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บทคัดย่อ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค ์1) เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อ
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์โดยผ่านผู้เชี่ยวชาญ 3) เพ่ือศึกษาความฉลาดทางอารมณ์ของชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 ก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้น 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้น กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสัย จ านวน 
35 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ 1) สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย 3) แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ จ านวน 18 ข้อ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ    
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัย พบว่า 
1) ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีองศ์ประกอบดังนี้ ตัวอักษร เลือกใช้รูปแบบ TH SarabunPSK และ TH Mali 
Grade 6 ภาพนิ่งฉากพ้ืนหลังจะสีโทนอ่อน ตัวละคร วิดีทัศน์ เสียงบทสนทนาและเสียงบรรยาย การมี
ปฏิสัมพันธ์โดยใช้ปุ่มเชื่องโยง ความฉลาดทางอารมณ์ 2) ผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์โดยผ่านให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน มีคุณภาพในระดับ ดี 3) ความฉลาดทางอารมณ์ของชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น หลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์สูงขึ้น    
อยู่ที่ 67.54  คะแนน ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดียมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 57.94 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 40 สรุปได้
ว่านักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นหลังจากได้ดูสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์และมีความฉลาดทางอารมณ์ดี
ขึ้น 4) ผลความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้น ผลของความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก                            
( X = 4.15) 

ค าส าคัญ  :  สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์; ความฉลาดทางอารมณ์; สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ 
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ABSTRACT 
 

 Research The Development of Interactive Multimedia for Emotional Intelligence 
for Prathom Suksa 6 Students, 1) To develop interactive multimedia to promote 
emotional intelligence for prathom suksa six students. Interactive multimedia through 
the experts. 3) To study the emotional intelligence of Prathomsuksa 6 before and after 
using interactive multimedia to promote emotional intelligence for Prathomsuksa 6 
students. 4) To study student satisfaction after Use interactive multimedia to promote 
emotional intelligence for Prathomsuksa 6 students who created the sample. In this 
research, 35 Prathomsuksa Six students, Kalasin Pitaya School, were selected from 
random sampling. The instruments used in the research were 1) multimedia interaction 
in order to promote emotional intelligence for elementary school students, 2) 
multimedia quality assessment model 3) Emotional Intelligence Assessment Form, 18 
items. 4) Satisfaction Questionnaire Statistics used in data analysis were percentage, 
mean and standard deviation. 1) The results of interactive multimedia development to 
promote emotional intelligence of prathom suksa six students were as follows: TH 
SarabunPSK and TH Mali Grade. Color tone, character, video, audio, dialogue and voice. 
Interaction using the link button. Emotional Intelligence 2) The result of the evaluation 
of interactive multimedia quality through 5 experts with good quality. 3) Emotional 
intelligence of Prathomsuksa 6 before and after using multimedia created. After the use 
of interactive multimedia, the high score of 67.54 before the use of multimedia has an 
average score of 57.94 points, or 40 percent, concluded that students have improved 
after viewing the interactive multimedia and intelligent. 4) Student Satisfaction After 
Interactive Media to Promote Emotional Intelligence for Students In the sixth grade, the 
effect of satisfaction was at the high level ( X = 4.15). 
 

Keyword :  Interactive multimedia; Emotional intelligence; Interactive multimedia to                                              
promote emotional intelligence. 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 
1.1 ภูมิหลัง 
 

ปัจจุบันสถานการณ์เกี่ยวกับเด็กและเยาวชนไทย มีแนวโน้มด้านวุฒิภาวะทางอารมณ์และ
พฤติกรรมรุนแรงบ่อยครั้งมากข้ึน ประกอบกับผลส ารวจติดตามสถานการณ์ระดับความฉลาดทาง
อารมณ์ (EQ) ของเด็กนักเรียนไทย อายุระหว่าง 6-11 ปี ระดับประเทศ ครั้งที่ 2  ของสถาบันราชานุกูล 
ซึ่งส ารวจจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 5,325 คน ในพื้นที่กรุงเทพมหานคร และอีก 9 จังหวัดใน 4 ภูมิภาค 
ได้แก่ ปทุมธานี ระยอง สมุทรสาคร อุตรดิตถ์ นครสวรรค์ นครราชสีมา ร้อยเอ็ด กระบี่ และปัตตานี 
พบว่าแนวโน้มคะแนน EQ มีค่าเฉลี่ยลดลงอย่างต่อเนื่อง โดยพบว่าปี 2554 มีคะแนน EQ เฉลี่ย
ระดับประเทศที่อยู่ระดับต่ ากว่าเกณฑ์ปกติ ที่ 45.12 โดยมีจุดอ่อนทั้ง 3 ด้าน คือ เก่ง ดี มีสุข ซึ่งถือว่า
ปัญหาเป็นปัญหาที่ทุกภาคส่วนต้องตระหนัก และเร่งหาแนวทางป้องกัน โดยมุ่งสร้างและพัฒนา EQ แก่
เด็กเพ่ือให้ได้ผลในทางที่ดีในระยะยาว  ท าให้กล่าวได้ว่า การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์เป็นการ
พัฒนามิติด้านคุณภาพชีวิตที่แท้จริง ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันว่า บุคคลที่มีความฉลาดทางอารมณ์สามารถอยู่
ในยุคปัจจุบันได้อย่างดี มีความสุขและมั่นคง รู้เท่าทันโลก โดยอยู่บนพ้ืนฐานของจิตใจและปัญญา ส่วนผู้
ที่มีสตปิัญญาจะแก้ปัญหาได้โดยไม่ขาดสติ ควบคุมอารมณ์ได้ดี มีแรงจูงใจ มีความอดทนไม่ย่อท้อต่อ
ความยากล าบาก มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน มีทักษะทางสังคมดี (ไพรัตน์ ฐาปนาเดโชพล, 2555: 2-3) 
ดังงานวิจัยของ นงค์นุช พัฒนพงศ์ (2550: 2-3) ที่พบว่า ในสังคมปัจจุบันเราต้องเผชิญกับโลกที่มีภาวะ
ซับซ้อนมากข้ึน และต้องปรับตัวให้ทันกับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การปรับสภาวะทางอารมณ์ ทั้งนี้อาจพบว่าผู้ที่มีความสามารถทางสติปัญญาสูง แต่หากขาดความฉลาด
ทางอารมณ์ ก็อาจไม่ประสบความส าเร็จในการเรียน การด าเนินธุรกิจและการบริหารงานต่างๆ เพราะ
คนที่เรียนสูงมุ่งเรียนเพียงอย่างเดียว ไม่คบเพ่ือนและไม่ชอบเข้าสังคมจึงกลายเป็นคนที่มีนิสัยเห็นแก่ตัว 
ชอบดูถูกผู้อ่ืน มีนิสัยเย่อหยิ่ง ชอบคิดมาก วิตกกังวลง่าย กลัว ย้ าคิดย้ าท า ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง 
โดยเฉพาะเวลาท างานร่วมกับผู้อื่นหรือเข้าสังคม จนกระทั่งเกิดปัญหาทางจิตหรือมีพฤติกรรมเบี่ยงเบน 
ด้วยเหตุนี้ การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ตั้งแต่เด็กจึงน่าจะเป็นทางออกที่ดีทางหนึ่งในการลดปัญหา
ด้านจิตใจและพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของเด็ก อีกท้ังเป็นการป้องกันการใช้ความรุนแรงในสังคมได้อีก
ทางหนึ่ง (กรมสุขภาพจิต, 2554: 12) 

การพัฒนาเยาวชนของชาติถือเป็นพื้นฐานส าคัญของการสร้างบุคคลที่มีคุณภาพ แต่การมี
ความฉลาดทางเชาวน์ปัญญาเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ จ าเป็นต้องมีความฉลาดอีกด้านหนึ่งควบคู่ไป
ด้วย คือ ความฉลาดทางอารมณ์ หรือ เชาวน์อารมณ์ เพราะคนที่มีฉลาดทางอารมณ์จะสามารถควบคุม
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อารมณ์ได้ดี มีความยืดหยุ่นในการแก้ไขปัญหา มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่น มีทักษะในการติดต่อ
สัมพันธ์กับผู้อื่น เป็นคนมองโลกในแง่ดี มีแรงจูงใจที่จะมุ่งไปสู่ความส าเร็จ ไม่ย่อท้อต่อปัญหาอุปสรรคใน
ชีวิต และสามารถแสวงหาความสุขความเพลิดเพลินแก่ชีวิตอย่างเหมาะสมได้ (สุเทพ พงศ์ศรีวัฒน์, 
2550: 12)  

การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อ
หลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ 
(Interactive) หรือสื่อมัลติมีเดียก็ได้รับการศึกษาวิจัยว่าสามารถเร้าความสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้ให้มากยิ่งข้ึนได้ (ณัฐภณ สุเมธอธิคม, 2554: 7) อีกท้ังก็ยังเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ
โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดโดยสื่อหลายชนิดนี้จะท างาน
ผสมผสานกัน เพื่อให้สื่อที่ออกมานั้น เป็นสื่อที่มีการเรียนรู้ได้หลากหลาย สามารถสื่อความคิดไปสู่ผู้อื่น
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกันได้ เป็นการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติ
เข้าด้วยกัน (ศิริอร มโนมัธยา, 2546: 14) 

ด้วยเหตุนี้ จึงมีการน าแนวคิดเรื่องมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ ที่เน้นให้ผู้ใช้งานเป็นผู้ควบคุม
การน าเสนอ เป็นผู้เลือกเส้นทางเดิน (Navigation) การโต้ตอบ การให้ความรู้และกิจกรรมที่มีใน
บทเรียน ซึ่งจะช่วยเสนอสิ่งเร้าให้กับผู้เรียนหรือผู้ชม รวมไปถึงการน าเสนอข้อมูลข่าวสารแบบไม่
จ าเป็นต้องเรียงล าดับ เช่น บทเรียนมัลติมีเดีย เป็นต้น (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555: 2) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ลัลน์ลลิต สืบประดิษฐ์ และคณะ (2551: 69) ที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีสถานการณ์จ าลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ที่มีสถานการณ์จ าลองประกอบบทเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนจาก
การสอนปกติ  

จากเหตุผลและความส าคัญข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์

เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โดยนักเรียนสามารถเลือก

การตอบสนองด้วยตนเองผ่านการสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่จะเสริมแรงจูงใจ ได้แก่ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ เสียง และการปฏิสัมพันธ์ ให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้นักเรียนมี

ความฉลาดทางอารมณ์ที่ดีขึ้นต่อไป 

1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1.2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
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1.2.2 เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์โดยผ่านผู้เชี่ยวชาญ 
1.2.3 เพ่ือศึกษาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น  
1.2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่สร้างขึ้น 
  

1.3 ผลที่คำดว่ำจะได้รับจำกกำรวิจัย 

 
 1.3.1 ได้สื่อมัลติมีเดียที่สามารถใช้กับนักเรียนในระดับเดียวกับกลุ่มที่ศึกษาวิจัยในสถานศึกษา
อ่ืน ๆ และสามารถเป็นพ้ืนฐานส าหรับการพัฒนาต่อยอดส าหรับการสร้างสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือประเมิน
ความฉลาดทางอารมณ์ในกลุ่มอายุอ่ืนๆ โดยศึกษาแนวทางการพัฒนาและการสร้างสื่อที่ผู้วิจัยศึกษาไว้
เป็นแนวทาง 

1.3.2 ได้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความฉลาดทาง
อารมณ์ของนักเรียน รวมทั้งได้แนวทางในการใช้สื่อหลากหลายรูปแบบส าหรับการพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความฉลาดทางอารมณ์ในระดับสูงยิ่งขึ้น 
 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 

 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสัย อ าเภอเมือง 
จังหวัดกาฬสินธุ์  จ านวน 7 ห้องเรียน ทั้งหมด 207 คน 
 1.4.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสัย อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์  
จ านวน 35 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
 
1.5 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 1.5.1 สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ความฉลาดทางอารมณ์ 
 1.5.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
 1.5.3 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 
 1.5.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

1.6.1 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร 
(text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) โดยผ่าน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) มา
ผสมผสานเข้าด้วยกัน 

1.6.2 สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง สื่อมัลติมีเดียที่น าเสนอทั้งภาพ เสียงและการ
ปฏิสัมพันธ์มาผสมผสานกันอย่างเป็นระบบ สอดแทรกด้วยการสร้างสถานการณ์จ าลอง โดยก าหนด
ข้อมูลและกติกาไว้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา ปฏิบัติและตัดสินใจจากสถานการณ์ที่ตนก าลัง
เผชิญอยู่  

1.6.3 ความฉลาดทางอารมณ์ หมายถึงความสามารถในการรู้จัก เข้าใจและควบคุมอารมณ์
ของตนเองได้ สอดคล้องกับวัย มีการประพฤติปฏิบัติตนในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเหมาะสมและมี
ความสุข ทั้งยังเป็นคุณลักษณะพ้ืนฐานส าคัญที่จะน าไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ ทั้งด้านความคิด ด้านอารมณ์
และด้านพฤติกรรม ซึ่งสามารถก าหนดกรอบโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ในเด็กท่ีสอดคล้องกับ
ลักษณะของวุฒิภาวะอารมณ์ที่พึงประสงค์ส าหรับผู้ใหญ่ในสังคมไทย องค์ประกอบตามแนวคิดของกรม
สุขภาพจิต ทีแ่บ่งองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์เป็น 3 ด้าน คือ เก่ง ดี สุข ซึ่งประกอบด้วย
ความสามารถต่างๆ กล่าวคือ ดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของ
ตนเอง รู้จักเห็นอก เห็นใจผู้อ่ืนและมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม เก่ง หมายถึง ความสามารถในการรู้จัก
ตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจ แก้ปัญหาและแสดงออกได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมี
สัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืน และมีสุข หมายถึง ความสามารถในการด าเนินชีวิตอย่างเป็นสุข 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้น าเสนอเอกสารและสาระส าคัญของสื่อมัลติมีเดียแบบสถานการณ์
จ าลองตามโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และทฤษฎี แนวคิด 
ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งภายในและต่างประเทศตามหัวข้อ ต่อไปนี้ 

2.1 สื่อมัลติมีเดีย 
2.1.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
2.1.2 ลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย 
2.1.3 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 
2.1.4 ขั้นตอนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 

2.2 การจ าลองสถานการณ์ 
2.2.1 ความหมายของการจ าลองสถานการณ์ 
2.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการจ าลองสถานการณ์ 
2.2.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง 
2.2.4 ทฤษฎีการสอนส าหรับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลอง

สถานการณ์ 
2.3 ความฉลาดทางอารมณ์ 

2.3.1 ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ 
2.3.2 องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ 
2.3.3 ความส าคัญและประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์ 
2.3.4 การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 

2.4 ความพึงพอใจ 
 2.4.1 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวกับความพึงพอใจ 
 2.4.2 แนวคิดทีเ่กี่ยวกับความพึงพอใจ 
 2.4.3 การวัดความพึงพอใจ 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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2.1 สื่อมัลติมีเดีย 
 
 2.1.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
  ศิวิกา อมรรัตนานุเคราะห์ (2544: 12) ให้ความหมายของ สื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การ
ใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์น าเสนอสื่อต่างๆ ในลักษณะการผสมผสานระหว่างการท างานของเสียง 
ภาคเคลื่อนไหว ภาพนิ่งไฮเปอร์เท็กซ์และวีดิทัศน์ จึงเชื่อว่าช่วยท าให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 
 ศิริอร มโนมัธยา (2546: 14) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การใช้
คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดโดยสื่อ
หลายชนิดนี้จะท างานผสมผสานกัน เพื่อให้สื่อที่ออกมานั้น เป็นสื่อที่มีการเรียนรู้ได้หลากหลาย สามารถ
สื่อความคิดไปสู่ผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกันได้ เป็นการเชื่อมโยง
ทฤษฎีและการปฏิบัติเข้าด้วยกัน 
 ณัฐภณ สุเมธอธิคม (2554: 7) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน 
เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ (Interactive) เพ่ือเร้า
ความสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น 
 สลอสส์ (Sloos, 1997: 25) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การใช้สื่ออย่าง
หลากหลายโดยการมองเห็นและการฟัง โดยเน้นเพ่ือการสื่อสารข้อมูล 
 ฮอลคอมบ์ (Holcomb, 1992: 12) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง 
เทคโนโลยีอย่างหนึ่งที่ท าหน้าที่ในการผสมผสานสิ่งที่เป็นข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี 
วีดิทัศน์ในการน าเสนอ โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคุม 
 วูก์ฮัน (Vaughan, 1993: 5) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย ว่าหมายถึง การใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ ภาพศิลป์ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์ และภาพวีดิทัศน์ที่ถ่ายจากของจริง 

 สรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย คือ การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร 
(text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) โดยผ่าน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) มา
ผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือเร้าความสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น และเชื่อมโยง
ทฤษฎีและการปฏิบัติเข้าด้วยกัน 
 2.1.2 ลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และคณะ (2544: 14) กล่าวถึงลักษณะของสื่อมัลติมีเดียว่า
ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญๆ ได้แก่ อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์และการ 
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มีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งต้องมีการน าความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมาบูรณาการเข้ากับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้
และจิตวิทยาการเรียนรู้ เพ่ือส่งทอดไปยังผู้เรียนให้สามารถควบคุมล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ เลือกเนื้อหา
การเรียน กิจกรรมการเรียน ตรวจสอบความก้าวหน้า และทดสอบความรู้ได้ด้วยตนเอง 
  พรรณิภา แก้วเกิดสี (2550: 9) กล่าวว่า ลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย คือ การน าข้อมูล
รูปแบบต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ เสียง และข้อความ มาออกแบบและเชื่อมโยงให้สอด
ประสานกัน เพ่ือเป็นองค์ประกอบในการสื่อสารและการให้ประสบการณ์เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งมีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทางท่ีอาจใช้ช่วยในการสอนหรือสอนเสริมได้ โดยผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองหรือเรียนเป็นกลุ่มย่อย 2-3 คนได้ 

 สุรศักดิ์ ปาเฮ (2555: 3–5) กล่าวถึงลักษณะของสื่อมัลติมีเดียว่า มีอยู่ 2 ลักษณะคือ สื่อ
มัลติมีเดียเชิงพ้ืนฐาน (Basic Multimedia) ที่เป็นการน าเอาสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น การ
น าเอาวีดิทัศน์ มาประกอบการบรรยายของผู้สอน โดยมีสื่อสิ่งพิมพ์ประกอบด้วย หรือการสอนด้วยสื่อ
ประสมในรูปของชุดการสอน (Instructional Package) และสื่อมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ (Interactive 
Multimedia) ที่เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ ทั้งตัวอักษร รูปภาพทั้ง
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ โดยจะกระท าใน 3 ลักษณะ คือ การน าเสนอสารสนเทศ การ
ผลิตแฟ้มสื่อประสม และการเป็นสื่อเครือข่ายลักษณะ e-learning  

 Frater และ Paulissen (1994: 14-16) กล่าวว่า ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่สามารถเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติเข้าด้วยกัน คือต้องให้โอกาสผู้เรียนฝึกทดลองปฏิบัติใน
บรรยากาศที่สบายใจ เปลี่ยนผู้เรียนจากสภาพเชิงรับ (Passive) มาเป็นเชิงรุก (Active) โดยการน า
อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ผ่านเมนูและเกมต่างๆ 

 Shon (1997: 5124) กล่าวว่าลักษณะของสื่อมัลติมีเดียควรมีลักษณะต่างๆ ดังนี้  
  1. สรุปการน าเสนอในตอนท้ายของการสอน 
  2. ก าหนดให้มีการป้อนกลับข้อมูลอย่างเพียงพอ 
  3. ก าหนดให้มีภาพที่หลากหลาย เป็นภาพที่ปรากฏขึ้นพร้อมๆ กัน ท าให้การสอนมี

ปฏิสัมพันธ์ ก าหนดไอคอนให้เพียงพอส าหรับการใช้งานได้จริง 
  4. ใช้เสียงช่วยให้น่าสนใจ 
สรุปได้ว่า ลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย คือ การน าข้อมูลรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ เสียง และข้อความ มาออกแบบและเชื่อมโยงให้สอดประสานกัน ใน 2 ลักษณะ
คือ สื่อมัลติมีเดียพ้ืนฐาน กับสื่อมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ โดยให้โอกาสผู้เรียนฝึกทดลองปฏิบัติในบรรยากาศ
ที่สบายใจ เปลี่ยนผู้เรียนจากสภาพเชิงรับ (Passive) มาเป็นเชิงรุก (Active) ผ่านเมนูและเกมต่างๆ ทั้งนี้
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ควรมีการสรุปน าเสนอในตอนท้ายของการสอน มีการป้อนกลับข้อมูลอย่างเพียงพอ ใช้ภาพและไอคอนที่
หลากหลาย รวมถึงการใช้เสียงช่วยให้เกิดความน่าสนใจ 
 2.1.3 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 
 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย มีส่วนส าคัญประกอบด้วย ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์และการมีปฏิสัมพันธ์ (Holcomb, 1992: 26) ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

  2.1.3.1 ตัวอักษร เป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

โปรแกรมประยุกต์ส่วนมากจะมีตัวอักษรให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเลือกได้หลายแบบและสามารถที่จะ

เลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรได้ตามต้องการ นอกจากนี้ยังใช้ตัวอักษรเพ่ือเชื่อมโยงแบบ

ปฏิสัมพันธ์หรือท่ีเรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เช่น การคลิกที่ตัวอักษรเพ่ือเชื่อมโยงไปยังที่ต่างๆ 

การจัดเป็นลักษณะเมนู (Menu) เพ่ือให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลที่จะศึกษา 

  2.1.3.2 เสียง ในสื่อมัลติมีเดียจะอยู่ในรูปข้อมูลดิจิตอลและสามารถเล่นซ้ าได้จาก
เครื่องคอมพิวเตอร์ การใช้เสียงในสื่อมัลติมีเดียเพื่อน าเสนอข้อมูลหรือสร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจ
ยิ่งขึ้น เช่น เสียงหัวใจเต้น เสียงน้ าไหล เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริมตัวอักษรหรือน าเสนอวัสดุที่ปรากฏ
บนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์สามารถบันทึกเป็นข้อมูลแบบดิจิตอลจาก
ไมโครโฟน แผ่นซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุได้ 
  2.1.3.3 ภาพนิ่ง เป็นภาพกราฟิกที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด เป็นต้น 
ภาพนิ่งมีบทบาทต่อสื่อมัลติมีเดียมาก เนื่องจากภาพจะให้ผลในการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะเป็น
การดูโทรทัศน์ หนังสือ วารสาร เป็นต้น จะมีภาพนิ่งเป็นองค์ประกอบเสมอ 
 2.1.3.4 ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะต่างๆ เพ่ือท าให้เกิด
ความน่าสนใจหรือท าให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น เช่น การเต้นของหัวใจ การท างานของลูกสูบ 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตั้งแต่การสร้างภาพนิ่งด้วยกราฟิกอย่างง่าย จากนั้นใช้โปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวท าให้ภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวได้ตามต้องการ 
 2.1.3.5 ภาพวีดิทัศน์ การใช้สื่อมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการน าเอาภาพ 
วีดิทัศน์ซี่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้ากับโปรแกรมประยุกต์น าเสนอในลักษณะที่เรียกว่า ดิจิตอลวีดิโอ 
(Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังนั้น ดิจิตอล
วีดิโอและเสียงจึงเป็นส่วนที่ผนวกเข้ากับการน าเสนอ และสามารถน าเสนอได้ทันทีผ่านจอคอมพิวเตอร์
และเสียงออกทางล าโพงโดยผ่านการ์ดเสียง (Sound Card) 

2.1.3.6 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การที่ผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียสามารถเลือก
ข้อมูลได้ตามความต้องการโดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มในการเชื่อมโยง ซึ่งนับได้ว่าเป็นคุณสมบัติที่โดดเด่น
กว่าสื่อประเภทอ่ืนๆ  
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2.1.4 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียมีข้ันตอนตามส่วนผสม 3P คือ ขั้นตอนการเตรียมสร้างสื่อ

มัลติมีเดีย (pre-production) ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย (production) และข้ันตอนหลังการสร้าง
สื่อมัลติมีเดีย (post-production) (บัณฑิต พลเพียร, 2550: 20-21) ขั้นตอนการเตรียมสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย  เป็นขั้นตอนแรกในกระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย เริ่มตั้งแต่การเตรียมเนื้อเรื่องให้เป็นภาพ
คร่าวๆ การวางแผนกลยุทธ์ การเตรียมงบประมาณและทรัพยากรต่างๆ ที่ต้องใช้ในการท างาน การวาง
แนวคิดและการพัฒนาแนวคิด การวางหัวข้อเรื่อง การก าหนดเรื่องราว การเขียนบท การออกแบบ
ลักษณะของตัวละคร การก าหนดทิศทางของศิลปะ และการสร้างสตอรีบอร์ด (Storyboard) 

ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย เป็นขั้นตอนการลงมือสร้างจากสตอรีบอร์ดที่เตรียมไว้ โดย
เริ่มจากการจัดวางองค์ประกอบ การเตรียมและทดสอบเสียง การก าหนดลักษณะของภาพที่ปรากฏ 
และการสร้างสื่อตามบทและองค์ประกอบต่างๆ ที่ก าหนดไว้จนครบขั้นตอนหลังการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
เป็นขั้นตอนการปรับแต่งภาพและเสียง ตลอดจนใส่องค์ประกอบเพื่อความสมบูรณ์ เช่น ไตเติ้ล เครดิต 
ปุ่มควบคุมการน าเสนอ เป็นต้น ขณะเดียวกันก็ก าหนดรูปแบบว่าจะน าเสนอสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นทาง
อินเทอร์เน็ตหรือการน าเสนอในรูปแบบไฟล์วีดิโอตามวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ 
 สรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลาย
ชนิด เช่น ข้อความ ภาพศิลป์ เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์ และภาพวีดิทัศน์ที่ถ่ายจาก
ของจริง เป็นต้น โดยมีขั้นตอนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย ประกอบด้วย ขั้นตอนการเตรียมสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย และขั้นตอนหลังการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 
2.2 การจ าลองสถานการณ์  
    
 2.2.1 ความหมายของการจ าลองสถานการณ์ 
  มนต์ชัย เทียนทอง (2548) กล่าวว่า การจ าลองสถานการณ์ในการเรียนการสอนเป็น
วิธีการเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เลียนแบบเพ่ือทดแทนสภาพจริง หรือปรากฏจริงที่เป็นอยู่ โดยไม่
สามารถเรียนรู้กับสภาพจริงเหล่านั้นได้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง ถูก
ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้กับสถานการณ์ดังกล่าวน าเสนอแก่ผู้เรียน โดยอาจมีการลดขั้นตอน หรือตัดทอน
รายละเอียดบางส่วนลงไปบ้าง นอกจากนี้ยังอาจจะน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงมา
น าเสนอเป็นบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนพบสภาพจ าลองของเหตุการณ์เป็นการฝึกฝนทักษะการเรียนรู้โดยไม่
เกิดอันตราย หรือเสียค่าใช้จ่ายไม่สูงมากเหมือนกับการศึกษาจากสภาพความเป็นจริงหรือเหตุการณ์จริง 
  Reigeluth และ Schwartz (1989: 9) กล่าวว่า การจ าลองสถานการณ์ที่เป็นความหมาย
ของการเรียนการสอน คือ การที่ผู้เรียนสามารถน าความสามารถท่ีมีอยู่มาใช้กับกระบวนการหรือ
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ประยุกต์หลักการภายใต้สถานการณ์เงื่อนไขท่ีเป็นจริง โดยเฉพาะการการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบจ าลองสถานการณ์ (Computer Based Simulation : CBS) จะช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
ช่วยให้นักเรียนมีความช านาญและเชี่ยวชาญในกระบวนการและการใช้ทักษะกระบวนการคิดข้ันสูงได้ 
  Flaxman และ Stark (1987) กล่าวว่า การเรียนการสอนโดยการจ าลองสถานการณ์บน
คอมพิวเตอร์เป็นการออกแบบส าหรับผู้เรียน เพ่ือเป็นการฝึกปฏิบัติและทักษะความสามารถใน
สถานการณ์จริง โดยปราศจากความเสี่ยงที่จะเกิดความเสียหายหรือได้รับอันตรายจากเครื่องมือ ผู้เรียน
เรียนได้โดยไม่ต้องวิตกกังวล 
 Alessi และ Topllip (1991: 59) กล่าวว่า การจ าลองสถานการณ์เป็นวิธีการสอนอย่าง
หนึ่งที่สามารถน าไปใช้ในคอมพิวเตอร์ได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะการน าไปใช้ในการสอน การจ าลอง
สถานการณ์จะปรับปรุงการเรียน ทบทวนและการฝึกไปเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจ การถ่ายโยงการเรียนรู้
และประสิทธิภาพ ซึ่งมีประโยชน์ ปลอดภัยและควบคุมได้เหมือนได้ประสบการณ์จริง 

 สรุปได้ว่า การจ าลองสถานการณ์ คือ วิธีการเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เลียนแบบเพ่ือ
ทดแทนสภาพจริง หรือปรากฏจริงที่เป็นอยู่ โดยไม่สามารถเรียนรู้กับสภาพจริงเหล่านั้นได้ และยัง
อาจจะน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงมาน าเสนอเป็นบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนพบสภาพ
จ าลองของเหตุการณ์เป็นการฝึกฝนทักษะการเรียนรู้ ปรับปรุงการเรียน ทบทวนและการฝึกไปเป็นการ
เพ่ิมแรงจูงใจ การถ่ายโยงการเรียนรู้และประสิทธิภาพ 
 2.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการจ าลองสถานการณ์ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง มีหลายประเภท ดังนี้ (มนต์ชัย 
เทียนทอง, 2548: 27-29) 

 2.2.2.1 การจ าลองสถานการณ์ทางกายภาพ (Physical Simulation) ส่วนใหญ่เป็น
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อจ าลองการท างานของเครื่องมือเครื่องจักร
หรือกลไกต่างๆ การจ าลองรูปร่าง มิติ ขนาด ส่วนประกอบ ลักษณะการท างาน เป็นต้น สภาพจริง
เหล่านั้นอาจซับซ้อนเกินกว่าจะเรียนรู้ได้โดยตรง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองทางกายภาพ
จึงออกแบบมาโดยจ าลองสภาพจริงเหล่านั้น แล้วตัดทอนรายละเอียดต่างๆ ที่ไม่จ าเป็นออกไป แล้ว
น าเสนอกิจกรรมที่ใกล้เคียงกับสภาพจริง เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาได้อย่างสะดวก ตัวอย่างเช่น การจ าลอง
การท างานของชุดเฟืองของเครื่องจักร การจ าลองไมโครมิเตอร์ การจ าลองรูปทรงพีรามิด เป็นต้น  
 2.2.2.2 การจ าลองสถานการณ์ของขั้นตอนการท างาน (Procedural Simulation) เน้น
การเรียนรู้เกี่ยวกับขั้นตอนในกระบวนการท างานหรือการด าเนินงานต่างๆ ที่น าไปสู่ผลลัพธ์ปลายทาง 
เน้นทักษะหรือการกระท าที่จ าเป็นต่อการด าเนินการในแต่ละข้ันตอน เนื้อหาจึงเกี่ยวข้องกับด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นส่วนใหญ่ เช่น การจ าลองระบบการบินที่นักบินทุกคนจะต้องผ่านการ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
 

 

11 

ฝึกฝนกับระบบจ าลองเสียก่อนที่จะบังคับเครื่องบินจริง รวมไปถึงการจ าลองการใช้เครื่องคิดเลข การ
จ าลองการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

 2.2.2.3 การจ าลองสถานการณ์ของเหตุการณ์ (Situation Simulation) เกี่ยวข้องกับ
ทัศนคติ ความคิดเห็นและพฤติกรรมของมนุษย์ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนค้นหาผลลัพธ์ที่จะเกิดข้ึนเนื่องจากการ
ใช้วิธีที่แตกต่างกันในเหตุการณ์หนึ่งๆ หรือให้ผู้เรียนแสดงบทบาท (Role Play) ที่แตกต่างกัน ผู้เรียน
อาจเป็นส่วนหนึ่งของสถานการณ์นั้นโดยเล่นเป็นบทบาทหนึ่ง ขณะที่ผู้เรียนคนอ่ืนเล่นในบทบาทตรงกัน
ข้ามในเหตุการณ์เดียวกัน หรืออาจให้คอมพิวเตอร์เล่นบทบาทตรงกันข้ามก็ได้ วัตถุประสงค์ที่แท้จริงของ
บทเรียนประเภทนี้คือ เพ่ือทดลองการกระท าบางอย่าง หรือการตัดสินใจบางเรื่อง สภาพจริงอาจจะไม่
เกิดข้ึน แต่ผู้เรียนจะได้เรียนจากสภาพการณ์จ าลองว่าเป็นอย่างไร หากอยู่ในสถานการณ์เช่นนั้น มีปัจจัย
อะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจ รวมทั้งความคิดเห็นต่างๆ ที่เกิดขึ้นด้วย 

 2.2.2.4 การจ าลองสถานการณ์ของกระบวนการ (Process Simulation) ในบทเรียน
ประเภทนี้ ผู้เรียนจะไม่มีส่วนร่วมในเหตุการณ์ บทบาทจะเป็นเพียงผู้สังเกตกระบวนการต่างๆ ที่เกิดขึ้น 
โดยเลือกค่าขององค์ประกอบหรือพารามิเตอร์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์นั้นๆ ซึ่งจะส่งผลให้
เหตุการณ์นั้นเปลี่ยนแปลงไปตามค่าขององค์ประกอบที่ผู้เรียนส่งค่าไป เช่น การจ าลองการท านายด้าน
ความต้องการของสินค้าที่จะเกิดข้ึนในอนาคต ที่สามารถเร่งหรือลดเวลาในการท านายได้ โดยไม่ต้อง
เสียเวลารอคอยเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นจริงในอนาคต 
 ทั้งนี้หากพิจารณาตามรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง 
สามารถแบ่งออกได้ ดังนี้  (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548: 31) 
   1. แบบเชิงเส้น (Linear Type) คล้ายกับเชิงเส้นของบทเรียนส าเร็จรูป เนื่องจากมา
จากแนวความคิดเดียวกัน โดยน าสถานการณ์ต่างๆ มาเรียงล าดับกันไป เป็นการน าเสนอเหตุการณ์โดย
ไม่มีกระบวนการตัดสินใจ 
   2. แบบวนรอบ (Loop Type) เป็นรูปแบบที่มีส่วนการกระท าและการตัดสินใจเพ่ิม
เข้ามา เพ่ือตรวจสอบปรับปรุงระบบให้ผู้เรียนทราบก่อนที่จะสิ้นสุดบทเรียน   
   3. แบบซับซ้อน (Complex Type) มีเหตุการณ์หลายเหตุการณ์ให้ผู้เรียนเลือกก่อน
กระบวนการตัดสินใจ รูปแบบนี้จึงยุ่งยากกว่าสองรูปแบบแรก เหมาะส าหรับการจ าลองสถานการณ์แบบ
หลายทางเลือกเพื่อให้ผู้เรียนเลือกเพียงทางเลือกเดียว 
 2.2.3 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง 
 การออกแบบสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้เกิดประโยชน์แก่ผู้เรียนมากที่สุด มีขั้นตอนที่ต้องให้
ความส าคัญอยู่หลายขั้นตอน ทั้งเป้าหมายของการเรียนและการฝึกหัดที่ผู้เรียนจะต้องกระท ากับการ
จ าลองสถานการณ์นั้นๆ ทรูลเคอร์ (Turelker, 2004: 117) กล่าวถึงข้ันตอนการออกแบบการจ าลอง
สถานการณ์ในการเรียนไว้ ดังนี้ 
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2.2.3.1 ก าหนดปัญหาต่างๆ ในการเรียนการสอนปกติว่ามีอะไรบ้าง 
 2.2.3.2 แยกรายละเอียดส่วนย่อยของระบบการด าเนินการเรียนการสอน 
 2.2.3.3 พิจารณาการด าเนินการการเรียนการสอนว่ามีส่วนใดเกี่ยวข้องกับปัญหาต่างๆ 
ที่ก าหนด 
 2.2.3.4 ตั้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในส่วนของบทเรียนนั้นๆ 
 2.2.3.5 สร้างเกณฑ์ส าหรับการวัดผล 
 2.2.3.6 เลือกส่วนที่จะจ าลองสถานการณ์ 
 2.2.3.7 เลือกรูปแบบของการจ าลองสถานการณ์ที่ต้องการสร้าง 
 2.2.3.8 พัฒนารายละเอียดต่างๆ ของประสบการณ์จ าลอง 
 2.2.3.9 พัฒนาระบบการจ าลองสถานการณ์ต้นแบบ 
 2.2.3.10 ทดลองระบบการจ าลองสถานการณ์ต้นแบบที่สร้างกับกลุ่มย่อย 
 2.2.3.11 แก้ไขปรับปรุงระบบการจ าลองสถานการณ์ต้นแบบ 
 2.2.3.12 น าต้นแบบที่แก้ไขแล้วไปทดลองภาคสนาม 
 2.2.3.13 ปรับปรุงระบบการจ าลองสถานการณ์ให้ดียิ่งขึ้นต่อไปจากการทดลอง
ภาคสนาม 
 2.2.4 ทฤษฎีการสอนส าหรับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ 
 โชน (Shon, 1997: 5124) รวบรวมทฤษฎีการสอนส าหรับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบจ าลองสถานการณ์ เพ่ือหาความสัมพันธ์ของเหตุผลในการสอน โดยเสนอทฤษฎีที่จะท าให้การ
ใช้เครื่องมือออกแบบได้ดี จะต้องปรับปรุง ดังนี้ 

 2.2.4.1 สรุปการน าเสนอในตอนท้ายของการสอน 
2.2.4.2 การปฏิบัติส าหรับงานที่ง่าย ก าหนดสิ่งที่คาดหวังไปสู่ประสบการณ์ที่จะได้ ให้

มีตัวเลือกในการปฏิบัติหลากหลาย รวมทั้งการแยกสาขาของสถานการณ์ ไปสู่ผลลัพธ์ที่ท าให้นักเรียนพึง
พอใจในการเรียนและก าหนดให้ยากกว่าระดับที่ปฏิบัติ 

2.2.4.3 การป้อนกลับส าหรับการปฏิบัติงานง่ายๆ ก าหนดให้มีการป้อนกลับข้อมูล
อย่างเพียงพอดีกว่าการป้อนกลับโดยธรรมชาติ 

2.2.4.4 วิธีการค้นพบกับวิธีการชี้แจงก าหนดการเข้าถึงการอธิบาย ในกรณีที่
ประสบการณ์ของผู้เรียนยากในการหาความสัมพันธ์ของเหตุผล 

2.2.4.5 รูปแบบการอธิบายเพ่ือช่วยความเข้าใจของผู้เรียน ก าหนดให้เห็นภาพ
หลากหลาย เป็นรูปแบบที่เกิดขึ้นพร้อม ๆ กัน แสดงการเปลี่ยนแปลงในความสัมพันธ์ของหลักการ ท า
ให้การสอนมีปฏิสัมพันธ์ให้มาก โดยการก าหนดสัญลักษณ์ไอคอนให้เพียงพอให้สามารถเข้าไปใช้งานได้
จริง 
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2.2.4.6 การจูงใจ การใช้เสียงช่วยให้น่าสนใจ และเป็นคุณสมบัติหนึ่งที่ผู้เรียนชอบ 
ดังนั้น ทฤษฎีการสอนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง ได้แก่ 

 1. การใช้กระบวนการค้นพบ ต้องร่วมกับการอธิบาย 
 2. การจัดให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการกระท า 
 3. การประยุกต์ตามวัตถุประสงค์การเรียน 
 4. การใช้รูปแบบอธิบายที่หลากหลาย 
 5. การประยุกต์ใช้การอธิบายของแผนการและค าแนะน า 

 ทัง้นี้ ส่วนส าคัญอ่ืนๆ ยังประกอบด้วย การใช้ค าชี้แจง การคาดการณ์ และล าดับขั้นตอน
การแก้ปัญหา การควบคุมโดยผู้เรียนและการปฏิบัติ  

กล่าวโดยสรุป สถานการณ์จ าลอง หมายถึง วิธีการเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เลียนแบบ
เพ่ือทดแทนสภาพจริง โดยอาจมีการลดขั้นตอน หรือตัดทอนรายละเอียดบางส่วนลงไปบ้าง เพื่อให้
ผู้เรียนได้พบสภาพจ าลองของเหตุการณ์เป็นการฝึกฝนทักษะการเรียนรู้โดยไม่เกิดอันตราย หรือเสีย
ค่าใช้จ่ายไม่สูงมากเหมือนกับการศึกษาจากสภาพความเป็นจริง 
 
2.3 ความฉลาดทางอารมณ์  
    
 2.3.1 ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ 
 มีผู้รู้หลายท่านได้พยายามให้ความหมายของค้าว่าความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional 
Quotient: EQ) ดังนี้  

Bar-On (1992: 36) ให้ความหมายของ EQ ไว้ว่าเป็น “ชุดของความสามารถส่วนตัว
ด้านอารมณ์ และด้านสังคมของบุคคล ที่ส่งผลต่อความส าเร็จของเขาในการต่อกรกับข้อเรียกร้อง และ
แรงกดดันจากสภาพแวดล้อมทั้งหลายได้เป็นอย่างดี” และ “เป็นชุดของขีดความสามารถ สมรรถนะ 
และทักษะทางจิตพิสัย (Affective domain) ที่ส่งผลต่อความสามารถที่จะประสบความส าเร็จในการ
ต่อสู้กับข้อเรียกร้องและแรงกดดันต่างๆ ที่มาจากภาวะแวดล้อมท่ีมีผลต่อการมีสุขภาพจิตดี”  

Cooper และ Sawaf (1997: 53) กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์ ยังหมายถึง 
ความสามารถของบุคคลในการที่จะรับรู้ เข้าใจ และประยุกต์ใช้พลังการรู้จักอารมณ์ อันเป็นรากฐานของ
พลังงาน ข้อมูล และการสร้างสายสัมพันธ์เพื่อการโน้มน้าผู้อ่ืนได้  

Goleman (1998: 17) ให้ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ ไว้ว่า หมายถึง 
“ความสามารถในการตระหนักถึงความรู้สึกของตนเองและของผู้อ่ืน เพ่ือการสร้างแรงจูงใจในตนเอง 
บริหารจัดการอารมณ์ต่างๆ ของตน และอารมณ์ท่ีเกิดจากความสัมพันธ์ต่างๆ ได้” โดยมีความเชื่อว่า 
เชาว์อารมณ์นั้นแตกต่างจากเชาวน์ปัญญาแต่เสริมเกื้อกูลกัน  
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Mayer และ Salovey (1997: 11) ให้นิยามเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ์ โดยได้
ขยายความในส่วนของความคิดที่เก่ียวกับความรู้สึกและอารมณ์เข้าไปด้วย โดยให้นิยามว่า เป็น
ความสามารถในการรับรู้ ประเมิน และแสดงอารมณ์ออกมาได้อย่างเหมาะสม สามารถเข้าถงึหรือสร้าง
ความรู้สึกท่ีดี ที่เก้ือกูลความคิดได้ เข้าใจอารมณ์เข้าใจกระบวนการของอารมณ์ได้ดี คิดใคร่ครวญ
สามารถควบคุมอารมณ์ได้ดีในทางส่งเสริมความเจริญงอกงามของสุขภาพจิตและเชาวน์ปัญญา  

กรมสุขภาพจิต (2543: 3) ได้ให้ความหมายของความฉลาดทางอารมณ์ว่า 
ประกอบด้วย เก่ง ดี มีสุข โดย เก่ง หมายถึง ความสามารถในการรู้จักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถ
ตัดสินใจแก้ปัญหาและ แสดงออกได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืน ดี หมายถึง 
ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเองรู้จักเห็นใจผู้อื่นและมีความรับผิดชอบ
ต่อส่วนรวม และมีสุข หมายถึง ความสามารถในการด าเนินชีวิตอย่างเป็นสุข 

