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บทคัดยอ 
การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค คือ (1) สรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดย

ใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน และ (2) ศึกษาผลการจัดกิจกรรม            

การจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุน

ที่ออกกลางคัน ดําเนินการวิจัยโดยใชรูปแบบการวิจัยทดลองเบื้องตน ทดลองกลุมเดียว วัดผลกอนและหลังทดลอง 

กลุมที่ศึกษา คือ กลุมวัยรุนอายุ 15-19 ปที่ออกกลางคัน จํานวน 12 คน โดยเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือวิจัยไดแก (1) 

แบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง (2) แบบสังเกตพฤติกรรม (3) แบบบันทึกอนุทิน และ (4) แบบติดตามผลการเขา

ศึกษาตอ วิเคราะหแบบวัดการเห็นคุณคาในตนเองโดยใชสถิติรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะหแบบ

สังเกตพฤติกรรมและแบบบันทึกอนุทินโดยการวิเคราะหเนื้อหา วิเคราะหแบบติดตามผลโดยใชสถิติรอยละ 

ผลการวิจัยพบวา (1) ผลการสรางกิจกรรมไดแผนการเรียนรู 10 แผนการเรียนรู และเกมการเรียนรู ไดแก                      

เกมนันทนาการและสมารทโฟนเกม (2) ผลคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคันหลังการเขา

รวมกิจกรรมสูงข้ึน 8.92 คะแนน   ผลการแสดงออกทางพฤติกรรมและการบันทึกอนุทินการเห็นคุณคาในตนเองอยูใน

ระดับดีมาก และผูรวมทดลองสมัครเขาศึกษาตอรอยละ 91.74  

  

คําสําคัญ : การจัดการศึกษานอกระบบ การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน การเห็นคุณคาในตนเอง การออกกลางคัน 
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Abstract 
The objectives of this research were ( 1)  to develop non– formal education management 

activities using game- based learning to strengthen self– esteem of drop out teenagers, and ( 2)  to 

investigate the effects of the organized non- formal education management activities using                      

game- based learning to strengthen self- esteem of drop out teenagers.  This study was conducted 

using pre-experimental design of one group, pretest-posttest design. The research sample consisted 

of 12 purposively selected teenagers, aged 15- 19 years, who dropped out of the school.                             

The research instruments included (1)  a self-esteem assessment scale, ( 2)  a behavior observation 

form, (3) a diary record, and (4) an admission follow-up form.  Data collected from the self-esteem 

assessment scale were statistically analyzed using the percentage, mean, and standard deviation. 

Data collected from behavior observation form and diary record were analyzed using content 

analysis.  Data collected from the admission follow- up form were analyzed using the percentage. 

The results of this study revealed that (1) the development of non-formal education management 

activities resulted in obtaining 10 learning management plans and learning games such as recreation 

and smart phone games; (2) after participating in the organized activities, the sample’s self-esteem 

mean score increased by 8. 92 points; the results of studying data from the behavior observation 

form and diary record revealed that the sample’s self-esteem was at the very good level; and 91.74 

% of the respondents applied for admission to continue their education. 
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ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
การเห็นคุณคาในตนเองเปนสิ่งสําคัญที่จะนําพาใหบุคคลประสบความสําเร็จหรือเกิดความลมเหลวในชีวิตได 

(Chutopama, 2010) บุคคลที่เห็นคุณคาในตนเองสูงมีแนวโนมประสบความสําเร็จมากกวาคนที่มีการเห็นคุณคาใน

ตนเองต่ํา การเห็นคุณคาในตนเองสูงทําใหบุคคลนั้นเปนบุคคลที่มีคุณภาพ มีการพัฒนาศักยภาพตนเองเสมอ สามารถ

เผชิญปญหาและยอมรับสถานการณที่ทําใหผิดหวังดวยความเชื่อมั่นในตนเอง จึงเปนบุคคลที่ประสบความสําเร็จ 

สามารถดํารงชีวิตตามที่ตนเองปรารถนาไดเปนอยางดี (Kaenchampa, 2017) ดังนั้นการเห็นคุณคาในตนเองจึงเปน

สิ่งที่สําคัญที่ควรปลูกฝงตั้งแตชวงวัยรุนใหมีความภาคภูมิใจในตนเอง สามารถเผชิญปญหาและอุปสรรคในชีวิต และ

เจริญเติบโตอยางมีประสิทธิภาพ (Jantaragrant, 2016)  

 วัยรุนเปนทรัพยากรบุคคลที่มีคุณคาอยางยิ่งตอการพัฒนาประเทศชาติในอนาคต จึงจําเปนที่ตองปลูกฝง

คุณลักษณะที่พึงประสงคใหเกิดข้ึนจากภายใน (Yayod, 2017) การใหการศึกษาจึงเปนสิ่งสําคัญกับวัยรุน แตปจจุบัน

พบวายังมีวัยรุนที่ควรจะศึกษาอยูในระบบโรงเรียนออกจากการเรียนกลางคันดวยปจจัยที่หลากหลาย การออกกลางคัน

ของวัยรุนทําใหเกิดปญหาที่ตามมา คือ วัยรุนที่ออกกลางคันมีแนวโนมเขาสูวงจรของปญหาสังคม เชน ยาเสพติด                   

กออาชญากรรม ฯลฯ (Dissorn, 2014) วัยรุนที่ออกกลางคันเมื่อมีเวลาวางและไมมีกิจกรรมกับครอบครัวและสังคม 

ขาดกิจกรรมหรือสถานที่ใหวัยรุนไดใชประโยชน จึงเปนแรงผลักดันใหวัยรุนออกไปเลนเกม และสวนหนึ่งที่วัยรุน             

เลนเกมเกิดจากการเห็นคุณคาในตนเองต่ํา (Hawcharoen, 2010)  เหตุผลที่วัยรุนหันมาเลนเกมสวนหนึ่งมาจาก            

