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47151315 : สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป 

คําสําคัญ :  ส่ือปฏิสัมพันธ / แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 

 อนรรฆนีติ์  งามอุษาวรรณ : การออกแบบสื่อปฏิสัมพนัธ สําหรับประเมินความฉลาด

ทางอารมณของเด็กชัน้ประถมศึกษา.  อาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ  : อ.ธนาทร  เจียรกุล และ   

อ.ยอดขวัญ  สวัสดี. 184 หนา. 

 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการออกแบบเกมจําลองสถานการณ และ

ความเปนไปไดในการใชส่ือปฏิสัมพันธสําหรับการประเมินความฉลาดทางอารมณ ของเด็กชั้น

ประถมศึกษา ซึ่งการสรางสถานการณตางๆในเกมจะอางองิจากแบบประเมินความฉลาดทาง

อารมณเด็กอายุ 6-11ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข  

 กลุมตัวอยางในการทดลองสื่อปฏิสัมพันธในครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) และโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) จาํนวน 31 คน 

 ผลการวิจยัพบวา คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการประเมนิดวยสื่อปฏิสัมพนัธ

ประเมินความฉลาดทางอารมณของนักเรยีนกลุมตัวอยาง สูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการ

ประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป ของสํานกัพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข  

 ผลการวิเคราะหขอมูลดวย t-test พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดวย   

ส่ือปฏิสัมพันธ และคาเฉลีย่ของคะแนนจากการประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 

เด็กอายุ 6-11ป  ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข     ไมแตกตางกนั

อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที ่0.01 
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QUOTIENT ASSESSMENT OF PRIMARY SCHOOL STUDENTS. THESIS ADVISORS : 

THANATORN JIARAKUN AND YODKWAN SAWASDEE . 184 pp. 

 

 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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กิตติกรรมประกาศ 

 
 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงไดดวยความกรุณาอยางยิ่ง จากทานอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ อาจารยธนาทร เจียรกุล และอาจารยยอดขวัญ สวัสดี ที่ไดใหคําแนะนาํ ความรู

ขอเสนอแนะ แนวคิด วิธกีาร รวมทัง้ตรวจสอบแกไขขอบกพรองตางๆ เพื่อใหวิทยานิพนธนี้มีความ

สมบูรณดวยความเอาใจใสอยางดียิง่ ผูวิจยัขอกราบขอบพระคณุอยางสูงมา ณ โอกาสนี ้

 ขอกราบขอบพระคุณ คุณอมรากุล  อินโอชานนท  นักจิตวิทยา สํานักพฒันาสุขภาพจติ  

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข ผูเชี่ยวชาญดานความฉลาดทางอารมณ ที่ใหความ

อนุเคราะหในการตรวจสอบเครื่องมือ และใหคําแนะนําปรึกษาในการพัฒนาเครื่องมือ ทําให

วิทยานิพนธฉบับนี้เสร็จสมบูรณไดดวยดี 

 ขอบกราบขอบพระคุณ อาจารยนันทรัตน ธรรมวัฒนไพศาล ผูอํานวยการโรงเรียน

สาธิต มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) และรองศาสตราจารยประพนธ 

จายเจริญ รองผูอํานวยการฝายสารสนเทศ และบริการทางวิชาการ ที่ใหความอนุเคราะห และ

อนุญาตใหผูวจิัยทาํการจัดเก็บรวบรวมขอมูล และทดสอบเครื่องมือการวิจยัที่โรงเรียน รวมทัง้

อาจารยประจําหองคอมพวิเตอร และอาจารยประจําชัน้ทุกทานที่ใหความอนุเคราะห ในการตอบ

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กนักเรียนกลุมตัวอยาง 

 ขอบกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารยนพคุณ คุณาชีวะ อาจารยใหญโรงเรียน

สาธิต มหาวทิยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) และอาจารยยุวธิดา คําปวน ผูชวยอาจารยใหญฝาย

วิชาการ ที่ใหความอนุเคราะห และอนญุาตใหผูวิจยัทําการจัดเก็บรวบรวมขอมูล และทดสอบ

เครื่องมือการวิจัยที่โรงเรียน รวมทั้งอาจารยประจําหองสมุด และอาจารยประจําชั้นทกุทานที่ให

ความอนุเคราะห ในการตอบแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กนกัเรียนกลุมตัวอยาง 

 ขอบคุณนองๆนักเรียนกลุมตัวอยางทกุคนที่ใหความรวมมือ ในการทดสอบเครื่องมือ

การวิจยัในครัง้นี ้

 ขอบคุณเพื่อนๆและพี่ๆนองๆญาติๆทุกคนที่ใหความชวยเหลือ ในการนาํเครื่องมือวิจยั

ไปทดสอบกับเด็กๆในครอบครัว ใหคําแนะนํา และใหกาํลังใจดวยดีมาตลอด 

 ขอกราบขอบพระคุณ ครูอาจารยผูอบรมส่ังสอน และประสิทธิประสาทวิชาทกุทาน 

 สุดทายนี้ ผูวจิัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม ที่ใหกาํลังใจ ชวยเหลือและ

สนับสนนุทางการศึกษาแกผูวิจัยอยางดียิง่ตลอดมา 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  

 ความฉลาดทางอารมณ ถอืเปนเรื่องใหมในแวดวงการศึกษาและจิตวิทยา เพราะเริ่ม

ไดรับความสนใจและยอมรับในความสําคญัอยางจรงิจังเมื่อ10กวาปมานี ้ เดิมเคยเชื่อกันวาความ 

สามารถทางเชาวนปญญาหรือIQ คือปจจัยสําคัญทีท่ําใหมนษุยประสบความสาํเร็จ มีชวีิตที่ดีและ

มีความสุข  ตอมานกัจิตวิทยาเริ่มต้ังขอสงสัยตอความเชื่อความเขาใจดังกลาว เพราะไมเชือ่วา

ความสาํเร็จ และความสุขในชีวิตของคนคนหนึง่จะขึ้นอยูกับความสามารถทางเชาวนปญญาแต

เพียงอยางเดยีว แตเนื่องจากในระยะนั้นยังไมมีขอมูลจากการศึกษาวจิัยที่เพียงพอ ความคิดนี้จงึ

ถูกละเลยไปอยางนาเสียดาย  

 จนกระทั่ง ในปค.ศ.1990 ซาโลเวยและเมเยอร สองนักจติวิทยาไดนําความคิดนีม้าพูด

ถึงอีกครั้ง โดยเอยถงึความฉลาดทางอารมณเปนครั้งแรกวา "เปนรูปแบบหนึ่งของความฉลาด   

ทางสงัคมที่ประกอบดวยความสามารถในการรูอารมณ และความรูสึกของตนเองและผูอ่ืน สามารถ

แยกความแตกตางของอารมณที่เกิดขึ้น และใชขอมูลนี้เปนเครื่องชี้นําในการคิด และกระทําสิ่ง

ตางๆ"  จากนัน้ แดเนียล โกลแมน นกัขาวสายวทิยาศาสตร หนังสือพมิพนวิยอรกไทมส ก็สานตอ

แนวคิดนี้อยางจริงจงั โดยไดเขียนเปนหนังสือเร่ือง ความฉลาดทางอารมณ (Emotional 

Intelligence) และไดใหความหมายของอีควิวา "เปนความสามารถหลายดาน ไดแก การเรงเรา

ตัวเองใหไปสูเปาหมาย มีความสามารถควบคุมความขัดแยงของตนเอง รอคอยเพื่อใหไดผลลัพธที่

ดีกวา มีความเห็นอกเหน็ใจผูอ่ืน สามารถจัดการกับอารมณไมสบายตางๆ มชีีวิตอยูดวยความหวัง"  

 หลังจากหนงัสือความฉลาดทางอารมณ (Emotional Intelligence) ของแดเนยีล 

โกลแมน ออกสูสาธารณชน ผูคนก็เร่ิมใหความสนใจกับความฉลาดทางอารมณมากขึ้น ประกอบ

กับระยะหลังมีงานวจิัยหลายชิ้นยนืยนัถงึความสาํคัญของความฉลาดทางอารมณ EQหรือความ

ฉลาดทางอารมณ จึงไดรับการยอมรับวามีความสาํคัญตอความสําเรจ็และความสขุในชีวิตมนษุย 

กลายเปนเรื่องฮิตที่มาแรงแซงหนาIQไปในระยะหลัง (กรมสุขภาพจิต 2543) 
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 นักวจิัยพบวา คนเรามีความฉลาดหรือความสามารถหลายดาน Howord Gardner 

(1993) ไดตั้งทฤษฎีเกี่ยวกบัความฉลาดหลากหลายที่เรียกวา Multiple Intelligence Theory โดย

กลาววา ความฉลาดของคนเรามถีึง 7 ดาน ดังนี ้

  1.ดานภาษา (linguistic intelligence) 

  2.ดานตรรก-คณิตศาสตร (logical-mathematical intelligence) 

  3.ดานมิต ิ(spatial intelligence) 

  4.ดานดนตรี (musical intelligence) 

  5.ดานการเคลือ่นไหว (kinesthetic intelligence) 

  6.การรูจักเขาใจตนเอง (intrapersonal intelligence) 

  7.ความสมัพนัธกับผูอ่ืน (interpersonal intelligence) 

 ความฉลาดหรือความสามารถดานที่ 6 และ 7 นี ้ก็คอื ความฉลาดทางอารมณ หรือ 

EQ นัน่เอง 

  นักวจิัยไดพยายามศึกษาถงึปจจัยที่กาํหนดความสาํเรจ็ของบุคคล การศึกษาที่

นาสนใจคือ การศึกษาของ Felsman และ Vaillant ที่เมือง Somerville รัฐ Massachusetts 

สหรัฐอเมริกา นักวจิัยไดติดตามเด็กชายจาํนวน450คน ที่เติบโตขึ้นมาในเมืองนัน้ เปนเวลาถงึ 40ป 

ผลการวิจยัพบวา คาIQนั้นไมคอยเกี่ยวของกับความกาวหนาในการงาน หรือการประสบ

ความสาํเร็จในชีวิตเมื่อโตขึ้น ส่ิงสําคัญกวาIQ คือความสามารถที่จะจัดการกับความหงุดหงิด และ

ความคับของใจ การควบคุมอารมณ และการมีมนุษยสมัพันธที่ดี เด็กที่มีความสามารถดังกลาวดี 

อีก 40 ปตอมา จะกลายเปนผูใหญที่ประสบความสาํเร็จ มากกวาเด็กที่ไมคอยมคีวามสามารถ

ดังกลาว (Felsman and Vaillant 1987) 

  การศึกษาวิจยัในกลุมผูนํา และผูปฏิบัติงานในองคการตางๆ นัน้ Goleman (1998) 

ศึกษาจากบรษิัทกวา200 แหงในสหรัฐอเมริกา พบวาEQเปนสิง่จําเปนสําหรับผูนาํมาก โดยเฉพาะ

อยายิง่ผูบริหารระดับสูงของบริษัท ผลการวิจัยชี้ชัดวา67% ของความรูความสามารถที่บุคคลใช

เพื่อความสําเร็จในงานคือ EQ เชน ความสามารถในการปฏิบัติงานรวมกับผูอ่ืน ความเปนผูนําใน

การเปลี่ยนแปลงตางๆ ในองคกร เปนตน ในขณะที่เหลืออีก33% เปนความสามารถทางสติปญญา 

(Cognitive Abilities) และความรูความชํานาญในงาน (Technical Skills) ซึ่งผลดงักลาว

สอดคลองกับการวิจยั ของ Buchele, R.และ Goleman (1998) พบวา ยิ่งมีตําแหนงในองคกร

สูงขึ้นเทาไร ความรูความชาํนาญในงาน และความสามารถทางสตปิญญาจะลดความสาํคัญลง 

และ EQ มีความสําคัญเพิ่มข้ึน 
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  สําหรับเด็กและเยาวชน EQมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาสติปญญา การมีบุคลิกภาพ 

ที่พงึปรารถนา มีเปาหมายชีวิตที่สอดคลองกับศักยภาพ และความถนัดของตัวเอง ซึง่จะนําไปสู

การมีชีวิตที่เปนสุข มีคุณคาตอสังคมที่แวดลอม และชวยลดปญหาที่จะเกิดกับตนเอง และสังคมได 

  งานวิจัยที่มีชื่อวาMarshmallow study ซึ่งเปนการศึกษาวา EQจะมีผลตอความสําเร็จ

ทางการเรียนอยางไร นักวิจยัใหเด็ก อายุ 4 ขวบ นัง่รออยูในหองที่มีจานขนม Marshmallow วางไว 

โดยสั่งวาหามกินขนมจนกวานักวิจัยจะกลับมา หากใครรอไดจะใหขนม 2 ชิน้เปนรางวัล ปรากฏวา

เด็กกลุมหนึง่รอได แตอีกกลุมหนึง่แอบกนิขนมกอน จากการติดตามในสิบปตอมาพบวา เด็กกลุม

แรกซึ่งควบคุมความอยากกนิของตนเองไดนั้น มีคะแนนสอบ SAT (Scholastic Achievement 

Test) สูงกวาเด็กกลุมหลงัถงึ 210 คะนน ผลการวิจยันี้สรุปวา ทกัษะในการควบคุมอารมณจะชวย

เสริมความสามารถทางการเรียนรูใหเพิ่มข้ึนได 

  ในปจจุบันพอแมผูปกครองในประเทศไทยไดเร่ิมหันมาใหความสําคัญกับ การพัฒนา

ความฉลาดทางอารมณของเด็กมากขึน้ แตเดิมเราเชื่อวาความสําเร็จข้ึนอยูกบัความฉลาดทาง

ความคิด และการเรียนเกงเพียงอยางเดยีว คนที่ม ี IQสูง ก็แปลวาสามารถประสบความสาํเร็จได

มากกวาคนทีม่ี IQ ธรรมดา แตจากการติดตามศึกษาคนที่มี IQสูง และเรียนหนงัสือเกง กพ็บวา 

คนเหลานี้ไมไดประสบความสําเร็จเสมอไป บอยครั้งคนที่มีความสามารถธรรมดา เชนเรียนหนังสือ

ไดปานกลาง กลับประสบความสาํเร็จมากกวา ที่เปนเชนนี้เพราะเขามีการควบคมุตนเองที่ดี มี

แรงจูงใจ มีความอดทนตอความยากลาํบาก และมีมนุษยสัมพนัธที่ดีกบัผูอ่ืน 

  IQ และ EQ ตางก็เปนความฉลาดทัง้คู เพียงแตคนละดานเทานั้น IQ คือความฉลาด

ทางการเรียนรู สวน EQ คือความฉลาดในการจัดการกบัอารมณ  IQ และ EQ ไมไดมีความขัดแยง

กัน แตเปนสิ่งที่สงเสริมกัน 

  หาก IQ ต่ํา EQ ก็แยไปดวย 

  หาก  IQ สูง กจ็ะเอื้อให EQ สูงตามไปดวย ถาไดมีการฝกที่ด ี

  ที่เปนเชนนี้เพราะ EQ จะดีไดก็อยูที่ความสามารถในการคิดดวย หากคิดวิเคราะหไดดี 

และแกปญหาไดเกง การจัดการกับอารมณก็จะดีไปดวย ฉะนั้นในเดก็ที่มีสติปญญาบกพรอง (IQ 

ต่ํากวา 70) เราจึงพบวา เด็กจะมีอารมณหงุดหงิดงาย โกรธงาย กาวราว โดยเฉพาะปญหาจะ

ชัดเจนมากเมือ่เร่ิมโตขึ้น ทัง้นี้เพราะความสามารถในการคิดไมคอยดี จึงทาํใหจัดการกับอารมณ

ไมคอยเกงเทาไหร 

 ในเด็กทีม่ ี IQ สูง หากมีการฝกที่ดี  EQ ก็จะสูงไดมากทีเดียว เพราะสามารถคิดเกง 

และวิเคราะหหาเหตุผลไดเกงอยูแลว 
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 แตการที่คนคนหนึ่งม ี IQ สูง ก็ไมไดแปลวาเขาจะม ี EQ สูงตามไปดวย คนฉลาดแต 

EQ ต่ํา มีอยูเกลื่อนกลาดในสังคมของเรา ทั้งนี้เพราะขาดการเอาใจใส ไมไดรับการพัฒนา EQ 

นั่นเอง ตรงกนัขาม คนที ่ IQ ธรรมดาแตไดรับการฝกสอนที่ดี ก็สามารถม ี EQ สูงกวาไดอยาง

มากมาย 

 แมในเด็กที่ IQ ต่ํา แตหากผูปกครองใหการเอาใจใสดแูล ฝกการควบคุมตนเองใหดี  

กส็ามารถม ีEQ สูงขึ้นไดเชนกนั 

 นักวจิัยไดพยายามศึกษาถงึปจจัยที่กาํหนดความสาํเรจ็ของบุคคล วาใครจะประสบ

ความสาํเร็จมากนอยเทาไร แตการศึกษาที่ผานมาพบวาความสาํเร็จที่แตกตางกนันัน้ เปนผล

เนื่องมาจาก IQ เพียงรอยละ10เทานัน้ นั่นหมายความวา การที่คนๆหนึ่งประสบความสาํเร็จ

มากกวาอกีคนหนึง่ นัน้เปนผลจากIQ เพยีง1สวนแตอีก9สวนนั้นเปนปจจัยอ่ืน (อุมาพร ตรังคสมบัติ 

2546 : 27-28) 

  ขอมูลที่กลาวขางตนทั้งหมดสรุปวา 

  IQ สูงอยางเดยีว                    - - ->       อาจไมประสบความสาํเร็จเทาที่ควร 

  IQ ธรรมดา + EQ สูง             - - ->       ประสบความสําเร็จ 

  IQ สูง + EQ สูง                     - - ->       ยิ่งประสบความสําเร็จมาก 

  EQ ดี                                    - - ->       การเรียนรูดีข้ึน 

 ขาวดีสําหรับพอแมผูปกครองก็คือ EQ เปนสิ่งที่ฝกฝน เพิ่มเติม สรางขึ้น และ

พัฒนาขึ้นได เมื่อเปรียบเทียบกนัแลว IQ มีอิทธพิลของชีวภาพอยูมาก คอืถูกกาํหนดมาจาก

พันธกุรรม ซึ่งเปนปจจัยที่เปลี่ยนแปลงไดเพียงเล็กนอย แต EQ มีอิทธพิลของชีวภาพนอยกวา และ

สามารถเปลี่ยนแปลงไดมากกวา ดงันัน้ แมเราจะเพิ่มระดับ IQ ไมไดมากเทาไร แตเราสามารถฝก

เด็กใหม เพื่อยกระดับ EQ ใหสูงขึ้น ซึ่งเทากบัวาเราทาํใหเด็กมีโอกาสประสบความสําเร็จ ไดมาก

ข้ึน แม IQ จะไมไดสูงเทาไรก็ตาม (อุมาพร ตรังคสมบัติ 2546 :29) 

 EQ เปนสิง่ที่เรียนรูและฝกฝนได และสามารถพัฒนาในวัยเด็กไดเหมอืน IQ ดังนั้นการ

สรางเสริมใหบุคคลมี EQ ทีพ่ัฒนาสมวัยจงึเปนเรื่องที่สําคัญและจําเปนอยางยิง่ 

  ดังนัน้ การประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กจงึเปนสิง่สําคญั ที่จะทาํให

ผูปกครองของเด็กไดทราบวา เด็กมีความฉลาดทางอารมณดานใดในระดับสูงควรทีจ่ะสงเสริมและ

รักษาไว และความฉลาดทางอารมณดานใดอยูในระดบัตํ่า ควรที่จะไดรับการฝกฝนพัฒนาใหดีข้ึน

ตอไป  
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 มีผูพยายามสรางแบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถทางดานนี้ ออกมาเปนคาตัวเลข 

คลายๆ IQ โดยเรียกวาคา EQ แตเนื่องจากความสามารถทางอารมณมีความสลบัซับซอน ใน

ปจจุบันจงึยงัไมมีแบบทดสอบใดที่วัดไดอยางแทจริง (อุมาพร ตรังคสมบัติ 2546 :12) 

   อยางไรก็ตาม สําหรับในประเทศไทยมแีบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 

3-5ป และ 6-11ป ที่ผูประเมินเด็กคือผูปกครองหรือคณุครู แบบประเมนินี้สรางขึ้นโดยนกัจิตวทิยา 

จากสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข และเปนแบบประเมินที่ใชเปน

มาตรฐานกันอยูในปจจุบนั 

 การประเมนิความฉลาดทางอารมณเด็ก ตามแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ 

ของสํานกัพฒันาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข จะประเมินคุณลกัษณะ 3 ดาน

คือ 

 1. ดานดี  คือความพรอมทางอารมณที่จะอยูรวมกับผูอ่ืน โดยประเมินจาก การ

ควบคุมอารมณ การใสใจและเขาใจอารมณผูอ่ืน และการยอมรับผิด   

         2.  ดานเกง  คือความพรอมที่จะพัฒนาตนไปสูความสําเร็จ โดยประเมินจาก ความ

มุงมัน่พยายาม การปรับตัวตอปญหา และการกลาแสดงออกอยางเหมาะสม 

 3.   ดานสุข   คือความพรอมทางอารมณที่ทาํใหเกิดความสุข โดยประเมินจาก การมี

ความพอใจในตนเอง การรูจกัปรับใจ และความรื่นเริงเบกิบาน 

 การประเมนิมขีอพึงระวงั ดงันี ้

 1.ผูตอบแบบประเมินจะตองรูจัก หรือคุนเคยกับเด็กเปนอยางดีไมนอยกวา 6 เดือน 

เพื่อจะไดมีโอกาสใหขอมูล เกี่ยวกับเด็กไดอยางละเอียด และถูกตอง 

 2.ผูตอบแบบประเมิน ตองตอบตามที่เดก็เปนอยูจริง 

 3.ถาผูตอบมีความรูต่ํากวา ป.6 ควรใชวธิสัีมภาษณโดยผูที่นาํแบบประเมินไปใช 

 4.ไมควรนําผลการประเมนิไปเปรียบเทียบกับเด็กอื่น วากลาวตาํหนเิด็ก หรือใชเปน

ขอตัดสินในการคัดเลือกเด็กในโอกาสตางๆ 

  ผูประเมินเด็กเปนพอแม/ผูปกครองหรือคุณครูของเด็ก โดยอาศัยการสังเกตพฤติกรรม

เด็กเปนหลัก เนื่องจากเด็กยังไมสามารถเขาใจแบบประเมินความฉลาดทางอารมณที่ใชกับวัยรุน

หรือวัยผูใหญได ดังนั้นความเที่ยงตรงของผลการประเมินจงึขึ้นอยูกบัพอแม/ผูปกครอง หรือคุณครู

ที่ทาํการประเมิน  

  จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญพบวา คณุครูประจําชั้นประเมนิความความฉลาดทาง

อารมณของเด็กไดมีความถกูตองเทีย่งตรงกวาการประเมินโดยพอแม/ผูปกครอง เนื่องจากคุณครู
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รูจักเด็กเปนจาํนวนมาก ทาํใหเกิดการเปรียบเทียบพฤติกรรมของเด็กแตละคน ในขณะทีพ่อแม/

ผูปกครอง จะรูจักลูกของตนเองเทานั้น 

  นอกจากนี ้ การตอบแบบประเมินโดยพอแม/ผูปกครอง หรือคุณครูนั้น จะขึน้อยูกบั

ทัศนคติของผูประเมินที่มีตอเด็ก ซึ่งอาจมีความคลาดเคลื่อนไปบางเชน พอแมรักลูกมาก อาจ

ประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กสงูมากกวาความเปนจริง 

  ในการศึกษาครั้งนี้ จงึมุงศึกษาการพัฒนาแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณโดย 

ใชส่ือปฏิสัมพันธ ซึ่งเดก็สามารถที่จะเลอืกการตอบสนองตอส่ือปฏิสัมพันธดวยตนเอง ผานเกม

จําลองสถานการณตางๆ และสามารถนําผลที่ไดจากการเลือกตอบสนองของเด็กมาเปนคา

ประเมินความฉลาดทางอารมณ ซึง่นาจะทําใหไดผลการประเมินใกลเคียงความเปนจริง เนื่องจาก

เด็กเปนผูเลนเกมดวยตนเอง 

 

ความมุงหมายและวัตถุประสงคของการศึกษา  
  1 เพื่อศึกษาลกัษณะแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

  2.เพื่อศึกษาศกึษาลกัษณะ และการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ในรปูแบบเกมจําลอง

