน ซึ่งอยูํคนละข๎างหันหน๎าเข๎าหากัน 
และให๎หัวหน๎าของผู๎เลํนทั้งสองฝุายตกลงกันวําฝุาย
ใดจะเป็นฝุายเริ่มเลํนกํอน ฝุายที่เริ่มเลํนกํอนจะเป็น
ฝุายรุกกํอน 
    1.2 ให๎ฝุายที่เริ่มเลํนกํอนปรึกษาหารือกันวําจะ
สํงผู๎เลํนคนใดเข๎าไปแยํงชิงธงจากฝุายตรงข๎าม เมื่อ
ตกลงกันแล๎วก็จะสํงผู๎เลํนคนหนึ่งเข๎าไปในเขตแดน
ของฝุายตรงข๎ามเพ่ือไปแยํงชิงธงมาให๎ได๎ ฝุายที่เป็น
ฝุายปูองกันก็จะต๎องพยายามปูองกันธงของตนมิให๎ผู๎
เลํนของฝุายตรงข๎ามมาแยํงไป โดยการกันจับผู๎ที่บุก
รุกเข๎ามายังแดนของตน ถ๎าสามารถจับผู๎บุกรุกและ
ดึงตัวไปจนเลยเส๎นหลังของแดนตนได๎ จะถือวําผู๎บุก
รุกนั้นตาย และต๎องออกจากการเลํนไปอยูํนอก
สนาม แตํถ๎าไมํมีสามารถจับตัวผู๎บุกรุกไว๎ได๎ หรือผู๎
บุกรุกสามารถกลับคืนสูํแดนตนเองได๎ ผู๎บุกรุกคนนั้น
ก็ยงัคงมีสิทธิได๎เลํนตํอไปและยังไมํตาย 
    1.3 เมื่อผู๎เลํนฝุายที่เลํนกํอนสํงคนของตนเข๎าไป
แยํงชิงธงในแดนของฝุายตรงกันข๎ามแล๎ว ผู๎เลํนคน
นั้นถูกจับได๎ต๎องตาย หรือสามากลับคืนแดนตนได๎ก็
ตาม จะถือวําหมดสิทธิการเลํนเป็นฝุายรุก ต๎องตก
เป็นฝุายปูองกันบ๎าง โดยต๎องผลัดให๎อีกฝุายหนึ่งสํงผู๎
เลํนเข๎ามาแยํงชิงธงในฝุายตนบ๎างเป็นการผลัดกันสํง
ผู๎ เลํนเข๎าไปแยํงชิงธงยังฝุายตรงข๎ามคนละครั้ง
เรื่อยไป 
    1.4 ฝุายใดสามารถแยํงชิงธงของอีกฝุายหนึ่งจน
น าเข๎ามายังแดนของตนได๎จะถือฝุายนั้นเป็นฝุาย
ชนะ หรือเมื่อหมดเวลาตามที่ตกลงกันไว๎แตํยังไมํ
สามารถแยํงชิงธงกันได๎ ฝุายใดเหลือผู๎เลํนมากกวํา
ฝุายนั้นจะเป็นผู๎ชนะ 
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สั ป ด า ห๑ ที่  /
ครั้งที ่

ชื่อกิจกรรม กิจกรรม 

 ประเมินตนเอง 
(15 นาท ี
 
 
 
 
 

1.ให๎นักเรียนส ารวจพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเอง และ
บุคคลในครอบครัวของนักเรียนวํามีใครมีพฤติกรรม
ก๎าวร๎าวหรือไมํ ถ๎ามีบุคคลเหลํานั้นมีบุคลิกลักษณะที่
พึงประสงค๑หรือไมํอยํางไร 
2.สังเกตพฤติกรรมก๎าวร๎าวของตนเองวิเคราะห๑ข๎อดี
ของการลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและเหตุจูงใจที่จะท าให๎
นักเรียนลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวและบันทึก 
3.นักเรียนและผู๎วิจัยรํวมกันอภิปรายแผนการลด
พฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรยีน  และวิเคราะห๑ผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 

1. แบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมของนักเรียนโดยครู 

2. แบบสอบถามข๎อมูลนักเรียน 

3. แบบสอบถามการปฏิบัติตัวของนักเรียนตํอผู๎อ่ืน 
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แบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมนักเรียนโดยครู 
 

 แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพ่ือต๎องการส ารวจปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าวของนักเรียน  ทํานที่
เป็นครูประจ าชั้น  ครูประจ าวิชา  ครูฝุายปกครอง  หรือครูที่เก่ียวข๎องสามารถตอบค าถามตามสภาพ
ความเป็นจริงหรือตามความคิดเห็นของตัวทํานเอง  โดยระบุ  ชื่อนักเรียนที่ทํานคิดวําควรได๎รับการ
ปรับปรุงแก๎ไขพฤติกรรม  และโปรดระบุพฤติกรรมที่เป็นปัญหาที่ทํานเคยพบเห็นจากนักเรียนคน
ดังกลําว 
 

