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บทคัดย่อ 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้ของนกัเรียนก่อนและหลงัการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตด้านการเรียนรู้ และ (2) เปรียบเทียบกรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของ
นกัเรียนหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมกบัระยะติดตามผล 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัท์อุปถมัภ์) กรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน ไดม้าโดยการสุ่มอย่างง่าย 
เคร่ืองมือในการวิจยั ไดแ้ก่ (1) แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ มีค่าความเท่ียง 
เท่ากบั 0.85 และ (2) ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้ สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการวิจยัปรากฎว่า (1) ภายหลงัการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันา
กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียนรู้สูงข้ึน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ (2) นกัเรียนกลุ่มทดลอง มี
คะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้หลงัการทดลองและระยะติดตามผลไม่
แตกต่างกนั  
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Abstract 

 

 The purposes of this research were ( 1)  to compare growth mindsets on 

learning of students before and after using a guidance activities package with games to 

develop growth mindset on learning; and (2) to compare the growth mindset on learning 

of the students at the end of the experiment with their counterpart growth mindset 

during the follow up period. 

 The research sample consisted of 30 Grade 10 students of Seekan 

(Wattananunuppathum) School in Bangkok Metropolis during the 2021 academic year, 

obtained by simple random sampling.  The research instruments were (1) a scale to 

assess growth mindset on learning, with reliability coefficient of .85; and (2) a guidance 

activities package with games to develop growth mindset on learning.  The employed 

statistics for data analysis were the mean, standard deviation, and t-test. 

 The research findings were that (1) after the experiment with the use of the 

guidance activities package with games to develop growth mindset on learning, the 

experimental group students’ mean score of growth mindset on learning was increased 

significantly at the .05 level of statistical significance; and (2)  the experimental group 

students’ mean scores of growth mindset on learning at the end of the experiment and 

during the follow up period were not significantly different. 
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บทที ่ 1 

บทน ำ 
 
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
 กรอบความคิดแบบเติบโต (Growth mindset) เป็นแนวคิดท่ีเป็นส่วนส าคญัในการจดั
การศึกษาของไทยในปัจจุบนัและก าลงัเป็นท่ีสนใจ โดยน าแนวคิดท่ีไดจ้ากการศึกษากรอบความคิด
แบบเติบโตของ คารอล ดเวค มาเป็นแนวทางในการพฒันากรอบความคิด โดย ดเวค (Dweck , 
2006) ไดอ้ธิบายแนวคิดเก่ียวกบั การมีกรอบแนวคิดแบบเติบโต วา่การท่ีนกัเรียนมีกรอบความคิด
แบบเติบโต มีผลต่อความคิด ความเช่ือซ่ึงส่งผลต่อมุมมองและพฤติกรรมในการพฒันาศกัยภาพใน
การเรียนรู้ของนกัเรียน และสรุปความแตกต่างระหวา่งคนท่ีมีกรอบความคิดแบบจ ากดัและคนท่ีมี
กรอบความคิดแบบเติบโต ไว ้4 ดา้น หน่ึงในนั้นคือ ดา้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยคนท่ีมีกรอบ
ความคิดแบบเติบโตเม่ือได้รับค าแนะน า ได้ลองแก้ปัญหาใหม่ๆ ด้วยตนเอง จะสามารถพฒันา
ตนเองได ้อีกทั้งในสถานศึกษาในปัจจุบนั มุ่งเน้นให้นกัเรียนเป็นบุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ
และส่งเสริมให้เติมเต็มศกัยภาพของตนเองไดอ้ยา่งสูงสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบัเป้าหมายของการปฏิรูป
การศึกษาของไทย คือ การสร้างคนเพื่ออนาคต เน้นการพฒันาเด็ก เยาวชน ให้เป็นผูมี้ใจรักท่ีจะ
เรียนรู้ สามารถพฒันาการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างต่อเน่ือง มีความรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นในการ
เผชิญสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวติอยา่งรู้เท่าทนั และพร้อมแกปั้ญหาตลอดเวลา อีกทั้งสถานศึกษาของ
ผูว้ิจยัยงัได้เช่ือมโยงการจดัการเรียนรู้ตามแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี มีการมุ่งเน้นการส่งเสริม
กระบวนการทางความคิดและการพฒันาศกัยภาพของเด็กและเยาวชน สอดคล้องกบัแผนปฏิรูป
ประเทศด้านสังคม มีประเด็นท่ีมุ่งเน้น การมีส่วนร่วม การเรียนรู้ และการส่งเสริมกิจกรรมทาง
สังคมใหก้บัเด็กและเยาวชน   
 นอกจากน้ี ดเวค (Dweck, 2012, อ้างถึงใน มุทิตา อดทน 2561) ได้อธิบายกรอบ
ความคิดแบบเติบโต สรุปไดว้่า เป็นกรอบความคิดของคนเราท่ีสามารถพฒันาได้ ซ่ึงอยู่บนความ
เช่ือในการเปล่ียนแปลง ซ่ึงเป็นกลไกในการเรียนรู้ท่ีสามารถพฒันาไดเ้พื่อให้เกิดความส าเร็จ เกิด
แรงบนัดาลใจ ทา้ทายต่ออุปสรรคท่ีตอ้งเผชิญ และพยายามท่ีจะแกไ้ขปัญหาต่างๆ ท าให้สามารถ
พฒันาจากกรอบความคิดแบบจ ากดัให้เป็นกรอบความคิดแบบเติบโตได ้เน่ืองจากลกัษณะของคนท่ี
มีกรอบความคิดแบบจ ากดัจะกลวัถูกมองว่าไม่เก่ง เล่ียงหลีกการท าส่ิงท่ียากกว่าท่ีตนเองเคยท า
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เพราะกลวัวา่จะท าไม่ไดแ้ละถูกควบคุมความคิดดว้ยความส าเร็จของคนอ่ืน ดงันั้นเพื่อเป็นการรักษา
ภาพลกัษณ์ของความฉลาดของตัวเองจึงไม่พยายามเรียนรู้และท าส่ิงใหม่ ๆ ซ่ึงแตกต่างจากคนท่ีมี
กรอบความคิดแบบเติบโตท่ีพร้อมท่ีจะเผชิญต่ออุปสรรคและความทา้ยทายท าให้ประสบผลส าเร็จ
มากกวา่  
 อุไร จักษ์ตรีมงคล (2560) ได้กล่าวถึง คารอล ดเวค ศาสตราจารย์ด้านจิตวิทยา 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพฒันาศกัยภาพของมนุษย ์ ซ่ึงไดว้ิจยักวา่ 40 ปี เพื่อศึกษาเก่ียวกบัทฤษฎี กรอบ
ความคิด และไดน้ าเสนอแนวคิดเก่ียวกบัการประสบความส าเร็จในชีวิตดว้ยการใชก้รอบความคิด 
ได้สรุปว่า ส่ิงท่ีท าให้คนเราสามารถประสบความส าเร็จ คือ กรอบความคิด โดยคนท่ีมีกรอบ
ความคิดแบบจ ากดั จะเช่ือว่าตวัเองสามารถประสบความส าเร็จได้ด้วยสติปัญญา พรสวรรค์ ไม่
เก่ียวกบัความพยายาม แตกต่างกบัคนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโต ท่ีเช่ือว่าความสามารถของ
ตนเองสามารถพฒันาได้ดว้ยการใช้ความขยนัและความพยายาม โดยสติปัญญาและความสามารถ
เป็นเพียงจุดเร่ิมตน้ของการพฒันาเท่านั้น การท่ีคนเรามีมุมมองแบบกรอบความคิดแบบเติบโตจะ
น าไปสู่ความรักในการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัของการประสบความส าเร็จ ดงันั้นการสอนใหผู้เ้รียน
เป็นผูมี้กรอบความคิดแบบเติบโตจึงเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้  
 เนตรนิยมาศ วรรณพยนัต์ (2560) ไดก้ล่าวเก่ียวกบักรอบความคิดซ่ึงสรุปไดว้่า กรอบ
ความคิดเป็นส่ิงท่ีส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมและทศันคติของคนเรา หากมีกรอบความคิดท่ี
แตกต่างกนัก็จะส่งผลให้คนเหล่านั้นมีคุณลกัษณะท่ีแตกต่างกนั เม่ือพบกบัส่ิงทา้ทายหรืออุปสรรค
จะมีความคิด ความพยายาม และการแสดงออกพฤติกรรมท่ีมีต่อความทา้ทาย ความลม้เหลวแตกต่าง
กนั เป็นส่ิงท่ีมีผลต่อการประสบความส าเร็จในชีวติ  
 ดงันั้นส าหรับผูว้ิจยัการพฒันานกัเรียนให้เป็นบุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถและเติม
เต็มศกัยภาพของตนเองได ้โดยพฒันาให้นกัเรียนเช่ือ คิดและแสดงออกว่าความสามารถสร้างได้
ด้วยการเรียนรู้ มองว่าปัญหาและอุปสรรคเป็นวิธีการท่ีจะการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง ให้
ความส าคญักบัความพยายาม ซ่ึงจะส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ ชอบท่ีจะ
เรียนรู้จากปัญหา มีความพยายามท่ีจะหาทางแก้ไขปัญหาอุปสรรค เกิดการพฒันาทดลองท าส่ิง
ใหม่ๆ ท่ีทา้ทาย โดยการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตเน้นดา้นการเรียนรู้ จึงเป็นวิธีท่ีจะพฒันา
นักเรียนได้ นอกจากน้ีจากการศึกษาของ คิง(King ,2012,อ้างถึงใน สมชัชาการพฒันาเด็กและ
เยาวชนแห่งชาติ, 2562)ได้กล่าวถึง การศึกษานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในประเทศ
ฟิลิปปินส์ เร่ืองความเช่ือเก่ียวกบัเชาวน์ปัญญาของนกัเรียนกบัสัมพนัธ์กบัการปรับตวัและสุขภาวะ
ทางจิต สรุปได้ว่า กรอบความคิดแบบเติบโต ส าคญัต่อการเรียนรู้รวมถึงส าคัญต่ออารณ์และ
สุขภาพจิตของนกัเรียนดว้ย การพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตจึงเก่ียวขอ้งกบัการใช้ชีวิตของ
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นกัเรียนและจากการศึกษาวรรณกรรมต่าง ๆท่ีเก่ียวขอ้งทั้งงานวิจยัหนงัสือและบทความต่าง ๆ ท า
ให้เห็นวา่การพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้เป็นส่ิงท่ีส าคญั ซ่ึงมีหลายประเทศท่ี
น าเทคนิคและแนวทางในการสร้างกรอบความคิดแบบเติบโต ไปพฒันาการศึกษาทั้ งระดับ
ห้องเรียนและโรงเรียน สามารถช่วยให้นกัเรียนสามารถเกิดการพฒันากรอบความคิดและสามารถ
พฒันาความสามารถและศกัยภาพดา้นต่าง ๆ เช่น การเรียน ดนตรี กีฬาและทกัษะทางสังคมต่าง ๆ
ได ้
 ผู ้วิจ ัยมีโอกาสสอนนักเรียนในระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนปลาย คือ ระดับชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 และ มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท าให้เห็นความเปล่ียนแปลงในการเรียนของนกัเรียน จาก
เม่ือคร้ังท่ีเร่ิมเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 นกัเรียนส่วนใหญ่มีเป้าหมายในการเรียนแต่เม่ือพบ
เจอกบัการเรียนท่ียากข้ึนนกัเรียนบางส่วนเร่ิมทอ้แทแ้ละความพยายามในการเรียนลดลง ส่งผลต่อ
การตั้งใจเรียนในรายวิชาต่าง ๆท่ีลดลง ขาดการคน้ควา้หาความรู้และการทดลองท าส่ิงใหม่ ๆขาด
การหาแรงบนัดาลใจจากตวัอย่างหรือค าแนะน าท่ีมีประโยชน์ เพื่อท่ีจะให้นกัเรียนสามารถพฒันา
ตนเองในดา้นการเรียนรู้ไดอ้ยา่งเตม็ท่ี และส่งผลถึงพฤติกรรมการเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ตามไปดว้ย ซ่ึงการท่ีผูเ้รียนมีความสนใจในการเรียนรู้ การคน้ควา้หาความรู้และการทดลองท าส่ิง
ใหม่ ๆหรือการท าตามแบบอยา่งท่ีมีลดลง สาเหตุหน่ึงมาจากการท่ีนกัเรียนมีกรอบความคิดด้านการ
เรียนรู้แบบจ ากดัก็เป็นได ้เม่ือเจอปัญหาในการเรียนในระดบัท่ีสูงข้ึนและมีความยากมากข้ึนแล้ว
ตนเองไม่เขา้ใจหรือท างานวิชานั้น ๆไม่ไดก้็เกิดการไม่ท างานส่ง ส่งงานชา้ ความมุ่งมัน่และความ
พยายามในการเรียนลดลง หากนักเรียนได้รับการพฒันากรอบความคิดและเปล่ียนแปลงกรอบ
ความคิดดา้นการเรียนรู้จากกรอบความคิดแบบจ ากดัเป็นกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
ก็จะส่งผลให้นกัเรียนมีความตั้งใจเรียน การคน้ควา้หาความรู้และการทดลองท าส่ิงใหม่ ๆ และการ
ท าตามแบบอยา่งและค าแนะน าท่ีดีและพยายามในการเรียนรู้มากข้ึนส่งผลถึงพฤติกรรม การด าเนิน
ชีวติ การพฒันาตนเองและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขั้นตามไปดว้ย 
 เรียม ศรีทอง (2559) ได้กล่าวถึง ความส าคญัของกิจกรรมแนะแนวสรุปได้ว่า เป็น
กิจกรรมท่ีมีความส าคญัต่อการพฒันาผูเ้รียน ก่อใหเ้กิดการส่งเสริมและพฒันาทกัษะการพฒันาชีวิต 
ส่วนตวัและสังคม การเรียนรู้และพื้นฐานอาชีพ บนพื้นฐานของการส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการด าเนิน
ชีวติท่ีมีคุณภาพ มีเจตคติท่ีดีต่อการวางแผนการศึกษา รวมถึงการหาแนวทางการด าเนินชีวิตท่ีมัน่คง 
นอกจากน้ีการใชเ้กมในรูปแบบท่ีหลากหลายมาใชใ้นกิจกรรมแนะน า เพื่อท าให้นกัเรียนไดรั้บการ
ส่งเสริมพฒันาอย่างเต็มศกัยภาพ ซ่ึงเกมเป็นกิจกรรมท่ีความสนุก สามารถจดัไดท้ั้งเกมเด่ียว เกม
กลุ่ม ซ่ึงจะช่วยกระตุน้ความสนใจในการท ากิจกรรม เกิดความสนุกสนาน ทา้ทายและเสริมสร้างใน
เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ อีกทั้งจากการศึกษาบทความของ ณัฏฐา ผิวมา (2563) ได้สรุป
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เก่ียวกบัการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานวา่ เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีผูส้อนน าเกมเขา้มาบูรณาการในชั้น
เรียน ซ่ึงสามารถใชไ้ดท้ั้งการน าเขา้สู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และการประเมินผล โดย
เกมเป็นตวัช่วยในการสร้างแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ ท าให้เกิดความเขา้ใจมากข้ึน รู้จกัการหา
เหตุผลและตดัสินใจ ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ด้วยความสนุก ช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน อีกทั้งยงัช่วยให้เกิดความคงทนของความรู้ไดดี้ โดยการน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ใน
การจดัการเรียนรู้ท าให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นและสนุก อีกทั้งช่วยให้ผูเ้รียนมีสมาธิกับ
กิจกรรม และท าใหเ้กิดบรรยากาศเชิงบวกในการจดัการเรียนการสอน จากการศึกษาดงักล่าว แสดง
ให้เห็นวา่สามารถน าเกมมาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมแนะแนวเพื่อใชใ้นการพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของตนเองซ่ึงจะน ามาสู่การเปล่ียนแปลงทั้งความเช่ือและพฤติกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกบักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียน 
 ดงันั้นผูว้ิจยัเลือกการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียน ชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 เน่ืองจากการพฒันาในดา้นการเรียนรู้จะท าให้นกัเรียนสามารถพฒันาตนเองใน
ดา้นการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศกัยภาพ โดยการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบ
ความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ โดยเน้นส่งเสริมองค์ประกอบท่ีเก่ียวการเรียนรู้ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
ดา้นการตั้งใจเรียน ดา้นการคน้ควา้หาความรู้หรือทดลองท าส่ิงใหม่ๆ และดา้นการท าตามแบบอยา่ง
หรือค าแนะน าท่ีดี โดยจากการศึกษาของ มูฟิดาห์ (Mufidah, 2019) ไดจ้ดักิจกรรมแนะแนวโดยใช้
เกมท าให้เด็กมีความสนใจในการร่วมท ากิจกรรมมากข้ึนอีกดว้ย ซ่ึงหวงัวา่การใชชุ้ดกิจกรรมแนะ
แนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้จะช่วยให้นกัเรียนมีความคิด
แบบเติบโตในการพฒันาตนเองในดา้นการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั 
(วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ สามารถเติมเต็มศกัยภาพในการเรียนรู้ของตนเองและมีความรักในการเรียนรู้
เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ดว้ยกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง 

 
2. วตัถุประสงค์ในการวจิยั 
 
 2.1  เพื่อเปรียบเทียบกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มทดลอง ก่อนและหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
 2.2  เพื่อเปรียบเทียบกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มทดลอง หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมและระยะติดตามผล 
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3.  กรอบแนวคดิการวจิัย 
 
 การพิจารณาจากลกัษณะต่าง ๆ ของตวัแปรท่ีท าการศึกษางานวจิยัน้ี จึงก าหนดตวัแปร
อิสระ เพื่อเป็นกรอบแนวคิดการวจิยั ดงัน้ี 

    ตัวแปรอสิระ     ตัวแปรตำม 
 
 
 
 
 

 
 
 

4. สมมติฐำนในกำรวจิยั 
 
 4.1  นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้
สูงข้ึนภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
 4.2  นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้
ภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมและระยะติดตามผลไม่แตกต่างกนั 
 

  

 

ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม

เพื่อพฒันากรอบความคิดแบบ

เติบโตดา้นการเรียนรู้ 

 

กรอบควำมคิดแบบเติบโตด้ำนกำรเรียนรู้ 3 ด้ำน 
1) ดา้นการตั้งใจเรียน  
2) ดา้นการคน้ควา้หาความรู้และทดลองท าส่ิง

ใหม่ๆ 
3) ดา้นการท าตามแบบอยา่งหรือค าแนะน าท่ีดี 

  ภาพท่ี 1.1. กรอบแนวคิดการวจิยั 
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5. ขอบเขตของกำรวจิัย 
 

 5.1  ประชำกร นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนสีกนั 
(วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ จ  านวน 9 หอ้งเรียน นกัเรียนจ านวน 290 คน 
 5.2  กลุ่มตัวอย่ำง นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน 
โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ ไดม้าโดยการสุ่มอยา่งง่าย 
 5.3  ระยะเวลำด ำเนินกำร 8 คาบ คาบละ 50 นาที 
 5.4  ตัวแปรอสิระ ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม จ านวน 8 กิจกรรม กิจกรรมละ 50 
นาที 

5.5  ตัวแปรตำม กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
 

6.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 6.1  กรอบควำมคิดแบบเติบโตด้ำนกำรเรียนรู้ หมายถึง คุณลกัษณะของนกัเรียนท่ีมี
ความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมท่ีแสดงวา่ความสามารถและสติปัญญาของมนุษยเ์ป็น
ส่ิงท่ีสามารถพฒันาได ้ผา่นการเรียนรู้ ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ดา้น ประกอบดว้ย 1) ดา้นการตั้งใจเรียน 
2) ด้านการค้นควา้หาความรู้และทดลองท าส่ิงใหม่ๆ และ 3) ด้านการท าตามแบบอย่างหรือ
ค าแนะน าท่ีดี 
 6.2  ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพือ่พฒันำกรอบควำมคิดแบบเติบโตด้ำนกำร 
เรียนรู้ หมายถึง ส่ือกิจกรรมแนะแนวส าหรับนกัเรียน ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน ใชใ้นการพฒันากรอบ 
ความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยการใชเ้กมร่วมกบัแนวคิด
ของคารอล ดเว็คและขั้นตอนของวงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ แลกเปล่ียนประสบการณ์ 
สะทอ้นกลบัการรับรู้ สรุปสาระสู่ชีวติ และ คิดและน าไปปฏิบติั ประกอบดว้ย 8 กิจกรรม ดงัน้ี 

กิจกรรมท่ี 1 การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ) 
กิจกรรมท่ี 2 ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
กิจกรรมท่ี 3 ฟังใหดี้มีค าตอบ 
กิจกรรมท่ี 4 ความรู้ คือ อาวุธ 
กิจกรรมท่ี 5 อยากรู้ก็ลองดู 
กิจกรรมท่ี 6 All about idol 
กิจกรรมท่ี 7 ฉนัจะฟังท่ีเธอบอก 
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  กิจกรรมท่ี 8 ปัจฉิมนิเทศ (กา้วต่อไปดว้ย (Growth Mindset of learning) กนั) 
 6.3  เกม  หมายถึง เป็นลักษณะของกิจกรรมท่ีจัดข้ึน เพื่อความสนุกสนาน สร้าง
สัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล ฝึกทกัษะใหม่ ๆ เพื่อการเรียนรู้ ทบทวนซ่ึงท่ีไดเ้รียนรู้เพื่อใหเ้กิดความคงทน
ของการเรียนรู้ ซ่ึงมีกติกา เป้าหมายของเกม ผ่านส่ือออนไลน์ ใบงาน ซ่ึงส่งผลให้เกิดการพฒันา
กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมแนะแนว 
 6.4  ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม หมายถึง เป็นชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน
โดยใช้เกมในทุกกิจกรรม ในรู้แบบของเกมละลายพฤติกรรม เกมสร้างทกัษะ เกมทบทวนและ
ทดสอบความรู้ท่ีไดจ้ากการจดักิจกรรมแนะแนว ผา่นส่ือออนไลน์ ใบงาน 

 6.5 นักเรียน หมายถึง นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนสี
กนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ 

 

7. ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 
 7.1  นกัเรียนมีกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ ซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนเช่ือในการ
พฒันาความสามารถและสติปัญญาไดด้ว้ยการเรียนรู้ 
 7.2  ไดชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้น
การเรียนรู้ส าหรับนกัเรียน 



บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 
 ในการวิจยั เร่ือง ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัท์อุปถมัภ์) 
ผูว้จิยัไดศึ้กษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งเสนอตามล าดบั ดงัต่อไปน้ี 
 1.  วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบักรอบความคิดแบบเติบโต  

1.1  แนวคิดเก่ียวกบักรอบความคิดแบบเติบโต 
1.2  ความหมายของกรอบความคิดแบบเติบโต 
1.3  คุณลกัษณะของผูเ้รียนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโต 
1.4  ประโยชน์และความส าคญัของกรอบความคิดแบบเติบโต 
1.5  แนวทางเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต 
1.6  ปัจจยัท่ีส่งผลต่อกรอบความคิดเติบโต  
1.7  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักรอบแนวคิดแบบเติบโต 

 2.  วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมแนะแนว 
2.1  ความหมายของกิจกรรมแนะแนว   
2.2  ขอ้ควรค านึงและหลกัการในการจดักิจกรรมแนะแนว  
2.3  คุณค่าและความส าคญัของกิจกรรมแนะแนว     
2.4  ภารกิจดา้นการสอนกิจกรรมแนะแนว    
2.5  แนวทางการพฒันาและการสร้างชุดกิจกรรมแนะแนว 
2.6  เทคนิคท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมแนะแนว 
2.7  กระบวนการจดักิจกรรมแนะแนว 
2.8  ขั้นตอนการจดักิจกรรมแนะแนว 
2.9  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนว 

 3.  วรรณกรรมเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
3.1  ความหมายของเกม 
3.2  ประเภทของเกม 
3.3  ประโยชน์ของการเล่นเกมและกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
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3.4  กิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
3.5  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม 

 

1. วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องกบักรอบความคดิแบบเติบโต  
 
 1.1  แนวคิดเกีย่วกบักรอบความคิดแบบเติบโต 

ดเวค (Dweck , 2006) ได้กล่าวเก่ียวกับ กรอบความคิดแบบเติบโต(Growth 
mindset) สรุปไดว้า่ กรอบความคิดแบบเติบโต เป็นความเช่ือเก่ียวกบัพื้นฐานความสามารถของคน
จดัเป็นส่ิงท่ีสามารถพฒันาไดโ้ดยใชค้วามพยายามและประสบการณ์ ซ่ึงคนเรามีความความสามารถ
แตกต่างกนั แต่สามารถเปล่ียนแปลงและท าให้เติบโตได ้วธีิคิดท่ีเราน ามาปรับใชก้บัตวัเองจะส่งผล
ถึงวิธีใชชี้วิตและก าหนดวา่เราจะเป็นคนในรูปแบบใด การมีกรอบความคิดท่ีแตกต่างกนัจะส่งผล
ต่างกนั โดยกรอบความคิดแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ กรอบความคิดแบบจ ากดั (Fixed mindset) และ
กรอบความคิดแบบเติบโต (Growth mindset)  

แอนเดอสัน (Alerson, 2017, อา้งถึงใน มารุต, ม.ป.ป.) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบั กรอบ
ความคิดแบบเติบโต ตามแนวคิดของ ดเวค สรุปไดว้า่ กรอบความคิดแบบเติบโตเป็นกุญแจส าคญั
ของความส าเร็จในการเรียนรู้และการด าเนินชีวิตในอนาคต เพราะกรอบความคิดแบบเติบโตเป็น
ความเช่ือ ของบุคคลท่ีมีต่อตนเองวา่สามารถพฒันาศกัยภาพดา้นต่าง ๆ ได ้หากใชค้วามมุ่งมัน่ พยาม
ยามอย่างเพียงพอ แต่กรอบความคิดแบบเติบโต ไม่ใช่การเปิดใจกวา้ง หรือความยืดหยุ่นในความ
เช่ือ 

ดเวค (Dweck , 2006/2561) ไดอ้ธิบายลกัษณะท่ีแตกต่างกนัของ กรอบความคิด 2 
แบบน้ี คือ การมีกรอบความคิดแบบจ ากัด เป็นคนท่ีมีความเช่ือว่าพื้นฐานความสามารถและ
สติปัญญาของตนเองเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้ ท าให้ตอ้งพยายามพิสูจน์ตวัอย่างว่ามี
สติปัญญา บุคลิก และศีลธรรม เพื่อท าให้รู้สึกวา่ตนเองไม่ขาดคุณสมบติัเก่ียวกบัความสามารถและ
สติปัญญา แต่การมีกรอบความคิดแบบเติบโตจะมองว่าความสามารถและสติปัญญาของแต่ละคน
สามารถพฒันาได ้และเป็นแค่จุดเร่ิมตน้ของการพฒันาดว้ยความพยายามและแมว้่าจะมีอุปสรรค
และเกิดความลม้เหลว ส่ิงเหล่าน้ีจะท าให้เกิดแรงปรารถนาท่ีจะเรียนรู้มากข้ึน และการเรียนรู้จะช่วย
ใหเ้กิดการเรียนรู้ อีกทั้งยงัไดส้รุปแนวความคิดเก่ียวกบัส่ิงท่ีน าไปสู่ความตอ้งการเรียนรู้ ซ่ึงไดมี้การ
อธิบายจากแผนภาพสรุปกรอบความคิดของ ไนเจล โฮล์มส์ ถึงกระบวนการเรียนรู้ท่ีจะท าให้คนมี
กรอบความคิดแบบเติบโตท่ีจะน าไปสู่ความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ ตามแนวคิดของ ดเวค โดยมีส่ิงท่ี
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เก่ียวขอ้งท่ีจะช่วยส่งเสริม ดงัน้ี 1) ความทา้ทาย 2) อุปสรรค 3) ความพยายาม 4) ค าวิจารณ์ และ  
5) ความส าเร็จของผูอ่ื้น โดยจะตอ้งมีการกระตุน้ผูเ้รียนมีแนวคิดในการเรียนรู้ สรุปไดด้งัน้ี 

1. เม่ือเจอความทา้ทาย ก็พร้อมอา้แขนรับความทา้ทาย 
2. เม่ือมีอุปสรรค จะยงัคงมุ่งมัน่ท าส่ิงนั้นต่อไป แมเ้ผชิญความลม้เหลว 
3. เ ม่ือคิดถึงความพยายาม จะมองว่าเป็นหนทางท่ีจะน าพาไปสู่ความ

เช่ียวชาญและรอบรู้ 
4. เม่ือเจอค าวจิารณ์ จะเรียนรู้จากค าวจิารณ์เหล่านั้น 
5. เม่ือเห็นความส าเร็จของผูอ่ื้น จะมองหาส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ แบบอย่างและแรง

บนัดาลใจจากความส าเร็จของผูอ่ื้น 
เนตรนิยมาศ วรรณพยนัต์ (2560) ได้อธิบายว่า กรอบความคิดเป็นส่ิงท่ีส่งผล

กระทบต่อพฤติกรรมและทศันคติของบุคคล การมีกรอบความคิดแตกต่างกันส่งผลให้บุคคลมี
คุณลักษณะท่ีแตกต่างกัน เม่ือพบกับส่ิงท้าทายหรืออุปสรรคจะมีความคิดและการแสดงออก
พฤติกรรมแตกต่างกนั ทั้งดา้นความพยายาม ความคิดท่ีมีต่อความทา้ทายหรือความลม้เหลว ซ่ึงมีผล
ต่อการประสบความส าเร็จในชีวติ 

ดเวค (Dweck, 2006 อา้งถึงใน ศูนยว์ิชาการและเครือข่ายวิชาการดา้นเด็ก เยาวชน
และครอบครัว คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2562) ได้อธิบายเก่ียวกับแนวคิดของ 
เก่ียวกบัความแตกต่างระหวา่งคนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโต กบัคนท่ีมีกรอบความคิดแบบจ ากดั 
สรุปไดเ้ป็น 4 ดา้น ดงัน้ี 1) ดา้นการตั้งเป้าหมาย 2) ดา้นการตอบสนองต่อความทา้ทาย 3) ดา้นการ
หาสาเหตุของความลม้เหลว และ 4) ดา้นการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงไดก้ล่าวถึง คนท่ีมีกรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ เม่ือไดรั้บค าแนะน า ค าวิจารณ์ท่ีสามารถน าไปไดป้รับปรุงตนเองได ้ใช้
ค  าแนะน าเพื่อปรับปรุงตนเอง ลองแกปั้ญหาใหม่ ๆ ซ่ึงกระบวนการเหล่าน้ีจะท าให้คนกลุ่มน้ีมีการ
วางแผนเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้มากข้ึน 

สรุปแนวคิดเก่ียวกบักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ คือ กรอบความคิดท่ี
มีความเช่ือ ความคิด ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถและสติปัญญาท่ีสามารถพฒันาได ้ซ่ึงเกิดจากความ
พยายาม รักการเรียนรู้และแกปั้ญหาดว้ยความทา้ทาย ดงันั้นการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้จะช่วยปรับเปล่ียนหรือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยมีความทา้ทาย อุปสรรค 
ความพยายาม ค าวิจารณ์ และ ความส าเร็จของผูอ่ื้น เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ ซ่ึง
จะส่งผลใหค้นเหล่านั้นพฒันาความสามารถและสติปัญญาของตนเองไดแ้ละประสบความส าเร็จใน
การใชชี้วติ 
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 1.2  ความหมายของกรอบความคิดแบบเติบโต 
ซีเกิล และ แมคโคชท (Siegle & McCoach, 2005,อา้งถึงใน มุทิตา อดทน, 2561) 

กล่าววา่ กรอบความคิดแบบเติบโต หมายถึง ความเช่ือท่ีวา่สติปัญญา ความฉลาด และความสามารถ
สามารถพฒันาและปรับเปล่ียนได้ ส่งผลให้คนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโตสามารถประสบ
ความส าเร็จในดา้นการเรียนไดม้ากกวา่คนท่ีมีความเช่ือวา่สติปัญญา ความฉลาดและความสามารถ 
ไม่สามารถพฒันาไดซ่ึ้งเป็นคุณลกัษณะของคนท่ีมีกรอบความคิดแบบจ ากดั 

แบลคเวลล์ ทรีซสแนฟสกี และ ดเวค (Blackwell, Trzesniewski & Dweck ,2007, 
อา้งถึงใน มุทิตา อดทน, 2561) กล่าวว่า กรอบความคิดแบบเติบโต คือ ความคิดท่ีมีความเช่ือว่า
บุคคล สามารถพฒันาสติปัญญาให้ดีข้ึนจากพื้นฐานเดิมได้อย่างต่อเน่ือง มีความคิด แนวคิดทาง
ปัญญาและการเรียนรู้ท่ีเช่ือวา่ความฉลาด ทางสติปัญญาสามารถพฒันาได ้

ดเวค (Dweck, 2012) ไดส้รุปความหมายของ กรอบความคิดแบบเติบโต ว่า เป็น
ความเช่ือท่ีวา่ความฉลาด สามารถพฒันาได้โดยใชค้วามพยายาม คนเรามีความแตกต่างกนั แต่ทุก
คนสามารถเปล่ียนแปลงและเติบโตโดยใชค้วามพยายามและการเพิ่มพนูประสบการณ์  

ชนิตา รุ่งเรือง และคณะ (2559) ไดก้ล่าวว่า กรอบความคิดเติบโต เป็นความเช่ือ
ของคนเราท่ีมีต่อคุณลกัษณะท่ีตนเองมีสามารถเปล่ียนแปลงและพฒันาได ้

มารุต พฒัผล (ม.ป.ป.) ไดก้ล่าววา่ กรอบความคิดแบบเติบโต คือ ความเช่ือท่ีมีต่อ
ตนเอง วา่ความสามารถเป็นส่ิงท่ีไม่มีขีดจ ากดัและความฉลาดสามารถพฒันาได ้โดยการเพิ่มพนูและ
พฒันาตนเองดว้ยความมุ่งมัน่พยายาม 

มุทิตา  อดทน (2561) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบั กรอบความคิดแบบเติบโต สรุปไดว้า่ เป็น
กรอบความคิดในรูปแบบของการพฒันาพฤติกรรมรวมไปถึงความคิด ความรู้สึก การแสดงออกใน
การสร้างความเช่ือมัน่ในตนเอง โดยเช่ือว่าความฉลาดสามารถสร้างไดด้ว้ยการเรียนรู้ มีความคิด 
ความเช่ือ ในความสามารถและสติปัญญาวา่เป็นส่ิงท่ีสามารถพฒันาและปรับปรุงได ้ใหค้วามส าคญั
กบัความพยายาม ชอบปัญหาและความทา้ทาย เกิดความมุ่งมัน่ในการเผชิญกบัปัญหา และไม่ยอ่ทอ้
ต่ออุปสรรค 