สถานการณ 

  3.เพื่อวเิคราะหรูปแบบสถานการณ ที่สามารถนาํมาวัดระดับความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กได 

  4.เพื่อพฒันาเครื่องมือที่สามารถนาํใชในการประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

ซึ่งสามารถชวยใหผูปกครองไดทราบระดับความฉลาดทางอารมณของเด็ก และเปนประโยชนใน

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ 

  5.เพื่อสามารถเปนตัวอยางในการนําไปพฒันาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อประเมินความฉลาด

ทางอารมณตอไป 

 
สมมติฐานของการศึกษา  
  การประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศกึษา ดวยสื่อปฏิสัมพันธที่

ผูวิจัยสรางขึน้ สามารถนาํผลที่ไดจากการเลือกตอบสนองของเด็ก มาเปนคาความฉลาดทางอารมณ 

ที่ใกลเคียงกับอารมณ ความรูสึก และพฤตกิรรมจริงของเด็ก 
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ขอบเขตของการศึกษา 
 1.การประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็จะทาํการประเมินคุณลักษณะ3ดาน คือ 

ดานดี ดานเกง และดานสขุ ส่ือปฏิสัมพันธที่สรางขึน้นีจ้ะทาํการประเมินความฉลาดทางอารมณ

ใน”ดานด”ี คือดานการควบคุมอารมณ การใสใจและเขาใจอารมณของผูอ่ืน และการยอมรับผิด 

เทานัน้  

 2.ส่ือปฏิสัมพนัธนี้ใชสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา ซึง่มี

อายุระหวาง 6-11ป 

  3.การออกแบบสื่อปฏิสัมพนัธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้น

ประถมศึกษาในครั้งนี ้ จะอางอิงเนื้อเร่ืองของสถานการณตางๆ จากแบบประเมินความฉลาดทาง

อารมณ เด็กอายุ 6-11 ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

 4.ส่ือปฏิสัมพนัธจะเปนในรูปแบบของเกมจําลองสถานการณตางๆ ซึ่งเปนภาพ

การตูนเคลื่อนไหวแบบ2 มิติ 

 

 นิยามคําศพัท 
  ความฉลาดทางอารมณ “ดานดี”   หมายถงึ ความพรอมทางอารมณที่จะอยูรวมกับ

ผูอ่ืน โดยประเมินจาก 3 องคประกอบ ดังนี ้

  1.การควบคุมอารมณ  

 2.การใสใจและเขาใจอารมณผ ูอื่น 

 3.การยอมรับผิด     

 

 ความฉลาดทางอารมณ “ดานเกง”   หมายถึง ความพรอมที่จะพัฒนาตนไปสู

ความสาํเร็จ โดยประเมินจาก 3 องคประกอบ ดังนี ้

  1.การมุงมั่นพยายาม 

 2.การปรับตัวตอปญหา 

 3.การกลาแสดงออกอยางเหมาะสม 

 

 ความฉลาดทางอารมณ “ดานสุข”   หมายถงึ ความพรอมทางอารมณทีท่ําใหเกิด

ความสุข โดยประเมินจาก 3 องคประกอบ ดังนี ้

  1.ความพอใจในตนเอง 
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 2.การรูจักปรับใจ 

  3.ความรืน่เริงเบิกบาน 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 1.สามารถชวยพอแม/ผูปกครอง และคุณครู ในการประเมินความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กที่อยูในชั้นประถมศกึษา เพื่อประโยชนในการอบรมเลี้ยงด ูอบรมส่ังสอน 

 2.สามารถนาํไปเปนแนวทางพัฒนาเพื่อออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ  สําหรับประเมนิ

ความฉลาดทางอารมณในดานอื่นๆเชน ดานเกง และดานสุข 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



9 

บทที่ 2 
 

เอกสาร และงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

 การศึกษาวิจยัเรื่อง” การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาดทาง

อารมณของเด็กชั้นประถมศกึษา” ไดนําแนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ เพื่อใชเปนกรอบ

ในการศึกษาวจิัย ดังนี ้

 ตอนที่ 1 ทฤษฎีเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ 

 ตอนที่ 2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

   ตอนที่ 3 งานวิจยัที่สนับสนนุการใชส่ือปฏิสัมพันธเพื่อชวยในการเรียนรูที่มีประสทิธิภาพ 

   ตอนที่ 4 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กที่ใชในปจจุบนั 

 
ตอนที่1 ทฤษฎีเกีย่วกับความฉลาดทางอารมณ 

 ความฉลาดทางอารมณ หรือ E.Q. มาจากคําวา Emotional Quotient หมายถึง ความ

ฉลาดทางอารมณ  

 สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ไดใหความหมายของ

ความฉลาดทางอารมณ คือ ความสามารถทางอารมณที่จะชวยใหการดําเนนิชีวิตเปนไปอยาง

สรางสรรคและมีความสุข 

 นอกจากคําวา Emotional Quotient ที่เราเรียกวา EQ แลว ยงัมีคําอ่ืนๆอีกหลายคาํที่

นักวชิาการใชในความหมายใกลเคียงกัน เชน  

 Emotional Intelligence  

 Emotional Ability  

 Interpersonal Intelligence  

 Multiple Intelligence 

 สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ไดใหความหมายของ

ความฉลาดทางอารมณเดก็ หมายถงึ ความสามารถในการรูจัก เขาใจ และควบคุมอารมณของ

ตนเองไดสอดคลองกับวยั มีการประพฤติปฏิบัตตินในการอยูรวมกับผูอ่ืนอยางเหมาะสม และมี
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ความสุข ความฉลาดทางอารมณเปนคุณลักษณะพืน้ฐานสาํคัญที่จะนําไปสูความเปนผูใหญ ทัง้

ความคิด อารมณ และพฤติกรรม 

 
ความเปนมาของความฉลาดทางอารมณ 
 เนื่องจาก Emotional Quotient (EQ) ยังไมมีบัญญัติศัพทในภาษาไทยอยางเปน

ทางการ จึงมคีําเรียกตางกนัไปหลากหลาย บางเรียกวาเชาวนอารมณ ปญญาแหงอารมณ วุฒิ

ภาวะทางอารมณ สติอารมณ และอ่ืนๆ แตในที่นีจ้ะใชคําวาความฉลาดทางอารมณโดยอางอิง

ตามกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

  ผูคิดริเร่ิมบัญญัติศัพท EQ ก็คือ Peter Salovey นกัจิตวิทยาแหงมหาวทิยาลยัเยล 

และ John Mayer แหงมหาวทิยาลยันวิแฮมเชียร สหรัฐอเมริกา ใหคํานิยามไวในป ค.ศ.1990 วา 

EQ คือ ความสามารถของบุคคลในการตระหนักรูความคิด ความรูสึก และภาวะอารมณของ

ตนเองและผูอ่ืน และสามารถนาํขอมูลความรูเหลานัน้มาใชใหเกิดประโยชนในการชี้นําความคดิ 

และการกระทาํของตนเองได 

  ผูเผยแพรคําวา EQ คือ Daniel Goleman นักขาวสายวิทยาศาสตร หนงัสือพิมพ

นิวยอรกไทม การศึกษาระดับปริญญาเอกจากมหาวิทยาลัยฮารวารด เขียนหนงัสือช่ือ Emotional 

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

  Goleman ใหความหมายของ EQ วา เปนความสามารถที่สําคัญ 2 ดาน คือ ดาน

สวนตัว ไดแก ความสามารถในการบริหารจัดการตนเอง และดานสังคม ไดแก ความสามารถใน

การบริหารจัดการและรกัษาสัมพันธภาพทีด่ีกับผูอ่ืน ความสามารถทัง้ 2 ดาน มีองคประกอบดังนี ้

  1. ความสามารถทางดานสวนตัว (personal competence)  ไดแก 

           1.1 ตระหนกัรูตนเอง (self awareness) ความเขาใจตนเองอยางลึกซึง้ทั้งดาน

อารมณ ความเขมแข็ง ออนแอ ความตองการและแรงขับ ตลอดจนความสามารถประเมินตนเองได

ตามความเปนจริง คนที่ตระหนกัรูตนเองด ี จะตัง้ความหวังที่เปนจริง ซื่อสัตยตอตนเองและผูอ่ืน รู

วาอารมณตางๆ มีผลตอตนเองและผูอ่ืนอยางไร ทัง้สามารถเขาใจคุณคาและเปาหมายชีวิตของ

ตนเอง รูวาควรมุงหนาไปดานใด 

   1.2  ควบคุมตนเอง (self regulation) สามารถจัดการความรูสึกภายในตนเองได 

สามารถจัดการกับอารมณตางๆทีเ่กิดขึ้นอยางชาญฉลาด ไมวาความฉุนเฉียว เศราโศก ผิดหวงั 

แลวปรับเขาสูสภาวะปกติไดเร็ว รูจักใครครวญ คิดใหรอบคอบกอนตัดสินใจ มีความยืดหยุน 

ปรับตัวตอสถานการณตางๆไดดี และเปดใจยอมรับการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
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   1.3 สรางแรงจูงใจที่ดีตอตนเอง (self motivation) สามารถกระตุนเตือนตนเองให

เกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค ผลักดันไปถงึเปาหมายที่ตั้งไว เมื่อมีปญหาและอุปสรรค ก็ไมยอทอ 

สามารถอดกลั้น รอคอย ไมหุนหัน ใจเร็วดวนได พยายามปรับปรุงตนและมาตรฐานงานใหดีอยู

เสมอ 

  แรงจูงใจ  แบงออกไดเปน 2 แบบ คือ 

  1.3.1 แรงจูงใจภายนอก (External Motivation) อันไดแก รางวัล เงนิ คําชมเชย 

ประกาศนยีบตัร ฯลฯ ซึง่เปนสิ่งผลกัดันจากภายนอกใหเราพยายามกาวไปถงึเปาหมาย  

    1.3.2 แรงจูงใจภายใน (Internal Motivation) เปนแรงผลักดันทีม่าจากภายใน

ตนเอง มีเปาหมาย มีความรูสึกกระตือรือรน เชื่อวาเราทาํได และมีความพยายามเตรียมพรอม

ฝกฝนตนเอง เพิ่มประสทิธิภาพของตนเพื่อจะทาํใหเปาหมายนัน้เปนจริง แมจะไมมีรางวัลจาก

ภายนอก แตกย็ังมีความมุงมั่นทีจ่ะทําใหได 

  2. ความสามารถดานสงัคม (social competence)  ไดแก 

    2.1 เอาใจเขามาใสใจเรา (empathy) รูจักเหน็อกเหน็ใจในความทุกขยาก ความ

เดือดรอน หรือขอวิตกกังวลของผูอ่ืน มีไหวพริบ รูเทาทันในทัศนะและมุมมองของผูอ่ืน มีจิตใจ

ใหบริการ ตองการใหผูอ่ืนไดรับการพัฒนาเพื่อสงเสริมความสามารถ 

     2.2 ทกัษะสงัคม (social skill) ความสามารถในการจดัการความสมัพันธกับผูอ่ืน 

การสราง และรักษาสายสมัพันธที่ดทีั้งในเรื่องงานและชีวิตสวนตัว มีการสื่อสารทีน่าเชื่อถือ เปนที่

ไววางใจได โนมนาวผูอ่ืนได มีความเปนผูนาํ กระตุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี มีความ

รวมมือรวมใจในการสรางสมรรถนะของกลุมและทีมงาน มีความสามารถในการบริหารความขัดแยง 

และยุติความไมเขาใจตอกันดวยวิธกีารที่ดี 

  
ความฉลาดทางอารมณมีความสําคัญอยางไร 
  การศึกษาวิจยัในตางประเทศยืนยนัวาความฉลาดทางอารมณ เปนองคประกอบ

สําคัญที่ทาํใหเกิดความสาํเรจ็ เกิดความราบรื่นทั้งในชีวติสวนตัวและการทาํงาน มีการทาํวจิัยใน

กลุมนกัศึกษาผูปฏิบัติงาน และผูนําในองคกรตางๆ ดังเชน ที่มหาวทิยาลัย California at Berkeley 

ที่มีการศึกษาอยางตอเนื่อง เร่ิมต้ังแตป ค.ศ.1950 เปนตนมา โดยเกบ็ขอมูลของนกัศึกษาปริญญา

เอกสาขาวิทยาศาสตรจํานวน 80 คน มกีารวัด IQ และทดสอบบุคลิกภาพ และใหนักจิตวิทยา

สัมภาษณเพื่อประเมินความสมดุลทางอารมณ วุฒิภาวะ การรูจักบูรณาการ และความสัมพันธ

ระหวางบุคคล มกีารติดตามผลตลอด 40 ปที่ผานมา เมือ่บุคคลเหลานีอ้ายปุระมาณ 70 ป ไดมีการ
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สรุปผลการวิจยัในป ค.ศ.1994 แลวพบวา EQ มีความสาํคัญกวา IQ ประมาณ 4 เทา โดยดูจาก

ปจจัยทีก่ําหนดไวคือ ความสําเร็จในอาชพี ความมีชื่อเสียง และสถานภาพที่เปนทีย่อมรับในสังคม

ของบุคคลเหลานี ้

 
อารมณคืออะไร 
  อารมณคํานี้ตรงกับภาษาอังกฤษวา emotion คําจํากัดความของอารมณในทาง

จิตวิทยา คือความรูสึกที่ประกอบดวยการกระตุนทางสรรีะ (เชนหัวใจเตนแรง) ประสบการณที่เรา

ระลึก หรือนึกถึงได และการกระทาํบางอยาง (เชน การยิม้หรือสงเสยีงตะโกน) 

  อารมณพื้นฐาน 8 ชนิด อารมณมีทัง้เชิงบวก และเชิงลบ นกัวิจยัพบวาคนเรามี

อารมณพื้นฐานอยู 8 ชนิด คือ  

  1.อารมณกลัว(fear)   5. เกลียด/ขยะแขยง(disgust) 

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

  3. เศรา(sorrow) 7. ความคาดหมาย(anticipation)  . 

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

  อารมณพื้นฐานทัง้แปดนี้ จะมีการผสมผสานกนั ทําใหเกิดเปนอารมณความรูสึกอยาง

หลากหลายมากมายกวารอยแบบในแตละวัน นอกจากนี้อารมณความรูสึก ในแตละบุคคลยังมี

ลักษณะแตกตางกนัไปขึ้นอยูกับบุคลิกภาพพืน้ฐาน และประสบการณในอดีตดวย 

 
ความสาํคัญของอารมณ 
  อารมณ/ความรูสึกเปนสิ่งสาํคัญของมนุษย เพราะเปนวิธทีี่เราตอบสนองสิง่ตางๆที่

เกิดขึ้นในชวีิต แตละวันเรามคีวามรูสึกหลายอยางเกิดขึ้น ไมวาจะเปนสขุใจ ทุกขใจ กลัว เศรา ฯลฯ 

อารมณมีอิทธพิลตอความคดิ การกระทํา การเรียนรู ความทรงจําของเรา และความสัมพันธทีเ่รามี

ตอผูอ่ืน รวมทั้งความสาํเรจ็ในอนาคต ดังนัน้ เราจงึตองเขาใจอารมณ และจัดการกับมนัอยางมี

ประสิทธิภาพ 
 
ความคิด – อารมณ – การกระทํา 
  ความคิด อารมณ และการกระทําเปนสิ่งที่เกีย่วของกนัอยางลึกซึง้ หากเราเขา

ใจความเกี่ยวของนี้ เราจะควบคุมความคิด อารมณ และการกระทําใหเปนไปอยางเหมาะสมได 
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ความคิด                                                    อารมณ   

 

การกระทํา 

     

 

แผนภูมิที่ 1 ความสัมพนัธของอารมณ ความคิดและการกระทาํ 

ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 36. 

 

  การตอบสนองตอโลกรอบตัวขึ้นอยูกับความคิด เมื่อเรามองสิง่หนึง่ เราเขาใจหรอืให

คําอธิบายแกตนเองอยางไร เราก็จะเกดิอารมณตามมาอยางนั้น และในที่สุดก็ออกมาเปนการ

กระทาํ ตวัอยางเชน เมื่อเราตื่น ข้ึนมาในตอนเชา หากเราคิดวาวันนี้ตองมีเร่ืองไมดีเกิดขึ้นแน 

ความรูสึกที่ตามมาก็คือ หดหูใจ และการกระทําที่ตามมาคือ เราจะนอนอยูบนเตยีงไมยอมลกุขึ้น

เพื่อแตงตัวไปทํางาน 

  คิด : จะมีเร่ืองไมด ี

  รูสึก :  หดหู 

  กระทาํ :  ไมไปทํางาน  

 

  ในอีกแงหนึง่ อารมณความรูสึกก็เปนสิง่ทีก่ําหนดความคิด และการกระทําเชนกนั เมื่อ

เด็กไปโรงพยาบาลครั้งแรก แลวถูกฉีดยา เด็กเกิดความรูสึกเจ็บ และกลัวขึน้มา ซึ่งก็จะนําไปสู

ความคิดทีว่า ตั้งแตนี้ไปจะไมยอมไปโรงพยาบาลอกี ความคิดความรูสึกดงักลาว ทําใหเกดิ

พฤติกรรมอาละวาดทุกครั้งที่พอแมพาไปโรงพยาบาล เปนตน 

  รูสึก : กลัว 

  คิด :  จะไมไปโรงพยาบาล 

  กระทาํ :  อาละวาด 
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  การเขาใจความเชื่อมโยงระหวางความคิด ความรูสึก และการกระทําเปนสิง่ทีม่ี

ประโยชนมาก เพราะทําใหเรารูสาเหตวุา ทําไมเราจึงคิดแบบนี้ รูสึกอยางนี้ หรือกระทําอยางนี้ 

หากเราวเิคราะหความเชื่อมโยงนี้ได เราจะเปนคนที่เขาใจตนเอง และมีการควบคุมตนเองดีข้ึน 

  พอแมที่สอนเด็กใหรูจักวิเคราะหวาทําไม ตอนเองจงึรูสึก คิด หรือทําสิ่งนัน้สิ่งนี้ จะทํา

ใหเด็กเติบโตขึน้มาอยางมีวฒุิภาวะ เขาใจตนเอง มีความสุขภายในตนเอง และอยูกับผูอ่ืนอยางมี

ความสุขดวย 

 
สมอง อารมณ และ EQ 
สมองของคนเราอาจแบงงายๆเปน 2 สวนคือ 

 1.สมองสวนทีท่ําหนาที่คิด (thinking brain)  

 สมองสวนทีท่าํหนาที่คิดเรียกวา cortex มีลักษณะเปนเนื้อเยื่อหนาประมาณ 3 มม. 

เนื้อเยื่อนี้เปนลอนหยักๆ ปกคลุมอยูบนผวิของกลีบสมอง 

 2.สมองสวนทีท่ําหนาที่รูสึก หรือมีอารมณ (emotional brain) 

 สวนสมองทีท่าํหนาที่รูสึกเรยีกวา limbic system ระบบฝงตัวลกึลงไปอยูใตกลีบ

สมอง ประกอบดวยสวนเล็กๆ 3 สวน คือ 

 Amygdala ซึง่เปนศนูยควบคุมอารมณ 

 Hyppocampus ซึง่ทาํหนาที่ดานความทรงจํา และการรับรูตางๆเกี่ยวกับอารมณ 

 Thalamas ซึ่งเปนตัวเชื่อมโยง2สวนแรกกบั cortex 

 

 สวน limbic เปนจุดที่เกิดความรูสึก เชน รูสึกโกรธ รูสึกดีใจ สวน cortex จะทําหนาที่

คิด เขาใจ และวิเคราะหหาเหตุผล เมื่อ limbic เกิดความรูสึกโกรธ cortex จะทาํความเขาวาทําไม

เราจึงรูสึกโกรธ ประเมนิสถานการณวาทีรู่สึกโกรธนัน้มเีหตุผลหรือไม ควรคิดและรูสึกอยางไรจึงจะ

ดีและประเมินการกระทําวา จะแสดงออกอยางไรจึงจะเหมาะสม 

 สมองทัง้สองสวนนี้ทาํงานในลักษณะของวงจรไฟฟา เมื่อมีอารมณเกิดขึ้น สารสื่อ

ประสาทที่เรียกวา neurotransmitter และฮอรโมนจะถูกหลั่งออกมา เพื่อเตรียมรางกายใหพรอมที่

จะมีปฏิกิริยาตอบสนองแบบตางๆ 

 
ความสมัพันธระหวางสมองสองสวน 
 ตัวอยางตอไปนี้จะทําใหเขาใจชัดเจนขึ้นวา สมองสวนคิด และสมองสวนรูสึกทาํงาน

ประสานกันอยางไร 
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เหตุการณ : ถกูเพื่อนดา 

 

Cortex คิด : “เขาดูถูกฉนั” 

 

Limbic รูสึก : โกรธ 

     

 

ชกหนาเพื่อน                             cortex คดิ “คําพูดของเขาไรสาระไมมีประโยชนที่จะโตตอบ” 

 

 

เดินจากไป 

 

แผนภูมิที่ 2  ความระหวางสมอง2สวน 

ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 41. 