พฤติกรรมก๎าวร๎าว   หมายถึง  พฤติกรรมการแสดงออก  ซึ่งเป็นพฤติกรรมหรือการกระท า
ทางกาย  และ/หรือวาจา  โดยมีเจตนาที่มุํงท าร๎ายให๎ผู๎อ่ืนได๎รับอันตราย  บาดเจ็บหรือเกิดความ
เสียหายทั้งทางด๎านรํางกายและจิตใจ  ตลอดจนทรัพย๑สินตํางๆ  โดยเจตนา  เพ่ือขจัดความคับข๎องใจ  
ความโกรธ  ความเครียดและความรู๎สึกไมํพอใจ  ท าให๎เกิดความเสียหายทั้งตํอผู๎กระท าและ
ผู๎ถูกกระท า 

1) ความก๎าวร๎าวทางรํางกาย หมายถึง พฤติกรรมที่ท าให๎บุคคลได๎รับความบาดเจ็บเสียหาย
ทางรํางกายหรือจิตใจ  ซึ่งการท าให๎ได๎รับความเสียหายทางจิตใจนั้น  อาจเป็นการกระท าให๎อับอาย
หรือจิตใจ  รวมทั้งพฤติกรรมท าลายสิ่งของ  ซึ่งยกเว๎นการกระท าตามหน๎าที่หรืออุบัติเหตุ  เชํน  ขวาง
ทางเดิน ขัดขาให๎ล๎ม  ดึง  กระชากเสื้อหรือกางเกง  เลียนแบบทําทางความผิดหรือบกพรํองของเพ่ือน  
ขว๎างปาของโดนผู๎อื่น  รีดไถเงิน  บังคับให๎ท าตาม  ถ๎าไมํท าตามก็ท าให๎เขาได๎รับความบาดเจ็บทางกาย  
หรือจิตใจ  ตํอสู๎ท าร๎ายกันตั้งแตํ 2 คนข้ึนไป  ชก  ตํอย  หยิก  เตะ  ถีบ  ผลักโต๏ะ  เก๎าอ้ีให๎ล๎ม  ทุบ
กระจกให๎พัง  เขียนค าหยาบลงบนกระดาษ 

2) ความก๎าวร๎าวทางวาจา  หมายถึง  การพูด  การใช๎วาจา  ที่ท าให๎บุคคลได๎รับความเสียหาย 
ทางด๎านรํางกาย  จิตใจ  เชํน  การพูดยุแหยํให๎ทะเลาะ  พูดให๎ได๎รับความเสียหาย  พูดจาเยาะเย๎ย
ถากถาง ดูถูก  ดูหมิ่น  พูดเสียงดังขัดจังหวะ  พูดนินทา  ประชดประชัน  ดําชื่อพํอแมํผู๎อื่นเมื่อโต๎เถียง
กัน  พูดค าหยาบเมื่อโต๎เถียงกับผู๎อ่ืน  ตวาด  ตะคอกผู๎อ่ืน  พูดขูํซึ่งแสดงความก๎าวร๎าว  
 

เกณฑ๑การประเมิน 

      3    หมายถึง   มีพฤติกรรมก๎าวร๎าว     1-2   ครั้ง/สปัดาห๑ 

      2   หมายถึง    มีพฤติกรรมก๎าวร๎าว     3-5   ครั้ง/สปัดาห๑ 

      1   หมายถึง    มีพฤติกรรมก๎าวร๎าว     มากกวํา 5 ครั้ง/สัปดาห๑  
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ชื่อครูที่ท าการส ารวจ.................................................................................... .......................................... 

ชื่อนักเรียน......................................................................................ชั้น...................................................  

พฤติกรรมที่เป็นปัญหา............................................................................................................................ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

1 2 3 

1) ความก้าวร้าวทางร่างกาย    

    1.1 ขวางทางเดิน    

    1.2 ขัดขาให๎ล๎ม    

    1.3 ดึง กระชากเสื้อหรือกางเกง      

    1.4 เขียนค าหยาบลงบนกระดาษ    

    1.5 เลียนแบบทําทางความผิดหรือบกพรํองของเพ่ือน      

    1.6 ขว๎างปาของโดนผู๎อื่น      

    1.7 รีดไถเงิน      

    1.8 บังคับขํมขํูให๎ท าตาม      

    1.9 ชก  ตํอย  หยิก  เตะ  ถีบ      

   1.10 ผลักโต๏ะ  เก๎าอ้ีให๎ล๎ม  ทุบกระจกให๎พัง      

2) ความก้าวร้าวทางวาจา      

   2.1 การพูดยุแหยํให๎ทะเลาะ      

   2.2 พูดจาเยาะเย๎ยถากถาง ดูถูก  ดูหมิ่น      

   2.3 พูดเสียงดังขัดจังหวะ      

   2.4 พูดนินทา      

   2.5 ประชดประชัน      

   2.6 ดําชื่อพํอแมํผู๎อื่นเมื่อโต๎เถียงกัน      

   2.7 พูดค าหยาบเมื่อโต๎เถียงกับผู๎อ่ืน    

   2.8 ตวาด  ตะคอกผู๎อ่ืน      

   2.9 พูดขูํซึ่งแสดงความก๎าวร๎าว    

   2.10 พูดให๎ได๎รับความเสียหาย      
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แบบสอบถามข้อมูลนักเรียน 