สรุปความหมายของ กรอบความคิดแบบเติบโต ไดว้า่ เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออก
โดยรวมถึง ความคิด ความเขา้ใจและความเช่ือท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมวา่ความสามารถและสติปัญญา
ของคนเราสามารถพฒันาไดด้ว้ยการเรียนรู้ ใชค้วามพยายาม ความทา้ทาย ไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรค 
 1.3  คุณลกัษณะของผู้เรียนทีม่ีกรอบความคิดแบบเติบโต 

ดเวค (Dweck, 2006) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบั ผูเ้รียนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโต ซ่ึง
เป็นคุณลกัษณะท่ีส่งเสริมการเรียนรู้สรุปได ้ดงัน้ี  
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1. เป็นคนมองตวัเองในดา้นบวก    
2. เช่ือมัน่ในความสามารถของตวัเอง    
3. ใชก้ารเรียนรู้ส่ิงใหม่เพื่อการพฒันาตวัเอง    
4. ใฝ่เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ เสมอ    
5. มีความพยายามในการเรียนรู้     
6. ชอบแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัคนอ่ืน ๆ  
7. ใชก้ระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
8. คิดทบทวนส่ิงต่าง ๆ เพื่อการปรับปรุงและพฒันาตวัเอง 
9. หมัน่พฒันาตวัเองอยา่งต่อเน่ือง    
10.สนบัสนุนคนอ่ืน ๆ ใหเ้กิดการเรียนรู้และพฒันา 

  มุทิตา อดทน (2561) ได้อธิบายเก่ียวกับคุณลกัษณะของผูเ้รียนท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือ
ไดรั้บการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต ตามแนวทางของโปรแกรมการพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโต สรุปได ้ดงัน้ี     

1. ไม่ยดึติดกบัความฉลาดและความสามารถของตวัเอง    
2. เช่ือมัน่ในความสามารถและความฉลาดของตวัเอง    
3. มีทศันคติท่ีดีในการปรับตวัต่อสถานการณ์ต่าง ๆ 
4. มีความคิดท่ีดีในการพฒันาความสามารถของตวัเอง   
5. เช่ือในการเปล่ียนแปลงองคป์ระกอบพื้นฐานของตวัเอง   
6. เช่ือมัน่ในผลของความพยายาม   
7. มีความมุ่งมัน่ในการเผชิญปัญหา   
8. มีความพยายามในการแกปั้ญหา   
9. เห็นการเผชิญปัญหาเป็นความทา้ทาย    
10. เนน้การลงมือท ามากกวา่ความส าเร็จ 
สรุปไดว้า่ คุณลกัษณะของผูเ้รียนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโต จะเป็นนกัเรียนท่ี

เช่ือมัน่ในความสามารถของตนเอง  มีความมุ่งมัน่และมีความเช่ือมัน่ในความพยายามในการเรียนรู้ 
ไม่ยึดติดกบัพื้นฐานความฉลาดของตนเอง แต่จะใชก้ระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย น าค าแนะน า
ไปปรับปรุงและพฒันาตนเอง มีความเช่ือมัน่ในผลของความพยายามอีกทั้งเห็นการเผชิญปัญหาเป็น
ความทา้ทายและให้ความส าคญัต่อการลงมือท ามากกว่าความส าเร็จ มองการเรียนรู้ส่ิงใหม่ว่าเป็น
โอกาสการพฒันา  และจะท าให้เป็นคนเรียนรู้ส่ิงใหม่อยา่งสม ่าเสมอ    
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 1.4  ประโยชน์และความส าคัญของกรอบความคิดแบบเติบโต  
มารุต พฒัผล (ม.ป.ป.) ได้อธิบายเก่ียวกับความส าคญัของกรอบความคิดแบบ

เติบโต สรุปไดว้า่ เป็นส่ิงท่ีท าให้ผูเ้รียนมีคุณลกัษณะเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้และมีการคน้ควา้หา
ความรู้และส่ิงใหม่ ๆ อยู่เสมอ ส่งเสริมแรงจูงใจภายในด้านการเรียนของผูเ้รียน รวมถึงมีผลต่อ
พฤติกรรมความพยายามและการเรียนรู้ดว้ยตวัเองของผูเ้รียน ซ่ึงท าใหผู้เ้รียนท่ีมีกรอบความคิดแบบ
เติบโตเกิดการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย ไดค้วามรู้อย่างถูกตอ้ง ชอบกิจกรรมท่ีทา้ทายและใช้ความ
พยายามในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ชอบและเกิดความรักท่ีจะเรียนรู้ตลอดชีวติ 

ศูนยจิ์ตวิทยาการศึกษา (2558) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัประโยชน์และความส าคญัของ
กรอบความคิดแบบเติบโต สรุปได้ว่า เป็นกรอบความคิด ความเช่ือ หรือวิธีการคิดท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรม และทัศนคติ  ซ่ึงเช่ือว่าความฉลาดและความสามารถสร้างได้ด้วยการเรียนรู้ ให้
ความส าคญักบัความพยายาม ชอบปัญหาและความทา้ทาย ถือเป็นโอกาสในการเรียนรู้และพฒันา 
โดยกรอบความคิดนั้นส่งผลต่อการเรียนรู้ และรูปแบบของกรอบความคิดท่ีต่างกนัในแต่ละคน 
ส่งผลต่อการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั การพฒันากรอบความคิดให้นกัเรียนมีกรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้นั้นจะมีความส าคญักบับุคคลดงัน้ี 

1. มีความกระตือรือร้นในการเรียน 
2. ใส่ใจในการแกปั้ญหา  
3. สนุกกบัการเรียนรู้และพฒันาส่ิงใหม่ ๆ ท่ีทา้ทาย  
4. ตั้งใจท างานต่าง ๆ เตม็ท่ี 
5. พร้อมเรียนรู้ผา่นอุปสรรค   
สรุปได้ว่า การส่งเสริมและพฒันาให้เด็กมีกรอบความคิดแบบเติบโตด้านการ

เรียนรู้ จะท าใหเ้ด็กมีความกระตือรือร้นในการเรียน ตั้งใจท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย ชอบเรียนเรียนรู้
ส่ิงใหม่ๆ  และส่งผลใหป้ระสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 
 1.5  แนวทางเพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโต 
  แบลคเวลล ์ทรีซสแนฟสกี และ ดเวค  (Blackwell, Trzesniewski, & Dweck, 2007,
อา้งถึงใน มารุต พฒัผล, ม.ป.ป.) ไดเ้สนอแนวทางการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตของผูเ้รียน 
โดยการสอดแทรกกิจกรรมท่ีสามารถกระตุน้การพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต ให้กบัผูเ้รียนไป
พร้อมกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีส่งผลท าใหผู้เ้รียน มีแรงจูงใจภายในและมีความเพียรพยายาม 
ซ่ึงน าไปสู่ความส าเร็จในการเรียนรู้  
  ดเวค , เวลตัน และ โคเฮน (Dweck, Walton, & Cohen. 2014, อ้างถึงใน มารุต  
พฒัผล, ม.ป.ป.) เสนอวธีิการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตสรุปได ้ดงัน้ี  
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1. ช่วยผูเ้รียนใหเ้ขา้ใจวา่ความฉลาดสามารถพฒันาไดด้ว้ยการฝึกฝน    
2. หลีกเล่ียงการชมวา่ “เก่งมาก” เพราะเป็นการสร้างกรอบความคิดแบบจ ากดั    
3. ใหค้วามส าคญักบักระบวนการเรียนรู้มากกวา่ผลลพัธ์ 
4. ฝึกใหผู้เ้รียนยอมรับความลม้เหลวแลว้น ามาใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้    
5. กระตุน้การเรียนรู้แบบร่วมมือระหวา่งผูเ้รียนและลดการแข่งขนั     
6. กระตุน้ใหผู้เ้รียนแสดงความสามารถของตนเองออกมาใหม้ากท่ีสุด 
มารุต พฒัผล (ม.ป.ป.) ไดเ้สนอแนวทางการเสริมสร้างกรอบความคิดแบบเติบโต

ของผูเ้รียนซ่ึงสรุปได ้ดงัน้ี  
1. หลีกเล่ียงการจดัล าดบัความส าเร็จของผูเ้รียน         

1.1 กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความคาดหวงัในความส าเร็จของตนเอง         
1.2 หลีกเล่ียงการจดัล าดบัผูเ้รียนเก่ียวกบัความส าเร็จในดา้นต่างๆ     
1.3 ยอมรับความแตกต่างในความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน 

2.  ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้การพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต 
2.1 กระตุน้ใหผู้เ้รียนเขา้ใจวา่ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาได ้ดว้ยการท าส่ิง

ท่ีทา้ทาย  
2.2 ใหค้วามส าคญักบัเป้าหมายของการเรียนรู้ในภาพรวม 
2.3 จดัสภาพแวดลอ้มท่ีกระตุน้การคิดและการเรียนรู้        
2.4 ยนิดีกบัความส าเร็จในการเรียนรู้ทุกรูปแบบ          
2.5 ส่งเสริมผูเ้รียนใหใ้ชก้ระบวนการเรียนรู้และความร่วมมือ  

3.  การประเมินและใหข้อ้มูลยอ้นกลบั        
3.1 ใชก้ารประเมินเพื่อพฒันากระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียน          
3.2 ยกยอ่งชมเชยในความมุ่งมัน่พยายามของผูเ้รียน         
3.3 ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเพื่อสร้างความเช่ือมัน่ในความสามารถของผูเ้รียน            
3.4 ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัท่ีเนน้กระบวนการเรียนรู้มากกวา่การเฉลยค าตอบ 

  พิชาวร์ี เมฆขยาย (2019) ไดเ้สนอวธีิพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตสรุปได ้ดงัน้ี 
  1. เปิดใจยอมรับจุดอ่อนของตัวเอง มองดูตัวเองอย่างเป็นกลาง เม่ือมองเห็น
จุดอ่อนของตนเองจะสามารถวางแผนเพื่อพฒันาตวัเองใหท้  างานโดยมีแผนล่วงหนา้มากข้ึน 
  2. มองว่างานยากและปัญหา คือโอกาสงานท่ียากจะช่วยดึงศกัยภาพของบุคคล
ออกมา การกลวัลม้เหลวเม่ือตอ้งรับโอกาสทา้ทายจะท าให้ไม่ไดพ้ฒันาและเติบโต ดงันั้น ปัญหา
และงานยากคือส่ิงท่ีจะท าใหบุ้คคลใหเ้ก่งข้ึน 
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  3. ใช้กลยุทธ์การเรียนรู้ท่ีเข้ากับตวัเอง เพราะแต่ละคนมีวิธีการเรียนรู้ท่ีได้ผล
แตกต่างกนั เราสามารถใชว้ิธีการของบุคคลท่ีประสบความส าเร็จได ้แต่ผลลพัธ์อาจไม่เหมือนกนั 
บางคนแค่เพียงอ่านหนงัและจบัประเด็นไดบ้างเร่ือง และสามารถต่อยอดได ้บางคนเรียนรู้ไดดี้ท่ีสุด
จากห้องเรียนท่ีมีคนมาสอนแบบละเอียด บางคนเรียนรู้ไดจ้ากการลงมือทดลองท าดว้ยตวัเอง การ
วิจยัพบว่า คนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโตจะสามารถใช้ได้หลากหลายวิธี เพื่อท าให้ประสบ
ความส าเร็จ 
  4. จ  าไวเ้สมอวา่สมองเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีข้ึนได ้เน่ืองจากสมองมีการเรียนรู้
และเปล่ียนแปลงให้อยูร่อดในสภาพแวดลอ้มใหม่ ๆ อยูต่ลอดเวลา โดยโครงสร้างในสมองของเรา
จดัระเบียบใหม่ไดเ้อง คนเราจึงสามารถปรับแต่งตวัและพฒันาตนเองไดต้ลอดเวลา ซ่ึงสนบัสนุน
แนวคิดเร่ืองกรอบความคิดแบบเติบโต ท่ีเราตอ้งไม่ปิดกั้นศกัยภาพการเรียนรู้ของสมองดว้ยการไม่
ยอมพฒันา 
  5.ให้คุณค่ากบัการเรียนรู้มากกวา่ค าชม เพราะในขณะท่ีเราก าลงัพฒันาตวัเอง และ
จะประสบความส าเร็จอาจตอ้งพยายามหรือถูกปฏิเสธหลายคร้ัง แต่หากไม่ย่อทอ้และไม่ลดความ
พยายาม แต่ตั้งค  าถามกบัตวัเองว่า จากส่ิงท่ีเกิดข้ึนในคร้ังน้ีได้เรียนรู้เร่ืองอะไร และคร้ังต่อไป
จะตอ้งท าอยา่งไรเพื่อไม่ใหพ้ลาดอีก ก็จะท าใหป้ระสบความส าเร็จในท่ีสุด 
  6. สนใจท่ีกระบวนการระหวา่งทางมากกวา่ผลลพัธ์ปลายทาง การสนุกกบัระหวา่ง
ทางของการพฒันา ไม่มุ่งเน้นแต่ผลปลายทาง เพราะจะท าให้เกิดความทอ้แท ้เลิกพยายาม เลิกท า
เสียก่อน คนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโตจะสนุกกบักระบวนการเรียนรู้ของตวัเอง รู้สึกดีท่ีเห็น
ตวัเองเก่งและพฒันาข้ึนเร่ือย ๆ ท าไดดี้ข้ึนเร่ือย ๆ มากกวา่จะกดดนัตวัเองใหต้อ้งสมบูรณ์แบบ 
  7. เน้นเรียนรู้อย่างมีคุณภาพมากกว่าปริมาณ โดยเน้นกระบวนการท่ีท าให้เกิด 
ความเขา้ใจ ตกผลึก และการทดลองน าความรู้นั้นไปใช้จริง บางคร้ังตอ้งผ่านความผิดพลาดหรือ
ลม้เหลว เพื่อใหไ้ดอ้งคค์วามรู้เหล่านั้นมา 
  8. เปิดใจรับค าวิพากษ์ เพราะเป็นส่ิงส าคญัในการเรียนรู้และพฒันาตวัเองของเรา 
เน่ืองจากผูค้นท่ีเสนอค าวพิากษว์ิจารณ์เป็นผูท่ี้หวงัดีและปรารถนาท่ีจะช่วยช้ีจุดเด่นและจุดดอ้ยท่ีตวั
เราเองมองไม่เห็น จงน าส่ิงเหล่านั้นมาปรับเปล่ียนใหเ้ป็นแนวทางท่ีคุณจะพฒันาตวัเองให้ดีข้ึน 
  9. ช่ืนชมคนท่ีความพยายามมากกว่าคุณสมบติัส่วนตวั การฝึกตวัเองให้เป็นคนท่ี
ให้ความส าคญักบัความพยายาม การกระท า มากกวา่คุณสมบติัท่ีติดตวัมาตั้งแต่เกิด เช่น ความสวย 
ความหล่อ หรือความฉลาด จะท าให้เราเป็นบุคลลช่ืนชมตวัเองในแง่ของความพยายามและความ
มุ่งมัน่ 
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  10. ปรับทศันคติต่อค าวา่ “ตอ้งปรับปรุง” เม่ือไดรั้บค าแนะน า วา่ตอ้งปรับปรุงบาง
ดา้น ไม่ไดแ้ปลว่าทุกดา้นจะไม่ดีไปทั้งหมด หรือเป็นคนท่ีไม่มีความสามารถ ให้มอง ค าว่า ตอ้ง
ปรับปรุง ใหเ้ป็นเร่ืองธรรมดาท่ีทุกคนตอ้งเจอและน าส่ิงเหล่านั้นมาเรียนรู้และพฒันาตนเอง 
  ศูนยจิ์ตวิทยาการศึกษามูลนิธิยุวสถิรคุณ (ม.ป.ป.) กล่าวเก่ียวกบั ขั้นตอนการปรับ
กรอบความคิดแบบจ ากดัเป็นกรอบความคิดแบบเติบโตสรุปได ้ดงัน้ี 
  ขั้นท่ี 1 เปล่ียนการปรับกรอบความคิดแบบจ ากดัเป็นกรอบความคิดแบบเติบโต 
โดยตรวจสอบความคิดท่ีเป็นกรอบความคิดแบบจ ากดั เช่น เม่ือมีปัญหาแลว้ คิดตดัสินตวัเอง คิด
โทษคนอ่ืนหรือส่ิงอ่ืน หรือหนีปัญหา จากนั้นลองคิดว่าคนท่ีมีกรอบความคิดแบบเติบโต จะเลือก
ท าอยา่งไรหากอยูใ่นสถานการณ์เดียวกนั ซ่ึงส่ิงเหล่านั้นจะท าใหเ้กิดการคิดเรียนรู้และคิดแกปั้ญหา 
  ขั้นท่ี 2 แปลความคิดแบบกรอบความคิดแบบเติบโต ให้เป็นแผนพฤติกรรม 
Growth Mindset Action แปลความคิดแบบกรอบความคิดแบบเติบโต คือ ความคิดท่ีจะเรียนรู้จาก
ปัญหาหรือความคิดในการแกปั้ญหาให้เป็นพฤติกรรมท่ีปฏิบติัได ้เขียนแผนการในการปฏิบติัให้
ชดัเจนเก่ียวกบัเป้าหมาย เช่น ท าอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อยา่งไร และท ากบัใคร 
  ขั้นท่ี 3 ลงมือปฏิบติัตามแผนเพื่อปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้เป็นพฤติกรรมแบบ
กรอบความคิดแบบเติบโต   
  ขั้นท่ี 4 ทบทวนความคิดหลงัปฏิบติัตามแผนพฤติกรรมของกรอบความคิดแบบ
เติบโต และประเมินผลตามเป้าหมายว่าไดเ้รียนรูปอะไรเพิ่มข้ึนจากส่ิงท่ีท า และอยากจะท าอะไร
ต่อไป แลว้ตรวจสอบความคิดท่ีเกิดข้ึนวา่ยงัคงเห็นดว้ยกบักรอบความคิดแบบจ ากดั หรือไม่ หากไม่
เห็นดว้ยและความคิดเปล่ียนอยา่งไร 
  ศูนยพ์ฒันาโรงเรียนประจ ารัฐอิลลินอยส์ (Illinois Center for School Improvement
. 2016, อา้งถึงใน มารุต พฒัผล, ม.ป.ป.) ไดอ้ธิบายแนวทางของผูส้อนในการพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตของผูเ้รียนสรุปได ้ดงัน้ี 
  1. ท าให้ผูเ้รียนให้เห็นว่าการเรียนรู้ในส่ิงท่ีทา้ทายเป็นการพฒันาศกัยภาพของ
สมอง    
  2. กระตุ้นให้ผูเ้รียนรับรู้ว่าความท้าทายท าให้ได้ข้อมูลยอ้นกลับในการพฒันา
ตนเอง    

3. สร้างทศันคติท่ีดีของผูเ้รียนต่อความพยายาม 
4. ฝึกผูเ้รียนใหน้ าขอ้ผดิพลาดมาใชใ้นการเรียนรู้และปรับปรุงให้ดีข้ึน    
5. กระตุน้ผูเ้รียนใหก้ าหนดเป้าหมายการเรียนรู้และยนิดีต่อความส าเร็จของผูเ้รียน    
6. ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเองจนบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้   
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7. กระตุน้ผูเ้รียนให้เช่ือและเขา้ใจว่าความสามารถของผูเ้รียนในทุกดา้นสามารถ
พฒันาไดด้ว้ยความพยายาม   

มาส และ เฮิรตซ์ (Marz, & Hertz .2015, อา้งถึงใน มารุต พฒัผล, ม.ป.ป.) ไดเ้สนอ 
บทบาทของผูส้อนสรุปได ้ดงัน้ี    

1. ใหผู้เ้รียนไดท้  าสุนทรียสนทนากบัตวัเอง 
2. สนบัสนุนและส่งเสริมใหผู้เ้รียนพึ่งตวัเองในการเรียนรู้ 
3. ใหผู้เ้รียนก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของตวัเอง    
4. กระตุน้ใหผู้เ้รียนรู้ประโยชน์และความส าคญัของกรอบความคิดแบบเติบโต   
5. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนน าความคิดไปสู่การปฏิบติั   
ซิเวอร์ และ สแตฟฟอร์ด (Silver, & Stafford, 2017, อา้งถึงใน มารุต พฒัผล,  

ม.ป.ป.) ไดเ้สนอบทบาทของผูส้อนสรุปได ้ดงัน้ี    
1. ส่งเสริมและสนบัสนุนใหผู้เ้รียนใชก้ระบวนการเรียนรู้ของตนเอง    
2. ใชก้ารประเมินตามสภาพจริงเพื่อน าใหป้ระสบความส าเร็จ    
3. ผูส้อนเป็นตวัแบบของการมีกรอบความคิดแบบเติบโตใหก้บันกัเรียน   
4. เสริมสร้างความเช่ือมัน่ในตนเองใหก้บัผูเ้รียน    
5. ฝึกใหผู้เ้รียนน าส่ิงท่ีผดิพลาดมาเรียนรู้และปรับปรุงแกไ้ข    
6. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัท่ีกระตุน้แรงจูงใจของผูเ้รียน 
โกลด์เบิร์ก (Goldberg, 2016 ,อา้งถึงใน มารุต พฒัผล, ม.ป.ป.) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบั

การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแก่ผูเ้รียนเพื่อพฒันา Growth mindset  มีแนวทางสรุปไดด้งัต่อไปน้ี  
1. เฉพาะเจาะจงเนน้ท่ีกระบวนการเรียนรู้ 
2. มีประโยชน์ต่อการพฒันาและเปล่ียนแปลงตนเองของผูเ้รียน 
3. ใหข้อ้มูลแก่ผูเ้รียนเพื่อตดัสินใจดว้ยตนเอง 
4. ไม่ใชอ้คติส่วนตวั 
สรุปแนวทางการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ใหก้บันกัเรียน 

ไดแ้ก่ ปรับเปล่ียนความคิดท่ีเป็นกรอบความคิดแบบจ ากดัใหเ้ป็นกรอบความคิดแบบเติบโตดว้ยการ
สอดแทรกกิจกรรมกระตุน้กรอบความคิดแบบเติบโต โดยการช่วยผูเ้รียนให้เขา้ใจว่าความฉลาด
สามารถพฒันาไดด้ว้ยการฝึกฝน พยายาม และใหค้วามส าคญักบักระบวนการเรียนรู้มากกวา่ผลลพัธ์ 
ดึงศกัยภาพของบุคคลออกมาดว้ยการเรียนรู้และลองท าส่ิงใหม่ๆ ยอมรับความลม้เหลวหรือความ
ผดิพลาดแลว้น ามาใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้และปรับปรุง เปิดใจรับค าวพิากษ ์ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแก่ผูเ้รียน
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เพื่อพัฒนา ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเองและส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู ้เ รียนใช้
กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง    
 1.6  ปัจจัยทีส่่งผลต่อกรอบความคิดเติบโต  

มุทิตา อดทน (2561) ไดศึ้กษาจากงานวจิยัต่าง ๆ ไดส้รุปและอธิบายเก่ียวกบั ปัจจยั
ท่ีส่งผลต่อกรอบความคิดแบบเติบโตของผูเ้รียนในวยัมธัยมศึกษา สรุปได ้ดงัน้ี     

1. ผูส้อน โดยทศันคติและการจดัการสอนของครูส่งผลต่อการสร้างกรอบความคิด
ของผูเ้รียน โดยมีงานวิจยัท่ีพบว่า ครูท่ีเช่ือว่าสติปัญญาของนกัเรียนสามารถพฒันาไดจ้ะมีการให้
ก าลงัใจนกัเรียนส่งผลให้นกัเรียนสามารถหาทางแกไ้ขปัญหาไดด้ว้ยตนเอง  ส่วนครูท่ีสนใจท่ีผล
การเรียนของนกัเรียนและเช่ือวา่สติปัญญาของผูเ้รียนไม่สามารถพฒันาได ้มกัไม่ให้ก าลงัใจและไม่
มีการสนบัสนุนให้นกัเรียนไดพ้ยายามแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง แต่จะบอกวิธีการแกไ้ขปัญหาให้กบั
นกัเรียน ดงันั้น ครูหรือผูส้อนจึงมีผลต่อการเรียนการสอนและทศันคติของผูเ้รียน ครูท่ีไม่เช่ือมัน่ใน
ความสามารถของนกัเรียน และไม่มีการตอบสนองต่อความพยายามในการแกปั้ญหาของนกัเรียน 
อาจท าใหน้กัเรียนเกิดกรอบความคิดท่ีเป็นกรอบความคิดแบบจ ากดัได ้  

2. ผูเ้รียน โดยผูเ้รียนท่ีมีความเช่ือวา่ตนเองไม่มีความสามารถ ไม่สามารถท าบางส่ิง
ได ้ไม่สามารถพฒันาได ้และไม่พยายาม ท่ีจะท าอะไรใหม่ๆ เพราะความกลวัท่ีจะถูกคนอ่ืนมองว่า
ไม่เก่ง ความเช่ือวา่ถา้ท าเร่ืองท่ียากไม่ไดค้วามเก่งจะลดลง ทั้งน้ีเพราะผูเ้รียนมีกรอบความคิดแบบ
จ ากดั  ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีกีดขวางต่อพฒันาตนเอง ส่วนผูเ้รียนท่ีมีความคิดและความเช่ือวา่ความสามารถ
ของตนเองสามารถพฒันาได ้ไม่กลวัท่ีจะถูกมองวา่ไม่เก่ง ไม่ยอ่ทอ้เม่ือพบเจออุปสรรค ชอบความ
ทา้ทายในการท าส่ิงใหม่ ๆ หรือส่ิงท่ียากข้ึน มีความพยายามและเป็นผูท่ี้เช่ือมัน่ในตนเอง จะส่งผล
ใหผู้เ้รียนพฒันาตนเองไดจ้นบรรลุเป้าหมายไดส้ าเร็จ  

ดงันั้นปัจจยัท่ีช่วยส่งเสริมความสามารถในการสอนและส่งเสริมให้เกิดกรอบ
ความคิดแบบเติบโตท่ีจะส่งผลให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพสามารถสรุปได้ 
ดงัน้ี      

1.1 การแวดล้อมด้วยกรอบความคิดแบบเติบโต เม่ือครูท่ีมีความเช่ือมั่นใน
ความสามารถทางสติปัญญาและความสามารถในทุก ๆ ดา้นของนกัเรียน วา่สามารถพฒันาไดอ้ยา่ง
ไม่มีขอ้จ ากดั และท าให้นกัเรียนมีความเช่ือแบบเดียวกนั จะท าให้กรอบความคิดแบบเติบโตของ
นกัเรียนท่ีเร่ิมจะลดลงไดเ้พิ่มมากข้ึนได ้และยงัส่งผลให้เกิดความส าเร็จในดา้นต่าง ๆ ตามมาดว้ย 
เพราะครูเช่ือวา่พวกเขาสามารถท าไดดี้กวา่ท่ีเป็นอยูแ่ละมีการกระตุน้ใหพ้วกเขาพยายามใหม้ากข้ึน  

1.2 ก าจัดความคิดท่ีว่าบุคคลมีสติปัญญาและความสามารถท่ีคงท่ี แต่ความ
พยายามท่ีมุ่งเน้นในการพฒันาความสามารถในหลาย ๆ ดา้น คือ ส่ิงท่ีช่วยพฒันาให้เกิดความเก่ง
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และสติปัญญาท่ีดีข้ึนได ้โดยครูจะตอ้งมุ่งเนน้กบันกัเรียนเสมอวา่จิตใจท่ีดีและมัน่คงจะสามารถช่วย
ในการพฒันาความสามารถได้อย่างดีและคงอยู่ได้ยาวนานมากกว่าจิตใจท่ีอ่อนแอ และให้ก าจดั
ความกลวัว่าตนเองไม่สามารถท าได ้ความคิดท่ีว่าเรามีสติปัญญาและความสามารถท่ีคงท่ีออกไป 
เพื่อมุ่งสู่การบรรลุเป้าหมายของนกัเรียนและทุกคนสามารถเป็นเก่งและฉลาดข้ึนได ้    

1.3 เนน้การท าให้สมองแข็งแรง สมองท่ีแข็งแรงมีความสามารถในการเช่ือมต่อ
ระบบประสาทไดดี้ โดยการเรียนรู้ส่ิงใหม่และท าในส่ิงท่ีไม่คุน้เคยถึงแมจ้ะเป็นเร่ืองท่ียาก แต่สมอง
จะสร้างการเช่ือมต่อใหม่ท่ีเกิดจากการเรียนรู้ใหม่ ๆ อยูต่ลอดเวลาท าให้เราฉลาดข้ึน ดงันั้นครูควร
จดัใหมี้การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัตามความเหมาะสมของแต่ละบุคคล ซ่ึงจะช่วยให ้นกัเรียนไดฝึ้กการ
ท างานของสมองและพร้อมท่ีจะจดัเก็บความรู้ใหม่ ๆ อยูเ่สมอ 

1.4 สร้างความขยนัหมัน่เพียรและให้เรียนรู้จากส่ิงท่ีผิดพลาด การให้งานท่ีง่าย
กบันกัเรียนบ่อยคร้ัง อาจท าให้ความพยายามของนกัเรียนนอ้ยลงและไม่ไดเ้กิดการเรียนรู้จากความ
ผิดพลาด เป็นการสร้างความเช่ือมัน่ในทางท่ีถดถอย เพราะงานขาดความทา้ทาย จะจ ากดัความ
พยายามของนกัเรียนและส่งผลให้หลีกเล่ียงการท าท่ีผิดพลาด ท าใหค้วามสามารถในการอดทนท่ีจะ
แกปั้ญหาจากการเรียนรู้นอ้ยลง ดงันั้นครูตอ้งสร้างความขยนัหมัน่เพียรในการเรียนรู้ให้กบันกัเรียน
โดยการให้งานท่ีค่อย ๆ ยากข้ึนเร่ือย ๆ และทา้ทายให้นกัเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้ถึงแมจ้ะเกิดส่ิงท่ี
ผดิพลาดข้ึนบา้ง เพราะความทา้ทายและความผดิพลาดเป็นหวัใจของการเรียนรู้ท่ีดี 

1.5 ให้การยกย่องท่ีกระบวนการมากกว่าท่ีตวับุคคล หลกัการให้ก าลงัใจ การ
เสริมแรงบวก และการยกย่องชมเชยผูเ้รียน ครูควรเน้นการแสดงความยินดีกบักระบวนการท่ี
นกัเรียนไดก้ระท ามากกวา่ผลลพัธ์ท่ีได ้ชมเชยในความพยายามและความตั้งใจของนกัเรียน เพราะ
นักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนั บางคนมีความพยายามมากส่งผลให้สร้างความสามารถได้
อย่างรวดเร็ว บางคนสามารถสร้างความสามารถไปไดแ้บบช้า ๆ ครูจึงควรชมเชยนกัเรียนทุกคน
และยกยอ่งในกระบวนการท่ีพวกเขาน ามาใชใ้นการแกปั้ญหาในทุกวิธีการท่ีนกัเรียนเลือกและเป็น
วธีิการท่ีเหมาะสมแก่ตนเอง 

สรุปปัจจยัหน่ึงท่ีส าคญักบัการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
ของนกัเรียน คือ ครู ท่ีมีบทบาทในการน าให้นกัเรียนเกิดกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้
ส่ิงต่าง ๆ โดยครูจะต้องมีความเช่ือในความสามารถของนักเรียนว่าสามารถพฒันาได้และช่วย
ส่งเสริมนกัเรียนให้สามารถความสามารถและสติปัญญาของตนเองได้อย่างเต็มศกัยภาพ และอีก
หน่ึงท่ีส าคญั คือ นกัเรียน ท่ีจะตอ้งเช่ือวา่ตนเองสามารถพฒันาความสามารถและสติปัญญาไดด้ว้ย
ความพยายาม ความทา้ทาย 
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 1.7  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบักรอบความคิดแบบเติบโต 
  อุไร จกัษ์ตรีมงคล (2560) ไดท้  าการศึกษา เร่ือง การพฒันารูปแบบการสอนสถิติ
พื้นฐานตามแนวทางกรอบความคิดเปิดกวา้ง ส าหรับนิสิตปริญญาตรี หลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า (1) การเรียนดว้ยรูปแบบการสอนตาม
แนวความคิดท่ีเปิดกวา้งท าให้ผล สัมฤทธ์ิทางการเรียนและกรอบความคิดในทางท่ีเปิดกวา้งของ
ผูเ้รียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และ (2) คะแนนเจตคติต่อวิชาสถิติพื้นฐานของผูเ้รียน
ก่อนเรียนและหลงัเรียนไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึงเป็นผลจากระยะเวลาของการ
ทดลองเพียง 2 สัปดาห์ และเน้ือหาท่ีเรียน 2 หน่วย จึงท าให้เจตคติของผูเ้รียนเพิ่มข้ึนจึงเป็นไปได้
ยาก เน่ืองจากเจตคติเป็นส่ิงท่ีเกิดจากการเรียนรู้ซ่ึงมีทั้งทางบวกและลบ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 
3 ประการ คือ องคป์ระกอบเชิงปัญญา องคป์ระกอบเชิงความรู้สึก และองคป์ระกอบเชิงพฤติกรรม 
การท่ีจะใหบุ้คคลเปล่ียนแปลงเจตคติในช่วงระยะเวลาจ ากดัจึงเป็นไปไดย้าก  
  มุทิตา อดทน (2561) ได้ท าการศึกษา เร่ือง ผลของโปรแกรมการพฒันากรอบ
ความคิดเติบโตในนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 2560
โรงเรียนบา้นฉางกาญจนกุลวิทยา จงัหวดัระยอง พบว่า (1) นกัเรียนท่ีไดรั้บโปรแกรมการพฒันา
กรอบความคิดเติบโตมีคะแนนกรอบความคิดแบบเติบโตสูงกวา่นกัเรียนท่ีไม่ไดรั้บโปรแกรม อยา่ง
มีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 และ(2) นักเรียนท่ีได้รับโปรแกรมการพฒันากรอบความคิดเติบโตมี
คะแนนกรอบความคิดแบบเติบโตสูงข้ึนหลงัรับโปรแกรม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 สรุปได้
วา่ โปรแกรมการพฒันากรอบความคิดเติบโตท่ี ช่วยใหก้ารเรียนการสอนด าเนินไปดว้ยความเหมาะ
อีกทั้งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีดีใหเ้กิดข้ึนกบันกัเรียน ท าใหน้กัเรียนสามารถเกิดเปล่ียนแปลงกรอบ
ความคิดจากแบบจ ากดัเป็นกรอบความคิดแบบเติบโตได ้โดยการน าหลกัการ 12 ประการ สมอง 
จิตใจและเรียนรู้โดยเคนและคณะ มาเช่ือมเขา้การขั้นตอนการพฒันากรอบความคิดโดยแอนเดอสัน 
ส่งผลท าให้นกัเรียนเกิดแรงบนัดาลใจ เกิดการสนบัสนุนความสามารถในการทา้ทายอุปสรรคและ
พยายามท่ีจะต่อสู้กบัปัญหาต่าง ๆ โดยผลการเรียนในรายวิชาฟิสิกส์ของกลุ่มทดลองในหลงัการ
ทดลอง มีการเปล่ียนแปลงของผลการเรียนท่ีผา่นเกณฑ์ เป็นผลดีท่ีเกิดข้ึนกบันกัเรียนหลงัจากท่ีได้
เขา้รับโปรแกรมการพฒันากรอบความคิดเติบโต 
  พิมพพ์ร บวัทอง (2562) ไดท้  าการศึกษา เร่ือง ผลของโปรแกรมพฒันากรอบคิด
เติบโตต่อกรอบคิดดา้นความฉลาดทางภาษาองักฤษและการฟ้ืนคืนไดท้างการเรียนของนกัเรียนดอ้ย
โอกาส โดยมีการรับรู้การสนับสนุนของครูภาษาอังกฤษเป็นตัวแปรก ากับ โดยใช้การสอน
ภาษาองักฤษควบคู่ไปกับกิจกรรมพฒันากรอบคิดเติบโต และการสอนภาษาองักฤษควบคู่กบั
กิจกรรมท่ีคลา้ยกนัแต่ไม่เก่ียวกบัการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต ผลการวิจยัพบว่า หลงัเขา้
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ร่วมการวจิยั ผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัมีกรอบคิดเติบโตดา้นความฉลาดทางภาษาองักฤษสูงข้ึนเม่ือเทียบกบั
ก่อนการเข้าร่วมการวิจยัและเม่ือเทียบกับเง่ือนไขควบคุม และเง่ือนไขทดลองมีการฟ้ืนคืนได้
ทางการเรียนในวิชาภาษาองักฤษท่ีสูงกวา่เง่ือนไขควบคุมหลงัการทดลองอีกดว้ย นอกจากน้ีพบว่า
กรอบคิดเติบโตดา้นความฉลาดทางภาษาองักฤษมีอิทธิพลส่งผา่นผลของโปรแกรมพฒันากรอบคิด
เติบโตท่ีมีต่อการฟ้ืนคืนไดท้างการเรียนในวชิาภาษาองักฤษอยา่งสมบูรณ์ 