อุมาพร ตรังคสมบัติ (2544: 5) กล่าวว่าความฉลาดทางอารมณ์ คือ ความสามารถของ
บุคคลในอันที่จะจัดการกับอารมณ์และความรู้สึกท้ังของตนเองและของผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ใน
ที่นี้หมายถึง  

1. รู้จักอารมณ์ของตนเองและผู้อื่น รู้จักแยกแยะว่าตนเองก าลังรู้สึกอย่างไร เช่น 
โกรธ เสียใจ หรือรู้สึกผิด เป็นต้น  

2. เข้าใจสาเหตุและความเป็นไปของอารมณ์ความรู้สึก เช่น รู้ว่าท้าไมตนจึงโกรธ 
หากโกรธแล้วตนเองยับยั้งอารมณ์ได้ง่ายหรือยาก  

3. เข้าใจความเกี่ยวข้องของความคิด ความรู้สึกและการกระท้า คือรู้ว่าที่กระท้าลง
ไปแบบนี้เพราะความรู้สึกอะไร และท่ีรู้สึกเช่นนี้เนื่องมาจากความคิดแบบไหน  

4. มีใจกว้างยอมรับความรู้สึกทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ยอมรับว่าตนรู้สึกโกรธ 
รวมทั้งยอมรับความรู้สึกของคนอ่ืนด้วย เช่น ยอมรับว่าพ่อแม่เสียใจในสิ่งที่ตนกระท้าลงไป  

5. แสดงอารมณ์อย่างเหมาะสม เช่น เมื่อโกรธก็แสดงความรู้สึกโกรธอย่างเหมาะสม
โดยเดินไปสงบสติอารมณ์เงียบๆ สักพัก แทนที่จะแสดงด้วยการท้าลายข้าวของ  

6. รู้จักเลือกว่าตนควรคิด รู้สึก หรือกระท้าอย่างไร เช่น รู้ตัวว่าเมื่อคิดแบบนี้แล้ว
ตนจะเศร้า ก็สามารถบังคับความคิดของตน เปลี่ยนจากการคิดเรื่องเศร้าๆไปคิดเรื่องอ่ืนที่ท้าให้สบายใจ
กว่า  

7. ตระหนักถึงอิทธิพลของอารมณ์ รู้ว่าอารมณ์นี้ก่อให้เกิดผลดีหรือผลเสียอย่างไร 
เช่น รู้ว่าตนเป็นคนโกรธมุทะลุ และนิสัยเช่นนี้ท้าให้ความสัมพันธ์กับลูกแย่ลง เป็นต้น  

8. สามารถใช้อารมณ์ความรู้สึกให้เป็นประโยชน์ เช่น เมื่อรู้สึกผิดหวังที่สอบคะแนน
ไม่ดี ก็เปลี่ยนความรู้สึกนั้นมาเป็นความมุมานะมากข้ึน เป็นต้น  
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บุคคลที่มีความสามารถท้ัง 8 ประการนี้ จัดว่าเป็นคนที่มีประสิทธิภาพทางอารมณ์ 
หรือมี Emotional competence คือจะเป็นคนที่มีความสุข มีความกระตือรือร้น สามารถเอาชนะ
อุปสรรคต่างๆได้ ประสิทธิภาพทางอารมณ์เป็นทักษะที่ส าคัญของชีวิต ทักษะนี้จะไปเพิ่มพูน
ความสามารถ ด้านอื่น ที่บุคคลนั้นมีอยู่แล้วให้สูงขึ้น  

จะสรุปได้ว่า ความฉลาดทางอารมณ์ เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อชีวิตมนุษย์ในปัจจุบัน คนที่
มี ความฉลาดทางอารมณ์สูง จะเป็นคนที่สามารถรับรู้ เข้าใจและจัดการกับความรู้สึกของตนเองได้ดี 
รวมทั้งเข้าใจความรู้สึกของคนอื่น จึงมักประสบความส าเร็จ มีความพึงพอใจในชีวิต สามารถสร้างสรรค์
งานใหม่ ๆ ออกมาได้เสมอตรงกันข้ามกับคนที่ไม่สามารถควบคุมอารมณ์ได้ มักจะเต็มไปด้วยความ
ขัดแย้งภายในจิตใจ ท้าให้ขาดสมาธิและมีความกังวล เกิดปัญหากับบุคคลรอบข้างได้ ดังนั้น จึงควรมี
การพัฒนาให้มีความฉลาดทางอารมณ์สูงเพ่ือประโยชน์ต่อตนเอง และประเทศชาติต่อไป 

2.3.2 องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ 
นักวิชาการหลายท่านได้เสนอองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ที่น่าสนใจสรุปพอ

สังเขปได้ ดังนี้  
2.3.2.1 องค์ประกอบตามแนวคิดของแวกเนอร์และสเติร์นเบิร์ก (Wagner and 

Sternberg, 1985: 437) เสนอว่า พฤติกรรมของผู้ที่ชาญฉลาดในด้าน “Practical Intelligence” ที่จะ
เอ้ือต่อความส าเร็จในวิชาชีพในการบริหารและในชีวิตประจ้าวัน สามารถแบ่งได้ 3 ประเภท คือ  

1. การครองตน (Managing Self) หมายถึง ความสามารถในการบริหารจัดการ
ตนเองในแต่ละวันให้บรรลุเป้าหมาย ได้ผลผลิตสูงสุด อาทิ การจัดล าดับกิจกรรมที่ต้องท้า การกระตุ้น
ชี้น าตนให้มุ่งสู่ผลสัมฤทธิ์ การสร้างแรงจูงใจที่ดีให้แก่ตนเอง รู้ขีดความสามารถและศักยภาพของตนดี  

2. การครองคน (Managing Others) ทักษะความรู้ในการบริหารผู้ใต้บังคับบัญชา 
และความสัมพันธ์ทางสังคม ความสามารถเข้ากับผู้อ่ืนได้ มอบหมายงานให้ท้าตรงกับทักษะความรู้
ความสามารถของผู้ปฏิบัติแต่ละคน ให้รางวัลตามผลงานที่ปฏิบัติ  

3. การครองงาน (Managing Career) จะสร้างผลกระทบที่ดีแก่สังคม องค์การ 
และประเทศชาติได้ จะสร้างชื่อเสียง เกียรติภูมิของตน จัดความส าคัญและความจ าเป็นของตนให้
สอดคล้องกับสิ่งที่องค์การให้ความส าคัญ โน้มน้าวผู้ที่เกี่ยวข้องให้เห็นความส าคัญหรือเห็นดีเห็นงามด้วย  
 2.3.2.2 องค์ประกอบตามแนวคิดของ Salovey และ Mayer (1990: 185) ได้
บัญญัติศัพท์ความฉลาดทางอารมณ์ แสดงทัศนะว่า ความฉลาดทางอารมณ์เป็นเรื่องของทักษะการปรับ
ตนใน 3 ลักษณะ กล่าวคือ  

1. ขั้นรู้จักภาวะอารมณ์ของตน  
การประเมินภาวะอารมณ์ได้อย่างถูกต้อง และแสดงออกได้อย่างเหมาะสม 

(Emotional Awareness) การที่บุคคลสามารถรับรู้ ระบ ุและจ าแนกภาวะอารมณ์ที่เกิดขึ้นกับตนได้ 
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จะเป็นปัจจัยน้าที่เอ้ือต่อความสามารถในการปรับตัวการแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างดี ตัวอย่างเช่น 
เด็กสามารถรับรู้ภาวะอารมณ์ที่แสดงออกทางสีหน้าได้อย่างถูกต้อง โดยผันตามระดับอายุ กล่าวคือ ยิ่ง
โต ยิ่งรับรู้อารมณ์ได้ถูกต้องมากข้ึน  

2. ขั้นควบคุมอารมณ์  
ขั้นควบคุมก ากับดูแลภาวะอารมณ์ (Regulation of Emotion) ของตนและ

ของผู้อ่ืนได้อย่างถูกต้องเหมาะสมตามกาลเทศะทั้งในแง่ของกายกรรม วจีกรรม และมโนกรรม  
3. ขั้นใช้เชาว์อารมณ์  

คนแต่ละคนจะมีความสามารถใช้ประโยชน์ (Utilization of Emotion) จาก
ภาวะอารมณ์ของตนต่างกันในการแก้ไขปัญหาหรือช่วยในการปรับตัว หากอารมณ์ดีอาจมีส่วนช่วยให้
เกิดภาวะสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีเหตุผลในการตอบข้อสอบหรือการคิดวิเคราะห์ ขณะที่อารมณ์
เศร้าท้าให้การคิดช้าลง  

ในปี 1997 Salovey และ Mayer (1997) จึงเสนอโมเดลที่ปรับปรุงใหม่ โดยเน้นด้าน 
“ปัญญา” ของเชาว์อารมณ์และพยายามอธิบายความฉลาดทางอารมณ์ ในนัยของศักยภาพ เพ่ือความ
เติบโตด้านสติปัญญาและอารมณ์ ในบทความใหม่ในปี 1997 ได้เน้นย้ าบทบาทของอารมณ์ท่ีมีบทบาท
เข้ามาจัดอันดับและชี้น้าความคิดของมนุษย์ ให้มุ่งสู่ข้อมูลส าคัญท่ีเราใส่ใจ (Emotional prioritize 
thinking by directing us to important information) และยังเสนอว่า เชาว์อารมณ์น่าจะ
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนตามล าดับ กล่าวคือ  

1. การรับรู้ (Perception) การประเมิน (Appraisal) และการแสดงออก 
(Expression) ซึ่งอารมณ์  

2. การเก้ือหนุนการคิดของอารมณ์  
3. การเข้าใจ การวิเคราะห์ และการใช้ความรู้สึกเก่ียวกับอารมณ์  
4. การคิดใคร่ครวญและการควบคุมอารมณ์ของตน เพ่ือพัฒนาความงอกงามด้าน

สติปัญญาและอารมณ์ต่อไป ซึ่งถือว่าเป็นกระบวนการที่สูงสุด 
2.3.2.3 องค์ประกอบตามแนวคิดของคูเปอร์และซาวาฟ Cooper and Sawaf (1997: 

153-156) ได้เสนอโมเดลของความฉลาดทางอารมณ์ว่า ประกอบไปด้วยเหตุส าคัญ 4 หลกัด้วยกัน ซึ่งใน
แต่ละหลักก็จะมี 4 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 

1. ความรอบรู้ทางอารมณ์ (Emotion Literacy) รู้จักอารมณ์ของตนเอง รู้และไหว
เท่าทันว่าอารมณ์ของตนผันแปรไปเช่นไร  

2. ความเหมาะสมทางอารมณ์ (Emotion Fitness) ปรับวางอารมณ์ของตนได้อย่าง
ยืดหยุ่น รู้กาลเทศะแม้เผชิญความล าบากใจ  
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3. ความลึกซึ้งทางอารมณ์ (Emotion Depth) ระดับความลึกซึ้งของอารมณ์ที่เอ้ือ
ต่อการพัฒนา  

4. ความผันแปรทางอารมณ์ (Emotion Alchemy) ความสามรถในการใช้อารมณ์
เพ่ือความคิดสร้างสรรค์  

 

 ภาพประกอบที ่2.1 โมเดลของ EQ ตามแนวคิดของ Cooper and Sawaf (1997: 153) 
 

 

EQ 

- การแสดงการหยั่งรู้ได้ 
- การคิดใคร่ครวญได้ 
- การเล็งเห็นโอกาส 
- การสร้างอนาคต 

- ความซื่อสัตย์ทางอารณ์ 
- อารมณ์ที่มีพลัง 
- ความสามารถหยั่งรู้ตามความ
เป็นจริง 

- มีอยู่อย่างแท้จริง 
- การแผ่ความไว้เนื้อเชื่อใจ 
- การไม่พึงพอใจในเชิง
สร้างสรรค์ 
- การกลับคืนสู่สภาพปกติ
และเดินหน้า 

- การผูกพัน รับผิดชอบ และมีสติ 
- การมีเป้าหมายและศักยภาพที่โดดเด่น 
- พูดกับท าตรงกันด้วยคุณธรรม 
- การโน้มน้าวโดยไม่ต้องใช้สิทธิอ านาจ 

1. ความรอบรู้
ทางอารมณ์ 

2. ความเหมาะสม
ทางอารมณ์ 

3. ความลึกซึ้งทาง
อารมณ์ 

4. ความผันแปรทาง
อารมณ์ 
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2.3.2.4 องค์ประกอบตามแนวคิดของ Bar-On (1997: 45-49) ได้เสนอองค์ประกอบ
ของ EQ โดยแบ่งเป็น 5 หมวด 16 คุณลักษณะส าคัญ ดังที่แสดงไว้ในตารางที่ 2.1  

 
ตารางที่ 2.1  หมวดและคุณลักษณะของ EQ ในทัศนะของ Bar-on 

หมวด คุณลักษณะ 
1. ความสามารถภายในตน 1.1 ตระหนักรู้จักตน 

1.2 เข้าใจภาวะอารมณ์ของตน 
1.3 กล้าแสดงความคิดและความรู้สึกของตน 
1.4 การเป็นอิสระเอกเทศ 
1.5 การประจักษ์แจ้งแห่งตน 

2. ทักษะของความเก่งคน 2.1 ตระหนักรู้เท่าทันในความคิดความรู้สึกของ
ผู้อื่นได้ดี 
2.2 ความรับผิดชอบทางสังคม 
2.3 สร้างสายสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้ดี 

3. ความสามารถในการปรับ 3.1 ตีความเข้าใจจากสถานการณ์ ๆ ได้ดี 
3.2 ยืดหยุ่นในความคิดความรู้สึกของตนได้ดี 
3.3 แก้ไขปัญหาและสถานการณ์เฉพาะหน้าได้ดี 

4. กลยุทธ์ในการบริหารความเครียด 4.1 จัดการกับความเครียดได้ดี 
4.2 ควบคุมอารมณ์ของตนได้ดี 

5. ปัจจัยด้านแรงจูงใจและภาวะอารมณ์ 5.1 มองโลกในแง่ดี 
5.2 สร้างความสนุกสนานให้เกิดแก่ตนเองและ
ผู้อื่นได้ดี 
5.3 รู้สึกและแสดงออกซ่ึงความสุขให้ปรากฏได้ 

 
 2.3.2.5 องค์ประกอบตามแนวคิดของกรมสุขภาพจิต (2554: 5-7) ได้แบ่งองค์ประกอบ
ของความฉลาดทางอารมณ์เป็น 3 ด้าน คือ เก่ง ดี สุข ซึ่งประกอบด้วยความสามารถต่างๆ ดังต่อไปนี้  

1. ดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง 
รู้จักเห็นอก เห็นใจผู้อ่ืนและมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม ประกอบด้วยความสามารถต่อไปนี้  

1) ควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง  
1.1) รู้อารมณ์และความต้องการของตนเอง  
1.2) ควบคุมอารมณ์และความต้องการได้  
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1.3) แสดงออกอย่างเหมาะสม  
2) เห็นใจผู้อ่ืน  

2.1) ใส่ใจผู้อ่ืน  
2.2) เข้าใจและยอมรับผู้อื่น  
2.3) แสดงความเห็นอกเห็นใจอย่างเหมาะสม  

3) รับผิดชอบ  
3.1) รู้จักให้/รู้จักรับ  
3.2) รับผิด/ให้อภัย  
3.3) เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม  

2. เก่ง หมายถึง ความสามารถในการรู้จักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจ 
แก้ปัญหาและแสดงออกได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืน ประกอบด้วย
ความสามารถต่อไปนี้  

1) รู้จักและมีแรงจูงใจในตนเอง  
 1.1) รู้ศักยภาพตนเอง  
 1.2) สร้างขวัญและก าลังใจให้ตนเองได้ 
 1.3) มีความมุมานะไปสู่เป้าหมาย  
2) ตัดสินใจและแก้ปัญหา  
 2.1) รับรู้และเข้าใจปัญหา  
 2.2) มีข้ันตอนในการแก้ปัญหา  
 2.3) มีความยืดหยุ่น  
3) มีสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน  
 3.1) สร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น  
 3.2) กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม  
 3.3) กล้าแสดงความเห็นที่ขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์  

3. มีสุข หมายถึง ความสามารถในการด าเนินชีวิตอย่างเป็นสุข ประกอบด้วย  
1) ภูมิใจในตนเอง  

1.1) เห็นคุณค่าตนเอง  
1.2) เชื่อมั่นในตนเอง  

2) พึงพอใจในชีวิต  
2.1) มองโลกในแง่ดี  
2.2) มีอารมณ์ขัน  
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2.3) พอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่  
3) มีความสงบทางใจ  

3.1) มีกิจกรรมที่เสริมสร้างความสุข  
3.2) รู้จักผ่อนคลาย  
3.3) มีความสงบทางจิตใจ 

 ดังนั้น ผู้ใหญ่ที่เกี่ยวข้องกับการดูแลเด็กจึงควรท าสิ่งเหล่านี้ให้สม่ าเสมอในชีวิตประจ าวัน เพ่ือ
เสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์แก่เด็ก (อนรรฆนีติ์ งามอุษาวรรณ, 2550: 24-25) ซึ่งผู้วิจัยได้น าองศ์
ประกอบตามแนวคิดของกรมสุขภาพจิต (2543: 5-7) มาใช้เป็นแนวทางในการก าหนดขอบเขตของ
เนื้อหาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 6 ได้แก่ 
 1. ด้านดี  
 1.1 ควบคุมอารมณ์ ควรสอนว่าอารมณ์ที่ไม่ดี เช่น โกรธ ไม่พอใจนั้น เป็นสิ่งที่เกิดขึ้น
ได้ แต่ต้องรู้จักควบคุม เพราะหากไม่ควบคุมจะเกิดผลเสียตามมา เช่น โกรธแล้วท าร้ายผู้อื่น หรือท าลาย
ข้าวของ ควรสอนให้เด็กรู้จักควบคุมอารมณ์เม่ือต้องเผชิญกับสถานการณ์ที่ท าให้เกิดอารมณ์นั้น ให้เด็ก
รู้จักชะลอความพลุ่งพล่านโดยหันไปสนใจเรื่องอ่ืน หรือนับ 1-10 หากสามารถควบคุมอารมณ์ได้ ควร
ชมเชยว่าเป็นคนเก่ง เพ่ือให้เด็กภูมิใจที่ควบคุมตนเองได้ หากในสถานการณ์นั้น ๆ เด็กยังควบคุมอารมณ์
ไม่ได้ ให้เด็กเดินเลี่ยงไปก่อน จากนั้นให้เด็กระบายอารมณ์ในทางที่เหมาะสม เช่น เตะฟุตบอล วิ่งรอบ
บ้าน เป็นต้น 
 1.2 ใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อ่ืน ควรฝึกเด็กให้รู้จักรับฟังผู้อ่ืน และให้ก าลังใจหรือ
ปลอบใจผู้อ่ืนเมื่อเขาไม่สบายใจ เพราะการรับฟังผู้อื่นจะท าให้รู้ว่าผู้อื่นคิดอย่างไร การเข้าใจผู้อื่นมากข้ึน 
จะท าให้มีเพ่ือนมากข้ึน 
 1.3 การยอมรับผิด เมื่อเด็กท าผิด ควรบอกเด็กว่าท าอะไรผิด ท าให้เกิดความเสียหาย
อย่างไร ให้โอกาสเด็กชี้แจงเหตุผล ส่วนเกณฑ์การลงโทษเป็นเรื่องท่ีตกลงกนว่าจะยอมรับโทษมากน้อย
เพียงใด ควรพยายามหลีกเลี่ยงการลงโทษด้วยการเฆี่ยนตี เช่น อาจลงโทษด้วยการตัดค่าขนม งดออกไป
เล่นนอกบ้านกับเพ่ือนชั่วคราว งดดูรายการโทรทัศน์ หรือเล่นเกม เป็นต้น 
 2. ด้านเก่ง 
  2.1 มุ่งม่ันพยายาม ควรสอนให้เด็กมีความมุ่งม่ันในการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้นานขึ้น และ
ท าให้ส าเร็จ เช่น การอ่านหนังสือ หรือการท าการบ้าน โดยอาจพูดว่า “ตั้งใจอ่านนะลูก” หรือ “ท าให้
ส าเร็จนะลูก” หรือสอนเด็กให้รู้จักให้ก าลังใจตัวเอง เช่น “เกือบจะเสร็จแล้ว” “ทนอีกนิด” เพ่ือเป็นการ
ฝึกเด็กให้มีสมาธิอยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งในนานขึ้นและท าจนส าเร็จ 
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 2.2 ปรับตัวต่อปัญหา การฝึกให้เด็กแก้ปัญหาจะท าให้เด็กพ่ึงตนเองได้ ควรให้เด็กมี
ประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง สอนว่าการแก้ปัญหาเป็นเรื่องท้าทาย หัดให้เด็กหาสาเหตุ
ของปัญหา หาทางออกของปัญหาหลายๆ ทาง และเลือกทางออกที่มีผลเสียต่อตนเองและผู้อื่นน้อยที่สุด 
  2.3 กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม ควรเปิดโอกาสให้เด็กพูดถึงความรู้สึกและความ
คิดเห็น หรือความสามารถของตนเอง กระตุ้นหรือสนับสนุนเมื่อเด็กมีท่าทีต้องการการแสดงออก และ
ความชื่นชม จะท าให้เด็กมีความมั่นใจ และมีความเป็นตัวของตัวเองมากขึ้น 
 3. ด้านสุข 
 3.1 พอใจในตนเอง ควรยกย่องชมเชย เมื่อเด็กท าสิ่งต่างๆ ได้ส าเร็จ เพ่ือให้เด็กรู้สึก
ภูมิใจว่าตนมีความสามารถและมีคุณค่า หากเด็กรู้สึกว่ามีปมด้อย สู้คนอ่ืนไม่ได้ ควรให้ก าลังใจว่าแต่ละ
คนมีความสามารถเฉพาะตัวแตกต่างกันไป ไม่มีใครเก่งเหมือนคนอ่ืนทุกอย่าง  
 3.2 รู้จักปรับใจ ควรสอนให้เด็กรู้จักปรับใจเมื่อเด็กรู้สึกผิดหวัง ผู้ใหญ่ควรตั้งค าถาม 
เพ่ือให้เด็กท าความเข้าใจกับปัญหา ได้คิดและรู้จักท าใจบ้าง เช่น ถามว่า ถ้าไม่ได้เกมกดแล้วเสีย
อะไรบ้าง ถ้าเสียความสนุกสนานจะหาความสนุกสนานจากสิ่งอ่ืนทดแทนได้หรือไม่ หรืออาจให้เด็กรู้จัก
ชะลอเวลาที่จะได้สิ่งที่ต้องการ เช่น ให้สะสมเงินค่าขนม เพื่อซื้อของเล่น เป็นต้น 
 3.3 รื่นเริงเบิกบาน เวลาที่เด็กอารมณ์ไม่ดี ควรแนะน าให้เด็กรู้จักผ่อนคลายอารมณ์
ของตนเอง เช่น อ่านการ์ตูนข าขัน ดูหนังหรือฟังเพลงที่สนุกครึกครื้น วาดรูป พูดคุยหรือเล่นสนุกสนาน
กับเพ่ือน เป็นต้น อาจหาสิ่งที่เด็กชอบเล่นแล้วสนุกสนานท าในยามว่างเพ่ือมีความสุขร่วมกัน 

2.3.3 ความส าคัญและประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์ 
ความฉลาดทางอารมณ์ ถือเป็นการเรียนรู้และรู้จักอารมณ์ ความรู้สึกของตนให้ตระหนัก มี

สติ รู้เท่าทันสาเหตุและความแปรผันด้านอารมณ์ของตน เป็นการเรียนรู้ พูดคุยภายในตน 
(Intraindividual Talk) บริหารจัดการอารมณ์ ภาวะอารมณ์ อุปนิสัยใจคอของตนไปในทางท่ีสร้าง
ประโยชน์แก่ทุกฝ่าย สร้างแรงจูงใจที่ดีให้แก่ตนเองในทางท่ีสร้างสรรค์ ความฉลาดทางอารมณ์จึงเป็น
การนา้เชาวน์อารมณ์ของตนออกมาติดต่อสัมพันธ์กับผู้อ่ืน (Interpersonal Relations) ไม่ว่าจะเป็น
รูปแบบของการสื่อสาร ความเก่งคน ความเข้าอกเข้าใจคน เอาใจเขามาใส่ใจเรา (Empathy) และเป็น
การที่บุคคลมีการ A Sense of Proportion คือ การรักษาความได้ดุลของเหตุผลกับอารมณ์  

จะเห็นได้ว่า ความเป็นผู้มีความฉลาดทางอารมณ์ผสมเข้ากับความฉลาดทางปัญญาของ
บุคคลนั้น นอกเหนือจากจะท้าให้บุคคลตระหนักและรู้จักตนเองแล้ว ยังท้าให้เข้าใจความคิด ความรู้สึก 
และความต้องการของผู้อื่นได้อีกด้วย ความฉลาดทางอารมณ์ก่อให้เกิดความร่วมมือที่สร้างสรรค์สนอง
เป้าหมายที่ก าหนดไว้แต่แรกได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ความฉลาดทางอารมณ์ท้าให้การ
สื่อสารระหว่างบุคคลเป็นไปได้อย่างราบรื่น อดทน เข้าใจต่อกัน เกื้อหนุนให้มีการใช้ศักยภาพของคน
อย่างสูงสุด เมื่อน้าไปประกอบกับภูมิปัญญา จะก่อให้เกิดการตัดสินใจที่เป็นประโยชน์ ความฉลาดทาง
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อารมณ์ก่อให้เกิดการบริหารจัดการที่ให้เกียรติ ยอมรับ เกื้อหนุนแก่กันและกัน เพ่ิมพูนความคิด
สร้างสรรค์ กล้าเสี่ยง กล้าคิดริเริ่ม ลดการโจมตี การนินทา ก้าวร้าว และความไม่ยืดหยุ่นต่อกัน                      
(วีระวัฒน์ ปันนิตามัย, 2551: 45) 

กล่าวโดยสรุป ความฉลาดทางอารมณ์ หมายถึง ความสามารถในการรับรู้ ประเมินและ
แสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งรวมไปถึงความสามารถในการจัดการอารมณ์และความรู้สึก
ของตนเองและผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกด้วย 

2.3.4 การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 
กรมสุขภาพจิต (2546) กล่าวว่า การประเมินความฉลาดทางอารมณ์จะช่วยให้ทราบถึงจุด

ดีจุดเด่นของลักษณะความฉลาดทางอารมณ์ที่ควรส่งเสริม และจุดอ่อนที่ควรพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 
รวมทั้งสามารถใช้ในการติดตามเพ่ือดูพัฒนาการทางอารมณ์ว่ามีความก้าวหน้ามากน้อยเพียงใดเมื่ออายุ
เพ่ิมข้ึน ซึ่งผู้วิจัยน าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของกรมสุขภาพ พร้อมรายละเอียดการแปลผล
ข้อมูลไว้ในภาคผนวกแล้ว 

การประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ประเมินคุณลักษณะ 3 ด้าน คือ 
  1. ด้านดี เป็นความพร้อมทางอารมณ์ที่จะอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน โดยประเมินจากการควบคุม

อารมณ์ การใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อื่น และการยอมรับผิด 
 2. ด้านเก่ง คือความพร้อมทางอารมณ์ท่ีจะอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน โดยประเมินจากการมุ่งมั่น

พยายาม การปรับตัวต่อปัญหา และการกล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม 
 3. ด้านสุข คือความพร้อมที่จะพัฒนาตนให้เกิดความสุข โดยประเมินจากการมีความ

พอใจในตนเอง การรู้จักปรับใจ และความรื่นเริงเบิกบาน 
ความฉลาดทางอารมณ์ประเมินได้โดยการตอบข้อความที่เก่ียวข้องกับอารมณ์ ความรู้สึก

และพฤติกรรมของเด็กที่แสดงออกในลักษณะต่างๆ ในช่วง 4 เดือนที่ผ่านมา โดยมีค าตอบที่เป็นไปได้ 4 
ค าตอบ ส าหรับข้อความแต่ละประโยค คือ ไม่เป็นเลย เป็นบางครั้ง เป็นบ่อยครั้ง เป็นประจ า การ
ประเมินใช้ความรู้สึกของผู้ประเมินเป็นหลัก แต่กรณีที่ไม่แน่ใจให้ใช้เกณฑ์ต่อไปนี้เป็นแนวทางในการ
ประเมิน 

 ไม่เป็นเลย  หมายถึง  ไม่เคยปรากฏ 
 เป็นบางครั้ง  หมายถึง  นานๆ ครั้ง หรือท าบ้างไม่ท าบ้าง 
 เป็นบ่อยครั้ง  หมายถึง  ท าบ่อยๆ หรือเกือบทุกครั้ง 
 เป็นประจ า  หมายถึง  ท าทุกครั้งเมื่อเกิดสถานการณ์นั้น 

ทั้งนี้ ข้อความท่ีเป็นการอธิบายถึงอารมณ์ ความรู้สึกและพฤติกรรมของเด็กในแบบ
ประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของกรมสุขภาพจิต นั้น มีอยู่ทั้งสิ้น 60 ข้อความ อาทิ ไม่ใช้ก าลังเวลา
โกรธหรือไม่พอใจ รู้จักรอคอยเมื่อยังไม่ถึงคราวหรือเวลาของตน ต้องการอะไรต้องได้ทันที เห็นอกเห็นใจ
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เมื่อผู้อื่นเดือดร้อน เป็นที่พ่ึงได้เมื่อเพ่ือนต้องการความช่วยเหลือ มักสารภาพเมื่อท าผิด รู้จักขอโทษ เมื่อ
ท าผิดมักแก้ตัวว่าไม่ได้ตั้งใจ เฉื่อยชา ไม่สนใจที่จะท างานให้เสร็จ บ่นหรือต่อรองว่างานต่างๆ ยากเกิน
กว่าที่จะท าได้ทั้งๆ ที่ยังไม่ได้ลงมือท า ร่วมกิจกรรมที่ตนไม่ชอบหรือไม่ถนัดกับผู้อ่ืนได้ ไม่เอะอะโวยวาย
เมื่อพบปัญหาหรือความยุ่งยาก มีอารมณ์ขัน แม้เกมหรือกีฬาแพ้ก็ไม่เสียใจนาน น้อยใจง่าย รู้สึกน้อย
เนื้อต่ าใจที่สู้คนอ่ืนไม่ได้ เมื่อถูกถาม ใช้วิธีนิ่งเฉย แทนการตอบว่าไม่รู้ เป็นต้น ซึ่งแบ่งการให้คะแนน
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  

กลุ่มแรก เป็นข้อความเชิงบวก เช่น มีอารมณ์ขัน ทักทายหรือท าความรู้จักกับเพ่ือน
ใหม่ เป็นต้น จะให้คะแนน ดังนี้ 

 ไม่เป็นเลย  ให้  1 คะแนน 
 เป็นบางครั้ง ให้ 2 คะแนน 
 เป็นบ่อยครั้ง ให้ 3 คะแนน 
 เป็นประจ า ให้ 4 คะแนน 

กลุ่มท่ีสอง เป็นข้อความเชิงลบ เช่น หงุดหงิดอยู่นานเมื่อไม่ได้ดังใจ น้อยใจง่าย รู้สึก
น้อยเนื้อต่ าใจที่สู้คนอ่ืนไม่ได้ ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ให้ความร่วมมือกับผู้อ่ืน เป็นต้น จะให้คะแนน ดังนี้ 

 ไม่เป็นเลย  ให้ 4 คะแนน 
 เป็นบางครั้ง ให้ 3 คะแนน 
 เป็นบ่อยครั้ง ให้ 2 คะแนน 
 เป็นประจ า ให้ 1 คะแนน 

จากนั้นจึงน าคะแนนจากทุกข้อมาคิดเป็นคะแนนรวมแยกเป็นด้านย่อย ได้แก่ ด้านดี 
ประกอบด้วย ควบคุมอารมณ์ ใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อื่น ยอมรับถูกผิด ด้านเก่ง ประกอบด้วย มุ่งมั่น
พยายาม ปรับตัวต่อปัญหา กล้าแสดงออก และด้านสุข ประกอบด้วย พอใจในตนเอง รู้จักปรับใจ รื่นเริง
เบิกบาน ทั้งนี้ เมื่อรวมคะแนนดังกล่าวแล้วน าคะแนนที่ได้แปลงเป็นคะแนนมาตรฐาน คะแนนที (T-
Score) ตามตารางเปรียบเทียบคะแนนที่ได้กับเกณฑ์ปกติคะแนนที (T-Score Norms) ของความฉลาด
ทางอารมณ์แตล่ะด้าน แล้วกรอกลงในตารางการแปลผลความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กอายุ 6-11 ปี ให้
สอดคล้องกับช่วงคะแนนทีที่ก าหนด จากนั้นจึงคิดคะแนนความฉลาดทางอารมณ์รวมโดยน าคะแนนที
ทั้ง 9 ด้าน มารวมกันแล้วหารด้วย 9 แล้วกรอกคะแนนลงในตารางการแปลผล ดังตารางที่ 2.2 
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ตารางที่ 2.2  ตารางการแปลผลคะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กอายุ 6-11 ปี (กรมสุขภาพจิต, 
2546) 

เกณฑ์คะแนนที 
(T-Score Norms) 

คะแนน 

1. ดี 2. เก่ง 3. สุข ความฉลาด 
ทางอารมณ์ รวม 

(คะแนนรวม 
ทุกด้าน ÷ 9) 

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2 3.3 

50-100           
40-49           
0-39           

 
ทั้งนี้ เกณฑ์คะแนนที คือ เกณฑ์ที่ท าให้ทราบว่าเด็กมีระดับพัฒนาการความฉลาดทาง

อารมณ์ระดับใด มีความจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ในด้านนั้นๆ มากน้อยเพียงใด 
กล่าวคือ 

เกณฑ์คะแนนที ตั้งแต่ 50 ขึ้นไป บ่งบอกว่าเด็กมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี 
ควรส่งเสริมและรักษาคุณลักษณะนี้ให้คงไว้ 

เกณฑ์คะแนนที 40-49 บ่งบอกว่าเด็กควรได้รับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ในด้าน
นั้นๆ ให้ดียิ่งขึ้น ผู้ใหญ่ควรร่วมกันส่งเสริมให้เด็กมีความฉลาดทางอารมณ์ในด้านนั้น ๆ อย่างต่อเนื่อง 

เกณฑ์คะแนนทีต่ ากว่า 40 คะแนน บ่งบอกว่าเด็กจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาความฉลาด
ทางอารมณ์ในด้านนั้นๆ ให้ดียิ่งขึ้น ผู้ใหญ่จ าเป็นต้องช่วยกันเอาใจใส่พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์เด็ก
อย่างจริงจังและสม่ าเสมอ 
 
2.4  ความพึงพอใจ  
    
 2.4.1 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวกับความพึงพอใจ 
  ทฤษฎีทั่วไปเกี่ยวกับการจูงใจของมาสโลว  
   พยุงศักดิ์ นามวรรณ (2537: 53-54) ไดใหแนวคิดที่รูจักกันอยางกวางขวางคือ ทฤษฎี
ทั่วไปเก่ียวกับการจูงใจของมาสโลว (Maslow’s general theory of human motivation) เปนทฤษฎี
ล าดับขั้นของความตองการของมนุษย โดยตั้งสมมติฐานวา มนุษยมีความตองการอยูเสมอไมมีสิ้นสุด เมื่อ
ความตองการไดรับการตอบสนองหรือพึงพอใจอยางหนึ่งอยางใดแลว ความตองการสิ่งอ่ืนๆ ก็จะเกิด
ขึ้นมาอีก ความตองการของมนุษยมีลักษณะเปนล าดับขั้นจากต่ าสุดไปหาสูงสุด แบงเปน 5 ขั้นตอน คือ 
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    1. ความตองการความสมหวังในชีวิต (Self-Actualization Needs)  
    2. ความตองการชื่อเสียง ยกยอง (Self-esteem Needs) 
    3. ความตองการดานสังคม ความรัก ความพอใจ (Belongingness and Love  
Needs)  
    4. ความตองการความปลอดภัย (Safety Needs)  
    5. ความตองการดานรางกาย (Physiological Needs)  
   ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
    1. ความตองการดานรางกาย (Physiological needs) เปนความตองการเบื้องต
นเพื่อความอยรูอด เชน ความตองการในเรื่องอาหาร น้ า ที่อยูอาศัย เครื่องนุงหม ยารักษาโรค ความต
องการพักผอน และความตองการทางเพศ เปนตน ความตองการทางดานรางกาย จะมีอิทธิพลต
อพฤติกรรมของคนก็ตอเมื่อความตองการทางดานรางกายยังไมไดรับการตอบสนองเลย 
    2. ความตองการความปลอดภัย (Safety need) ถาหากความตองการทางดานราง
กายไดรับการตอบสนองตามสมควรแลว มนุษยยังมีความตองการสูงในขั้นตอไป คือ ความตองการทางด
าน ความปลอดภัยหรือความมั่นคงตางๆ ความตองการทางดานความปลอดภัยจะเปนเรื่องเก่ียวกับการป
องกันเพ่ือใหเกิดความปลอดภัยจากอันตรายตางๆ ที่เกิดข้ึนจากรางกาย ความสูญเสียทางดานเศรษฐกิจ 
    3. ความตองการทางดานสังคม ความรัก ความพอใจ (Belongingness and love 
needs) ภายหลังจากท่ีตนไดรับการตอบสนองในสองขั้นดังกลาวแลว ก็จะมีความตองการ ที่สูงขึ้น คือ 
ความตองการทางดานสังคม จะเริ่มเปนสิ่งจูงใจที่ส าคัญตอพฤติกรรมของคน ความตองการทางดานนี้         
เปนความตองการเกี่ยวกับการอยูรวมกันและการไดรับการยอมรับ จากบุคคลอ่ืน และมีความรูสึกวา 
ตนเองนั้นเปนสวนหนึ่งของกลุมทางสังคมอยูเสมอ 
    4. ความตองการชื่อเสียงยกยอง (Self-esteem needs) ความตองการข้ันตอมา
จะเปน ความตองการที่ประกอบไปดวยสิ่งตางๆ คือ ความมั่นใจในตนเองในเรื่องความสามารถ ความรู
และความส าคัญในตัวของตัวเอง รวมตลอดทั้งความตองการที่จะมีฐานะเดนเปนที่ ยอมรับของบุคคลอ่ืน 
หรืออยากใหบุคคลอ่ืนยกยองสรรเสริญในความรับผิดชอบในหนาที่การงาน การด ารงต าแหนงที่ส าคัญใน
องคการ 
    5. ความตองการความสมหวังในชีวิต (Self-actualization needs) ความตองการ 
สูงสุดของมนุษยคือ ความส าเร็จในชีวิตตามความนึกคิดหรือความคาดหวังความทะเยอทะยาน ความ 
ใฝฝน ภายหลังจากท่ีมนุษยไดรับการสอบสนองความตองการทั้ง 4 ขั้นอยางครบถวนแลว ความตองการ
ใน  ขั้นนี้จะเกิดขึ้นและมักจะเปนความตองการที่เปนอิสระเฉพาะแตละคน ซึ่งตางก็มีความนึกคิดใฝฝนอ
ยากท่ีจะประสบผลส าเร็จในสิ่งที่ตนคาดฝนไวอยางสูงสงในทัศนะของตน 
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  ทฤษฏีความตองการ อีอารจี (E R G Theory)  
   ในชวงป 1969 เคลยดัน อัลเดอรเฟอร (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2535: 195-
197) เสนอแนวความคิดที่สอดคลองกับมาสโลวซึ่งไดแบงระดับความตองการของมนุษยเปน 3 ขั้นตอน
คือ 
    1. ความตองการที่จะมีชีวิตอยู (Existence Needs : E) ประกอบดวยความตอง
การที่จ าเปนในการอยูรอดของมนุษยที่เกี่ยวของกับสภาพแวดลอม 
    2. ความตองการสัมพันธกับผูอ่ืน (Relatedness Needs : R) เชน ครอบครัว 
เพ่ือนรวมงาน และผูบังคับบัญชา 
    3. ความตองการเจริญเติบโต (Growth Needs : G) เปนความตองการที่จะพัฒนา
ตนเอง และใชศักยภาพในตนเองที่มีอยูใหเกิดประโยชนสูงสุด ซึ่งเปนความตองการสูงสุด จะเห็นไดว
าทฤษฏีของอัลเดอรเฟอรมีความคลายคลึงกับทฤษฏีล าดับความตองการของมนุษยของมาสโลวแตแตกต
างที่ความตองการของมนุษยอาจกลับไปกลับมาได เชน กระบวนการความพึงพอใจ ความกาวหนา 
(Satisfaction–progression process) อาจท าใหอึดอัดใจในความพยายาม เพราะตองเพ่ิมความ
รับผิดชอบจึงกลับมาสนใจความตองการทางสังคม หรือความตองการความเปนอยูอยางสุขสบายแทน 
เรียกสภาพการณเชนนี้วา Frustration regression process (นันทนา ประกอบกิจ, 2538: 37-38)  
   Alderfer (1972: 20) เห็นวา ความส าคัญของความแตกตางของบุคคลในความตอง
การตางๆ กัน ทั้งความแตกตางของบุคคลในระดับพัฒนาและความแตกตางของบุคคลในฐานะ สมาชิก
ของกลุม เขาน าทฤษฏีความตองการของมนุษยของมาสโลวมาประยุกตใชในแง ที่วา แมผูบริหารจะ
พยายามตอบสนองความตองการระดับตางๆ ของพนักงานโดยการด าเนินการดวยวิธีตางๆ แตบางครั้ง
การตอบสนองเหลานั้นอาจติดขัด หรือสิ่งที่จะพึงมอบใหอาจยังไมมี การตอบสนองนั้นๆก็จะไมไดผลดี
ตามตองการ ผูบริหารจึงจ าเปนตองปรับเปลี่ยนการจูงใจหรือหันกลับใหถูกทางมิฉะนั้นการจูงใจอาจไม
เกิดประโยชน  เทาที่ควรทฤษฏีสองปจจัย (Two Factors Theory) ทฤษฏีสองปจจัยเปนทฤษฏีจูงใจ
ของเฮอรเบอรก (Frederick Hertzberg) ซึ่งไดกลาวถึงความพึงพอใจและไมพึงพอใจในงานที่ท า เฮอร
ซเบอรก เมาสเนอร และสไนเดรแมน (พรมิมล ธวสินธ,ุ 2538: 22- 25) ไดศึกษาเกี่ยวกับทัศนะที่มีตองา
นของวิศวกรและบัญชี200 คน จากอุตสาหกรรม 11 แหงในบริเวณเมือง Pittsburgh มลรัฐ 
Pennsylvania สหรัฐอเมริกา ไดขอสรุปวา มีปจจัยส าคัญ 2 ประการที่สัมพันธกับความรูสึกวาชอบหรือ
ไมชอบงานของแตละคน ปจจัยดังกลาวเฮอรเบอรกเรียกวา ปจจัยจูงใจ (Motivation factor) และป
จจัยค้ าจุน (Maintenance factor) หรืออาจเรียกอีกอยางหนึ่งวา ปจจัยสุขอนามัย (Hygienic factor)  
   ปจจัยจูงใจ (Motivation factor) เปนปจจัยที่เก่ียวของกับงานโดยตรง เปนปจจัยที่จูง
ใจใหคนชอบและรักงาน เปนตัวการสรางความพึงพอใจใหบุคคลในองคการปฏิบัติงาน ไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ปจจัยดังกลาวมีองคประกอบอยู 5 ประการ คือ 
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    1. ความส าเร็จในการท างานของบุคคล (Achievement) คือการที่บุคคลสามารถ
ท างานใหเสร็จสิ้นและประสบผลส าเร็จเปนอยางดีมีความสามารถในการแกปญหาตางๆ การรูจักปอง
กันปญหาที่จะเกิดขึ้น ครั้นผลงานส าเร็จเขาจึงเกิดความรูสึกพอใจและปลื้มใจในผลส าเร็จของงานนั้นเป
นอยางดี 
    2. การไดรับการยอมรับนับถือ (Recognition) คือการไดรับการยอมรับนับถือไมวา
จากผูบังคับบญัชา จากเพ่ือน จากผูมาขอรับค าปรึกษาหรือจากบุคคลในหนวยงาน การยอมรับนี้อาจจะ
อยูในรูปของการยกยองชมเชย การแสดงความยินดีการใหก าลังใจ หรือการแสดงออกอ่ืนใดที่บอกถึงการ
ยอมรับในความสามารถเม่ือไดท างานอยางใดอยางหนึ่งบรรลุผลส าเร็จ การยอมรับนับถือจะแฝงอยูใน
ความส าเร็จของงานดวย 
    3. ลักษณะของงานที่ปฏิบัติ(The work itself) คืองานที่นาสนใจ งานที่ตองอาศัย 
ความคิดริเริ่มสรางสรรคทาทายใหลงมือปฏิบัติเปนงานที่สามารถท าตั้งแตตนจนจบไดโดยล าพัง 
    4. ความรับผิดชอบ (Responsibility) คือความพึงพอใจที่เกิดข้ึนจาการไดรับการ
มอบหมายใหรับผิดชอบงานใหมๆ และมีอ านาจในการรับผิดชอบไดอยางเต็มที่โดยไมมีการตรวจสอบ
หรือควบคุมอยางใกลชิด 
    5. ความกาวหนา (Promotion) คือการไดรับการเลื่อนขั้น เลื่อนต าแหนงใหสูงขึ้น
ของบุคคลในองคการ การมีโอกาสศึกษาเพ่ือหาความรูเพ่ิมเติมหรือไดรับการฝกอบรม 
   ปจจัยค้ าจุน (Maintenance factor) คือปจจัยที่จะค้ าจุนใหแรงจูงใจในการท างานของ
บุคคลมีอยูตลอดเวลา ถาไมมี หรือมีในลักษณะที่ไมสอดคลองกับบุคคลในองคการก็จะเกิดความไมชอบ
งาน ปจจัยค้ าจุนประกอบดวย 
    1. เงินเดือน (Salary) เงินเดือนและการเลื่อนขั้นเงินเดือนในหนวยงานเปนที่พอใจ
ของบุคลากรที่ท างาน 
    2. โอกาสที่จะไดรับความกาวหนาในอนาคต (Possibility of growth) ซ่ึงเปน 
สถานการณที่บุคคลสามารถไดรับความกาวหนาในทักษะวิชาชีพ 
    3. ความสัมพันธกับผูบังคับบัญชา ผูใตบังคับบัญชา เพ่ือนรวมงาน (Interpersonal 
relations with superior, subordinate, peers) คือการติดตอกันโดยทางกายหรือวาจาที่แสดงถึง
ความพันธอันดีตอกัน สามารถท างานรวมกัน มีความเขาใจซึ่งกันและกันอยางดี 
    4. สถานะทางอาชีพ (Status) คืออาชีพนั้นเปนที่ยอมรับนับถือของสังคม มีเกียรติ
และมีศักดิ์ศรี 
    5. นโยบายและการบริหารงาน (Company policy and administration) คือ 
การจัดการและการบริหารงานขององคการ การติดตอสื่อสารภายในองคการ 
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    6. สภาพการท างาน (Working conditions) คือสภาพทางกายภาพของงาน เชน 
แสง เสียง ชั่วโมงการท างาน รวมทั้งลักษณะสิ่งแวดลอมอ่ืนๆ เชน อุปกรณเครื่องมือตางๆ 
    7. ความเปนอยสูวนตัว (Personal life) คือ ความรูสึกที่ดีหรือไมดีขึ้น เปนผลที่ได
รับจากงานในหนาที่ของเขา เชน การที่บุคคลถูกยายไปท างานในแหงใหม ซึ่งหางไกลจากครอบครัวท า
ใหเขาไมมีความสุขและไมพอใจกับงานในที่แหงใหม 
    8. ความมั่นคงในงาน (Security) คือความรูสึกของบุคคลที่มีตอความม่ันคงในการ
ท างาน ความยั่งยืนของอาชีพหรือความมั่นคงขององคการ 
    9. วิธีการปกครองบังคับบัญชา (Supervision technical) คือความสามารถของผู
บังคับบัญชาในการด าเนินงานหรือความยุติธรรมในการบริหารปจจัยค้ าจุนเปนเพียงขอก าหนดเบื้องตน   
เพ่ือปองกันไมใหคนไมพอใจในงานที่ท าเทานั้นเอง  
 2.4.2 แนวคิดทีเ่กี่ยวกับความพึงพอใจ 
 คอตเลอร์ (Kotler, 1999: 40) กล่าวว่าระดับความพึงพอใจจะมีความสัมพันธ์กับความ
แตกต่างระหว่างผลงานที่รับรู้กับความคาดหวัง ซึ่งสามารถแยกระดับความพึงพอใจได้ 3 ระดับ คือ 