 

  เมื่อเกิดการรับรู cortex จะแปลความหมายของการรับรู สวน limbic จะทําหนาที่รูสึก 

เมื่อ cortex แปลขอมูลวาเขาดูถูก  limbic จะเกิดความรูสึกโกรธขึ้นมา ในบางคน cortex จะคิด

เพียงครูเดียว เชน คิดวาเขาดูถูก แตไมไดใชเวลาวิเคราะหนานพอที่จะเขาใจหตุผลวาเขาดถููก

เพราะอะไร ในคนจํานวนมาก limbic ตอบสนองอยางรวดเร็ซและรุนแรง ทาํใหเกิดความรูสึก

รุนแรง และตอบโตไปโดยไมไดคิดไตรตรองใหดี เชน เมื่อโกรธก็จะชกหนาคนกอนที่จะคิดวา

สมควรชกไหม หากชกไปแลว จะเกิดผลอยางไร เปนตน 

  หากเราฝก cortex ใหทํางานมากขึ้น และเร็วขึ้น cortex จะควบคุม limbic ไวไมใหมี

อารมณมากเกินไป ทัง้จะวเิคราะหหาเหตุผลวา ทาํไมเพื่อนจงึดา และเราควรโตตอบอยางไรจึงจะ

เหมาะ เชน แทนที่จะโตตอบอยางรนุแรง โดยการชกหนาเพื่อน ก็สามารถเลือกการโตตอบแบบอื่น

ที่เหมาะสมกวา เชน ไมดาตอบ หรือเดินจากไปเสียเปนตน 

  ดังนัน้ จะเหน็ไดวา ปฏิกิริยาที่เราแสดงออกมาจะมีความเหมาะสมมากขึ้นหากเราฝก 

cortex ใหทาํงานเกง และควบคุม limbic ไดดี นัน่ก็คือ การฝกใหรูจกั “คิดกอนทาํ” และ “คิดกอน

พูด” นั่นเอง 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 16 

EQ คือความพอดี 
  ความสัมพันธระหวางสมองสองสวน คือ cortex และ limbic  เปนสิง่ที่กําหนด ความ

ฉลาดทางอารมณ หรือ EQของบุคคล 

  หาก cortex และ limbic ทาํงานประสานกันและสมดุลกันดี คนนัน้ก็เรียกไดวาม ี EQ 

สูง เพราะอารมณจะไมอยูเหนือเหตุผล เชนเมื่อ limbic ทําหนาที่รูสึกโกรธ cortex ก็จะวิเคราะหวา

ความรูสึกโกรธนี้มาจากไหน ทําไมจงึเกิดความรูสึกโกรธ ควรรูสึกหรอืไม และเมื่อโกรธแลวควรจะ

แสดงอาการตอบโตอยางไร ในคนที ่EQ สูง  cortex จะคิดวิเคราะหจนเกิดความเขาใจตนเอง และ

จะควบคุม limbic ไดดี ใหมคีวามรูสึกในประมาณทีพ่อเหมาะ และมกีารแสดงออกมาอยางถกูตอง 

  ในคนที่EQต่ํา cortexจะควบคุมlimbicไมคอยได ดังนั้นlimbicจะทํางานโดยปราศจาก

การตรวจสอบ บุคคลนัน้จะมีอารมณรุนแรง และแสดงออกมาอยางไมเหมาะสม เชน มีความโกรธ

รุนแรง หากทาํรายคนอืน่ไมได ก็อาจกลับมาทาํรายตนเอง เพื่อระบายความโกรธนัน้ 

  ดังนัน้การจะมEีQดีหรือไมดีข้ึนอยูกับวา cortexควบคุมlimbic ไดมากนอย และ

เหมาะสมเพียงใด ในบางคน cortexควบคุมlimbic อยางพอเหมาะ อารมณที่ออกมาก็จะมี

ประมาณที่ดพีอ ไมเปนพิษเปนภัยตอผูอ่ืน หรือตนเอง  

  สวนคนทีc่ortexทาํงานนอย ก็จะกลายเปนคนที่มีอารมณอยูเหนือเหตุผล  ชีวติถูก

ควบคุมโดยอารมณ ซึง่กม็ักจะทําใหเกดิปญหาหลายอยาง เชน เปนคนที่ออนไหวงาย หรือมี

อารมณรุนแรง โกรธงาย เสยีใจงาย และทําอะไรตามใจโดยปราศจากความยับยัง้ชั่งใจ ไมคิดถึง

ผลลัพธใหดีเสยีกอนจงึทําใหตองเสียใจทหีลัง  

  แตในบางคน cortexทํางานมากเกนิไป ควบคุมlimbicเสียจนกลายเปนคนที่ไมมี

ความรูสึก ถอืวาเหตุผลอยูเหนือส่ิงอื่นใด ขาดความละเอียดออน ความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน และ

กลายเปนคนไรอารมณในทีสุ่ด 
 
ลักษณะของเด็กที่ม ีEQ สูง 
  เวสตัน แอนด เวสตนั(Weston and Weston 1996) กลาวถงึคุณลักษณะที่ควรสราง

ข้ึนตั้งแตวัยเดก็เพื่อใหมี EQ สูง และมีความสุขในการดําเนินชีวิตในสังคม คือ 

 1.  รักความยตุิธรรม ซื่อสัตย มีเมตตากรณุา 

 2.  เคารพกฎหมาย และรับฟงเสยีงสวนใหญ 

 3.  มีจิตใจเปนอิสระ และเปดกวาง 

 4.  มีคุณภาพชีวิต และมหีลกัการในการดาํเนิชวีิต 

 5.  เปนที่ไววางใจ และนานบัถือ 
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 6.  รัก และมีเมตตาตอผูอ่ืน 

 7.  มีระเบียบวินัย และความรับผิดชอบ 

 8.  มีความรูดี และมีแรงจูงใจสูง 

 9.  เอาใจใสดูแลรักษาสุขภาพรางกายของตนเอง 

 10.มีความสามารถในการแกปญหาทัง้ใหญ และเล็กได 

 11.มีความสุขกับชีวิต และสนุกสนาน 

 12.มีการสื่อสารที่เปดเผย ตรงไปตรงมา และเคารพความคิดเห็นของผูอ่ืน 

 13.เปนคนด ี

 
พัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็กวัย 6-11 ป 
  พัฒนาการของเด็กจะขยายเขตกวางขึน้ รวมทัง้ดานอารมณ สังคม และจริยธรรม โดย

เด็กวัยนี้จะสามารถปรับพฤติกรรมของตนใหเหมาะสมทีจ่ะปฏิสัมพนัธกับผูอ่ืน รวมทั้งเรียนรูที่จะ

เขาใจอารมณ ความรูสึก บุคลิกลักษณะ ของผูอ่ืนทีอ่ยูภายใตการกระทาํนัน้ๆ เด็กจะประเมนิ

ตัวเอง โดยการเปรียบเทยีบกับคนอ่ืน ซึ่งจะเปนแรงผลักดันไปสูการพัฒนาความสามารถ ใน

ขณะเดียวกนัอาจทาํใหเกิดการวพิากษวิจารณตนเอง และทาํใหความภาคภูมิใจในตนเองหรือ

ความรูสึกในคุณคาของตนเองลดลงได 

  จุดเริ่มตนของพัฒนาการดานอารมณ และสงัคมของเดก็วยันี้คอืการคนหาคุณลักษณะ 

เฉพาะดานจิตใจของเด็ก ซึง่เรียกวา Psychological Characteristics of self-definition  หรือการ

ใหความหมายตอตัวเอง หรือ  Self concept พรอมพฒันาแนวคิดวาตัวเองเปนใคร และอยากเปน

ใคร ซึ่งนําไปสูการสรางความรูสึกในคณุคาของตนเอง หรือความนับถือตนเอง หรือความ

ภาคภูมิใจในตนเอง หรือการเหน็คุณคาของตนเอง ทัง้ในดานความสําคัญ ความสามารถ คุณ

ความดี และพลังอาํนาจ ซึ่งวยันี้เปนชวงสําคัญของการพัฒนาเรื่องนี้ ความรูสึกในคุณคาของ

ตนเองนี้ เกิดจากการที่คนเราใหคุณคาของทักษะความสามารถในเรื่องตางๆ ของตนเอง รวมทั้ง

การไดรับการสนับสนนุจากบุคคลรอบขางที่มีความหมายตอตัวเอง เชน พอแม เพื่อน พีน่อง 

ความรูสึกในคุณคาของตนเองจะเปนผลตอพฤติกรรมตางๆของเด็กในอนาคต และมีความสัมพนัธ

กับความสามารถเชิงจิตสังคมของบุคคลที่จะปฏิสัมพันธกับบุคคลรอบขาง ดังนัน้ การตอบสนอง

ความตองการของเด็กที่ไมเหมาะสม หรือการเลี้ยงดูที่ไมเหมาะสม จะนาํไปสูพัฒนาการดาน

อารมณ และสังคมที่ไมสมบูรณ ขาดความนับถือตนเอง กอใหเกิดปญหาตางๆตามมา ไดแก การ
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ใชสารเสพติด พฤตกิรรมกาวราวรนุแรง การฆาตัวตาย การหนีโรงเรยีน หรือหนีออกจากบาน การ

ถูกกระทํารุนแรง หรือทารุณกรรม การตั้งครรภที่ไมพึงประสงค การกอนอาชญากรรม เปนตน 

  เด็กจะเริ่มปรับพฤติกรรมของตนใหเหมาะสมทัง้ตอความตองการของตนเอง และ

ความตองการของบุคคลอื่น หรือสังคมรอบขาง เพื่อเปนสวนหนึง่ของสังคม โดยมีข้ันตอนการ

พัฒนาโดยลาํดับ ดังนี ้

  1.ขยายความเขาใจของตนเอง เพื่อใหสอดคลองกับการรับรู ความตองการ และความ

คาดหวงัของบคุคลรอบขาง เชน เรียนรูความหมายของการเปนเพื่อน การทํางานรวมกนั หรือการ

เปนสมาชิกกลุม เปนตน 

  2.เรียนรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับความเปนไปในสงัคม โดยเฉพาะบทบาท กฎ กติกาตางๆ 

เชน เรียนรูวาในทีท่ํางานมีผูบังคับบัญชา และผูใตบังคับบัญชา เปนตน 

   3.สรางพฤติกรรมที่เปนมาตรฐานที่ทาํใหตนเองรูสึกพึงพอใจ และเปนทีย่อมรับใน

สังคม ซึง่บางครั้งกอใหเกิดความขัดแยงในตัวเด็กวัยนี้ เนื่องจากเดก็อยูทามกลางเพื่อนวัยเดียวกนั 

และผูใหญ ซึ่งมีความตองการ และคาดหวังตางกนั 

  4.ปรับพฤติกรรมของตนเอง เพื่อใหตรงกับความตองการ และความคาดหวงัของ

ตนเอง และสังคม  

  การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมดังกลาว คือ การสรางทักษะทางสงัคม (Social Skills  หรือ 

Social Competence) เนื่องจากสิง่แวดลอมของเด็กวัยนี ้ ไดขยายขอบเขตจากบานไปสูสังคม

ภายนอก โดยเฉพาะโรงเรียน ถงึแมเด็กจะยังคงมีสัมพนัธภาพที่ใกลชิดกับพอแม โดยยังพึ่งพาการ

สนับสนนุของพอแม และพอแมยังมีอิทธพิลตอการตัดสินใจตางๆ ของเด็กก็ตาม แตประเด็นการ

ควบคุมของพอแมจะเปลี่ยนแปลงไป เด็กจะเปนอิสระมากขึ้น พึง่ตนเองไดมากขึน้ และสัมพนัธ

ภาพกับเพื่อนจะเพิ่มมากขึน้  ซึง่เปนชองทางใหเด็กไดฝกฝนทกัษะทางสังคมมากขึน้ จาก

การศึกษาของ Higgins & Parsons ในป 1983 พบวา เวลาที่เด็กใชกับเพื่อนเปนรอยละ30 ของ

เวลาทั้งหมดของเด็ก เด็กวยันี้เร่ิมสนใจการยอมรับจากกลุมเพื่อน สนใจสถานะของตนเองในกลุม 

เปรียบเทยีบความสามารถของตนในดานตางๆกับเพื่อนในกลุม และการคบเพื่อน คํานึงถงึ

ความรูสึกที่ดตีอกัน มีความสนใจในเรื่องคลายกนั ไดแบงชั้นตอนการคบเพื่อนตามวยัออกเปนดงันี ้

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

ชัดเจน เนื่องจากเด็กยังยึดตวัเองเปนหลัก (Egocentric) และไมคอยคํานึงถึงความรูสึกของคนอืน่ 

  ขั้น 1  One-way assistance (เด็กอายุ 4-9 ป) เปนสมัพันธภาพที่เปนความรูสึกทาง

เดียว กลาวคือ เพื่อนที่ดีคือบุคคลที่ทําตามที่เราตองการ 
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  ขั้น 2 Two-way fair-weather cooperation (อายุ 6-12 ป) เปนสัมพันธภาพสองทาง 

คือมีทั้งการให และการรับ แตยังเนนความตองการสวนตวั มากกวาความตองการของทัง้สองฝาย 

  ขั้น 3 Intimate, mutually shared relationship (อายุ 9-15 ป) เปนสมัพันธภาพทีท่ัง้

สองฝายไดรับประโยชน มีขอตกลงกนั โดยผูหญิงจะมีเพื่อนสนิทไมกีค่น แตจะสนทิกนัมาก สวน

ผูชายอาจมีเพือ่นสนทิหลายคน แตไมลึกซึง้มาก 

  ขั้น 4 Autonomous interdependence (เร่ิมอายุ 12 ป) เปนสมัพนัธภาพทีม่ีพนัธะ

สัญญาตอกัน 

  ทักษะทางสงัคมอื่นๆที่มีความสําคัญตอเด็กในการที่จะอยูในสังคมไดอยางมีความสขุ 

ไดแก ความสามารถในการปรับพฤติกรรมใหสอดคลองกับสถานการณตางๆ  และความสามารถ

ในการพิจารณาคุณลักษณะจําเพาะของบุคคลในสังคม เชน อายุ เพศ นอกจากนัน้ในวยันี้ยงั

พัฒนาทักษะทางสังคมอืน่ๆ ไดแก การแบงปน การรวมมือ การเจรจาตอรอง ความสามารถในการ

แสดง และควบคุมพฤตกิรรม และอารมณของตน เปนตน และเนื่องจากทักษะทางสงัคมมี

พัฒนาการที่ซบัซอน ดงันัน้ จึงไมสามารถวัดไดโดยเครื่องมือทีง่ายๆ ตองใชเครื่องมือจากหลาย

แหลง เชน 

 1.การประเมนิจากครู เกีย่วกบัสัมพันธภาพของเด็กกับเพือ่นๆ 

 2.สังเกตความสามารถเดก็ในการปฏิบัติตามกติกาในหองเรียน 

 3.การสังเกตระยะเวลาที่เดก็ใชปฏิสัมพนัธกับเพื่อน  และความสามารถในการแสดง

บทบาทหนาที ่  

 4.ทาที และอารมณที่เด็กแสดงออกเปนตน  

  ทักษะทางสงัคมเหลานี้เกิดขึ้นไดตั้งแตเด็ก 18 เดือน จาก Fantasy play หรือ  Socio-

dramatic pretence หรืออาจเกิดจากลกัษณะครอบครัว สัมพันธภาพในกครอบครัว และการ

ส่ือสารภายในครอบครัว 

  การแสดงออกทางอารมณ เปนสิ่งสะทอนวุฒิภาวะทางสังคมทางหนึง่ เด็กจะเรียนรู

ตามวัยวา เมือ่ราควรแสดงอารมณ และเมื่อไรควรซอนไว เด็กชวงปฐมวัยจะแสดงออกทางอารมณ

เต็มที่ ที่ตนเองรูสึก แตเมื่อเด็กเจริญวัยขึน้สูวัยกลาง การแสดงออกทางอารมณทีรุ่นแรงจะลดลง 

โดยเด็กหญงิจะควบคุมอารมณไดดีกวาเด็กชาย และพบวาเด็กในแตละสังคมวัฒนธรรม มกีาร

แสดงออกทางอารมณตางกนั 
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  Faulkner D(1995) กลาววาการเลนมีความสาํคัญตอพัฒนาการดานสังคมของเด็ก 

จากการศึกษา ลักษณะการเลน และปฏิสัมพันธกับเพื่อนระหวางการเลนของเด็ก สามารถแสดงถึง

พัฒนาการดานสังคมของเด็กได ทั้งนี้โดยการเลนจะมีผลดังนี ้

 1.เด็กเล็กเรียนรูส่ิงตางๆในโลกโดยการเลน เชนการฝกทักษะทางสงัคม ความสมัพันธ

ระหวางบุคคล และปฏิสัมพนัธตอกนั 

 2.เด็กมีโอกาสไดฝกฝนทักษะทางสังคมเพิม่เติมใหชัดเจนขึ้น จากการเรียนรูโดยวธิีอ่ืน

ดวยการเลน 

 3.การเลนมีสวนชวยพัฒนาดานสงัคมของเด็กควบคูไปกับประสบการณอ่ืนๆ  

  ดังนัน้ การเลนจึงเปนชวงเวลาที่เด็กไดรับความสนุกสนาน ไดเลนเกมตางๆ ไดสมมุติ

ตัวเองเปนสิ่งโนนสิง่นี ้ และไดรูจักเพื่อนสรางมิตร ซึง่จดัเปนการเสรมิสรางทักษะทางสังคมใหกบั

เด็กอยางชัดเจน การเลนของเด็กจะพฒันามากขึน้ตามวยั ซึง่สอดคลองกับการพัฒนาดาน

สติปญญา จากทฤษฏี Piaget ระดับการเลนจะสัมพันธกับพัฒนาการดานสติปญญา 

  เด็กเริ่มเลนเปนกลุมใหญข้ึน ทั้งเปนการเลนไมเปนทางการ และเปนทางการ เชน เก

มากฬีาตางๆ สถานที่เด็กเลนก็เปลีย่นไปจากเด็กเลก็ เชน เลนที่สนามโรงเรียน ในสนาม ในพืน้ที่

วางๆใกลบาน แลวแตจะหาได ดังนั้น การเลน และปฏิสัมพันธดานสงัคมของเด็กวยันี้ จะเปลี่ยน

จากบานไปสูสถานที่เลนอืน่มากขึ้น นอกจากนี้การเฝาระวงัของพอแม มักอยูหางๆ โดยจะเฝามอง

แตไมไดเขามายุงเกี่ยวกับการเลนของเดก็อยางแตกอน และจากการทีเ่ด็กในแตละวยัมีความเขาใจ 

หรือแปลความหมายของกฎกติกาการเลนตางๆกันนั้น เปนการพฒันาแนวคิดเชิงจริยธรรมดวย 

เชน ความยตุธิรรม 

  ปจจัยทีม่ีผลตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคม แบงออกเปน2กลุม ดังนี ้

  1.ปจจัยตัวเดก็ ประกอบดวย 

   1.1ปจจัยดานชีววทิยา ไดแก อายุ เพศ ความผิดปกติของสายตา หรือการไดยิน 

การเจ็บปวยเรือ้รัง ความพิการ การไดรับบาดเจ็บของศีรษะ ความผิดปกติดังกลาว อาจนาํไปสูการ

มีปมดอย มีความรูสึกถึงคณุคาของตนเองต่ํา ทําใหทกัษะทางสังคมไมพัฒนา 

   1.2 ปจจัยดานพัฒนาการ ไดแก โรคสมาธิส้ัน ปญหาดานการพูด ระดับสติปญญา 

ลักษณะพืน้ฐานอารมณ ปญหาเหลานีท้ําใหเด็กมีปญหาดานปฏสัิมพันธกับเพือ่น ไมไดรับการ

ยอมรับจากกลุมเพื่อน ซึง่มผีลตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็ก 

    1.3 ปจจัยดานสุขภาพจิต ไดแก ภาวะซมึเศรา คามรูสึกในคุณคาตนเองต่าํ และ

ความอายทาํใหเด็กขาดการพัฒนาดานสังคม 
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  2. ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ประกอบดวย 

    2.1 ปจจัยครอบครัว ไดแก ลักษณะการอบรมเลี้ยงด ูครอบครัวแตกแยก ครอบครัว

หยาราง สุขภาพจิตของผูเลีย้งดู สภาวะการทํางานของผูเลี้ยงด ู ปจจัยกลุมนี้นับวามีอิทธพิลมาก 

ตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็ก 

    2.2 ปจจัยดานวัฒนธรรม และเชื้อชาติ ความแตกตางของวัฒนธรรม และเชื้อชาติ 

อาจทาํใหเด็กไมกลาแสดงออก ไมกลาเขากับเพื่อน 

    2.3 ปจจัยดานเศรษฐกิจ ไดแก ภาวะยากจน ทาํใหเด็กขาดโอกาส เขาไปมีสวน

รวมในกิจกรรมตางๆ ที่จะชวยพฒันาทางสังคมของเด็ก 

    2.4  ปจจัยดานโรงเรียน และชุมชน ไดแกประสิทธิภาพของการเรียนการสอน ทัศนคต ิ

และความคาดหวังของครู ส่ืออุปกรณในการเรียนการสอน แบบอยางของผูใหญ ส่ิงแวดลอมเชงิ

กายภาพของโรงเรียน และชมุชน เหลานีม้ผีลตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็ก 

    2.5 ปจจัยจากกลุมเพื่อน ไดแก มาตรฐานของกลุมเพื่อน คานิยมของกลุม และการ

ยอมรับของกลุม มีอิทธพิลตอพัฒนาการทักษะทางสงัคมของเด็กมาก (Coleman and Lindsay 

:1992) สรุประดับการยอมรบัจากเพื่อน ดงัตารางตอไปนี ้

 

ตารางที่ 1 ระดับการยอมรบัจากเพื่อน 

 

Popular ไดรับการยอมรับสูง เปนผูนาํกลุม เปนบคุคลที่นาสนใจ เปนบุคคลที่มีทกัษะ

ทางสังคมด ี

Average ไดรับการยอมรับปานกลาง ไมมีอิทธพิลตอกลุม ยงัไมมีภาวะผูนาํ มีทกัษะ

ทางสังคมปานกลาง 

Rejected กาวราว ตอตานสงัคม ไมปฏิบัติตามกฎกติกากลุม ทาํใหเพื่อนพากนัถอยหน ี

Neglected ไมกาวราว  เฉือ่ยชา เพื่อนไมใหความสนใจ  เปนคนสุดทายที่จะถกูเลอืกมาเขากลุม 

Isolated, loner ชอบแยกตัวอยูคนเดียว อยูเงียบๆ 

Controversial บางครัง้เปนผูนาํ เพื่อนยอมรับ บางครัง้เปนคนกาวราว ตอตาน เอาแนนอนไมได 

 

ที่มา : ศิริกุล อิศรานุรักษ, “พัฒนาการดานอารมณ และสังคมของเด็กวัย 6-12 ป,” วารสาร

สาธารณสุข และการพฒันา 2549  4, 2 (2549) : 97. 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 22 

  จากการศึกษาของ Zhou Q และคณะ ในป ค.ศ.2002 เกี่ยวกับวธิีการเลี้ยงดูของพอ

แม และผลตอทักษะทางสงัคมของเด็กจาํนวน180คน กําลังศึกษาในเกรดที ่ 2-5 ในรัฐอาริโซนา 

ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเก็บขอมูล2คร้ัง  คร้ังแรก และครั้งที่2 เมือ่2ปตอมา ผลการศึกษาพบวา 

การแสดงออกเชิงบวกของพอแม (สวนใหญคือแม) จะสงผลใหความสัมพันธระหวางการเลี้ยงดูที่

อบอุน และคณุลักษณะเดก็ที่มีความเขาใจตอผูอ่ืนมีความเดนชัดขึ้น และเชนเดยีวกัน คุณลักษณะ

เด็กดังกลาวนีจ้ะมีสวนสงเสริมใหความสมัพันธระหวางการแสดงออกเชิงบวกของพอแม กับทักษะ

ทางสังคมของเด็กเดนชัดขึ้น ความสมัพนัธดังกลาวยงัคงอยูอยางชัดเจน เมื่อไดควบคุมปจจัยอื่น 

  ในป ค.ศ.1996 Eisenberg N. และคณะ ศึกษาความสัมพันธระหวางการตอบสนอง

ของพอแมตออารมณของเด็ก กับทกัษะทางสงัคม และพฤติกรรมของเด็ก โดยศึกษาในเด็กเกรด  

3-6 พบวา การตอบสนองของแมตออารมณเด็ก ทีมุ่งเนนปญหา จะมีความสัมพันธเชิงบวกกับ

ทักษะทางสงัคม และการจดัการกับปญหาของเด็ก ในทางตรงขาม ถาแมมีการตอบสนองนอย เดก็

จะมีทกัษะทางสังคมที่ดอย และมักมพีฤติกรรมเบี่ยงเบน และการตอบสนองที่มุงเนนปญหา และ

ตนตอของอารมณของแม รวมทั้งการกระตุนใหแสดงออกทางอารมณตอลูกชาย จะมี

ความสัมพันธกับพฤตกิรรมที่เหมาะสมของลูก 

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

development of social competence in adolescence  และพบวาวิธีการอบรมเลี้ยงดู และสัม

พันธภาพในครอบครัวมีอิทธพิลตอความผกูกันระหวางพอ แม ลูก 

  ในป ค.ศ.2003  Oesterreich L. เสนอวา การอบรมเลี้ยงดูเด็กโดยเฉพาะเด็กอาย ุ   

9-11 ป ควรคํานงึถงึสิ่งตางๆ เหลานี้คือ 

 1.ใหโอกาสเดก็โดยเฉพาะเดก็อายุ 9-11 ป ใหไดฝกทกัษะตางๆ เชน การมีสวน 

รวมในการทาํอาหาร การเยบ็เสื้อผา การปลูกตนไม หรืออ่ืนๆ  

 2.ใหเวลา และสถานทีท่ี่มีเด็กวัยนี้ไดอยูคนเดียวตามที่เขาตองการ เชน อานหนังสือ 

ทําการบาน โดยไมไปรบกวน หรือขัดจังหวะ 

 3.ใหโอกาสเดก็ที่จะโทรศัพท หรือพูดคุยกบัเพื่อน 

 4.กระตุนใหเด็กไดมีสวนรวมในกลุม หรือชมรมตางๆ ซึ่งจะเปนโอกาสที่จะฝกทกัษะ

ทางสังคมใหกบัเด็ก 

 5.ใหโอกาสเดก็วัยนี้ชวยพอแมดูแลนองที่เล็กกวา โดยไมใหความรบัผิดชอบมากจน

เกินกําลงัของเด็ก ใหเด็กมีเวลาพัก และเลนเปนตวัของตวัเอง 
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 6.ดูแลเอาใจใสเร่ืองอาหารอยางเพียงพอ และมีคุณภาพ เพราะเด็กวัยนีจ้ะหิว และ 

กินเกง 

 
ผลกระทบของพัฒนาการดานอารมณ และสังคมตอพัฒนาการดานอื่นๆ  
  ในป ค.ศ.2000  Berntsson LT. และGustafsson JE.  ศึกษาปจจัยที่มีผลตอ 

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

ผูตอบแบบสอบถาม คือ พอแมของเด็ก จากการวิเคราะหผลพบวา ปจจัยทีม่ีผลตอ PSC ไดแก 

สุขภาพของแม สุขภาพจิตของเด็ก การคบเพื่อน การเจ็บปวยระยะยาว หรือพิการ ความพงึพอใจ

ตอโรงเรียน ทักษะทางสงัคม การทาํกจิกรรม ความผูกันระหวางพอ แม ลูก และฐานะของ

ครอบครัว 

  ในป ค.ศ.1996 Sletta O. และคณะ ศึกษาเรื่องความสมัพันธกับเพื่อน ความรูสึกโดด

เดี่ยว และการรับรูเกี่ยวกับตนเองในเด็กเกรด8 จํานวน 96 คน ในประเทศนอรเวย พบวา ความรูสึก

โดดเดี่ยว มีความสมัพันธเชิงลบกับกับการเห็นคุณคาของตนเอง และทกัษะทางสังคม 

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

ประเทศสหรัฐอเมริกา จากอายุ 8-12 ป จนถงึวัยรุนอาย ุ17-23 ป เพื่อดูพัฒนาการทีสํ่าคัญ 3 ดาน 