พวกเขามีการเห็นคุณคาในตนเองอยูในระดับต่ํา (low self-esteem) พวกเขาจึงมีความสนุกสนานและพึงพอใจจาก

ความสําเร็จในการเลนเกม เพราะเกมสามารถตอบสนองความตองการทางดานจิตใจของวัยรุนไดเปนอยางดี พวกเขา

จะรูสึกประสบความสําเร็จและสนุกสนาน ดังนั้นวยัรุนกลุมที่เห็นคุณคาในตนเองต่ํา (low self-esteem) จึงพอใจกับ

กิจกรรมการเลนเกมเพื่อตอบสนองความตองการที่จะเกิดความภูมิใจในตนเอง (Charoenwanit, 2014) แตหากวัยรุน

เลนเกมมากเกินไปจนเกิดภาวะติดเกม จะสงผลกระทบรายแรงทางดานจิตใจได โดยสงผลกระทบในสวนของ

พัฒนาการทางดานจิตใจ เกิดความเครียดและเสี่ยงตอพฤติกรรมรุนแรงเนื่องจากเกมบางเกมจะใหบทบาทผูเลนเปน

ผูกระทําความรุนแรงไลระดับข้ึนไป มีแนวโนมใชความรุนแรงและมีพฤติกรรมเลียนแบบเกม แตดวยธรรมชาติของ

วัยรุนที่ออกกลางคันสวนใหญมักหมกมุนอยูกับการเลนเกมหากจะทําใหวัยรุนเลิกเลนเกมนั้นเปนไปไดยาก จึงควรหา

กิจกรรมอ่ืน ๆ หรือเกมที่มีประโยชนและสอดแทรกความรูมาใหพวกเขาไดเลนแทนเกมที่มีเนื้อหารุนแรงเพื่อให

สอดคลองกับวัยที่ชอบเลนเกมของเขาจึงจะเหมาะสม (Kunsiripunyo, 2015) 

 เกมเปนสิ่งที่ตอบสนองความตองการของวัยรุน การนําเกมไปจัดกิจกรรมกับกลุมวัยรุนที่ออกกลางคัน              

เพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองจึงเปนสิ่งที่สอดคลองกับความตองการของพวกเขา เพราะสามารถกระตุน 

ความสนใจ สรางความสนุกสนาน และหากสอดแทรกความรูไปในเกมจะชวยทําใหผูเลนเกิดการเรียนรู เกมที่

สอดแทรกความรูเปนเกมประเภทหนึ่งที่เรียกวา เกมการเรียนรู หรือการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ซ่ึงเปนสื่อ                  

การเรียนรูหนึ่งที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียน เปนเกมรูปแบบใหมที่สอดแทรกเนื้อหาความรูไปในเกม ผูเลน

ไดรับความรูในขณะที่เลนเกมไปดวย จึงไดรับการยอมรับและไดรับความสนใจจากผูเรียนวัยรุน และเปนสื่อการเรียนรู

ที่สงผลใหการเรียนการสอนมีคุณภาพอยางมาก (Chumwuttisak and Silanoi, 2015)  

ในปจจุบันเกมที่เขาถึงกลุมวัยรุนไดอยางดีคือสมารทโฟนเกมเนื่องจากวัยรุนสวนใหญนิยมเลนเกมจากสมารท

โฟนในชีวิตประจําวัน การสรางเกมในสมารทโฟนโดยสอดแทรกความรูเก่ียวกับการเห็นคุณคาในตนเองจึงเปนสิ่ง              
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ที่นาสนใจ ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดทุกที่ ทุกเวลา เรียนรูจากสถานการณจําลองในเกมเพื่อนําไปปรับ

ใชในชีวิตประจําวัน แตเนื่องดวยสถานการณจําลองอาจชวยในเร่ืองการเรียนรูดวยตนเองเทานั้น วัยรุนที่ออกกลางคัน

และมีการเห็นคุณคาในตนเองต่ําควรไดรับคําแนะนําเพิ่มเติมจากผูสอนโดยตรงดวย เกมการเรียนรูอีกรูปแบบหนึ่งที่

ผูสอนสามารถแนะนําและใหความรูไดโดยตรงทันที คือ เกมนันทนาการ สามารถชวยใหวัยรุนไดเรียนรูจาก

สถานการณจริง ดังนั้นจึงควรนําเกมการเรียนรูทั้ง 2 รูปแบบมาใชควบคูกัน เพื่อใหวัยรุนที่ออกกลางคันเกิดความ

ตระหนักรูการเห็นคุณคาในตนเองอยางมีประสิทธิภาพ การนําแนวคิด การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานโดยสอดแทรก

เนื้อหาการเห็นคุณคาในตนเอง จึงเปนสิ่งที่เหมาะสมในการชวยใหวัยรุนมีการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนและลดปญหา

ความรุนแรงที่เกิดจากการลอกเลียนแบบเกมที่มีเนื้อหารุนแรง กลุมวัยรุนที่ออกกลางคัน ที่อยูในอําเภอเขาคิชฌกูฏ 

จังหวัดจันทบุรี เปนกลุมหนึ่งที่มีปญหามีพฤติกรรมเลียนแบบเกมและตองรีบแกไขเนื่องจากทะเลาะวิวาทและแสดง

พฤติกรรมรุนแรงเพื่อใหตนไดรับการยอมรับในกลุมเพื่อน สรางความกังวลในชุมชน วัยรุนกลุมนี้จึงควรไดรับ                  

การเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองจากการเลนเกมที่มีประโยชนเพื่อลดพฤติกรรมที่เสี่ยงตอการเกิดปญหาสังคม 

จากปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจทําการวิจัยเร่ือง การจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใช

เกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน ซึ่งวัยรุนที่ออกกลางคันในงานวิจัยนี้ 

หมายถึง วัยรุนที่ออกจากการศึกษากอนจบหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานที่มีอายุระหวาง 15-19 ป โดยสถานะ 

ปจจุบันมิไดศึกษาตอในระดับใด ผูวิจัยนําแนวคิดการออกแบบเกมของ Malone (1981) มาใชออกแบบเกมการเรียนรู 

