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0.81 วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป คํานวณหาคาความถี่ รอยละ 
คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test ทดสอบความแตกตางกอนและหลังการทดลอง 8 
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มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังสัปดาหที่ 8 นกัเรียนในกลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลง
ทักษะการใชเวลาวางดกีวากลุมควบคุมที่ระดับ .05 
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Purposes of this quasi-experimental research were to investigate effects of using 
folding paper innovations for learning on leisure skills both overall and each item of grade 
four students, and to compare leisure skills between the control and experiment groups. 
Subjects were 34 grade 4 students, male and female, studied at Wat Pai Tan School in the 
second semester of 2008 academic year. They were selected by the evaluation of leisure skill 
questionnaire, as well as match-paired sampling, in order to divide into control and 
experimental groups, 17 for each.  
 
 Research instruments were:- 1) the folding paper innovation for learning which was 
created by Kulaya Tantiphlachiva, including the integrated recreational activities of 
researcher; and 2) a self-administered questionnaire for assessing leisure skill, the index of 
congruence was in the range of 0.8-1.0 and the reliability (Cronbach method) was .81. Data 
were analyzed by using computer program to compute the frequency, percentage, mean, 
standard deviation, and t-test for testing the differences between before and after 8 weeks 
experiment.  
  
 Findings were found that the fourth grade students who participated in the innovation 
of folding paper for learning, both in overall and each item, got higher score in learning skill 
than before experiment at the statistical level of .05. Meanwhile after the eight week, students 
in the experimental group had better changed in leisure skill than the control group at .05 level.  
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คํานํา 
 

 เด็กไทยในยุคปจจุบันหรือยคุไรพรมแดนนั้น มีความแตกตางกับเด็กในอดีตเปนอยางมาก 
โดยเดก็ไทยสมัยอดีตนัน้มีคณุลักษณะทีเ่รียกวาเปน “คนดี”  คือ มีจิตใจงดงาม ยิ้มงาย เปนมิตร มี
น้ําใจเอื้อเฟอเผ่ือแผ เปนตน ทั้งนี้ส่ิงที่หลอหลอมใหเด็กไทยในอดีตมีคณุลักษณะเชนนี้ ก็เพราะวา 
สังคมไทยในอดีตนั้น เปนสังคมที่หลอหลอมหรือผลิตเดก็ไทยในเชิงการกําหนดคณุคา การเปนผู
สืบทอดศาสนา วัฒนธรรม จารีตประเพณี การเติบโตขึ้นมาเพื่อเปนการเปนพลเมืองดขีองประเทศ 
แตเมื่อเรามามองกลับกัน เดก็ไทยในยุค 2551 นี้ กลับมีคุณลักษณะทีแ่ตกตางไปจากเด็กไทยในอดีต
เปนอยางมาก คุณลักษณะของเด็กไทยในปจจุบันนีเ้ปนผลมาจากกระบวนการหลอหลอมทางสังคม
ที่ลมเหลว (กนกวรรณ, 2549: 1) โดยการสรางหรือผลิตเด็กไทยพันธุใหมใหมีคณุลักษณะตางๆ 
ดังตอไปนี้อยางไมตั้งใจ เชน เด็กไทยกลายเปนพวกบาวัตถุนิยม ใชของฟุมเฟอย ใชเวลาวางในทาง
ที่ผิด หรือแมแตลักษณะของการแสดงออกทั้งทางการกระทําและอารมณที่นับวันกจ็ะมีความรุนแรง
มากขึ้น จนกลายเปนเด็กกาวราว ใชความรนุแรงในการแกปญหา อีกทัง้ยังมีปญหาทีสํ่าคัญและควร
ไดรับการแกไขอยางเรงดวน เลน ปญหาวยัรุนกับยาเสพตดิ ปญหาสื่อลามกอนาจาร ปญหาเรื่อง
อินเตอรเน็ต การแชท เกมออนไลท หรือแมแตปญหาการพนันในกลุมเยาวชนทุกรูปแบบ 
(สํานักงานวิชาการดอทคอม, http://www.vcharkarn.com/include /vcafe/showkratoo. php?Pid= 
121965, 2551) 
 
 ศรีเรือน (2549: 2561-289) กลาววา วัยเด็กตอนปลาย อยูระหวางอายุ 9 – 12 ป วัยนีเ้หล่ือม
กับวยัเดก็ตอนปลาย ในระหวางนี้ถาเดก็คนใดมกีระสวนความเจริญเติบโตเร็ว ก็เขาสูวัยหนุมสาว
เร็ว เดก็สวนใหญยังคงสูงขึ้นและน้ําหนกัเพิ่มขึ้นอยางสม่ําเสมอ มีความเปลี่ยนแปลงทางกายบาง 
ภายในรางกายมีการเปลี่ยนแปลงของตอม โครงกระดกู สัดสวนทางกาย ซ่ึงไมปรากฏชัดเจนนกั 
เด็กแตละคนเขาสูวัยแตกเนือ้หนุมสาวไมพรอมกัน บางคนกําลังจะยางเขาวัยรุน เมื่ออายุ 11 ป บาง
คน 9 ป บางคน 12 ป ทั้งนี้สุดแตกระสวนความเจริญเตบิโตของแตละบุคคล ซ่ึงสอดคลองกับ 
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ทวีรัสมิ์ (2525: 191) ไดกลาวไววา เด็กชายจะยางเขาวัยกอนวยัรุนชากวาเดก็หญิงประมาณ 1-2 ป 
เมื่อเขาสูวัยแตกเนื้อหนุมสาวแลว ความเจริญเติบโตจะเปนไปอยางรวดเร็ว ความเปลี่ยนแปลงหลาย
อยางเกิดขึน้ทัง้ภายในรางกายและรางกายภายนอก ทําใหเกิดปญหาทางอารมณและสังคมขึ้น  
 
 เด็กไทยสมัยใหม ดวยเทคโนโลยีการติดตอส่ือสารสมัยใหม การถายเทวัฒนธรรมจากชาติ
ตะวนัตกเขามาไดอยางสะดวกสบายและรวดเรว็จึงทําให วิธีที่ถูกครอบงําโดยวัฒนธรรมเดิมอาจ
สงผลใหเด็กบางกลุมเปลี่ยนไป หรืออาจจะอยูในสภาวะที่เรียกวาการผสมกลมกลืน ดังนั้นเด็ก
นักเรียนโดยเฉพาะในชัน้เรยีนของสังคมเมือง ก็จะมีทั้งกลุมเด็กที่มีลักษณะการถูกครอบงําทาง
ความคิด และกลุมเด็กที่มีอิสระทางความคิดแบบตะวันตก (อุดม, 2546 :3 - 4) 
 
 แตในปจจุบันเด็กมีปญหาเพราะเด็กขาดซึ่งทักษะในการใชเวลาวางและปจจัยจากสภาพ
สังคมในปจจบุันที่เกื้อหนุนใหเดก็มีพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคไดงาย ดังจากขาว "ขโมยน็อตเสา
ไฟฟา" เพื่อแลกเงินเพยีงไมกีพ่ันบาท แตภาครัฐตองสูญเสียเงินหลายลานบาทเพื่อการซอมบํารุง 
ผนวกกับ "ขาวสังคมเสื่อมซ้ําซากอื่นๆ" ไมวาจะเปน "ลอกทองพระพทุธรูป" "ขโมยพระ" "ขโมย
มิเตอรน้ํา" "คลิป นักเรียนอมนกเขา" "ตํารวจฆา สห." จนมาถึง "สกอยเกิรล พาเดก็ ม.3 ขายตวั" ก็
ทําใหอด "สังเวชใจ" ในสภาพสังคมไทยทีดู่เหมือนจะตกต่ําถึงขั้นสุดสุดไมได (สุขุม, 2551:5) จาก
ขอความดังกลาว จะเหน็ไดวา เปนผลมาจากการที่เดก็ขาดทักษะการใชเวลาวาง 
 
 โดยเฉพาะเดก็นักเรียนในวยัช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จะเปนเด็กวัยเด็กตอนปลายซึ่งจะเปนวยั
แหงความขยันหมั่นเพยีร – ความรูสึกมีปมดอย (Industry VS. Inferiorty) ซ่ึงมีความสอดคลองกับ
ทฤษฏีของอีริสัน โดยอิริสันกลาววา วัยเดก็ตอนปลายจะเปนวยัของการวางรากฐานบุคลิกภาพอยาง
หนึ่ง (โยธิน และ คณะจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2533 : 188) อีกทั้งยังกลาวไววา เดก็ในวัยนี้มี
พัฒนานาการดานสติปญญาและดานรางกายอยูในขั้นนีท้ี่มีความตองการที่จะทํากจิกรรมตางๆ อยู
เสมอ ชอบเขียน ชอบอาน ขยันในการทํางานตางๆ และภาคภูมใิจในผลงานาที่ทําแลวประสบ
ผลสําเร็จ หากเด็กในวยันีไ้ดรับการกระตุนใหทําสิ่งตางๆ ใหกําลังใจในการทําจนสาํเรจ็จะเปนแรง
กระตุนใหเด็กเกิดความมานะพยายาม (พาสนา, 2548 : 37) โดยผูวจิัยไดนํานวัตกรรมกระดาษพับ
โดยอางอิงจากหนังสือนวัตกรรมกระดาษพบัซึ่งพัฒนาโดย กุลยา ตันติผลาชีวะ เปนตนแบบใน
การศึกษาคนควาและทดลอง 
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 การศึกษาการใชเวลาวาง (Leisure Education) เปนการบริการการใชเวลาวางอยาง
กวางขวางโดยเนนการพัฒนาเพื่อใหไดมาซึ่ง ความหลากหลาย ของความสัมพันธกบัทักษะการใช
เวลาวาง ทัศนคติและความรู จนสามารถใหผูเขารวมเกดิสติปญญาในการเลือกและเขาใจใน
กิจกรรมการใชเวลาวางในทางที่ดี จนทําใหเกิดประสบการณการใชเวลาวาง (Stumbo and Peterson, 
2004: 48) ดังนั้นการศึกษาการใชเวลาวางนั้น เปนสิ่งทีจ่ําเปนในกระบวนการคิดและสงผลตอ
พฤติกรรมในการเลือกใชเวลาวางใหมีความเหมาะสม อีกทั้งการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน เปน
กิจกรรมที่สรางความผูกพันในครอบครัว และสังคมเพื่อไปสูการกระทําของแตละบุคคล เพื่อการ
ผอนคลาย พักผอนหยอนใจ หรือการเพิ่มพนูความรู การเขารวมสังคม การออกกําลังกายอยางอิสระ
ตามความคิดสรางสรรคแหงตน ซ่ึงการใชเวลาวางนี้ เปนกิจกรรมที่มีจดุประสงคและสรางเสริมให
เกิดขึ้นในตนเอง (Cushman and Laidler, 1996) โดยมีกระบวนการในการเรียนรูทักษะการใชเวลา
วางโดยใหเกิดประสบการณอยางทันทีทันใด 
 
 ทักษะการใชเวลาวาง(Leisure skill) เปนกระบวนการทีพ่ัฒนาเอกัตบคุคลใหเขาใจการใช
เวลาวาง ความสัมพันธระหวางตนเองและสังคม พรอมกําหนดวิถีชีวิตของตนเองตามคานิยม ความ
ตองการ และเปาประสงคของตนเอง โดยยดึหลักการ การใชเวลาวางใหคุมคาหรือฉลาดในการใช
เวลาวาง (สุวิมล, 2550 ก: 1) อีกทั้ง Mundy (1998: 2-5) ไดกลาววา การศึกษาการใชเวลาวางเปน
มุมมองที่มีแบบแผนในการสอนความรูและทักษะโดยมีความหลากหลายของกิจกรรมหรือ
กระบวนการของการสอนอยางเฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับการใชเวลาวางโดยมีโอกาสภายใตเงื่อนไข
สําหรับการเขารวมผานโปรแกรมนันทนาการและโปรแกรมหลังเลิกเรยีน การปฏิบัตสิวนใหญใน
การศึกษาการใชเวลาวางเปนการใหความรู การสอนและ อะไรคือ “ความคุมคา” หรือ “ความฉลาด” 
ในการใชเวลาวาง ซ่ึงเปาประสงคการศึกษาการใชเวลาวางคือการทําใหบุคคลตางๆยกระดับ
คุณภาพชวีิตผานการใชเวลาวาง 
 
 รูปแบบการใชเวลาวางมหีลากหลายรูปแบบ แตจากการศึกษาของผูวิจยัพบวา นวัตกรรม
กระดาษพับเพือ่การเรียนรู เปนรูปแบบหนึ่งที่ควรนํามาใชเพื่อการพฒันาดานทกัษะการใชเวลาวาง 
เพราะนวัตกรรมกระดาษพบัเพื่อการเรียนรูเปนกิจกรรมที่กอใหเกิดความคิดสรางสรรค การใชเวลา
วางใหเกดิประโยชน การผอนคลายความตึงเครียด การฝกความอดทน การเพิ่มทักษะมือและนิว้มือ
ประสานงานกบัสมองในการประดิษฐ โดยมีขั้นตอนการทํากิจกรรมดังนี้ (กุลยา, 2551: 46-48) 
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1.  ขั้นสรางมโนทัศน 
2.  ขั้นพับกระดาษ 
3.  ขั้นพัฒนาผลงาน 
4.  ขั้นนําเสนอและสรุปการเรียนรู 
 
ผูวิจัยไดนํากิจกรรมพับกระดาษของ กุลยา ตันติผลาชีวะ มาเปนสื่อในการเรียนรูใน

การศึกษาการใชเวลา โดยบูรณาการกิจกรรมนันทนาการ ซ่ึง Gray and Greben  (อางถึงใน Kraus, 
2001: 42)  กลาววา นันทนาการเปนสภาวะอารมณ ภายในของแตละบุคคลที่เต็มไปดวยความรูสึก มี
สุขภาวะ และความพึงพอใจในตนเอง  ซ่ึงเปนความรูสึก  มีไมตรี ความบรรลุผล  ความเบิกบานใจ  
การเปนที่ยอมรับ  ความสําเร็จ  ความมีคุณคาของบุคคล และความเพลิดเพลิน  ซ่ึงเปนการแรงเสรมิ
ทางบวกในภาพลักษณของตนเอง นันทนาการเปนการตอบสนองไปสูประสบการณทางดาน
สุนทรียศาสตร การบรรลุผลตามเปาประสงคของบุคคล หรือผลตอบรับในทางบวกของบุคคลอื่นๆ 
มันขึ้นอยูกับกจิกรรม การใชเวลาวาง หรือการยอมรับทางสังคม  เขาในสวนของการนําเขาสู
กิจกรรมและสรุปผลกิจกรรม โดยเนนทักษะกระบวนการ ทักษะการวางแผน และทกัษะที่ใช
ประสบการณการใชเวลาวาง 
 
 หากเดก็ในวยันี้ขาดทักษะการใชเวลาวางจะทําใหเดก็ขาดการใชความรูในการใชเวลาวางที่
เปนประโยชน ขาดประสบการณการและความรูในการใชเวลาวางเพื่อเพิ่มคุณภาพชีวติ อีกทั้งยังไม
สามารถใชเวลาวางของตนใหบรรลุเปาประสงค ทําใหขาดการมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนในเวลาวาง 
(สุวิมล, 2550 ก: 5)    
 
 ดังนั้นผูวจิัยจึงเล็งเห็นความสําคัญ โดยเฉพาะประเทศญีปุ่นเปนประเทศที่ใหความสนใจ
เร่ืองการพับกระดาษอยางมาก และเปนความสามารถพิเศษที่คนญี่ปุนสามารถพับกระดาษเปนรูป
ตางๆ โรงเรียนอนุบาลในประเทศญี่ปุนไดกําหนดใหการพับกระดาษเปนกิจกรรมประจําวนัของเดก็ 
สําหรับประเทศไทยมีการนํามาใชบางแตนอย และยังไมมีผูใดไดศกึษาในเรื่องของโปรแกรม
การศึกษาการใชเวลาวางแบบกระดาษพับที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของเด็กนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 เพื่อจะนาํทักษะการใชเวลาวางนํามาพัฒนาเดก็และทําใหเด็กสามารถพัฒนาเปน
วัยรุนไดอยางคุณคาของสงัคมตอไป 
 



วัตถุประสงค 
 
 1.  เพื่อศึกษาผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลา
วางในภาพรวมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 
 2.  เพื่อศึกษาการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางราย
ดานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 

3.  เพื่อเปรียบเทียบทักษะการใชเวลาวางระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 

ประโยชนท่ีไดรับ 
 
 1.  เพื่อทราบถึงผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มตีอทักษะการใชเวลา
วางของนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 
 
 2.  เพื่อเปนขอมูลใหกับหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชนทีม่ีสวนเกีย่วของไดนําผลวิจยัไปใช
ใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 
 3.  เพื่อเปนแนวทางในการพฒันากิจกรรมการใชเวลาวางใหเปนประโยชนในการใชเวลา
วางในรูปแบบอื่น 
 

ขอบเขตการศกึษา 
 

 การวิจยัคร้ังนี้ เปนการวจิัยกึง่ทดลอง (Quasi – Experimental Research) เพื่อเปรียบเทยีบ
ทักษะการใชเวลาวางของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ระหวางกลุมทดลองที่ไดรับกิจกรรม
นวัตกรรมกระดาษพับและกลุมควบคุมที่ไมไดรับกิจกรรมใชนวตักรรมกระดาษพับ แตไดเขารวม
กิจกรรมจากทางโรงเรียนเปนปกต ิ
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ประชากรและกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย 
 
 1.  ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนทั้งเพศหญิงและเพศชาย จาํนวน 149 คน  
ที่ลงทะเบียนเรียนในชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดไผตัน  
แขวงสามเสนใน เขตพญาไท กรุงเทพมหานคร 
 
 2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย  
 
 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัคร้ังนี้ คอื นักเรียนทั้งเพศหญิงและเพศชายที่ลงทะเบยีนเรียน
ในชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวดัไผตัน จํานวน 34 คน ที่ไดมาจาก
การคัดกรองโดยใชแบบประเมินทกัษะเวลาวางที่ผูวิจยัสรางขึ้น แบงนักเรียนออกเปน  กลุมควบคุม 
17 คนและกลุมทดลอง 17 คน 
 
 3.  ระยะเวลาในการทดลอง 
 
 การทดลองครั้งนี้ทําการทดลองในภาคปลาย ปการศึกษา 2551 ใชระยะเวลาในการทดลอง 
8 สัปดาห 
 
 4.  เครื่องมือที่ใชในการศกึษา 
  
      4.1  ใชนวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรู 
 
      4.2  แบบประเมินทักษะการใชเวลาวาง 
 
 5.  ตัวแปรที่จะศึกษา   
   
      5.1  ตัวแปรตน (Independent Variable) คือ นวัตกรรมกระดาษพับเพือ่การเรียนรู 
 



 

7

      5.2  ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  คือ ทักษะการใชเวลาวาง 
 

นิยามศัพท 
 

 ทักษะการใชเวลาวาง หมายถึง ความสามารถในการใชเวลาวางที่แสดงใหเห็นถึง ทักษะ
กระบวนการ ทักษะการวางแผนและทกัษะที่ใชประสบการณการใชเวลาวาง 
 

นวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรู หมายถึง การบูรณาการกิจกรรมการพับกระดาษที่
บูรณาการ การทําการเรียนรูที่เกี่ยวของกับสิ่งที่พับ ซ่ึงพัฒนาโดย กุลยา ตันติผลาชีวะ(2551: 53-55) 
ประกอบดวยขั้นตอนการทาํกิจกรรม 4 ขัน้ตอน คือ ขั้นสรางมโนทัศน ขั้นพับกระดาษ ขั้นพัฒนา
ผลงาน ขั้นนําเสนอและสรุปการเรียนรู โดยบูรณาการกิจกรรมนันทนาการเขาในสวนการนําเขาสู
กิจกรรมและสรุปผลกิจกรรม 
 
 เด็กวัยเรียน หมายถึง นักเรยีนทั้งเพศหญิงและเพศชายทีล่งทะเบียนเรียนในชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดไผตัน  



การตรวจเอกสาร 
 

การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวคิดและงานวิจยัที่เกี่ยวของดังนี ้
 
1.  ทักษะการใชเวลาวาง 
 
2.  นวัตกรรมกระดาษพับ 
 
3.  เด็กวัยเรียน 
 
4.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
ทักษะการใชเวลาวาง 

 
ความหมายของการใชเวลาวาง 
  
 สํานักสงเสริมและพัฒนานันทนาการ (2546: 64-65) กลาวถึง  เวลาวางเปนสวนหนึ่งของ
ความตองการของรางกาย อีกสวนหนึ่งเปนการใชเวลาวางอยางมีความคิดสรางสรรค และเปนอิสระ 
ทั้งนี้เวลาวางประกอบดวย 3 สวน คือ การพักผอน การบันเทิง และการพัฒนาตนเอง หรือการใช
เวลาวางในทางสรางสรรค 
 
 ประพันธศิริ (2527: 12) ไดใหความหมายของ เวลาวา คือ เวลาที่เปนอิสระ ไมวาจะเปน
ความอิสระในหนาที่การงานหรือธุรกิจใดๆ ก็ตาม เปนเวลานอกจากการนอนหลับดวย ไดแบงเวลา
วางออกเปน 2 ประเภทคือ 
 
 1.  เวลาวางที่แทจริง (True Leisure) เปนเวลาที่ไมมีใครบังคับใหทํางานตางๆ หรือธุรกิจ
ตางๆ เปนเวลาอิสระ แตอาจจะทํางานหรือหาความสุขไดดวยความสมัครใจ 
 



 

9

 2.  เวลาวางเชิงบังคับ (Enforce Leisure) เปนเวลาวางที่ตนเองไมอยากจะมี แตถูกบังคับให
จําเปนตองมีเวลาวางเชนนี้เกิดขึ้น เชน เวลาวางหลังจากเกษียณอายุ เวลาวางจากการพักอยูใน
โรงพยาบาล 
 
 พิรุณณี (2547: 7) กลาววา คําวา เวลาวาง (Leisure) มาจากภาษาลาตินคือ Licere แปลวา 
การไดรับอนุญาต อิสระจากการงานหรือหนาที่ นอกเหนือจากงานประจํามีอิสระที่จะกระทําอะไร
ตามใจปรารถนาภาษาฝรั่งเศส แฝงมาจากคําวา Loisir หมายถึง เวลาวางและภาษาอังกฤษ License 
ไดรับอนุญาตจากสาธารณชนรวมทั้งคําวา Liberty ซ่ึงหมายถึง การเลือกอยางอิสระในยุคอารย
ธรรมกรีกและโรมัน ศัพทคําวา Scole หรือ Skole มีความหมายวา “Leisure” เวลาวางซึ่งใน
ภาษาอังกฤษใชคําวา School หรือ Scholar ซ่ึงความหมายเกี่ยวของสัมพันธกับเวลาวางและ
การศึกษาในโรงเรียน เชนเดียวกับคําวา Lycee ภาษาฝรั่งเศส หมายถึง โรงเรียนเปนรากศัพทที่มี
ความหมายในเรื่องของการศึกษาและเวลาวาง 
 
 สมบัติ (2542: 30) ไดสรุปความหมายของเวลาวาง คือ การเลือกอยางอิสระไมวาจะทํางาน
หรือไมก็ตาม เขารวมกิจกรรมเวลาวางใชในรูปแบบตาง ๆ เพื่อที่สงเสริมความตองการของบุคคล 
เพื่อใหคุณคาทางจิตใจ ผอนคลายความตึงเครียด พึงพอใจชวยใหสังคมอยูเย็นเปนสุข 
 
 Kraus (2001: 37) ใหความหมายของการใชเวลาวาง โดยมีมุมมองของการเขารวมการใช
เวลาวาง 4 มุมมอง ไดแก 
 
 1.  เวลาวางเปนรูปแบบการกระทําที่เกีย่วของกับพฤติกรรม ซ่ึงเวลาวางนั้นจะมีอยูใน 
กิจกรรมที่ทํา  ซ่ึงแตละกิจกรรมที่ทํานั้นจะมีความหมายในตัวมันเอง 
 

2.  เวลาวางจะมีความสัมพันธกับลักษณะงานที่ทํา  เพราะลักษณะงานบางอยางจะทาํใหเรา
เกิดความเพลดิเพลิน  และทาํใหไดรับผลประโยชนจากกจิกรรมที่ทํา 

 
3.  เวลาวางเปนสิทธิสวนบุคคล ซ่ึงบุคคลสามารถที่จะเขารวมในบริการนั้น ๆ ที่องคการได

จัดสรรค  โดยสามารถที่จะเลือกไดอยางอสิระ 
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 4.  เวลาวางเปนมุมมองที่แตกตางกัน ลักษณะของการเขารวมจะมีความแตกตางกันขึ้นอยู
กับความพรอมของแตละคนในดานตาง ๆ 
 
 Kelly (1997: 17-22) ช้ีใหเหน็วา คําวาเวลาวางนั้นมไีดหลายความหมายหรือวิธีที่ผูคนที่
ออกจากรูปแบบในการทํางานเพื่อทําใหเกิดความพึงพอใจในตัวเลือกที่เขาไดเลือกใชในเวลาวาง  
ซ่ึงแบงไว 6 ประเภทดังตอไปนี้ 
 
 1.  การใชเวลาวางอยางรอบคอบ  เวลาวางเปนสิ่งที่เหลือจากวงจรจากการทํางาน เปนความ
ตองการในการดําเนนิชวีิตและงานที่มีความเหมาะสม 
 
 2.  เครื่องมือทางสังคม  การใชเวลาวางมจีุดมุงหมายทางสงัคม เชน การบดําเพื่อรักษา
อาการปวย ซ่ึงนําไปสูการมปีฏิสัมพันธทางสังคม การพัฒนาทักษะและการเติมเต็มทางสังคม 
 
 3.  ระดับทางสังคม เชื้อชาติและอาชีพ  เวลาวางเปนการตัดสินใจจากปจจัยทางสังคมและ
วัฒนธรรม รูปแบบในการตดัสินใจจะถูกนําไปเปนพืน้ฐานในการวจิยันําไปสูการทาํนายการมีสวน
รวม แตไมไดหมายถึงการตัง้สมมุติฐานทางสังคม 
 
 4.  คุณภาพของเวลาวาง หมายถึง สภาวะที่เปนอิสระโดยมีเงื่อนไขที่สําคัญและการบรรลุ
ถึงเปาหมาย 
 
 5.  ไมมีผลประโยชน  เวลาวางมีจุดจบในตวัของมันเอง เวลาวางไมไดเปนการทํางานอีก
ประเภทหนึ่ง เปนการแสดงออกของตัวเองและแสดงความพึงพอใจของตนเอง 
 
 6.  เวลาวางคนพบไดจากทกุๆสถานที่และความแตกตางของการทํางานในเวลาวางมกัจะ
ถูกละเลยในความหมายที่เกีย่วกับคุณภาพของประสบการณที่ไดรับ การใชเวลาวางทีถู่กตอง คือ 
การเพิ่มอิสระของบุคคลในกิจกรรม 
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 อีกทั้ง Kelly (1997: 17-22)ไดแบงเวลาวางออกเปน 3 ประเภทดวยกนัคอื 
 
 1.  การใชเวลาวางในแงของเวลา    “เวลา” เปนทรัพยากรที่มนุษยทกุคนมีเทากันและเปน
ทรัพยากรที่ใชแลวหมดไป ไมสามารถนํากลับมาใชใหมได เวลาจึงเปนสิ่งที่สําคัญ ดังนั้นการใช
เวลานั้นจึงเปนสิ่งที่ตองใชความรอบคอบและความระมัดระวัง ไมเชนนั้นทรัพยากรที่มีคาที่สุด
อาจจะไมกอประโยชนใหกบัผูที่ใช  ซ่ึงการใชเวลานั้นจะขึ้นอยูกับการตัดสินใจ ความรูและ
ประสบการณในอดีตของบคุคลนั้นๆ การใชเวลาวางนั้นเปนเวลาวางทีเ่หลือจากการทํางานหรือ
อาจจะเรยีกวา “เวลาอิสระ” 
 
 2.  การใชเวลาวางในแงของกิจกรรม  การศึกษาหรือการสํารวจถึงกิจกรรมประเภทตาง ๆ 
ที่มนุษยใชในการประกอบกจิกรรม เชน การใชเวลาวางเปนการเลนเกมส การเลนกฬีาหรือดกูีฬา 
หรือกิจกรรมอื่นๆ อาจจะเปนไปตามวัฒนธรรม ความเจริญทางดานเศรษฐกจิและดานสังคมของ
ประเทศนั้นๆ  ซ่ึงกิจกรรมบางกิจกรรมก็เหมือนกับงาน แตไมใชงาน เชน การจัดปารตี้เพื่อสงเสริม
สินคาตัวใหม หรือการจัดกิจกรรมเพื่อใหลูกคาไดมารวมกิจกรรมกับทางบริษัทเพื่อเปนการตอบ
แทนใหกับลูกคา 
 
 3.  ประสบการณในการใชเวลาวาง  เวลานั้นเปนสิ่งสําคัญในการใชเวลาวางและการใช
เวลาวางดวยทศันคตินั้นกเ็ปนความคิดสวนตัว ไมวาจะเปนเวลาหรือกจิกรรมที่ทําก็แสดงใหเห็นถึง
การใชเวลาวางไดอยางชดัเจน ไมวาจะอยูในสถานการณใด เรากจ็ะพบวาตนเองนั้น มีสวนเกีย่วพนั
กับการใชเวลาวาง การละเลยการใชเวลาวาง เร่ิมจากการขาดความสนใจ ทั้งทางสภาวะทางจิตใจ 
การกําหนดเปาหมาย ทัศนคติ สภาวะแวดลอม ประสบการณ หรือการขาดความรูของผูใชเวลาวาง 
ดังนั้นการใชเวลาวางจึงไมใชเวลาหรือรูปแบบของกิจกรรม แตเปนตวัของผูกระทํา 
 
