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บทคัดย่อ
การวิจัยคร้ังน้ี เป็นการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi – Experimental Research) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ศึกษาผลของโปรแกรมสุขศึกษาที ่ประยุกต์ทักษะชีวิตร่วมกับแรงสนับสนุนทางสังคมเพื ่อ
ปรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ ่นกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในครั้งนี ้เป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 80 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 40 คน และกลุ่มควบคุม 40 คน จัดกิจกรรม
ตามโปรแกรมสุขศึกษาต่อเน่ืองกัน 4 คร้ัง รวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้เปรียบเทียบ 3 คร้ัง คือ ก่อนการทดลอง
หลังการทดลอง และระยะติดตามผลภายหลังการทดลอง 1 เดือน ระยะเวลาให้โปรแกรมรวม 6
สัปดาห์ วิเคราะห์ผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน
และวิเคราะห์ผลด้วยสถิติเชิงวิเคราะห์ ได้แก่ Repeated Measures One-Way ANOVA, Paired
Samples t-test และ Independent Samples t-test

ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนทักษะชีวิตด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความ
ภูมิใจในตนเอง ทักษะการปฏิเสธ ดีกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และกลุ่ม
ทดลองได้รับแรงสนับสนุนทางสังคมมากกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
(จากเพ่ือน, p=0.002) (จากครู, p=0.033) (จากผู้ปกครอง, p=0.001) นอกจากน้ี พบว่า หลังการ
ทดลอง 1 เดือน กลุ่มทดลอง มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ดีกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (p=0.014)
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ABSTRACT
This quasi - experimental research aimed to study the effectiveness of a health education

program applying life skills and social support to modify the online game playing of adolescents.
The sample included 80 secondary school students (40 subjects in the experimental group and
40 subjects in the control group). The health education program included activities held over 4
cones quentive weeks. Data collection, was conducted three times for comparison : pre-
experiment, post-experiment, and one month follow-up. The experiment lasted six weeks. The
descriptive statistics were used included frequency, percentage, mean, standard deviation, and
analytical statistics were used to compare mean by Repeated Measures One - Way ANOVA,
Paired Samples t-test, and Independent Samples t-test.

The results showed that life skills scores were higher in the experimental group than the
control group for critical thinking, self-esteem, refusal skills at a statistically significant level of
0.05, and scores of social support were higher in the experiment group than the control group at
a statistically significant level of 0.05. (peer, p = 0.002), (teacher, p = 0.033), (parents, p = 0.001).
The results also indicated that one month following the experiment, adolescents online game
playing in the experimental group showed better improvement than the control group at a
statistically significant of level 0.05 (p = 0.014).

KEY WORDS : MODIFY ONLINE GAME PLAYING / LIFE SKILLS/ SOCAIL SUPPORT/
            ADOLESCENTS / BEHAVIOR

 พฤษภาคม - สิงหาคม  2554  ปีท่ี  34  เล่มท่ี  118          วารสารสุขศึกษา  69

Correspondence:  Assoc. Prof. Supreya Tansakul, Health Education and Behavioral Sciences, Faculty of
             Public Healht, Mahidol University. Email: phsts@mahidol.ac.th

* Thesis of M.Sc. (Public Health) Major in Health Education and Behavioral Sciences, Faculty of Public Health,
   Mahidoal University



 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
ปัจจ ุบ ันคอมพิวเตอร ์ได ้ถ ูกพ ัฒนา