โดยมีประเด็นสําคัญ คือ การกําหนดกติกา การสรางความสนุกสนาน ความทาทาย การแขงขัน และจินตนาการ                   

เพื่อสรางเกมใหเหมาะสมกับกลุมวัยรุนที่ออกกลางคัน และนําทฤษฎีการเห็นคุณคาในตนเองของ Rosenberg (1979) 

ซ่ึงประกอบดวย การเห็นคุณคาในตนเอง 5 ดาน คือ ดานความรูสึกดีตอตนเอง ดานความเคารพตนเอง ดานการมี

ทัศนคติที่ดีตอตนเอง ดานความสามารถของตนเอง และดานความรูสึกประสบความสําเร็จ มาบูรณาการรวมกับทฤษฎี

การเรียนรูผูใหญ (Andragogy) ของ Knowles (1980) โดยมีประเด็นเก่ียวกับการจัดการเรียนรูแบบนําตนเอง และ

สถานการณที่เก่ียวของกับชีวิตของผูเรียน นํามาสรางกระบวนการจัดการศึกษานอกระบบเพื่อเสริมสรางใหวัยรุนที่

ออกกลางคันมีการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนทําใหพวกเขานําพาตนเองไปสูการศึกษาตอหรือนําพาตนเองไปสู                

การประกอบอาชีพที่สุจริตและเปนบุคคลที่มีคุณภาพในสังคมตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อสรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสราง             

การเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน  

  2. เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมการจัดศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อ

เสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย สามารถอธิบายกระบวนการและทฤษฎีในการทําวิจัยไดดังนี้ คือ กระบวนการวิจัย

ใชทฤษฎี 4 ทฤษฎี ไดแก (1) ทฤษฎีการเรียนรูผูใหญ (Andragogy) ของ Knowles (1980) โดยมีประเด็นเก่ียวกับ 

การจัดการเรียนรูแบบผูเรียนนําตนเอง และการเรียนรูในการแกปญหาในสถานการณที่เก่ียวของกับชีวิตของผูเรียน (2) 
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ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการวัยรุนของ Piaget (1969) โดยมีประเด็นเก่ียวกับ ความตองการไดรับการยอมรับ การมี

เอกลักษณของตนเอง และความพอใจในตนเอง (3) ทฤษฎีการเห็นคุณคาในตนเองของ Rosenberg (1979) โดยมี

ประเด็นเก่ียวกับ การเห็นคุณคาในตนเอง 5 ดาน ไดแก ดานความรูสึกดีตอตนเอง ดานความเคารพตนเอง ดานการมี

ทัศนคติที่ดีตอตนเอง ดานความสามารถของตนเอง และดานความรูสึกประสบความสําเร็จ และ (4) แนวคิดการเรียนรู

โดยใชเกมเปนฐานของ Malone (1981) โดยมีประเด็นเก่ียวกับ การกําหนดกติกา การสรางความสนุกสนาน ความทา

ทาย การแขงขัน และจินตนาการมาบูรณาการเพื่อสรางการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ซึ่งประกอบดวยแผน            

การเรียนรู 10 แผนการเรียนรู โดยใชเกมการเรียนรู 2 รูปแบบ คือ เกมนันทนาการ และสมารทโฟนเกม โดยใน

กิจกรรมประกอบดวย เนื้อหาการเห็นคุณคาในตนเอง 5 ดาน ไดแก ดานความรูสึกดีตอตนเอง ดานความเคารพตนเอง 

ดานการมีทัศนคติที่ดีตอตนเอง ดานความสามารถของตนเอง และดานความรูสึกประสบความสําเร็จ เมื่อไดรูปแบบ

การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานแลวนํารูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานที่สรางข้ึนมาจัดกิจกรรมกับ

วัยรุนที่ออกกลางคันเพื่อใหเกิดผลลัพธ คือ การเห็นคุณคาในตนเอง โดยผูวิจัยสรุปทฤษฎีที่นํามาสรางกิจกรรมซึ่งแสดง

ในกรอบแนวคิดในการวิจัยดังแสดงในภาพที่ 1  
 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวจิัย 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 แบบแผนของการวิจัย 

       การวิจัยคร้ังนี้ใชแบบแผนการวิจัยเชิงทดลองเบื้องตน (Pre-experimental design) แบบกลุมทดลอง                

กลุมเดียว (One group, pretest-posttest design) วัดผลกอนและหลังทดลอง 

 

การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

แผนการจัดการเรียนรู 10 แผนการเรียนรู  

(ใชเกมนันทนาการและสมารทโฟนเกม) 

เนื้อหาการเห็นคุณคาในตนเอง 5 ดาน 

 1. ความรูสึกดีตอตนเอง 

2. ความเคารพตนเอง 

3. การมีทัศนคติที่ดีตอตนเอง 

4. ความสามารถของตนเอง 

5. ความรูสึกประสบความสําเร็จ 
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 ประชากรและตัวอยาง 

 ประชากร ไดแก วัยรุนที่ออกกลางคันเนื่องจากมีผลการเรียนต่ํา อายุระหวาง 15-19 ป   

 ตัวอยาง ไดแก วัยรุนที่ออกกลางคันเนื่องจากมีผลการเรียนต่ํา อายุระหวาง 15-19 ป ที่อยูในรานเกมและ

อาศัยในอําเภอเขาคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี จํานวน 12 คน ไดมาโดยเลือกแบบเจาะจงและสมัครใจเขารวมกิจกรรม 

 เคร่ืองมือวิจัย 

 1. เคร่ืองมือที่ใชในข้ันตอนการสรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใช               

เกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน คือ (1) แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ                         

(2) แบบบันทึกการสนทนากลุม และ (3) แบบสรุปเนื้อหา โดยดําเนินการสรางและตรวจสอบกิจกรรมการจัด

การศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่            

ออกกลางคัน ดังนี้ (1) สรางแผนการเรียนรู แบบสังเกตพฤติกรรม แบบบันทึกอนุทิน และแบบติดตามผล                         

การเขาศึกษาตอ (2) สรางเกมการเรียนรูจาํนวน 2 รูปแบบคือ เกมนันทนาการ และสมารทโฟนเกม โดยสรางมาจาก

ขอมูลการสัมภาษณผูเชีย่วชาญทางดานการศึกษานอกระบบ 2 ทาน ผูเชี่ยวชาญทางดานจิตวิทยา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยี 1 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานนันทนาการ 1 ทาน การสนทนากลุม (Focus group) จากวัยรุน

กลุมอายุ 15-19 ปที่ออกกลางคันจํานวน 8 คน และการสรุปเนื้อหาเอกสารเก่ียวกับทฤษฎีการจัดการเรียนรู                  

นอกระบบ ทฤษฎีวัยรุน ทฤษฎีการเห็นคุณคาในตนเอง แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานและขอมูล

งานวิจัยที่เก่ียวของนํามาวิเคราะหโดยการสรางขอสรุปแบบอุปนัย (Analytic induction)  

 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่สรางข้ึน ผูวิจัยนําแผนการเรียนรู และเอกสารประกอบแผนการเรียนรู 

ไดแก (1) แบบสังเกตพฤติกรรม โดยมีเกณฑการประเมินลักษณะพฤติกรรม คือ ลักษณะที่ 1 มีอาการกังวล และ             

ขอความชวยเหลือจากเพื่อนในบางคร้ัง หมายถึง ควรปรับปรุง ลักษณะที่ 2 ยิ้มแยมแจมใส แสดงความคิดเห็นบางคร้ัง 

หมายถึง ดี และลักษณะที่ 3 ยิ้มแยมแจมใส มั่นใจในการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็นบอยคร้ัง หมายถึง ดีมาก                

(2) แบบบันทึกอนุทิน โดยแบบบันทึกอนุทินมีเกณฑประเมินดังนี้ ลักษณะที่ 1 ไมสามารถอธิบายเก่ียวกับการเห็น

คุณคาในตนเองได หมายถึง ไมเกิดความตระหนักรูการเห็นคุณคาในตนเอง   

ลักษณะที่ 2 สามารถอธิบายเก่ียวกับการเห็นคุณคาในตนเองไดถูกตอง และสรางสรรค หมายถึง ตระหนักรู

การเห็นคุณคาในตนเองในระดับดีมาก และ (3) แบบติดตามผลการเขาศึกษาตอ รวมทั้งเกมการเรียนรู 2 รูปแบบ คือ 

เกมนันทนาการ และสมารทโฟนเกมที่สรางข้ึนเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธพิจารณาจากนั้นทําหนังสือขอ

ความอนุเคราะหตรวจคุณภาพเคร่ืองมือจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ไดแก ผูเชี่ยวชาญทางดานการศึกษานอกระบบ 

จํานวน 2 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานจิตวิทยาจํานวน 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญทางดานนันทนาการจํานวน 1 ทาน และผูเชี่ยวชาญ 

ทางดานเทคโนโลยจีํานวน 1 ทาน เพื่อหาความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดยวิธีการหาดัชนีความสอดคลอง 

IOC (Index of item-objective congruence) เพื่อตรวจสอบหาความสอดคลองของเนื้อหาและวัตถุประสงค               

เมื่อผูเชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเคร่ืองมือเรียบรอยจึงดําเนินการปรับปรุงตามคําแนะนําของผู เชี่ยวชาญ ดังนี้                        

(1) ปรับปรุงแผนการเรียนรูดานระยะเวลาในการจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับกลุมวัยรุนที่ออกกลางคัน (2) ปรับเอกสาร

ประกอบแผนการเรียนรู ไดแก ใบความรูใหมีเนื้อหากระชับ เขาใจงาย (3) ปรับเนื้อเร่ืองเกมนันทนาการใหเหมาะสม

กับวัย ไมยากจนเกินไป และ (4) ปรับภาษาในสมารทโฟนเกมใหเขาใจงาย และปรับขนาดและสีของตัวอักษรในเกม          

ใหมองเห็นชัดเจนข้ึน ภายหลังการปรับปรุงนําสงผูเชี่ยวชาญอีกคร้ังและไดคาความสอดคลองของเนื้อหาและ

วัตถุประสงคอยูที่ 0.67-1.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด จากนั้นนําไปทดลองใช (Try out) กอนทดลองจริง  
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 2. เคร่ืองมือที่ใชในการจัดกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อ

เสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน คือ (1) แบบวัดการเห็นคุณคาในตนเองของ Rosenberg 

(1965) ฉบับมาตรฐานภาษาอังกฤษ (2) แบบสังเกตพฤติกรรม (3) แบบบันทึกอนุทิน และ (4) แบบติดตามผลการเขา

ศึกษาตอ สําหรับการพัฒนาแบบวัดการเห็นคุณคาในตนเองผูวิจัยนําเคร่ืองมือมาตรฐานภาษาอังกฤษของ Rosenberg 

(1965) มาปรับใช โดยแบงข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือ 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 แบบสอบถามขอมูลทั่วไป และตอนที่ 2 

แบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง ซึ่งประกอบดวยขอคําถามทั้งหมด 10 ขอ เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก (Checklist) 

ไดแก เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางยิ่ง นํามาแปลเปนภาษาไทยและปรับใหเหมาะสมกับ

ยุคสมัย จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือจํานวน 3 ทาน ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงเร่ืองการปรับภาษาใหกระชับ เขาใจงาย เหมาะสมกับกลุมวัยรุนที่ออกกลางคัน ภายหลังการปรับปรุงนําสง

ผูเชี่ยวชาญตรวจอีกคร้ังและไดคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.67-1.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด จากนั้นนําไป