1. ถ้าผลงานที่รับรู้ต่ ากว่าความคาดหวัง จะเกิดความรู้สึกไม่พึงพอใจ 
2. ถ้าผลงานที่รับรู้เท่ากับความคาดหวัง จะเกิดความรู้สึกพึงพอใจ 
3. ถ้าผลงานที่รับรู้เท่ากับสูงกว่าความคาดหวัง จะเกิดความรู้สึกพึงพอใจอย่างมากหรือ

ยินดี 
 พิทักษ์ ตรุษทิม (2538: 24) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อเรื่องใด
เรื่องหนึ่งในเชิงการประเมินค่า 
 สุภาลักษณ์ ชัยอนันต์ (2540: 17) ให้ความหมายของค าว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึก
ส่วนตัวที่รู้สึกเป็นสุขหรือยินดีที่ได้รับการตอบสนองความต้องการในสิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ท าให้เกิด
ความไม่สมดุล ความพึงพอใจเป็นสิ่งที่ก าหนดพฤติกรรมที่จะแสดงออกของบุคคล ซึ่งมีผลต่อการเลือกที่
จะปฏิบัติในกิจกรรมใดๆ  
 อรทัยพรรณ สุดใจ (2545: 7) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติ
ของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยอาจจะเป็นไปในเชิงประเมินค่าว่าความรู้สึกหรือทัศนคติต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งนั้นเป็นไปในทางบวกหรือทางลบ 
 แอบเพิล-ไวท์ (Apple-White, 1965: 6) ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า เป็น
ความสุขความสบายที่ได้รับจากสภาพแวดล้อมทางกายภาพ เป็นความสุขความสบายที่เกิดจากการเข้า
ร่วม ได้รู้ได้เห็นในกิจกรรมใดๆ  
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2.4.3 การวัดความพึงพอใจ 
 ภนิดา ชัยปัญญา (2542: 29) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจ ท าได้หลายวิธี ดังต่อไปนี้ 

  1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้ออกแบบสอบถามต้องการทราบความคิดเห็น ซึ่งสามารถ
ท าได้หลายลักษณะ ก าหนดค าตอบให้เลือกหรือค าตอบอิสระ ค าถามดังกล่าวอาจสอบถามความพอใจ
ในด้านต่างๆ ได้ด้วย 

  2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่
ดีจึงจะได้ข้อมูลที่เป็นจริง 

  3. การสังเกต เป็นวิธีวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่
ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง ซึ่งวิธีนี้ต้องอาศัยการสังเกตอย่างจริงจังและมีแบบแผน 
 กล่าวโดยสรุป คือ ความพึงพอใจของบุคคลเป็นความรู้สึกท่ีบุคคลนั้นได้รับตามความคาดหวัง 
หรือที่คาดหวังไว้ ดังนั้น ความพึงพอใจของนักเรียน ย่อมเป็นความรู้สึกในทางที่ดีที่ชื่นชอบพอใจ หรือ
ประทับใจที่นักเรียนได้รับจากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในระหว่างเรียน ซึ่งเป็นไปตามที่คาดหวังไว้ ซ่ึง
สามารถวัดได้ด้วยวิธีการต่างๆ คือ การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ หรือการสังเกต 
 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  
 2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  เทิดศักดิ์ สุพลดี (2544: 69) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาแบบประเมินเชาว์อารมณ์โดยใช้

กิจกรรมเกมส าหรับนักเรียนระดับปฐมวัย พบว่า รูปแบบพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกในการเล่น

เกมมีความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ได้ตรวจสอบโดยวิธีการอื่นที่หลากหลาย เกมที่ใชเปนสื่อในการ

ด าเนินกิจกรรม และแบบประเมินเชาวนอารมณที่ไดพัฒนานี้ สามารถน าไปประเมินคุณลักษณะเชาวน

อารมณของเด็กปฐมวัยได้อยางชัดเจน 6 คุณลักษณะ โดยมีเกมที่ใชไดดีที่สุดในแตละคุณลักษณะ     

ดังนี้ คือ 

   1. ความซื่อสัตยเปนที่ไววางใจ ใชเกมเกาอ้ีดนตรี 

   2. การรักษาระเบียบวินัย ใชเกมผลักใหออก 

   3. ความสามารถในการรอคอย ใชเกมวิ่งเปยว 

   4. ความสามารถในการสรางสัมพันธภาพทีดีกับบุคคลอ่ืน ใชเกมชนไก่ 

   5. การแสดงอารมณตอผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม ใชเกมเสือขามหวยหมู่ 

   6. ความสามารถในการสรางความสนุกสนานใหเกิดแกตนเอง และผูอ่ืนใชเกมเกาอ้ีดนตรี 
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  กัลยา นาคเพ็ชร และวรรณเพ็ญ อินทร์แก้ว (2545: 117) ได้ท าวิจัยเรื่อง การศึกษาความ

ฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษา หลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต วิทยาลัยพยาบาลสภากาชาดไทย 

พบว่า คะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษาโดยรวมและรายด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ปกติ ตาม

มาตรฐานของกรมสุขภาพจิต และค่าเฉลี่ยด้านดี ด้านเก่ง และด้านสุข มีความสัมพันธ์กันอย่างมี

นัยส าคัญ (P<.01) นักศึกษาชั้นปีที่ 2 มีค่าคะแนนความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่านักศึกษาชั้นปีที่ 1 

(P<.01) นักศึกษาชั้นปีที่ 3 ที่มาจากครอบครัวขยายมีค่าคะแนนความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่านักศึกษา

ที่มาจากครอบครัวเดี่ยว (P<.05) แต่ไม่พบความแตกต่างในนักศึกษาชั้นปีที่ 1 กับ 2 และชั้นปีที่ 2 กับ 3 

ส่วนอันดับที่เกิด จ านวนพี่น้อง อาชีพ รายได้ สถานภาพสมรสของบิดามารดา และผู้เลี้ยงดูใกล้ชิด 

พบว่าไม่มีอิทธิพลต่อคะแนนความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษา รวมทั้งไม่พบความสัมพันธ์ระหว่าง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนความฉลาดทางอารมณ์ 

  วิสุทธิ์ อยู่ทรัพย์ (2547: 63) ได้ท าวิจัยเรื่อง การออกแบบภาพยนตร์สั้นรูปแบบผสมค า

และภาพ” พบว่า 1. รูปแบบการผสม ระบบค าและระบบภาพ สามารถผสมกันได 7 รูปแบบ 2. ระดับ

การตีความสื่อ ที่สรางจากรูปแบบการผสมระบบค าและระบบภาพ ทั้ง 7 รูปแบบ ดังกลาวนี้ สามารถแบ

ง ระดับการตีความไดเปน 3 ระดับ คือ 2.1 ระดับการตีความ แบบปด ( Fixed Interpretation ) ซึ่งไม 

เปด โอกาสใหผูรับสารใชอัตตวิสัยรวมตีความ ใชสื่อสารเชิง “บอกเลา” ใหเกิดการรับรูไดอยางรวดเร็ว 

เที่ยงตรง และชัดเจน 2.2 ระดับการตีความ แบบกึ่งเปด (Partially - Fixed Interpretation) เปด 

โอกาสให้ผูรับสารใชอัตตาวิสัยรวมตีความ ภายในกรอบความคิดที่สรางขึ้นโดยผูสงสาร จึงเปน “สื่อที ่ 

เราอารมณ และสรางความรูสกึรวม” ไดดี 2.3 ระดับการตีความ แบบเปดเสรี (Open Interpretation) 

เปนการตีความโดย ผูรับสาร เปนศูนยกลาง ผูรับสารสามารถตีความโดยใชอัตตวิสัยของตนอยางเสรีจึง

อาจท าใหเกิดการแปลความ “ผิดเพี้ยน” หรือ “ไมรูเรื่อง” 

  ณฌาน์  พิบูลศิลป์ (2548: 104) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร์

การ์ตูน 2 มิติ เพื่อเสริมสร้างคุณธรรม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนด้วยสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 2 มิติเพ่ือเสริมสร้างคุณธรรมของผู้เรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียนมีพฤติกรรมทางคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไป

ในเชิงบวกหรือในทางท่ีดีขึ้น 

  ญาณีรัตน์ หาญประเสริฐ (2550: 75) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ตแบบมัลติมีเดียด้วยเทคนิคสถานการณ์จ าลอง วิชาการ
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เขียนโปรแกรมและอัลกอริทึ่ม พบว่า กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมี

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ตแบบมัลติมีเดียด้วยเทคนิคสถานการณ์

จ าลองวิชาการเขียนโปรแกรมและอัลกอริทึ่มที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก 

  นงค์นุช พัฒนพงศ์ (2550: 142) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบทดสอบวัดความฉลาดทาง

อารมณ์ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์ ในพ้ืนที่ภาคใต้ ตามแนวคิดของโกลแมน 

โดยการพัฒนาคุณภาพของแบบทดสอบด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา อ านาจจ าแนก ความเท่ียงตรงเชิง

โครงสร้าง ความเชื่อมั่น สร้างเกณฑ์ปกติ และคู่มือการใช้แบบทดสอบ ซึ่งแบบทดสอบมี 5 ด้าน คือ ด้าน

การตระหนักรู้ตนเอง ด้านการควบคุมตนเอง ด้านการสร้างแรงจูงใจ ด้านการเอาใจเขามาใส่ใจเรา และ

ด้านทกัษะทางสังคม พบว่า แบบทดสอบวัดความฉลาดทางอารมณ์ มีอ านาจจ าแนก โดยมีค่าที ตั้งแต่ 

2.66 ถึง 14.08 มีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่ 0.53 ถึง 0.77 ความ

เชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.82 โดยมีทีปกติตั้งแต่ T25 ถึง T76 

  อนรรฆนีติ์ งามอุษาวรรณ (2550: 92) ได้ท าวิจัยเรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ส าหรับ

ประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศึกษา พบว่า คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการ

ประเมิน ดวยสื่อปฏิสัมพันธ์ประเมินความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกลุ่มตัวอยาง สูงกวาคาเฉลี่ย

ของคะแนนที่ไดจากการประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป ของส านัก

พัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ขณะเดียวกัน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย t-test 

พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดวยสื่อปฏิสัมพันธ และคาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมิน 

ดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์เด็กอายุ 6-11 ป ของส านักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข ไมแตกตางกันอยางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 

  ลัลน์ลลิต สืบประดิษฐ์ และคณะ (2551: 77) ได้ท าวิจัยเรื่อง เปรียบเทียบผลของการใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่มีสถานการณ์จ าลองประกอบบทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงที่มีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสอนปกติ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่มีสถานการณ์จ า ลองประกอบบทเรียนกับการสอน

ปกติ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย ที่มีสถานการณ์จ าลองประกอบบทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กว่านักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 
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ศุภรัตน์ เอกอัศวิน (2551: 203) สรุปผลการส ารวจสถานการณ์และเกณฑ์ปกติ (Norms) 
ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กไทย อายุ 3-5 ปี และ 6-11 ปี 2550 เพ่ือเปรียบเทียบกับสถานการณ์
ความฉลาดทางอารมณ์เมื่อปี 2545 โดยศึกษาจากนักเรียนทั้งในกรุงเทพมหานครและจังหวัดอ่ืน ๆ อีก 
15 จังหวัดในทุกภาคของประเทศ พบว่า เกณฑ์ปกติของความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กวัย 3-5 ปี และ 
6-11 ปี ของปี 2550 คือ ค่าเฉลี่ย 125-198 และ 129-218 และค่ามาตรฐาน T เท่ากับ 45-71 และ 
37-71 ตามล าดับ โดยเด็กท้ังสองกลุ่มวัยในกรุงเทพมหานครได้ค่าคะแนนสูงสุดและภาคตะวันออกต่ าสุด 
ด้านสังกัดการศึกษา เด็ก 3-5 ปี คะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่กรุงเทพมหานคร ต่ าสุดคือมหาวิทยาลัย ส่วนกลุ่ม 
6-11 ปี คะแนนเฉลี่ยของสังกัดมหาวิทยาลัยสูงสุดและต่ าสุดที่ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน 
ทั้งนี้ สถานการณ์และเกณฑ์ปกติท่ีได้จากการส ารวจในปี 2550 เปรียบเทียบกับปี 2545 ท าให้ได้เกณฑ์
ปกติท่ีมีค่าเฉลี่ยความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) ใหม่และความแตกต่างด้านสังกัดการศึกษาและภูมิภาคมี
ผลต่อค่าคะแนนความฉลาดทางอารมณ์ 
  ดุลยา จิตตะยโศธร (2552: 74) ได้ท าวิจัยเรื่อง รูปแบบการเลี้ยงดู พบว่า หนึ่งในปัจจัย

ส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพ คือ การอบรมเลี้ยงดูที่เด็กได้รับจากบิดา

มารดาหรือผู้ปกครอง ซ่ึง Diana Baumrind (1971) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันแห่งมหาวิทยาลัย

แคลิฟอร์เนีย, เบิร์คลีย์ เป็นผู้หนึ่งที่สนใจศึกษารูปแบบการอบรมเลี้ยงดูอย่างจริงจัง โดย Baumrind ได้

เสนอมิติส าคัญในการอธิบายพฤติกรรมของบิดามารดาในการอบรมเลี้ยงดูบุตรว่าประกอบด้วย 2 มิติ คือ 

1) มิติควบคุมหรือเรียกร้องจากบิดามารดา และ 2) มิติการตอบสนองความรู้สึกเด็ก จากการผสมผสาน 

2 มิติ ท าให้ Baumrind จัดรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูเป็น 3 รูปแบบ คือ1) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบ

เอาใจใส่ (ควบคุมและตอบสนองความรู้สึกเด็ก) 2) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบควบคุม (ควบคุมแต่ไม่

ตอบสนองความรู้สึกเด็ก) และ 3) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบตามใจ (ไม่ควบคุมแต่ตอบสนอง

ความรู้สึกเด็ก) ต่อมา Maccoby and Martin (1983) ได้เพ่ิมเติมรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบที่ 4 คือ 

4) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบทอดทิ้ง (ไม่ควบคุมและไม่ตอบสนองความรู้สึกเด็ก) จากการประมวล

งานวิจัยทั้งในและนอกประเทศพบสอดคล้องกันว่า รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูที่มีประสิทธิภาพสามารถ

หล่อหลอมให้เด็กและเยาวชนเป็นผู้มีความสามารถในการปรับตัว มีพฤติกรรมทางสังคมที่เหมาะสม มี

ความสามารถในการก ากับตนเอง และมีความฉลาดทางอารมณ์ คือ รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจ

ใส่ 

  จุทารัตน์ พรจิตลือชัย (2552: 95) ได้ท าวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการใชสื่ออินเทอรเน็ตกับ

ความฉลาดทางอารมณของนักศึกษามหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า นักศึกษาที่มี

สถานภาพสวนบุคคลและพฤติกรรมการใชสื่ออินเทอรเน็ตตางกัน มีความฉลาดทางอารมณแตกตางกัน
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บางประเด็นในเรื่องการตระหนักรูในตนเอง การควบคุมตนเอง การมีแรงจูงใจ การมีความรูสึกรวม และ

การมีทักษะในการเขาสังคม 

  มณีกาญจน์ ไชยนนท์ (2552: 84) ได้ท าวิจัยเรื่อง การสร้างภาพยนตร์ทดลองตามแนวคิด

หลังสตรีนิยม พบว่า ภาพยนตรทดลองชุดนี้สามารถท าหนาที่ในการเลาเรื่องใหผูชมไดอยางครบถวนทั้ง 

4 ประการ ไดแก หนาที่ในการเลาเรื่อง (2) หนาที่ทางอารมณ หนาที่ทางความคิด และ(4) หน

าที่ในการสรางความตื่นตาตื่นใจ เนื่องจากวัตถุประสงคในการสรางที่ตองการเปดพ้ืนที่วางในการตีความ

ที่แตกตางกัน จึงท าใหผูชมบางสวนเบี่ยงเบนความสนใจไปยังแนวทางอ่ืน ๆ ที่หลากหลาย อันเป็น

แนวทางท่ีเฉพาะตัวและตามภูมิหลังของประสบการณ ในการชมภาพยนตรของแตละทานแตกตางกันไป 

ท าใหการชมภาพยนตรชุดนี้ขาดจุดสนใจรวมของผูชมและการปะติดปะตอของเนื้อหาในสวนตางๆ ที่ไม

ไดเปนไปตามขนบของภาพยนตรทั่วไป จึงเปนอีกเหตุผลหนึ่งที่ท าใหภาพยนตรชุดนี้ไม สามารถสราง

ค าอธิบายความหมายของค าวาหลังสตรีนิยมที่ชัดเจน แตเปนการแสดงถึงสถานการณหรือปรากฏการณ

ความเปนหลังสตรีนิยมภายใตวิถีของสังคมไทย 

  จรูญรัตน์ รอดเนียม และคณะ (2553: 107) ได้ท าวิจัยเรื่อง ความฉลาดทางอารมณ์ ของ

วัยรุ่นช่วงอายุ 12-15 ปี ในโรงเรียนในเขตเทศบาลต าบลน้ าน้อย อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา พบว่า 

ความฉลาดทางอารมณ์ของวัยรุ่นช่วงอายุ 12-15 ปี ในโรงเรียนในเขตเทศบาลต าบลน้ าน้อย อ าเภอ

หาดใหญ่ จังหวัดสงขลา อยู่ในระดับปกติ ( X = 146.47, S.D. = 15.82) วัยรุ่นชายและวัยรุ่นหญิง มี

ความฉลาดทางอารมณ์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .01) โดยเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยคะแนน

ความฉลาดทางอารมณ์สูงกว่าเพศชายวัยรุ่น ที่มี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกันจะมีความฉลาดทาง

อารมณ์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .01) และวัยรุ่นที่มีสถานภาพของบิดามารดาต่างกัน

จะมีความฉลาดทางอารมณ์ไม่แตกต่างกัน วัยรุ่นที่มีการอยู่อาศัยต่างกันจะมีความฉลาดทางอารมณ์ไม่

แตกต่างกัน 

  วินัย บุญคง (2553: 110) ได้ท าวิจัยเรื่อง เกณฑ์การประเมินคุณค่าภาพยนตร์สั้นนักศึกษา

รางวัลสุพรรณหงส์ และรางวัลช้างเผือก พบว่า ภาพยนตร์สั้นเป็นสื่อที่ได้รับความสนใจเพ่ิมข้ึน มีผู้หันมา

ผลิตภาพยนตร์สั้นและน ามาเผยแพร่ผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตหรือจ าหน่ายในร้านทั่วไป ภาพยนตร์สั้นจึง

กลายเป็นทางเลือกหนึ่งของผู้ชมที่รักและชื่นชอบการชมภาพยนตร์ ความส าคัญของภาพยนตร์สั้น คือ มี

ความส าคัญต่อระบบการศึกษาทางด้านภาพยนตร์ โดยนักศึกษาที่เรียนรู้ทางด้านภาพยนตร์จ าเป็นต้อง

ศึกษาทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติควบคู่กันไป ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานสู่ความส าเร็จในการผลิตภาพยนตร์
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บันเทิง และเป็นแบบฝึกหัดที่ดีส าหรับการเรียนรู้ทางด้านภาพยนตร์ บุคคลทั่วไปที่ไม่ได้เรียนด้าน

ภาพยนตร์ หากอยากรู้ก็สามารถเริ่มต้นจากการผลิตภาพยนตร์สั้น ท าให้ได้ผลงานที่เป็นงานส่วนตัว แล้ว

น าไปฉายพร้อมทั้งรับฟังความคิดเห็นของผู้ชม นอกจากนี้ ภาพยนตร์สั้นยังเป็นโอกาสหนึ่งของการผลิต

ภาพยนตร์เผยแพร่แก่ผู้ชม ซึ่งมีช่องทางน าเสนอหลายช่องทาง โดยไม่จ าเป็นต้องรอเป็นผู้ก ากับ

ภาพยนตร์ซึ่งไม่ทราบว่าโอกาสนั้นจะมาถึงเมื่อใด ที่ส าคัญ ภาพยนตร์สั้นเป็นสื่อสะท้อนสังคม เรื่องราวที่

น าเสนอผ่านภาพยนตร์สั้นมีความหลากหลาย แตกต่างกันไปตามจินตนาการของผู้ผลิต ที่พบเห็น

ส่วนมากเป็นการน าปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในสังคมมาเป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์บทภาพยนตร์ 

  วิษณุ เพชรประวัติ (2554: 51) กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดีย สื่อประสม หรือสื่อหลายแบบ 

(Multimedia)  หมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร (text) 

ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) โดยผ่าน

กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) มา

ผสมผสานเข้าด้วยกัน 

  ณัฐภณ สุเมธอธิคม (2554: 18) กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดียจะช่วยเสนอสิ่งเร้าให้กับผู้เรียนหรือ

ผู้ชม ได้แก่ เนื้อหา ค าถาม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมไปถึงการน าเสนอข้อมูลข่าวสารแบบไม่

จ าเป็นต้องเรียงล าดับ เช่น บทเรียนมัลติมีเดีย เป็นต้น และการน าเสนอเพ่ือความบันเทิงหรือการ

โฆษณาประชาสัมพันธ์ อีกด้วย นอกจากนี้ในปัจจุบันยังมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบที่

หลากหลายมากยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็น ภาพยนตร์แบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Movies) ภาพยนตร์มี

ข้อความประกอบ (Annotated Movies) ภาพแพนอรามา (Panorama Pictures) ภาพโมเดลสามมิติ 

(3 Dimensional Model Pictures) เป็นต้น ซึ่งจะช่วยสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้ชมได้เป็น

อย่างมาก โดยองค์ประกอบต่าง ๆ ที่สร้างความชัดเจนให้กับเรื่องราวที่น าเสนอ และยังมีคุณสมบัติสร้าง

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนหรือผู้ชมได้ จึงกล่าวได้ว่าสื่อมัลติมีเดียมีประโยชน์ต่อการเพ่ิมประสิทธิภาพในการ

เรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น 

  สุธิพร ด าน้อย และคณิตา นิจจรัลกุล (2554: 89) ได้ท าวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลองที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สาร

รอบตัวเรา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสถานการณ์จ าลองที่มีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารรอบตัวเรา ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น นั้นพบว่า คะแนนที่ได้หลังเรียนสูงกว่า
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คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  สุรศักดิ์ ปาเฮ (2555: 2) กล่าวว่า สื่อประเภทมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive 

multimedia) เป็นสื่อมัลติมีเดียที่เน้นให้ผู้ใช้งานเป็นผู้ควบคุมการน าเสนอ เป็นผู้เลือกเส้นทางเดิน 

(Navigation) การโต้ตอบ การให้ความรู้และกิจกรรมที่มีในบทเรียน วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนการสอน

และการฝึกอบรมเป็นหลัก หรือสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนทั้งในระบบและ

นอกระบบโรงเรียน การสอนในระบบนี้มีจุดเด่นที่การควบคุมกิจกรรมการเรียน การควบคุมเวลาเรียน

และการได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนที่จะส่งผลดีต่อผู้เรียนโดยเฉพาะการเรียนรายบุคคลซึ่งสอดคล้องกับ

ทฤษฎีการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Learner Center) ซึ่งในวงการศึกษาจะเรียกสื่อประเภทนี้ว่า 

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เพ่ือการเรียนการสอน (Interactive Multimedia Instruction หรือ IMI) 

วิจารณ์ พานิช (2555: 24-25) กล่าวถึงแนวคิดเรื่อง “สมองด้านสร้างสรรค์” 

(Synthesizing mind) ว่าเป็น ความสามารถในการรวบรวมสารสนเทศและความรู้ต่างๆ ที่เก่ียวข้อง

น ามากลั่นกรองคัดเลือกเอามาเฉพาะส่วนที่ส าคัญและจัดระบบน าเสนอใหม่อย่างมีความหมาย คนที่มี

ความสามารถสังเคราะห์เรื่องต่าง ๆ ได้ดีเหมาะที่จะเป็นครู นักสื่อสาร และผู้น า โดยครูต้องจัดให้ศิษย์ได้

เรียนเพ่ือพัฒนาสมองด้านสังเคราะห์ ซึ่งต้องเรียนจากการฝึกเป็นส าคัญ และครูต้องเสาะหาทฤษฎี

เกี่ยวกับการสังเคราะห์มาใช้ในขั้นตอนของการเรียนรู้จากการทบทวนไตร่ตรอง (reflection) หรือ AAR 

หลังการท ากิจกรรมเพ่ือฝึกหัด เพราะการฝึกสมองด้านสังเคราะห์ต้องออกแบบการเรียนรู้ให้ ปฏิบัติน า 

ทฤษฎีตาม ทั้งนี้ การสังเคราะห์และการน าเสนอนั้น เป็นสิ่งที่ปรากฏคู่กันเสมอ การน าเสนอมี

หลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น การน าเสนอเป็นเรียงความ การน าเสนอด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

(multimedia presentation) ภาพยนตร์สั้น ละคร เป็นต้น 

ศราวุธ จิตพิไล (2551: 145-146) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียพิพิธภัณฑ์กลุ่ม

ชาติพันธุ์ไทยโซ่ อ าเภอกุสุมาลย์  จังหวัดสกลนคร พบว่า สื่อมัลติมีเดียพิพิธภัณฑ์กลุ่มชาติพันธุ์ไทยโซ่  

อ าเภอกุสุมาลย์ จังหวัดสกลนคร อยู่ในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียแบบตอบโต้กับผู้ใช้หรือมัลติมีเดีย

ปฏิสัมพันธ์  (Interactive  Multimedia)  ที่จัดเก็บในรูปแบบ CD-ROM มัลติมีเดีย เพ่ือติดตั้งบนเครื่อง

คอมพิวเตอร์ส าหรับใช้งานในศูนย์วัฒนธรรมไทยโซ่ อ าเภอกุสุมาลย์ จังหวัดสกลนคร ของผู้เชี่ยวชาญที่

ได้ประเมินสื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในที่ระดับดี ส่วนรายด้านทั้ง  3 ด้าน อยู่ใน

ระดับดีมากเช่นกัน  โดยด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ ด้านเนื้อหา ประชาชนที่ได้ใช้งานสื่อมัลติมีเดีย
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ที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้นนั้น  มีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และในรายด้านทั้ง 3 ด้าน อยู่ใน

ระดับมาก โดยด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านการใช้งาน 

ปรีชา สาคร (2555: 140) ได้ท าวิจัยเรื่อง กระบวนการผลิตภาพยนตร์สั้นโดยการจัด

กิจกรรมกลุ่มแบบมีส่วนร่วม พบว่า ในการใช้กิจกรรมกลุ่มแบบมีส่วนร่วมท าให้ผู้เข้าร่วมโครงการ

รับทราบ และเข้าใจในผู้พิการในด้านทัศนคติ การใช้ชีวิต ตลอดจนวิธีคิด ของผู้พิการ สังเกตได้จากบท

ภาพยนตร์ที่เข้าร่วมโครงการเป็นบทที่ผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิจาก สถาบัน

สร้างเสริมสุขภาพคนพิการ (สสพ.) เป็นที่พอใจจากคณะกรรมการดังกล่าว  ดังนั้น  กระบวนการผลิต

ภาพยนตร์สั้นโดยการจัดกิจกรรมกลุ่ม แบบมีส่วนร่วมจึงถือว่าเกิดผลสัมฤทธิ์เป็นที่น่าพอใจอย่างยิ่ง 

  ทรงศิริ เหล่าทรัพย์เจริญ และคณะ (2556: 42) ได้ท าวิจัยเรื่อง การสังเคราะห์งานวิจัย

เกี่ยวกับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ในวัยรุ่น พบว่า การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์สามารถ

แบ่งเป็น 4 รูปแบบ คือ 1) การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ตามแนวคิดจิตวิทยา 2) การพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณ์ตามแนวคิดศาสนา 3) การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ตามแนวคิดสังคม และ 4) 

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ตามแนวคิดผสมผสาน ทั้ง 4 รูปแบบนี้สามารถเพ่ิมความฉลาดทาง

อารมณ์ในผู้เข้ารับการฝึกได้ และยังส่งผลต่อการปรับตัวต่อความเครียดและผลการเรียนดีขึ้น ผลการ

สังเคราะห์งานวิจัยครั้งนี้ สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ในวัยรุ่นโดยเลือกรูปแบบ

ให้เหมาะสมกับวัยรุ่นแต่ละกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  ภัทรพรรณ ปุยะติ (2558) ได้ท าวิจัยเรื่อง รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดีย

โดยเทคนิคภาพป๊อบอัพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า  รูปแบบรูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดียโดยเทคนิคภาพป๊อบอัพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประกอบไป

ด้วย ความเป็นสื่อมัลติมีเดีย การมีปฏสัมพันธ์กับผู้ใช้และเทคนิคภาพป๊อบอัพ มีความเหมาะสมในระดับ

ดีมาก หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดียโดยเทคนิคภาพป๊อบอัพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.77/81.11 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6909 แสดงว่าผู้เรียนมี

ความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 69.09 และมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

แบบมัลติมีเดียโดยเทคนิคภาพป๊อบอัพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

 2.5.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 

  Lewis และคณะ (1993) ได้ท าวิจัย เรื่อง ผลของการใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์

เพ่ือความเข้าใจ วิชาเทอร์โมไดนามิกเบื้องต้น การวิจัยเพื่อหาผลของคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ต่อ
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ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง เป็นการศึกษาจากห้องเรียนน าไปสู่สถานการณ์ในโลกแห่งความจริง เนื่องจากผู้เรียน

มักจะมีปัญหาในการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน กลุ่มตัวอย่างที่ทดลองเป็นนักเรียนเกรด 8 จ านวน 

148 คน อายุระหว่าง 12-14 ปี ที่ก าลังเรียนวิชาฟิสิกส์ เรื่องกลศาสตร์ของไหล ผู้เรียนใช้เวลา 8 สัปดาห์ 

การทดลองจ าลองการทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ 12-13 ผลการ

ทดลอง พบว่า การจ าลองสถานการณ์ให้นักเรียนได้ทดลองทุกวัน ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเรื่องที่

เรียนและเห็นได้ชัดว่ามีความเชื่อถือผลการทดลอง มีผลการเรียนรู้หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการ

ทดลอง สามารถอธิบายความแตกต่างเรื่องการไหลเวียนของความร้อน จ าแนกความแตกต่างและอธิบาย

แนวคิดของฉนวนและตัวน าได้ การให้ผู้เรียนได้ทดลองในการจ าลองสถานการณ์ในแบบเดียวกับท่ีต้อง

พบสถานการณ์และเหตุการณ์จริงช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเรื่องที่เรียนได้อย่างชัดเจน 

  Sook (1995) ได้ท าวิจัย เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์เพ่ือสร้างกรอบ

แนวคิดในการสอนเพื่อเสริมสร้างการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษา เกรด 5 ของโรงเรียนเอกชนในเมืองแคมเปญ มลรัฐอิลลินอยส์ จ านวน 25 คน ทุกคนมี

ประสบการณ์ในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนมาแล้ว เมื่อน านักเรียนมาเรียนด้วยคอมพิวเตอร์

จ าลองสถานการณ์ มีการทดสอบการคิดท้ังก่อนและหลังการทดลอง ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถใน

การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 เมื่อส ารวจเจตคติ

ของผู้เรียน พบว่า เจตคติต่อโปรแกรมอยู่ในระดับดี และทุกคนชอบเรียนด้วยคอมพิวเตอร์จ าลอง

สถานการณ์ 

  Sook (1996) ได้ท าวิจัยเรื่อง การศึกษาผลของการจัดระเบียบความรู้ก่อนเรียนของ

นักเรียนโดยใช้การจ าลองสถานการณ์เพ่ือหาประสิทธิภาพที่แตกต่างกันของการจัดระเบียบความรู้ก่อน 

(Advance Organizer) ของระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน โดยศึกษาการจัดระเบียบความรู้ก่อนกับการ

ไม่มีการจัดระเบียบความรู้ในคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ จะท าให้มีผลแตกต่างกันหรือไม่ อายุของ

ผู้เรียนมีผลต่อระดับการเรียนที่แตกต่างกันอย่างไร และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการจัดระเบียบการเรียนรู้

ก่อนกับอายุของผู้เรียนหรือไม่ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา เกรด 5 ,6 และ 7 ชั้นละ 

22 คน รวม 66 คน แบ่งออกเป็น 6 กลุ่มๆ ละ 11 คน ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 2 × 3 factorial 

โดยมีการวางการจัดระเบียบการเรียนรู้ก่อนกับการไม่มีการจัดระเบียบความรู้ก่อน และระดับการศึกษา 

3 ระดับ คือ 5, 6 และ 7 ทุกกลุ่มศึกษาด้วยคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน

ที่เรียนโดยมีการจัดระเบียบความรู้ก่อนกับแบบไม่มีการจัดระเบียบความรู้ก่อน มีความแตกต่างกัน โดย
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กลุ่มท่ีมีการจัดระเบียบความรู้ก่อน มีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ไม่มีการจัดระเบียบความรู้ก่อน เรียง

ตามล าดับ คือ เกรด 7 , 6 และเกรด 5 ไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างการจัดระเบียบความรู้ก่อนกับอายุ

ของผู้เรียน ประสิทธิภาพของการจัดระเบียบความรู้ก่อนไม่เป็นเงื่อนไขกับอายุของผู้เรียน 

  Schulte และคณะ (1998) ได้พัฒนามาตรวัดเชาว์อารมณ์โดยใช้ทฤษฎีของซโลเวย์และ 

เมเยอร์ ใช้วิธีให้รายงานตนเองชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยใช้ 1 แทน ไม่เห็นด้วย จนถึง 5 

แทน เห็นด้วยอย่างยิ่ง มีจ านวนทั้งหมด 33 ข้อ กลุ่มการประเมินค่าและการแสดงออกทางอารมณ์มี

จ านวน 13 ข้อ กลุ่มการจัดระบบอารมณ์มีจ านวน 10 ข้อ และกลุ่มการใช้ประโยชน์ทางอารมณ์มีจ านวน 

10 ข้อ มาตรการวัดเชาว์ปัญญาทางอารมณ์ที่สร้างขึ้นมีความเชื่อม่ันด้วยสัมประสิทธิ์แอลฟาเท่ากับ .90 

และความเชื่อมั่นด้วยวิธีสอบซ้ าภายใน 2 สัปดาห์เท่ากับ .78 จากการตรวจสอบความเที่ยงตรงพบว่า 

มาตรวัดความฉลาดทางอารมณ์ฉบับนี้มีความสัมพันธ์กับโครงสร้างที่เก่ียวข้องทางทฤษฎี ได้แก่ การเอา

ใจใส่ความรู้สึก ความกระจ่างชัดในความรู้สึก การปรับปรุงสภาวะอารมณ์ การมองโลกในแง่ดี และการ 

อดกลั้น  

  Goldman (1998) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับกลุ่มผู้น าและผู้ปฏิบัติในองค์กรต่างๆ จากบริษัทกว่า 

200 แห่งในสหรัฐอเมริกา พบว่า ความฉลาดทางอารมณ์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้น าอย่างมาก โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งผู้น าระดับสูงของบริษัท ผลการวิจัยชี้ว่าร้อยละ 67 ของความรู้ความสามารถท่ีบุคคลใช้เพ่ือ

ความส าเร็จในงาน คือ ความฉลาดทางอารมณ์ เช่น ความสามารถในการปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่ืน ความ

เป็นผู้น าในการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ในองค์กร เป็นต้น ร้อยละ 33 เป็นความสามารถทางสติปัญญา 

(Cognitive Abilities) และความรู้ความช านาญในงาน (Technical Skills) และยังพบว่ายิ่งต าแหน่งใน

องค์กรสูงขึ้นเท่าไร ความรู้ความช านาญในงานและความสามารถทางสติปัญญาจะลดความส าคัญลง 

และความฉลาดทางอารมณ์จะมีความส าคัญเพ่ิมข้ึน 

  Curtis (2000) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับโครงการพิเศษของโปรแกรมแนะแนวระดับประถมศึกษา 

โดยมีเป้าหมายเพื่อการพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence Skills) และ

พัฒนาอัตมโนทัศน์ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่มีความประสงค์จะเข้าร่วม

โครงการพัฒนาดังกล่าว แบ่งเป็น 3 กลุ่ม แต่ละกลุ่มเข้าร่วมโครงการสัปดาห์ละ 1 ครั้ง รวม 6 ครั้ง ผล

การศึกษาพบว่า จากการประเมินตนเองก่อนและหลังการเข้าร่วมโครงการ นักเรียนมีทักษะความฉลาด

ทางอารมณ์เพ่ิมมากข้ึน ท าให้เกิดอัตมโนทัศน์ดีขึ้น ส าหรับทักษะความฉลาดทางอารมณ์ที่นักเรียน

พัฒนาขึ้นนั้น ได้แก่ ทักษะเกี่ยวกับการรู้จักเข้าใจตนเองและผู้อื่น การแสดงความรู้สึกและอารมณ์ในการ
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ติดต่อเกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน การปรับตัวเข้ากับบุคคลอ่ืน การจัดการความเครียด ตลอดทั้งความสามารถใน

การควบคุมและบริหารอารมณ์ 

  Mayer (2001) ได้ท าวิจัยเรื่อง ความฉลาดทางอารมณ์กับการแก้ปัญหาทางสังคมในวัยรุ่น

ที่มีความสามารถพิเศษ อายุ 12-18 ปี จ านวน 11 คน โดยใช้วิธี Peabody Picture Vocabulary 

Scale ของโครงการน าร่อง พบว่า วัยรุ่นที่มีความสามารถพิเศษที่มีความฉลาดทางอารมณ์อยู่ในระดับสูง

จะสามารถอธิบายถึงวิธีการแก้ปัญหาในสังคม และสามารถบริหารจัดการอารมณ์ของตนเองได้ดีกว่า

วัยรุ่นที่มีความฉลาดทางอารมณ์ระดับต่ า 

  Chu (2006) ศึกษาการใช้ตัวอักษรในสื่อมัลติมีเดียที่มีผลต่อความจ าและความสามารถใน

การแก้ปัญหาของผู้เรียน โดยทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาภาควิชา MIS จ านวน 224 คน 

แบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มหนึ่งใช้สื่อมัลติมีเดียที่ใช้ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหวปรากฏ

พร้อมกัน และอีกกลุ่มหนึ่งใช้สื่อมัลติมีเดียที่ใช้ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหวต่างเวลากัน ตามล าดับ ผล

การทดลองพบว่า กลุ่มทดลองมีผลความแตกต่างด้านสถิติในด้านความจ าและการแก้ปัญหา ซึ่ง

สอดคล้องกับการวิจัยครั้งก่อนๆ ในเรื่องหลักความคิดความเข้าใจของ Mereno and Mayer ที่ให้

ข้อเสนอแนะว่าการแยกสื่อตัวอักษรกับภาพเคลื่อนไหวให้มีล าดับห่างกันมากกว่า จะท าให้เกิดผลต่อ

ความจ าและทักษะในการแก้ปัญหาได้มากกว่า นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้ข้อความจะมีผลต่อผู้เรียน

แตกต่างกันออกไป เช่น โครงสร้างของเนื้อหาบทเรียนและความรู้ก่อนเรียน เป็นต้น 

  Neo (2012) ศึกษากระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษา พบว่า นับตั้งแต่มีการน าเครื่อง