 การใชเวลาวางจึงไมแตกตางในรูปแบบของเวลาหรือสถานการณในเวลานั้น แตแตกตางที่
ประสบการณที่บุคคลนั้นๆไดรับจากในอดีต ทําใหการใชเวลาวางเปนสภาวะทางดานจิตใจที่อยูใน
จิตสํานึกของแตละบุคคล 
  

Kelly (1997: 23-25) ไดกลาวถึงการแบงกจิกรรมในเวลาวาง สามารถที่จะแบงประเภทของ
กิจกรรมเปน 3 ประเภท ดังนี ้
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      1  งานที่เปนประโยชน หนาที่ในครอบครัว หนาที่ที่มีตอสังคม และกิจกรรมที่มุงเนนใน
เร่ืองของการเติมเต็มในตัวเองหรือการแสดงออกในตัวเอง เขาไดแนะวาการใชเวลาวางนั้นเปนแค
เพียงกิจกรรมลําดับที่ส่ีขณะที่องคประกอบของหนาที่ในครอบครัวและกิจกรรมที่เปนระบบนั้นทํา
ใหกิจกรรมเหลานี้เปนแบบ “กึ่งกิจกรรมยามวาง” ส่ิงนี้นั้นดูจะสอดคลองกับการใหนิยามทางสังคม
กอนหนานี้ของบุคคลนั้นๆ 
 
      2  การใชเวลาวางเปนกิจกรรม นอกเหนือจากภาระหนาที่ในการงาน ครอบครัว และ
สังคม ซ่ึงบุคคลคนนั้นตั้งใจที่จะ พักผอน หาความเพลิดเพลิน หรือเพิ่มพูนความรูและการอยูรวม 
กันในสังคมโดยธรรมชาติ การออกกําลังกายอยางอิสระดวยความสามารถที่สรางสรรคของบุคคล
นั้นๆ 
 
      3  การใชเวลาวางนั้นเปนกิจกรรมที่มีความรูสึกที่มีจุดประสงค การกระทําบางอยางที่ได
เลือกกิจกรรมที่ไดถูกเลือกเพื่อส้ินสุดการปรับปรุงตัวเองในทางใดทางหนึ่ง การใชเวลาวางนั้น
ไมใชไมมีจุดประสงค แตจุดประสงคของมันก็เพื่อที่จะทําดวยความรูสึก ความเพลิดเพลิน หรือการ
พัฒนาตนเอง 
 
 ความสัมพันธระหวางเวลา กิจกรรมและประสบการณของเวลาวาง 
 
                                                       นอกเหลอืจากงาน 
                                                       ตัดสินใจอยางรอบคอบ 
 
                                                       มาจากกจิกรรม 
     มีจุดประสงคเหมือนกจิกรรม 
 
     ทัศนคติ 
     สุขภาวะ – สุขภาพ 
  
ภาพที่ 1   ความสัมพันธระหวาง เวลา กิจกรรมและประสบการณของเวลาวาง 
ท่ีมา  :  Kelly (1997: 22) 
 

เวลา 

กิจกรรม 

ประสบการณ 

 
เวลาวาง เปรยีบเสมือน 
คุณภาพของกจิกรรม 

ที่เกี่ยวของกับ 
อิสรภาพและ 

ความพึงพอใจภายใน
ของบุคคล 
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Nash  (1953 อางใน ประพนัธศิริ, 2527: 12) กลาวไววา เวลาวางหมายถึง เวลาอิสระจาก
การทํากิจกรรมที่จําเปนหลังจากการทํางานและเวลานอน และนนัทนาการหมายถึง การใชเวลาวาง
ใหเกิดประโยชน มีคุณภาพสําหรับเด็กๆ กิจกรรมเหลานนี้เราสามารถเรียกวา “การเลน” 
 
ประเภทและความสมดุลของกิจกรรมการใชเวลาวาง 
 

ความหลากหลายและความสมดุลในกิจกรรมเวลาวาง 
การจัดเวลาใหมีความเหมาะสม 

 
การพัฒนาใหมีความสามัคคี 

 
ความคิดสรางสรรค การมีสวนรวมในกิจกรรม 
การมีสวนรวมทางจิตใจและมีความสนุกสนาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2   ประเภทและความสมดุลของกิจกรรมการใชเวลาวาง 
ท่ีมา  :  สุวิมล  (2550 ข: 23 )  
 

- การอาน
หนังสือ 
- การเขียน 
- งาน
วรรณกรรม 
-วิทยาศาสตร 
- การใช
คอมพิวเตอร 

- ศิลปะ 
- ดนตรี 
- การวาดรูป 
- การแกะสลัก 
- แสดงละคร 

- เกมส 
-กิจกรรม
สโมสร 
- กิจกรรมทั่วๆ 
ไป 
 

- การฝกทาง
กาย 
-กีฬา 
- กิจกรรม
กลางแจง 
- การเตนรํา 

- การพักผอน 
- การพึ่งตนเอง 
- การประเมิน
ตนเอง 
- การชมงาน
ตางๆ 

การพัฒนาทาง
สติปญญา 

การพัฒนา
สุนทรียศาสตร 

การพัฒนาทาง
สังคม 

การพัฒนาทาง
กลไก 

การพัฒนาทาง
จิตใจ 
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 Neulinger  (อางถึงใน Kraus, 2001: 35)   ใหความหมายวา  การใชเวลาวาง  เปนการเขา
รวมกระทํากิจกรรมเพื่อจุดมุงหมายที่จะทําใหเกิดความเพลิดเพลินและเกิดความพึงพอใจ  และสิ่งที่
สําคัญคือ เปนสิ่งที่ทําใหพัฒนาไปในทางทีด่ีขึ้น  ซ่ึงความหมายของกจิกรรมที่ทําจะมีอยูในตวัมัน
เอง  ที่จะแสดงใหเห็นถึงความโดดเดน  และศักยภาพของคน ๆ นั้น 
 

Taylor (1987 อางใน พิรุณณ,ี 2547: 5) กลาววา คณุคาของเวลาก็เชนเดยีวกับทรัพยสินอื่นๆ 
ซ่ึงสามารถพิจารณาไดจากความตองการและการสนองตอบความตองการของมัน เวลานับเปน
ทรัพยสินที่ทรงคุณคาสูงสุดเมื่อเปรียบเทียบกับสิ่งอื่นๆ เปนทรัพยากรที่ไมสามารถหากลับคืนมาได
อีก นักวิทยาศาสตรไมสามารถหาสิ่งหนึ่งสิ่งใดมาทดแทนมันได และเมื่อเวลาของเราสูญสิ้นไปชีวิต
ของเราก็ผานไปดวย เวลาอาจจะดูผานไปอยางรวดเร็วสําหรับบางคน หรืออาจจะผานไปอยางชาๆ 
สําหรับคนอื่นๆ เนื่องจากเวลาถูกวัดดวยความสําเร็จในอดีต สําหรับบุคคลที่มองยอนหลังกลับไป
และไดเห็นจุดมุงหมายเพียงสองสามประการที่บรรลุผล กลาวคือ มีความสําเร็จเพียงสองสามอยาง
หรือมีเพียงสองสามครั้งที่พวกเขารูสึกภาคภูมิใจในสิ่งที่ไดทําได บุคคลเหลานี้จะรูสึกวาชีวิตถูกใช
อยางรวดเรว็จนเกินไปและรูสึกวาตัวเองถูกตอง แตสําหรับคนที่มองยอนกลับไปและรูสึกภาคภูมิใจ
ในความทรงจาํที่เต็มไปดวยกิจกรรมที่ประสบความสําเร็จ และการบรรลุผลตางๆ ก็จะรูสึกวา 
ตัวเองไดมีชวงชีวิตที่ยนืยาวและรวมไปถึงการมีช่ือเสียง เกียรติ และทรพัยอยางสมบูรณ 
 
 Lerbirf (1984 อางในพิรุณณี, 2547: 6) กลาวไววา เวลาของคุณมีคามากแคไหน - เวลาเปน
เงินเปนทอง เวลาเปนเหมือนทองในแงทีม่ันวัดเปนหนวยๆ ออกมาได อยางไรก็ตาม ในฐานะที่เวลา
เปนทรัพยากรที่มีคุณสมบัติที่ไมมีส่ิงใดเหมือน เราถูกบังคับใหใชเวลาในอัตราคงที่ เวลาที่เรามีอยู
นอยลงไปเรื่อยๆ ในอัตรา 60 นาทีตอช่ัวโมง 24ช่ัวโมงตอวัน และ 168 ช่ัวโมงตอสัปดาห เวลาเปน
ส่ิงที่ไมมีอะไรมาทดแทนได เราตางมีเวลาที่จํากัดเปนของทุกคนไป ดังนั้นทุกคนจะมส่ิีงหนึ่ง
เหมือนกนัหมดคือ เวลา เวลาเปนทรัพยากรที่มีคาสูง 
 
 การใชเวลาวางอยางมีจุดมุงหมาย  (พิรุณณ,ี 2547: 1-2) ดังนี ้
 
 1.  เกิดความพงึพอใจ 
 2.  สงเสริมสุขภาพ 
 3.  ผอนคลายความตงึเครียด 
 4.  สงเสริมการแสดงออก 
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 5.  ปรับปรุงสิ่งแวดลอม 
 6.  พัฒนาคุณภาพตนเอง ครอบครัว สังคมและประเทศชาติ 
 

สําหรับกิจกรรมการใชเวลาวาง มีลักษณะ (พิรุณณ,ี 2547: 2) ดังนี ้
 
 1.  กิจกรรมนัน้ตองเปนไปดวยความสมัครใจ 
 2.  กิจกรรมนัน้ตองกระทําในระหวางเวลาวาง 
 3.  กิจกรรมนัน้ตองทําใหเกดิความสดชื่นขึ้นและความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 4.  กิจกรรมนัน้ตองมีลักษณะเสริมสรางแนวความคดิอยางกวางขวาง 
 5.  กิจกรรมนัน้ควรเปนทีย่อมรับของสังคม 
 6.  กิจกรรมนัน้ตองสงผลดีตอรางกาย จิตใจ และศีลธรรม ใหกับผูเขารวมกิจกรรม 
 
ปจจัยท่ีมีตอการใชเวลาวาง 
 
 Russell (1996: 74)  กลาวถึงสถานภาพของแตละคนที่มอิีทธิพลตอปจจัยที่มีตอการเลือก
กิจกรรมการเขารวมการใชเวลาวาง  โดยมีปจจัยไดแก  
 
 1.  ระดับรายได  (Income) การที่คนเราจะเลือกกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งนั้นสิ่งที่จําเปน
จะตองพจิารณาถึงโอกาสที่จะเขาถึงในกิจกรรมนั้นกค็ือ ระดับรายไดของตนเอง  ทั้งนีร้ะดับรายได
จะมีผลตอชนดิของการเขารวม  กิจกรรมบางอยางจะตองมีคาใชจายที่สูง  เชน การทองเที่ยว การ
เดินทาง  ระดบัรายไดจะมีความสัมพันธกบัอาชีพที่เราทําเพราะอาชีพของคนเราจะแตกตางกันและ
ระดับรายไดกจ็ะแตกตางกนัทําใหกลุมคนที่มีรายไดต่ําจะตองเลือกกจิกรรมที่เหมาะสมกับ
สถานภาพของตนเอง 
 
 2.  อาชีพ (Occupation) ระดบัอาชีพเปนปจจัยหนึ่งที่ทําใหเราสามารถเลอืกกิจกรรมที่เขา
รวมการใชเวลาวาง  ซ่ึงในองคประกอบของหนาที่การทํางานจะสงผลไปถึงการเลือกกิจกรรมได
อยางเหมาะสมกับอาชีพ  ซ่ึงกลาวถึง  คนที่มีหนาที่การงานในระดับสงูจะมีรายไดสูง  เมื่ออาชีพกบั
รายไดสัมพันธกันก็จะทําใหเลือกกิจกรรมไดหลากหลายและสามารถจะซื้อบริการตาง ๆ ที่องคกร
ทางนันทนาการใหบริการ   สวนกลุมคนทีม่ีรายไดต่ําซึ่งมีอาชีพที่จะตองทํางานหนกั และมีช่ัวโมง
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การทํางานมาก  ทําใหมเีวลาวางนอย  ทาํใหเขาไมสามารถที่จะเลือกกจิกรรมไดหลากหลายเทาใด
นัก 
 
 3.  ระดับการศกึษา  (Education)  ระดับของการศึกษามีผลตอการเลือกเขารวมกิจกรรม
โดยตรง  เพราะการศึกษาจะทําใหเขาใจในกิจกรรมที่สามารถที่จะเขารวมการใชเวลาวาง  เนื่องจาก
การที่ไดรับประสบการณจากการอาน  การเขียน  ซ่ึงกอใหเกิดทัศนคตใินการเขารวมกิจกรรมตาง ๆ 
เพราะบุคคลที่มีการศึกษา  สามารถชวยใหเขาใจถึงประโยชนตาง ๆ ของการเขารวมและใหบุคคล
คนนั้นมีทัศนคติที่ดีในการเขารวมกิจกรรมการใชเวลาวาง  รวมทั้งความรูตอส่ิงแวดลอม 
 
 4.  ครอบครัวและเพื่อน   (Family  and  Friend)   สถานภาพของครอบครัวเปนโครงสราง
ทางสังคมของแตละคน  ที่สามารถจะพัฒนาทัศนคติของสัมพันธภาพในการเขารวมกิจกรรมตาง ๆ
ภายในครอบครัว  ซ่ึงการใชเวลาวางจะเปนการสงเสริมใหครอบครัวไดทํากิจกรรมรวมกัน  เพื่อเขา
เหลานั้นไดแลกเปลี่ยนประสบการณ  ซ่ึงกนัและกนัอันกอใหเกดิความเขาใจซึ่งกันและกัน  ทําให
ครอบครวัมีความอบอุนไมเกิดปญหา  และในทางกลับกนัในกลุมของครอบครัวที่แตกแยกจะมีผล
ใหบุคคลเหลานั้นเลือกในกิจกรรมที่ไมพึงประสงค  ไมมีสัมพันธภาพอนัดีของคนภายในครอบครัว
หรือเพื่อน 
 
 5.  ที่อยูอาศัย  (Residence)   ปจจัยหนึ่งของการเขารวมการใชเวลาวางเกี่ยวกับลักษณะภูมิ
ประเทศของลักษณะที่อยูอาศัย  ธรรมชาติและสิ่งที่ทําใหเขาถึงโอกาสของการใชเวลาวาง  เพราะใน
การเขารวมการเลือกกิจกรรมจะตองดใูหเหมาะสมระหวางกลุมผูเขารวมกับสถานทีท่ีจะเขารวมวา
เหมาะสมกนัหรือไม  โดยเฉพาะสิ่งอํานวยความสะดวกกับโปรแกรมการใหบริการ 
 
 6.  ศาสนา  (Religion)  เปนปจจัยหนึ่งที่มผีลตอการเขารวม  เพราะโครงสรางของศาสนา  
เชื้อชาติ เปนสิง่ที่จะตองคํานงึถึงขอจํากัด   เนื่องจากกิจกรรมบางอยางจะขัดตอความเชื่อและหลัก
ปฏิบัติในแตละเชื้อชาติ และแตละศาสนา  เชนในกิจกรรมบางอยางจะตองแตงกายใหเหมาะสมกบั
กิจกรรม ดังนัน้ทําใหผูเขารวมบางกลุมไมสามารถที่จะเขารวมได 
 
 7.   การปกครอง    (Government)   พฤติกรรมการเขารวมในกจิกรรมบางอยางนั้นขึน้อยู
กับนโยบายหรือกฎเกณฑทีไ่ดวางไวเพื่อใหผูเขารวมไดปฏิบัติอยางเหมาะสมและเกดิผลดีตอ
ผูเขารวมและองคกรที่ใหบริการการใชเวลาวาง  เชน การกําหนดอายขุองผูเขารวมในกิจกรรมตางๆ 
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ในสถานบันเทิง  การกําหนดจํานวนสมาชิกในการใหบริการสิ่งอํานวยความสะดวก  การกําหนด
เงินคาใชจายในการเขารวมกิจกรรมตาง ๆ ทําใหบุคคลไมสามารถเขารวมได 
 
 8.   ระบบการขนสงและการคมนาคม  (Transportation)   การเขารวมในกิจกรรมถาจะให
ผูเขารวมเกิดประโยชนสูงสุดจะตองมีองคประกอบที่สําคัญหลาย ๆ อยาง ซ่ึงระบบการคมนาคมก็
เปนอีกองคประกอบหนึ่งที่จาํเปนทีจะทําใหเราสามารถที่จะเขาถึงในกิจกรรมนั้นมากนอยเพียงใด  
เพราะในกิจกรรมบางอยางที่เขารวมจะตองมกีารเดินทางใชเวลานาน ซ่ึงถาระบบการคมนาคมไม
สะดวกจะทําใหเกิดผลหลายอยาง 
 
 9.   อาชญากรรม และภาวะสงคราม  (Crime  and  War)  ระดับของ ความปลอดภยัเปนสิ่ง
ที่จําเปนและสําคัญมากที่จะตองคํานึงถึง  ซ่ึงการเขารวมกิจกรรมของบคุคลจะตองมีความปลอดภยั
แกชีวติแลทรพัยสิน  และเปนที่สังเกตในพื้นที่ใดก็ตามที่มีสงครามหรือมีการกออาชญากรรมจะไม
คอยมีผูเขามาเขารวม  
 
 สํานักสงเสริมและพัฒนานันทนาการ (2546: 101-103) ไดแนะนําถึงการเลือกกิจกรรม
ตางๆ ที่ใชในเวลาวาง ควรคาํนึงถึงปจจัยตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
 
 1.  ประโยชนที่ไดรับ กิจกรรมที่จะเลือกทาํควรเปนกจิกรรมที่มีประโยชนอยางแทจริงตอ
ตนเองและสังคม เชน ทําใหสุขภาพแข็งแรงและสมบูรณขึ้น หรือผอนคลายความตึงเครียดแก
ตนเองทั้งยังพฒันาบุคลิกภาพตาง ๆ ของเราใหดยีิ่งขึ้น 
 
 2.  ควรลงมือประกอบกิจกรรมตาง ๆ ดวยตนเอง การเปนผูดูก็นับไดวาเปนการเขารวม
กิจกรรมอยางหนึ่งเหมือนกนั และชวยผอนคลายความตงึเครียดไดพอสมควร แตถาไดลงมือ
ประกอบเองยอมจะกอใหเกดิประโยชนมากกวา เชน การเลนกีฬาตาง ๆ นอกจากจะได 
ความสนุกสนาน ความเพลิดเพลิน ชวยผอนคลายความตงึเครียดจากการเลนนั้น ๆ แลว ยังชวย
พัฒนาระบบตาง ๆ ในรางกายใหทํางานไดดีมีประสิทธิภาพอีกดวย 
 
 3.  เวลาที่ใชในการประกอบกิจกรรม เวลาที่ใชประกอบกิจกรรมอาจจะไมเหมือนกนั ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับวาเวลาวางของแตละคนนั้นอยูในชวงไหน การประกอบกิจกรรมในเวลาวาง จึงเปนเรื่อง
ของแตละบุคคลที่จะตองเลือกใหเหมาะสมกับเวลาวางที่ตนเองมีอยู 
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 4.  สถานที่ที่เหมาะสมสําหรับประกอบกจิกรรมของแตละคน ควรคํานึงถึงความสะดวกใน
การใชหลาย ๆ ประการ เชน ความใกล – ไกลของสถานที่ ความสะดวกในการเดินทางที่จะไปถึง
สถานที่นั้น สถานที่นั้นเสียคาใชจายนอยกวา ถูกกวา หรืออาจจะไมตองเสียคาใชจายเลย สถานทีน่ั้น
มีมาตรฐานดี สะอาด ปลอดภัย ถูกสุขลักษณะ เปนตน 
 
 5.  คาใชจาย ควรจะเลือกกิจกรรมที่เสียคาใชจายนอยที่สุด หรือแทบไมตองเสียคาใชจาย
เลย กอนจะเลอืกประกอบกจิกรรมใด ๆ กต็าม ควรตองคํานึงถึงวาจําเปนตองใชเครือ่งมือหรือ
อุปกรณหรือไมและมากนอยเพยีงใด ตองเสียคาบํารุงรักษาตอปอกประมาณเทาใด และประการ
สําคัญที่สุดคือ สภาพฐานะทางการเงินอยูในฐานะที่จะเสียคาใชจายเพื่อส่ิงเหลานี้โดยไมเดือดรอน 
 
 6.  ความสนใจ ควรเลือกประกอบกจิกรรมที่สนใจจะทาํอยางแทจริง  จึงจะเพลิดเพลนิและ
สรางความพอในใหแกตนเอง การไดประกอบกิจกรรมที่สนใจจะทําใหสามารถเรียนรูกิจกรรมนั้น ๆ 
ไดเร็วและปฏบิัติกิจกรรมนัน้ไดผลดีมีประสิทธภาพมากกวาและใหคณุคาไดมากกวา 
 
 7.  ทักษะ การประกอบกิจกรรมใดก็ตามทีต่นเองมีทักษะ หรือมีความชาํนาญจะทําใหเกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลินไดมากกวา ดงันั้นจึงควรเลือกประกอบกิจกรรมที่ถนัดและทําไดดี 
อยางไรก็ตามก็อาจมีกิจกรรมที่ชอบและสนใจ ควรพยายามเรียนรู ฝกฝนกิจกรรมที่ชอบเพราะการ
ฝกมาก ๆ จะทาํใหเกิดทักษะไดภายหลัง ขอควรคํานึงคือ การเริ่มตนฝกกิจกรรมใดที่ยาก ๆ ไมควร
ยอทอ 
 
 8.  สุขภาพ บางคนอาจมีสุขภาพไมคอยดี ออนแอ ไมเหมาะสมในการประกอบกิจกรรม
บางประเภท การมีโรคประจําตัวบางอยางที่รายแรงอาจกลายเปนโทษและเปนอนัตรายไดมาก เชน 
ถาเปนโรคลมบาหมูไมควรวายน้ํา หรือเปนโรคหัวใจไมควรที่จะออกกําลังกายหนกั ๆ เปนตน 
 
 9.  กิจกรรมนัน้เหมาะสมสอดคลองกับงานที่ทํา บุคคลควรเลือกกิจกรรมใหสมดุลและ
สอดคลองกับงานที่ทํา เชน ถามีงานที่ทําตองใชสมองเครียด เปนงานทีต่องนั่งอยูกับที่หรือ 
นั่งนาน ๆ ควรออกกําลังกายกลางแจงที่ตองใชกําลังมาก ๆ แตถาหากงานที่ทําเปนงานหนักซึ่งตอง
ใชแรงงานมากอยูแลว เชน งานกอสราง งานเกษตร เปนตน ควรเลือกประกอบกิจกรรมที่เบา ๆ จึง
จะเหมาะสม เชน อานหนังสือ วาดภาพ เปนตน 
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 10.  กิจกรรมเดี่ยวหรือกิจกรรมกลุม การเลือกกิจกรรมประเภทเลนคนเดียวหรือเปนกลุม 
เปนสิ่งที่ตองคํานึงดวยเชนกนั ถาหากชวีิตประจําวนัตองจําเจ วุนวายอยูกับคนหมูมาก และตองการ
หาความสงบตามลําพัง ควรเลือกกิจกรรมประเภทเดี่ยว เชน อานหนังสือ เลนดนตรี เปนตน สําหรับ
ผูมีงานประจําประเภทตองโดดเดยีวอยูแลว ควรหนัมาประกอบกิจกรรมประเภทหมูเพราะจะไดมี
โอกาสพบปะสังสรรคกับคนหมูมากบาง เชน เลนกฬีาเปนทีม เขารวมวงดนตรี เปนตน 
 
 11.  ความปลอดภัย กิจกรรมบางอยางที่เสี่ยงภัยหรือมอัีนตรายมากเกินไป ควรจะไตรตรอง
เสียกอนจะเลอืก และควรหาทางปองกันไวลวงหนาแลวศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรมชนิดนั้นใหเขาใจ
อยางถองแท การเขาใจและรูจักใชกิจกรรมแตละชนดิจะชวยใหหาทางปองกันอันตรายและชวยลด
อันตรายที่อาจจะเกิดขึ้นได 
 
 12.  การเลือกประกอบกิจกรรมหลายอยาง นอกจากจะทําใหเกิดความเพลดิเพลินความ
สนุกสนานที่ตางกัน ยังทําใหสามารถไดรูถึงประสบการณเกีย่วกับกจิกรรมเหลานี้ไดอยางมากมาย
หลายประการอีกดวย 
 
 13.  กิจกรรมนั้นไมขัดตอศลีธรรมประเพณีอันดีงาม และผลประโยชนของบุคคลอื่น 
กิจกรรมที่ประกอบควรเปนกิจกรรมที่สังคมเห็นวาเหมาะสมดวย ไมควรเปนกจิกรรมที่กอใหเกิด
โทษตอตนเอง และสังคมหรอืไมขัดความสุขและไปทําลายความสุขของผูอ่ืน 
 
ประโยชนของการเขารวมการใชเวลาวาง 
 
 สํานกัสงเสริมและพัฒนานันทนาการ (2546: 101) กลาววา การใชเวลาวางใหเกิดประโยชน
ในบางครั้งทําไดยาก ซ่ึงบางคนก็ไมรูหลักที่ถูกตอง ประกอบกับสภาพแวดลอมที่แตกตางกันทําให
มีเวลาวางไมเหมือนกัน หลักการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนคือ การไดประกอบกิจกรรมที่ตนพึง
พอใจซึ่งจะทําใหเกิดประโยชนขึ้นในเวลาวาง โดยกิจกรรมนั้นอาจชวยพัฒนาสิ่งตางๆ ในตัวคน
และสังคมไวเปนอยางดี กิจกรรมการใชเวลาวางที่ใหเปนประโยชนมีหลากหลายกิจกรรมดวยกัน 
ซ่ึงเราสามารถเลือกกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือหลาย ๆ อยาง ตามความสมัครใจ ความพอใจของ
ตนเอง และควรพิจารณาเลือกแตเฉพาะที่เห็นวาเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด   
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 ประโยชนในการใชเวลาวาง (พิรุณณ,ี 2547: 2-3) มีดังนี้ 
 
 1.  ประโยชนตอตนเอง ทําใหคนเรามีสุขภาพที่ดีทั้งทางกายและจิตใจ เนื่องจากใน
ชีวิตประจําวันของแตละคนเต็มไปดวยส่ิงดํานวยความสะดวกมากมาย จึงทําใหคนเราละเลยตอการ
ออกกําลังกาย รางกายจึงไมมคีวามแข็งแรงสมบูรณและทรุดโทรมไดงาย เชน กจิกรรมในดานการ
ออกกําลังกายจึงชวยสงเสรมิใหรางกายมสีมรรถภาพทางกายสูงขึ้น สวนทางดานจิตใจก็ไดพักผอน
ทําใหคลายความตึงเครียดลง ลดความวิตกกังวล สามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมหรือ
ทํางานตางๆ ไดดีขึ้น ทั้งยังเปนการสงเสริมใหเกิดความคิดริเร่ิม กระตุนใหมีความแสดงออก และ
ชวยเพิ่มพูนความรู ทักษะ ความชํานาญในการปฏิบัติงาน ตามความถนัดและความสนใจของแตละ
บุคคล 
 
 2.  ประโยชนตอครอบครัว การใชเวลาวางบางอยางนอกจากจะใหความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ทําใหชีวติครอบครัวเปนสุขและอบอุน เชน การปลูกตนไม ทําสวนครัว วาดภาพ เขยีน
การตูน สะสมแสตมป และยงัอาจเพิ่มรายไดใหแกครอบครัวทางออมอีกดวย และในบางครั้งก็มี
สวนชวยใหสมาชิกในครอบครัวมีความใกลชิดกันมากขึ้นอันเปนเพิม่ความรัก ความอบอุนแก
ครอบครัว จากการที่ใชนนัทนาการเปนสือ่กลาง 
 
 3.  ประโยชนตอสังคม 
 
      3.1  กอใหเกิดความรกัใครกลมเกลียวกนั ในการทํากจิกรรมรวมกนัเพื่อน
สาธารณประโยชน ชวยใหมคีวามเหน็อกเห็นใจซึ่งกันและกัน 
 
      3.2  สงเสริมความเปนพลเมืองดี การที่ชุมชนไดมีโอกาสใชเวลาวางกันใหเกดิประโยชน
โดยเขารวมกิจกรรมยามวางเปนการเพิ่มคณุธรรมแกบุคคลที่เขารวมกจิกรรมนั้นๆ ทาํใหเขาเหลา
นั้นมีความรับผิดชอบ มีน้ําใจ ลดความเหน็แกตวัลง 
 
      3.3  สงเสริมใหเกิดมิตรภาพและสันตภิาพ การที่บุคคลใหมีโอกาสรวมกิจกรรมกนั ทํา
ใหสรางความเขาใจที่ดีตอกนั และลดชองวางระหวางสถานภาพที่แตกตางกันได สรางความเปน
มิตร เพื่อนําไปสูขอตกลงที่กอใหเกิดประโยชนรวมกนั ความสุขความสงบของสังคมก็จะเกิดขึน้ 
เชน การเลนกฬีาเพื่อเชื่อมความสามัคคี การจัดนิทรรศการ และการจัดแสดงของโรงเรียน เปนตน 
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      3.4  ลดปญหาการประพฤติผิดศีลธรรมหรือปญหาอาชญากรรม เพราะเด็กและเยาชน
รูจักใชเวลาวางในการพัฒนาลักษณะนิสัยของตนใหเปนที่พึงปรารถนาตอสังคม 
 