จากการใช้เพ่ือการติดต่อส่ือสารผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมาสู่การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือความ
บันเทิง ซึ่งเหตุผลมาจากความเจริญก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ และการเปล่ียนแปลง
ด้านเทคโนโลยีน้ีเอง ส่งผลให้เกิดปัญหาการติด
เกมออนไลน์ในกลุ่มวัยรุ่น ซ่ึงหากพิจารณาตาม
พัฒนาการทางสังคมของเด็กวัยนี้ เป็นวัยที่
ต้องการเพื ่อนและได้ร ับอิทธิพลจากกลุ ่ม
เพื่อนมากที่สุด จะเห็นได้จากการแต่งกาย
การมีข้าวของเคร่ืองใช้ส่วนตัว การดำเนินชีวิต
ในแต่ละวัน การมีรสนิยมไปในแนวเดียวกัน
ฟังดนตรี การเล่นกีฬา1 อันเนื่องมาจากเด็ก
วัยนี ้ม ีความต้องการความใกล้ชิดผูกพัน
(Intimacy) กับเพื่อนวัยเดียวกัน และมีความ
สัมพันธ์อย่างสนิทสนม เพื่อที่จะแสดงความ
รู้สึก และความคิดต่างๆ อย่างเปิดเผย ซ่ึงจาก
ท่ีกล่าวมาข้างต้นน้ันเป็นสาเหตุสำคัญท่ีทำให้
วัยรุ่นเป็นวัยท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
สูงกว่าวัยอื่นๆ ทั้งเล่นตามเพื่อนและต้องการ
การยอมรับจากกลุ่มเพ่ือน2,3

เกมออนไลน์ คือเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่น
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีผู้เล่น
พร้อมกันหลายๆ คน ซึ่งเมื่อเด็กวัยรุ ่นเล่น
เกมเป็นเวลานาน ติดต่อกันหลายชั ่วโมง
และเกือบทุกวัน อาจทำให้เกิดพฤติกรรมการ
ติดเกมขึ ้นได้ เป็นลักษณะของพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างหมกมุ่น ใช้เวลาเล่น
แต่ละคร้ังมากกว่า 2 ช่ัวโมง ไม่สามารถควบคุม
ตัวเองได้ และมักจะใช้เวลาในการเล่นเกม
มากกว่าที่ตั้งใจไว้ จนเกิดผลเสียต่อสุขภาพ
และมีภาวะสมองติดเกม กล่าวคือ เกิดการหล่ัง

สารโดปามีนที ่สมองเมื ่อเล่นเกมออนไลน์
ทำให้รู ้สึกมีความสุข และจะรู้สึกอยากเล่น
ตลอดเวลา หากไม่ได้เล่นจะรู ้สึกหงุดหงิด
อารมณ์เสีย ก้าวร้าว และอาการเหล่านี้จะ
หายไป เม่ือวัยรุ่นได้เล่นเกมออนไลน์4,5,6

การศึกษาวิจ ัยปัญหาการติดเกมที ่
ผ่านมา ส่วนใหญ่ให้ความสนใจเฉพาะในเขต
กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล แต่ปัจจุบัน
พบว่าปัญหาการติดเกมออนไลน์ได้แผ่ขยาย
ไปสู่จังหวัดอื่นๆ ที่มีลักษณะเป็นเขตเมือง
ซ่ึงจังหวัดนครราชสีมาก็ถือได้ว่ามีความเจริญ
และมีลักษณะเป็นเขตเมืองเช่นเดียวกัน และจาก
การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทต่อสู ้ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นในจังหวัดนครราชสีมา2 พบว่าวัยรุ่น
เพศชายติดเกมออนไลน์ประเภทต่อสู ้เป็น
จำนวนมากถึงร้อยละ 75 และส่วนใหญ่กำลัง
ศึกษาอยู่ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สาเหตุการเล่น
เกมมาจากเพื่อนชักชวน เล่นตามเพื่อนเป็น
การเลียนแบบเพ่ือน และเพ่ือการเข้ากลุ่มเพ่ือน
ซ่ึงผลกระทบท่ีตามมาทำให้ผลการเรียนตกต่ำ
และมีพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีรุนแรงข้ึน จากเหตุผล
ข้างต้น ผู ้วิจัยได้เล็งเห็นความสำคัญของ
ปัญหาและผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์
ท่ีมีผลเสียต่อภาวะสุขภาพของวัยรุ่น จึงมุ่งหา
แนวทางเพื่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการ
เล ่นเกมออนไลน์ของว ัยร ุ ่นให้เหมาะสม
และไม่เกิดผลเสียต่อสุขภาพ รวมถึงการดำเนิน
ชีวิตและการเรียน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงให้ความ
สนใจท่ีจะค้นหาวิธีการปรับพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของวัยรุ่นให้เหมาะสม  โดยการ
จัดโปรแกรมสุขศึกษาที่ประยุกต์ทักษะชีวิต
ร่วมกับแรงสนับสนุนทางสังคม เพ่ือให้สามารถ
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ใช้เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ของวัยรุ่นไทยต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพ่ือศึกษาการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม

ของเด็กวัยรุ่นกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง
และสิ้นสุดการทดลอง (หลังการทดลอง และ
ระยะติดตามผล) ในประเด็นต่อไปน้ี คือ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ความภูมิใจในตนเอง
ทักษะการปฏิเสธ แรงสนับสนุนทางสังคม
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

2. เพ่ือศึกษาการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
ของเด็กวัยรุ่น ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม ก่อนการทดลอง และส้ินสุดการทดลอง
(หลังการทดลอง และระยะติดตามผล) ใน
ประเด็นต่อไปน้ี คือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ความภูมิใจในตนเอง ทักษะการปฏิเสธ แรง
สนับสนุนทางสังคม พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์

สมมติฐานการวิจัย
1. โปรแกรมสุขศึกษามีผลทำให้เด็กวัยรุ่น

กลุ่มทดลอง มีการเปล่ียนแปลงในด้านต่อไปน้ี
คือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความภูมิใจ
ในตนเอง ทักษะการปฏิเสธ แรงสนับสนุนทาง
สังคม และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
หลังส้ินสุดการทดลอง ดีกว่าก่อนการทดลอง

2. หลังสิ ้นสุดการทดลอง โปรแกรม
สุขศึกษามีผลทำให้วัยรุ่นกลุ่มทดลองมีการ
เปลี่ยนแปลงดีกว่าวัยรุ่นกลุ่มควบคุมในด้าน
ต่อไปน้ี คือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความ

ภูมิใจในตนเอง ทักษะการปฏิเสธ แรงสนับสนุน
ทางสังคม และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

วิธีดำเนินการวิจัย
การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi–

Experimental Research) ใช้กลุ่มตัวอย่าง
สองกลุ่ม แบ่งเป็น กลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม เก็บรวบรวมข้อมูล 3 คร้ัง คือ ก่อนการ
ทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล
หลังการทดลอง 1 เดือน โดยกลุ่มทดลอง จะได้
รับกิจกรรมตามโปรแกรมสุขศึกษา ส่วนกลุ่ม
เปรียบเทียบไม่ได้รับกิจกรรมตามโปรแกรม
สุขศึกษา

วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
กลุ ่มตัวอย่างในการศึกษาครั ้งนี ้ คือ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ภาคเรียนท่ี 1
ปีการศึกษา 2553 อยู่ในเขตอำเภอเมือง จังหวัด
นครราชสีมา ขั้นคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง คือ
1) คัดเลือกโรงเรียนท่ีสนใจเข้าร่วมโครงการวิจัย
2 แห่ง 2) เลือกโรงเรียนแรกเป็นกลุ่มทดลอง
และโรงเรียนท่ีสองเป็นกลุ่มควบคุม 3) คัดกรอง
นักเรียนที่มีปัญหาพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
ด้วยแบบสอบถาม Problem Video Game
Playing (PVP)6 4) รายงานผลการคัดกรอง
ให้ก ับครูประจำชั ้นทราบถึงนักเร ียนที ่ม ี
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 5) ครูประจำชั้น
แจ้งให้ผู้ปกครองทราบและประกาศรับสมัคร
ผู้สนใจเข้าร่วมโครงการวิจัย โรงเรียนละ 40 คน
แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 3
ประเภท คือ

1. เครื ่องมือที ่ใช้ในการคัดกรอง
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ คือ แบบ
สอบถาม Problem Video Game Playing
(PVP) ฉบับภาษาไทย6

2. เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล
ประกอบด้วย 5 ส่วน ได้แก่

2.1 แบบวัดทักษะชีวิตด้านความ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking)

2.2 แบบวัดทักษะชีวิตด้านความ
ภูมิใจในตนเอง (Self - esteem)

2.3 แบบวัดทักษะการปฏิเสธ (Refu-
sal skills)

2.4 แบบวัดการได้รับแรงสนับสนุน
ทางสังคม (Social Support)

2.5 แบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ (Online Game Playing Behavior)

3. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ
โปรแกรมสุขศึกษาที ่ประยุกต์ทักษะชีว ิต
ร่วมกับแรงสนับสนุนทางสังคม ประกอบด้วย
กิจกรรม 4 ครั้ง คือ 1) ผู้ปกครองยุคใหม่
เข้าใจโลกออนไลน์ 2) ค่ายพัฒนาศักยภาพ
วัยรุ่น 3) และ 4) ติดตามการรวมกลุ่มของ
วัยรุ ่นและกระตุ ้นให้เกิดการทำกิจกรรมที ่
สร้างสรรค์ และมีประโยชน์

ข้ันตอนการดำเนินการวิจัย
คัดกรองนักเรียนกลุ ่มตัวอย่างทั ้ง 2

โรงเรียน โดยแบบสอบถาม Problem Video
Game Playing (PVP)6 จากนั ้นรับสมัคร
นักเรียนกลุ่มทดลอง ท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑ์
การคัดเลือก (Inclusion criteria) เข้าร่วม

โครงการวิจัย โดยผู ้ปกครองอนุญาตและ
สมัครใจเข้าร่วมโครงการ ได้กลุ ่มทดลอง
จำนวน 40 คน ดำเนินการเก็บรวมรวมข้อมูล
ทั้งกลุ ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ก่อนจัด
โปรแกรมสุขศึกษา 1 สัปดาห์ ด้วยแบบวัด
ทักษะชีวิต การได้รับแรงสนับสนุนทางสังคม
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ จัดกิจกรรม
ตามโปรแกรมสุขศึกษา รวม 4 คร้ัง  คือ สัปดาห์
ท่ี 1 กิจกรรมคร้ังท่ี 1 “ผู้ปกครองยุคใหม่ เข้าใจ
โลกออนไลน์” จัดประชุมชี้แจงแนวทางการ
ดำเนินการศึกษาวิจัยให้กับครูประจำชั ้น
ครูที ่ปรึกษา และผู ้ปกครองนักเรียนกลุ ่ม
ทดลอง เพื่อเป็นการสร้างแรงสนับสนุนทาง
สังคม โดยผ่านการรับรู้ข้อมูลปัญหาการติดเกม
ของนักเรียน และร่วมกันวิเคราะห์ ตัดสินใจ
และร่วมวางแผนสนับสนุน ช่วยเหลือนักเรียน
ให้ทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์ เข้ามาทดแทน
การเล่นเกมออนไลน์ สัปดาห์ที่ 2 กิจกรรม
ครั้งที่ 2 “ค่ายพัฒนาศักยภาพวัยรุ่น” ใช้ชื่อ
“ค่าย วัยรุ่น วัยมัน รู้ทันโลกออนไลน์” เป็น
กิจกรรมพัฒนาทักษะชีวิตให้กลุ ่มทดลอง
ใช้กระบวนการเรียนรู ้แบบมีส่วนร่วม ผ่าน
กิจกรรมเข้าค่าย ระยะเวลารวม 3 วัน ซ่ึงจะช่วย
พัฒนาให้วัยรุ่นที่มีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
ได้เรียนรู้ความแตกต่างระหว่างโลกของเกม
ออนไลน์ กับโลกแห่งความเป็นจริง รับรู้ผลดี
ผลเสียท้ังทางตรงและทางอ้อมจากการเล่นเกม
และพัฒนาทักษะชีวิต สามารถคิดวิเคราะห์
แนวทางในการเลือกเล่นเกมอย่างเหมาะสม
มีความภูมิใจในตนเอง หาข้อดี ปรับปรุงข้อ
ด้อยของตนเอง รวมท้ังมีทักษะการปฏิเสธและ
ต่อรองเมื่อถูกเพื่อชักชวนไปเล่นเกมออนไลน์
สัปดาห์ท่ี 3 - 4 กิจกรรมคร้ังท่ี 3 และ 4 ผู้วิจัย
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ได้เข้าไปติดตามผลจากการรวมกลุ่ม และ
กระตุ้นให้เกิดการรวมกลุ่มเพ่ือการทำกิจกรรม
อ่ืนๆ ท่ีสร้างสรรค์ ทดแทนการเล่นเกมออนไลน์
โดยผู้วิจัยใช้การพูดคุยเพื่อชักจูงให้นักเรียน
ได้จัดต้ังชุมนุม หรือจัดต้ังกลุ่มข้ึนมา มีตัวแทน
ของกลุ่มขึ้นมาทำหน้าที่เป็นคณะกรรมการ
ร่วมวางแผนในการใช้เวลาว่างหลังเลิกเรียนทำ
กิจกรรมที่สร้างสรรค์ทดแทนการไปเล่นเกม
ออนไลน์ พบว่ากลุ่มทดลองได้จัดต้ังชมรมกีฬา
ฟุตซอลข้ึน และมีการนัดหมายให้สมาชิกกลุ่ม
มาร่วมทำกิจกรรมฝึกซ้อมกีฬาฟุตซอลในช่วง
หลังเลิกเรียน โดยโรงเรียนได้สนับสนุนจัดหา
ครูผู้ฝึกสอนทักษะการเล่นฟุตซอลให้ ผู้ปกครอง
ได้สนับสนุนอุปกรณ์กีฬาฟุตซอล และองค์การ
บริหารส่วนท้องถิ ่น ได้จัดโครงการ “ลาน
กิจกรรม เพื ่อเด็กและเยาวชน” ขึ ้น เพื ่อ
สนับสนุนให้มีสถานที่ทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์
ของวัยรุ่นในชุมชนอย่างต่อเน่ือง

การวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่

การแจกแจงความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ียเลขคณิต
และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิง
วิเคราะห์ ได้แก่ Repeated Measures One -
Way ANOVA, Paired Samples t-test และ
Independent Samples t-test

ผลการวิจัย
1. หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนน

เฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อน
ทดลองอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ (p=0.05)
ระยะติดตามผลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย
การคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนการ
ทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p=0.05)
แต่ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติกับระยะหลังการทดลอง ส่วนกลุ่มควบคุม
ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
(ตารางท่ี 1)
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ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียทักษะชีวิตด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

 

2. หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนน
เฉล่ียความภาคภูมิใจตนเองสูงกว่าก่อนทดลอง
อย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ (p=0.07) ระยะ
ติดตามผล กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความ
ภาคภูมิใจตนเองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติ (p=0.01) แต่ไม่พบความ
แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติกับหลังการ
ทดลอง ส่วนกลุ่มควบคุมไม่พบความแตกต่าง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทุกช่วงการทดลอง
(ตารางท่ี 2)

ทักษะชีวิตดาน
การคดิอย างมี
วิจารณญาณ

กลุมทดลอง ( n = 40) กลุมควบคุม (n = 40)

SD
Mean 

Differe-
nce

95% CI
p –

value
SD

Mean 
Differe-

nce
95% CI

p –
value

 กอนการทดลอง 15.75 4.03
1.20

-2.42 ถึง 
0.26

0.050
15.65 3.75

0.60
-0.34 ถึง 

1.54
0.360

 หลงัการทดลอง 16.95 4.73 15.05 4.06

 กอนการทดลอง 15.75 4.03
3.30

-5.33 
ถึง -1.26

<0.001
15.65 3.75

0.40
-1.44 ถึง 

0.64
1.000

 ระยะตดิตามผล 19.05 5.16 16.05 3.84

 หลงัการทดลอง 16.95 4.73

2.10
-4.04
ถึง -
0.15

0.310

15.05 4.06

1.00
-2.01 ถึง 

0.13
0.540 ระยะตดิตามผล 19.05 5.16 16.05 3.84

F = 11.13 F = 3.16
df = 1.56 , 61.14 df =   2 ,78 
p – value = 0.001 p – value = 0.048
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ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียทักษะชีวิตด้านความภูมิใจในตนเอง