คอมพิวเตอร์แบบส่วนบุคคล (PC) มาใช้เป็นครั้งแรกในทศวรรษ 1970 ก็มีพัฒนาการที่ก้าวกระโดดและ

กว้างขวางมากข้ึนๆ ปัจจุบันเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นทั้งเครื่องมือสื่อสารและเครื่องมือในการน าเสนอสื่อ

มัลติมีเดีย ขณะที่ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยเฉพาะเทคโนโลยี

มัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทด้านการศึกษามากข้ึนด้วยเช่นกัน ดังนั้น จึงต้องมีการการใช้สื่อมัลติมีเดียเป็น

สื่อการสอนเชิงกลยุทธ์ โดยรวมเทคโนโลยีสารสนเทศกับรูปแบบการสอนดั้งเดิมไว้ด้วยกันในการศึกษา

เพ่ือสร้างผลกระทบส าคัญต่อกระบวนการสื่อสารการสอนแบบดั้งเดิมที่เคยปฏิบัติมา อันจะน าไปสู่

กระบวนทัศน์ใหม่และแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาเนื้อหา รวมทั้งนวัตกรรมที่สามารถสื่อสารไปยังผู้เรียน 

ทั้งนี้ สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้มีผลโดยตรงต่อวิธีการสอนของครูและวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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บทที่ 3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยมีขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
มีข้ันตอนตามส่วนผสม 3P คือ ขั้นตอนการเตรียมสร้างสื่อมัลติมีเดีย (Pre-production) ขั้นตอนการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย (Production) และข้ันตอนหลังการสร้างสื่อมัลติมีเดีย (Post-production) (บัณฑิต 
พลเพียร, 2550: 20-21) ดังนี้   

 

ขัน้ที่ 1 กำรศึกษำกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ส ำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษำปีที ่6 
 

 
ขั้นวิเคราะห ์  
ขั้นสังเคราะห์ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
ขั้นร่าง 
ขั้นประเมิน 
 
 
 
                                                                                      
 

ภาพประกอบที่ 3.1 แผนผังการศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

ศึกษา วิเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 

องค์ประกอบสื่อมัลติมีเดีย ความฉลาดทางอารมณ์ 

ร่างบทสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 

ประเมินความสอดคล้อง 
ผ่านผู้เชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
วิดีทัศน์  เสียง ปฏิสัมพันธ์ 

ด้านดี 
ด้านเก่ง 
ด้านสุข 

 

ออกแบบสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 

ออกแบบสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
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1. ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของสื่อมัลติมีเดีย พบว่า สื่อมัลติมีเดียg

มีองค์ประกอบที่จะน าเนื้อหา การเข้าถึงผู้ใช้ได้ชัดเจนกว่าการน าเสนอเนื้อหาที่เป็นแบบการเรียนการ
สอนทั่วไป สุรศักดิ์ ปาเฮ (2555: 3-5) กล่าวถึงลักษณะของสื่อมัลติมีเดียว่า มีอยู่ 2 ลักษณะคือ สื่อ
มัลติมีเดียเชิงพ้ืนฐาน (Basic Multimedia) ที่เป็นการน าเอาสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น การ
น าเอาวีดิทัศน์ มาประกอบการบรรยายของผู้สอน โดยมีสื่อสิ่งพิมพ์ประกอบด้วย หรือการสอนด้วยสื่อ
ประสมในรูปของชุดการสอน (Instructional Package) และสื่อมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ (Interactive 
Multimedia) ที่เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ ทั้งตัวอักษร รูปภาพทั้ง
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ โดยจะกระท าใน 3 ลักษณะ คือ การน าเสนอสารสนเทศ การ
ผลิตแฟ้มสื่อประสม และการเป็นสื่อเครือข่ายลักษณะ e-learning องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย มี
ส่วนส าคัญประกอบด้วย ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์และการมีปฏิสัมพันธ์ 
(Holcomb, 1992: 26)   

2. ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร เอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทาง 
อารมณ์เด็ก พบว่า องค์ประกอบที่ได้จากการศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 องค์ประกอบตามแนวคิดของกรม
สุขภาพจิต (2543: 5-7) ได้แบ่งองค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์เป็น 3 ด้าน คือ ดี เก่ง สุข ซ่ึง
ประกอบด้วยความสามารถต่างๆ ดังต่อไปนี้  

 ดี  
1. ควบคุมอารมณ์ 
2. ใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อื่น 
3. ยอมรับผิด  

เก่ง  
1. มุ่งม่ันพยายาม 
2. ปรับตัวต่อปัญหา 
3. กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม 

 สุข  
1. พอใจในตนเอง 
2. รู้จักปรับใจ 
3. รื่นเริงเบิกบาน  

 3. จากการศึกษาเอกสารต่างๆ พบว่า องค์ประกอบของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบไปด้วย 
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ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ การมีปฏิสัมพันธ์และความฉลาดทางอารมณ์ ผู้วิจัย
จึงได้สังเคราะห์องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 2 องค์ประกอบ โดยการตรวจผ่านผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ดังนี้ 
  3.1 มัลติมีเดีย 

  3.1.1 ตัวอักษร ตัวอักษรที่เลือกใช้รูปแบบตัวอักษรที่อ่านได้ง่าย ชัดเจน ตามลักษณะ
เด่นของแบบตัวอักษร จิรดา บุญอารยะกุล (2542) กล่าวว่า เนื้อหาข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษ
ควรใช้ตัวหัวกลม แบบธรรมดา (normal) ขนาด (size) ตั้งแต่ 10 ถึง 20 พอยท์ เช่น AngsanaUPC 
CordiaUPC BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหน้าจอควรมีเนื้อหา ไม่เกิน 
8 -10 บรรทัดและควรใช้ลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน โดยได้สอบถามความ
คิดเห็นจากผ่านผู้เชี่ยวชาญและนักเรียนใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ทั้งหมด 4 รูปแบบ ได้แก่  
AngsanaUPC   CordiaUPC   TH Mali Grade 6  TH SarabunPSK โดยได้เลือกรูปแบบ TH 
SarabunPSK  มากที่สุด  TH Mali Grade 6  รองลงมา  
 
 

 

 

 

  

 

 

 

ภาพประกอบที่ 3.2 แบบตัวอักษร 

 

3.1.2 ภาพนิ่ง เป็นชนิดภาพแบบ JPEG และแบบ PNG ภาพที่น ามาใช้จะสอดคล้องกัน
เนื้อหา เหมาะส าหรับผู้ใช้ มีสีสันสดใสไม่ขัดต่อองค์ประกอบโดยรวม ฉากพ้ืนหลังจะสีโทนอ่อน ดูสบายๆ
ตาไม่เด่นกว่าเนื้อหาอ่ืนๆ ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงที่เป็นภาพ 
เคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) และ 3 มิติ (3 D animation) โดยเลือกใช้ จ านวน 1 ถึง 3 ภาพภายใน
หนึ่งหน้าจอ และภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน้ า สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน 
บทเรียน โดยได้สอบถามความคิดเห็นจากผ่านผู้เชี่ยวชาญและนักเรียนใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 
คน ทั้งหมด 4 รูปแบบ โดยได้เลือกรูปแบบ แบบที่ 2 

 

AngsanaUPC  องัศนา   

CordiaUPC  คอร์เดีย 

TH Mali Grade 6 มำลิ ป.6 

TH SarabunPSK  สารบัญ 
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แบบที่ 1)    แบบที่ 2)  

แบบที่ 3)   แบบที่ 4)  
 

ภาพประกอบที่ 3.3 ภาพพ้ืนหลังทั้ง 4 แบบ 

 

3.1.3 ภาพเคลื่อนไหว การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะต่างๆ เพ่ือท าให้เกิดความ
น่าสนใจ ภาพเคลื่อนไหวอธิบายเนื้อหาบางส่วนให้มีความต่อเนื่อง ท าให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
(Holcomb, 1992: 26)  กล่าวว่า การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะต่างๆ เพื่อท าให้เกิดความ
น่าสนใจหรือท าให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น เช่น การเต้นของหัวใจ การท างานของลูกสูบ 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตั้งแต่การสร้างภาพนิ่งด้วยกราฟิกอย่างง่าย จากนั้นใช้โปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวท าให้ภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวได้ตามต้องการ โดยได้สอบถามความคิดเห็นจากผ่าน
ผู้เชี่ยวชาญและนักเรียนใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ทั้งหมด 3 รูปแบบ โดยได้เลือกรูปแบบ 
แบบที่ 3 
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แบบที่ 1)  แบบที่ 2)  

แบบที่ 3)  
 

ภาพประกอบที่ 3.4 ภาพเคลื่อนไหวตัวการ์ตูนประกอบ 

 

   3.1.4 เสียง เสียงที่ใช้ประกอบไปด้วยเสียงบรรยาย เสียงสนทนา เสียงเพลงประกอบ

ต่างๆ เพื่อช่วยกระตุ้นความรู้สึกให้กับผู้ใช้สนุกสนาน ตื้นเต้น รูปแบบไฟล์สกุล .MP3 เสียงในสื่อ

มัลติมีเดียจะอยู่ในรูปข้อมูลดิจิตอลและสามารถเล่นซ้ าได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ การใช้เสียงในสื่อ

มัลติมีเดียเพ่ือน าเสนอข้อมูลหรือสร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น เช่น เสียงหัวใจเต้น เสียงน้ าไหล 

เป็นต้น 

   3.1.5 ภาพวีดิทัศน์ จะถูกจ าลองเหตุการณ์ที่เสมือนให้ความรู้สึกท่ีผู้ใช้เหมือนใน

เหตุการณ์นั้นจริงๆ ท าให้ผู้ใช้มีอารมณ์ร่วม คล้องตามเนื้อหา การใช้สื่อมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวข้อง

กับการน าเอาภาพวีดิทัศน์ซี่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้ากับโปรแกรมประยุกต์น าเสนอในลักษณะที่

เรียกว่า ดิจิตอลวีดิโอ (Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพท่ีเห็นจาก

จอโทรทัศน์ ดังนั้น ดิจิตอลวีดิโอและเสียงจึงเป็นส่วนที่ผนวกเข้ากับการน าเสนอ และสามารถน าเสนอได้

ทันทีผ่านจอคอมพิวเตอร์และเสียงออกทางล าโพงโดยผ่านการ์ดเสียง (Sound Card) 
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ภาพประกอบที่ 3.5 วิดีทัศน์ 

 

 3.1.6 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์  โดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มในการเชื่อมโยง ตอบโต้ได้
ลักษณะจะดูเรียบง่าย เพื่อให้ผู้ใช้สามารถอ่านตัวอักษรได้ชัดเจน สีของปุ่มจะโทนสีอ่อนๆ ต้องการ โดย
ได้สอบถามความคิดเห็นจากผ่านผู้เชี่ยวชาญและนักเรียนใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ทั้งหมด 
3 รูปแบบ โดยได้เลือกรูปแบบ แบบที่ 2 

 
                    
                   แบบที่ 1                       แบบที่ 2                          แบบที่ 3  
 
 
 

 

 

ภาพประกอบที ่3.6 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ แบบปุ่มทั้ง 3 แบบ 

 

 3.2 ความฉลาดทางอารมณ์ โดยน าเนื้อหาที่ได้จาการศึกษามาท าเป็นสื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มีเนื้อหา

สอดคล้องกัน โดยจะมีนักแสดงค่อยเดินเรื่องเพ่ือให้ผู้ก าหนดทิศทางของเนื้อเรื่องตามผู้ใช้ต้องการได้ 

ดี  
 1. ควบคุมอารมณ์  

  1.1 ไม่ใช้ก าลังเวลาโกรธหรือไม่พอใจ 

  1.2 รู้จักรอคอยเมื่อยังไม่ถึงคราวหรือเวลาของตน 

  1.3 ต้องการอะไรต้องได้ทันที 
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  1.4 ใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อ่ืน 

  1.5 เห็นอกเห็นใจเมื่อผู้อ่ืนเดือดร้อน 
  1.6 ใส่ใจหรือรู้ว่าใครชอบอะไร ไม่ชอบอะไร 
  1.7 ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ให้ความร่วมมือกับผู้อ่ืน 

 2 ยอมรับผิด  
  2.1 มักสารภาพเมื่อท าผิด 
  2.2 เมื่อท าผิด มักแก้ตัวว่าไม่ได้ตั้งใจ 
  2.3 รู้จักขอโทษ 

 เก่ง  
 1 มุ่งม่ันพยายาม 

  1.1 มีความตั้งใจเมื่อท าสิ่งต่างๆ ที่สนใจ 
  1.2 บ่นหรือต่อรองว่างานต่างๆ ยากเกินกว่าที่จะท าได้ทั้งๆ  

ที่ยังไม่ได้ลงมือท า 
  1.3 ท างานต่อไปจนเสร็จแม้ว่าเพ่ือนๆ ไปเล่นแล้วก็ตาม 

 2. ปรับตัวต่อปัญหา 
  2.1 ไม่ท้อใจเมื่อประสบกับความผิดหวัง 
  2.2 หาทางตกลงกับเพ่ือนหรือเด็กคนอ่ืนเมื่อเกิดขัดแย้งกัน 
  2.3 ไม่เอะอะโวยวายเมื่อพบปัญหาหรือความยุ่งยาก 

 3. กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม 
  3.1 ทักทายหรือท าความรู้จักกับเพ่ือนใหม่ 
  3.2 กล้าแสดงความสามารถท่ีมีอยู่ต่อหน้าคนหมู่มาก 
  3.3 ไม่กล้าออกความเห็นเมื่ออยู่กับผู้อ่ืน 

 สุข  
 1. พอใจในตนเอง 

  1.1 ไม่อายในสิ่งที่ตนมีอยู่ เช่น ฐานะบ้าน อาชีพของพ่อแม่ รูปร่างหน้าตา
ความสามารถของตนเอง ฯลฯ 

  1.2 รู้สึกน้อยเนื้อต่ าใจที่สู้คนอ่ืนไม่ได้ 
  1.3 มิใจที่ได้รับความไว้วางใจจากผู้ใหญ่ เช่น ดูแลน้อง ดูแลสัตว์เลี้ยงช่วยเหลืองาน

ผู้ใหญ่ 
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 2. รู้จักปรับใจ 

  2.1 พอใจกับผลการเรียนที่ได้ แม้จะไม่ดีเด่นมากนัก 
  2.2 แม้เป็นสิ่งที่ไม่จ าเป็นก็เรียกร้องที่จะเอาให้ได้ตามที่ต้องการ 
  2.3 แม้เกมหรือกีฬาแพ้ก็ไม่เสียใจนาน 

  2.4 รื่นเริงเบิกบาน 
  2.5 มีอารมณ์ขัน 
  2.6 รู้จักผ่อนคลายอารมณ์ด้วยการดูหนัง ฟังเพลง เล่นสนุก วาดรูป  พูดคุยกับเพ่ือน 
  2.7 เป็นคนแจ่มใส ยิ้มง่าย หัวเราะง่าย 
การออกแบบเนื้อหาความฉลาดทางอารมณ์ โดยเลือกเนื้อหามาจัดท าจ านวน 3 ด้าน คือด้าน

ดี ด้านเก่ง ด้านสุข โดยน าแต่ละด้านมาแบ่งเป็น ด้านละ 9 เนื้อหา เพ่ือให้เหมาะสมกับเวลาในชั่วโมง
เรียนของนักเรียน  

4. ขั้นร่างบทสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เป็นขั้นตอนในการน าองค์ประกอบต่างๆ มาจัดวาง โดย
ร่างรูปแบบบนกระดาษ น าเนื้อหาที่ได้แต่ละส่วนมาก าหนด เขียนสตอรี่บอร์ด ก าหนดมุมกล้อง ก าหนด
ตัวละคร และ การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์  ผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามความต้องการ
โดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มในการเชื่อมโยง ซึ่งนับได้ว่าเป็นคุณสมบัติที่โดดเด่นกว่าสื่อประเภทอ่ืนๆ  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบที่  3.7  แบบผังการเดินเรื่องสถานการณ์จ าลอง 

บรรยายเรื่องราวก่อนเข้าค าถาม 
พร้อมอธิบายตัวอย่าง 

สถานการณ์จ าลองด้วยวิดีทัศน์ 

ตอบค าถามในวิดีทัศน์ มีให้เลือก 3 ข้อ ค าตอบ 

ค าตอบที่ 1  ค าตอบที่ 2  ค าตอบที่ 3  

เฉลยค าตอบพร้อมอธิบายเนื้อหาที่ถูกต้อง 
และเนื้อที่ไม่ถูกต้อง 

 
ไปข้อต่อไป 

รวมคะแนน 
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5. ขั้นตอนการกระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย เริ่มตั้งแต่การเตรียมเนื้อเรื่องให้เป็นภาพคร่าวๆ 

การวางแผนกลยุทธ์ การเตรียมงบประมาณและทรัพยากรต่างๆ ที่ต้องใช้ในการท างาน การวางแนวคิด
และการพัฒนาแนวคิด  

5.1 อุปกรณ์ประกอบฉาก ก าหนดตัวละครและการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้ใช้สื่อ
มัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามความต้องการโดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มในการเชื่อมโยง ซึ่งนับได้ว่า
เป็นคุณสมบตัิที่โดดเด่นกว่าสื่อประเภทอ่ืนๆ 

5.2 คัดเลือกนักแสดง ที่ได้ก าหนดไว้ตามเนื้อเรื่อง ซึ่งนักแสดงจะมีอายุที่ใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง ท าให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงบทบาทของนักแสดงได้ง่ายขึ้น 

 

    
 

ภาพประกอบที่ 3.8 นักแสดง 
 

5.3  เลือกสถานที่ถ่ายท า สถานที่เลือกตามเนื้อเรื่องที่ก าหนดไว้ ดูน่าสนใจ 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.9 ทางเข้าโรงเรียน 
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ภาพประกอบที่ 3.10 สนามฟุตบอล และ โรงอาหาร 
 

6. น าบทสื่อมัลติมีเดียและ Storyboard เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
 7. น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประเมินแบบความเหมาะสมของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาด

ทางอารมณ์ เป็นแบบเลือก 2 ค าตอบ คือเหมาะสมและไม่เหมาะสม ผมการประเมินเป็นที่ยอมรับหรือ

เหมาะสมร้อยละ 80 ขึ้นไป จึงสามารถน ามาพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาด

ทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ได้ และประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาของบท

สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์  

  ผู้วิจัยได้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ

นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  ได้มีองศ์ประกอบคือ สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ โดยมีความ

เหมาะสมคิดเป็นร้อยละ 95 และด้านเนื้อหาของบทสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ ผลตรวจสอบความ

สอดคล้องของเนื้อหา ปรากฏว่า เนื้อหามีความสอดคล้องกับบทสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 

8. น ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 

ขั้นที่ 2 พัฒนำสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ส ำหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษำปีที่ 6   
 

ผู้วิจัยสร้างสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 6  โดยก าหนดขั้นตอน ดังนี้ (สุรพล บุญลือ, 2556: 22-29) 
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ภาพประกอบที่ 3.11 แบบผัง พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง
อารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

 
  1. ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
   1.1 ถ่ายท าภาพยนตร์ตามเนื้อเรื่องสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์  

     

ภาพประกอบที่ 3.12 นักแสดงก าลังถ่ายท า 

  

 

พัฒนำสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำงอำรมณ์ส ำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษำปีที่ 6   

ขั้นตอนการสร้าง 
Production 

ขั้นตอนการประเมิน 
Evaluation 

ถ่ายท าตามเนื้อหาที่ก าหนดไว้  

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบการประเมิน 

สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองกับกลุ่มทดสอบ 

ขั้นตอนการปรับแต่ง 
Post-Production 

ล าดับภาพ แต่งเสียง 
บันทึกเสียง ก าหนดการเชื่อมโยง 
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  2. ขั้นตอนหลังการสร้างสื่อมัลติมีเดีย (Post-Production) 

   2.1 ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ล าดับภาพและบันทึกเสียง  

 
ภาพประกอบที่ 3.13 ล าดับภาพและบันทึกเสียง 

 

   2.2 ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างปุ่มเพ่ือเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ 

 
ภาพประกอบที่ 3.14 สร้างปุ่มเพ่ือเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ 

 

   2.3 ด าเนินการสร้างสื่อมัตลิมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ และบันทึกไฟล์เป็น .exe เพ่ือความ

สะดวกในการเปิดใช้งานในเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนได้ 

   2.4 น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 5 คน เพ่ือประเมินสื่อมัลติมีเดียโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ

ของสื่อที่มีลักษณะการประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า(Rating  Scale) 5  ระดับ  ตามวิธีลิเคอร์ท 

(Likert) ก าหนดเกณฑ์การประเมินดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535: 67-71) ผลจาการประเมินความ

เหมาะสมรูปแบบการจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อมัลติมีเดียเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



52 

 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดี 

   2.5 น าไปทดลองกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสัย โดย

น าไปทดสอบกับกลุ่มนักเรียนที่คัดเลือกมา ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย จากนั้น

เรียนรู้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ หลังได้ใช้สื่อแล้วท าแบบทดสอบหลังใช้สื่อมัลติมีเดีย ข้อบกพร่อง

ของสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น โดยให้ค าแนะน า ชี้แจงวัตถุประสงค์ให้นักเรียนทราบ จากนั้นสังเกต

พฤติกรรมขณะใช้ชื่อมัลติมีเดีย แล้วจึงให้นักเรียนท าแบบประเมินการใช้สื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น 

    จากการส ารวจการใช้สื่อมัตติมีเดียควรปรับให้ตัวละครมีบทสนทนาที่ชัดเจนกว่านี้ 

ด้านเนื้อหาของบทสนทนามีน้อยเกินไป และไม่มีความต่อเนื่อง  เสียงดนตรีประกอบดังกว่าเสียงของ

นักแสดงพูดกลบเสียงสนทนาของนักแสดง ท าให้ได้ยินเสียงของบทสนทนาไม่ชัดเจนเท่าที่ควร ส่วนของ

เนื้อหา ไม่มีแรงจูงใจให้ติดตามอย่างต่อเนื่อง การแสดงของนักแสดงเล่นไม่สมบทบาท  ส่วนด้านสื่อ

มัลติมีเดีย มีการดาวน์โหลดที่ช้าบ้างเป็นบางส่วน 

   2.6 น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ของสื่อมัลติมีเดียที่สร้างข้ึน 

 
ภาพประกอบที่ 3.15 สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม 

ความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
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ขั้นที ่3 กำรศึกษำผลกำรใช้กำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมควำมฉลำดทำง
อำรมณ์ส ำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษำปีที่ 6   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
ภาพประกอบที่  3.16 การศึกษาผลการใช้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ

ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  
   

 1. การสร้างเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล 
 1.1 การสร้างแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ก่อนและหลังใช้สื่ อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6   มีข้ันตอนดังนี้ 
 1.1.1 ศึกษาแบบประเมินความความฉลาดทางอารมณ์เด็กอายุ 6-11 ปี ส าหรับครู 
แบบประเมินมีทั้งหมด 60 ข้อ และแบบประเมินความความฉลาดทางอารมณ์เด็กอายุ 6-11 ปี ส าหรับ
ครู แบบย่อมีทั้งหมด 15 ข้อ เพ่ือใช้ในท าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 6 

การศึกษาผลการใช้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เ พ่ือส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  

 
สร้างเครื่องมือ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ/ประเมิน ปรับปรุงแก้ไข 

แบบประเมินวัดความฉลาดทางอารมณ์ 

ทดลองใช้การจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อมัลติมีเดียกับกลุ่มตัวอย่าง 

ตอบแบบทดสอบก่อนใช้ 
การจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อ

มัลติมีเดีย 

ใช้การจ าลองสถานการณ์ 
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

ตอบแบบทดสอบหลังใช้ 
การจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อ 

วิเคราะห์ความฉลาดทางอารมณ์ ระดับความพึงพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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1.1.2 น าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านตรวจสอบรายการและหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องและเลือกข้อที่เข้าเกณฑ์จ านวน 18 ข้อ มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.65 ถึง 1.00 

 1.2 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

1.2.1 ผู้วิจัยได้ศึกษาและพัฒนาแบบประเมินจากแบบประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบมัลติมีเดียด้วยเทคนิคภาพป๊อบอัพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 2 ของ ภัทรพรรณ ปุยะติ (2558) 
แล้วน ามาปรับปรุงให้เหมาะสมส าหรับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

 1.2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยสร้างข้ึนโดยใช้แบบประเมิน
ความพึงพอใจที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์การประเมินความพึงพอใจตามวิธีของลิเคอร์ท ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 67) เกณฑ์อยู่ในระดับ 3.51 ขึ้นไป 

ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง    มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง    มีความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง    มีความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง    มีความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง    มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 1.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูลในแบบประเมินโดยน าข้อมูลจาการประเมินมาแจกแจง
ความถี่ ในแต่ละข้อค าถาม และหาค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)แล้วน าไปเทียบ
เกณฑ์เพ่ือแปลความหมายของค่าเฉลี่ยในแต่ข้อค าถาม 

2. ระยะเวลาในการศึกษา 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือ โดยใช้เวลาการในการทดสอบ 1 ชั่วโมง  ทั้งนี้ รวมเวลาที่ใช้

ในการท าแบบสอบถามก่อนทดลอง หลังทดลอง และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 2.1 หลังจากนักเรียนใช้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ แล้วผลการประเมิน
พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้คะแนนมากกว่าสอบก่อนเรียนแสดงว่า การใช้ สื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ช่วยพัฒนานักเรียนกลุ่มตัวอย่างให้มีความฉลาดทางอารมณ์เพ่ิมมากขึ้น ท าให้นักเรียนรับรู้
ได้เร็วขึ้นเข้าใจง่ายขึ้น 
 2.2 แจกแบบสอบถามความพึงพอใจให้นักเรียนเพ่ือประเมิน และน าข้อมูลที่ได้ไป
วิเคราะห์ต่อไป 
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2.3 เก็บข้อมูล ผลการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง

อารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 เมื่อรวมคะแนนดังกล่าวแล้วน าคะแนนที่ได้แปลงเป็น
คะแนนมาตรฐาน คะแนนที (T-Score) ตามตารางเปรียบเทียบคะแนนที่ได้กับเกณฑ์ปกติคะแนนที่  
(T-Score Norms) ของความฉลาดทางอารมณ์แต่ละด้าน แล้วกรอกลงในตารางการแปลผลความฉลาด
ทางอารมณ์ของเด็กอายุ 6-11 ปี ให้สอดคล้องกับช่วงคะแนนทีที่ก าหนด จากนั้นจึงคิดคะแนนความ
ฉลาดทางอารมณ์รวมโดยน าคะแนนทีทั้ง 9 ด้าน มารวมกันแล้วหารด้วย 9 แล้วกรอกคะแนนลงใน
ตารางการแปลผล ดังนี้ 

เกณฑ์คะแนนเชิงบวก 
 ควบคุมไม่ได้เลย   ให้  1 คะแนน 
 ควบคุมได้บางครั้ง  ให้ 2 คะแนน 
 ควบคุมได้บ่อยครั้ง  ให้ 3 คะแนน 
 ควบคุมได้เป็นประจ า  ให้ 4 คะแนน 
เกณฑ์คะแนนเชิงลบ 
 ไม่เป็นเลย   ให้  4 คะแนน 
 เป็นบางครั้ง   ให้ 3 คะแนน 
 เป็นบ่อยครั้ง   ให้ 2 คะแนน 
 เป็นประจ า   ให้ 1 คะแนน 

ได้แก่ ข้อ 3,6,8,11,18,20,23  
 เกณฑ์คะแนนที่ ตั้งแต่ 50 คะแนนขึ้นไป บ่งบอกว่าเด็กมีความฉลาดทางอารมณ์อยู่
ในเกณฑ์ที่ดี ควรส่งเสริมและรักษาคุณลักษณะนี้ให้คงไว้ 
 เกณฑ์คะแนนที่  40-49 คะแนน บ่งบอกว่าเด็กควรได้รับการพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณ์ในด้านนั้นๆ ให้ดียิ่งขึ้น ผู้ใหญ่ควรร่วมกันส่งเสริมให้เด็กมีความฉลาดทางอารมณ์ในด้านนั้นๆ 
อย่างต่อเนื่อง 
 เกณฑ์คะแนนที่ต่ ากว่า 40 คะแนน บ่งบอกว่าเด็กจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณ์ในด้านนั้นๆ ให้ดียิ่งขึ้น ผู้ใหญ่จ าเป็นต้องช่วยกันเอาใจใส่พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์
เด็กอย่างจริงจังและสม่ าเสมอ 
 3. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การศึกษาครั้งนี้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
3.1 สถิติพ้ืนฐาน 

 การหาค่าร้อยละ โดยใช้สูตร P ดังนี้ 
 

n

f
P

100
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   เมื่อ P แทน ร้อยละ 
    f แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
    n แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 

การหาค่าเฉลี่ย โดยค านวณจากสูตรต่อไปนี้ 
 

       
n

x
X


  

   เมื่อ  X  แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 

     x  แทน ผลรวมของคะแนน 

    n  แทน จ านวนผู้ตอบแบบประเมิน 

 
การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค านวณได้จากสูตรต่อไปนี้ 

   
 
 
 
   เมื่อ S.D. แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X แทน   คะแนนแต่ละตัว 
    n แทน   จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 

3.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเครื่องมือ 
  3.2.1 การหาค่าความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้
สูตรดัชนีความสอดคล้อง (Item Objective Congruence, IOC) ดังนี้ 
 
 
 
   เมื่อ IOC แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

R  แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของ 
   ผู้เชี่ยวชาญ 

    n แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ผู้วิจัยได้ด าเนินการน าเสนอตามล าดับดังนี้ 
 4.1 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 4.2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของสื่อของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 4.3 ผลทดสอบก่อนและหลังใช้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 4.4 ผลการหาความพึงพอใจ เรื่อง สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
 
4.1 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 
 ผู้วิจัยเสนอการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของสื่อ
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
  4.1.1 องศ์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ ประกอบไปด้วย มัตติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์และความฉลาดทางอารมณ์ 
   4.1.1.1 ตัวอักษร  ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นจากผ่านผู้เชี่ยวชาญและนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไมใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ทั้งหมด 4 รูปแบบ ได้แก่  AngsanaUPC   
CordiaUPC   TH Mali Grade 6  TH SarabunPSK โดยได้เลือกรูปแบบ TH SarabunPSK และ TH 
Mali Grade 6 
   4.1.1.2 ภาพนิ่ง  ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นจากผ่านผู้เชี่ยวชาญและนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไมใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ทั้งหมด 4 รูปแบบ โดยได้เลือกรูปแบบ แบบที่ 2  
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ภาพประกอบที่ 4.1 ภาพพ้ืนหลัง 

 
4.1.1.3 ภาพเคลื่อนไหว ตัวการ์ตูนประกอบในสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์  ได้

สอบถามความคิดเห็นจากผ่านผู้เชี่ยวชาญและนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไมใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
30 คน ทั้งหมด 3 รูปแบบ โดยได้เลือกรูปแบบ แบบที่ 3 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.2 ตัวการ์ตูนประกอบ 

 
4.1.1.4 เสียง เสียงที่ใช้ประกอบไปด้วยเสียงบรรยาย เสียงสนทนา เสียงเพลงประกอบ

ต่างๆ เพื่อช่วยกระตุ้นความรู้สึกให้กับผู้ใช้สนุกสนาน ตื้นเต้น รูปแบบไฟล์สกุล .MP3 เสียงในสื่อ
มัลติมีเดียจะอยู่ในรูปข้อมูลดิจิตอลและสามารถเล่นซ้ าได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ 

4.1.1.5 วีดิทัศน์  ภาพวิดีทัศน์จะถูกจ าลองเหตุการณ์ที่เสมือนให้ความรู้สึกท่ีผู้ใช้
เหมือนในเหตุการณ์นั้นจริงๆ ท าให้ผู้ใช้มีอารมณ์ร่วม คล้องตามเนื้อหา 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.3 วีดิทัศน์  นักแสดงก าลังนอนคิด 
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4.1.2 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์  โดยได้สอบถามความคิดเห็นจากผ่านผู้เชี่ยวชาญและ
นักเรียนใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ทั้งหมด 3 รูปแบบ โดยได้เลือกรูปแบบ แบบที่ 2 
 

แบบที่ 2     
ภาพประกอบที่ 4.4 ปุ่มที่ใช้ในสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 

 
 4.1.3 น าไปองศ์ประกอบของสื่อแบบปฏิสัมพันธ์ไปร่างบทสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
และStoryboard ตรวจสอบความสอดคล้องของเนื้อหาและตรวจความเหมาะสมผ่านผู้เชี่ยวชาญ เพื่อ
น าไปผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยแบ่งออกเป็น ด้านเนื้อหาด้านข้อความ  ตัวอักษร  ด้านเทคนิคการ
ผลิตภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบ ด้านวีดีทัศน์  ด้านการเชื่องโยงเนื้อหา ด้านการจ าลองสถาน
กาณ์ ซึ่งการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความเหมาะสมร้อยละ 95 ผู้เชี่ยวชาญ
ได้มีข้อเสนอแนะ ควรเพิ่มเนื้อหาให้มีความน่าสนใจมากขึ้น ตัวอักษรให้เพ่ิมขนาดที่ใหญ่ขึ้น  ผู้วิจัยจึงได้
น าไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้มีความเหมาะสมในการพัฒนาต่อไป 
 ซึ่งสรุปได้ว่า ผลการประเมินการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความเหมาะสมส าหรับการพัฒนาคิดเป็นร้อยละ 95 
 

 
ภาพประกอบที่ 4.5 สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 
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4.2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของสื่อของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
ตารางที ่4.1 แบบประเมินคุณภาพของสื่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความ
ฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

รายการประเมิน 
X  S.D. 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

  1. ด้านเนื้อหา 
1.1   เนื้อหามคีวามสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 

  1.2   ความเหมาะสมของเนื้อหามีความถูกต้อง 4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 
  1.3   ความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหา 4.4 0.548 คุณภาพดี 
  1.4   ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 4.2 0.837 คุณภาพดี 
  1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน 4.2 0.447 คุณภาพดี 
  1.6  ความเหมาะสมของการเรียงล าดับเนื้อหา 4.4 0.548 คุณภาพดี 
  1.7  ความเหมาะสมในการใช้ภาษา 5 0.000 คุณภาพดี 

รวม 4.5 0.482 คุณภาพดี 
 2. ด้านข้อความ  ตัวอักษร      
2.1   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร สีพ้ืนหลังในแต่ละ
กรอบการเรียน 

4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 

2.2   ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5 0.000 คุณภาพดีมาก 
2.3   ความเหมาสมของสีตัวอักษร 5 0.000 คุณภาพดีมาก 
2.4   ความเด่นชัดของตัวอักษร 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 

รวม 4.8 0.274 คุณภาพดีมาก 
 3. ด้านเทคนิคการผลิตภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบ 
3.1   สอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ 4.4 0.548 คุณภาพดี  
3.2   สามารถสื่อความหมาย  เข้าใจง่าย 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 
3.3   มีความชัดเจน เหมาะสม 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 
3.4   ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวมีสีสันสวยงามเหมาะสม 5 0.000 คุณภาพดีมาก 
3.5   ต าแหน่งการจัดวางภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม 5 0.000 คุณภาพดีมาก 

รวม 4.72 0.329 คุณภาพดีมาก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
 

 

61 

ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
X  S.D. 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

 4. ด้านวีดีทัศน์ 
4.1 ความเหมาะสมของวิดีทัศน์ 4.4 0.548 คุณภาพดี 
4.2 ความต่อเนื่องของวิดีทัศน์ 4.4 0.548 คุณภาพดี 
4.3 การสื่อความหมายในวิดีทัศน์ 4.4 0.548 คุณภาพดี 
4.4 ความสนใจในการน าเสนอวิดีทัศน์ 4.2 0.447 คุณภาพดี 

รวม 4.35 0.523 คุณภาพดี 
    5. ด้านเสียงดนตรีประกอบและภาษา      
5.1   ความเหมาะสมชัดเจนของเสียงบรรยาย      4.2 0.447 คุณภาพดี 
5.2   ความเหมาะสมและน่าสนใจของเสียงบรรยาย และ
เสียงดนตรี ประกอบอื่นๆ 

4 0.000 คุณภาพดี 

รวม 4.1 0.224 คุณภาพดี 
 6. ด้านการเชื่องโยงเนื้อหา 
6.1   ความน่าสนใจของไตเติ้ลน าเข้าสู่บทเรียน 4.4 0.548 คุณภาพดี 
6.2   หน้าเมนูต่าง ๆ ใช้งานง่าย  เหมาะสม 4.2 0.447 คุณภาพดี 
6.3   ความสามารถในการโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับบทเรียน 

4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 

6.4   ความสะดวกและง่ายในการใช้งาน 4.4 0.548 คุณภาพดี 
รวม 4.45 0.498 คุณภาพดี 

 7. ด้านการจ าลองสถานการณ์ 
7.1 ความเหมาะสมของการจ าลองสถานการณ์ 4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 

7.2 ความสมจริงของการจ าลองสถานการณ์ 4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 

7.3 การสื่อความหมายในการจ าลองสถานการณ์ 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 

7.4 ความสนใจในการน าเสนอการจ าลองสถานการณ์ 4.4 0.548 คุณภาพดี  

รวม 4.65 0.498 คุณภาพดีมาก 

รวมทั้งสิ้น 4.12 0.404 คุณภาพดี  
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จากตาราง 4.1 พบว่าผลจาการประเมินคุณภาพของสื่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยรวมผล
ประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.12 โดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ด้านข้อความ  
ตัวอักษร ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X = 4.8) ด้านเทคนิคการผลิตภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหวประกอบ ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดีมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X = 4.72) ด้านการ
จ าลองสถานการณ์ ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดีมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X = 4.65)  

ซึ่งสรุปได้ว่า ผลการประเมินการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพของสื่อ ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดี 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X = 4.12) 
 

4.3 ผลทดสอบก่อนและหลังใช้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง 
อารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
 

โดยใช้เวลาการในการทดสอบ 1 ชั่วโมง ทั้งนี้ รวมเวลาที่ใช้ในการท าแบบสอบถามก่อน
ทดลอง หลังทดลอง และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 

 

ตารางที ่4.2 ผลการสอบก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดีย 

จ านวน
นักเรียน 

ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย 
(คะแนนเต็ม 72 

คะแนน) 

หลังใช้สื่อมัลติมีเดีย 
(คะแนนเต็ม 72 

คะแนน) 

คะแนนที  
(T-Score) 
ก่อนใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 

คะแนนที  
(T-Score) 
หลังใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 

1 56 68 38.35 59.13 

2 64 68 52.20 59.13 

3 60 70 45.28 62.59 

4 58 70 41.81 62.59 

5 60 69 45.28 60.86 

6 60 65 45.28 53.93 

7 62 66 48.74 55.66 

8 53 70 33.16 62.59 

9 58 67 41.81 57.40 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 

จ านวน
นักเรียน 

ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย 
(คะแนนเต็ม 72 

คะแนน) 

หลังใช้สื่อมัลติมีเดีย 
(คะแนนเต็ม 72 

คะแนน) 

คะแนนที  
(T-Score) 
ก่อนใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 

คะแนนที  
(T-Score) 
หลังใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 

10 60 69 45.28 60.86 

11 63 70 50.47 62.59 

12 57 64 40.08 52.20 

13 59 70 43.54 62.59 

14 56 66 38.35 55.66 

15 54 66 34.89 55.66 

16 56 70 38.35 62.59 

17 52 68 31.43 59.13 

18 65 69 53.93 60.86 

19 59 64 43.54 52.20 

20 61 65 47.01 53.93 

21 62 67 48.74 57.40 

22 53 69 33.16 60.86 

23 50 66 27.96 55.66 

24 58 69 41.81 60.86 

25 64 63 52.20 50.47 

26 53 70 33.16 62.59 

27 60 66 45.28 55.66 

28 55 70 36.62 62.59 

29 52 68 31.43 59.13 

30 60 70 45.28 62.59 

31 58 68 41.81 59.13 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 

จ านวน
นักเรียน 

ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย 
(คะแนนเต็ม 72 

คะแนน) 

หลังใช้สื่อมัลติมีเดีย 
(คะแนนเต็ม 72 

คะแนน) 

คะแนนที  
(T-Score) 
ก่อนใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 

คะแนนที  
(T-Score) 
หลังใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 

32 52 64 31.43 52.20 

33 59 65 43.54 53.93 

34 62 66 48.74 55.66 

35 56 69 38.35 60.86 

ค่าเฉลี่ย 57.91 67.54 41.66 58.34 

 
 จากตารางพบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังใช้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 18 ข้อ ก่อนใช้สื่อ
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 57.91 หลังจากใช้ สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์อยู่ที่ 67.54 
และค่าคะแนนที ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์อยู่ที่ 41.66 หลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
เพ่ิมข้ึนอยู่ที่ 58.34 ความแตกต่างของคะแนนที อยู่ที่ 16.67 คิดเป็นร้อยละ 40 สรุปได้ว่านักเรียนมี
พัฒนาการที่ดีข้ึนหลังจากได้ดูสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
 
4.4 ผลการหาความพึงพอใจ เรื่อง สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 
 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าผลของ 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก  
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ตารางที่ 4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ 
ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ล าดับ หัวข้อประเมิน 
X  S.D. 