ทดลองใช (Try out) กอนการทดลองจริง  

 การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ผูวิจัยกําหนดกลุมที่ศึกษา คือ วัยรุนที่ออกกลางคันเนื่องจากมีผลการเรียนต่ํา ซึ่งมีอายุระหวาง 15-19 ป 

ที่อยูในรานเกมและอาศัยในอําเภอเขาคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี จํานวน 12 คน โดยเลือกแบบเจาะจงและสมัครใจ            

เขารวมกิจกรรม 

        2. ผูวิจัยกําหนดเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง แบบสังเกตพฤติกรรมแบบ

บันทึกอนุทิน และแบบติดตามผลการเขาศึกษาตอ 

           3. ดําเนินการทดลองดังนี ้

 3.1 รับสมัครผูเขารวมวิจัยโดยเลือกจากความสมัครใจของวัยรุนจํานวน 12 คน ที่จัดอยูในกลุมออก

กลางคันกลุมอายุระหวาง 15-19 ป ซึ่งอยูในรานเกมและชี้แจงเก่ียวกับจุดประสงคในการทําวิจัยโดยใหวัยรุนบันทึก

ความสมัครใจและยินยอมเขารวมกิจกรรมตามแบบบันทึกความยินยอม 

 3.2 ปฐมนิเทศกลุมวัยรุนที่สมัครใจเขารวมกิจกรรมเพื่อชี้แจงรายละเอียดเก่ียวกับการจัดกิจกรรม              

การจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเอง                         

ของวัยรุนที่ออกกลางคันกอนเขารวมกิจกรรม 

 3.3 วัดการเห็นคุณคาในตนเองดวยแบบวัดการเห็นคุณคาในตนเองกอนการทดลองกับวัยรุน 12 คน            

ที่อยูในกลุมออกกลางคัน 

 3.4 ดําเนินการทดลองกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบโดยใชเกมเปนฐานเพื่อ

เสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน ตามวันเวลาที่กําหนดไว ซ่ึงดําเนินการจัดกิจกรรม

การศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน จํานวน 10 คร้ัง สัปดาหละ 2 วัน คร้ังละ 90 นาที  รวม

ทั้งสิ้น 900 นาที โดยผูวิจัยบันทึกการสังเกตพฤติกรรมทุกกิจกรรม และใหผูเขารวมกิจกรรมเขียนบันทึกอนุทินหลัง

รวมกิจกรรมทุกคร้ัง 

 3.5 วัดการเห็นคุณคาในตนเองดวยแบบวัดการเห็นคุณคาในตนเองหลังทดลอง และนําไปวิเคราะห

ขอมูลตอไป 

 3.6 ติดตามผลการสมัครเขาศึกษาตอของวัยรุนที่ออกกลางคันภายหลังการทดลอง โดยบันทึกขอมูล

การสมัครเขาศึกษาตอลงในแบบติดตามผลการเขาศึกษาตอ และนําไปวิเคราะหขอมูลตอไป 
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 การวิเคราะหขอมูล 

          ในการวิเคราะหแบบวัดการเห็นคุณคาในตนเองใชสถิติรอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห

แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบบันทึกอนุทินโดยการวิเคราะหเนื้อหา และวิเคราะหขอมูลจากแบบติดตามผลการเขา

ศึกษาตอโดยใชสถิติรอยละ 

 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการสรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสราง

การเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน สรุปผลดังนี้ ผลการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญสรุปไดวา การสราง

แผนการเรียนรูเพื่อนําไปจัดกิจกรรมโดยใชเกมการเรียนรูที่เหมาะสมกับกลุมวัยรุนและตอบสนองความตองการของ

วัยรุนเลน คือ สมารทโฟนเกม และควรมีเกมการเรียนรูที่ผูสอนสามารถใหความรูไดทันที คือ เกมนันทนาการ                    

ใชควบคูกันในการเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเอง 1 ดาน ระยะเวลาการจัดกิจกรรมที่เหมาะสมคือ 90 นาที                  

ผลการสนทนากลุมสรุปไดวา วัยรุนที่ออกกลางคันสวนใหญเลนเกมผานสมารทโฟนและชอบเกมประเภทสถานการณ

จําลอง การสรุปทฤษฎีที่สอดคลองกับบริบทวัยรุนที่ออกกลางคัน ไดแก ทฤษฎีการเรียนรูผูใหญ การเห็นคุณคาใน

ตนเอง จิตวิทยาวัยรุน และแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ใชในกระบวนการสอน จากนั้นนําขอมูลมาสราง

กิจกรรมโดยไดผลการวิจัย คือ (1) แผนการเรียนรูจํานวน 10 แผนการเรียนรู โดยมีเอกสารประกอบแผนการเรียนรู 

ไดแก ใบความรู แบบสังเกตพฤติกรรม แบบบันทึกอนุทิน และ แบบติดตามผลการเขาศึกษาตอ (2) เกมการเรียนรู 

ไดแก เกมนันทนาการและสมารทโฟนเกม และ (3) แบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเสริมสราง

การเห็นคุณคาในตนเอง 5 ดาน ไดแก (1) ดานความรูสึกดีตอตนเอง (2) ดานความเคารพตนเอง (3) ดานการมีทัศนคติ

ที่ดีตอตนเอง (4) ดานความสามารถของตนเอง และ (5) ดานความรูสึกประสบความสําเร็จ โดยจัดกิจกรรมสัปดาหละ 

2 คร้ัง คร้ังละ 90 นาที ผลการสรางแผนการเรียนรูและรายละเอียดการจัดกิจกรรมแสดงในตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 ผลการสรางแผนการเรียนรู และรายละเอียดการจัดกิจกรรม 

