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คําสําคัญ :  ส่ือปฏิสัมพันธ / แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 

 อนรรฆนีติ์  งามอุษาวรรณ : การออกแบบสื่อปฏิสัมพนัธ สําหรับประเมินความฉลาด

ทางอารมณของเด็กชัน้ประถมศึกษา.  อาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ  : อ.ธนาทร  เจียรกุล และ   

อ.ยอดขวัญ  สวัสดี. 184 หนา. 

 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการออกแบบเกมจําลองสถานการณ และ

ความเปนไปไดในการใชส่ือปฏิสัมพันธสําหรับการประเมินความฉลาดทางอารมณ ของเด็กชั้น

ประถมศึกษา ซึ่งการสรางสถานการณตางๆในเกมจะอางองิจากแบบประเมินความฉลาดทาง

อารมณเด็กอายุ 6-11ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข  

 กลุมตัวอยางในการทดลองสื่อปฏิสัมพันธในครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) และโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) จาํนวน 31 คน 

 ผลการวิจยัพบวา คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการประเมนิดวยสื่อปฏิสัมพนัธ

ประเมินความฉลาดทางอารมณของนักเรยีนกลุมตัวอยาง สูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการ

ประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป ของสํานกัพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข  

 ผลการวิเคราะหขอมูลดวย t-test พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดวย   

ส่ือปฏิสัมพันธ และคาเฉลีย่ของคะแนนจากการประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 

เด็กอายุ 6-11ป  ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข     ไมแตกตางกนั

อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที ่0.01 
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 The purposes of this research were to study the design of simulation games and 

the possibilities to use interactive media to assess the emotional quotient  of primary school 

students. The situations in the games were adapted from Emotional Quotient Assessment Inventory 

of Children 6-11 years old by teacher. This Inventory was created by the experts team of Bureau of 

Mental Health Technical Development, Department of Mental Health, Ministry of Public Health. 

 The sample students of this research consisted of 31 primary students from prathom    

1–6 from Srinakarinwirot University Prasarnmit Demonstration School (Elementary) and 

Ramkhamhaeng  University Demonstration School (Elementary Level).  

 The mean score from the emotional quotient assessment  game is higher than the 

mean  score from the Emotional Quotient Assessment Inventory  of  Children 6-11 years old by 

teacher. 

 The result of the data analyzed by t-test was the mean score from the emotional 

quotient assessment game and the mean score from Emotional Quotient Assessment Inventory  of  

Children 6-11 years old by teacher  were not different  at the 99% confidence interval of the 

difference. 
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ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 

 
 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงไดดวยความกรุณาอยางยิ่ง จากทานอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ อาจารยธนาทร เจียรกุล และอาจารยยอดขวัญ สวัสดี ที่ไดใหคําแนะนาํ ความรู

ขอเสนอแนะ แนวคิด วิธกีาร รวมทัง้ตรวจสอบแกไขขอบกพรองตางๆ เพื่อใหวิทยานิพนธนี้มีความ

สมบูรณดวยความเอาใจใสอยางดียิง่ ผูวิจยัขอกราบขอบพระคณุอยางสูงมา ณ โอกาสนี ้

 ขอกราบขอบพระคุณ คุณอมรากุล  อินโอชานนท  นักจิตวิทยา สํานักพฒันาสุขภาพจติ  

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข ผูเชี่ยวชาญดานความฉลาดทางอารมณ ที่ใหความ

อนุเคราะหในการตรวจสอบเครื่องมือ และใหคําแนะนําปรึกษาในการพัฒนาเครื่องมือ ทําให

วิทยานิพนธฉบับนี้เสร็จสมบูรณไดดวยดี 

 ขอบกราบขอบพระคุณ อาจารยนันทรัตน ธรรมวัฒนไพศาล ผูอํานวยการโรงเรียน

สาธิต มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) และรองศาสตราจารยประพนธ 

จายเจริญ รองผูอํานวยการฝายสารสนเทศ และบริการทางวิชาการ ที่ใหความอนุเคราะห และ

อนุญาตใหผูวจิัยทาํการจัดเก็บรวบรวมขอมูล และทดสอบเครื่องมือการวิจยัที่โรงเรียน รวมทัง้

อาจารยประจําหองคอมพวิเตอร และอาจารยประจําชัน้ทุกทานที่ใหความอนุเคราะห ในการตอบ

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กนักเรียนกลุมตัวอยาง 

 ขอบกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารยนพคุณ คุณาชีวะ อาจารยใหญโรงเรียน

สาธิต มหาวทิยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) และอาจารยยุวธิดา คําปวน ผูชวยอาจารยใหญฝาย

วิชาการ ที่ใหความอนุเคราะห และอนญุาตใหผูวิจยัทําการจัดเก็บรวบรวมขอมูล และทดสอบ

เครื่องมือการวิจัยที่โรงเรียน รวมทั้งอาจารยประจําหองสมุด และอาจารยประจําชั้นทกุทานที่ให

ความอนุเคราะห ในการตอบแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กนกัเรียนกลุมตัวอยาง 

 ขอบคุณนองๆนักเรียนกลุมตัวอยางทกุคนที่ใหความรวมมือ ในการทดสอบเครื่องมือ

การวิจยัในครัง้นี ้

 ขอบคุณเพื่อนๆและพี่ๆนองๆญาติๆทุกคนที่ใหความชวยเหลือ ในการนาํเครื่องมือวิจยั

ไปทดสอบกับเด็กๆในครอบครัว ใหคําแนะนํา และใหกาํลังใจดวยดีมาตลอด 

 ขอกราบขอบพระคุณ ครูอาจารยผูอบรมส่ังสอน และประสิทธิประสาทวิชาทกุทาน 

 สุดทายนี้ ผูวจิัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม ที่ใหกาํลังใจ ชวยเหลือและ

สนับสนนุทางการศึกษาแกผูวิจัยอยางดียิง่ตลอดมา 
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1 

บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  

 ความฉลาดทางอารมณ ถอืเปนเรื่องใหมในแวดวงการศึกษาและจิตวิทยา เพราะเริ่ม

ไดรับความสนใจและยอมรับในความสําคญัอยางจรงิจังเมื่อ10กวาปมานี ้ เดิมเคยเชื่อกันวาความ 

สามารถทางเชาวนปญญาหรือIQ คือปจจัยสําคัญทีท่ําใหมนษุยประสบความสาํเร็จ มีชวีิตที่ดีและ

มีความสุข  ตอมานกัจิตวิทยาเริ่มต้ังขอสงสัยตอความเชื่อความเขาใจดังกลาว เพราะไมเชือ่วา

ความสาํเร็จ และความสุขในชีวิตของคนคนหนึง่จะขึ้นอยูกับความสามารถทางเชาวนปญญาแต

เพียงอยางเดยีว แตเนื่องจากในระยะนั้นยังไมมีขอมูลจากการศึกษาวจิัยที่เพียงพอ ความคิดนี้จงึ

ถูกละเลยไปอยางนาเสียดาย  

 จนกระทั่ง ในปค.ศ.1990 ซาโลเวยและเมเยอร สองนักจติวิทยาไดนําความคิดนีม้าพูด

ถึงอีกครั้ง โดยเอยถงึความฉลาดทางอารมณเปนครั้งแรกวา "เปนรูปแบบหนึ่งของความฉลาด   

ทางสงัคมที่ประกอบดวยความสามารถในการรูอารมณ และความรูสึกของตนเองและผูอ่ืน สามารถ

แยกความแตกตางของอารมณที่เกิดขึ้น และใชขอมูลนี้เปนเครื่องชี้นําในการคิด และกระทําสิ่ง

ตางๆ"  จากนัน้ แดเนียล โกลแมน นกัขาวสายวทิยาศาสตร หนังสือพมิพนวิยอรกไทมส ก็สานตอ

แนวคิดนี้อยางจริงจงั โดยไดเขียนเปนหนังสือเร่ือง ความฉลาดทางอารมณ (Emotional 

Intelligence) และไดใหความหมายของอีควิวา "เปนความสามารถหลายดาน ไดแก การเรงเรา

ตัวเองใหไปสูเปาหมาย มีความสามารถควบคุมความขัดแยงของตนเอง รอคอยเพื่อใหไดผลลัพธที่

ดีกวา มีความเห็นอกเหน็ใจผูอ่ืน สามารถจัดการกับอารมณไมสบายตางๆ มชีีวิตอยูดวยความหวัง"  

 หลังจากหนงัสือความฉลาดทางอารมณ (Emotional Intelligence) ของแดเนยีล 

โกลแมน ออกสูสาธารณชน ผูคนก็เร่ิมใหความสนใจกับความฉลาดทางอารมณมากขึ้น ประกอบ

กับระยะหลังมีงานวจิัยหลายชิ้นยนืยนัถงึความสาํคัญของความฉลาดทางอารมณ EQหรือความ

ฉลาดทางอารมณ จึงไดรับการยอมรับวามีความสาํคัญตอความสําเรจ็และความสขุในชีวิตมนษุย 

กลายเปนเรื่องฮิตที่มาแรงแซงหนาIQไปในระยะหลัง (กรมสุขภาพจิต 2543) 
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 นักวจิัยพบวา คนเรามีความฉลาดหรือความสามารถหลายดาน Howord Gardner 

(1993) ไดตั้งทฤษฎีเกี่ยวกบัความฉลาดหลากหลายที่เรียกวา Multiple Intelligence Theory โดย

กลาววา ความฉลาดของคนเรามถีึง 7 ดาน ดังนี ้

  1.ดานภาษา (linguistic intelligence) 

  2.ดานตรรก-คณิตศาสตร (logical-mathematical intelligence) 

  3.ดานมิต ิ(spatial intelligence) 

  4.ดานดนตรี (musical intelligence) 

  5.ดานการเคลือ่นไหว (kinesthetic intelligence) 

  6.การรูจักเขาใจตนเอง (intrapersonal intelligence) 

  7.ความสมัพนัธกับผูอ่ืน (interpersonal intelligence) 

 ความฉลาดหรือความสามารถดานที่ 6 และ 7 นี ้ก็คอื ความฉลาดทางอารมณ หรือ 

EQ นัน่เอง 

  นักวจิัยไดพยายามศึกษาถงึปจจัยที่กาํหนดความสาํเรจ็ของบุคคล การศึกษาที่

นาสนใจคือ การศึกษาของ Felsman และ Vaillant ที่เมือง Somerville รัฐ Massachusetts 

สหรัฐอเมริกา นักวจิัยไดติดตามเด็กชายจาํนวน450คน ที่เติบโตขึ้นมาในเมืองนัน้ เปนเวลาถงึ 40ป 

ผลการวิจยัพบวา คาIQนั้นไมคอยเกี่ยวของกับความกาวหนาในการงาน หรือการประสบ

ความสาํเร็จในชีวิตเมื่อโตขึ้น ส่ิงสําคัญกวาIQ คือความสามารถที่จะจัดการกับความหงุดหงิด และ

ความคับของใจ การควบคุมอารมณ และการมีมนุษยสมัพันธที่ดี เด็กที่มีความสามารถดังกลาวดี 

อีก 40 ปตอมา จะกลายเปนผูใหญที่ประสบความสาํเร็จ มากกวาเด็กที่ไมคอยมคีวามสามารถ

ดังกลาว (Felsman and Vaillant 1987) 

  การศึกษาวิจยัในกลุมผูนํา และผูปฏิบัติงานในองคการตางๆ นัน้ Goleman (1998) 

ศึกษาจากบรษิัทกวา200 แหงในสหรัฐอเมริกา พบวาEQเปนสิง่จําเปนสําหรับผูนาํมาก โดยเฉพาะ

อยายิง่ผูบริหารระดับสูงของบริษัท ผลการวิจัยชี้ชัดวา67% ของความรูความสามารถที่บุคคลใช

เพื่อความสําเร็จในงานคือ EQ เชน ความสามารถในการปฏิบัติงานรวมกับผูอ่ืน ความเปนผูนําใน

การเปลี่ยนแปลงตางๆ ในองคกร เปนตน ในขณะที่เหลืออีก33% เปนความสามารถทางสติปญญา 

(Cognitive Abilities) และความรูความชํานาญในงาน (Technical Skills) ซึ่งผลดงักลาว

สอดคลองกับการวิจยั ของ Buchele, R.และ Goleman (1998) พบวา ยิ่งมีตําแหนงในองคกร

สูงขึ้นเทาไร ความรูความชาํนาญในงาน และความสามารถทางสตปิญญาจะลดความสาํคัญลง 

และ EQ มีความสําคัญเพิ่มข้ึน 
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  สําหรับเด็กและเยาวชน EQมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาสติปญญา การมีบุคลิกภาพ 

ที่พงึปรารถนา มีเปาหมายชีวิตที่สอดคลองกับศักยภาพ และความถนัดของตัวเอง ซึง่จะนําไปสู

การมีชีวิตที่เปนสุข มีคุณคาตอสังคมที่แวดลอม และชวยลดปญหาที่จะเกิดกับตนเอง และสังคมได 

  งานวิจัยที่มีชื่อวาMarshmallow study ซึ่งเปนการศึกษาวา EQจะมีผลตอความสําเร็จ

ทางการเรียนอยางไร นักวิจยัใหเด็ก อายุ 4 ขวบ นัง่รออยูในหองที่มีจานขนม Marshmallow วางไว 

โดยสั่งวาหามกินขนมจนกวานักวิจัยจะกลับมา หากใครรอไดจะใหขนม 2 ชิน้เปนรางวัล ปรากฏวา

เด็กกลุมหนึง่รอได แตอีกกลุมหนึง่แอบกนิขนมกอน จากการติดตามในสิบปตอมาพบวา เด็กกลุม

แรกซึ่งควบคุมความอยากกนิของตนเองไดนั้น มีคะแนนสอบ SAT (Scholastic Achievement 

Test) สูงกวาเด็กกลุมหลงัถงึ 210 คะนน ผลการวิจยันี้สรุปวา ทกัษะในการควบคุมอารมณจะชวย

เสริมความสามารถทางการเรียนรูใหเพิ่มข้ึนได 

  ในปจจุบันพอแมผูปกครองในประเทศไทยไดเร่ิมหันมาใหความสําคัญกับ การพัฒนา

ความฉลาดทางอารมณของเด็กมากขึน้ แตเดิมเราเชื่อวาความสําเร็จข้ึนอยูกบัความฉลาดทาง

ความคิด และการเรียนเกงเพียงอยางเดยีว คนที่ม ี IQสูง ก็แปลวาสามารถประสบความสาํเร็จได

มากกวาคนทีม่ี IQ ธรรมดา แตจากการติดตามศึกษาคนที่มี IQสูง และเรียนหนงัสือเกง กพ็บวา 

คนเหลานี้ไมไดประสบความสําเร็จเสมอไป บอยครั้งคนที่มีความสามารถธรรมดา เชนเรียนหนังสือ

ไดปานกลาง กลับประสบความสาํเร็จมากกวา ที่เปนเชนนี้เพราะเขามีการควบคมุตนเองที่ดี มี

แรงจูงใจ มีความอดทนตอความยากลาํบาก และมีมนุษยสัมพนัธที่ดีกบัผูอ่ืน 

  IQ และ EQ ตางก็เปนความฉลาดทัง้คู เพียงแตคนละดานเทานั้น IQ คือความฉลาด

ทางการเรียนรู สวน EQ คือความฉลาดในการจัดการกบัอารมณ  IQ และ EQ ไมไดมีความขัดแยง

กัน แตเปนสิ่งที่สงเสริมกัน 

  หาก IQ ต่ํา EQ ก็แยไปดวย 

  หาก  IQ สูง กจ็ะเอื้อให EQ สูงตามไปดวย ถาไดมีการฝกที่ด ี

  ที่เปนเชนนี้เพราะ EQ จะดีไดก็อยูที่ความสามารถในการคิดดวย หากคิดวิเคราะหไดดี 

และแกปญหาไดเกง การจัดการกับอารมณก็จะดีไปดวย ฉะนั้นในเดก็ที่มีสติปญญาบกพรอง (IQ 

ต่ํากวา 70) เราจึงพบวา เด็กจะมีอารมณหงุดหงิดงาย โกรธงาย กาวราว โดยเฉพาะปญหาจะ

ชัดเจนมากเมือ่เร่ิมโตขึ้น ทัง้นี้เพราะความสามารถในการคิดไมคอยดี จึงทาํใหจัดการกับอารมณ

ไมคอยเกงเทาไหร 

 ในเด็กทีม่ ี IQ สูง หากมีการฝกที่ดี  EQ ก็จะสูงไดมากทีเดียว เพราะสามารถคิดเกง 

และวิเคราะหหาเหตุผลไดเกงอยูแลว 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 4 

 แตการที่คนคนหนึ่งม ี IQ สูง ก็ไมไดแปลวาเขาจะม ี EQ สูงตามไปดวย คนฉลาดแต 

EQ ต่ํา มีอยูเกลื่อนกลาดในสังคมของเรา ทั้งนี้เพราะขาดการเอาใจใส ไมไดรับการพัฒนา EQ 

นั่นเอง ตรงกนัขาม คนที ่ IQ ธรรมดาแตไดรับการฝกสอนที่ดี ก็สามารถม ี EQ สูงกวาไดอยาง

มากมาย 

 แมในเด็กที่ IQ ต่ํา แตหากผูปกครองใหการเอาใจใสดแูล ฝกการควบคุมตนเองใหดี  

กส็ามารถม ีEQ สูงขึ้นไดเชนกนั 

 นักวจิัยไดพยายามศึกษาถงึปจจัยที่กาํหนดความสาํเรจ็ของบุคคล วาใครจะประสบ

ความสาํเร็จมากนอยเทาไร แตการศึกษาที่ผานมาพบวาความสาํเร็จที่แตกตางกนันัน้ เปนผล

เนื่องมาจาก IQ เพียงรอยละ10เทานัน้ นั่นหมายความวา การที่คนๆหนึ่งประสบความสาํเร็จ

มากกวาอกีคนหนึง่ นัน้เปนผลจากIQ เพยีง1สวนแตอีก9สวนนั้นเปนปจจัยอ่ืน (อุมาพร ตรังคสมบัติ 

2546 : 27-28) 

  ขอมูลที่กลาวขางตนทั้งหมดสรุปวา 

  IQ สูงอยางเดยีว                    - - ->       อาจไมประสบความสาํเร็จเทาที่ควร 

  IQ ธรรมดา + EQ สูง             - - ->       ประสบความสําเร็จ 

  IQ สูง + EQ สูง                     - - ->       ยิ่งประสบความสําเร็จมาก 

  EQ ดี                                    - - ->       การเรียนรูดีข้ึน 

 ขาวดีสําหรับพอแมผูปกครองก็คือ EQ เปนสิ่งที่ฝกฝน เพิ่มเติม สรางขึ้น และ

พัฒนาขึ้นได เมื่อเปรียบเทียบกนัแลว IQ มีอิทธพิลของชีวภาพอยูมาก คอืถูกกาํหนดมาจาก

พันธกุรรม ซึ่งเปนปจจัยที่เปลี่ยนแปลงไดเพียงเล็กนอย แต EQ มีอิทธพิลของชีวภาพนอยกวา และ

สามารถเปลี่ยนแปลงไดมากกวา ดงันัน้ แมเราจะเพิ่มระดับ IQ ไมไดมากเทาไร แตเราสามารถฝก

เด็กใหม เพื่อยกระดับ EQ ใหสูงขึ้น ซึ่งเทากบัวาเราทาํใหเด็กมีโอกาสประสบความสําเร็จ ไดมาก

ข้ึน แม IQ จะไมไดสูงเทาไรก็ตาม (อุมาพร ตรังคสมบัติ 2546 :29) 

 EQ เปนสิง่ที่เรียนรูและฝกฝนได และสามารถพัฒนาในวัยเด็กไดเหมอืน IQ ดังนั้นการ

สรางเสริมใหบุคคลมี EQ ทีพ่ัฒนาสมวัยจงึเปนเรื่องที่สําคัญและจําเปนอยางยิง่ 

  ดังนัน้ การประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กจงึเปนสิง่สําคญั ที่จะทาํให

ผูปกครองของเด็กไดทราบวา เด็กมีความฉลาดทางอารมณดานใดในระดับสูงควรทีจ่ะสงเสริมและ

รักษาไว และความฉลาดทางอารมณดานใดอยูในระดบัตํ่า ควรที่จะไดรับการฝกฝนพัฒนาใหดีข้ึน

ตอไป  
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 มีผูพยายามสรางแบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถทางดานนี้ ออกมาเปนคาตัวเลข 

คลายๆ IQ โดยเรียกวาคา EQ แตเนื่องจากความสามารถทางอารมณมีความสลบัซับซอน ใน

ปจจุบันจงึยงัไมมีแบบทดสอบใดที่วัดไดอยางแทจริง (อุมาพร ตรังคสมบัติ 2546 :12) 

   อยางไรก็ตาม สําหรับในประเทศไทยมแีบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 

3-5ป และ 6-11ป ที่ผูประเมินเด็กคือผูปกครองหรือคณุครู แบบประเมนินี้สรางขึ้นโดยนกัจิตวทิยา 

จากสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข และเปนแบบประเมินที่ใชเปน

มาตรฐานกันอยูในปจจุบนั 

 การประเมนิความฉลาดทางอารมณเด็ก ตามแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 

ของสํานกัพฒันาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข จะประเมินคุณลกัษณะ 3 ดาน

คือ 

 1. ดานดี  คือความพรอมทางอารมณที่จะอยูรวมกับผูอ่ืน โดยประเมินจาก การ

ควบคุมอารมณ การใสใจและเขาใจอารมณผูอ่ืน และการยอมรับผิด   

         2.  ดานเกง  คือความพรอมที่จะพัฒนาตนไปสูความสําเร็จ โดยประเมินจาก ความ

มุงมัน่พยายาม การปรับตัวตอปญหา และการกลาแสดงออกอยางเหมาะสม 

 3.   ดานสุข   คือความพรอมทางอารมณที่ทาํใหเกิดความสุข โดยประเมินจาก การมี

ความพอใจในตนเอง การรูจกัปรับใจ และความรื่นเริงเบกิบาน 

 การประเมนิมขีอพึงระวงั ดงันี ้

 1.ผูตอบแบบประเมินจะตองรูจัก หรือคุนเคยกับเด็กเปนอยางดีไมนอยกวา 6 เดือน 

เพื่อจะไดมีโอกาสใหขอมูล เกี่ยวกับเด็กไดอยางละเอียด และถูกตอง 

 2.ผูตอบแบบประเมิน ตองตอบตามที่เดก็เปนอยูจริง 

 3.ถาผูตอบมีความรูต่ํากวา ป.6 ควรใชวธิสัีมภาษณโดยผูที่นาํแบบประเมินไปใช 

 4.ไมควรนําผลการประเมนิไปเปรียบเทียบกับเด็กอื่น วากลาวตาํหนเิด็ก หรือใชเปน

ขอตัดสินในการคัดเลือกเด็กในโอกาสตางๆ 

  ผูประเมินเด็กเปนพอแม/ผูปกครองหรือคุณครูของเด็ก โดยอาศัยการสังเกตพฤติกรรม

เด็กเปนหลัก เนื่องจากเด็กยังไมสามารถเขาใจแบบประเมินความฉลาดทางอารมณที่ใชกับวัยรุน

หรือวัยผูใหญได ดังนั้นความเที่ยงตรงของผลการประเมินจงึขึ้นอยูกบัพอแม/ผูปกครอง หรือคุณครู

ที่ทาํการประเมิน  

  จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญพบวา คณุครูประจําชั้นประเมนิความความฉลาดทาง

อารมณของเด็กไดมีความถกูตองเทีย่งตรงกวาการประเมินโดยพอแม/ผูปกครอง เนื่องจากคุณครู
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รูจักเด็กเปนจาํนวนมาก ทาํใหเกิดการเปรียบเทียบพฤติกรรมของเด็กแตละคน ในขณะทีพ่อแม/

ผูปกครอง จะรูจักลูกของตนเองเทานั้น 

  นอกจากนี ้ การตอบแบบประเมินโดยพอแม/ผูปกครอง หรือคุณครูนั้น จะขึน้อยูกบั

ทัศนคติของผูประเมินที่มีตอเด็ก ซึ่งอาจมีความคลาดเคลื่อนไปบางเชน พอแมรักลูกมาก อาจ

ประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กสงูมากกวาความเปนจริง 

  ในการศึกษาครั้งนี้ จงึมุงศึกษาการพัฒนาแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณโดย 

ใชส่ือปฏิสัมพันธ ซึ่งเดก็สามารถที่จะเลอืกการตอบสนองตอส่ือปฏิสัมพันธดวยตนเอง ผานเกม