 

3. หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนน
เฉล่ียทักษะการปฏิเสธสูงกว่าก่อนทดลองอย่าง
ไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ (p=0.05) ระยะติดตาม
ผลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียทักษะการปฏิเสธ
สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

(p=0.001) แต่ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัย
สำคัญทางสถิติกับหลังการทดลอง ส่วนกลุ่ม
ควบคุมไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติทุกช่วงทดลอง (ตารางท่ี 3)

ทักษะชีวิต
ดานความภูมใิจ

ในตนเอง

กลุมทดลอง ( n = 40) กลุมควบคุม ( n = 40)

SD
Mean 

Differe-
nce

95% CI
p –

value
SD

Mean 
Differe-

nce
95% CI

p -
value 

กอนการทดลอง 44.35 4.04
1.72

-3.59 ถึง
0.14

0.070
44.58 4.08

0.75
-0.31 ถึง 

1.81
0.250

หลงัการทดลอง 46.08 4.44 43.83 4.19

กอนการทดลอง 44.35 4.04
2.50

-4.53 ถึง
-0.46

0.010
44.58 4.08

0.47
-0.63 ถึง 

1.58
0.870ระยะตดิตามผล 46.85 5.15 44.10 4.61

หลงัการทดลอง 46.08 4.44
0.77

-2.13 ถึง
0.58

0.480
43.83 4.19

0.27
-1.20 ถึง 

0.63
1.000

ระยะตดิตามผล 46.85 5.15 44.10 4.61

F = 6.49 F = 1.67
df = 1.69,65.93  df = 2, 78  
p – value = 0.01 p – value = 0.19 
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ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียทักษะการปฏิเสธ

 

ทักษะ
การปฏเิสธ

กลุมทดลอง  ( n = 40) กลุมควบคมุ ( n = 40)

SD
Mean 

Differe-
nce

95% CI
p –

value
SD

Mean 
Differe-

nce

95% 
CI

p –
value

กอนการทดลอง 34.10 3.650
1.60

-3.20 
ถึง

0.007
0.051

34.78 3.641
0.95

-0.59 
ถึง 2.49

0.390 
หลงัการทดลอง 35.70 5.110 33.83 4.629

กอนการทดลอง 34.10 3.650
3.20

-5.29 
ถึง -
1.10

<0.001
34.78 3.641

0.35
-0.95 
ถึง 1.65

1.000
ระยะตดิตามผล 37.30 5.525 34.43 3.381

หลงัการทดลอง 35.70 5.110
1.60

-3.23 
ถึง 0.39

0.058
33.83 4.629

0.60
-1.66 
ถึง 0.46

0.490
ระยะตดิตามผล 37.30 5.525 34.43 3.381

F = 9.96 F = 1.65
df =  2 , 78 df =   1.69 ,66.27  

p – value = 0.001 p – value = 0.20

4. หลังการทดลอง (ระยะติดตามผล)
พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียแรงสนับสนุน
ทางสังคมจากเพ่ือนและครูสูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p=0.002, p=0.03)
และมีคะแนนเฉล่ียแรงสนับสนุนทางสังคมจาก
ผู้ปกครองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติ (p=0.001) ส่วนก่อนทดลอง กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉล่ียแรงสนับสนุนทางสังคม
เพื่อน ครู และผู้ปกครอง ไม่แตกต่างกับกลุ่ม
ควบคุม (p=0.207, p=0.465, p=0.446)
(ตารางท่ี 4)
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ตารางท่ี 4 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียแรงสนับสนุนทางสังคม
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แรงสนับสนุนทางสังคม S.D
Mean 