 

2. วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องกบักจิกรรมแนะแนว 
 
 2.1  ความหมายของกจิกรรมแนะแนว   
  คอทแมน อาชบาย และเดอร์กราฟ (Kottman, Ashby; & De Groaf , 2001, pp 3  
อา้งถึงใน สมร ทองดี และปราณี รามสูตร, 2545, น.11) ใหค้วามหมายวา่ กิจกรรมแนะแนว เป็นการ
จดัประสบการณ์ทุกรูปแบบหรือสนบัสนุนให้ผูรั้บบริการแนะแนวแต่ละคน แต่ละกลุ่มไดป้ฏิบติั
หรือได้มีส่วนร่วม เพื่อบรรลุเป้าหมายในการพฒันา สร้างเสริม ป้องกันและแก้ปัญหาทั้งด้าน
การศึกษา  อาชีพ และส่วนตวัและสังคม   
  คนันิงฮิสอและอเดอโบลท ์(Cunninghis and DeBolt,1997, pp 141 อา้งถึงใน สมร 
ทองดี และปราณี รามสูตร,2545, น.11) ให้ความหมายว่า กิจกรรมแนะแนวประกอบดว้ยกิจกรรม
ลกัษณะต่างๆ ท่ีจดัใหแ้ก่ผูรั้บบริการหรือส่งเสริมใหผู้รั้บบริการจดักระท าข้ึนดว้ยตนเอง ซ่ึงอาจเป็น
กิจกรรมในขอบข่ายของการแนะแนวให้การปรึกษา หรือเป็นกิจกรรมท่ีผู ้ให้การแนะแนว
ผสมผสานในการเรียนรู้อ่ืนๆ 

อาภา ถนัดช่างและเรียม ศรีทอง (2545,น. 92-93 อา้งถึงใน เรียม ศรีทอง, 2559) 
กล่าวว่า กิจกรรมแนะแนว เป็นส่วนหน่ึงของบริการแนะแนวและการปรึกษาเชิงจิตวิทยา ซ่ึง
ตอบสนองต่อบริการจดัวางตวับุคคล ซ่ึงมุ่งเน้นให้ผูรั้บบริการได้ปฏิบติั การเลือกใช้ขอ้มูล เพื่อ
ปรับเปล่ียนความคิด ความเช่ือ เจตคติ รวมถึงเสริมสร้างทกัษะท่ีจ าเป็นในการใชชี้วติ 

กรมวิชาการ (2546, น. 6 อา้งถึงใน วรรณิศา ปลอดโปร่ง, 2555, น. 38) กล่าวว่า 
กิจกรรมแนะแนว เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมและพฒันาความสามารถของผูเ้รียนใหเ้หมาะสมตามความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ให้ผูเ้รียนสามารถคน้พบและพฒันาศกัยภาพของตนเอง เสริมสร้างทกัษะ
ชีวติ ส่งเสริมวฒิุภาวะทางอารมณ์ เกิดการเรียนรู้ในทางพหุปัญญา และการสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีกบั
ผูอ่ื้น ซ่ึงผูส้อนจะตอ้งท าหนา้ท่ีแนะแนวใหค้  าปรึกษาดา้นชีวิต การศึกษาต่อ และการพฒันาตนเองสู่
โลกอาชีพและการมีงานท าของนกัเรียน 
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ผ่องพรรณ เกิดพิทกัษ์ (2545, น.81) กล่าวว่า กิจกรรมแนะแนว เป็นกิจกรรมท่ีผู ้
ใหบ้ริการจดัให้แก่ผูรั้บบริการในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียน โดยมีเน้ือหาเก่ียวกบังานบริการแนะ
แนวดา้นต่าง ๆ ทั้งดา้นการศึกษา อาชีพ ส่วนตวัและสังคม เป็นกิจกรรมท่ีจะช่วยให้เด็ก วยัรุ่น หรือ
ผูใ้หญ่รู้จกัและเขา้ใจตนเองและส่ิงแวดล้อมดีข้ึน ไดค้น้พบความสามารถความถนัด ความสนใจ 
และความตอ้งการของตนเอง มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน ไดเ้รียนรู้กระบวนการแกปั้ญหาและตดัสินใจ 
การปรับตวั ทั้งดา้นการเรียน ส่วนตวัและสังคม ตลอดทั้งการวางแผนอนาคตดา้นการศึกษา อาชีพ 
ส่วนตวัและสังคม 
  ดังนั้น กิจกรรมแนะแนว หมายถึง เคร่ืองมือทางการแนะแนวท่ีประกอบด้วย
กิจกรรมแนะแนว ท่ีสร้างข้ึนอยา่งมีระบบเพื่อให้ผูรั้บบริการไดบ้รรลุเป้าหมายท่ีตนจะพฒันาหรือ
สร้างเสริมตนเอง ตลอดจนป้องกนัหรือแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเหมาะสมทั้งดา้นการศึกษา อาชีพ ส่วนตวั
และสังคม ช่วยใหผู้รั้บบริการสามารถใชชี้วติไดอ้ยา่งมีความสุข 
 2.2  ข้อควรค านึงในการจัดกจิกรรมแนะแนว  
  องัคณา  เมตุลา (2546, น. 31-32) ไดก้ล่าวเก่ียวกบัขอ้ควรค านึงในการจดักิจกรรม
แนะแนว สรุปไดด้งัน้ี     

1. มีการแนะแนวทั้งดา้นการศึกษา อาชีพ และปัญหาส่วนตวัและสังคมให้นกัเรียน
ในทุกระดบัชั้นอยา่งเหมาะสม 

2. มีความเหมาะสมกบัสถานการณ์ ปัจจยั สอดคลอ้งกบัความตอ้งการและปัญหา
ของนกัเรียน 

3. มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับความต้องการของท้องถ่ินและชุมชนท่ี
นกัเรียนอยู ่

4. เร่ืองดงักล่าวไม่ไดจ้ดัให้มีไวใ้นวิชาอ่ืนในหลกัสูตร ยกเวน้มีนโยบายให้ทุกฝ่าย
ทุกรายวชิาร่วมมือกนัพฒันาเร่ืองนั้น ๆ 

สรุปข้อควรค านึงในการจัดกิจกรรมแนะแนวได้ว่า ควรจัดให้ครบทั้ งด้าน
การศึกษา อาชีพ ส่วนตวัและสังคม เหมาะสมกบัวยั ความตอ้งการและปัญหาของนกัเรียน อีกทั้งยงั
ตอ้งสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของชุมชน 
 2.3  หลกัการในการจัดกจิกรรมแนะแนว  
  กาซดา (Gazda,1984 , น.182 อา้งถึงใน เรียม ศรีทอง, 2559) กล่าววา่ หลกัการจดั 
กิจกรรมแนะแนว มี 4 ขอ้ ไดแ้ก่  

1. ตอ้งตอบสนองความตอ้งการของผูรั้บบริการ 
2. เนน้ประสบการณ์การเรียนของ 
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3. ผูรั้บบริการและผูรั้บบริการกลุ่มใหญ่ควรจดัเป็นโปรแกรม 
4. มีการประเมินผลลพัธ์การจดักิจกรรม 
สมร ทองดี และปราณี รามสูต (2545 , น. 29-41) ได้น าเสนอหลกัการในการจดั

กิจกรรมแนะแนว สรุปได ้ดงัน้ี 1) กิจกรรมแนะแนวควรครอบคลุมขอบข่ายการพฒันาทั้ง 3 ดา้น 
คือ ดา้นส่วนตวัและสังคม ดา้นการศึกษา และดา้นทางอาชีพ 2) ลกัษณะกิจกรรมควรสอดคลอ้งกบั
วยัของผูรั้บบริการ เน่ืองจากบุคคลแต่ละวยัมีลกัษณะธรรมชาติท่ีแตกต่างกนั เช่น กิจกรรมแนะแนว
วยัเด็ก ควรจดัใหไ้ดเ้รียนรู้เป็นการเล่น วยัรุ่นควรเนน้การแสวงหาเอกลกัษณ์ และการฝึกการยอมรับ
ทางสังคม และวยัผูใ้หญ่ ควรเน้นการวิเคราะห์หรือสังเคราะห์ เป็นตน้ และ 3) กิจกรรมแนะแนว
ยอ่มตอ้งสนองต่อผูรั้บบริการทั้งรายบุคคลและแบบกลุ่ม 

เรียม ศรีทอง (2559) ได้เสนอหลักการจดักิจกรรมแนะแนวอาศยัหลักการทาง
จิตวิทยาท่ีเก่ียวข้องกับการแนะแนวท่ีส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) การจัดกิจกรรมต้องมุ่งเน้น
ประโยชน์สูงสุดต่อผูรั้บบริการ 2) สนองความตอ้งการของผูรั้บบริการตามวยั 3) ผูรั้บบริการมีส่วน 
ร่วมในการเรียนรู้ โดยมีสิทธิและเสรีภาพในการเลือกตดัสินใจรับบริการ และ 4) กิจกรรมแนะแนว
ควรมีความสอดคลอ้งกบัเป้าหมายของหลกัสูตรและความจ าเป็นของสังคมท่ีก าลงัเปล่ียนแปลง 

สรุปไดว้า่ การจดักิจกรรมแนะแนว จะตอ้งเหมาะสมกบัสถานการณ์และความ 
จ าเป็นของสังคมท่ีก าลงัเปล่ียนแปลง สอดคลอ้งกบัความตอ้งการและปัญหาของผูรั้บบริการและ
เน้นประสบการณ์การเรียนของผู ้รับบริการ การจัดกิจกรรมต้องมุ่งเน้นประโยชน์สูงสุดต่อ
ผูรั้บบริการ เหมาะสมตามวยั อีกทั้งผูรั้บบริการมีส่วนโดยมีสิทธิและเสรีภาพในการเลือกตดัสินใจ
รับบริการ และสอดคลอ้งกบัเป้าหมายของหลกัสูตร 
 2.4  คุณค่าและความส าคัญของกจิกรรมแนะแนว    

เรียม ศรีทอง (2559) กล่าวว่า กิจกรรมแนะแนวมีความส าคญัต่อหลายฝ่าย ไดแ้ก่
ผูรั้บบริการ ผูใ้หบ้ริการและกระบวนการใหบ้ริการแนะแนว ดงัน้ี 

1.  ผูรั้บบริการ จะไดรั้บการส่งเสริมพฒันาและช่วยเหลือในทั้ง 3 ขอบข่าย ไดแ้ก่ 
ส่วนตวัและสังคม การศึกษา และอาชีพ บนพื้นฐานของส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการด าเนินชีวิตท่ีมี
คุณภาพ เจตคติท่ีดีต่อการวางแผนศึกษาและอาชีพ และการแสวงหาแนวทางในการด ารงชีวิตท่ี
มัน่คง 

2. ผูใ้หบ้ริการ เป็นส่ือในการเรียนรู้ท่ีส าคญัในการใหบ้ริการแนะแนว  และเป็นส่ือ
ส าคญัท่ีช่วยเช่ือมความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อนได ้สามารถน ากิจกรรมแนะแนวไปใช้เก็บ
ขอ้มูลเพื่อน ามาพฒันาและปรับปรุงได ้
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3. กระบวนการใหบ้ริการแนะแนว ไดรั้บการพฒันาเป็นการเพิ่มแนวทางการให้บริ
การแนะแนวดา้นต่าง ๆ เพิ่มส่ือในการใหบ้ริการมากข้ึน 

ดนัย งามมานะ (2545 , น. 9-10 อ้างถึงใน ณัฏฐวีร์ นงนุช, 2552) ได้อธิบายถึง
คุณค่าของกิจกรรมแนะแนว สรุปไดว้่า กิจกรรมแนะแนวเป็นกิจกรรมท่ีมีคุณค่ากบัชีวิตคนเราใน
การใชชี้วติ หากเราเขา้ใจถึงความส าคญัของการแนะแนวและสามารถน าเอาไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั
ไดจ้ะท าให้เป็นคนท่ีมีคุณค่า ส่งผลให้สามารถน าชีวิตของตนเองไปสู่เป้าหมายสูงสุดท่ีตอ้งการได ้
ความส าเร็จในชีวิตเป็นส่ิงท่ีทุกคนต้องการ ความผิดพลาด ความล้มเหลว อาจก่อให้เกิดความ
ทอ้ถอยหมดก าลงัใจ นกัเรียนบางคนท่ีสอบตกเสียก าลงัใจ ทอ้แทแ้ละลาออกจากโรงเรียน ในขณะท่ี
บางคนใชค้วามพยายามเม่ือผิดพลาดแลว้ก็หนัมาเอาใจใส่ตั้งใจเรียน จนประสบความส าเร็จ ดงันั้น
ความส าเร็จในชีวิตตอ้งอาศยัความพยายาม เม่ือมีปัญหาตอ้งหาทางแกไ้ข การมีก าลงัใจดีสามารถ
ผา่นพน้อุปสรรคแลว้ประสบความส าเร็จได ้จากท่ีกล่าวมากิจกรรมแนะแนวจึงเป็นส่วนหน่ึงท่ีท า
ให้คนมีหลกัในการด าเนินชีวิต รู้จกัตั้งเป้าหมายของตนเอง รู้จกัวางแผนในการด าเนินชีวิตของ
ตนเอง รู้จกัคิด รู้จกัเลือก รู้จกัตดัสินใจ รู้จกั สร้างก าลงัใจใหก้บัตนเอง เป็นผูน้ า มีเหตุมีผล สามารถ
รับต่อสถานการณ์ต่าง ๆได ้ปรับตวัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มได ้ปฏิบติัตวัใหเ้ป็นท่ียอมรับของสังคม มี
ชีวติอยา่งเป็นสุข กิจกรรมแนะแนวสามารถช่วยใหผู้รั้บบริการไดค้รอบคลุมทั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การ
ป้องกนัปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกบับุคคล 2) การแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนแลว้ และ 3) การส่งเสริม
ใหบุ้คคลไดพ้ฒันาการดา้นต่าง ๆ 

เรียม ศรีทอง (2559) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของกิจกรรมแนะแนวท่ีมีความสัมพนัธ์
กบัสภาพปัญหาและความตอ้งของผูรั้บบริการทั้งส่วนตวัและสังคม การศึกษา และอาชีพ สรุปไดว้า่ 
กิจกรรมแนะแนวมีความส าคญัต่อการพฒันาผูรั้บบริการ โดยช่วยส่งเสริมพฒันาทกัษะการพฒันา
ชีวติส่วนตวัและสังคม ทกัษะการเรียนรู้และทกัษะพื้นฐานอาชีพ บนพื้นฐานของการส่งเสริมเจตคติ
ท่ีดีต่อการด าเนินชีวิตท่ีมีคุณภาพ มีเจตคติท่ีดีต่อการวางแผนการศึกษา รวมถึงการแสวงหาแนว
ทางการด าเนินชีวติท่ีมัน่คง 

สรุปคุณค่าและความส าคญัของกิจกรรมแนะแนวไดว้า่ เป็นกิจกรรมครอบคลุมการ
ท่ีช่วยให้นักเรียนหรือผู ้รับบริการ ทั้ ง 3 ด้าน เพื่อให้นักเรียนหรือผู ้รับบริการ เป็นคนรู้จัก
ตั้งเป้าหมายของตนเอง มีการวางแผนในการด าเนินชีวิต รู้จกัคิด เลือก ตดัสินใจ สามารถสร้าง
ก าลงัใจให้กบัตนเอง เสริมสร้างความเป็นผูน้ า เป็นคนมีเหตุมีผล สามารถรับต่อสถานการณ์รอบ
ดา้นได ้สามารถปรับตวัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มและเป็นท่ียอมรับของสังคม ส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการ
ด าเนินชีวิตท่ีมีคุณภาพและมีความสุข อีกทั้งยงัส่งดีต่อตวัผูใ้ห้บริการและกระบวนการให้บริการ
แนะแนวอีกดว้ย 
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 2.5  ภารกจิด้านการสอนกจิกรรมแนะแนว    
สมาคมแนะแนวแห่งประเทศไทย (2542, น. 20-21 อ้างถึงใน ณัฏฐวีร์ นงนุช 

,2552) กล่าวถึงภารกิจดา้นการสอนกิจกรรมแนะแนวสรุปได ้ดงัน้ี     
1. จดัท าหลกัสูตรการสอนกิจกรรมแนะแนวทุกชั้น     
2. จดัท าแผนการสอนรายปีการศึกษาในแต่ละระดบัชั้น     
3. จดัหาและผลิตส่ือการสอนกิจกรรมแนะแนว  
4. จดัการนิเทศภายในครูแนะแนว อยา่งนอ้ย ปีละ 1 คร้ัง     
5. จดัการสอนกิจกรรมแนะแนวให้มีความเป็นรูปธรรม เช่น การใชกิ้จกรรมกลุ่ม 

การแสดงบทบาทสมมติ เป็นตน้     
6. เน้ือหาตรงกับความต้องการและความสนใจของนักเรียนมีสอดคล้องกับ

สภาพการณ์ปัจจุบนั     
7. เน้ือหากิจกรรมแนะแนวเนน้พฒันานกัเรียนทั้งดา้นการเรียน การอาชีพ และการ

พฒันาบุคลิกภาพ  
     สรุปภารกิจดา้นการสอนแนะแนว ไดว้า่จะตอ้งมีการจดัท าหลกัสูตร แผนการสอน  

จดัท าส่ือโดยเน้ือหาตอ้งสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของนกัเรียน ครอบคลุมทั้งดา้นการเรียน การ
อาชีพ และการพฒันาบุคลิกภาพ เน้นการสอนให้นกัเรียนฝึกการคิด และการตดัสินใจ เพื่อพฒันา
ความสามารถของนกัเรียนดา้นต่าง ๆ  
 2.6  แนวทางการพฒันาและการสร้างชุดกจิกรรมแนะแนว 

สมร ทองดี และปราณี รามสูต (2545) ไดเ้สนอแนวทางการพฒันากิจกรรมแนะ 
แนว เป็น 6 ประเด็น ดงัน้ี 

1. ก าหนดวตัถุประสงคข์องกิจกรรมใหช้ดัเจน 
2. ก าหนดขอบข่ายของกิจกรรม วา่จะจดักิจกรรมเนน้ดา้นใด กบัใครและมีลกัษณะ

อยา่งไร 
3. การก าหนดขั้นตอนของกิจกรรมตามวงจรการเรียน 4 ขั้นตอน ตามล าดบัดงัน้ี 
3.1 แลกเปล่ียนประสบการณ์ (Experiencing) สามารถใช้การเล่นเกม บทบาท

สมมุติ สถานการณ์จ าลอง กรณีศึกษา แบ่งปันประสบการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับสาระส าคัญหรือ
จุดมุ่งหมายของกิจกรรม  

3.2 สะทอ้นกลบัการรับรู้ (Reflecting) เป็นขั้นการแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก 
การวิเคราะห์ พิจารณาหาเหตุผลจากการแลกเปล่ียนประสบการณ์ เพื่อหาค าตอบว่าเกิดส่ิงใดข้ึน
หรือเขาตีความวา่ส่ิงนั้น  
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3.3 สรุปสาระสู่ชีวิต (Generalizing) เป็นการสร้างองคค์วามรู้หรือสรุปสาระการ
เรียนรู้จากการสะทอ้นกลบัการรับรู้ โดยอาจมีการศึกษาจากทฤษฎีและแนวคิดเพิ่มเติม เพื่อความ
สมบูรณ์ของสาระการเรียนรู้ท่ีส าคญักบัชีวติ  

3.4 คิดและน าไปปฏิบติั (Applying) เป็นขั้นการทดลองประยุกตใ์ชจ้ากการสรุป
จากการท ากิจกรรม หรือทดลองแก้ปัญหาสถานการณ์จ าลอง วางแผนพฒันาตนเอง และสร้าง
แรงจูงใจตวัเองใหป้ฏิบติัตามแผน 
  4. การเลือกใชเ้คร่ืองมือและส่ือประกอบกิจกรรม 
  5. การประเมินคุณภาพของกิจกรรม จุดเด่น จุดดอ้ยท่ีตอ้งน าไปปรับปรุงพฒันา 
  6. การจดัท าคู่มือการจดักิจกรรม เพื่อใหผู้ป้ฏิบติัสามารถด าเนินการไดต้ามขั้นตอน
และผูอ่ื้นสามารถน ากิจกรรมแนะแนวไปใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

วรรณิศา ปลอดโปร่ง (2555, น. 50) ไดส้รุปไวว้่า การสร้างชุดกิจกรรมแนะแนว
ควรท า ใหเ้ป็นระบบ โดยมีความเหมาะสมในแต่ละวยัของผูรั้บบริการ ไดแ้ก่ วยัเด็ก วยัรุ่น วยัผูใ้หญ่ 
และควรสร้างใหส้อดคลอ้ง กบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ แกไ้ข ปรับปรุงและพฒันา 

สรุปเก่ียวกบัการสร้างชุดกิจกรรมแนะแนวไดว้า่ การสร้างชุดกิจกรรมแนะแนว 
ควรเป็นระบบ ให้ผูเ้รียนมีโอกาสเขา้ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งทัว่ถึง มีความเหมาะสมในแต่
ละวยั ไดแ้ก่ วยัเด็ก วยัรุ่น วยัผูใ้หญ่ และควรสร้างให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ท่ีตอ้งการ แกไ้ข 
ปรับปรุงและพฒันา ส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้ค้นหา และค้นพบค าตอบด้วยตนเอง มีการก าหนด
วตัถุประสงค์ขอบข่ายของกิจกรรมท่ีชัดเจน มีขั้นตอนของกิจกรรมเลือกใช้เคร่ืองมือและส่ือ
ประกอบกิจกรรมไดอ้ย่างเหมาะสมกบัผูรั้บบริการ อีกทั้งมีการประเมินคุณภาพของกิจกรรมเพื่อ
น าไปปรับปรุงพฒันาและจดัท าคู่มือการจดักิจกรรมส าหรับการด าเนินกิจกรรม 
 2.7  เทคนิคทีใ่ช้ในการจัดกจิกรรมแนะแนว 

สมาคมแนะแนวแห่งประเทศไทย (2559) ได้แนะน าแนวทางและเทคนิคท่ีนิยม
น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมแนะแนว โดยข้ึนอยู่กับลักษณะกิจกรรม สถานท่ี เวลา และปัจจยั
ประกอบอ่ืน ๆ และควรเลือกใชใ้ห้เหมาะกบันกัเรียนโดยค านึงถึงประโยชน์สูงสุดจากการเรียนรู้สู่
นกัเรียน เช่น 
  1. เกม เป็นส่ือประกอบกิจกรรมการแนะแนว ซ่ึงครูแนะแนวนิยมใช้ ช่วย
ตอบสนองพฤติกรรมท่ีไม่อยู่น่ิงของนกัเรียน โดยตอ้งเลือกเกมท่ีเหมาะสมกบั เวลา จุดประสงค์ 
และลกัษณะของนกัเรียนจะช่วยให้การจดักิจกรรมแนะแนวในชั้นเรียนเป็นไปตามวตัถุประสงค์ท่ี
ก าหนดไว ้และตอ้งมีการอภิปรายสรุปผลการเรียนรู้จากเกมและน าขอ้คิดท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ช้ 
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  2. การอภิปรายกลุ่ม เป็นการแลกเปล่ียนความคิดระหวา่งกนั เก่ียวกบัหวัขอ้เร่ืองท่ี
ไดรั้บ หรือเร่ืองท่ีสนใจ ในการอภิปรายกลุ่มมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ร่วมกนัพิจารณาปัญหาเพื่อหาขอ้
ยุติ โดยประโยชน์จากการอภิปรายกลุ่มช่วยให้นกัเรียนทราบเร่ืองราว และไดแ้สดงความคิดเห็น 
แลกเปล่ียนประสบการณ์ ความรู้ ความคิดเห็น เกิดการเรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาร่วมกนัและส่งเสริม
ความสามคัคี 
  3. การบรรยาย เป็นการใหค้วามรู้ โดยมีวตัถุประสงคใ์หน้กัเรียนทราบเน้ือหาต่างๆ 
ท่ีอาจศึกษาเองไดย้าก และมีประโยชน์กบันกัเรียน 
  4. การใชส้ถานการณ์จ าลอง ให้นกัเรียนศึกษาสถานการณ์จ าลองท่ีสมมติข้ึน หรือ
เร่ืองจริง ซ่ึงต้องไม่บอกแหล่งหรือไม่ระบุช่ือ จะช่วยให้แต่ละนักเรียนได้มีโอกาสแสดงความ
คิดเห็น แสดงค่านิยม และบุคลิกภาพดา้นอ่ืน ๆ ออกมา ท าให้นกัเรียนเขา้ใจตนเองและยอมรับผูอ่ื้น 
น าไปสู่การปรับตัวในการอยู่ร่วมกัน รวมทั้ งส่งเสริมให้เข้าใจการท างานกลุ่ม ฝึกทักษะการ
แกปั้ญหาและการตดัสินใจ 
  5. การศึกษารายกรณี เป็นวิธีการน าเร่ืองราวกรณีต่าง ๆ มาร่วมกนัศึกษาวิเคราะห์
เน้ือหาและประโยชน์จากกรณีตวัท่ีครูก าหนดให้ ซ่ึงจะช่วยให้นกัเรียนได้การฝึกการคิด ไดเ้ขา้ใจ
และเห็นแนวทางปฏิบติัทกัษะเหล่านั้น ในสถานการณ์จริง ๆ 
  นอกจากน้ียงัสามารถน าส่ืออ่ืนๆ ท่ีทนัสมยั เช่น ภาพยนตร์ วดิีโอ คอมพิวเตอร์ มา
ใชใ้นการประกอบการจดักิจกรรมแนะแนวตามเน้ือหา หรือสถานการณ์ท่ีเหมาะสมได ้
  สรุปไดว้า่ กิจกรรมแนะแนวสามารถใชเ้ทคนิคการจดักิจกรรมไดอ้ยา่งหลากหลาย
โดยปรับให้เหมาะสมกบัผูรั้บบริการ สถานการณ์ ตวัอยา่งเทคนิคท่ีนิยมใชใ้นการจดักิจกรรมแนะ
แนว เช่น การใช้เกม การบรรยาย การอภิปรายกลุ่ม การศึกษารายกรณี และการใช้สถานการณ์
จ าลอง จากนั้นมีการสรุปและอภิปรายส่ิงท่ีไดจ้ากกิจกรรมแนะแนว เพื่อสรุปผลการเรียนรู้และน า
ขอ้คิดท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
 2.8  กระบวนการจัดกจิกรรมแนะแนว 
  สมาคมแนะแนวแห่งประเทศไทย (2559) ไดเ้สนอเก่ียวกบัแนวทางการจดักิจกรรม
แนะแนว มีกระบวนการ สรุปไดด้งัน้ี 
  1. การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง ได้แก่ สภาพปัจจุบนัของโรงเรียน 
ชุมชน ผูป้กครอง และนกัเรียนจุดเด่น -จุดอ่อน  สภาพผูป้กครอง ความตอ้งการและความคาดหวงั 
ลกัษณะและธรรมชาติของผูเ้รียน สภาพปัญหา ความตอ้งการ ความสนใจ และเป้าหมายการศึกษา
และความคาดหวงัของหลกัสูตร  
  2. การวเิคราะห์ความสัมพนัธ์เช่ือมโยงของขอ้มูลจากการศึกษา 
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  3. การก าหนดโครงสร้างเวลาและสัดส่วนของการจดัการเรียนรู้ กิจกรรม ไดแ้ก่ 
โครงสร้างเวลาการจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนวในหลกัสูตร สัดส่วนเน้ือหาและเวลาการจดัการ
เรียนรู้กิจกรรมแนะแนว 

4. ก าหนดวตัถุประสงคก์ารจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนว 
5. การออกแบบการจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนว 
6. การจดัท าการจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนวระดบัชั้น 
7. การจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนวตามแผน 
8. การประเมินการจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนว 

  ดงันั้น สรุปไดว้า่ การจดักิจกรรมแนะแนว จะตอ้งมีการส ารวจความตอ้งการ การ
วางแผนให้ตรงกบัวิสัยทศัน์ของสถานศึกษาเน้ือหาครอบคลุมทุกด้าน ก าหนดวตัถุประสงค์การ
ออกแบบการจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนวและจดัท าแผนการแนะแนวอยา่งละเอียด 
 2.9  ขั้นตอนการจัดกจิกรรมแนะแนว  

สมร ทองดี และปราณี รามสูต (2545, น.48-50) ได้เสนอขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมแนะแนว สรุปไดว้า่ ขั้นตอนของกิจกรรมแนะแนว ประกอบดว้ย ขั้นน าเขา้สู่กิจกรรม ขั้น
ด าเนินกิจกรรม ขั้นสรุปกิจกรรม และขั้นประเมินผล โดยเนน้การใชร่้วมกบัแนวคิดจากทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ท่ีเน้นการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ซ่ึงเสริมสร้างผู ้รับบริการ ได้เกิด
กระบวนการคิดและการปฏิบติัน าไปสู่การการเปล่ียนแปลงและพฒันาพฤติกรรม ให้ผูรั้บบริการ
สร้างองค์ความรู้ และพฒันาทกัษะจากประสบการณ์ของตนเอง ในการจดักิจกรรมมีแนวทางการ
ด าเนินการ 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

ขั้นท่ี 1 แลกเปล่ียนประสบการณ์ (Experiencing) โดยเล่นเกม บทบาท สมมุติ ท า
กิจกรรมสถานการณ์จ าลอง ฟัง/อ่านกรณีศึกษา แบ่งปันประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนัท่ีเก่ียวขอ้งกบั
กิจกรรมนั้น ๆ 

ขั้นท่ี 2 สะทอ้นกลบัการรับรู้ (Reflecting) เป็นการแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก 
วเิคราะห์ พิจารณาหาเหตุผลจากการแลกเปล่ียนประสบการณ์ขั้นท่ี 1 เพื่อหาค าตอบวา่ เกิดอะไรข้ึน
และตีความวา่อยา่งไร  

ขั้นท่ี 3 สรุปสาระสู่ชีวิต (Generalizing) เป็นการสร้างองค์ความรู้หรือสรุปสาระ
การเรียนรู้จากขั้นท่ี 2 โดยอาจมีการศึกษาขอ้มูล ทฤษฎีและแนวคิดเพิ่มเติม เพื่อความสมบูรณ์ของ
สาระการเรียนรู้ทีเก่ียวขอ้งและส าคญักบัการใชชี้วติ  
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ขั้นท่ี 4 คิดและน าไปปฏิบติั (Applying) เป็นการทดลองประยกุตใ์ชจ้ากการสรุปใน
ขั้นท่ี 3 โดยอาจทดลองแกปั้ญหาสถานการณ์จ าลอง วางแผนพฒันาตนเอง และจูงใจตวัเองใหป้ฏิบติั
ตามแผน 
  สรุปขั้นตอนของการจดักิจกรรมแนะแนว เน้นการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ช่วย
ส่งเสริมในการจดักิจกรรมมีแนวทางการด าเนินการ 4 ขั้นตอน ได้แก่ แลกเปล่ียนประสบการณ์ 
สะทอ้นกลบัการรับรู้ สรุปสาระสู่ชีวติ และคิดและน าไปปฏิบติั  
 2.10  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการใช้ชุดกจิกรรมแนะแนว 