 สํานักสงเสริมและพัฒนานันทนาการ (2546: 65) กลาวไววา การใชเวลาวางมีความสาํคัญ
อยางยิ่ง เพราะเปนชวงที่บุคคลใชเวลาเพื่อตนเองที่หลังจากเสร็จจากการทํางานประจาํและการทํา
กิจกรรมที่ผูกมัดตางๆแลว นอกจากนั้นการใชเวลาวางยงัชวยสรางพื้นฐานของคนเกีย่วกับความ
ตองการ และที่สําคัญยิ่งไปกวานัน้ การทีบุ่คคลไดเขาไปมีสวนรวมในกิจกรรมที่เกีย่วกับการออก
กําลังกาย การเลนกีฬา ศิลปะ วิทยาศาสตร และธรรมชาติตางๆ จะทําใหเขาเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ไดผอนคลายความตึงเครียด มีโอกาสแสดงความสามารถพิเศษ และมีความเปนอิสระ 
ซ่ึงสิ่งเหลานี้เปนความตองการของมนุษยที่อยูในสังคมตางๆ ทั่วไป การใชเวลาวางจึงมีบทบาท
สําคัญตอคนทุกหนทกุแหง ทั้งในเมืองและชนบทและยงัชวยเสริมสรางความสัมพนัธอันดีระหวาง
ประชาชนของประเทศชาติ และของโลกอีกดวย 
  
อุปสรรคในการใชเวลาวาง 
 
 สมบัติ (2542: 30) ไดกลาวถึงอุปสรรคในการใชเวลาวาง ดังนี ้
 
 1.  มนุษยทกุคนมีขอจํากัดหรือขีดจํากัดทางดานรางกาย จิตใจและทางสังคม 
 
 2.  ขอจํากัดในการเลือกทางดานสภาพแวดลอม เชน ครอบครัว  กลุมเพือ่น  วัฒนธรรมและ
แหลงทรัพยากร 
 
 3.  การเลือกกจิกรรมมีขีดจํากัดในการยอมรับทางสังคม 
 
 4.  คุณคาทางการเลนลดลง ในเมื่อการใชเวลาวางเริ่มกลายเปนการทํางาน 
 
 5.  โอกาสที่จะสรางประสบการณสูงสุด ความตื่นเตนทาทายและบกุเบกิมีขีดจํากดัสําหรับ
ชนกลุมใหญ 
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 จากการศึกษาความหมายของเวลาวาง  ผูวจิัยไดสรุปความหมายของการใชวางไววา  เวลาที่
นอกเหนือจากการทํางานและเวลาที่นอกเหนือจากการนอน โดยการใชเวลาวาง  เปนการเขารวม
กระทํากจิกรรมเพื่อจุดมุงหมายที่จะทาํใหเกิดความเพลิดเพลินและเกิดความพึงพอใจโดยมีความ
สมัครใจการเขารวมกิจกรรมซึ่งไมหวังสิ่งตอบแทนและไมผิดตอวัฒนธรรมทางสังคมหรือกฎหมาย 
 
ความหมายของทักษะการใชเวลาวาง 
 
 Mundy (1998: 59-62) กลาวไววา ทักษะการใชเวลาวางเปนหนึ่งในกระบวนการของ
โปรแกรมการศึกษาการใชเวลาวางโดยโปรแกรมการศึกษาการใชสามารถแบงองคประกอบได
ดังตอไปนี ้
  
 1.  การรูถึงการใชเวลาวาง 
 2.  การรูจักตนเอง 
 3.  การตัดสินใจ 
 4.  ทักษะการใชเวลาวาง  
 5.  ปฏิสัมพันธทางสังคม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3  กระบวนการของการศึกษาการใชเวลาวาง 
ท่ีมา  :  Mundy (1998: 59) 

รูถึงการใชเวลาวาง 
1 

การตัดสินใจ 

3 

รูจักตนเอง 
2 

ปฏิสัมพันธทางสังคม 

5 

ทักษะการใชเวลาวาง 

4 

ปจจัยนํา 
(Input) 

กระบวนการ 
(Process) 

ผลที่ไดรับ 
(Output) 
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สุวิมล  (2550 ก: 5) ไดใหความหมายของปจจัยนําและผลที่ไดรับในกระบวนการของ
การศึกษาการใชเวลาวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

ภาพที่ 4  ความหมายของปจจัยนําและผลที่ไดรับในกระบวนการของการศึกษาการใชเวลา      
วาง 

 ท่ีมา  :  สุวิมล  (2550 ก: 5)    
 
องคประกอบและหัวขอของการศึกษาการใชเวลาวาง 
 
 Mundy (1998: 60) ไดแบงองคประกอบและหวัขอของการศึกษาการใชเวลาวางออกเปน  
5 ดาน ดังตอไปนี้ 
 

1.  การรูถึงการใชเวลาวาง 
 
      1.1  เวลาวาง 
      1.2  ประสบการณการใชเวลาวาง 
      1.3  ความสัมพันธที่มีตอบุคคล 
      1.4  ความสัมพันธที่มีตอคุณภารชวีิต 
 

ปจจัยนํา 
บุคลากรที่ใหบริการการ
ใชเวลาวาง สามารถ-
ออกแบบประสบการณ
การเรียนรูไปสูผลของ
การศึกษาการใชเวลาวาง 

ผลท่ีไดรับ 
- ใชความรูการใชเวลาวางและ
ประสบการณการใชเวลาวางเพื่อเพิ่ม
คุณภาพชีวิตในเวลาวาง 
- สามารถใชความรูในการตัดสินเพื่อ
เพิ่มคุณภาพชีวิตในระหวางเวลาวาง 
- สามารถกํากับประสบการณ การใช
เวลาวางของตนใหบรรลุเปาประสงค 
- มีปฏิสัมพันธและเกี่ยวของกับคน
อื่นระหวางเวลาวางและสอดคลองกับ
เปาประสงคในการใชเวลาวาง 

กระบวนการ 
ของการศึกษา 
การใชเวลาวาง 



 

24

      1.5  ความสัมพันธที่มีตอสังคม 
      1.6  ความสัมพันธวิถีชีวติของแตละคน 
 
 2.  การรูจักตนเอง 
 
      2.1  ความสนใจ 
      2.2  ความสามารถ 
      2.3  ความคาดหวังจากเวลาวาง 
      2.4  คุณภาพของประสบการณ 
      2.5  เปาประสงคในการใชเวลาวาง 
      2.6  คุณคา 
      2.7  ความตองการ 
 
 3.  การตัดสินใจ 
 
      3.1  ขอมูล 
      3.2  มีตัวเลือก 
      3.3  ผลลัพธที่อาจเกิดขึ้นหรือรางวัล 
      3.4  สามารถที่จะทํางานรวมกันได นําไปประเมินผลดวย 
 
 4.  ทักษะการใชเวลาวาง  
 
      4.1  ทักษะกระบวนการ 
      4.2  ทักษะการวางแผน 
      4.3  ทักษะที่ใชประสบการณการใชเวลาวาง 
 
 5.  ปฏิสัมพันธทางสังคม 
 
      5.1  การสื่อสารโดยการใชคําพูด 
      5.2  การสื่อสารโดยไมใชคําพูด 
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      5.3  รูปแบบในการปฏิสัมพันธของประสบการณการใชเวลาวาง 
 

 
 
ภาพที่ 5  องคประกอบและหัวขอของการศึกษาการใชเวลาวาง 
ท่ีมา  :  Mundy (1998: 60) 
 
 Mundy (1998: 61-62) ไดอธิบายถึงการนําสงขอมูล  กระบวนการและสวนประกอบยอย
ของทักษะการใชเวลาวางไวดังตอไปนี ้
 
 1.  ระบุ รวบรวม และประยกุตขอมูลตาง ๆ ในการใชเวลาวางและประสบการณการใชเวลา
วาง 
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 2.  ระบุทางเลือกและใชทางเลือกนั้นในการตัดสินใจที่มคีวามสอดคลองกับการใชเวลาวาง
และประสบการณการใชเวลาวาง 
 
 3.  ระบุผลลัพธที่อาจจะเกิดขึ้นของทางเลือกในการใชเวลาวางในแตละทางเลือก 
 
 4.  ตัดสินใจเลอืกใชเวลาวางที่สอดคลองกับการตระหนกัถึงตนเอง 
 
 5.  ประเมินผลทางเลือกการใชเวลาวางนัน้ 
 
ความหมายของของโปรแกรมการศึกษาการใชเวลาวาง 
 
 Mundy (1998: 3-6) ไดกลาววา การศึกษาการใชเวลาวางเปนมุมมองที่มีแบบแผนในการ
สอนความรูและทักษะโดยมีความหลากหลายของกิจกรรมหรือกระบวนการของการสอนอยาง
เฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับการใชเวลาวางโดยมโีอกาสภายใตเงื่อนไขสําหรับการเขารวมผานโปรแกรม
นันทนาการและโปรแกรมหลังเลิกเรียน การปฏิบัติสวนใหญในการศึกษาการใชเวลาวางเปนการให
ความรู การสอนและ ความรูเกี่ยวกับ “ความคุมคา” หรือ “ความฉลาด” ในการใชเวลาวาง ซ่ึง
เปาประสงคของการศึกษาการใชเวลาวางคือการทําใหบคุคลตาง ๆ ยกระดับคุณภาพชีวิตผานการใช
เวลาวาง 
 
 สุวิมล (2550 ก: 1) ไดใหความหมายของการศึกษาการใชเวลาวาง คือ การสอนให
ประชาชนมีความรูและทกัษะในกิจกรรมตางๆ และเปดโอกาสใหเขารวมโปรแกรมนนัทนาการ อีก
ทั้งยังเปนกระบวนการที่พฒันาเอกัตบุคคลใหเขาใจการใชเวลาวาง ความสัมพันธระหวางตนเอง
และสังคม พรอมกําหนดวิถีชีวิตของตนเองตามคานิยม ความตองการ และเปาประสงคของตนเอง 
โดยยดึหลักการใชเวลาวางใหคุมคาหรือฉลาดในการใชเวลาวาง 
 
 การศึกษาการใชเวลาวาง (Leisure Education) เปนกระบวนการที่สําคญัเพราะเปน
การศึกษาทีว่าดวยการเสริมสรางวิถีชีวิตของคนใหเปนชวีิตที่กระฉับกระเฉง (Active Life Style) 
ไมใชชีวิตแหงความถดถอย (Passive Life Style) โดยมีลักษณะของการศึกษาการใชเวลาวางจะมุง
ประเด็นหลัก 3 ประการคือ การศึกษาการใชเวลาวางเพือ่สมรรถภาพ การศึกษาการใชเวลาวางเพือ่
พัฒนาชีวิตและการศึกษาการใชเวลาวางเพื่อการสมาคม (สุวิมล, 2541: 94) 
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 Peterson และ Gunn ( อางใน สุวิมล 2550 ก: 2) ไดใหความหมายของการศึกษาการใชเวลา
วาง คือ เปนการใหบริการที่เนนการพัฒนา และการไดมาซึ่งการใชเวลาวางที่หลากหลายที่เกีย่วของ
กับทักษะ ทัศนคติและความรู 
 
 NRPA ( อางใน สุวิมล 2550 ก: 2) ไดใหความหมายของการศึกษาการใชเวลาวาง คือ เปน
กระบวนการทีป่ระชาชนยอมรับวา การใชเวลาวางเปนความหมายที่แตละคนพึงพอใจ และเกิด
ความคุนเคยกบัโอกาสของการใชเวลาวาง เขาใจถึงผลกระทบของการใชเวลาวางที่มีตอสังคม และ
ตัดสินใจในพฤติกรรมการใชเวลาวางของตนเอง 
 
ความตองการและคุณคาของการศึกษาการใชเวลาวาง 
 
 สุวิมล  (2550 ข: 24) สรุปถึงความตองการและคุณคาของการศึกษาการใชเวลาวางประกอบ
ไปดวย 
  
 1.  ความรู 
 2.  คุณคา 
 3.  ทักษะ 
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ภาพที่ 6   ผลที่เกิดจากพฤตกิรรมการใชเวลาวางโดยผานการศึกษาการใชเวลาวาง 
ท่ีมา  :  สุวิมล  (2550 ข: 24)  
 
 
 
 
 
 

การประเมินคา 
สถานะ        
ทัศนคติ 

 

แรงจูงใจ 

การพัฒนาทาง 
ดานสังคม 

การพัฒนา
สุนทรียศาสตร 

การพัฒนาทาง 
ดานสติปญญา 

การพัฒนา
ทางดานรางกาย 

การพัฒนา
ทางดานจิตใจ 

การใชเวลาวาง
อยางเฉพาะเจาะจง 

ความรู ทักษะ คุณคา 

ประสบการณ 
โอกาส 

โปรแกรม 
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คุณลักษณะของบุคคลท่ีผานการศึกษาการใชเวลาวาง 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 7   คุณลักษณะของบคุคลที่ผานการศึกษาการใชเวลาวาง 
ท่ีมา  :  สุวิมล (2550 ก: 6)    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    รูตัวในการใชเวลาวาง 

    ตัดสินใจเขารวมการใชเวลาวาง 

  เขาใจในการกําหนดสิ่งที่ตนเองกระทํา 

  ซาบซึ้งการใชเวลาวาง 

แสดงถึงการมีทักษะในกิจกรรมนันทนาการ 

แสดงออกถงึการมีทักษะปฏิสัมพันธทางสังคม 

 ใชทรัพยากร การใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 

ประสบการณในการใช 
เวลาวางอยางมีความหมาย 
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ลักษณะองคความรูของการใชเวลาวาง 
 

สุวิมล  (2550 ข: 7)   กลาวถึงองคความรูของการศึกษาการใชเวลาวางดังนี ้
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 8  องคความรูการศึกษาการใชเวลาวาง 
 ท่ีมา  :  สุวิมล  (2550 ข: 7)    
 

สุวิมล (2550 ก: 5)  กลาวถึงคุณลักษณะของการศึกษาการใชเวลาวางดังนี ้
 

 1.  สิทธิมนุษยชน 
 
      1.1  มีอิสรภาพ 
      1.2  การปกครองตนเอง 

องคความรูการศึกษาการใชเวลาวาง 

สงเสริมสุขภาพ 

สนามเด็กเลน 

ผูสูงอายุ 

การทองเที่ยวและการเดินทาง 

นันทนาการกลางแจง 

การบําบัด 

การใหการปรึกษาการใชเวลาวาง 

นันทนาการบําบัด 
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      1.3  มีตัวเลือกในการตัดสินใจ 
 
 2.  ความสมดลุและประสบการณ 
 
 3.  กําหนดจะทําสิ่งใดดวยตนเอง 
 
 4.  กระบวนการที่มีการเปลี่ยนแปลง 
 
      4.1  ความรู 
      4.2  ทักษะ 
      4.3  การตระหนกัรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ 9  คุณลักษณะของการศึกษาการใชเวลาวาง 
 ท่ีมา  :  สุวิมล  (2550 ก: 4)    
 

สิทธิมนุษยชน 
1. มีอิสรภาพ 
2. การปกครองตนเอง 
3. มีตัวเลือกในการตัดสินใจ 

 
กําหนดจะทําสิ่งใด 

ดวยตนเอง 

 
ความสมดุล 

และประสบการณ 

กระบวนการทีม่ีการ
เปลี่ยนแปลง 

1. ความรู 
2. ทักษะ 
3. การตระหนกัรู 

การศึกษาการใช
เวลาวาง 
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 จากการศึกษาความหมายของโปรแกรมการศึกษาการใชเวลาวาง ผูวจิัยไดสรุปความหมาย
ของโปรแกรมการศึกษาการใชเวลาวางไววา เปนกระบวนการที่จะทําใหเกิดความรู ทักษะ และ
ประสบการณในการใชเวลาวาง ทําใหทราบถึง “คุณคา” ในการใชเวลาวางใหเกดิประโยชนกับ
ตนเอง สังคมและไมผิดตอกฎหมายทีไ่ดบัญญัติขึ้น ซ่ึงเปาประสงคของการศึกษาการใชเวลาวางคือ
การทําใหบุคคลตาง ๆ ยกระดับคุณภาพชีวติผานการใชเวลาวาง 
 
 ดังนั้นทกัษะการใชเวลาวาง หมายถึง ผลที่ไดรับจากกระบวนการของการศึกษาการใชเวลา
วาง ซ่ึงประกอบดวย ทักษะกระบวนการ ทกัษะการวางแผนและทักษะที่เกิดประสบการณจากการ
ใชเวลาวาง 
 

นวัตกรรมกระดาษพับ 
 

 คําวา “นวัตกรรม” นั้นในปจจุบันมีปรากฏอยูทั่วไปทั้งในหนาหนังสือพิมพและใน
จอโทรทัศนแทบทุกวันจนดาษดื่น เหมือนเปนแฟชั่นทางดําพูดของนกัวิชาการ หรือโวหารของ
บรรดาขาราชการของนักการเมือง หากหาขอมูล(Search) คําวา “นวัตกรรม” ใน Google เราจะพบ
ขอมูลทั้งหมดประมาณ 67,000รายงาน แตหากเปลี่ยนมาคนหาคําวา “Innovation” จะพบรายการ
มากถึง 32,100,000 รายการ จากขอมูลดังกลาวยอมสะทอนความตื่นตวัและระดับการรูจักรับรูที่
แตกตางกันระหวางชาวไทยกับชาวตางประเทศ เพราะวามีความแตกตางในแงการรับรูเกือบ 500 
เทา (ปรีดา และ คณะ, 2548 : 15) 
 
ความหมายของนวัตกรรม 
 

ความสามารถในการคิดสรางสรรคของมนุษย ผนวกกับความพากเพียรอุตสาหะไดรังสรรค
ส่ิงใหมๆออกมาในโลกอยูตลอดเวลา เราเรียกสิ่งใหมทีเ่กิดขึ้นนีว้า “นวัตกรรม” นวตักรรมตรงกับ
คําวา “innovation” ในภาษาอังกฤษ โดยทีใ่นภาษาอังกฤษคํากริยาวา innovate นั้นมีรากศัพทมาจาก
คําภาษาลาตินวา innovare ซ่ึงแปลวา “to renew” หรือ “ทําขึ้นมาใหม” คนทั่วไปมักจะเขาใจผิด คิด
วานวัตกรรมเปนคําที่เกี่ยวของเฉพาะสิ่งใหมๆที่เกิดขึ้นในวงการดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ซ่ึงในเรื่องนี้สมเด็จพระเทรตันราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ไดทรงอธิบายไวในการแสดงปาฐกถา
เร่ือง “เทคโนโลยี นวัตกรรม กับการพัฒนาประเทศ” ในการประชุมประจําปของสํานักงานพัฒนา



 

33

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) เมื่อวนัที่ 30 มีนาคม 2542 มีใจความตอนหนึ่งวา 
(ประพนธ, 2547 : 1) 

 
 ... คนเรานั้นจะตองมี นวัตกรรม คือตอง innovative หรือตองรูจักสรางสรรค ตอง

มีความพรอมที่จะกาวไปขางหนา ปรับตัวใหทันกับความเปลี่ยนแปลงของโลก แต
วาก็ตองสามารถปรับโลกใหเหมาะสมสอดคลองกับความเปนอยูหรือความพอใจ
ความสุขสบายของตวัเองเหมอืนกนั ตองแกปญหาดวยความคิด พอทางหนึ่งตันก็
ตองหาทางใหม ไมงอมืองอเทายิ่งใน ภาวะวิกฤต ยิ่งตองการนวัตกรรม ซ่ึงไม
เฉพาะแตนวตักรรมทางเทคโนโลยีเทานั้น หากแตเปนนวัตกรรมของทัง้ระบบ
โดยรวม ตั้งแตสังคม เศรษฐกิจ และวิถีชีวิตหรือวฒันธรรม... 

 
 นวัตกรรม หมายถึง ส่ิงใหม ที่เกิดจากการใชความรูและความคิดสรางสรรค ที่มีประโยชน 
ตอเศรษฐกิจและสังคม (สํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ. http://www.nia.or.th/, 2551) 
 
 นวัตกรรม หมายถึง การนําสิง่ใหมๆ  เขามาเปลี่ยนแปลงเพิม่เติมวิธีการทีท่ําอยูแลว เพื่อให
ใชไดผลดียิ่งขึน้ (บุญเกื้อ, 2542 : 13) 
 
 ปรีดา และ คณะ (2548, 15 อางถึงใน พจนานุกรมฉบับออกฟอรด) ไดใหความหมายของคํา
กิริยา Innovate ไววา ทําการเปลี่ยนแปลงในสิ่งที่มีอยูแลวโดยเฉพาะโดยการใชวิธีการใหม ความคิด
ใหมหรือผลิตภัณฑใหม 
 
 นวัตกรรม หมายถึง ความใหมในดานตางๆ อาจเปนแนวคิดใหม ทฤษฏีใหม วิธีในการ
ดําเนินการใหมๆ เทคนิคใหมๆ รวมทั้งการนําเสนอสาระดวยส่ือใหมๆ  (จันทรเพ็ญ, 2549) 
 
ความหมายของนวัตกรรมกระดาษพับ 
 
 กุลยา  (2551) ไดใหความหมายของนวัตกรรมกระดาษพบัไววา เปนกจิกรรมที่พัฒนางาน
พับกระดาษใหเปนกจิกรรมการเรียนรู ซ่ึงจะใหผลประโยชนอยางมากทั้งทางดานการสงเสริม
พัฒนาการทางรางกาย จิตใจ อารมณ สังคมและสติปญญา ซ่ึงสามารถสงเสริมไปถึงการเรียนภาษา 
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วิทยาศาสตร คณิตศาสตร สังคมศึกษา และสรางเสริมนิสัยไดอีกดวย ผนวกทั้งหลักในการเรยีนการ
สอนแบบ “จิตปญญา” เขากับการพับกระดาษ 
 
ความหมายของกระดาษพับ 
  
 กุลยา (2551: 53 อางถึงใน Robinson 2007) ไดกลาวถึงศิลปะกระดาษพบัแพรหลายมากใน
ประเทศญี่ปุน ซ่ึงเรียกกันวา Origami มาจากภาษาญี่ปุน โดยคําวา โอริ แปลวา “พับ” และ กามิ 
แปลวา “กระดาษ” ศิลปะกระดาษพับนี้ไดแพรมาจากตะวันตกสูประเทศญี่ปุนประมาณป 2493 จาก
ความสนใจของคนญี่ปุนที่นํามาใหเปนงานอดิเรก จึงทําใหเกิดมกีารแพรหลายอยางรวดเรว็และ
พัฒนาเปนรูปแบบตางๆ นิภาพร (http://www.jatschool.com /origami2.html, 2548) กลาวถึง 
รูปแบบของการพับแสดงถึงความเปนอยูของสังคม วัฒนธรรม ความเปนอยู รวมถึงสิง่แวดลอม
รอบตัว เชน การพับวัด เจดีย กิโมโน หมวกซามูไร นกกระเรียน ฯลฯ แตเชื่อกันวา การพับที่เกาแก
ที่สุดคือการพับกบและการพบันก 
 
 สํานักสงเสริมและพัฒนานันทนาการ (2546: 75) ไดจําแนกกระดาษพบัอยูในการใชเวลา
วางประเภทศลิปะหัตกรรม และเปนกิจกรรมที่สงเสริมทักษะความสามารถพิเศษในดานงานฝมือ 
ความคิดสรางสรรคในการใชเวลาวางหรือเวลาอิสระ เพือ่กอใหเกิดการพัฒนาอารมณสุข และความ
เจริญเติบโตทางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา 
 
 ภาณี (http://www.healthycampus .tu.ac.th /what's%20news/origami2.htm, 2551) กลาววา 
การพับกระดาษแบบญี่ปุนหรือภาษาญี่ปุนเรียกวา Origami เปนวัฒนธรรมประเพณีเกาแกของญี่ปุน
แตเดิม ใชกันในศาสนาชินโต ตอมาใชกันแพรหลาย กลายเปนงานอดิเรกเพื่อความเพลิดเพลิน และ
ใชงานจนเปนที่รูจักกันทัว่ไปในหมูคนญี่ปุน  
 
 วิกิพีเดียสารานุกรมเสรี (http://th.wikipedia.org/wiki/โอะริงะม,ิ 2551) ไดอธิบายถึง ศิลปะ
พับกระดาษเปนการสรางสรรครูปทรง หรือวัตถุตางๆ ขึ้นมาจากการพบักระดาษ โดยท่ัวไปการพบั
กระดาษจะเริ่มจากกระดาษแผนสี่เหล่ียม ซ่ึงอาจใชสีเดยีวกัน สีตางกนั หรือกระดาษที่มีลวดลาย
ตางๆ และทําการพับทบไปจนเปนรูปราง ซ่ึงสวนมากจะไมมีการตัดกระดาษ สําหรับการประดิษฐที่
มีการตัดระหวางการทําจะเรยีกวา คิริงะม ิ 
ประโยชนจากกระดาษพับ 
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 กุลยา (2551: 53) ไดกลาวถึงประโยชนของการพับกระดาษดังนี ้
 
 1.  สรางสมาธิที่แนวแนในกรสรางผลงานดวยการลําดับขอมูลการพับอยางเปนระบบมีขึ้น
ตอน 
 
 2.  พัฒนากลามเนื้อมัดเล็ก การใชมือ ตา ประสานกันในขณะเดียวกนัประสานสมองดวย 
 
 3.  สรางความเพลิดเพลินและภาคภูมิใจในความสําเร็จของงาน 
 
 สํานักสงเสริมและพัฒนานันทนาการ (2546: 75) ไดกลาวถึงประโยชนของการพับกระดาษ
ดังตอไปนี ้
 
 1.  เปนกิจกรรมสรางสรรคเหมาะแกบคุคลทุกระดับวยั 
 
 2.  เปนกิจกรรมประสานงาน สมอง และมือ ตลอดจนแนวความคิด 
 
 3.  เปนกิจกรรมผอนคลายอารมณใชพลังงานและเปดโอกาสใหผูเขารวมไดพัฒนาอารมณ
สุข 
  
 4.  ชวยพัฒนาลักษณะนิสัยและทัศนคติในทางที่ดี 
 
 5.  ชวยใหบุคคลและชุมชนชวยตนเอง มีโอกาสเลือกตัดสินใจที่จะเลือกกิจกรรมเรียนรูดวย
ตนเอง 
  
 6.  สรางความภาคภูมใิจในผลงานของตน และสรางความมั่นใจในผลงานของตน 
  
 ภาณี (http://www.healthycampus. tu.ac.th/what's%20news/origami2.htm, 2547) กลาวถึง
ประโยชนของการพับกระดาษไววาการพับกระดาษ เปนงานฝมือที่นอกจากจะฝกสมาธิแลว 
สามารถชวยใหเกิดสติปญญา เปนการฝกกลามเนื้อมือใหแข็งแรง และทํางานใหมีความประณีต 
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คลองแคลว นอกจากนัน้ การพับกระดาษแบบญี่ปุนยังสอนถึงการประหยัด กระดาษทุกชิ้นที่ใชพับ
จะไมมีเศษกระดาษเหลือทิ้งจะเก็บไวผลิตงานชิ้นตอไป ประโยชนของการพับกระดาษแบบญี่ปุน 
นอกจากจะไดรับความรูที่หาเรียนไดยาก งานประดษิฐยังสวยงามนารักสไตลญ่ีปุน มอบเปน
ของขวัญที่มีคาประทับใจผูรับมิรูลืม      
 
นวัตกรรมกิจกรรมการเรียนรูการพับกระดาษ 
  
 นวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูเปนแนวคิดของ กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551 :18-54) ที่
พัฒนาขึ้นและเขียนเปนหนังสือช่ือ นวัตกรรมกิจกรรมการเรียนรูการพบักระดาษ เลม 1 โดยมี
ความหมาย ดงันี้ 
 

1. ลักษณะของนวัตกรรมกระดาษพับ (กุลยา, 2551: 25) 
 
 ลักษณะของนวัตกรรมกระดาษพับเปนกิจกรรมที่เสริมสรางพัฒนาการและการเรียนรูตาม
วัย โดยเนนกาเรียนรูโดยผานประสบการณการเลน และการกระทํากจิกรรมตามวยัซ่ึงมีความ
ตองการและวธีิการเรียนรูทีแ่ตกตางกัน ดงันั้นในการจัดประสบการณเปนกระบวนการใหความรู
โดยใหเดก็ไดสัมผัส ไดเห็น ไดกระทํา ไดรับรูอยางใดอยางหนึ่ง หรือหลายอยางประกอบกนั ซ่ึงจะ
อยูในรูปของการจัดกิจกรรมหรือการสรางสิ่งแวดลอมหรือการบรรยากาศที่ทําใหเกดิความการ
ตอบสนอง และเรียนรูอยางมคีวามหมาย สําหรับผูเขารวมกิจกรรมกระดาษพับจะไดเรียนรูจากการ
ซึมซับรับรูในขณะปฏิบัติกจิกรรมตางๆ โดยมีจุดประสงค 3 ประการ ดังนี้ 
 
      1.  ผูเขารวมไดเรียนรูสภาพจริงของชีวติในบรรยากาศจริง ซ่ึงจูงใจการเรียนรูไดสูงกวา
สถานการณจําลอง 
 
      2.  ผูเขารวมไดซึมซับประสบการณที่เดก็ไดรับตามหลักสูตรองคความรูและวัฒนธรรม
ที่จําเปนสําหรับเติมโตเปนผูใหญในอนาคต 
 
      3.  ผูเขารวมไดเรียนรูปฏิสัมพันธทางสังคมและทางปญญาจากประสบการณ 
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  นวัตกรรมกระดาษพับ (กุลยา , 2551: 18)  เปนกิจกรรมที่มุงเนนใหผูเขารวมเกิดการเรยีนรู
ดวยวิธีการตางๆ ดังนี้ 
 
      1.  การเรียนรูจากประสบการณตรง 
 
           1.1  การกระทํา  ประสบการณที่ผูเขารวมไดรับดวยการลงมือปฏิบัติ เปนนักปฏบิัติ 
ผูเขารวมชอบ ชอบคิด ชอบสังเกต เปนนกัทฤษฎี และนกัทดลองในการเรียนรู หากไดมีการลงมือ
กระทําแลวใหคิดผูเขารวมจะชอบมาก และรูสึกวาไดเรียนรู ซ่ึงการเรียนรูนั้นตองเปนไปอยางมี
เปาหมายและสนับสนุนใหเกิดการใชความคิดพิจารณา โปรแกรมการเรียนรูเพื่อใหการศึกษากับ
ผูเขารวมจึงตองสัมผัสได 
 