จําลองสถานการณตางๆ และสามารถนําผลที่ไดจากการเลือกตอบสนองของเด็กมาเปนคา

ประเมินความฉลาดทางอารมณ ซึง่นาจะทําใหไดผลการประเมินใกลเคียงความเปนจริง เนื่องจาก

เด็กเปนผูเลนเกมดวยตนเอง 

 

ความมุงหมายและวัตถุประสงคของการศึกษา  
  1 เพื่อศึกษาลกัษณะแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

  2.เพื่อศึกษาศกึษาลกัษณะ และการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ในรปูแบบเกมจําลอง

สถานการณ 

  3.เพื่อวเิคราะหรูปแบบสถานการณ ที่สามารถนาํมาวัดระดับความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กได 

  4.เพื่อพฒันาเครื่องมือที่สามารถนาํใชในการประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

ซึ่งสามารถชวยใหผูปกครองไดทราบระดับความฉลาดทางอารมณของเด็ก และเปนประโยชนใน

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 

  5.เพื่อสามารถเปนตัวอยางในการนําไปพฒันาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อประเมินความฉลาด

ทางอารมณตอไป 

 
สมมติฐานของการศึกษา  
  การประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศกึษา ดวยสื่อปฏิสัมพันธที่

ผูวิจัยสรางขึน้ สามารถนาํผลที่ไดจากการเลือกตอบสนองของเด็ก มาเปนคาความฉลาดทางอารมณ 

ที่ใกลเคียงกับอารมณ ความรูสึก และพฤตกิรรมจริงของเด็ก 
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ขอบเขตของการศึกษา 
 1.การประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็จะทาํการประเมินคุณลักษณะ3ดาน คือ 

ดานดี ดานเกง และดานสขุ ส่ือปฏิสัมพันธที่สรางขึน้นีจ้ะทาํการประเมินความฉลาดทางอารมณ

ใน”ดานด”ี คือดานการควบคุมอารมณ การใสใจและเขาใจอารมณของผูอ่ืน และการยอมรับผิด 

เทานัน้  

 2.ส่ือปฏิสัมพนัธนี้ใชสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา ซึง่มี

อายุระหวาง 6-11ป 

  3.การออกแบบสื่อปฏิสัมพนัธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้น

ประถมศึกษาในครั้งนี ้ จะอางอิงเนื้อเร่ืองของสถานการณตางๆ จากแบบประเมินความฉลาดทาง

อารมณ เด็กอายุ 6-11 ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

 4.ส่ือปฏิสัมพนัธจะเปนในรูปแบบของเกมจําลองสถานการณตางๆ ซึ่งเปนภาพ

การตูนเคลื่อนไหวแบบ2 มิติ 

 

 นิยามคําศพัท 
  ความฉลาดทางอารมณ “ดานดี”   หมายถงึ ความพรอมทางอารมณที่จะอยูรวมกับ

ผูอ่ืน โดยประเมินจาก 3 องคประกอบ ดังนี ้

  1.การควบคุมอารมณ  

 2.การใสใจและเขาใจอารมณผ ูอื่น 

 3.การยอมรับผิด     

 

 ความฉลาดทางอารมณ “ดานเกง”   หมายถึง ความพรอมที่จะพัฒนาตนไปสู

ความสาํเร็จ โดยประเมินจาก 3 องคประกอบ ดังนี ้

  1.การมุงมั่นพยายาม 

 2.การปรับตัวตอปญหา 

 3.การกลาแสดงออกอยางเหมาะสม 

 

 ความฉลาดทางอารมณ “ดานสุข”   หมายถงึ ความพรอมทางอารมณทีท่ําใหเกิด

ความสุข โดยประเมินจาก 3 องคประกอบ ดังนี ้

  1.ความพอใจในตนเอง 
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 2.การรูจักปรับใจ 

  3.ความรืน่เริงเบิกบาน 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 1.สามารถชวยพอแม/ผูปกครอง และคุณครู ในการประเมินความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กที่อยูในชั้นประถมศกึษา เพื่อประโยชนในการอบรมเลี้ยงด ูอบรมส่ังสอน 

 2.สามารถนาํไปเปนแนวทางพัฒนาเพื่อออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ  สําหรับประเมนิ

ความฉลาดทางอารมณในดานอื่นๆเชน ดานเกง และดานสุข 
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บทที่ 2 
 

เอกสาร และงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

 การศึกษาวิจยัเรื่อง” การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาดทาง

อารมณของเด็กชั้นประถมศกึษา” ไดนําแนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ เพื่อใชเปนกรอบ

ในการศึกษาวจิัย ดังนี ้

 ตอนที่ 1 ทฤษฎีเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ 

 ตอนที่ 2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

   ตอนที่ 3 งานวิจยัที่สนับสนนุการใชส่ือปฏิสัมพันธเพื่อชวยในการเรียนรูที่มีประสทิธิภาพ 

   ตอนที่ 4 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กที่ใชในปจจุบนั 

 
ตอนที่1 ทฤษฎีเกีย่วกับความฉลาดทางอารมณ 

 ความฉลาดทางอารมณ หรือ E.Q. มาจากคําวา Emotional Quotient หมายถึง ความ

ฉลาดทางอารมณ  

 สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ไดใหความหมายของ

ความฉลาดทางอารมณ คือ ความสามารถทางอารมณที่จะชวยใหการดําเนนิชีวิตเปนไปอยาง

สรางสรรคและมีความสุข 

 นอกจากคําวา Emotional Quotient ที่เราเรียกวา EQ แลว ยงัมีคําอ่ืนๆอีกหลายคาํที่

นักวชิาการใชในความหมายใกลเคียงกัน เชน  

 Emotional Intelligence  

 Emotional Ability  

 Interpersonal Intelligence  

 Multiple Intelligence 

 สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ไดใหความหมายของ

ความฉลาดทางอารมณเดก็ หมายถงึ ความสามารถในการรูจัก เขาใจ และควบคุมอารมณของ

ตนเองไดสอดคลองกับวยั มีการประพฤติปฏิบัตตินในการอยูรวมกับผูอ่ืนอยางเหมาะสม และมี
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ความสุข ความฉลาดทางอารมณเปนคุณลักษณะพืน้ฐานสาํคัญที่จะนําไปสูความเปนผูใหญ ทัง้

ความคิด อารมณ และพฤติกรรม 

 
ความเปนมาของความฉลาดทางอารมณ 
 เนื่องจาก Emotional Quotient (EQ) ยังไมมีบัญญัติศัพทในภาษาไทยอยางเปน

ทางการ จึงมคีําเรียกตางกนัไปหลากหลาย บางเรียกวาเชาวนอารมณ ปญญาแหงอารมณ วุฒิ

ภาวะทางอารมณ สติอารมณ และอ่ืนๆ แตในที่นีจ้ะใชคําวาความฉลาดทางอารมณโดยอางอิง

ตามกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

  ผูคิดริเร่ิมบัญญัติศัพท EQ ก็คือ Peter Salovey นกัจิตวิทยาแหงมหาวทิยาลยัเยล 

และ John Mayer แหงมหาวทิยาลยันวิแฮมเชียร สหรัฐอเมริกา ใหคํานิยามไวในป ค.ศ.1990 วา 

EQ คือ ความสามารถของบุคคลในการตระหนักรูความคิด ความรูสึก และภาวะอารมณของ

ตนเองและผูอ่ืน และสามารถนาํขอมูลความรูเหลานัน้มาใชใหเกิดประโยชนในการชี้นําความคดิ 

และการกระทาํของตนเองได 

  ผูเผยแพรคําวา EQ คือ Daniel Goleman นักขาวสายวิทยาศาสตร หนงัสือพิมพ

นิวยอรกไทม การศึกษาระดับปริญญาเอกจากมหาวิทยาลัยฮารวารด เขียนหนงัสือช่ือ Emotional 

Intelligence : Why it can matter more than IQ   ในป ค.ศ. 1995  

  Goleman ใหความหมายของ EQ วา เปนความสามารถที่สําคัญ 2 ดาน คือ ดาน

สวนตัว ไดแก ความสามารถในการบริหารจัดการตนเอง และดานสังคม ไดแก ความสามารถใน

การบริหารจัดการและรกัษาสัมพันธภาพทีด่ีกับผูอ่ืน ความสามารถทัง้ 2 ดาน มีองคประกอบดังนี ้

  1. ความสามารถทางดานสวนตัว (personal competence)  ไดแก 

           1.1 ตระหนกัรูตนเอง (self awareness) ความเขาใจตนเองอยางลึกซึง้ทั้งดาน

อารมณ ความเขมแข็ง ออนแอ ความตองการและแรงขับ ตลอดจนความสามารถประเมินตนเองได

ตามความเปนจริง คนที่ตระหนกัรูตนเองด ี จะตัง้ความหวังที่เปนจริง ซื่อสัตยตอตนเองและผูอ่ืน รู

วาอารมณตางๆ มีผลตอตนเองและผูอ่ืนอยางไร ทัง้สามารถเขาใจคุณคาและเปาหมายชีวิตของ

ตนเอง รูวาควรมุงหนาไปดานใด 

   1.2  ควบคุมตนเอง (self regulation) สามารถจัดการความรูสึกภายในตนเองได 

สามารถจัดการกับอารมณตางๆทีเ่กิดขึ้นอยางชาญฉลาด ไมวาความฉุนเฉียว เศราโศก ผิดหวงั 

แลวปรับเขาสูสภาวะปกติไดเร็ว รูจักใครครวญ คิดใหรอบคอบกอนตัดสินใจ มีความยืดหยุน 

ปรับตัวตอสถานการณตางๆไดดี และเปดใจยอมรับการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
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   1.3 สรางแรงจูงใจที่ดีตอตนเอง (self motivation) สามารถกระตุนเตือนตนเองให

เกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค ผลักดันไปถงึเปาหมายที่ตั้งไว เมื่อมีปญหาและอุปสรรค ก็ไมยอทอ 

สามารถอดกลั้น รอคอย ไมหุนหัน ใจเร็วดวนได พยายามปรับปรุงตนและมาตรฐานงานใหดีอยู

เสมอ 

  แรงจูงใจ  แบงออกไดเปน 2 แบบ คือ 

  1.3.1 แรงจูงใจภายนอก (External Motivation) อันไดแก รางวัล เงนิ คําชมเชย 

ประกาศนยีบตัร ฯลฯ ซึง่เปนสิ่งผลกัดันจากภายนอกใหเราพยายามกาวไปถงึเปาหมาย  

    1.3.2 แรงจูงใจภายใน (Internal Motivation) เปนแรงผลักดันทีม่าจากภายใน

ตนเอง มีเปาหมาย มีความรูสึกกระตือรือรน เชื่อวาเราทาํได และมีความพยายามเตรียมพรอม

ฝกฝนตนเอง เพิ่มประสทิธิภาพของตนเพื่อจะทาํใหเปาหมายนัน้เปนจริง แมจะไมมีรางวัลจาก

ภายนอก แตกย็ังมีความมุงมั่นทีจ่ะทําใหได 

  2. ความสามารถดานสงัคม (social competence)  ไดแก 

    2.1 เอาใจเขามาใสใจเรา (empathy) รูจักเหน็อกเหน็ใจในความทุกขยาก ความ

เดือดรอน หรือขอวิตกกังวลของผูอ่ืน มีไหวพริบ รูเทาทันในทัศนะและมุมมองของผูอ่ืน มีจิตใจ

ใหบริการ ตองการใหผูอ่ืนไดรับการพัฒนาเพื่อสงเสริมความสามารถ 

     2.2 ทกัษะสงัคม (social skill) ความสามารถในการจดัการความสมัพันธกับผูอ่ืน 

การสราง และรักษาสายสมัพันธที่ดทีั้งในเรื่องงานและชีวิตสวนตัว มีการสื่อสารทีน่าเชื่อถือ เปนที่

ไววางใจได โนมนาวผูอ่ืนได มีความเปนผูนาํ กระตุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี มีความ

รวมมือรวมใจในการสรางสมรรถนะของกลุมและทีมงาน มีความสามารถในการบริหารความขัดแยง 

และยุติความไมเขาใจตอกันดวยวิธกีารที่ดี 

  
ความฉลาดทางอารมณมีความสําคัญอยางไร 
  การศึกษาวิจยัในตางประเทศยืนยนัวาความฉลาดทางอารมณ เปนองคประกอบ

สําคัญที่ทาํใหเกิดความสาํเรจ็ เกิดความราบรื่นทั้งในชีวติสวนตัวและการทาํงาน มีการทาํวจิัยใน

กลุมนกัศึกษาผูปฏิบัติงาน และผูนําในองคกรตางๆ ดังเชน ที่มหาวทิยาลัย California at Berkeley 

ที่มีการศึกษาอยางตอเนื่อง เร่ิมต้ังแตป ค.ศ.1950 เปนตนมา โดยเกบ็ขอมูลของนกัศึกษาปริญญา

เอกสาขาวิทยาศาสตรจํานวน 80 คน มกีารวัด IQ และทดสอบบุคลิกภาพ และใหนักจิตวิทยา

สัมภาษณเพื่อประเมินความสมดุลทางอารมณ วุฒิภาวะ การรูจักบูรณาการ และความสัมพันธ

ระหวางบุคคล มกีารติดตามผลตลอด 40 ปที่ผานมา เมือ่บุคคลเหลานีอ้ายปุระมาณ 70 ป ไดมีการ
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สรุปผลการวิจยัในป ค.ศ.1994 แลวพบวา EQ มีความสาํคัญกวา IQ ประมาณ 4 เทา โดยดูจาก

ปจจัยทีก่ําหนดไวคือ ความสําเร็จในอาชพี ความมีชื่อเสียง และสถานภาพที่เปนทีย่อมรับในสังคม

ของบุคคลเหลานี ้

 
อารมณคืออะไร 
  อารมณคํานี้ตรงกับภาษาอังกฤษวา emotion คําจํากัดความของอารมณในทาง

จิตวิทยา คือความรูสึกที่ประกอบดวยการกระตุนทางสรรีะ (เชนหัวใจเตนแรง) ประสบการณที่เรา

ระลึก หรือนึกถึงได และการกระทาํบางอยาง (เชน การยิม้หรือสงเสยีงตะโกน) 

  อารมณพื้นฐาน 8 ชนิด อารมณมีทัง้เชิงบวก และเชิงลบ นกัวิจยัพบวาคนเรามี

อารมณพื้นฐานอยู 8 ชนิด คือ  

  1.อารมณกลัว(fear)   5. เกลียด/ขยะแขยง(disgust) 

  2.โกรธ(anger)  6. ยอมรับ/ชอบ(accept) 

  3. เศรา(sorrow) 7. ความคาดหมาย(anticipation)  . 

   4. ชื่นชมยนิด(ีjoy)        8. ประหลาดใจ(surprise) 

  อารมณพื้นฐานทัง้แปดนี้ จะมีการผสมผสานกนั ทําใหเกิดเปนอารมณความรูสึกอยาง

หลากหลายมากมายกวารอยแบบในแตละวัน นอกจากนี้อารมณความรูสึก ในแตละบุคคลยังมี

ลักษณะแตกตางกนัไปขึ้นอยูกับบุคลิกภาพพืน้ฐาน และประสบการณในอดีตดวย 

 
ความสาํคัญของอารมณ 
  อารมณ/ความรูสึกเปนสิ่งสาํคัญของมนุษย เพราะเปนวิธทีี่เราตอบสนองสิง่ตางๆที่

เกิดขึ้นในชวีิต แตละวันเรามคีวามรูสึกหลายอยางเกิดขึ้น ไมวาจะเปนสขุใจ ทุกขใจ กลัว เศรา ฯลฯ 

อารมณมีอิทธพิลตอความคดิ การกระทํา การเรียนรู ความทรงจําของเรา และความสัมพันธทีเ่รามี

ตอผูอ่ืน รวมทั้งความสาํเรจ็ในอนาคต ดังนัน้ เราจงึตองเขาใจอารมณ และจัดการกับมนัอยางมี

ประสิทธิภาพ 
 
ความคิด – อารมณ – การกระทํา 
  ความคิด อารมณ และการกระทําเปนสิ่งที่เกีย่วของกนัอยางลึกซึง้ หากเราเขา

ใจความเกี่ยวของนี้ เราจะควบคุมความคิด อารมณ และการกระทําใหเปนไปอยางเหมาะสมได 
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ความคิด                                                    อารมณ   

 

การกระทํา 

     

 

แผนภูมิที่ 1 ความสัมพนัธของอารมณ ความคิดและการกระทาํ 

ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 36. 

 

  การตอบสนองตอโลกรอบตัวขึ้นอยูกับความคิด เมื่อเรามองสิง่หนึง่ เราเขาใจหรอืให

คําอธิบายแกตนเองอยางไร เราก็จะเกดิอารมณตามมาอยางนั้น และในที่สุดก็ออกมาเปนการ

กระทาํ ตวัอยางเชน เมื่อเราตื่น ข้ึนมาในตอนเชา หากเราคิดวาวันนี้ตองมีเร่ืองไมดีเกิดขึ้นแน 

ความรูสึกที่ตามมาก็คือ หดหูใจ และการกระทําที่ตามมาคือ เราจะนอนอยูบนเตยีงไมยอมลกุขึ้น

เพื่อแตงตัวไปทํางาน 

  คิด : จะมีเร่ืองไมด ี

  รูสึก :  หดหู 

  กระทาํ :  ไมไปทํางาน  

 

  ในอีกแงหนึง่ อารมณความรูสึกก็เปนสิง่ทีก่ําหนดความคิด และการกระทําเชนกนั เมื่อ

เด็กไปโรงพยาบาลครั้งแรก แลวถูกฉีดยา เด็กเกิดความรูสึกเจ็บ และกลัวขึน้มา ซึ่งก็จะนําไปสู

ความคิดทีว่า ตั้งแตนี้ไปจะไมยอมไปโรงพยาบาลอกี ความคิดความรูสึกดงักลาว ทําใหเกดิ

พฤติกรรมอาละวาดทุกครั้งที่พอแมพาไปโรงพยาบาล เปนตน 

  รูสึก : กลัว 

  คิด :  จะไมไปโรงพยาบาล 

  กระทาํ :  อาละวาด 
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  การเขาใจความเชื่อมโยงระหวางความคิด ความรูสึก และการกระทําเปนสิง่ทีม่ี

ประโยชนมาก เพราะทําใหเรารูสาเหตวุา ทําไมเราจึงคิดแบบนี้ รูสึกอยางนี้ หรือกระทําอยางนี้ 

หากเราวเิคราะหความเชื่อมโยงนี้ได เราจะเปนคนที่เขาใจตนเอง และมีการควบคุมตนเองดีข้ึน 

  พอแมที่สอนเด็กใหรูจักวิเคราะหวาทําไม ตอนเองจงึรูสึก คิด หรือทําสิ่งนัน้สิ่งนี้ จะทํา

ใหเด็กเติบโตขึน้มาอยางมีวฒุิภาวะ เขาใจตนเอง มีความสุขภายในตนเอง และอยูกับผูอ่ืนอยางมี

ความสุขดวย 

 
สมอง อารมณ และ EQ 
สมองของคนเราอาจแบงงายๆเปน 2 สวนคือ 

 1.สมองสวนทีท่ําหนาที่คิด (thinking brain)  

 สมองสวนทีท่าํหนาที่คิดเรียกวา cortex มีลักษณะเปนเนื้อเยื่อหนาประมาณ 3 มม. 

เนื้อเยื่อนี้เปนลอนหยักๆ ปกคลุมอยูบนผวิของกลีบสมอง 

 2.สมองสวนทีท่ําหนาที่รูสึก หรือมีอารมณ (emotional brain) 

 สวนสมองทีท่าํหนาที่รูสึกเรยีกวา limbic system ระบบฝงตัวลกึลงไปอยูใตกลีบ

สมอง ประกอบดวยสวนเล็กๆ 3 สวน คือ 

 Amygdala ซึง่เปนศนูยควบคุมอารมณ 

 Hyppocampus ซึง่ทาํหนาที่ดานความทรงจํา และการรับรูตางๆเกี่ยวกับอารมณ 

 Thalamas ซึ่งเปนตัวเชื่อมโยง2สวนแรกกบั cortex 

 

 สวน limbic เปนจุดที่เกิดความรูสึก เชน รูสึกโกรธ รูสึกดีใจ สวน cortex จะทําหนาที่

คิด เขาใจ และวิเคราะหหาเหตุผล เมื่อ limbic เกิดความรูสึกโกรธ cortex จะทาํความเขาวาทําไม

เราจึงรูสึกโกรธ ประเมนิสถานการณวาทีรู่สึกโกรธนัน้มเีหตุผลหรือไม ควรคิดและรูสึกอยางไรจึงจะ

ดีและประเมินการกระทําวา จะแสดงออกอยางไรจึงจะเหมาะสม 

 สมองทัง้สองสวนนี้ทาํงานในลักษณะของวงจรไฟฟา เมื่อมีอารมณเกิดขึ้น สารสื่อ

ประสาทที่เรียกวา neurotransmitter และฮอรโมนจะถูกหลั่งออกมา เพื่อเตรียมรางกายใหพรอมที่

จะมีปฏิกิริยาตอบสนองแบบตางๆ 

 
ความสมัพันธระหวางสมองสองสวน 
 ตัวอยางตอไปนี้จะทําใหเขาใจชัดเจนขึ้นวา สมองสวนคิด และสมองสวนรูสึกทาํงาน

ประสานกันอยางไร 
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เหตุการณ : ถกูเพื่อนดา 

 

Cortex คิด : “เขาดูถูกฉนั” 

 

Limbic รูสึก : โกรธ 

     

 

ชกหนาเพื่อน                             cortex คดิ “คําพูดของเขาไรสาระไมมีประโยชนที่จะโตตอบ” 

 

 

เดินจากไป 

 

แผนภูมิที่ 2  ความระหวางสมอง2สวน 

ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 41. 