ค าชี้แจง  โปรดเติมค า/ข๎อความในชํองวําง หรือใสํเครื่องหมาย ลงในชํอง ตามความเป็นจริง 

ข๎อมูลทั่วไป 

1.1 ข๎อมูลสํวนตัว 

อายุ..................ป ี  

สถานภาพของครอบครัว 

 บิดา-มาดา อยูํรวมกัน         บิดาถึงแกํกรรม        มาดาถึงแกํกรรม 

 หยําร๎าง                          แยกกันอยูํ 

อาชีพบิดา – มารดา/ผู๎ปกครอง 

  รับราชการ                       เกษตรกร           ค๎าขาย 

  รับจ๎าง                            อ่ืน ๆ       
(ระบุ).................................................................. 

 

1.2 ข๎อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียน 

1.2.1 นักเรียนเคยมีปัญหากับเพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนหรือไมํ    

  เคย         ไมํเคยมี   (ถ๎ามีระบุ).................................................................. 

1.2.2  ขณะที่นักเรียนมีความขัดแยํงกับคนอ่ืน นักเรียนควบคุมตัวเองได๎หรือไมํ 

  ควบคุมได๎ดี   ควบคุมได๎ปานกลาง   ควบคุมได๎น๎อย   ควบคุมได๎ได๎เลย 

1.2.3 ขณะที่นักเรียนมีความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน นักเรียนมีอารมณ๑โกรธมากน๎อยแคํไหน 

  โกรธมาก    โกรธปานกลาง    โกรธเล็กน๎อย    ไมํโกรธเลย   

1.2.4 ถ๎านักเรียนมีความขัดแย๎งกับเพ่ือนที่โรงเรียน นักเรียนจะบอกใคร 

  บอกครู      บอกผู๎ปกครอง     บอกเพ่ือน       ไมํบอกใครเลย   

1.2.5 เมื่อนักเรียนมีปัญหาหรือความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน นักเรียนจะท าอยํางไร 

  ตอบโต๎ทันที      เก็บความรู๎สึกไว๎     เฉยๆ      ไมํท าอะไรเลย 
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แบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว 
 

แบบสอบถามการปฏิบัติตัวของนักเรียนต่อผู้อ่ืน 

แบบสอบถามฉบับนี้สร๎างขึ้นเพ่ือรวบรวมข๎อเท็จจริงเกี่ยวกับ “การปฏิบัติตัวของนักเรียนตํอ
ผู๎อ่ืน”  ข๎อเท็จจริงที่ได๎จากค าตอบของนักเรียน  จะเป็นประโยชน๑ในการศึกษาเป็นอยํางยิ่ง  ค าตอบ
แตํละข๎อของนักเรียนจะไมํมีข๎อใดถูก  ข๎อใดผิดเพราะค าตอบของแตํละคนตอบตามสภาพความเป็น
จริง  อาจจะแตกตํางกันได๎  จึงใครํขอให๎นักเรียนตอบตามสภาพความเป็นจริงทุกข๎อ  ผู๎วิจัย
ขอขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ให๎ความรํวมมือในการตอบ 
 

ค าชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 

1. แบบสอบถามมีทั้งหมด 45 ข๎อ แตํละข๎อจะเป็นสถานการณ๑ระหวํางนักเรียนกับผู๎อ่ืน แตํ
ละสถานการณ๑จะแสดงถึงวิธีการปฏิบัติตัวของนักเรียนทั้งในอดีตและปัจจุบัน 

2. วิธีตอบแบบสอบถาม ให๎นักเรียนระลึกถึงเหตุการณ๑ระหวํางตัวนักเรียนกับผู๎อ่ืนในชํวง 1 
เดือนที่ผํานมาจนถึงปัจจุบันวํานักเรียนปฏิบัติตัวตํอผู๎อ่ืนอยํางไร แล๎วให๎กาเครื่องหมาย  ลงใน
ค าตอบที่ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด ข๎อละ 1 ค าตอบและขอให๎นักเรียนตอบทุกข๎อ 
 

หลักเกณฑ์ในการตอบแบบสอบถามมีดังนี้ 

ถ๎าข๎อความใดเกิดขึ้นตรงกับความเป็นจริง  6-10 ครั้ง ใน  10  ครั้ง  หรือกลําวได๎วํา  เกิดขึ้น
ทุกครั้ง  ในนักเรียนท าเครื่องหมาย    ลงในชํอง  “ท าเป็นประจ า” 