ณฏัฐวร์ี นงนุช (2552) ไดศึ้กษา เร่ือง ผลของกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาการรู้จกั
และเขา้ใจตนเองของนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวจิยัสรุปไดด้งัน้ี (1) การรู้จกัและเขา้ใจตนเอง
ของนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ทั้งโดยรวมและรายด้าน คือ ดา้นความตอ้งการและความรู้สึกของ
ตนเอง ด้านการแสงหาแบบอย่างท่ีดีและเหมาะสมกบัตนเอง ด้านความสนใจ ความถนัดด้านท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการเรียนและอาชีพ  ดา้นความรักนบัถือตนเองและ ผูอ่ื้นและดา้นการแกปั้ญหาอยูใ่น
ระดบัปานกลาง และ(2) การรู้จกัและเขา้ใจตนเองของนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภายหลงัการเขา้ร่วม
กิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาการรู้จกัและเขา้ใจตนเองของนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เพิ่มสูงข้ึนอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

วรรณิศา ปลอดโปร่ง (2555) ไดศึ้กษา เร่ือง ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อ
พฒันาการตระหนกัรู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวนั การวิจยัพบว่า (1) ภายหลงัการทดลองนักเรียนท่ี
ไดรั้บชุดกิจกรรมแนะแนวมีการตระหนกัรู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนสูงข้ึนกวา่ระยะก่อน
การทดลอง (2) ภายหลงัการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดรั้บชุดกิจกรรมแนะแนวมีการตระหนกั
รู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนสูงกว่าของกลุ่มควบคุม (3) ในระยะติดตามผลนกัเรียนกลุ่ม
ทดลองท่ีได้รับชุดกิจกรรมแนะแนวมีการตระหนักรู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนสูงกว่า
ระยะก่อนการทดลอง และ (4)ในระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลนักเรียนท่ีได้รับชุด
กิจกรรมแนะแนวมีการตระหนกัรู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนไม่แตกต่างกนั 

จารุวรรณ แสงด้วง (2556) ได้ศึกษา เร่ือง ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อ
พฒันาจิตวิทยาเชิงบวกของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนผดุงปัญญา จงัหวดัตาก โดยชุด
กิจกรรมแนะแนว ประกอบดว้ยองค์ประกอบเชิงจิตวิทยาเชิงบวก 4 องค์ประกอบ ดงัน้ี การรับรู้
ความสามารถของตนเอง ความหวงั การมองโลกในแง่ดี และความหยุ่นตวั โดยจดักิจกรรมตาม
วงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดใ้ชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อ
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พฒันาจิตวิทยาเชิงบวกมีจิตวิทยาเชิงบวกสูงข้ึนอย่างมีนยัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ มีจิตวิทยาเชิง
บวกสูงข้ึนกวา่กลุ่มควบคุมท่ีใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวตามปกติ 

วิไววรรณ เพชรเศรษฐ์ (2561) ไดศึ้กษา เร่ือง ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดย
ใชก้รอบความคิดแบบเติบโตเพื่อพฒันาการตั้งเป้าหมายทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาท่ี 
2 โรงเรียนขจรเกียรติศึกษา จงัหวดัภูเก็ต ผลวิจยัพบวา่ (1) ภายหลงัการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลอง
มีคะแนนการตั้ งเป้าหมายทางการศึกษาสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้กรอบ
ความคิดแบบเติบโต อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (2) ภายหลงัการทดลองนักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีคะแนนการตั้งเป้าหมายทางการศึกษาสูงกว่านกัเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และ (3) นกัเรียนกลุ่มทดลองมีความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้
กรอบความคิดแบบเติบโตในเร่ืองความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแนะแนวอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

กมลวรรณ สังคง (2561) ไดศึ้กษา เร่ือง ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวตามเทคนิค
ตวัแบบเพื่อพฒันาพฤติกรรมความอดทนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนพรานกระต่าย
พิทยาคม จงัหวดัก าแพงเพชร สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี (1) ภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะ
แนวตามเทคนิคตวัแบบเพื่อพฒันาพฤติกรรมความอดทน นกัเรียนกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมความ
อดทนสูงกวา่ก่อนการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนว อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (2) ภายหลงัการ
ใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวตามเทคนิคตวัแบบ นกัเรียนกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมความอดทนสูงกว่า
กลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ (3) นกัเรียนกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อ
ชุดกิจกรรมแนะแนวตามเทคนิคตวัแบบเพื่อพฒันาพฤติกรรมความอดทน ในระดบัมาก 

 

3. วรรณกรรมเกีย่วกบัเกม 
 
 3.1  ความหมายของเกม 
  วิมลรัตน์ คงภิรมยช่ื์น (2540 , น.21 อา้งถึงใน เหงียน ถิ หญือ อ๊ี, 2556) ไดก้ล่าว
เก่ียวกับความหมายของเกม สรุปได้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีให้ความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน สามารถช่วยฝึกทกัษะให้นกัเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเรียน มีทั้งรูปแบบการ
แข่งขนัหรือไม่แข่งขนั มีกติกาการเล่นก าหนดไวแ้ละจะตอ้งมีการประเมินผลความส าเร็จของผูเ้ล่น 
  ดวงจนัทร์ แกว้กงพาน (2549, น. 20 อา้งถึงใน อจัฉรา เปรมปรีดา, 2558) ไดก้ล่าว
วา่ เกม หมายถึง กิจกรรมหรือการเล่นท่ีท าให้เด็กเกิดความสนุกสนาน ผอ่นคลาย อีกทั้งช่วยพฒันา
ทกัษะด้านร่างกายและการเรียนรู้ ส่งเสริมความสร้างสรรค์และความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ซ่ึงตอ้ง
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ก าหนดกฎเกณฑ์หรือกติกาการเล่น การเล่นอาจเล่นดว้ยตวัคนเดียวหรือแบ่งเป็นกลุ่ม จะมีอุปกรณ์
ในการประกอบการเล่นดว้ยหรือไม่ก็ได ้

ศิริพร หรัดดี (2552 ,น.8 อ้างถึงใน อจัฉรา เปรมปรีดา, 2558) ได้กล่าวว่า เกม 
หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีตอ้งมีผูเ้ล่น ตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ซ่ึงจะตอ้งปฏิบติัตามกติกาท่ีก าหนดไว ้
เม่ือส้ินสุดการเล่นจะมีผล แพ–้ชนะ โดยจะมีจุดมุ่งหมายเพื่อความสนุกสนานและฝึกทกัษะทาง
ร่างกายหรือสติปัญญาใหแ้ก่ตวัของผูเ้ล่น 

ณัฏฐวีร์ นงนุช (2552) ได้กล่าวว่า เกม หมายถึง วิธีการท่ีท าให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ โดยการสร้างสถานการณ์สมมติข้ึนให้นกัเรียนลงเล่นดว้ยตนเองภายใตข้อ้ตกลงหรือกติกาท่ี
ก าหนดไวซ่ึ้งนกัเรียนจะตอ้งตดัสินใจ ซ่ึงจะมีผลออกมาเป็นการแพช้นะ วธีิการน้ีจะช่วยใหน้กัเรียน
วเิคราะห์เก่ียวกบัการเขา้ใจตนเองในดา้นความตอ้งการและความรู้สึกของตนเอง 

สาโรตม ์ศิโรตมานนท ์(2554, อา้งถึงใน ธีรภาพ แซ่เช่ีย, 2560) กล่าวเก่ียวกบัเกม
สรุปไดว้่า เกม มีส่วนช่วยให้เกิดความคิดท่ีมีความเป็นรูปธรรม ส่งเสริมเพิ่มบรรยากาศในการท า
กิจกรรมใหมี้ความสนุกสนานและช่วยพฒันาความสามารถในการแกไ้ขปัญหา เกมจึงมีความส าคญั
ในการสอน  

สรุปความหมายของไดว้า่ เกม คือ กิจกรรมท่ีเป็นการเล่นเพื่อความสนุกสนาน  
ช่วยใหผู้เ้ล่นเกิดความผอ่นคลาย สนุกสนาน โดยจะตอ้งมีกฎ กติกาในการเล่น มีทั้งการเล่นเด่ียว 
และแบบกลุ่ม มีทั้งรูปแบบแข่งและไม่แข่งขนั โดยการเล่นเกมจะช่วยฝึกทกัษะทั้งทางดา้นร่างกาย
และทกัษะดา้นสติปัญญาใหก้บัผูเ้ล่นและท าใหเ้กิดการเรียนรู้ 
 3.2  ประเภทของเกม 

ปราณี ทองค า (2534 , น. 2) ไดอ้ธิบายประเภทของเกมว่าสามารถแบ่งตามเกณฑ์
ต่าง ๆ สรุปได ้ดงัน้ี 
  1.  จ  าแนกตามวสัดุท่ีใช ้

1.1 เกมท่ีมีวสัดุประกอบ ตอ้งมีวสัดุอุปกรณ์ประกอบการเล่น เช่น ลูกเต๋า เบ้ีย 
ฉลาก ไดแ้ก่ บิงโก อกัษรไขว ้บนัไดงู เศรษฐี และเกมกระดานต่าง ๆ 

1.2 เกมท่ีไม่มีวสัดุอุปกรณ์ประกอบ ไดแ้ก่ เกมบทบาทสมมุติ เกมสถานการณ์
จ าลอง เกมใบค้  า เป็นตน้ 
  2.  จ  าแนกตามจ านวนผูเ้ล่น  

2.1  เกมบุคคล ลกัษณะการเล่นเด่ียวซ่ึงแต่ละคนเป็นอิสระในการเล่น เช่น เกม
ต่อภาพ เกมอกัษรไขว ้เกมตารางปริศนา เป็นตน้ 
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2.2  เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มหรือทีม ซ่ึงตอ้งการท างานเป็นกลุ่ม มีการช่วยเหลือกนั
ภายในทีม เช่น เกมห่วงโซ่อาหาร เป็นตน้ 

2.3  เกมผลดั เป็นเกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มหรือทีม แต่มีลกัษณะการเล่นโดยเรียงหรือ
สลบัเป็นล าดบั เช่น เกมบิงโก เกมกระดานต่าง ๆ เป็นตน้ 

วตัซิน โจนส์ (Watcyn Jones ,2540 , น.1-22 อา้งถึงใน เหงียน ถิ หญือ อ๊ี, 2556) ได้
แบ่งประเภทของเกม ดงัน้ี 1) เกมอุ่นเคร่ือง 2) เกมส าหรับแบ่งคู่หรือกลุ่มผูเ้รียน 3) เกมบิงโก 4) เกม
จบัคู่ 5) เกมโดมิโน 6) เกมอกัษรไขว ้7) เกมไขปริศนา 8) เกมแบทเทิลซิพ 9) เกมจ าหมวดหมู่ค  า 10) 
เกมคู่และเกมกระดาน 11) เกมกระดาน 12) เกมท่ีครูน า 13) เกม 20 ช่อง และ 14) เกมสารพดัอยา่ง 

จากการศึกษางานวจิยัของ ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2560) สามารถไดส้รุปเก่ียวกบัประเภท
ของเกมตามเกณฑต่์างๆ ไดด้งัน้ี 
  1. แบ่งตามวตัถุประสงค ์ไดแ้ก่ 1) ระบุการแบ่งวา่ผูเ้ล่นเกมจะตอ้งใชค้วามรู้ หรือ
ฝึกทกัษะใดในการเล่นเกม ตวัอยา่งเช่น เกมเสริมแรง เกมทบทวน เกมคน้หาหลกัการ เกมปริศนา 
เกมในชั้นเรียน เกมทดสอบ และเกมท่ีฝึกการท างานเป็นกลุ่ม เป็นตน้ 2) เกมท่ีใชใ้นการเรียนการ
สอน และเกมท่ีไม่ไดใ้ชใ้นการเรียนการสอน 3) เกมท่ีมีการแข่งขนั เกมท่ีไม่มีการแข่งขนั และ 4) 
เกมจ าลองสถานการณ์ เช่น เกมกระดาน และเกมคอมพิวเตอร์   
  2. แบ่งตามจ านวนผูเ้ล่น ไดแ้ก่ เกมท่ีเล่นรายบุคคล เกมกลุ่มยอ่ย และเกมท่ีเล่นเป็น
กลุ่มใหญ่ 

3. แบ่งตามวธีิการเล่น ไดแ้ก่ เกมแข่งขนั เกมร่วมมือ และเกมท่ีเล่นรายบุคคล 
4. แบ่งตามอุปกรณ์ท่ีตอ้งใชใ้นเกม ไดแ้ก่ เกมกระดาน เกมลูกเต๋า เกมโดมิโน เกม

ต่อบตัรค า และเกมท่ีใชเ้ทคโนโลยต่ีางๆ เช่น การ์ดเกม บอร์ดเกม หรือเกมกระดาน เกม
คอมพิวเตอร์ และเกมมือถือ เป็นตน้ 
  จากการศึกษาสรุปประเภทของเกม ท าให้ทราบได้ว่า เกมมีหลายประเภทและ
สามารถใช้เกณฑ์ต่างๆ เช่น ใช้จ  านวนผูเ้ล่น เป็นเกมท่ีเล่นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม ใช้อุปกรณ์
ประกอบ เช่น เกมบนัไดงู เกมบิงโก เกมมือถือ และเกมท่ีไม่ตอ้งมีอุปกรณ์ เช่น เกมทายค า เกม
สถานการณ์จ าลอง อีกทั้งยงัสามารถแบ่งตามวตัถุประสงค์ของเกม เช่น เกมเสริมแรง เกมทบทวน 
เกมคน้หาหลกัการ เกมปริศนา เกมในชั้นเรียน เกมทดสอบ เกมท่ีฝึกการท างานเป็นกลุ่ม เป็นตน้ 
 3.3  ประโยชน์ของการเล่นเกมและการจัดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 

  3.3.1 ประโยชน์ของการเล่นเกม 
อจัฉรา ชีวพนัธ์ุ (2536 , น.27 อา้งถึงใน อจัฉรา เปรมปรีดา, 2558) ไดอ้ธิบาย

เก่ียวกบัใจความส าคญัของประโยชน์จากการเล่นเกมสรุปไดว้่า การเล่นเกม ก่อให้เกิดการพฒันา



 33 

ความคิด ช่วยในการฝึกทักษะทางภาษา และทบทวนเน้ือหาวิชาต่าง ๆ ช่วยให้เด็กได้แสดง
ความสามารถของแต่ละบุคคลไดอ้ย่างเต็มท่ี ท าให้ครูไดเ้ห็นพฤติกรรมของเด็กชดัเจนยิ่งข้ึน เกิด
ความเพลิดเพลิน และผอ่นคลายความตึงเครียดในการเรียน ฝึกความรับผิดชอบและการปฏิบติัตาม
กฎระเบียบท่ีวางไว ้ส่งเสริมให้เด็กมีความสามคัคีรู้จกัการช่วยเหลือกนั ช่วยเป็นแรงจูงใจ และเร้า
ความสนใจของเด็ก  

ชูชีพ เยาวพฒัน์, (2540 , น. 43-44 อา้งถึงใน อจัฉรา เปรมปรีดา, 2558) แบ่ง
ประโยชน์ของการเล่นเกมออกเป็นดา้นต่าง ๆ สรุปไดด้งัน้ี 

1. ทางด้านร่างกาย ช่วยสร้างเสริมทกัษะการเคล่ือนไหวของร่างกาย ได้
พฒันาทกัษะเบ้ืองตน้ ไดอ้อกก าลงักาย และมีการส่งเสริมร่างกายท าให้มีการพฒันาอวยัวะส่วนต่าง 
ๆ ของร่างกายใหท้ างานอยา่งมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยงัไดพ้ฒันาสมองในการท่ีจะควบคุมส่วนต่าง ๆ 
ของร่างกาย เพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหวและตอบสนองในสภาพการณ์ต่าง ๆ อยา่งคล่องแคล่วและมี
ประสิทธิภาพ ส่งเสริมทกัษะพิเศษเฉพาะบุคคล เพื่อเป็นการน าไปใชใ้นการฝึกกิจกรรมหรือการเล่น
กีฬาต่าง ๆ 

2. ทางดา้นจิตใจและอารมณ์ ท าให้ไดเ้กิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และ
ผอ่นคลายความเครียด เกิดทศันคติท่ีดีในการเล่นเกม ส่งเสริมและสร้างเสริมคุณธรรม คติธรรม และ
ความมีจิตใจเอ้ือเฟ้ือ มีอารมณ์ร่าเริง แจ่มใส รู้จกัหลกัประชาธิปไตย อีกทั้งยอมรับในความสามารถ 
และความคิดเห็นของผูอ่ื้นและกลา้ท่ีจะแสดงความคิดเห็น 

3. ทางดา้นสังคม ท าใหเ้กิดมนุษยสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูอ่ื้น ไดฝึ้กการเป็นผูน้ าและ
ผูต้ามท่ีดี และเกิดการยอมรับซ่ึงกนัและกนั ยอมรับความแตกต่างระหวา่งกนัและกนั เกิดความกลา้
แสดงออก และสามารถปรับตวัเขา้กบัผูอ่ื้นได ้ส่งผลใหด้ ารงชีวติไดอ้ยา่งมีความสุข 

ก าพล ด ารงวงศ์ (2535, น. 11 อา้งถึงใน ณัฏฐวีร์ นงนุช, 2552) กล่าวว่า เกม 
เป็นส่ิงท่ีท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดีส าหรับนกัเรียนเพราะเกมเป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนกระท าดว้ยตนเอง 
การใชเ้กมจึงเป็นประสบการณ์ตรงท่ีนกัเรียนไดรั้บการสัมผสัดว้ยประสาทสัมผสัทั้ง 5 ซ่ึงจะช่วยให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด มีความคิดริเร่ิม เกิดจินตนาการอนัเป็นการแสดงถึงความกา้วหนา้
ทางระดบัสติปัญญาของนกัเรียน 

สรุปประโยชน์จากการเล่มเกม คือ ท าให้เกิดการพฒันาความคิด ช่วยในการ
ฝึกทกัษะทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม ช่วยให้เด็กได้แสดงความสามารถของแต่ละ
บุคคลไดอ้ยา่งเต็มท่ี เกิดความเพลิดเพลิน และผอ่นคลาย ฝึกความรับผิดชอบและการปฏิบติัตามกฎ
กติกา มีความเป็นผูน้ าและผูต้ามท่ีดี มีมนุษยสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูอ่ื้น  
 



 34 

  3.3.2  ประโยชน์จากการจัดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
สมาคมแนะแนวแห่งประเทศไทย (2559) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัเทคนิคในการ

จดักิจกรรมแนะแนวจากคู่มือการจดัการเรียนรูปกิจกรรมแนะแนว  สรุปไดว้า่ เกม ช่วยตอบสนอง
พฤติกรรมท่ีไม่อยู่น่ิงของนกัเรียน หากเลือกเกมท่ีเหมาะสมกบัเวลา จุดประสงค ์และลกัษณะของ
นกัเรียนจะช่วยใหก้ารจดั กิจกรรมแนะแนวในชั้นเรียนบรรลุวตัถุประสงคไ์ดดี้ข้ึน 

รชนีกร ศรีฟ้าวฒันา (2562) ได้กล่าวถึงการให้สัมภาษณ์ วรีย์ สืบสมุท 
เก่ียวกบัการน าเกมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บอร์ดเกม มาใชใ้นคาบของกิจกรรมแนะแนว โดยสามารถ
สรุปประโยชน์ของการใช้เกมในการแนะแนวได้ว่า การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมท าให้เกิดความ
สนุกสนาน นกัเรียนไดแ้ลกเปล่ียนซ่ึงกนัและกนั ช่วยกนัคิด คน้ควา้ขอ้มูล ใชค้วามคิดสร้างสรรค์ 
การออกแบบ ใช้ทกัษะหลายอย่างรวมกนัเพื่อท าบอร์ดเกมออกมาเล่น อีกทั้งนกัเรียนจะไดเ้รียนรู้
ความผดิหวงัและความดีใจจากการเล่นบอร์ดเกม 

จากการศึกษางานวิจยัของ มูฟิดาห์ (Mufidah, 2019, น. 125-132) สรุปผล
ของงานวิจยัการจดักิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อเพิ่มความตระหนกัรู้ในอาชีพของเด็กขา้งถนน
พบว่าเด็กมีความตระหนกัรู้ในอาชีพสูงข้ึน เด็กท่ีอยู่ในระดบัต ่าถึงกลาง มีความตระหนกัรู้สูงข้ึน 
ทั้งน้ีการเพิ่มข้ึนของความตระหนกัรู้ข้ึนอยูก่บัภูมิหลงั การทดลองพิสูจน์แลว้ว่าสามารถใช้เกมใน
กิจกรรมแนะแนวเพื่อเพิ่มความตระหนกัรู้ในอาชีพไดม้ากข้ึนเพราะส่ือเกม ท าให้ให้ผูรั้บบริการ
หรือในท่ีน้ีคือเด็กขา้งถนนมีความกระตือรือร้นมากข้ึนในการท ากิจกรรมแนะแนว 

สรุปประโยชน์ของการจดักิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกม ท าให้นกัเรียนหรือ
ผู ้รับบริการเกิดความท้าทายท าให้นักเรียนหรือผู ้รับบริการท ากิจกรรมแนะแนวด้วยความ
กระตือรือร้นและส่งผลใหกิ้จกรรมแนะแนวบรรลุตามวตัถุประสงคม์ากข้ึน 
 3.4  กจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม  
  ณัฏฐวีร์ นงนุช (2552) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัการจดักิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม สรุป
ได้ว่าการใช้เกมในกิจกรรมแนะแนวจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการสร้างสถานการณ์
สมมติ ให้นกัเรียนเล่นดว้ยตนเองตามกติกาท่ีก าหนดไวซ่ึ้งนกัเรียนจะตอ้งมีการตดัสินใจซ่ึงจะมีผล
ต่อการแพ-้ชนะ มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
  ขั้นท่ี 1 ขั้นการมีส่วนร่วม แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม  และช้ีแจงขั้นตอนในการท า
กิจกรรม จากนั้นใหน้กัเรียนปฏิบติัตามขอ้ตกลงท่ีก าหนดไวต้ามเวลาท่ี 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นการวิเคราะห์ กระตุน้ให้นกัเรียนร่วมกนัวิเคราะห์และอภิปรายเก่ียวกบั
ส่ิงท่ีได้จากการร่วมกิจกรรม โดยให้นักเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น ความรู้สึกซ่ึงจะช่วยให้
นกัเรียนเกิดความเขา้ใจ รวมถึงความคิดรวบยอด 
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ขั้นท่ี 3 ขั้นสรุปและการประยกุตห์ลกัการ นกัเรียนสรุกแนวคิดจากการแลกเปล่ียน
ความคิด แลว้น ามาสรุปเป็นหลกัการของตนเอง จากนั้นน าหลกัการดงักล่าวมาใช้ให้เหมาะสมกบั
ตนเอง หลงัจากนั้นครูจึงกล่าวสรุปเพิ่มเดิม 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล ให้นักเรียนร่วมกันประเมินการเรียนรู้ของตนเองโดย
อภิปรายร่วมกนั พร้อมทั้งใหข้อ้เสนอแนะ และทดลองน าไปใชใ้นชีวติ 

มูฟิดาห์ (Mufidah, 2019)  เลือกใช้เกมเป็นหลกัในการแนะแนวด้านอาชีพ โดย
เลือกใช้เกมบันไดงู เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมแนะแนวให้กับเด็กข้างถนน เพื่อส่งเสริมความ
ตระหนกัรู้ในอาชีพใหก้บัเด็ก 

แผนกิจกรรมแนะแนว ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (2553) ท่ีจดัท าคณะกรรมการ
กิจกรรมแนว ฝ่ายการศึกษา อคัรสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ไดมี้การน าเกมจบัผิด มาใชเ้ป็นส่วน
หน่ึงของการจดักิจกรรม เงามหศัจรรย ์เพื่อแนะแนว เร่ือง ความเช่ือมัน่ในตนเอง 

กลุ่มพฒันาระบบการแนะแนวส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษาส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ.(ม.ป.ป). ไดมี้การจดัท าเอกสารกิจกรรม
แนะแนวตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี โดยมีการแทรกกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมไวใ้นกิจกรรมแนะ
แนวดา้นต่างๆ เช่น การจดักิจกรรม เร่ือง นาฬิกาแห่งความลบั ซ่ึงเก่ียวขอ้งการบริหารจดัการเวลาใน
การปฏิบติัภารกิจประจ าวนัให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยการเล่นเกม “ตวัเลขหรรษา” เช่ือมโยง
เก่ียวกบัวธีิการวางแผนในการเล่นเกมของคนเป็นฝ่ายชนะ 

สมาคมแนวแนะแห่งประเทศไทย (2559) ไดเ้สนอเก่ียวกบั เทคนิคท่ีนิยมในการ
น ามาจดักิจกรรมแนะแนว โดยอธิบายวา่ เกม เป็นการจดักิจกรรมท่ีใชเ้กมเป็นส่ือประกอบกิจกรรม
การแนะแนว ท่ีนิยมใชก้นัมาก ซ่ึงช่วยตอบสนองพฤติกรรมท่ีไม่อยูน่ิ่งของนกัเรียน ทั้งน้ีตอ้งเลือก
เกมท่ีเหมาะสมกบัเวลา จุดประสงค ์และลกัษณะของนกัเรียนจะช่วยให้การจดักิจกรรมแนะแนวใน
ชั้นเรียนเป็นไปตามวตัถุประสงค ์ทั้งน้ีจะตอ้งมีการอภิปรายสรุปผลการเรียนรู้จากเกมและน าขอ้คิด
ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ช ้

สรุปกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมไดว้า่ เป็นรูปแบบหน่ึง ท่ีถูกจดัเอาไวใ้นกิจกรรม
แนะแนวทั้งในรูปแบบกิจกรรมหลกัและกิจกรรมกับการแนะแนวรูปแบบอ่ืนๆอยู่เสมอ โดยมี
ขั้นตอนในการจดักิจกรรมตามล าดบัขั้นตอน เพื่อเพิ่มความหลากหลายและความสนุกสนานของ
กิจกรรมแนะแนว 
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 3.5  งานวจัิยเกีย่วกบัเกม 
  ฟิลินสัน (Filinson. 1997, น. 70 อา้งถึงใน ณัฏฐวีร์ นงนุช, 2552) ได้ศึกษา เร่ือง 
เกมท าให้เกิดความร่วมมือเป็นการพฒันาลักษณะนิสัยของเด็กในการเข้าสังคม ได้ทดลองกับ
เด็กชายและเด็กหญิง จ านวน 20 คน เพื่อเปรียบเทียบการเขา้สู่สังคมในนิสัยท่ีเป็นบวก โดยใชเ้กม 
สรุปวา่ หลงัจากการใชเ้กมแลว้ลกัษณะการเขา้สังคมในดา้นบวกสูงข้ึน 
  พรเพญ็ ศรีวิรัตน์ (2546, น. 31 อา้งถึงใน ณัฏฐวีร์ นงนุช, 2552) ไดศึ้กษาเร่ือง การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการเล่นเกมฝึกทักษะ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
เปรียบเทียบการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของเด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการเล่นเกมฝึกทกัษะกบัการเล่นตาม
มุม ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวยัท่ีเล่นเกมฝึกทกัษะมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงข้ึนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ปฐมวยัท่ีเล่นตามมุมมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงข้ึนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และเด็กปฐมวยัท่ีเล่นเกมตามมุม มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณไม่
แตกต่างกนั 
  อจัฉรา เปรมปรีดา (2558) ไดศึ้กษา เร่ือง ผลของการใชเ้กมและการสอนแบบวฏั
จักรการเรียนรู้ 5 ขั้น ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุวฒันธรรมท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติดา้นพหุวฒันธรรม เร่ือง
ระบบร่างกายมนุษย์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านทุ่งเกราะ จากการศึกษา
ผลการวิจยัสามารถสรุปได ้ดงัน้ี (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการสอนโดยใช้เกม
และการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 (2) ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนของนกัเรียนหลงัการสอนโดยใช้เกมและ
การสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และ (3) นกัเรียนมีเจตคติในดา้นพหุวฒันธรรมหลงัเรียน เร่ือง ระบบร่างกายมนุษยโ์ดยใชเ้กมและ
การสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้ ในระดบั มาก 

พิชญา สวนช่วย (2560) ได้ศึกษา เร่ือง ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดย
ประยุกต์ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระท าท่ีมีต่อสมาธิของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
โดยกลุ่มตวัอยา่ง คือ เป็นนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ีมีสมาธิต ่า ผลการวจิยัพบวา่ (1) ค่าเฉล่ีย
ของคะแนนสมาธิหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองดีข้ึนกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และ(2) ค่าเฉล่ียของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของกลุ่มทดลองท่ีได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระท าท่ีมีต่อสมาธิดีข้ึนกว่ากลุ่ม
ควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
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ณฐัพล พลูนาผล (2562) ไดศึ้กษา เร่ือง การออกแบบเกมกระดานเพื่อใหค้นรุ่นใหม่
ตระหนกัรู้ประโยชน์ของสวนสาธารณะ: กรณีศึกษาสวนลุมพินี โดยการสอบถามกลุ่มคนวยัรุ่นและ
วยัท างาน พบวา่ ในการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ นั้นตอ้งไดรั้บความสนุกสนานควบคู่ไปกบัความรู้และไดน้ า
ขอ้มูลมาออกแบบกิจกรรม ผลการทดลองเกมกระดานเพื่อให้คนรุ่นใหม่ตระหนกัรู้ประโยชน์ของ
สวนสาธารณะ สรุปไดว้่า กลุ่มคนรุ่นใหม่มีความเขา้ใจในการใช้ประโยชน์ของพื้นท่ีสวนลุมพินี
เพิ่มข้ึน  

นิรมล สิริภคันนัท,์ จุฬารัตน์ วฒันะ, และณฏัฐว์ชิิดา เลิศพงศรุ์จิกร (2563) ไดศึ้กษา 
เร่ือง การจดัการศึกษานอกระบบดว้ยแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างการเห็น
คุณค่าในตนเองของวยัรุ่นท่ีออกกลางคนั กับวยัรุ่นอายุ 15-19 ปี ท่ีออกกลางคนัจ านวน 12 คน 
ผลการวิจยัสรุปไดว้่า (1) การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อน าไปใช้จดักิจกรรมโดยใช้เกมการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบักลุ่มวยัรุ่นและตอบสนองความตอ้งการของวยัรุ่น คือ สมาร์ทโฟนเกม และเกม
ท่ีผูส้อนให้ความรู้ไดท้นัที ไดแ้ก่ เกมนนัทนาการ และ (2) ผลคะแนนเฉล่ียการเห็นคุณค่าในตนเอง
ของวยัรุ่นท่ีออกกลางคนัหลงัเขา้ร่วมกิจกรรมสูงข้ึน 8.92 คะแนน ผลการแสดงออกทางพฤติกรรม
และการบนัทึกอนุทินการเห็นคุณค่าในตนเองอยูใ่นระดบัดีมากและมีอตัราการสมคัรเขา้ศึกษาต่อ
ร้อยละ 91.74 

มูฟิดาห์ (Mufidah, 2019) ได้ท าการศึกษา เร่ือง Use of Game-Based Guidance to 
Increase Career Awareness of Street Children สรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี (1) การจดักิจกรรมแนะแนว
โดยใชเ้กมเพื่อเพิ่มความตระหนกัรู้ในอาชีพของเด็กขา้งถนนพบว่าเด็กมีความตระหนกัรู้ในอาชีพ
สูงข้ึน เด็กท่ีอยู่ในระดบัต ่าถึงกลาง มีความตระหนกัรู้สูงข้ึน และ (2) การใช้เกมท าให้เด็กมีความ
สนใจในการร่วมท ากิจกรรมมากข้ึน   

 



บทที ่ 3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 
 
 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบ
ความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ มี
วธีิด าเนินการวจิยั ดงัน้ี 

1.  รูปแบบการวจิยั 
2.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
3.  ตวัแปรและนิยามเชิงปฏิบติัการ 
4.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  
5.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล  
6.  การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใช ้
 

1.  รูปแบบกำรวจิัย 
 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีใช้รูปแบบการวิจยัมีการศึกษากลุ่มเดียวและมีการวดัก่อนและหลงั 
(The One-Group, Pretest – Posttest Design) ซ่ึงมีแบบแผนของการวจิยัแสดง ดงัน้ี 
 

กลุ่มทดลอง  
 

เม่ือ  O1 แทน การวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ก่อนการใชชุ้ดกิจกรรม
แนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 

O2 แทน การวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้หลงัการใชชุ้ดกิจกรรม
แนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 

X  แทน การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียนรู้ 

 

O1               X           O2               
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2.  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 2.1  ประชำกร  
  ประชากร เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนสีกนั  
(วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ กรุงเทพมหานคร จ านวน 9 หอ้ง จ านวน 290 คน 
 2.2  กลุ่มตัวอย่ำง  

กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนสีกนั  
(วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ กรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน ไดม้าโดยการสุ่มอยา่งง่าย 
 

3.  ตัวแปรและนิยำมเชิงปฏบิัติกำร 
 
 3.1  ตัวแปรทีศึ่กษำ ประกอบดว้ย 

  3.1.1  ตัวแปรอิสระ คือ ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้  
  3.1.2 ตัวแปรตาม คือ กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
 3.2  นิยำมปฏิบัติกำร 

3.2.1 กรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ หมายถึง คุณลกัษณะของนกัเรียนท่ี
มีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมท่ีแสดงว่าความสามารถและสติปัญญาของมนุษย์
เป็นส่ิงท่ีสามารถพฒันาไดผ้า่นการเรียนรู้ โดยการตั้งใจเรียนในชั้นเรียน การคน้ควา้หรือทดลองท า
ส่ิงใหม่ๆ และการท าตามแบบอยา่งหรือค าแนะน าท่ีดี วดัไดจ้ากแบบวดักรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ดงัน้ี 

1)  ด้านการตั้งใจเรียน หมายถึง คุณลกัษณะของนกัเรียนท่ีมีความคิด ความ
เขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมในการเขา้เรียนตรงเวลาและสม ่าเสมอ ตั้งใจฟังขณะครูสอน มีการ
ซกัถามเม่ือไม่เขา้ใจ กลา้แสดงความคิดเห็น ส่งการบา้นหรืองานตรงเวลา มีการทบทวนบทเรียนจะ
ท าใหเ้กิดการเรียนรู้และพฒันาความสามารถและสติปัญญาได ้