 

  เมื่อเกิดการรับรู cortex จะแปลความหมายของการรับรู สวน limbic จะทําหนาที่รูสึก 

เมื่อ cortex แปลขอมูลวาเขาดูถูก  limbic จะเกิดความรูสึกโกรธขึ้นมา ในบางคน cortex จะคิด

เพียงครูเดียว เชน คิดวาเขาดูถูก แตไมไดใชเวลาวิเคราะหนานพอที่จะเขาใจหตุผลวาเขาดถููก

เพราะอะไร ในคนจํานวนมาก limbic ตอบสนองอยางรวดเร็ซและรุนแรง ทาํใหเกิดความรูสึก

รุนแรง และตอบโตไปโดยไมไดคิดไตรตรองใหดี เชน เมื่อโกรธก็จะชกหนาคนกอนที่จะคิดวา

สมควรชกไหม หากชกไปแลว จะเกิดผลอยางไร เปนตน 

  หากเราฝก cortex ใหทํางานมากขึ้น และเร็วขึ้น cortex จะควบคุม limbic ไวไมใหมี

อารมณมากเกินไป ทัง้จะวเิคราะหหาเหตุผลวา ทาํไมเพื่อนจงึดา และเราควรโตตอบอยางไรจึงจะ

เหมาะ เชน แทนที่จะโตตอบอยางรนุแรง โดยการชกหนาเพื่อน ก็สามารถเลือกการโตตอบแบบอื่น

ที่เหมาะสมกวา เชน ไมดาตอบ หรือเดินจากไปเสียเปนตน 

  ดังนัน้ จะเหน็ไดวา ปฏิกิริยาที่เราแสดงออกมาจะมีความเหมาะสมมากขึ้นหากเราฝก 

cortex ใหทาํงานเกง และควบคุม limbic ไดดี นัน่ก็คือ การฝกใหรูจกั “คิดกอนทาํ” และ “คิดกอน

พูด” นั่นเอง 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 16 

EQ คือความพอดี 
  ความสัมพันธระหวางสมองสองสวน คือ cortex และ limbic  เปนสิง่ที่กําหนด ความ

ฉลาดทางอารมณ หรือ EQของบุคคล 

  หาก cortex และ limbic ทาํงานประสานกันและสมดุลกันดี คนนัน้ก็เรียกไดวาม ี EQ 

สูง เพราะอารมณจะไมอยูเหนือเหตุผล เชนเมื่อ limbic ทําหนาที่รูสึกโกรธ cortex ก็จะวิเคราะหวา

ความรูสึกโกรธนี้มาจากไหน ทําไมจงึเกิดความรูสึกโกรธ ควรรูสึกหรอืไม และเมื่อโกรธแลวควรจะ

แสดงอาการตอบโตอยางไร ในคนที ่EQ สูง  cortex จะคิดวิเคราะหจนเกิดความเขาใจตนเอง และ

จะควบคุม limbic ไดดี ใหมคีวามรูสึกในประมาณทีพ่อเหมาะ และมกีารแสดงออกมาอยางถกูตอง 

  ในคนที่EQต่ํา cortexจะควบคุมlimbicไมคอยได ดังนั้นlimbicจะทํางานโดยปราศจาก

การตรวจสอบ บุคคลนัน้จะมีอารมณรุนแรง และแสดงออกมาอยางไมเหมาะสม เชน มีความโกรธ

รุนแรง หากทาํรายคนอืน่ไมได ก็อาจกลับมาทาํรายตนเอง เพื่อระบายความโกรธนัน้ 

  ดังนัน้การจะมEีQดีหรือไมดีข้ึนอยูกับวา cortexควบคุมlimbic ไดมากนอย และ

เหมาะสมเพียงใด ในบางคน cortexควบคุมlimbic อยางพอเหมาะ อารมณที่ออกมาก็จะมี

ประมาณที่ดพีอ ไมเปนพิษเปนภัยตอผูอ่ืน หรือตนเอง  

  สวนคนทีc่ortexทาํงานนอย ก็จะกลายเปนคนที่มีอารมณอยูเหนือเหตุผล  ชีวติถูก

ควบคุมโดยอารมณ ซึง่กม็ักจะทําใหเกดิปญหาหลายอยาง เชน เปนคนที่ออนไหวงาย หรือมี

อารมณรุนแรง โกรธงาย เสยีใจงาย และทําอะไรตามใจโดยปราศจากความยับยัง้ชั่งใจ ไมคิดถึง

ผลลัพธใหดีเสยีกอนจงึทําใหตองเสียใจทหีลัง  

  แตในบางคน cortexทํางานมากเกนิไป ควบคุมlimbicเสียจนกลายเปนคนที่ไมมี

ความรูสึก ถอืวาเหตุผลอยูเหนือส่ิงอื่นใด ขาดความละเอียดออน ความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน และ

กลายเปนคนไรอารมณในทีสุ่ด 
 
ลักษณะของเด็กที่ม ีEQ สูง 
  เวสตัน แอนด เวสตนั(Weston and Weston 1996) กลาวถงึคุณลักษณะที่ควรสราง

ข้ึนตั้งแตวัยเดก็เพื่อใหมี EQ สูง และมีความสุขในการดําเนินชีวิตในสังคม คือ 

 1.  รักความยตุิธรรม ซื่อสัตย มีเมตตากรณุา 

 2.  เคารพกฎหมาย และรับฟงเสยีงสวนใหญ 

 3.  มีจิตใจเปนอิสระ และเปดกวาง 

 4.  มีคุณภาพชีวิต และมหีลกัการในการดาํเนิชวีิต 

 5.  เปนที่ไววางใจ และนานบัถือ 
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 6.  รัก และมีเมตตาตอผูอ่ืน 

 7.  มีระเบียบวินัย และความรับผิดชอบ 

 8.  มีความรูดี และมีแรงจูงใจสูง 

 9.  เอาใจใสดูแลรักษาสุขภาพรางกายของตนเอง 

 10.มีความสามารถในการแกปญหาทัง้ใหญ และเล็กได 

 11.มีความสุขกับชีวิต และสนุกสนาน 

 12.มีการสื่อสารที่เปดเผย ตรงไปตรงมา และเคารพความคิดเห็นของผูอ่ืน 

 13.เปนคนด ี

 
พัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็กวัย 6-11 ป 
  พัฒนาการของเด็กจะขยายเขตกวางขึน้ รวมทัง้ดานอารมณ สังคม และจริยธรรม โดย

เด็กวัยนี้จะสามารถปรับพฤติกรรมของตนใหเหมาะสมทีจ่ะปฏิสัมพนัธกับผูอ่ืน รวมทั้งเรียนรูที่จะ

เขาใจอารมณ ความรูสึก บุคลิกลักษณะ ของผูอ่ืนทีอ่ยูภายใตการกระทาํนัน้ๆ เด็กจะประเมนิ

ตัวเอง โดยการเปรียบเทยีบกับคนอ่ืน ซึ่งจะเปนแรงผลักดันไปสูการพัฒนาความสามารถ ใน

ขณะเดียวกนัอาจทาํใหเกิดการวพิากษวิจารณตนเอง และทาํใหความภาคภูมิใจในตนเองหรือ

ความรูสึกในคุณคาของตนเองลดลงได 

  จุดเริ่มตนของพัฒนาการดานอารมณ และสงัคมของเดก็วยันี้คอืการคนหาคุณลักษณะ 

เฉพาะดานจิตใจของเด็ก ซึง่เรียกวา Psychological Characteristics of self-definition  หรือการ

ใหความหมายตอตัวเอง หรือ  Self concept พรอมพฒันาแนวคิดวาตัวเองเปนใคร และอยากเปน

ใคร ซึ่งนําไปสูการสรางความรูสึกในคณุคาของตนเอง หรือความนับถือตนเอง หรือความ

ภาคภูมิใจในตนเอง หรือการเหน็คุณคาของตนเอง ทัง้ในดานความสําคัญ ความสามารถ คุณ

ความดี และพลังอาํนาจ ซึ่งวยันี้เปนชวงสําคัญของการพัฒนาเรื่องนี้ ความรูสึกในคุณคาของ

ตนเองนี้ เกิดจากการที่คนเราใหคุณคาของทักษะความสามารถในเรื่องตางๆ ของตนเอง รวมทั้ง

การไดรับการสนับสนนุจากบุคคลรอบขางที่มีความหมายตอตัวเอง เชน พอแม เพื่อน พีน่อง 

ความรูสึกในคุณคาของตนเองจะเปนผลตอพฤติกรรมตางๆของเด็กในอนาคต และมีความสัมพนัธ

กับความสามารถเชิงจิตสังคมของบุคคลที่จะปฏิสัมพันธกับบุคคลรอบขาง ดังนัน้ การตอบสนอง

ความตองการของเด็กที่ไมเหมาะสม หรือการเลี้ยงดูที่ไมเหมาะสม จะนาํไปสูพัฒนาการดาน

อารมณ และสังคมที่ไมสมบูรณ ขาดความนับถือตนเอง กอใหเกิดปญหาตางๆตามมา ไดแก การ
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ใชสารเสพติด พฤตกิรรมกาวราวรนุแรง การฆาตัวตาย การหนีโรงเรยีน หรือหนีออกจากบาน การ

ถูกกระทํารุนแรง หรือทารุณกรรม การตั้งครรภที่ไมพึงประสงค การกอนอาชญากรรม เปนตน 

  เด็กจะเริ่มปรับพฤติกรรมของตนใหเหมาะสมทัง้ตอความตองการของตนเอง และ

ความตองการของบุคคลอื่น หรือสังคมรอบขาง เพื่อเปนสวนหนึง่ของสังคม โดยมีข้ันตอนการ

พัฒนาโดยลาํดับ ดังนี ้

  1.ขยายความเขาใจของตนเอง เพื่อใหสอดคลองกับการรับรู ความตองการ และความ

คาดหวงัของบคุคลรอบขาง เชน เรียนรูความหมายของการเปนเพื่อน การทํางานรวมกนั หรือการ

เปนสมาชิกกลุม เปนตน 

  2.เรียนรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับความเปนไปในสงัคม โดยเฉพาะบทบาท กฎ กติกาตางๆ 

เชน เรียนรูวาในทีท่ํางานมีผูบังคับบัญชา และผูใตบังคับบัญชา เปนตน 

   3.สรางพฤติกรรมที่เปนมาตรฐานที่ทาํใหตนเองรูสึกพึงพอใจ และเปนทีย่อมรับใน

สังคม ซึง่บางครั้งกอใหเกิดความขัดแยงในตัวเด็กวัยนี้ เนื่องจากเดก็อยูทามกลางเพื่อนวัยเดียวกนั 

และผูใหญ ซึ่งมีความตองการ และคาดหวังตางกนั 

  4.ปรับพฤติกรรมของตนเอง เพื่อใหตรงกับความตองการ และความคาดหวงัของ

ตนเอง และสังคม  

  การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมดังกลาว คือ การสรางทักษะทางสงัคม (Social Skills  หรือ 

Social Competence) เนื่องจากสิง่แวดลอมของเด็กวัยนี ้ ไดขยายขอบเขตจากบานไปสูสังคม

ภายนอก โดยเฉพาะโรงเรียน ถงึแมเด็กจะยังคงมีสัมพนัธภาพที่ใกลชิดกับพอแม โดยยังพึ่งพาการ

สนับสนนุของพอแม และพอแมยังมีอิทธพิลตอการตัดสินใจตางๆ ของเด็กก็ตาม แตประเด็นการ

ควบคุมของพอแมจะเปลี่ยนแปลงไป เด็กจะเปนอิสระมากขึ้น พึง่ตนเองไดมากขึน้ และสัมพนัธ

ภาพกับเพื่อนจะเพิ่มมากขึน้  ซึง่เปนชองทางใหเด็กไดฝกฝนทกัษะทางสังคมมากขึน้ จาก

การศึกษาของ Higgins & Parsons ในป 1983 พบวา เวลาที่เด็กใชกับเพื่อนเปนรอยละ30 ของ

เวลาทั้งหมดของเด็ก เด็กวยันี้เร่ิมสนใจการยอมรับจากกลุมเพื่อน สนใจสถานะของตนเองในกลุม 

เปรียบเทยีบความสามารถของตนในดานตางๆกับเพื่อนในกลุม และการคบเพื่อน คํานึงถงึ

ความรูสึกที่ดตีอกัน มีความสนใจในเรื่องคลายกนั ไดแบงชั้นตอนการคบเพื่อนตามวยัออกเปนดงันี ้

  ขั้น 0  momentary playmateship (เด็กอาย ุ 3-7 ป) สัมพนัธภาพกับเพื่อนยงัไม

ชัดเจน เนื่องจากเด็กยังยึดตวัเองเปนหลัก (Egocentric) และไมคอยคํานึงถึงความรูสึกของคนอืน่ 

  ขั้น 1  One-way assistance (เด็กอายุ 4-9 ป) เปนสมัพันธภาพที่เปนความรูสึกทาง

เดียว กลาวคือ เพื่อนที่ดีคือบุคคลที่ทําตามที่เราตองการ 
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  ขั้น 2 Two-way fair-weather cooperation (อายุ 6-12 ป) เปนสัมพันธภาพสองทาง 

คือมีทั้งการให และการรับ แตยังเนนความตองการสวนตวั มากกวาความตองการของทัง้สองฝาย 

  ขั้น 3 Intimate, mutually shared relationship (อายุ 9-15 ป) เปนสมัพันธภาพทีท่ัง้

สองฝายไดรับประโยชน มีขอตกลงกนั โดยผูหญิงจะมีเพื่อนสนิทไมกีค่น แตจะสนทิกนัมาก สวน

ผูชายอาจมีเพือ่นสนทิหลายคน แตไมลึกซึง้มาก 

  ขั้น 4 Autonomous interdependence (เร่ิมอายุ 12 ป) เปนสมัพนัธภาพทีม่ีพนัธะ

สัญญาตอกัน 

  ทักษะทางสงัคมอื่นๆที่มีความสําคัญตอเด็กในการที่จะอยูในสังคมไดอยางมีความสขุ 

ไดแก ความสามารถในการปรับพฤติกรรมใหสอดคลองกับสถานการณตางๆ  และความสามารถ

ในการพิจารณาคุณลักษณะจําเพาะของบุคคลในสังคม เชน อายุ เพศ นอกจากนัน้ในวยันี้ยงั

พัฒนาทักษะทางสังคมอืน่ๆ ไดแก การแบงปน การรวมมือ การเจรจาตอรอง ความสามารถในการ

แสดง และควบคุมพฤตกิรรม และอารมณของตน เปนตน และเนื่องจากทักษะทางสงัคมมี

พัฒนาการที่ซบัซอน ดงันัน้ จึงไมสามารถวัดไดโดยเครื่องมือทีง่ายๆ ตองใชเครื่องมือจากหลาย

แหลง เชน 

 1.การประเมนิจากครู เกีย่วกบัสัมพันธภาพของเด็กกับเพือ่นๆ 

 2.สังเกตความสามารถเดก็ในการปฏิบัติตามกติกาในหองเรียน 

 3.การสังเกตระยะเวลาที่เดก็ใชปฏิสัมพนัธกับเพื่อน  และความสามารถในการแสดง

บทบาทหนาที ่  

 4.ทาที และอารมณที่เด็กแสดงออกเปนตน  

  ทักษะทางสงัคมเหลานี้เกิดขึ้นไดตั้งแตเด็ก 18 เดือน จาก Fantasy play หรือ  Socio-

dramatic pretence หรืออาจเกิดจากลกัษณะครอบครัว สัมพันธภาพในกครอบครัว และการ

ส่ือสารภายในครอบครัว 

  การแสดงออกทางอารมณ เปนสิ่งสะทอนวุฒิภาวะทางสังคมทางหนึง่ เด็กจะเรียนรู

ตามวัยวา เมือ่ราควรแสดงอารมณ และเมื่อไรควรซอนไว เด็กชวงปฐมวัยจะแสดงออกทางอารมณ

เต็มที่ ที่ตนเองรูสึก แตเมื่อเด็กเจริญวัยขึน้สูวัยกลาง การแสดงออกทางอารมณทีรุ่นแรงจะลดลง 

โดยเด็กหญงิจะควบคุมอารมณไดดีกวาเด็กชาย และพบวาเด็กในแตละสังคมวัฒนธรรม มกีาร

แสดงออกทางอารมณตางกนั 
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  Faulkner D(1995) กลาววาการเลนมีความสาํคัญตอพัฒนาการดานสังคมของเด็ก 

จากการศึกษา ลักษณะการเลน และปฏิสัมพันธกับเพื่อนระหวางการเลนของเด็ก สามารถแสดงถึง

พัฒนาการดานสังคมของเด็กได ทั้งนี้โดยการเลนจะมีผลดังนี ้

 1.เด็กเล็กเรียนรูส่ิงตางๆในโลกโดยการเลน เชนการฝกทักษะทางสงัคม ความสมัพันธ

ระหวางบุคคล และปฏิสัมพนัธตอกนั 

 2.เด็กมีโอกาสไดฝกฝนทักษะทางสังคมเพิม่เติมใหชัดเจนขึ้น จากการเรียนรูโดยวธิีอ่ืน

ดวยการเลน 

 3.การเลนมีสวนชวยพัฒนาดานสงัคมของเด็กควบคูไปกับประสบการณอ่ืนๆ  

  ดังนัน้ การเลนจึงเปนชวงเวลาที่เด็กไดรับความสนุกสนาน ไดเลนเกมตางๆ ไดสมมุติ

ตัวเองเปนสิ่งโนนสิง่นี ้ และไดรูจักเพื่อนสรางมิตร ซึง่จดัเปนการเสรมิสรางทักษะทางสังคมใหกบั

เด็กอยางชัดเจน การเลนของเด็กจะพฒันามากขึน้ตามวยั ซึง่สอดคลองกับการพัฒนาดาน

สติปญญา จากทฤษฏี Piaget ระดับการเลนจะสัมพันธกับพัฒนาการดานสติปญญา 

  เด็กเริ่มเลนเปนกลุมใหญข้ึน ทั้งเปนการเลนไมเปนทางการ และเปนทางการ เชน เก

มากฬีาตางๆ สถานที่เด็กเลนก็เปลีย่นไปจากเด็กเลก็ เชน เลนที่สนามโรงเรียน ในสนาม ในพืน้ที่

วางๆใกลบาน แลวแตจะหาได ดังนั้น การเลน และปฏิสัมพันธดานสงัคมของเด็กวยันี้ จะเปลี่ยน

จากบานไปสูสถานที่เลนอืน่มากขึ้น นอกจากนี้การเฝาระวงัของพอแม มักอยูหางๆ โดยจะเฝามอง

แตไมไดเขามายุงเกี่ยวกับการเลนของเดก็อยางแตกอน และจากการทีเ่ด็กในแตละวยัมีความเขาใจ 

หรือแปลความหมายของกฎกติกาการเลนตางๆกันนั้น เปนการพฒันาแนวคิดเชิงจริยธรรมดวย 

เชน ความยตุธิรรม 

  ปจจัยทีม่ีผลตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคม แบงออกเปน2กลุม ดังนี ้

  1.ปจจัยตัวเดก็ ประกอบดวย 

   1.1ปจจัยดานชีววทิยา ไดแก อายุ เพศ ความผิดปกติของสายตา หรือการไดยิน 

การเจ็บปวยเรือ้รัง ความพิการ การไดรับบาดเจ็บของศีรษะ ความผิดปกติดังกลาว อาจนาํไปสูการ

มีปมดอย มีความรูสึกถึงคณุคาของตนเองต่ํา ทําใหทกัษะทางสังคมไมพัฒนา 

   1.2 ปจจัยดานพัฒนาการ ไดแก โรคสมาธิส้ัน ปญหาดานการพูด ระดับสติปญญา 

ลักษณะพืน้ฐานอารมณ ปญหาเหลานีท้ําใหเด็กมีปญหาดานปฏสัิมพันธกับเพือ่น ไมไดรับการ

ยอมรับจากกลุมเพื่อน ซึง่มผีลตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็ก 

    1.3 ปจจัยดานสุขภาพจิต ไดแก ภาวะซมึเศรา คามรูสึกในคุณคาตนเองต่าํ และ

ความอายทาํใหเด็กขาดการพัฒนาดานสังคม 
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  2. ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ประกอบดวย 

    2.1 ปจจัยครอบครัว ไดแก ลักษณะการอบรมเลี้ยงด ูครอบครัวแตกแยก ครอบครัว

หยาราง สุขภาพจิตของผูเลีย้งดู สภาวะการทํางานของผูเลี้ยงด ู ปจจัยกลุมนี้นับวามีอิทธพิลมาก 

ตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็ก 

    2.2 ปจจัยดานวัฒนธรรม และเชื้อชาติ ความแตกตางของวัฒนธรรม และเชื้อชาติ 

อาจทาํใหเด็กไมกลาแสดงออก ไมกลาเขากับเพื่อน 

    2.3 ปจจัยดานเศรษฐกิจ ไดแก ภาวะยากจน ทาํใหเด็กขาดโอกาส เขาไปมีสวน

รวมในกิจกรรมตางๆ ที่จะชวยพฒันาทางสังคมของเด็ก 

    2.4  ปจจัยดานโรงเรียน และชุมชน ไดแกประสิทธิภาพของการเรียนการสอน ทัศนคต ิ

และความคาดหวังของครู ส่ืออุปกรณในการเรียนการสอน แบบอยางของผูใหญ ส่ิงแวดลอมเชงิ

กายภาพของโรงเรียน และชมุชน เหลานีม้ผีลตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็ก 

    2.5 ปจจัยจากกลุมเพื่อน ไดแก มาตรฐานของกลุมเพื่อน คานิยมของกลุม และการ

ยอมรับของกลุม มีอิทธพิลตอพัฒนาการทักษะทางสงัคมของเด็กมาก (Coleman and Lindsay 

:1992) สรุประดับการยอมรบัจากเพื่อน ดงัตารางตอไปนี ้

 

ตารางที่ 1 ระดับการยอมรบัจากเพื่อน 

 

Popular ไดรับการยอมรับสูง เปนผูนาํกลุม เปนบคุคลที่นาสนใจ เปนบุคคลที่มีทกัษะ

ทางสังคมด ี

Average ไดรับการยอมรับปานกลาง ไมมีอิทธพิลตอกลุม ยงัไมมีภาวะผูนาํ มีทกัษะ

ทางสังคมปานกลาง 

Rejected กาวราว ตอตานสงัคม ไมปฏิบัติตามกฎกติกากลุม ทาํใหเพื่อนพากนัถอยหน ี

Neglected ไมกาวราว  เฉือ่ยชา เพื่อนไมใหความสนใจ  เปนคนสุดทายที่จะถกูเลอืกมาเขากลุม 

Isolated, loner ชอบแยกตัวอยูคนเดียว อยูเงียบๆ 

Controversial บางครัง้เปนผูนาํ เพื่อนยอมรับ บางครัง้เปนคนกาวราว ตอตาน เอาแนนอนไมได 

 

ที่มา : ศิริกุล อิศรานุรักษ, “พัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็กวัย 6-12 ป,” วารสาร

สาธารณสุข และการพฒันา 2549  4, 2 (2549) : 97. 
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  จากการศึกษาของ Zhou Q และคณะ ในป ค.ศ.2002 เกี่ยวกับวธิีการเลี้ยงดูของพอ

แม และผลตอทักษะทางสงัคมของเด็กจาํนวน180คน กําลังศึกษาในเกรดที ่ 2-5 ในรัฐอาริโซนา 

ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเก็บขอมูล2คร้ัง  คร้ังแรก และครั้งที่2 เมือ่2ปตอมา ผลการศึกษาพบวา 

การแสดงออกเชิงบวกของพอแม (สวนใหญคือแม) จะสงผลใหความสัมพันธระหวางการเลี้ยงดูที่

อบอุน และคณุลักษณะเดก็ที่มีความเขาใจตอผูอ่ืนมีความเดนชัดขึ้น และเชนเดยีวกัน คุณลักษณะ

เด็กดังกลาวนีจ้ะมีสวนสงเสริมใหความสมัพันธระหวางการแสดงออกเชิงบวกของพอแม กับทักษะ

ทางสังคมของเด็กเดนชัดขึ้น ความสมัพนัธดังกลาวยงัคงอยูอยางชัดเจน เมื่อไดควบคุมปจจัยอื่น 

  ในป ค.ศ.1996 Eisenberg N. และคณะ ศึกษาความสัมพันธระหวางการตอบสนอง

ของพอแมตออารมณของเด็ก กับทกัษะทางสงัคม และพฤติกรรมของเด็ก โดยศึกษาในเด็กเกรด  

3-6 พบวา การตอบสนองของแมตออารมณเด็ก ทีมุ่งเนนปญหา จะมีความสัมพันธเชิงบวกกับ

ทักษะทางสงัคม และการจดัการกับปญหาของเด็ก ในทางตรงขาม ถาแมมีการตอบสนองนอย เดก็

จะมีทกัษะทางสังคมที่ดอย และมักมพีฤติกรรมเบี่ยงเบน และการตอบสนองที่มุงเนนปญหา และ

ตนตอของอารมณของแม รวมทั้งการกระตุนใหแสดงออกทางอารมณตอลูกชาย จะมี

ความสัมพันธกับพฤตกิรรมที่เหมาะสมของลูก 

  ในป ค.ศ.1993 Brennam JL. ศึกษาเรื่อง Family relationships and the 

development of social competence in adolescence  และพบวาวิธีการอบรมเลี้ยงดู และสัม

พันธภาพในครอบครัวมีอิทธพิลตอความผกูกันระหวางพอ แม ลูก 

  ในป ค.ศ.2003  Oesterreich L. เสนอวา การอบรมเลี้ยงดูเด็กโดยเฉพาะเด็กอาย ุ   

9-11 ป ควรคํานงึถงึสิ่งตางๆ เหลานี้คือ 

 1.ใหโอกาสเดก็โดยเฉพาะเดก็อายุ 9-11 ป ใหไดฝกทกัษะตางๆ เชน การมีสวน 

รวมในการทาํอาหาร การเยบ็เสื้อผา การปลูกตนไม หรืออ่ืนๆ  

 2.ใหเวลา และสถานทีท่ี่มีเด็กวัยนี้ไดอยูคนเดียวตามที่เขาตองการ เชน อานหนังสือ 

ทําการบาน โดยไมไปรบกวน หรือขัดจังหวะ 

 3.ใหโอกาสเดก็ที่จะโทรศัพท หรือพูดคุยกบัเพื่อน 

 4.กระตุนใหเด็กไดมีสวนรวมในกลุม หรือชมรมตางๆ ซึ่งจะเปนโอกาสที่จะฝกทกัษะ

ทางสังคมใหกบัเด็ก 

 5.ใหโอกาสเดก็วัยนี้ชวยพอแมดูแลนองที่เล็กกวา โดยไมใหความรบัผิดชอบมากจน

เกินกําลงัของเด็ก ใหเด็กมีเวลาพัก และเลนเปนตวัของตวัเอง 
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 6.ดูแลเอาใจใสเร่ืองอาหารอยางเพียงพอ และมีคุณภาพ เพราะเด็กวัยนีจ้ะหิว และ 

กินเกง 

 
ผลกระทบของพัฒนาการดานอารมณ และสังคมตอพัฒนาการดานอื่นๆ  
  ในป ค.ศ.2000  Berntsson LT. และGustafsson JE.  ศึกษาปจจัยที่มีผลตอ 