           1.2  การมีปฏิสัมพันธ  ผูเขารวมจะเรยีนรูตลอดเวลา บางทีก็ชา บางทีก็เร็ว แลวแต
ความสนใจ ความอยาก การใหผูเขารวมมปีระสบการณมากและมีความหลากหลายในประสบการณ 
ซ่ึงประสบการณเหลานี้ จะสงผลทําใหการเรียนของผูเขารวมเปนไปอยางกวางขวาง ผูเขารวมไม
สามารถเรียนรูจากการรับรูอยางเดยีว  ผูเขารวมชอบคิดการอภิปราย และการไดแสดงออกเปนสิ่งที่
ผูเขารวมทําไดแตตองใหโอกาส ดังนั้น สาระที่เรียนทีเ่ปนเนื้อหาใหมตองสอดคลองไปกับ
ประสบการณที่มีอยู จะทําใหผูเขารวมมองภาพและใหความเหน็รวมกนั มีปฏิสัมพันธตอกันที่
นําไปสูการเรยีนรูที่ชัดเจน 
 
           1.3  การวางเงื่อนไข  เปนการเรียนรูที่ตอบสนองเงื่อนไข เชน การแกปญหา ทั้งที่เปน
การลองผิดลองถูก และการแกปญหาดวยปญญา การเรียนแบบมีเงื่อนไขยังคงใชอยูบาง ในบางกรณ ี
 
       2.  การเรียนรูจากประสบการณทางออม  จากการไดเห็น ไดยิน ไดฟง โดยที่ผูเขารวม
ไมไดสัมผัสโดยตรง ก็สามารถสรางการเรียนรูได 
 

2.  ขั้นตอนของนวัตกรรมกระดาษพับ (กุลยา, 2551: 47-48)   
 
 ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยการพับ พัฒนาขึน้เปนลําดับทีส่งผลตอการเรียนรู 
การทํางานของสมองและการพัฒนาการของเด็ก ทั้งดานจิตใจและปญญา ซ่ึงกิจกรรมกระดาษพับจะ
จําแนกเปน 4 ขั้นตอน ดังนี ้
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     2.1  ขั้นสรางมโนทัศน  เปนขั้นของการวางพื้นฐานความรู โดยผูนํากิจกรรมใหความรู

แกผูเขารวมเกีย่วกับเรื่องที่จะเรียนเปนการเบื้องตนกอน เพื่อวางกรอบแนวคิดและมโนทัศนในเรื่อง
ที่เรียน ตวัอยางเชน  ผูเขารวมจะทํากจิกรรมการเรียนรูกระดาษพับ “เร่ืองปลา” ผูเขารวมจะตองพับ
ปลาแลวทํากิจกรรมปลา ผูเขารวมตองมีความรูทั่วไปเกีย่วกับปลาวา เปนสัตวน้ํา มีตา มีครีบ และ
ตองอาศัยอยูในน้ํากับสัตวเล็กๆ ในน้ํา และพืชเปนอาหาร การสรางมโนทัศนเปนการกระตุนให
ผูเขารวมอยากเรียนรูตอเนื่อง 
 
      2.2  ขั้นพับกระดาษ  เปนขั้นตอนของการพับสิ่งที่เรียน เชน ถาเรียนปลาก็จะพับปลา 
เรียนกน็กจะพบันก เปนตน นวัตกรรมกระดาษพับของกลุยานั้น ไดปรับใหงายที่สุดตามอายุของ
ผูเขารวมจึงทําใหผูเขารวมไดรับความสนกุสนานจากการพับ 
 
      2.3  ขั้นพัฒนาผลงาน  เปนขั้นของการนําผลงานพับกระดาษมาจัดแสดงในรูปแบบ
ตางๆ ตามลักษณะผลงาน โดยการจดัเปนกลุมเล็กๆ เพื่อสรางผลงานที่ตอกย้ําสาระการเรียนรูตาม 
มโนทัศน ดวยการนําไปสรางผลงานสรางสรรคซ่ึงผูนํากิจกรรมอาจกําหนดเปาหมายใหผูเขารวมทาํ
หรือใหผูเขารวมสรางสรรคเสรีก็ได 
 

     2.4  ขั้นนําเสนอและสรุปการเรียนรู  เปนขั้นที่ผูเขารวมตองนําผลงานกลุมหรือผลงาน
เดียวมานําเสนอหนาชั้นเรยีน โดยใหทุกคนมีสวนรวมในการนําเสนอ ดวยการเลนหรือตอบคําถาม
ปลายเปด เกีย่วกับการทํางานและผลงานที่ผูเขารวมไดทํา 
 

3.  ประโยชนของนวัตกรรมกระดาษพับ 
 
 เมื่อผูเขารวมไดมีการนําเสนอผลงานนวัตกรรมกระดาษพับแลวใหทั้งชั้นรวมกนัสรุปสาระ 
ความรูที่ไดเรียน ส่ิงที่ผูเขารวมไดจากกจิกรรมการเรียนรู นี่คือการสงเสริมพัฒนาการดานตางๆ  
(กุลยา, 2551: 48-49) ดังนี้ 
 
      1.  สงเสริมพฒันาการทางดานรางกาย 
 

          1.1  ฝกกลามเนื้อมัดเล็กจากการพับ 
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          1.2  สงเสริมการใชตา มือ และสมอง ประสานงาน 
       
      2.  สงเสริมพัฒนาการทางดานจิตใจ 
 
           2.1  ฝกสมาธิ 
           2.2  สรางความภูมใิจในตนเอง 
           2.3  สรางความสําเร็จในผลงาน 
           2.4  รักการเรียนรู 
 
      3.  สงเสริมพัฒนาการดานสังคม 
 
           3.1  ฝกการทํางานกับ 
           3.2  ฝกปฏิสัมพันธทางสังคม 
           3.3  ฝกมนุษยสัมพนัธ 
           3.4  พัฒนาสังคม  
 
      4.  สงเสริมทักษะทางปญญา 
 
           4.1  พัฒนาองคความรู 
           4.2  พัฒนาภาษา 
           4.3  เรียนรูการแกปญหา 
           4.4  พัฒนาการคิดอยางเปนระบบ 
           4.5  พัฒนาความฉลาดทางอารมณ 
           4.6  ฝกการเรียนรูธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 
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4.  ตัวอยางของนวัตกรรมกระดาษพับ 
  
 กุลยา (2551: 45) ไดใหตวัอยางของแผนกิจกรรมการเรียนของนวัตกรรมกระดาษพับไว
ดังตอไปนี ้
 
      1.  ปลาพับ 
      2.  เปดพับ 
      3.  ไกพับ 
      4.  นกพับ 
      5.  เตาพับ 
      6.  ไดโนเสารพับ 
      7.  กระตายพับ 
      8.  หนูพับ 
      9.  กบพับ 
 
 ผูวิจัยไดนํากิจกรรมนันทนาการเขามาใชในการเรียนการสอนของนวัตกรรมกระดาษพับ 
โดยใชกิจกรรมนันทนาการมาใชในการเตรียมพรอมกอนเขาสูบทเรียนและในการสรุปสาระการ
เรียนรู ซ่ึงในการวิจัยคร้ังนีใ้ชเฉพาะเรื่อง ปลาพับ ไกพบั นกพับ เปดพับ ไดโนเสารพับ กระตายพับ 
หนูพับ กบพับ 
 
 จากการศึกษาความหมายของนวัตกรรมกระดาษพับ ผูวิจยัไดสรุปความหมายของ
นวัตกรรมกระดาษพับ คือ การแปรสภาพวสัดุกระดาษใหมีรูปราง มิติ และรูปทรง ตามจินตนาการ
ของผูประดิษฐเพื่อการเรียนรู ซ่ึงจะใหเกิดพัฒนาการทางรางกาย จิตใจ อารมณ สังคมและสติปญญา 
ซ่ึงสามารถสงเสริมไปถึงการเรียนภาษา วทิยาศาสตร คณิตศาสตร สังคมศึกษา และสรางเสริมนิสัย  
ผนวกทั้งทําใหผูเขารวมเกดิความคิดสรางสรรคอีกดวย 
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เด็กวัยเรียน 
 

ความหมายของเด็กวัยเรียน 
 

เด็กวัยเรียน จะอยูในวยัเด็กตอนปลาย ซ่ึงมีระหวางอายุ 9 – 12 ป (ทวีรัสมิ์, 2525: 191) วยันี้
เหล่ือมกับวยัเด็กตอนปลาย ในระหวางนี้ถาเด็กคนใดมีกระสวนความเจริญเติบโตเร็ว ก็เขาสูวยัหนุม
สาวเร็ว เดก็สวนใหญยังคงสูงขึ้นและน้ําหนักเพิ่มขึ้นอยางสม่ําเสมอ มีความเปลี่ยนแปลงทางกาย
บาง ภายในรางกายมีการเปลีย่นแปลงของตอม โครงกระดูก สัดสวนทางกาย ซ่ึงไมปรากฏชัดเจน
นัก เดก็แตละคนเขาสูวัยแตกเนื้อหนุมสาวไมพรอมกนั บางคนกําลังจะยางเขาวัยรุน เมื่ออายุ 11 ป 
บางคน 9 ป บางคน 12 ป ทั้งนี้สุดแตกระสวนความเจริญเติบโตของแตละบุคคล โดยเฉพาะเดก็ชาย
ยางเขาวยักอนรุนชากวาเด็กหญิงประมาณ 1-2 ป เมื่อเขาสูวัยแตกเนื้อหนุมสาวแลว ความ
เจริญเติบโตจะเปนไปอยางรวดเร็ว ความเปลี่ยนแปลงหลายอยางเกดิขึน้ทั้งภายในรางกายและ
รางกายภายนอก ทําใหเกิดปญหาทางอารมณและสังคมขึ้น เมื่อบรรลุวุฒิภาวะทางเพศแลวอัตรา
ความเจริญเตบิโตจึงคอยชาลง 
 

Erikson เจาของทฤษฏีพัฒนาการจิตสังคม ไดแบงพัฒนาการทางบุคลิกภาพของเดก็ทีม่ีอายุ
ระหวาง 6 – 11 ขวบ โดยจะอยูในขั้นที่ 4 ของพัฒนาการ ซ่ึงเด็กจะมีความขยันหมั่นเพียรกับ
ความรูสึกมีปมดอย (Industry VS Inferiority) Erikson ใชคําวา “Industry” กับเด็กวัยนี ้เนื่องจากเด็ก
วัยนีม้ีพัฒนาการดานสติปญญาและดานรางกายอยูในขั้นที่มีความตองการที่จะทํากจิกรรมตางๆ อยู
เสมอ ชอบเขียน ชอบอาน ขยันในการทํางานตาง ๆ และภาคภูมใิจในผลงานที่ทําแลวประสบ
ความสําเร็จ ดงันั้นหากมีสนบัสนุน คอยช้ีแนะใหเด็กทํางานบรรลุความสําเร็จตามความมุงหวังของ
เด็กในการทํางานนั้นๆ จะทําใหเดก็มีความมั่นใจในความสามารถของตนเอง และจําทาํใหเดก็มี
ความมุงมั่นทีจ่ะทํางานนั้นๆ ตอไป ในทางตรงกันขามถาเด็กประสบความลมเหลวในงานที่ทาํ แลว
ผูปกครองไมใหกําลังใจ แตยงัตําหนิเขา เดก็ก็จะหมดกําลังใจ ไมมีความมั่นใจในความสามารถของ
ตนเอง และจําทําใหเด็กรูสึกต่ําตอย ไมเหน็คุณคาในตนเองและรูสึกมปีมดอยในที่สุด (พาสนา, 
2548: 37) 
  
 เด็กในชวงอายรุะหวาง 8 – 11 ป จะมีการพฒันาทางความคิดและทางจิตใจที่ลึกซึ้งและ
สลับซับซอนยิ่งขึ้น เด็กวัยนีส้ามารถเขาใจความรูสึกนึกคิด รวมทั้งบุคลิกภาพของคนอื่น อีกทั้ง
เขาใจความรูสึกของตัวเองดขีึ้น สามารถเอาใจเขามาใสใจเราและมี empathy เมื่อมีความลึกซึ้งใน
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การเขาใจมุมมองและสภาพของคนอื่นมากขึ้น ทําใหมีจติใจเอื้อเฟอเผ่ือแผชวยเหลือคนอื่น การที่
เร่ิมมีความสามารถในการทีจ่ะรูเขารูเรา ทาํใหเขากับเพื่อนไดดีขึน้ แกปญหาการขัดแยงไดดีขึ้น โดย
ปจจัยที่สําคัญที่ทําใหเด็กนัน้เกิดการพัฒนาไดดีคือ ครอบครัวที่ดีและอยูในสิ่งแวดลอมที่ดี (นพมาศ, 
2545: 83)  
 
 วัยเด็กตอนปลายหรือวยัรุนตอนตนเปรียบไดกับสะพานเชือ่มระหวางวยัเด็กกับวัยผูใหญ 
เปนวยัที่เหน็การเปลี่ยนแปลงของความสูง และน้ําหนักไดอยางชัดเจน ในเวลาเดียวกนันั้นบุคคลจะ
มีการเปลี่ยนแปลงวิธีการคิด บุคคลจะตองเผชิญกับการตัดสินใจใหเหมาะสมกับสภาพความเปน
จริงตลอดจนตามความสนใจ การเปลี่ยนแปลงทั้งทางดานรางกายและสติปญญามีผลทําใหวัยรุน
ตอนปลายมีงานพัฒนาการของชีวิตที่จะตองกระทําใหสําเร็จ อาทิเชน การแสวงหาเอกลักษณของ
ตนเอง การควบคุมแรงกระตุนทางเพศใหเปนไปในทางที่สังคมยอมรับขอบเขตแหงพัฒนาการของ
วัยรุนจะมีความแตกตางกันไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกบัสภาพแวดลอมที่แตกตางกนัตามความเหมาะสมของ
สถานที่ตลอดจนทางดานวฒันธรรม (ปรางคสุทิพย, 2548: 219-220)  
 
 ศรีเรือน (2549: 261) กลาววา ลักษณะพัฒนาการที่สําคัญซึ่งควรบังเกิดขึ้นในวัยเด็กตอน
ปลาย คือ “การเตรียมตัว” เพื่อเปนเดก็วยัรุนและผูใหญที่สามารถรับผิดชอบตนเองในดานตาง ๆ ได 
ส่ิงเหลานี้ อาทิเชน หัดทําอะไรดวยตนเองได เรียนรูที่จะเลน เรียนและทํางานกับเพื่อนรวมวยั 
เรียนรูที่จะใหความเปนเพื่อนกับผูอ่ืนและสรางมิตรภาพ 
 
 วัยเด็กตอนปลายอายุระหวาง 10 – 12 ป วัยนี้จะคาบเกี่ยวกับวยัแรกรุนและวัยรุนตอนตน 
(สุชา 2536: 51) วันนี้ไมแตกตางกับวัยเดก็ตอนกลางมากนัก แตเกดิการเปลี่ยนแปลงในรางกาย
เนื่องจากการทํางานของตอมตางๆ มีการเปลี่ยนแปลงของโครงกระดกูและสัดสวนของรางกายเพือ่
เตรียมเขาสูวยัรุน 
 
พัฒนาการทางกาย 
 
 ทวีรัสมิ์ (2525: 191-192) กลาววา เดก็อายุ 9 ป สวนมากมีกระสวยความเจริญเติบโตชาและ
สม่ําเสมออยูประมาณ 1 ป หรือมากกวานี้ จากอายุ 10 ปเปนตนไป เด็กบางคนจะยางเขาวัย
แตกเนื้อหนุมเนื้อสาว คือ เร่ิมเติบโตอยางรวดเร็ว แตบางคนก็ยังคิดและสนใจอยางเดก็อยู ไมควร
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เปรียบเทียบความเติบโตของเด็กทั้งสองเพศ โดยพิจารณาจากอายุทีเ่ทากัน แตตองดูระดับวุฒิภาวะ
ของแตละคน เด็กที่ยังไมแตกเนื้อหนุมสาวจะยังคงมีรูปรางเหมือนเดมิเพียงแตวาโตขึ้นเล็กนอย 
 
 เด็กในวยันีจ้ะมีการเจริญเตบิโตอยางรวดเร็วมาก (Growth Spurt) วัยเดก็ตอนปลายจะ
เจริญเติบโตทั้งทางดานสวนสูงและน้ําหนกั แตสวนสูงจะเพิ่มเปนอันดบัแรก ขณะที่เด็กกําลังมี
น้ําหนกัเพิ่ม (ปรางคสุทิพย, 2548: 220-224) ไขมันจะมกีารเปลี่ยนแปลงตามสัดสวนตางๆ ของ
รางกาย กระดจูะเริ่มมีสัดสวนที่เปลี่ยนแปลงและเนื้อเยื่อของกลามเนื้อจะมีจํานวนมากขึ้น 
เด็กผูหญิงจะเจริญเติบโตไดรวดเร็วเมื่ออายุระหวาง 8 - 11 ป สวนของเด็กผูชายจะอยูระหวาง  
11 - 14 ป  
 
 พัฒนาการทางกายของเดก็ในระยะวยั 6 ถึง 12 ขวบ เปนแบบคอยเปนคอยไป ชาๆ แต
สม่ําเสมอ (ศรีเรือน, 2549: 289) พัฒนาการทางกายไมมีลักษณะเดนพิเศษเหมอืนระยะวัยทารกตอน
ปลาย ในระหวางนี้เปนระยะที่เดก็หญิงโต “เร็วกวา” เด็กชายวยัเดยีวกนัทั้งในดานความสูงและ
น้ําหนกั ลักษณะเชนนีย้ังคงดํารงสืบไปจนกระทั่งยางเขาสูวัยรุนตอนปลาย เด็กชายจึงโตทันและล้ํา
หนาเดก็หญิง เด็กในวยันี้จึงไมอยูนิ่ง ชอบเลนและทํากจิกรรมตาง ๆ ที่ใชความรวดเรว็ ไมมีความ
ระมัดระวังมากนัก จงึประสบอุบตัิเหตุงายและบอยๆ อีกทั้งการทํางานประสานกันของกลามเนื้อ
ใหญนอย และประสานสัมผัสละเอียดออนดีขึ้นมาก การพัฒนาทางสตปิญญาที่ตองใชอวัยวะ
ประเภทนี้เปนสื่อจึงทําได เดก็สามารถเลนเกมที่ซับซอนและทํากิจกรรมการเลนชนิดสรางสรรคได 
(creative plays) เชน การวาดภาพ การปนรูป การทําการฝมือ การแกะสลัก การดนตรี ฯลฯ และ
ปจจัยที่มีอิทธผิลของความเจริญเติบโตมีหลายประการ เชน ลักษณะทางกรรมพันธุ อาหาร การออก
กําลังกาย ความมั่นคงทางอารมณ การพักผอน ความมีสุขภาพที่ดี เปนตน 
 
 สุชา (2536: 51-52 อางอิงใน Hurloch, 226 - 267) กลาววา ในวยัเดก็ตอนปลาย รางกายของ
เด็กเจริญงอกงามอยางรวดเร็วพอๆ กับระยะทารก การเจริญเติบโตเปนอยางอยางรวดเร็ว ดังนี ้
 
 1.  สวนสูงและน้ําหนัก เด็กหญิงจะมีสวนสูงเพิ่มขึ้นนอยางรวดเร็วที่สุดระหวาง 10 - 14 ป
สวนเดก็ชายจะเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็วในระหวางอาย ุ12 – 14 ป และคอยๆ สูงขึ้นเรื่อยๆ จนอายุ 18 ป 
 
 2.  โครงกระดกูและฟน ทอนขาตอนบนงอกงามอยางรวดเรว็ จึงมองดูขายาว กระดกูเชิง
กรานของเด็กหญิงจะขยายออก กระดกูแนนแข็งและมแีรธาตุมาก สวนฟนจะขึน้ทุกป ปละ 2 - 3 ซ่ี 
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 3.  สัดสวนของรางกาย สวนตางๆ ของรางกายเจริญงอกงามไมพรอมกนั เด็กชายมี
ขากรรไกร อกกวาง ไหลกวาง มือเทาใหญ แขนขายาว ทรวดทรงผึ่งผาย หนายาวเล็กกวากวาง 
หนาผากดูสูง จมูกที่ส้ันกด็ูยาวลงมาและใหญขึ้น เด็กหญิงจะมีตะโพกผาย ลําตัวกลมมีสวนโคง 
สวนเดก็ชายมสีวนหกัเปนมมุ 
 
 4.  การเคลื่อนไหว เนื่องจากรางกายของเดก็วยันี้เจริญไมไดสัดสวน จึงทําใหการ
เคลื่อนไหวของเด็กดเูกงกาง 
 
 ทวีรัสมิ์ (2525: 193-194 อางถึงใน Olson) กลาววาเด็กทกุคนมีแบบแผนหรือกระสวนความ
เติบโตตางกัน บางคนเติบโตอยางสม่ําเสมอ บางคนเติบโตเร็วในบางคาบและชาในบางคาบ ดังนั้น
จึงควรเขาใจความแตกตางระหวางเดก็ที่มวีุฒิภาวะชาตั้งแตเกดิกับเด็กที่มีวุฒิภาวะชาในบางอยาง 
อันเกิดจากขอบกพรองทางกายหรือทางสมอง หรือขาดสิ่งแวดลอมที่จะชวยสงเสริมความ
เจริญเติบโตเชนอานหนังสือไดชา ความเชาในระยะใดระยะหนึ่ง มจิําเปนจะตองเปนเชนนั้น
ตลอดไป เด็กที่เติบโตเร็วมกัมีปญหานอยกวาเด็กที่เติบโตชา และการแกปญหาของเดก็พวกแรกทํา
ไดงายกวาของเด็กพวกหลัง 
 
พัฒนาการทางดานอารมณ 
 
 เด็กกอนวยัรุนควรไดรับความชวยเหลือใหสามารถควบคุม ปรับปรุงแกไขตนเองใหไดมาก
ขึ้น เด็กมีความรูสึกไวตอเจตคติที่ผูอ่ืนมีตอเขา จะรูสึกไมสบายใจอยางมากถาถูกวิจารณหรือ
เปรียบเทียบกบัเด็กอื่น เด็กที่ถูกทอดทิ้งทั้งที่บานและโรงเรียนจะเปนผูที่ไมมีความสขุ กลายเปนเดก็
ที่เงียบหรือไมก็มีพฤติกรรมขัดขืนและไมเกรงกลัวใคร (ทวีรัสมิ์, 2525: 196 -197) กลาววา 
ความเครียดทีเ่ด็กไดรับจากทางบานอาจนอยลงหรือหายไปได ถาเด็กไดรับความสัมพันธที่ดีจากครู
และเพื่อน อารมณรุนแรง การลงมือลงเทาลดลง และรูจกัหาสิ่งที่ตองการดวยวิธีออนโยนขึ้น กลัว
ความผิดหวัง ถูกหัวเราะหรอืถูกวา “ผูหญิง” มากกวากลัวรางกายบาดเจ็บ 
 
 ศรีเรือน (2549: 268-269) กลาววา วัยเด็กตอนปลายมีความพรอมที่จะรบัทราบเรื่องอารมณ 
ควบคุยอารมณ และปลดปลอยอารมณของเขาออกมาอยางที่สังคมยอมรับตามควรแกวยั โดยสงที่
ตองพัฒนาในดานอารมณของเด็กในระยะนี้คือ การเขาในอารมณของตนเอง อารมณของบุคคลอื่น 
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การรูจักควบคมุอารมณ และการรูจักแสดงอารมณออกมาอยางเหมาะสม พัฒนาการเหลานี้จําเปน
สําหรับสุขภาพจิตที่ดีของเดก็ และเปนหนทางใหเด็กไดมีโอกาสเขารวมกลุมกับเดก็อื่น ๆ การ
พัฒนาดานนี้ ผูที่มีหนาที่รับผิดชอบเกี่ยวกบัตัวเดก็จะตองชวยเหลือเด็กดวย โดยการ 
  
 1.  เปดโอกาสใหเดก็เขากลุม กลุมจะบีบบังคับใหเดก็เรียนรูและปรับปรุงการควบคุม
อารมณและแสดงออกอารมณในลักษณะที่สังคมยอมรับ 
 
 2.  ใหไดออกกําลังกาย โดยการเลนที่ใชพละกําลังแบบตาง ๆ เชนฟุตบอล วายน้ํา หมาก
เก็บ ตี่จับ งกูินหาง ลิงชิงหลัก เปนตน 
 
 3.  ใหมีกจิกรรมสรางสรรคตาง ๆ เชน ปนรูป วาดรูป เขียนเรื่อง เปนตน 
 
 การเรียนรูทางดานอารมณจดัไดวาเปนการเรียนรูที่สําคัญและจําเปนสาํหรับการปรับตัว
ดานอารมณ ถาเตรียมอยางเหมาะสมไปตัง้แตระยะวัยนี้  เขาจะเติบโตเปนเด็กวัยรุนคอนขางมี
ความสุข 
 
พัฒนาการทางดานสังคม 
 
 เด็กชายและเดก็หญิงเลนดวยกันนอยลง ความสนใจก็ตางกันออกไป ถึงกระนั้นเด็กทั้งสอง
เพศก็เห็นความสําคัญของการเปนที่รูจักในหมูเพศตรงขาม สัมพันธภาพระหวางเพศไมแนนอน 
เปลี่ยนเพื่อนอยูเสมอ (ทวีรัสมิ์, 2525: 197-200) เด็กวัยนีช้อบอยูเปนกลุมทําใหเดก็สามารถทําอะไร
ไดสําเร็จ และเพื่อความรูสึกวาตนมีความสําคัญขึ้น และการรวมกลุมของวัยนี้ ความรักกลุมและ
เพื่อนรวมขั้น จะพัฒนาขึ้นจะตองการใหกลุมยอมรับตน การเขาแกงของเด็กชาย เนื่องจากตองการ
หนีสภาพทางบานที่ตนเบื่อหนาย เด็กชอบสรางกฎเพื่อตนเอง การเขากลุมอาจทําใหเกิดโทษ
มากกวาประโยชนกไ็ด เพราะชุมชนของเดก็ชายมักมกีิจกรรมผจญภัย ขัดขืนคําหามของผูใหญ ครู
เองบางครั้งก็ตองเผชิญกับขอขัดแยงของกลุมเด็ก ครูอาจปลอยใหเด็กไดทําสิ่งที่เด็กตองการไปกอน
และชวยโนมนาว แนะนําแกไขภายหลัง ทั้งนี้จะทําใหเด็กไดเรียนรูการแกปญหาจากประสบการณ
ที่ไดมาเองดวย  โดยสามารถอธิบายความตองการทางสังคมของวัยเดก็ตอนปลายไดดังตอไปนี ้
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 1.  ปจจัยที่เกี่ยวของกับการยอมรับทางสังคม เด็กที่ไมมเีพือ่นเลยจะไมสามารถทําตัวใหเขา
กับกลุมได เพราะขาดการยอมรับจากกลุม เด็กที่ไดรับการยอมรับทางสังคมจะเขาใจตนเองได
ถูกตองขึ้น มีความสัมพันธกบัผูอ่ืนไดดีขึ้น และสามารถทํางานรับผิดชอบในกลุมไดอยางดี ทั้งนี้
เพราะเดก็มีความมั่นคงทางจติใจ การมีสวนรวมกับกลุมของเด็กดจูะมสีวนเกีย่วของอยางมากับ
พื้นฐานทางเศรษฐกิจสังคมของเดก็ดวย เด็กที่มาจากครอบครัวฐานะดจีะใหความรวมมือในดาน
สังคมมากขึ้น สวนในการเลอืกคบเพื่อน เด็กวยันี้เลือกตวับุคคลเปนอนัดับแรกคือ เลือกคนที่ แจมใจ 
เมตตา ใหความรวมมือ โอบออมอารี สุภาพ ซ่ือตรง พูดตกลงกันงายและอารมณมั่นคง เด็กอายุ  8 – 
11 ปมักเนนคณุภาพทางความซื่อสัตย และความกลามาก  
 
 2.  ความสนใจ 
 
      2.1  การเลน การเลนของเด็กเปนเสมือนการปลดปลอยพลังงานเหลอืใชเปนการเตรียม
ชีวิตผูใหญ เปนการหนจีากสิ่งเครียดและนาเบื่อทั้งหลาย เปนกิจกรรมที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 
เปนความตองการที่จําเปนของรางกายและจิตใจดวย นอกจากนี้การเลนของเด็กยังเปนสิ่งที่แสดงถึง
วุฒิภาวะทางสังคม และสามารถทําใหเห็นบุคลิกภาพของเด็กไดชัดกวากิจกรรมใดๆ แมแตการ
วินิจฉยัโรคและการรักษาก็อาจทําไดโดยจดักิจกรรมใหเด็กเลน ผูใหญควรจัดหาเครื่องเลนที่มี
กิจกรรมสรางสรรคตามที่เด็กตองการ และอํานวยความสะดวกให เพื่อใหเด็กสามารถวางโครงการ
ทํากิจกรรมของตนเองได เดก็จะมกีิจกรรมรวมกับกลุมได ผูใหญเพยีงแตแนะแนว เด็กๆตองการ
เลนกลางแจงที่ใชกําลังหกคะเมนตีลังกา การเปนเลนเปนกลุมมีสวนชวยสอนมนุษยสมัพันธอีกดวย 
 
      2.2  การสะสมสิ่งของ เด็กวยัรุนชอบการสะสมเปนงานอดิเรกมากทีสุ่ด เชน สะสม
แสตมป รูปภาพ ผีเสื้อ กอนหิน ฯลฯ การสะสมของเด็กขึ้นอยูกับสิ่งแวดลอมและวัย ถาผูใหญแนะ
แนวใหรูจกัการสะสม ก็จะเปนกิจกรรมที่ใหคุณคาทางการศึกษา และสรางจิตนิสัยทีด่ีงาม เพราะ
เด็กไดเรียนการแยกประเภทของ และการจดัเขากลุมใหมรีะเบียบ 
 