ไดแกผลสัมฤทธิท์างการเรียน ทักษะทางสังคม ปญหา พฤตกิรรม และในเด็กโตประเมินเพิ่มอีก 2 

ดาน คือ ความสาํเร็จในการงาน และความรัก จากการติดตามระยะยาวพบวา พฤติกรรมที่

เบี่ยงเบน จะยังปรากฏตอเนื่องอยางชัดเจน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทกัษะทางสงัคม ยังคง

ตอเนื่องในระดับปานกลาง และพฤตกิรรมตอตานสังคม จะมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

ความสาํเร็จในการงาน 

  สรุปเด็กสามารถพัฒนาทักษะดานอารมณ และสังคมไดกาวหนามาก หากไดรับการ

อบรมเลี้ยงดูทีด่ี ซึ่งจะเปนพื้นฐานที่สําคัญตอพัฒนาการดานอารมณ และสังคมในชวงวยัตอไป 

ปจจัยทีม่ีความสัมพนัธกับพฒันาการดานอารมณ และสังคม มทีั้งปจจัยดานตัวเดก็ และปจจัย

ส่ิงแวดลอม โดยเฉพาะลักษณะการอบรมเลี้ยงด ูนอกจากนั้นพัฒนาการดานอารมณ และสังคมยัง

มีความสมัพนัธกับพฒันาการดานอื่นๆ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการทํางาน และการปรับตัว

ในสังคม 

 
แนวทางการพัฒนาความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ6 – 11 ป ในดานตางๆ 
  ผูใหญที่เกี่ยวของกับการดูแลเด็กควรทําสิง่เหลานี้ใหสม่าํเสมอในชวีิตประจําวนัเพื่อ

เสริมสรางความฉลาดทางอารมณใหกับเดก็ 
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  1.ดานดี 
    1.1 ควบคมุอารมณ ผูใหญควนสอนเด็กวาอารมณที่ไมดีเชน โกรธ ไมพอใจนัน้

เปนสิ่งที่เกิดขึ้นได แตตองรูจักควบคุมเพราะหากไมควบคุมจะเกิดผลเสียตามมา เชน โกรธแลวทาํ

รายผูอ่ืน หรือทําลายขาวของ ผูใหญควรสอนใหเด็กรูจกัควบคุมอารมณของตนเอง เมื่อตองเผชิญ

กับสถานการณืที่ทาํใหเกิดอารมณนัน้ ใหเด็กรูจักชะลอความพุงพลาน โดยหนัไปสนใจเรื่องอื่น 

หรือ นับ1-10 หากเดก็สามารถควบคุมอารมณของตนเองได ผูใหญควรชมเชยวาเปนคนเกง 

เพื่อใหเด็กภูมใิจที่ควบคุมตนเองได ถาในสถานการณนั้นเดก็ยังควบคุมตนเองไมได ใหเด็กเดิน

เลี่ยงไปกอน หลังจากนั้นใหเด็กรูจักระบายอารมณในทางที่เหมาะสม เชน เตะบอล วิ่งรอบบาน 

เปนตน 

   1.2 ใสใจและเขาใจอารมณผูอ่ืน ผูใหญควรฝกใหเด็กรูจักรับฟงผูอ่ืน และให

กําลังใจหรือปลอบใจผูอ่ืนเวลาที่เขาไมสบายใจ เพราะการรับฟงผูอ่ืนจะทาํใหรูวาผูอ่ืนคิดอยางไร 

เขาใจผูอ่ืนมากขึ้น มเีพื่อนมากขึ้น เหมือนกับการผูกมิตรตองผูกที่ใจ 

   1.3 การยอมรับผิด เมื่อเด็กทําผิด ผูใหญควรบอกวาเด็กทาํอะไรผิด ทาํใหเกิด

ความเสยีหายอยางไร ใหโอกาสเด็กชี้แจงเหตุผล สวนเกณฑในการลงโทษเปนเรือ่งที่ตกลงกนัวา

จะยอมรับโทษมากนอยเพยีงใด แตทัง้นี้ควรพยายามหลีกเลีย่งการลงโทษดวยการเฆี่ยนต ี เชน 

อาจลงโทษดวยการตัดคาขนม งดออกไปเลนนอกบานกับเพื่อนชัว่คราว งดดูรายการทีว ี หรือเลน

เกม เปนตน ถาเด็กยงัไมรูสํานึก อาจใชการตีเตือนใหรูวาสิ่งทีท่าํนัน้ไมถูกตอง เปนการหยดุ

พฤติกรรม แตไมใชการตีเพือ่ระบายความโกรธ หรือเสียหนาของผูใหญ 

 
  2.ดานเกง 
   2.1 มุงมั่นพยายาม ผูใหญควรสอนใหเด็กมีความมุงมั่นในการทําสิง่ใดสิ่งหนึง่ให

นานขึ้น และทําใหสําเร็จ เชน การอานหนังสือ หรือการทําการบาน โดยอาจพูดวา “ตั้งใจอานนะ

ลูก” หรือ “ทําใหสําเร็จนะลกู” หรือสอนใหเด็กรูจักใหกาํลังใจตัวเอง เชน  “เกือบจะเสร็จแลว” “ทน

อีกนิด” เปนตน ทั้งนี้ก็เพื่อเปนการฝกใหเด็กมีสมาธิอยูกับส่ิงใดสิ่งหนึง่ใหนานขึ้น และทําจนสาํเรจ็ 

   2.2 ปรับตัวตอปญหา การฝกใหเด็กแกไขปญหาจะทําใหเด็กพึง่ตนเองได ผูใหญ

ควรใหเด็กมีประสบการณในการแกไขปญหาดวยตนเอง สอนวาการแกไขปญหาเปนเรื่องทาทาย 

หัดใหเด็กหาสาเหตุของปญหา หาทางออกของปญหาหลายๆทาง และเลือกทางออกที่มีผลเสียตอ

ตนเอง และผูอ่ืนนอยที่สุด 
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   2.3 กลาแสดงออกอยางเหมาะสม ผูใหญควรเปดโอกาสใหเดก็พดูถึงความรูสึก 

และความคิดเห็น หรือความสามารถของตนเอง กระตุน หรือสนับสนุนเมื่อเด็กทีทาทีตองการการ

แสดงออก และความชืน่ชม จะทาํใหเด็กมคีวามมัน่ใจ และมีความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

 
 3.ดานสขุ 
   3.1 พอใจในตนเอง ผูใหญควรยกยองชมเชย เมื่อเด็กทําสิง่ตางๆไดสําเร็จ เพื่อให

เด็กรูสึกภมูิใจวา ตนเองมีความสามารถ และรูสึกมีคุณคา หากเดก็รูสึกวาตนเองมปีมดอย สูคนอื่น

ไมได ผูใหญควรใหกําลังใจวาแตละคนมีความสามารถเฉพาะตัวแตกตางกนัไป ไมมีใครที่เกง

เหมือนกับคนอื่นหมดทุกอยาง อยางเชนหนูมีความสามารถเดน ในเรื่อง .....หนูควรมีความภูมิใจ

ในความสามารถที่หนูมีอยู 

   3.2 รูจกัปรับใจ ผูใหญควรสอนใหเด็กรูจกัปรับใจ โดยเมื่อเดก็รูสึกผิดหวงั ผูใหญ

ควรตั้งคําถาม เพื่อใหเด็กทาํความเขาใจกบัปญหา ไดคดิ และรูจักทําใจบาง เชน ถามวา ถาไมได

เกมกดแลวเสยีอะไรบาง ถาเสียความสนกุสนานจะหาความสนุกสนานจากสิ่งอืน่ทดแทนไดหรือไม 

หรืออาจจะใหเด็กรูจักชะลอเวลาที่จะไดส่ิงที่ตองการ เชนใหสะสมเงนิคาขนม เพื่อซ้ือของเลน    

เปนตน 

   3.3 รื่นเริงเบิกบาน เวลาที่เด็กอารมณไมดี ผูใหญควรแนะนําใหเด็กรูจักผอนคลาย

อารมณ ของตนเอง เชน อานการตูนขําขนั ดูหนังหรือฟงเพลงที่สนุกครึกครื้น วาดรูป พูดคุยหรอื

เลนสนกุสนานกับเพื่อน เปนตน หรือพอแมอาจหาสิ่งที่เด็กชอบเลนแลวสนุกสนาน ใหทาํในยาม

วางเพื่อความสุขรวมกัน 

 
ตอนที่2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณของเดก็  
 วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต มหาวิทยาลัยของแกน เร่ือง การ

พัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณ โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับนักเรียนระดับปฐมวยั โดย นายเทดิ

ศักดิ์ สุพนัดีไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณ สําหรับนักเรียนระดับปฐมวยั

โดยใชกิจกรรมเกมเปนสื่อในการประเมินสถานการณจริง โดยตัง้สมมติฐานวาเกมที่ใชเปนสื่อใน

การประเมนิเชาวนอามรณของเด็กนกัเรียนระดับปฐมวยั จะประเมนิไดจํานวน 9 คุณลักษณะ 

ตามที่ไดกําหนดไวในการศึกษา ผลจากการวิจยัและพฒันา ทาํใหไดแบบประเมินเชาวนอารมณ

สําหรับใชควบคูกับกิจกรรมเกม 13 ชุด ในการตรวจสอบความตรงเชงิคุณลักษณะนั้น ปรากฏวา 

รูปแบบพฤติกรรมของนักเรยีนที่แสดงออกในการเลนเกม มีความสอดคลองกบัพฤติกรรมทีไ่ด

ตรวจสอบโดยวิธีการอื่นที่หลากหลาย เกมที่ใชเปนสื่อในการดําเนนิกิจกรรม และแบบประเมิน
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เชาวนอารมณที่ไดพัฒนานี ้ สามารถนาํไปประเมินคณุลักษณะเชาวนอารมณของเด็กปฐมวัยได

อยางชัดเจน6 คุณลักษณะ โดยมีเกมที่ใชไดดีที่สุดในแตละคุณลักษณะดังนี ้คือ  

 1. ความซื่อสัตยเปนที่ไววางใจ ใชเกมเกาอี้ดนตรี      

 2.การรักษาระเบียบวนิัย ใชเกมผลักใหออก         

 3. ความสามารถในการรอคอย ใชเกมวิ่งเปยว             

 4.ความสามารถในการสรางสัมพันธภาพทีด่ีกับบุคคลอื่น ใชเกมชนไก      

 5. การแสดงอารมณตอผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม ใชเกมเสอืขามหวยหมู  

 6. ความสามารถในการสรางความสนุกสนานใหเกิดแกตนเอง และผูอ่ืน ใชเกมเกาอี้

ดนตรี 

   ในสวนของคณุลักษณะเชาวนอารมณ 3 คุณลักษณะ คือ ความสามารถในการ

ตระหนักและเขาใจอารมณตน การตอบสนองความตองการของผูอ่ืนได และความเปนผูนาํผูตามที่

ดีนั้น ปรากฏไมเดนชัด และเกมเหลานี้ไมสามารถดึงพฤติกรรมที่แสดงคุณลักษณะเชาวนอารมณ

ออกมาไดชัดเจน 

 

 วิทยานิพนธบณัฑิตวิทยาลยั มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร เร่ือง ผลการใชเกมจาํลอง

ชีวิตคน (The Sims) ที่มีตอระดับเชาวนอารมณ (EQ) ของนักศึกษาสถาบนัราชภฏัสวนดุสิต โดย 

นายประทีป ปะสัน วัตถปุระสงคของการวิจัยครั้งนีเ้พือ่ศึกษาเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง

ระดับเชาวนอารมณของนกัศึกษากลุมที่เลนเกม กับระดับเชาวนอารมณของกลุมทีไ่มเลนเกม การ

เก็บรวบรวมขอมูลจะเก็บโดยการวัดระดับเชาวนอารมณดวยแบบประเมิน EQ99 กอนการเลนเกม

ทั้งสองกลุม และวัดระดับเชาวนอารมณอีกครั้งทัง้สองกลุมหลังจากเสร็จส้ินการเลนเกม 

 การวิเคราะหขอมูลดวย t-test พบวาระดับเชาวนอารมณกอนการเลนเกมของ

นักศึกษา กลุมที่เลนเกม และกลุมที่ไมเลนเกม ไมมีความแตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิต ิ

 ระดับเชาวนอารมณกอนและหลังการเลนเกมของนกัศึกษากลุมที่ไมเลนเกม ไมมี

ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ 

 ระดับเชาวนอารมณหลงัการเลนเกมของนักศึกษากลุมที่เลนเกมสงูกวากอนการเลน

เกมและมีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ.05 ในดานเชาวนอารมณโดยรวม 

ดานการรูจักอารมณตนเอง ดานการตระหนักถงึภาวะอารมณของผูอ่ืน ดานการควบคุมอารมณ

ของตน ดานการมีแรงจูงใจที่ดี และดานทักษะทางสงัคม ระดับเชาวนอารมณหลงัการเลนเกมของ

นักศึกษากลุมที่เลนเกมสงูกวากลุมที่ไมเลนเกม และมคีวามแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ
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ที่ระดับ.05ในดานเชาวนอารมณโดยรวม ดานความเอือ้อาทร และดานทักษะทางสังคม และเมือ่

วิเคราะหขอมลูดวย Simple Regression พบวา เกมจําลองชวีิต (The Sims) สามารถอธิบาย

ความเปลี่ยนแปลงของระดับเชาวนอารมณดานความเอื้ออาทรได 8.0 เปอรเซ็นต อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ.05 

 

 วิทยานิพนธปริญญาการศึกษามหาบัณฑติ    วิชาการวัดผลการศึกษา มหาวิทยาลัย

ทักษิณ เร่ืองการพัฒนาแบบทดสอบวัดเชาวนอารมณ ของนักเรียนระดับช้ันมธัยมศึกษาปที่3 

สังกัดกรมสามัญศึกษา จงัหวัดสงขลา โดย โสภิณ วฒันเมธาวี ผูวิจัยไดพัฒนาแบบทดสอบวัด

เชาวนอารมณของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่3 สังกัดกรมสามญัศึกษา จงัหวัดสงขลา ใน

ประเด็นตอไปนี ้ 

 1.หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดเชาวนอารมณ 

 2.สรางเกณฑปกติ(norms) และ คูมือการใชแบบทดสอบวัดเชาวนอารมณ 

 ผลจากการวิจยัทําใหไดแบบทดสอบเชาวนอารมณของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปที่3 สังกัดกรมสามัญศึกษา จงัหวัดสงขลา พรอมทัง้ไดเกณฑปกติและคูมือการใชแบบทดสอบวดั

เชาวนอารมณที่มีคุณภาพ และเชื่อถือได สามารถนําไปวัดเชาวนอารมณของนักเรียนไดอยาง

ถูกตอง จํานวน 5 ฉบับ คือ 

 1.แบบทดสอบดานการตระหนกัรูตนเอง 

 2.แบบทดสอบดานการบริหารจัดการกับอารมณตนเอง 

 3.แบบทดสอบดานการจูงใจตนเอง 

 4.แบบทดสอบดานการรับรูอารมณ และความตองการของผูอ่ืน 

 5.แบบทดสอบดานการสรางความสัมพนัธกับผูอ่ืน 

 

 วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต มหาวทิยาลยัขอนแกน เร่ือง การ

พัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณโดยใชกจิกรรมที่ไมใชเชิงวิชาการ สําหรับวยัรุนตอนตน โดน 

นางสาวศุภลักษณ สรางนานอก วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาแบบประเมินเชาวนอารมณโดยใช

กิจกรรมที่ไมใชเชิงวชิาการเปนสื่อ สําหรบัวัยรุนตอนตน อายุ 13-14 ป ผลการวจิยัและพัฒนา ทํา

ใหไดแบบประเมินเชาวนอารมณสําหรับใชควบคูกับ การจัดกิจกรรมทีไ่มใชเชิงวิชาการจํานวน 20 

ชุด และจากการตรวจสอบความตรงเชงิคุณลักษณะ ปรากฏวาพฤติกรรมดานเชาวนอารมณของ

นักเรียนที่แสดงออกขณะรวมกิจกรรมที่ไมใชเชิงวิชาการ มีความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ได
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ตรวจสอบโดยวิธีการอื่นที่หลากหลายโดยกิจกรรมที่ไมใชเชิงวชิาการทีใ่ชไดดีที่สุดในแตละ

คุณลักษณะดังนี ้คือ 

 1. รูจุดเดนจุดดอยของตนเอง ใชกิจกรรมตรวจสอบตนเอง 

 2. ควบคุมอารมณตนเอง ใชกิจกรรมไมใหดูโทรทัศน 

 3. รูจักแกปญหา ใชกิจกรรมระดมสมอง 

 4. จัดการกับความเครียด ใชกิจกรรมคลายเครียด 

 5. มีระเบยีบวนิัย ใชกิจกรรมเก็บส่ิงของ 

 6. มีความรับผิดชอบ ใชกิจกรรมงานที่ไดรับมอบหมาย 

 7. ความสนกุสนาน ใชกจิกรรมนันทนาการ 

 8. มีความเพียรพยายาม ใชกิจกรรมความเพียร  

 9. เอาใจเขามาใสใจเรา ใชกจิกรรมการใชหองน้ํา 

 10.เห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ใชกิจกรรมสนทนากลุมยอย 

 11.ยินดีเมื่อผูอ่ืนไดดี ใชกิจกรรมการใหรางวัล 

 12. มีมนุษยสมัพันธ ใชกจิกรรมใครเอย 

 13. จัดการกับความขัดแยงกบัผูอ่ืน ใชกิจกรรมความขัดแยง 

 14. รวมมือรวมใจกันทํางาน ใชกิจกรรมทําความสะอาด 

 15. ยอมรับฟงความคิดเหน็ของผูอ่ืน ใชกจิกรรมการประชุม 

 16. เอื้อเฟอเผือ่แผ ใชกิจกรรมแบงปนสิง่ของ  

 

สวนคุณลักษณะของเชาวนอารมณ 3 คุณลักษณะ คือ  

 1.  ตระหนกัและยอมรับอารมณตนเอง 

 2.  แรงจงูใจใฝสัมฤทธิ ์

 3.  ตระหนกัรูอารมณผูอ่ืน  

 การใชกิจกรรมที่ไมใชเชงิวชิาการเพื่อเปนส่ือหรือเปนสิง่เรา ไมสามารถที่จะดึง

พฤติกรรมที่แสดงถึงคุณลักษณะของเชาวนอารมณเหลานี้ออกมาไดเดนชัด 

 

 ลัดดาวัลย เกษมเนตร และทัศนา ทองภกัดี ไดศึกษารูปแบบการแสดงความรักของ

มารดาทีเ่กี่ยวของกับบุคลิกภาพ และพัฒนาการทางอารมณสังคมของเด็ก ในนกัเรยีนชั้น

ประถมศึกษา จํานวน461คน พบวามารดาจะแสดงความรักลูกดวยการใหวัตถุส่ิงของ มากกวาการ
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ใชกิริยาทาทางหรือคําพูด โดยนักเรียนที่ไดรับการแสดงความรักดานวตัถุและดานจติใจจากมารดา

ในระดับมาก และนักเรียนทีไ่ดรับการแสดงความรักดานวัตถุระดับนอย แตดานจิตใจในระดับมาก 

จะมีบุคลิกแสดงตัว และลักษณะทางจิตใจเปนบวก มีความเปนผูนํามากกวานกัเรียนที่ไดรับการ

แสดงความรักดานวัตถุและจิตใจในระดับนอย และนักเรยีนที่ไดรับการแสดงความรักดานวัตถุ

ระดับมาก แตดานจิตใจระดบัตํ่า  

 

 Novick (1998) ไดศึกษาเรือ่ง The Comfort Corner: Fostering Resilliency and 

Emotional Intelligence กับนักเรียนโรงเรียนประถม Helen Baller ในวอรชิงตัน พบวา การ

จัดเตรียมความปลอดภัย และการจัดสถานที่ใหเด็กในหองเรียน การจดัใหมีการเลนหรือ

สถานการณในบานจะชวยใหเด็กสามารถสรางทกัษะดานสัมพนัธภาพ ทกัษะการสื่อสาร และ

ความเชื่อมัน่ในตนเอง 

 

 Sullivan A.K. (1999) ไดสรางมาตรวัดเชาวนอารมณเดก็ เพื่อสรางเครื่องมือที่มีความ

ตรง มีความเชื่อถอืไดในการวัดเชาวนอารมณในวัยเด็ก ขอทดสอบทีส่รางนี้ไดรับการดัดแปลงมา

จากมาตรวัดเชาวนอารมณของผูใหญ ของ Mayer,Caruso, และ Salovey คือมาตรวัด 

MEIS(Multifactor Emotional Intelligence ) ซึ่งผูวจิัยไดวางรูปแบบใหเหมาะสมกับเด็ก ไดเปน

มาตรวัด EISC (Emotional Intelligence Scales For Children) มาตรวัดประกอบดวย 5 ลักษณะ

ดังนี้ สีหนาและนิสัย ดนตรี เร่ืองราว ความเขาใจ และการจัดการ 

 

 ผองพรรณ เกดิพิทักษ (2542)  ไดศึกษาการใชแบบทดสอบจิตวิทยาในการชวยเหลือ

เด็กที่มีปญหาการเรียน และปญหาพฤติกรรม แบบพัฒนา Emotional Intelligence จํานวน 45 ขอ 

และแบบวัดผลของ (EQ Outcome) จาํนวน 32 ขอ โดยแบงเปนหมวดรางกาย 9 ขอ หมวด

พฤติกรรม13 ขอ และหมวดจิตใจ 10 ขอ 

 

 Shapiro (1997) ไดทําการศกึษารูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมที่สงผลตอพัฒนาการ 

ทางอารมณของเด็ก โดยแบงการอบรมเลี้ยงดูออกเปน 3 แบบ คือ แบบใชอํานาจ แบบตามใจ 

แบบใหเหตุผลในการเลีย้งดู  
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 จากการศึกษาพบวา แบบใชอํานาจ พอแมจะบังคับเขมงวด และเผด็จการ มีความ

คาดหวงัในตวัลูกสูงทําใหเด็กมีอารมณกดดันสูง ไมไววางใจใคร มองโลกในแงราย ไมสามารถ

ปรับตัวเขากับสังคมได  

 แบบตามใจ พอแมไมดุหรือลงโทษเมื่อลูกทําความผิด เด็กจะกลายเปนคนเอาแตใจ

ตัวเอง ออนไหวงาย ขาดความมัน่คงทางอารมณ รูจักแตการรับไมรูจักการให  

 แบบใหเหตุผลในการเลีย้งด ูพอแมไมเขมงวดหรือปลอยเกินไป ใหคําแนะนําเมื่อเด็กมี

ปญหา เด็กจะเปนผูนาํ และผูตามที่ด ีมีเหตุผล มั่นคงทางอารมณ หนกัแนน ควบคมุอารมณ และ

ปรับตัวไดดี 

 

 ชนมน สุขวงศ (2543) ศึกษาความสัมพันธระหวางการเลี้ยงดูกบัความเฉลยีวฉลาด

ทางอารมณของวัยรุนตอนตน จากการศึกษาพบวา การเลี้ยงดูแบบใหความรัก และการคาดหวัง

กับเด็กมีความสัมพนัธ กับความเฉลยีวฉลาดทางอารมณ สวนการเลีย้งดูแบบลงโทษ แสดงความ

เปนเจาของมากเกนิไป แบบยอมบุตร และแบบปลอยปละละเลย ไมมีความสัมพันธกับความ

ฉลาดทางอารมณ 

 
ตอนที่3 งานวิจัยทีส่นับสนุนการใชสื่อปฏิสัมพันธเพื่อชวยในการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 
 Lawrence ,E ผูเขียนหนงัสอื How to Raise a Child with a High EQ : A Parents’ 

Guide to Emotional Intelligence กลาววา คอมพวิเตอรเปนเครื่องมอืที่ดึงดูดใหเดก็สนใจในการ

เรียนรู เปนการใหเด็กเรียนรูจากเทคโนโลยีใหมๆ เรียนรูจากสื่อผสม (multimedia) เรียนรูจาก

เครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งเด็กจะไมถูกจาํกัดความคิด ความสามารถ และที่สําคัญ คอมพวิเตอร 