Psychosomatic comlplaint (PSC) ในเด็กอายุ 7-12 ป จํานวน 1,163 คนของประเทศสวีเดน 

ผูตอบแบบสอบถาม คือ พอแมของเด็ก จากการวิเคราะหผลพบวา ปจจัยทีม่ีผลตอ PSC ไดแก 

สุขภาพของแม สุขภาพจิตของเด็ก การคบเพื่อน การเจ็บปวยระยะยาว หรือพิการ ความพงึพอใจ

ตอโรงเรียน ทักษะทางสงัคม การทาํกจิกรรม ความผูกันระหวางพอ แม ลูก และฐานะของ

ครอบครัว 

  ในป ค.ศ.1996 Sletta O. และคณะ ศึกษาเรื่องความสมัพันธกับเพื่อน ความรูสึกโดด

เดี่ยว และการรับรูเกี่ยวกับตนเองในเด็กเกรด8 จํานวน 96 คน ในประเทศนอรเวย พบวา ความรูสึก

โดดเดี่ยว มีความสมัพันธเชิงลบกับกับการเห็นคุณคาของตนเอง และทกัษะทางสังคม 

  ในป ค.ศ.1995  Masten A.S. และคณะ ติดตามเด็กระยะยาว จํานวน 191 คน ใน

ประเทศสหรัฐอเมริกา จากอายุ 8-12 ป จนถงึวัยรุนอาย ุ17-23 ป เพื่อดูพัฒนาการทีสํ่าคัญ 3 ดาน 

ไดแกผลสัมฤทธิท์างการเรียน ทักษะทางสังคม ปญหา พฤตกิรรม และในเด็กโตประเมินเพิ่มอีก 2 

ดาน คือ ความสาํเร็จในการงาน และความรัก จากการติดตามระยะยาวพบวา พฤติกรรมที่

เบี่ยงเบน จะยังปรากฏตอเนื่องอยางชัดเจน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทกัษะทางสงัคม ยังคง

ตอเนื่องในระดับปานกลาง และพฤตกิรรมตอตานสังคม จะมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

ความสาํเร็จในการงาน 

  สรุปเด็กสามารถพัฒนาทักษะดานอารมณ และสังคมไดกาวหนามาก หากไดรับการ

อบรมเลี้ยงดูทีด่ี ซึ่งจะเปนพื้นฐานที่สําคัญตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมในชวงวยัตอไป 

ปจจัยทีม่ีความสัมพนัธกับพฒันาการดานอารมณ และสังคม มทีั้งปจจัยดานตัวเดก็ และปจจัย

ส่ิงแวดลอม โดยเฉพาะลักษณะการอบรมเลี้ยงด ูนอกจากนั้นพัฒนาการดานอารมณ และสังคมยัง

มีความสมัพนัธกับพฒันาการดานอื่นๆ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการทํางาน และการปรับตัว

ในสังคม 

 
แนวทางการพัฒนาความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ6 – 11 ป ในดานตางๆ 
  ผูใหญที่เกี่ยวของกับการดูแลเด็กควรทําสิง่เหลานี้ใหสม่าํเสมอในชวีิตประจําวนัเพื่อ

เสริมสรางความฉลาดทางอารมณใหกับเดก็ 
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  1.ดานดี 
    1.1 ควบคมุอารมณ ผูใหญควนสอนเด็กวาอารมณที่ไมดีเชน โกรธ ไมพอใจนัน้

เปนสิ่งที่เกิดขึ้นได แตตองรูจักควบคุมเพราะหากไมควบคุมจะเกิดผลเสียตามมา เชน โกรธแลวทาํ

รายผูอ่ืน หรือทําลายขาวของ ผูใหญควรสอนใหเด็กรูจกัควบคุมอารมณของตนเอง เมื่อตองเผชิญ

กับสถานการณืที่ทาํใหเกิดอารมณนัน้ ใหเด็กรูจักชะลอความพุงพลาน โดยหนัไปสนใจเรื่องอื่น 

หรือ นับ1-10 หากเดก็สามารถควบคุมอารมณของตนเองได ผูใหญควรชมเชยวาเปนคนเกง 

เพื่อใหเด็กภูมใิจที่ควบคุมตนเองได ถาในสถานการณนั้นเดก็ยังควบคุมตนเองไมได ใหเด็กเดิน

เลี่ยงไปกอน หลังจากนั้นใหเด็กรูจักระบายอารมณในทางที่เหมาะสม เชน เตะบอล วิ่งรอบบาน 

เปนตน 

   1.2 ใสใจและเขาใจอารมณผูอ่ืน ผูใหญควรฝกใหเด็กรูจักรับฟงผูอ่ืน และให

กําลังใจหรือปลอบใจผูอ่ืนเวลาที่เขาไมสบายใจ เพราะการรับฟงผูอ่ืนจะทาํใหรูวาผูอ่ืนคิดอยางไร 

เขาใจผูอ่ืนมากขึ้น มเีพื่อนมากขึ้น เหมือนกับการผูกมิตรตองผูกที่ใจ 

   1.3 การยอมรับผิด เมื่อเด็กทําผิด ผูใหญควรบอกวาเด็กทาํอะไรผิด ทาํใหเกิด

ความเสยีหายอยางไร ใหโอกาสเด็กชี้แจงเหตุผล สวนเกณฑในการลงโทษเปนเรือ่งที่ตกลงกนัวา

จะยอมรับโทษมากนอยเพยีงใด แตทัง้นี้ควรพยายามหลีกเลีย่งการลงโทษดวยการเฆี่ยนต ี เชน 

อาจลงโทษดวยการตัดคาขนม งดออกไปเลนนอกบานกับเพื่อนชัว่คราว งดดูรายการทีว ี หรือเลน

เกม เปนตน ถาเด็กยงัไมรูสํานึก อาจใชการตีเตือนใหรูวาสิ่งทีท่าํนัน้ไมถูกตอง เปนการหยดุ

พฤติกรรม แตไมใชการตีเพือ่ระบายความโกรธ หรือเสียหนาของผูใหญ 

 
  2.ดานเกง 
   2.1 มุงมั่นพยายาม ผูใหญควรสอนใหเด็กมีความมุงมั่นในการทําสิง่ใดสิ่งหนึง่ให

นานขึ้น และทําใหสําเร็จ เชน การอานหนังสือ หรือการทําการบาน โดยอาจพูดวา “ตั้งใจอานนะ

ลูก” หรือ “ทําใหสําเร็จนะลกู” หรือสอนใหเด็กรูจักใหกาํลังใจตัวเอง เชน  “เกือบจะเสร็จแลว” “ทน

อีกนิด” เปนตน ทั้งนี้ก็เพื่อเปนการฝกใหเด็กมีสมาธิอยูกับส่ิงใดสิ่งหนึง่ใหนานขึ้น และทําจนสาํเรจ็ 

   2.2 ปรับตัวตอปญหา การฝกใหเด็กแกไขปญหาจะทําใหเด็กพึง่ตนเองได ผูใหญ

ควรใหเด็กมีประสบการณในการแกไขปญหาดวยตนเอง สอนวาการแกไขปญหาเปนเรื่องทาทาย 

หัดใหเด็กหาสาเหตุของปญหา หาทางออกของปญหาหลายๆทาง และเลือกทางออกที่มีผลเสียตอ

ตนเอง และผูอ่ืนนอยที่สุด 
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   2.3 กลาแสดงออกอยางเหมาะสม ผูใหญควรเปดโอกาสใหเดก็พดูถึงความรูสึก 

และความคิดเห็น หรือความสามารถของตนเอง กระตุน หรือสนับสนุนเมื่อเด็กทีทาทีตองการการ

แสดงออก และความชืน่ชม จะทาํใหเด็กมคีวามมัน่ใจ และมีความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

 
 3.ดานสขุ 
   3.1 พอใจในตนเอง ผูใหญควรยกยองชมเชย เมื่อเด็กทําสิง่ตางๆไดสําเร็จ เพื่อให

เด็กรูสึกภมูิใจวา ตนเองมีความสามารถ และรูสึกมีคุณคา หากเดก็รูสึกวาตนเองมปีมดอย สูคนอื่น

ไมได ผูใหญควรใหกําลังใจวาแตละคนมีความสามารถเฉพาะตัวแตกตางกนัไป ไมมีใครที่เกง

เหมือนกับคนอื่นหมดทุกอยาง อยางเชนหนูมีความสามารถเดน ในเรื่อง .....หนูควรมีความภูมิใจ

ในความสามารถที่หนูมีอยู 

   3.2 รูจกัปรับใจ ผูใหญควรสอนใหเด็กรูจกัปรับใจ โดยเมื่อเดก็รูสึกผิดหวงั ผูใหญ

ควรตั้งคําถาม เพื่อใหเด็กทาํความเขาใจกบัปญหา ไดคดิ และรูจักทําใจบาง เชน ถามวา ถาไมได

เกมกดแลวเสยีอะไรบาง ถาเสียความสนกุสนานจะหาความสนุกสนานจากสิ่งอืน่ทดแทนไดหรือไม 

หรืออาจจะใหเด็กรูจักชะลอเวลาที่จะไดส่ิงที่ตองการ เชนใหสะสมเงนิคาขนม เพื่อซ้ือของเลน    

เปนตน 

   3.3 รื่นเริงเบิกบาน เวลาที่เด็กอารมณไมดี ผูใหญควรแนะนําใหเด็กรูจักผอนคลาย

อารมณ ของตนเอง เชน อานการตูนขําขนั ดูหนังหรือฟงเพลงที่สนุกครึกครื้น วาดรูป พูดคุยหรอื

เลนสนกุสนานกับเพื่อน เปนตน หรือพอแมอาจหาสิ่งที่เด็กชอบเลนแลวสนุกสนาน ใหทาํในยาม

วางเพื่อความสุขรวมกัน 

 
ตอนที่2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณของเดก็  
 วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต มหาวิทยาลัยของแกน เร่ือง การ

พัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณ โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับนักเรียนระดับปฐมวยั โดย นายเทดิ

ศักดิ์ สุพนัดีไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณ สําหรับนักเรียนระดับปฐมวยั

โดยใชกิจกรรมเกมเปนสื่อในการประเมินสถานการณจริง โดยตัง้สมมติฐานวาเกมที่ใชเปนสื่อใน

การประเมนิเชาวนอามรณของเด็กนกัเรียนระดับปฐมวยั จะประเมนิไดจํานวน 9 คุณลักษณะ 

ตามที่ไดกําหนดไวในการศึกษา ผลจากการวิจยัและพฒันา ทาํใหไดแบบประเมินเชาวนอารมณ

สําหรับใชควบคูกับกิจกรรมเกม 13 ชุด ในการตรวจสอบความตรงเชงิคุณลักษณะนั้น ปรากฏวา 

รูปแบบพฤติกรรมของนักเรยีนที่แสดงออกในการเลนเกม มีความสอดคลองกบัพฤติกรรมทีไ่ด

ตรวจสอบโดยวิธีการอื่นที่หลากหลาย เกมที่ใชเปนสื่อในการดําเนนิกิจกรรม และแบบประเมิน
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เชาวนอารมณที่ไดพัฒนานี ้ สามารถนาํไปประเมินคณุลักษณะเชาวนอารมณของเด็กปฐมวัยได

อยางชัดเจน6 คุณลักษณะ โดยมีเกมที่ใชไดดีที่สุดในแตละคุณลักษณะดังนี ้คือ  

 1. ความซื่อสัตยเปนที่ไววางใจ ใชเกมเกาอี้ดนตรี      

 2.การรักษาระเบียบวนิัย ใชเกมผลักใหออก         

 3. ความสามารถในการรอคอย ใชเกมวิ่งเปยว             

 4.ความสามารถในการสรางสัมพันธภาพทีด่ีกับบุคคลอื่น ใชเกมชนไก      

 5. การแสดงอารมณตอผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม ใชเกมเสอืขามหวยหมู  

 6. ความสามารถในการสรางความสนุกสนานใหเกิดแกตนเอง และผูอ่ืน ใชเกมเกาอี้

ดนตรี 

   ในสวนของคณุลักษณะเชาวนอารมณ 3 คุณลักษณะ คือ ความสามารถในการ

ตระหนักและเขาใจอารมณตน การตอบสนองความตองการของผูอ่ืนได และความเปนผูนาํผูตามที่

ดีนั้น ปรากฏไมเดนชัด และเกมเหลานี้ไมสามารถดึงพฤติกรรมที่แสดงคุณลักษณะเชาวนอารมณ

ออกมาไดชัดเจน 

 

 วิทยานิพนธบณัฑิตวิทยาลยั มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร เร่ือง ผลการใชเกมจาํลอง

ชีวิตคน (The Sims) ที่มีตอระดับเชาวนอารมณ (EQ) ของนักศึกษาสถาบนัราชภฏัสวนดุสิต โดย 

นายประทีป ปะสัน วัตถปุระสงคของการวิจัยครั้งนีเ้พือ่ศึกษาเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง

ระดับเชาวนอารมณของนกัศึกษากลุมที่เลนเกม กับระดับเชาวนอารมณของกลุมทีไ่มเลนเกม การ

เก็บรวบรวมขอมูลจะเก็บโดยการวัดระดับเชาวนอารมณดวยแบบประเมิน EQ99 กอนการเลนเกม

ทั้งสองกลุม และวัดระดับเชาวนอารมณอีกครั้งทัง้สองกลุมหลังจากเสร็จส้ินการเลนเกม 

 การวิเคราะหขอมูลดวย t-test พบวาระดับเชาวนอารมณกอนการเลนเกมของ

นักศึกษา กลุมที่เลนเกม และกลุมที่ไมเลนเกม ไมมีความแตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิต ิ

 ระดับเชาวนอารมณกอนและหลังการเลนเกมของนกัศึกษากลุมที่ไมเลนเกม ไมมี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ 

 ระดับเชาวนอารมณหลงัการเลนเกมของนักศึกษากลุมที่เลนเกมสงูกวากอนการเลน

เกมและมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ.05 ในดานเชาวนอารมณโดยรวม 

ดานการรูจักอารมณตนเอง ดานการตระหนักถงึภาวะอารมณของผูอ่ืน ดานการควบคุมอารมณ

ของตน ดานการมีแรงจูงใจที่ดี และดานทักษะทางสงัคม ระดับเชาวนอารมณหลงัการเลนเกมของ

นักศึกษากลุมที่เลนเกมสงูกวากลุมที่ไมเลนเกม และมคีวามแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ
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ที่ระดับ.05ในดานเชาวนอารมณโดยรวม ดานความเอือ้อาทร และดานทักษะทางสังคม และเมือ่

วิเคราะหขอมลูดวย Simple Regression พบวา เกมจําลองชวีิต (The Sims) สามารถอธิบาย

ความเปลี่ยนแปลงของระดับเชาวนอารมณดานความเอื้ออาทรได 8.0 เปอรเซ็นต อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ.05 

 

 วิทยานิพนธปริญญาการศึกษามหาบัณฑติ    วิชาการวัดผลการศึกษา มหาวิทยาลัย

ทักษิณ เร่ืองการพัฒนาแบบทดสอบวัดเชาวนอารมณ ของนักเรียนระดับช้ันมธัยมศึกษาปที่3 

สังกัดกรมสามัญศึกษา จงัหวัดสงขลา โดย โสภิณ วฒันเมธาวี ผูวิจัยไดพัฒนาแบบทดสอบวัด

เชาวนอารมณของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่3 สังกัดกรมสามญัศึกษา จงัหวัดสงขลา ใน

ประเด็นตอไปนี ้ 

 1.หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดเชาวนอารมณ 

 2.สรางเกณฑปกติ(norms) และ คูมือการใชแบบทดสอบวัดเชาวนอารมณ 

 ผลจากการวิจยัทําใหไดแบบทดสอบเชาวนอารมณของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปที่3 สังกัดกรมสามัญศึกษา จงัหวัดสงขลา พรอมทัง้ไดเกณฑปกติและคูมือการใชแบบทดสอบวดั

เชาวนอารมณที่มีคุณภาพ และเชื่อถือได สามารถนําไปวัดเชาวนอารมณของนักเรียนไดอยาง

ถูกตอง จํานวน 5 ฉบับ คือ 

 1.แบบทดสอบดานการตระหนกัรูตนเอง 

 2.แบบทดสอบดานการบริหารจัดการกับอารมณตนเอง 

 3.แบบทดสอบดานการจูงใจตนเอง 

 4.แบบทดสอบดานการรับรูอารมณ และความตองการของผูอ่ืน 

 5.แบบทดสอบดานการสรางความสัมพนัธกับผูอ่ืน 

 

 วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต มหาวทิยาลยัขอนแกน เร่ือง การ

พัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณโดยใชกจิกรรมที่ไมใชเชิงวิชาการ สําหรับวยัรุนตอนตน โดน 

นางสาวศุภลักษณ สรางนานอก วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณโดยใช

กิจกรรมที่ไมใชเชิงวชิาการเปนสื่อ สําหรบัวัยรุนตอนตน อายุ 13-14 ป ผลการวจิยัและพัฒนา ทํา

ใหไดแบบประเมินเชาวนอารมณสําหรับใชควบคูกับ การจัดกิจกรรมทีไ่มใชเชิงวิชาการจํานวน 20 

ชุด และจากการตรวจสอบความตรงเชงิคุณลักษณะ ปรากฏวาพฤติกรรมดานเชาวนอารมณของ

นักเรียนที่แสดงออกขณะรวมกิจกรรมที่ไมใชเชิงวิชาการ มีความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ได
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ตรวจสอบโดยวิธีการอื่นที่หลากหลายโดยกิจกรรมที่ไมใชเชิงวชิาการทีใ่ชไดดีที่สุดในแตละ

คุณลักษณะดังนี ้คือ 

 1. รูจุดเดนจุดดอยของตนเอง ใชกิจกรรมตรวจสอบตนเอง 

 2. ควบคุมอารมณตนเอง ใชกิจกรรมไมใหดูโทรทัศน 

 3. รูจักแกปญหา ใชกิจกรรมระดมสมอง 

 4. จัดการกับความเครียด ใชกิจกรรมคลายเครียด 

 5. มีระเบยีบวนิัย ใชกิจกรรมเก็บส่ิงของ 

 6. มีความรับผิดชอบ ใชกิจกรรมงานที่ไดรับมอบหมาย 

 7. ความสนกุสนาน ใชกจิกรรมนันทนาการ 

 8. มีความเพียรพยายาม ใชกิจกรรมความเพียร  

 9. เอาใจเขามาใสใจเรา ใชกจิกรรมการใชหองน้ํา 

 10.เห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ใชกิจกรรมสนทนากลุมยอย 

 11.ยินดีเมื่อผูอ่ืนไดดี ใชกิจกรรมการใหรางวัล 

 12. มีมนุษยสมัพันธ ใชกจิกรรมใครเอย 

 13. จัดการกับความขัดแยงกบัผูอ่ืน ใชกิจกรรมความขัดแยง 

 14. รวมมือรวมใจกันทํางาน ใชกิจกรรมทําความสะอาด 

 15. ยอมรับฟงความคิดเหน็ของผูอ่ืน ใชกจิกรรมการประชุม 

 16. เอื้อเฟอเผือ่แผ ใชกิจกรรมแบงปนสิง่ของ  

 

สวนคุณลักษณะของเชาวนอารมณ 3 คุณลักษณะ คือ  

 1.  ตระหนกัและยอมรับอารมณตนเอง 

 2.  แรงจงูใจใฝสัมฤทธิ ์

 3.  ตระหนกัรูอารมณผูอ่ืน  

 การใชกิจกรรมที่ไมใชเชงิวชิาการเพื่อเปนส่ือหรือเปนสิง่เรา ไมสามารถที่จะดึง

พฤติกรรมที่แสดงถึงคุณลักษณะของเชาวนอารมณเหลานี้ออกมาไดเดนชัด 

 

 ลัดดาวัลย เกษมเนตร และทัศนา ทองภกัดี ไดศึกษารูปแบบการแสดงความรักของ

มารดาทีเ่กี่ยวของกับบุคลิกภาพ และพัฒนาการทางอารมณสังคมของเด็ก ในนกัเรยีนชั้น

ประถมศึกษา จํานวน461คน พบวามารดาจะแสดงความรักลูกดวยการใหวัตถุส่ิงของ มากกวาการ
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ใชกิริยาทาทางหรือคําพูด โดยนักเรียนที่ไดรับการแสดงความรักดานวตัถุและดานจติใจจากมารดา

ในระดับมาก และนักเรียนทีไ่ดรับการแสดงความรักดานวัตถุระดับนอย แตดานจิตใจในระดับมาก 

จะมีบุคลิกแสดงตัว และลักษณะทางจิตใจเปนบวก มีความเปนผูนํามากกวานกัเรียนที่ไดรับการ

แสดงความรักดานวัตถุและจิตใจในระดับนอย และนักเรยีนที่ไดรับการแสดงความรักดานวัตถุ

ระดับมาก แตดานจิตใจระดบัตํ่า  

 

 Novick (1998) ไดศึกษาเรือ่ง The Comfort Corner: Fostering Resilliency and 

Emotional Intelligence กับนักเรียนโรงเรียนประถม Helen Baller ในวอรชิงตัน พบวา การ

จัดเตรียมความปลอดภัย และการจัดสถานที่ใหเด็กในหองเรียน การจดัใหมีการเลนหรือ

สถานการณในบานจะชวยใหเด็กสามารถสรางทกัษะดานสัมพนัธภาพ ทกัษะการสื่อสาร และ

ความเชื่อมัน่ในตนเอง 

 

 Sullivan A.K. (1999) ไดสรางมาตรวัดเชาวนอารมณเดก็ เพื่อสรางเครื่องมือที่มีความ

ตรง มีความเชื่อถอืไดในการวัดเชาวนอารมณในวัยเด็ก ขอทดสอบทีส่รางนี้ไดรับการดัดแปลงมา

จากมาตรวัดเชาวนอารมณของผูใหญ ของ Mayer,Caruso, และ Salovey คือมาตรวัด 

MEIS(Multifactor Emotional Intelligence ) ซึ่งผูวจิัยไดวางรูปแบบใหเหมาะสมกับเด็ก ไดเปน

มาตรวัด EISC (Emotional Intelligence Scales For Children) มาตรวัดประกอบดวย 5 ลักษณะ

ดังนี้ สีหนาและนิสัย ดนตรี เร่ืองราว ความเขาใจ และการจัดการ 

 

 ผองพรรณ เกดิพิทักษ (2542)  ไดศึกษาการใชแบบทดสอบจิตวิทยาในการชวยเหลือ

เด็กที่มีปญหาการเรียน และปญหาพฤติกรรม แบบพัฒนา Emotional Intelligence จํานวน 45 ขอ 

และแบบวัดผลของ (EQ Outcome) จาํนวน 32 ขอ โดยแบงเปนหมวดรางกาย 9 ขอ หมวด

พฤติกรรม13 ขอ และหมวดจิตใจ 10 ขอ 

 

 Shapiro (1997) ไดทําการศกึษารูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมที่สงผลตอพัฒนาการ 

ทางอารมณของเด็ก โดยแบงการอบรมเลี้ยงดูออกเปน 3 แบบ คือ แบบใชอํานาจ แบบตามใจ 

แบบใหเหตุผลในการเลีย้งดู  
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 จากการศึกษาพบวา แบบใชอํานาจ พอแมจะบังคับเขมงวด และเผด็จการ มีความ

คาดหวงัในตวัลูกสูงทําใหเด็กมีอารมณกดดันสูง ไมไววางใจใคร มองโลกในแงราย ไมสามารถ

ปรับตัวเขากับสังคมได  

 แบบตามใจ พอแมไมดุหรือลงโทษเมื่อลูกทําความผิด เด็กจะกลายเปนคนเอาแตใจ

ตัวเอง ออนไหวงาย ขาดความมัน่คงทางอารมณ รูจักแตการรับไมรูจักการให  

 แบบใหเหตุผลในการเลีย้งด ูพอแมไมเขมงวดหรือปลอยเกินไป ใหคําแนะนําเมื่อเด็กมี

ปญหา เด็กจะเปนผูนาํ และผูตามที่ด ีมีเหตุผล มั่นคงทางอารมณ หนกัแนน ควบคมุอารมณ และ

ปรับตัวไดดี 

 

 ชนมน สุขวงศ (2543) ศึกษาความสัมพันธระหวางการเลี้ยงดูกบัความเฉลยีวฉลาด

ทางอารมณของวัยรุนตอนตน จากการศึกษาพบวา การเลี้ยงดูแบบใหความรัก และการคาดหวัง

กับเด็กมีความสัมพนัธ กับความเฉลยีวฉลาดทางอารมณ สวนการเลีย้งดูแบบลงโทษ แสดงความ

เปนเจาของมากเกนิไป แบบยอมบุตร และแบบปลอยปละละเลย ไมมีความสัมพันธกับความ

ฉลาดทางอารมณ 

 
ตอนที่3 งานวิจัยทีส่นับสนุนการใชสื่อปฏิสัมพันธเพื่อชวยในการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 
 Lawrence ,E ผูเขียนหนงัสอื How to Raise a Child with a High EQ : A Parents’ 