2)  ด้านการค้นคว้าหาความรู้หรือทดลองท าส่ิงใหม่ๆ หมายถึง คุณลกัษณะ
ของนักเรียนท่ีมีความคิด ความเข้าใจและแสดงออกพฤติกรรมในการหาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อหา
ค าตอบ หาความรู้ในดา้นต่าง ๆหรือทดลองท าส่ิงใหม่ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนและการใชชี้วิต โดย
ใชแ้หล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย จะท าใหเ้กิดการเรียนรู้และพฒันาความสามารถและสติปัญญาได ้
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3)  ด้านการท าตามแบบอย่างหรือค าแนะน าท่ีดี  หมายถึง คุณลักษณะของ
นกัเรียนท่ีมีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมในการสังเกตตวัอยา่งพฤติกรรมท่ีดี การ
รับฟังค าแนะน าหรือค าวิจารณ์ของบุคคลอ่ืนและน ามาพฒันาตนเอง ทั้งดา้นการเรียนและการใช้
ชีวติจะท าใหเ้กิดการเรียนรู้และพฒันาความสามารถได ้
  3.2.2 ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการ

เรียนรู้ หมายถึง ส่ือกิจกรรมแนะแนวส าหรับนักเรียน ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนใช้ในการพฒันากรอบ
ความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียน โดยการใชเ้กมร่วมกบัแนวคิดของคารอล ดเวค็และ
ขั้นตอนของวงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ แลกเปล่ียนประสบการณ์ สะทอ้นกลบัการรับรู้ สรุป
สาระสู่ชีวติ และ คิดและน าไปปฏิบติั 
  3.3.3 นักเรียน หมายถึง นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน 
สีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ 
 

4.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
 
 4.1  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรศึกษำคร้ังนี ้ประกอบด้วย 

4.1.1 แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้  
4.1.2 ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ

เรียนรู้ 
 4.2  วธีิกำรสร้ำงเคร่ืองมือในกำรศึกษำ 
  4.2.1  ขั้นตอนการสร้างแบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้  

ผูว้จิยัสร้างข้ึนโดยมีขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
ขั้นท่ี 1 ศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกบัการพฒันาเคร่ืองมือทางการแนะแนวและ

การปรึกษาเชิงจิตวทิยาและกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 2 ก าหนดวตัถุประสงค์และนิยามปฏิบติัการของตวัแปรท่ีต้องการ

ศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการตั้งใจเรียน ดา้นการคน้ควา้หาความรู้หรือทดลองท าส่ิง
ใหม่ๆ และดา้นการท าตามแบบอยา่งหรือค าแนะน าท่ีดี 

ขั้นท่ี 3 ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือ ประกอบดว้ยขอ้ค าถาม 40 ขอ้ 
ขั้นท่ี 4 เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาการศึกษาคน้ควา้อิสระ 
ขั้นท่ี 5 เสนอผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน (ดังรายช่ือในภาคผนวก ก) เพื่อ

ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Validity) ดว้ยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยแบบวดัท่ี



 41 

สร้างข้ึนมีขอ้ค าถาม จ านวน 40 ขอ้ จากการหาค่า IOC มีขอ้ค าถามท่ีมีคะแนนต ่ากวา่ 0.5 จ านวน 3 
ข้อ ได้ตัดออกจึงเหลือแบบวดัจ านวนข้อค าถาม 37 ข้อ ซ่ึงค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 
(ภาคผนวก ข) และปรับปรุงแกไ้ขเคร่ืองมือตามขอ้เสนอแนะ 

ขั้นท่ี 6 น าเคร่ืองมือท่ีปรับปรุงแกไ้ขเคร่ืองมือตามขอ้เสนอแนะไปทดลอง
ใชก้บันกัเรียนท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 46 คนน าผลท่ีไดม้าวเิคราะห์ไดค้่าความ
เท่ียงโดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของครอนบาค (Chronbach,1951) ได้ค่าความเท่ียงทั้งฉบบั 
เท่ากบั 0.85 และค่าอ านาจจ าแนกรายขอ้ ระหวา่ง 0.21 - 0.62 (ภาคผนวก ค) โดยมีขอ้ค าถามท่ีผ่าน
เกณฑ์การคดัเลือกจ านวน  33 ขอ้ ซ่ึงลกัษณะค าถามเป็นค าถามทางบวกและทางลบ ครอบคลุม
องค์ประกอบทั้งหมด 3 ด้าน คือ ด้านการตั้งใจเรียน ขอ้ท่ี 1 - 11 ด้านการคน้ควา้หาความรู้หรือ
ทดลองท าส่ิงใหม่ๆ ขอ้ท่ี 12 – 22 และดา้นการท าตามแบบอยา่งหรือค าแนะน าท่ีดี ขอ้ท่ี 23 -33 โดย
ค าถามประกอบด้วย ขอ้ค าถามเชิงบวก จ านวน 24 ขอ้ และขอ้ค าถามเชิงลบ จ านวน 9 ขอ้โดยมี
มาตราวดัประเมินค่า 5 ระดบัมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 
       ขอ้ค าถามเชิงบวก       ขอ้ค าถามเชิงลบ 
 ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่      ให ้          1 คะแนน                      5 คะแนน 
 ไม่เห็นดว้ย                  ให ้          2 คะแนน                      4 คะแนน 
 ไม่แน่ใจ                      ให ้          3 คะแนน                      3 คะแนน 
 เห็นดว้ย                       ให ้          4 คะแนน                      2 คะแนน 
 เห็นดว้ยอยา่งยิง่           ให ้          5 คะแนน                      1 คะแนน 

ขั้นท่ี 7 จดัท าแบบวดัท่ีผา่นการตรวจสอบและปรับปรุงแลว้เพื่อน าไปใชจ้ริง 
 

ตารางท่ี 3.1  ตวัอยา่งแบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
 

ข้อ ข้อควำม 
ระดับควำมคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

ด้ำนที ่1 กำรตั้งใจเรียน      
1 ขา้พเจา้เช่ือวา่การเขา้เรียนตรงเวลาสม ่าเสมอจะท าใหต้ามทนั

เน้ือหาและเขา้ใจมากข้ึน 
     

 …      
 …      

11 การทบทวนบทเรียนทุกรายวิชาอยา่งสม ่าเสมอ เป็นการฝึกฝน
อยา่งหน่ึงซ่ึงจะท าใหข้า้พเจา้เก่งข้ึน 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 
 

ข้อ ข้อควำม 
ระดับควำมคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

ด้ำนที ่2 กำรค้นคว้ำหำควำมรู้หรือทดลองท ำส่ิงใหม่ๆ      
12 เม่ือมีปัญหาหรือเกิดขอ้สงสัย ขา้พเจา้จะคน้หาขอ้มูลจาก

หอ้งสมุด ผูรู้้ หรือส่ือออนไลน์แหล่งท่ีน่าเช่ือถือ เพื่อหาค าตอบ
หรือน ามาใชใ้นการแกปั้ญหา 

     

. …      

. …      
22 ขา้พเจา้สามารถเปล่ียนแปลงองคป์ระกอบพื้นฐานของความ

เป็นตวัเองไดเ้สมอดว้ยการคน้ควา้เพิ่มเติมและลองท าส่ิงใหม่ๆ 
     

ด้ำนที ่3 กำรท ำตำมแบบอย่ำงหรือค ำแนะน ำทีด่ี      
23 การมองหาบทเรียนและแรงบนัดาลใจจากความส าเร็จของ

ผูอ่ื้น แลว้น ามาเป็นตน้แบบในการเรียนรู้และพฒันาตนเองจะ
ท าใหข้า้พเจา้เป็นคนท่ีเก่งข้ึนได ้

     

. …      

. …      
33 การฟังค าแนะน าของผูท่ี้มีประสบการณ์ จะท าใหส้ามารถน า

ค าแนะน าไปพฒันาความสามารถและสติปัญญาไดอ้ยา่ง
แน่นอน 

     

 
  4.2.2 ขั้นตอนการสร้างชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพือ่พฒันากรอบความคิด 
แบบเติบโตด้านการเรียนรู้ 

ผูว้จิยัสร้างข้ึนโดยมีขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
ขั้นท่ี 1 ศึกษาวรรณกรรมเก่ียวขอ้งกบัการพฒันากิจกรรมแนะแนวและแนว

ทางการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้  
ขั้นท่ี 2 ก าหนด และแนวคิด ทฤษฎี สาระส าคญั ระยะเวลาท่ีใช ้วตัถุประสงค ์

เทคนิค/วิธีการ/ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์ และการวดัและประเมินผล  ของชุด
กิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบดา้นการเรียนรู้ 
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ขั้นท่ี 3 สร้างชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบ
เติบโตด้านการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกบัแนวคิดและวตัถุประสงค์ ประกอบด้วย 3 ด้าน จ านวน 8 
กิจกรรม กิจกรรมละ 50 นาที 

ขั้นท่ี 4 น าชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ให้ท่ีปรึกษาคน้ควา้อิสระ
ตรวจสอบ ความสอดคลอ้งระหวา่ง วตัถุประสงค ์เน้ือหาและวธีิการ ตลอดจนภาษา ใหเ้หมาะสมกบั
นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งและน ามาปรับปรุงแกไ้ข 

ขั้นท่ี 5 ตรวจสอบคุณภาพของชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันา
กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ โดยเสนอแก่ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน (ดงัรายช่ือในภาคผนวก 
ก) พิจารณาดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี  ช่ือกิจกรรม แนวคิด ทฤษฎี สาระส าคญั ระยะเวลาท่ีใช ้วตัถุประสงค์ 
เทคนิค/วิธีการ/ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์ และการวดัและประเมินผล เพื่อให้
เหมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่ง  

เกณฑ์ทีใ่ช้พจิำรณำคุณภำพ  
เกณฑ์การพิจารณาคุณภาพของชุดกิจกรรมในประเด็นส าคัญเก่ียวกับความ

เหมาะสม มีการใหค้ะแนน ดงัน้ี 
มากท่ีสุด   ใหค้ะแนนเท่ากบั 5 
มาก          ใหค้ะแนนเท่ากบั 4 
ปานกลาง  ใหค้ะแนนเท่ากบั 3 
นอ้ย   ใหค้ะแนนเท่ากบั 2 
นอ้ยท่ีสุด  ใหค้ะแนนเท่ากบั 1 
และใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนในการพิจารณาคุณภาพของชุด

กิจกรรม ( บุญชม ศรีสะอาด,2535 น.100 )  ดงัน้ี  
ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00    หมายถึง  มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50    หมายถึง  มีความเหมาะสม มาก 
ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50    หมายถึง  มีความเหมาะสม ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50    หมายถึง  มีความเหมาะสม นอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50    หมายถึง  มีความเหมาะสม นอ้ยท่ีสุด 
โดยผลการพิจารณาคุณภาพของชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบ

ความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัท์
อุปถมัภ)์ จงัหวดักรุงเทพมหานคร ท่ีใชใ้นการวจิยัแสดงดงัตารางท่ี 3.2 ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 3.2  รายงานผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบ
ความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้  

 

กจิกรรม 
นิยำมปฏิบัติกำร

(ด้ำน) 
ค่ำเฉลีย่ กำรแปลควำมหมำย 

1. การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ) - 4.95 เหมาะสม มากท่ีสุด 
2. ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู การตั้งใจเรียน 4.95 เหมาะสม มากท่ีสุด 
3. ฟังใหดี้มีค าตอบ 5 เหมาะสม มากท่ีสุด 
4. ความรู้ คือ อาวธุ การคน้ควา้หา

ความรู้ 
5 เหมาะสม มากท่ีสุด 

5. อยากรู้ก็ลองดู 5 เหมาะสม มากท่ีสุด 
6. All about Idol การท าตาม

แบบอยา่งหรือ
ค าแนะน าท่ีดี 

5 เหมาะสม มากท่ีสุด 
7. ฉนัจะฟังท่ีเธอบอก 

5 
เหมาะสม มากท่ีสุด 

8. ปัจฉิมนิเทศ (กา้วต่อไปดว้ย 
(Growth Mindset of learning )กนั ) 

- 
5 

เหมาะสม มากท่ีสุด 

รวม 4.98 เหมาะสม มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 4.2 พบวา่ ผลการพิจารณาคุณภาพของชุดกิจกรรมแนะแนวโดย
ใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ มีคะแนนเฉล่ียแต่ละกิจกรรมไดด้งัน้ี 1) 
การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ) เท่ากบั  4.95 2) ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู เท่ากบั  4.95 3) ฟัง
ให้ดีมีค าตอบ เท่ากบั  5 4) ความรู้ คือ อาวุธ เท่ากบั  5 5) อยากรู้ก็ลองดู เท่ากบั  5 6) All about Idol 
เท่ากบั  5 7) ฉนัจะฟังท่ีเธอบอก เท่ากบั 5 และ 8) ปัจฉิมนิเทศ (กา้วต่อไปดว้ย (Growth Mindset of 
learning) กนั) เท่ากบั 5 ซ่ึงกิจกรรมทั้งหมด 8 คร้ัง มีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 4.98 อยู่ในระดบัมีความ
เหมาะสมมากท่ีสุด 

และผูท้รงคุณวุฒิได้ให้ขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี แก้ไขการสะกดผิด ขั้นกิจกรรม
ปรับให้นกัเรียนเป็นประธานของประโยคและแกไ้ขค าและเพิ่มตวัอยา่งตน้แบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัสาย
วทิยาศาสตร์ในกิจกรรม All about Idol 

ขั้นท่ี 6 ปรับปรุงและแกไ้ขชุดกิจกรรมแนะแนวชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้
เกมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ 
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ขั้นท่ี 7 จดัท าชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียนรู้ ส าหรับน าไปใชจ้ริง 

 
ตารางท่ี 3.3 รายละเอียดชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้น

การเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์  
 

คร้ังที่ กจิกรรม 
นิยำมปฏิบัติกำร 

(ด้ำน) 
วตัถุประสงค์ เทคนิค 

1 การ
ปฐมนิเทศ  
(เปิดความคิด
เปิดใจ) 

- 1.เพื่อสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีระหวา่ง
นกัเรียนกบัผูว้ิจยัและระหวา่งเพื่อท่ีเขา้
ร่วมกิจกรรม 
2.เพื่อใหน้กัเรียนทราบความหมาย 
ความส าคญัและประโยชน์ของการมี
กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
3.เพื่อใหน้กัเรียนทราบวตัถุประสงค ์
บทบาทหนา้ท่ีของผูว้จิยัและนกัเรียนใน
การเขา้ร่วมกิจกรรม 

1.กลุ่ม
สัมพนัธ์ 
2.เกม 
3.บรรยาย 
4.อภิปราย 

2 ตั้งใจเรียนแค่
ไหนถามใจดู 

ดา้นการตั้งใจ
เรียน 

1.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัถึงความส าคญั
ของความตั้งใจเรียนเพื่อพฒันา
ความสามารถและสติปัญญา 
2.เพื่อใหน้กัเรียนส ารวจนิสัยในการเรียน
ของตนเอง 
3.เพื่อใหน้กัเรียนมีแนวทางในการพฒันา
ตนเองในดา้นความตั้งใจเรียนท่ีถูกตอ้ง 

1.สถาน -
การณ์
สมมติ 
2.การ
อภิปราย 
3. เกม 
wordwall 
 

3 ฟังใหดี้มี
ค าตอบ 

ดา้นการตั้งใจ
เรียน 

1.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัถึงความส าคญั
ของความตั้งใจเรียนเพื่อพฒันา
ความสามารถและสติปัญญา 

1. เกมตอบ
ค าถาม 
(Quizizz) 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 
 

คร้ังที่ กจิกรรม 
นิยำมปฏิบัติกำร 

(ด้ำน) 
วตัถุประสงค์ เทคนิค 

   2.เพ่ือใหน้กัเรียนเห็นประโยชน์ของ
การตั้งใจเรียนและมีแนวทางในการ
พฒันาตนเองในดา้นความตั้งใจเรียนท่ี
ถูกตอ้ง 

2. บรรยาย 
3. อภิปราย 

 

4 ความรู้ คือ 
อาวธุ 

ดา้นการ
คน้ควา้หา
ความรู้หรือ
ทดลองท าส่ิง
ใหม่ๆ 

1.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัถึงความส าคญั
ของการคน้ควา้หาความรู้เพื่อพฒันา
ความสามารถและสติปัญญา 
2.เพื่อใหน้กัเรียนมีแนวทางในการคน้ควา้
ความรู้เพื่อพฒันาตนเองอยา่งถูกตอ้ง 

เกม (ตอบ
ค าถาม) 

5 อยากรู้ก็ลองดู ดา้นการ
คน้ควา้หา
ความรู้หรือ
ทดลองท าส่ิง
ใหม่ๆ 

1.เพื่อใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัติเพื่อหา
ค าตอบดว้ยตนเอง 
2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์และ
บอกความส าคญัของความพยายามใน
ดา้นการเรียนและการใชชี้วิตได ้

เกม 
(Coding 
game ) 

6 All about Idol ดา้นการท า
ตามแบบอยา่ง
หรือค าแนะน า
ท่ีดี 

1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถระบุแบบอยา่งท่ี
ดีท่ีตนเองช่ืนชมและยดึถือ  
2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์และ
เลือกแบบอยา่งท่ีดีท่ีเหมาะสมกบัตนเอง
ในดา้นการเรียนและการใชชี้วติได้ 

1. กรณี
ตวัอยา่ง 
2. เกม 
quizlet 
3. อภิปราย 
 

7 ฉนัจะฟังท่ีเธอ
บอก 

ดา้นการท า
ตามแบบอยา่ง
หรือค าแนะน า
ท่ีดี 

1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์และ
เลือกแบบอยา่งท่ีดีท่ีเหมาะสมกบัตนเอง
ในดา้นการเรียนและการใชชี้วติได้ 
2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถหาแบบอยา่งท่ีดี
และค าแนะน าท่ีในการเรียนเพื่อ 

1.กรณี
ตวัอยา่ง  
2. เกม 
(Wordwall) 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 
 

คร้ังที่ กจิกรรม 
นิยำมปฏิบัติกำร 

(ด้ำน) 
วตัถุประสงค์ เทคนิค 

    น าไปใชใ้นการเรียนรู้ของตนเอง  
8 ปัจฉิมนิเทศ 

(กา้วต่อไปดว้ย 
(Growth 
Mindset of 
learning ) กนั ) 

-  1.เพื่อใหน้กัเรียนไดแ้ลกเปล่ียน
ประสบการณ์และสรุปความคิดเห็น  
รวมทั้งประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเขา้
ร่วมกิจกรรม  
2.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัและเห็น
ความส าคญัของความสามารถการของ
การมีกรอบความคิดแบบเติบโตดา้น
การเรียนรู้  
3.เพื่อประเมินผลการเขา้ร่วมกิจกรรม  

1.การ
อภิปราย  
2. เกม 
quizwhizzer 
 

 

5. กำรเกบ็รวมรวมข้อมูล 
 

5.1 ขั้นก่อนกำรทดลอง 
ขั้นท่ี 1 ผูว้จิยัขอหนงัสือรับรองจากเพื่อขออนุญาตในการเก็บขอ้มูล 
ขั้นท่ี 2 คดัเลือกนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จากการสุ่มอยา่งง่าย จ านวน 30 คน ผูว้ิจยัได้

อธิบายรายละเอียดในการท ากิจกรรม และท าแบบวดัการกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้
เพื่อประเมินและน าคะแนนท่ีไดเ้ป็นคะแนนการทดสอบคร้ังแรก (pre – test) 
 5.2  ขั้นกำรทดลอง 

ขั้นท่ี 1 ผูว้จิยัด าเนินการทดลองโดยใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันา
กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ จ  านวน 8 กิจกรรม สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม
ใชเ้วลา 4 สัปดาห์  

ขั้นท่ี 2 หลงัจากใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมผูว้ิจยัให้นักเรียนท าแบบวดั
กรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ และน าคะแนนท่ีได้เป็นคะแนนการทดสอบคร้ังหลัง 
(post – test) 
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ขั้นท่ี 3 น าคะแนนท่ีไดจ้ากแบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของ
กลุ่มทดลองมาวิเคราะห์ตามวธีิทางสถิติ โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนการทดลองและหลงัการ
ทดลอง 
 
ตารางท่ี 3.4  จดักิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
 
คร้ัง
ที่ 

วนั/เดือน/ปี/เวลำ กจิกรรม สถำนทีนั่ดพบ 

1 องัคารท่ี 31 พ.ค. 65 การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ)  

2 พฤหสับดี 2 มิ.ย. 65 ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู  

3 องัคารท่ี 7 มิ.ย. 65 ฟังใหดี้มีค าตอบ  
หอ้งเรียน 247 
โรงเรียนสีกนั  
(วฒันานนัท์
อุปถมัภ)์ 

4 พฤหสับดี 9 มิ.ย. 65 ความรู้ คือ อาวธุ 
5 องัคารท่ี 14 มิ.ย. 65 อยากรู้ก็ลองดู 
6 พฤหสับดี 16  มิ.ย. 65 All about Idol 
7 องัคารท่ี 21 มิ.ย. 65 ฉนัจะฟังท่ีเธอบอก 
8 พฤหสับดี 23 มิ.ย. 65 ปัจฉิมนิเทศ (กา้วต่อไปดว้ย (Growth 

Mindset of learning )กนั ) 
 
 5.3  ระยะติดตำมผล หลงัจากนั้น 2 สัปดาห์ ผูว้จิยัให้นกัเรียนท าแบบวดักรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ เพื่อเป็นการติดตามผล (Follow-up) น าคะแนนท่ีไดเ้ปรียบเทียบคะแนน
เฉล่ียหลงัการทดลองและระยะติดตาม  
 

6.  กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 
 6.1  กำรวเิครำะห์คุณภำพเคร่ืองมือ  

6.1.1 วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวดักรอบความคิดแบบ
เติบโตของนกัเรียน  

เกณฑ์            
1. ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 มีค่าความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ใชไ้ด ้
2. ค่า IOC ต ่ากวา่ 0.50 ตอ้งปรับปรุง ยงัใชไ้ม่ได ้
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6.1.2 หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบวัด โดยการหาค่าความสัมพนัธ์ 
ระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกบัคะแนนรวมทั้งฉบบั (ITC/Item total correlation) ด้วยการใช้สูตร 
สัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของครอนบาค (Chronbach,1951)   โดยขอ้ค าถามท่ีมีค่าตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป แสดง
วา่ มีอ านาจจ าแนกอยูใ่น เกณฑดี์  

6.1.3 หาค่าความเทีย่ง (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิ 
แอลฟ่าของครอนบาค (Chronbach,1951)  โดยค่าความเท่ียงทั้งฉบบัท่ีมีค่าตั้งแต่ 0.70 ข้ึนไป แสดง
วา่ แบบวดัมีค่าความเท่ียงอยู ่ในเกณฑม์าตรฐาน 
 6.2  กำรวเิครำะห์สมมติฐำน 

6.2.1 t-test dependent  
1)  เพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งก่อนทดลอง-หลงัทดลอง

ดว้ยการทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (t-dependent) 
2)  เพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งหลงัทดลอง-ระยะติดตาม

ผลดว้ยการทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (t-dependent) 
 6.3  ค่ำสถิติพืน้ฐำน  

6.3.1 ค่าเฉล่ีย (Mean)  
6.3.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
6.3.3 ค่าร้อยละ 



บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 

 จากการศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี เป็นการศึกษาเก่ียวกบั ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดย
ใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ น าเสนอผลการวจิยัดงัน้ี 

 

1.  สัญลกัษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

n  แทน จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง  
M  แทน  ค่าเฉล่ีย 
SD  แทน  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 t  แทน ค่าทีแบบไม่อิสระ (dependent t-test) 
 *  แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

2.  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 2.1  จ  านวนและร้อยละของขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลอง 
 2.2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ก่อน
และหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
 2.3  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้หลงัการ
ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมและระยะการติดตามผล 
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3.  ผลการวเิคราะห์ 
 
 3.1  สถิติข้อมูลพืน้ฐานของกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการทดลอง 
 
ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลอง 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล 
จ านวน 
(30 คน) 

ร้อยละ 
(100.00) 

   เพศ   
     ชาย 10 33.33 
     หญิง 20 66.67 

 
 จากตารางท่ี 4.1 นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลอง จ านวน 30 คน เป็นเพศชาย 
จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และเพศหญิง จ านวน 20 คน คิดเป็น 66.67 ตามล าดบั 
 
 3.2  ผลการเปรียบเทยีบคะแนนเฉลีย่กรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ก่อนและ
หลงัการใช้ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 

 
ตารางท่ี 4.2  เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ก่อนและหลงั

การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 

 

กลุ่มทดลอง n M SD t Sig. 
ก่อนการทดลอง 
หลงัการทดลอง 

30 
30 

120.90 
137.73 

16.84 
15.67 -6.010* .000 

*p< .05 
 จากตารางท่ี 4.2 พบว่า ภายหลังท่ีนักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้สูงข้ึนกวา่ก่อนการเขา้ร่วมกิจกรรม 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 ท่ีตั้งไว ้โดยก่อนการทดลองมี
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คะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 120.90 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 16.84 และ หลังการทดลองมี
คะแนนเฉล่ีย เท่ากบั 137.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 15.67 ตามล าดบั 
 
 3.3  ผลการเปรียบเทยีบคะแนนเฉลีย่กรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้หลงัการ
ใช้ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกมและระยะการติดตามผล 
 
ตารางท่ี 4.3 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้หลงัการใชชุ้ด

กิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมและระยะการติดตามผล 
 

กลุ่มทดลอง n M SD t Sig. 
ก่อนการทดลอง 
หลงัการทดลอง 

30 
30 

137.73 
138.13 

15.67 
15.35 

-.844* .405 

 
 จากตารางท่ี 4.3 พบว่านกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้ในระยะหลงัทดลองและระยะติดตามผล ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2 ท่ีตั้งไว ้โดยมีคะแนนเฉล่ีย ระยะหลงัทดลอง เท่ากบั 137.73 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 15.67 และระยะติดตามผล มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 138.13 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 15.35 ตามล าดบั 
 



บทที ่ 5 

สรุปการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 

 การวิจยั เร่ือง ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์  ผูว้ิจยั
ไดน้ าเสนอการสรุปการวจิยั อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ตามล าดบั ดงัน้ี 
 

1. สรุปการวจิัย 
 
 1.1  วตัถุประสงค์ในการวจัิย 
  1.1.1 เพื่อเปรียบเทียบกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มทดลอง ก่อนและหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
  1.1.2 เพื่อเปรียบเทียบกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มทดลอง หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมและระยะติดตามผล 
 1.2  สมมติฐานในการวจัิย 
  1.2.1  นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้สูงข้ึนภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม 
  1.2.2  นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้ภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมและระยะติดตามผลไม่แตกต่างกนั 
 1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.3.1 ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 ของ
โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ จ  านวน 9 หอ้งเรียน นกัเรียนจ านวน 290 คน 
  1.3.2 กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัท์
อุปถมัภ)์ จ  านวน 30 คน ท่ีไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย 
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2.  ผลการวจิัย 
 
 2.1  ภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียนรู้ นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้
สูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามขอ้สมมติฐานขอ้ท่ี 1 
ท่ีตั้งไว ้
 2.2  ภายหลงัการทดลองและระยะติดตามผล นกัเรียนกลุ่มทดลอง มีกรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ ไม่แตกต่างกนั ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2 ท่ีตั้งไว ้
 