ถ๎าข๎อความใดเกิดขึ้นตรงกับความเป็นจริง  1-5   ครั้ง ใน  10  ครั้ง  ให๎นักเรียนท า
เครื่องหมาย    ลงในชํอง  “ท าคํอนข๎างบํอย” 

ถ๎าข๎อความใดเป็นเหตุการณ๑ที่ไมํเคยเกิดขึ้นเลย  ให๎นักเรียนท าเครื่องหมาย    ลงในชํอง  
“ไมํเคยท าเลย” 

 

ตัวอย่าง 

วิธีที่นักเรียนปฏิบัติต่อผู้อ่ืน ท าเป็น
ประจ า 

ท าค่อน 

ข้างบ่อย 

ไม่เคยท า
เลย 

0  ถ๎าเพ่ือนมาแหยํฉัน  ฉันจะโกรธ   และ ขูํอาฆาต    
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ข้อ วิธีที่นักเรียนปฏิบัติต่อผู้อ่ืน 
ท าเป็น
ประจ า 

ท าค่อน 

ข้างบ่อย 
ไม่เคย
ท าเลย 

1. เมื่อมีเรื่องขัดแย๎งกับเพ่ือนฉันมักจะโต๎เถียงเพ่ือเอาชนะ    

2. ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํสั่งให๎ท าในสิ่งที่ฉันไมํพอใจ  ฉันจะขัด
ขืนไมํท าตาม 

   

3. ถ๎าฉันไมํพอใจเพ่ือนหรือผู๎อื่น  ฉันจะพูดประชดเพ่ือให๎
เขารู๎ตัว 

   

4. ฉันเคยท าเสียงดังรบกวน แสดงความไมํพอใจขณะที่ครูก าลังสอน    

5. เมื่อมีใครห๎ามฉันไมํให๎ท าบางสิ่ง  แตํฉันยังท าสิ่งนั้น  ฉันมักจะ
พูดย๎อนวําเขากลับไปเสมอ 

   

6. เมื่อฉันท าผิดและไมํอยากให๎ผู๎อื่นรู๎  ฉันจะพูดโกหก    

7. ฉันจะพูดจาเยาะเย๎ยผู๎ที่เคยต าหนิความผิดพลาดของฉัน  
ถ๎าเขาท าผิดพลาดบ๎าง 

   

8. ฉันมักล๎อชื่อพํอแมํเพ่ือน  เพราะสนุกดี    

9. ฉันจะพูดยั่วให๎เพ่ือนโกรธเพราะสนุกดี    

10. เมื่อเพ่ือนท าให๎ฉันโกรธ  ฉันจะพูดจาขํมขูํเพ่ือน    

11. ฉันจะพูดค าหยาบหรือดําเมื่อฉันไมํพอใจใคร    

12. ถ๎าฉันไมํชอบเพ่ือนคนไหน  ฉันจะพูดจาสบประมาทให๎
เขาเจ็บใจ 

   

13. ฉันมักจะตั้งฉายาเพ่ือนคนที่มีปมด๎อยในเรื่องตํางๆ    

14. ถ๎าใครท าให๎ฉันอับอายหรือโกรธแค๎นฉันจะแก๎แค๎นด๎วย
การพูดให๎เขาอับอาย 

   

15. ถ๎าฉันถูกผู๎ใหญํลงโทษโดยฉันคิดวําฉันไมํผิด ฉันจะ
โต๎เถียง 

   

16. ถ๎าคนอ่ืนมาพูดไมํดีกับฉัน  ฉันจะโต๎กลับทันทีด๎วยค าพูด
ไมํดีเชํนกัน 

   

17. ฉันมักจะใช๎ค าหยาบคายพูดระบายเมื่อเกิดความไมํ
พอใจ 

   

18. ฉันเคยท าทําทางล๎อเลียนข๎อบกพรํองของเพ่ือน เพ่ือยั่ว
ให๎เขาโกรธ 
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ข้อ วิธีที่นักเรียนปฏิบัติต่อผู้อ่ืน 
ท าเป็น
ประจ า 

ท าค่อน 

ข้างบ่อย 
ไม่เคย
ท าเลย 

19. ถ๎าฉันไมํพอใจใคร ฉันจะแสดงอาการกระแทกของให๎มี
เสียงดังตํอหน๎าเขา 

   

20. ถ๎าเพ่ือนแกล๎งขวางทางเดินฉันจะผลักให๎เพื่อนพ๎น
ทางเดิน 

   

21. ฉันจะขว๎างของที่อยูํในมือใสํคนที่มาท าร๎ายฉันกํอน    

22. ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแว๎งกับผู๎อื่นจนชกตํอย  ตบตี
กัน 

   

23. ฉันเคยแกล๎งเพ่ือน  (เชนํ  ขัดขาใหล๎๎ม  ดึงผม  หรือท าให๎
เดือดร๎อนร าคาญ)  เพราะสนุกดี 

   