Guide to Emotional Intelligence กลาววา คอมพวิเตอรเปนเครื่องมอืที่ดึงดูดใหเดก็สนใจในการ

เรียนรู เปนการใหเด็กเรียนรูจากเทคโนโลยีใหมๆ เรียนรูจากสื่อผสม (multimedia) เรียนรูจาก

เครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งเด็กจะไมถูกจาํกัดความคิด ความสามารถ และที่สําคัญ คอมพวิเตอร 

เปนเครื่องมือที่เต็มไปดวยสิง่จําเปนในการเรียนรูทักษะความฉลาดทางอารมณ กลาวคือ 

  1.คอมพิวเตอรเปนสิ่งเราทางอารมณ  เชนเดียวกับการคดิซึ่งเปนสวนหนึ่งของสมอง 

 2.คอมพิวเตอรเปดโอกาสใหทาํซ้ําๆ ซึง่เปนสิ่งจาํเปนในการพัฒนา วิถทีางเดินใหม

ของประสาท 

 3.คอมพิวเตอรทําใหเกิดการเรียนรู ดวยการมีปฏิสัมพันธ จงึเปนการสอนทีเ่ด็กได

ตัดสินใจเลือกรูปแบบการเรียนดวยตนเอง 

  4.คอมพิวเตอรชวยสรางแรงเสริมภายในตนเอง คอมพิวเตอรไมไดทําใหเด็กแปลก

แยก จากสังคมหรือโดดเดี่ยว แตจะสอนใหเด็กมทีักษะทางสังคมที่ดกีวา และหลากหลายกวา 
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 นอกจากนี ้ Lawrence ยังพบวาคอมพิวเตอรชวยกระตุนใหเด็กๆสนใจในกิจกรรมการ 

ศึกษามากขึ้น ดวยการใชเวลาสวนใหญศกึษาจากคอมพิวเตอรที่บาน นอกจากนี้ยงัพบวา หากมี

คอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมตออินเทอรเน็ต และพอแมสามารถเลือกโปรแกรมที่เหมาะสม ใหเลนเกม

พัฒนาสมองแตพอดี ฯลฯ จะเปนการสอนใหเด็กมทีักษะความฉลาดทางอารมณทีห่ลากหลาย 

 Lawrence ไดนําเสนอโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนา 

ความฉลาดทางอารมณเดก็ไว ดังนี ้

 1.โปรแกรมเกีย่วกับEQ(EQ-friendly Software) เปนโปรแกรมที่ชวยใหเด็กมีความคิด 

ริเร่ิมสรางสรรค ใชกับเด็กตั้งแต 4 ขวบขึ้นไปจนถงึวยัรุน ในการสราง และพิมพหนงัสือของตนเอง 

เลน วาดการตูน ส่ือสารกับเพื่อนคนอื่นๆ และใหความรูสึกที่ไมจํากัด 

 2.โปรแกรมเลานทิาน (Storytelling Software) การเลานทิานเปนเครื่องมือในการ

พัฒนาสุขภาพจิตของเด็ก ทําใหเด็กไดเรียนรูทกัษะทางความฉลาดทางอารมณมากมาย เชนเกิด

ความคิดที่เหมือนจริง มีจนิตนาการ การแกปญหา และเปนการแสวงหาความรูสึกทางอารมณ  

เปนตน 

 3.โปรแกรมทีช่วยใหเด็กเรียนรูวิธีคิดใหมๆ (Software that Helps Children Learn 

New Ways to Think) ความกาวหนาของโปรแกรมคอมพิวเตอรใหมๆ และเพิ่มความตื่นเตน เชน 

การสรางภาพการตูน และเลนเกมที่มีลักษณะเหมือนภาพยนตร  ทาํใหเด็กๆ และวัยรุนตาง

หลงใหลในทักษะความฉลาดทางอารมณแบบใหม เชนโปรแกรมHollywoodสําหรบัเด็กอายุ 8–12 

ป และเด็กวยัรุน ที่เด็กสามารถเรยีนรูแนวทางการคิดใหมๆ โดยการสรางการตูน และเขียน

ขอความโตตอบ แนวคิดเกีย่วกับการแกปญหา และการเรียนรูทักษะการคิด สามารถเลือกอารมณ

ที่จะแสดงออกได 

 4.โปรแกรมทีส่อนคุณคา(Software that Teaches Values) ตั้งแตที่ วิดีโอเกม และ

เกมคอมพวิเตอรเกมที่ไมรุนแรง เชนเกม Why Do We Have To? ซึ่งเปนเรื่องความสําคัญของ

กฎระเบียบตางๆ เกม Safety Scavenger Hunt ที่ใหเดก็คนหารายการที่ไมปลอดภัยในแตละหอง 

แลวทําใหเกิดความปลอดภยัในบาน เกมเหลานีท้ําใหเด็กมีโอกาสตัดสินใจที่มีคุณคา มองเห็น

ข้ันตอนการตัดสินใจ พอแมจึงควรแนะนําใหเด็กๆเลนเกมเหลานี้บาง 

 5.โปรแกรมเสมือนจริง (Virtual Reality Programs) เปนโปรแกรมที่สรางในลกัษณะ3 

มิติ ที่ดูแลวมคีวามรูสึกเหมอืนอยูในเหตุการณจริง เชน โปรแกรม Who Do You Think You Are ? 

เปนโปรแกรมฝกทักษะความฉลาดทางอารมณของวัยรุน และผูใหญตอนตน ในการวัดบุคลิกภาพ 

5 มิติ สวนหนึ่งของโปรแกรมเรียกวา “ความประทับใจคร้ังแรก” เปนภาพของวยัรุน 12 คนเลาถงึ
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ความประทับใจคร้ังแรกของตน ผูเลนจะตองประเมนิบุคลิกของบุคคลในเกม ตามรายการทั้ง 5 มิต ิ

ซึ่งจะเปนการสอนใหผูเลนรูจักตัวชี้วัดที่หลากหลายในการมองลกัษณะบุคคล 

 6.อินเทอรเน็ตชวยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ อินเทอรเน็ตสวนใหญจะเปนการ

สรางจินตนาการ จงูใจใหเด็กอยากเรียนรู ทําใหมโีอกาสสรางเพือ่นไดจากทั่วประเทศ ได

ประสบการณ อินเทอรเนต็จึงเปนสิง่เราการพัฒนาความฉลาดทางอารมณในดานการเกิดทักษะ

ทางสังคม และการมีแรงจงูใจที่ดีในตนเอง มีความมุงมั่นที่จะเรียนรู 

 7.อี-เมลชวยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ อี-เมลเปนสิ่งหนึ่งทีท่ําใหคนเราสงขาวสาร 

ถึงกนัไดทั่วโลก และการใชChat rooms เพื่อแสดงความคิดเห็นเกีย่วกับเร่ืองตางๆ หรือพูดคยุ

สนทนากันก็ได ซึ่งเปนการเพิ่มทกัษะทางสังคมใหกับเด็ก 

 

 Prensky,P เขียนไวในหนังสอื Digital Games Based Learning วาการเรียนรูโดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรเปนแนวทางหนึง่ทีน่าสนใจ นาดึงดูดใจผูเรียนไดมากกวาวิธีอ่ืนๆ เพราะ

เหตุผล ดังนี ้

  1.การเรียนรูโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร สนองตอการเรียนรูไดหลากหลายรูปแบบ 

และใชไดกับผูเรียนทัง้ในยุคปจจุบัน และอนาคต 

  2.การเรียนรูโดยใชเกมคอมพิวเตอรเปนสิง่จูงใจผูเรียน เพราะเกดิความสนกุสนาน

เพลิดเพลนิ 

  3.การเรียนรูโดยใชเกมคอมพิวเตอรสามารถปรับใชกับหลากหลายวิชา หลายทกัษะ 

และถาปรับใชไดถูกตองจะมปีระสิทธิภาพอยางยิ่ง 

 

  นอกจากนีย้ังไดแบงกลุมเกมคอมพิวเตอรออกเปน 8 กลุม ดังนี้ คือ 

  1.Action Games เปนเกมที่เนนทาทางกาแสดงในลักษณะความสามารถเฉพาะตวัที่

เกงกาจ เชน Super Mario, Pacman เปนตน 

  2.Adventure Games  เปนเกมที่ใหผูเลนหาทางออกในสถานการณตางๆที่ไมเคย

รูจักมากอน และใหแกปริศนาในเกม เชน Zork, Myst, Riven, Zelda เปนตน 

  3. Fighting Games เปนเกมที่เนนในการใชกําลังเพื่อเอาชนะคูตอสู ดวยวิธกีารตางๆ 

เชน Street Fighter, Mortal Kombat เปนตน 

  4.Puzzle Games เปนเกมที่เนนการแกปริศนา หรือปญหาตางๆเชน Tetris, Othello, 

เกมในเว็บไซต www.pastelina.com เปนตน 
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  5.Role-playing Games หรือ RPG เปนเกมที่ใหผูเลนแสดงบทบาท ตาม

บุคลิกลักษณะที่กาํหนดขึ้นในเกม เชน Ever Quest, Final Fantasy เปนตน 

  6.Simulation Games เปนเกมที่เนนการใชความคิดในสถานการณจําลองตางๆ ซึ่ง

อาจจะเปนสถานการณจําลองเกี่ยวกับการบิน การดําน้าํ หรือ การสรางโลก เชน The Sims, Sim 

City เปนตน 

  7.Sports Games เปนเกมในการควบคุมนักกฬีา ซึง่อาจจะเปนคนเดียวหรือเปนทมี 

ในกีฬาประเภทตางๆ เชน เกมตีกอลฟ Pangya, เกมฟตุบอล, เกมแขงรถ เปนตน 

  8.Strategy games เปนเกมเกี่ยวกับการกําหนดกลยุทธในสถานการณตางๆ เชน ใน

กองทพั ในเมอืงใหญๆ ไดแก เกม Civilization, War Craft  เปนตน 

 

  จากแนวคิดเกีย่วกับการพฒันา EQ ดวยคอมพิวเตอร พอจะสรุปไดวา การพัฒนา EQ 

ดวยคอมพวิเตอรนั้น เปนแนวทางหนึง่ทีอ่าจจะชวยพฒันาความฉลาดทางอารมณ ได โดยใช

โปรแกรมตางๆ ดังตอไปนี ้

  1.โปรแกรมสําเร็จรูปที่เนนเพือ่การพัฒนาความคิด ซึง่จะอยูในรูป CD-Rom บทเรียน

ดวยตนเองที่เด็กสามารถเรียนรูได ดวยตนเอง จากคอมพิวเตอร  ทาํใหเด็กมีพัฒนาการทางสมอง 

และอารมณมากขึ้น เชนโปรแกรมเลนนทิาน โปรแกรมวาดภาพตามจินตนาการ โปรแกรมฝกการ

เขียน การอาน เปนตน 

  2.เกมคอมพิวเตอร มีมากมายหลายประเภทใหเลือก ซึ่งผูสรางเกมสวนใหญจะมี

วัตถุประสงคเพื่อความบันเทิง สรางจนิตนาการ สรางสถานการณตางๆ ที่ตื่นเตน นาสนใจ และ

นอกจากนี้ ยังมีเกมพัฒนาดานอารมณใหกับผูเลน เชน The Sims เกมสถานการณจําลองชวีิตคน 

เกมฝกสมองและความคิด  เชน SimCity2000 เกมสรางเมืองตามจินตนาการและบรหิารทรพัยากร

ใหเกิดประโยชน  เกมตางๆเหลานี้จะฝกใหผูเลนมีทกัษะทางอารมณที่แตกตางกนั ตามประเภท

ของเกม 

  3.อินเทอรเน็ต หรือเวบ็ไซตตางๆ เปนแหลงขอมูลที่สามารถคนควาขอมูลไดทุกเรื่อง

และทุกเวลา โดยการคนหาดวยการพิมพคําสําคัญ หรือ Keyword ที่ตองการ ในเว็บไซต Search 

Engine ตางๆ เชน www.google.com,www.yahoo.comเปนตน ก็จะไดขอมูลที่ตองการ สราง

แรงจูงใจในการเรียนรูไดเปนอยางด ี

  4.อี-เมล เปนแหลงในการแลกเปลี่ยนขอมูล สงขาวสารถึงกนัระหวางบุคคล ทําใหเกิด

เครือขายการติดตอส่ือสาร แสดงความคดิเห็น สรางความสัมพนัธ  เปนการพัฒนาEQอีกทางหนึ่ง
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  วิทยานิพนธ ปริญญาครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาวิชาเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

บัณฑิตวทิยาลัย สถาบนัราชภัฏเพชรบุรี  เร่ือง การสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร

ชวยสอน เร่ืองการใชคําสั่งการสรางภาพ 3 มิติ โดย อานภุาพ ทับศิริวฒัน เครื่องมือที่ใชในการวิจยั

คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 5 หนวยการเรียน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนสาขาชางกลโรงงาน สาขาชางเขียนแบบเครื่องกล คณะเครื่องมือกลและ

ซอมบํารุง ของวทิยาลยัเทคนิคสมุทรสงคราม สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง6 จํานวน40คน 

สถิติที่ใชในการวิจัย คือ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานทางสถิติดวย       

t-test ผลการวิจัยพบวา  

  1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการใชคําสั่งการสรางภาพ3มิติ มีประสิทธิภาพ 

84.15/81.10  สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

  2.นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองการใชคําสั่งการสรางภาพ3มิติ 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียน อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ.01 

 

  วิทยานิพนธปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยั

มหาสารคาม เร่ือง การศึกษาประสิทธิภาพและผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองปฏิบตัิการ

ใชเครื่องมือเทคโนโลยทีางการศึกษา โดย ศิโรรัตน พลไชย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบทดสอบความพึงพอใจในการเรียน ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมุติฐานใช ดวย t-test  

ผลการวิจยัปรากฏดังนี ้

  1.บทเรียนคอมพิวเตอรที่พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพเทากบั 83.18/82.48 สูงกวาเกณฑ

ที่ตั้งไว และมคีาดัชนีประสิทธิผล คิดเปนรอยละ70 

  2.นิสิตที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร การเรียนเปนรายบุคคล  และการเรียนแบบ

กลุมเพื่อนชวยเพื่อน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจในการ

เรียนรูไมแตกตางกนั  

  การวิจยัครั่งนีท้ําใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอร วิชาปฏิบัติการใชเครื่องมือเทคโนโลยทีาง

การศึกษา เร่ืองสื่อประเภทอปุกรณ และสามารถนาํไปใชสอนใหผูเรียนบรรลุผลตามจุดมุงหมายได 

 

  วิทยานิพนธบณัฑิตวิทยาลยั มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร เร่ืองผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

และความคงทนในการจําโดยการเรียนผานเว็บที่สรุปโดยการตูนเคลือ่นไหว โดยนางสาวอรุณี  
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ผดุงศิลป กลุมทดลองที่ใชในการวิจัย คือ นกัเรียนชันประถมศึกษาปที่5 โรงเรียนวดัศีลขันธาราม 

จํานวน 50 คน เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยเปนบทเรียนผานเว็บการสรุปโดยการตูนเคลื่อนไหวผูวิจัย

ทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบทดสอบวัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนําขอมูลที่ไดมา

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยโดยใช match paired t-test 

  ผลการวิจยัพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนผานเวบ็ที่

สรุปโดยการตนูเคลื่อนไหวโดยใช แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนสงูกวากอนการเรียน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติระดับ.05 และมีความคงทนในการจาํ 

 

  วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการศึกษาผูใหญและ

การศึกษาตอเนื่อง ภาควิชาการศึกษานอกโรงเรียน บณัฑิตวิทยาลยั มหาวทิยาลัยศิลปากร เร่ือง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตรกายภาพชวีภาพ เร่ือง

รางกายของเรา ของนักเรียนสายสามัญ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี โดย นายพีรวัฒน ชัยสุข 

ผลการวิจยัพบวา  

  1.ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเทากบั 80.22/83.55 ซึ่งสงูกวา

เกณฑที่กาํหนดไว 

  2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรยีนหลังจบ

การศึกษาแลว ทาํแบบทดสอบหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิต ิ.05 

  3.ความคิดเหน็ที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีผู่วิจัยสรางขึ้น อยูในระดับ

เหมาะสมด ี

 
ตอนที่4 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กที่ใชในปจจบุัน  

 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณสําหรับเด็กที่ใชกนัในปจจุบนั จะเปนแบบ

ประเมินโดยการสังเกตพฤตกิรรม โดยพอแม/ผูปกครอง หรือครู เนื่องจากเด็กยังไมมีความสามารถ

ในการประเมนิตนเองไดแบบวัยรุนหรือวัยผูใหญ 

 อยางไรก็ตาม ศาสตราจารย พ.ญ.อุมาพร ตรังคสมบัติ ไดเขียนไวในหนังสือ สราง EQ 

ใหลูกคุณวา เนื่องจากความฉลาดทางอารมณมีความสลับซับซอน ในปจจุบันจึงยังไมมีแบบ 

ทดสอบใดที่วดัไดอยางแทจริง(อุมาพร ตรังคสมบัติ 2546 :12) 

 สําหรับแบบประเมินความฉลาดทางอารมณที่สรางขึน้ โดยสํานักพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข เปนแบบประเมนิที่ใชเปนมาตรฐานอยูในปจจุบันซึ่งมีความ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 36 

นาเชื่อถือในระดับหนึง่เนื่องจากผานกระบวนการวิจยั จากนกัจิตวทิยาของสํานักพฒันาสุขภาพจติ

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข  

 

 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณที่มใีนปจจุบัน ไดแก 

 1.แบบประเมนิลักษณะเด็กที่ม ี EQ สูง และ ลักษณะเด็กทีม่ ี EQ ต่ํา โดย 

ศาสตราจารย พ.ญ.อุมาพร ตรังคสมบัติ  ผูประเมินคือ พอแม/ผูปกครอง(ภาคผนวก ค) 

 2. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6-11ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง ของ

สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข(ภาคผนวก ง) 

 3.แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ6-11ป สําหรับครู ของสํานักพัฒนา

สุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (ภาคผนวก จ) 

 4.แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ3-5ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง ของ

สํานักพฒันาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (ภาคผนวก ฉ) 

 5.การวัดผลเชาวนอารมณกอน และหลังการฝกจากหนังสือกิจกรรมพัฒนาEQ สําหรับ 

ระดับอนุบาล-มัธยมตน (Fostering Emotional Intelligence in K-8 Student  โดย Gwen Doty  ผู

แปล ผูชวยศาสตราจารย ดร.คัคนางค มณีศรี เปนการประเมินความฉลาดทางอารมณ    โดยใชวธิ ี

การสังเกตของครู กอน และหลังการฝกขอปฏิบัติตางๆในหนังสือ  
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 จากแนวคิดคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของที่ใชเปนกรอบแนวทางในการศึกษา 

วิจัยในครัง้นี้ การวิจยัเรื่อง “การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กชั้นประถมศึกษา” โดยใชวิธกีารวิเคราะหคะแนนที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ มีลําดับ

ข้ันตอนการวิจยัดังแผนภูมิตอไปนี้ 

  

 
 

แผนภูมิที่ 3 วิธีดําเนนิการวจิัยการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ 

                  ของเด็กชัน้ประถมศึกษา 

 
ขั้นตอนการวจิัย 

 1.ศึกษาและคนควาขอมูลเกีย่วกับการประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก และการ

ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ 

 2. การกําหนดประชากร และกลุมตัวอยาง 

 3. การสรางเครื่องมือในการวิจัย 

2. การกําหนดประชากร และกลมตัวอยาง  

3.การสรางเครื่องมือในการวิจัย 

4.นําไปทดลองกับเด็กชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31คน และขอความอนุเคราะหจากคุณครูประจําชั้นใน

การประเมินความฉลาดทางอารณดวยแบบประเมิน 

5..เก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ และคะแนนจากแบบประเมินโดยคุณครูประจําชั้น 

6.วิเคราะห ขอมูล 

1.ศึกษา และคนควาขอมูลเกี่ยวกับการประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก และการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ  
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 4. นาํไปทดลองกับเด็กชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31คน และขอความอนุเคราะห

จากคุณครูประจําชัน้ในการประเมินความฉลาดทางอารมณดวยแบบประเมิน 

 5. เก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ และคะแนนจากแบบประเมนิ

ความฉลาดทางอารมณ(ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น 

 6. วิเคราะห ขอมูล 

 
1.ศึกษาและคนควาขอมลูเกี่ยวกับการประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก และการออกแบบ
สื่อปฏสิัมพันธ 

  แหลงขอมูลทีใ่ชในการศึกษา ประกอบดวย เอกสาร หนังสือ บทความ วทิยานพินธ 

และเว็บไซต เกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณของเด็ก และแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ

เด็กที่ใชในปจจุบัน รวมทั้งขอคําแนะนาํจากผูเชีย่วชาญดานความฉลาดทางอารมณของเด็ก คุณ

อมรากุล อินโอชานนท นกัจิตวิทยา ระดบั 8 สํานักพฒันาสุขภาพจติ กรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข ซึง่เปนคณะทํางานออกแบบ แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ3-5ป และ

6-11ป สําหรบัพอแม/ผูปกครอง และครู 

 
2. การกําหนดประชากร และกลุมตัวอยาง  
 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก เด็กชั้นประถมศึกษาปที่1-6 ในภาคเรียนที่ 2 ปการ 

ศึกษา 2550  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก ผูวิจัยไดเลือกเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุม

ตัวอยาง จํานวนทั้งหมด 31 คน อยูชั้นประถมศึกษาปที่1-6  ชั้นละ 3-6 คน หองละ 1คน เนื่องจาก

ตองการกลุมตัวอยางจากทุกชั้น โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาจากโรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยศรีนครรินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 17คน และโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) จํานวน14คน   

ชั้นประถมตน ป1-ป3    17 คน  

ป.1     5  คน 

ป.2    6  คน 

ป.3  6  คน 

เปนเด็กชาย 6 คน และเดก็หญิง11คน 

ชั้นประถมปลาย ป4-ป6    14 คน   

ป.4       4  คน 
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ป.5  4  คน 

ป.6 6  คน 

เปนเด็กชาย 7 คน และเดก็หญิง7คน 

 

 เหตุผลที่ผูวิจัยเลือกทําการทดลองที่โรงเรียนสาธิต เนื่องจากโรงเรียนสาธิตเปน

โรงเรียนที่เปนตนแบบของการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งเปนโรงเรียนที่สงเสริมการศึกษาคนควา 

และวิจัยเกี่ยวกับความเจริญเติบโตของเด็ก มีวัสดุอุปกรณและหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

หองสมุด ที่พรอมสําหรับทําการทดลองงานวิจัยนี้ 
 
3. การสรางเครื่องมือในการวิจัย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ  

 1.ส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา  

 2.แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจํา

ชั้น ซึ่งอางอิงจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข 

 
 3.1สื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา  

 ส่ือปฏิสัมพันธ ใชเวลาเลนทั้งหมดประมาณ 30นาที แบงออกเปน 3 ตอน จํานวน

ทั้งหมด 22 สถานการณ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ23ขอ ไดแก 
 ตอนที่1 การควบคุมอารมณ  
 ประเมินความฉลาดทางอารมณขอ 1-7 ไดแก 

 1.ไมใชกําลงัเวลาโกรธหรือไมพอใจ 

 2.รูจักรอคอยเมื่อยังไมถงึคราวหรือเวลาของตน 

 3.ยับยัง้ที่จะทาํอะไรตามอําเภอใจตนเอง 

 4.ตองการอะไรตองไดทันท ี

 5.เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหายโกรธ 

 6.หมกมุนกับการเลนมากเกินไป 

 7.ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกาํลัง 

 
 ตอนที่2 การยอมรับผิด 
 ประเมินความฉลาดทางอารมณขอ17-23 ไดแก 
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 17.มักสารภาพเมื่อทําผิด 

 18.ไมชอบแกลงเพื่อน 

 19.ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม 

 20.เมื่อทําผิด มักแกตัววาไมไดตั้งใจ 

 21.ยอมรับกฎเกณฑ เชน ยอมรับการลงโทษเมื่อทําผิด 

 22.รูจักขอโทษ 

 23.ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทาํผดิ 

 
 ตอนที่3 การใสใจ และเขาใจอารมณผูอ่ืน 
 ประเมินความฉลาดทางอารมณขอ 8-16 ไดแก 

 1.ชวยปกปอง ดูแล และชวยเหลือเด็กที่เลก็กวา 

 2.เหน็อกเห็นใจเมื่อผูอ่ืนเดือดรอน 

 3.ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไร ไมชอบอะไร 

 4.เปนที่พึง่ไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ 

 5.ระมัดระวังทีจ่ะไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอน หรือเสียใจ 