3.  อภิปรายผล 

 
 จากการศึกษา เร่ือง ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ 
สามารถอภิปรายไดด้งัน้ี 
 3.1  ภายหลงัการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ นกัเรียน
ท่ีมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ สูงกว่าก่อนการทดลอง ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานขอ้ท่ี 1 ท่ีตั้งไว ้ท่ีเป็นเช่นน้ี มีเหตุผล 3 ประการ  
  ประการแรก ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต
ไดท้  าการสร้างอยา่งถูกตอ้งตามแนวคิดการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตของคาเรล ดเวค็(2006) 
ประการท่ีสอง ใช้เกมท่ีหลายหลายร่วมกบัเทคนิคอ่ืนๆเพื่อกระตุน้ให้เกิดความสนุกสนานและทา้
ทายในการเรียนรู้ และประการท่ีสาม ชุดกิจกรรมแนะแนวไดส้ร้างข้ึนตามกระบวนการท่ีสมร ทอง
ดี และปราณี รามสูตร (2545) ไดแ้ก่ วงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน “ERGA” ไดอ้ยา่งเหมาะสมและตรง
ตามกลุ่มเป้าหมาย จากการใชว้งจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน นกัเรียนไดแ้ลกเปล่ียนประสบการณ์ ผา่น
กิจกรรมท่ีผู ้วิจ ัยจัดข้ึน คือ เกม กรณีศึกษาและสถานการณ์จ าลอง นักเรียนจึงได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเอง ซ่ึงน าไปสู่การสะทอ้นกลบัการเรียนรู้ ซ่ึงนกัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น 
แลกเปล่ียนประสบการณ์ระหวา่งกนัท าให้เกิดความรู้ใหม่ๆมากข้ึน อีกทั้งยงัไดร่้วมกนัสร้างความรู้
และสรุปส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ สุดทา้ยนกัเรียนไดฝึ้กการวางแผนการพฒันาตนเองและน าไปปฏิบติัต่อไป
เพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของตนเอง ซ่ึงชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม
เพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั 
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(วฒันานนัท์อุปถมัภ์) ทั้ง 8 กิจกรรมท่ีจดัข้ึนท าให้นกัเรียนมีการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้ท่ีมากข้ึน โดยกิจกรรมแนะแนวทั้ง 8 กิจกรรม จดัตามนิยามทั้ง 3 ดา้น ดงัน้ี 
  กิจกรรมท่ี 1 การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ) เป็นกิจกรรมแรกเพื่อสร้าง
สัมพนัธภาพท่ีดีระหว่างนักเรียนกับผูว้ิจยัและระหว่างท่ีเข้าร่วมกิจกรรมและเป็นการช้ีแจงให้
นกัเรียนทราบความหมายความส าคญัและประโยชน์ของการมีกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคต่างๆรวมกนั เช่น กลุ่มสัมพนัธ์ เกม บรรยาย อภิปราย กิจกรรมน้ีท าให้
นกัเรียนไดล้ะลายพฤติกรรม ไดรู้้จกัเพื่อน และรู้วตัถุประสงค์ของการท ากิจกรรม อีกทั้งบทบาท
หนา้ท่ีของตนเองในการร่วมกิจกรรม 
  กิจกรรมท่ี 2 และ 3 มีวตัถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคญัของ
ความตั้งใจเรียนเพื่อพฒันาความสามารถและสติปัญญา มีแนวทางในการพฒันาตนเองในดา้นความ
ตั้งใจเรียนท่ีถูกตอ้ง โดย กิจกรรมท่ี 2 ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู เป็นการส ารวจนิสัยในการเรียน
ของตนเอง โดยการตอบค าถามลงในใบงานท่ีเป็นการแสดงความคิดเห็นและการเลือกจะปฏิบติัตน
เม่ือเจอสถานการณ์ต่างๆ (สถานการณ์สมมติ) และเล่นเกม wordwall เพื่อจบัคู่การเรียนรู้กบัการ
กระท าท่ีถูกตอ้งในสถานการณ์ต่าง ๆ จากนั้นให้นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายถึงแนวทางในการพฒันา
ตนเองในดา้นความตั้งใจเรียนท่ีถูกตอ้ง ซ่ึงเป็นไปตามแนวคิดเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต
ของดเวค็ ตามดว้ยกิจกรรมท่ี 3 ฟังให้ดีมีค  าตอบ เพื่อให้นกัเรียนตระหนกัถึงความส าคญัของความ
ตั้งใจเรียนเพื่อพฒันาความสามารถและสติปัญญาและเห็นประโยชน์ของการตั้งใจเรียน โดยครู
น าเสนอเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท างานของสมอง รูปแบบของเพื่อนและ 7 ขอ้ความส าเร็จ และให้
นกัเรียนลองตั้งใจฟัง จากนั้นให้นกัเรียนเล่นเกมตอบค าถามออนไลน์ผ่าน Quizizz จากการใชเ้กม
เป็นส่วนหน่ึงในการจดักิจกรรมแนะแนวท าให้นกัเรียนเกิดความตั้งใจและความกระตือรือร้นใน
การท ากิจกรรม ร่วมท ากิจกรรมอยา่งสนุกสนานยิ่งข้ึน ทั้ง 2 กิจกรรมนกัเรียนจะไดรู้้จกัตนเอง และ
ได้ตั้งใจเรียนรู้ท าให้นักเรียนสามารถท่ีเรียนรู้ได้ว่าหากเรารู้ลกัษณะนิสัยของตนเองและได้ลอง
พฒันาความตั้งใจในการเรียนให้ดีข้ึนจะท าให้สามารถเรียนรู้ในดา้นต่างๆไดดี้มากข้ึน ส่งผลใหก้าร
พฒันาดา้นการตั้งใจเรียนของนกัเรียนเกิดผลท่ีดี 
  กิจกรรมท่ี 4 และ 5 เป็นการใช้เกมท่ีมีความแตกต่างกันเพื่อท าให้เกิดความ
หลากหลายในการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคญัของการคน้ควา้หาความรู้เพื่อ
พฒันาความสามารถและสติปัญญา ไดล้งมือปฏิบติัเพื่อหาค าตอบดว้ยตนเอง สามารถวิเคราะห์และ
บอกความส าคญัของความพยายามในด้านการเรียนและการใช้ชีวิตได้ อีกทั้งมีแนวทางในการ
คน้ควา้ ความรู้เพื่อพฒันาตนเองอยา่งถูกตอ้ง โดยกิจกรรมท่ี 4 คือ ความรู้ คือ อาวุธ โดยนกัเรียนจะ
เล่นเกมตอบค าถาม โดยการจบัคู่และมีการแข่งขนักนัหาค าตอบจากกบัคู่อ่ืนๆจากค าถามความรู้
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รอบตวัท่ีคู่แจกให ้พร้อมการระบุแหล่งท่ีมาขอค าตอบ กิจกรรมน้ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้วธีิการคน้ควา้หา
ค าตอบ เกิดความพยายามและความทา้ทายในการเรียนรู้ ตามแนวคิดของกรอบความคิดแบบเติบโต
และไดฝึ้กการท างานร่วมกนัอีกดว้ย  
  ส่วนกิจกรรมท่ี 5 อยากรู้ก็ลองดู เป็นการใช้ Coding game ให้นักเรียนท าการ
ถอดรหสัเพื่อหาตวัอกัษรมาเรียงเป็นค าพร้อมหาความหมาย โดยนกัเรียนสามารถออกแบบตวัอกัษร
ตวัสุดทา้ยของตนเองไดด้ว้ย กิจกรรมดงักล่าวนกัเรียนมีความกระตือรือร้นและช่ืนชอบเน่ืองจากมี
ความแปลกใหม่เป็นการกระตุน้ความพยายามในการเรียนรู้และหาค าตอบของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่ง
ดี จากรหัสตวัเล่นท่ีครูก าหนดให้ หลงัจากนั้นยงัไดท้ดลองตั้งรหัสดว้ยตวัเองท าให้เกิดการเรียนรู้
การท ากิจกรรมใหม่ๆ จากกิจกรรมทั้ง 2 ส่งผลให้นักเรียนได้รับการพฒันากรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียน ดา้นการคน้ควา้หาความรู้หรือทดลองท าส่ิงใหม่ๆ 
  กิจกรรมท่ี 6 และ 7 มีวตัถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนสามารถระบุแบบอย่างท่ีดีท่ี
ตนเองช่ืนชมและยึดถือสามารถวิเคราะห์และเลือกแบบอยา่งท่ีดีท่ีเหมาะสมกบัตนเองในดา้นการ
เรียนและการใชชี้วติได้ ตามแนวคิดเก่ียวกบัการมีกรอบความคิดแบบเติบโตของดเวค็ โดยกิจกรรม
ท่ี 6 All about Idol ใชเ้ทคนิคกรณีตวัอยา่งของบุคคลท่ีประสบความส าเร็จในดา้นต่างๆ เช่น ‘เจ.เค. 
โรวล่ิ์ง’ “ลิซ่า BLACKPINK” เป็นตน้ และให้นักเรียนท าการศึกษาขอ้มูลเป็นกลุ่มและสรุปเป็น 
Mind mapping เก่ียวกบัขอ้คิดและแนวทางในการพฒันาตนเองท่ีไดจ้ากบุคคลกรณีตวัอยา่งเหล่านั้น 
และเกม quizlet  เพื่อแข่งตอบค าถามจากส่ิงท่ีเพื่ออภิปราย และสร้างข้อสรุปร่วมกันว่า บุคคล
เหล่านั้น มีความพยายามให้การเรียนรู้ ฝึกฝน อดทนและไม่ยอมแพต่้ออุปสรรค ต่อเน่ืองดว้ย จาก
กิจกรรมน้ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้เร่ืองราวของบุคคลหลายสาขาท่ีประสบความส าเร็จไดแ้ละไดเ้รียนรู้วา่
ความฉลาด ความสามารถของทุกคนสามารถพฒันาได ้หากไม่หยดุพยายาม ไม่ยอมแพต่้ออุปสรรค 
และเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง 
  กิจกรรมท่ี 7 คือ ฉันจะฟังท่ีเธอบอก ใช้เทคนิค กรณีตวัอย่างร่วมกบัการเล่นเกม 
Wordwall โดยการใช้กรณีตวัอย่างเป็นเพื่อนในชั้นเรียน เพื่อให้นกัเรียนได้ร่วมเรียนรู้การพฒันา
ตนเองของเพื่อนในการเรียน การเตรียมตวัสอบ โดยผูว้จิยัใหน้กัเรียนส ารวจพฤติกรรมการเตรียมตวั
สอบจากค าถามท่ีผูว้ิจยัสอบถามทีละขอ้ เพื่อให้นกัเรียนรู้จกัตนเองและขออาสาสมคัรนกัเรียนท่ีมี
ผลการเรียนดี 3 คน พูดน าเสนอเก่ียววิธีการเรียนและการอ่านหนงัสือของตนเอง นกัเรียนจึงไดรั้บ
ฟังค าแนะน าจากเพื่อนตวัแทน ได้ตวัอย่างท่ีดีในการเตรียมตวัสอบเพื่อน ามาปรับใช้กบัตนเอง 
ส่งผลใหน้กัเรียนไดรั้บการพฒันาดา้นการท าตามแบบอยา่งหรือค าแนะน าท่ีดี  
  กิจกรรมท่ี 8 เป็นกิจกรรมปัจฉิมนิเทศ ( ก้าวต่อไปด้วย (Growth Mindset of 
learning) กนั ) จดักิจกรรมโดยใช้วงจรการเรียน 4 ขั้นตอนและเกมบอร์ดออนไลน์ Quizwhizzer 
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เพื่อให้นกัเรียนได้ทบทวนส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้จากกิจกรรม แลกเปล่ียนประสบการณ์ สะทอ้นกลบัการ
รับรู้ สรุปสาระสู่ชีวิต และคิดเพื่อน าปสู่การปฏิบติั กิจกรรมเป็นการสรุปและกระตุน้กรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้เก่ียวกบัการตั้งใจ การศึกษาคน้ควา้หาความรู้ทดลองท าส่ิงใหม่ๆและการ
รับฟังค าแนะน าและท าตามแบบอยา่งท่ีดีซ่ึงเป็นส่งผลให้นกัเรียนมีกรอบความคิดแบบเติบโตดา้น
การเรียนรู้และยงักระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ซ่ึงนักเรียนจะสามารถ
น าไปใช้ในการพฒันาความสามารถและสติปัญญาของตนเองได้ จากกิจกรรมทั้ง 8 ท่ีกล่าวมา
นกัเรียนท่ีร่วมกิจกรรมและสามารถจะไดรั้บการช่ืนชมและรางวลั อีกทั้งยงัไม่เรียนรู้ร่วมกบัเพื่อน
ให้นักเรียนได้รับการพฒันาและมีกรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้สูงข้ึน ผลการวิจยัน้ี
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของมุทิตา อดทน (2561, น.87) ท่ีไดศึ้กษา เร่ือง ผลของโปรแกรมการพฒันา
กรอบความคิดเติบโตในนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย ซ่ึงสรุปไวว้่า คะแนนกรอบความคิด
เติบโตของกลุ่มทดลองในระยะหลงัการทดลองสูงกว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ี .05 และสอดคล้องกับการวิจัยของ Elia Firda Mufidah (2019) เร่ือง Use of Game-Based 
Guidance to Increase Career Awareness of Street Children ส รุปผลการวิจัยได้ดัง น้ี  1) การจัด
กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อเพิ่มความตระหนักรู้ในอาชีพของเด็กขา้งถนนพบว่าเด็กมีความ
ตระหนกัรู้ในอาชีพสูงข้ึน เด็กท่ีอยูใ่นระดบัต ่าถึงกลาง มีความตระหนกัรู้สูงข้ึน และ 2) การใชเ้กม
ท าใหเ้ด็กมีความสนใจในการร่วมท ากิจกรรมมากข้ึน และสอดคลอ้งกบัณฏัฐวีร์ นงนุช (2552) เร่ือง 
ผลของกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาการรู้จักและเข้าใจตนเองของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ผลการวจิยัสรุปไดด้งัน้ี การรู้จกัและเขา้ใจตนเองของนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภายหลงัการเขา้ร่วม
กิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาการรู้จกัและเขา้ใจตนเองของนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เพิ่มสูงข้ึน และ
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วิไววรรณ เพชรเศรษฐ์ (2561) เร่ือง ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดย
ใชก้รอบความคิดแบบเติบโตเพื่อพฒันาการตั้งเป้าหมายทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาท่ี 
2 โรงเรียนขจรเกียรติศึกษา จงัหวดัภูเก็ต ผลวิจยัพบว่า ภายหลงัการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลองมี
คะแนนการตั้งเป้าหมายทางการศึกษาสูงกวา่ก่อนการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยใชก้รอบความคิด
แบบเติบโต อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3.2  ผลการทดลองตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2 พบวา่นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียกรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ภายหลงัการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัท์อุปถมัภ์) 
และระยะติดตามผลไม่แตกต่างกัน เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีเน่ืองจากการจดั
กิจกรรมแนะแนวใช้เวลาในการจดักิจกรรมอย่างต่อเน่ืองเป็นระยะเวลา 1 เดือน นักเรียนได้เกิด
ความต่อเน่ืองในการเรียนรู้ อีกทั้งการใชเ้กมท่ีหลากหลายยงัท าให้นกัเรียนเกิดความสนใจในทุกๆ
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กิจกรรม ซ่ึงความสนุกสนานของการเล่นเกมและการท ากิจกรรมส่งผลให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมกบั
กิจกรรมแนะแนวอยา่งเต็มท่ี สอดคลอ้งกบั Elia Firda Mufidah (2019) ท่ีกล่าวว่า การใช้เกมท าให้
เด็กมีความสนใจในการร่วมท ากิจกรรมมากข้ึน  
  นอกจากน้ีนกัเรียนกลุ่มทดลองไดรั้บการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้อย่างแท้จริง และกิจกรรมต่างๆท่ีจดัข้ึนเน้นเกมท่ีมีความแปลกใหม่นักเรียนยงัไม่เคยมี
ประสบการณ์การเล่นเกมนั้น จึงมีความสนใจในการเรียนรู้เป็นอยา่งดี และสามารถน าเกมเหล่าน้ีไป
ปรับใชใ้นการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆท่ีนกัเรียนไดอ้ยา่งต่อเน่ือง อีกทั้งกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กม
เน้นการท่ีผูเ้รียนได้ลงมือในการกิจกรรมด้วยตนเอง เช่น การหาค าตอบจากค าถามท่ีเป็นความรู้
รอบตวั การสร้าง Coding game การฝ่าฝันเขาวงกตในเกมตอบค าถาม wordwall ซ่ึงนกัเรียนสามารถ
เข้าไปฝึกฝนได้ตลอดเวลาเพื่อให้เกิดความคงทนของความรู้ ซ่ึงสอดคล้องกบัก าพล ด ารงวงศ์ 
(2535, น. 11 อา้งถึงใน ณัฏฐวีร์ นงนุช 2552) ท่ีว่า เกม เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีเพราะเกม
เป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนกระท าดว้ยตนเอง การใช้เกมจึงเป็นประสบการณ์ตรงท่ีนกัเรียนไดรั้บการ
สัมผสัดว้ยประสาทสัมผสัทั้ง 5 ซ่ึงจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด มีความคิดริเร่ิม เกิด
จินตนาการอนัเป็นการแสดงถึงความก้าวหน้าทางระดับสติปัญญาของนักเรียน และสอดคล้อง
กบัณัฏฐา ผิวมา (2563) ท่ีไดก้ล่าวสรุปเก่ียวการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน วา่ เป็นการจดัการ
เรียนรู้ท่ีผูส้อนน าเกมเขา้มาบูรณาการในชั้นเรียน ซ่ึงสามารถใชไ้ดท้ั้งการน าเขา้สู่บทเรียน การสอน 
และการประเมินผล โดยเกมเป็นเคร่ืองมือในการจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ มีความรู้และความเขา้ใจ
มากข้ึน รู้จกัการหาเหตุผลและตดัสินใจ ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ เกิดการเรียนดว้ยความ
สนุกสนาน ช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อีกทั้งยงัช่วยให้เกิดความคงทนของความรู้ไดดี้ ท า
ใหห้ลงัจากจดักิจกรรมแนะแนวผา่นไปเป็นเวลา 2 สัปดาห์ คะแนนเฉล่ียกรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ยงัมีผลคะแนนเฉล่ียไม่เปล่ียนแปลงจากหลงัการ
ทดลอง แสดงใหเ้ห็นถึงความคงทนของกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเกิด
จากการไดรั้บชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้
ไดเ้ป็นอย่างดี ซ่ึงสอดคลอ้งกบัวรรณิศา ปลอดโปร่ง (2555) เร่ือง ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนว
เพื่อพฒันาการตระหนักรู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวนั การวิจยัพบวา่ ในระยะหลงัการทดลองกบั
ระยะติดตามผลนกัเรียนท่ีไดรั้บชุดกิจกรรมแนะแนวมีการตระหนกัรู้ในตนเองในการเลือกแผนการ
เรียนไม่แตกต่างกนั  
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4.  ข้อเสนอแนะ 
 
 4.1  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจัิยไปใช้ 
  จากการศึกษาเร่ือง ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบ
ความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานันท์
อุปถัมภ์) พบว่าท าให้เกิดการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ไดจึ้งมีขอ้เสนอแนะน าไปใช้ดงัน้ี 
  4.1.1  จากการวจิยัพบวา่ ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัท์อุปถมัภ์) 
สามารถช่วยในการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนได ้ดงันั้นผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้งกบัการพฒันานกัเรียนท่ีอยูใ่นช่วงมธัยมศึกษาตอนปลาย เช่น ครูแนะแนว สามารถน าชุด
กิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ไปใชใ้นโรงเรียนต่างๆเพื่อให้
เกิดการพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยปรับให้
เหมาะสมกับลักษณะของผูเ้รียนและความพร้อมของโรงเรียน เช่น ส่ือเทคโนโลยีและระบบ
อินเตอร์เน็ต เป็นตน้ 
  4.1.2  การน าชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้ไปใชค้วรศึกษาขั้นตอน หลกัการ เทคนิค วิธีการ ขอ้ดี ขอ้จ ากดัอยา่งละเอียดเพื่อจะ
สามารถ น าไปปฏิบติัไดต้รงตามวตัถุประสงค์ อีกทั้งการเลือกใช้เน้ือหากิจกรรมท่ีสอดคล้องกบั
นกัเรียน การศึกษาวธีิในการสร้างเกมตอบค าถามออนไลน์ต่างๆจากคู่มือภายในเวป็ไซต ์
 4.2  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยในคร้ังต่อไป 
  4.2.1  การวิจยัคร้ังน้ีเนน้การวิจยัในกลุ่มนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เท่านั้น จึงมี
ขอ้เสนอแนะแนะในการวจิยัคร้ังต่อไปโดยท าไปทดลองศึกษาวจิยัในระดบัชั้นอ่ืนๆ เพื่อศึกษาวา่จะ
มีผลการศึกษาอยา่งไรเหมือนหรือแตกต่างกนัไม่อยา่งไร  
  4.2.2  ควรศึกษาเก่ียวกบัการพฒันาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตในดา้นอ่ืนๆเพิ่มเติม เช่น ดา้นการตั้งเป้าหมาย ดา้นการตอบสนองต่อความทา้ทาย และ
ดา้นการหาสาเหตุของความลม้เหลว เพิ่มเติม 
  4.2.3  ในการวจิยัคร้ังต่อไปควรเพิ่มกลุ่มควบคุม เพื่อเป็นการเปรียบเทียบผลท่ี
เกิดข้ึนระหวา่งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูท้รงคุณวุฒิและหนงัสือเรียนเชิญผูท้รงคุณวฒิุ 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิพจิารณาเคร่ืองมือวจัิย 
 

1. ช่ือ - นามสกลุ  อาจารยม์ารุต  ศกัด์ิแสงวิจิตร 
    สถานท่ีท างาน  โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ 
    วฒิุการศึกษา  การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาจิตวิทยาการแนะแนว 
    ประสบการณ์หรือความช านาญ  ปฏิบติัหนา้ท่ีหวัหนา้งานครูแนะแนวและปฏิบติัหนา้ท่ีสอน 5 ปี  
 
2. ช่ือ - นามสกลุ  อาจารยภ์คัชนญั  ศรีจ๊ะ 
    สถานท่ีท างาน  โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ 
    วฒิุการศึกษา  การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาจิตวิทยาการแนะแนว 
    ประสบการณ์หรือความช านาญ  ประสบการณ์การสอน 8 ปี 
 

3. ช่ือ - นามสกลุ  อาจารยว์ิภาพรรณ  มกัขนุทด 
    สถานท่ีท างาน  โรงเรียนสายปัญญา ในพระบรมราชินูปถมัภ์ 
    วฒิุการศึกษา  ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการวดัและประเมินผลการศึกษา 
    ประสบการณ์หรือความช านาญ  ประสบการณ์การสอน 8 ปี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



69 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
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ตารางผลการวเิคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ 
แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ 

 

ข้อ 
ผลการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC ผลการคัดเลอืก 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 0 +1 +1 0.6 คดัเลือกไว ้
2 0 +1 +1 0.6 คดัเลือกไว ้
3 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
4 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
5 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
6 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
7 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
8 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
9 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้

10 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
11 +1 0 +1 0.6 คดัเลือกไว ้
12 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
13 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
14 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
15 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
16 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
17 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
18 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
19 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
20 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
21 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
22 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
23 +1 0 0 0.3 คดัออก 
24 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
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ตารางผลการวเิคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ 
แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ (ต่อ) 

 

ข้อ 
ผลการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC ผลการคัดเลอืก 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

25 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
26 +1 0 0 0.3 คดัออก 
27 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
28 +1 0 -1 0 คดัออก 
29 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
30 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
31 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
32 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
33 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
34 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
35 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
36 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
37 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
38 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
39 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
40 +1 +1 +1 1.0 คดัเลือกไว ้
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ผลการวเิคราะห์การหาค่าความเทีย่ง และค่าอ านาจจ าแนก 
ของแบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ 

 

ข้อ ค่าอ านาจจ าแนก ข้อ ค่าอ านาจจ าแนก 
1 .289 20 .222 
2 .280 21 .262 
3 .326 22 .259 
4 .422 23 .464 
5 .188* 24 .196* 
6 .335 25 .244 
7 .139* 26 .615 
8 .334 27 .504 
9 .315 28 .494 

10 .369 29 .342 
11 .313 30 .538 
12 .393 31 .249 
13 .511 32 .305 
14 .170* 33 .530 
15 .582 34 .291 
16 .284 35 .218 
17 .497 36 .206 
18 .346 37 .257 
19 .393   

 
             ค่าความเท่ียงของแบบวดัทั้งฉบบัเท่ากบั 0.85 
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ภาคผนวก ค 
แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
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แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ 
ค าช้ีแจง 

1. แบบวดัฉบบัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ของ
นกัเรียน 

2. เกณฑร์ะดบัความคิดเห็น 
1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง  
2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย  
3 หมายถึง ไม่แน่ใจ  
4 หมายถึง เห็นดว้ย  
5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่    

กรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ 
ค าช้ีแจง : โปรดเขียนเคร่ืองหมาย ลงในช่อง    โดยเลือกขอ้ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของ

นกัเรียนมากท่ีสุด 

ข้อ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1. ด้านการตั้งใจเรียน      
1 การเขา้เรียนตรงเวลาสม ่าเสมอจะท าใหต้ามทนัเน้ือหาท่ีเรียน

และเกิดความเขา้ใจมากข้ึน 
     

2 การเขา้เรียนสายบ่อยคร้ังไม่ไดส่้งผลต่อการเรียนเสมอไป      
3 หากมีกิจกรรมหรือธุระท่ีซอ้นเวลาเดียวกบัเวลาเรียน ขา้พเจา้

จะเลือกการเรียนก่อนเพราะมีความส าคญักวา่ 
     

4 การตั้งใจฟังขณะครูสอนในหอ้งอยูเ่สมอ เพราะท าใหจ้ดจ าได้
ดีและไดค้วามรู้ใหม่ๆท่ีอาจไม่มีในหนงัสือเรียน 

     

5 การซกัถามครูผูส้อนทนัที เม่ือไม่เขา้ใจเน้ือหาระหวา่งการ
เรียนการสอน เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจบทเรียนมากข้ึน 

     

6 การร่วมแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียนเม่ือครูผูส้อนเปิดโอกาส
ให ้เพื่อเป็นการตรวจสอบความเขา้ใจของตนเองและเกิดความ
เขา้ใจท่ีถูกตอ้งในบทเรียนมากข้ึน 

     

7 การไม่อายเม่ือแสดงความคิดเห็น หรือตอบผดิ เป็นวธีิการท่ีท า
ใหเ้กิดการเรียนรู้ 
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ข้อ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
8 การท างานและส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงตามเวลาเสมอ 

เป็นความทา้ทาย ท าใหเ้กิดความพยายามและความรับผดิชอบ
ในการเรียนมากข้ึน 

     

9 การท างานและส่งงานชา้ไม่ใช่เร่ืองใหญ่ หากงานท่ีส่งสวยงาม
และถูกตรงตามค าสั่ง 

     

10 การใหค้วามสนใจกบัการอ่านหนงัสือเพื่อเตรียมตวัสอบ จะท า
ใหส้ามารถท าขอ้สอบไดค้ะแนนดี 

     

11 การทบทวนบทเรียนทุกรายวิชาอยา่งสม ่าเสมอ เป็นการฝึกฝน
อยา่งหน่ึงซ่ึงจะท าใหข้า้พเจา้เก่งข้ึน 

     

2. ด้านการค้นคว้าหาความรู้หรือทดลองท าส่ิงใหม่ๆ      
12 เม่ือมีปัญหาหรือเกิดขอ้สงสัย ขา้พเจา้จะคน้หาขอ้มูลจาก

หอ้งสมุด ผูรู้้ หรือส่ือออนไลน์แหล่งท่ีน่าเช่ือถือ เพื่อหาค าตอบ
หรือน ามาใชใ้นการแกปั้ญหา 

     

13 เม่ือตอ้งการค าตอบขอ้ส่ิงท่ีอยากรู้ การอ่านหนงัสือเพียง 1 เล่ม
ก็เพียงพอ  

     

14 การอ่านหนงัสือหลายเล่มจะท าใหเ้กิดมุมมองท่ีหลากหลาย 
สามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในการด าเนินชีวิตได ้

     

15 เม่ือมีเวลาวา่ง ขา้พเจา้มกัจะฝึกท าส่ิงต่าง ๆจากการดูวดีีโอใน
ส่ือออนไลน์ เช่น ท าอาหาร ฝึกเตน้ หรือฝึกภาษา เพราะเช่ือวา่
คนท่ีมีความรู้รอบดา้นจะสามารถพฒันาตนเองไดอ้ยา่ง
ต่อเน่ือง 

     

16 การเรียนพิเศษในรายวชิาท่ีไม่ถนดั ท าใหส้ามารถเรียนรายวชิา
นั้น ๆไดดี้ข้ึน 

     

17 การเรียนพิเศษไม่สามารถท าใหเ้ก่งนั้นรายวชิานั้น ๆได ้หาก
พื้นฐานเดิมเป็นคนไม่เก่งอยูแ่ลว้ 

     

18 การเรียนเตน้ เรียนร้องเพลงหรือเล่นดนตรี เป็นเร่ืองของคนท่ี
มีพรสวรรคเ์ท่านั้น 
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ข้อ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
19 การเรียนเตน้ เรียนร้องเพลงหรือเล่นดนตรี เป็นส่ิงท่ีทุกคนท า

ไดเ้พียงแค่เรียนรู้และพยายามฝึกฝน 
     

20 การทดลองท าส่ิงใหม่ๆ เป็นเร่ืองทา้ทายและท าใหเ้กิดการ
เรียนรู้เสมอ 

     

21 เม่ือใหเ้ลือกท าส่ิงท่ีถนดัอยูแ่ลว้กบัทดลองท าส่ิงใหม่ๆท่ีไม่
คุน้เคย ขา้พเจา้จะเลือกท าส่ิงท่ีถนดั เพราะกลวัความผดิพลาด 

     

22 ขา้พเจา้สามารถเปล่ียนแปลงองคป์ระกอบพื้นฐานของความ
เป็นตวัเองไดเ้สมอดว้ยการคน้ควา้เพิ่มเติมและลองท าส่ิงใหม่ๆ 

     

3. ด้านการท าตามแบบอย่างหรือค าแนะน าทีด่ี      
23 การมองหาบทเรียนและแรงบนัดาลใจจากความส าเร็จของ

ผูอ่ื้น แลว้น ามาเป็นตน้แบบในการเรียนรู้และพฒันาตนเองจะ
ท าใหข้า้พเจา้เป็นคนท่ีเก่งข้ึนได ้

     

24 การดูตวัอยา่งวธีิการเรียนของเพื่อนท่ีเรียนเก่งหลายๆคนและ
ท าตามจะท าใหข้า้พเจา้เก่งข้ึนอยา่งแน่นอน 

     

25 เม่ือเห็นศิลปินท่ีช่ืนชอบมีความสามารถในการเตน้ การแสดง
หรือการร้องเพลง ท าใหข้า้พเจา้พยายามฝึกฝนตนเอง เพื่อใหมี้
ความสามารถเหมือนศิลปินเหล่านั้น 

     

26 หากเลือกตวัอยา่งในการเรียนรู้และการใชชี้วติท่ีถูกตอ้ง 
ขา้พเจา้จะสามารถพฒันาความสามารถและสติปัญญาของ
ตวัเองไดอ้ยา่งแน่นอน 

     

27 การไดท้  าตามแบบเพื่อนๆนั้นเป็นเร่ืองสนุก ไม่วา่การกระท า
นั้นจะผดิหรือถูกก็ตาม 

     

28 ขา้พเจา้ยนิดีใหคุ้ณครูใหค้  าแนะน าหรือช้ีแนะต่อความสามารถ
ในการเรียน เพื่อน าไปพฒันาตนเองใหเ้รียนไดดี้ข้ึน 

     

29 เม่ือไดรั้บค าวจิารณ์ในส่ิงท่ีฉนัท าผดิพลาด ขา้พเจา้จะใชม้นั
เป็นบทเรียนและปรับปรุงขอ้ผดิพลาดนั้นใหดี้ข้ึน 

     

30 เม่ือไดรั้บค าวจิารณ์หรือขอ้มูลป้อนกลบัในเชิงลบไม่วา่จะมี
ประโยชน์หรือไม่ก็ตาม ขา้พเจา้จะไม่สนใจค าวจิารณ์เหล่าเลย 
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ข้อ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
31 การฟังค าวจิารณ์เป็นเร่ืองท่ีน่าเบ่ือและบางคร้ังท าให้รู้สึกไม่

พอใจ เพราะไม่ไดช่้วยใหท้  าใหข้า้พเจา้เก่งข้ึน 
     

32 ขา้พเจา้สามารถรับฟังค าวิจารณ์ทั้งทางบวกและทางลบไดเ้ป็น
อยา่งดี และเลือกค าวจิารณ์ท่ีมีประโยชน์ไปใชป้รับปรุงและ
พฒันาความสามารถของตนเอง 

     

33 การฟังค าแนะน าของผูท่ี้มีประสบการณ์ จะท าใหส้ามารถน า
ค าแนะน าไปพฒันาความสามารถและสติปัญญาไดอ้ยา่ง
แน่นอน 
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ภาคผนวก ง 
รายงานผลการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมแนะแนว 

โดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
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ผลคะแนนพจิารณาคุณภาพชุดกจิกรรมแนะแนว  
ตารางแสดงผลคะแนนการพิจารณาคุณภาพชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพือ่พฒันา 

กรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ 
 

กจิกรรม 
ผลการพจิารณาของผู้เช่ียวชาญ 

ค่าเฉลีย่ 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1. การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ) 5 4.86 5 4.95 
2. ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 5 4.86 5 4.95 
3. ฟังใหดี้มีค าตอบ 5 5 5 5 
4. ความรู้ คือ อาวธุ 5 5 5 5 
5. อยากรู้ก็ลองดู 5 5 5 5 
6. All about Idol 5 5 5 5 
7. ฉนัจะฟังท่ีเธอบอก 5 5 5 5 
8. ปัจฉิมนิเทศ (กา้วต่อไปดว้ย (Growth 
Mindset of learning ) กนั ) 

5 5 5 
5 

ค่าเฉลีย่รวม 4.98 
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ผลการพจิารณาคุณภาพชุดกจิกรรมแนะแนว  
ตารางการวเิคราะห์คุณภาพชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพือ่พฒันา 

กรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ 
 

กจิกรรม 
นิยามปฏิบัติการ

(ด้าน) 
ค่าเฉลีย่ การแปลความหมาย 

1. การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ) - 4.95 เหมาะสม มากท่ีสุด 
2. ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู การตั้งใจเรียน 4.95 เหมาะสม มากท่ีสุด 
3. ฟังใหดี้มีค าตอบ 5 เหมาะสม มากท่ีสุด 
4. ความรู้ คือ อาวธุ การคน้ควา้หา

ความรู้ 
5 เหมาะสม มากท่ีสุด 

5. อยากรู้ก็ลองดู 5 เหมาะสม มากท่ีสุด 
6. All about Idol การท าตาม

แบบอยา่งหรือ
ค าแนะน าท่ีดี 

5 เหมาะสม มากท่ีสุด 
7. ฉนัจะฟังท่ีเธอบอก 

5 
เหมาะสม มากท่ีสุด 

8. ปัจฉิมนิเทศ (กา้วต่อไปดว้ย 
(Growth Mindset of learning )กนั ) 

- 
5 

เหมาะสม มากท่ีสุด 

รวม 4.98 เหมาะสม มากท่ีสุด 
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ภาคผนวก จ 
ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยใชเ้กมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
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รายละเอยีดชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 โรงเรียนสีกนั (วฒันานันท์อุปถัมภ์) จังหวดักรุงเทพมหานคร 

คร้ังที่ กจิกรรม 
นิยามปฏิบัติการ 

(ด้าน) 
วตัถุประสงค์ เทคนิค 

1 การปฐมนิเทศ  
(เปิดความคิด
เปิดใจ) 

- 1.เพื่อสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีระหวา่ง
นกัเรียนกบัผูว้ิจยัและระหวา่งเพื่อท่ี
เขา้ร่วมกิจกรรม 
2.เพื่อใหน้กัเรียนทราบความหมาย 
ความส าคญัและประโยชน์ของการมี
กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้ 
3.เพื่อใหน้กัเรียนทราบวตัถุประสงค ์
บทบาทหนา้ท่ีของผูว้จิยัและ
นกัเรียนในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

1.กลุ่ม
สัมพนัธ์ 
2.เกม 
3.บรรยาย 
4.อภิปราย 

2 ตั้งใจเรียนแค่
ไหนถามใจดู 

ดา้นการตั้งใจ
เรียน 

1.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัถึง
ความส าคญัของความตั้งใจเรียนเพื่อ
พฒันาความสามารถและสติปัญญา 
2.เพื่อใหน้กัเรียนส ารวจนิสัยในการ
เรียนของตนเอง 
3.เพื่อใหน้กัเรียนมีแนวทางในการ
พฒันาตนเองในดา้นความตั้งใจ
เรียนท่ีถูกตอ้ง 

1.สถาน -
การณ์
สมมติ 
2.การ
อภิปราย 
3. เกม 
wordwall 
 

3 ฟังใหดี้มี
ค าตอบ 

ดา้นการตั้งใจ
เรียน 

1.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัถึง
ความส าคญัของความตั้งใจเรียนเพื่อ
พฒันาความสามารถและสติปัญญา 
2.เพื่อใหน้กัเรียนเห็นประโยชน์ของ
การตั้งใจเรียนและมีแนวทางในการ
พฒันาตนเองในดา้นความตั้งใจ
เรียนท่ีถูกตอ้ง 
 

1. เกมตอบ
ค าถาม
(Quizizz) 
2.บรรยาย 
3. อภิปราย 
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คร้ังที่ กจิกรรม 
นิยามปฏิบัติการ 

(ด้าน) 
วตัถุประสงค์ เทคนิค 

4 ความรู้ คือ 
อาวธุ 

ดา้นการคน้ควา้
หาความรู้หรือ
ทดลองท าส่ิง
ใหม่ๆ 

1.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัถึง
ความส าคญัของการคน้ควา้หา
ความรู้เพื่อพฒันาความสามารถและ
สติปัญญา 
2.เพื่อใหน้กัเรียนมีแนวทางในการ
คน้ควา้ความรู้เพื่อพฒันาตนเอง
อยา่งถูกตอ้ง 

เกม (หา
ค าตอบ) 

5 อยากรู้ก็ลองดู ดา้นการคน้ควา้
หาความรู้หรือ
ทดลองท าส่ิง
ใหม่ๆ 

1.เพื่อใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัเพื่อ
หาค าตอบดว้ยตนเอง 
2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์
และบอกความส าคญัของความ
พยายามในดา้นการเรียนและการใช้
ชีวติได ้

เกม 
(Coding 
game ) 

6 All about Idol ดา้นการท าตาม
แบบอยา่งหรือ
ค าแนะน าท่ีดี 

1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถระบุ
แบบอยา่งท่ีดีท่ีตนเองช่ืนชมและ
ยดึถือ  
2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์
และเลือกแบบอยา่งท่ีดีท่ีเหมาะสม
กบัตนเองในดา้นการเรียนและการ
ใชชี้วติได ้

1. กรณี
ตวัอยา่ง 
2. เกม 
quizlet 
3. อภิปราย 
 

7 ฉนัจะฟังท่ีเธอ
บอก 

ดา้นการท าตาม
แบบอยา่งหรือ
ค าแนะน าท่ีดี 

1.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์
และเลือกแบบอยา่งท่ีดีท่ีเหมาะสม
กบัตนเองในดา้นการเรียนและการ
ใชชี้วติได ้
2.เพื่อใหน้กัเรียนสามารถหา
แบบอยา่งท่ีดีและค าแนะน าท่ีในการ
เรียนเพื่อน าไปใชใ้นการเรียนรู้ของ
ตนเอง 

1.กรณี
ตวัอยา่ง  
2. เกมตอบ
ค าถาม
(Wordwall) 
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คร้ังที่ กจิกรรม 
นิยามปฏิบัติการ 

(ด้าน) 
วตัถุประสงค์ เทคนิค 

8 ปัจฉิมนิเทศ 
(กา้วต่อไปดว้ย 
(Growth 
Mindset of 
learning ) กนั ) 

-  1.เพื่อใหน้กัเรียนไดแ้ลกเปล่ียน
ประสบการณ์และสรุปความคิดเห็น  
รวมทั้งประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเขา้
ร่วมกิจกรรม  
2.เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัและเห็น
ความส าคญัของความสามารถการ
ของการมีกรอบความคิดแบบเติบโต
ดา้นการเรียนรู้  
3.เพื่อประเมินผลการเขา้ร่วม
กิจกรรม    

1.การ
อภิปราย  
2. เกม 
quizwhizzer 
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่1 
 

ช่ือ การปฐมนิเทศ (เปิดความคิดเปิดใจ) 
สาระส าคัญ  

การปฐมนิเทศ เป็นกิจกรรมเร่ิมตน้เพื่อสร้างความคุน้เคยและท าความรู้จกักนั พร้อมทั้ง เพื่อ
สร้างสัมพนัธภาพท่ีดีต่อกนัและแจง้วตัถุประสงคใ์นการจดักิจกรรม ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีมีความส าคญั
เป็นอยา่งยิ่ง และส่งผลให้การจดักิจกรรมด าเนินไปไดอ้ยา่งราบร่ืน อีกทั้งยงัจะไดป้ระโยชน์ในด้าน
การใหค้วาม ร่วมมือและการสร้างความเขา้ใจท่ีตรงกนัเก่ียวกบักระบวนการต่าง ๆ ของกิจกรรม  
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีระหวา่งนกัเรียนกบัผูว้จิยัและระหวา่งเพื่อนท่ีเขา้ร่วมกิจกรรม 
2. เพื่อให้นกัเรียนทราบความหมาย ความส าคญัและประโยชน์ของการมีกรอบความคิดแบบ