24. บางครั้งฉันเคยแกล๎งผู๎ที่อํอนแอกวํา (เชํน  ขวาง
ทางเดิน) 

   

25. ถ๎าใครหัวเราะเมื่อฉันท าผิด  ฉันจะไปพูดท าร๎ายจิตใจ
เขา 

   

26. ถ๎าใครตั้งใจท าให๎ฉันได๎รับความอับอาย  ฉันจะต๎องท า
ให๎เขาได๎รับความบาดเจ็บ 

   

27. ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํห๎ามโดยไมํมีเหตุผล  ฉันจะท าสิ่งที่ถูก
ห๎ามนั้น 

   

28. ถ๎าฉันต๎องถูกลงโทษโดยไมํมีเหตุผล  ฉันจะแสดงทําทีไมํ
พอใจ  โดยท าลายสิ่งของ 

   

29. เมื่อมีความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืนและถูกท๎าทายให๎ตํอสู๎กัน  ฉัน
ก็จะไมํปฏิเสธ 

   

30. ถ๎าฉันไมํพอใจการกระท าของใครบางคน  ฉันเคยท๎า
ตํอสู๎กับเขา 

   

31. ฉันจะขว๎างปาสิ่งของใสํคนที่ท าให๎ฉันโกรธมาก    

32. ถ๎าฉันถูกดุดํา  ฉันจะระบายความโกรธด๎วยการท าลายสิ่งของ
สํวนรวมใหเ๎สียหาย 

   

33. ฉันเคยขํมขูํเพ่ือนเพ่ือเอาของที่ฉันต๎องการจากเขา    
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ข้อ วิธีที่นักเรียนปฏิบัติต่อผู้อ่ืน 
ท าเป็น
ประจ า 

ท าค่อน 

ข้างบ่อย 
ไม่เคย
ท าเลย 

34. ฉันจะสั่งให๎รุํนน๎องน าของที่ฉันต๎องการมาให๎ฉัน    

35. เมื่อพบกับบางคนท่ีไมํชอบหน๎ากัน  บางครั้งเคยแหยํให๎
เขาไมํพอใจ 

   

36. ฉันเคยแกล๎งให๎รุํนน๎องท าในสิ่งที่เขาอับอาย    

37. ฉันเคยน าสิ่งของของเพ่ือนไปซํอน  เพื่อให๎เพ่ือนอารมณ๑
เสีย 

   

38. ฉันแอบเอาสิ่งที่เพ่ือนเกลียดกลัวใสํในกระเป๋าหรือโต๏ะ
ของเขา เพราะความสนุก 

   

39. ฉันเขียนค าหยาบคายบนโต๏ะหรือผนังเพื่อระบายความ
คับแค๎นใจ 

   

40. เมื่อฉันเกิดความโกรธแค๎น  ฉันเคยท าของสํวนรวม
เสียหาย 

   

41. ฉันเคยเขียนวําใครบางคนที่ฉันไมํพอใจในสถานที่
สาธารณะ  เชํน  ห๎องน้ า  เพราะจะไมํมีใครรู๎ 

   

42. ฉันเคยหยอกล๎อเลํนกับเพ่ือนแล๎วได๎รับบาดเจ็บ  ฉัน
ควบคุมความโกรธไมํได๎  ต๎องท าให๎เขาบาดเจ็บคืน 

 

   

43. เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมํตรงกับผู๎อ่ืน  ฉันจะพูดประชด
เขา 

   

44. หากมีกรณีขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน  ฉันจะแก๎ปัญหาด๎วยการใช๎
ก าลังตัดสิน 

   

45. เมื่อไมํพอใจผู๎อ่ืน  ฉันจะท าให๎เสื้อผ๎าหรือสมุดของเขา
เปราะเปื้อน 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

การวิเคราะห๑คุณภาพเครื่องมือ
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ผลการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ 

โปรแกรมการสํงเสริมสุขภาพโดยใช๎เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพ่ือลดพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

รายการประเมิน 
ผู๎เชี่ยวชาญ (R) ผล 

รวม 
คํา 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. ความเหมาสมของโปรแกรมการสํงเสริมโดยใช๎
เกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทยเพื่อลดพฤติกรรม
ก๎าวร๎าว 

        

    1.1 จ านวนกิจกรรม 4 กิจกรรม 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 

    1.2 จ านวนครั้งของการจัดกิจกรรม 48 ครั้ง 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 
    1.3 ระยะเวลาในการจดักิจกรรม 8 สัปดาห๑  1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 
2. ความเหมาะสมของกิจกรรมที่1  รับรู๎ข๎อมูล         
     2.1 จ านวนครั้งของการจัดกจิกรรม 8 ครั้ง 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

     2.2 ระยะเวลาในการจดักิจกรรม 15 นาที 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

3. ความเหมาะสมของกิจกรรมที ่2 การละเลํน
พื้นบ๎านไทย 

        