ระดับ 

ความพอใจ 
1.ด้านเนื้อหาความฉลาดทางอารมณ์ 

1 อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย ชัดเจน 4.24 0.65 มาก 
2 เนื้อหาสอดคล้องกับแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 4.09 0.71 มาก 
3 เนื้อหาที่ได้จากสื่อเป็นแนวทางใปประยุกต์ใช้ให้เกิด

ประโยชน์ 4.29 0.76 
มาก 

4 เนื้อหามีความหน้าสนใจ 4.18 0.67 มาก 
5 ค าอธิบายเครื่องมือชัดเจน 4.15 0.74 มาก 
6 ตัวอย่างการใช้เครื่องมือชัดเจน 3.97 0.75 มาก 
 รวมด้านเนื้อหาความฉลาดทางอารมณ์ 4.15 0.71 มาก 

2. ด้านส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์  
1 ขนาดของสื่อที่แสดงผลทางหน้าจอมิความเหมาะสม 3.85 1.13 มาก 
2 เสียงบรรยายและเสียงประกอบเหมาะสม 3.88 0.97 มาก 
3 ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 4.15 1.04 มาก 
4 ช่วยกระตุ้นการศึกษาด้นคว้าเพ่ิมเติม 4.41 0.74 มาก 
5 ช่วยในการทบทวนเนื้อหาด้วยตนเอง  4.12 0.68 มาก 
6 การเข้าถึงเนื้อหาแต่ละส่วนมิความน่าสนใจ 4.00 1.07 มาก 
7 ลักษณะปมเมนู การเชื่อมโยง มิความเหมาะสม 4.35 0.69 มาก 
8 ความสะดวกในการเรียนบทเรียน 4.21 0.72 มาก 
9  สี/ลักษณะของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีความ

เหมาะสม 4.47 0.99 
มาก 

10 ตัวละครมีความสวยงาม ดึงดูดความสนใจ 4.35 0.69 มาก 
11 ทบทวนเนื้อหาบทเรียนเองได้ 4.21 0.80 มาก 
12 เข้า – ออก บทเรียนได้สะดวก 4.44 0.74 มาก 
 รวมด้านสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 4.20 0.86 มาก 
 รวม 4.19 0.80 มาก 
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 จากการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ 
เรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 6  ผลการส ารวจพบว่า ภาพรวมจัดอยู่ในระดับ พอใจมาก ( X = 4.19) รายการที่จะ 
ประเมินความพึงพอใจเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ได้แก่ 1) สี/ลักษณะของสื่อมัลติมีเดียแบบ 
ปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสม( X = 4.47) 2) เข้า – ออก บทเรียนได้สะดวก ( X = 4.44) 3) สีบทเรียน 
สอดคล้องภาพประกอบที่ ( X = 4.41) ตามล าดับ  
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บทที่ 5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
  
 งานวิจัย การพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ตามโครงสร้างความฉลาดทาง 
อารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถสรุปผล อภิปายผลและข้อเสนอ ดังนี้ 

5.1 ความมุ่งหมายของการวิจัย 
5.2 สรุปผล 
5.3 อภิปรายผล 
5.4 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1 ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 
5.1.1 เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ

นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
5.1.2 เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์โดยผ่านผู้เชี่ยวชาญ 
5.1.3 เพ่ือศึกษาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น  
 5.1.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่สร้างขึ้น 

  
5.2 สรุปผล 
 

5.2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 1) ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  มีองศ์ประกอบดังนี้ ตัวอักษร เลือกใช้รูปแบบ TH 
SarabunPSK และ TH Mali Grade 6 ภาพนิ่งฉากพ้ืนหลังจะสีโทนอ่อน ตัวละคร วิดีทัศน์ เสียงบท
สนทนาและเสียงบรรยาย การมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้ปุ่มเชื่องโยง ความฉลาดทางอารมณ์ ผู้วิจัยได้น าสื่อ
มัลติมีเดียเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์ ให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประเมินความเหมาะสมของสื่อ
มัลติมีเดียสร้างสถานการณ์จ าลองตามโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์เด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้ผล
ความเหมาะสมร้อยละ 95 โดยไดอ้งค์ประกอบของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบไปด้วย สื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ความฉลาดทางอารมณ์ 
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 5.1.2 วิเคราะหผ์ลประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์โดยผ่านผู้เชี่ยวชาญ มีคุณภาพ
ในระดับ คุณภาพดี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X = 4.12)  
 5.1.3 วิเคราะห์ความฉลาดทางอารมณ์ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดีย 
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 สร้างข้ึน 
ความฉลาดทางอารมณ์ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น หลังใช้สื่อ
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์สูงขึ้นอยู่ที่ 67.54 คะแนน ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดียได้มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 57.94 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 40 สรุปได้ว่านักเรียนมีพัฒนาการที่ดีข้ึนหลังจากได้ดูสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
แสดงว่าสื่อมัลติมีเดียนี้มีเนื้อหา และเสียงที่ท าให้นักเรียนประถมศึกษาสนใจ มีความรู้ความเข้าใจ และมี
ความฉลาดทางอารมณ์ดีขึ้น 

5.1.4 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างข้ึน ผลของความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
( X = 4.19) 
 
5.3 อภิปรายผล 
 

5.3.1 พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียน 
ระดับประถมศึกษาปีที่ 6  การศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ส่งเสริมความฉลาดทาง 
อารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ตัวอักษร เลือกใช้รูปแบบ TH SarabunPSK และ TH 
Mali Grade 6 ภาพนิ่งฉากพ้ืนหลังจะสีโทนอ่อน ตัวละคร วิดีทัศน์  เสียงบทสนทนาและเสียงบรรยาย 
การมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้ปุ่มเชื่องโยง ความฉลาดทางอารมณ์ ได้มีการออกแบบเนื้อเรื่อง และน าไปร่างเป็น
บทถ่ายท าก าหนดมุมกล้อง เขียนสตอรี่บอร์ด  ก าหนดมุมกล้อง อุปกรณ์ประกอบฉาก ก าหนดวางตัว
ละคร และ การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์  ผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามความต้องการโดย
ใช้ตัวอักษรหรือปุ่มในการเชื่อมโยง ให้ผู้เชี่ยวชาญ 5  คน ประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดียสร้าง
สถานการณ์จ าลองตามโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์เด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้ผลความเหมาะสม
ร้อยละ 95  ต้องผ่านเกณ์ฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป ซึ่งสอดคล้องกับ ภัทรพรรณ ปุยะติ (2558) ที่ได้รูปแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดียโดยเทคนิคภาพป๊อบอัพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดย
แบ่งเป็นด้านความเหมาะสมของมัลติมีเดีย ความเหมาะสมของลักษณะของปฏิสัมพันธ์ และความ
เหมาะสมของเทคนิคป๊อบอัพ ซึ่งผลประเมินความเหมาะสมของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ
มัลติมีเดียโดยเทคนิคภาพป๊อบอัพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความเหมาะสมส าหรับพัฒนา
คิดเป็นร้อยละ 96.8  
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 5.3.2 วิเคราะหผ์ลประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์โดยผ่านผู้เชี่ยวชาญ น าเสนอ 
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบสื่อมัลติมีเดียโดยใช้แบบประเมินคุณภาพของสื่อที่มีลักษณะการ 
ประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า(Rating  Scale) 5 ระดับ ตามวิธีลิเคอร์ท (Likert) ก าหนดเกณฑ์ 
การประเมินดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545: 67-71) ผลจาการประเมินคุณภาพของพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
แบบปฏิสัมพันธ์ส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  ผลประเมินอยู่
ในระดับ คุณภาพดี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.12 โดยรวมผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดี  ( X =4.12)  โดย
เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ด้านข้อความ  ตัวอักษร ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดี ( X =4.8) ด้าน
เทคนิคการผลิตภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบ ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดีมาก ( X =4.72 )
ด้านการจ าลองสถานการณ์ ผลประเมินอยู่ในระดับ คุณภาพดีมาก( X =4.65) สอดคล้อง สุรเชษฐ์ มีฤทธิ์ 
(2554)  ไดก้ารพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ ภาษามือไทย เรื่อง ทฤษฎี
สี ส าหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการได้ยิน โดยแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับคุณภาพดี
มาก ( X =4.92 )และด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับคุณภาพดี ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ ( X =4.37) 
 5.3.2 วิเคราะห์ความฉลาดทางอารมณ์ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้น 
ทดสอบนักเรียนโดยไม่ใช่ใช้สื่อมัลติมีเดีย 1 คน ต่อ 1 แบบแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ทดสอบ
โดยใช้สื่อมัลติมีเดียใช้คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อ 1 คน และท าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ หลัง
ใช้สื่อมัลติมีเดีย และท าระหว่างที่ทดสอบผู้วิจัยจะสังเกตพฤติกรรมส ารวจความพึงพอใจในการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อมัลติมีเดีย วิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ค่าเฉลี่ย
คะแนนก่อนและหลังใช้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 18 ข้อ ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 57.91 
หลังจากใช้ สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์อยู่ที่ 67.54 และค่าคะแนนที ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์อยู่ที่ 41.66 หลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ิมข้ึนอยู่ที่ 58.34 ความแตกต่างของคะแนน
ที อยู่ท่ี 16.67 สรุปได้ว่านักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นหลังจากได้ดูสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
 ซึ่งสอดคล้องกับอนรรฆนีติ์ งามอุษาวรรณ (2550) การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ส าหรับประเมินความ
ฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศึกษา ผลคะแนนจาการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ด้วยสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 82.8387 คะแนน สูงกว่าผลคะแนนจาการประเมินด้วยแบบประเมินความ
ฉลาดทางอารมณ์เด็ก 6-11 ป ี(ด้านดี) ส าหรับคุณครูประจ าชั้น ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 76.7742 คะแนน 

5.3.3 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง 
อารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้าง ผลการส ารวจพบว่า ภาพรวมจัดอยู่ในระดับ 
พอใจมาก ( X = 4.19) รายการที่จะประเมินความพึงพอใจเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 1) สี/ลักษณะ 
ของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสม( X =4.47) 2) เข้า – ออก บทเรียนได้สะดวก  
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( X 4.44) 3) สีบทเรียนสอดคล้องภาพประกอบที่ ( X =4.41) ตามล าดับ  เมื่อน ามาพิจารณาเป็นข้อในแต่ 
ละด้านพบว่า ด้านสื่อมัลติมีเดียแบบปฏสัมพันธ์  คือสี/ลักษณะของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีความ 
เหมาะสม( X =4.47) และด้านเนื้อหาความฉลาดทางอารมณ์ คือ เนื้อหาที่ได้จากสื่อเป็นแนวทางใน 
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ ( X =4.29) 
 
5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.4.1 หลังจากผู้วิจัยได้ศึกษา การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาด
ทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6  เพ่ือให้มีคุณภาพ ได้แก่ ความเหมาะสมของเนื้อหา 
ความสอดคล้องของเนื้อหาให้ตรงกับผู้ใช้หรือกลุ่มนักเรียน คุณภาพของสื่อ ต้องมีความน่าสนใจทั้งด้าน
เสียง ด้านวิดีทัศน์ ด้านเชื่อมโยงของข้อมูลให้สัมพันธ์กัน จะท าให้ผู้ใช้สนใจและสนุกไปกับการตอบค าถาม
ในสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์  การทดสอบต้องอธิบายการประเมินนี้ให้ผู้ใช้เข้าใจดีว่าไม่มีผลต่อคะแนน
ที่โรงเรียนหรือไม่มีการรายงานต่อครูหรือผู้ปกครองแต่อย่างใด เพ่ือให้นักเรียนมีอิสระในการตอบ
แบบทดสอบอย่างซื่อสัตย์  ก่อนท าสื่อมัลติมีเดียไปน าเสนอควรมีการตรวจสอบโสตทัศนูปกรณ์ที่ใช้
ประกอบการน าเสนอ เพื่อไม่ให้เกิดความบกพร่องด้านเสียง แสง การท างานของเครื่องเล่นสื่อมัลติมีเดีย 
 5.4.2 จากการสังเกต พบว่า นักเรียนให้ความสนใจสื่อมัลติมีเดียมาก มีความสุขในการเรียนรู้ มี
ความสนุกและมีอารมณ์ร่วมกับสถานการณ์จ าลองจากสื่อมัลติมีเดีย ท าให้เข้าใจง่ายขึ้นและจดจ าได้ดีขึ้น 
ท าแบบทดสอบได้คะแนนมากข้ึน จึงเห็นสมควรว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากข้ึน ผู้สอนควรสร้าง
สื่อประกอบการเรียนการสอนและพัฒนาให้ดียิ่งๆ ขึ้นไป 
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แบบประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาความฉลาดทางอารมณ์ 

ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 
ค าชี้แจ้ง แบบประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาของแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  รายการประเมินเป็นแบบเลือกตอบจาก 2 ตัวเลอืก คือ สอดคล้อง และไม่สอดคล้อง 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ตอนที่ 1  โปรดใส่เครื่องหมาย / ลงในช่องที่ต้องกับความคิดเห็นเพียงระดับเดียว 
 

ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

1 ความฉลาดทางอารมณ์  ความหมายของความฉลาดทาง
อารมณ์ที่เราควรจะรู้จักและให้เหมาะสมกับวัยพฤติกรรม
ปฏิบัติตนในการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นอย่างเหมาะสมและมี
ความสุข ความฉลาดทางอารมณ์เป็นคุณลักษณะพื้นฐาน
ส าคัญทีจ่ะน าไปสู่การเป็นผู้ใหญ่ทางความคิดอารมณ์และ
พฤติกรรม 
 
ความฉลาดทางอารมณ์ ถูกแบ่งเป็น 3 ด้าน 
ด้านดี ในด้านนี้ก็จะรวมไปด้วย 
1 การควบคุมอารมณ์ 
2 การใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ 
3 การยอมรับผิด 
 
ด้านเก่ง ก็จะรวมไปด้วย 
1 มุ่งม่ันพยายาม 
2 ปรับตัวต่อปัญหา 
3 กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม 
 
ด้านสุข ก็จะรวมไปด้วย 
1 พอใส่ในตนเอง 
2 รู้จักปรับใจ 
3 รื่นเริงเบิกบาน          
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

2 ด้านดี  
ควบคุมอารมณ์  เมื่อเรา โกรธ   
ไม่พอใจ อย่างแรกให้เรา  
สงบนิ่งแล้วนับหนึ่งถึงสิบ  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
หรือเลือก ไปท ากิจกรรมอย่างอ่ืนท าแทน 
 
ใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อื่น  เราจะต้องรู้จักรับฟังผู้อื่นและ
รู้จักให้ก าลังใจผู้ เข้าใจคนอ่ืนมากขึ้น เราก็จะมีเพื่อนมากข้ึน 
 
ยอมรับผิด เมื่อเราท าผิด เราควรยอมรับผิด ถ้าเราไม่ยอมรับ 
สิ่งที่จะตามมาก็คือ  สังคมไม่ยอมรับ ไม่น่าเชื่องใจ เพื่อน
อาจจะหายไปหมด 

   

3 (1) รู้จักรอคอยเมื่อยังไม่ถึงคราวหรือเวลาของตน  
(2) ต้องการอะไรต้องได้ทันที การรอ คือ การคอย เพ่ือ
ต้องการกระท าสิ่งๆนั้น เมื่อถึงเวลาของตน เช่น การรอซื้อน้ า 
การรอเข้าห้องน้ า  

สถานการณ์ตัวอย่าง เมื่อนักเรียนต้องการจะซื้อน้ า 
แต่มีเพ่ือนนักเรียนคนอ่ืนๆ เข้าแถวรอซื้อน้ าอยู่ก่อนแล้ว 
นักเรียนควรจะท าอย่างไร  

สิ่งแรกที่นักเรียนจะต้องท า คือ เดินไปต่อแถวพร้อม
กับเพ่ือนนักเรียนคนอ่ืนๆ เพื่อที่จะให้ถึงคราวของตน การ
กระท าของนักเรียนเช่นนี้จึงเรียนว่า การรอคอยเมื่อยังไม่ถึง
คราวหรือเวลาของตน  

สถานการณ์ต่อไป เมื่อคุณครูมอบหมายให้นักเรียน
เป็นตัวแทนในการรวบรวมการบ้านของเพ่ือนๆมาส่ง แต่มี
เพ่ือนนักเรียนบางคนมาส่งช้า รักเรียนจะท าอย่างไรกับ
สถานณ์การนี้  
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

1 รอเพ่ือน จนกว่าถึงเวลาส่งการบ้าน 
2 ไม่รอ ไปส่งการบ้านเลย… 
นักเรียนควรเลือกข้อ 1  รอเพ่ือน จนกว่าถึงเวลาส่ง

การบ้าน เพราะ  เราได้รับมอบหมายจากคุณครู เพ่ือรวบรวม
การบ้านของเพ่ือนๆไปส่ง ในขณะเดียวกันเมื่อยังไม่ถึงเวลาที่
จะไปส่งการบ้าน ควรจะรอเพ่ือนๆ ให้มาส่งการบ้านให้ครบ
ทุกคนก่อน แต่ถ้าถึงก าหนดเวลาส่งการบ้านแล้ว นักเรียน
ควรจะไปส่งการบ้านตามระยะเวลาที่ก าหนด  

(เพ่ือไปส่งการบ้านของเพ่ือนๆ นักเรียนไม่ควรรีบ
ร้อน เพื่อที่จะไปส่งการบ้านให้คุณครู แต่ควรตรวจทาน
การบ้านของเพ่ือนๆ ให้เรียบร้อยเสียก่อน ) 
(1) รู้จักรอคอยเมื่อยังไม่ถึงคราวหรือเวลาของตน  
(2) ต้องการอะไรต้องได้ทันที  โดยสร้างสถานการณ์ให้ตัว
ละคร รอเพ่ือนเพ่ือรวบรวมการบ้านไปส่งคุณครู 

ณ โรงเรียนแห่งหนึ่ง 
นัทเดินเข้าตรงเข้าไปหากลุ่มเพ่ือนที่นั่งรอที่โต๊ะม้านั่ง 
นัท เป้มาหรือยัง 
โจ ยังไม่เห็นเหมือนกัน 
เพชร สงสัยจะยังไม่มาม้ัง 
นัท เอาไงจะดีนะ จะรอเป้หรือจะไปสง่การบ้านเลย 
 

ค าถาม   โห..คนยิ่งหิวๆ แถวก็ยาวอีก จะท ายังไงดีนะ 
1 รอเพ่ือนส่งพร้อมกัน            คะแนน 3 
2 ฝากเพ่ือนส่งแทน                 คะแนน 2 
3 ไม่รอเพ่ือน                         คะแนน 1 
ค าตอบ 1   นัทไปเข้าแถวตามปกติ 
  2   นัทมองดูว่ามีเพ่ือนต่อในแถวรึเปล่า (คิดในใจ – 

มีคนรู้จักไหมน่ะจะฝากซื้อซะหน่อย) แต่ก็ไม่มี นัทเลย
จ าเป็นต้องเลยไปต่อแถวตามปกติ 
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

  3   (คิดในใจ – แอบแซงคิดกลางๆแถวคงไม่มีใครว่า
หรอกมั้ง) แล้วนัทก็เลยเข้าไปในแถวแต่เข้าไม่ได้เพราะ
คนในแถวไม่ยอมให้เข้าสุดท้ายก็ต้องเดินไปต่อที่แถว
ตามปกติ 

รู้จักรอคอยเมื่อยังไม่ถึงคราวหรือเวลาของตน และ ต้องการ
อะไรต้องได้ทันที 

- ถ้าเราไม่รอเพ่ือนนั้น จะส่งผลเสียต่อเพ่ือนเราท าให้
เพ่ือนไม่ได้ส่งงานตามที่ตกลงกันไว้และอาจะเสียเพ่ือนได้ 

- ฝากเพ่ือนไปส่งแทน นั้นหมายความว่าเราไม่มีความ
อดทนและรู้จักควบคุมอารมณ์ หวังจะให้คนอ่ืนช่วยเหลือ 

- รอเพ่ือนไปส่งพร้อมกัน  ตอนนี้เราสามารถความ
ควบคุมความอดทนและอารมณ์ของเราได้ดีซึ่งจะส่งผลให้เรา
และเพ่ือนๆไว้ใจเรา 

 
สรุป เราจะต้องรู้จักรอคอยเวลาอย่ารับร้อนจนเสียงาน ควร
ตรวจเช็คความเรียบร้อยเพ่ืองานที่ตั้งใจไว้จะได้ไม่เสีย 

4    (3) ไม่ใช้ก าลังเวลาโกรธหรือไม่พอใจ  ควบคุมอารมณ์ / 
ไม่ใช้ก าลังเวลาโกรธหรือไม่พอใจและรู้จักยับยั้งที่จะท าเฉพาะ
ในสิ่งทีต่นพอใจ จะต้องรู้จักควบคุมอารมณ์ ถ้าไม่รู้จักควบคุม
อารมณ์ อาจจะท าให้เกิดเหตุการณ์ที่ไม่ดีเกิดข้ึนได้ เช่น การ
ท าร้ายผู้อื่น การท าลายข้าวของเสียหาย สิ่งเหล่านี้มักเกิดจาก
อารมณ์โกรธหรือไม่พอใจของนักเรียนเอง ถ้ารู้จักยับยั้ง
อารมณ์ของตนเอง ก็จะไม่เกิดเหตุการณ์เหล่านี้ 
 สถานการณ์ตัวอย่าง ขณะที่นักเรียนก าลังเลี้ยง
ฟุตบอลอยู่ เพื่อนที่เล่นด้วยกันเกิดเข้ามาสกัดลูกฟุตบอลของ
นักเรียนไป จึงท าให้ไปพอใจ นักเรียนควรจะท าอย่างไร  
 สิ่งแรกที่นักเรียนจะต้องท า คือ นักเรียนไม่ควรใช้
ก าลังในขณะที่ก าลังโกรธอยู่ ถ้าไม่รู้จักควบคุมอารมณ์ 
อาจจะท าให้เกิดเหตุการณ์ท่ีไม่ดีเกิดขึ้นได้ และรู้จักยับยั้ง
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

อารมณ์ของตนเอง  
สถานการณ์ต่อไป ในขณะที่นักเรียนต่อแถวซื้อน้ า แต่มีเพ่ือน
นักเรียนคนอื่นเข้าแทรกแถว ท าให้นักเรียนไม่พอใจมาก 
นักเรียนควรจะท าอย่างไร 
   1 นักเรียนต่อว่าเพื่อนและผลักออกจากแถวเลย 
   2 นักเรียนควรบอกเพ่ือนที่มาแทรกแถวให้ไปต่อท้ายแถว
ด้วยค าพูดที่สุภาพ ... 
    นักเรียนควรเลือกข้อ 2 นักเรียนควรบอกเพ่ือนที่มาแทรก
แถวให้ไปต่อท้ายแถวด้วยค าพูดที่สุภาพ เพราะ ถ้านักเรียนใช้
ถ่อยค าที่ไม่สุภาพจะท าให้เพ่ือนมีอารมณ์โกรธซึ่งอาจจะท าให้
เกิด การใช้ก าลังกันเกิดข้ึนและท าให้เกิดบาดเจ็บทั้งสองฝ่าย 
เราควรรู้จักยับยั้งและไม่ใช้ก าลังในการตัดสิน แต่เราควรบอก
เพ่ือนที่มาแทรกแถวให้ไปต่อท้ายแถวด้วยค าพูดที่สุภาพจะ
ดีกว่า 

5 (2) ไม่ใช้ก าลังเวลาโกรธหรือไม่พอใจ และ (3) ต้องการอะไร
ต้องได้ทันทีพอใจ โดยสร้างสถานการณ์ให้ตัวละครตัดสินใจ
ต่อแถวรอซื้อน้ า แต่ต่อมาก็มีนักเรียนคนอื่นวิ่งมาแทรกแถว 
ตัวละครจึงเกิดความคิดว่าจะจัดการกับคนที่วิ่งมาแทรกแถว
อย่างไร 

นัทยืนเข้าแถวรอซื้อน้ า สักพักกม็ีใครไม่รู้วิ่งมาแซงคิว 
 

ค าถาม นัทจะท าอย่างไรเมื่อมีคนมาแซงคิว 
1 คนท าผิดแบบนี้ ด่าซะหน่อยเถอะ  
    คะแนน 2  
2 เข้าไปผลักออกจากแถวไปเลย  
    คะแนน 1 
3 ชั่งมันเหอะ คิดซะว่าคนนั้นคงหิวมากกว่าเรา             

               คะแนน 3 
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

ค าตอบ  1 นายท าไมท าแบบนี้ เห็นตัวแก่ว่ะ รู้จักต่อ
แถวเหมือนคนอ่ืนบ้างสิ 
  2 นัทเดินเข้าไปผลักออกจากแถวเลยด้วย
ความรู้สึกโมโห 
  3 คิดในใจ – ช่างเค้าเหอะ สงสัยจะหิว
มากกว่าเรา 
 หลังจากนั้นเพ่ือนที่อยู่ในแถวก็มองหน้าคนที่แซงคิว 
จนในที่สุดเขาก็ออกจากแถวไปเลย 
ไม่ใช้ก าลังเวลาโกรธหรือไม่พอใจ  
ต้องการอะไรต้องได้ทันที 

- ไม่เป็นไร แสดงว่า เราควบคุมอารมณ์และยับยั้ง
ความโกรธของเราได้ดี และไม่เป็นผลเสียต่อเราและผู้อ่ืน
ภายหลัง  

- ตักเตือน แสดงว่า บอกเตือนเพ่ือนที่ท าในสิ่งที่ผิด 
บอกกล่าวให้เค้ารู้ถึงเรื่องที่ผิด 

- แย่งหนังสือคืน แสดงว่า เราเอาอารมณ์โกรธเป็น
ที่ตั้งจะท าให้เรื่องเล็กกลายเป็นเรื่องใหญ่โตไปจะส่งผลเสียต่อ
เราและผู้อื่นได้ 

- สรุป การยับยั้งอารมณ์โกรธไม่พอใจ นั้นจะท าให้เรา
ไตร่ตรองในสิ่งที่ท านั้นดีหรือไม่ดีได้ แบะไม่ส่งผลเสียต่อผู้อื่น  

(4) ใส่ใจและเข้าใจผู้อื่น รู้จักแสดงความเห็นอกเห็น
ใจเมื่อผู้อ่ืนได้รับความเดือดร้อน โดยสร้างสถานการณ์ให้ตัว
ละครน าน้ าที่ซื้อได้แล้วมาแจกจ่ายเพ่ือน ๆ แต่ก็สังเกตว่ามี
เพ่ือนในกลุ่มอยู่คนหนึ่งที่ไม่ได้สั่งน้ า เมื่อสอบถามก็ทราบว่า
เพ่ือนคนนั้นลืมน าเงินมาจากบ้าน ตัวละครจึงเกิดความคิดว่า
ควรจะพูดหรือท าอย่างไรเพื่อเป็นการแสดงความรู้สึกเห็นอก
เห็นใจและเพ่ือให้เพ่ือนรู้สึกสบายใจขึ้น 
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

นัทเดินกลับมาที่โต๊ะพร้อมกับแก้วน้ าที่เพ่ือนฝากซ้ือ 
 นัท โจน้ าอัดลมนาย   เพชรเก็กฮอย  

แล้วนัทก็มองไปหาไท 
  ไท ท าไมวันนี้ไม่สั่งน้ า ทุกครั้งสั่ง

ก่อนเพ่ือนเลย 
 ไท ไม่หิวว่ะ (ท าหน้าเศร้าๆ) 
 เพชร หรือนายลืมเองตังมา 
 ไท (ท าหน้าเศร้าๆ)  อืม ใช่ 
 โจ (เสียงดูดน้ าดังขึ้น) 
  แล้วทุกคนก็มองมาที่โจ 
 

ค าถาม นัทจะช่วยอะไรไทได้บ้างนะ 
1 พูดปลอบใจเพ่ือน     คะแนน 2 
2 ก็ไม่รู้สิ ลืมเอง         คะแนน 1 
3 ไปซื้อน้ าให้ ไท ดีกว่า คะแนน 3 
 

ค าตอบ  1 นัท  เอาน่า เดี๋ยวเรากะเพ่ือนเลี้ยงนาย                      
เองวันนี้ 
  2 นิ่งเงียบ 
  3 นัทวิ่งไปซื้อน้ ามาให้ไท 
(5) เป็นที่พ่ึงได้เมื่อเพ่ือนต้องการความช่วยเหลือ เมื่อเพ่ือน
นักเรียนต้องการความช่วยเหลือ นักเรียนควรยืนมือเข้าไป
ช่วยเหลือตามความสามารถของตน เพราะ การช่วยเหลือ
เพ่ือนหรือบุคคลอ่ืนนั้น เป็นสิ่งที่ควรกระท าและยังเป็นการ
ผูกมิตรกับเพ่ือนนักเรียนและบุคคลอื่นๆ อีกด้วย  
        สถานการณ์ตัวอย่าง เมื่อเพ่ือนของนักเรียนลืมพกเงิน
ติดตัวมาด้วย จึงท าให้เพ่ือนของนักเรียนไม่สามารถซื้ออาหาร
กลางวันรับประทานได้ เพ่ือนของนักเรียนจึงมาขอความ
ช่วยเหลือ นักเรียนควรเข้าไปช่วยเหลือเพ่ือนอย่างเต็มใจ โดย

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
90 

 

ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

ที่ไม่ท าให้ตัวเองเดือดร้อน 
         สถานการณ์ต่อไป ในห้องเรียนวิชาภาษาไทย คุณครู
ได้ให้ทุกคนเขียนเรียงความ แต่เพ่ือนของเราลืมพกกล้องดินอ
มาจากบ้าน เพ่ือนจึงขอยืมปากกาจากเรา ในสถานการณ์นี้ 
นักเรียนควรท าอย่างไร  

1 ให้เพ่ือนยืมปาการด้วยความเต็มใจ 
2 ปฎิเสธ 
นักเรียนควรเลือก ข้อ 1 ให้เพ่ือนยืมปากกาด้วย

ความเต็มใจ เพราะ การช่วยเหลือเพ่ือนหรือบุคคลอื่น จะท า
ให้มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และท าให้เพ่ือนเกิดความสนิทสนมมาก
ยิ่งขึ้น 
(5) ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ให้ความร่วมมือกับผู้อ่ืน 

โดยสร้างสถานการณ์ให้คุณครูวิชาภาษาไทยให้
นักเรียนเขียนเรียงความแนะน าตัว แต่ปากกาของเพื่อนคน
หนึ่งใช้การไม่ได้และมาขอยืมปากกาจากตัวละคร ซึ่งเพ่ือน
คนดังกล่าวมีนิสัยยืมของไปแล้วไม่เคยน าส่งคืนหรือจะคืนเมื่อ
ถูกทวงถามเป็นประจ า ท าให้ตัวละครต้องตัดสินใจว่าควรจะ
ให้เพ่ือนคนดังกล่าวยืมปากกาส าหรับเขียนเรียงความส่ง
คุณครูดีหรือไม่ และควรพูดอย่างไรกับเพ่ือนคนดังกล่าว 

ในห้องเรียน 
คร ู วันนี้ครูจะให้ทุกคนเขียน

เรียงความนะคะ 
โจ เฮ้อ นัท ยืมปากกาหน่อยดิ 
นัท อันที่แล้วยืมไป ยังไม่ได้คืนเลยนะ 
โจ เดี๋ยวคืนๆ ขอยืมก่อนดิ 
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

ค าถาม ให้ยืมปากกาดีไหมนะ 
1 ไม่ดีกว่า ปากกาที่ยืมไปแล้วยังไม่ได้คืนเลย   คะแนน 1 
2 ให้ยืมเหมือนเคย                         คะแนน 3 
3 ขู่ไว้เดี๋ยวไม่ยอมคืน                         คะแนน 2 
 
ค าตอบ  1 นัท ไม่มีอ่ะโจ  วันนี้เอาปากกามาอันเดียว 

  2 ให้ยืมด้วยความเต็มใจ  
  3 วางปากกากระแทกกับโต๊ะเสียงดังแล้ว
บอกโจ ว่า ใช้เสร็จแล้วเอาคืนด้วยนะ   

(6) รู้จักให้ก าลังใจผู้อ่ืน โดยสร้างสถานการณ์ให้เมื่อ
หมดชั่วโมงเรียน เพ่ือนยังไมได้เขียนงานที่ครูมอบหมายเลย 
ตัวละครจะเกิดความคิดว่าควรพูดหรือท าอย่างไรต่อ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึน ระหว่างพูดให้ก าลังใจเพ่ือนหรือเยาะเย้ย
ที่เพ่ือนท างานที่ได้รับมอบหมายไม่เสร็จทันตามก าหนด 

เสียงออดดังหมดชั่วโมงเรียน 
ไทก าลังเขียนเรียงความ แต่ในกระดาษกลับไม่มี

อะไรในกระดาษเลย 
ค าถาม นัทจะช่วยไทอย่างไร   
  1 ชื่นชม  คะแนน 3 
  2 นั่งมอง คะแนน 1 
  3 ยิ้มให้  คะแนน 2 
ค าตอบ   

1 เขียนเลยเราว่านายต้องเขียนออกมาได้ดีมาก 

2 มองไปที่กระดาษแล้วก็หันหน้ากลับ 
3 มองแล้วก็ยิ้มให้ก าลังใจ 
 

ยอมรับผิด 
(7) มักสารภาพเมื่อท าผิด (8) เมื่อท าผิด มักแก้ตัวว่า

ไม่ได้ตั้งใจ และ (9) รู้จักขอโทษ โดยสร้างสถานการณ์ว่าใน
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

เวลาเที่ยงวัน เพ่ือนไปซื้อข้าวโดยเพื่อนอีกคนหนึ่งฝากซื้อด้วย 
ปรากฏว่าเพ่ือนหาทางแกล้งด้วยการสั่งกับข้าวที่มีรสชาติเผ็ด
มาก ๆ มาให้เพ่ือนที่ฝากซื้อ จนเพื่อนคนนั้นกินข้าวไม่ได้ และ
รู้จักโกรธ ตัวละครจึงเกิดความคิดว่าจะจัดการกับเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนระหว่างเพ่ือนทั้งสองคนอย่างไร 

ณ โรงอาหาร 
เพชร เดี๋ยวเราไปห้องก่อนเดี๋ยวมา 
ไท ไปด้วยๆ นัทเราขอข้าวผัดหมูนะ 
นัท เพชรจะกินไร เดี๋ยวเราจะไปสั่งไว้ให้ 
เพชร เหมือนเดิมนะ 
นัท โอเค 
 นัทไปสั่งอาหารที่ร้านอาหาร  
นัท กระเพาหมูขอเผ็ดๆ เลยนะครับ (พร้อมกับ

แอบหัวเราะเบาๆ) 
 ระหว่างเดินไปห้องน้ า 
ไท เพชร สั่งไร เหมือนเดิม เหมือนเดิม ตลอดเลย 

เพชร ก็กระเพาหมูไง 
นัทก าลังถือจานกับข้าวที่เพ่ือนสั่งกลับมา 

นัท มาแล้วๆ ปล่อยให้เราถือมาคนเดียวเลยนะ 
เพชร อันนี้ขอเราใช่ป่ะ กระเพาะหมูๆ หิวๆ 

(พร้อมกับยื่นมือไปหยิบจานกับข้าวของตัวเองที่สั่งไว้ 
 เพชร กินข้าวไปหนึ่งค า เพชรอ้าปากกว้าง

เหมือนกันว่าเผ็ดมาก 
เพชร ท าไมวันนี้กระเพาเผ็ดมากกก  
ไท นัท แกล้งเพชรรึเปล่า 
 

ค าถาม นัทจะบอกเพื่อนอย่างไร 
  1 แกล้ง บอกว่าเพื่อนจะชอบ คะแนน 2 
  2 ยอมรับผิด      คะแนน 3 
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

  3 แกล้งท าเป็นไม่รู้เรื่อง     คะแนน 1 
 
ค าตอบ  1 เราคิดว่านายชอบเผ็ดๆ นะ 

2 ยอมรับเราแกล้งนายเองแหละ ขอโทษนะ 

3 ไม่รู้ เราไม่ได้ท า 
6 ด้านเก่ง 

มุ่งม่ันพยายาม  เราควรมีความมุ่งมั่นในการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ให้นานขึ้นและท าให้ส าเร็จ เราฝึกการอ่านหนังสือ การท า
การบ้าน ฝึกท าสมาธิ  
 
ปรับตัวต่อปัญหา  เราจะต้องฝึกแก้ไขปัญหาและสามารถ
พ่ึงตนเองได้  
วิธีคิด เมื่อเจอปัญหา สิ่งแรก ต้นสายปลายเหตุเป็นอย่างไร 
จะแก้ปัญหาตรงไหนได้บ้าง หาทางทางออกหลายๆทางและ
เลือกทางออกที่ดีที่สุด และไม่มีผลเสียต่อตนเองและผู้อ่ืนน้อย
ที่สุด 
 
กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม  
เราควรหาโอกาสพูดถึงความรู้สึก และความคิดเห็นหรือ
ความสามารถ  ซึ่งจะท าให้เรามีความม่ันใจและความเป็นตัว
ของตัวเองมากข้ึน   

   

7     นักเรียนควรรู้จักรับฟังผู้อื่น และกล่าวให้ก าลังใจหรือ
ปลอบใจผู้อ่ืน เพราะการรับฟังจากเพ่ือน จะท าให้นักเรียนรู้
ว่าเพ่ือนคิดอย่างไร เข้าใจเพ่ือนมากขึ้นเหมือนกับการผูกมิตร 
เช่น เวลาที่เพื่อนเราไม่สบายใจ เราควรปลอบใจเพื่อน นั่ง
พูดคุย จนท าให้เพ่ือนรู้สึกดีขึ้น 
    สถานการณ์ตัวอย่าง ในขณะที่เพ่ือนก าลังวิ่งมาหานักเรียน 
แล้วเพ่ือนเกิดสะดุดล้มลงที่โรงอาหาร ท าให้นักเรียนคนอ่ืนๆ 
ในโรงอาหารหัวเราะ เพ่ือนของนักเรียนจึงรู้สึกอับอายมาก 
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

นักเรียนควรรีบเข้าไปช่วยเหลือและปลอบใจเพ่ือน เพ่ือให้
เพ่ือนรู้สึกสบายใจขึ้น 
    สถานการณ์ต่อไป ในห้องเรียนวิชาคณิตศาสตร์ คุณครูได้
เรียนเพ่ือนของนักเรียนออกไปแก้โจทย์คณิตศาสตร์หน้าชั้น
เรียน แต่เพื่อนของนักเรียนได้ค าตอบผิด จึงท าให้เพ่ือนใน
ห้องเรียนหัวเราะ เพ่ือนของนักเรียนจึงเดินกลับมานั่งและได้
นิ่งเงียบไป นักเรียนควรจะท าอย่างไร 
   1 เข้าไปปลอบใจเพ่ือนที่โต๊ะ 
   2 หัวเราะตามเพ่ือนคนอ่ืน ... 
       นักเรียนควรเลือก ข้อ 1 เข้าไปปลอบใจเพื่อน เพราะ 
การให้ก าลังใจเพ่ือน ปลอบใจเพ่ือน จะท าให้เพ่ือนของเรามี
ก าลังใจ ท าให้เราเข้าอกเข้าใจผู้อื่นมากขึ้นและได้เรียนรู้การ
ใส่ใจและเข้าใจผู้อื่น แต่เราไม่ควรหัวเราะเพ่ือน เยาะเย้ย
เพ่ือน หรือกระท าใดที่จะท าให้เพื่อนรู้สึกเสียใจ 

 มุ่งม่ันพยายาม 
(10) มุ่งมั่นพยายาม (11) บ่นหรือต่อรองว่างานต่างๆ ยาก
เกินกว่าที่จะท าได้ทั้งๆ ที่ยังไม่ได้ลงท าและ (12) ท างานที่ตั้ง
ใจไว้ให้ส าเร็จ โดยสร้างสถานการณ์ให้เมื่อเข้าชั้นเรียนคุณครู
ให้นักเรียนท าโจทย์คณิตศาสตร์ หากใครท าเสร็จก็ให้ไปพักได้ 
ตัวละครไม่ค่อยเก่งคณิตศาสตร์ ท าให้ใช้เวลานานกว่าเพื่อน
กลุ่มเดียวกันที่ท าเสร็จและออกไปเล่นนอกห้องแล้ว ตัวละคร
ก็เกิดความคิดว่าจะเลือกระหว่างตั้งใจท าต่อไปให้เสร็จ หรือ
ส่งงานครูไปเท่าท่ีท าได้แล้วไปเล่นกับเพ่ือน 
ณ  ห้องเรียน 
คร ู ชั่วโมงเรียนนี้  ครูมีโจทย์ คณิตศาสตร์ มาให้ท าส่งใน
ชั่วโมงเรียน 
นัท งานเข้าแล้วไม่ล่ะ (คิดในใจ) 
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เวลาผ่านไป  
คร ู นักเรียนทุกคน ใครท าไม่ทันในชั่วโมง ให้ท าใน
ชั่วโมงอิสะให้เสร็จแล้วเอาไปส่งให้ครูที่ห้องพักครูนะคะ   
นักเรียน   ครับ/ค่ะ 
โจ นัทเสร็จยัง 
นัท ยังเลย คิดไม่ออกเลย 
เพชร ไปเล่นกัน  เดี๋ยวค่อยมาท า เสียดายชั่วโมงอิสระ 
ไท นั้นสิ  นัทไปเล่นก่อนค่อยมาท าก็ได้ 
ค าถาม นัทจะท าอย่างไรในสถานการณ์นี้ 
1 ขอท าสักข้อก่อนนะแล้วค่อยไปกับเพ่ือน คะแนน 2 
2 ท างานที่ค้างให้เสร็จก่อน         คะแนน 3 
3 ไปเล่นกับเพ่ือนก่อนดีกว่า  คะแนน 1 
 
ค าตอบ 1 ท าข้อนี้ก่อนเดี๋ยวตามไปเพื่อน 
 2 ไปกันก่อนเลยขอท างานก่อนเพ่ือน 
 3 ไปเล่นด้วยสิ เดี๋ยวค่อยมาท าส่งทีหลังก็ได้
 (ต่อฉากปรับตัวต่อปัญหา 1) 

 มุ่งม่ันพยายาม 
บ่นหรือต่อรองว่างานต่างๆ ยากเกินกว่าที่จะท าได้ทั้งๆ ที่ยัง
ไม่ได้ลงท างานที่ตั้งใจไว้ให้ส าเร็จ 
- ท างานสักข้อแล้วค่อยไป แสดงว่า เรายังห่วงเล่นอยู่จน
ท างานที่ต้ังใจไว้ไม่เสร็จ 
- ไปเล่นกับเพ่ือนดีกว่า แสดงว่า เราไม่สนใจท างานเลย งานที่
ตั้งใจไว้ก็ไม่เสร็จกลายเป็นดินพองหางหมูไม่เลย 
- ท างานเสร็จก่อนแล้วค่อยไป แสดงว่า เราเป็นคนที่มีสมาธิ
ในการท างาน จะท าให้งานที่ตั้งใจไว้ส าเร็จไปด้วยดี 
- สรุป ความมุ่งมั่นพยายาม จะท าให้เรามีสมาธิและจะท าให้
งานที่เราตั้งใจไว้ส าเร็จได้อย่างดีเยี่ยม 
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8 มุ่งม่ันพยายาม 
(10) มุ่งมั่นพยายาม (11) มีความตั้งใจ และ (12) ท างานที่ตั้ง
ใจไว้ให้ส าเร็จ โดยสร้างสถานการณ์ให้เมื่อเข้าชั้นเรียนคุณครู
ให้นักเรียนท าโจทย์คณิตศาสตร์ หากใครท าเสร็จก็ให้ไปพักได้ 
ตัวละครไม่ค่อยเก่งคณิตศาสตร์ ท าให้ใช้เวลานานกว่าเพื่อน
กลุ่มเดียวกันที่ท าเสร็จและออกไปเล่นนอกห้องแล้ว ตัวละคร
ก็เกิดความคิดว่าจะเลือกระหว่างตั้งใจท าต่อไปให้เสร็จ หรือ
ส่งงานครูไปเท่าท่ีท าได้แล้วไปเล่นกับเพ่ือน 
ณ  ห้องเรียน 
คร ู ชั่วโมงเรียนนี้  ครูมีโจทย์ คณิตศาสตร์ มาให้ท าส่งใน
ชั่วโมงเรียน 
นัท งานเข้าแล้วไม่ล่ะ (คิดในใจ) 
 

เวลาผ่านไป  
คร ู นักเรียนทุกคน ใครท าไม่ทันในชั่วโมง ให้ท าใน
ชั่วโมงอิสะให้เสร็จแล้วเอาไปส่งให้ครูที่ห้องพักครูนะคะ   
นักเรียน   ครับ/ค่ะ 
โจ นัทเสร็จยัง 
นัท ยังเลย คิดไม่ออกเลย 
เพชร ไปเล่นกัน  เดี๋ยวค่อยมาท า เสียดายชั่วโมงอิสระ 
ไท นั้นสิ  นัทไปเล่นก่อนค่อยมาท าก็ได้ 
ค าถาม นัทจะท าอย่างไรในสถานการณ์นี้ 
1 ขอท าสักข้อก่อนนะแล้วค่อยไปกับเพ่ือน        คะแนน 2 
2 ท างานที่ค้างให้เสร็จก่อน        คะแนน 3 
3 ไปเล่นกับเพ่ือนก่อนดีกว่า        คะแนน 1 
  

ค าตอบ  1 ท าข้อนี้ก่อนเดี๋ยวตามไปเพื่อน 
  2 ไปกันก่อนเลยขอท างานก่อนเพ่ือน 
  3 ไปเล่นด้วยสิ เดี๋ยวค่อยมาท าส่งที
หลังก็ได้ (ต่อฉากปรับตัวต่อปัญหา 1)  
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 มุ่งม่ันพยายาม 
บ่นหรือต่อรองว่างานต่างๆ ยากเกินกว่าที่จะท าได้ทั้งๆ ที่ยัง
ไม่ได้ลงมือท า 
ท างานที่ต้ังใจไว้ให้ส าเร็จ 
- ท างานสักข้อแล้วค่อยไป แสดงว่า เรายังห่วงเล่นอยู่จน
ท างานที่ต้ังใจไว้ไม่เสร็จ 
- ไปเล่นกับเพ่ือนดีกว่า แสดงว่า เราไม่สนใจท างานเลย งานที่
ตั้งใจไว้ก็ไม่เสร็จกลายเป็นดินพองหางหมูไม่เลย 
- ท างานเสร็จก่อนแล้วค่อยไป แสดงว่า เราเป็นคนที่มีสมาธิ
ในการท างาน จะท าให้งานที่ตั้งใจไว้ส าเร็จไปด้วยดี 
- สรุป ความมุ่งมั่นพยายาม จะท าให้เรามีสมาธิและจะท าให้
งานที่เราตั้งใจไว้ส าเร็จได้อย่างดีเยี่ยม 