เติบโตดา้นการเรียนรู้ 
3. เพื่อให้นักเรียนทราบวตัถุประสงค์ บทบาทหน้าท่ีของผูว้ิจยัและนักเรียนในการเข้าร่วม

กิจกรรม 
เทคนิค 

1. กลุ่มสัมพนัธ์    2. เกม  
3. บรรยาย    4. อภิปราย 

ขั้นตอนการด าเนินการ  
 ขั้นน า 

  ผูว้ิจยักล่าวทกัทายนักเรียน และอภิปรายร่วมกับนักเรียนเก่ียวกับ ความส าคญัของสร้าง
ความสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น และให้นกัเรียนเล่นเกมเพื่อเป็นการท าความรู้จกักนัและละลายพฤติกรรมของ
นกัเรียน ดงัน้ี 

1. ผูว้จิยัแนะน าตนเอง จากนั้นอธิบายการเล่นเกม 
2. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนยืนหันหน้าเขา้หากนัเป็นวงกลม โดยมีลูกบอล 1 ลูก เรียกว่า “ส่ือแทน

ใจ” ให้นกัเรียนโยนลูกบอลให้กบัเพื่อนคนใดก็ไดแ้ละเม่ือนกัเรียนได้รับลูกบอลให้แนะน าตนเอง 
โดยการบอกช่ือเล่น 

3. นกัเรียนท่ีแนะน าตวัแลว้ โยนลูกบอลต่อใหก้บันกัเรียนคนต่อไปและนัง่ลง  
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4. นกัเรียนท ากิจกรรมต่อไปเร่ือย ๆ จบครบทุกคน 
5. ครูสุ่มถามช่ือเล่นเพื่อน 2-3 คน และใหทุ้กคนช่วยกนัตอบ 
ขั้นกจิกรรม 

ผูว้จิยัใหน้กัเรียนท ากิจกรรม “เปิดความคิดเปิดใจ” โดยมีวธีิการ ดงัน้ี 
1. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนหยิบฉลากกระดาษรูปหัวใจคร่ึงดวงคนละ 1 ช้ิน โดยหัวใจท่ีคู่กนัจะมี

ตวัอกัษรภาษาองักฤษท่ีตรงกนั หรือสีท่ีเหมือนกนั 
2. ผูว้ิจยัช้ีแจงการท ากิจกรรม โดยช้ีแจงวา่ภายในเวลา 15 นาที ให้นกัเรียนคน้หาคู่หวัใจของ

ตนเองมาประกอบกนัเขา้เป็นหัวใจท่ีสมบูรณ์ เม่ือหาเจอแลว้ให้นัง่เป็นคู่ ๆ จากนั้นให้ผลดักนัถาม
ขอ้มูลส่วนตวัของกนัและกนั เช่น ช่ือเล่น วชิาท่ีชอบ งานอดิเรก เป้าหมายในการเรียน เป็นตน้ 

3. สลบัคู่ไปเร่ือย ๆ เม่ือผูว้จิยัส่งสัญญาณเสียงใหเ้ปล่ียนคู่ จนครบเวลา 15 นาที (โดยนกัเรียน
สามารถจบัคู่โดยใชต้วัอกัษรท่ีตรงกนั หรือสีของหวัใจท่ีตรงกนัก็ได)้ 

4. นกัเรียนน าเสนอขอ้มูลของเพื่อนท่ีตนไดรั้บฟัง 1 คน และทุกคนร่วมอภิปรายความถูกตอ้ง
ของขอ้มูล โดยผลดัเปล่ียนกนัจนครบ  

5. ครูช้ีแจงรายละเอียดการจัดกิจกรรม บทบาทหน้าท่ีของนักเรียน ความส าคัญและ
ประโยชน์ท่ีนกัเรียนจะไดรั้บจากการเขา้ร่วมกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเพื่อพฒันากรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
 ข้ันสรุป 

1. ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัขอ้คิดและประโยชน์ท่ีไดรั้บจากกิจกรรม 
2. ครูสรุปขอ้คิดเห็นของนกัเรียน 
3. ครูให้นักเรียนซักถามเก่ียวกบักิจกรรม จากนั้นนัดหมายวนัและเวลาสถานท่ีในการท า

กิจกรรมคร้ังต่อไป 
 
ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  

กระดาษสีรูปหวัใจ ( ตดัแบ่งเป็นคร่ึงดวง) พร้อมเขียนตวัอกัษรดา้นใน 
ลูกบอล 

การวดัและประเมินผล  
1. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมเปิดความคิดเปิดใจ 
2. สังเกตจากการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการเขา้ร่วมกิจกรรม 
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่2 
 

ช่ือ ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
สาระส าคัญ  

การมีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมในการตั้งใจเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น  
การเขา้เรียนสม ่าเสมอ ท างานเสร็จและส่งตรงตามเวลาท่ีก าหนด ตั้งใจฟังขณะครูสอน มีการซกัถาม
เม่ือไม่เขา้ใจ กลา้แสดงความคิดเห็น ส่งการบา้นหรืองานตรงเวลา มีการทบทวนบทเรียนจะท าให้
เกิดการเรียนรู้และพฒันาความสามารถและสติปัญญาได ้
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อให้นกัเรียนตระหนกัถึงความส าคญัของความตั้งใจเรียนเพื่อพฒันาความสามารถและ
สติปัญญา 

2. เพื่อใหน้กัเรียนส ารวจนิสัยในการเรียนของตนเอง 
3. เพื่อใหน้กัเรียนมีแนวทางในการพฒันาตนเองในดา้นความตั้งใจเรียนท่ีถูกตอ้ง 

เทคนิค 
1. สถานการณ์สมมติ  
2. อภิปราย  
3. เกม wordwall 

ขั้นตอนการด าเนินการ  
 ขั้นน า 

ผูว้ิจยักล่าวทกัทายนักเรียนและถามนักเรียนว่า “มุมมองของพฤติกรรมการตั้งใจเรียนของ
นกัเรียนคืออะไร” และนกัเรียนร่วมแสดงความคิดเห็น 
 ขั้นกจิกรรม 

ผูว้จิยัใหน้กัเรียนท ากิจกรรม “ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู” โดยมีวธีิการ ดงัน้ี 
ขั้นท่ี 1 แลกเปล่ียนประสบการณ์ 
1. ผูว้จิยัถามเพื่อกระตุน้ความคิดและใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นโดยถามวา่ “หากนกัเรียน

อยากเรียนเก่งข้ึนนกัเรียนคิดว่าการตั้งใจเรียนสามารถช่วยให้นกัเรียนเก่งข้ึนไดห้รือไม่” และเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนตอบค าถาม 
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2. ผูว้ิจยัแจกใบงาน เร่ือง ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู ซ่ึงเป็นใบงานท่ีมีสถานการณ์สมมติ
เก่ียวกบัการตั้งใจเรียน 

3. ผูว้ิจยัช้ีแจงการท าใบงานและให้นักเรียนท าใบงานในเวลา 15 นาที โดยให้นกัเรียนตอบ
ค าถามสั้นๆเก่ียวสถานการณ์จ าลองในภาพท่ีครูระบุในใบงาน ว่าในสถานการณ์ดงักล่าวนกัเรียน
เลือกปฏิบติัอยา่งไร 

4. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนเล่นเกมจบัคู่ภาพสถานการณ์จ าลองกบัตวัเลือกการกระท าท่ีถูกตอ้ง โดย
ใชเ้กม wordwall รูปแบบจบัคู่ โดยครูอธิบายขั้นตอนการเล่นเกมผา่นเวป็ไซต ์wordwall และให้รหสั
ส าหรับเขา้เล่นเกม และใหน้กัเรียนเล่นเกมได ้2 คร้ัง ในเวลา 10 นาที  

ขั้นท่ี 2 สะทอ้นกลบัการรับรู้ 
1. ผูว้ิจ ัยสุ่มนักเรียน 3-5 คน เพื่ออภิปรายค าตอบจากสถานการณ์สมมติและเกมจับคู่  

wordwall ท่ีไดท้  ากิจกรรมเก่ียวกบัความคิดและส่ิงท่ีนกัเรียนจะเลือกปฏิบติัหากอยู่ในสถานการณ์
พร้อมค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีไดจ้ากการเล่นเกม 

2. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนแสดงคิดเห็นของตนเองเพิ่มเติมจากการท าใบงานและการเล่นเกมจบัคู่ 
wordwall และการอภิปรายของเพื่อน 

ขั้นท่ี 3 สรุปสาระสู่ชีวติ 
ผูว้ิจยัให้นักเรียนร่วมกนัระดมสมองเพื่อสรุปความส าคญัของการการตั้งใจเรียนและหา

แนวทางในการพฒันาตนเองเพื่อให้ตนเองมีความตั้งใจเรียน และน าไปพฒันาความสามารถและ
สติปัญญาของตนเองได ้

ขั้นท่ี 4  คิดและน าไปปฏิบติั   
ผูว้ิจยัให้นกัเรียนวางแผนการเรียนรู้เพื่อปรับความคิดและพฤติกรรมเก่ียวกบัการตั้งใจเรียน

ของตนเองเพื่อน าไปพฒันาความสามารถและสติปัญญาของตนเอง ลงในตอนสุดทา้ยของใบงาน โดย
เป็นการเขียนในรูปแบบของการแสดงพฤติกรรมสู่เป้าหมายในการตั้งใจเรียนมากข้ึน 
 ข้ันสรุป 

ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัขอ้คิดและประโยชน์ท่ีไดรั้บจากกิจกรรม 
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ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  
1. ใบงาน เร่ือง ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 

              2. เกมออนไลน์ wordwall (แบบจบัคู่) 
การวดัและประเมินผล  

1. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
2. สังเกตจากการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการเขา้ร่วมกิจกรรมตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
3. ประเมินจากใบงาน เร่ือง ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
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ใบงาน เร่ือง ตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนแสดงความคิดและส่ิงท่ีนกัเรียนจะเลือกปฏิบติัหากอยูใ่นสถานการณ์ก าหนด 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

                                                                                                                            (ท่ีมา : th.wikihow.com) 

หากมีกิจกรรมหรือธุระท่ีซอ้นเวลาเดียวกบัเวลาเรียน จะท าอยา่งไร เพราะ
เหตุใด 
………………………………………………………………………..…
……………………………………………………………………………
………………………………… 
เม่ือนกัเรียนตอ้งเรียนเน้ือหาท่ียากหรือเรียนในรายวชิาท่ีไม่ชอบจะท า
อยา่งไร เพราะเหตใุด…………………………………………………… 
…………………..……………………………………………………… 

นกัเรียนมีการวางแผนทบทวนบทเรียนและการสอบอยา่งไรก่อนสอบ 
เพราะเหตใุด………………………………………….……….………… 
…………………..……………………………………………………… 

นกัเรียนคิดอยา่งไรกบัเพ่ือนท่ีมกัมีขอ้ซกัถามครูในขณะท่ีเรียนในชั้นเรียน 
และหากนกัเรียนไม่เขา้ใจส่ิงท่ีครูสอนนกัเรียนจะท าอยา่งไร 
………………………………………………………………………..… 
…………………..……………………………………………………… 

เม่ือครูมอบหมายงานพร้อมก าหนดรายละเอียดงานและเวลาท่ีส่งอยา่ง
ชดัเจน นกัเรียนมีการวางแผนการท างานอยา่งไร 
…………………………………………………………………..……… 
…………………..……………………………………………………… 

นกัเรียนเป็นคนกลุ่มไหนระหวา่งนกัเรียนท่ีเขา้เรียนตรงเวลาสม ่าเสมอกบั
นกัเรียนท่ีเขา้เรียนสายบ่อยคร้ัง และการประพฤติตนเช่นนั้นส่งผลต่อ
นกัเรียนอยา่งไร……………………………………………………….… 
…………………..……………………………………………………… 

ฉนัคนใหม่ท่ีตั้งใจเรียนมากข้ึน 
……………………………………………………………….……………………………………….… 
…………………..……………………………………………………………………………………… 
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคดิแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่3 
 

ช่ือ ฟังใหดี้มีค าตอบ 

สาระส าคัญ  

การมีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมในการตั้งใจเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น  
การเขา้เรียนสม ่าเสมอ ท างานเสร็จและส่งตรงตามเวลาท่ีก าหนด ตั้งใจฟังขณะครูสอน มีการซกัถาม
เม่ือไม่เขา้ใจ กลา้แสดงความคิดเห็น ส่งการบา้นหรืองานตรงเวลา มีการทบทวนบทเรียนจะท าให้
เกิดการเรียนรู้และพฒันาความสามารถและสติปัญญาได ้
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อให้นกัเรียนตระหนกัถึงความส าคญัของความตั้งใจเรียนเพื่อพฒันาความสามารถและ
สติปัญญา 

2. เพื่อให้นกัเรียนเห็นประโยชน์ของการตั้งใจเรียนและมีแนวทางในการพฒันาตนเองในดา้น
ความตั้งใจเรียนท่ีถูกตอ้ง 
เทคนิค   1. เกมตอบค าถามออนไลน์ผา่น Quizizz 
               2. บรรยาย 
               3. อภิปราย 
ขั้นตอนการด าเนินการ  

ขั้นน า 
1. ผูช้ี้แจงใหน้กัเรียนทราบและเขา้ใจถึงวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรม 
2. ผูว้จิยัถามความรู้เก่ียวกบัเร่ืองทัว่ไปและให้นกัเรียนรวมกนัตอบค าถาม 

ขั้นกจิกรรม 
ผูว้จิยัใหน้กัเรียนท ากิจกรรมและอธิบายเก่ียวการท ากิจกรรม ดงัน้ี 

1. ผูว้ิจยัเล่าเร่ืองราวหรือเกร็ดความรู้จ านวน 2-3 เร่ืองให้นกัเรียนฟัง เช่น ประเด็นเก่ียวกบั
การรู้จกัตวัเอง การเลือกคบเพื่อนและขอ้ดีของเพื่อนแต่ละแบบ แนวทางการประสบความส าเร็จ 

2. ใหน้กัเรียนเล่นเกมตอบค าถามออนไลน์ผา่น Quizizz เพื่อทดสอบทกัษะการตั้งใจฟัง  
3. ครูอธิบายขั้นตอนการเล่นเกม ดงัน้ี 
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 1) นกัเรียนเขา้เวป็ไซต ์Quizizz 
 2) ใส่รหสัหอ้งเรียนเพื่อเขา้เล่นเกม 
4. นกัเรียนเล่นเกมซ ้ า 3 คร้ังใชเ้วลา 15 นาที เพื่อใหน้กัเรียนสามารถหาค าตอบท่ีถูกตอ้งได ้
5. ผูว้จิยัใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบค าตอบและอภิปรายร่วมกนัถึงค าตอบในเกม 

ข้ันสรุป 
1. ผูว้ิจยัให้นักเรียนร่วมอภิปรายถึงข้อคิดท่ีได้จากการร่วมกิจกรรมและความส าคญัของ

ความตั้งใจในการเรียนรู้และท าส่ิงต่างๆ 
2. ผูว้จิยัสรุปความส าคญัและประโยชน์ของความตั้งใจท่ีมีผลต่อการพฒันาตนเองในดา้นการ

เรียน 
 

ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  
1. บทความ เกร็ดความรู้ท่ีน่าสนใจจ านวน 2-3 เร่ือง 
2. เกมตอบค าถามออนไลน์ผา่น Quizizz ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 

การวดัและประเมินผล  
1. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 
2. สังเกตจากการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการเขา้ร่วมกิจกรรม 
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ตัวอย่างเกร็ดความรู้ 

 
 

                                                                                                              (ท่ีมา : https://shorturl.asia/OhDpM) 
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                                                                            (ท่ีมา : https://www.thaiticketmajor.com/variety/travel/3355/) 
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(ท่ีมา : https://www.blockdit.com/posts/631492da3d7c40e5ea016d94) 
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่4 
 

ช่ือ ความรู้ คือ อาวธุ  
สาระส าคัญ  

การมีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมเพื่อพฒันาความรู้ความสามารถโดยการ
ใช้การหาขอ้มูลเพิ่มเติมเพื่อหาค าตอบ หาความรู้ในดา้นต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนและการใช้
ชีวิต โดยใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายและมีความน่าเช่ือถือ ซ่ึงจะท าให้เกิดการเรียนรู้และพฒันา
ความสามารถและสติปัญญาได ้
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อให้นกัเรียนตระหนกัถึงความส าคญัของการคน้ควา้หาความรู้เพื่อพฒันาความสามารถ
และสติปัญญา 

2. เพื่อใหน้กัเรียนมีแนวทางในการคน้ควา้ความรู้เพื่อพฒันาตนเองอยา่งถูกตอ้ง 
เทคนิค   เกมหาค าตอบ 
ขั้นตอนการด าเนินการ  
 ขั้นน า 

1. ผูว้จิยักล่าวทกัทายนกัเรียนและใหน้กัเรียนช่วยทบทวนเน้ือหาของกิจกรรมกลุ่มในคร้ังท่ี
ผา่นมา  

2. ผูช้ี้แจงใหน้กัเรียนทราบและเขา้ใจถึงวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรม 
 ขั้นกจิกรรม 

ขั้นท่ี 1 แลกเปล่ียนประสบการณ์ 
 1. ผูว้ิจยักล่าวทกัทายนักเรียนและถามนักเรียนว่า “เม่ือนักเรียนมีค าถามหรือข้อสงสัย
นกัเรียนมีการวางแผนการหาค าตอบอยา่งไร” 

2. ผูว้จิยัใหน้กัเรียนจบัคู่เพื่อเล่นเกม 
3. ผูว้จิยัอธิบายกติกาและขั้นตอนการเล่นเกม ดงัน้ี 

1) ให้นกัเรียนแต่ละคู่ช่วยกนัหาค าตอบของค าถามปริศนา โดยนกัเรียนสามารถหาค าตอบ
ต่าง ๆ จากแหล่งขอ้มูลท่ีน่าเช่ือถือ 

2) เม่ือตอบค าถามท่ี 1 ไดแ้ลว้จึงจะไดจ้บัฉลากค าถามขอ้ท่ี 2 และขอ้อ่ืน ๆ ตามล าดบั 
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3) ใชเ้วลาในการท ากิจกรรม 20 นาที 
4) ครูสุ่มถามค าถามทีละขอ้และใหแ้ต่ละคู่แข่งกนัตอบค าถามโดยการยกมือตอบ 
5) ทุกคู่ท่ีสามารถหาค าตอบไดถู้กตอ้งจะไดร้างวลั 

ขั้นท่ี 2 สะทอ้นกลบัการรับรู้ 
1. เม่ือเสร็จกิจกรรมผูว้ิจยัสุ่มนกัเรียน 3 คู่ ออกมาน าเสนอเก่ียวกบัค าตอบท่ีตนหาได้และ

วธีิการหาค าตอบและแหล่งขอ้มูลท่ีใช ้
2. ผูว้จิยัใหน้กัเรียนในหอ้งช่วยกนัอภิปรายเก่ียววธีิการหาค าตอบเพิ่มเติม 
ขั้นท่ี 3 สรุปสาระสู่ชีวติ 
1. ผูว้จิยัใหข้อ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัการคน้ควา้หาความรู้ใหม่เพื่อน ามาใชใ้นการพฒันาตนเอง 
2. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนร่วมกนัระดมสมองเพื่อสรุปของการคน้ควา้หาความรู้และสรุปวิธีการท่ี

ใชใ้นการหาคน้ควา้ความรู้ท่ีนกัเรียนสามารถน าไปใชใ้นการพฒันาความรู้ความสามารถของตนเอง
ได ้

ขั้นท่ี 4  คิดและน าไปปฏิบติั   
ครูใหน้กัเรียนสรุปแนวทางการคน้ควา้หาความรู้ในดา้นต่าง ๆ  เพื่อพฒันาความสามารถและ

สติปัญญาของตนเอง โดยการท า MY MAPPING ลงในกระดาษ A4 
 ข้ันสรุป 

ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัขอ้คิดและประโยชน์ท่ีไดรั้บจากกิจกรรม 
 
ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  

1. ฉลากค าถามประกอบการท ากิจกรรม 
2. ใบงาน ความรู้ คือ อาวธุ  

การวดัและประเมินผล  
1. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
2. สังเกตจากการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการเขา้ร่วมกิจกรรมตั้งใจเรียนแค่ไหนถามใจดู 
3. ประเมินจากใบงาน ความรู้ คือ อาวธุ  
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ใบงาน ความรู้ คือ อาวุธ 
 

 
ค าถามข้อที ่1 
ถามวา่..................................................................................................................................................... 
ค  าตอบ.................................................................................................................................................... 
แหล่งขอ้มูล............................................................................................................................................ 
 
ค าถามข้อที ่2 
ถามวา่ .................................................................................................................................................... 
ค  าตอบ.................................................................................................................................................... 
แหล่งขอ้มูล ........................................................................................................................................... 
 
ค าถามข้อที ่3 
ถามวา่ .................................................................................................................................................... 
ค  าตอบ.................................................................................................................................................... 
แหล่งขอ้มูล ........................................................................................................................................... 
 
ค าถามข้อที ่4 
ถามวา่ .................................................................................................................................................... 
ค  าตอบ.................................................................................................................................................... 
แหล่งขอ้มูล ........................................................................................................................................... 
 
ค าถามข้อที ่5 
ถามวา่ .................................................................................................................................................... 
ค  าตอบ.................................................................................................................................................... 
แหล่งขอ้มูล ........................................................................................................................................... 
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ตัวอย่างค าถาม 
 

1.เม่ือมา้โกรธ จะแสดงอาการอยา่งไร (หูจะลู่ไปขา้งหลงั) 
2.เกาะใดเคยเป็นส่วนหน่ึงของทวปีออสเตรเลีย (เกาะแทสมาเนีย) 
3.การขาดธาตุเหล็ก อาจส่งผลใหเ้ป็นโรคใด (โลหิตจาง) 
4.ธนบตัรของไทย มีลายเซ็นของผูใ้ครบา้ง (รัฐมนตรีวา่การกระทรวงการคลงัและผูว้า่การธนาคาร
แห่งประเทศไทย) 
5.ผา้สีขาวกบัผา้สีด า อยา่งไหนดูดความร้อนไดเ้ร็วกวา่ (ผา้สีด า) 
6.ก าหนดใหว้นัท่ี 1 มกราคม เป็นวนัข้ึนปีใหม่แทนวนัสงกรานตใ์นรัชสมยัใดเป็นคร้ังแรก (รัชกาล
ท่ี 8) 
7.เหรียญ 10 มีเส้นผา่ศูนยก์ลางก่ีมิลลิเมตร (16 มิลลิเมตร) 
8.ไตมีท าหนา้ท่ีอะไร (กรองของเสียของจากเลือด) 
9.การท าลายเช้ือไวรัสโคโรน่าจะตอ้งลา้งมือดว้ยสบู่เป็นระยะเวลานานเท่าใด (25 วนิาที) 
10.หนงัสือแบบเรียนเล่มแรกของประเทศไทยคือเล่มใด (จินดามณี) 
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่5 
 

ช่ือ อยากรู้ก็ลองดู 
สาระส าคัญ  

การมีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมเพื่อพฒันาความรู้ความสามารถโดยการ
ใช้พยายามลองท าส่ิงต่างๆเพื่อให้ได้มาซ่ึงความรู้และค าตอบ ซ่ึงเป็นการกระตุ้นให้เกิดความ
พยายามในการลองท าส่ิงต่างๆ เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ปลายทางออกมา 
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัติเพื่อหาค าตอบดว้ยตนเอง 
2. เพื่อให้นกัเรียนสามารถวิเคราะห์และบอกความส าคญัของความพยายามในดา้นการเรียน

และการใชชี้วติได ้
เทคนิค  Coding game  
ขั้นตอนการด าเนินการ  

ขั้นน า 
1. ผูว้ิจยักล่าวทกัทายนกัเรียนและให้นกัเรียนช่วยทบทวนเน้ือหาของกิจกรรมกลุ่มในคร้ังท่ี

ผา่นมา  
2. ผูช้ี้แจงใหน้กัเรียนทราบและเขา้ใจถึงวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรม 

ขั้นกจิกรรม 
1. ผูว้ิจยัสอบถามนักเรียนเก่ียวกบัการวิธีการเล่น coding game “นักเรียนรู้จกัหรือเคยเล่น 

coding game มาก่อนหรือไม่ และหากเคยเล่นมีวิธีการเล่นอยา่งไร” ให้นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเก่ียว
เกม coding game 

2. ผูว้จิยัอธิบายกติกาและขั้นตอนการเล่นเกม coding game ดงัน้ี 
1) ให้นกัเรียนเล่นเกมหาค าตอบจาก coding ท่ีครูก าหนดให้เพื่อหาว่าจาก Code ดงักล่าว

สามารถไดค้  าตอบออกมาเป็นค าวา่อะไร 
2) ให้นกัเรียนระบายสีตาม Coding ท่ีผูว้ิจยัก าหนด โดยสามารถใชสี้เดียวกนัหรือคนละสี

ตามท่ีโจทยก์ าหนด  
3) ใชเ้วลาในการท ากิจกรรม 20 นาที นกัเรียนท่ีสามารถหาค าตอบท่ีถูกตอ้งจะไดรั้บรางวลั 
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3. ผูว้จิยัใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบค าตอบและอภิปรายรวมกนัถึงวธีิการท่ีไดม้าซ่ึงค าตอบในเกม 
4. ผูว้จิยัใหข้อ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัการใชค้วามพยายามเพื่อน ามาใชใ้นการพฒันาตนเอง 
5. ครูให้นกัเรียนเขียนเร่ืองราวท่ีนกัเรียนใช้ความพยายามในส่ิงนั้นๆจนประสบความส าเร็จ

ความยาว 3 บรรทดั 
ข้ันสรุป 
1. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนร่วมอภิปรายถึงขอ้คิดท่ีไดจ้ากการร่วมกิจกรรมและความส าคญัของความ

พยายามในการเรียนรู้และท าส่ิงต่างๆ 
2. ครูสรุปความส าคญัของความพยายามท่ีมีผลต่อการพฒันาตนเองในดา้นการเรียน 

 
ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  

1. ใบงาน Coding Game 
2. สีไมห้รือสีเทียน 

การวดัและประเมินผล  
1. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 
2. ใบงาน Coding Game 
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ใบงาน  Coding Game 

 
ค าตอบ ......................................ความหมาย.................................... 
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CODING GAME 
1. ตวัท่ี 1                                    

บรรทัดที่                    ช่องที่                               
1     2 - 7 
2     2,7 
3      2 
4     2 - 7 
5      7 
6     2,7 
7     2 - 7 

2. ตวัท่ี 2 

บรรทัดที่                    ช่องที ่
1     2,7 
2     2,7 
3     2,7 
4     2,7 
5     2,7 
6     2,7 
7     2 - 7 

3. ตวัท่ี 3 

บรรทัดที่                    ช่องที ่
1     2 - 7 
2     2,7 
3     2,7 
4     2 
5     2 
6     2,7 
7     2 - 7 

4. ตวัท่ี 4 

บรรทัดที่                    ช่องที ่
1         2 - 7 
2     2,7 
3     2,7 
4     2 
5     2 
6     2,7 
7     2 - 7 

 
 

5. ตวัท่ี 5 
บรรทัดที่                    ช่องที ่

                        1  2 - 7 
                        2  2 
                        3  2 
                        4  2 - 5 
                        5  2 
                        6  2 

7               2 - 7 
6. ตวัท่ี 6 

บรรทัดที่                    ช่องที ่
1  2 - 7 
2  2,7 
3  2 
4  2 - 7 
5  7 
6  2,7 
7  2 - 7 

7. ตวัท่ี 7 
บรรทัดที่                    ช่องที ่

1  2 - 7 
2  2,7 
3  2 
4  2 - 7 
5  7 
6  2,7 
7  2 – 7 

ตัวที่ 8 ให้นกัเรียนเขียน CODING และ 
วาดรูปดว้ยตนเอง 
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่6 
 

ช่ือ All about Idol 
สาระส าคัญ  

นกัเรียนมีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมในการสังเกตตวัอยา่งพฤติกรรมท่ีดี 
การแสวงหาแบบอยา่งท่ีดีและเหมาะสมกบัตนเองเพื่อเป็นแรงบนัดาลใจจะท าให้เกิดการเรียนรู้และ
น ามาพฒันาตนเอง ทั้งดา้นการเรียนและการใชชี้วิต โดยยึดสาระส าคญัวา่ถา้หากคนเราตอ้งการเก่ง
ข้ึน สติปัญญาดีข้ึนการท่ีเลือกปฏิบติัตามแบบอยา่งท่ีดีจะท าใหส้ามารถพฒันาตนเองไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถระบุแบบอยา่งท่ีดีท่ีตนเองช่ืนชมและยดึถือ  
2. เพื่อให้นกัเรียนสามารถวิเคราะห์และเลือกแบบอย่างท่ีดีท่ีเหมาะสมกบัตนเองในดา้นการ

เรียนและการใชชี้วติได ้
เทคนิค 

1. กรณีตวัอยา่ง   
2. เกม quizlet 
3. อภิปราย 

ขั้นตอนการด าเนินการ  
ขั้นน า 
1. ผูว้จิยักล่าวทกัทายนกัเรียนและให้นกัเรียนช่วยกนัทบทวนเน้ือหาของกิจกรรมกลุ่มในคร้ังท่ี

ผา่นมา 
2. ผูช้ี้แจงใหน้กัเรียนทราบและเขา้ใจถึงวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรม 
ขั้นกจิกรรม 
ขั้นท่ี 1 แลกเปล่ียนประสบการณ์ 

1. ผูว้ิจยัถามนักเรียนว่ามีบุคคลท่ีนักเรียนยึดถือหรือน ามาเป็นแบบอย่างในการเรียนและ
ด าเนินชีวติหรือไม่ ถา้มีคือใครและน าส่ิงใดมาเป็นแบบอยา่งในการด าเนินชีวิต 

2. ผูว้จิยัแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่มกลุ่มละ 3 – 5 คน 
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3. ผูว้ิจยัน าเอกสารประกอบกรณีตวัอยา่ง เร่ือง 4 คนดงัท่ีประสบความส าเร็จ และให้นกัเรียน
แต่ละกลุ่มศึกษาและวเิคราะห์บุคคลตวัอยา่งเป็นเวลา 15 นาทีและแต่ละกลุ่มสรุปประเด็นแบบอยา่งท่ี
ควรปฏิบติัตามลงในกระดาษฟลิบชาร์ต 
           4. นกัเรียนส่งตวัแทนกลุ่มออกมาอภิปราย 
           5. ครูใหน้กัเรียนเล่นเกมเป็นกลุ่มเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ท่ีไดจ้ากการฟังเพื่อนอภิปรายโดย
ใชเ้กม QUIZLET โดยครูอธิบายขั้นตอนการเล่นเกม ดงัน้ี  

1) นกัเรียนแต่ละกลุ่มใชโ้ทรศพัทมื์อถือ 1 เคร่ืองเพื่อตอบค าถาม 
2) นกัเรียนเขา้เวป็ QUIZLET ใส่รหสัหอ้งและตั้งช่ือกลุ่ม 
3) เม่ือครูเร่ิมเกมจะตอบค าถามทีละคู่แบบสุ่มไปเร่ือย ๆ จนไดก้ลุ่มท่ีชนะ โดยนกัเรียนใน

กลุ่มสามารถช่วยกนัตอบค าถามได ้
ขั้นท่ี 2 สะทอ้นกลบัการรับรู้ 
นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเก่ียวกบัการศึกษาชีวิตของบุคคลตวัอยา่งทั้ง 4 วา่นกัเรียนมีความคิด 

ความรู้สึกอยา่งไร  
ขั้นท่ี 3 สรุปสาระสู่ชีวติ 
ผูว้ิจยัให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองเพื่อสรุปความส าคญัของการท าตามแบบอย่างของ

บุคคลท่ีเป็นตวัอยา่งท่ีดีและสรุปประเด็นส าคญัของแบบอยา่งหรือตวัอยา่งบุคคลท่ีดี 
ขั้นท่ี 4  คิดและน าไปปฏิบติั   
ผูว้ิจยัแจกกระดาษเปล่าให้นกัเรียนเพื่อให้เขียนวางแผนการคน้หาบุคคลหรือแนวทางท่ีตน

จะใช้เป็นแบบอย่างในการเรียนรู้และการใช้ชีวิตพร้อมลกัษณะส าคญัของบุคคลนั้นจะนักเรียนจะ
น าไปเป็นแบบอยา่ง 

ข้ันสรุป 
ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัขอ้คิดและประโยชน์ท่ีไดรั้บจากกิจกรรม  

 

ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  
1. เอกสารประกอบกรณีตวัอยา่ง เร่ือง 4 คนดงัท่ีประสบความส าเร็จ  
2. กระดาษฟลิบชาร์ต 
3. กระดาษ A4 
4. ปากกาเคมี 
5. เกม quizlet 
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การวดัและประเมินผล  
1. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 
2. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 
3. การท าฟลิบชาร์ต 
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J.K. Rowling  
เวทมนตร์จากความล้มเหลวกบัหัวใจทีไ่ม่เคยยอมพ่ายของ ‘เจ.เค. โรว์ลิง่’ 
By : ตนุภทัร โลหะพงศธร 