     3.1 จ านวนครั้งของการจัดกจิกรรม 24 ครั้ง 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 

     3.2 ระยะเวลาในการจดักิจกรรม 45 นาที 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 
4. ความเหมาะสมของกิจกรรมที3่ ประเมินตนเอง         

     4.1 จ านวนครั้งของการจัดกจิกรรม 8 ครั้ง 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 

     4.2 ระยะเวลาในการจดักิจกรรม 15 นาที 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 

5. ความเหมาะสมของกิจกรรมที4่ ให๎ค าปรึกษา
และเสรมิแรง 

        

     5.1 จ านวนครั้งของการจัดกจิกรรม 8 ครั้ง 0 1 0 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 

     5.2 ระยะเวลาในการจดักิจกรรม 15 นาที 0 0 1 1 1 3 0.6 ใช๎ได๎ 

รวม  0.84 ใช๎ได๎ 
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แบบส ารวจปัญหาพฤติกรรมนักเรียนโดยครู 

รายการประเมิน 
ผู๎เชี่ยวชาญ (R) ผล 

รวม 

คํา 
IOC 

แปล
ผล คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 

1) ความก้าวร้าวทางร่างกาย         

    1.1 ขวางทางเดิน 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    1.2 ขัดขาให๎ล๎ม 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    1.3 ดึง กระชากเสื้อหรือกางเกง  กระชาก 

         คอเสื้อ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    1.4 เขียนค าหยาบลงบนกระดาษ 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    1.5 เลียนแบบทําทางความผิดหรือบกพรํอง ของ
เพื่อน   

1 1 1 1 1 4 1 ใช๎ได๎ 

    1.6 ขว๎างปาของโดนผู๎อื่น ขว๎างปาลงพื้น 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    1.7 รีดไถเงิน   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    1.8 บังคับขํมขูํให๎ท าตาม   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    1.9 ชก  ตํอย  หยิก  เตะ  ถีบ   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   1.10 ผลักโต๏ะ  เก๎าอ้ีให๎ล๎ม ทุบกระจกให๎พัง   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

2) ความก้าวร้าวทางวาจา           

   2.1 การพูดยุแหยํให๎ทะเลาะ   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.2 พูดจาเยาะเย๎ยถากถาง ดูถกู  ดูหมิ่น   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.3 พูดเสียงดังขัดจังหวะ   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.4 พูดนินทา   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.5 ประชดประชัน   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.6 ดําชื่อพํอแมํผู๎อื่นเมื่อโต๎เถียงกัน   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.7 พูดค าหยาบเมื่อโต๎เถยีงกับผู๎อื่น 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.8 ตวาด  ตะคอกผู๎อื่น   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.9 พูดขํมขูํผู๎อื่น 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

   2.10 พูดให๎ผู๎อื่นได๎รบัความเสียหาย   1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

รวม  1 ใช๎ได๎ 
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แบบสอบถามข้อมูลนักเรียน 

รายการประเมิน 

ผู๎เชี่ยวชาญ (R) ผล 

รวม 

คํา 
IOC 

แปล
ผล คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนที ่

4 
คนท่ี 

5 

ข๎อมูลสํวนตัว         

    อายุ..................ป ี 1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

สถานภาพของครอบครัว 

 บิดา-มาดา อยูรํวมกัน    บิดาถึงแกํกรรม 

 มาดาถึงแกํกรรรม         หยําร๎าง 

 แยกกันอยู ํ

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    อาชีพบิดา – มารดา/ผู๎ปกครอง 

  รับราชการ     เกษตรกร     ค๎าขาย 

  รับจ๎าง          อื่น ๆ (ระบุ)..................... 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

ข๎อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรยีน         

นักเรียนเคยมีปญัหากับเพื่อนหรือบุคคลอื่นหรือไมํ 
  ไมํเคยมีเคย         เคย (ถ๎ามีระบุ)............... 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

    ขณะที่นักเรียนมีความขัดแยํงกบัคนอ่ืน 
นักเรียนควบคมุตัวเองได๎หรือไม ํ
         ควบคุมไดด๎ี      ควบคุมได๎ปานกลาง 
         ควบคุมได๎น๎อย   ควบคุมไมไํดเ๎ลย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

ขณะที่นักเรยีนมีความขัดแย๎งกับผูอ๎ื่น นักเรียนมี
อารมณ๑โกรธมากน๎อยแคํไหน 
         โกรธมาก        โกรธปานกลาง 
         โกรธเล็กน๎อย   ไมํโกรธเลย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

     ถ๎านักเรียนมีความขัดแย๎งกับเพื่อนท่ีโรงเรียน 
นักเรียนจะบอกใคร (ระบไุด๎มากกวํา1ข๎อ) 
          บอกครู          บอกผู๎ปกครอง 
          บอกเพื่อน       ไมํบอกใครเลย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