Difference
95% CI t p – value

กอนการทดลอง
เพื่อน
กลุมทดลอง 27.65 5.58

0.97
-1.38 ถึง 

3.33 0.823 0.207
กลุมควบคุม 26.68 5.00

ครู
กลุมทดลอง 27.13 5.77

-0.10
-2.36 ถึง 

2.16 0.088 0.465
กลุมควบคุม 27.23 4.29

ผูปกครอง
กลุมทดลอง 29.08 5.39

0.15
-2.02 ถึง 

2.32 0.137 0.446
กลุมควบคุม 28.93 4.31

หลังส้ินสุดการทดลอง(ระยะตดิตามผล)
เพื่อน
กลุมทดลอง 29.48 4.77

2.95
0.94 ถึง 

4.95 2.92 0.002
กลุมควบคุม 26.53 4.24

ครู
กลุมทดลอง 28.50 4.93

1.88
-0.13 ถึง 

3.88 1.85 0.033
กลุมควบคุม 26.63 4.06

ผูปกครอง
กลุมทดลอง 31.15 4.69

3.10
1.20 ถึง 

4.99
3.26 0.001

กลุมควบคุม 28.05 3.77





ตารางท่ี 5 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระดับคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อภิปรายผล
สมมติฐานข้อท่ี 1 โปรแกรมสุขศึกษา

มีผลทำให้เด็กวัยรุ ่นกลุ่มทดลองมีการ
เปลี่ยนแปลงในด้านต่อไปนี้

1.1 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
หลังสิ ้นสุดการทดลอง ดีกว่าก่อนการ
ทดลอง

ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่
ต้ังไว้ บางส่วนกล่าวคือ ในระยะติดตามผล กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยอย่างมีวิจารณญาณ
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติ แสดงให้เห็นผลลัพธ์เป็นไปตามสมมติฐาน
ที ่ต ั ้งไว้ แสดงให้เห็นถึงผลของโปรแกรม
สุขศึกษาที่ช่วยพัฒนาทักษะชีวิตด้านการคิด
อย่างมีวิจารณญาณให้กับกลุ่มทดลอง โดยใน

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมที่ประกอบ
ไปด้วยการวิเคราะห์กรณีศึกษา ร่วมกันอภิปราย
กลุ่ม  ฝึกการวิเคราะห์ และให้นิยามปัญหา
เพื่อให้สามารถวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ว่าปัญหา
นั้นมีสาเหตุมาจากปัจจัยใดบ้าง นอกจากนี้
แล้วยังจัดกิจกรรมที่ฝึกให้นักเรียน ได้มีการ
ประเมินผลข้อมูลจากเรื่องราวและเหตุการณ์
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นกับกรณีศึกษาในวีดิทัศน์ให้
นักเรียนได้เลือกข้อคิดที่ได้ หรือแนวทางที่ได้
จากกรณีศึกษาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน
ต่อไป ดังน้ันกิจกรรมท่ีผู้วิจัยได้จัดข้ึนน้ี จึงส่งผล
ให้นักเรียนมีทักษะชีวิตด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในระยะติดตามผล เพิ่มมากขึ้น
กว่าก่อนการทดลอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมซึ่งมีหลักสำคัญ 5

5. ก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนน
เฉลี่ยพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์สูงกว่า
กลุ ่มควบคุมอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ
(p=0.274) หลังการทดลอง (ระยะติดตามผล)

กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัย
สำคัญทางสถิติ (p=0.014) (ตารางท่ี 5)


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พฤติกรรมการลด
การเลนเกมออนไลน S.D

Mean 
Difference

95% CI t p – value

กอนการทดลอง
     กลุมทดลอง 45.25 6.42

0.85
-1.96 ถึง 

3.66
0.602 0.274

     กลุมควบคุม 44.40 6.21
หลังสิ้นสุดการทดลอง (ระยะติดตามผล)
     กลุมทดลอง 47.08 6.72