 
          J.K. Rowling เกิดมาในครอบครัวของนักอ่าน หนังสือเร่ืองแรกมีช่ือว่า Rabbit  เม่ืออายุ
ได ้14 แม่ของเธอก็ป่วยเป็นโรคเส้นโลหิตตีบ และเสียชีวิตในปี 1990 จากนั้น แฮร์ร่ี พอตเตอร์ ได้
ถือก าเนิดข้ึน ขณะท่ีเธออยูบ่นรถไฟ ไดมี้ความคิดเก่ียวกบัเด็กก าพร้าผูท่ี้เป็นพ่อมด เธอรีบตรงกลบั
บา้นและบนัทึกลงบนกระดาษทนัที โดยโปรเจกตเ์สร็จสมบูรณ์ ใน 6 ปีต่อมา 
         ความตกต ่าในชีวิตของเจ.เค โรวล่ิ์ง เร่ิมตน้จากการเลิกรากบัสามี ระหวา่งนั้นเธอกลายเป็นคน
วา่งงาน เล้ียงลูกเพียงล าพงั และมีปัญหาและอุปสรรคมากมาย และมีชีวิตอยา่งขดัสนเพราะตอ้งรับ
หนา้ท่ีเป็นแม่เล้ียงเด่ียวโดยไม่มีงานท า เธอกลายเป็นผูป่้วยโรคซึมเศร้า และเคยมีความคิดวา่ อยาก
จบชีวิตลง สรุปทา้ยโรวล่ิ์งยืนหยดัต่อสู้เพื่อหวงัสร้างโอกาสใหม่ให้ชีวิตในวนัขา้งหน้า ซ่ึงมีแค่ตวั
เธอคนเดียวเท่านั้นท่ีจะท าได้ เธอเสนอผลงานให้กับ 6 ส านักพิมพ์แต่โดนปฏิเสธ จนในท่ีสุด
ส านกัพิมพท่ี์ 7 ก็รับพิมพห์นงัสือของเธอโดยให้ค่าลิขสิทธ์จ านวน 4,000 ดอลลาร์ และตีพิมพด์ว้ย
ยอดพิมพท่ี์ต ่ากวา่ 1,000 เล่มในปี 1997 ปี 1998 แฮร่ี พอตเตอร์ถูกตีพิมพท่ี์สหรัฐอเมริกา ไม่นานคน
ทั้งโลกก็ไดรู้้จกักบัปรากฏการณ์แฮร่ีฟีเวอร์ จนไดน้ าไปท าเป็นภาพยนตร์ท่ีท าให้ผูค้นหลงใหลไป
ทัว่โลก 
          หากชีวิต เจ.เค. โรว์ล่ิง (J.K. Rowling) เปรียบได้กับพจนานุกรม เธอคงจดจ านิยามและ
ความส าคญัของ ‘failure’ และ ‘imagination’ ไดข้ึ้นใจ เพราะทั้งสองค าน้ี ไม่เพียงแค่พลิกผนัชีวิต
คร้ังใหญ่ของโรวล่ิ์ง แต่ยงัเปล่ียนแปลงโลกวรรณกรรมไปตลอดกาล 

 

ใบความรู้ คนดงัที่ประสบความส าเร็จ  
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‘ความลม้เหลว’ ท าให้เธอฉุดดึงตวัเองข้ึนมาจากจุดตกต ่าท่ีสุด ไม่ใหค้วามแร้นแคน้และส้ินหวงั
กลืนกินชีวติเธอจนสูญส้ิน ส่วน ‘จินตนาการ’ กลายเป็นบนัไดท่ีโรวล่ิ์งเพียรพยายามสร้างข้ึนดว้ย
ตวัเองทีละขั้น เม่ือรู้ตวัอีกที เธอไดก้า้วเดินไปถึงจุดสูงสุดแห่งความส าเร็จ 
 
 

(ท่ีมา : https://becommon.co/life/the-writers-room-j-k-rowling/#accept) 
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ลิซ่า-ลลิษา มโนบาล  
เบ้ืองหลงัความส าเร็จของ "ลิซ่าBLACKPINK"สู่ยอดพรีอลับั้มทะลุ 7 แสน ! 
By ภทัรศยา อ ่าล ายอง 

 
         ในฐานะเด็กไทยที่ตอ้งไปใชช้ีวิตตวัคนเดียวที่ต่างแดน นบัเป็นเร่ืองที่แสนยาก ทั้งการ
ปรับตวัทางดา้นวฒันธรรม ภาษา และการใชชี้วิต แน่นอนวา่ในช่วงแรกของการเดินทางตามหา
ความฝันของลิซ่านั้นไม่ไดโ้รยดว้ยกลีบกุหลาบ อุปสรรคทางดา้นภาษาถือเป็นอีกหน่ึงในปัญหาที่
ปรับตวัไดย้ากที่สุดของลิซ่า หากแต่ยงัดีที่ลิซ่าคอยมีเพื่อนๆ ที่คอยให้ก าลงัใจและอยูช่่วยเหลือ
เสมอ จึงท าให้ลิซ่าสามารถขา้มผา่นช่วงเวลาท่ีแสนยากมาได ้
         ถึงแมอุ้ปสรรคที่ลิซ่าตอ้งพบเจอนั้นจะมีเยอะแค่ไหน อาจจะมีเร่ืองมาท าให้ทอ้ใจหรือหมด
ก าลงัใจก็ตาม แต่ลิซ่าก็ยงัไม่หยุดที่จะพฒันาตวัเอง จะยงัคงสู้ในเส้นทางฝันน้ี และท าตามส่ิงที่
ตวัเองรักให้ไปถึงปลายทางในที่สุด และส่ิงเหล่าน้ีเองก็ไดห้ล่อหลอมให้ลิซ่ากลายเป็นคนใจสู้ไม่
ยอ่ทอ้กบัทุกอุปสรรคที่เจอ 
         ลิซ่าไดใ้ห้สัมภาษณ์ว่า “ฉนัฝันอยากเป็นนกัร้องตั้งแต่เด็ก บางคนบอกวา่มนัไม่สามารถเป็น
จริงไดแ้ละเห็นวา่เป็นเร่ืองเหลวไหล แต่วา่คุณมีความฝันท่ียิ่งใหญ่ไดน้ะคะ ไม่ส าคญัวา่ใครจะพูด
อยา่งไร ถา้มีส่ิงที่อยากท า อยา่มวัสนใจสายตาของคนอื่น เช่ือมัน่ในตวัเองและกา้วเดินต่อไป ถา้
หากผลลพัธ์ออกมาดีก็ดีไป แต่ถา้หากไม่บรรลุผลส าเร็จในส่ิงที่ท  าก็ไม่น่าเสียเปล่าค่ะ เพราะวา่
มนัดีกวา่มานัง่เสียดายภายหลงัวา่ ถา้ตอนนั้นฉนัท าจะเป็นอย่างไรนะ” 
          “ความพยายามไม่เคยทรยศใคร” อีกหน่ึงวลีที่ไดก้ารันตีความพยายามของลิซ่า เพราะเป็น
ท่ีรู้กนัดีอยูแ่ลว้วา่ การจะเป็นศิลปินของประเทศเกาหลีใตน้ั้นไม่ใช่เร่ืองง่าย เพราะกวา่ลิซ่าจะผ่าน
การออดิชัน่จากทางค่ายตน้สังกดั ที่มีผูป้ระกวดมากกว่า 4,000 คน ที่เขา้แข่งขนั และผา่นการฝึก
เทรนท่ีนานถึง 6 ปี จนท าให้ทุกคนไดรู้้จกักนัในนาม “ลิซ่า BLACKPINK” 
 

(ท่ีมา : https://www.nationtv.tv/original/378838144) 
 
 



110 

แจ็ค หม่า 
10 บทเรียนความล้มเหลวของ Jack Ma จากยาจกสู่มหาเศรษฐีที่ร ่ารวยทีสุ่ดในประเทศจีน 
By  blueoclock.com 

 
     1. Jack Ma ไม่ใช่คนหวัดี ในวยัเด็กเขาสอบตกจากการประเมินผลการเรียนรู้ระดบัชาติซ ้ า ๆ แต่
นัน่ไม่ไดเ้ป็นการปิดกั้นแจค๊หม่าใหห่้างจากการเรียนรู้ แจค๊ หม่า  
     2. สอบตก 2 คร้ังในการสอบเข้ามหาวิทยาลัย โดยเฉพาะในวิชาคณิตศาสตร์ ท าได้เพียง 1 
คะแนน จาก 120 คะแนน ไม่ถึง 1 เปอร์เซ็นตด์ว้ยซ ้ า ไม่ใช่เพราะเขาไม่มีเวลาเตรียมตวัในการอ่าน
หนงัสือ แต่เพราะเขาไม่ถนดัในการค านวณ  
     3. แจ็ค หม่า ถูกปฏิเสธจากมหาวิทยาลยั Harvard 10 คร้ัง น่ีเป็นตวัอยา่งของความพยายาม ท่ีไม่
ยอมแพ ้แม ้เขาจะสมคัรไปหลายมหาวิทยาลยั แต่ก็ยงัคงไม่ยอมแพท่ี้จะลองสมคัรไปท่ี Harvard 
ต่อไป อาจจะดว้ยความสามารถในการใชภ้าษาองักฤษยงัไม่ดีพอ ต่อมาเขาก็เขา้เรียนท่ี Hangzhou 
Normal University ซ่ึงเป็นท่ีท่ีท าให้เขาพฒันาทกัษะด้านภาษาองักฤษ เรียนจบและเป็นครูสอน
ภาษาองักฤษ จนเม่ือเขาประสบความส าเร็จ เขาก็ไดรั้บการติดต่อจากมหาวิทยาลยั Harvard โดย
ติดต่อเพื่อไปเป็นอาจารยภ์าคพิเศษเพื่อไปบรรยายใหน้กัศึกษาฟัง 
     4. แจ็ค หม่า ถูกปฏิเสธงานถึง 30 คร้ัง หลงัจากเรียนจบเขาก็ไดย้ื่นสมคัรงานไปหลายแห่ง แต่
ปฏิเสธหมด ยื่นสมคัรเป็นนายต ารวจ จากจ านวนคนทั้งหมด 5 คน มีเขาเพียงคนเดียวท่ีไม่ได้รับ
คดัเลือก ดว้ยเหตุผลง่าย ๆ คือ เขา “ยงัไม่ดีพอ” แต่ส่ิงท่ีเขายึดถือไวเ้ป็นก าลงัใจ วา่ “today is cruel, 
tomorrow is crueler, and the day after tomorrow is beautiful.” “วนัน้ีมนัจะเกิดเร่ืองเลวร้าย พรุ่งน้ี
มนัจะเกิดเร่ืองเลวร้ายยิง่กวา่ แต่วนัถดัไป ทอ้งฟ้าจะสดใส มนัจะเป็นวนัท่ีงดงาม” 
     5. แจ็ค หม่า สมคัรงานท่ี KFC ก็ถูกปฏิเสธ และเป็นการถูกปฏิเสธท่ีเจ็บปวดท่ีสุด เน่ืองจาก ใน
วนัท่ีเขาสมคัรเขา้ท างานท่ี KFC นั้น ในผูส้มคัรทั้งหมด มีเพียงเขาคนเดียวเท่านั้น ท่ีไม่ไดรั้บเลือก 
แต่ในปัจจุบนัเขาไดก้ลายเป็นเจา้ของ KFC ทุกสาขาในประเทศจีนเป็นท่ีเรียบร้อย 
     6. แจ็ค หม่า ถูกปฏิเสธการเป็นบ๋อย เขาไดไ้ปสมคัรงานเป็นพนกังานเสิร์ฟในโรงแรม 4 ดาว 
พร้อมกบัญาติของตวัเอง แมว้า่ญาติของเขาจะไดรั้บคะแนนนอ้ยกวา่ แต่กลบัไดรั้บเลือก ส่วน แจ็ค 
หม่า ท่ีไดค้ะแนนมากกวา่ กลบัถูกปฏิเสธ 
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     7. แจ็ค หม่า ล้มเหลวในธุรกิจเว็บไซต์สมุดหน้าเหลือง ซ่ึงทุกอย่างก็ดูเหมือนจะไปได้ดี
จนกระทัง่มีความขดัแยง้เกิดข้ึนภายในองค์กรและถูกทางการรัฐบาลแทรกแซง ท าให้ Jack Ma 
ตดัสินใจออกมาเพราะแนวทางไม่ตรงกนั จนเขาไดม้าท า Alibaba  
     8. แจ็ค หม่า เป็นนกัระดมทุนท่ีแย่ท่ีสุด เขาจดัการระดมทุนข้ึนมาเองเพื่อก่อตั้ง อาลีบาบา โดย
ชวนเพื่อน ๆ มาและอธิบายวิสัยทศัน์แต่หลงัจากพูดจบ ก็ไม่มีใครเข้าใจในส่ิงท่ีเขาพยายามจะ
ส่ือสาร และ เขาไดก้ล่าวในส่ิงท่ีคนจะระดมทุนไม่คิดจะพูดคือ “ในหอ้งน้ีไม่มีใครท่ีจะเป็นผูบ้ริหาร
ไดเ้ลย” และเขาก็จะจา้งผูบ้ริหารจากภายนอก ในช่วงแรก มีแต่รายจ่าย และไม่สามารถท าก าไรได้
เลยตลอด 3 ปีท่ีก่อตั้ง 
     9. แจค็ หม่า ในตอนบริษทัก าลงัอยูใ่นช่วงวกิฤติ เพราะบริษทัไม่สามารถท าก าไรได ้และก าลงัจะ
ลม้ละลายในอีก 18 เดือนขา้งหนา้ แจ็ค หม่า กล่าววา่ “ผมยงัจ าไดดี้ในวนัท่ีเราไม่มีรายไดเ้ขา้มาเลย 
เวลาไปกินอาหารท่ีร้าน เจา้ของร้านจะบอกวา่ คุณหม่าไม่ตอ้งจ่ายค่าอาหารม้ือน้ี เพราะผมเป็นลูกคา้
ของคุณ ผมท าก าไรจาก Alibaba มากมาย และผมก็รู้วา่คุณไม่มีรายไดจ้ากก าไรของผมเลย ดงันั้นม้ือ
น้ีคุณไม่ตอ้งจ่ายก็ได”้  
     10. แจค็ หม่า ถูกปฏิเสธจากทุกธนาคารในประเทศจีน ไม่มีใครอยากเขา้ร่วมการรับช าระเงินผา่น
เว็บไซต์ของอาลีบาบาของเขา จึงเกิดโปรเจค Alipay ข้ึนมา โดยขณะน้ี มีผูใ้ช้ Alipay กว่า 1,000 
ลา้นคน แลว้ 
     ความส าเร็จรอเราอยูท่ี่จุดไหน ไม่มีใครตอบได ้แต่ส่ิงท่ี แจ็ค หม่า แสดงให้เห็นเป็นท่ีประจกัษ์
คือ เขาไม่เคยยอมแพ ้และไม่เคยละความพยายาม ตั้งหน้าตั้งตาท า โดยไม่มีขอ้อา้ง หรือขอ้แม ้ไม่
สนใจขอ้จ ากดัใด ๆ ทั้งส้ิน โดย Jack Ma เคยกล่าวเอาไวว้า่“If you don’t give up, you still have a 
chance. Giving up is the greatest failure” หากคุณไม่ยอมแพ ้คุณยงัคงมีโอกาสอยูเ่สมอ และการ
ยอมแพน้ั้นก็เป็นความลม้เหลวอยา่งส้ินเชิง คุณจะไม่มีโอกาสประสบความส าเร็จเลยแมแ้ต่นอ้ย 
 
 

(ท่ีมา : https://www.blueoclock.com/top-10-jack-ma-failures/) 
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ทอมัส อลัวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) 
ทอมัส เอดิสัน นักประดิษฐ์ คิดค้นทางด้านฟิสิกส์ ผู้เปลี่ยนโลกด้วยส่ิงประดิษฐ์ เทคโนโลยกีว่า 
1,000 ช้ิน 

By tuemaster.com 

 
โทมัส อัลวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) เร่ิมต้นสร้างอาณาจักรยกัษ์ใหญ่ในธุรกิจ

เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า “จีอี” เจเนอรัล อิเล็กทริค “G.E.” (  General Electric) และบริษทัอ่ืนๆ ของเขา คนทัว่
โลกในยุคของเขา เรียก เอดิสัน วา่ ” พ่อมดแห่งเมนโลพาร์ค (Menlo Park)” และยกยอ่งให้เขาเป็น
อจัฉริยะของโลก แต่ส่ิงท่ีเขาบอกกบัโลกน้ีว่า…“อัจฉริยะในความคิดผม(เอดิสัน) ประกอบด้วย
พรสวรรค์เพยีง 1% ส่วนอกี 99% จากความพยายาม และการลงมือท า” 

โทมสั เอดิสัน “ยอดนกัประดิษฐ”์ ท่ีเร่ิมประดิษฐส่ิ์งของเม่ือเขามีอายเุพียง 10 ขวบ สามารถ
สร้างเคร่ืองบนัทึกเสียงได้ ทั้ง ๆ ท่ีเขาเป็นคนหูหนวก และท างานอยา่งขยนัขนัแข็ง คน้ควา้ไม่หยุด
หย่อน จนมีเวลานอนเพียง 4-5 ชั่วโมงเท่านั้ น เขาได้รับการยกย่องให้เป็นนักประดิษฐ์และ
นักวิทยาศาสตร์ท่ียิ่งใหญ่คนหน่ึงทั้ง ๆ ท่ีเขาไม่ได้เรียนหนังสือมากนัก แต่สามารถจะศึกษาหา
ความรู้ไดจ้ากนอกโรงเรียนและคนควา้ทดลองดว้ยตนเอง จนมีช่ือเสียงโด่งดงั  

เม่ือเขา้โรงเรียนครูกล่าวว่าเขาไม่สามารถเรียนคณิตศาสตร์ก็ได้ ดงันั้นหลงัจากเรียนอยู่
ได ้3 เดือน บิดามารดาก็ตอ้งเอาออกจากโรงเรียน แลว้มารดาก็เป็นผูส้อนแทนเธอ สอนให้อ่านและ
เขาก็อ่านหนงัสือเก่ียวกบัเคมีท่ีสามารถจะหาได ้

ชะตาชีวิตลิขิตทางเดินของคน วนัหน่ึงเอดิสันไดช่้วยชีวิตเด็ก 3 ขวบจากการถูกรถไฟทบั 
เผอิญเด็กคนนั้นเป็นลูกชายของนายสถานีรถไฟ เขาไดต้อบแทนเอดิสันดว้ยการสอนวิธีการส่งโทร
เลขจนช านาญ ท าใหเ้ขาไดง้านเป็นคนส่งโทรเลขอยูน่านหลายปี พอมีเวลาวา่งเอดิสันก็จะศึกษาและ
ทดลองทางวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีโทรเลข จนเขามีความรู้ทาง
วศิวกรรมไฟฟ้าเป็นอยา่งดี 

ปี 1866 ขณะอายุ 19 ปี เอดิสันยา้ยไปอยู่ท่ีเมืองลุยส์วิลล์ รัฐเคนทกักี ท างานเป็นพนกังาน
ของบริษทั Western Union อยู่ในส านกัข่าว เขาเลือกท างานกะกลางคืนเพื่อให้มีเวลาเต็มท่ีส าหรับ
การศึกษาและการทดลองท่ีเขาชอบ และมนัก็สร้างปัญหาใหก้บัเขาอีกคร้ังจนได ้คืนหน่ึงในปี 1867 
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เขาทดลองเก่ียวกบัแบตเตอร่ี แลว้ท าน ้ ากรดหกใส่พื้น มนัไหลลงไปท่ีโต๊ะเจา้นายขา้งล่าง วนัรุ่งข้ึน
เขาถูกไล่ออก เอดิสันจึงตอ้งพบกบัความล าบากไม่มีเงินและไม่มีงานท า ยงัดีท่ีเพื่อนรุ่นพี่คนหน่ึงท่ี
เป็นนกัประดิษฐ์ช่ือ Franklin Leonard Pope ให้เขาไปพกัและท างานอยูใ่นห้องใตดิ้นท่ีบา้นของเขา 
ปี 1869 เอดิสันในวยั 22 ปียา้ยไปอยูท่ี่นิวยอร์ก และประสบความส าเร็จกบัส่ิงประดิษฐ์ช้ินแรกคือ
เคร่ืองพิมพข์อ้มูลราคาหุ้นซ่ึงขายลิขสิทธ์ิไดเ้งินมากพอสมควร และท าให้เขาตดัสินใจเลิกท างาน
อยา่งอ่ืนมุ่งหนา้เป็นนกัประดิษฐอ์ยา่งเตม็ตวั 

เขาประดิษฐเ์คร่ืองบนัทึกภาพเคล่ือนไหวส าเร็จซ่ึงน าไปสู่การสร้างภาพยนตร์ อีก 2 ปีต่อมา
เอดิสันไดส้ร้างโรงถ่ายภาพยนตร์แห่งแรกของโลก ต่อมาเขาไดน้ าเคร่ืองบนัทึกภาพเคล่ือนไหวมา
รวมกบัเคร่ืองบนัทึกเสียงซ่ึงเขาเป็นคนประดิษฐ์เองกลายเป็นเคร่ืองถ่ายท าภาพยนตร์ ปี 1898 เอดิ
สันเร่ิมประดิษฐแ์บตเตอร่ีท่ีท าจากนิกเกิลและเหล็กและท าส าเร็จในปี 1909 ใชเ้วลานานถึง 11 ปี 
 
 

(ท่ีมา : https://tuemaster.com/blog/ทอมสั-เอดิสัน-นกัประดิษฐ/์) 
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่7 
 

ช่ือ ฉนัจะฟังท่ีเธอบอก 
สาระส าคัญ  

นกัเรียนมีความคิด ความเขา้ใจและแสดงออกพฤติกรรมในการสังเกตตวัอยา่งพฤติกรรมท่ีดี 
การแสวงหาแบบอยา่งท่ีดีและเหมาะสมกบัตนเองเพื่อเป็นแรงบนัดาลใจจะท าให้เกิดการเรียนรู้และ
น ามาพฒันาตนเอง ทั้งดา้นการเรียนและการใชชี้วิต โดยยึดสาระส าคญัวา่ถา้หากคนเราตอ้งการเก่ง
ข้ึน สติปัญญาดีข้ึนการท่ีเลือกปฏิบติัตามแบบอยา่งท่ีดีจะท าใหส้ามารถพฒันาตนเองไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อให้นกัเรียนสามารถวิเคราะห์และเลือกแบบอย่างท่ีดีท่ีเหมาะสมกบัตนเองในดา้นการ
เรียนและการใชชี้วติได ้

2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถหาแบบอยา่งท่ีดีและค าแนะน าท่ีในการเรียนเพื่อน าไปใชใ้นการ
เรียนรู้ของตนเอง 
เทคนิค 

กรณีตวัอยา่ง และเกมตอบค าถาม Wordwall 
ขั้นตอนการด าเนินการ  

ขั้นน า 
1. ผูว้จิยักล่าวทกัทายนกัเรียน 
2. ผูว้จิยัช้ีแจงใหน้กัเรียนทราบและเขา้ใจถึงวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรม 

ขั้นกจิกรรม 
ขั้นท่ี 1 แลกเปล่ียนประสบการณ์ 
1. ผูว้ิจ ัยให้นักเรียนส ารวจพฤติกรรมการเตรียมตัวสอบของตนเองจากค าถามท่ีผู ้วิจ ัย

สอบถามทีละขอ้ ดงัน้ี 
1) นกัเรียนอ่านหนงัสืออยา่งหกัโหมเม่ือถึงเวลาใกลส้อบหรืออ่านก่อนเขา้ห้องสอบ 
2) นกัเรียนมีอาการปวดทอ้ง ปวดศีรษะ เครียด อารมณ์หงุดหงิด ไม่สบายเวลาใกลส้อบ 
3) นกัเรียนจะมีอาการง่วงนอนเวลาอ่านหนงัสือเตรียมสอบ 
4) นกัเรียนไม่มีการท าตารางเพื่ออ่านหนงัสือสอบหรือไม่มีการวางแผนอ่านหนงัสือ 
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5) นกัเรียนไม่ชอบฝึกท าโจทยค์  านวณ เช่น ฟิสิกส์ คณิตศาสตร์ 
6) นกัเรียนเคยอ่านหนงัสือไม่จบก่อนสอบหรือไม่อ่านหนงัสือสอบในบางรายวชิา 

2. ผูว้ิจยัขออาสาสมคัรนักเรียนท่ีมีแนวทางท าขอ้สอบได้ดีหรือมีผลการเรียนดี 3 คนเพื่อ
ออกมาพูดให้เพื่อน ๆ ฟังเก่ียวกบัวิธีการเตรียมตวัสอบและแนวทางการท าขอ้สอบให้ผ่านหรือได้
คะแนนดี และนกัเรียนคนอ่ืนๆร่วมกนัอภิปราย 

3. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนศึกษาใบความรู้ เร่ือง หลกัการดูหนงัสือและเทคนิคการท าขอ้สอบ 10 
นาที 

4. ผูว้ิจ ัยให้นักเรียนเล่นเกม Wordwall ในรูปแบบของเกมไล่ล่าเขาวงกต เพื่อเป็นการ
ทบทวนความรู้จากใบความรู้ โดยครูอธิบายขั้นตอนการเล่นเกมผา่นเวป็ไซต ์wordwall และให้รหสั
ส าหรับเขา้เล่นเกม ใหน้กัเรียนเล่นเกมเป็นเวลา 10 นาที 

ขั้นท่ี 2 สะทอ้นกลบัการรับรู้ 
ผูว้ิจยัให้นกัเรียนคนอ่ืนๆในชั้นเรียนร่วมยกตวัอยา่งวิธีการท่ีตนจะเลือกใชใ้นการเตรียมตวั

ของตนเองในการสอบ 
ขั้นท่ี 3 สรุปสาระสู่ชีวติ 
ผูว้จิยัใหน้กัเรียนร่วมกนัระดมสมองเพื่อสรุปความส าคญัของการท าตามแบบอยา่งท่ีดีในการ

เรียน การสอบ และค าแนะน าในการเตรียมตวัสอบจากใบความรู้ 
ขั้นท่ี 4  คิดและน าไปปฏิบติั   
ผูว้ิจยัแจกกระดาษเปล่าให้นักเรียนเพื่อให้เขียนการวางเป้าหมายการเรียน การปรับปรุง

ตนเองเก่ียวกบัการสอบในอนาคตเพื่อใหก้ารสอบไดผ้ลดี 
ข้ันสรุป 

ผูว้ิจยัให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับข้อคิดและประโยชน์ท่ีได้รับจากกิจกรรม 
ซกัถามเพิ่มเติมและใหก้ าลงัใจนกัเรียน 

 

ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  
1. กระดาษ A4 
2. ใบความรู้ เร่ือง หลกัการเตรียมตวัสอบและเทคนิคการท าขอ้สอบ 
3. เกมออนไลน์ Wordwall 

การวดัและประเมินผล  
1. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 
2. สังเกตจากการมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 
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ใบความรู้ 
เร่ือง หลกัการเตรียมตัวสอบและเทคนิคการท าข้อสอบ 

         เพื่อการเตรียมตวัสอบท่ีมีประสิทธิภาพและการไดผ้ลนกัเรียนสามารถเลือกปฏิบติัตาม
แนวทางของ Dr. C. Cilbert Wrenn ซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ทศันคติทีม่ีต่อการสอบมีผลต่อการสอบ 

ความเช่ือมั่นในตนเองจะช่วยท าให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการสอบ 
 

 (ท่ีมา :แผนกิจกรรมแนะแนว ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 อคัรสงัฆมณฑลกรุงเทพมหานคร) 

 หลกัการอ่านหนังสือสอบและการเตรียมตวัสอบ 
1) ในการอ่านหนงัสือสอบควรทบทวนหลายๆคร้ัง โดยการทบทวนคร้ังท่ี 2 หรือ 3 ควรใชว้ิธีท่ีแปลกกวา่
ในคร้ังแรก เพราะธรรมชาติของมนุษยไ์ม่ชอบท าอะไรซ ้ าซาก จะท าใหเ้กิดความเบ่ือหน่ายและไม่ไดผ้ลดี 
2) ในการทบทวนควรท าเคร่ืองหมายเด่น ๆ ในส่วนท่ีส าคญัเพ่ือช่วยลดเวลาในการทบทวนในตอนหลงั 
3) เม่ือทบทวนจนจ าไดแ้ลว้เขา้ใจแลว้ ควรมีการแลกเปล่ียนซักถามกบัเพ่ือน เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของเน้ือหาระหวา่งกนั และร่วมกนัหาขอ้สรุป 
4) ทดลองตั้งค  าถามและตอบค าถามตามแนวทางท่ีคิดว่าครูจะออกขอ้สอบ และใชแ้นวขอ้สอบหลายๆปี
ร่วมดว้ย 
5) ท าโนต้ยอ่เลก็ๆ เพ่ือไวอ่้านทบทวนก่อนสอบอีกคร้ัง 
6) เตรียมร่างกายและจิตใจ ใหมี้สุขภาพร่างกายท่ีแขง็แรงพร้อมสอบและฝึกสมาธิ ไม่วติกกงัวล 
7) ในวนัสอบเตรียมอุปกรณ์การสอบใหพ้ร้อม และไปถึงหอ้งสอบก่อนเวลาเพ่ือจะไดมี้เวลาทบทวน  

 เทคนิคการท าข้อสอบ 
1) ในขณะนัง่สอบตอ้งมีสมาธิ การถอนหายใจยาวจะช่วยใหอ้ารมณ์เยอืกเยน็ลงได ้
2) อ่านค าสัง่อยา่งละเอียดแลว้แบ่งเวลาใหถู้กตอ้ง ขอ้ไหนควรใชเ้วลาเท่าไร 
3) แบ่งเวลาท าขอ้สอบและแบ่งเวลาทบทวนหลงัท าขอ้สอบเสร็จเสมอ 
4) อ่านขอ้สอบทุกขอ้ และเลือกแนวค าตอบแบบคร่าวๆไวก่้อน 
5) เร่ิมจากขอ้ท่ีง่ายท่ีสุดก่อน เพ่ือใหไ้ดค้ะแนนท่ีแน่นอน 
6) หากมีการเขียนตอบใหขี้ดเสน้ใตค้  าส าคญั เพื่อใหค้รูสามารถเห็นไดช้ดัเจน 
7) ใหก้ารท าวชิาค านวณ ใหแ้ทนค่าค าตอบเพ่ือเช็คค าตอบท่ีถูกตอ้งเสมอ 
8) ตรวจสอบกระดาษค าตอบทุกคร้ังก่อนส่งขอ้สอบ  
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ชุดกจิกรรมแนะแนวโดยใช้เกม 
เพือ่พฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 

คร้ังที ่8 
 

ช่ือ  ปัจฉิมนิเทศ ( กา้วต่อไปดว้ย (Growth Mindset of learning) กนั ) 
สาระส าคัญ  
         กิจกรรมปัจฉิมนิเทศ เป็นการกระตุน้ความเช่ือความคิดเก่ียวกบัการตั้งใจ การศึกษาคน้ควา้หา
ความรู้และการรับฟังค าแนะน าและท าตามแบบอย่างท่ีดี ซ่ึงเป็นส่งผลให้นักเรียนมีกรอบแนวคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ และยงักระตุน้ในนกัเรียนเกิดพฤติกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ ซ่ึงนกัเรียน
จะสามารถน าไปใชใ้นการพฒันาความสามารถและสติปัญญาของตนเองได ้
ระยะเวลาทีใ่ช้  50 นาที 
วตัถุประสงค์  

1. เพื่อให้นกัเรียนไดแ้ลกเปล่ียนประสบการณ์และสรุปความคิดเห็นรวมทั้งประโยชน์ท่ีไดรั้บ
จากการเขา้ร่วมกิจกรรม  

2. เพื่อใหน้กัเรียนตระหนกัและเห็นความส าคญัของความสามารถการของการมีกรอบความคิด
แบบเติบโตดา้นการเรียนรู้  

3. เพื่อประเมินผลการเขา้ร่วมกิจกรรม    
เทคนิค  การอภิปราย และเกม quizwhizzer 
ขั้นตอนการด าเนินการ  

ขั้นน า 
ผูว้ิจยักล่าวทกัทายนักเรียนและทบทวนการท ากิจกรรมทั้งหมดท่ีผ่านมา โดยให้นักเรียน

ร่วมกนับอกกิจกรรมท่ีตนเองช่ืนชอบ 
ขั้นกจิกรรม 
ขั้นท่ี 1 แลกเปล่ียนประสบการณ์ 

1. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนเล่นตอบค าถามออนไลน์เก่ียวกบักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ
เรียนรู้ผา่นบอร์ดเกมออนไลน์ quizwhizzer โดยอธิบายขั้นตอนการท ากิจกรรมดงัน้ี 

    1) นกัเรียนเขา้เวป็ quizwhizzer.com ท าการเขา้สมคัร 
    2) ให้นกัเรียนตอบค าถามท่ีครูก าหนด หากนกัเรียนตอบถูกจะไดก้า้วไปขา้งหนา้ หาก

ตอบผดิจะถอยหลงั ใหน้กัเรียนเล่นไปจนถึงเส้นชยั 
    3) ครูใหน้กัเรียนเล่นเกมเป็นเวลา 15 นาที  
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2. ผูว้ิจยัให้นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายค าตอบและความส าคญัของการมีกรอบความคิดแบบ
เติบโตดา้นการเรียนรู้และการปฏิบติัตนท่ีช่วยส่งเสริมการมีกรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้  

3. ผูว้จิยัใหน้กัเรียนท าแบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 2 สะทอ้นกลบัการรับรู้ 
ผูว้จิยัใหน้กัเรียนร่วมอภิปรายแนวทางเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้

ท่ีสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนไดจ้ริง ตลอดจนขอ้เสนอแนะต่าง ๆ 
ขั้นท่ี 3 สรุปสาระสู่ชีวติ 
ผูว้ิจยัให้นกัเรียนร่วมอภิปรายถึงประโยชน์และขอ้คิดท่ีไดจ้ากการร่วมกิจกรรมเพื่อพฒันา

กรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 4  คิดและน าไปปฏิบติั   
ผูว้จิยัใหน้กัเรียนร่วมกนัเขียนส่ิงตนเองจะท าเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการ

เรียนรู้ลงในกระดาษฟลิบชาร์ตร่วมกนั 
ข้ันสรุป 

ผูว้ิจยักล่าวขอบคุณและกล่าวปิดกิจกรรมเพื่อพฒันากรอบความคิดแบบเติบโตด้านการ
เรียนรู้ 
 
ส่ือ/วสัดุอุปกรณ์  

1.กระดาษฟลิบชาร์ต 
2. เกมบอร์ดออนไลน์ Quizwhizzer 

การวดัและประเมินผล  
1. แบบวดักรอบความคิดแบบเติบโตดา้นการเรียนรู้ 
2. สังเกตจากความสนใจและความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 
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ประวตัิผู้ศึกษา 
 
 
ช่ือ    นางสาวเสาวณีย ์ไม่เศร้า 
วนั เดือน ปีเกดิ  26 สิงหาคม 2532 
สถานทีเ่กดิ           โรงพยาบาลค่ายวชิราวธุ นครศรีธรรมราช 
ประวตัิการศึกษา  ปริญญาตรี หลกัสูตรครุศาสตรบณัฑิต สาขามธัยมศึกษา  
    วชิาเอก วทิยาศาสตร์ทัว่ไป - ชีววทิยา คณะครุศาสตร์  
    จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั  ปีการศึกษา 2555 
สถานทีท่ างาน  โรงเรียนสีกนั (วฒันานนัทอุ์ปถมัภ)์ 
ต าแหน่ง   ครู คศ.1 
 