 6.ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอ่ืน 

 7.รูจักใหกาํลังใจผูอ่ืน 

 8.รูจักรับฟงผูอ่ืน 

 9.รูจักแสดงความหวงใยผูอ่ืน 

 
การสรางเครือ่งมือ 
 1.สรางสถานการณตางๆในเกมใหสอดคลองกับแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ

เด็กอาย ุ 6-11ป  ของกสํานกัพฒันาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข และเกมที่ไมมี

คะแนน 6 เกม สําหรับใหเด็กเลนสลับกบัเกมประเมนิความฉลาดทางอารมณ เพือ่เพิ่มสนุกสนาน

ในการเลนเทานั้น 

 2.ตรวจสอบสถานการณตางๆในเกมโดยผูเชี่ยวชาญจากกรมสุขภาพจิต ผูเชี่ยวชาญ

ไดใหคําแนะนาํแกผูวิจยัเพื่อปรับปรุงแกไขสถานการณตางๆใหมีความสอดคลอง กบัแบบประเมิน 

และผลที่ไดคือสถานการณตางๆในสื่อปฏิสัมพันธที่ใชในการประเมนิ  

 3.นําสถานการณที่ผานการตรวจสอบแลวมาสรางเปนเกมดวยโปรแกรม Macromedia 

Flash 
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 4.ตรวจสอบเกมโดยผูเชยีวชาญ 

 5.ปรับปรุงแกไขเกมตามคําแนะนําจากผูเชยีวชาญ 

 6.นําไปทดลองกับเด็กชัน้ประถมกลุมตัวอยาง 3-5 คน 

 7.ปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่พบในการทดลอง  

 8.ทําใหเกมสามารถบนัทึกคะแนนไดดวยโปรแกรม mdm zinc v2.5 ซึ่งเปนโปรแกรม

ที่สามารถบนัทึกขอมูลจากโปแกรม Macromedia Flash ลงในไฟลนามสกุล .txt เกบ็ไวที่เครื่อง

คอมพิวเตอรได 

 
สถานการณในสื่อปฏสิัมพนัธประเมนิความฉลาดทางอารมณ 
 เตยแนะนําตัวเองใหผูเลนรูจกั และบอกถึงวัตถุประสงคของการเลนคือ การไดบัตร

ผานประตูสวนสนกุ Dream Park ฟรีทัง้ครอบครัว  เงื่อนไขของการไดบัตรผานประตูคือ จะตอง

สะสมเหรียญนําโชค(เหรียญสะสมของสวนสนุก  Dream Park) ใหครบ 6 เหรียญ ดวยการเลนเกม

ใหผาน 6 เกม จึงนาํไปแลกบตัรผานประตูได 

 
ทดสอบขอ 1-7 การควบคมุอารมณ 
1.  ทดสอบขอ2 รูจักรอคอยเมื่อยังไมถึงคราวหรือเวลาของตน 
ณ ซูเปอรมารเก็ตแหงหนึง่ แมพาเตยมาซื้อของ ขณะที่แมกําลังเลือกของใสตะกรารถเข็น เตยได 

กลิ่นหอมของขนมปง Bun Bun เตยอยากกิน จึงขอแมไปซื้อ เมื่อไปถงึ เห็นคนตอแถวซื้อขนมปง

ยาวเหยยีด  เตยอยากกินขนมปงมาก แตกวาจะไดซื้อคงตองรอนาน  เตยจะทาํอยางไร 

      1.  แทรกแถว                                                                                     0 คะแนน 

 2.  ตอทายแถว                                                                                   1 คะแนน 

 

เกมที่ 1 เตยเปนลูกคาคนที ่1000 ของราน Bun Bun ดังนัน้จึงไดเลนเกมตอจ๊ิกซอว เพื่อไดรับ

รางวัลเปนเหรยีญ Dream Park และขนมปง Bun  Bun ฟรี 

 
2. ทดสอบขอ1   ไมใชกําลังเวลาโกรธหรือไมพอใจ และ 
    ทดสอบขอ7   ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกาํลงั 
เมื่อไดขนมปงแลว เตยกเ็ดินกินขนม ระหวางทางเจอเด็กเกเร 3 คน  เด็กคนนงึยืน่ขาออกมาขัด

ขาเตย ทําใหเตยสะดุดหกลม ขนมหลนลงพื้น  พวกเด็กเกเร หวัเราะชอบใจกันใหญ เตยหนัไปมอง

และโมโหมาก เตยจะทําอยางไร 
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        1. เขาไป ผลักเด็กเกเร  เด็กเกเรทาํทาวาฝากไวกอน                       0 คะแนน             

        2. บอกวาเลนแบบนี้ เราไมชอบ                                                       2 คะแนน 

 
3. ทดสอบขอ3 ยับยั้งที่จะทําอะไรตามใจตนเอง 
เตยกินขนมที่เหลือจนหมด เหลือแตถุงเปลาๆ มองไปมีคนวางแกวน้าํ และถุงอาหาร อยูบนทีน่ั่ง

ใกลๆ สวนถังขยะอยูไกลออกไปอีก  เตยจะทําอยางไร 

        1. ทิง้ที่ใกลๆ ใครๆก็ทิ้งตรงนี ้                                                      0 คะแนน 

       2.  เดินไปทิง้ทีถ่ังขยะ                                                      1 คะแนน 

 
4. ทดสอบขอ4 ตองการอะไรตองไดทันท ี
เตยเดินมาถงึแผนกของเลน และแมเข็นตะกรารถเข็นมาพอดี แมบอกวา ไดเวลากลับบานแลว เตย

ชี้ที่หุนยนตบังคับ Roboton ที่เหน็เด็กคนอืน่เลนอยู และบอกแมวาอยากไดหุนยนตแบบนั้น แตวา

พนกังานขาย บอกวาตอนนีสิ้นคาหมด อาทิตยหนาถึงจะมา เตยไดยนิแลวรูสึกไมพอใจ เตยจะทํา

อยางไร 

           1. ไมเปนไร อาทิตยหนาคอยซื้อ                                                1 คะแนน 

           2. ตองไดวนันี ้ไปซ้ือรานอืน่ก็ได      

                แมบอกวาวนันี้ตองกลับบานแลว เตยหนาบึง้                           0 คะแนน 

   

เกมที่ 2 เนื่องจากชวงนี้เปนชวงจัดรายการสงเสริมการขายของทางราน ดงันัน้พนักงานขายจึงให

เตยเลนเกมจบัผิดภาพ เพื่อชิงรางวัลเหรียญ Dream Park และรถวิทยบุังคับฟรี 

                                                                                                                            
5. ทดสอบขอที่6 หมกมุนกับการเลนมากเกินไป 
เมื่อกลับถงึบาน เตยเปดเครื่องคอมพวิเตอรเลนเกม 2 ชัว่โมงผานไป แมเรียกใหเตยมาทานอาหาร

เย็น เตยกห็ิวเหมือนกัน แตอยากเลนเกมใหชนะ เตยจะทําอยางไร 

          1. เลนเกมใหชนะกอน                                                                     0 คะแนน   

          2.  หยุดเลนเกม ไปทานขาว                                                     1 คะแนน 

 
6. ทดสอบขอที่5 เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหาย 
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เอ็มโทรศัพทมาที่บาน ชวนเตยไปเลนเครื่องบินบงัคับวทิยุ ที่บานพรุงนี้หลงัเลิกเรยีน เตยเลาวา

วันนี้ไปซ้ือของกับแม เจอเด็กเกเรมาแกลง ทําใหโกรธมาก เอ็มถามวายังโกรธอยูเปลา เตยนึกๆ

แลวตอบวา 

          1.  ตอนนีห้ายโกรธแลว                                                                    1 คะแนน 

          2.   ยังโกรธอยู ถาเจออีกละก็ ฮึ่ม                                                    0 คะแนน   

 
ทดสอบขอ 17-23 การยอมรับผิด 
เตยลมืทาํการบานคณิตศาสตรเพราะมวัแตอานการตูนจนเพลนิ พอมาถงึโรงเรียนตอนเชาเตย นึก

ข้ึนไดวา ลืมทาํการบานแตการบานตองสงเชานี ้เตยถามเอ็มวาจะทาํยงัไงดี เอ็มหยบิสมุดการบาน

ยื่นใหเตย บอกวาลอกของเอ็มไปกอนก็ได เตยรีบหยิบมาลอกทนัที และทนัสงหัวหนา เชาวนันั้น ก็

มีเด็กคนอืน่ๆบางคน นั่งลอกการบานอยูเหมือนกัน  

 

เกมที่ 3 ในวชิาภาษาอังกฤษคุณครูใหเตยออกมาเลนเกมคําศัพท คาํวา mangosteen ที่แปลวา

มังคุด  และคาํวา mango ที่แปลวามะมวง โดยใหเก็บรูปมังคุดใหไดตามจํานวนทีก่ําหนด  และ

อยาเก็บมะมวง เพราะจะถูกหักคะแนน ภายในเวลา 30 วินาท ีก็จะไดเหรียญ Dream Park 

 
1. ทดสอบขอ19 ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม 
ตอนพักชวงเชา หวัหนาบอกวาคุณครูวิชาคณิตศาสตรเรียกเตยกับเอ็มไปพบทีห่องพกัครู เมื่อไปถึง 

คุณครูหยิบสมุดการบานของทัง้2คนขึ้นมาแลวบอกวา 2คนนี่ลอกการบานกนัใชมั้ย ผิดเหมือนกนั

เลย เตยจะทาํอยางไร 

                1. ยอมรับวาเตยลอกเอ็ม  เพราะเตยลมืทาํการบาน                     1 คะแนน 

                2.  เงียบ     

       คุณครูถามวาใครลอกใคร เอ็มบอกวาเอม็ใหเตยลอกเองครบั          0 คะแนน                              

 

2. ทดสอบขอ20 เมื่อทําผิดมักแกตัววาไมต้ังใจ 

คุณครูบอกวา รูมั้ยวาการลอกการบานเพื่อนเปนสิ่งไมดี ควรทําการบานดวยตัวเองจึงจะเขาใจ

บทเรียน รูมั้ยวาจะตองถูกทาํโทษ  เตยจะทําอยางไร 

             1. บอกคุณครูวาเตยไมไดตั้งใจ แตเตยลืมทําการบานจรงิๆ          0 คะแนน 

             2. บอกคุณครูวาเตยรูวาทําผิด ควรถูกครทูําโทษ                            1 คะแนน  
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3. ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทาํผิด 
หลังจากนั้นคณุครูก็บอกวา คร้ังนีจ้ะทําโทษใหเอม็กับเตยอยูชวยเพื่อนทาํเวรตอนเย็นวนันี้ให

เรียบรอย หลงัจากนัน้เตยกบัเอ็มก็ออกมาจากหอง  เอ็มบนวา โดนทาํโทษเลย คนอื่นก็ลอกแต

คุณครูจับไมได เตยจะพูดอยางไร 

               1.  แตพวกเราก็ผิดจริงๆนะแหละ                                          1 คะแนน                          

               2.  จริงดวย คนอื่นก็ลอกการบาน คุณครูไมยุติธรรมเลย                0 คะแนน 

 
4. ทดสอบขอ 17 ไมชอบแกลงเพื่อน 
ตอนกลางวนัที่แปลงผักของโรงเรียน เตยเห็นหนอนตัวใหญตัวหนึง่อยูในกะหล่ําปลี เตยหยิบหนอน

ข้ึนมาดูกับเอ็ม  เพื่อนอีกคนเหน็เขาจึงเดนิมาบอกวาเอาหนอนไปแกลงยืน่ใสหนาพวกเด็กผูหญงิที่

รดน้ําผัก อยูทางโนนส ิตองตกใจรองดังลัน่ สนุกแนๆ  เตยจะทาํอยางไร 

 1. แกลงดีกวา สนุกด ี   

                 เพื่อนผูหญิงรองเสียงดังแลวกระโดดออกไปไกลๆเตยหัวเราะชอบใจ  0 คะแนน                              

              2. ไมเอา ไมแกลงดีกวา                                                               1 คะแนน 

                                          
5. ทดสอบขอ 22 รูจักขอโทษ 
เตยเดินไปเจอโบทกาํลังนั่งมองอะไรบางอยาง เตยถามวาโบทกาํลังทาํอะไร โบทบอกวาดนูี่สิ แลว

ยื่นกบกระโดดใสเตย เตยตกใจกระโดดไปเหยียบเทาตี๋นอย ตี๋นอยรองโอยดวยความเจ็บ เตยหันไป

มองอยางตกใจ เตยจะทําอยางไร 

             1. ขอโทษเพื่อน                                                                       1 คะแนน                              

 2. บอกตี๋นอยวาโบทเปนคนแกลงกอน                                        0 คะแนน 

 

เกมที่ 4 คุณปาแมครัวของโรงเรียน กาํลงัจะไปเก็บสมในสวนมาทําน้ําสมค้ันใหทกุคนดื่ม คุณปา

ชวนเตยใหชวยเก็บสม โดยถาเตยเก็บสมไดตามจํานวนที่กําหนด ภายในเวลา 30 วนิาที กจ็ะได

เหรียญ Dream Park และสมฟร ี

 
6. ทดสอบขอ 21 ยอมรับกฎเกณฑ 
คุณครูทําโทษใหเตยกับเอ็มทําเวรตอนเยน็ แตเอ็มและเตยอยากกลับบานไปเลนเครื่องบินกนั เตย

จะทาํอยางไร 

              1. ทาํเวรนิดหนอย แลวกลับบานไปเลนกนั                   0 คะแนน 
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              2. ชวยกนัทําเวรใหเสร็จ แลวคอยกลับบาน                               1 คะแนน 

 
7. ทดสอบขอ17 มักสารภาพเมื่อทาํผิด 
เมื่อกลับบานแมถามวาทําไมวันนี้กลับชากวาปกติ เตยคิดวาถาบอกความจริงจะตองถูกแมดุแนๆ

เตยจะทาํอยางไร 

           1. สารภาพวาถูกคุณครูทําโทษ เพราะลอกการบาน                1 คะแนน 

           2. บอกวาชวยเอ็มทําเวรทีโ่รงเรียน                                              0 คะแนน 

 
ทดสอบขอ 8-16 ใสใจและเขาใจอารมณผูอ่ืน 
เตยบอกแมวาทําการบานเสร็จแลว จะขอไปเลนทีบ่านเอม็ แมอนุญาต แตบอกวาใหกลับบานให

ทันเวลาอาหารเย็น เพราะวนันี้คุณตาคุณยายจะมาดวย 
1. ทดสอบขอ13 ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอ่ืน 
เตยเหน็แมจัดโตะอาหารอยู แตเตยก็อยากไปเลนแลว เตยจะทาํอยางไร 

 1.ชวยแมจัดโตะอาหารแลวคอยไปบานเอม็                            1 คะแนน       

 2.ไปบานเอ็มกอนดีกวา                                                                    0 คะแนน 

 
2. ทดสอบขอ10 ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไรไมชอบอะไร 
เมื่อไปถึงบานเอ็ม เอ็มและเตยสลับกันเลนเครื่องบินและรถบังคับวทิยุ  

 

เกมที ่ 5 เอ็มใหเตยลองบงัคับเครื่องบินหลบแมลงปอใหไดภายในเวลาที่กาํหนด โดยเครื่องบินชน

แมลงปอไดไมเกิน 3 คร้ัง ถาทําไดเอ็มจะยกเหรียญ Dream Park ให 

 

หลังจากนั้น พอดีมีเพื่อนอกีคนชื่อกอลฟเดินผานมา กอลฟเปนเด็กที่ไวผมทรงเหมือนดอกเห็ด 

เพื่อนๆมกัจะเรียกกอลฟวากอลฟหวัเห็ด  เอ็มเห็นกอลฟ ก็ตะโกนทกั “สวัสดีกอลฟหัวเห็ด!”  กอลฟ

มองเอ็มทําหนาขมวดคิ้ว ปากตุย เตยและเอ็มหัวเราะ กอลฟพูดวา “เรียกแบบนี้อีกแลว” แตก็ไมวา

อะไร เตยจะชวนกอลฟมาเลนดวยกัน เตยจะพูดกับกอลฟวาอยางไร 

1. กอลฟหวัเห็ด  มาเลนเครื่องบินกนั กอลฟกับเอ็มหวัเราะพรอมกนั      

 กอลฟขมวดคิ้ว ทําปากตุยอีก        0 คะแนน                              

              2.  กอลฟ มาเลนเครื่องบนิกัน                                             1 คะแนน 
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กอลฟบอกวาวันนี้คงเลนดวยไมได เพราะกอลฟจะไปเลนโกะที่บานตีน๋อย 

 
3. ทดสอบขอ15 รูจักรับฟงผูอ่ืน 
เตยเคยเลนโกะแลว แตเตยรูสึกวามันยากและไมสนุกเลย เตยจะบอกกอลฟวาอยางไร 

          1. โกะไมสนุกหรอก  มาเลนเครื่องบินสนกุกวา                          0 คะแนน 

           2. ทาํไมกอลฟถึงชอบโกะละ  เลนเครื่องบนินาจะสนุกกวา         1 คะแนน 

 

กอลฟบอกวากอลฟชอบเลนโกะเพราะกอลฟชอบคิดวางแผนเวลาเลน  แลวกอลฟก็ลาเตยกับเอ็ม

เพื่อไปเลนโกะที่บานตี๋นอย 

 
4. ทดสอบขอ 9 เห็นอกเห็นใจเมื่อผูอ่ืนเดือดรอน 
 เตย กับเอ็ม ผลัดกันเลน เครื่องบินบังคบั  เลนกนัไปพักหนึง่ พอตอนที่เอ็มบังคบัเครื่องบิน ปรากฏ

วา เครื่องบินเสียการทรงตัว แลวบินไปตกที่บานขางๆ เอ็มตกใจ ไดยนิเสียงลุงขางบานโวยวาย

เสียงดัง เอ็มบอกเตยวาลุงขางบานดุมาก แตตองไปเก็บเครื่องบินออกมา ทํายังไงด ีเตยจะทาํ

อยางไร 

 1.เปนเพื่อนไปเอาเครื่องบินพรอมกับเอ็ม                                      1 คะแนน 

 2.ขอยืนรอตรงนี้ดีกวา แลวเอ็มก็ไปเอาเครือ่งบิน  

     เอ็มขอรองใหเตยไปเปนเพื่อน  เตยเลยตองไปแบบจําใจ            0 คะแนน 

                                                 
5. ทดสอบขอ11 เปนที่พึง่ไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ 
เมื่อไปถึงบานขางๆ คุณลุงทาํหนาดุมาก และโวยวายวาเสียงดังเพราะเครื่องบิน บนิมาชนตนบอน

ไซที่คุณลุงปลกูไวหกั เอ็มกลัวมากจนไมพูดอะไรเลย เตยจะทาํอยางไร 

 1.ชวยพูดขอโทษคูณแทนเอม็                                                 1 คะแนน 

          2. อยูเฉยๆ เพราะเตยไมไดเปนคนทําเครื่องบินตก                    0 คะแนน 

 
6.ทดสอบขอ16 รูจักแสดงความหวงใยผูอ่ืน 
ลุงโวยวายอีกพักนึง ก็คืนเครื่องบินให ปรากฏวาเครื่องบินของเอ็มก็หกัเหมือนกนั เอ็มเศรามาก 

เตยควรทํายังไง 

          1.ปลอบใจเอ็ม                                                                        1 คะแนน 

           2. กลับบานดกีวา เอ็มอารมณไมดี                                    0 คะแนน 
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เอ็มบอกวาเครื่องบินลํานี้เพิง่ซื้อมาเลนได ไมทันไรก็พงัแลว วนันี้เลนตอก็คงไมสนกุแลว เลิกเลน

กันเถอะ  เตยจึงลาเอ็มกลับบาน ระหวางทางเตยทองรองเพราะหวิขาวแลวจงึรีบเดินกลับบาน  

 

เกมที่ 6 ระหวางทางกลับบาน ผานสนามเด็กเลน เตยพบคนรับบริจาคเงินเพื่อสาธารณกุศล ชวน

เตยบริจาคเงนิ และเลนเกมชิงรางวัล โดยถาเตยจิ้มฟองสบูแตกไดตามจํานวนทีก่ําหนด ภายใน30

วินาท ี กจ็ะไดรับเหรียญ Dream Park 

 
7. ทดสอบขอ8 ชวยปกปองดูแลและชวยเหลือเด็กที่เล็กกวา  
เมื่อเดินตอมา เตยเห็นเด็กเล็กพยายามดงึลูกโปงที่ลอยไปพันติดกับกิง่ไม นองตัวเตีย้เกนิไป ทาํให

แกเชือกจากกิง่ไมไมถนัด ถาจะชวยนองเตยตองคอยๆแกะเชือกที่พนักันเปนปมออก แตเตยหวิขาว

มาก ถาชวยนองก็ตองใชเวลา เตยจะทาํอยางไร 

 1. รีบกลับบานดีกวา                                                       0 คะแนน 

          2. ชวยนองกอน                                                                   1 คะแนน 

 
8. ทดสอบขอ12 ระมัดระวังที่จะไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอนหรือเสียใจ 
เมื่อกลับมาถึงบาน เตยสวัสดีพอ พอซื้อขนมเคกมาฝาก เตยรีบกนิ แตวามนัไมอรอยเลย พอถาม

วา อรอยรสชาติเปนยงัไงบาง เตยจะบอกพอวายังไง 

 1.ไมเหน็อรอยเลย ไมกนิแลว                                                    0 คะแนน 

 2.ไมอรอยเทาไหร แตก็กินได                                                   1 คะแนน 

 

พอหวัเราะบอกวาไวคราวหนาจะซื้อขนมเคกมาแกตัวใหม  

 
9. ทดสอบขอ14 รูจักใหกําลงัใจผูอ่ืน 
ระหวางอาหารเย็น พอ แม เตย คุณตา คณุยาย นัง่ทานขาวพรอมหนากนั คุณตาบอกเตยวาเสารนี้

คุณตาจะไปแขงแบดมินตันกับเพื่อนๆ 

           1.คุณตาเกงอยูแลว ชนะเลศิแนๆ   

                 คุณตาหวัเราะชอบใจบอกวามีกําลังใจดี  อยางนี้ชนะแน             1 คะแนน                              

           2.คุณตาจะตีไหวเหรอครับ      

                 คุณตาหัวเราะบอกวาตาแข็งแรงนะ จะบอกให                          0 คะแนน 
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เตยบอกทกุคนวา ตอนนีเ้ตยสะสมเหรียญ Dream Park ครบ6เหรียญแลว สามารถนําไปแลกบตัร

ผานประตูสวนสนกุDream Park ฟรีทั้งครอบครัว เตยจึงชวนทุกคนไปเที่ยวสวนสนุกดวยกนั ทุก

คนตกลงวาจะไปเที่ยวสวนสนุกในวนัอาทติย เตยดีใจมาก 

 
 การใหคะแนนในเกม 

 1.ผูเลนมีคะแนนเดิมอยูแลว 23 คะแนน ทกุคน เนื่องจากเปนคะแนน EQต่ําสุด 

 2.การเลน 1 ครั้ง จะมีคะแนนเต็ม 23 คะแนน 

 3.ผูเลนตองทาํการเลนทัง้หมด 3 คร้ัง สัปดาหละ1ครั้ง ดังนั้นคะแนนรวมสูงสุดจาก

การเลน 3 คร้ังจะเปน 69 คะแนน รวมกบัคะแนนเดิมที่มีอยูแลวคนละ 23 คะแนน จะไดคะแนน

สูงสุด 92 คะแนน นัน่คือคะแนน EQ ดานด ี ระดับสูงสุด ซึ่งจะเทากับคะแนนสูงสุดจากการ

ประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น 

 
 3.2 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับ

คุณครูประจําชั้น ซ่ึงอางอิงจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป ของ
สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข 
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แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) 
สําหรับคุณครูประจําชั้น 

แบบประเมิน  ด.ช. / ด.ญ. __________________________________   ชั้นประถมศกึษาปที่ _____ 

หมายเหต ุ     ไมตองกรอกนามสกุลของเดก็ 
 

ขอความตอไปนี้เปนการอธิบาย ถึงอารมณ ความรูสึก และพฤติกรรมของเด็กในชวง 4 เดือนที่ผาน

มา โปรดใสเครื่องหมาย “ /  “ ในชองทีท่านคิดวาตรงกับตัวเด็กมากที่สุด มีคําตอบที่เปนไปได 4 