เปนเครื่องมือที่เต็มไปดวยสิง่จําเปนในการเรียนรูทักษะความฉลาดทางอารมณ กลาวคือ 

  1.คอมพิวเตอรเปนสิ่งเราทางอารมณ  เชนเดียวกับการคดิซึ่งเปนสวนหนึ่งของสมอง 

 2.คอมพิวเตอรเปดโอกาสใหทาํซ้ําๆ ซึง่เปนสิ่งจาํเปนในการพัฒนา วิถทีางเดินใหม

ของประสาท 

 3.คอมพิวเตอรทําใหเกิดการเรียนรู ดวยการมีปฏิสัมพันธ จงึเปนการสอนทีเ่ด็กได

ตัดสินใจเลือกรูปแบบการเรียนดวยตนเอง 

  4.คอมพิวเตอรชวยสรางแรงเสริมภายในตนเอง คอมพิวเตอรไมไดทําใหเด็กแปลก

แยก จากสังคมหรือโดดเดี่ยว แตจะสอนใหเด็กมทีักษะทางสังคมที่ดกีวา และหลากหลายกวา 
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 นอกจากนี ้ Lawrence ยังพบวาคอมพิวเตอรชวยกระตุนใหเด็กๆสนใจในกิจกรรมการ 

ศึกษามากขึ้น ดวยการใชเวลาสวนใหญศกึษาจากคอมพิวเตอรที่บาน นอกจากนี้ยงัพบวา หากมี

คอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมตออินเทอรเน็ต และพอแมสามารถเลือกโปรแกรมที่เหมาะสม ใหเลนเกม

พัฒนาสมองแตพอดี ฯลฯ จะเปนการสอนใหเด็กมทีักษะความฉลาดทางอารมณทีห่ลากหลาย 

 Lawrence ไดนําเสนอโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนา 

ความฉลาดทางอารมณเดก็ไว ดังนี ้

 1.โปรแกรมเกีย่วกับEQ(EQ-friendly Software) เปนโปรแกรมที่ชวยใหเด็กมีความคิด 

ริเร่ิมสรางสรรค ใชกับเด็กตั้งแต 4 ขวบขึ้นไปจนถงึวยัรุน ในการสราง และพิมพหนงัสือของตนเอง 

เลน วาดการตูน ส่ือสารกับเพื่อนคนอื่นๆ และใหความรูสึกที่ไมจํากัด 

 2.โปรแกรมเลานทิาน (Storytelling Software) การเลานทิานเปนเครื่องมือในการ

พัฒนาสุขภาพจิตของเด็ก ทําใหเด็กไดเรียนรูทกัษะทางความฉลาดทางอารมณมากมาย เชนเกิด

ความคิดที่เหมือนจริง มีจนิตนาการ การแกปญหา และเปนการแสวงหาความรูสึกทางอารมณ  

เปนตน 

 3.โปรแกรมทีช่วยใหเด็กเรียนรูวิธีคิดใหมๆ (Software that Helps Children Learn 

New Ways to Think) ความกาวหนาของโปรแกรมคอมพิวเตอรใหมๆ และเพิ่มความตื่นเตน เชน 

การสรางภาพการตูน และเลนเกมที่มีลักษณะเหมือนภาพยนตร  ทาํใหเด็กๆ และวัยรุนตาง

หลงใหลในทักษะความฉลาดทางอารมณแบบใหม เชนโปรแกรมHollywoodสําหรบัเด็กอายุ 8–12 

ป และเด็กวยัรุน ที่เด็กสามารถเรยีนรูแนวทางการคิดใหมๆ โดยการสรางการตูน และเขียน

ขอความโตตอบ แนวคิดเกีย่วกับการแกปญหา และการเรียนรูทักษะการคิด สามารถเลือกอารมณ

ที่จะแสดงออกได 

 4.โปรแกรมทีส่อนคุณคา(Software that Teaches Values) ตั้งแตที่ วิดีโอเกม และ

เกมคอมพวิเตอรเกมที่ไมรุนแรง เชนเกม Why Do We Have To? ซึ่งเปนเรื่องความสําคัญของ

กฎระเบียบตางๆ เกม Safety Scavenger Hunt ที่ใหเดก็คนหารายการที่ไมปลอดภัยในแตละหอง 

แลวทําใหเกิดความปลอดภยัในบาน เกมเหลานีท้ําใหเด็กมีโอกาสตัดสินใจที่มีคุณคา มองเห็น

ข้ันตอนการตัดสินใจ พอแมจึงควรแนะนําใหเด็กๆเลนเกมเหลานี้บาง 

 5.โปรแกรมเสมือนจริง (Virtual Reality Programs) เปนโปรแกรมที่สรางในลกัษณะ3 

มิติ ที่ดูแลวมคีวามรูสึกเหมอืนอยูในเหตุการณจริง เชน โปรแกรม Who Do You Think You Are ? 

เปนโปรแกรมฝกทักษะความฉลาดทางอารมณของวัยรุน และผูใหญตอนตน ในการวัดบุคลิกภาพ 

5 มิติ สวนหนึ่งของโปรแกรมเรียกวา “ความประทับใจคร้ังแรก” เปนภาพของวยัรุน 12 คนเลาถงึ
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ความประทับใจคร้ังแรกของตน ผูเลนจะตองประเมนิบุคลิกของบุคคลในเกม ตามรายการทั้ง 5 มิต ิ

ซึ่งจะเปนการสอนใหผูเลนรูจักตัวชี้วัดที่หลากหลายในการมองลกัษณะบุคคล 

 6.อินเทอรเน็ตชวยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ อินเทอรเน็ตสวนใหญจะเปนการ

สรางจินตนาการ จงูใจใหเด็กอยากเรียนรู ทําใหมโีอกาสสรางเพือ่นไดจากทั่วประเทศ ได

ประสบการณ อินเทอรเนต็จึงเปนสิง่เราการพัฒนาความฉลาดทางอารมณในดานการเกิดทักษะ

ทางสังคม และการมีแรงจงูใจที่ดีในตนเอง มีความมุงมั่นที่จะเรียนรู 

 7.อี-เมลชวยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ อี-เมลเปนสิ่งหนึ่งทีท่ําใหคนเราสงขาวสาร 

ถึงกนัไดทั่วโลก และการใชChat rooms เพื่อแสดงความคิดเห็นเกีย่วกับเร่ืองตางๆ หรือพูดคยุ

สนทนากันก็ได ซึ่งเปนการเพิ่มทกัษะทางสังคมใหกับเด็ก 

 

 Prensky,P เขียนไวในหนังสอื Digital Games Based Learning วาการเรียนรูโดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรเปนแนวทางหนึง่ทีน่าสนใจ นาดึงดูดใจผูเรียนไดมากกวาวิธีอ่ืนๆ เพราะ

เหตุผล ดังนี ้

  1.การเรียนรูโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร สนองตอการเรียนรูไดหลากหลายรูปแบบ 

และใชไดกับผูเรียนทัง้ในยุคปจจุบัน และอนาคต 

  2.การเรียนรูโดยใชเกมคอมพิวเตอรเปนสิง่จูงใจผูเรียน เพราะเกดิความสนกุสนาน

เพลิดเพลนิ 

  3.การเรียนรูโดยใชเกมคอมพิวเตอรสามารถปรับใชกับหลากหลายวิชา หลายทกัษะ 

และถาปรับใชไดถูกตองจะมปีระสิทธิภาพอยางยิ่ง 

 

  นอกจากนีย้ังไดแบงกลุมเกมคอมพิวเตอรออกเปน 8 กลุม ดังนี้ คือ 

  1.Action Games เปนเกมที่เนนทาทางกาแสดงในลักษณะความสามารถเฉพาะตวัที่

เกงกาจ เชน Super Mario, Pacman เปนตน 

  2.Adventure Games  เปนเกมที่ใหผูเลนหาทางออกในสถานการณตางๆที่ไมเคย

รูจักมากอน และใหแกปริศนาในเกม เชน Zork, Myst, Riven, Zelda เปนตน 

  3. Fighting Games เปนเกมที่เนนในการใชกําลังเพื่อเอาชนะคูตอสู ดวยวิธกีารตางๆ 

เชน Street Fighter, Mortal Kombat เปนตน 

  4.Puzzle Games เปนเกมที่เนนการแกปริศนา หรือปญหาตางๆเชน Tetris, Othello, 

เกมในเว็บไซต www.pastelina.com เปนตน 
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  5.Role-playing Games หรือ RPG เปนเกมที่ใหผูเลนแสดงบทบาท ตาม

บุคลิกลักษณะที่กาํหนดขึ้นในเกม เชน Ever Quest, Final Fantasy เปนตน 

  6.Simulation Games เปนเกมที่เนนการใชความคิดในสถานการณจําลองตางๆ ซึ่ง

อาจจะเปนสถานการณจําลองเกี่ยวกับการบิน การดําน้าํ หรือ การสรางโลก เชน The Sims, Sim 

City เปนตน 

  7.Sports Games เปนเกมในการควบคุมนักกฬีา ซึง่อาจจะเปนคนเดียวหรือเปนทมี 

ในกีฬาประเภทตางๆ เชน เกมตีกอลฟ Pangya, เกมฟตุบอล, เกมแขงรถ เปนตน 

  8.Strategy games เปนเกมเกี่ยวกับการกําหนดกลยุทธในสถานการณตางๆ เชน ใน

กองทพั ในเมอืงใหญๆ ไดแก เกม Civilization, War Craft  เปนตน 

 

  จากแนวคิดเกีย่วกับการพฒันา EQ ดวยคอมพิวเตอร พอจะสรุปไดวา การพัฒนา EQ 

ดวยคอมพวิเตอรนั้น เปนแนวทางหนึง่ทีอ่าจจะชวยพฒันาความฉลาดทางอารมณ ได โดยใช

โปรแกรมตางๆ ดังตอไปนี ้

  1.โปรแกรมสําเร็จรูปที่เนนเพือ่การพัฒนาความคิด ซึง่จะอยูในรูป CD-Rom บทเรียน

ดวยตนเองที่เด็กสามารถเรียนรูได ดวยตนเอง จากคอมพิวเตอร  ทาํใหเด็กมีพัฒนาการทางสมอง 

และอารมณมากขึ้น เชนโปรแกรมเลนนทิาน โปรแกรมวาดภาพตามจินตนาการ โปรแกรมฝกการ

เขียน การอาน เปนตน 

  2.เกมคอมพิวเตอร มีมากมายหลายประเภทใหเลือก ซึ่งผูสรางเกมสวนใหญจะมี

วัตถุประสงคเพื่อความบันเทิง สรางจนิตนาการ สรางสถานการณตางๆ ที่ตื่นเตน นาสนใจ และ

นอกจากนี้ ยังมีเกมพัฒนาดานอารมณใหกับผูเลน เชน The Sims เกมสถานการณจําลองชวีิตคน 

เกมฝกสมองและความคิด  เชน SimCity2000 เกมสรางเมืองตามจินตนาการและบรหิารทรพัยากร

ใหเกิดประโยชน  เกมตางๆเหลานี้จะฝกใหผูเลนมีทกัษะทางอารมณที่แตกตางกนั ตามประเภท

ของเกม 

  3.อินเทอรเน็ต หรือเวบ็ไซตตางๆ เปนแหลงขอมูลที่สามารถคนควาขอมูลไดทุกเรื่อง

และทุกเวลา โดยการคนหาดวยการพิมพคําสําคัญ หรือ Keyword ที่ตองการ ในเว็บไซต Search 

Engine ตางๆ เชน www.google.com,www.yahoo.comเปนตน ก็จะไดขอมูลที่ตองการ สราง

แรงจูงใจในการเรียนรูไดเปนอยางด ี

  4.อี-เมล เปนแหลงในการแลกเปลี่ยนขอมูล สงขาวสารถึงกนัระหวางบุคคล ทําใหเกิด

เครือขายการติดตอส่ือสาร แสดงความคดิเห็น สรางความสัมพนัธ  เปนการพัฒนาEQอีกทางหนึ่ง

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 34 

  วิทยานิพนธ ปริญญาครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาวิชาเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

บัณฑิตวทิยาลัย สถาบนัราชภัฏเพชรบุรี  เร่ือง การสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร

ชวยสอน เร่ืองการใชคําสั่งการสรางภาพ 3 มิติ โดย อานภุาพ ทับศิริวฒัน เครื่องมือที่ใชในการวิจยั

คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 5 หนวยการเรียน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนสาขาชางกลโรงงาน สาขาชางเขียนแบบเครื่องกล คณะเครื่องมือกลและ

ซอมบํารุง ของวทิยาลยัเทคนิคสมุทรสงคราม สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง6 จํานวน40คน 

สถิติที่ใชในการวิจัย คือ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานทางสถิติดวย       

t-test ผลการวิจัยพบวา  

  1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการใชคําสั่งการสรางภาพ3มิติ มีประสิทธิภาพ 

84.15/81.10  สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

  2.นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองการใชคําสั่งการสรางภาพ3มิติ 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียน อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ.01 

 

  วิทยานิพนธปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยั

มหาสารคาม เร่ือง การศึกษาประสิทธิภาพและผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองปฏิบตัิการ

ใชเครื่องมือเทคโนโลยทีางการศึกษา โดย ศิโรรัตน พลไชย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบทดสอบความพึงพอใจในการเรียน ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมุติฐานใช ดวย t-test  

ผลการวิจยัปรากฏดังนี ้

  1.บทเรียนคอมพิวเตอรที่พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพเทากบั 83.18/82.48 สูงกวาเกณฑ

ที่ตั้งไว และมคีาดัชนีประสิทธิผล คิดเปนรอยละ70 

  2.นิสิตที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร การเรียนเปนรายบุคคล  และการเรียนแบบ

กลุมเพื่อนชวยเพื่อน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และความพึงพอใจในการ

เรียนรูไมแตกตางกนั  

  การวิจยัครั่งนีท้ําใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอร วิชาปฏิบัติการใชเครื่องมือเทคโนโลยทีาง

การศึกษา เร่ืองสื่อประเภทอปุกรณ และสามารถนาํไปใชสอนใหผูเรียนบรรลุผลตามจุดมุงหมายได 

 

  วิทยานิพนธบณัฑิตวิทยาลยั มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร เร่ืองผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

และความคงทนในการจําโดยการเรียนผานเว็บที่สรุปโดยการตูนเคลือ่นไหว โดยนางสาวอรุณี  
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ผดุงศิลป กลุมทดลองที่ใชในการวิจัย คือ นกัเรียนชันประถมศึกษาปที่5 โรงเรียนวดัศีลขันธาราม 

จํานวน 50 คน เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยเปนบทเรียนผานเว็บการสรุปโดยการตูนเคลื่อนไหวผูวิจัย

ทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบทดสอบวัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนําขอมูลที่ไดมา

เปรียบเทยีบคาเฉลี่ยโดยใช match paired t-test 

  ผลการวิจยัพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนผานเวบ็ที่

สรุปโดยการตนูเคลื่อนไหวโดยใช แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนสงูกวากอนการเรียน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติระดับ.05 และมีความคงทนในการจาํ 

 

  วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการศึกษาผูใหญและ

การศึกษาตอเนื่อง ภาควิชาการศึกษานอกโรงเรียน บณัฑิตวิทยาลยั มหาวทิยาลัยศิลปากร เร่ือง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตรกายภาพชวีภาพ เร่ือง

รางกายของเรา ของนักเรียนสายสามัญ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี โดย นายพีรวัฒน ชัยสุข 

ผลการวิจยัพบวา  

  1.ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเทากบั 80.22/83.55 ซึ่งสงูกวา

เกณฑที่กาํหนดไว 

  2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรยีนหลังจบ

การศึกษาแลว ทาํแบบทดสอบหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิต ิ.05 

  3.ความคิดเหน็ที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีผู่วิจัยสรางขึ้น อยูในระดับ

เหมาะสมด ี

 
ตอนที่4 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กที่ใชในปจจบุัน  

 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณสําหรับเด็กที่ใชกนัในปจจุบนั จะเปนแบบ

ประเมินโดยการสังเกตพฤตกิรรม โดยพอแม/ผูปกครอง หรือครู เนื่องจากเด็กยังไมมีความสามารถ

ในการประเมนิตนเองไดแบบวัยรุนหรือวัยผูใหญ 

 อยางไรก็ตาม ศาสตราจารย พ.ญ.อุมาพร ตรังคสมบัติ ไดเขียนไวในหนังสือ สราง EQ 

ใหลูกคุณวา เนื่องจากความฉลาดทางอารมณมีความสลับซับซอน ในปจจุบันจึงยังไมมีแบบ 

ทดสอบใดที่วดัไดอยางแทจริง(อุมาพร ตรังคสมบัติ 2546 :12) 

 สําหรับแบบประเมินความฉลาดทางอารมณที่สรางขึน้ โดยสํานักพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข เปนแบบประเมนิที่ใชเปนมาตรฐานอยูในปจจุบันซึ่งมีความ
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นาเชื่อถือในระดับหนึง่เนื่องจากผานกระบวนการวิจยั จากนกัจิตวทิยาของสํานักพฒันาสุขภาพจติ

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข  

 

 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณที่มใีนปจจุบัน ไดแก 

 1.แบบประเมนิลักษณะเด็กที่ม ี EQ สูง และ ลักษณะเด็กทีม่ ี EQ ต่ํา โดย 

ศาสตราจารย พ.ญ.อุมาพร ตรังคสมบัติ  ผูประเมินคือ พอแม/ผูปกครอง(ภาคผนวก ค) 

 2. แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6-11ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง ของ

สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข(ภาคผนวก ง) 

 3.แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ6-11ป สําหรับครู ของสํานักพัฒนา

สุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (ภาคผนวก จ) 

 4.แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ3-5ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง ของ

สํานักพฒันาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (ภาคผนวก ฉ) 

 5.การวัดผลเชาวนอารมณกอน และหลังการฝกจากหนังสือกิจกรรมพัฒนาEQ สําหรับ 

ระดับอนุบาล-มัธยมตน (Fostering Emotional Intelligence in K-8 Student  โดย Gwen Doty  ผู

แปล ผูชวยศาสตราจารย ดร.คัคนางค มณีศรี เปนการประเมินความฉลาดทางอารมณ    โดยใชวธิ ี

การสังเกตของครู กอน และหลังการฝกขอปฏิบัติตางๆในหนังสือ  
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 จากแนวคิดคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของที่ใชเปนกรอบแนวทางในการศึกษา 

วิจัยในครัง้นี้ การวิจยัเรื่อง “การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กชั้นประถมศึกษา” โดยใชวิธกีารวิเคราะหคะแนนที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ มีลําดับ

ข้ันตอนการวิจยัดังแผนภูมิตอไปนี้ 

  

 
 

แผนภูมิที่ 3 วิธีดําเนนิการวจิัยการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ 

                  ของเด็กชัน้ประถมศึกษา 

 
ขั้นตอนการวจิัย 

 1.ศึกษาและคนควาขอมูลเกีย่วกับการประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก และการ

ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ 

 2. การกําหนดประชากร และกลุมตัวอยาง 

 3. การสรางเครื่องมือในการวิจัย 

2. การกําหนดประชากร และกลมตัวอยาง  

3.การสรางเครื่องมือในการวิจัย 

4.นําไปทดลองกับเด็กชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31คน และขอความอนุเคราะหจากคุณครูประจําชั้นใน

การประเมินความฉลาดทางอารณดวยแบบประเมิน 

5..เก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ และคะแนนจากแบบประเมินโดยคุณครูประจําชั้น 

6.วิเคราะห ขอมูล 

1.ศึกษา และคนควาขอมูลเกี่ยวกับการประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก และการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ  
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 4. นาํไปทดลองกับเด็กชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31คน และขอความอนุเคราะห

จากคุณครูประจําชัน้ในการประเมินความฉลาดทางอารมณดวยแบบประเมิน 

 5. เก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ และคะแนนจากแบบประเมนิ

ความฉลาดทางอารมณ(ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น 

 6. วิเคราะห ขอมูล 

 
1.ศึกษาและคนควาขอมลูเกี่ยวกับการประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก และการออกแบบ
สื่อปฏสิัมพันธ 

  แหลงขอมูลทีใ่ชในการศึกษา ประกอบดวย เอกสาร หนังสือ บทความ วทิยานพินธ 

และเว็บไซต เกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณของเด็ก และแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ

เด็กที่ใชในปจจุบัน รวมทั้งขอคําแนะนาํจากผูเชีย่วชาญดานความฉลาดทางอารมณของเด็ก คุณ

อมรากุล อินโอชานนท นกัจิตวิทยา ระดบั 8 สํานักพฒันาสุขภาพจติ กรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข ซึง่เปนคณะทํางานออกแบบ แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ3-5ป และ

6-11ป สําหรบัพอแม/ผูปกครอง และครู 

 
2. การกําหนดประชากร และกลุมตัวอยาง  
 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก เด็กชั้นประถมศึกษาปที่1-6 ในภาคเรียนที่ 2 ปการ 

ศึกษา 2550  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก ผูวิจัยไดเลือกเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุม

ตัวอยาง จํานวนทั้งหมด 31 คน อยูชั้นประถมศึกษาปที่1-6  ชั้นละ 3-6 คน หองละ 1คน เนื่องจาก

ตองการกลุมตัวอยางจากทุกชั้น โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาจากโรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยศรีนครรินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 17คน และโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) จํานวน14คน   

ชั้นประถมตน ป1-ป3    17 คน  

ป.1     5  คน 

ป.2    6  คน 

ป.3  6  คน 

เปนเด็กชาย 6 คน และเดก็หญิง11คน 

ชั้นประถมปลาย ป4-ป6    14 คน   

ป.4       4  คน 
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ป.5  4  คน 

ป.6 6  คน 

เปนเด็กชาย 7 คน และเดก็หญิง7คน 

 

 เหตุผลที่ผูวิจัยเลือกทําการทดลองที่โรงเรียนสาธิต เนื่องจากโรงเรียนสาธิตเปน

โรงเรียนที่เปนตนแบบของการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งเปนโรงเรียนที่สงเสริมการศึกษาคนควา 

และวิจัยเกี่ยวกับความเจริญเติบโตของเด็ก มีวัสดุอุปกรณและหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

หองสมุด ที่พรอมสําหรับทําการทดลองงานวิจัยนี้ 
 
3. การสรางเครื่องมือในการวิจัย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ  

 1.ส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา  

 2.แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจํา

ชั้น ซึ่งอางอิงจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข 

 
 3.1สื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา  

 ส่ือปฏิสัมพันธ ใชเวลาเลนทั้งหมดประมาณ 30นาที แบงออกเปน 3 ตอน จํานวน

ทั้งหมด 22 สถานการณ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ23ขอ ไดแก 
 ตอนที่1 การควบคุมอารมณ  
 ประเมินความฉลาดทางอารมณขอ 1-7 ไดแก 

 1.ไมใชกําลงัเวลาโกรธหรือไมพอใจ 

 2.รูจักรอคอยเมื่อยังไมถงึคราวหรือเวลาของตน 

 3.ยับยัง้ที่จะทาํอะไรตามอําเภอใจตนเอง 

 4.ตองการอะไรตองไดทันท ี

 5.เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหายโกรธ 

 6.หมกมุนกับการเลนมากเกินไป 

 7.ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกาํลัง 

 
 ตอนที่2 การยอมรับผิด 
 ประเมินความฉลาดทางอารมณขอ17-23 ไดแก 
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 17.มักสารภาพเมื่อทําผิด 

 18.ไมชอบแกลงเพื่อน 

 19.ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม 

 20.เมื่อทําผิด มักแกตัววาไมไดตั้งใจ 

 21.ยอมรับกฎเกณฑ เชน ยอมรับการลงโทษเมื่อทําผิด 

 22.รูจักขอโทษ 

 23.ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทาํผดิ 

 
 ตอนที่3 การใสใจ และเขาใจอารมณผูอ่ืน 
 ประเมินความฉลาดทางอารมณขอ 8-16 ไดแก 

 1.ชวยปกปอง ดูแล และชวยเหลือเด็กที่เลก็กวา 

 2.เหน็อกเห็นใจเมื่อผูอ่ืนเดือดรอน 

 3.ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไร ไมชอบอะไร 

 4.เปนที่พึง่ไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ 

 5.ระมัดระวังทีจ่ะไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอน หรือเสียใจ 

 6.ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอ่ืน 

 7.รูจักใหกาํลังใจผูอ่ืน 

 8.รูจักรับฟงผูอ่ืน 

 9.รูจักแสดงความหวงใยผูอ่ืน 

 
การสรางเครือ่งมือ 
 1.สรางสถานการณตางๆในเกมใหสอดคลองกับแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ

เด็กอาย ุ 6-11ป  ของกสํานกัพฒันาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข และเกมที่ไมมี