 ศรีเรือน (2549: 261-264) กลาววา ในวัยเดก็ตอนปลายเปนชวงที่เด็ก “จบักลุม” กับเพือ่น
รวมวยัที่เปนเพศเดียวกนัเปนสวนมาก การที่เด็กเริ่มสามารถ “จับกลุม” ไดนั้นทําใหเด็กไดเรียนรู
การอยูรวมกับผูอ่ืนที่ไมใชบคุคลในครอบครัว รูจักเคารพกฎเกณฑระเบียบ รูจักมารยาทสังคม รูจัก
นิสัยใจคอมขอเพื่อน ลดนิสัยเดก็ ๆ เชน “ออน” “เอาแตใจตัวเอง” “ดื้อ” แตเด็กอาจยงัคง “ออน” 
“เอาแตใจตวัเอง” “ดื้อ” กับบิดามารดาหรอืผูใหญที่บาน เพราะเดก็รูวา อยางไรเสียพอแมผูใหญที่
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บานยังยอมใหแสดงกิริยาอาการและอารมณ ดังกลาวได อนึ่งการที่เดก็ไดมีโอกาสแสดงออก
ดังกลาวไดบางมีคุณคาตอเดก็ ทําใหการเปลี่ยนชวงวัยเปนการเปลี่ยนทีค่อยเปนคอยไป ดังนั้นกลุมมี
ความสําคัญตอพัฒนาการดานตาง ๆ ของเด็กจึงควรใหการสนับสนุนการเขากลุมอยางเหมาะสม 
มิฉะนั้นแลวเดก็อาจไมมีพัฒนาการสมวัย อาจสูญเสียประสบการณหลายๆ อยางในชวีิตที่เดก็พึง
ไดรับไป ซ่ึงการพัฒนาทางสังคมของเด็กในระยะนี้ มีลักษณะแตกตางจากวยัเด็กตอนตนหลาย
ประการ อาท ิ
 
 1.  เด็กคบเพื่อนรวมวยัและผูใหญมากขึ้น 
 
 2.  พัฒนาการดาน egocentric ลดลง ทําใหเด็กสามารถรวมกลุมเลนกับเพื่อนไดดียิ่งขึน้ 
สมรรถภาพทางความนึกคดิและพัฒนาการดานศีลธรรมจรรยา ทําใหเดก็รวมเลน เรียน ทํากิจกรรม
ตาง ๆ เปน “กลุม” ไดด ี
 
 3.  ความสําคัญของการเรยีนที่มีตอชีวิต คานิยมของการเรียนในโรงเรียนในสังคมปจจุบัน
ทําใหเด็กผูกพนักับเพื่อนที่โรงเรียนและครู ทําใหเดก็หางเหินจากผูใหญในบาน 
 
 เด็กวัยนีจ้ะปลกีตัวออกจากบคุคลในครอบครัว จะชอบอยูในหมูเพื่อนและมีความเหน็วา
หมูคณะเปนสิง่สําคัญสําหรับเขามาก จึงมกีารแตงตวั พดูจาและนิยมสิง่ตางๆ เหมือนเพื่อน การที่
เด็กมีความสุขความพอใจกับกลุมเพื่อนของตน ถามากเกนิไปอาจจะทําใหเด็กละเลยหนาที่ของตน
ได (สุชา, 2536: 53) เด็กวยันี้จะเริ่มหัดเปนตัวของตวัเอง ชอบตัดสินใจเอง ไมชอบใหผูใหญเขามา
ยุงเกีย่วในเรื่องสวนตัว ชอบความเปนอิสระมักเชื่อความคิดของตนเอง ระยะนี้เดก็ชายและเด็กหญิง
จะเลนดวยกันนอยลง เด็กจะเริ่มสนใจเพื่อนตางเพศ ระยะแรกๆ สนใจเพื่อนตางเพศเปนกลุมๆ กอน 
ระยะหลังจึงเลอืกสนใจเฉพาะคนลักษณะการคบเพื่อนยังไมแนนอน มกีารเปลี่ยนเพือ่นอยูเสมอ 
ระยะนี้เดก็จะคอยๆ พึ่งตัวเองทีละนอยเพื่อเตรียมพึ่งตวัเองเมื่อเปนผูใหญ เด็กชายจะมคีวามสามารถ
ในการรวมกลุมไดนานกวา และคบเพื่อนไดดีกวาเดก็หญงิ เพื่อนที่ถูกใจมักจะมีเพยีงคนเดียวหรือ
สองคน สวนเด็กหญิงจะมีเพื่อนถูกใจ 3 - 5 คน การเลนเปนกลุมของเดก็วยันี้จะชวยใหเด็กมีความ
กลา รูจักใชความคิด และใหความรวมมือกบัผูอ่ืนได 
 
 ศรีเรือน (2549: 264 อางถึงใน Lefraneois, 1990: 384) กลาววา การรวมกลุมของเด็กจะ
สรางนิสัยที่แขงขันและรวมมือซ่ึงติดตัวสืบไปภายหนาทั้งอยางรูตัวและอยางไมรูตวั เมื่ออยูในกลุม
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จะแขงขนักันในทุก ๆ ดานของชีวิต เชน การเรียน ความฉลาด ความสามารถ ฐานะทางสังคม ความ
รํ่ารวย เปนตน ซ่ึงเด็กชายมนีสัิยชอบแขงขันมากกวาเดก็ผูหญิงซึ่งเชื่อกันวาเพราะไดรับการเรียนรู
จากคานยิมของสังคม เด็กหญิงใหความรวมมือและออมชอบซึ่งกันและกันในกลุมมากกวาเด็กชาย 
 
พัฒนาการทางดานสตปิญญา 
 
 ทวีรัสมิ์ (2525: 200-201) กลาววา เชาวนปญญาของเด็กวยันี้ จะเหน็ไดจากความสามารถใน
การใชเหตุผล เขาใจความหมายของคําพูดไดถูกตอง และสามารถใหคาํจํากัดความของคําที่เปน
นามธรรมได ในวยันี้เด็กสามารถมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆ ไดมากขึ้น ความจําพัฒนาขึ้น 
ความสนใจในการเลนทายปญหาจะมีมากที่สุดในวยันี้ผูใหญควรสงเสริม การเปลี่ยนแปลงทาง
ระบบความคดิมีมากขึ้นตามวัย ภายในขอบเขตของพันธุกรรมที่ไดรับมา เชาวนปญญาพัฒนาจาก
การที่ไดใชสมองบอยๆ  เด็กสมองชาจะไมมีสมาธิในการทํางานที่ยาก จะทํางานไดผลนอยกวาเดก็ 
ปกติถาเด็กมีความสามารถในการใชคําพดูที่เปนนามธรรมสูง ก็จะเห็นไดวาเปนเดก็ที่ฉลาด 
สามารถปรับตัวใหเขากับสถานการณใหมๆ  ได มีความคดิสรางสรรค รูจักคิดเอง รักการอาน มี
อารมณมั่นคง ฯลฯ คุณสมบตัิเหลานี้จะแสดงออกใหเหน็ตั้งแตวยัตนๆ มีความสามารถสูงในการ
พิจารณาตดัสินใจดวยตนเองและสามารถแกปญหาในชวีิตประจําวันได เด็กวัยกอนรุนที่ฉลาด   ควร
มีอิสระที่จะวางโครงการศึกษาของตนเอง วางความมุงหมายของกิจกรรมและแกปญหาดวยตนเอง 
ควรจัดเด็กฉลาดเขาชั้นพิเศษ เพื่อสงเสริมความสามารถพิเศษที่เขามีอยู 
 
 สุชา (2536: 53) ไดกลาววา สติปญญาของเด็กวัยนีเ้ห็นไดจากความสามารถในการใช
เหตุผล เขาใจความหมายของคําพูดไดถูกตอง สามารถใชคําจํากัดความแกคําที่เปนนามธรรมได 
สามารถมองเห็นความสัมพนัธของสิ่งของตางๆ ไดมากขึน้ ความจําพฒันาขึ้น เดก็วยันี้จะสนใจการ
เลนทายปญหามากที่สุด เด็กที่สมองชาจะไมมีสมาธิในการทํางาน เด็กฉลาดจะมีความสามารถใน
การใชคําพูดทีเ่ปนนามธรรมไดและไดแบงลักษณะของพฒันาการทางสติปญญาของเด็กได
ดังตอไปนี ้
  
 1.  มีความสนใจสิ่งตางๆ ไดมากขึ้น 
 
 2.  เร่ิมฟงเหตผุลของผูใหญและตองการใหผูใหญรับฟงเหตุผลของตนเองบาง 
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 3.  การแกปญหามีความสามารถที่จะคิดโครงการและสามารถดําเนินการดวยตนเองโดยไม
ตองอาศัยการนําทางของผูใหญ การตัดสนิใจจะอาศยัประสบการณและคิดอยางไตรตรอง 
 
 4.  ความอยากรูอยากเหน็ เดก็วยันี้ชอบแสวงหาความจรงิ มักจะชอบถามเกี่ยวกับตนเอง 
 
 5.  ความสนใจในทกัษะ (Skill) ตางๆ ตองการทํางานเพือ่หาความสามารถและ
ประสบการณใหม 
 
 6.  ความคิดคํานึง การเลนบทบาทสมมติจะนอยลง เร่ิมมคีวามสนใจปญหาสังคมและโลก
ภายนอก ชอบอภิปราย แสดงความคิดเหน็ และมีความคดิริเร่ิม 
 
 7.  ความเขาใจเกี่ยวกับเวลา มีความแมนยําและกวางขวางขึ้น สามารถเขาใจลําดับวนั เดือน 
ป ไดถูกตอง 
 
 จากการศึกษาเด็กวยัเรียน มีอายุระหวาง 8 – 11 ขวบ พบวาเปนวยัแหงความขยันหมั่นเพียร 
- ความรูสึกมปีมดอย (Industry VS. Inferiorty) หากมีการใหการสนับอยางถูกวิธีจะทําใหเด็กนัน้เกิด
ความภาคภูมิใจ มีความมั่นใจในตนเอง ในทางกลับกันหากผูปกครองไมมีความเขาใจในการใหแรง
เสริมจะทําใหเด็กนั้นรูสึกวาตนเองมีปมดอย ขาดศักยภาพ โดยวัยนีจ้ะเปนวยัของการวางรากฐาน
บุคลิกภาพอยางหนึ่ง เดก็ผูหญิงจะเจริญเตบิโตทางดานรางกายได “รวดเร็วกวา” เดก็ผูชาย สวนใน
การเลนหรือการมีปฏิสัมพันธนั้น เด็กชายและเดก็หญิงเลนดวยกันนอยลง ความสนใจก็ตางกัน
ออกไป 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 จากการศึกษา เอกสาร และงานวิจยัที่เกีย่วของกับผลของการใชนวัตกรรมแบบกระดาษพบั
เพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของเด็กนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ผูวิจยัไดศกึษา
คนควางานวิจยัที่เกีย่วของ ออกเปนงานวิจยัในประเทศและงานวจิัยตางประเทศ  
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งานวิจัยภายในประเทศ 
 
 การทําวิจยัในลักษะที่เกี่ยวของกับผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพบัเพื่อการเรียนรูที่มีตอ
ทักษะการใชเวลาวางของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 หลังจากที่ผูวจิัยไดศึกษา คนหวาเอกสาร
ภายในประเทศ พบวา ยังไมมีผูใดไดศกึษา คนควาหรือทาํการวิจยัที่มีลักษณะคลายของขาพเจาเลย 
 
งานวิจัยตางประเทศ 
  
 Ross (1985: 80-87) ไดทําการศึกษาถึงความเหมาะสมของกิจกรรมตอเด็ก และเยาวชนทั่ว 
ประเทศ เพื่อหารูปแบบกิจกรรม ที่มีความเหมาะสมทางดานรางกายของเด็ก โดยการตัดสินใจ จาก
การศึกษาถึงความเหมาะสมของกิจกรรมตอเด็กและเยาวชนทั่วประเทศ บทบาท และ ประโยชนที่มี
ตอโรงเรียน สวนสาธารณะ และโปรแกรมนันทนาการที่มีความเกีย่วของกับการสํารวจสามารถ 
ปรับปรุงใหมคีวามเหมาะสมตอเด็กเพื่อเกดิความพึงพอใจ และมีการแนะนําตอผูปกครอง และ
ประชาชนทั่วไปใหทราบดวย    
 

Bedini (1993: 20-24) ไดศึกษาเกีย่วกับการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมใหเขากับการใชเวลา 
วางของเยาวชนในดานตาง ๆ โดยไดรับการชวยเหลือ จากอาสาสมัครทางดานนันทนาการ ของ 
ชุมชน ในการอํานวยความสะดวกใหประสบความสําเร็จในการจัดเตรยีมสภาพแวดลอมใหเขากับ 
การใชเวลาวางของเยาวชนในสวนสาธารณะ หรือโรงเรียนในชุมชน สามารถมีอิสระในความ    
ตองการเลือกกิจกรรมการใชเวลาวาง มีทกัษะในการปฏิบัติทักษะทางสังคม และไดรับการ
ชวยเหลือจากหนวยงานตาง ๆ   
 

Tangsujjapoj (1991: 128-130) ไดศึกษารูปแบบการเขารวมกิจกรรมในเวลาวางของ 
เด็กไทยในนครนิวยอรก ประเทศสหรัฐอเมริกา พบวากจิกรรมภายในบาน นิยมการอานหนังสือ 
ภาษาอังกฤษ กิจกรรมสรางสรรค  นิยมการถายรูป กิจกรรมนอกสถานท  ี่นิยมพกัผอนนอกสถานท  ี่
(Picnic) สวนกีฬาตางๆคือการออกกําลังกาย (Fitness) และการเขารวมกิจกรรมในเวลาวางของเด็ก 
อเมริกัน กิจกรรมภายในบาน นิยมดูโทรทัศนและอานหนงัสือ กิจกรรมสรางสรรค  ไดแกการเตนรํา 
การถายรูป กิจกรรมนอกสถานท  ี่นิยมขีจ่ักรยานและตั้งแคมป  สวนดานกีฬาตางๆคือ ชมกีฬาตางๆ 
เชน นิยมวายนํ้า โยนโบวล่ิง และเตนแอโรบิค  
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จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของกับผลของการใชนวัตกรรมแบบกระดาษพับเพื่อการ
เรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวางของเด็กวัยเรียน หลังจากที่ผูวิจยัไดศกึษา คนหวาเอกสารงานวิจยั
ตางประเทศ พบวา ยังไมมีผูใดไดศึกษา คนควาหรือทําการวิจัยที่มีลักษณะคลายของขาพเจาเลย มี
เพียงทักษะการใชเวลาวางทีใ่ชกิจกรรมที่แตกตางกับงานวิจัยของขาพเจา ซ่ึงสามารถสรุปไดดงันี้ 
คือ หลังจากการทดลอง ผูที่เขารวมโปรแกรมจะเกดิทักษะในการใชเวลาวางเพิ่มขึ้นอกีทั้ง จะทําให
เกิดการพฒันาทักษะความสามารถดานการเคลื่อนไหว ทกัษะทางสังคม ความสามารถในการคิด 
โดยการพัฒนาในดานตางๆ นั้นจะขึ้นอยูกบักิจกรรมและจุดประสงคของโปรแกรมที่ไดตั้งเอาไว 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

 1.  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางในภาพรวม
ดีกวากอนการทดลอง 
 
 2.  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางรายดานดกีวา
กอนการทดลอง 
 

3.  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางดีกวากลุม
ควบคุม 

 
4. กอนและหลังการทดลอง กลุมควบคุมมทีักษะการใชเวลาวางไมแตกตางกัน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 ภาพที่ 10   กรอบแนวคดิการวิจัย 
 
 
 

นวัตกรรมกระดาษพับ 
เพื่อการเรียนรู 

ทักษะการใชเวลาวางของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 4 
1.  ทักษะกระบวนการ 
2.  ทักษะการวางแผน 
3.  ทักษะในประสบการณการใชเวลา
วาง 



อุปกรณและวิธีการ 
 

อุปกรณ 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยมีจดุมุงหมาย
เพื่อใหจะศกึษาผลของเพื่อศึกษาผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพือ่การเรียนรูทีม่ีตอทักษะ
การใชเวลาวางของเด็กนกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยม ี
 
 ตัวแปรตน คือ นวัตกรรมกระดาษพับ 
 
 ตัวแปรตาม คอื ทักษะการใชเวลาวาง 
 

ประชากร 
 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาวจิัยคร้ังนี้ คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ทั้งเพศหญิงและ
เพศชาย ที่ลงทะเบียนเรียนในชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศกึษา 2551 โรงเรียนวดัไผตัน  
จํานวน 149 คน 

 
กลุมตัวอยาง 

 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวจิัยคร้ังนี้ คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ทั้งเพศหญิงและ
เพศชาย ที่ลงทะเบียนเรียนในชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศกึษา 2551 โรงเรียนวดัไผตัน 
จํานวน 34 คนซึ่งแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 17 คน ซ่ึงมีขั้นตอนดงัตอไปนี ้
 
 1.  การสุมกลุมตัวอยางใชการสุมแบบอยางงายโดยใหกลุมตัวอยางทําแบบประเมินทักษะ
การใชเวลาวาง นําคะแนนทกัษะการใชเวลาวางของกลุมตัวอยางที่มีคะแนนรวมเฉลีย่ ( X ) ต่ํากวา 
2.51 จํานวน 34 คน มาเรียงลําดับจากนอยไปหามาก  
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2.  นํากลุมตัวอยาง 34 คน มาสุมแบงแบบจับคู (Match-Paired Sampling) มาเปนกลุม
ควบคุมและกลุมทดลอง กลุมละ 17 คน  
 

การเลือกกลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาวิจยัคร้ังนี้ใชแบบทดสอบทักษะการใชเวลาวางเปนตัวคัด
กรอง โดยกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีอายุระหวาง 8-12 ปทั้งเพศหญิงและ
เพศชาย ซ่ึงลงทะเบียนเรียนอยูในโรงเรียนวัดไผตัน จาํนวน 34 คน ซ่ึงแบงเปนกลุมทดลองและ
กลุมควบคุม กลุมละ 17 คน และกลุมทดลองตองสามารถเขารวมการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อ
การเรียนรูที่มตีอทักษะการใชเวลาวางที่ผูวจิัยสรางขึ้นเปนระยะเวลา 8 สัปดาห 16 คร้ัง ไดครบทุก
คร้ัง 
 

เคร่ืองมือ 
  

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ 
 
 1.  นวัตกรรมกระดาษพับเพือ่การเรียนรู 8 สัปดาห ของ รศ.ดร. กุลยา ตนัติผลาชีวะ (2551) 
 
 2.  แบบประเมินทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
โดยเนื้อหาแบงออกเปน 2 สวน คือ 
  
      สวนที่ 1 เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับขอมลูทั่วไปของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 

 
สวนที่ 2 เปนคําถามเกี่ยวกบัทักษะการใชเวลาวางของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 

ประกอบดวยคําถามที่เกี่ยวกับทักษะการใชเวลาวาง ดังนี้ ทักษะกระบวนการ ทกัษะการวางแผน
และทักษะที่เกดิประสบการณจากการใชเวลาวาง ลักษณะการวดัเปนมาตราวัดแบบ Rating Scale 4 
ระดับ คือ  

 
 4  หมายถึง  มากที่สุด  
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 3  หมายถึง  มาก    
 
 2  หมายถึง  นอย  
 
 1  หมายถึง  นอยที่สุด   

 
การสรางและการทดสอบคณุภาพเครื่องมอืในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ 1 นวัตกรรมกระดาษพับ 
 

1.  นวัตกรรมกระดาษพับเพือ่การเรียนรูทีม่ีตอทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ไดนํามากจากนวัตกรรมกระดาษพับของ รศ.ดร. กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551) 
 
      1.1  ศึกษาเอกสาร แนวคดิและทฤษฎจีากหนังสือช่ือ “นวตักรรมกจิกรรมการเรียนรูการ
พับกระดาษ เลม 1”  (กุลยา, 2551) 
 
      1.2  นําความรูที่ไดจากการศึกษา มากําหนดขอบเขตและโครงสรางของกิจกรรมซึ่ง
ขอบเขต  โครงการและสวนประกอบของนวัตกรรมกระดาษพับมีดังนี ้
 
 สวนประกอบของลักษณะกระดาษพับ 
 

          1.2.1.  ปรัชญาของนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวาง  
 

นวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางจะทําใหผูเขารวมเกดิ
ความรูและทักษะที่หลากหลาย โดยกระทําจากกจิกรรมทีห่ลากหลายและทําใหเกิดความพึ่งพอใจ
ตอตนเอง โดยไมผิดตอกฎระเบียบของสังคม ซ่ึงเปาประสงคของทักษะการใชเวลาวางคือการทําให
บุคคลตาง ๆ ยกระดับคณุภาพชีวิตผานการใชเวลาวาง โดยใชนวัตกรรมกระดาษพับมาเปนสื่อ
เพื่อใหเกิดพฒันาการในดานตาง ๆ อีกทั้งยงัสงเสริมใหเกดิความคิดสรางสรรคอีกดวย 

 
           1.2.2.  วัตถุประสงคของนวัตกรรมกระดาษพับ 
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               1.2.2.1  พัฒนาทักษะกระบวนการ ทักษะการวางแผนและทกัษะที่ใช

ประสบการณการใชเวลาวางโดยผานทักษะการใชเวลาวางใหกับผูเขารวม 
 

               1.2.2.2  สงเสริมใหผูเขารวมมีความคิดสรางสรรค 
 

               1.2.2.3  สงเสริมใหผูเขารวมใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
 

          1.2.3.  ลักษณะกิจกรรม   
 
กิจกรรมแบงออกเปน 4 ขั้น คือ 
 
               ขั้นที่ 1  การสรางมโนทัศน 
               ขั้นที่ 2  การพับกระดาษ 
               ขั้นที่ 3  การพัฒนาผลงาน 
               ข้ันที่ 4  การนําเสนอและสรุปการเรียนรู 
 
ลักษณะกิจกรรมแบงออกไดดังนี ้
 
               1.2.3.1  เปนกิจกรรมที่สงเสริมความคิดสรางสรรคใหกับผูเขารวม 
 
               1.2.3.2  เปนกิจกรรมที่มีความสนกุสนาน 
 

                1.2.3.3  เปนกิจกรรมที่มีลักษณะการทํางานแบบเดี่ยว แบบคูและแบบกลุมโดย
พัฒนาทักษะกระบวนการ ทกัษะการวางแผนและทักษะที่เกิดประสบการณจากการใชเวลาวาง 

      
           1.2.3.3.1  ลักษณะที่ 1 เปนกิจกรรมเดีย่ว เพื่อใหเด็กนักเรียนไดรูจกัตนเอง มี

ความรูความเขาใจในเวลาวางสามารถเลือกกิจกรรมที่เหมาะสม ทําใหเกดิทักษะในการวางแผนใน
การทํางาน 
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      1.2.3.3.2  ลักษณะที่ 2 เปนกิจกรรมกลุม เพื่อนใหเดก็นักเรยีนไดมกีาร
ปฏิสัมพันธทางสังคมเพื่อเปนแนวทางในการดําเนนิชีวติอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 
 

          1.2.4.  กิจกรรม 
 
 ประกอบดวย 8 กิจกรรมการเรียนรูของนวตักรรมกระดาษพับของ กุลยา ตันติผลาชีวะ 
ไดแก  ปลาพับ ไกพับ นกพบั เปดพับ ไดโนเสารพับ กระตายพับ หนพูับ และกบพบั สวนผูวิจยันาํ
กิจกรรมนันทนาการเขาไปบูรณาการ 
  
 หลักในการดําเนินกจิกรรม 
 
                1.2.4.1.  ฝกใหผูเขารวมเกิดความชํานาญกอน 
                1.2.4.2.  ขณะสอนพับใหผูเขารวม ใหพับไปทีล่ะขั้น 
                1.2.4.3.  ถาผูเขารวมมีปญหา ใหชวยเหลือแตหามพับให 
                1.2.4.4.  ใหเวลาผูเขารวมฝกฝน 
                1.2.5.5.  อยานําผลงานผูเขารวมมาเปรียบเทียบ 
                1.2.5.6.  ผูเขารวมทุกคนมีโอกาสแสดงผลงานของตน 
 
           1.2.5.  การประเมนิ 

 
               1.2.5.1  ประเมินผลภาพรวมของทกัษะการใชเวลาวาง 
               1.2.5.2  ประเมินผลรายดานของทกัษะการใชเวลาวาง 
               1.2.5.3  ประเมินผลภาพรวมของทกัษะการใชเวลาวางระหวางกลุมควบคุมและ

กลุมทดลอง 
 
      1.3  นํานวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวางที่สรางขึ้นไป
หาคุณภาพคาความเที่ยงตรงเชิงพินิจ (Face Validity) โดยใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทานตรวจสอบ
ความถูกตองและคัดเลือกกิจกรรมที่มีความเหมาะสม ในสวนของกิจกรรมนันทนาการที่มีการ
ดัดแปลง 
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      1.4  นํานวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวางไปศึกษานํารอง 
(Pilot Study) กับกลุมนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 4  จํานวน 40 คน เพื่อหาความเปนไปไดของ
นวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางในสภาพจริง 

 
      1.5  นํานวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวางที่ไดปรับปรุง
แกไขแลวไปใชทดลองจริงกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในกลุมทดลอง 
 
 2.  การสรางแบบประเมินทกัษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยได
ดําเนินการดังนี้ 
 
      2.1  ศึกษาเอกสาร แนวคดิ ทฤษฎีที่เกีย่วของกับทักษะการใชเวลาวาง (leisure skill) 
 
      2.2  นําความรูที่ไดจากการศึกษาเอกสารตาง ๆ มากําหนดขอบเขตและโครงสรางของ
แบบประเมิน โดยผูวิจยัไดสรางแบบประเมินขึ้นมาเองโดยใหเนื้อหาของแบบประเมนิครอบคลุม
ตามวัตถุประสงค 
 
      2.3  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปหาคณุภาพความเทีย่งตรงตามเนือ้หา (Content 
Validity) โดยการหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (Index of Congruence: IOC) ดวยการตรวจพจิารณา
ของผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและคัดเลือกคําถามที่มีความเหมาะสม โดยได
คาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถามอยูในชวง 0.8 – 1.0 ซ่ึงในการคํานวณหาคาดัชนีความ
สอดคลองของเนื้อหาใชสูตรดังนี ้(บุญชม, 2535: 65) 
 
 
   IOC =  
 
  เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคลอง 
 
   ∑ R คือ ผลรวมของคะแนนจากการใหของผูเชี่ยวชาญ 
 
   N คือ จํานวนผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 

∑ R 

N 
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2.4  ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามที่จะใชประเมินทักษะการใชเวลาวางตามคําแนะนํา

ของผูเชี่ยวชาญ 
 
2.5  นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช (Try out) กับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสวนบวัซ่ึงมีลักษณะคลายกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาความเชื่อมั่น 
(Reliability) โดยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (coefficient - α) ซ่ึงวิธีไดรับการพัฒนาจาก ครอนบาค
(Cronbach) ซ่ึงสูตรในการคํานวณ คือ (สุวมิล, 2548: 156) 
 
  α   =          n            1   - ∑Si

2 
                                            n - 1                  St

2 
 
 

เมื่อ α คือ สัมประสิทธิ์ความเที่ยงของเครื่องมือ 
 
  n คือ จํานวนขอในเครื่องมือ 
 
  Si

2 คือ  ความแปรปรวนของคะแนนคําถามแตละขอ 
 
  St

2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมของผูตอบทั้งหมด  
 

2.6  นําผลการวิเคราะหมาปรับปรุงขอมูลเปนขั้นสุดทาย จากนั้นจึงนําไปเก็บรวบรวม
ขอมูลจากกลุมตัวอยางตอไป 

วิธีการ 
 
แผนการทดลอง 
 
 การวิจยัในครัง้นี้เปนการวิจยักึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) โดยผูวจิัยไดใชแบบ 
nonequivalent  pre test – post test control group design โดยมีแผนการวจิัย ดังนี ้
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A       O1…………………X…………………O2 

 
B       O1……………………………………..O2 

 
 O1หมายถึง การเก็บขอมูลกอนการทดลอง โดยใชแบบสอบถามเพื่อประเมินทกัษะการใช
เวลาวางในกลุมทดลอง 
 
 O2 หมายถึง การเก็บขอมูลหลังการทดลอง โดยใชแบบสอบถามประเมินทักษะการใชเวลา
วางในกลุมทดลอง 
 
 X  หมายถึง การใชนวัตกรรมกระดาษพับเพือ่การเรียนรูทีม่ีตอทักษะการใชเวลาวางเปน
ระยะเวลา 8 สัปดาห 
 
 A หมายถึง กลุมทดลอง 
 
      B  หมายถึง กลุมควบคุม     
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ในการดําเนินการทดลองผลของการใชนวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะ
การใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจยัไดมีวิธีการดําเนินการทดลอง ดังตอไปนี ้
 
 1.  ขั้นกอนการทดลอง ผูวิจัยไดใหกลุมตวัอยางทําแบบประเมินทักษะการใชเวลาวางที่
ผูวิจัยสรางขึ้น เพื่อประเมินทักษะการใชเวลาวางของกลุมตัวอยางในระยะเวลา 1 สัปดาหกอนการ
ทดลอง 
 
 2.  นําแบบประเมินที่เก็บขอมูลกอนการทดลอง มาวิเคราะหหาความแตกตางโดยวิธีการ
ทางสถิติระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคมุ 
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 3.  ขั้นดําเนินการทดลอง กลุมทดลองไดเขารวมนวัตกรรมกระดาษพบัเพื่อการเรียนรูที่มีตอ
ทักษะการใชเวลาวาง โดยผูวิจัยเปนผูดําเนนิกิจกรรมจํานวน 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 คร้ัง คร้ังละ 50 
นาทีถึง 1 ช่ัวโมง  
 
 4.  ขั้นตอนหลงัการทดลอง เมื่อครบกําหนดระยะเวลาของนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการ
เรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวาง 8 สัปดาห ใหกลุมตัวอยางทําแบบประเมินชุดเดิมที่ไดใหทํากอน
การทดลอง โดยทําการประเมินทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลอง โดยใชระยะเวลา 1 สัปดาห
ภายหลังจากเสร็จสิ้นจากนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวาง 
 