คําตอบ สําหรับขอความแตละประโยค คอื ไมเปนเลย  เปนบางครั้ง  เปนบอยครั้ง  เปนประจํา 
 
  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

1 ไมใชกําลังเวลาโกรธหรือไมพอใจ      

2 รูจักรอคอยเมื่อยังไมถึงคราว หรือเวลาของตน      

3 ยับยั้งที่จะทําอะไรตามอําเภอใจตนเอง      

4 ตองการอะไรตองไดทันท ี      

5 เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหาย

โกรธ 

     

6 หมกมุนกับการเลนมากเกินไป      

7 ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกําลัง      

รวมขอ 1 - 7  

8 ชวยปกปอง ดูแล และชวยเหลือเด็กที่เล็กกวา      

9 เห็นอกเห็นใจเมื่อผูอื่นเดือดรอน      

10 ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไร ไมชอบอะไร      

11 เปนที่พึ่งไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ      

12 ระมัดระวังที่จะไมทําใหผูอื่นเดือดรอน หรือเสียใจ      

13 ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอื่น      

14 รูจักใหกําลังใจผูอื่น      

15 รูจักรับฟงผูอื่น      

16 รูจักแสดงความหวงใยผูอื่น      

รวมขอ 8 - 16  

17 มักสารภาพเมื่อทําผิด      

18 ไมชอบแกลงเพื่อน      
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  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

19 ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม      

20 เมื่อทําผิด มักแกตัววาไมไดตั้งใจ      

21 ยอมรับกฎเกณฑ เชน ยอมรับการลงโทษเมื่อทํา

ผิด 

     

22 รูจักขอโทษ      

23 ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทําผิด      

รวมขอ 17 - 23  

 
 
การใหคะแนนแบงเปน2กลุม ดังนี ้
กลุมที ่1 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้   

ไมเปนเลย            ให  1  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  2 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 3 คะแนน 

เปนประจาํ ให 4 คะแนน 

กลุมที่1    ไดแกทุกขอ ยกเวน ขอ 4,5,6,13,20 

 

กลุมที ่2 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้  

ไมเปนเลย         ให  4  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  3 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 2 คะแนน 

เปนประจาํ ให 1 คะแนน 

กลุมที่2     ไดแก ขอ 4,5,6,13,20 (ขอที่พืน้หลงัตารางแรเงาไว) 

 

หมายเหต ุ

แบบประเมินนี้อางอิงจาก แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6 – 11 ป ของสํานัก

พัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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4.นําไปทดลองกับเด็กชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31คน และขอความอนุเคราะหจาก
คุณครูประจาํชั้นในการประเมินความฉลาดทางอารณดวยแบบประเมิน 
 นําเกมบนัทกึลงแผน CD ROM นําไปทดลองกับเด็กนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา กลุม

ตัวอยาง รวมทั้งหมด31คน และผูวิจยัไดรับความอนเุคราะหจากคุณครูประจําชั้น ในการประเมิน

นักเรียนกลุมตัวอยาง ดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ6-11ป (ดานดี)สําหรับ

คุณครูประจําชั้น  เด็กนักเรยีนกลุมทดลองแบงเปน 

ชั้นประถมตน ป1-ป3    17 คน  

ป.1     5  คน 

ป.2    6  คน 

ป.3 6  คน 

เปนเด็กชาย 6 คน และเดก็หญิง11คน 

ชั้นประถมปลาย ป4-ป6    14 คน   

ป.4       4  คน 

ป.5  4  คน 

ป.6 6  คน 

เปนเด็กชาย 7 คน และเดก็หญิง7คน 

 

 สถานทีท่ําการทดลองคือหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร และหองสมุด โดยแตละเครื่อง

จะมีหฟูง เนื่องจากในเกมจะมีเสียงบรรยายและเสียงตวัละครประกอบ  

 

วิธีการใชส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ ของเดก็อาย ุ6-11ป 

 1.ใสแผน CD ลงใน  CD ROM DRIVE 

 2.รอสักครู หนาตางเกมจะแสดงขึ้นมาอัตโนมัต ิ

 3.ที่หนาจอแรก ใหเลือกกรอก ด.ช./ ด.ญ. ,ชื่อ, ชั้นประถมปที่  แลวกดปุม start จะมี

หนาตางแสดงวาบนัทกึขอมลูแลว  

 4.กด ok  ขอมูลของผูเลนจะถูกบันทึกในไฟล info.txt อยูทีห่นาจอ desktop 

 5.ฟงคาํแนะนาํการเลน และเลนเกมไปเรื่อยๆ โดยจะมีสถานการณใหเลือกขอ1 หรือ 

ขอ2 และเกมตางๆ 

 6.เมื่อจบเกม จะมีปุมบันทกึการเลนเกม  ใหกดปุมนี้ แลวจะมหีนาตางแสดงวาบนัทกึ

ขอมูลการเลนแลว 
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 7.กด ok บันทกึการเลนเรียบรอยแลว  ขอมูลคะแนนของผูเลนจะถูกบนัทกึในไฟล 

point.txtอยูทีห่นาจอ desktop 

 

 กอนการเลนจะมีการอธิบายวิธีการเลนเกม  วัตถุประสงคของการเลน และการกรอก

ขอมูล ผูเลน หลังจากนัน้ ผูวิจัยจะทาํการสังเกตการณการเลนของเด็กนักเรยีนกลุมตัวอยางอยู

หางๆ  และชวยแกไขปญหาหรือขอสงสัยของเด็กนกัเรียนกลุมตัวอยางระหวางการเลนเกม 

 
5. เก็บรวบรวมคะแนนทีไ่ดจากการใชสื่อปฏสิัมพนัธ และคะแนนจากแบบประเมินโดย
คุณครูประจาํชั้น 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี ้

 1.บันทึกคะแนนความฉลาดทางอารณที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ สําหรับประเมิน

ความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศึกษาโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง เปน

เวลา3สัปดาห สัปดาหละ1คร้ัง รวม3คร้ัง รวมกับคะแนนเดิมของแตละคนทีม่ีอยู23คะแนน จะได

เปนคะแนนความฉลาดทางอารมณของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยาง31คน 

 2.ดําเนนิการเก็บแบบประเมิน และคํานวณคะแนนที่ไดจากแบบประเมินความฉลาด

ทางอารมณ(ดานดี)สําหรับคุณครูประจําชั้น ของกลุมตัวอยางแตละคน     

 คะแนนเต็มจากการประเมนิทั้ง2แบบคือ92คะแนน 

 
6.วิเคราะหขอมูล 

 วิเคราะหขอมลูโดยใชโปรแกรม SPSS 14.0 for  Windows  โดยใชคา t-test แบบ 

Independent Sample Test 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 ในการนําเสนอการวิเคราะหขอมูลทางการศึกษาครั้งนี ้ผูวิจัยไดวเิคราะห และนาํเสนอ

ในรูปแบบตาราง ตามลําดับตอไปนี้ 

 ตอนที่1 การวิเคราะหขอมลูที่รวบรวมไดจากการทดลองเครื่องมือวิจยั 

 ตอนที่2 การวิเคราะหขอมลูดวยโปรแกรม SPSS 

 
ตอนที่1 คะแนนที่รวบรวมไดจากการทดลองเครื่องมือวิจัย 
 
ตารางที่ 2  คะแนนที่ไดจากการประเมนิดวยสื่อปฏิสัมพันธ และคะแนนที่ไดจากการประเมนิ 

                  ดวยแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ6-11ป (ดานดี) สําหรบัคุณครู 

                  ประจําชั้น 

 

นักเรียนคนที ่ คะแนนจากการประเมินดวย 

ส่ือปฏิสัมพันธ 

(คะแนนเต็ม 92 คะแนน) 

คะแนนจากการประเมินดวย 

แบบประเมิน 

(คะแนนเต็ม 92 คะแนน) 

1 88 73 

2 91 81 

3 74 81 

4 89 91 

5 92 79 

6 90 84 

7 92 89 

8 79 81 

9 81 79 

10 62 66 
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ตารางที่ 2 (ตอ) 

นักเรียนคนที ่ คะแนนจากการประเมินดวย 

ส่ือปฏิสัมพันธ 

(คะแนนเต็ม 92 คะแนน) 

คะแนนจากการประเมินดวย 

แบบประเมิน 

(คะแนนเต็ม 92 คะแนน) 

11 89 72 

12 92 87 

13 76 63 

14 84 92 

15 92 89 

16 91 83 

17 90 55 

18 92 84 

19 78 75 

20 89 77 

21 66 76 

22 53 71 

23 58 78 

24 92 84 

25 92 76 

26 92 82 

27 89 86 

28 86 43 

29 92 72 

30 69 71 

31 68 60 

รวม 2568 2380 

คาเฉลี่ย  82.8387 76.7742 
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 จากตารางที่ 5 พบวา ผลคะแนนจากการประเมินความฉลาดทางอารมณ ดวยสือ่

ปฏิสัมพันธ มีคาเฉลี่ยเทากับ 82.8387 คะแนน สูงกวาผลคะแนนจากการประเมินดวยแบบ

ประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น ซึ่งมีคาเฉลีย่

เทากับ 76.7742 คะแนน   

  

ตอนที่2 การวิเคราะหขอมลูดวยโปรแกรม SPSS 

 ผูวิจัยไดทาํการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรม SPSS for  Windows  โดยใช t-test for 

independent samples เพื่อทาํการตรวจสอบวา คะแนนเฉลี่ยจากการประเมนิความฉลาดทาง

อารมณดวยสือ่ปฏิสัมพันธ มีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ กับคะแนนเฉลี่ยจากการ

ประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น

หรือไม โดยทําการทดสอบทีร่ะดับความเชือ่มั่น 99% 

 

ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะห Group Statistics ของโปรแกรม SPSS 

 
Group Statistics 

 
 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห Independent Samples Test ของโปรแกรม SPSS 

 
Independent Samples Test 
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 จากตารางที่ 3 และตารางที ่4 พบวา คา Sig.(2-tailed)=0.037 ซึ่ง 0.037>0.01   

 

 สรุปวา คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินความฉลาดทางอารมณดวยสื่อปฏิสัมพันธ 

และคาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมนิดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ 6-11ป 

(ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น ไมแตกตางกนั อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ 0.01 (ที่ระดับความ

เชื่อมั่น 99%, คา P > 0.01)   
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บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการศึกษาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาด

ทางอารมณของเด็กชัน้ประถมศึกษา 

ความมุงหมายและวัตถุประสงคของการศึกษา  
  1 เพื่อศึกษาลกัษณะแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

  2.เพื่อศึกษาศกึษาลกัษณะ และการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ในรปูแบบเกมจําลอง

สถานการณ 

  3.เพื่อวเิคราะหรูปแบบสถานการณ ที่สามารถนาํมาวัดระดับความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กได 

  4.เพื่อพฒันาเครื่องมือที่สามารถนาํใชในการประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

ซึ่งสามารถชวยใหผูปกครองไดทราบระดับความฉลาดทางอารมณของเด็ก และเปนประโยชนใน

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

  5.เพื่อสามารถเปนตัวอยางในการนําไปพฒันาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อประเมินความฉลาด

ทางอารมณตอไป 

 
สมมติฐานของการศึกษา  
  การประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศกึษา ดวยสื่อปฏิสัมพันธที่

ผูวิจัยสรางขึน้ สามารถนาํผลที่ไดจากการเลือกตอบสนองของเด็ก มาเปนคาความฉลาดทางอารมณ 

ที่ใกลเคียงกับอารมณ ความรูสึก และพฤตกิรรมจริงของเด็ก 

 

ขอบเขตของการศึกษา 
 1.การประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็จะทาํการประเมินคุณลักษณะ3ดานคือ 

ดานดี ดานเกง และดานสขุ ส่ือปฏิสัมพันธที่สรางขึน้นีจ้ะทาํการประเมินความฉลาดทางอารมณ

ใน”ดานด”ี คือดานการควบคุมอารมณ การใสใจและเขาใจอารมณของผูอ่ืน และการยอมรับผิด 

เทานัน้  
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 2.ส่ือปฏิสัมพนัธนี้ใชสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา ซึง่มี

อายุระหวาง6-11ป 

  3.การออกแบบสื่อปฏิสัมพนัธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้น

ประถม ศกึษาในครั้งนี้ จะอางอิงเนื้อเร่ืองของสถานการณตางๆ จากแบบประเมินความฉลาดทาง

อารมณ เด็กอายุ 6-11ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจติ 

กระทรวงสาธารณสุข 

 4.ส่ือปฏิสัมพนัธจะเปนในรูปแบบของเกมจําลองสถานการณตางๆ ซึ่งเปนภาพ

การตูนเคลื่อนไหวแบบ2 มิติ 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก เด็กที่อยูในชั้นประถมศึกษาปที่1-6 ในภาคเรียนที่2   

ปการศึกษา2550  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก ผูวิจัยไดเลือกเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุม

ตัวอยาง จํานวนทั้งหมด 31 คน อยูชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6  ชั้นละ 3-6 คน หองละ 1 คน เนื่องจาก

ตองการกลุมตัวอยางจากทุกชั้น โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาจากโรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยศรีนครรินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 17คน และโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) จํานวน14คน  เหตุผลที่ผูวิจัยเลือกทําการทดลองที่

โรงเรียนสาธิต เนื่องจากโรงเรียนสาธิตเปนโรงเรียนที่เปนตนแบบของการจัดการเรียนการสอน 

รวมทั้งเปนโรงเรียนที่สงเสริมการศึกษาคนควา และวิจัยเกี่ยวกับความเจริญเติบโตของเด็ก มีวัสดุ

อุปกรณและหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร หองสมุด ที่พรอมสําหรับทําการทดลองงานวิจัยนี้ 
 
เครื่องมือในการวิจัย 

 1.ส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา  

 2.แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจํา

ชั้น ซึ่งอางอิงจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข 
 
การเก็บรวบรวมขอมลู 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี ้
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 1.บันทึกคะแนนความฉลาดทางอารมณทีไ่ดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ สําหรับประเมิน

ความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศึกษาโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง เปน

เวลา 3 สัปดาห สัปดาหละ 1 คร้ัง รวม 3 คร้ัง รวมกับคะแนนเดิมของแตละคนที่มีอยู 23 คะแนน 

จะไดเปนคะแนนความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31 คน 

 2.ดําเนนิการเก็บแบบประเมิน และคํานวณคะแนนที่ไดจากแบบประเมินความฉลาด

ทางอารมณ(ดานดี)สําหรบัคุณครูประจําชั้นของนกัเรียนกลุมทดลองแตละคน     

 คะแนนเต็มของนกัเรียนชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยางแตละคน จากการประเมนิทัง้2

แบบคือ92คะแนน 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวิจยัครั้งนี้ใชวิธีการทางสถิติ เพือ่หาคาเฉลีย่ และทดสอบ

ความแตกตางของคาเฉลี่ยดายโปรแกรม SPSS 

  
สรุปผลการวจิัย 
 ผลการวิจยัแบงเปน 2 ตอนสรุปไดดังนี้ 
ตอนที่1 การวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมไดจากการทดลองเครื่องมือวิจัย 
  นักเรียนชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยางทัง้หมด 31 คน เปนนักเรียนชัน้ประถมตน ป1-ป3 

17 คน      คิดเปนรอยละ 54.84%  เปนนักเรียนชัน้ประถมปลาย ป4-ป6  14  คน      คิดเปนรอย

ละ 45.16%  

 จากคะแนนเตม็ของการประเมินความฉลาดทางอารมณ คือ 92คะแนน พบวา คาเฉลี่ย

ของคะแนนที่ไดจากการประเมินโดยใชส่ือปฏิสัมพันธของนักเรยีนกลุมตัวอยางคือ 82.8387 สูงกวา

คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการประเมนิโดยแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ 6-11ป 

(ดานดี) สําหรบัคุณครูประจําชั้น คือ 76.7742    

  
ตอนที่2 การวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรม SPSS 

 ผลการวิเคราะห พบวาคาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดวยสื่อปฏิสัมพันธ และ

คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ 6-11ป (ดานดี) 

สําหรับคุณครูประจําชั้น ไมแตกตางกนั อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที ่0.01 
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การอภิปรายผล 
 การอภิปรายผลการวิจยัเรื่องการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมนิความฉลาด

ทางอารมณของเด็กชัน้ประถมศึกษา มีดงันี ้

 1.คาเฉลี่ยของคะแนน จากการประเมนิความฉลาดทางอารมณดวยสื่อปฏิสัมพนัธ 

และคาเฉลี่ยของคะแนน จากการประเมนิดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป 

(ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น ไมแตกตางกันมาก และผลจากการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรม 

SPSS พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินทั้ง 2 แบบ ไมแตกตางกนั อยางมีนัยสาํคัญทาง

สถิติที่ 0.01 ดงันัน้  ส่ือปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยสรางขึ้น สามารถใชประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก ได

เทาเทียมกับแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ6-11ป (ดานด)ี สําหรับคุณครูประจําชั้น 

 และเนื่องจากการประเมินดวยแบบประเมินโดยคุณครูประจําชั้น เปนการประเมินที่มี

ความเที่ยงตรง  เพราะคุณครูประจําชั้นรูจกัเด็ก และประเมินเด็กดวยประสบการณ  การสังเกต การ

เปรียบเทยีบกบัเด็กคนอื่นๆ ทําใหผลการประเมินมีความใกลเคียงกับความจริง ดงันัน้ การประเมนิดวย

ส่ือปฏิสัมพันธที่ผูวิจยัสรางขึน้จึงมีความใกลเคียงกับอารมณ ความรูสึก และพฤติกรรมจริงของเด็ก 

เชนเดียวกนั 

  2.จากการสังเกตระหวางการทดลอง พบวาเด็กนักเรยีนกลุมตัวอยางชั้นประถมตนจะ

รูสึกสนุกกับเกมมากกวาเด็กชั้นประถมปลาย อาจเปนเพราะเด็กชั้นประถมปลายในปจจุบันมี

ความคุนเคยกบัการเลนเกมonline ซึ่งมีลักษณะเกมทีม่กีารดําเนินเกมที่เร็วกวา และเปนเกม3มิติ 

มีฉากและตัวละครซับซอนเนื้อหาเกมเปนการผจญภัยหรือตอสู ซึ่งจะเปนที่สนใจของวัยเด็กตอน

ปลายมากกวาวัยเด็กตอนตน ดังนัน้การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธที่เปนภาพการตูนเคลื่อนไหวเชนนี้

จึงนาจะเหมาะกับช้ันประถมศึกษาตอนตนมากกวา และเด็กเลก็จะมีการตอบคําถามแบบเปนตัว

ของตัวเองสงู 

  
ขอเสนอแนะ 
 1.จากการวิจยั ผูวิจัยไดทําการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาด

ทางอารมณเดก็ชั้นประถมศกึษา ในดานดีเพียงดานเดียว ในอนาคต จึงนาจะมกีารออกแบบสื่อ

ปฏิสัมพันธสําหรับประเมนิความฉลาดทางอารมณเด็กชัน้ประถมศึกษา ในดานอืน่ๆอีก 2 ดาน  

ไดแก ดานเกง และดานสุข ซึ่งจะทําใหไดเครื่องมือสําหรับประเมนิความฉลาดทางอารมณเด็กชัน้

ประถมศึกษา ที่ใกลเคียงกับความจริง และครบทุกดาน 

 2.ในอนาคต การประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา สามารถ

เลือกใชการประเมินแบบใดแบบหนึง่ ไดแก 
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    2.1 การประเมินโดยผูสังเกต(พอแม/ผูปกครอง ครู)  

    2.2 การประเมินโดยตรงจากเด็ก ดวยสือ่ปฏิสัมพันธ  

 เนื่องจากผลการประเมิน ไมแตกตางกนั 

 3.การอธิบายวิธีการใชส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ ใหแก

เด็กนักเรยีนกลุมตัวอยางควรมีความละเอยีด และชัดเจนมากขึ้น เชน อธิบายการวาการประเมินนี้

ไมมีผลตอคะแนนที่โรงเรียน หรือไมมีการรายงานตอคุณคร ู หรือผูปกครอง เพื่อตําหนิเด็กหรือใช

เปนขอตัดสินในการคัดเลือกเด็กในโอกาสตางๆ ไมจาํเปนตองตอบใหดูดี หรือใหตัวเองรูสึกดี แต

ตอบใหเปนตัวของตัวเองจรงิๆ อยางซื่อสัตย  

 4.ในการออกแบบเกมแทรกระหวางการประเมินความฉลาดทางอารมณควรทําเกมให

งายเด็กเล็กสามารถเลนไดดวยตนเอง เพื่อที่เด็กกลุมทดลองจะไดเลนผานทกุคน และไมรูสึกวา

เกมยากเกินไป และไมติดอยูกับเกมใดเกมหนึง่นานเกนิไป 

 5.การสรางสื่อปฏิสัมพันธสําหรับเด็กโดยเฉพาะเด็กเล็กเชนชั้นประถมศึกษาตอนตน

ควรมีเสียงอธบิายเกม และตัวเลือกทกุขอเนื่องจากในเดก็เล็ก อาจยงัอานไมคลอง 

 6.การดําเนนิเรื่องในเกม ควรมีเปาหมายที่ตองทําใหสําเร็จในการเลนดวย เชนในสือ่

ปฏิสัมพันธนี ้ เด็กนักเรียนกลุมทดลองจะตองเลนเกมเพื่อสะสมเหรียญ แลวนําไปแลกบัตรเที่ยว

สวนสนุกฟรีทัง้ครอบครัว เพือ่เปนแรงจูงใจใหเด็กเลนจนจบเกม 

 7.เวลาในการเลน ไมควรเกิน 30 นาที เพราะเด็กจะมีสมาธิในการเลนอยูประมาณ 30

นาที จากการสอบถามผูเชีย่วชาญ ถานานกวานี้เด็กจะรูสึกเบื่อ นอกจากนี้เนื่องจากเด็กตองทาํ

การเลน 3 คร้ัง จงึควรมีของรางวัลใหเด็กเมื่อเลนครบ 3 คร้ังดวย เพื่อเปนการจูงใจ 

 8.แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6-11ป ของสํานักพฒันาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ มบีางขอทีม่ีลักษณะเปนประโยคปฏิเสธอาจทําใหผูทาํการ

ประเมินสับสนได ดังนัน้จึงควรทําเครื่องหมายเนนประโยคปฏิเสธ เพื่อใหเปนที่สังเกตและปองกนั

ความสับสนในการประเมิน 

 9.ควรตรวจเชค็เครื่องคอมพวิเตอรที่ทาํการทดลองวามีการ update ระบบทําใหเครื่อง

ตองทําการ restart หรือไม ถามีใหปดระบบนั้น เพราะอาจทาํใหเครือ่ง restart ขณะทําการทดลอง

ทําใหตองทาํการทดลองใหม 

 10.ทางโรงเรียนสามารถจัดกิจกรรม ที่สงเสริมการพัฒนาวามฉลาดทางอารมณ ทําให

เด็กมีความรูสึกอยากพัฒนาตนเอง และรูสึกวาการประเมินตนเองและพัฒนาตนเองเปนสิง่ที่ดี ทาํ

ใหรูจุดออนของตนเองและนาํไปพัฒนาตอได เนนที่การประเมินตนเองอยางตรงไปตรงมา จริงใจ 
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เปนการเพิ่มความนับถือตนเอง โดยทางโรงเรียนอาจจัดหลักสตูรการพัฒนาความฉลาดทาง

อารมณในดานดี เชนจัดกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณใหแกเด็กนกัเรียน และทํา

กิจกรรมนี้อยางสม่ําเสมอ 

 11.หากตองการทราบความฉลาดทางอารมณของเด็กวาอยูในระดับใด สามารถทาํ

การแปลผลคะแนนได โดยนําคะแนนที่ประเมินไดแปลงเปนคะแนนมาตรฐาน คะแนนท ี(T-Score) 

ตามตารางเปรียบเทียบคะแนนที่ได กับเกณฑปกติคะแนนที (T-Score Norms) ซึ่งแสดงอยูในแบบ

ประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ 6-11ป สําหรับครู (ภาคผนวก ฉ) แลวกรอกคะแนนลงใน

ตารางการแปลผลความฉลาดทางอารมณ 

 เกณฑคะแนนที คือเกณฑทีท่ําใหทราบวาเด็กมีระดับพัฒนาการความฉลาดทาง

อารมณอยูในระดับใด มีความจําเปนตองไดรับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณในดานนัน้ๆมาก

นอยเพียงใด 

 เกณฑคะแนนที ตั้งแต 50 ข้ึนไป บงบอกวาเด็กมีความฉลาดทางอารมณอยูในเกณฑ

ที่ดีควรสงเสริม และรกัษาคุณลักษณะนีใ้หคงไว 

 เกณฑคะแนนที 40-49 บงบอกวาเด็กควรไดรับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ

ในดานนัน้ๆ ใหดยีิ่งขึน้ ผูใหญควรรวมกันสงเสริมใหเด็กมีความฉลาดทางอารมณในดานนัน้ๆอยาง