แผนการเรียนรู       สาระการเรียนรู สื่อการเรียนรู ระยะเวลา 

1 ดานความรูสึกดตีอตนเอง เกมนันทนาการ 90 นาที 

2 ดานความรูสึกดตีอตนเอง สมารทโฟนเกม 90 นาที 

3 ดานความเคารพตนเอง เกมนันทนาการ 90 นาที 

4 ดานความเคารพตนเอง สมารทโฟนเกม 90 นาที 

5 ดานการมีทัศนคติท่ีดีตอตนเอง เกมนันทนาการ 90 นาที 

6 ดานการมีทัศนคติท่ีดีตอตนเอง สมารทโฟนเกม 90 นาที 

7 ดานความสามารถของตนเอง เกมนันทนาการ 90 นาที 

8 ดานความสามารถของตนเอง สมารทโฟนเกม 90 นาที 

9 ดานความรูสึกประสบความสําเรจ็ เกมนันทนาการ 90 นาที 

10 ดานความรูสึกประสบความสําเรจ็ สมารทโฟนเกม 90 นาที 

รวม         900 นาที 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพแผนการเรียนรูจํานวน 10 แผนการเรียนรู เกมการเรียนรู  2 รูปแบบ และแบบวัด

การเห็นคุณคาในตนเอง โดยหาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of item-objective congruence) เพื่อตรวจหา

ความสอดคลองของเนื้อหาและวัตถุประสงค เคร่ืองมือทั้งหมดไดคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.67-1.00 ถือวามี

คุณภาพและนําไปใชได 

2. ผลการจัดกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการ

เห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน ผลจากแบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง แบงเปน 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 

ขอมูลทั่วไปของกลุมวัยรุนที่สมัครใจจํานวน 12 คน พบวา วัยรุนกลุมที่ศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิง สถานภาพของ

ครอบครัวคร่ึงหนึ่งบิดา–มารดาหยาราง ลักษณะเกมที่ชอบมากที่สุด คือ เกมตอสู (Fighting game) และเกมวางแผน 

(Strategy games) ซึ่งมีจํานวนชั่วโมงเฉลี่ยที่เลนเกมใน 1 วัน เลนเกม ที่รานเกมจํานวนรวม 3-4 ชั่วโมง/วัน                   

การวางแผนชีวิตในอนาคตของกลุมวัยรุนที่ออกกลางคันกอนเขารวมกิจกรรม พบวา มีการวางแผนศึกษาตอที่

การศึกษานอกระบบ (กศน.) จํานวน 5 คน ทําสวน จํานวน 4 คน และไมไดวางแผนชีวิตในอนาคตจํานวน 3 คน และ

ในการวางแผนชีวิตในอนาคตหลังเขารวมกิจกรรม พบวา มีการวางแผนศึกษาตอที่การศึกษานอกระบบ (กศน.) 

จํานวน 11 คน และทําสวน จํานวน 1 คน 

 เปรียบเทียบการตระหนักรูในการเห็นคุณคาของตนเองกอนและหลังเขารวมกิจกรรม  

 2.1 ผลการเห็นคุณคาในตนเอง ผลการวิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลตางของคะแนนการเห็น

คุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคันที่เขารวมกิจกรรมทั้งหมด พบวาทุกคนมีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณคาของ

ตนเองหลังการเขารวมกิจกรรมสูงกวากอนการเขารวมกิจกรรมโดยมีคาเฉลี่ยผลตางของคะแนนสูงข้ึนที่ 8.92 คะแนน 

ดังแสดง ในตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 เปรียบเทยีบการตระหนักรูในการเห็นคุณคาของตนเองกอนและหลังเขารวมกิจกรรม (จํานวนวัยรุน 12 คน) 

การเห็นคุณคาในตนเอง 
คะแนน

เต็ม 

กอนการรวมกิจกรรม หลังการรวมกิจกรรม  
  

คาเฉลี่ย 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
คาเฉลี่ย 

สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ผลตาง 

คะแนน 

คะแนนการเห็นคุณคา 

ในตนเองของผูเขารวม 

การทดลอง 

30 14.25      3.52    23.17  2.25    8.92 

 

 จึงสามารถสรุปไดวาการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อ

เสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคันสามารถเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนออก

กลางคันที่เปนกลุมตัวอยาง 12 คนใหมีระดับสูงข้ึนได  

 2.2 ผลจากการสังเกตพฤติกรรม  

 ผลการสังเกตพฤติกรรมพบวา การแสดงออกทางพฤติกรรมในเร่ืองการเห็นคุณคาในตนเองพบวาวัยรุน

ที่ออกกลางคันสวนใหญมีพฤติกรรมเร่ืองการเห็นคุณคาในตนเองทุกแผนการเรียนรูอยูในระดับดีมาก จํานวน 8-12 

คน ดังนั้นแผนการเรียนรูที่ 1-10 จึงสามารถเปนสวนหนึ่งในการเสริมสรางความตระหนักรูเร่ืองการเห็นคุณคาใน

ตนเองของวัยรุนได  
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2.3 ผลการบันทึกอนุทิน  

ผลการบันทึกอนุทินพบวาวัยรุนที่ออกกลางคันมีความตระหนักรูและสามารถอธิบายเก่ียวกับการเห็น

คุณคาในตนเองถูกตอง และยกตัวอยางไดสรางสรรค ทุกแผนการเรียนรู ซึ่งถือวามีความตระหนักรูการเห็นคุณคา             

ในตนเองในระดับดีมาก ทุกคน จํานวนทั้งหมด 12 คน สะทอนใหเห็นวาการจัดกิจกรรมสามารถเสริมสราง                 

ความตระหนักรูเร่ืองการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคันได  

2.4 ผลการเขาศึกษาตอ  

การติดตามผลการเขาศึกษาตอ พบวา ภายหลังการทดลอง วัยรุนที่ออกกลางคันที่เขารวมการทดลอง

สมัครเขาศึกษาตอการศึกษานอกระบบ (กศน.) จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 91.74 และประกอบอาชีพ ทําสวน 

จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 8.26 สะทอนใหเห็นวากิจกรรมที่สรางข้ึนสามารถทําใหวัยรุนที่ออกกลางคันเห็นคุณคา

ในตนเองสูงข้ึนได และเมื่อมีการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนทําใหวัยรุนที่ออกกลางคัน   

นําตนเองเขาศึกษาตอการศึกษานอกระบบ (กศน.) และนําตนเองไปประกอบอาชีพที่สุจริตได 

 จากผลการวิจัยสรุปไดวาการสรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกม              

เปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน ไดแผนการเรียนรู 10 แผนการเรียนรู                   

เกมการเรียนรู 2 รูปแบบ คือ เกมนันทนาการ และสมารทโฟนเกม และแบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง ผลการจัด

กิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเอง

ของวัยรุนที่ออกกลางคันพบวาหลังการเขารวมกิจกรรม วัยรุนที่ออกกลางคันมีระดับการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึน 

และทําใหวัยรุนที่ออกกลางคันกลับเขาศึกษาตอการศึกษานอกระบบ (กศน.)  