 5.  นําขอมูลที่ไดจากแบบประเมินทั้งกอนและหลังจากการทดลองของกลุมตัวอยางมา
วิเคราะหโดยวธีิทางสถิติเพื่อหาความแตกตาง ทั้งในกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดนําขอมูลที่เก็บรวบรวมจากกลุมทดลองทั้งหมดมาวิเคราะหทางสถิติโดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเรจ็รูป วิธีการวิเคราะหมีดังนี ้
 
 1.  แบบสอบถามเพื่อประเมนิทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 
1.1  แบบสอบถามตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง วิเคราะหโดยใชการวิเคราะห

เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) โดยใชคาความถี่ คารอยละ และคาเฉลี่ย นําเสนอในรูปของ
ตาราง ประกอบกับความเรยีง 
 

1.1.1 คาเฉลี่ย ใชสูตรดังนี้ (บุญเรียง, 2549: 27)  
 
 

  X =    
 
  เมื่อ X คือ  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
 

∑fX 

n 
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   ∑fX คือ ผลรวมของผลคูณของคะแนนกับความถี่ของคะแนนนั้น 
 
   n คือ  จํานวนของกลุมตัวอยาง 
 

1.2  แบบสอบถามตอนที่ 2 เกี่ยวกับทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 4 วิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยกําหนดความหมายของการ
ประเมินคาของปญหาตามเกณฑของ Best (อางถึงใน ฑฆิัมพร, 2548: 60) ดังนี ้
  
  คาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป  หมายถึง           มากที่สุด 
 
  คาเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50   หมายถึง          มาก 
 
  คาเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50  หมายถึง          นอย 
 
  คาเฉลี่ยตั้งแต 1.50 ลงมา   หมายถึง           นอยที่สุด 
 

     1.3  การทดสอบสมมติฐานในการวิจยั ใชการวิเคราะหเชิงปริมาณ (Quantitative 
Analysis) เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  กอนและหลัง
การทดลองของกลุมตัวอยาง โดยใชสถิติทดสอบสมมติฐานเกีย่วกับความแตกตางภายในกลุม
เดียวกัน (t-test) 

 
 



ผลและวิจารณ 
 

ผล 
 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการ
เรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  กลุมทดลองเปนนักเรยีนทั้ง
เพศหญิงและเพศชายที่ลงทะเบียนเรียนในชั้นประถมศกึษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศกึษา 2551 
โรงเรียนวัดไผตัน จํานวน 17 คน ซ่ึงไดรับโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอ
ทักษะการใชเวลาวางเปนระยะเวลา 8 สัปดาห ทําการเกบ็ขอมูลจากกลุมตัวอยางโดยใช
แบบสอบถามทั้งกอนและหลังการทดลอง และไดนําไปวิเคราะหเพื่อหาความแตกตางระหวางกอน
การทดลองและหลังการทดลอง ซ่ึงผลการวิจัยไดนําเสนอเปน 3 ตอน ดังนี้ 
 
 ตอนที่ 1  สภาพและขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 
 ตอนที่ 2  ผลการประเมินนวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวาง
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 
 
 ตอนที่ 3  การทดสอบสมมติฐานในการวจิยั 
 
สัญลักษณท่ีใชในการนําเสนอขอมูล 
 
 เพื่อความสะดวกและความเขาใจตรงกนัในการแปลความหมายและการนําเสนอผลของการ
วิจัย โดยกําหนดสัญลักษณที่ใชในการนําเสนอขอมูล ดังนี้ 
 
 f แทน ความถี่ 
 
 % แทน คารอยละ 
 
 X แทน คาเฉลี่ย 
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 S.D. แทน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
 t แทน คาสถิติในการแจกแจงแบบ t 
 

ตอนที่ 1 สภาพและขอมูลท่ัวไปของกลุมทดลอง 
  
 สภาพและขอมูลทั่วไปของกลุมทดลอง เปนขอมูลเกี่ยวกับขอมูลเชิงประชากร ซ่ึงไดผล
การศึกษา ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1  สภาพและขอมูลทั่วไปของกลุมทดลอง 
 

 

สภาพและขอมูลทั่วไป กลุมทดลอง 
จํานวน (คน) % 

เพศ       ชาย 9 52.9 
       หญิง 8 47.1 
อายุ       9 ป 2 11.8 
       10 ป 11 64.7 
       11ป 4 23.5 
เวลาวางในแต
ละวัน 

      นอยกวา 30 นาที    3 17.6 
      30 – 60 นาที 9 52.9 

       61 – 90 นาที 2 11.8 
       91 – 120 นาที 1 5.9 
       มากกวา 120 นาที 2 11.8 
กิจกรรมที่
ปฏิบัติเปน
ประจํา 

     ดูโทรทัศน/ฟงเพลง  
     เลนคอมพิวเตอร 
    ออกไปเที่ยวขางนอก  
    ออกกําลังกาย 
    อานหนังสอื 

5 
6 
1 
3 
2 

29.4 
35.3 
5.9 
17.6 
11.8 

 



 

65

จากตารางที่ 1 แสดงใหเห็นวา สภาพและขอมูลทั่วไปของกลุมทดลอง แบงออกเปน 
ผูชาย 9 คนและผูหญิง 8 คน สวนใหญมีอาย ุ10 ป มีเวลาวางในประกอบกิจกรรมตางๆ วันละ 30 – 
60 นาที กิจกรรมการใชเวลาวางที่ไดปฏิบตัิเปนประจํา สวนใหญเปนการเลนคอมพวิเตอร ดู
โทรทัศน/ฟงเพลง ออกกําลังกาย และอานหนังสือ ตามลําดับ 
 

ตอนที่  2   ผลของการใชนวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูท่ีมีตอทักษะการใชเวลาวาง 
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปท่ี 4  ของกลุมทดลอง 

 
ตารางที่ 2  การประเมินทักษะการใชเวลาวางกอนการทดลองทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 

 
จากตารางที่ 2  ผลการประเมินดานทกัษะการใชเวลาวางกอนการใหโปรแกรมนวตักรรม

กระดาษพับแสดงใหเห็นวา ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีผลการประเมินดานทกัษะการใชเวลา
วางโดยรวมอยูในเกณฑระดบันอย ( X  = 2.35 และ 2.29 ตามลําดับ) เมื่อพิจารณารายดานพบวา 
กลุมทดลองและกลุมควบคมุมีผลการประเมินทักษะการใชเวลาวางอยูในเกณฑระดบันอยทุกดาน 
และมีคาเฉลี่ย ( X ) ในแตละดานที่มีคาสถิติที่ใกลเคียงกัน 
 
 
 
 
 
 
 

ทักษะการใชเวลาวาง 

กอนการใชโปรแกรม 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 
x  S.D. ความหมาย x  S.D. ความหมาย 

ดานทักษะกระบวนการ 2.24 .437 นอย 2.29 .470 นอย 

ดานทักษะการวางแผน 2.29 .470 นอย 2.18 .393 นอย 
ดานทักษะที่ใชประสบการณการใช
เวลาวาง 

 

2.24 
 

.437 
 

นอย 2.18 .393 
 

นอย 

รวม 2.35 .493 นอย 2.29 .470 นอย 
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ตารางที่ 3  ผลของคะแนนทกัษะการใชเวลาวางของกลุมทดลองและกลุมควบคุมกอนการทดลอง 
 
 ตารางที่ 3  ผลของคะแนนทกัษะการใชเวลาวางกอนการทดลองของกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม ไมแตกตางกัน 
 

 P < .05 
 
 จากตารางที่ 3 ผลของคะแนนทักษะการใชเวลาวางกอนการทดลองของกลุมทดลองและ
กลุมควบคุม ไมแตกตางกัน  
 

การประเมินผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวาง 
ภายหลังจากการใหโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับจํานวน 8 สัปดาห กับกลุมทดลอง ซ่ึงประเมิน 
3 ดาน คือ ดานทักษะกระบวนการ จํานวน 5 ขอ ดานทกัษะการวางแผน จํานวน 6 ขอ และดาน
ทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง จํานวน 6 ขอ ผลของการประเมินมีดังนี ้
 
 
 
 
 
 

ผลของการใหโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับ 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 
t P-Value 

x  S.D. x  S.D. 
ดานทักษะกระบวนการ 2.24 .437 2.29 .470 0.436 0.668 
ดานทักษะการวางแผน 2.29 .470 2.18 .393 1.000 0.332 
ดานทักษะทีใ่ชประสบการณ 
การใชเวลาวาง 

 

2.24 
 

.437 2.18 .393 0.368 0.718 

รวม 2.35 .493 2.29 .470 0.368 0.718 
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ตารางที่ 4  ระดับของทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของกลุมทดลอง 
 ดานทักษะกระบวนการ 

 
จากตารางที่ 4  การศึกษาผลการประเมินดานทักษะกระบวนการของกลุมทดลองทั้งกอน

และหลังการเขารวมโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับแสดงใหเห็นวา กอนการเขารวมโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทกัษะกระบวนการโดยรวมอยูใน
เกณฑระดับนอย ( X  = 2.24) เมื่อพิจารณารายขอพบวา กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดาน
ทักษะกระบวนการอยูในเกณฑระดับนอยทุกขอ และหลงัการเขารวมโปรแกรมนวตักรรมกระดาษ
พับ  กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมนิดานทักษะกระบวนการ โดยรวมอยูในเกณฑระดับมาก 
( X  = 3.24) และเมื่อพิจารณารายขอ พบวา กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทักษะ
กระบวนการทกุขออยูในเกณฑระดับมาก 
 
 สรุป หลังการเขารวมโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับในกลุมทดลอง พบวาโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับมีผลตอทักษะกระบวนการ โดยทําใหกลุมทดลองมีความสามารถในการ

ดานทักษะกระบวนการ 

กอนการใหโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับ 

หลังการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

x  S.D. ความหมาย x  S.D. ความหมาย 
1. นักเรียนมีความสามารถในการแกไข

ปญหาการทํางานตางๆ 
2.53 .514 มาก 3.06 .243 มาก 

2. นักเรียนสามารถเลือกใชเวลาวางได
อยางเหมาะสม เชน เวลา สถานที่ 
กาลเทศะ 

2.47 .717 นอย 3.24 .562 มาก 

3. นักเรียนตรวจสอบผลงานเปน
ระยะๆ 

2.24 .664 นอย 3.00 .612 มาก 

4. นักเรียนมีความสามารถในการ
จัดการที่ด ี

2.18 .636 นอย 2.94 .243 มาก 

5. นักเรียนสามารถทํานายถึงผลลัพธ
ของผลงานไดดี 

2.47 .717 นอย 3.12 .697 มาก 

รวม 2.24 .437 นอย 3.24 .437 มาก 
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แกไขปญหาตางๆ สามารถใชเวลาวางวางไดอยางประสิทธิภาพ  มีอุปนิสัยในการตรวจสอบผลงาน
อยางสม่ําเสมอ  มีการจัดการไดอยางมีประสิทธิผล และสามารถที่จะทํานายผลลัพธของผลงานได 
 
ตารางที่ 5  ระดับของทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของกลุมทดลอง 
ดานทักษะการวางแผน 
 

 
 

 
ดานทักษะการวางแผน 

กอนการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

หลังการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

x  S.D. ความหมาย x  S.D. ความหมาย 
1. นักเรียนผูกําหนดหรือวางแผนการ

ทํางานลวงหนากอนลงมือปฏิบัติ
จริงได 

2.18 .809 นอย 3.47 .514 มาก 

2. นักเรียนมีแนวทางดําเนินการใน
เร่ืองใดเรื่องหนึ่ง อยางเปนลําดับ
ขั้นตอนตั้งแตตนจนจบ 

2.53 .717 มาก 2.76 .562 มาก 

3. นักเรียนสามารถตัดสินใจไว
ลวงหนาวาจะทําอะไร เพื่อใหบรรลุ
วัตถุประสงค 

2.41 .618 นอย 3.06 .659 มาก 

4. ทานคิดถึงการกระทําตางๆทีน่ํามา
แกไขปญหาในกิจกรรมตางๆได
อยางด ี

2.29 .588 นอย 3.29 .686 มาก 

5. นักเรียนใชทรัพยากรที่มีใหเกิด
ประโยชนสูงสุด 

2.47 .514 นอย 3.29 .686 มาก 

6. นักเรียนพยายามหาทางเลือกที่ดี
ที่สุดในลงมือปฏิบัติงานเพื่อบรรลุ
เปาหมายที่ตองการ 

2.53 .624 มาก 3.06 .659 มาก 

รวม 2.29 .470 นอย 3.12 .332 มาก 
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จากตารางที่ 5  การศึกษาผลการประเมินของกลุมทดลองดานทักษะการวางแผนทั้งกอน
และหลังการเขารวมโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับแสดงใหเห็นวา กอนการเขารวมโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทกัษะการวางแผนโดยรวมอยูใน
เกณฑระดับนอย ( X  = 2.29) เมื่อพิจารณารายขอพบวา กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดาน
ทักษะการวางแผนอยูในเกณฑระดับนอยเกอืบทุกขอ ยกเวน ขอ 2. (นักเรียนมีแนวทางดําเนินการ
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง อยางเปนลําดับขั้นตอนตั้งแตตนจนจบ) และ ขอ 6. (นักเรยีนพยายามหาทาง
เลือกที่ดีที่สุดในลงมือปฏิบัติงานเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการ) ที่มีผลการประเมินอยูในเกณฑ
ระดับ มาก ( X = 2.53 ทั้งขอ 2. และขอ 6. ) และหลังการเขารวมโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับ  
กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทักษะการวางแผน โดยรวมอยูในเกณฑระดับมาก ( X  = 
3.12) และเมื่อพิจารณารายขอ พบวา กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทกัษะการวางแผน
ทุกขออยูในเกณฑระดับมาก 

 
 สรุป หลังการเขารวมโปรแกรม นวัตกรรมกระดาษพับในกลุมทดลอง ปรากฏวาโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับมีผลตอดานทักษะการวางแผน โดยทําใหกลุมทดลองมีความสามารถในการ
วางแผนการทํางานไดเปนอยางดี  มีการทาํงานอยางเปนลําดับขั้นตอนตั้งแตตนจนจบ  มี
ความสามารถทํางานเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค  ทําใหมีความคิดในการแกไขปญหาตางๆ ไดเปน
อยางดี  ทําใหมีการใชทรัพยากรใหเกิดประโยชนสูงสุด และพยายามทีใ่ชทางเลือกทีด่ีที่สุดในการ
ลงมือปฏิบัติเพื่อใหบรรลุเปาหมายที่ตองการ 
 
 ตารางที่ 6  ระดับของทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของกลุมทดลองดาน
ทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง 

ดานทักษะทีใ่ชประสบการณ 
การใชเวลาวาง 

กอนการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

หลังการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

x  S.D. ความหมาย x  S.D. ความหมาย 
1. นักเรียนมีทกัษะเขารวมกจิกรรม 

ตางๆ 
2.24 .752 นอย 3.06 .429 มาก 

2. นักเรียนมีสุขภาพดีทั้งทางรางกาน
และจิตใจ 

2.65 .493 มาก 3.65 .493 มากที่สุด 

3. นักเรียนไดรับความสนุกสนานและ
ลดความเครียด 

2.59 .507 มาก 3.59 .618 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 6  การศึกษาผลการประเมินกลุมทดลองดานทักษะที่ใชประสบการณการใช

เวลาวางทั้งกอนและหลังการเขารวมโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับแสดงใหเห็นวา กอนการเขา
รวมโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับ กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทกัษะที่ใช
ประสบการณการใชเวลาวางโดยรวมอยูในเกณฑระดับนอย ( X  = 2.24) เมื่อพิจารณารายขอพบวา 
กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวางอยูในเกณฑระดบั
นอยและมาก อยางละ 3 ขอ โดยมี ขอที่ 1 , 5 และขอ 6. มีผลการประเมินอยูในเกณฑระดับ นอย 
( X = 2.24 , 2.18 , 2.47 ตามลําดับ ) และมีขอที ่2 , 3 และขอที่ 4  ยกเวน มผีลการประเมินอยูใน
เกณฑระดับ มาก ( X = 2.65 , 2.59 , 2.53 ตามลําดับ ) ภายหลังการเขารวมโปรแกรมนวตักรรม
กระดาษพับ  กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวางโดย
รวมอยูในเกณฑระดับมาก ( X  = 3.35) และเมือ่พิจารณารายขอ พบวา กลุมทดลองมีผลคะแนนการ
ประเมินดานทกัษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวางอยูในเกณฑระดับมากและมากทีสุ่ด อยางละ 3 
ขอ โดยมี ขอที่ 1 , 5 และขอ 6. มีผลการประเมินอยูในเกณฑระดับ มาก ( X = 3.06 , 3.47 , 3.47 
ตามลําดับ ) และมีขอที่ 2 , 3 และขอที่ 4  ยกเวน มีผลการประเมินอยูในเกณฑระดับ มากที่สุด ( X = 
3.65 , 3.59 , 3.53 ตามลําดับ ) 

 
 สรุป หลังการเขารวมโปรแกรม นวัตกรรมกระดาษพับในกลุมทดลอง ปรากฏวาโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับมีผลตอดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง โดยทําใหกลุมทดลองมี
ทักษะในการประกอบกิจกรรมตางๆ เพิ่มมากขึ้น มีสุขภาพดีเพิ่มขึ้นทั้งทางกายและจติใจ  ไดรับ

ดานทักษะทีใ่ชประสบการณ 
การใชเวลาวาง 

กอนการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

หลังการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

x  S.D. ความหมาย x  S.D. ความหมาย 
4. นักเรียนเกดิความความสามัคคี 

ชวยเหลือซ่ึงกนัและกนั 
2.53 .514 มาก 3.53 .514 มากที่สุด 

5. สงเสริมใหนักเรียนเปนพลเมืองดี 
ลดปญหาการประพฤติผิดศีลธรรม 
หรือปญหาอาชญากรรม 

2.18 
 

 

.529 
 
 

นอย 
 
 

3.47 
 
 

.624 
 
 

มาก 
 
 

6. นักเรียนใชเวลาวางใหเกดิประโยชน 2.47 .624 นอย 3.47 .514 มาก 

รวม 2.24 .437 นอย 3.35 .493 มาก 
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ความสนุกสนานเพิ่มขึ้นและลดสภาวะความเครียด  ทําใหเกิดความสามัคคี รักใครในหมูคณะ  
สงเสริมใหเปนพลเมืองที่ดอีีกทั้งยังลดปญหาการประพฤติผิดศีลธรรม และสามารถเลือกใชเวลาวาง
ใหเกิดประโยชนไดเปนอยางดี 
 
ตารางที่ 7  ระดับของทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ในภาพรวมของ
ทักษะการใชเวลาวางในกลุมทดลอง 

 
จากตารางที่ 7  การศึกษาผลการประเมินทกัษะการใชเวลาวาง (ดานทักษะกระบวนการ  

ดานทักษะการวางแผน  ดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง) โดยรวมทั้ง กอนและหลังการ
เขารวมโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับ  แสดงใหเห็นวา กอนการเขารวมโปรแกรมนวัตกรรม
กระดาษพับ กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทกัษะการใชเวลาวาง โดยรวมอยูในเกณฑ
ระดับนอย  ( X  = 2.35) เมื่อพิจารณารายขอพบวา กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมินดานทักษะ
การใชเวลาวางโดยรวม อยูในเกณฑระดับนอยทุกขอ  และหลังการเขารวมโปรแกรมนวัตกรรม
กระดาษพับ กลุมทดลองมีคะแนนการประเมินดานทกัษะการใชเวลาวางโดยรวมอยูในเกณฑระดับ
มาก ( X  = 3.06) และเมื่อพิจารณารายดาน พบวา กลุมทดลองมีผลคะแนนการประเมนิดานทักษะ
การใชเวลาวางทุกดาน อยูในเกณฑระดับมาก   

 
ตอนที่ 3 การทดสอบสมมติฐานในการวิจัย 

 
การทดสอบสมมติฐานขอท่ี 1 ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงดาน

ทักษะการใชเวลาวางโดยรวมดีขึ้นกวากอนการทดลอง 

ผลการประเมินโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับ 

กอนการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

หลังการใหโปรแกรม
นวัตกรรมกระดาษพับ 

x  S.D. ความหมาย x  S.D. ความหมาย 
ดานทักษะกระบวนการ 2.24 .437 นอย 3.24 .437 มาก 
ดานทักษะการวางแผน 2.29 .470 นอย 3.12 .332 มาก 
ดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใช
เวลาวาง 

2.24 .437 นอย 3.35 .243 มาก 

รวม 2.35 .493 นอย 3.06 .243 มาก 
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H0 : ภายหลังการทดลองในกลุมทดลองโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพบัไมมีผลตอทักษะ

การใชเวลาวางโดยรวม 
 

 H1 : ภายหลังการทดลองในกลุมทดลองโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพบัมีผลตอทักษะการ
ใชเวลาวางโดยรวม 
 

ตารางที่  8 ผลการทดสอบสมมติฐาน ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลง
ดานทักษะการใชเวลาวางโดยรวมดีขึน้กวากอนการทดลอง 

 

ผลของการใหโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับ 

กอนการให
โปรแกรม
นวัตกรรม
กระดาษพับ 

หลังการให
โปรแกรม
นวัตกรรม
กระดาษพับ 

t P-Value 

x  S.D. x  S.D. 
2.35 .493 3.06 .243 4.951 0.00* 

* P < .05 
 
จากตารางที่ 8  ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวาภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการ

เปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางโดยรวมดีขึ้นกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 

การทดสอบสมมติฐานขอท่ี 2  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงดาน
ทักษะการใชเวลาวางรายดานดีขึ้นกวากอนการทดลอง 
 

H0 : ภายหลังการทดลองในกลุมทดลองโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพบัไมมีผลตอทักษะ
การใชเวลาวางรายดาน  

 
 H1 : ภายหลังการทดลองในกลุมทดลองโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพบัมีผลตอทักษะการ
ใชเวลาวางรายดาน 
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ตารางที่ 9  ผลการทดสอบสมมติฐาน ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลง

ดานทักษะการใชเวลาวางรายดานดีขึ้นกวากอนการทดลอง  

* P< . 05 
 

จากตารางที่ 9  ผลการทดสอบสมมุติฐาน พบวาภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการ
เปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางรายดานดีขึ้นกวากอนการทดลอง  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 

การทดสอบสมมติฐานขอท่ี  3  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงดาน
ทักษะการใชเวลาวางดกีวากลุมควบคุม 
 

H0 : ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองไมมีการเปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางดีกวา
กลุมตัวอยางในกลุมควบคุม 

 
H1 : ภายหลังการทดลองกลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางดีกวากลุม

ตัวอยางในกลุมควบคุม 
 
 
 

ผลของการใหโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับ 

กอนการให
โปรแกรม
นวัตกรรม
กระดาษพับ 

หลังการให
โปรแกรม
นวัตกรรม
กระดาษพับ 

t P-Value 

x  S.D. x  S.D. 
ดานทักษะกระบวนการ 2.47 .437 3.24 .437 7.211 0.00* 
ดานทักษะการวางแผน 2.29 .470 3.12 .332 5.607 0.00* 
ดานทักษะทีใ่ชประสบการณ 
การใชเวลาวาง 

2.24 
 

.437 
 

3.35 
 

.493 
 

5.899 
 

0.00* 
 

รวม 2.35 .493 3.06 .243 4.951 0.00* 
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ตารางที่ 10  ผลการทดสอบสมมติฐาน ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลง

ดานทักษะการใชเวลาวางดีกวากลุมควบคมุ 
 

* P < .05 
 
จากตารางที ่10  ผลการทดสอบสมมติฐาน ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการ

เปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางดีกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ .05  
 

การทดสอบสมมติฐานขอท่ี 4  ภายหลังการทดลอง กลุมควบคุม ไมมีการเปลี่ยนแปลงดาน
ทักษะการใชเวลาวางดีขึน้กวากอนการทดลอง 

 
H0 : ภายหลังการทดลอง กลุมควบคุม ไมมกีารเปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางดีกวา

กอนการทดลอง 
 
H1 : ภายหลังการทดลอง กลุมควบคุมมีการเปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางดีกวา

กอนการทดลอง 
 
 
 
 
 
 

ผลของการใหโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับ 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 
t P-Value 

x  S.D. x  S.D. 
ดานทักษะกระบวนการ 3.24 .437 2.53 .624 3.10 0.00* 
ดานทักษะการวางแผน 3.12 .332 2.47 .624 3.40 0.00* 
ดานทักษะทีใ่ชประสบการณ 
การใชเวลาวาง 

3.35 
 

.493 
 

2.53 
 

.514 
 

6.42 
 

0.00* 
 

รวม 3.47 .514 2.53 .514 4.24 0.00* 
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ตารางที่ 11  ผลการทดสอบสมมติฐาน กอนและหลังการทดลอง กลุมควบคุม มีทักษะการ

ใชเวลาวางไมแตกตางกัน 

* P < .05 
 
จากตารางที ่11 ผลการทดสอบสมมติฐาน กอนและหลังการทดลอง กลุมควบคุมมีทักษะ

การใชเวลาวางไมแตกตางกนั ยกเวนในดานทักษะที่ใชประสบการณการใชเวลาวาง มกีาร
เปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางดีกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  
 

วิจารณ 
 
 การศึกษาวิจยัในครั้งนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) เพื่อ
ศึกษาผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4  โดยประชากรคือนกัเรียนทั้งเพศหญิงและเพศชายที่ลงทะเบยีนเรียนในชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดไผตัน จํานวน 149 คน เลือกกลุม
ตัวอยางที่ไดรับการคัดกรองโดยใชแบบประเมินทักษะเวลาวางที่ผูวจิยัสรางขึ้น จากนักเรียนที่
สามารถเขารวมในโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับไดครบทุกครั้ง จํานวน 17 คน เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาคือ แบบประเมินทักษะเวลาวางที่ผูวิจัยสรางขึน้ และโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับเพือ่
การเรียนรูที่มตีอทักษะการใชเวลาวางที่สรางขึ้นโดย 8 กจิกรรม นวัตกรรมกระดาษพบัของ กุลยา 

ผลของการใหโปรแกรม 
นวัตกรรมกระดาษพับ 

กอนการให
โปรแกรม
นวัตกรรม
กระดาษพับ 

หลังการให
โปรแกรม
นวัตกรรม
กระดาษพับ 

t P-Value 

x  S.D. x  S.D. 
ดานทักษะกระบวนการ 2.29 0.470 2.53 0.624 1.000 0.332 
ดานทักษะการวางแผน 2.18 0.393 2.47 0.624 1.768 0.096 
ดานทักษะทีใ่ชประสบการณ 
การใชเวลาวาง 2.18 0.393 

 
2.53 

 
0.514 2.954 0.009* 

รวม 2.29 0.470 2.53 0.514 1.289 0.216 
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ตันติผลาชีวะ และผูวิจยัไดนาํกิจกรรมนันทนาการไปบูรณาการ ซ่ึงใชเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห 
สัปดาหละ 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาทีถึง 1 ช่ัวโมง และนําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดมาวิเคราะหหาคาทาง
สถิติโดยใชโปรแกรมคอมพวิเตอรสําเร็จรูป  ผูวิจัยขอนําเสนอขอวิจารณตางๆ ดังตอไปนี ้
 
ทักษะการใชเวลาวางของกลุมทดลอง 
 

ทักษะการใชเวลาวางของกลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงในภาพรวม โดยกอนการทดลอง
อยูในเกณฑระดับนอย ( X  = 2.35) เปนเกณฑระดับมากภายหลังการทดลอง ( X  = 3.06) อีกทั้ง
กลุมทดลองยังมีการเปลี่ยนแปลงทักษะการใชเวลาวางรายดานดกีวากอนการทดลอง ดงันี้          
ดานทักษะกระบวนการโดยกอนการทดลองอยูในเกณฑระดับนอย ( X  = 2.24) เปนเกณฑระดับ
มากภายหลังการทดลอง ( X  = 3.24) ดานทกัษะการใชเวลาวางในดานทกัษะการวางแผนกอนการ
ทดลองอยูในเกณฑระดับนอย ( X  = 2.29) แตภายหลังการทดลองยังคงอยูในเกณฑระดบัมาก ( X  
= 3.12) และทกัษะการใชเวลาวางในดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวางกอนการทดลองอยู
ในเกณฑระดบันอย ( X  = 2.24) เปนเกณฑระดับมากภายหลังการทดลอง ( X  = 3.35) และ
ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทักษะการใชเวลาวางดีกวากลุมควบคุม โดย
กลุมทดลองกอนการทดลองอยูในเกณฑระดับนอย ( X  = 2.35) เปนเกณฑระดับมากภายหลังการ
ทดลอง ( X  = 3.06)  ซ่ึงมีการพัฒนาดีกวากลุมควบคุม โดยกลุมควบคุมกอนการทดลองอยูใน
เกณฑระดับนอย ( X  = 2.35) เปนเกณฑระดบัมากภายหลังการทดลอง ( X  = 2.53)  ดังนัน้ผลจาก
การทดสอบสมมุติฐานพบวา 1) กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงในภาพรวมดีกวากอนการทดลองใน
เร่ืองของทักษะการใชเวลาวาง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ภายหลังการทดลอง กลุม
ทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางในรายดานดีกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ3) ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทักษะการใชเวลา
วางดีกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากผลของการเปลี่ยนแปลงนี้สามารถ
อภิปรายไดใน 2 สวน คือ 
 