คะแนน 6 เกม สําหรับใหเด็กเลนสลับกบัเกมประเมนิความฉลาดทางอารมณ เพือ่เพิ่มสนุกสนาน

ในการเลนเทานั้น 

 2.ตรวจสอบสถานการณตางๆในเกมโดยผูเชี่ยวชาญจากกรมสุขภาพจิต ผูเชี่ยวชาญ

ไดใหคําแนะนาํแกผูวิจยัเพื่อปรับปรุงแกไขสถานการณตางๆใหมีความสอดคลอง กบัแบบประเมิน 

และผลที่ไดคือสถานการณตางๆในสื่อปฏิสัมพันธที่ใชในการประเมนิ  

 3.นําสถานการณที่ผานการตรวจสอบแลวมาสรางเปนเกมดวยโปรแกรม Macromedia 

Flash 
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 4.ตรวจสอบเกมโดยผูเชยีวชาญ 

 5.ปรับปรุงแกไขเกมตามคําแนะนําจากผูเชยีวชาญ 

 6.นําไปทดลองกับเด็กชัน้ประถมกลุมตัวอยาง 3-5 คน 

 7.ปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่พบในการทดลอง  

 8.ทําใหเกมสามารถบนัทึกคะแนนไดดวยโปรแกรม mdm zinc v2.5 ซึ่งเปนโปรแกรม

ที่สามารถบนัทึกขอมูลจากโปแกรม Macromedia Flash ลงในไฟลนามสกุล .txt เกบ็ไวที่เครื่อง

คอมพิวเตอรได 

 
สถานการณในสื่อปฏสิัมพนัธประเมนิความฉลาดทางอารมณ 
 เตยแนะนําตัวเองใหผูเลนรูจกั และบอกถึงวัตถุประสงคของการเลนคือ การไดบัตร

ผานประตูสวนสนกุ Dream Park ฟรีทัง้ครอบครัว  เงื่อนไขของการไดบัตรผานประตูคือ จะตอง

สะสมเหรียญนําโชค(เหรียญสะสมของสวนสนุก  Dream Park) ใหครบ 6 เหรียญ ดวยการเลนเกม

ใหผาน 6 เกม จึงนาํไปแลกบตัรผานประตูได 

 
ทดสอบขอ 1-7 การควบคมุอารมณ 
1.  ทดสอบขอ2 รูจักรอคอยเมื่อยังไมถึงคราวหรือเวลาของตน 
ณ ซูเปอรมารเก็ตแหงหนึง่ แมพาเตยมาซื้อของ ขณะที่แมกําลังเลือกของใสตะกรารถเข็น เตยได 

กลิ่นหอมของขนมปง Bun Bun เตยอยากกิน จึงขอแมไปซื้อ เมื่อไปถงึ เห็นคนตอแถวซื้อขนมปง

ยาวเหยยีด  เตยอยากกินขนมปงมาก แตกวาจะไดซื้อคงตองรอนาน  เตยจะทาํอยางไร 

      1.  แทรกแถว                                                                                     0 คะแนน 

 2.  ตอทายแถว                                                                                   1 คะแนน 

 

เกมที่ 1 เตยเปนลูกคาคนที ่1000 ของราน Bun Bun ดังนัน้จึงไดเลนเกมตอจ๊ิกซอว เพื่อไดรับ

รางวัลเปนเหรยีญ Dream Park และขนมปง Bun  Bun ฟรี 

 
2. ทดสอบขอ1   ไมใชกําลังเวลาโกรธหรือไมพอใจ และ 
    ทดสอบขอ7   ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกาํลงั 
เมื่อไดขนมปงแลว เตยกเ็ดินกินขนม ระหวางทางเจอเด็กเกเร 3 คน  เด็กคนนงึยืน่ขาออกมาขัด

ขาเตย ทําใหเตยสะดุดหกลม ขนมหลนลงพื้น  พวกเด็กเกเร หวัเราะชอบใจกันใหญ เตยหนัไปมอง

และโมโหมาก เตยจะทําอยางไร 
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        1. เขาไป ผลักเด็กเกเร  เด็กเกเรทาํทาวาฝากไวกอน                       0 คะแนน             

        2. บอกวาเลนแบบนี้ เราไมชอบ                                                       2 คะแนน 

 
3. ทดสอบขอ3 ยับยั้งที่จะทําอะไรตามใจตนเอง 
เตยกินขนมที่เหลือจนหมด เหลือแตถุงเปลาๆ มองไปมีคนวางแกวน้าํ และถุงอาหาร อยูบนทีน่ั่ง

ใกลๆ สวนถังขยะอยูไกลออกไปอีก  เตยจะทําอยางไร 

        1. ทิง้ที่ใกลๆ ใครๆก็ทิ้งตรงนี ้                                                      0 คะแนน 

       2.  เดินไปทิง้ทีถ่ังขยะ                                                      1 คะแนน 

 
4. ทดสอบขอ4 ตองการอะไรตองไดทันท ี
เตยเดินมาถงึแผนกของเลน และแมเข็นตะกรารถเข็นมาพอดี แมบอกวา ไดเวลากลับบานแลว เตย

ชี้ที่หุนยนตบังคับ Roboton ที่เหน็เด็กคนอืน่เลนอยู และบอกแมวาอยากไดหุนยนตแบบนั้น แตวา

พนกังานขาย บอกวาตอนนีสิ้นคาหมด อาทิตยหนาถึงจะมา เตยไดยนิแลวรูสึกไมพอใจ เตยจะทํา

อยางไร 

           1. ไมเปนไร อาทิตยหนาคอยซื้อ                                                1 คะแนน 

           2. ตองไดวนันี ้ไปซ้ือรานอืน่ก็ได      

                แมบอกวาวนันี้ตองกลับบานแลว เตยหนาบึง้                           0 คะแนน 

   

เกมที่ 2 เนื่องจากชวงนี้เปนชวงจัดรายการสงเสริมการขายของทางราน ดงันัน้พนักงานขายจึงให

เตยเลนเกมจบัผิดภาพ เพื่อชิงรางวัลเหรียญ Dream Park และรถวิทยบุังคับฟรี 

                                                                                                                            
5. ทดสอบขอที่6 หมกมุนกับการเลนมากเกินไป 
เมื่อกลับถงึบาน เตยเปดเครื่องคอมพวิเตอรเลนเกม 2 ชัว่โมงผานไป แมเรียกใหเตยมาทานอาหาร

เย็น เตยกห็ิวเหมือนกัน แตอยากเลนเกมใหชนะ เตยจะทําอยางไร 

          1. เลนเกมใหชนะกอน                                                                     0 คะแนน   

          2.  หยุดเลนเกม ไปทานขาว                                                     1 คะแนน 

 
6. ทดสอบขอที่5 เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหาย 
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เอ็มโทรศัพทมาที่บาน ชวนเตยไปเลนเครื่องบินบงัคับวทิยุ ที่บานพรุงนี้หลงัเลิกเรยีน เตยเลาวา

วันนี้ไปซ้ือของกับแม เจอเด็กเกเรมาแกลง ทําใหโกรธมาก เอ็มถามวายังโกรธอยูเปลา เตยนึกๆ

แลวตอบวา 

          1.  ตอนนีห้ายโกรธแลว                                                                    1 คะแนน 

          2.   ยังโกรธอยู ถาเจออีกละก็ ฮึ่ม                                                    0 คะแนน   

 
ทดสอบขอ 17-23 การยอมรับผิด 
เตยลมืทาํการบานคณิตศาสตรเพราะมวัแตอานการตูนจนเพลนิ พอมาถงึโรงเรียนตอนเชาเตย นึก

ข้ึนไดวา ลืมทาํการบานแตการบานตองสงเชานี ้เตยถามเอ็มวาจะทาํยงัไงดี เอ็มหยบิสมุดการบาน

ยื่นใหเตย บอกวาลอกของเอ็มไปกอนก็ได เตยรีบหยิบมาลอกทนัที และทนัสงหัวหนา เชาวนันั้น ก็

มีเด็กคนอืน่ๆบางคน นั่งลอกการบานอยูเหมือนกัน  

 

เกมที่ 3 ในวชิาภาษาอังกฤษคุณครูใหเตยออกมาเลนเกมคําศัพท คาํวา mangosteen ที่แปลวา

มังคุด  และคาํวา mango ที่แปลวามะมวง โดยใหเก็บรูปมังคุดใหไดตามจํานวนทีก่ําหนด  และ

อยาเก็บมะมวง เพราะจะถูกหักคะแนน ภายในเวลา 30 วินาท ีก็จะไดเหรียญ Dream Park 

 
1. ทดสอบขอ19 ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม 
ตอนพักชวงเชา หวัหนาบอกวาคุณครูวิชาคณิตศาสตรเรียกเตยกับเอ็มไปพบทีห่องพกัครู เมื่อไปถึง 

คุณครูหยิบสมุดการบานของทัง้2คนขึ้นมาแลวบอกวา 2คนนี่ลอกการบานกนัใชมั้ย ผิดเหมือนกนั

เลย เตยจะทาํอยางไร 

                1. ยอมรับวาเตยลอกเอ็ม  เพราะเตยลมืทาํการบาน                     1 คะแนน 

                2.  เงียบ     

       คุณครูถามวาใครลอกใคร เอ็มบอกวาเอม็ใหเตยลอกเองครบั          0 คะแนน                              

 

2. ทดสอบขอ20 เมื่อทําผิดมักแกตัววาไมต้ังใจ 

คุณครูบอกวา รูมั้ยวาการลอกการบานเพื่อนเปนสิ่งไมดี ควรทําการบานดวยตัวเองจึงจะเขาใจ

บทเรียน รูมั้ยวาจะตองถูกทาํโทษ  เตยจะทําอยางไร 

             1. บอกคุณครูวาเตยไมไดตั้งใจ แตเตยลืมทําการบานจรงิๆ          0 คะแนน 

             2. บอกคุณครูวาเตยรูวาทําผิด ควรถูกครทูําโทษ                            1 คะแนน  
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3. ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทาํผิด 
หลังจากนั้นคณุครูก็บอกวา คร้ังนีจ้ะทําโทษใหเอม็กับเตยอยูชวยเพื่อนทาํเวรตอนเย็นวนันี้ให

เรียบรอย หลงัจากนัน้เตยกบัเอ็มก็ออกมาจากหอง  เอ็มบนวา โดนทาํโทษเลย คนอื่นก็ลอกแต

คุณครูจับไมได เตยจะพูดอยางไร 

               1.  แตพวกเราก็ผิดจริงๆนะแหละ                                          1 คะแนน                          

               2.  จริงดวย คนอื่นก็ลอกการบาน คุณครูไมยุติธรรมเลย                0 คะแนน 

 
4. ทดสอบขอ 17 ไมชอบแกลงเพื่อน 
ตอนกลางวนัที่แปลงผักของโรงเรียน เตยเห็นหนอนตัวใหญตัวหนึง่อยูในกะหล่ําปลี เตยหยิบหนอน

ข้ึนมาดูกับเอ็ม  เพื่อนอีกคนเหน็เขาจึงเดนิมาบอกวาเอาหนอนไปแกลงยืน่ใสหนาพวกเด็กผูหญงิที่

รดน้ําผัก อยูทางโนนส ิตองตกใจรองดังลัน่ สนุกแนๆ  เตยจะทาํอยางไร 

 1. แกลงดีกวา สนุกด ี   

                 เพื่อนผูหญิงรองเสียงดังแลวกระโดดออกไปไกลๆเตยหัวเราะชอบใจ  0 คะแนน                              

              2. ไมเอา ไมแกลงดีกวา                                                               1 คะแนน 

                                          
5. ทดสอบขอ 22 รูจักขอโทษ 
เตยเดินไปเจอโบทกาํลังนั่งมองอะไรบางอยาง เตยถามวาโบทกาํลังทาํอะไร โบทบอกวาดนูี่สิ แลว

ยื่นกบกระโดดใสเตย เตยตกใจกระโดดไปเหยียบเทาตี๋นอย ตี๋นอยรองโอยดวยความเจ็บ เตยหันไป

มองอยางตกใจ เตยจะทําอยางไร 

             1. ขอโทษเพื่อน                                                                       1 คะแนน                              

 2. บอกตี๋นอยวาโบทเปนคนแกลงกอน                                        0 คะแนน 

 

เกมที่ 4 คุณปาแมครัวของโรงเรียน กาํลงัจะไปเก็บสมในสวนมาทําน้ําสมค้ันใหทกุคนดื่ม คุณปา

ชวนเตยใหชวยเก็บสม โดยถาเตยเก็บสมไดตามจํานวนที่กําหนด ภายในเวลา 30 วนิาที กจ็ะได

เหรียญ Dream Park และสมฟร ี

 
6. ทดสอบขอ 21 ยอมรับกฎเกณฑ 
คุณครูทําโทษใหเตยกับเอ็มทําเวรตอนเยน็ แตเอ็มและเตยอยากกลับบานไปเลนเครื่องบินกนั เตย

จะทาํอยางไร 

              1. ทาํเวรนิดหนอย แลวกลับบานไปเลนกนั                   0 คะแนน 
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              2. ชวยกนัทําเวรใหเสร็จ แลวคอยกลับบาน                               1 คะแนน 

 
7. ทดสอบขอ17 มักสารภาพเมื่อทาํผิด 
เมื่อกลับบานแมถามวาทําไมวันนี้กลับชากวาปกติ เตยคิดวาถาบอกความจริงจะตองถูกแมดุแนๆ

เตยจะทาํอยางไร 

           1. สารภาพวาถูกคุณครูทําโทษ เพราะลอกการบาน                1 คะแนน 

           2. บอกวาชวยเอ็มทําเวรทีโ่รงเรียน                                              0 คะแนน 

 
ทดสอบขอ 8-16 ใสใจและเขาใจอารมณผูอ่ืน 
เตยบอกแมวาทําการบานเสร็จแลว จะขอไปเลนทีบ่านเอม็ แมอนุญาต แตบอกวาใหกลับบานให

ทันเวลาอาหารเย็น เพราะวนันี้คุณตาคุณยายจะมาดวย 
1. ทดสอบขอ13 ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอ่ืน 
เตยเหน็แมจัดโตะอาหารอยู แตเตยก็อยากไปเลนแลว เตยจะทาํอยางไร 

 1.ชวยแมจัดโตะอาหารแลวคอยไปบานเอม็                            1 คะแนน       

 2.ไปบานเอ็มกอนดีกวา                                                                    0 คะแนน 

 
2. ทดสอบขอ10 ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไรไมชอบอะไร 
เมื่อไปถึงบานเอ็ม เอ็มและเตยสลับกันเลนเครื่องบินและรถบังคับวทิยุ  

 

เกมที ่ 5 เอ็มใหเตยลองบงัคับเครื่องบินหลบแมลงปอใหไดภายในเวลาที่กาํหนด โดยเครื่องบินชน

แมลงปอไดไมเกิน 3 คร้ัง ถาทําไดเอ็มจะยกเหรียญ Dream Park ให 

 

หลังจากนั้น พอดีมีเพื่อนอกีคนชื่อกอลฟเดินผานมา กอลฟเปนเด็กที่ไวผมทรงเหมือนดอกเห็ด 

เพื่อนๆมกัจะเรียกกอลฟวากอลฟหวัเห็ด  เอ็มเห็นกอลฟ ก็ตะโกนทกั “สวัสดีกอลฟหัวเห็ด!”  กอลฟ

มองเอ็มทําหนาขมวดคิ้ว ปากตุย เตยและเอ็มหัวเราะ กอลฟพูดวา “เรียกแบบนี้อีกแลว” แตก็ไมวา

อะไร เตยจะชวนกอลฟมาเลนดวยกัน เตยจะพูดกับกอลฟวาอยางไร 

1. กอลฟหวัเห็ด  มาเลนเครื่องบินกนั กอลฟกับเอ็มหวัเราะพรอมกนั      

 กอลฟขมวดคิ้ว ทําปากตุยอีก        0 คะแนน                              

              2.  กอลฟ มาเลนเครื่องบนิกัน                                             1 คะแนน 
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กอลฟบอกวาวันนี้คงเลนดวยไมได เพราะกอลฟจะไปเลนโกะที่บานตีน๋อย 

 
3. ทดสอบขอ15 รูจักรับฟงผูอ่ืน 
เตยเคยเลนโกะแลว แตเตยรูสึกวามันยากและไมสนุกเลย เตยจะบอกกอลฟวาอยางไร 

          1. โกะไมสนุกหรอก  มาเลนเครื่องบินสนกุกวา                          0 คะแนน 

           2. ทาํไมกอลฟถึงชอบโกะละ  เลนเครื่องบนินาจะสนุกกวา         1 คะแนน 

 

กอลฟบอกวากอลฟชอบเลนโกะเพราะกอลฟชอบคิดวางแผนเวลาเลน  แลวกอลฟก็ลาเตยกับเอ็ม

เพื่อไปเลนโกะที่บานตี๋นอย 

 
4. ทดสอบขอ 9 เห็นอกเห็นใจเมื่อผูอ่ืนเดือดรอน 
 เตย กับเอ็ม ผลัดกันเลน เครื่องบินบังคบั  เลนกนัไปพักหนึง่ พอตอนที่เอ็มบังคบัเครื่องบิน ปรากฏ

วา เครื่องบินเสียการทรงตัว แลวบินไปตกที่บานขางๆ เอ็มตกใจ ไดยนิเสียงลุงขางบานโวยวาย

เสียงดัง เอ็มบอกเตยวาลุงขางบานดุมาก แตตองไปเก็บเครื่องบินออกมา ทํายังไงด ีเตยจะทาํ

อยางไร 

 1.เปนเพื่อนไปเอาเครื่องบินพรอมกับเอ็ม                                      1 คะแนน 

 2.ขอยืนรอตรงนี้ดีกวา แลวเอ็มก็ไปเอาเครือ่งบิน  

     เอ็มขอรองใหเตยไปเปนเพื่อน  เตยเลยตองไปแบบจําใจ            0 คะแนน 

                                                 
5. ทดสอบขอ11 เปนที่พึง่ไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ 
เมื่อไปถึงบานขางๆ คุณลุงทาํหนาดุมาก และโวยวายวาเสียงดังเพราะเครื่องบิน บนิมาชนตนบอน

ไซที่คุณลุงปลกูไวหกั เอ็มกลัวมากจนไมพูดอะไรเลย เตยจะทาํอยางไร 

 1.ชวยพูดขอโทษคูณแทนเอม็                                                 1 คะแนน 

          2. อยูเฉยๆ เพราะเตยไมไดเปนคนทําเครื่องบินตก                    0 คะแนน 

 
6.ทดสอบขอ16 รูจักแสดงความหวงใยผูอ่ืน 
ลุงโวยวายอีกพักนึง ก็คืนเครื่องบินให ปรากฏวาเครื่องบินของเอ็มก็หกัเหมือนกนั เอ็มเศรามาก 

เตยควรทํายังไง 

          1.ปลอบใจเอ็ม                                                                        1 คะแนน 

           2. กลับบานดกีวา เอ็มอารมณไมดี                                    0 คะแนน 
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เอ็มบอกวาเครื่องบินลํานี้เพิง่ซื้อมาเลนได ไมทันไรก็พงัแลว วนันี้เลนตอก็คงไมสนกุแลว เลิกเลน

กันเถอะ  เตยจึงลาเอ็มกลับบาน ระหวางทางเตยทองรองเพราะหวิขาวแลวจงึรีบเดินกลับบาน  

 

เกมที่ 6 ระหวางทางกลับบาน ผานสนามเด็กเลน เตยพบคนรับบริจาคเงินเพื่อสาธารณกุศล ชวน

เตยบริจาคเงนิ และเลนเกมชิงรางวัล โดยถาเตยจิ้มฟองสบูแตกไดตามจํานวนทีก่ําหนด ภายใน30

วินาท ี กจ็ะไดรับเหรียญ Dream Park 

 
7. ทดสอบขอ8 ชวยปกปองดูแลและชวยเหลือเด็กที่เล็กกวา  
เมื่อเดินตอมา เตยเห็นเด็กเล็กพยายามดงึลูกโปงที่ลอยไปพันติดกับกิง่ไม นองตัวเตีย้เกนิไป ทาํให

แกเชือกจากกิง่ไมไมถนัด ถาจะชวยนองเตยตองคอยๆแกะเชือกที่พนักันเปนปมออก แตเตยหวิขาว

มาก ถาชวยนองก็ตองใชเวลา เตยจะทาํอยางไร 

 1. รีบกลับบานดีกวา                                                       0 คะแนน 

          2. ชวยนองกอน                                                                   1 คะแนน 

 
8. ทดสอบขอ12 ระมัดระวังที่จะไมทําใหผูอ่ืนเดือดรอนหรือเสียใจ 
เมื่อกลับมาถึงบาน เตยสวัสดีพอ พอซื้อขนมเคกมาฝาก เตยรีบกนิ แตวามนัไมอรอยเลย พอถาม

วา อรอยรสชาติเปนยงัไงบาง เตยจะบอกพอวายังไง 

 1.ไมเหน็อรอยเลย ไมกนิแลว                                                    0 คะแนน 

 2.ไมอรอยเทาไหร แตก็กินได                                                   1 คะแนน 

 

พอหวัเราะบอกวาไวคราวหนาจะซื้อขนมเคกมาแกตัวใหม  

 
9. ทดสอบขอ14 รูจักใหกําลงัใจผูอ่ืน 
ระหวางอาหารเย็น พอ แม เตย คุณตา คณุยาย นัง่ทานขาวพรอมหนากนั คุณตาบอกเตยวาเสารนี้

คุณตาจะไปแขงแบดมินตันกับเพื่อนๆ 

           1.คุณตาเกงอยูแลว ชนะเลศิแนๆ   

                 คุณตาหวัเราะชอบใจบอกวามีกําลังใจดี  อยางนี้ชนะแน             1 คะแนน                              

           2.คุณตาจะตีไหวเหรอครับ      

                 คุณตาหัวเราะบอกวาตาแข็งแรงนะ จะบอกให                          0 คะแนน 
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เตยบอกทกุคนวา ตอนนีเ้ตยสะสมเหรียญ Dream Park ครบ6เหรียญแลว สามารถนําไปแลกบตัร

ผานประตูสวนสนกุDream Park ฟรีทั้งครอบครัว เตยจึงชวนทุกคนไปเที่ยวสวนสนุกดวยกนั ทุก

คนตกลงวาจะไปเที่ยวสวนสนุกในวนัอาทติย เตยดีใจมาก 

 
 การใหคะแนนในเกม 

 1.ผูเลนมีคะแนนเดิมอยูแลว 23 คะแนน ทกุคน เนื่องจากเปนคะแนน EQต่ําสุด 

 2.การเลน 1 ครั้ง จะมีคะแนนเต็ม 23 คะแนน 

 3.ผูเลนตองทาํการเลนทัง้หมด 3 คร้ัง สัปดาหละ1ครั้ง ดังนั้นคะแนนรวมสูงสุดจาก

การเลน 3 คร้ังจะเปน 69 คะแนน รวมกบัคะแนนเดิมที่มีอยูแลวคนละ 23 คะแนน จะไดคะแนน

สูงสุด 92 คะแนน นัน่คือคะแนน EQ ดานด ี ระดับสูงสุด ซึ่งจะเทากับคะแนนสูงสุดจากการ

ประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น 

 
 3.2 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับ

คุณครูประจําชั้น ซ่ึงอางอิงจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป ของ
สํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข 
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แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) 
สําหรับคุณครูประจําชั้น 

แบบประเมิน  ด.ช. / ด.ญ. __________________________________   ชั้นประถมศกึษาปที่ _____ 

หมายเหต ุ     ไมตองกรอกนามสกุลของเดก็ 
 

ขอความตอไปนี้เปนการอธิบาย ถึงอารมณ ความรูสึก และพฤติกรรมของเด็กในชวง 4 เดือนที่ผาน

มา โปรดใสเครื่องหมาย “ /  “ ในชองทีท่านคิดวาตรงกับตัวเด็กมากที่สุด มีคําตอบที่เปนไปได 4 

คําตอบ สําหรับขอความแตละประโยค คอื ไมเปนเลย  เปนบางครั้ง  เปนบอยครั้ง  เปนประจํา 
 
  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

1 ไมใชกําลังเวลาโกรธหรือไมพอใจ      

2 รูจักรอคอยเมื่อยังไมถึงคราว หรือเวลาของตน      

3 ยับยั้งที่จะทําอะไรตามอําเภอใจตนเอง      

4 ตองการอะไรตองไดทันท ี      

5 เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหาย

โกรธ 

     