 

อภิปรายผล 
 ประเด็นที่ 1 การสรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อ

เสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน ไดผลการสรางกิจกรรมเปนแผนการเรียนรูจํานวน                    

10 แผนการเรียนรู และเกมการเรียนรู 2 รูปแบบ คือ เกมนันทนาการ และสมารทโฟนเกม  โดยมีรายละเอียดการจัด

กิจกรรมดังนี้ แผนการเรียนรูที่  1, 3, 5, 7 และ 9 ใชเกมนันทนาการ และแผนการเรียนรูที่ 2, 4, 6, 8 และ 10 ใช

สมารทโฟนเกม การสรางกิจกรรมโดยใชเกมเปนฐานนับเปนกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยรุน ทั้งนี้เปนเพราะวาเกม               

การเรียนรูเปนสื่อการเรียนรูหนึ่งที่สามารถกระตุนความสนใจของกลุมวัยรุนไดอยางดี เปนเกมรูปแบบใหมที่สอดแทรก

เนื้อหาความรูไปในเกม ผูเลนไดเรียนรูดวยตนเอง ไดรับความสนุกสนาน และไดรับความรูในขณะที่เลนเกมไปดวย             

เกมการเรียนรูจึงเปนเกมที่ไดรับการยอมรับ ไดรับความสนใจจากผูเรียนวัยรุน และเปนสื่อการเรียนรูที่สงผลให           

การเรียนการสอนมีคุณภาพอยางมาก (Chumwuttisak and Silanoi, 2015) ผูวิจัยเลือกเกมการเรียนรู 2 รูปแบบ 

ไดแก เกมนันทนาการ และสมารทโฟนเกมมาใชจัดกิจกรรมควบคูกัน เปนเพราะวาเกมนันทนาการเปนเกม                        

ที่สนุกสนาน มีการสื่อสารพูดคุยได ผูสอนสามารถแนะนําและใหความรูเพิ่มเติมไดทันทีในสถานการณจริง สวนสมารท

โฟนเกมเปนเกมที่ผูเลนไดเรียนรูดวยตนเอง ไดรับความรูในขณะที่เลนเกมจากสถานการณจําลอง และตอบสนอง   

ความตองการของวัยรุนเพราะวัยรุนเลนเกมจากสมารทโฟนในชีวิตประจําวันเปนสวนใหญ การนําเกมรูปแบบ

สถานการณจริงเพื่อใหผูเลน   ไดแกปญหาในชีวิตจริง และสถานการณจําลองเพื่อใหผูเลนไดเรียนรูดวยตนเองและนํา

ความรูที่ไดมาประยุกตใชในชีวิตประจําวันมาใชควบคูกัน จะชวยเสริมสรางความตระหนักรูการเห็นคุณคาในตนเองได
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มากข้ึน กระบวนการสรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสราง

การเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน สรางมาจาก (1) ขอมูลที่ไดจากแบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญทางดาน

การศึกษานอกระบบ ผูเชี่ยวชาญทางดานจิตวิทยา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี และผูเชี่ยวชาญทางดานนันทนาการ      

(2) ขอมูลจากบันทึกการสนทนากลุมกับเด็กวัยรุนที่ออกกลางคัน และ (3) ขอมูลจากการสรุปเนื้อหาทฤษฎีที่เก่ียวของ 

ไดแก ทฤษฎีการเรียนรูผูใหญ (Andragogy) ของ Knowles (1980) ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการวัยรุนของ Piaget 

(1969) ทฤษฎีการเห็นคุณคาในตนเองของ Rosenberg (1979) และทฤษฎีการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมาออกแบบ

เกมการเรียนรูโดยใชแนวคิดของ Malone (1981) โดยแผนการเรียนรูและเกมการเรียนรูที่สราง ข้ึน ไดรับ                        

การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญมีคาดัชนีความสอดคลองในระดับสูง สะทอนวาการสรางกิจกรรม

การจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุน

ที่ออกกลางคัน ผูวิจัยสรางจากแหลงขอมูลที่มีคุณภาพและสอดคลองกับบริบทของกลุมที่ศึกษา โดยกระบวนการสราง

กิจกรรมเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองสอดคลองกับงานวิจัยของ Iampracha and Premchuen (2017) ที่นํา

ขอมูลจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญและนําทฤษฎีที่เก่ียวของมาพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริมสรางการเห็น

คุณคาในตนเองของนักเรียนและไดเปนชุดกิจกรรมจํานวน 16 ชุดกิจกรรมที่เหมาะสมสอดคลองกับบริบทของผูเรียน 

และภายหลังทดลองนักเรียนมีระดับการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนขอมูล

สนับสนุนวากระบวนการสรางกิจกรรมเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองที่สรางจากขอมูลในการปรึกษาผูเชี่ยวชาญ 

ขอมูลจากกลุมที่ศึกษา และแนวคิดทฤษฎีตาง ๆ ที่เก่ียวของกับงานวิจัย สามารถทําใหกิจกรรมที่สรางข้ึนมีคุณภาพ

เหมาะสมกับบริบทของกลุมที่ศึกษาและสามารถเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองใหมีระดับที่สูงข้ึนได สําหรับ