1.  เมื่อดูจากคาเฉลี่ยของการเปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางของกลุมทดลองมีการ
พัฒนาในรายดานทั้ง 3 ดาน คือ ดานทักษะกระบวนการ ดานทักษะการวางแผนและดานทักษะทีใ่ช
ประสบการณการใชเวลาวางโดยกอนการทดลองมีเกณฑในระดับนอย( X  = 2.24 , 2.29 , 2.24 ตาม
ลําตับ) แตภายหลังการทดลองมีการเปลี่ยนแปลงเปนเกณฑมาก ( X = 3.24 , 3.12 , 3.35 ตามลําตับ) 
โดยมีระดับในการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้นในระดับใกลเคียงกัน ซ่ึงอาจเปนผลมาจากโปรแกรม
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นวัตกรรมกระดาษพับ คือ เมือ่วิเคราะหเนื้อหาของโปรแกรมสังเกตไดวาเนื้อหาของโปรแกรมที่มี
จํานวนทั้งสิ้น 16 คร้ัง มีเนื้อหาที่พัฒนาทกัษะการใชเวลาวางทั้ง 3 ดาน ซ่ึงมีจํานวนครัง้ที่ใกลเคียง
กัน โดยมดีานทักษะกระบวนการ 10 คร้ัง ดานทักษะการวางแผน 12 คร้ัง และดานทกัษะทีใ่ช
ประสบการณการใชเวลาวาง 12 คร้ัง  
 
 จากเหตุผลในขางตนเมื่อพิจารณารายขอทัง้ทางดานทักษะกระบวนการ ดานทักษะการ
วางแผนและดานทักษะที่ใชประสบการณการใชเวลาวางมีการพัฒนาดีขึ้นจากที่อยูในเกณฑระดับ
นอยเกือบทกุขอ เปลี่ยนเปนอยูในเกณฑระดับมากเกือบทุกขอ ยกเวนในดานทักษะที่ใช
ประสบการณการใชเวลาวางมี ขอ 2. (นักเรียนมีสุขภาพดีทั้งทางรางกานและจติใจ) ขอ 3. (นักเรยีน
ไดรับความสนุกสนานและลดความเครียด) และขอ 4. (นักเรยีนเกดิความความสามคัคี ชวยเหลือซ่ึง
กันและกัน) โดยกอนทดลองอยูในเกณฑมาก ( X = 2.65 , 2.59 , 2.53 ตามลําดับ) แตภายหลังการ
ทดลองมีการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นเปนเกณฑมากทีสุ่ด ( X = 3.65 , 3.59 , 3.53 ตามลําดับ) 
สามารถอภิปรายไดวาจากโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับเปนไปตามวัตถุประสงคในการพัฒนา
ทักษะการใชเวลาวาง คือ ทาํใหกลุมทดลองไดมีการพฒันาทักษะการใชเวลาวาง ทัง้ทัศนคติและ
ความรู จนทําใหเกิดสติปญญาเพื่อเลือกและเขาใจกจิกรรมการใชเวลาวางในทางที่ดจีนทําใหเกิด
ประสบการณการใชเวลาวาง (Stumbo and Peterson, 2004: 48) ซ่ึงโปรแกรมนันทนาการนั้นเปน
กิจกรรมที่สงเสริมใหกลุมทดลองฝกคิด ฝกปฏิบัติ อีกทัง้ปลูกฝงการเปนพลเมืองที่ดีและสามารถ
เลือกการใชเวลาวางไดอยางเหมาะสม โดยผูวิจัยเลือกประเภทของกิจกรรม ความสนใจ ความ
ตองการ การใหแรงเสริมใหตรงกับกลุมทดลอง ซ่ึงสอดคลองกับพาสนา (2548 : 37) ที่กลาววา
พัฒนาการของเด็กจะมีความขยันหมัน่เพยีรกับความรูสึกมีปมดอย (Industry VS Inferiority) 
เนื่องจากเด็กมคีวามตองการที่จะทํากจิกรรมตางๆ อยูเสมอ และภาคภูมใิจในผลงานที่ทําแลว
ประสบความสําเร็จ ดังนั้นหากมีการสนบัสนุน คอยช้ีแนะใหเด็กทํางานใหบรรลุความสําเร็จ จะทํา
ใหเดก็มีความมั่นใจในความสามารถของตนและจะทําใหเด็กมีความมุงมั่นในการทํางานนั้นๆ 
ตอไปและยังสอดคลองกับทฤษฏีของ Erikson ที่กลาววา วัยเด็กตอนปลายจะเปนวัยของการ
วางรากฐานบคุลิกภาพอยางหนึ่ง (โยธิน และ คณะจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2533: 188) 

 
นอกจากนี้ผูวจิัยยังพบอีกวา ดานทักษะการบวนการและดานทักษะการวางแผนทางสงัคม

นั้น กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยในรายขอทีด่ีขึ้นถึงแมจะอยูในเกณฑระดับเดียวกบักอนการทดลอง 
ในรายขอตอไปนี้ 
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ดานทักษะการบวนการ 
 
ขอ 1. นักเรียนมีความสามารถในการแกไขปญหาการทํางานตางๆ 
 
ดานทักษะการวางแผน 
 
ขอ 2. นักเรียนมีแนวทางดําเนินการในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง อยางเปนลําดบัขั้นตอนตั้งแตตน

จนจบ 
 
ขอ 6. นักเรียนพยายามหาทางเลือกที่ดีที่สุดในลงมือปฏิบัติงานเพื่อบรรลุเปาหมายที่

ตองการ 
 
2.  จากผลของการทดสอบสมมุติฐาน พบวา 1) กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงในภาพรวม

ดีกวากอนการทดลองในเรื่องของทักษะการใชเวลาวาง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) 
ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทักษะการใชเวลาวางในรายดานดีกวากอนการ
ทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ3) ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการ
เปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางดีกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให
เห็นวา โปรแกรมนวัตกรรมที่ผูวิจัยสรางขึน้นั้นมีความสอดคลองกับลักษณะของกลุมตัวอยาง ซ่ึงมี
ความสอดคลองกับ ศรีเรือน (2549: 289) กลาวไววา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ทั้งเพศหญิง
และเพศชาย ซ่ึงเด็กในวยันีจ้ะไมอยูนิ่ง ชอบเลนและทํากจิกรรมตางๆ ที่ใชความรวมเร็ว ไมมีความ
ระมัดระวังมากนัก ประสาทสัมผัสของกลามเนื้อมีความละเอียดออนมากขึ้น การพัฒนาทาง
สติปญญาที่ตองใชอวัยวะประเภทนี้เปนสือ่จึงทําได เด็กสามารถเลนเกมที่ซับซอนและทํากิจกรรม
การเลนชนิดสรางสรรคได (creative plays) เชน การวาดภาพ การปนรูป การทําการฝมือ การ
แกะสลัก การดนตรี ฯลฯ  แตกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึน้นั้นขาดบุคลากรในการดูแล ขาดซึ่ง
อุปกรณ จึงทําใหเดก็นัน้ขาดทักษะการใชเวลาวางที่ดี ผูวจิัยไดพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญจะใช
เวลาวางดวยการเลนเกมสคอมพิวเตอร  การออกกําลังกาย ซ่ึงเปนลักษณะของการใชเวลาวางที่
ไมไดประสบการณในการใชเวลาวางทีด่นีัก ซ่ึงเนื้อหาของโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับที่ผูวจิยั
ไดสรางขึ้นนัน้สวนใหญจะเปนกิจกรรมที่ใหกลุมตวัอยางนั้นมีการคิด มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ดวยตนเองและมีการใหแรงเสริมในการทํากิจกรรมตางๆ ทําใหประสิทธิภาพของโปรแกรม
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นวัตกรรมกระดาษพับนัน้ดยีิง่ขึ้น ยกตวัอยางเชน กิจกรรมไกพับ : ตัวฉนัหรือนี ่ กิจกรรมเปดพับ : 
เปา ยิง ฉุบ   กจิกรรมไดโนเสารพับ : ปาโตะ ปาโต เปนตน   

 
โปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับที่ผูวิจยัไดสรางขึ้นนอกจากจะพัฒนาทักษะการใชเวลาวาง

ไดเปนอยางดแีลว ยังมีประโยชนกับกลุมทดลองทั้งในดานของตนเอง ดานครอบครัว และดาน
สังคมซึ่งมีสอดคลองกับ พิรุณณี (2547: 2-3) ที่ไดสรุปประโยชนของการใชเวลาวางไววา 

 
1.  มีประโยชนตอตนเอง ทาํใหคนเรามีสุขภาพที่ดีทั้งทางกายและจิตใจ เนื่องจากใน

ชีวิตประจําวันของแตละคนเต็มไปดวยส่ิงดํานวยความสะดวกมากมาย จึงทําใหคนเราละเลยตอการ
ออกกําลังกาย รางกายจึงไมมคีวามแข็งแรงสมบูรณและทรุดโทรมไดงาย เชน กจิกรรมในดานการ
ออกกําลังกายจึงชวยสงเสรมิใหรางกายมสีมรรถภาพทางกายสูงขึ้น สวนทางดานจิตใจก็ไดพักผอน
ทําใหคลายความตึงเครียดลง ลดความวิตกกังวล สามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมหรือ
ทํางานตางๆ ไดดีขึ้น ทั้งยังเปนการสงเสริมใหเกิดความคิดริเร่ิม กระตุนใหมีความแสดงออก และ
ชวยเพิ่มพูนความรู ทักษะ ความชํานาญในการปฏิบัติงาน ตามความถนัดและความสนใจของแตละ
บุคคล 
 
 2.  มีประโยชนตอครอบครัว การใชเวลาวางบางอยางนอกจากจะใหความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ทําใหชีวติครอบครัวเปนสุขและอบอุน เชน การปลูกตนไม ทําสวนครัว วาดภาพ เขยีน
การตูน สะสมแสตมป และยงัอาจเพิ่มรายไดใหแกครอบครัวทางออมอีกดวย และในบางครั้งก็มี
สวนชวยใหสมาชิกในครอบครัวมีความใกลชิดกันมากขึ้นอันเปนเพิม่ความรัก ความอบอุนแก
ครอบครัว จากการที่ใชนนัทนาการเปนสือ่กลาง 
 
 3.  มีประโยชนตอสังคม 
 
      3.1  กอใหเกิดความรกัใครกลมเกลียวกนั ในการทํากจิกรรมรวมกนัเพื่อน
สาธารณประโยชน ชวยใหมคีวามเหน็อกเห็นใจซึ่งกันและกัน 
 
      3.2  สงเสริมความเปนพลเมืองดี การที่ชุมชนไดมีโอกาสใชเวลาวางกันใหเกดิประโยชน
โดยเขารวมกิจกรรมยามวางเปนการเพิ่มคณุธรรมแกบุคคลที่เขารวมกจิกรรมนั้นๆ ทาํใหเขาเหลา
นั้นมีความรับผิดชอบ มีน้ําใจ ลดความเหน็แกตวัลง 
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      3.3  สงเสริมใหเกิดมิตรภาพและสันตภิาพ การที่บุคคลใหมีโอกาสรวมกิจกรรมกนั ทํา
ใหสรางความเขาใจที่ดีตอกนั และลดชองวางระหวางสถานภาพที่แตกตางกันได สรางความเปน
มิตร เพื่อนําไปสูขอตกลงที่กอใหเกิดประโยชนรวมกนั ความสุขความสงบของสังคมก็จะเกิดขึน้ 
เชน การเลนกฬีาเพื่อเชื่อมความสามัคคี การจัดนิทรรศการ และการจัดแสดงของโรงเรียน เปนตน 
 
      3.4  ลดปญหาการประพฤติผิดศลีธรรมหรือปญหาอาชญากรรม เพราะเด็กและเยาชน
รูจักใชเวลาวางในการพัฒนาลักษณะนิสัยของตนใหเปนที่พึงปรารถนาตอสังคม 

 
กอนและหลังการทดลอง กลุมควบคุม มีทักษะการใชเวลาวาง ไมแตกตางกัน ยกเวนใน

ดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง มีการเปลี่ยนแปลงดานทกัษะการใชเวลาวางดีกวากอน
การทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 อาจเปนเพราะกลุมควบคุมไดรับกิจกรรมจากทาง
โรงเรียน เชน กิจกรรมชุมนมุ การแขงขันกีฬาสี กจิกรรมในวนัสําคัญตางๆ เปนตน จึงทําใหกลุม
ควบคุมมีการพัฒนาในดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวางเพิม่ขึ้น 

 
 ดังนั้น ผูวจิัยจงึเกิดแนวคดิเกีย่วกับโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับที่ผูวิจัยไดนําแบบอยาง

ของกุลยา (2551) และไดนํามาบูรณการในสวนของกิจกรรมนันทนาการซึ่งเห็นวา  มีความ
สอดคลองกับลักษณะของกลุมทดลอง จึงทําใหกลุมทดลองเมื่อผานการใหโปรแกรมนวัตกรรม
กระดาษดับแลวเกิดการพัฒนาทักษะการใชเวลาวางโดยรวม แตถาหากนําโปรแกรมนวัตกรรม
กระดาษพับทีผู่วิจัยสรางขึ้นไปใชกับกลุมตัวอยางอื่นๆ อาจไดรับผลที่แตกตางไปจากงานวจิัยนี้ก็
อาจเปนได 
 
 
 



สรุปและขอเสนอแนะ 

 สรุป 
 
 วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 1.  เพื่อศึกษาผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลา
วางของนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 
 
 2.  เพื่อศึกษาผลรายดานของการใชนวัตกรรมกระดาษพบัเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใช
เวลาวางของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 
 

3.  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบทกัษะการใชเวลาวางระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคมุ 
 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย 
 
 ในการศึกษาผลของโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับในกลุมตัวอยางทีเ่ปนนักเรียนทัง้เพศ
หญิงและเพศชายที่ลงทะเบยีนเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศึกษา 2551 โรงเรียน
วัดไผตัน จํานวน 149 คน โดยมีการคัดกรองโดยใชแบบประเมินทักษะเวลาวางที่ผูวจิัยสรางขึ้น จาก
นักเรียนในชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ทั้งระดบัชั้นและสามารถเขารวมในโปรแกรมนวตักรรมกระดาษ
พับไดครบทุกครั้ง 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ ประกอบดวย เครื่องมือที ่1 คือ โปรแกรมนวัตกรรม
กระดาษพับเพือ่การเรียนรูทีม่ีตอทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ผูวิจัยได
นําตนแบบการพับรูปสัตว 8 แบบมาจากกลุยา (2551) ประกอบดวย ปลาพับ ไกพับ เปดพับ 
ไดโนเสารพับ กระตายพับ หนูพับ กบพับ และไดนํามาบรูณการในสวนของกิจกรรมนันทนาการ 
และ 2) คือ แบบประเมินทักษะการใชเวลาวางที่ผูวิจยัสรางขึ้น โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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 1.  โปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของนกัเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 16 กิจกรรม ใชระยะเวลา 8 สัปดาห ไดผานการตรวจสอบหาคาความ
เที่ยงตรงเชิงพนิิจ (Face Validity) จากผูเชีย่วชาญจํานวน 5 ทาน 
 
 2.  แบบประเมินทักษะการใชเวลาวางที่ผูวิจัยสรางขึ้น ประกอบดวย 2 สวน คือ สวนที่ 1 
สภาพและขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบประเมิน เปนแบบตรวจสอบรายการ และสวนที่ 2 แบบ
ประเมินทกัษะการใชเวลาวาง สามารถแบงได 3 ดาน คือ ดานทักษะกระบวนการ ดานทักษะการ
วางแผน และดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง  เปนมาตราวัดแบบ Rating Scale 4 ระดับ 
ไดแก มากที่สุด มาก นอย และนอยที่สุด โดยมีขอคําถาม 5 , 6 และ 6 ขอ ตามลําดับ รวมทั้งสิ้น 17 
ขอ ซ่ึงไดผานการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากผูเชีย่วชาญจํานวน 5 
ทาน โดยไดคาดัชนีความสอดคลองอยูในชวง 0.8 – 1.0 จากนั้น นําเครือ่งมือหาการทดสอบความ
เช่ือม่ัน (Reliability) ผูวิจัยไดนําแบบประเมินที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับกลุมประชากรที่มีความ
คลายกับกลุมประชากรเปาหมาย เพื่อหาความเชื่อม่ันของแบบประเมินการจัดการความเครียดโดยใช
วิธีการหาคาสัมประสิทธแอลฟา (Alpha) ของ Cronbach ไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.81  
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 ในการดําเนินการวิจยัผลของนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลา
วางของนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 4  ผูวิจัยไดมีวิธีการดําเนินการวิจยั ดังตอไปนี ้
 
 1.  ขั้นกอนการทดลอง 
 
      1.1  การสุมแบบอยางงายโดยใหกลุมตัวอยางทําแบบประเมินทักษะการใชเวลาวาง โดย
จัดวา กลุมตัวอยางที่มีคะแนนรวมเฉลี่ย ( X ) ต่ํากวา 2.51 เปนกลุมตัวอยางที่มีปญหาทักษะการใช
เวลาวาง ซ่ึงนําคะแนนมาเรียงลําดับจากนอยไปหามาก ใหไดจํานวน 34 คน 
 

     1.2  นํากลุมตัวอยางมาสุมแบงแบบจับคู (Match-Paired Sampling) เรียงคะแนน ผลจาก
การทดสอบจากนอยที่สุดไปหามากที่สุดของกลุมที่มีปญหา มาจับคูกนั มาเปนกลุมควบคุมและ
กลุมทดลอง ไดกลุมละ 17 คน 
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 2.  ขั้นดําเนินการทดลอง กลุมทดลองไดรับโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับ โดยผูวิจัยเปน
ผูดําเนินกจิกรรมจํานวน 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 คร้ัง คร้ังละ 50 นาทีถึง 1 ช่ัวโมงสวนกลุมควบคุม
นั้นจะไมไดรับโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับที่ผูวิจยัสรางขึ้นแตจะไดรับกิจกรรมจากาทาง
โรงเรียนเปนปกต ิ
 
 3.  ขั้นหลังการทดลอง เมื่อครบกําหนดระยะเวลาของโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับ 8 
สัปดาห ใหกลุมตัวอยางทําแบบสอบถามเพื่อประเมินทกัษะการใชเวลาวางชุดเดิมที่ไดใหทํากอน
การทดลอง โดยใชระยะเวลา 1 สัปดาหภายหลังจากเสร็จสิ้นโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับแลว 
 
 4.  นําขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามเพื่อประเมินทกัษะการใชเวลาวางทัง้กอนและหลงัการ
ทดลองของกลุมตัวอยางมาวิเคราะหโดยวธีิการทางสถิติเพื่อหาความแตกตางในกลุมตัวอยาง โดย
ใชสถิติทดสอบสมมติฐานเกีย่วกับความแตกตางภายในกลุม (t - test) โดยกําหนดระดับความมี
นัยสําคัญที่ .05 
 
ผลการวิจัย 
 

สภาพและขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 
กลุมตวัอยางทีเ่ปนนักเรียนทัง้เพศหญิงและเพศชายที่ลงทะเบียนเรียนในชั้นประถมศกึษาป

ที่ 4 ภาคปลาย ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวดัไผตัน จํานวน 34 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม กลุมละ 17 คน โดยกลุมทดลองจะแบงเปนเพศชาย 9 คนและเพศหญิง 8 คน มีอายุระหวาง 
9 – 11 ป สวนใหญจะมีเวลาวางในแตละวนั 30 – 60 นาที สวนเวลาวางที่กลุมตัวอยางไดปฏิบัติเปน
ประจํา พบวาสวนใหญจะเปนเลนคอมพวิเตอร ดูโทรทศัน/ฟงเพลง ออกกําลังกาย และอานหนังสอื 
ตามลําดับ  

  
ผลการทดสอบสมมติฐาน 
   

 1.  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางเพิ่มขึ้น อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 2.  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทกัษะการใชเวลาวางในรายดาน
เพิ่มขึ้น อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 3.  ภายหลังการทดลอง กลุมทดลองมีการเปลี่ยนแปลงดานทักษะการใชเวลาวางดีกวากลุม
ควบคุมอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
 

4. กอนและหลังการทดลอง กลุมควบคุมมทีักษะการใชเวลาวางไมแตกตางกัน ยกเวนใน
ดานทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง มีการเปลี่ยนแปลงดานทกัษะการใชเวลาวางดีกวากอน
การทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05   
 

 ขอเสนอแนะ 
 
ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 
 
 จากผลการวิจยัดังกลาวขางตน ผูวิจยัขอเสนอแนะ เพื่อนําไปสูการปรับปรุงนวัตกรรม
กระดาษพับเพือ่การเรียนรูทีม่ีตอทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ดังนี ้
 
 1.  ในการสรางโปรแกรมหรอืการจัดกจิกรรมตางๆ ผูสรางโปรแกรมควรมีความรู ความ
เขาใจทั้งทางดานรางกาย อารมณ สังคม สติปญญาและความตองการ ของผูเขารวมโปรแกรม 
เพื่อที่จะทําใหโปรแกรมนั้นๆ มีประสิทธิภาพและเกดิประสิทธิผลเพิ่มมากขึ้น 
 
 2.  หลังจากเสร็จสิ้นการศึกษาวิจยัควรมกีารติดตามผลของกลุมตัวอยางที่เปนกลุมทดลอง 
เปนระยะๆ เพือ่ใหทราบถึงผลการสัมฤทธิ์ในการทดลองมากขึ้น 
 
 3.  ผูที่เกี่ยวของไมวาจะเปนหนวยงานในภาครัฐหรือเอกชน ควรใหความสําคัญกับทักษะ
การใชเวลาวางแกเยาวชน ซ่ึงไมจําเปนจะตองสรางเปนโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับก็ได แต
อาจจะเปนกจิกรรมนันทนาการตางๆ ที่ใหเยาวชนสามารถปฏิบัติไดในเวลาวาง 
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1.  ในการวิจัยคร้ังตอไป ควรใหกลุมทดลองมีความแตกตางกันในเรื่องของเพศ เชน อาจ
เปรียบเทียบผลของโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับระหวางเพศชายกับเพศหญิง  
 
 2.  ในการวิจัยคร้ังตอไป ควรมีการศึกษากระบวนการศึกษาการใชเวลาวางในองคประกอบ
ในดานอื่นๆ 
 

 3.  ในการวิจัยคร้ังตอไป ควรมีการศึกษาการใชเวลาวางในทางที่ผิด เพือ่รูทันถึงปญหาของ
เยาวชนและเพือ่นํามาเปนแนวทางในการปองกันตอไป 
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ภาคผนวก ก  

 แบบสอบถามงานวิจยั 
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แบบสอบถามงานวิจัย  
เร่ือง  การวัดระดับทักษะการใชเวลาวางของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปท่ี 4 

 
ตอนที่ 1  สภาพและขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบประเมิน 

คําชี้แจง  เขียนเครื่องหมาย ลงหนาขอความหรือเติมคําตอบลงในชองวางให
ชัดเจนตรงตามความเปนจรงิ 

 
1.  เพศ  � ชาย   � หญิง 

 
 2.  อายุ  �  8  ป   � 9 ป 

� 10 ป   � 11 ป 
� 12 ป   � อ่ืนๆ (โปรดระบุ).............. 

 
 3.  เวลาที่วางในแตละวันที่สามารถเลือกประกอบกิจกรรมที่ชอบ 

   �  นอยกวา 30 นาที  � 30 - 60 นาที 
�  61 - 90 นาที   �  91 - 120 นาที 
�  มากกวา 120 นาที 

 
4.  กิจกรรมการใชเวลาวางทีป่ฏิบัติเปนประจํา  

  � ออกกําลังกาย       � เลนเกมส/เลนคอมพิวเตอร  � อานหนังสอื 
 � ออกไปเทีย่วขางนอก       � ทํางานศิลปะ   � ทํางานบาน 
 � ดูโทรทัศน/ฟงเพลง        � อ่ืนๆ .......................................................... 
 
 
 
 
 
 
 



 

93

ตอนที่ 2  โปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูท่ีมีตอทักษะการใชเวลาวางของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 
คําชี้แจง ตอบคําถามตามประเด็นที่กําหนดใหและใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับ 

ความคิดเหน็ของทาน 
 

ขอความ 
 

ดีมาก ดี นอย นอย
ท่ีสุด 

ดานทักษะกระบวนการ     
1. นักเรียนมีความสามารถในการแกไขปญหาการ
ทํางานตางๆ 

    

2. นักเรียนสามารถเลือกใชเวลาวางไดอยาง
เหมาะสม เชน เวลา สถานที่ กาลเทศะ 

    

3. นักเรียนตรวจสอบผลงานเปนระยะๆ     
4. นักเรียนมีความสามารถในการจัดการทีด่ี     
5. นักเรียนสามารถทํานายถึงผลลัพธของผลงานได
ดี 

    

ดานทักษะการวางแผน     
6. นักเรียนผูกาํหนดหรือวางแผนการทํางาน
ลวงหนากอนลงมือปฏิบัติจริงได 

    

7. นักเรียนมีแนวทางดําเนินการในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
อยางเปนลําดบัขั้นตอนตั้งแตตนจนจบ 

    

8. นักเรียนสามารถตัดสินใจไวลวงหนาวาจะทํา
อะไร เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค 

    

9. นักเรียนคิดถึงการกระทําตางๆที่นํามาแกไข
ปญหาในกจิกรรมตางๆไดอยางด ี

    

10. นักเรียนใชทรัพยากรทีม่ีใหเกิดประโยชนสูงสุด     
11. นักเรียนพยายามหาทางเลือกที่ดีที่สุดในลงมือ
ปฏิบัติงานเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการ 
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ดานทักษะที่ใชประสบการณการใชเวลาวาง 
12. นักเรียนมทีักษะเขารวมกิจกรรม ตางๆ 

    

13. นักเรียนมสุีขภาพดีทั้งทางรางกานและจิตใจ     
14. นักเรียนไดรับความสนกุสนานและลด 
ความเครียด 

    

15. นักเรียนเกดิความความสามัคคี ชวยเหลือซ่ึงกัน
และกัน 

    

16. สงเสริมใหนักเรยีนเปนพลเมืองดี ลดปญหาการ
ประพฤติผิดศีลธรรม หรือปญหาอาชญากรรม 

    

17. นักเรียนใชเวลาวางใหเกิดประโยชน     
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ภาคผนวก ข 
นวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

96

โปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูท่ีมีตอทักษะการใชเวลาวางของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 
ปรัชญาของโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับ 
 นวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางจะทําใหผูเขารวมเกดิ
ความรูและทักษะที่หลากหลาย โดยกระทําจากกจิกรรมทีห่ลากหลายและทําใหเกิดความพึงพอใจ
ตอตนเอง โดยไมผิดตอกฎระเบียบของสังคม ซ่ึงเปาประสงคของทักษะการใชเวลาวางคือการทําให
บุคคลตาง ๆ ยกระดับคณุภาพชีวิตผานการใชเวลาวาง โดยใชนวัตกรรมกระดาษพับมาเปนสื่อ
เพื่อใหเกิดพฒันาการในดานตาง ๆ อีกทั้งยงัสงเสริมใหเกดิความคิดสรางสรรคอีกดวย 
 
วัตถุประสงคของโปรแกรม 

1.  พัฒนาทักษะกระบวนการ ทักษะการวางแผนและทกัษะที่ใชประสบการณการใชเวลา
วางโดยผานทกัษะการใชเวลาวางใหกับผูเขารวม 

2.  สงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค 
3.  สงเสริมใหนักเรียนใชเวลาวางใหเกดิประโยชน 

 
สถานที่ดําเนินกิจกรรม 
 โรงเรียนวัดไผตัน ตั้งอยูเลขที่  64/1 ถนนพหลโยธิน แขวงสามเสนใน เขตพญา
ไท กรุงเทพมหานคร 10400 
 
 
ระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรม 
 คร้ังละ50 นาที ถึง 1 ช่ัวโมง ใชเวลา 2 คร้ังตอสัปดาห เปนระยะเวลา 8 สัปดาห  
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ตาราง  แสดงรายละเอียดของโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับโดยรวม 
 

หมายเหต ุ PS = Process skill (ทักษะกระบวนการ) 
  PK = Planning skill (ทักษะการวางแผน) 

LES = Leisure experience skill (ทักษะทีใ่ชประสบการณการใชเวลาวาง) 
 
 

สัปดาห
ที่ 

คร้ังที่ ช่ือกิจกรรม ผลที่ไดรับ ประเมิน 
ผล PS PK LES 

      Pretest  
1 1 รูจักมักคุน : ปลาพับ     

2 ปลาพับ : พัฒนาผลงานสรางอางเลี้ยงปลา     
2 1 ไกพับ     

2 ไกพับ : พัฒนาผลงานตกแตงขนไกและรังไก     
3 1 นกพับ     

2 นกพับ : พัฒนาผลงานโมบายนก     
4 1 เปดพับ     

2 เปดพับ : พัฒนาผลงานเปดดวยความคิด
สรางสรรค 

    

5 1 ไดโนเสารพับ     
2 ไดโนเสารพับ : พัฒนาผลงานปาไดโนเสาร     

6 
 

 

1 กระตายพับ     
2 กระตายพับ : พัฒนาผลงานปากระตายดวย

ปาก 
    

7 1 หนูพับ     
2 หนูพับ : พัฒนาผลงานบานหนูดวยความคดิ

สรางสรรค 
    

8 
 

1 กบพับ     
2 กบพับ : พัฒนาผลงานสรางสระกบ     
     Post test  
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นวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูท่ีมีตอทักษะการใชเวลาวางของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 
ผูวิจัยไดนํารูปแบบของนวัตกรรมกระดาษพับของ กุลยา (2551) มาเปนแบบอยางใน

กิจกรรมการเรยีนรูดวยกระดาษพับเปนนวตักรรมที่เปนแนวคิดใหม โดยผูวิจยัไดนํากจิกรรม
นันทนาการมาบูรณการ ซ่ึงนวัตกรรมกระดาษพับประกอบการเรียนการสอน 4 ขั้น คือ 
 ขั้นที่ 1  สรางมโนทัศน  
 ขั้นที่ 2  พับกระดาษ 
 ขั้นที่ 3  พัฒนาผลงาน 
 ขั้นที่ 4  นําเสนอและสรุปการเรียนรู 
โดยกิจกรรมครั้งที่ 1 ของแตละสัปดาห จะเปนขั้นของการสรางมโนทัศนและพับกระดาษ และ
กิจกรรมครั้งที่ 2 ของแตละสัปดาหจะเปนขัน้ของการพัฒนาผลงานและนําเสนอ สรุปการเรียนรู 
 