6 หมกมุนกับการเลนมากเกินไป      

7 ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกําลัง      

รวมขอ 1 - 7  

8 ชวยปกปอง ดูแล และชวยเหลือเด็กที่เล็กกวา      

9 เห็นอกเห็นใจเมื่อผูอื่นเดือดรอน      

10 ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไร ไมชอบอะไร      

11 เปนที่พึ่งไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ      

12 ระมัดระวังที่จะไมทําใหผูอื่นเดือดรอน หรือเสียใจ      

13 ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอื่น      

14 รูจักใหกําลังใจผูอื่น      

15 รูจักรับฟงผูอื่น      

16 รูจักแสดงความหวงใยผูอื่น      

รวมขอ 8 - 16  

17 มักสารภาพเมื่อทําผิด      

18 ไมชอบแกลงเพื่อน      
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  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

19 ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม      

20 เมื่อทําผิด มักแกตัววาไมไดตั้งใจ      

21 ยอมรับกฎเกณฑ เชน ยอมรับการลงโทษเมื่อทํา

ผิด 

     

22 รูจักขอโทษ      

23 ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทําผิด      

รวมขอ 17 - 23  

 
 
การใหคะแนนแบงเปน2กลุม ดังนี ้
กลุมที ่1 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้   

ไมเปนเลย            ให  1  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  2 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 3 คะแนน 

เปนประจาํ ให 4 คะแนน 

กลุมที่1    ไดแกทุกขอ ยกเวน ขอ 4,5,6,13,20 

 

กลุมที ่2 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้  

ไมเปนเลย         ให  4  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  3 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 2 คะแนน 

เปนประจาํ ให 1 คะแนน 

กลุมที่2     ไดแก ขอ 4,5,6,13,20 (ขอที่พืน้หลงัตารางแรเงาไว) 

 

หมายเหต ุ

แบบประเมินนี้อางอิงจาก แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6 – 11 ป ของสํานัก

พัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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4.นําไปทดลองกับเด็กชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31คน และขอความอนุเคราะหจาก
คุณครูประจาํชั้นในการประเมินความฉลาดทางอารณดวยแบบประเมิน 
 นําเกมบนัทกึลงแผน CD ROM นําไปทดลองกับเด็กนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา กลุม

ตัวอยาง รวมทั้งหมด31คน และผูวิจยัไดรับความอนเุคราะหจากคุณครูประจําชั้น ในการประเมิน

นักเรียนกลุมตัวอยาง ดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ6-11ป (ดานดี)สําหรับ

คุณครูประจําชั้น  เด็กนักเรยีนกลุมทดลองแบงเปน 

ชั้นประถมตน ป1-ป3    17 คน  

ป.1     5  คน 

ป.2    6  คน 

ป.3 6  คน 

เปนเด็กชาย 6 คน และเดก็หญิง11คน 

ชั้นประถมปลาย ป4-ป6    14 คน   

ป.4       4  คน 

ป.5  4  คน 

ป.6 6  คน 

เปนเด็กชาย 7 คน และเดก็หญิง7คน 

 

 สถานทีท่ําการทดลองคือหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร และหองสมุด โดยแตละเครื่อง

จะมีหฟูง เนื่องจากในเกมจะมีเสียงบรรยายและเสียงตวัละครประกอบ  

 

วิธีการใชส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ ของเดก็อาย ุ6-11ป 

 1.ใสแผน CD ลงใน  CD ROM DRIVE 

 2.รอสักครู หนาตางเกมจะแสดงขึ้นมาอัตโนมัต ิ

 3.ที่หนาจอแรก ใหเลือกกรอก ด.ช./ ด.ญ. ,ชื่อ, ชั้นประถมปที่  แลวกดปุม start จะมี

หนาตางแสดงวาบนัทกึขอมลูแลว  

 4.กด ok  ขอมูลของผูเลนจะถูกบันทึกในไฟล info.txt อยูทีห่นาจอ desktop 

 5.ฟงคาํแนะนาํการเลน และเลนเกมไปเรื่อยๆ โดยจะมีสถานการณใหเลือกขอ1 หรือ 

ขอ2 และเกมตางๆ 

 6.เมื่อจบเกม จะมีปุมบันทกึการเลนเกม  ใหกดปุมนี้ แลวจะมหีนาตางแสดงวาบนัทกึ

ขอมูลการเลนแลว 
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 7.กด ok บันทกึการเลนเรียบรอยแลว  ขอมูลคะแนนของผูเลนจะถูกบนัทกึในไฟล 

point.txtอยูทีห่นาจอ desktop 

 

 กอนการเลนจะมีการอธิบายวิธีการเลนเกม  วัตถุประสงคของการเลน และการกรอก

ขอมูล ผูเลน หลังจากนัน้ ผูวิจัยจะทาํการสังเกตการณการเลนของเด็กนักเรยีนกลุมตัวอยางอยู

หางๆ  และชวยแกไขปญหาหรือขอสงสัยของเด็กนกัเรียนกลุมตัวอยางระหวางการเลนเกม 

 
5. เก็บรวบรวมคะแนนทีไ่ดจากการใชสื่อปฏสิัมพนัธ และคะแนนจากแบบประเมินโดย
คุณครูประจาํชั้น 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี ้

 1.บันทึกคะแนนความฉลาดทางอารณที่ไดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ สําหรับประเมิน

ความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศึกษาโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง เปน

เวลา3สัปดาห สัปดาหละ1คร้ัง รวม3คร้ัง รวมกับคะแนนเดิมของแตละคนทีม่ีอยู23คะแนน จะได

เปนคะแนนความฉลาดทางอารมณของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยาง31คน 

 2.ดําเนนิการเก็บแบบประเมิน และคํานวณคะแนนที่ไดจากแบบประเมินความฉลาด

ทางอารมณ(ดานดี)สําหรับคุณครูประจําชั้น ของกลุมตัวอยางแตละคน     

 คะแนนเต็มจากการประเมนิทั้ง2แบบคือ92คะแนน 

 
6.วิเคราะหขอมูล 

 วิเคราะหขอมลูโดยใชโปรแกรม SPSS 14.0 for  Windows  โดยใชคา t-test แบบ 

Independent Sample Test 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 ในการนําเสนอการวิเคราะหขอมูลทางการศึกษาครั้งนี ้ผูวิจัยไดวเิคราะห และนาํเสนอ

ในรูปแบบตาราง ตามลําดับตอไปนี้ 

 ตอนที่1 การวิเคราะหขอมลูที่รวบรวมไดจากการทดลองเครื่องมือวิจยั 

 ตอนที่2 การวิเคราะหขอมลูดวยโปรแกรม SPSS 

 
ตอนที่1 คะแนนที่รวบรวมไดจากการทดลองเครื่องมือวิจัย 
 
ตารางที่ 2  คะแนนที่ไดจากการประเมนิดวยสื่อปฏิสัมพันธ และคะแนนที่ไดจากการประเมนิ 

                  ดวยแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ6-11ป (ดานดี) สําหรบัคุณครู 

                  ประจําชั้น 

 

นักเรียนคนที ่ คะแนนจากการประเมินดวย 

ส่ือปฏิสัมพันธ 

(คะแนนเต็ม 92 คะแนน) 

คะแนนจากการประเมินดวย 

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 (ตอ) 

นักเรียนคนที ่ คะแนนจากการประเมินดวย 

ส่ือปฏิสัมพันธ 

(คะแนนเต็ม 92 คะแนน) 

คะแนนจากการประเมินดวย 

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 

คาเฉลี่ย  82.8387 76.7742 
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 จากตารางที่ 5 พบวา ผลคะแนนจากการประเมินความฉลาดทางอารมณ ดวยสือ่

ปฏิสัมพันธ มีคาเฉลี่ยเทากับ 82.8387 คะแนน สูงกวาผลคะแนนจากการประเมินดวยแบบ

ประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น ซึ่งมีคาเฉลีย่

เทากับ 76.7742 คะแนน   

  

ตอนที่2 การวิเคราะหขอมลูดวยโปรแกรม SPSS 

 ผูวิจัยไดทาํการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรม SPSS for  Windows  โดยใช t-test for 

independent samples เพื่อทาํการตรวจสอบวา คะแนนเฉลี่ยจากการประเมนิความฉลาดทาง

อารมณดวยสือ่ปฏิสัมพันธ มีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ กับคะแนนเฉลี่ยจากการ

ประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) 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 พบวา คา Sig.(2-tailed)=0.037 ซึ่ง 0.037>0.01   

 

 สรุปวา คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินความฉลาดทางอารมณดวยสื่อปฏิสัมพันธ 

และคาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมนิดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ 6-11ป 

(ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น ไมแตกตางกนั อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ 0.01 (ที่ระดับความ

เชื่อมั่น 99%, คา P > 0.01)   
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บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการศึกษาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ สําหรับประเมินความฉลาด

ทางอารมณของเด็กชัน้ประถมศึกษา 

ความมุงหมายและวัตถุประสงคของการศึกษา  
  1 เพื่อศึกษาลกัษณะแบบประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

  2.เพื่อศึกษาศกึษาลกัษณะ และการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ในรปูแบบเกมจําลอง

สถานการณ 

  3.เพื่อวเิคราะหรูปแบบสถานการณ ที่สามารถนาํมาวัดระดับความฉลาดทางอารมณ

ของเด็กได 

  4.เพื่อพฒันาเครื่องมือที่สามารถนาํใชในการประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

ซึ่งสามารถชวยใหผูปกครองไดทราบระดับความฉลาดทางอารมณของเด็ก และเปนประโยชนใน

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณของเด็ก 

  5.เพื่อสามารถเปนตัวอยางในการนําไปพฒันาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อประเมินความฉลาด

ทางอารมณตอไป 

 
สมมติฐานของการศึกษา  
  การประเมนิความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศกึษา ดวยสื่อปฏิสัมพันธที่

ผูวิจัยสรางขึน้ สามารถนาํผลที่ไดจากการเลือกตอบสนองของเด็ก มาเปนคาความฉลาดทางอารมณ 

ที่ใกลเคียงกับอารมณ ความรูสึก และพฤตกิรรมจริงของเด็ก 

 

ขอบเขตของการศึกษา 
 1.การประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็จะทาํการประเมินคุณลักษณะ3ดานคือ 

ดานดี ดานเกง และดานสขุ ส่ือปฏิสัมพันธที่สรางขึน้นีจ้ะทาํการประเมินความฉลาดทางอารมณ

ใน”ดานด”ี คือดานการควบคุมอารมณ การใสใจและเขาใจอารมณของผูอ่ืน และการยอมรับผิด 

เทานัน้  
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 2.ส่ือปฏิสัมพนัธนี้ใชสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา ซึง่มี

อายุระหวาง6-11ป 

  3.การออกแบบสื่อปฏิสัมพนัธ สําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้น

ประถม ศกึษาในครั้งนี้ จะอางอิงเนื้อเร่ืองของสถานการณตางๆ จากแบบประเมินความฉลาดทาง

อารมณ เด็กอายุ 6-11ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจติ 

กระทรวงสาธารณสุข 

 4.ส่ือปฏิสัมพนัธจะเปนในรูปแบบของเกมจําลองสถานการณตางๆ ซึ่งเปนภาพ

การตูนเคลื่อนไหวแบบ2 มิติ 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก เด็กที่อยูในชั้นประถมศึกษาปที่1-6 ในภาคเรียนที่2   

ปการศึกษา2550  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก ผูวิจัยไดเลือกเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุม

ตัวอยาง จํานวนทั้งหมด 31 คน อยูชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6  ชั้นละ 3-6 คน หองละ 1 คน เนื่องจาก

ตองการกลุมตัวอยางจากทุกชั้น โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาจากโรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยศรีนครรินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 17คน และโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยรามคําแหง (ฝายประถม) จํานวน14คน  เหตุผลที่ผูวิจัยเลือกทําการทดลองที่

โรงเรียนสาธิต เนื่องจากโรงเรียนสาธิตเปนโรงเรียนที่เปนตนแบบของการจัดการเรียนการสอน 

รวมทั้งเปนโรงเรียนที่สงเสริมการศึกษาคนควา และวิจัยเกี่ยวกับความเจริญเติบโตของเด็ก มีวัสดุ

อุปกรณและหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร หองสมุด ที่พรอมสําหรับทําการทดลองงานวิจัยนี้ 
 
เครื่องมือในการวิจัย 

 1.ส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา  

 2.แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) สําหรับคุณครูประจํา

ชั้น ซึ่งอางอิงจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป ของสํานักพัฒนาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข 
 
การเก็บรวบรวมขอมลู 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี ้
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 1.บันทึกคะแนนความฉลาดทางอารมณทีไ่ดจากการใชส่ือปฏิสัมพันธ สําหรับประเมิน

ความฉลาดทางอารมณของเด็กชั้นประถมศึกษาโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยาง เปน

เวลา 3 สัปดาห สัปดาหละ 1 คร้ัง รวม 3 คร้ัง รวมกับคะแนนเดิมของแตละคนที่มีอยู 23 คะแนน 

จะไดเปนคะแนนความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยาง 31 คน 

 2.ดําเนนิการเก็บแบบประเมิน และคํานวณคะแนนที่ไดจากแบบประเมินความฉลาด

ทางอารมณ(ดานดี)สําหรบัคุณครูประจําชั้นของนกัเรียนกลุมทดลองแตละคน     

 คะแนนเต็มของนกัเรียนชั้นประถมศึกษากลุมตัวอยางแตละคน จากการประเมนิทัง้2

แบบคือ92คะแนน 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวิจยัครั้งนี้ใชวิธีการทางสถิติ เพือ่หาคาเฉลีย่ และทดสอบ

ความแตกตางของคาเฉลี่ยดายโปรแกรม SPSS 

  
สรุปผลการวจิัย 
 ผลการวิจยัแบงเปน 2 ตอนสรุปไดดังนี้ 
ตอนที่1 การวิเคราะหขอมูลที่รวบรวมไดจากการทดลองเครื่องมือวิจัย 
  นักเรียนชัน้ประถมศึกษากลุมตัวอยางทัง้หมด 31 คน เปนนักเรียนชัน้ประถมตน ป1-ป3 

17 คน      คิดเปนรอยละ 54.84%  เปนนักเรียนชัน้ประถมปลาย ป4-ป6  14  คน      คิดเปนรอย

ละ 45.16%  

 จากคะแนนเตม็ของการประเมินความฉลาดทางอารมณ คือ 92คะแนน พบวา คาเฉลี่ย

ของคะแนนที่ไดจากการประเมินโดยใชส่ือปฏิสัมพันธของนักเรยีนกลุมตัวอยางคือ 82.8387 สูงกวา

คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการประเมนิโดยแบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อาย ุ 6-11ป 

(ดานดี) สําหรบัคุณครูประจําชั้น คือ 76.7742    

  
ตอนที่2 การวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรม SPSS 

 ผลการวิเคราะห พบวาคาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดวยสื่อปฏิสัมพันธ และ

คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ 6-11ป (ดานดี) 

สําหรับคุณครูประจําชั้น ไมแตกตางกนั อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที ่0.01 
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การอภิปรายผล 
 การอภิปรายผลการวิจยัเรื่องการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมนิความฉลาด

ทางอารมณของเด็กชัน้ประถมศึกษา มีดงันี ้

 1.คาเฉลี่ยของคะแนน จากการประเมนิความฉลาดทางอารมณดวยสื่อปฏิสัมพนัธ 

และคาเฉลี่ยของคะแนน จากการประเมนิดวยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป 

(ดานดี) สําหรับคุณครูประจําชั้น ไมแตกตางกันมาก และผลจากการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรม 

SPSS พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินทั้ง 2 แบบ ไมแตกตางกนั อยางมีนัยสาํคัญทาง

สถิติที่ 0.01 ดงันัน้  ส่ือปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยสรางขึ้น สามารถใชประเมินความฉลาดทางอารมณเด็ก ได

เทาเทียมกับแบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ6-11ป (ดานด)ี สําหรับคุณครูประจําชั้น 

 และเนื่องจากการประเมินดวยแบบประเมินโดยคุณครูประจําชั้น เปนการประเมินที่มี

ความเที่ยงตรง  เพราะคุณครูประจําชั้นรูจกัเด็ก และประเมินเด็กดวยประสบการณ  การสังเกต การ

เปรียบเทยีบกบัเด็กคนอื่นๆ ทําใหผลการประเมินมีความใกลเคียงกับความจริง ดงันัน้ การประเมนิดวย

ส่ือปฏิสัมพันธที่ผูวิจยัสรางขึน้จึงมีความใกลเคียงกับอารมณ ความรูสึก และพฤติกรรมจริงของเด็ก 

เชนเดียวกนั 

  2.จากการสังเกตระหวางการทดลอง พบวาเด็กนักเรยีนกลุมตัวอยางชั้นประถมตนจะ

รูสึกสนุกกับเกมมากกวาเด็กชั้นประถมปลาย อาจเปนเพราะเด็กชั้นประถมปลายในปจจุบันมี

ความคุนเคยกบัการเลนเกมonline ซึ่งมีลักษณะเกมทีม่กีารดําเนินเกมที่เร็วกวา และเปนเกม3มิติ 

มีฉากและตัวละครซับซอนเนื้อหาเกมเปนการผจญภัยหรือตอสู ซึ่งจะเปนที่สนใจของวัยเด็กตอน

ปลายมากกวาวัยเด็กตอนตน ดังนัน้การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธที่เปนภาพการตูนเคลื่อนไหวเชนนี้

จึงนาจะเหมาะกับช้ันประถมศึกษาตอนตนมากกวา และเด็กเลก็จะมีการตอบคําถามแบบเปนตัว

ของตัวเองสงู 

  
ขอเสนอแนะ 
 1.จากการวิจยั ผูวิจัยไดทําการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาด

ทางอารมณเดก็ชั้นประถมศกึษา ในดานดีเพียงดานเดียว ในอนาคต จึงนาจะมกีารออกแบบสื่อ

ปฏิสัมพันธสําหรับประเมนิความฉลาดทางอารมณเด็กชัน้ประถมศึกษา ในดานอืน่ๆอีก 2 ดาน  

ไดแก ดานเกง และดานสุข ซึ่งจะทําใหไดเครื่องมือสําหรับประเมนิความฉลาดทางอารมณเด็กชัน้

ประถมศึกษา ที่ใกลเคียงกับความจริง และครบทุกดาน 

 2.ในอนาคต การประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา สามารถ

เลือกใชการประเมินแบบใดแบบหนึง่ ไดแก 
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    2.1 การประเมินโดยผูสังเกต(พอแม/ผูปกครอง ครู)  

    2.2 การประเมินโดยตรงจากเด็ก ดวยสือ่ปฏิสัมพันธ  

 เนื่องจากผลการประเมิน ไมแตกตางกนั 

 3.การอธิบายวิธีการใชส่ือปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ ใหแก

เด็กนักเรยีนกลุมตัวอยางควรมีความละเอยีด และชัดเจนมากขึ้น เชน อธิบายการวาการประเมินนี้

ไมมีผลตอคะแนนที่โรงเรียน หรือไมมีการรายงานตอคุณคร ู หรือผูปกครอง เพื่อตําหนิเด็กหรือใช

เปนขอตัดสินในการคัดเลือกเด็กในโอกาสตางๆ ไมจาํเปนตองตอบใหดูดี หรือใหตัวเองรูสึกดี แต

ตอบใหเปนตัวของตัวเองจรงิๆ อยางซื่อสัตย  

 4.ในการออกแบบเกมแทรกระหวางการประเมินความฉลาดทางอารมณควรทําเกมให

งายเด็กเล็กสามารถเลนไดดวยตนเอง เพื่อที่เด็กกลุมทดลองจะไดเลนผานทกุคน และไมรูสึกวา

เกมยากเกินไป และไมติดอยูกับเกมใดเกมหนึง่นานเกนิไป 

 5.การสรางสื่อปฏิสัมพันธสําหรับเด็กโดยเฉพาะเด็กเล็กเชนชั้นประถมศึกษาตอนตน

ควรมีเสียงอธบิายเกม และตัวเลือกทกุขอเนื่องจากในเดก็เล็ก อาจยงัอานไมคลอง 

 6.การดําเนนิเรื่องในเกม ควรมีเปาหมายที่ตองทําใหสําเร็จในการเลนดวย เชนในสือ่

ปฏิสัมพันธนี ้ เด็กนักเรียนกลุมทดลองจะตองเลนเกมเพื่อสะสมเหรียญ แลวนําไปแลกบัตรเที่ยว

สวนสนุกฟรีทัง้ครอบครัว เพือ่เปนแรงจูงใจใหเด็กเลนจนจบเกม 

 7.เวลาในการเลน ไมควรเกิน 30 นาที เพราะเด็กจะมีสมาธิในการเลนอยูประมาณ 30

นาที จากการสอบถามผูเชีย่วชาญ ถานานกวานี้เด็กจะรูสึกเบื่อ นอกจากนี้เนื่องจากเด็กตองทาํ

การเลน 3 คร้ัง จงึควรมีของรางวัลใหเด็กเมื่อเลนครบ 3 คร้ังดวย เพื่อเปนการจูงใจ 

 8.แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6-11ป ของสํานักพฒันาสุขภาพจิต 

กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ มบีางขอทีม่ีลักษณะเปนประโยคปฏิเสธอาจทําใหผูทาํการ

ประเมินสับสนได ดังนัน้จึงควรทําเครื่องหมายเนนประโยคปฏิเสธ เพื่อใหเปนที่สังเกตและปองกนั

ความสับสนในการประเมิน 

 9.ควรตรวจเชค็เครื่องคอมพวิเตอรที่ทาํการทดลองวามีการ update ระบบทําใหเครื่อง

ตองทําการ restart หรือไม ถามีใหปดระบบนั้น เพราะอาจทาํใหเครือ่ง restart ขณะทําการทดลอง

ทําใหตองทาํการทดลองใหม 

 10.ทางโรงเรียนสามารถจัดกิจกรรม ที่สงเสริมการพัฒนาวามฉลาดทางอารมณ ทําให

เด็กมีความรูสึกอยากพัฒนาตนเอง และรูสึกวาการประเมินตนเองและพัฒนาตนเองเปนสิง่ที่ดี ทาํ

ใหรูจุดออนของตนเองและนาํไปพัฒนาตอได เนนที่การประเมินตนเองอยางตรงไปตรงมา จริงใจ 
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เปนการเพิ่มความนับถือตนเอง โดยทางโรงเรียนอาจจัดหลักสตูรการพัฒนาความฉลาดทาง

อารมณในดานดี เชนจัดกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณใหแกเด็กนกัเรียน และทํา

กิจกรรมนี้อยางสม่ําเสมอ 

 11.หากตองการทราบความฉลาดทางอารมณของเด็กวาอยูในระดับใด สามารถทาํ

การแปลผลคะแนนได โดยนําคะแนนที่ประเมินไดแปลงเปนคะแนนมาตรฐาน คะแนนท ี(T-Score) 

ตามตารางเปรียบเทียบคะแนนที่ได กับเกณฑปกติคะแนนที (T-Score Norms) ซึ่งแสดงอยูในแบบ

ประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอาย ุ 6-11ป สําหรับครู (ภาคผนวก ฉ) แลวกรอกคะแนนลงใน

ตารางการแปลผลความฉลาดทางอารมณ 

 เกณฑคะแนนที คือเกณฑทีท่ําใหทราบวาเด็กมีระดับพัฒนาการความฉลาดทาง

อารมณอยูในระดับใด มีความจําเปนตองไดรับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณในดานนัน้ๆมาก

นอยเพียงใด 

 เกณฑคะแนนที ตั้งแต 50 ข้ึนไป บงบอกวาเด็กมีความฉลาดทางอารมณอยูในเกณฑ

ที่ดีควรสงเสริม และรกัษาคุณลักษณะนีใ้หคงไว 

 เกณฑคะแนนที 40-49 บงบอกวาเด็กควรไดรับการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ

ในดานนัน้ๆ ใหดยีิ่งขึน้ ผูใหญควรรวมกันสงเสริมใหเด็กมีความฉลาดทางอารมณในดานนัน้ๆอยาง

ตอเนื่อง 

 เกณฑคะแนนทีต่ํากวา 40 คะแนน บงบอกวาเดก็จําเปนตองไดรับการพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณในดานนัน้ๆใหดียิ่งขึ้น ผูใหญจําเปนตองชวยกันเอาใจใสพัฒนาความฉลาดทาง