   

9 (14) หาทางตกลงกับเพ่ือนเมื่อมีความขัดแย้ง และ (15) ไม่
เอะอะโวยวายเมื่อประสบปัญหา 

เมื่อเกิดปัญหา นักเรียนควรใช้สติในการแก้ปัญหา
นั้นๆ ไม่ควรเอะอะโวยวาย หรือเม่ือเกิดความขัดแย้ง ควรหา
วิธีแก้ปัญหาหรือหาข้อตกลงในความขัดแย้งที่เกิดขึ้น โดยควร
แก้ปํญหาอย่างมีเหตุและผลและหาวิธีแก้ปัญหา หาทางออก
ของปํญหาหลายๆทาง เพ่ือเลือกหาทางออกที่ดีที่สุดและมี
ผลเสียต่อผู้อื่นน้อยที่สุด 

สถานการณ์ตัวอย่าง งานกลุ่มของนักเรียน เกิดความ
ขัดแย้งในการเสอนเนื้อหารายงาน ท าให้เพื่อนในกลุ่มรู้สึกไม่
พอใจเลยท าให้เอะอะโวยวาย จากเรื่องเล็กกลายเป็นเรื่อง
ใหญ่ นักเรียนควรจะปรึกษาเพ่ือนๆในกลุ่มเพ่ือหาทางออก
เกี่ยวกับเนื้อหาในรายงานว่า เนื้อหาส่วนไหนมีความส าคัญ
ที่สุด จัดเรียงล าดับความส าคัญของเนื้อหา เพ่ือให้เพ่ือนใน
กลุ่มได้เข้าใจ มีความชัดเจนเข้าใจตรงกัน 

สถานการณ์ต่อไป เกิดเหตุทะเลาะวิวาทในกลุ่ม
เพ่ือน มีการชกต่อยกัน และได้รับบาทเจ็บ นักเรียนควรท า
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อย่างไรกับสถานการณ์นี้ 
1 ร่วมชกต่อยกับเพ่ือน 
2  เข้าไปห้ามเพ่ือยุติปัญหา ... 
นักเรียนควรเลือก ข้อ 2 เข้าไปห้ามเพ่ือยุติปัญหา 

เพราะ การทะเลาะวิวาทเอะอะโวยวายต่อปัญหา จะท าให้
เกิดความขัดแย้ง บานปลาย ไม่ได้ยุติปัญหาที่เกิดขึ้นเลย 
นักเรียนควรหาวิธีแก้ปัญหาหรือหาข้อตกลงในความขัดแย้งที่
เกิดข้ึน โดยการหาวิธีแก้ปํญหาอย่างมีเหตุผลและหาทางออก
ของปํญหาหลายๆทาง เพ่ือเลือกหาทางออกที่ดีที่สุดและมี
ผลเสียต่อผู้อื่นน้อยที่สุด 

10 (14) หาทางตกลงกับเพ่ือนเมื่อมีความขัดแย้ง และ (15) ไม่
เอะอะโวยวายเมื่อประสบปัญหา โดยสร้างสถานการณ์ว่า
เพ่ือน ๆ ของตัวละครไปพบกับนักเรียนที่มาแทรกแถวขณะ
รอซื้อน้ า (ข้อ 1) ซึ่งเป็นนักเรียนที่เพิ่งย้ายมาจากที่อ่ืน กลุ่ม
เพ่ือน ๆ จึงไปหาเรื่องท้าชกต่อยกับนักเรียนคนนั้น ท าให้ตัว
ละครต้องหาทางจัดการกับเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในฐานะคน
กลาง 
 
เสียงออดหมดชั่วโมงอิสระ 
นัท (คิดในใจ) เสียดายจังไม่ได้ไปเล่นกับเพ่ือนเลย 
ไท นัทๆ โจมันมีเรื่องกับใครก็ไม่รู้ ไม่คุ้นหน้าเลย 
         1นัทรีบวิ่งไปหากลุ่มเพ่ือนที่ก าลังทะเลาะกันอยู่ 
  
ค าถาม นัทจะช่วยเพื่อนอย่างไร 
       1 แยกท้ังสองออกจากันแล้วปรับความเข้าใจ 
 คะแนน 3 
       2 เอาเรื่องที่ทะเลาะไปฟ้องครู  
 คะแนน 2 
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       3 ทะเลาะกับเพ่ือนด้วย   
 คะแนน 1 
 
ค าตอบ   
 1 นัทเข้าไปแยกทั้งสองฝ่ายออกจากกัน 
  นัท หยุดทั้งทั้งหมดนะ  ยังไม่ทันจะได้
คุยกันเลยจะมามีเรื่องกันท าไมล่ะเนี้ย 
  เพชร ก็มันมองหน้า ไม่ชอบคนมองหน้า
แบบนี้ 
  ทัน ใครจะเรื่องเราสู้หมดแหละ 
  นัท โอเคเข้าใจแล้ว สรุป คนหนึ่งไม่
ยอมอีกคนก็สู้ไม่ถอย  ถามกันมั้งรึเปล่ามาท าไมไม่ชอบ คุย
กันบ้างสิ ไม่ใช่มาถึงไม่ชอบก็ไม่ชอบเลย  
 2 หยุดๆๆๆ ไม่งั้นไปฟ้องครูนะ 
 3 วิ่งเข้าช่วยเพื่อนทะเลาะ 
         ไท เฮ้ยๆครูมาเข้าห้องแล้ว โว๊ย 
         โจ รีบเลยๆ 
 ทุกรีบวิ่งเข้าไปห้องเรียนของตัวเอง 

 หาทางตกลงกับเพ่ือนเมื่อมีความขัดแย้ง ไม่เอะอะโวยวายเมื่อ
ประสบปัญหา 
- ส่งเสริมเพ่ือน  แสดงว่าเราเป็นคนที่ท าให้เรื่องเล็กเป็นเรื่อง
ใหญ่ สร้างความแตกแยกในกลุ่มเพื่อน ซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่ดีความ
ปรับปรุงตัว 
- พูดคุยปรับความเข้าใจ แสดงว่า เราเป็นคนค่อยขัดขวางใน
สิ่งที่ไม่ดี และยังท าให้ให้เรื่องบาดหมางนั้นกลายเป็นเพื่อนที่
พูดคุยกันได้ จากเรื่องใหญ่ก็กลายเป็นเรื่องเล็ก 
- วิ่งไปฟ้องคุณครู แสดงว่า เรายังไม่พร้อมที่จะค่อยปรับ
ความเข้าใจในกลุ่มเพ่ือนจึงต้องให้ผู้ใหญ่มาช่วยในเรื่องนี้ ซึ่ง
เป็นเรื่องที่ดีแต่ถ้าเราตกลงเข้าใจกันในกลุ่มเพ่ือนจะมีความ

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
100 

 

ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

สบายใจกว่าที่จะต้องให้ผู้ใหญ่มาเก่ียงข้อง 
- สรุป ถ้าเราสามารถคลายปมปัญหาในกลุ่มเพ่ือนได้จะ
กลายเป็นเรื่องที่ดีและจะท าให้มิตรภาพความเป็นเพ่ือนนั้น
อบอุ่นมากยิ่งขึ้น 

11 (13) ไม่ท้อเมื่อประสบความผิดหวัง 
เมื่อเราคาดหวังกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ เราควรท าให้

ส าเร็จตามเป้าหมาย แต่ถ้าสิ่งที่คาดหวังไว้ไม่ประสบ
ความส าเร็จ นักเรียนไม่ควรที่จะผิดหวังมากเกินไป ไม่
หมกมุ่น ควรจะให้ก าลังใจตัวเอง ให้ตัวเองรู้สึกดี หรือ หา
กิจกรรมอ่ืนๆท า เช่น วาดรูป ดูหนัง ฟังเพลง เป็นต้น 

สถานการณ์ตัวอย่าง วันประกาศผลคะแนนสอบ 
คะแนนของนักเรียนไม่ได้เป็นไปตามที่คาดหวังไว้ ทั้งนี้
นักเรียนได้ท าสุดความสามารถของตนแล้ว นักเรียนไม่ควรท้อ
เมื่อประสบความผิดหวัง ควรให้ก าลังใจตัวเอง เพื่อที่จะให้
ตัวเองรู้สึกดีข้ึน  

สถานการณ์ต่อไป วันแข่งขันฟุตบอล ทีมของ
นักเรียนแข่งขันแพ้ ทั้งที่ก่อนหน้านี้ ทีมของนักเรียนได้ท าการ
ฝึกซ้อมอย่างสม่ าเสมอ จึงท าให้นักเรียนรู้สึกท้อ นักเรียนควร
จะท าอย่างไร  

1 ไม่ท้อเมื่อประสบความผิดหวัง 
2 เสียใจและหมกมุ่นต่อความผิดหวัง ... 
นักเรียนควรเลือก ข้อ 1 ไม่ท้อเมื่อประสบความ

ผิดหวัง เพราะ เมื่อนักเรียนคาดหวังกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ เรา
ควรท าให้ส าเร็จตามเป้าหมาย เป็นสิ่งที่ดี แต่ถ้าสิ่งที่คาดหวัง
ไว้ไม่ประสบความส าเร็จ นักเรียนไม่ควรที่จะผิดหวังหรือท้อ
มากเกินไป ไม่หมกมุ่นกับความผิดหวังนั้นๆ ควรจะให้ก าลังใจ
ตัวเอง ให้ตัวเองรู้สึกดี หรือ หากิจกรรมอ่ืนๆท า เช่น วาดรูป 
ดูหนัง ฟังเพลง เป็นต้น 
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12 (16) ทักทายท าความรู้จักกับเพ่ือนใหม่ 
มิตรภาพ เริ่มด้วยการทักทาย ยิ้มแย้ม แจ่มใส ร่าเริง 

เบิกบาน เป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างความมนุษยสัมพันธ์อันดี
งามต่อเพ่ือนและผู้อ่ืน การท าความรู้จักยังสามารถท าให้
นักเรียนได้สนิทสนมกับเพ่ือนใหม่ๆอีกด้วย 

สถานการณ์ตัวอย่าง มีเพ่ือนข้างบ้านย้ายมาใหม่ 
นักเรียนควรจะเข้าไปกล่าวค าทักทาย เพ่ือสร้างความสัมพันธ์
อันดีงาม เป็นเพ่ือนบ้านที่ดีต่อกัน ช่วยเหลือเกื้อกูลกัน เช่น 
การกล่าวค าทักทายเมื่อเจอหน้ากัน การแบ่งปันสิ่งของต่างๆ
ให้กันและกัน   

สถานการณ์ต่อไป มีเพื่อนนักเรียนใหม่ย้ายมาอยู่ใน
ห้องของนักเรียน ซึ่งคุณครูได้ให้เพ่ือนนักเรียนใหม่มานั่งข้างๆ
นักเรียน นักเรียนควรจะท าอย่างไร 

1 กล่าวค าทักทายเพ่ือนนักเรียนใหม่ 
2 นิ่งเฉย ... 

 นักเรียนควรเลือก ข้อ 1 กล่าวค าทักทายเพ่ือน
นักเรียนใหม่ เพราะ การสร้างมิตรภาพจะท าให้เรารู้จักเพ่ือน
ใหม่เพ่ิมมากขึ้น สิ่งแรกที่นักเรียนควรท า คือ การทักทายด้วย
รอยยิ้มท่ีสดใส  

   

 (16) ทักทายท าความรู้จักกับเพ่ือนใหม่ โดยสร้างสถานการณ์
ให้นักเรียนที่ย้ายมาใหม่คนนั้น มาเรียนห้องเดียวกับตัวละคร
และนั่งในที่นั่งติดกันกับตัวละคร ท าให้ต้องเกิดความคิดว่า
ควรจะทักทายท าความรู้จักกับเพื่อนใหม่คนนี้หรือไม่ อย่างไร 
ห้องเรียน 
คร ู วันนี้ครูมีเพ่ือนใหม่มาให้รู้จักกันนะ 
ทัน ผมนายอิสระ ปราบชัย ชื่อเล่น ทัน ครับ 
คร ู ครูก็งงนะ ว่าเธอหายไปไหน เพราะว่าผอ. บอกว่ามี
นักเรียนใหม่ที่ห้องครู 
ทัน มองหน้าครูแล้วถามแบบตัดบท ผมนั่งตรงไหนครับครู 
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คร ู เออๆ (มองหาที่นั่ง) ไปนั่งข้างนัฐพงศ์ แล้วกันนะยัง
ว่างอยู่ 
     จากนั้นทันก็ยกโต๊ะกับเก้าอ้ีไปนั่งข้างๆนัท ด้วยสายตาที่
ทุกคนในห้องมองเป็นตาเดียวกัน 
เพชร ระวังตัวไว้นะ (ระหว่างทันเดินผ่าน) 
ค าถาม นัทจะท าอย่าไรเมื่อเจอเพ่ือนใหม่ 
 
  1 ทักทาย  คะแนน 3 
  2 มองหน้าเฉยๆ     คะแนน 2 
  3 ไม่ทักทาย            คะแนน 1 
 
ค าตอบ  1 นัทมองหาทันที่นั่งข้างๆ  
นัท เรานัทนะ พร้อมกับยิ้มให้ 
  2 มองหน้าเฉยๆ 
  3 ไม่มอง นิ่งๆ 

 ทักทายท าความรู้จักกับเพ่ือนใหม่ 
- ไม่ทักทาย แสดงว่า เราเป็นคนไม่มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีเลย 
เราควรปรับปรุงในด้านนี้มากขั้น 
- มองหน้าเฉยๆ แสดงว่า เราอยากจะรู้จักเพ่ือนใหม่แต่ก็ยัง
อายที่จะพูดคุยกับเพ่ือนใหม่ ลองสูดลมหายใจแล้วเดินไปหา
เพ่ือนคนนั้นแล้วลองทักทายเพ่ือนใหม่ด้วยหน้าที่ยิ้มแย้ม 
- ทักทายเพ่ือนใหม่ แสดงว่าตอนนี้เราได้สร้างมิตรภาพอัน
ยิ่งใหญ่และมีเพ่ือนใหม่เพ่ิมมาอีกคนแล้วล่ะ 
- สรุป การทักทายเพ่ือนใหม่ไม่ใช่เรื่องหน้าอายแต่กลับสร้าง
มิตรภาพอันดีต่อผู้อ่ืน และได้เพ่ือนใหม่มาเพ่ิมอีกคนด้วยล่ะ 

   

 ไม่ท้อเมื่อประสบความผิดหวัง 
- ท้อใจไม่สู้ดีกว่า แสดงว่า เราเป็นคนหมดหวังไร้ทางต่อสู้ สิ่ง
นี้อาจจะท าให้เราไม่สู้ดีนักในอนาคต  
- สู้สักตั้งเป็นไงเป็นกัน แสดงว่า เรายังมีหวังที่จะสู้ต่อไป แม้

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
103 

 

ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

จะเจอเรื่องที่ไม่ดีมามันก็จะกลายเป็นอุปสรรคเล็กๆให้เราก้าว
ผ่านไปได้ 
- สู้เท่าที่ไหว อุปสรรคจะเล็กเราอาจจะผ่านไปได้แต่ถ้าเราเจอ
อุปสรรคที่ใหญ่กว่านี้เราคงไม่ไหวแน่ แต่ก็ 
ต้องสู้ต่อไป 
- สรุป อุปสรรคมันจะมาเล็กหรือเจออุปสรรคที่ใหญ่ เราก็
ความจะต้องสู้อย่าท้อในอุปสรรค แล้วมันก้าวผ่านจุดนั้นไปได้ 
เมื่อผ่านไปมันก็จะกลายเป็นแค่อุปสรรคเล็กๆเท่านั้น 

13 (17) ไม่กล้าออกความเห็นเมื่ออยู่กับผู้อ่ืน 
การแสดงความสามารถของตนเองต่อหน้าผู้อ่ืนนั้น 

ท าให้เรากล้าคิด กล้าท า กล้าแสดงความคิดเห็นต่อหน้าผู้คน
หมู่มากในทางท่ีถูกที่ควร สร้างความมั่นใจให้ตัวเอง ความ
เป็นตัวของตัวเอง และยังท าให้ผู้อ่ืนเห็นความสามารถของ
ตนเอง ท าให้เรามีวุฒิภาวะการเป็นผู้น า เช่น การกล่าวสุนทร
พจน์ การโต้วาที เป็นต้น 

สถานการณ์ตัวอย่าง คุณครูได้มอบหมายให้นักเรียน
ออกมารายงานหน้าชั้นเรียน นักเรียนควรเตรียมตัวสร้าง
ความมั่นใจให้กับตัวเอง เตรียมความพร้อมด้านเนื้อหา การ
แต่งกายให้พร้อมก่อนจะออกไปหน้าชั้นเรียน  

สถานการณ์ต่อไป ค่ายวิชาการ นักเรียนที่เข้าค่าย
จะต้องท าการแนะน าตัวต่อหน้าเพื่อนๆในค่าย 
นักเรียนควรจะท าอย่างไร 
  ข้อ 1 ไม่เตรียมตัว ไม่ม่ันใจในตัวเอง ตื่นเต้น  
 ข้อ 2 เตรียมความพร้อม สร้างความมั่นใจให้กับตัวเอง 
 นักเรียนควรเลือก ข้อ 2 เตรียมความพร้อม สร้าง
ความมั่นใจให้กับตัวเอง เพราะ การสร้างความพร้อมและการ
สร้างความม่ันใจให้กับตัวเองจะท าให้เรา จะท าให้เรากล้า
แสดงออก กล้าคิดกล้าท า และยังท าใมห้ผู้อื่นเห็น
ความสามารถของตนเอง 
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 (17) ไม่กล้าออกความเห็นเมื่ออยู่กับผู้อ่ืนโดยสร้าง
สถานการณ์ให้คุณครูให้เพ่ือนที่ย้ายมาใหม่แนะน าตัวเอง 
จากนั้นคุณครูให้นักเรียนในห้องมาแนะน าตัวเองให้เพ่ือนใหม่
รู้จักทีละคน ตัวละครจึงเกิดความคิดว่าควรจะลุกขึ้นแนะน า
ตัวเป็นคนแรก หรือรอให้เพ่ือนๆ แนะน าตัวกันไปก่อนแล้วตน
จึงแนะน าตัวเองเป็นล าดับท้ายๆ 
คร ู วันนี้เราทุกคนในห้อง มาแนะน าตัวให้เพ่ือนใหม่ให้
รู้จักกัน ใครจะเริ่มก่อนดี 
 
ค าถาม นัทจะท าอย่างไรในเหตุการณ์นี้ 
  1 ออกไปคนแรก           คะแนน 4 
  2 รอครูเรียกค่อยไป คะแนน 2 
  3 ไม่ออกไปเลย           คะแนน 1 
 
ค าตอบ  1 นัทเสนอครูขอออกไปแนะน าตัวคนแรก
  2 ครูเรียก นายนัฐพงศ์ ออกมาแนะน าตัวด้วย 
  3 ไม่ออกไป ขอตัวไปห้องน้ า 

   

 กล้าแสดงความสามารถท่ีมีอยู่ต่อหน้าคนหมู่มาก 
- ไม่ออกไปเลย แสดงว่าเรายังอายต่อคนหมู่มากอยู่ เราลอง
ตั้งสติให้มั่นแล้วเดินออกไปเจอเพ่ือนๆเราดูสิ เราก็จะได้เจอ
เพ่ือนๆเยอะแยะไปหมดเลยนะ 
- ให้เพ่ือนคนอ่ืนออกไปก่อน แสดงว่าเรา เรายังอายแต่ขอตั้ง
สติก่อนซึ่งไม่แปลกถ้าจะให้เพ่ือนออกไปก่อน แต่ถ้าเรา
ออกไปก่อนก็อาจจะเป็นที่จดจ าขอเพ่ือนๆได้ดีนะ 
- ออกไปคนแรกเลย แสดงว่าเรา พร้อมกับการได้เจอเพ่ือนๆ
ที่หน้าห้องแล้วล่ะ เยี่ยมไปเลย 
- สรุป การที่เรากล้าแสดงออกนั้นมันเป็นเรื่องที่ดี เราจะได้
พูด กล้าท าในสิ่งที่ถูกต้อง กล้าสู้หน้าคนอ่ืน ไม่อาย นั้นเป็น
ผลดีต่อตัวเรา 
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14 (18) กล้าซักถามเม่ือสงสัย 
 การถาม คือ การพูดเพ่ือรับค าตอบเมื่อเกิดข้อสงสัย 
และเข้าใจในข้อสงสัยที่นักเรียนถาม ได้รับค าตอบจากสิ่งที่
ถาม เช่น นักเรียนสงสัยในสิ่งที่คุณครูสอน นักเรียนจึงยกมือ
ถามคุณครู  
 สถานการณ์ตัวอย่าง ในห้องเรียนวิชาเรียนวิชาคณิต
ศาตร์ คุณครูได้ยกตัวอย่างโจทย์และได้อธิบายวิธีแก้โจทย์ แต่
นักเรียนเกิดข้อสงสัย จึงยกมือถามคุณครู เพื่อให้ได้ค าตอบที่
ถูกต้องที่สุด 
 สถานการณ์ต่อไป แม่ของนักเรียนได้ใช้นักเรียนไป
ซื้อของที่ร้านสะดวกซ้ือ แต่นักเรียนหาของที่ต้องการซื้อไม่
เจอ นักเรียนควรจะท าอย่างไร 
 1 เดินหาจนกว่าจะเจอ 
 2 สอบถามจากพนักงานในร้านสะดวกซ้ือ ... 
 นักเรียนควรเลือก ข้อ 2 สอบถามจากพนักงานใน
ร้านสะดวกซ้ือ เพราะ จะท าให้นักเรียนไม่เสียเวลากับการหา
ของและยังได้ของที่ต้องการเร็วขึ้น   

   

 (18) กล้าซักถามเม่ือสงสัย โดยสร้างสถานการณ์ให้ตัวละคร
ซึ่งนั่งติดกันกับเพ่ือนที่ย้ายมาใหม่ อยากรู้เรื่องราวเกี่ยวกับ
เพ่ือนใหม่คนนี้ แต่เนื่องจากเพ่ือนของตนเคยมีเรื่องทะเลาะ
กันมาก่อน ตัวละครจึงรู้สึกอึดอัดและล าบากใจที่จะซักถาม 
ท าให้ตัวละครต้องคิดว่าจะจัดการกับสถานการณ์ดังกล่าว
อย่างไร 
 ห้องเรียน 
 ครู โจทย์คณิตศาสตร์ที่สั่งไปเป็นยังไงท าได้รึ
เปล่า ใครมีอะไรจะถามไหมเดี๋ยวครูจะได้อธิบาย 
ค าถาม นัทจะท าอย่าไรในเหตุการณ์นี้ 
  1 รอฟังครูอธิบายเอง      คะแนน 2 
  2 ไม่ถาม  คะแนน 1 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
106 

 

ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

  3 ถามครูข้อที่ไม่เข้าใจ     คะแนน 4 
   
ค าตอบ  1 ครู มีใครจะถามอะไรไหมคะ ไม่มี
นะ แล้วครูก็ไม่อธิบาย 
  2 คร ูไม่ถามเลย แสดงว่าเข้าใจ 
  3 นัท ผมไม่เข้าใจข้อ 3 ครับ คุณครู 

 กล้าซักถามเม่ือสงสัย 
- ถามข้อที่ไม่เข้าใจ เราไม่เข้าใจตรงไหนให้ถามไปเลยซึ่งเป็น
สิ่งที่ดี เราจะได้ไม่มีข้อข้องใจในสิ่งนั้นๆ 
- ไม่ถาม การไม่ถามมันจะท าให้เราข้องใจคิดเป็นอย่างอ่ืน ไม่
เข้าใจ งง  แล้วจะกลายท าให้เราไม่สนใจในสิ่งนั้นๆไปเลย 
- รอฟังคุณครูอธิบายเอง   รอคุณครูบอก อาจจะกลายเป็น
การอธิบายในสิ่งที่เรารู้อยู่แล้วรึกลายเป็นว่า บอกในสิ่งที่ไม่
ตรงตามที่เราต้องการก็ได้  ถามเลยดีกว่าอย่ารอเลยนะ 
- สรุป กล้าซักถามเมื่อสงสัย เราก็จะได้ค าตอบที่ตรงตาม
ต้องการของเรา ถ้าเรามั่วแต่รอคนอ่ืนบอก มันอาจจะ
ผิดพลาดก็ได้ หรืออาจจะอธิบายไม่ถูกเลย 

   

15 (19) พอใจในตนเอง (20) รู้สกึน้อยเนื้อต่ าใจที่สู้คนอ่ืนไม่ได้ 
(21) ภูมิใจที่ได้รับความไว้วางใจจากผู้ใหญ่ เช่น ดูแลน้อง 
ดูแลสัตว์เลี้ยงช่วยเหลืองานผู้ใหญ่ 

 นักเรียนควรภาคภูมิใจในตนเอง เรามี
ความสามารถ มีคุณค่า เมื่อรู้สึกมีปมด้อยสู้คนอ่ืนไม่ได้ 
นักเรียนควรมองว่า ความสามารถของแต่บุคลคลมีความเด่น
ไม่เหมือนกัน และเราควรภาคภูมิใจในความสามารถท่ีเรามี 

 สถานการณ์ตัวอย่าง ในห้องเรียนวิชาศิลปะ 
คุณครูได้ให้วาดรูป บ้านของฉัน ท้ายชั่วโมงเรียนได้น าผลงาน
ออกมาแสดงหน้าห้องเรียน ท าให้เห็นความสามารถในการ
วาดรูปของเพ่ือนๆแต่ละคน เราควรภูมิใจความสามารถใน
การวาดรูปของตนเอง ถึงแม้ว่าจะไม่สวยเท่าเพ่ือนคนอ่ืน 
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ล าดับ หัวข้อประเมิน เหมาะสม 
ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

 สถานการณ์ต่อไป ในชั่วโมงเรียนวิชาพละ 
ได้มีการทดสอบสมรรถภาพทางร่างกาย โดยการวิ่ง และจับ
เวลา นักเรียนท าเวลาไม่ดีเท่ากับเพ่ือนๆในห้อง นักเรียนควร
จะท าอย่างไร 

 1 ภูมิใจในความสามารถของตนเอง 
 2 ไม่ภูมิใจในความสามารถของตนเอง ... 
 นักเรียนควรเลือก ข้อ 1 ภูมิใจใน

ความสามารถของตนเอง เพราะ ความสามารถของแต่ละคน
มีไม่เท่ากัน เราควรเห็นคุณค่าในความสามารถของตนและยัง
สามารถพัฒนาความสามารถขอนตนในด้านอื่นๆอีกด้วย 

    พอใจในตนเอง โดยสร้างสถานการณ์ให้หลังจากพูดคุยกับ
เพ่ือนใหม่แล้ว ก็ทราบเรื่องราวของเพ่ือนคนนี้มากข้ึน 
โดยเฉพาะความน้อยเนื้อต่ าใจของเพ่ือนที่ย้ายมาใหม่ด้วย
สาเหตุหลาย ๆ อย่าง ท าให้ตัวละครรู้สึกอยากจะพูดหรือท า
ในสิ่งที่เป็นการแสดงความเห็นอกเห็นใจและแสดงให้เห็นว่า
คนเราควรพอใจในตนเอง 
ห้องเรียนระหว่างเรียนคาบสุดท้าย 
นัท ทันเมื่อกี้ที่มีเรื่องกันเราขอโทษแทนเพ่ือนเรานะ 
ทัน ไม่เป็นไรหรอก เราชินแล้ว เจอปล่อยๆ 
นัท เจอปล่อยๆ 
ทัน ใช่เราเจอเรื่องแบบนี้ปล่อยๆ ตั้งแต่ที่พ่อแม่ย้ายบ้าน
บ่อยๆ นะ 
นัท ย้ายบ้านมันเกี่ยวอะไรกับการทะเลาะ นายน่าจะมี
เพ่ือนเยอะมากกว่านะ น่าอิจฉาได้ไปหลายๆที่ 
ทัน เราต่างหากต้องอิจฉานายที่มีเพ่ือนสนิท ยอม
เสียสละ ไม่ท้ิงกัน ต่างจากเราที่ไม่มีเพ่ือนเลย 
 เรากลับไปถึงบ้าน พ่อแม่ก็ ยังไม่กลับจากท่ีท างาน 
แทบไม่ได้เจอหน้ากันเลย 
ค าถาม นัทจะท าอย่างไรเมื่อเจอเหตุการณ์นี้ 
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ไม่

เหมาะสม 
หมาย
เหตุ 

1 ชวนหาเรื่องทะเลาะ                         คะแนน 1 
2 ชวนให้มาเป็นเพื่อนในกลุ่ม                     คะแนน 4 
3 ชวนไปเดินเล่นแก้เครียด               คะแนน 2 
 
ค าตอบ  1 นัท ทันนายยังไม่สะสางกันเลยนะเรื่องที่
สนามบอลน่ะ 
  2 นัท ทันไม่ต้องคิดมากหรอกตอนนี้นายมี
พวกเราเป็นเพ่ือนแล้ว 
  3 นัท ทันเดี๋ยวเราจะไปพาเดินเล่นแก้
เครียดหลังเลิกเรียนแล้วกัน 

 - ชวนให้เพื่อนมาเป็นเพ่ือนในกลุ่ม แสดงว่า เราพร้อมที่จะมี
เพ่ือนเสมอไม่ว่าเพื่อนจะเป็นยังไง 
- ชวนทะเลาะ แสดงว่าเรายังโกรธกับการกระท าคนเพ่ือนอยู่ 
นั้นเป็นสิ่งที่เราไม่ควรท ามันเป็นที่ไม่ดี เราควรควบคุมอารมณ์ 
ปรับปรุงตัวใหม่ 
- ชวนไปเดินเล่น  แสดงว่าเราพร้อมที่จะสร้างมิตรภาพกับ
เพ่ือนใหม่อยู่แต่อาจจะยังไม่พร้อมที่จะกลุ่มเพ่ือนรู้จัก แต่ถ้า
ต่อไปเราก็ควรแนะน าเพ่ือนในกลุ่มเราให้เพ่ือนรู้จักด้วยนะ 
- สรุป การสร้างมิตรภาพนั้นจะเริ่มจากตัวเราก่อนหรือสร้าง
ไปพร้อมกับกลุ่มเพ่ือนก็เป็นสิ่งที่ดีเหมือนกัน จะช้าจะเร็วก็
ยังคงเป็นเพ่ือนที่ดีต่อกัน 

   

 (22) พอใจกับผลการเรียนที่ได้ แม้จะไม่ดีเด่นมาก
นัก (23) แม้เป็นสิ่งที่ไม่จ าเป็นก็เรียกร้องที่จะเอาให้ได้ตามท่ี
ต้องการ และ (24) เมื่อเกมหรือกีฬาแพ้ก็ไม่เสียใจ 
 เราควรภูมิใจในความสามารถที่ตนมี ไม่กดดันตัวเอง 
ความสามารถของแต่ละบุคคลไม่ได้เด่นดีเท่ากัน เมื่อไม่ได้
เป็นในสิ่งที่คาดหวังไว้ เราก็ควรจะยอมรับในสิ่งที่เป็นอยู่ และ
ยอมรับในสิ่งที่จะมาทดแทนได้ ในเกมกีฬาก็เช่นกัน รู้จักแพ้ 
รู้จักชนะและรู้จักอภัย  
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หมาย
เหตุ 

 สถานการณ์ตัวอย่าง การแข่งขันฟุตบอลของทีม
นักเรียนนั้น ได้รองชนะเลิศล าดับที่หนึ่ง ซึ่งเป็นสิ่งที่นักเรียน
ไม่ได้คาดหวังไว้ จากท่ีนักเรียนได้ฝึกซ้อมกันมา นักเรียนควร
จะพอใจกับผลการแข่งขันถึงแม้จะไม่ได้ดีมากนั้น แต่สิ่งที่
ได้รับมานั้นก็คือ ประสบการณ์ การเรียนรู้เพื่อไปปรับปรุง 
ฝึกฝน แก้ไข้ในสิ่งที่พลาดไป  
 สถานการณ์ต่อไป ในการสอบแข่งขันกีฬาวิชาการ 
นักเรียนได้ผลคะแนนสอบออกมาที่ไม่ได้คาดหวังไว้ นักเรียน
ควรจะท าอย่างไร 
 1 นักเรียนควรจะยอมรับ 
 2 เสียใจ  ... 
 นักเรียนควรจะเลือก ข้อ 1 นักเรียนควรจะยอมรับ 
เพราะ เราก็ควรจะยอมรับในสิ่งที่เป็นอยู่ และยอมรับในสิ่งที่
จะมาทดแทนได้ ในเกมกีฬาก็เช่นกัน รู้จักแพ้ รู้จักชนะและ 

รู้จักอภัย เราควรภูมิใจในความสามารถท่ีตนมี ไม่
กดดันตัวเอง 

16 (22) พอใจกับผลการเรียนที่ได้ แม้จะไม่ดีเด่นมากนัก (23) 
เมื่อไม่ได้ในสิ่งที่ต้องการ ก็จะยอมรับสิ่งทดแทนอย่างอ่ืนได้ 
และ (24) เมื่อเกมหรือกีฬาแพ้ก็ไม่เสียใจ โดยสร้าง
สถานการณ์ให้ต่อมามีการประกาศผลคะแนนสอบ
คณิตศาสตร์ ตัวละครได้คะแนนน้อยกว่าที่ตั้งความคาดหมาย
ไว้ จนรู้สึกผิดหวังกับผลที่ปรากฏ ท าให้คิดไปว่าคงจะไม่ได้ใน
สิ่งที่ตนตั้งใจไว้ ดังนั้น ตัวละครจึงมีความคิดว่าจะท าอย่างไร
ในการจัดการกับความรู้สึกที่เกิดข้ึน 
ห้องเรียน 
คร ู ก่อนจะเลิกเรียนครูจะเอา คะแนนสอบกลางภาคให้
ทุกคนกลับบ้านไปให้พ่อแม่ดูนะ 
นัท (คิดในใจ)รอบนี้จะได้คะแนนเท่าไรนะ ขอให้ได้
คะแนนเต็มด้วยเถอะ พ่อจะได้ซื้อของให้ 
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ไม่

เหมาะสม 
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คร ู นายนัฐพงศ์ มารับคะแนนสอบกลางภาค 
นัท พอได้รับ นัทเดินกลับมานั่งที่เก้าอ้ี นัทรีบเปิดดู
คะแนน ปรากฎคะแนนได้แค่ 85 คะแนน 
ไท นัทได้เท่าไร เราได้เกินครึ่งไม่ตกว่ะ 
นัท เราได้แค่ 85 (ท าน้ าเสียงเศร้าๆ) 
ไท ได้ตั้งเยอะ ท าไมท าเสียงแบบนั้นล่ะ 
นัท เราสัญญากับที่บ้านไว้ว่าจะให้ได้เต็มนะ เลยรู้สึกว่า
เซ็งๆ นะ 
 
บ้านนัท 
นัทเดินมาหาพ่อเพ่ือบอกเรื่องคะแนนสอบกลางภาค 
นัท พ่อ  นัทไม่ได้คะแนนตามที่ตกลงกันไว้น่ะ 
พ่อ แล้วได้เท่าไรละ 
นัท 85  
พ่อ ก็เกือบเต็มนี่น้า   
นัท ก็นัทอยากได้ของ รถบังคับ อ่ะ แต่คะแนนไม่ถึง ก็
ไม่ได้น่ะสิ 
พ่อ คะแนนเท่านี้ก็ถือว่าเยอะแล้ว ปลายภาคยังมีอีกครั้ง 
เอาใหม่ 
นัท งั้นขอตัวไปห้องก่อนนะพ่อ (นัทก็เดินขึ้นห้องเลย) 
พ่อ มองตามนัทไป 
 

ค าถาม นัทจะท าอย่างไรเมื่อเจอเหตุการณ์นี้ 
1 รอบหน้าเอาใหม่             คะแนน 2 
2 ฝึกท าโจทย์เยอะๆ             คะแนน 1 
3 พักผ่อนบ้างจะได้ไม่เครียด  คะแนน 4 
 

ค าตอบ  1 ปลายภาคเราต้องให้ได้คะแนนมากกว่านี้ 
  2 ต้องฝึกท าทุกๆ วันไม่งั้นคะแนนน้แยกว่าเดิมแน ่
  3 วันนี้ไปเดินเล่นที่สวนสาธารณะดีกว่า 
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 พอใจกับผลการเรียนที่ได้ แม้จะไม่ดีเด่นมากนัก 
เมื่อไม่ได้ในสิ่งที่ต้องการ ก็จะยอมรับสิ่งทดแทนอย่างอ่ืนได้ 
เมื่อเกมหรือกีฬาแพ้ก็ไม่เสียใจ 
- ผ่อนคลาย เราควรผ่อนคลายบ้างพักสมองจะได้พร้อมกับ
การเริ่มสิ่งใหม่ 
- เล่นเกม เกมท าให้เราผ่อนคลายก็จริงแต่การเล่นมากเกินไป
อาจะท าให้เราลืมท าสิ่งอ่ืนไป เกมเล่นได้แต่เล่นให้พอเหมาะ 
- ติวเข้มกว่านี้ เราควรผ่อนคลายให้มากกว่านี้ อย่าสร้าง
ความเครียดให้ตังเองเลยนะ พักบ้างแล้วค่อยเริ่มใหม่กับสิ่งที่
สบายใจมากขึ้น 
สรุป เรารู้จักความพักผ่อนอารมณ์ให้มากกว่านี้ มีอารมณ์ขัน 
เป็นคนแจ่มใส ยิ้มง่าย หัวเราะง่าย อย่าเครียดกับงานมากนัก 
การนั่งสมาธิเป็นสิ่งที่ดีนะจ๊ะ 

   

17 (25) มีอารมณ์ขัน (26) รู้จักผ่อนคลายอารมณ์ และ (27) เป็น
คนแจ่มใส ยิ้มง่าย หัวเราะง่าย โดยสร้างสถานการณ์ว่าเมื่อ
ประสบปัญหาอย่างกรณีผลคะแนนสอบคณิตศาสตร์แล้ว ตัว
ละครตนควรจะท าอย่างไรต่อไป 

   

 การทดสอบความฉลาดทางอามรณ์นั้น จะค่อยเตือนให้เรามี
สติ  ไม่ให้เราโกรธ เข้าใจเพ่ือน  รู้จักกล้าแสดงออก สร้าง
ความไว้ใจกับผู้อ่ืน และยังสร้างมิตรภาพอันดีงามในกลุ่ม
เพ่ือนอีกด้วย จงอย่าลืมที่จะเป็นคนดี จงอย่าลืมที่จะสร้าง
มิตรภาพ จงอย่าลืมค่อยช่วยเหลือผู้อื่น และจงอย่าลืมผ่อน
คลายอารมณ์ให้ต่อสู้กับอุปสรรคข้างหน้าในอนาคตต่อไปนะ  
ท้อได้แต่อย่าถอย 
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ภาคผนวก ข 

การประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ 
ตามโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
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แบบประเมินความเหมาะสม 

ผลประเมินความเหมาะสมการพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ตาม
โครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

เรื่องท่ีประเมิน 
ผู้เชียวชาญ เหมาะสม 

(ความถ่ี) 
ร้อยละ 

1 2 3 4 5 
1.  ด้านเนื้อหา 
1.1   เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

1 1 1 1 1 5 
100 

  1.2   ความเหมาะสมของเนื้อหามีความ
ถูกต้อง 

1 1 1 1 1 5 
100 

  1.3   ความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนการ
น าเสนอเนื้อหา 

1 1 1 1 1 5 
100 

  1.4   ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 1 0 1 1 1 4 80 
  1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ
ผู้เรียน 

1 1 1 0 1 4 
80 

  1.6  ความเหมาะสมของการเรียงล าดับ
เนื้อหา 

1 1 1 1 1 5 
100 

  1.7  ความเหมาะสมในการใช้ภาษา 1 1 1 1 1 5 100 
2.  ด้านข้อความ  ตัวอักษร 
2.1   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร สีพ้ืน
หลังในแต่ละกรอบการเรียน 

0 1 1 1 1 4 80 

2.2   ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 1 0 1 0 1 3 60 
2.3   ความเหมาสมของสีตัวอักษร 1 1 1 1 1 5 100 
2.4   ความเด่นชัดของตัวอักษร 1 1 1 1 1 5 100 
3.  ด้านเทคนิคการผลิตภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบ 
3.1   สอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ 1 1 1 1 1 5 100 
3.2   สามารถสื่อความหมาย  เข้าใจง่าย 1 1 1 1 1 5 100 
3.3   มีความชัดเจน เหมาะสม 1 0 1 1 1 4 80 
3.4   ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวมีสีสัน
สวยงามเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
114 

 

เรื่องท่ีประเมิน 
ผู้เชียวชาญ เหมาะสม 

(ความถ่ี) 
ร้อยละ 

1 2 3 4 5 
3.5   ต าแหน่งการจัดวางภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 100 

4. ด้านวีดีทัศน์ 
4.1 ความเหมาะสมของวิดีทัศน์ 1 1 1 1 1 5 100 
4.2 ความต่อเนื่องของวิดีทัศน์ 1 1 1 1 1 5 100 
4.3 การสื่อความหมายในวิดีทัศน์ 1 1 1 1 1 5 100 
4.4 ความสนใจในการน าเสนอวิดีทัศน์ 1 1 1 1 1 5 100 
5.  ด้านการเชื่องโยงเนื้อหา 
5.1   ความน่าสนใจของไตเติ้ลน าเข้าสู่
บทเรียน 

1 1 1 1 0 4 80 

5.2   หน้าเมนูต่าง ๆ ใช้งานง่าย  เหมาะสม 1 1 1 1 1 5 100 
5.3   ความสามารถในการโต้ตอบหรือมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน 

1 0 1 1 1 4 80 

5.4   ความสะดวกและง่ายในการใช้งาน 1 1 1 1 1 5 100 
6. ด้านการจ าลองสถานกาณ์ 
6.1 ความเหมาะสมของการจ าลองสถานกาณ์ 1 1 1 1 1 5 100 
6.2 ความสมจริงของการจ าลองสถานกาณ์ 1 1 1 1 1 5 100 
6.3 การสื่อความหมายในการจ าลองสถาน
กาณ์ 

1 1 1 1 1 5 100 

6.4 ความสนใจในการน าเสนอการจ าลอง
สถานกาณ์ 

1 1 1 1 1 5 100 

เฉลี่ยร้อยละ 94.2 
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แบบประเมินคุณภาพของสื่อที่มีลักษณะการประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า(Rating  Scale) 5  

ระดับ  ตามวิธีลิเคอร์ท (Likert) ก าหนดเกณฑ์การประเมินดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535: 67-71) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
  1.  ด้านเนื้อหา 
1.1   เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 

  1.2   ความเหมาะสมของเนื้อหามีความถูกต้อง 4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 
  1.3   ความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหา 4.4 0.548 คุณภาพดี 
  1.4   ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 4.2 0.837 คุณภาพดี 
  1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน 4.2 0.447 คุณภาพดี 
  1.6  ความเหมาะสมของการเรียงล าดับเนื้อหา 4.4 0.548 คุณภาพดี 
  1.7  ความเหมาะสมในการใช้ภาษา 5 0.000 คุณภาพดี 

รวม 4.5 0.482 คุณภาพดี 
 2.  ด้านข้อความ  ตัวอักษร      
2.1   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร สีพ้ืนหลังในแต่ละกรอบการ
เรียน 4.6 0.548 

คุณภาพดีมาก 

2.2   ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5 0.000 คุณภาพดีมาก 
2.3   ความเหมาสมของสีตัวอักษร 5 0.000 คุณภาพดีมาก 
2.4   ความเด่นชัดของตัวอักษร 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 

รวม 4.8 0.274 คุณภาพดีมาก 
 3.  ด้านเทคนิคการผลิตภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบ 
3.1   สอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ 4.4 0.548 คุณภาพดี  
3.2   สามารถสื่อความหมาย  เข้าใจง่าย 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 
3.3   มีความชัดเจน เหมาะสม 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 
3.4   ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวมีสีสันสวยงามเหมาะสม 5 0.000 คุณภาพดีมาก 
3.5   ต าแหน่งการจัดวางภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม 5 0.000 คุณภาพดีมาก 