หลักในการสอนพับ 
 วิธีการพับที่นาํเสนอในโปรแกรมนี้จะพยายามบอกทีละขั้น และเสนอภาพใหชัดเจน 
หลักการสอนพับที่สําคัญ คือ 
 1.  ผูสอนควรฝกใหชํานาญกอน 
 2.  ขณะสอนพับไปพรอมกบัเด็กทีละขั้น อยาสาธิต เด็กจาํไมไดตองทาํไปพรอมกัน 
 3.  ถาเด็กมีปญหาตองชวยเหลือแตหามพบัใหเดก็ 
 4.  ใหเวลาเด็ก 
 5.  ผลงานเด็กบางคนอาจไมสวย ใหถือวาเด็กทําสําเร็จ อยานําผลงานไปเปรียบเทียบกัน 
 6.  ใหช่ืนชมผลงานเด็กเสมอ และเดก็ทุกคนตองไดพดูเสนอผลงานตน 
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สัปดาหท่ี 1 คร้ังท่ี 1 
รูจักมักคุน : ปลาพับ 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดมโนทัศนเกี่ยวกับปลา 
 2.  เพื่อช้ีแจงทาํความเขาใจกบัผูเขารวมกิจกรรมตลอดโครงการ 
 3.  เพื่อทําความรูจักและสรางสัมพันธภาพที่ดีระหวางผูเขารวมกิจกรรมและผูนํากจิกรรม 
 4.  เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ ตัดครึ่งแผน 
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3. กรรไกร 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทายและแนะนําตัว  
 2.  ใหผูเขารวมกิจกรรมแนะนําตนเองพรอมทั้งเขียนชื่อเลนในปายคลองคอ (จะตองใชทุก
สัปดาห) 
 3.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนานและเพิม่สัมพันธที่ดีตอกัน 

3.1  ผูนํากิจกรรม ใชกิจกรรม “ปรบมือเตรียมความพรอม” ซ่ึงมีจังหวะในการ
ปรบมือเปน  
2 3 2 2 1 แตในจังหวะสุดทายจะมเีปลี่ยนแปลง โดยมี 4 อยางดังนี ้
  3.2  ปรบมือตามจังหวะ 2 3 2 2 1 ปกติ 
  3.3  ปรบมือตามจังหวะ 2 3 2 2 1 ในจังหวะสุดทายใหผูเขารวมปรบมือวืด พรอม
สงเสียง          “วืด” 
  3.4  ปรบมือตามจังหวะ 2 3 2 2 1 ในจังหวะสุดทายใหผูเขารวมกํามือแลวดึงเขาหา
ลําตัว          พรอมสงเสียง “Yes” 
  3.5  ปรบมือตามจังหวะ 2 3 2 2 1 ในจังหวะสุดทายใหผูเขารวมใชมือขวากํามือ
และยกแขน         ขึ้นไปทางดาน พรอมสงเสียง “เฮ” 
 4.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบัปลา โดยใหความรูเกี่ยวกบัปลา 



 

100

 5.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณ 
 6.  ผูนํากิจกรรมสอนพับปลา 
 7.  ใหผูเขารวมตกแตงปลาใหเกิดความสวยงาม 
 8.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 1 คร้ังท่ี 2 
ปลาพับ : พัฒนาผลงานสรางอางเลี้ยงปลา 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมไดถายทอดความคิดเกีย่วกับสิ่งแวดลอมของปลา และที่อยูอาศัยของ
ปลา 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจและการมีสวนรวมในการเรยีนรู 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะทางดานการสื่อสารและทักษะทางสังคม 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะที่ใชประสบการณในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  ปลาพับ 
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3.  กรรไกร 
 4.  กาว 
 5. กระดาษปรูฟขนาดใหญ 
 
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย   
 2.  ผูนํากิจกรรมแบงกลุมผูเขารวมออกเปนกลุม กลุมละ 5 คนหรือปรับเปลี่ยนตามความ
เหมาะสม 
 3.  ผูนํากิจกรรมบอกถึงจุดประสงค “พัฒนาผลงานสรางอางเลี้ยงปลา” 
 4.  ผูนํากิจกรรมอธิบายถึงการสรางอางเลี้ยงปลา โดยใหแตละกลุมคิดขึ้นเอง 
 5.  ใหผูเขารวมประดิษฐผลงานพรอมทั้งตั้งชื่อภาพ 
 6.  ใหผูเขารวมทุกกลุมออกมานําเสนอหนาหอง 
 7.  ผูนําออกมาสรุปกิจกรรม 
 8.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 2 คร้ังท่ี 1 
ไกพับ 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดมโนทัศนเกี่ยวกับไก 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะที่ใชประสบการณในการใชเวลาวาง 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะกระบวนการในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3. กรรไกร 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากจิกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนาน 
  2.1  ผูนํากิจกรรมนําเกมส “ตัวฉันหรือนี่”  
  2.2  ผูนํากิจกรรมอภิบายพรอมทั้งแจกเอกสารประกอบกิจกรรม 
  2.3  ใหผูเขารวมตกแตงใบกจิกรรม “ตัวฉนัหรือนี่”  
  2.4  ใหผูเขารวมแลกเปลีย่นใบกิจกรรม “ตัวฉันหรือนี่” ใหผูเขารวมอืน่ๆไดด ู
  2.4  ผูนํากิจกรรมมาสรุปกิจกรรม 
 3.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบัไก โดยใหความรูเกีย่วกับไก 
 4.  ใหผูเขารวมกิจกรรมไดเลาประสบการณเกีย่วกับ “ไก” 
 4.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณ 
 5.  ผูนํากิจกรรมสอนพับไก 
 6.  ใหผูเขารวมกิจกรรมตกแตงไกใหมีความสวยงาม 
 7.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 2 คร้ังท่ี 2 
ไกพับ :  พัฒนาผลงานตกแตงขนไกและรงัไก 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสรางมโนทัศนเกี่ยวกับไก 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะการวางแผน 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะที่ใชประสบการณในการใชเวลาวาง 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความคิดที่เปนเหตุเปนผล 
 
อุปกรณ 
 1.  ไกพับ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทยีน 
 3.  กรรไกร 
 4.  กระดาษสี 
 5.  ขนไก 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนาน 
 3.  ผูนํากิจกรรมบอกจุดประสงคในวันนี้คอื “การตะแตงดวยไกดวยขนไกและพาไกไปกก
ไขในรัง” 
 4.  ผูนํากิจกรรมแจกกระดาษเพื่อทํารังและอุปกรณสําหรับตกแตงพรอมกับภาพไขไก 
 5.  ผูนํากิจกรรมแปะภาพไกกอนแลวจังแตงขน จากนัน้แตงรังแลงติดไขสุดทาย โดยให
ผูเขารวมประกอบกิจกรรมอยางอิสระ และตั้งชื่อผลงาน 
 6.  ใหผูเขารวมกิจกรรมมานาํเสนอผลงาน 
 7.  ผูนํากิจกรรมสรุปกิจกรรม 
 8.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 3 คร้ังท่ี 1 
นกพับ 

จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดมโนทัศนเกี่ยวกับนก 
 2. เพื่อสงเสริมการใชตา มือ และสมองเพื่อใชในการประกอบกิจกรรม 
 3.  เพื่อสรางสัมพันธภาพทีด่รีะหวางผูเขารวมกิจกรรมและผูนํากิจกรรม 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดทักษะกระบวนการในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3. กรรไกร 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนานและเพิม่สัมพันธที่ดีตอกัน 
  2.1  ใชกิจกรรมปรบมือของกิจกรรมในสัปดาหที่ 1 คร้ังที่ 2  

2.2  เปนการนาํกิจกรรม “ไมยอมใหจับนะ” โดยแบงกลุมใหผูเขารวมกิจกรรมเขา
แถวเปน  วงกลม สวนจํานวนของแตละกลุมจะเยอะหรอืนอยใหดูความเหมาะสมของสถานที่  

2.3  ใหผูเขารวมกจิกรรมหงายมือซาย และใชนิ้วช้ีของมอืขวานําไปจิ้มมือซายของ
ผูเขารวมกิจกรรมคนอื่น  

2.4  ผูนํากิจกรรมกําหนดคําพูดมา 1 คํา เชน คําวา “ 3 ”  จากนั้นใหที่ผูเขารวม
กิจกรรม ยกมอืขวาขึ้นและใหมือซายพยายามจับนิ้วของผูรวมกิจกรรมคนอื่นเมื่อไดยนิคําที่กําหนด
ขึ้น (ผูนํากิจกรรมอาจจะนับ 1 2 1 เพื่อใหผูเขารวมสับสัน) 

2.5  ผูนํากิจกรรมเปลี่ยนมือจากมือขวาเปนมือซาย และเปลี่ยนคําจากการ นับ “ 1 2 
3” ใหเปลี่ยนเปนการเลานิทานแทน 
 3.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบันก โดยใหความรูเกีย่วกับนก 
 4.  ใหมีการแลกเปลี่ยนความคิดเกี่ยวกับเรื่องนกระหวางผูนํากิจกรรมและผูรวมกิจกรรม 
 5.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณ 
 6.  ผูนํากิจกรรมสอนพับนก 



 

106

 7.  ใหผูเขารวมตกแตงนกใหเกิดความสวยงาม 
 8.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 3 คร้ังท่ี 2 
นกพับ : พัฒนาผลงานโมบายนก 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมไดถายทอดความคิดเกีย่วกับนก 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะในการวางแผน 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจในผลงานของตนเอง 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมมีทักษะที่ใชประสบการณในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  นกพับ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3.  กรรไกร 
 4.  ไหมพรมหรือเชือก 
 5.  ไมแขวนเสื้อ 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนํากิจกรรมทบทวนความรูทั่วไปเกีย่วกับนก 
 3.  ผูนํากิจกรรมบอกถึงจุดประสงค “พัฒนาผลงานโมบายนก” 
 4.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณในการทําโมบาย 
 5.  ใหผูรวมกจิกรรมไดประดิษฐโมบายของตนเอง 
 6.  ใหผูรวมกจิกรรมมานําเสนอผลงานของตนเอง 
 6.  ผูนํากิจกรรมออกมาสรุป 
 7.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 4 คร้ังท่ี 1 
เปดพับ 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดมโนทัศนเกี่ยวกับเปด 
 2.  เพื่อสงเสริมพัฒนาการในดานตางๆ ของผูเขารวม 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมภูมิใจในความสําเร็จของชิ้นงานของตนเอง 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะกระบวนในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3. กรรไกร 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนานและเพิม่สัมพันธที่ดีตอกัน 
  2.1  ผูนํากิจกรรมนําเกมส “เปา ยิง ฉุบ” โดยมีกติกาตอไปนี้ 
  2.2  ในการเลนเกมสจะแบงเปน 4 ประเภท คือ กบ ลิง มนุษย เทวดา 
  2.3  ผูเขารวมกิจกรรมจะตองเปน “กบ” ทกุคน 
  2.4  ผูเขารวมจะตอง เปา ยิง ฉุบ กับสัควประเภทเดียวกนัเทานั้น เชน กบจะตอง
เปา ยิง ฉุบ กับกบดวยกนั  
  2.5  เมื่อผูเขารวมคนใด เปา ยิง ฉุบ “ชนะ”  จะเปลี่ยนรางเปน ลิง มนุษย เทวดา 
ตามลําดับ 
  2.6  ผูเขารวมคนใด เปา ยิง ฉุบ “แพ” จะคงเปนสัตวประเภทเดิม  
  2.7  เมื่อผูเขารวม เปา ยิง ฉุบ จนเหลือสัตวทั้ง 4 ประเภท ประเภทและ 1 คน  
  2.8  ผูนํากิจกรรมมาสรุปกิจกรรม 
 3.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบัเปด โดยใหความรูเกี่ยวกบัเปด 
 4.  ผูนํากิจกรรมสอนพับเปด 
 5.  ตกแตงเปดใหเกิดความสวยงาม 
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 6.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 4 คร้ังท่ี 2 
เปดพับ : พัฒนาผลงานเปดดวยความคดิสรางสรรค 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมไดถายทอดความคิดเกีย่วกับเปด  
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะในการวางแผน 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดประสบการณในการใชเวลาวาง 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะทางดานการสื่อสารและทักษะทางสังคม 
 
อุปกรณ 
 1.  เปดพับ 
 2.  ดินและปากกาเมจกิ 
 3.  กรรไกร 
 4.  กาว 
 5. กระดาษสําหรับติดภาพ 
 
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  บอกถึงจุดประสงคในการใชความคิดในการสรางสรรคผลงาน โดยไมกําหนดรูปแบบ
ในการนําเปดพับไปพัฒนาเปนอะไร 
 3.  แบงกลุมผูเขารวมออกเปนกลุมละ 3 คนหรือปรับเปลี่ยนตามความเหมาะสม 
 4.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณที่มีความจําเปนในประดิษฐ 
 5.  ใหผูเขารวมประดิษฐผลงานและตั้งชื่อผลงาน 
 6.  ใหผูเขารวมทุกกลุมออกมานําเสนอหนาหอง 
 7.  ผูนํากิจกรรมออกมาสรุปกิจกรรม 
 8.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
 
 

 
 



 

111

สัปดาหท่ี 5 คร้ังท่ี 1 
ไดโนเสารพบั 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสรางมโนทัศนเกี่ยวกับไดโนเสาร 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะกระบวนการในการใชเวลาวาง 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะที่ใชประสบการณในการใชเวลาวาง 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจและการมีสวนรวมในการเรยีนรู 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ  
 2.  ดินสอสหีรือสีเทียน 
 3. กรรไกร 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนานและเพิม่สัมพันธที่ดีตอกัน 
  2.1  ผูนํากิจกรรมนําเกมส “ปาโตะ ปาโต” กิจกรรมจะกฎดังนี้ คือ 
  2.2  หากผูนํากจิกรรม กลาวคําวา “ปาโตะ” ใหผูเขารวมนํามือมาจับหวัไหลของ
ตนเองทั้ง 2 ขาง 
  2.3  หากผูนํากจิกรรม กลาวคําวา “ปาโต” ใหผูเขารวมยกมือทั้ง 2 ขาง ขึ้นไปตรงๆ 
  2.4  เมื่อผูเขารวมกิจกรรมจําไดแลว ผูนํากจิกรรมอาจจะกลาวคําวา “ปาโตะ” แต
ยกมือขึ้น เพื่อใหผูเขารวมเกดิความสับสัน  
 3.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบัไดโนเสาร โดยใหความรูเกี่ยวกับไดโนเสาร 
 4.  ผูนํากิจกรรมสอนพับไดโนเสาร 
 5.  ผูเขารวมกจิกรรมตกแตงไดโนเสารใหเกิดความสวยงาม 
 6.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 5 คร้ังท่ี 2 
ไดโนเสารพบั : พัฒนาผลงานปาไดโนเสาร 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมไดถายทอดความคิดเกีย่วกับไดโนเสาร 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะการวางแผน 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะทางดานการสื่อสารและทักษะทางสังคม 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจในผลงานของตนเอง 
 
อุปกรณ 
 1.  ไดโนเสารพับ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3.  กรรไกร 
 4.  กาว 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําทบทวนเรื่องของไดโนเสารและถามความคิดเหน็ของผูเขารวม 
 3.  ผูนํากิจกรรมบอกจุดประสงคในการพฒันาผลงาน “ปาไดโนเสาร”  
 4.  ผูนํากิจกรรมแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรม 
 5.  ใหผูเขารวมกิจกรรมสรางสรรคผลงานพรอมทั้งตั้งชื่อภาพ 
 5.  ใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน 
 6.  ผูนํากิจกรรมสรุป 
 7.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 6 คร้ังท่ี 1 
กระตายพับ 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดมโนทัศนเกี่ยวกับกระตาย 
 2.  เพื่อสงเสริมการใชตา มือ และสมองเพือ่ใชในการประกอบกจิกรรม 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดประสบการณในการใชเวลาวาง 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจและการมีสวนรวมในการเรยีนรู 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3.  กรรไกร 
 4.  แบบฝกหัดความคิดสรางสรรค 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนาน 
  2.1  ผูนํากิจกรรมนําเกมส “ความคิดสรางสรรค”  
  2.2  ผูนํากิจกรรมอภิบายพรอมทั้งแจกเอกสารประกอบกิจกรรม 
  2.3  ใหผูเขารวมตกแตงแบบทดสอบความคิดสรางสรรค 
  2.4  ใหผูเขารวมแลกเปลีย่นแบบทดสอบความคิดสรางสรรคใหผูเขารวมอื่นๆไดด ู
  2.4  ผูนํากิจกรรมมาสรปุกิจกรรม 
 3.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบักระตาย โดยใหความรูเกี่ยวกับกระตาย 
 4.  ผูนํากิจกรรมสอนพับกระตาย 
 5.  ผูเขารวมกจิกรรมตกแตงกระตายใหเกดิความสวยงาม 
 6.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 6 คร้ังท่ี 2 
กระตายพับ : พัฒนาผลงานปากระตายดวยปาก 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมไดถายทอดความคิดเกีย่วกับกระตาย 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะที่ใชประสบการณในการใชเวลาวาง 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะการวางแผน 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจในผลงานของตนเอง 
 
อุปกรณ 
 1.  กระตายพบั  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3.  กระดาษโปสเตอรสีขาวสําหรับสรางปา 
 4.  กาว 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําทบทวนเรื่องของไดโนเสารและถามความคิดเหน็ของผูเขารวม 
 3.  ผูนํากิจกรรมบอกจุดประสงคในการพฒันาผลงาน “ปากระตาย”  
 4.  ผูนํากิจกรรมแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรม 
 5.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณที่ใชในการสรางผลงาน 
 6.  ผูนํากิจกรรมอธิบายถึงวิธีการในการใช “ปาก” วาด แทนการใช “มอื” และตั้งชื่อผลงาน 
 5.  ใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน 
 6.  ผูนํากิจกรรมสรุป 
 7.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
 
 
 
 
 



 

117

สัปดาหท่ี 7 คร้ังท่ี 1 
หนูพับ 

จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดมโนทัศนเกี่ยวกับหน ู
 2.  เพื่อสงเสริมการใชตา มือ และสมองเพือ่ใชในการประกอบกจิกรรม 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะกระบวนการ 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดประสบการณในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ  
 2.  ดินสอสีหรือสีเทียน 
 3. กรรไกร 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนาน 
  2.1  ผูนํากิจกรรมนําเกมส “จบัคู” โดยมีกตกิาตอไปนี ้
  2.2  ผูนํากิจกรรมจะทําแผนปายโดยขอความในแตละแผนปายจะตองมี
ความสัมพันธกันเปน “คูๆ” เชน ตํารวจ = โจร , สีแดง = ชาติ , แมว = ปลาทู เปนตน 
  2.3  ในการจับคูนั้น ผูนาํกิจกรรมตองพยายามใหผูเขารวมจับคูใหเร็วที่สุด 
  2.4  เมื่อผูเขารวมจับคูหมดทกุคนแลวจึงใหทั้งคูอธิบายถึงความสัมพันธของคูกับ
ตนเอง 
  2.5  ผูนํากิจกรรมมาสรุปกิจกรรม 

3.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบัหนู โดยใหความรูเกีย่วกับหน ู
 4.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณ 
 5.  ผูนํากิจกรรมสอนพับหน ู
 6.  ผูเขารวมกจิกรรมตกแตงหนูใหเกดิความสวยงาม 
 7.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 7 คร้ังท่ี 2 
หนูพับ : พัฒนาผลงานบานหนูดวยความคิดสรางสรรค 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมไดถายทอดความคิดเกีย่วกับหน ู
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจและการมีสวนรวมในการเรยีนรู 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะในการวางแผน 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดประสบการณในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  หนูพับ 
 2.  สีและปากกาเมจิก 
 3.  กรรไกร 
 4.  กาว 
 5. กระดาษสําหรับติดภาพ 
 6.  บานจําลองโดยใชวัสดุเหลือใชมาประยกุตใช 
 7.  กระดาษสี 
 
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  บอกถึงจุดประสงคในการใชความคิดในการสรางสรรคผลงาน โดยไมกําหนดรูปแบบ
ของบานหนู จะใหผูเขารวมไดคิดผลงานดวยตนเอง 
 3.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณที่มีความจําเปนในประดิษฐ 
 4.  ใหผูรวมกจิกรรมสรางสรรคผลงานของตนเองพรอมตั้งชื่อภาพ 
 4.  ใหผูเขารวมทุกกลุมออกมานําเสนอหนาหอง 
 5.  ผูนํากิจกรรมออกมาสรุปกิจกรรม 
 6.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report 
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สัปดาหท่ี 8 คร้ังท่ี 1 
กบพับ 

จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดมโนทัศนเกี่ยวกับกบ 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะกระบวนการ 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะในการใชเวลาวาง 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจและการมีสวนรวมในการเรยีนรู 
 
อุปกรณ 
 1.  กระดาษ เอ 4 สีตางๆ  
 2.  สีหรือสีเทียน 
 3.  ปากกาเมจกิ 
 4.  กรรไกร 
  
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  ผูนําใชกิจกรรมเตรียมความพรอมเพื่อใหเกิดความสนกุสนาน 
  2.1  ผูนํากิจกรรมนําเกมส “เปา ยิง ฉุบ ภาค 2” โดยมีกตกิาตอไปนี ้
  2.2  ในการเลนเกมสจะแขงขันเปนรายบุคคล ซ่ึงจะสามารถ เปา ยิง ฉุบ กับเพื่อน
คนใดกไ็ด 
  2.3  หากวาผูเขารวมคนใดที ่เปา ยิง ฉุบ “แพ” จะตองไปตอแถวผูที่ชนะ 
  2.4  อาจจะเพิม่จํานวนครั้งที่ติดสินแพชนะใหมากขึ้น เพื่อความสนุกสนาน   
  2.5  ผูนํากิจกรรมมาสรุปกิจกรรม 
 3.  การสรางมโนทัศนเกีย่วกบักบ โดยใหความรูเกีย่วกับกบ 
 4.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณ 
 5.  ผูนํากิจกรรมสอนพับกบ 
 6.  ผูเขารวมกจิกรรมตกแตงกบใหเกิดความสวยงาม 
 7.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report  
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สัปดาหท่ี 8 คร้ังท่ี 2 
หนูพับ : พัฒนาผลงานสรางสระกบ 

 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อใหผูเขารวมไดถายทอดความคิดเกีย่วกับกบ 
 2.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดความภาคภูมใิจและการมีสวนรวมในการเรยีนรู 
 3.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดทกัษะในการวางแผน 
 4.  เพื่อใหผูเขารวมเกิดประสบการณในการใชเวลาวาง 
 
อุปกรณ 
 1.  กบพับ 
 2.  สีและปากกาเมจิก 
 3.  กรรไกร 
 4.  กาว 
 5. กระดาษโปสเตอรแข็ง 
 6.  ดอกบัวตูม 1 ดอก และดอกบัวบาน 1 ดอก 
 7.  เศษกระดาษ 
 
วิธีการ 
 1.  ผูนํากิจกรรมกลาวคําทักทาย  
 2.  บอกถึงจุดประสงคในการใชความคิดในการสรางสรรคผลงาน โดยไมกําหนดรูปแบบ
ของบานหนู จะใหผูเขารวมไดคิดผลงานดวยตนเอง 
 3.  ผูนํากิจกรรมแจกอุปกรณที่มีความจําเปนในประดิษฐ 
 4.  ใหผูรวมกจิกรรมสรางสรรคผลงานของตนเองพรอมตั้งชื่อภาพ 
 4.  ใหผูเขารวมทุกกลุมออกมานําเสนอหนาหอง 
 5.  ผูนํากิจกรรมออกมาสรุปกิจกรรม 
 6.  ผูเขารวมกจิกรรมบันทึก Self-Report 
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ใบบันทึก 
 

ประโยชนที่ไดรับ
 ………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ความรูสึกในการเขารวมกิจกรรม 
 ………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ความประทับใจในกิจกรรม 
 ………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ขอเสนอแนะ 
 ………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค  
หนังสือราชการ 
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ที่  ศธ 0513.10905/     ภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

         มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
         50 พหลโยธิน จตุจักร กทม. 10900 

      สิงหาคม พ.ศ. 2551 
 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
เรียน    
ส่ิงที่แนบมาดวย รายละเอียดโครงการวิทยานพินธ และ เครือ่งมือวิจัย จํานวน 1 ชุด 

  
 ดวยนายปภาวนิ  พัชรบูรณศริิ  นิสิตระดับปริญญาโท สาขาวิชานันทนาการ ภาควิชาพลศึกษา 
คณะบณัฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ไดรับอนุมัติจากบณัฑิตวิทยาลัยใหทําวิทยานิพนธ
ในหวัขอ ผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ภายใตการควบคุมของ 
   1.  ผูชวยศาสตราจารย สุวิมล ตั้งสัจจพจน, Ph.D.  ประธานกรรมการ 
  2.  รองศาสตราจารย กุลยา ตันติผลาชีวะ, ค.ด.  กรรมการรวม 
 การทําวิทยานพินธในครั้งนีจ้ําเปนตองขอขอเสนอแนะจากทานผูทรงคุณวุฒิ เพื่อนํามาเปน
ขอมูลในการสรางโปรแกรมนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และแบบคัดกรองใหมีความเที่ยงตรงมากที่สุด คณะกรรมการ
ควบคุมวิทยานิพนธของนิสิตไดรวมพจิารณาเหน็สมควรวา ทานเปนผูทรงคุณวุฒิที่มคีวาม
เชี่ยวชาญในเรือ่งนี้ จึงใครขอเรียนเชิญทานเปนผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหความเห็นชอบ และแนะนาํแกไข
ขอบกพรองในสวนของเนือ้หาไปปรับปรุงตอไป 
 ภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร หวังเปนอยางยิ่งวาคงไดรับ
ความอนุเคราะหจากทานดวยด ีและขอขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
 

                ขอแสดงความนับถือ 
 
                          (ผศ. ทรงศักดิ์ นุยสินธุ) 
                                          หัวหนาภาควชิาพลศึกษา 
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ที่  ศธ 0513.10905/     ภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
         มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
         50 พหลโยธิน จตุจักร กทม. 10900 

      ตุลาคม พ.ศ. 2551 
 

เร่ือง   ขอความอนุเคราะหในการใชสถานที่และการใชกลุมตัวอยาง (นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 
จํานวน 40 คน) 

เรียน    
ส่ิงที่แนบมาดวย รายละเอียดโครงการวิทยานพินธ และ เครือ่งมือวิจัย จํานวน 1 ชุด 

  
 ดวยนายปภาวนิ  พัชรบูรณศริิ  นิสิตระดับปริญญาโท สาขาวิชานันทนาการ ภาควิชาพลศึกษา   
คณะบณัฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ไดรับอนุมัติจากบณัฑิตวิทยาลัยใหทําวิทยานิพนธ
ในหวัขอ ผลของการใชนวัตกรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทักษะการใชเวลาวางของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ภายใตการควบคุมของ 
  1.  ผูชวยศาสตราจารย สุวิมล ตั้งสัจจพจน, Ph.D.  ประธานกรรมการ 
  2.  รองศาสตราจารย กุลยา ตันติผลาชีวะ, ค.ด.  กรรมการรวม 
 การทําวิทยานพินธในครั้งนีจ้ําเปนตองขอความอนุเคราะหจากทานผูอํานวยการโรงเรียน
วัดไผตันในสวนของการใชสถานที่และการใชกลุมตัวอยาง ซ่ึงกลุมตัวอยางจะเปนนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 40 คน โดยระยะเวลาในการทดลองนั้น จะใชเวลา 2 คร้ังตอสัปดาห คร้ัง
ละไมเกิน 50 นาที เปนระยะเวลา 8 สัปดาห เพื่อนํามาเปนขอมลูในการทดลอง วิเคราะหและ
ประเมินผลของโปรแกรมนวตักรรมกระดาษพับเพื่อการเรียนรูที่มีตอทกัษะการใชเวลาวางของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 ภาควิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร หวังเปนอยางยิ่งวาคงไดรับ
ความอนุเคราะหจากทานดวยด ีและขอขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
 

                ขอแสดงความนับถือ 
 
                          (ผศ. ทรงศักดิ์ นุยสินธุ) 
                                          หัวหนาภาควชิาพลศึกษา 
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ภาคผนวก ง 
รายนามผูเชียวชาญตรวจเครือ่งมือ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือ 
 
1.  ศาสตราจารย ดร.ชาญณรงค  พรรุงโรจน  คณบดีคณะศลิปกรรมศาสตร 
       จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร. มยุรี  ศุภวิบูลย   รองคณบดีคณะพลศึกษา 
       มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
3.  อาจารยนพดล  จิรบุญดิลก    คณบดีคณะศกึษาศาสตร 
       สถาบันการพลศึกษา  
 
4.  อาจารยเกื้อ  แกวเกต ุ     ผูอํานวยการ 
       ศูนยพัฒนาเยาวชน (YPDC) 
 
5.  อาจารยหลักเพชร  ดีรัศม ี    นักวิชาการ 
       ศูนยเยาวชนวดัฉัตรแกวจงกลมณี 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 
ช่ือ –นามสกุล นายปภาวิน  พัชรบูรณศิริ 
วัน เดือน ป ที่เกิด วันที่  6  กุมภาพันธ  พ.ศ. 2528 
สถานที่เกิด  ตรัง 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2550  วิทยาศาสตรบัณฑิต   

สาขาวิชาพลศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  วิทยาเขตบางเขน 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบุัน - 
สถานที่ทํางานปจจุบัน - 
ผลงานดีเดนและรางวัลทางวิชาการ  พ.ศ. 2551  ประธานฝายกจิกรรมและนันทนาการ  

องคการนิสิตบัณฑิตวิทยาลยั รุนที่ 20 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

ทุนการศึกษาที่ไดรับ - 
 