ระยะเวลาในการนํากิจกรรมที่สรางข้ึนไปใชกับกลุมที่ศึกษาเพื่อใหเกิดกระบวนการในการเห็นคุณคาในตนเองนั้น

จะตองอาศัยการเรียนรูและทําความเขาใจ การเรียนรูจะพัฒนาเปนไปอยางชาๆ เกิดการเรียนรูแบบทีละนอยและคอย

เพิ่มระดับ ผูวิจัยจึงสรางกิจกรรมทบทวน 2 คร้ังในการเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเอง 1 ดาน เพื่อใหเกิดการเห็น

คุณคาในตนเองที่คงทนมากข้ึน ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีกฎแหงการเรียนรูของ Thorndike (1966) ที่อธิบายไววา             

การฝกหัดและการเรียนรูที่กระทําซ้ําบอยๆ จะทําใหบุคคลเกิดการเรียนรูที่คอยๆ เพิ่มระดับและสรางความรูสึกที่

คงทนถาวร กิจกรรมที่สรางข้ึนนี้ จึงถือวาเปนกิจกรรมที่มีคุณภาพสามารถเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองได

เหมาะสมกับบริบทของวัยรุนที่ออกกลางคัน 

 ประเด็นที่ 2 ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน

เพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน มีผลการตระหนักรูการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่

ออกกลางคันหลังรวมกิจกรรมในระดับที่สูงข้ึน แสดงใหเห็นวาหลังเขารวมกิจกรรม วัยรุนไดรับความรูและมีการเห็น

คุณคาในตนเองเพิ่มข้ึนกวากอนการเขารวมกิจกรรม เปนเพราะวาการจัดกิจกรรมโดยใชเกมการเรียนรูสามารถกระตุน

ความสนใจของวัยรุนทําใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของ Chumwuttisak and 

Silanoi (2015) ที่ศึกษาผลการวิจัยดานเจตคติตอการเปนพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตย โดยใชรูปแบบการสอนดวย

เกม ผลการวิจัยพบกวาภายหลังการทดลอง นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 80.54 ของคะแนนเต็ม ซึ่งสูงกวา

เกณฑที่กําหนดไว คือ รอยละ 70 ดังนั้นจึงกลาวไดวาเกมการเรียนรูมีสวนชวยในการเสริมสรางความรูในวัยรุนไดอยาง

มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การสังเกตพฤติกรรมและการบันทึกอนุทิน สะทอนถึงความเขาใจและการเกิด                     

ความตระหนักรูถึงการเห็นคุณคาในตนเองครบทั้ง  5 ดาน ไดแก ดานความรูสึกดีตอตนเอง ดานความเคารพตนเอง 

ดานการมีทัศนคติที่ดีตอตนเอง ดานความสามารถของตนเอง และดานความรูสึกประสบความสําเร็จ ซึ่งสอดคลองกับ
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งานวิจัยของ Theerawongnukul (2013) ที่พบวา หลังจากนักศึกษานอกระบบโรงเรียนไดเขารวมโปรแกรม

เสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองและทักษะทางสังคมที่ผูวิจัยจัดข้ึน นักศึกษามีการเห็นคุณคาในตนเองสูงกวากอน

เขารวมโปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของ Tanyawong (2011) ที่ทดลอง

ใชกิจกรรมเกมนันทนาการเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองกับเด็กกําพราบานแกรดา ผลการวิจัยพบวาภายหลัง

การทดลองเด็กกําพรามีคะแนนหลังรวมกิจกรรมในตนเองสูงกวากอนเขารวมกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั 

.05 จากการวิจัยคร้ังนี้มีผลการวิจัยที่สอดคลองกับงานวิจัยที่เก่ียวของ แสดงใหเห็นวากิจกรรมการจัดการศึกษา              

นอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคันที่

ผูวิจัยสรางข้ึนสามารถทําใหวัยรุนที่ออกกลางคันมีการเห็นคุณคาในตนเองในระดับที่สูงข้ึนนําไปสูการพัฒนาตนเองให

มีศักยภาพและนําตนเองเขาศึกษาตอไปได โดยการติดตามผลการเขาศึกษาตอในงานวิจัยนี้พบวาภายหลังการทดลอง

วัยรุนที่ออกกลางคันที่เขารวมทดลอง สมัครเขาศึกษาตอการศึกษานอกระบบ (กศน.) ถึงรอยละ 91.74 เปนขอมูล

สนับสนุนวาการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาใน

ตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคันที่ผูวิจัยสรางข้ึน ทําใหวัยรุนที่ออกกลางคันมีการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึน และเมื่อ

วัยรุนที่ออกกลางคันเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนทําใหวัยรุนนําตนเองเขาศึกษาตอเพื่อพัฒนาใหตนเองเปนบุคคลที่มี

คุณภาพในสังคมตอไป 

 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช   

1.1 การสรางกิจกรรมการจัดการศึกษานอกระบบดวยแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

เพื่อเสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเองของวัยรุนที่ออกกลางคัน ควรคํานึงถึงยุคสมัยและเกมที่ไดรับความนิยมที่

เปลี่ยนแปลง ศึกษาทฤษฎี เอกสารที่เก่ียวของเพื่อเปนแนวทางในการสรางหรือพัฒนากิจกรรมและเกมการเรียนรูให

เหมาะสมกับความตองการและทันสมัย 

1.2 วัยรุนมีผลการตระหนักรูการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนทุกประเด็น การจัดกิจกรรมแตละ 

คร้ังพบวาวัยรุนมีการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนตามลําดับข้ันไมไดเกิดการเห็นคุณคาในตนเองสูงข้ึนไดในคร้ังเดียว 

หากเพิ่มเวลาการจัดกิจกรรมอาจทําใหการเห็นคุณคาในตนเองคงทนมากข้ึน 

 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยตอไป 

การวิจัยคร้ังตอไปควรมีการติดตามผลในระยะยาวเพื่อสรางความคงทนของการเห็นคุณคาในตนเองตอไป 
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