เมื่อนักเรียนมีปัญหาหรือความขัดแย๎งกับผู๎อื่น 
นักเรียนจะท าอยํางไร 
          ตอบโต๎ทันที      เก็บความรูส๎ึกไว ๎
          เฉยๆ              ไมทํ าอะไรเลย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

รวม  1 ใช๎ได๎ 
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แบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว 

  ผู๎เชี่ยวชาญ (R) ผล 

รวม 

คํา 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1 เมื่อมีเรื่องขัดแย๎งกับเพ่ือนฉันมักจะ
โต๎เถียงเพ่ือเอาชนะ 

1 0 1 1 1 5 0.8 ใช๎ได๎ 

2 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํสั่งให๎ท าในสิ่งที่ฉัน
ไมํพอใจ  ฉันจะขัดขืนไมํท าตาม 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

3 ถ๎าฉันไมํพอใจเพ่ือนหรือผู๎อื่น  ฉัน
จะพูดประชดเพ่ือให๎เขารู๎ตัว 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

4 ฉันเคยท าเสียงดังรบกวนและแสดงความ
ไมํพอใจในขณะที่ครูก าลังสอน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

5 เมื่อมีใครห๎ามฉันไมํให๎ท าบางสิ่ง  แตํฉัน
ยังท าสิ่งนั้น  ฉันมักจะพูดย๎อนวําเขา
กลับไปเสมอ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

6 เมื่อฉันท าผิดและไมํอยากให๎ผู๎อื่นรู๎  
ฉันจะพูดโกหก 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

7 ฉันจะพูดจาเยาะเย๎ยผู๎ที่เคยต าหนิ
ความผิดพลาดของฉัน  ถ๎าเขาท า
ผิดพลาดบ๎าง 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

8 ฉันมักล๎อชื่อพํอแมํเพ่ือน  เพราะ
สนุกด ี

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

9 ฉันจะพูดยั่วให๎เพ่ือนโกรธเพราะ
สนุกด ี

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

10 เมื่อเพ่ือนท าให๎ฉันโกรธ  ฉันจะ
พูดจาขํมขํูเพ่ือน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

11 ฉันจะพูดค าหยาบหรือดําเมื่อฉันไมํพอใจ
ใคร 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

12 ถ๎าฉันไมํชอบเพ่ือนคนไหน  ฉันจะพูดจา
สบประมาทให๎เขาเจบ็ใจ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

13 ฉันมักจะตั้งฉายาเพ่ือนคนที่มีปมด๎อยใน
เรื่องตํางๆ  

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

14 ถ๎าใครท าให๎ฉันอับอายหรือโกรธแค๎นฉัน
จะแก๎แค๎นด๎วยการพูดให๎เขาอับอาย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 
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  ผู๎เชี่ยวชาญ (R) ผล 

รวม 

คํา 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

15 ถ๎าฉันถูกผู๎ใหญํลงโทษโดยฉันคิดวํา
ฉันไมํผิด ฉันจะโต๎เถียง 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

16 ถ๎าคนอ่ืนมาพูดไมํดีกับฉัน  ฉันจะโต๎
กลับทันทีด๎วยค าพูดไมํดีเชํนกัน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

17 ฉันมักจะใช๎ค าหยาบคายพูดระบาย
เมื่อเกิดความไมํพอใจ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

18 ฉันเคยท าทําทางล๎อเลียน
ข๎อบกพรํองของเพ่ือน เพ่ือยั่วให๎เขา
โกรธ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

19 ถ๎าฉันไมํพอใจใคร ฉันจะแสดง
อาการกระแทกของให๎มีเสียงดังตํอ
หน๎าเขา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

20 ถ๎าเพ่ือนแกล๎งขวางทางเดินฉันจะ
ผลักให๎เพื่อนพ๎นทางเดิน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

21 ฉันจะขว๎างของที่อยูํในมือใสํคนที่มา
ท าร๎ายฉันกํอน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

22 ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแว๎งกับ
ผู๎อื่นจนชกตํอย  ตบตีกัน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

23 ฉันเคยแกล๎งเพ่ือน  (เชนํ  ขัดขาใหล๎๎ม  ดึง
ผม  หรือท าให๎เดือดร๎อนร าคาญ)  เพราะ
สนุกดี 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

24 บางครั้งฉันเคยแกล๎งผู๎ที่อํอนแอกวํา 
(เชํน  ขวางทางเดิน) 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

25 ถ๎าใครหัวเราะเมื่อฉันท าผิด  ฉันจะ
ไปพูดท าร๎ายจิตใจเขา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

26 ถ๎าใครตั้งใจท าให๎ฉันได๎รับความอับ
อาย  ฉันจะต๎องท าให๎เขาได๎รับความ
บาดเจ็บ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

27 ถ๎าครูหรือผู๎ใหญํห๎ามโดยไมํมีเหตุผล  
ฉันจะท าสิ่งที่ถูกห๎ามนั้น 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 
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  ผู๎เชี่ยวชาญ (R) ผล 