ตอเนื่อง 

 เกณฑคะแนนทีต่ํากวา 40 คะแนน บงบอกวาเดก็จําเปนตองไดรับการพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณในดานนัน้ๆใหดียิ่งขึ้น ผูใหญจําเปนตองชวยกันเอาใจใสพัฒนาความฉลาดทาง

อารมณเด็กอยางจริงจัง และสม่ําเสมอ 

 ดังนัน้ การแปลผลความฉลาดทางอารมณ(ดานดี) ของเด็กนกัเรียนกลุมตัวอยาง ใน

ทุกองคประกอบ (การควบคุมอารมณ, การใสใจ และเขาใจอารมณผูอ่ืน, การยอมรับผิด) จากการ

ประเมินทั้ง 2 แบบ มีคะแนนท ี มากกวา 50 คะแนน แสดงวา เดก็นักเรียนกลุมตัวอยางมีความ

ฉลาดทางอารมณ(ดานดี) อยูในเกณฑที่ด ี
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ภาคผนวก ก 
ประวัติผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติผูเชี่ยวชาญ 

 
ชื่อ-สกุล คุณอมรากลุ  อินโอชานนท   

   นักจิตวทิยา ระดับ 8  สํานกัพัฒนาสุขภาพจิต  กรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข 

ประวัติการศึกษา วท.บ(จิตวทิยา) มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

คม.(จิตวิทยาการศึกษา) จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั 

ประวัติการทํางาน ปฏิบัติงานวิชาการดานการประยุกตจิตวทิยาคลนิิกเขาสูงานสุขภาพจิต 

   ชุมชนและศาสตรอ่ืน ๆ ทีเ่กีย่วของ  ประมาณ 20 กวาป  

ผลงาน    การพัฒนาเทคโนโลยีดานสขุภาพจิต   อาทิเชน 

-    แบบประเมินและโปรแกรมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  

                  เด็กอายุ3-5 ป และ 6-11 ป     

-    โปรแกรมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณในวยัผูใหญ        

-     แบบสงัเกตและโปรแกรมการพฒันาความคิดสรางสรรคในเด็ก 

      อายุ 3-11 ป 

-     โปรแกรมการพัฒนาความรูสุขภาพจติในพระสงฆ 

-     ศึกษากลยุทธการสื่อสาร 

-     แบบประเมินและโปรแกรมการปองกนัปญหาการฆาตัวตาย 

-     รวมกับกระทรวงศึกษาธกิารเพื่อเขียนเนื้อหาสาระการเรียนรูของทกุ 

      ชวงชัน้ 

- จัดทําคูมือสําหรับผูบริหารเรื่องการสรางคูเครือขายการดูแล

ชวยเหลือนกัเรียน และคูมือการดําเนินงาน 

- รวมกับศูนยความรวมมือไทย-สหรัฐ ดานสาธารณสุข( TUC) ในการ

สํารวจวิจยัและพัฒนาสื่อเร่ือง การใหการปรึกษาเรื่องเพศสําหรับ

วัยรุน , การทดลองการใชส่ือการเรียนรูดวยตนเองในรปูแบบเกม 

เพื่อการเสริมสรางทกัษะชวีติเรื่องเพศของวัยรุน 

- การศึกษาเพื่อกําหนดมาตรฐานสื่อวิดีโอเกมทางอนิเตอรเน็ต 

- การศึกษาและรวบรวมขอมูลเรื่องเด็กขายบริการทางเพศ 

- พัฒนาสื่อเรียนรูสําหรับแกนนาํเยาวชนใน Friend Corner 

ฯลฯ 
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ภาคผนวก ข 
หนาจอสื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางวิธกีารใชโปรแกรม mdm zinc v.2.5 
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ตัวอยางวิธกีารใชโปรแกรม mdm zinc 
 

 โปรแกรม mdm zinc เปนโปรแกรมทีท่ําใหสามารถบนัทึกขอมูลจากโปรแกรม 

Macromedia Flash ลงใน Text File ได โดยโปรแกรม mdm zinc จะแปลงไฟล  นามสกุล.swf ที่

ไดจาก โปรแกรม Macromedia Flash เปนไฟล .exe วิธกีารใชโปรแกรมนี้นาํมาจาก เว็บไซต 

http://www.thaiflashdev.com โดยคุณ KorStudio 

 

ส่ิงที่ตองเตรียม 

1. โปรแกรม mdm zinc เวอรชั่น 2.5 ข้ึนไป 

2. โปรแกรม macromedia Flash เวอรชัน่ MX 2004 หรือ 8 

3. ความรูเร่ือง ActionScript 

 

วิธทีาํ 

1. เปดโปรแกรม Flash 

2. ทําตามรูปตอไปนี้ 
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3. ในสวนของ mdm zinc การใส Script ของ mdm zinc ตองใสในโปรแกรม Flash โดยจะใสหรือ

แทรกไวในสวนที่ตองการได เชนเมื่อกดปุมใหแสดง Dialog Box ก็สามารถ ใสคําสั่งของ mdm 

zinc บนปุมไดเลย เพยีงแตวา เมื่อเรา Export Movie ออกมาแลว (กด Ctrl+Enter) จะยังใชคาํสัง่

ของ mdm zinc ไมได ตองนาํไฟล swf นัน้ ไปcompileผานโปรแกรม mdm zinc กอน จงึจะใชได 

4. Script ในงานชิน้นี ้จะมีอยู 3 ตัว 

mdm.FileSystem.saveFile 

รูปแบบการใชงาน: mdm.FileSystem.saveFile("Path และชื่อไฟลที่จะบันทกึ", "ขอความที่จะ

บันทกึ"); เอาไวสําหรับบันทกึขอมูลลงไฟล 

 

mdm.Dialogs.prompt 

รูปแบบการใชงาน: mdm.Dialogs.prompt("ขอความที่จะแสดงบน Dialog"); 

เอาไวสําหรับแสดง Dialog box  สําหรับตัวนี ้จะมีใหกดปุม OK เพียงปุมเดยีว 

 

mdm.System.Paths.desktop 

ไวสําหรับหา Path ของ Desktop  

 

5.ที่โปรแกรม Macromedia Flash เฟรมแรก เลเยอร AS ใสสคริปตตามนี ้

function saveToTxt(){ 

var text2save = input_txt.text;    เปนการนําขอความจาก Input text มาเก็บไวในตวัแปร 

var filename = "TestSave2TXT.txt";     กําหนดชื่อไฟล txt ที่จะบันทึก 

var desktopPath = mdm.System.Paths.desktop;     สวนนี้เปนคําสั่งของ mdm เปน Path ของ 

Desktop 

mdm.FileSystem.saveFile(desktopPath+filename, text2save);     สําหรับเรียกคาํสั่งบนัทกึ

ไฟล txt ตาม Path, ชื่อไฟล และขอความที่กําหนดไว 

mdm.Dialogs.prompt("File has been saved");    สําหรับแสดง Dialog box แสดงคําวา บนัทกึ

เสร็จแลว 

} 
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6. คลิกที่ปุม 1 คร้ัง แลวกด F9 เพื่อใสสคริปตตามนี ้

on(release){ 

  saveToTxt(); 

} 
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7. บันทึกงานใหเรียบรอย จากนัน้ Export Movie (กด Ctrl+Enter) ตอไป จะยายไปทาํในโปรแกรม 

mdm zinc ตอ 

 

8. เมื่อเปดโปรแกรมmdm zinc แลว จะพบหนาจอแรกตามรูป ใหกดปุมที่ลูกศรชี ้

 
 

9.   สวนนี ้โปรแกรมจะใหเลือกไฟล swf ที่จะนํามาcompile กับ mdm zinc 

 

10. เมื่อเลือกไฟลแลว สังเกตวา ชองดานลาง จะมกีารเติม Path ใหแลว 

 
 

ชองดานลางนี ้จะเปนชองทีจ่ะเก็บไฟล exe หลังจากcompile แลว(เปลี่ยนPathไดตามตองการ) 
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11. กดปุม Build ตามลูกศรในรูปดานลาง 

 
 

12. เมื่อ compile เสร็จแลว จะมี dialog ตามรูป 

 
 

13. กดปุม OK เพื่อทดสอบโปรแกรม 

 

14. โปรแกรมที่ทาํเรียบรอยแลว จะขึ้นมาอีกครั้ง ใหลองพิมพขอความลงในชอง แลวกดปุม Save 

 
 

15. จะพบวามี Dialog ข้ึนมาตามที่เราพมิพไววา File has been saved หรือบันทกึเสร็จแลว 
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16. ไปดูที่ Desktop จะพบไฟล  TestSave2TXT.txt  ดังรูป 

 
 

 

17. เมื่อเปดดไูฟล TestSave2TXT.txt   จะพบขอความที่เราพมิพไว จากขอ 14 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินลักษณะเด็กที่มี EQ สูง และลกัษณะเด็กที่มี EQ ตํ่า 
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แบบประเมินลักษณะเด็กที่มี EQ สูง และลกัษณะเด็กที่มี EQ ตํ่า 
โดย ศาสตราจารย พ.ญ.อุมาพร ตรังคสมบัติ  ผูประเมนิคือ พอแม/ผูปกครอง 

 
เด็กที่มEีQสูง มักมีลักษณะดังแสดงในตารางดานลางบอยๆ 

ลักษณะเด็กทีม่ี EQ สูง 

ลักษณะ/พฤตกิรรม บอย ไมบอย 

อารมณ 
อารมณดี ยิ้มแยมแจมใส 

รูสึกมีความสขุ 

มีอารมณขัน 

ควบคุมอารมณโกรธไดดี 

 
ความคิด 
มองโลกในแงดี 

มีความพอใจในตนเอง 

เชื่อมั่นในตนเอง กลาตัดสินใจ 

 
การกระทํา 
รูจักคิดกอนทาํ ไมหนุหันพลนัแลน 

ทําตามกฎระเบียบ มวีินยั 

มีความอดทน 

มีพฤติกรรมสมวัย 

ชวยเหลือตนเองไดตามวัย 

มีความรับผิดชอบ 

 
ทักษะสังคม 
มีเพื่อนมาก คยุสนุก เขากับเพื่อนๆไดดี 

มีความเหน็อกเห็นใจผูอ่ืน 

มีน้ําใจโอบออมอารี รูจักแบงปน 

กิริยามารยาทดี 
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รับฟงความคดิเห็นของผูอ่ืน 

มีน้ําใจนักกีฬา รูแพรูชนะ 

มีความเปนผูนํา 

กลาบอกความตองการของตนใหผูอ่ืนรู 

 
การผลกัดันตนเอง 
มีความกระตือรือรน 

มีแรงจูงใจ และมีเปาหมาย 

มีความมุมานะ ไมยอทอตออุปสรรค 

ปรับตัวเกง 

 
ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 69-70. 

 

เด็กที่มEีQตํ่า  มักมีลักษณะดังแสดงในตารางดานลางบอยๆ  อยางไรก็ตาม เด็กทุกคนอาจมี

พฤติกรรมดังกลาวไดบาง ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง แตหากมีบอยๆ ก็แปลวาเปนปญหา และควรไดรับ

การแกไขอยางจริงจงั 

ลักษณะเด็กทีม่ี EQ ต่ํา  

ลักษณะ/พฤตกิรรม บอย ไมบอย 
อารมณ 
อารมณไมดี หนาตาบูดบึง้ 
หงุดหงิดงาย 
ไมมีความสุข 
รูสึกเหงา รูสึกเศรา 
ไมคอยมีอารมณขัน 
โกรธงาย หรือ โกรธรุนแรง 
เก็บกดความรูสึก 
ออนไหวมากเกินไป ข้ีใจนอย 
ความคิด 
มองโลกในแงราย 
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ขาดความเชื่อมั่น ไมกลาตัดสินใจ 
ไมพอใจในตนเอง ตําหนิตนเองบอยๆ 
อิจฉาพี/่นอง/คนอื่น 
 
การกระทํา 
ทําโดยไมคิด ใจรอน ขาดความยับยั้งชัง่ใจ 
มักทาํตามใจตัวเอง 
ฝาฝนกฎระเบยีบ ไมมวีินัย 
มีพฤติกรรมกาวราว 
ข้ีอายไมกลาแสดงออก 
ขาดความรับผิดชอบ 
มีพฤติกรรมทีไ่มถูกตอง เชน ขโมย 
 
ทักษะสังคม 
ไมคอยมีเพื่อน เขากับเพื่อนไมคอยได 
ไมมีน้ําใจ เหน็แกตัว 
กิริยามารยาทไมดี 
ชอบพูดใหรายผูอ่ืน 
เงียบ พูดคุยไมคอยเปน 
ไมมีน้ําใจนักกฬีา ไมยอมแพ 
เปนผูตามอยูเสมอ 
ไมกลาบอกความตองการของตน 
ไมฟงความคดิเห็นของใคร 
 
การผลกัดันตนเอง 
ไมคอยอดทน 
เฉื่อยชา ขาดแรงจูงใจ ไมมเีปาหมาย 
ทอแทงายเมื่อพบอุปสรรค 
ปรับตัวไมคอยได 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 101 

ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 70-72. 

  
 หากเด็กมีลักษณะดังตารางที่1 บอยๆ แตมีลักษณะดังตารางที่2 นานๆท ี ก็แปลวาเด็กมี

ความฉลาดทางอารมณอยูในเกณฑดี แตหากไมใช พอแม/ผูปกครองควรสังเกตใหดีวาดานไหนที่
ลูกยังทําไมได และควรเริ่มตนวางแผนพัฒนาดานนั้นอยางจริงจัง 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง 
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ภาคผนวก ฌ 

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11 ป(ดานดี) สาํหรับคุณครปูระจําชัน้ 
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แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) 
สําหรับคุณครูประจําชั้น 

แบบประเมิน  ด.ช. / ด.ญ. __________________________________   ชั้นประถมศกึษาปที่ _____ 

หมายเหต ุ     ไมตองกรอกนามสกุลของเดก็ 
 

ขอความตอไปนี้เปนการอธิบาย ถึงอารมณ ความรูสึก และพฤติกรรมของเด็กในชวง 4 เดือนที่ผาน

มา โปรดใสเครื่องหมาย “ /  “ ในชองทีท่านคิดวาตรงกับตัวเด็กมากที่สุด มีคําตอบที่เปนไปได 4 

คําตอบ สําหรับขอความแตละประโยค คอื ไมเปนเลย  เปนบางครั้ง  เปนบอยครั้ง  เปนประจํา 
 
  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

1 ไมใชกําลังเวลาโกรธหรือไมพอใจ      

2 รูจักรอคอยเมื่อยังไมถึงคราว หรือเวลาของตน      

3 ยับยั้งที่จะทําอะไรตามอําเภอใจตนเอง      

4 ตองการอะไรตองไดทันท ี      

5 เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหาย

โกรธ 

     

6 หมกมุนกับการเลนมากเกินไป      

7 ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกําลัง      

รวมขอ 1 - 7  

8 ชวยปกปอง ดูแล และชวยเหลือเด็กที่เล็กกวา      

9 เห็นอกเห็นใจเมื่อผูอื่นเดือดรอน      

10 ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไร ไมชอบอะไร      

11 เปนที่พึ่งไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ      

12 ระมัดระวังที่จะไมทําใหผูอื่นเดือดรอน หรือเสียใจ      

13 ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอื่น      

14 รูจักใหกําลังใจผูอื่น      

15 รูจักรับฟงผูอื่น      

16 รูจักแสดงความหวงใยผูอื่น      

รวมขอ 8 - 16  

17 มักสารภาพเมื่อทําผิด      

18 ไมชอบแกลงเพื่อน      
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  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

19 ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม      

20 เมื่อทําผิด มักแกตัววาไมไดตั้งใจ      

21 ยอมรับกฎเกณฑ เชน ยอมรับการลงโทษเมื่อทํา

ผิด 

     

22 รูจักขอโทษ      

23 ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทําผิด      

รวมขอ 17 - 23  

 
 
การใหคะแนนแบงเปน2กลุม ดังนี ้
กลุมที ่1 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้   

ไมเปนเลย                ให  1  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  2 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 3 คะแนน 

เปนประจาํ ให 4 คะแนน 

กลุมที่1    ไดแกทุกขอ ยกเวน ขอ 4,5,6,13,20 

 

กลุมที ่2 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้  

ไมเปนเลย                ให  4  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  3 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 2 คะแนน 

เปนประจาํ ให 1 คะแนน 

กลุมที่2     ไดแก ขอ 4,5,6,13,20 (ขอที่พืน้หลงัตารางแรเงาไว) 

 

หมายเหต ุ

แบบประเมินนี้อางอิงจาก แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6 – 11 ป ของสํานัก

พัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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ภาคผนวก ญ 

คูมือกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11 ป(ดานดี) 
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คูมือกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป(ดานดี) 
 คูมือกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเด็กอาย6ุ-11ปนี้(ดานดี) นํามาจาก

คูมือกิจกรรมเสริมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ3-11ป ของกรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข โดยคูมือนี้ไดกาํหนดกรอบโครงสรางความฉลาดทางอารมณของเด็ก โดยแบงเปนชวง

อายุ 3-5 ป และ 6-11 ป ใหสอดคลองกับโครงสรางความฉลาดทางอารมณของผูใหญ ซึ่งยึด

พัฒนาการเปนหลกั แลวนาํทฤษฎีพัฒนาการทั้งดานอารมณ จริยธรรม และทฤษฎีการเรียนรูมา

วิเคราะห รวมกับแนวคิดเรื่องความฉลาดทางอารมณ ตลอดจนมาตรฐานคานิยมของสังคมไทย 

แลวสรุปออกเปนลักษณะ 8 ดานที่บงบอกถึงความฉลาดทางอารมณ 

 จากนั้นนําคุณลักษณะทัง้8ดานมาวิเคราะหกําหนดเปนลักษณะกิจกรรมพัฒนา และ

จัดจางที่ปรึกษาเพื่อคิดรูปแบบกิจกรรมทีส่รางสรรค เหมาะกับเด็กในชวงอายุตางๆ คือ ชวงอาย ุ 

3-5 ป 6-8 ป และ 9-11 ป ตามลําดับ เมื่อไดกิจกรรมพัฒนาก็ไดมีการนําไปทดลองใชจริงในบาง

กิจกรรม เพือ่ประเมินวากจิกรรมนั้นๆ สามารถนําไปใชได และครูสามารถควบคุมเกมไดจริง 

รวมทัง้ทดสอบคุณภาพของกิจกรรมดวย ซึ่งผลที่ไดคือ ครูและเด็กมีความพงึพอใจ สามารถ

ดําเนนิการตามขั้นตอนไดอยางราบรื่น และบรรลุประโยชนตามวัตถปุระสงคที่กาํหนดในระดับหนึง่ 

 กิจกรรมในคูมอืนี้แบงออกเปน8หมวดตามคุณลักษณะทีก่ําหนด ไดแก 

 หมวดที่1      การรูจักและควบคุมอารมณ 

 หมวดที่2      การพัฒนาความคิดอยางมีเหตุผล และความคิดทางบวก 

 หมวดที่3      การรูวาอะไรถกูอะไรผิด 

 หมวดที่4      การเขาใจ และเหน็ความสําคัญของการอยูรวมกนั 

 หมวดที่5      ทักษะในการเสริมสรางคุณภาพของการอยูรวมกนั 

 หมวดที่6       การสรางแรงจงูใจ 

 หมวดที่7       การสื่อสารที่เหมาะสม 

 หมวดที่8       ความภาคภูมใิจในตนเอง 

แตสําหรับกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณในดานด ีจะไดแก4หมวดแรก แตละหมวด

จะประกอบดวยกิจกรรมสําหรับเด็กประถมตน(6-8ป) 2กิจกรรม       และสําหรับเดก็ประถมปลาย 

(9 -11ป) 2กิจกรรม 
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ขอเสนอแนะในการใชกจิกรรม 
 1. ควรอานเพือ่ทําความเขาใจข้ันตอนในการทํากิจกรรมอยางละเอียด โดยเฉพาะ

ขอสรุปที่จะใหกับเด็กในทายกิจกรรม เปนสิ่งสําคัญที่ตองเตรียม 

 2. ควรเลือกกจิกรรมใหเหมาะสมกับวัย และศักยภาพของเด็ก และเตรียมหาสื่อ

อุปกรณ ถาไมมีส่ือตามทีก่ําหนด อาจดัดแปลงหรือประยกุตใชส่ืออุปกรณอยางอืน่ทีห่าไดงาย สวน

ส่ืออุปกรณที่จดัเตรียมใหพรอมคูมือ คือ แผนซีดี2แผน(ติดตอไดที่หองสมุดกรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข) ประกอบดวย 

 เพลงประกอบกิจกรรมวงกลมอารมณ และเพลงอารมณดี อารมณราย ใชกับกิจกรรม

วงกลมอารมณดี ในหมวดที่1 

 เพลงบรรเลงสาํหรับสรางสมาธิ ใชกับกิจกรรมเสนทางแหงความรูสึก ในหมวดที่1 

 เพลงประกอบทาแปลงรางพรางกาย ใชกับกิจกรรมไขตลกตกไมแตก ในหมวดที่2 

 เพลงประกอบการสรางฉากจากรางกาย ใชกับกิจกรรมลอกขอสอบ ในหมวดที่3 

 3. กิจกรรมสวนใหญสามารถใชครู 1 คน เปนผูจัดกิจกรรม 

 4. แตละกิจกรรมสามารถทําซ้ําๆกันหลายครั้งได ยกเวนกิจกรรมไขตลกตกไมแตก ใน

หมวดที่2 ซึง่อาจเปลี่ยนสื่ออุปกรณใหมในครั้งตอไป และกิจกรรมซอน-หา ในหมวดที่4 

     การทาํซ้ําๆจะชวยปลกูฝงและซึมซับคุณลักษณะที่ดใีหกับเด็ก เนื่องจาก

คุณลักษณะตางๆนีจ้ะเกิดขึน้ไดตองอาศัยเวลา จึงไมควรคาดหวังวาทาํกิจกรรมเพียงครั้งเดียวแลว

จะไดผลในทนัที และถาจะใหไดผลดี ควรทําเปนระยะๆ ตลอดเทอมการศึกษา หรือตลอด

ระยะเวลา1ป 

 5. ระหวางการจัดกิจกรรม ควรเนนเรื่องความสนุกสนาน และกระตุตนใหเด็กทุกคนมี

สวนรวมในการทํากิจกรรม ความสนุกสนานจะชวยใหเด็กจดจํา เกิดการเรียนรูไดดีข้ึน และนาํไปสู

การสรางเสริมคุณลักษณะทีต่องการอยางมีประสิทธิภาพ หลายกิจกรรมมีการใชการเคลื่อนไหว 

ของรางกายเปนเครื่องมือนาํเขาสูกิจกรรมหลัก  ซึง่เปนกิจกรรมอุนเครื่องที่สําคัญ เพราะการ

เคลื่อนไหวดวยอวัยวะตางๆของรางกาย เปนวิธกีารที่ชวยบริหารสมองซีกซาย ซึง่ควบคุมการคิด

เชิงเหตุผล และสมองซกีขวาซึ่งควบคุมดานอารมณใหทาํงานประสานกันอยางสมดุล จะชวยให

เกิดการเรียนรูที่ดี และมีประสิทธิภาพ 

 6. ผูจัดกิจกรรมตองคอยดูแลใกลชิด และแกไขปญหาเฉพาะหนา เชน เมื่อเด็กขัดแยง

กัน ในระหวางเลนเกม หรือทาํกิจกรรม ควรพูดใหเด็กใจเย็น และชี้นาํวา “ลองพูดคุยปรึกษากนัด”ู 

ไมควรตําหนวิากลาว หรือลงโทษ แตใหใชวิธีชมเชยพฤติกรรมที่ดีของเด็กๆแทน 
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 7. เปาหมายสงูสุด คือการพจิารณานาํกิจกรรมไปประยุกตใช และบูรณาการใน

หลักสูตรการเรียนการสอนวชิาตางๆ เชนภาษาไทย ภาษาอังกฤษ คณติศาสตร พลศึกษา 

วิทยาศาสตร จะทําใหการเสริมสรางความฉลาดทางอารมณของเด็กเปนไปอยางตอเนื่อง ชวยให

เด็กรูสึกสนุกกบัการเรียน เปนการเสริมใหเด็กรักการเรียนมากขึ้น นอกจากนั้น ครูอาจถายทอดการ

จัดกิจกรรมใหแกพอแม ผูปกครอง เพื่อนาํไปประยกุตใชกับลูกที่บาน ซึ่งจะทาํใหเดก็ไดรับการ

เสริมสรางความฉลาดทางอารมณอยางตอเนื่องทั้งที่บาน และที่โรงเรียน  
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