อารมณเด็กอยางจริงจัง และสม่ําเสมอ 

 ดังนัน้ การแปลผลความฉลาดทางอารมณ(ดานดี) ของเด็กนกัเรียนกลุมตัวอยาง ใน

ทุกองคประกอบ (การควบคุมอารมณ, การใสใจ และเขาใจอารมณผูอ่ืน, การยอมรับผิด) จากการ

ประเมินทั้ง 2 แบบ มีคะแนนท ี มากกวา 50 คะแนน แสดงวา เดก็นักเรียนกลุมตัวอยางมีความ

ฉลาดทางอารมณ(ดานดี) อยูในเกณฑที่ด ี
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ประวัติผูเชี่ยวชาญ 

 
ชื่อ-สกุล คุณอมรากลุ  อินโอชานนท   

   นักจิตวทิยา ระดับ 8  สํานกัพัฒนาสุขภาพจิต  กรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข 

ประวัติการศึกษา วท.บ(จิตวทิยา) มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

คม.(จิตวิทยาการศึกษา) จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั 

ประวัติการทํางาน ปฏิบัติงานวิชาการดานการประยุกตจิตวทิยาคลนิิกเขาสูงานสุขภาพจิต 

   ชุมชนและศาสตรอ่ืน ๆ ทีเ่กีย่วของ  ประมาณ 20 กวาป  

ผลงาน    การพัฒนาเทคโนโลยีดานสขุภาพจิต   อาทิเชน 

-    แบบประเมินและโปรแกรมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ  

                  เด็กอายุ3-5 ป และ 6-11 ป     

-    โปรแกรมการพัฒนาความฉลาดทางอารมณในวยัผูใหญ        

-     แบบสงัเกตและโปรแกรมการพฒันาความคิดสรางสรรคในเด็ก 

      อายุ 3-11 ป 

-     โปรแกรมการพัฒนาความรูสุขภาพจติในพระสงฆ 

-     ศึกษากลยุทธการสื่อสาร 

-     แบบประเมินและโปรแกรมการปองกนัปญหาการฆาตัวตาย 

-     รวมกับกระทรวงศึกษาธกิารเพื่อเขียนเนื้อหาสาระการเรียนรูของทกุ 

      ชวงชัน้ 

- จัดทําคูมือสําหรับผูบริหารเรื่องการสรางคูเครือขายการดูแล

ชวยเหลือนกัเรียน และคูมือการดําเนินงาน 

- รวมกับศูนยความรวมมือไทย-สหรัฐ ดานสาธารณสุข( TUC) ในการ

สํารวจวิจยัและพัฒนาสื่อเร่ือง การใหการปรึกษาเรื่องเพศสําหรับ

วัยรุน , การทดลองการใชส่ือการเรียนรูดวยตนเองในรปูแบบเกม 

เพื่อการเสริมสรางทกัษะชวีติเรื่องเพศของวัยรุน 

- การศึกษาเพื่อกําหนดมาตรฐานสื่อวิดีโอเกมทางอนิเตอรเน็ต 

- การศึกษาและรวบรวมขอมูลเรื่องเด็กขายบริการทางเพศ 

- พัฒนาสื่อเรียนรูสําหรับแกนนาํเยาวชนใน Friend Corner 

ฯลฯ 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

68 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ข 
หนาจอสื่อปฏิสัมพันธสําหรับประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กชั้นประถมศึกษา 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางวิธกีารใชโปรแกรม mdm zinc v.2.5 
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ตัวอยางวิธกีารใชโปรแกรม mdm zinc 
 

 โปรแกรม mdm zinc เปนโปรแกรมทีท่ําใหสามารถบนัทึกขอมูลจากโปรแกรม 

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

ไดจาก โปรแกรม Macromedia Flash เปนไฟล .exe วิธกีารใชโปรแกรมนี้นาํมาจาก เว็บไซต 

http://www.thaiflashdev.com โดยคุณ KorStudio 

 

ส่ิงที่ตองเตรียม 

1. โปรแกรม mdm zinc เวอรชั่น 2.5 ข้ึนไป 

2. โปรแกรม macromedia Flash เวอรชัน่ MX 2004 หรือ 8 

3. ความรูเร่ือง ActionScript 

 

วิธทีาํ 

1. เปดโปรแกรม Flash 

2. ทําตามรูปตอไปนี้ 
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3. ในสวนของ mdm zinc การใส Script ของ mdm zinc ตองใสในโปรแกรม Flash โดยจะใสหรือ

แทรกไวในสวนที่ตองการได เชนเมื่อกดปุมใหแสดง Dialog Box ก็สามารถ ใสคําสั่งของ mdm 

zinc บนปุมไดเลย เพยีงแตวา เมื่อเรา Export Movie ออกมาแลว (กด Ctrl+Enter) จะยังใชคาํสัง่

ของ mdm zinc ไมได ตองนาํไฟล swf นัน้ ไปcompileผานโปรแกรม mdm zinc กอน จงึจะใชได 

4. Script ในงานชิน้นี ้จะมีอยู 3 ตัว 

mdm.FileSystem.saveFile 

รูปแบบการใชงาน: mdm.FileSystem.saveFile("Path และชื่อไฟลที่จะบันทกึ", "ขอความที่จะ

บันทกึ"); เอาไวสําหรับบันทกึขอมูลลงไฟล 

 

mdm.Dialogs.prompt 

รูปแบบการใชงาน: mdm.Dialogs.prompt("ขอความที่จะแสดงบน Dialog"); 

เอาไวสําหรับแสดง Dialog box  สําหรับตัวนี ้จะมีใหกดปุม OK เพียงปุมเดยีว 

 

mdm.System.Paths.desktop 

ไวสําหรับหา Path ของ Desktop  

 

5.ที่โปรแกรม Macromedia Flash เฟรมแรก เลเยอร AS ใสสคริปตตามนี ้

function saveToTxt(){ 

var text2save = input_txt.text;    เปนการนําขอความจาก Input text มาเก็บไวในตวัแปร 

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

var desktopPath = mdm.System.Paths.desktop;     สวนนี้เปนคําสั่งของ mdm เปน Path ของ 

Desktop 

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

ไฟล txt ตาม Path, ชื่อไฟล และขอความที่กําหนดไว 

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

เสร็จแลว 

} 
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6. คลิกที่ปุม 1 คร้ัง แลวกด F9 เพื่อใสสคริปตตามนี ้

on(release){ 

  saveToTxt(); 

} 
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7. บันทึกงานใหเรียบรอย จากนัน้ Export Movie (กด Ctrl+Enter) ตอไป จะยายไปทาํในโปรแกรม 

mdm zinc ตอ 

 

8. เมื่อเปดโปรแกรมmdm zinc แลว จะพบหนาจอแรกตามรูป ใหกดปุมที่ลูกศรชี ้

 
 

9.   สวนนี ้โปรแกรมจะใหเลือกไฟล swf ที่จะนํามาcompile กับ mdm zinc 

 

10. เมื่อเลือกไฟลแลว สังเกตวา ชองดานลาง จะมกีารเติม Path ใหแลว 

 
 

ชองดานลางนี ้จะเปนชองทีจ่ะเก็บไฟล exe หลังจากcompile แลว(เปลี่ยนPathไดตามตองการ) 
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11. กดปุม Build ตามลูกศรในรูปดานลาง 

 
 

12. เมื่อ compile เสร็จแลว จะมี dialog ตามรูป 

 
 

13. กดปุม OK เพื่อทดสอบโปรแกรม 

 

14. โปรแกรมที่ทาํเรียบรอยแลว จะขึ้นมาอีกครั้ง ใหลองพิมพขอความลงในชอง แลวกดปุม Save 

 
 

15. จะพบวามี Dialog ข้ึนมาตามที่เราพมิพไววา File has been saved หรือบันทกึเสร็จแลว 
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16. ไปดูที่ Desktop จะพบไฟล  TestSave2TXT.txt  ดังรูป 

 
 

 

17. เมื่อเปดดไูฟล TestSave2TXT.txt   จะพบขอความที่เราพมิพไว จากขอ 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  ผูประเมนิคือ พอแม/ผูปกครอง 

 
เด็กที่มEีQสูง มักมีลักษณะดังแสดงในตารางดานลางบอยๆ 

ลักษณะเด็กทีม่ี EQ สูง 

ลักษณะ/พฤตกิรรม บอย ไมบอย 

อารมณ 
อารมณดี ยิ้มแยมแจมใส 

รูสึกมีความสขุ 

มีอารมณขัน 

ควบคุมอารมณโกรธไดดี 

 
ความคิด 
มองโลกในแงดี 

มีความพอใจในตนเอง 

เชื่อมั่นในตนเอง กลาตัดสินใจ 

 
การกระทํา 
รูจักคิดกอนทาํ ไมหนุหันพลนัแลน 

ทําตามกฎระเบียบ มวีินยั 

มีความอดทน 

มีพฤติกรรมสมวัย 

ชวยเหลือตนเองไดตามวัย 

มีความรับผิดชอบ 

 
ทักษะสังคม 
มีเพื่อนมาก คยุสนุก เขากับเพื่อนๆไดดี 

มีความเหน็อกเห็นใจผูอ่ืน 

มีน้ําใจโอบออมอารี รูจักแบงปน 

กิริยามารยาทดี 
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รับฟงความคดิเห็นของผูอ่ืน 

มีน้ําใจนักกีฬา รูแพรูชนะ 

มีความเปนผูนํา 

กลาบอกความตองการของตนใหผูอ่ืนรู 

 
การผลกัดันตนเอง 
มีความกระตือรือรน 

มีแรงจูงใจ และมีเปาหมาย 

มีความมุมานะ ไมยอทอตออุปสรรค 

ปรับตัวเกง 

 
ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 69-70. 

 

เด็กที่มEีQตํ่า  มักมีลักษณะดังแสดงในตารางดานลางบอยๆ  อยางไรก็ตาม เด็กทุกคนอาจมี

พฤติกรรมดังกลาวไดบาง ณ เวลาใดเวลาหนึ่ง แตหากมีบอยๆ ก็แปลวาเปนปญหา และควรไดรับ

การแกไขอยางจริงจงั 

ลักษณะเด็กทีม่ี EQ ต่ํา  

ลักษณะ/พฤตกิรรม บอย ไมบอย 
อารมณ 
อารมณไมดี หนาตาบูดบึง้ 
หงุดหงิดงาย 
ไมมีความสุข 
รูสึกเหงา รูสึกเศรา 
ไมคอยมีอารมณขัน 
โกรธงาย หรือ โกรธรุนแรง 
เก็บกดความรูสึก 
ออนไหวมากเกินไป ข้ีใจนอย 
ความคิด 
มองโลกในแงราย 
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ขาดความเชื่อมั่น ไมกลาตัดสินใจ 
ไมพอใจในตนเอง ตําหนิตนเองบอยๆ 
อิจฉาพี/่นอง/คนอื่น 
 
การกระทํา 
ทําโดยไมคิด ใจรอน ขาดความยับยั้งชัง่ใจ 
มักทาํตามใจตัวเอง 
ฝาฝนกฎระเบยีบ ไมมวีินัย 
มีพฤติกรรมกาวราว 
ข้ีอายไมกลาแสดงออก 
ขาดความรับผิดชอบ 
มีพฤติกรรมทีไ่มถูกตอง เชน ขโมย 
 
ทักษะสังคม 
ไมคอยมีเพื่อน เขากับเพื่อนไมคอยได 
ไมมีน้ําใจ เหน็แกตัว 
กิริยามารยาทไมดี 
ชอบพูดใหรายผูอ่ืน 
เงียบ พูดคุยไมคอยเปน 
ไมมีน้ําใจนักกฬีา ไมยอมแพ 
เปนผูตามอยูเสมอ 
ไมกลาบอกความตองการของตน 
ไมฟงความคดิเห็นของใคร 
 
การผลกัดันตนเอง 
ไมคอยอดทน 
เฉื่อยชา ขาดแรงจูงใจ ไมมเีปาหมาย 
ทอแทงายเมื่อพบอุปสรรค 
ปรับตัวไมคอยได 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 101 

ที่มา : อุมาพร ตรังคสมบัติ, สราง E.Q. ใหลูกคุณ, พิมพคร้ังที่ 2 (กรุงเทพมหานคร : บริษัท 

ศูนยวิจยัและพัฒนาครอบครัว จํากัด, 2546), 70-72. 

  
 หากเด็กมีลักษณะดังตารางที่1 บอยๆ แตมีลักษณะดังตารางที่2 นานๆท ี ก็แปลวาเด็กมี

ความฉลาดทางอารมณอยูในเกณฑดี แตหากไมใช พอแม/ผูปกครองควรสังเกตใหดีวาดานไหนที่
ลูกยังทําไมได และควรเริ่มตนวางแผนพัฒนาดานนั้นอยางจริงจัง 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11ป สําหรับพอแม/ผูปกครอง 
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ภาคผนวก ฌ 

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11 ป(ดานดี) สาํหรับคุณครปูระจําชัน้ 
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แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ เด็กอายุ 6-11ป (ดานดี) 
สําหรับคุณครูประจําชั้น 

แบบประเมิน  ด.ช. / ด.ญ. __________________________________   ชั้นประถมศกึษาปที่ _____ 

หมายเหต ุ     ไมตองกรอกนามสกุลของเดก็ 
 

ขอความตอไปนี้เปนการอธิบาย ถึงอารมณ ความรูสึก และพฤติกรรมของเด็กในชวง 4 เดือนที่ผาน

มา โปรดใสเครื่องหมาย “ /  “ ในชองทีท่านคิดวาตรงกับตัวเด็กมากที่สุด มีคําตอบที่เปนไปได 4 

คําตอบ สําหรับขอความแตละประโยค คอื ไมเปนเลย  เปนบางครั้ง  เปนบอยครั้ง  เปนประจํา 
 
  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

1 ไมใชกําลังเวลาโกรธหรือไมพอใจ      

2 รูจักรอคอยเมื่อยังไมถึงคราว หรือเวลาของตน      

3 ยับยั้งที่จะทําอะไรตามอําเภอใจตนเอง      

4 ตองการอะไรตองไดทันท ี      

5 เมื่อมีอารมณโกรธ ตองใชเวลานานกวาจะหาย

โกรธ 

     

6 หมกมุนกับการเลนมากเกินไป      

7 ชี้แจงเหตุผลแทนการใชกําลัง      

รวมขอ 1 - 7  

8 ชวยปกปอง ดูแล และชวยเหลือเด็กที่เล็กกวา      

9 เห็นอกเห็นใจเมื่อผูอื่นเดือดรอน      

10 ใสใจ หรือรูวาใครชอบอะไร ไมชอบอะไร      

11 เปนที่พึ่งไดเมื่อเพื่อนตองการความชวยเหลือ      

12 ระมัดระวังที่จะไมทําใหผูอื่นเดือดรอน หรือเสียใจ      

13 ไมชวยเหลือ หรือไมใหความรวมมือกับผูอื่น      

14 รูจักใหกําลังใจผูอื่น      

15 รูจักรับฟงผูอื่น      

16 รูจักแสดงความหวงใยผูอื่น      

รวมขอ 8 - 16  

17 มักสารภาพเมื่อทําผิด      

18 ไมชอบแกลงเพื่อน      
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  ไมเปน

เลย 

เปน

บางครั้ง 

เปน

บอยครั้ง 

เปน

ประจํา 

คะแนน 

19 ยอมรับวาผิดเมื่อถูกถาม      

20 เมื่อทําผิด มักแกตัววาไมไดตั้งใจ      

21 ยอมรับกฎเกณฑ เชน ยอมรับการลงโทษเมื่อทํา

ผิด 

     

22 รูจักขอโทษ      

23 ยอมรับคําตําหนิ หรือตักเตือนเมื่อทําผิด      

รวมขอ 17 - 23  

 
 
การใหคะแนนแบงเปน2กลุม ดังนี ้
กลุมที ่1 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้   

ไมเปนเลย                ให  1  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  2 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 3 คะแนน 

เปนประจาํ ให 4 คะแนน 

กลุมที่1    ไดแกทุกขอ ยกเวน ขอ 4,5,6,13,20 

 

กลุมที ่2 ใหคะแนนแตละขอดังนี ้  

ไมเปนเลย                ให  4  คะแนน 

เปนบางครั้ง ให  3 คะแนน 

เปนบอยครั้ง ให 2 คะแนน 

เปนประจาํ ให 1 คะแนน 

กลุมที่2     ไดแก ขอ 4,5,6,13,20 (ขอที่พืน้หลงัตารางแรเงาไว) 

 

หมายเหต ุ

แบบประเมินนี้อางอิงจาก แบบประเมินความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ 6 – 11 ป ของสํานัก

พัฒนาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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ภาคผนวก ญ 

คูมือกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ 6-11 ป(ดานดี) 
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คูมือกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเด็กอายุ6-11ป(ดานดี) 
 คูมือกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเด็กอาย6ุ-11ปนี้(ดานดี) นํามาจาก

คูมือกิจกรรมเสริมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณเดก็อายุ3-11ป ของกรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข โดยคูมือนี้ไดกาํหนดกรอบโครงสรางความฉลาดทางอารมณของเด็ก โดยแบงเปนชวง

อายุ 3-5 ป และ 6-11 ป ใหสอดคลองกับโครงสรางความฉลาดทางอารมณของผูใหญ ซึ่งยึด

พัฒนาการเปนหลกั แลวนาํทฤษฎีพัฒนาการทั้งดานอารมณ จริยธรรม และทฤษฎีการเรียนรูมา

วิเคราะห รวมกับแนวคิดเรื่องความฉลาดทางอารมณ ตลอดจนมาตรฐานคานิยมของสังคมไทย 

แลวสรุปออกเปนลักษณะ 8 ดานที่บงบอกถึงความฉลาดทางอารมณ 

 จากนั้นนําคุณลักษณะทัง้8ดานมาวิเคราะหกําหนดเปนลักษณะกิจกรรมพัฒนา และ

จัดจางที่ปรึกษาเพื่อคิดรูปแบบกิจกรรมทีส่รางสรรค เหมาะกับเด็กในชวงอายุตางๆ คือ ชวงอาย ุ 

3-5 ป 6-8 ป และ 9-11 ป ตามลําดับ เมื่อไดกิจกรรมพัฒนาก็ไดมีการนําไปทดลองใชจริงในบาง

กิจกรรม เพือ่ประเมินวากจิกรรมนั้นๆ สามารถนําไปใชได และครูสามารถควบคุมเกมไดจริง 

รวมทัง้ทดสอบคุณภาพของกิจกรรมดวย ซึ่งผลที่ไดคือ ครูและเด็กมีความพงึพอใจ สามารถ

ดําเนนิการตามขั้นตอนไดอยางราบรื่น และบรรลุประโยชนตามวัตถปุระสงคที่กาํหนดในระดับหนึง่ 

 กิจกรรมในคูมอืนี้แบงออกเปน8หมวดตามคุณลักษณะทีก่ําหนด ไดแก 

 หมวดที่1      การรูจักและควบคุมอารมณ 

 หมวดที่2      การพัฒนาความคิดอยางมีเหตุผล และความคิดทางบวก 

 หมวดที่3      การรูวาอะไรถกูอะไรผิด 

 หมวดที่4      การเขาใจ และเหน็ความสําคัญของการอยูรวมกนั 

 หมวดที่5      ทักษะในการเสริมสรางคุณภาพของการอยูรวมกนั 

 หมวดที่6       การสรางแรงจงูใจ 

 หมวดที่7       การสื่อสารที่เหมาะสม 

 หมวดที่8       ความภาคภูมใิจในตนเอง 

แตสําหรับกิจกรรมเสริมสรางความฉลาดทางอารมณในดานด ีจะไดแก4หมวดแรก แตละหมวด

จะประกอบดวยกิจกรรมสําหรับเด็กประถมตน(6-8ป) 2กิจกรรม       และสําหรับเดก็ประถมปลาย 

(9 -11ป) 2กิจกรรม 
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ขอเสนอแนะในการใชกจิกรรม 
 1. ควรอานเพือ่ทําความเขาใจข้ันตอนในการทํากิจกรรมอยางละเอียด โดยเฉพาะ

ขอสรุปที่จะใหกับเด็กในทายกิจกรรม เปนสิ่งสําคัญที่ตองเตรียม 

 2. ควรเลือกกจิกรรมใหเหมาะสมกับวัย และศักยภาพของเด็ก และเตรียมหาสื่อ

อุปกรณ ถาไมมีส่ือตามทีก่ําหนด อาจดัดแปลงหรือประยกุตใชส่ืออุปกรณอยางอืน่ทีห่าไดงาย สวน

ส่ืออุปกรณที่จดัเตรียมใหพรอมคูมือ คือ แผนซีดี2แผน(ติดตอไดที่หองสมุดกรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข) ประกอบดวย 

 เพลงประกอบกิจกรรมวงกลมอารมณ และเพลงอารมณดี อารมณราย ใชกับกิจกรรม

วงกลมอารมณดี ในหมวดที่1 

 เพลงบรรเลงสาํหรับสรางสมาธิ ใชกับกิจกรรมเสนทางแหงความรูสึก ในหมวดที่1 

 เพลงประกอบทาแปลงรางพรางกาย ใชกับกิจกรรมไขตลกตกไมแตก ในหมวดที่2 

 เพลงประกอบการสรางฉากจากรางกาย ใชกับกิจกรรมลอกขอสอบ ในหมวดที่3 

 3. กิจกรรมสวนใหญสามารถใชครู 1 คน เปนผูจัดกิจกรรม 

 4. แตละกิจกรรมสามารถทําซ้ําๆกันหลายครั้งได ยกเวนกิจกรรมไขตลกตกไมแตก ใน

หมวดที่2 ซึง่อาจเปลี่ยนสื่ออุปกรณใหมในครั้งตอไป และกิจกรรมซอน-หา ในหมวดที่4 

     การทาํซ้ําๆจะชวยปลกูฝงและซึมซับคุณลักษณะที่ดใีหกับเด็ก เนื่องจาก

คุณลักษณะตางๆนีจ้ะเกิดขึน้ไดตองอาศัยเวลา จึงไมควรคาดหวังวาทาํกิจกรรมเพียงครั้งเดียวแลว

จะไดผลในทนัที และถาจะใหไดผลดี ควรทําเปนระยะๆ ตลอดเทอมการศึกษา หรือตลอด

ระยะเวลา1ป 

 5. ระหวางการจัดกิจกรรม ควรเนนเรื่องความสนุกสนาน และกระตุตนใหเด็กทุกคนมี

สวนรวมในการทํากิจกรรม ความสนุกสนานจะชวยใหเด็กจดจํา เกิดการเรียนรูไดดีข้ึน และนาํไปสู

การสรางเสริมคุณลักษณะทีต่องการอยางมีประสิทธิภาพ หลายกิจกรรมมีการใชการเคลื่อนไหว 

ของรางกายเปนเครื่องมือนาํเขาสูกิจกรรมหลัก  ซึง่เปนกิจกรรมอุนเครื่องที่สําคัญ เพราะการ

เคลื่อนไหวดวยอวัยวะตางๆของรางกาย เปนวิธกีารที่ชวยบริหารสมองซีกซาย ซึง่ควบคุมการคิด

เชิงเหตุผล และสมองซกีขวาซึ่งควบคุมดานอารมณใหทาํงานประสานกันอยางสมดุล จะชวยให

เกิดการเรียนรูที่ดี และมีประสิทธิภาพ 

 6. ผูจัดกิจกรรมตองคอยดูแลใกลชิด และแกไขปญหาเฉพาะหนา เชน เมื่อเด็กขัดแยง

กัน ในระหวางเลนเกม หรือทาํกิจกรรม ควรพูดใหเด็กใจเย็น และชี้นาํวา “ลองพูดคุยปรึกษากนัด”ู 

ไมควรตําหนวิากลาว หรือลงโทษ แตใหใชวิธีชมเชยพฤติกรรมที่ดีของเด็กๆแทน 
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 7. เปาหมายสงูสุด คือการพจิารณานาํกิจกรรมไปประยุกตใช และบูรณาการใน

หลักสูตรการเรียนการสอนวชิาตางๆ เชนภาษาไทย ภาษาอังกฤษ คณติศาสตร พลศึกษา 

วิทยาศาสตร จะทําใหการเสริมสรางความฉลาดทางอารมณของเด็กเปนไปอยางตอเนื่อง ชวยให

เด็กรูสึกสนุกกบัการเรียน เปนการเสริมใหเด็กรักการเรียนมากขึ้น นอกจากนั้น ครูอาจถายทอดการ

จัดกิจกรรมใหแกพอแม ผูปกครอง เพื่อนาํไปประยกุตใชกับลูกที่บาน ซึ่งจะทาํใหเดก็ไดรับการ

เสริมสรางความฉลาดทางอารมณอยางตอเนื่องทั้งที่บาน และที่โรงเรียน  
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