รวม 

คํา 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

28 ถ๎าฉันต๎องถูกลงโทษโดยไมํมีเหตุผล  
ฉันจะแสดงทําทีไมํพอใจ โดย
ท าลายสิ่งของ 

1 0 1 1 1 4 0.8 ใช๎ได๎ 

29 เมื่อมีความขัดแย๎งกับผู๎อ่ืนและถูก
ท๎าทายให๎ตํอสู๎กัน  ฉันก็จะไมํ
ปฏิเสธ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

30 ถ๎าฉันไมํพอใจการกระท าของใคร
บางคน  ฉันเคยท๎าตํอสู๎กับเขา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

31 ฉันจะขว๎างปาสิ่งของใสํคนที่ท าให๎
ฉันโกรธมาก 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

32 ถ๎าฉันถูกดุดํา  ฉันจะระบายความโกรธ
ด๎วยการท าลายสิง่ของสํวนรวมให๎เสียหาย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

33 ฉันเคยขํมขูํเพ่ือนเพ่ือเอาของที่ฉัน
ต๎องการจากเขา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

34 ฉันจะสั่งให๎รุํนน๎องน าของที่ฉัน
ต๎องการมาให๎ฉัน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

35 เมื่อพบกับบางคนท่ีไมํชอบหน๎ากัน  
บางครั้งเคยแหยํให๎เขาไมํพอใจ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

36 ฉันเคยแกล๎งให๎รุํนน๎องท าในสิ่งที่เขาอับ
อาย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

37 ฉันเคยน าสิ่งของของเพ่ือนไปซํอน  
เพ่ือให๎เพ่ือนอารมณ๑เสีย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

38 ฉันแอบเอาสิ่งที่เพ่ือนเกลียดกลัวใสํ
ในกระเป๋าหรือโต๏ะของเขา  

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

39 ฉันเขียนค าหยาบคายบนโต๏ะหรือ
ผนังเพ่ือระบายความคับแค๎นใจ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

40 เมื่อฉันเกิดความโกรธแค๎น  ฉันเคย
ท าของสํวนรวมเสียหาย 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 
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  ผู๎เชี่ยวชาญ (R) ผล 

รวม 

คํา 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

41 ฉันเคยเขียนวําใครบางคนที่ฉันไมํ
พอใจในสถานที่สาธารณะ  เชํน  
ห๎องน้ า  เพราะจะไมํมีใครรู๎ 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

42 ฉันเคยหยอกล๎อเลํนกับเพ่ือนแล๎ว
ได๎รับบาดเจ็บ  ฉันควบคุมความโกรธ
ไมํได๎  ต๎องท าให๎เขาบาดเจ็บคืน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

43 เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมํตรงกับผู๎อ่ืน  
ฉันจะพูดประชดเขา 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

44 หากมีกรณีขัดแย๎งกับผู๎อ่ืน  ฉันจะ
แก๎ปัญหาด๎วยการใช๎ก าลังตัดสิน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

45 เมื่อไมํพอใจผู๎อ่ืน  ฉันจะท าให๎เสื้อผ๎า
หรือสมุดของเขาเปราะเปื้อน 

1 1 1 1 1 5 1 ใช๎ได๎ 

 รวม       0.99 ใช๎ได๎ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ภาพกิจกรรมการเก็บข๎อมูล  
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ประมวลภาพการเก็บข้อมูล 

1. กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล 

 
กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล 

 

 
กิจกรรมรับรู๎ข๎อมูล 
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2. กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

 
ตัวอยําง กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 

 

 
ตัวอยําง กิจกรรมเกมการละเลํนพ้ืนบ๎านไทย 
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3. กิจกรรมประเมินตนเอง 

 
กิจกรรมประเมินตนเองสัปดาห๑ละ 1 ครั้ง 

 
กิจกรรมประเมินตนเองสัปดาห๑ละ 1 ครั้ง 
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4. กิจกรรมให๎ค าปรึกษาและเสริมแรง 

 
กิจกรรมให๎ค าปรึกษาส าหรับนักเรียนที่มีปัญหาพฤติกรรมก๎าวร๎าว 

 

กิจกรรมเสริมแรงส าหรับนักเรียนที่ลดพฤติกรรมก๎าวร๎าวได๎มากที่สุดในแตํละสัปดาห๑ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ชื่อ  นายจักรี อยําเสียสัตย๑ 

วัน/เดือน/ปี เกิด  วันที่ 6 เมษายน  พ.ศ. 2533 

ที่อยูํปัจจุบัน  1/57  ถนน เทศบาล 3 ต าบล ในเมือง อ าเภอเมือง จังหวัด สุรินทร๑ 32000 

การศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนต๎น โรงเรียนสุรวิทยาคาร ปีการศึกษา 2547 

มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร ปีการศึกษา 2550 

ปริญญาบัณฑิต คณะวิทยาศาสตร๑การกีฬา จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2554 

เข๎าศึกษาตํอปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและ 

การสอน คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2555 
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