รวม 4.72 0.329 คุณภาพดีมาก 
 4. ด้านวีดีทัศน์ 
4.1 ความเหมาะสมของวิดีทัศน์ 4.4 0.548 คุณภาพดี 
4.2 ความต่อเนื่องของวิดีทัศน์ 4.4 0.548 คุณภาพดี 
4.3 การสื่อความหมายในวิดีทัศน์ 4.4 0.548 คุณภาพดี 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
4.4 ความสนใจในการน าเสนอวิดีทัศน์ 4.2 0.447 คุณภาพดี 

รวม 4.35 0.523 คุณภาพดี 
    5.  ด้านเสียงดนตรีประกอบและภาษา      
5.1   ความเหมาะสมชัดเจนของเสียงบรรยาย      4.2 0.447 คุณภาพดี 
5.2   ความเหมาะสมและน่าสนใจของเสียงบรรยาย และเสียงดนตรี 
ประกอบอื่นๆ 

4 0.000 คุณภาพดี 

รวม 4.1 0.224 คุณภาพดี 
 6.  ด้านการเชื่องโยงเนื้อหา 
6.1   ความน่าสนใจของไตเติ้ลน าเข้าสู่บทเรียน 4.4 0.548 คุณภาพดี 
6.2   หน้าเมนูต่าง ๆ ใช้งานง่าย  เหมาะสม 4.2 0.447 คุณภาพดี 
6.3   ความสามารถในการโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียน 

4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 

6.4   ความสะดวกและง่ายในการใช้งาน 4.4 0.548 คุณภาพดี 
รวม 4.45 0.498 คุณภาพดี 

 7. ด้านการจ าลองสถานกาณ์ 
7.1 ความเหมาะสมของการจ าลองสถานกาณ์ 4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 

7.2 ความสมจริงของการจ าลองสถานกาณ์ 4.8 0.447 คุณภาพดีมาก 

7.3 การสื่อความหมายในการจ าลองสถานกาณ์ 4.6 0.548 คุณภาพดีมาก 

7.4 ความสนใจในการน าเสนอการจ าลองสถานกาณ์ 4.4 0.548 คุณภาพดี  

รวม 4.65 0.498 คุณภาพดีมาก 

รวมทั้งสิ้น 4.12 0.404 คุณภาพดี  

ผลจาการประเมินความคุณภาพของสื่อการพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ์ตามโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลประเมินอยู่
ในระดับ คุณภาพดี มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ X = 4.12
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 

ค าชี้แจ้ง แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  รายการประเมินเป็นแบบเลือกตอบจาก 2 ตัวเลอืก คือ สอดคล้อง และไม่สอดคล้อง 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ตอนที่ 1  โปรดใส่เครื่องหมาย / ลงในช่องที่ต้องกับความคิดเห็นเพียงระดับเดียว 

ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

หมาย
เหตุ 

1 รู้จักรอคอยเมื่อยังไม่ถึง
คราวหรือเวลาของตน 

เมื่อเราเห็นร้านขายเครื่องดื่ม
ลูกค้าต่อแถวยาวมากควรปฏิบัติ
อย่างไร 

1. รอต่อแถว   
2. ฝากเพื่อนในแถวซื้อให้ 
3. หาจังหวะแทรกแถว  
4. แทรกแถวคนแรกเลย 

   

2 ไม่ใช่ก าลังเวลาโกรธ
หรือไม่พอใจ 
ต้องการอะไรต้องได้ทันที 

เมื่อระหว่างเราเข้าแถวซื้อ
เครื่องดื่มปรากฏว่ามีคนเข้าแทรก
แถวเราควรท าอย่างไร 
            1. ต่อว่าคนแทรกแทนแถว 
            2. ผลักออกจากแถว  
            3. พูดบ่นลอยๆ 
  4. ไม่ติดใจอะไร 

   

3 เห็นอกเห็นใจเมื่อผู้อ่ืน
เดือนร้อน 
 

เมื่อเราจะไปซื้อเครื่องดื่มให้เพ่ือน
แต่เราสังเกตว่ามีเพ่ือนในกลุ่มอยู่
คนหนึ่งท ากระเป๋าเงินหายจึงท า
ให้ไม่มีเงินซื้อน้ า เราควรท า
อย่างไร 
            1. ปลอบใจ  
            2. แบ่งน้ าให้ 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

หมาย
เหตุ 

            3. ไม่สนใจ       
            4. ซื้อให้เพื่อน 

4. ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ให้
ความร่วมมือ 

เมื่อนักเรียนให้เพ่ือนยืมปากกาไป
นานแต่วันนี้นักเรียนจะขอปากกา
คืน นักเรียนจะท าอย่างไร  
 1. ถามเพ่ือนก่อนว่า
สะดวกคืนรึเปล่า   
           2. ไปค้นในกระเป๋า
เพ่ือนเลยไม่ต้องบอกหรอก 
 3. บอกเพ่ือนจะขอคืน
ปากกาเดี๋ยวนี้  
           4. ข่มขู่เพื่อจะเอาปากกาคืน 

   

5 เป็นที่พ่ึงได้เมื่อเพ่ือนต้อง
กาความช่วยเหลือ 

เมื่อคุณครูให้นักเรียนเขียน
เรียงความแต่เพ่ือนที่นั่งกับเราไม่มี
ปากกาเราจะท าอย่างไร 

1. ไม่ให้ยืม    
2. ต่อว่าแล้วค่อยให้ยืม  
3. ให้ยืม    
4. ข่มขู่เดี๋ยวไม่ได้ของคืน 

   

6 มักสารภาพเมื่อท าผิด 
เมื่อท าผิดมักแก้ตัวว่าไม่ได้
ตั้งใจ 
รู้จักขอโทษ 

ฝากซื้อข้าวด้วยปรากฏว่าแกล้ง
เพ่ือน โดยสั่งกับข้าวครับรสชาติ
เผ็ดมากๆให้เพ่ือนจะจัดการกับ
เหตุการณ์นี้อย่างไร 
         1. แกล้งงบอกว่า เพื่อนชอบ 
         2. แกล้งบอกว่าไม่เคยท า
อะไรแบบนี้  
         3. ยอมรับผิด  
         4. แกล้งท าเป็นไม่รู้ 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

หมาย
เหตุ 

7 มีความตั้งใจเมื่อท าสิ่ง
ต่างๆที่สนใจ 
ท างานต่อไปจนเสร็จแม้ว่า
เพ่ือนๆไปเล่นแล้วก็ตาม 

เมื่อเข้าชั้นเรียนคุณครูให้นักเรียน
ท าโจทย์คณิตศาสตร์ใครท าเสร็จ
ให้ไปพักได้ระหว่างนั้นเพ่ือนๆ 
ชวนเราไปเล่นนอกห้องเราควรท า
อย่างไร 
           1. ขอท าสักข้อก่อนแล้ว
กันค่อยไปเล่นกับเพื่อน  

  2. ท างานที่ค้างให้เสร็จ
ก่อน  

  3. ไปเล่นกับเพ่ือนก่อน
ดีกว่า 

  4. ท าซักสองสามข้อแล้ว
ค่อยตามเพ่ือนไปเล่น 

   

8 หาทางตกลงกับเพ่ือนหรือ
เด็กตนอ่ืนเมื่อเกิดการ
ขัดแย้ง 
ไม่เอะอะไวยวายเมื่อพบ
กับปัญหาหรือความ
ยุ่งยาก 

เมื่อเพ่ือนในกลุ่มของเราไปหา
เรื่องถ้าชกต่อยกับนักเรียนคนอ่ืน
เราควรท าอย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 
          1. คุยกับกลุ่มเพ่ือนปรับ
ความเข้าใจ   
          2. แยกท้ังสองออกจาก
กันแล้วปรับความเข้าใจ  
          3. เอาเรื่องที่ถามออกไป
ฟ้องคุณครู   
          4. ทะเลาะกับเพ่ือนด้วย 

   

9 ไม่ท้อเมื่อประสบกับความ
ผิดหวัง 

เมื่อเราพยายามตักเตือนเพื่อน
เพ่ือนเกี่ยวกับการก่อเหตุทะเลาะ
วิวาทในโรงเรียนแต่เพ่ือนไม่ฟัง 
เราจะจัดการกับความรู้สึกผิดหวัง
นี้อย่างไร 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

หมาย
เหตุ 

         1. ท้อใจไม่สู้ดีกว่า  
         2. สู้อีกนิดแล้วกัน  
         3. สู้อีกสักตั้งเป็นไงเป็น
กัน   
          4. สู้ได้เท่าไหนก็เท่านั้น
พอ 

10 ทักทายหรือท าความรู้จัก
กับเพ่ือนใหม่ 
 

นักเรียนที่ย้ายมาใหม่คนนั้นมานั่ง
ติดกันกับเราและเราควรทักทาย
ท าความรู้จักกับเพ่ือนใหม่คนนี้
อย่างไร 
          1. ทักทาย 
 2. ยิ้มให ้ 
          3. มองหน้าเฉยๆ   
          4. ไม่ทักทาย 

   

11 กล้าแสดงความสามารถท่ี
มีต่อหน้าคนหมู่มาก 
 

เมื่อคุณครูให้เพ่ือนที่ย้ายมาใหม่
แนะน าตัวเองจากนั้นคุณครูให้
นักเรียนในห้องแนะน าตัวเองให้
เพ่ือนใหม่รู้จักทีละคนเราควรท า
อย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 
          1. ออกไปคนแรก   2. รอซักสองสามคนแล้วค่อยออกไป  
          2. รอคุณครูเรียกค่อยไป  
 3. ไม่ออกไปเลย 

   

12 บ่นหรือต่อรองว่างาน
ต่างๆยากเกินกว่าจะท าได้
ทั้งท่ียังไม่ลงมือท า 

เมื่อคุณครูให้โจทย์คณิตศาสตร์
เพ่ือท าในห้องเรียนแต่นักเรียนท า
ไดเ้ป็นบางข้อ บางข้อก็ไม่ได้ 
นักเรียนจะท าอย่างไร 
 1. บ่นอยู่คนเดียวทั้งๆ
ที่ยังไม่ท าโจทย์ 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

หมาย
เหตุ 

           2. บ่นกับเพ่ือนเพ่ือหาวิธี
ลดข้อที่ท าไม่ได้ 
           3. ลองผิดลองถูกเพ่ือท า
โจทย์   
          4. ท าข้อที่ท าได้ก่อนแล้ว
ค่อยถามเพ่ือน 

13 กล้าแสดงความคิดเห็น
เมื่ออยู่กับคนอ่ืน 

เมื่อคุณครูถามโจทย์คณิตศาสตร์ที่
สั่งไปเป็นอย่างไรบ้างท าได้รึเปล่า
มีใครจะถามไหม เดี๋ยวอธิบาย เรา
จะจัดการกับเหตุการณ์นี้อย่างไร 
           1. รอฟังครูอธิบายเอง  2. ไม่ถาม  
           2. ถามข้อที่ไม่เข้าใจ   
           3. บอกให้เพื่อนถามให้ 

   

14 รู้สึกน้อยเนื้อต่ าใจที่สู้คน
อ่ืนไม่ได้ 
ไม่อายในสิ่งที่ตนมีอยู่ เช่น 
ฐานะบ้าน อาชีพของพ่อ
แม่ รูปร่างหน้าตา
ความสามารถของตนเอง 
ฯลฯ 

เมื่อพูดคุยกับเพ่ือนใหม่พอทราบ
เรื่องของเพ่ือนคนนี้ว่าเรียนเก่ง
มาก ทั้งฐานะดีกว่า จึงท าให้เรา
รู้สึกว่าเราเรียนเก่งไม่เท่าเพ่ือน
เลย ฐานะไม่ดี เราจะท าอย่างไร
กับเหตุการณ์นี้ 
           1. ชวนเป็นเพื่อน   2. ชวนหาเรื่องทะเลาะ  
           2. ชวนให้มาเป็นเพื่อน
ในกลุ่ม 
           3. ชวนเพื่อนไปเดินเล่น
แก้เครียด 

   

15 ภูมิใจที่ได้รับความ
ไว้วางใจจากผู้ใหญ่ เช่น 
ดูแลน้อง ดูแลสัตว์เลี้ยง
ช่วยเหลืองานผู้ใหญ่ 

เมื่อคุณครูมอบหมายให้เรา พา
เพ่ือนใหม่ไปรู้จักสถานที่ใน
โรงเรียนเราควรท าอย่างไรกับ
เหตุการณ์นี้ 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

หมาย
เหตุ 

           1. ตอบรับคุณครู 
 2. บอกคุณครูให้ใช้คนอ่ืน  
           3. ตอบครับคุณครูแตไ่ม่ท า 

 4. ตอบกลับคุณครูแต่พา
เดินไปนิดเดียว 

16 พอใจกับผลการเรียนที่ได้ 
แม้จะไม่ดีเด่นมากนัก 
แม้เกมส์หรือกีฬาแพ้ก็ไม่
เสียใจนาน 

เมื่อมีการประกาศผลคะแนนสอบ
คณิตศาสตร์เราได้คะแนนน้อย
กว่าที่ตั้งตั้งความ 
คาดหมายไว้เราจะจัดการกับ
ความรู้สึกนี้อย่างไร 
          1. รอบหน้าเอาใหม่   2. ฝึกท าโจทย์เยอะๆ 
          2. พักผ่อนบ้างจะได้ไม่
เครียด   
          3. หางานอดิเรกท า 

   

17 แม้เป็นสิ่งของที่ไม่จ าเป็น
ก็จะเรียกร้องที่จะเอาให้
ได้ตามต้องการ 

ถ้าเราท าคะแนนสอบได้ดีเราจะได้
ของที่เราต้องการแต่ผลสอบ
คะแนนออกไม่ได้ตามท่ีคาดไว้ เรา
จะจัดการความรู้สึกอย่างไรถ้า
ไม่ได้ของที่เราต้องการ 
          1. คิดวางแผนเพื่อให้
ได้มา 
          2. ของที่ไม่จ าเป็นก็เก็บ
ไว้ก่อน คราวหน้ายังมีอีก 
          3. ขอจนกว่าจะได้ของชิ้น
นั้น     
          4. บอกก าลังใจตัวเอง  

   

18 มีอารมณ์ขัน 
รู้จักผ่อนคลายอารมณ์
ด้วยการดูหนัง ฟังเพลง 

หลังจากประสบปัญหาจาก
สถานการณ์ต่างๆควรจัดการ 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
สอด 
คล้อง 

ไม่สอด 
คล้อง 

หมาย
เหตุ 

เล่นสนุก วาดรูป  พูดคุย
กับเพ่ือน 
เป็นคนแจ่มใส ยิ้มง่าย 
หัวเราะง่าย 

ความรู้สึกเราอย่างไร 
           1. กดดันตัวเอง 
 2. คุยกับคนรอบข้างมาก
ขึ้น  
           3. คลายเครียดพักผ่อน
 4. เป็นคนแจ่มใสยิ้มไงมี
อารมณ์ขัน 

 
ข้อเสนอแนะ
............................................................................................................................................ ........................
........................................................................................................... .........................................................
............................................................................................................................. ....................................... 
           
           ……………………………………………………. 

(……………………………………………………) 
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ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ 
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 

ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
1 รู้จักรอคอยเมื่อยังไม่

ถึงคราวหรือเวลาของ
ตน 

เมื่อเราเห็นร้านขาย
เครื่องดื่มลูกค้าต่อแถวยาว
มากควรปฏิบัติอย่างไร 

1. รอต่อแถว   
2. ฝากเพ่ือนใน

แถวซื้อให้ 
          3. หาจังหวะ
แทรกแถว  

4. แทรกแถวคน
แรกเลย 

1 1 1 1 1 1 

2 ไม่ใช่ก าลังเวลาโกรธ
หรือไม่พอใจ 
ต้องการอะไรต้องได้
ทันที 

เมื่อระหว่างเราเข้าแถวซื้อ
เครื่องดื่มปรากฏว่ามีคน
เข้าแทรกแถวเราควรท า
อย่างไร 
            1. ต่อว่าคน
แทรกแทนแถว 
            2. ผลักออกจาก
แถว  
            3. พูดบ่นลอยๆ 
  4. ไม่ติดใจอะไร 

1 1 1 1 1 1 

3 เห็นอกเห็นใจเมื่อผู้อ่ืน
เดือนร้อน 
 

เมื่อเราจะไปซื้อเครื่องดื่ม
ให้เพ่ือนแต่เราสังเกตว่ามี
เพ่ือนในกลุ่มอยู่คนหนึ่งท า
กระเป๋าเงินหายจึงท าให้ไม่
มีเงินซื้อน้ า เราควรท า
อย่างไร 
 

1 1 1 1 1 1 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
            1. ปลอบใจ   
            2. แบ่งน้ าให้ 
            3. ไม่สนใจ   
            4. ซื้อให้เพื่อน 

4. ไม่ช่วยเหลือหรือไม่ให้
ความร่วมมือ 

เมื่อนักเรียนให้เพ่ือนยืม
ปากกาไปนานแต่วันนี้
นักเรียนจะขอปากกาคืน 
นักเรียนจะท าอย่างไร  
 1. ถามเพ่ือนก่อน
ว่าสะดวกคืนรึเปล่า   
           2. ไปค้นใน
กระเป๋าเพ่ือนเลยไม่ต้อง
บอกหรอก 
 3. บอกเพ่ือนจะขอ
คืนปากกาเดี๋ยวนี้  
           4. ข่มขู่เพ่ือจะเอา
ปากกาคืน 

1 1 1 1 1 1 

5 เป็นที่พ่ึงได้เมื่อเพ่ือน
ต้องกาความช่วยเหลือ 

เมื่อคุณครูให้นักเรียนเขียน
เรียงความแต่เพ่ือนที่นั่งกับ
เราไม่มีปากกาเราจะท า
อย่างไร 

1. ไม่ให้ยืม    
2. ต่อว่าแล้วค่อย

ให้ยืม  
          3. ให้ยืม    

4. ข่มขู่เดี๋ยวไม่ได้
ของคืน 

1 1 1 1 1 1 

6 มักสารภาพเมื่อท าผิด 
เมื่อท าผิดมักแก้ตัวว่า

ฝากซื้อข้าวด้วยปรากฏว่า
แกล้งเพื่อน โดยสั่งกับข้าว

1 0 1 1 1 0.8 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
ไม่ได้ตั้งใจ 
รู้จักขอโทษ 

ครับรสชาติเผ็ดมากๆให้ 
เพ่ือนจะจัดการกับ
เหตุการณ์นี้อย่างไร 
        1. แกล้งงบอกว่า 
เพ่ือนชอบ 
        2. แกล้งบอกว่าไม่
เคยท าอะไรแบบนี้  
        3. ยอมรับผิด  
        4. แกล้งท าเป็นไม่รู้ 

7 มีความตั้งใจเมื่อท าสิ่ง
ต่างๆที่สนใจ 
ท างานต่อไปจนเสร็จ
แม้ว่าเพื่อนๆไปเล่น
แล้วก็ตาม 

เมื่อเข้าชั้นเรียนคุณครูให้
นักเรียนท าโจทย์
คณิตศาสตร์ใครท าเสร็จให้
ไปพักได้ ระหว่างนั้น
เพ่ือนๆชวนเราไปเล่นนอก
ห้องเราควรท าอย่างไร 
         1. ขอท าสักข้อ
ก่อนแล้วกันค่อยไปเล่นกับ
เพ่ือน  
         2. ท างานที่ค้างให้
เสร็จก่อน  
         3. ไปเล่นกับเพ่ือน
ก่อนดีกว่า 
         4. ท าซักสองสาม
ข้อแล้วค่อยตามเพ่ือนไป
เล่น 

1 1 1 0 1 0.8 

8 หาทางตกลงกับเพ่ือน
หรือเด็กตนอ่ืนเมื่อเกิด
การขัดแย้ง 
ไม่เอะอะไวยวายเมื่อ

เมื่อเพ่ือนในกลุ่มของเราไป
หาเรื่องถ้าชกต่อยกับ
นักเรียนคนอื่นเราควรท า
อย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 

1 1 1 1 1 1 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
พบกับปัญหาหรือ
ความยุ่งยาก 

          1. คุยกับกลุ่ม
เพ่ือนปรับความเข้าใจ   
          2. แยกท้ังสอง
ออกจากกันแล้วปรับความ
เข้าใจ  
          3. เอาเรื่องที่ถาม
ออกไปฟ้องคุณครู   
          4. ทะเลาะกับ
เพ่ือนด้วย 

9 ไม่ท้อเมื่อประสบกับ
ความผิดหวัง 

เมื่อเราพยายามตักเตือน
เพ่ือนเพ่ือนเกี่ยวกับการก่อ
เหตุทะเลาะวิวาทใน
โรงเรียนแต่เพ่ือนไม่ฟัง เรา
จะจัดการกับความรู้สึก
ผิดหวังนี้อย่างไร 
           1. ท้อใจไม่สู้
ดีกว่า    
           2. สู้อีกนิดแล้ว
กัน  
           3. สู้อีกสักตั้ง
เป็นไงเป็นกัน   
           4. สู้ได้เท่าไหนก็
เท่านั้นพอ 

1 1 1 1 1 1 

10 ทักทายหรือท าความรู้
จักกับเพ่ือนใหม่ 
 

นักเรียนที่ย้ายมาใหม่คน
นั้นมานั่งติดกันกับเราและ
เราควรทักทายท าความ
รู้จักกับเพ่ือนใหม่คนนี้
อย่างไร 
          1. ทักทาย 

1 1 1 1 1 1 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
 2. ยิ้มให ้ 
          3. มองหน้าฉยๆ                             

    4. ไม่ทักทาย 
11 กล้าแสดง

ความสามารถที่มีต่อ
หน้าคนหมู่มาก 
 

เมื่อคุณครูให้เพ่ือนที่ย้าย
มาใหม่แนะน าตัวเอง
จากนั้นคุณครูให้นักเรียน
ในห้องแนะน าตัวเองให้
เพ่ือนใหม่รู้จักทีละคนเรา
ควรท าอย่างไรกับ
เหตุการณ์นี้ 
        1. ออกไปคนแรก  
         2. รอซักสองสาม
คนแล้วค่อยออกไป  
        3. รอคุณครูเรียก
ค่อยไป   
        4. ไม่ออกไปเลย 

1 1 1 1 1 1 

12 บ่นหรือต่อรองว่างาน
ต่างๆยากเกินกว่าจะ
ท าได้ทั้งที่ยังไม่ลงมือ
ท า 

เมื่อคุณครูให้โจทย์
คณิตศาสตร์เพ่ือท าใน
ห้องเรียนแต่นักเรียนท าได้
เป็นบางข้อ  
บางข้อก็ไม่ได้ นักเรียนจะ
ท าอย่างไร 
           1. บ่นอยู่คนเดียว
ทั้งๆท่ียังไม่ท าโจทย์  
           2. บ่นกับเพ่ือน
เพ่ือหาวิธีลดข้อที่ท าไม่ได้ 
           3. ลองผิดลองถูก
เพ่ือท าโจทย์   
          4. ท าข้อที่ท าได้

1 1 1 1 1 1 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
ก่อนแล้วค่อยถามเพ่ือน 

13 กล้าแสดงความคิดเห็น
เมื่ออยู่กับคนอ่ืน 

เมื่อคุณครูถามโจทย์
คณิตศาสตร์ที่สั่งไปเป็น
อย่างไรบ้างท าได้รึเปล่ามี
ใครจะถามไหมเดี๋ยว
อธิบาย เราจะจัดการกับ
เหตุการณ์นี้อย่างไร 
            1. รอฟังครู
อธิบายเอง 
  2. ไม่ถาม  
             3. ถามข้อที่ไม่
เข้าใจ   
              4. บอกให้
เพ่ือนถามให้ 

1 1 1 1 1 1 

14 รู้สึกน้อยเนื้อต่ าใจที่สู้
คนอ่ืนไม่ได้ 
ไม่อายในสิ่งที่ตนมีอยู่ 
เช่น ฐานะบ้าน อาชีพ
ของพ่อแม่ รูปร่าง
หน้าตาความสามารถ
ของตนเอง ฯลฯ 

เมื่อพูดคุยกับเพ่ือนใหม่พอ
ทราบเรื่องของเพ่ือนคนนี้
ว่าเรียนเก่งมาก ทั้งฐานะ 
ดีกว่าจึงท าให้เรารู้สึกว่า
เราเรียนเก่งไม่เท่าเพ่ือน
เลย ฐานะไม่ดี เราจะท า 
อย่างไรกับ เหตุการณ์นี้ 
            1. ชวนเป็น
เพ่ือน    
            2. ชวนหาเรื่อง
ทะเลาะ  
            3. ชวนให้มา
เป็นเพื่อนในกลุ่ม 
            4. ชวนเพื่อนไป
เดินเล่นแก้เครียด 

1 1 0 1 1 0.8 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
15 ภูมิใจที่ได้รับความ

ไว้วางใจจากผู้ใหญ่ 
เช่น ดูแลน้อง ดูแล
สัตว์เลี้ยงช่วยเหลือ
งานผู้ใหญ่ 

เมื่อคุณครูมอบหมายให้
เรา พาเพ่ือนใหม่ไปรู้จัก
สถานที่ในโรงเรียนเราควร
ท าอย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 
           1. ตอบรับ
คุณครู    
           2. บอกคุณครูให้
ใช้คนอื่น  
           3. ตอบครับ
คุณครูแต่ไม่ท า   
           4. ตอบกลับ
คุณครูแต่พาเดินไปนิด
เดียว 

1 1 1 1 1 1 

16 พอใจกับผลการเรียนที่
ได้ แม้จะไม่ดีเด่นมาก
นัก 
แม้เกมส์หรือกีฬาแพ้ก็
ไม่เสียใจนาน 

เมื่อมีการประกาศผล
คะแนนสอบคณิตศาสตร์
เราได้คะแนนน้อยกว่าที่ตั้ง
ตั้งความ 
คาดหมายไว้เราจะจัดการ
กับความรู้สึกนี้อย่างไร 
             1. รอบหน้าเอา
ใหม่    
             2. ฝึกท าโจทย์
เยอะๆ 
             3. พักผ่อนบ้าง
จะได้ไม่เครียด   
             4. หางาน
อดิเรกท า 

1 0 1 1 0 0.6 

17 แม้เป็นสิ่งของที่ไม่
จ าเป็นก็จะเรียกร้องที่

ถ้าเราท าคะแนนสอบได้ดี
เราจะได้ของที่เราต้องการ

1 1 1 1 1 1 
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ล าดับ แบบประเมิน สถานการณ์จ าลอง 
ผู้เชี่ยวชาญ ผล

พิจารณา 1 2 3 4 5 
จะเอาให้ได้ตาม
ต้องการ 

แต่ผลสอบคะแนนออก
ไม่ได้ตามที่คาดไว้ เราจะ
จัดการความรู้สึกอย่างไร
ถ้าไม่ได้ของที่เราต้องการ 
          1. คิดวางแผน
เพ่ือให้ได้มา 
          2. ของที่ไม่จ าเป็น
ก็เก็บไว้ก่อน คราวหน้ายัง
มีอีก 
          3. ขอจนกว่าจะได้
ของชิ้นนั้น     
          4. บอกก าลังใจ
ตัวเอง  

18 มีอารมณ์ขัน 
รู้จักผ่อนคลายอารมณ์
ด้วยการดูหนัง ฟัง
เพลง เล่นสนุก วาดรูป  
พูดคุยกับเพ่ือน 
เป็นคนแจ่มใส ยิ้มง่าย 
หัวเราะง่าย 

หลังจากประสบปัญหาจาก
สถานการณ์ต่างๆควร
จัดการความรู้สึกเรา
อย่างไร 
          1. กดดันตัวเอง 
 2. คุยกับคนรอบ
ข้างมากข้ึน  
          3. คลายเครียด
พักผ่อน  
          4. เป็นคนแจ่มใส
ยิ้มไงมีอารมณ์ขัน 

1 1 1 1 1 1 
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ตารางคะแนน ก่อนการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์  
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
  ด้านดี (คะแนนเต็ม 28) ด้านเก่ง(คะแนนเต็ม 28) ด้านสุข(คะแนนเต็ม16) 

คะแนน
รวม 

Z-score T-score 
ล าดับ
ข้อ/

นักเรียน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

15 16 17 18 

1 4 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 2 1 4 3 3 1 3 56 -1.16 38.35 
2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 2 4 64 0.22 52.20 
3 4 4 3 4 4 2 4 4 4 3 4 2 3 3 3 4 1 4 60 -0.47 45.28 
4 4 2 4 4 4 2 4 4 3 2 4 3 1 4 2 4 4 3 58 -0.82 41.81 
5 4 4 3 4 4 2 4 4 4 2 4 2 3 4 4 4 1 3 60 -0.47 45.28 
6 4 2 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 1 4 60 -0.47 45.28 
7 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 2 3 4 3 4 2 3 62 -0.13 48.74 
8 4 1 3 4 4 2 4 4 3 3 4 3 1 4 3 2 1 3 53 -1.68 33.16 
9 4 4 3 4 4 2 4 4 4 1 4 3 3 4 3 4 1 2 58 -0.82 41.81 
10 4 3 2 4 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 3 3 1 4 60 -0.47 45.28 
11 4 3 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 2 4 63 0.05 50.47 
12 2 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 2 1 4 3 4 1 4 57 -0.99 40.08 
13 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 2 3 2 3 4 2 3 59 -0.65 43.54 
14 4 3 2 4 4 1 4 3 4 4 4 3 3 2 2 4 2 3 56 -1.16 38.35 
15 4 3 3 3 4 2 4 4 3 3 4 2 2 2 3 4 2 2 54 -1.51 34.89 
16 4 2 3 4 4 3 4 4 3 1 4 4 2 4 3 2 2 3 56 -1.16 38.35 
17 3 3 3 4 4 1 4 4 3 3 3 2 2 2 2 4 1 4 52 -1.86 31.43 
18 4 2 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 65 0.39 53.93 

19 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 1 3 59 -0.65 43.54 
20 4 4 2 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 2 3 61 -0.30 47.01 
21 4 3 3 4 4 4 4 2 4 4 4 3 3 2 4 4 2 4 62 -0.13 48.74 
22 4 4 3 4 4 3 1 3 4 3 3 2 1 4 3 2 2 3 53 -1.68 33.16 
23 3 3 2 4 4 3 3 3 2 2 3 3 1 2 2 4 2 4 50 -2.20 27.96 
24 4 4 3 3 4 2 3 4 3 2 4 4 3 4 3 4 1 3 58 -0.82 41.81 
25 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 2 4 2 64 0.22 52.20 
26 2 1 1 4 4 3 4 4 2 3 4 4 3 4 3 4 1 2 53 -1.68 33.16 
27 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 2 3 4 2 3 1 3 60 -0.47 45.28 
28 4 2 4 4 4 2 1 2 4 4 4 4 3 4 2 3 1 3 55 -1.34 36.62 
29 3 3 1 4 4 1 4 3 3 3 3 3 3 2 4 2 2 4 52 -1.86 31.43 
30 4 3 2 4 4 2 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 2 4 60 -0.47 45.28 
31 4 4 1 4 4 3 4 4 4 1 4 3 3 4 4 4 2 1 58 -0.82 41.81 
32 4 4 2 4 4 3 3 2 2 1 4 2 1 2 2 4 4 4 52 -1.86 31.43 
33 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 2 3 4 2 3 2 4 59 -0.65 43.54 
34 4 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 2 1 4 3 3 1 3 56 -0.13 48.74 
35 4 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 2 4 64 -1.16 38.35 
                     41.66 

 
คะแนนเฉลี่ยรวมแต่ละด้าน  
ด้านดี ด้านเก่ง ด้านสุข 
23.48 22.79 11.58 
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ตารางคะแนนหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 

 ด้านดี (คะแนนเต็ม 28) ด้านเก่ง(คะแนนเต็ม 28) ด้านสุข(คะแนนเต็ม16) 
คะแนน

รวม 
Z-score 

T-
score 

ล าดับ
ข้อ/

นักเรียน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

15 16 17 18 

1 4 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 2 1 4 3 3 1 3 56 -1.16 38.35 
2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 2 4 64 0.22 52.20 
3 4 4 3 4 4 2 4 4 4 3 4 2 3 3 3 4 1 4 60 -0.47 45.28 
4 4 2 4 4 4 2 4 4 3 2 4 3 1 4 2 4 4 3 58 -0.82 41.81 
5 4 4 3 4 4 2 4 4 4 2 4 2 3 4 4 4 1 3 60 -0.47 45.28 
6 4 2 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 1 4 60 -0.47 45.28 
7 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 2 3 4 3 4 2 3 62 -0.13 48.74 
8 4 1 3 4 4 2 4 4 3 3 4 3 1 4 3 2 1 3 53 -1.68 33.16 
9 4 4 3 4 4 2 4 4 4 1 4 3 3 4 3 4 1 2 58 -0.82 41.81 
10 4 3 2 4 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 3 3 1 4 60 -0.47 45.28 
11 4 3 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 2 4 63 0.05 50.47 
12 2 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 2 1 4 3 4 1 4 57 -0.99 40.08 
13 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 2 3 2 3 4 2 3 59 -0.65 43.54 
14 4 3 2 4 4 1 4 3 4 4 4 3 3 2 2 4 2 3 56 -1.16 38.35 
15 4 3 3 3 4 2 4 4 3 3 4 2 2 2 3 4 2 2 54 -1.51 34.89 
16 4 2 3 4 4 3 4 4 3 1 4 4 2 4 3 2 2 3 56 -1.16 38.35 
17 3 3 3 4 4 1 4 4 3 3 3 2 2 2 2 4 1 4 52 -1.86 31.43 
18 4 2 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 65 0.39 53.93 

19 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 1 3 59 -0.65 43.54 
20 4 4 2 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 2 3 61 -0.30 47.01 
21 4 3 3 4 4 4 4 2 4 4 4 3 3 2 4 4 2 4 62 -0.13 48.74 
22 4 4 3 4 4 3 1 3 4 3 3 2 1 4 3 2 2 3 53 -1.68 33.16 
23 3 3 2 4 4 3 3 3 2 2 3 3 1 2 2 4 2 4 50 -2.20 27.96 
24 4 4 3 3 4 2 3 4 3 2 4 4 3 4 3 4 1 3 58 -0.82 41.81 
25 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 2 4 2 64 0.22 52.20 
26 2 1 1 4 4 3 4 4 2 3 4 4 3 4 3 4 1 2 53 -1.68 33.16 
27 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 2 3 4 2 3 1 3 60 -0.47 45.28 
28 4 2 4 4 4 2 1 2 4 4 4 4 3 4 2 3 1 3 55 -1.34 36.62 
29 3 3 1 4 4 1 4 3 3 3 3 3 3 2 4 2 2 4 52 -1.86 31.43 
30 4 3 2 4 4 2 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 2 4 60 -0.47 45.28 
31 4 4 1 4 4 3 4 4 4 1 4 3 3 4 4 4 2 1 58 -0.82 41.81 
32 4 4 2 4 4 3 3 2 2 1 4 2 1 2 2 4 4 4 52 -1.86 31.43 
33 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 2 3 4 2 3 2 4 59 -0.65 43.54 
34 4 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 2 1 4 3 3 1 3 56 -0.13 48.74 
35 4 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 2 4 64 -1.16 38.35 
                     41.66 

 
คะแนนเฉลี่ยรวมแต่ละด้าน  

ด้านดี ด้านเก่ง ด้านสุข 
26.29 26.54 14.71 
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Average  T  score  ก่อนเรียน 41.66 

Average  T  score  หลังเรียน 58.34 
ความแตกต่างค่า Average T score  
ก่อนเรียนและหลังเรียน 16.67 

ร้อยละ 40.01 
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ผลทดสอบก่อนและหลังใช้การจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อมัลติมีเดียเสริมสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ ด้านความอดทน การรู้จักรอคอยและความมีระเบียบวินัย 
ของนักเรียนในช่วงก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  

จากการทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ ด้านความอดทน การรอคอย ความมีระเบียบวินัย
ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในช่วงการสอน ก่อนและหลังใช้รูปแบบการจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อ
มัลติมีเดีย พบว่า หลังจากดูสื่อมัลติมีเดียแล้ว นักเรียนเกือบทั้งหมดมีอารมณ์ดีข้ึน มีความรู้สึก และ
พฤติกรรมดีข้ึนกว่าที่ตอนยังไม่ได้ดูสื่อมัลติมีเดีย โดยก่อนดูสื่อมัลติมีเดียนักเรียนร้อยละ 77.10 มี
พฤติกรรม รู้จักการรอต่อแถวเพ่ือซื้อเครื่องดื่ม แต่หลังจากดูสื่อมัลติมีเดียแล้วพบว่า รอต่อแถวซื้อ
เครื่องดื่มเพ่ิมมาขึ้นเป็นร้อยละ 91.40 ,ฝากเพ่ือนในแถวซื้อให้ลดลงจากร้อยละ 17.10 เหลือเพียง ร้อย
ละ 8.60 และกลุ่มท่ีหาจังหวะแทรกแถว ก่อนดูสื่อมัลติมีเดียมีอยู่ร้อยละ 5.70 หลังจากดูสื่อมัลติมีเดีย
แล้ว กลุ่มหายไป  

จากข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ตัวอย่างที่จ าลองสถานการณ์ทางอารมณ์จากสื่อมัลติมีเดีย 
ที่น ามาใช้ประกอบการสอนในครั้งนี้มีส่วนช่วยให้นักเรียนมีความรู้สึกนึกคิดดีข้ึนจากเดิม โดยรู้จักรอคอย
,การอดทน และพฤติกรรมในทางท่ีดีด้วยการต่อแถวเพ่ิมมากข้ึน ส่วนกลุ่มที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสม คือ
ฝากเพ่ือนในแถวซื้อ มีจ านวนลดลง และกลุ่มที่มีพฤติกรรมเอาเปรียบคนอ่ืนคือ หาจังหวะแทรกแถว 
หมดไป ไม่มีใครท าอีก แสดงว่า รู้จักยังยั้งที่จะท าอะไร ตามอ าเภอใจตนเอง 

 
ตารางทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ ด้านความอดทน การรอคอยและความมีระเบียบวินัยของนักเรียน
ช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1. เมื่อเราเห็นร้านขายเครื่องดื่มลูกค้าต่อแถวยาวมาก
ควรปฏิบัติอย่างไร 

     

1. รอต่อแถว 27 32 77.1 91.4 4 
2. ฝากเพ่ือนในแถวซื้อให้ 6 3 17.1 8.6 3 
3. หาจังหวะแทรกแถว 2 0 5.7 0 2 

4. แทรกแถวคนแรกเลย 0 0 0 0 1 
รวม 35 100  
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ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ทางอารมณ์ความรู้สึกและพฤติกรรมของนักเรียน ป.6  
คะแนน n Mean S.D t Sig. 

ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.94 1.13 15.32 
.001* 

ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.48 0.98 21 
*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
 จากการศึกษาทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้น ป.6 ทางด้านการรู้จักระงับ 
อารมณ์ การมีสติด้วยการทดสอบทั้งก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า คะแนนทดสอบในช่วงหลัง 
การใช้สื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าคะแนนช่วงก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย จากแบบทดสอบที่ถามว่าในระหว่างการเข้า 
แถวซื้อเครื่องดื่มปรากฏว่ามีคนมาแทรกแถว นักเรียนจะมีความรู้สึกอย่างไร ผลปรากฏว่า คะแนนก่อน 
การดูสื่อมัลติมีเดีย นักเรียน  ร้อยละ 40 ตอบว่าไม่ติดใจอะไร แต่หลังจากดูสื่อมัลติมีเดีย เสร็จเรียบร้อย 
แล้วนักเรียนร้อยละ 71.40  ตอบว่าไม่ติดใจอะไร แสดงให้เห็นว่าหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียแล้ว นักเรียนมี 
สติรู้จักระงับอารมณ์เพ่ิมมากขึ้น มีความฉลาดทางอารมณ์เพ่ิมมากข้ึน ในขณะที่คะแนนของคนพูดบ่น 
ลอยๆ ลดลง และพฤติกรรมการต่อว่าคนแทรกแถวลดลง พฤติกรรมก้าวร้าวด้วยการผลักคนแทรกแถว 
ออกจากแถวไปไม่หลงเหลืออยู่ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มากข้ึน  
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างทางสถิติด้านการมีสติรู้จักระงับอารมณ์ของนักเรียน ป. 6 ช่วง 
ก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย ผลปรากฏว่า ภายหลังการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย นักเรียนมีความ 
ฉลาดทางอารมณ์สูงกว่าก่อนใช้สื่อฯ มีสติและรู้จักระงับอารมณ์มากกว่าก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย ระดับความ 
เชื่อมั่น 99.99 % 
 
ตารางทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการมีสติรู้จักระงับอารมณ์ของนักเรียนชั้น ป.6 ช่วงก่อนและ
หลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

2. เมื่อระหว่างเราเข้าแถวซื้อเครื่องดื่มปรากฏว่ามีคนเข้า 
แทรกแถวเราควรท าอย่างไร 

     

1. ต่อว่าคนแทรกแถว 7 4 20.0 11.4 3 
2. ผลักออกจากแถว  2 0 5.7 0 1 
3. พูดบ่นลอยๆ  12 6 34.3 17.1 2 
4. ไม่ติดใจอะไร 14 25 40.0 71.4 4 

รวม 35 100  
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ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ มีสติรู้จักระงับอารมณ์ของนักเรียน ป.6  
คะแนน n Mean S.D t Sig. 

ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.94 1.13 15.32 
.000* 

ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.48 0.98 21.01 
*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
 ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ มีน้ าใจ เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนของ 
นักเรียนชั้น ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากข้อมูลผลการศึกษาอารมณ์ความรู้สึกและพฤติกรรมของนักเรียนชั้น ป.6 ทางด้านความ 
เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ ความมีน้ าใจ เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน ในช่วงก่อนและหลังการเรียนการสอนโดยจ าลอง 
สถานการณ์ด้วยการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า ภายหลังจากเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  นักเรียนส่วนใหญ่มี 
คะแนนในข้อรู้จักแบ่งปัน มีน้ าใจเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ผู้อ่ืนเพ่ิมมากข้ึนจากร้อยละ 62.90 เป็นร้อยละ 74.30 มี 
ความเห็นอกเห็นใจเป็นที่พ่ึงให้กับคนอ่ืนมากขึ้นจากร้อยละ 5.70 เป็นร้อยละ 11.40  มีความเห็นแก่ตัว 
ลดลงจากร้อยละ 22.90 เป็นร้อยละ 14.30 และพวกไม่มีความรู้สึกทุกข์ร้อนกับความล าบากของคนอ่ืน 
หมดไป จากร้อยละ 8.36 เป็น 0.00 แสดงว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เพ่ิมมาก 
ขึ้น 
 จากข้อมูลดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า การเรียนการสอนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ท าให้เกิดความ 
ฉลาดทางอารมณ์ได้มากข้ึน ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่จะมีความเห็นอกเห็นใจ มีน้ าใจ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่แก่คน 
อ่ืนที่กลังเดือดร้อนมากข้ึน ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่จะมีความเห็นอกเห็นใจ มีน้ าใจ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่แก่คน 
อ่ืนที่ก าลังเดือดร้อนมากข้ึนกว่าตอนก่อนการเรียนการสอนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  มีพฤติกรรมการ 
แสดงออกด้วยการแบ่งปันเพ่ิมมากขึ้น มีความเห็นแก่ตัวลดลงและพฤติกรรมการเพิกเฉยไม่สนใจความ 
เดือนร้อนของผู้อ่ืนหายไป เมื่อวิเคราะห์ค่าทางสถิติ พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
(P < 0.01)  
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ตารางอารมณ์ ความรู้สึก พฤติกรรมด้านความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

3. เมื่อเราจะไปซื้อเครื่องดื่มให้เพื่อนแต่เราสังเกตว่ามี
เพ่ือนในกลุ่มอยู่คนหนึ่งท ากระเป๋าเงินหายจึงท าให้ไม่มี
เงินซื้อน้ า เราควรท าอย่างไร 

     

1. ปลอบใจ 8 5 22.9 14.3 2 
2. แบ่งน้ าให้ 22 26 62.9 74.3 3 
3. ไม่สนใจ 3 0 8.36 0 1 

4. ซื้อให้เพ่ือน 2 4 5.7 11.4 4 
รวม 35 100  

 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ การมีความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.97 0.746 15.61 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.08 0.781 15.79 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการถนอมน้ าใจ ความเกรงใจผู้อ่ืน ของนักเรียน ป.6  
ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการศึกษาทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้น ป.6 ด้านการถนอมน้ าใจ ความ 
เกรงใจผู้อ่ืน ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า ภายหลังจากการใช้สื่อมัลติมีเดีย  นักเรียน 
ส่วนใหญ่มีความฉลาดทางอารมณ์และความรู้สึกเพ่ิมมากข้ึน มีพฤติกรรมพึงประสงค์เพ่ิมมากขึ้นจาก 
ร้อยละ 86.20 เป็นร้อยละ 88.90% มีอารมณ์ความรู้สึกและพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ลดลงจากร้อยละ  
13.90 เป็นร้อยละ 11.10 แสดงว่าการใช้สื่อมัลติมีเดีย  ท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้น เมื่อ
วิเคราะห์ค่าทางสถิติของอารมณ์ ความรู้สึก และพฤติกรรมด้านการถนอมน้ าใจ ความเกรงใจผู้อื่น 
ในช่วงก่อนการใช้สื่อมัลติมีเดีย  และภายหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (P < 0.01)  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



139 

 

ตารางทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการถนอมน้ าใจ ความเกรงใจผู้อ่ืน 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

4.เมื่อนักเรียนให้เพ่ือนยืมปากกาไปนานแต่วันนี้นักเรียน
จะขอปากกาคืน นักเรียนจะท าอย่างไร  

     

1. ถามเพ่ือนก่อนว่าสะดวกคืนรึเปล่า  30 33 86.2 88.9 4 
2. ไปค้นในกระเป๋าเพ่ือนเลยไม่ต้องบอกหรอก 0 0 0 0 1 
3. บอกเพ่ือนจะขอคืนปากกาเดี๋ยวนี้ 5 2 13.9 11.1 3 
4. ข่มขู่เพ่ือจะเอาปากกาคืน 0 0 0 0 2 

รวม 35 100  
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ด้านการถนอมน้ าใจ ความเกรงใจฯ 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.28 0.71 10.71 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.11 0.47 13.99 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความมีเมตตา ของนักเรียน ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 
 จากการศึกษาด้านความมีเมตตา สงสารผู้อ่ืนของนักเรียนชั้น ป.6 ทั้งช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อ
มัลติมีเดีย  พบว่า นักเรียนทั้งหมด (ร้อยละ 100.00) มีความเมตตาสงสารผู้อ่ืนสูงมากไม่แตกต่างกันทั้ง
ช่วงก่อนและหลังใช้สื่อ (ร้อยละ 100.00 เท่ากัน) มีพฤติกรรมรู้จักแบ่งปันให้เพ่ือนยืมปากกา เมื่อ
มองเห็นเพ่ือนเดือดร้อน ไม่มีปากกาใช้เขียนหนังสือ แสดงให้เห็นว่าโดยพื้นฐานแล้ว นักเรียนมีเมตตา 
กรุณา เป็นทุนเดิมอยู่แล้ว ยิ่งได้มาเห็นในสื่อมัลติมีเดีย ยิ่งท าให้มีความฉลาดทางอารมณ์และความรู้สึก
เพ่ิมมากข้ึน พฤติกรรมดีดีในการรู้จักแบ่งปันให้หยิบยืมจึงเกิดขึ้น เมื่อวิเคราะห์ค่าทางสถิติทั้งก่อนและ
หลังใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า ความมีเมตตากรุณา ของนักเรียนไม่แตกต่างกัน ทางสถิติ (P < 0.0)  
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ตารางทีท่ดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความมีเมตตา 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

5. เมื่อคุณครูให้นักเรียนเขียนเรียงความแต่เพ่ือนที่นั่ง
กับเราไม่มีปากกาเราจะท าอย่างไร 

     

1. ไม่ให้ยืม  0 0 0 0 1 
2. ต่อว่าแล้วค่อยให้ยืม  0 0 0 0 3 
3. ให้ยืม  35 35 100 100 4 
4. ข่มขู่เดี๋ยวไม่ได้ของคืน 0 0 0 0 2 

รวม 35 100  
 
ตารางทีผ่ลก่อนและหลังใช้สื่อ ความฉลาดทางอารมณ์ด้านความมีเมตตา 

คะแนน n Mean S.D Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 

3.00a 0.00 .000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความจริงใจ การแสดงความห่วงใยผู้อื่น การรับฟังความ 
คิดเห็นของผู้อื่น ของนักเรียน ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากแบบทดสอบที่ถามว่า ถ้าเพ่ือนท างานไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนดเราจะช่วยเพื่อนอย่างไร   
ผลการตอบแบบทดสอบของนักเรียน ป.6 ก่อนการใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า ส่วนใหญ่ ร้อยละ 42.90  
ตอบว่า ยิ้มให้ก าลังใจ รองลงมาร้อยละ 40.00 ตอบว่า ถามเพ่ือน ส่วนน้อยร้อยละ 11.4 และ 5.70  
ตอบว่า ชื่นชมให้ก าลังใจและนิ่งเฉย แต่ภายหลังจากการดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว นักเรียนส่วนใหญ่ตอบ 
ว่า ถามเพ่ือน ให้ค าแนะน าเพ่ือน คิดเป็นร้อยละ 57.10 รองลงมาตอบว่า ยิ้มให้ก าลังใจ คิดเป็นร้อยละ  
37.10  กลุ่มเพ่ือนที่นิ่งเฉยหรือชื่นชมให้ก าลังใจ ซึ่งแสดงว่าไม่จริงใจนั้นหมดไป จากร้อยละ 11.40 เป็น 
ร้อยละ 0.00 แสดงให้เห็นว่า การจ าลองสถานการณ์โดยการใช้สื่อมัลติมีเดีย ประกอบการเรียนการสอน 
มีผลท าให้นักเรียนมีความฉลาดทางอารมณ์และความรู้สึกจริงใจเพิ่มมากขึ้น ส่งผลท าให้เกิดพฤติกรรม
การแสดงออกด้วยการถามเพ่ือน ให้ค าแนะน าเพ่ือนเป็นการแสดงความห่วงใยผู้อื่นอย่างจริงใจเพิ่มมาก
ขึ้น ส่วนกลุ่มที่ไม่มีความทุกข์ร้อนและไม่จริงใจลดลง เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างทางสถิติระหว่างก่อนใช้
สื่อและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 
99.99% หรือร้อยละ 99.99 (P < 0.01)  
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ตารางความจริงใจ ความห่วงใยผู้อ่ืนฯ 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

6. เมื่อเพ่ือนเราท างานไม่เสร็จตามเวลาเรามีวิธีการช่วย 
เพ่ือนอย่างไร 

     

1. ถามเพ่ือน 14 20 40 57.1 3 
2. ชื่นชมให้ก าลังใจ 4 0 11.4 0 4 
3. นิ่งเฉย  2 2 5.7 5.7 1 

4. ยิ้มให้ก าลังใจ 15 13 42.9 37.1 2 
รวม 35 100  

 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ การวิเคราะห์ ความจริงใจ ความห่วงใยผู้อื่นฯ 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.51 1.40 10.61 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.22 1.45 9.04 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความกล้าหาญ การยอมรับผิด ของนักเรียน ป.6 ในช่วงก่อน 
และหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากแบบทดสอบที่ถามว่าถ้าถูกจับได้ว่าแกล้งเพ่ือนจะท าอย่างไร ผลปรากฏว่า ก่อนการใช้สื่อ 
มัลติมีเดีย  นักเรียนส่วนใหญ่ (ร้อยละ 85.70) ตอบว่ายอมรับผิด แต่ภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จ 
แล้ว นักเรียนส่วนใหญ่ (ร้อยละ 91.40) ตอบว่ายอมรับผิด แสดงว่า มีการกล้ายอมรับผิดเพ่ิมมากข้ึน  
ในขณะที่กลุ่มที่ตอบว่า แกล้งท าเป็นไม่รู้ (ไม่กล้ารับผิด) ลดลงจากร้อยละ 8.60 เป็น 5.70 และพวกที่ 
ตอบว่า ไม่เคยท าอะไรแบบนั้น (ปฏิเสธไม่ยอมรับผิด) ลดลงจากร้อยละ 5.70 เป็น 2.90 แสดงให้เห็นว่า 
ภายหลังจากการเรียนการสอนโยจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อมัลติมีเดียมีผลท าให้นักเรียนมีความฉลาด
ทางอารมณ์และความรู้สึกเพ่ิมมากขึ้น มีพฤติกรรมการแสดงอกด้วยความกล้าหาญ ด้านการยอมรับผิด
เพ่ิมมากข้ึน พวกไม่กล้ายอมรับผิดและพวกปฏิเสธไม่รับผิดลดจ านวนลง แตกต่ากันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 99.99  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



142 

 

ตารางการยอมรับผิด 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

7. ฝากซื้อข้าวด้วยปรากฏว่าแกล้งเพ่ือน โดยสั่งกับข้าว
ครับรสชาติเผ็ดมากๆให้เพ่ือนจะจัดการกับเหตุการณ์นี้
อย่างไร 

     

1 แกล้งงบอกว่า เพื่อนชอบ 0 0 0 0 3 
2 แกล้งบอกว่าไม่เคยท าอะไรแบบนี้ 2 1 5.7 2.9 2 
3 ยอมรับผิด 30 32 85.7 91.4 4 

4   แกล้งท าเป็นไม่รู้ 3 2 8.6 5.7 1 
รวม 35 100  

 
ตารางทีผ่ลก่อนและหลังใช้สื่อ การยอมรับผิด 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.02 0.38 46.85 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.02 0.29 60.60 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการมีสมาธิ มีความพยายาม  ของนักเรียน ป.6 ในช่วงก่อนและหลัง
การใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากแบบทดสอบที่สอบถามถึงความพยายามและการมีสมาธิในการท างานให้แล้วเสร็จตามที่ 
ได้รับมอบหมาย พบว่า ก่อนการใช้สื่อมัลติมีเดีย  นักเรียนส่วนมากตอบว่า ท างานที่ค้างให้เสร็จก่อน 
ค่อยไปท าอย่างอ่ืน คิดเป็นร้อยละ 82.90 แต่ภายหลังจากการใช้สื่อมัลติมีเดีย  คะแนนเพ่ิมมากขึ้นเป็น 
ร้อยละ 88.60 แสดงว่า ภายหลังจากใช้สื่อมัลติมีเดีย  นักเรียนมีความฉลาดทางอารมณ์และความรู้สึก 
เพ่ิมมากข้ึนเกิดพฤติกรรมด้านการมีสมาธิในการท างานเพ่ิมมากขึ้น มีความพยายามเพ่ิมมากขึ้นใน 
ขณะที่การไม่มีสมาธิและการไม่มีความพยายามลดลงจากร้อยละ 11.40 เป็น 5.70 เมื่อวิเคราะห์ข้อมูล
ทางสถิติด้านสมาธิและความพยายาม ระหว่างก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย  และหลังใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า มี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 99.99 (P<0.01)  
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ตารางสมาธิ ความพยายาม 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

8. เมื่อเข้าชั้นเรียนคุณครูให้นักเรียนท าโจทย์คณิตศาสตร์ใคร 
ท าเสร็จให้ไปพักได้เรา ระหว่างนั้นเพื่อนๆชวนเราไปเล่นนอก 
ห้องเราควรท าอย่างไร 

     

1 ขอท าสักข้อก่อนแล้วกันค่อยไปเล่นกับเพ่ือน  2 2 5.7 5.7 2 
2 ท างานที่ค้างให้เสร็จก่อน  29 31 82.9 88.6 4 
3 ไปเล่นกับเพ่ือนก่อนดีกว่า 0 0 0 0 1 

4 ท าซักสองสามข้อแล้วค่อยตามเพ่ือนไปเล่น 4 2 11.4 5.7 3 
รวม 35 100  

 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ สมาธิ ความพยายาม 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.17 0.70 18.183 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.05 0.53 22.570 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านไหวพริบ ปฏิภาณ การรู้จักหาทางแก้ไขปัญหา ของนักเรียน  
ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการศึกษาด้านไหวพริบ ปฏิภาณในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น ป.6 ทั้งในช่วงก่อนการ 
ใช้สื่อมัลติมีเดียและภายหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ (ร้อยละ 60) มีไหวพริบ 
ปฏิภาณในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าไม่แตกต่างกันระหว่างก่อนและหลังการดูสื่อมัลติมีเดีย  คือ เมื่อ 
เกิดความขัดแย้งชกต่อยท าร้ายร่างกายกัน ก่อนอ่ืนต้องแยกคู่กรณีออกจากกัน (ร้อยละ 60 เท่ากัน)   
หลังจากนั้น จึงเริ่มสอบถามพูดคุยกับทั้งสองฝ่ายแล้วให้ปรับความเข้าใจกัน ซึ่งก่อนใช้สื่อมีผู้ตอบร้อยละ  
28.60 แต่ภายหลังใช้สื่อเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 34.30 ในกลุ่มที่ไม่กล้าตัดสินใจ ตอบว่า เอาเรื่องไปฟ้อง 
คุณครู มีจ านวนลดลงจากร้อยละ 11.40  เหลือเพียงร้อยละ 5.70 แสดงให้เห็นว่า การเรียนการสอน
โครงการจ าลองสถานการณ์ด้วยสื่อมัลติมีเดีย มีผลท าให้นักเรียนมีความฉลาดทางอารมณ์และความรู้สึก
เพ่ิมมากข้ึน มีสติปัญญาเพ่ิมมากข้ึน มีพฤติกรรมการแสดงออกด้วยการมีไหวพริบปฏิภาณ รู้จักหาวิธีการ
แก้ไขปัญหาได้มากข้ึน  กลุ่มพวกไม่กล้าตัดสินใจมี่มีไหวพริบปฏิภาณไม่รู้จักหาวิธีแก้ไขปัญหามีจ านวน
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ลดลง เมื่อเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์ค่าทางสถิติด้านไหวพริบปฏิภาณ การแก้ปัญหาระหว่างก่อนใช้
สื่อมัลติมีเดีย  และหลังใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง 
สถิติที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 99.99 หรือที่ระดับ P < 0.01 
 
ตารางความรู้สึกและพฤติกรรมด้านไหวพริบ ปฏิภาณ การรู้จักหาทางแก้ไขปัญหา 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

9.เมื่อเพ่ือนในกลุ่มของเราไปหาเรื่องถ้าชกต่อยกับนักเรียน 
คนอ่ืนเราควรท าอย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 

     

1 คุยกับกลุ่มเพ่ือนปรับความเข้าใจ 10 12 28.6 34.3 3 
2 แยกท้ังสองออกจากกันแล้วปรับความเข้าใจ  21 21 60 60 4 
3 เอาเรื่องที่ถามออกไปฟ้องคุณครู 5 2 11.4 5.7 2 

4 ทะเลาะกับเพ่ือนด้วย 0 0 0 0 1 
รวม 35 100  

 

ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ความรู้สึกและพฤติกรรมด้านไหวพริบ ปฏิภาณ การรู้จักหาทางแก้ไขปัญหา 
คะแนน n Mean S.D t Sig. 

ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.82 0.61 17.51 
.000* 

ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.71 0.57 17.71 
*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 

ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความมุ่งม่ัน ความพยายาม ของนักเรียนของนักเรียน ป.6  
ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ในกรณีเกิดความขัดแย้ง 
ทะเลาะวิวาทในโรงเรียน ตักเตือนเพื่อนแล้วไม่ฟัง จะรู้สึกอย่างไร ผลการทดสอบ พบว่า ก่อนดูสื่อ 
มัลติมีเดีย นักเรียนส่วนใหญ่ ตอบว่า ไม่ท้อใจ เมื่อพบกับความผิดหวัง (ร้อยละ 42.90) รองลงมาตอบว่า 
ไม่เป็นไร ได้แค่ไหนก็แค่นั้น (ร้อยละ 31.40) และสู้อีกนิดแล้วกัน หาทางหลายๆ วิธีที่จะแก้ไขปัญหา  
(ร้อยละ 14.30) มีเพียงส่วนน้อยที่รู้สึกท้อใจ ไม่คิดแก้ไขอะไรอีกต่อไป (ร้อยละ 11.40) แต่หลังจากดูสื่อ 
มัลติมีเดียเสร็จแล้ว  พบว่า ทั้ง 3 กลุ่มมีคะแนนเพ่ิมขึ้น ยกเว้น พวกใจไม่สู้ มีคะแนนลดลง โดยกลุ่มที่ 1  
ที่ไม่ท้อใจคะแนนเพิ่มข้ึน จากร้อยละ 42.90 เป็นร้อยละ 45.70 กลุ่มที่ 2 พวกท่ีพอใจได้แค่ไหนก็แค่นั้น 
คะแนนเพ่ิมขึ้น จากร้อยละ 31.40 เป็นร้อยละ 34.30 และกลุ่มท่ี 3 พวกท่ีฮึดสู้อีกครั้ง โดยหาวิธีการ 
หลากวิธีเพ่ือแก้ไขปัญหาเพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 14.30  เป็น 17.10 ส่วนกลุ่มที่ 4 พวกท้อใจ ถอดใจลด 
จ านวนลงจากร้อยละ 11.40 เหลือเพียงร้อยละ 2.90  
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ตารางทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความมุ่งม่ัน ความพยายาม  

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

10. เมื่อเราพยายามตักเตือนเพ่ือนๆเกี่ยวกับการก่อเหตุ 
ทะเลาะวิวาทในโรงเรียนแต่เพ่ือนไม่ฟังเราจะจัดการกับ 
ความรู้สึกผิดหวังนี้อย่างไร 

     

1 ท้อใจไม่สู้ดีกว่า  4 1 11.4 2.9 1 
2 สู้อีกนิดแล้วกัน 5 6 14.3 17.1 2 
3 สู้อีกสักตั้งเป็นไงเป็นกัน  15 16 42.9 45.7 4 

4 สู้ได้เท่าไหนก็เท่านั้นพอ 11 12 31.4 34.3 3 
รวม 35 100  

 
 จากตารางแสดงให้เห็นว่า สื่อมัลติมีเดีย มีส่วนช่วยในการสร้างความฉลาดทางอารมณ์ 
ความรู้สึกของนักเรียน ให้เพิ่มสูงขึ้น ส่งผลท าให้เกิดพฤติกรรมการไม่ท้อแท้ พยายามหาวิธีการ 
แก้ไขปัญหาให้ส าเร็จลุล่วง และช่วยลดความท้อแท้ถอดใจไม่คิดแก้ไขปัญหาให้น้อยลง เมื่อเปรียบเทียบ 
ผลในช่วงก่อนการใช้สื่อมัลติมีเดีย  และภายหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อม่ันร้อยละ 99.99  
 

ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ความฉลาดทางอารมณ์ด้านความมุ่งม่ัน ความพยายาม  
คะแนน n Mean S.D t Sig. 

ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.94 0.96 17.97 
.000* 

ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.11 0.79 23.14 
*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 

ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านมนุษยสัมพันธ์ ความมีไมตรี ของนักเรียน ป.6 ในช่วง 
ก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการทดสอบด้านมนุษยสัมพันธ์ความมีไมตรีจิตต่อผู้อื่นหรือคนไม่รู้จักหรือเพ่ือนใหม่ ของ 
นักเรียนชั้น ป.6 กลุ่มตัวอย่าง พบว่า ก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย นักเรียนส่วนใหญ่ตอบว่า จะทักทายท าความ 
รู้จักเพ่ือนใหม่ คิดเป็นร้อยละ 85.70 รองลงมาตอบว่าจะยิ้มให้ แสดงความมีไมตรีที่ดีต่อกัน คิดเป็นร้อย 
ละ 14.30 แต่ภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว คะแนนที่นักเรียนส่วนใหญ่ตอบว่า จะทักทายท า 
ความรู้จักคนแปลกหน้าหรือเพ่ือนใหม่ได้เพ่ิมมากขึ้น จากร้อยละ 85.70 เป็นร้อยละ 91.40 ในขณะที่ 
คะแนนของนกเรียนกลุ่มที่ตอบว่า แค่จะยิ้มให้ลดลงจากร้อยละ 14.30 เหลือเพียงร้อยละ 8.60  
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ตารางทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านมนุษยสัมพันธ์ ความมีไมตรี 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

11. นักเรียนที่ย้ายมาใหม่คนนั้นมานั่งติดกันกับเราและ
เราควรทักทายท าความรู้จักกับเพื่อนใหม่คนนี้อย่างไร 

     

1 ทักทาย 30 32 85.7 91.4 4 
2 ยิ้มให้  5 3 14.3 8.6 3 
3 มองหน้าเฉยๆ  0 0 0 0 2 

4 ไม่ทักทาย 0 0 0 0 1 
รวม 35 100  

 
 จากตารางแสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้โดยการใช้สื่อมัลติมีเดีย มีส่วนช่วยให้นักเรียนกลุ่ม 
ตัวอย่าง มีความฉลาดทางอารมณ์ความรู้สึกเพ่ิมมากขึ้น ดูได้จากพฤติกรรมการแสดงออกด้วยการ 
ทักทายเพ่ือนใหม่ คนแปลกหน้าแสดงความมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีเพ่ิมสูงขึ้น และลดพฤติกรรมการยิ้มให้ 
เฉยๆ คือ มีไมตรีแต่ไม่มีมนุษยสัมพันธ์ลดได้มาก แตกต่างกันระหว่างก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย  และหลังดูสื่อ 
มัลติมีเดีย  อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 99.99 (P < 0.01)  
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ความฉลาดทางอารมณ์ด้านมนุษยสัมพันธ์ ความมีไมตรี 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.14 0.35 19.04 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.08 0.28 22.615 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านภาวะผู้น าการกล้าแสดงออก กล้าแสดงความสามารถ ของ 
นักเรียน ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการทดสอบความกล้าแสดงออก กล้าแสดงความสามารถของนักเรียนชั้น ป.6 ในช่วงก่อน 
การใช้สื่อมัลติมีเดียและภายหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า ก่อนการดูสื่อมัลติมีเดีย นักเรียนส่วนใหญ่จะ 
รอให้คุณครูเรียกค่อยออกไป คิดเป็นร้อยละ 40.00  รองลงมาเป็นกลุ่มที่ขาดความเชื่อมั่นในตัวเอง รอ 
โอกาสให้มีคนอ่ืนท าก่อนแล้วค่อยท าตาม คิดเป็นร้อยละ 31.40 และกลุ่มที่มีความกล้าแสดงออก กล้า 
แสดงความสามารถ มีภาวะผู้น ามีเพียงร้อยละ 28.60 แต่ภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว นักเรียน 
ในกลุ่มท่ีกล้าแสดงออกซ่ึงแสดงถึงความมีภาวะการเป็นผู้น าไม่เพ่ิมสูงขึ้นจากร้อยละ 28.60 เป็นร้อยละ  
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31.40 และนักเรียนกลุ่มที่ไม่มีความเชื่อมั่นในตัวเอง ได้มีความเชื่อม่ันในตัวเองสูงขึ้น จากร้อยละ 31.40  
เป็นร้อยละ 34.30 ส่วนนักเรียนในกลุ่มที่ขาดภาวะผู้น าไม่กล้าแสดงออก รอท าตามค าสั่งหลังจากดูสื่อ 
มัลติมีเดีย  แล้วได้ลดจ านวนลงจากร้อยละ 40.00 เหลือเพียงร้อยละ 34.30 เท่านั้น  
 
ตารางทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านภาวะผู้น าการกล้าแสดงออก กล้าแสดงความสามารถ 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

12. เมื่อคุณครูให้เพ่ือนที่ย้ายมาใหม่แนะน าตัวเองจากนั้น 
คุณครูให้นักเรียนในห้องแนะน าตัวเองให้เพ่ือนใหม่รู้จัก 
ทีละคนเราควรท าอย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 

     

1 ออกไปคนแรก 10 11 28.6 31.4 4 
2 รอซักสองสามคนแล้วค่อยออกไป  11 12 31.4 34.3 3 
3 รอคุณครูเรียกค่อยไป  14 12 40 34.3 2 

4 ไม่ออกไปเลย 0 0 0 0 1 
รวม 35 100  

 
 เมื่อเปรียบเทียบค่าทางสถิติด้านความมีภาวะผู้น าการกล้าแสดงออกของนักเรียนชั้น ป.6  
ระหว่างก่อนดูสื่อมัลติมีเดียและภายหลังการดูสื่อมัลติมีเดีย พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 99.99 (P < 0.01)  
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ค่าทางสถิติด้านความมีภาวะผู้น าการกล้าแสดงออก 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.11 0.83 15.03 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.02 0.82 14.60 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการกล้าแสดงความคิดเห็น กล้าถาม ของนักเรียน ป.6  
ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการทดสอบด้านความกล้าแสดงความคิดเห็น กล้าซักถามของนักเรียนชั้น ป.6 ในช่วงก่อน 
ใช้สื่อมัลติมีเดีย  และภายหลังจากใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า ภายหลังจากการดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว  
นักเรียนมีความกล้าซักถามเพ่ิมมากขึ้น โดยก่อนดูสื่อนักเรียนส่วนใหญ่กล้าซักถามข้อที่ไม่เข้าใจ คิดเป็น 
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ร้อยละ 68.60 รองลงมาเป็นกลุ่มนักเรียนพวกนิ่งเฉยไม่กล้าแสดงออก ไม่กล้าแสดงความคิดเห็นเมื่ออยู่ 
ในกลุ่มเพ่ือนหรือคนอ่ืน ร้อยละ 20.00 ส่วนนักเรียนพวกที่มักใช้ข้ออ้างเมื่อไม่กล้าแสดงออกโดยบอกให้ 
เพ่ือช่วยถามแทน และพวกนิ่งเฉย ไม่ยอมคิดไม่ยอมท าอะไร มีจ านวนร้อยละ 5.70 เท่ากัน แต่ภายหลัง 
จากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้วปรากฏว่า นักเรียนมีความกล้าแสดงออกกล้าซักถามได้เพ่ิมมากข้ึนเป็นร้อย 
ละ 80.00 พวกที่รอให้เพ่ือถามแทนยังมีจ านวนเท่าเดิม (ร้อยละ 5.70) ส่วนพวกที่ไม่กล้าแสดงออกมี 
จ านวนลดลงจากร้อยละ 20 เหลือเพียงร้อยละ 11.40 และพวกไม่ยอมคิดไม่ยอมท าอะไรนิ่งเฉยอย่าง 
เดียวลดลงจากร้อยละ 5.70 เหลือเพยงร้อยละ 2.90  
 
ตารางด้านการกล้าแสดงความคิดเห็น กล้าถาม 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

13. เมื่อคุณครูถามโจทย์คณิตศาสตร์ที่สั่งไปเป็นอย่างไร
บ้าง ท าได้รึเปล่ามีใครจะถามไหมเดี๋ยวอธิบาย เราจะ
จัดการกับเหตุการณ์นี้อย่างไร 

     

1 รอฟังครูอธิบายเอง 7 4 20 11.4 2 
2 ไม่ถาม  2 1 5.7 2.9 1 
3 ถามข้อที่ไม่เข้าใจ  24 28 68.6 80 4 

4 บอกให้เพ่ือนถามให้ 2 2 5.7 5.7 3 
รวม 35 100  

 
 จากตารางแสดงให้เห็นว่า เรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียมีส่วนช่วยให้นักเรียนมีความฉลาดทาง 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการกล้าแสดงออก กล้าซักถามเพ่ิมมากข้ึน เมื่อเปรียบเทียบค่าทาง 
สถิติระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี  
P < 0.01  
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ การกล้าแสดงออก กล้าซักถาม 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.60 0.88 17.45 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.80 0.71 23.02 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
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ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความเชื่อมั่นในตนเอง กล้าแสดงความสามารถท่ีมีอยู่ต่อหน้า 
คนอ่ืน ของนักเรียน ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการทดสอบอารมณ์ความรู้สึกและพฤติกรรมด้านความเชื่อมั่นในตนเองกล้าแสดง 
ความสามารถที่มีอยู่ต่อหน้าคนอื่นเป็นจ านวนมากของนักเรียนชั้น ป.6 ระหว่างก่อนการดูสื่อมัลติมีเดีย 
และภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว นักเรียนมีความกล้าซักถามเพ่ิมมากข้ึน มีความเชื่อม่ันใน 
ตนเองกล้าออกความคิดเห็นเพ่ิมมากข้ึน ส่วนพวกไม่กล้าซักถาม ไม่กล้าแสดงออกไม่กล้าท ามีจ านวน 
ลดลง โดยก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย  นักเรียนส่วนใหญ่ (ร้อยละ 42.90) จะท างานมอบหมายในส่วนที่ท าได้ 
ก่อนแล้วค่อยถามเพ่ือนหรือปรึกษาคนอ่ืนในส่วนที่ท าไม่ได้ รองลงมา (ร้อยละ 31.40) จะใช้วิธีลองผิด 
ลองถูกด้วยตนเองเพ่ือท างานมอบหมายให้แล้วเสร็จ ส่วนที่เหลืออีกร้อยละ 14.30 จะใช้วิธีบ่นกับเพ่ือน 
เพ่ือหาวิธีลดข้อที่ท าไม่ได้ ไม่กล้าถามแต่บ่นให้คนอ่ืนสงสารแล้วอ่ืนยื่นมือเข้ามาช่วยเหลือเป็นพวกที่ขาด 
ความเชื่อมั่นในตนเองและอีกร้อยละ 11.40 เป็นพวกท่ีบ่นอยู่คนเดียวโดยที่ยังไม่ได้ท าอะไรเลย แต่ 
ภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว พบว่า นักเรียนที่มีความเชื่อม่ันในตนเองกล้าตัดสินใจท าในส่วนที่ 
ท าได้ก่อนแล้วค่อยซักถามขอความช่วยเหลือจากคนอ่ืนในส่วนที่ท าไม่ได้เพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 42.90 เป็น 
ร้อยละ 54.30 พวกท่ีเชื่อมั่นในตนเองด้วยการท าเองแบบลองผิดลองถูกเพ่ิมขึ้น จากร้อยละ 31.40 เป็น 
ร้อยละ 40.00 ส่วนพวกที่ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง ชอบบ่นสร้างความน่าสงสารให้คนอ่ืนหันมา 
ช่วยเหลือลดลงจากร้อยละ 14.30 เหลือเพียงร้อยละ 5.70 และพวกไม่ท าอะไรเลยเอาแต่บ่นอยู่คนเดียว  
จากที่มีอยู่ร้อยละ 14.00 นั้น หมดไป  
 
ตารางด้านความเชื่อมั่นในตนเอง กล้าแสดงความสามารถท่ีมีอยู่ต่อหน้าคนอ่ืน 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

14. เมื่อคุณครูให้โจทย์คณิตศาสตร์เพ่ือท าในห้องเรียน
แต่นักเรียนท าได้เป็นบางข้อ บางข้อก็ไม่ได้ นักเรียนจะ
ท าอย่างไร 

     

1. บ่นอยู่คนเดียวทั้งๆที่ยังไม่ท าโจทย์ 4 0 11.4 0 1 
2. บ่นกับเพ่ือนเพ่ือหาวิธีลดข้อที่ท าไม่ได้ 5 2 14.3 5.7 2 
3. ลองผิดลองถูกเพ่ือท าโจทย์ 11 14 31.4 40.0 3 

4. ท าข้อที่ท าได้ก่อนแล้วค่อยถามเพ่ือน 15 19 42.9 54.3 4 
รวม 35 100  
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 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังจากใช้สื่อมัลติมีเดีย  แล้วพบว่า มีความแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ P < 0.01  
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ด้านความเชื่อมั่นในตนเอง กล้าแสดงความสามารถท่ีมีอยู่ต่อหน้าคนอ่ืน 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.05 1.02 17.60 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.48 0.61 33.68 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความมีน้ าใจ การแก้ไขปัญหา การสร้างความสามัคคี ของ 
นักเรียน ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการทดสอบอารมณ์ความรู้สึกและพฤติกรรมด้านความมีน้ าใจการแก้ไขปัญหา การสร้าง 
ความสามัคคีของนักเรียนชั้น ป.6 ระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า ก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 
นักเรียนส่วนใหญ่ (ร้อยละ 51.40) มีน้ าใจด้วยการชวนเพื่อนใหม่ที่มีเรื่องน้อยเนื้อต่ าใจ มีภาวะทาง 
อารมณ์ไม่คงท่ี ให้มาเป็นเพ่ือนตัวเอง และร้อยละ 25.7 ชวนให้มาเป็นเพื่อนในกลุ่ม อีกร้อยละ 22.90  
ชักชวนไปเดินเล่นแก้เครียดแต่ภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว พบว่า คะแนนเปลี่ยนไป โดยการ 
ชวนให้มาเป็นเพื่อนกับตัวเองลดลง จากร้อยละ 51.40 เหลือเพียงร้อยละ 42.90 แต่การชวนให้เข้าเป็น 
เพ่ือนในกลุ่มและชวนไปเดินเล่นเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 28.60 และร้อยละ 28.60 ตามล าดับ แสดงให้เห็น
ว่า การเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียมีส่วนช่วยให้นักเรียนมีความฉลาดทางอารมณ์ ความรู้สึกเพ่ิมมากข้ึน ท า
ให้พฤติกรรมการแสดงออกเปลี่ยนแปลงไปจากการท าเพ่ือตัวเองเป็นการท าเพ่ือกลุ่มมากขึ้นเป็นการ
แก้ไขปัญหา การมีน้ าใจ การสร้างความรักความสามัคคีในกลุ่ม ท าให้เกิดความเข้มแข็งยิ่งขึ้น เมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย  พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 99.99%  
 
ตารางที่ดา้นความมีน้ าใจ การแก้ไขปัญหา การสร้างความสามัคคี 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

15. เมื่อพูดคุยกับเพ่ือนใหม่อยากทราบเรื่องเพ่ือนคนนี้
มาก แต่เนื่องจากเพ่ือนคนนี้มีเรื่องเนื้อน้อยต าใจเราจะ
ท าอย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 

     

1. ชวนเป็นเพื่อนเรา  18 15 51.4 42.9 3 
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รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

2. ชวนหาเรื่องทะเลาะ  0 0 0 0 1 
3. ชวนให้มาเป็นเพื่อนในกลุ่ม  9 10 25.7 28.6 4 

4. ชวนไปเดินเล่นแก้เครียด 8 10 22.9 28.6 2 
รวม 35 100  

 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ด้านความมีน้ าใจ การแก้ไขปัญหา การสร้างความสามัคคี 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.20 1.30 10.00 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.42 1.31 10.94 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความรับผิดชอบ ของนักเรียน ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 
 จากการศึกษาทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านความรับผิดชอบ นักเรียนชั้น ป.6 ระหว่าง 
ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยการใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความภูมิใจที่ได้รับความ 
ไว้วางใจจากผู้ใหญ่ (คุณครู) เต็มใจให้ความช่วยเหลืองานผู้ใหญ่ (คุณครู) ตามที่ได้รับการมอบหมาย ทั้ง 
ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย  และภายหลังการดูสื่อมัลติมีเดีย  คิดเป็นร้อยละ 86.10 และ 83.30 ตามล าดับ มี 
เพียงส่วนน้อยเท่านั้น ที่ตอบรับท างานตามมอบหมายแบบเสียไม่ได้ คือ ท าเพียงเล็กน้อยไม่ทั้งหมด ทั้ง 
ก่อนและหลังดูสื่อมัลติมีเดีย  คิดเป็นร้อยละ 8.30 เท่ากัน และมีอีกจ าพวกหนึ่งที่หลีกเลี่ยงงานไม่มีน้ าใจ  
เกี่ยงงานไม่ท าตามท่ีได้รับมอบหมาย ไม่ว่าจะเป็นช่วงก่อนหรือหลังดูสื่อมัลติมีเดีย  คิดเป็นร้อยละ 5.60  
เท่ากัน และอีกหนึ่งซึ่งน้อยมาก เป็นพวกไม่มีความรับผิดชอบ คือ รับปากแล้วไม่ท ารับค าสั่งแล้วไม่ 
ปฏิบัติตามที่ไม่รับมอบหมาย คือเป็นร้อยละ 2.80  
 
ตารางด้านความรับผิดชอบ 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

16. เมื่อคุณครูมอบหมายให้เรา พาเพ่ือนใหม่ไปรู้จัก
สถานที่ในโรงเรียนเราควรท าอย่างไรกับเหตุการณ์นี้ 

     

1. ตอบรับคุณครู  30 29 86.1 83.3 4 
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รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

2. บอกคุณครูให้ใช้คนอื่น  2 2 5.6 5.6 2 
3. ตอบครับคุณครูแต่ไม่ท า  0 1 0 2.8 1 

4. ตอบรับคุณครูแต่พาเดินไปนิดเดียว 3 3 8.3 8.3 3 
รวม 35 100  

  
 เมื่อเปรียบเทียบค่าทางสถิติด้านความรับผิดชอบของนักเรียนชั้น ป.6 ระหว่างก่อนและหลัง 
การเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียแล้ว พบว่า ไม่แตกต่างกันทางสถิติ (P > 0.01)  
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ด้านความรับผิดชอบ 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.17 0.78 23.89 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.22 0.73 26.12 

 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการท าใจ การยอมรับความจริง การมีเหตุผล ของนักเรียน  
ป.6 ในช่วงก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการศึกษาทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในด้านการท าใจ การ 
ยอมรับความจริง การมีเหตุผล ระหว่างก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย พบว่า ก่อนดูสื่อ 
มัลติมีเดีย  นักเรียนส่วนใหญ่ (ร้อยละ 60.00) เมื่อไม่ได้ในสิ่งที่ต้องการรู้จักยอมรับแล้วฝึกฝนใหม่ให้มาก 
ขึ้นไม่ท้อถอยไม่ยอมแพ้ อีกร้อยละ 27.80 บอกว่าไม่เสียใจนาน แล้วเกิดความรู้สึกฮึดสู้เพ่ือให้ครั้งต่อไป 
ดีขึ้นกว่าเดิม และอีกร้อยละ 11.40 ตอบว่าไม่เป็นไร  พอใจกับผลการเรียน (ผลงาน) ที่ได้แม้จะไม่ดีเด่น 
มากนัก มีการพักผ่อนเพื่อคลายเครียดบ้าง แต่ภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดียเสร็จแล้ว พวกที่ตอบว่า 
ยอมรับได้ แต่ไม่ยอมแพ้ลดลง จากร้อยละ 60.00 เหลือเพียงร้อยละ 42.90 ส่วนพวกที่ตอบว่าไม่เสียใจ 
นานท าใจได้แล้วฮึดสู่ใหม่กับพวกท่ีตอบไม่เป็นไร พอใจกับสิ่งที่ท าได้ มีการพักผ่อนเพื่อคลายเครียดบ้าง  
มีจ านวนเพิ่มขึ้น จากร้อยละ 27.80 เป็นร้อยละ 28.60 และจากร้อยละ 11.40 เป็นร้อยละ 28.60  
ตามล าดับ  
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ตารางด้านการท าใจ การยอมรับความจริง การมีเหตุผล 

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

17. เมื่อมีการประกาศผลคะแนนสอบคณิตศาสตร์เราได้ 
คะแนนน้อยกว่าที่ตั้งตั้งความคาดหมายไว้เราจะจัดการกับ 
ความรู้สึกนี้อย่างไร 

     

1. รอบหน้าเอาใหม่  10 10 27.8 28.6 3 
2. ฝึกท าโจทย์เยอะๆ 21 15 60 42.9 1 
3. พักผ่อนบ้างจะได้ไม่เครียด  4 10 11.4 28.6 4 

4. หางานอดิเรกท า 0 0 0 0 2 
รวม 35 100  

 
 เมื่อน าข้อมูลก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย  และหลังดูสื่อมัลติมีเดีย  มาวิเคราะห์ค่าทางสถิติเพ่ือ 
เปรียบเทียบกันแล้วพบว่า การยอมรับความจริง การท าใจและการมีเหตุผลของนักเรียน ก่อนดูสื่อ 
มัลติมีเดีย  และหลังดูสื่อมัลติมีเดีย  แตกต่างกันอย่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับความเชื่อมั่น 99.99  
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ด้านการท าใจ การยอมรับความจริง การมีเหตุผล 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 1.82 0.61 17.51 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 2.00 0.76 15.42 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
 
ทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการรู้จักหาวิธี ผ่อนคลายอารมณ์ ของนักเรียน ป.6 ในช่วง 
ก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 จากการทดสอบทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ด้านการรู้จักผ่อนคลายอารมณ์ ของนักเรียน 
ชั้น ป.6 กลุ่มตัวอย่าง ในช่วงก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย  และภายหลังดูสื่อมัลติมีเดีย  เสร็จแล้ว พบว่า  
ภายหลังจากดูสื่อมัลติมีเดีย  แล้ว นักเรียนรู้จักหาสิ่งที่มาท าให้ตัวเองเพลิดเพลินได้เพ่ิมมากข้ึนกว่าก่อน 
ดูสื่อ ส่วนพวกคุยกับคนรอบข้าง มีจ านวนลดลง โดยที่ก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย  นักเรียนร้อยละ 45.70 รู้จัก 
หาเวลาคลายเครียดพักผ่อน หลังดูสื่อเพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 51.40 พวกที่เป็นคนแจ่มใสยิ้มแย้มมีอารมณ์ 
ขัน มีร้อยละ 37.10 เท่าเดิมทั้งก่อนและหลังดูสื่อ พวกคุยกับคนรอบข้างมากข้ึนเพ่ือผ่อนคลายอารมณ์  
จากร้อยละ 14.30 ลดลงเหลือเพียงร้อยละ 8.60 และพวกกดดันตัวเองเป็นพวกที่เมื่อท าอะไรไม่ได้ตาม 
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ต้องการจะผิดหวังมาก มีร้อยละ 2.90 เท่าเดิมทั้งก่อนและหลังดูสื่อมัลติมีเดีย (ข้อมูลตารางที่ 4.37)  
แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย มีส่วนช่วยให้นักเรียน มีความฉลาดทางทดสอบความฉลาด 
ทางอารมณ์ด้านการรู้จัก หาวิธีผ่อนคลายอารมณ์เพ่ิมมากข้ึน 
 
ตารางด้านการรู้จักหาวิธี ผ่อนคลายอารมณ์  

รายการประเมิน 
จ านวน ร้อยละ 

คะแนน 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

18. หลังจากประสบปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆควร
จัดการความรู้สึกเราอย่างไร 

     

1. กดดันตัวเอง 1 1 2.9 2.9 1 
2. คุยกับคนรอบข้างมากข้ึน 5 3 14.3 8.6 2 
3. หาเวลาคลายเครียดพักผ่อน 16 18 45.7 51.4 3 

4. เป็นคนแจ่มใสยิ้มให้มีอารมณ์ขัน 13 13 37.1 37.1 4 
รวม 35 100  

 
 เมื่อน าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบก่อนดูสื่อและหลังดูสื่อมาวิเคราะห์ค่าทางสถิติเปรียบเทียบ 
การรู้จักหาวิธีผ่อนคลายอารมณ์ของนักเรียน ป.6 กลุ่มเป้าหมาย พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อม่ัน 99.99   
 
ตารางผลก่อนและหลังใช้สื่อ ด้านการรู้จักหาวิธี ผ่อนคลายอารมณ์ 

คะแนน n Mean S.D t Sig. 
ทดสอบก่อนดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.17 0.78 23.89 

.000* 
ทดสอบหลังดูสื่อมัลติมีเดีย 35 3.22 0.73 26.12 

*Sig แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอย่างภาพประกอบในการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์
เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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นักเรียนก าลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

 
 

นักเรียนก าลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

 
  

นักเรียนท าแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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ภาคผนวก ง 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

ที่ใช้ในการวิจัยและหนังสือขอความอนุเคราะห์ 

เข้าเก็บรวบรวมข้อมูล 
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