3.18
0.36 ถึง 

5.98
2.24 0.014

     กลุมควบคุม 43.90 5.89



ประการ7 ได้แก่ การเรียนรู้ท่ีอาศัยประสบการณ์
เดิมของผู้เรียน การเรียนรู้ท่ีทำให้เกิดการเรียนรู้
ใหม่ๆ อย่างต่อเนื่องและท้าทาย การเรียนรู้
ที ่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้เรียนกับ
ผู้เรียนด้วยกัน และผู้เรียนกับผู้สอน ปฏิสัมพันธ์
ที่เกิดขึ้นนี้นำไปสู่การขยายเครือข่ายความรู้
ร่วมกันของทุกคน กิจกรรมที่ใช้ในการพัฒนา
ทักษะชีวิตด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

1.2 ความภูมิใจในตนเอง หลัง
ส้ินสุดการทดลอง ดีกว่าก่อนการทดลอง

ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่
ต้ังไว้บางส่วนในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมี
คะแนนเฉล่ียความภูมิใจในตนเองสูงกว่าก่อน
การทดลอง ทั ้งนี ้แสดงให้เห็นถึงผลของ
โปรแกรมสุขศึกษาท่ีช่วยพัฒนาทักษะชีวิตด้าน
ความภูมิใจในตนเองของกลุ่มทดลอง โดย
สอดคล้องกับหลักการพัฒนาเจตคติแบบมี
ส่วนร่วมของกรมสุขภาพจิต7 ซึ ่งกิจกรรม
ท่ีใช้ในการพัฒนาเจตคติประกอบด้วย กิจกรรม
ในขั้นสร้างความรู้สึกและการเปิดเผยตนเอง
สื่อหรือกิจกรรมที่นำมาใช้นั้นจะเน้นกระตุ้น
ความรู้สึกหรือชักจูงให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ การ
เปิดเผยตนเองน้ันก็จะเป็นการส่งเสริมให้ ผู้เรียน
ได้แสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิด ซึ่งอาจจะ
จัดในรูปแบบของการระดมสมองหรือการ
เขียนข้อความเพื่อแสดงความคิดเห็น โดยให้
เหมาะสมกับผู้เรียนด้วยว่ามีความกล้าแสดงออก
มากน้อยเพียงใด และในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้จัดกิจกรรมที่ฝึกให้เด็กวัยรุ่นกลุ่มทดลอง
ได้ค้นหาคุณค่าในตนเอง โดยการเปิดวีดิทัศน์
เพ่ือกระตุ้นความรู้สึกก่อนการทำกิจกรรมกลุ่ม
โดยให้แต่ละคนได้เขียนข้อดี ข้อด้อยของตนเอง

พร้อมผลัดกันเล่าเรื ่องราวของตนเองให้กับ
เพื่อนในกลุ่มฟัง เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันใน
กลุ่มย่อยเป็นกิจกรรมเพื่อสร้างการเปิดเผย
ตนเอง ส่งเสริมให้ทุกคนได้แสดงออกถึงความ
รู้สึกนึกคิด โดยพบว่าส่วนใหญ่ให้ความร่วมมือ
และมีส่วนร่วมในกิจกรรม มีความกระตือรือร้น
ในการแสดงความคิดเห็น และร่วมกันสรุป
ข้อคิดและแนวคิดที่ได้จากกิจกรรม ซึ่งเป็นไป
ตามลักษณะของวัยรุ่นตอนต้นที่จะให้ความ
สำคัญกับเพื่อนและสังคมนอกบ้านมาก และ
ต้องการการยอมรับจากเพื่อน8 การวิจัยใน
ครั้งนี้ได้จัดกิจกรรมกลุ่มเพื่อสร้างให้เกิดการ
ยอมรับจากกลุ่มเพ่ือน

1.3 ทักษะการปฏิเสธ หลังส้ินสุด
การทดลอง ดีกว่าก่อนการทดลอง

ผลการวิจัยสนับสนุนสมมติฐานที่
ตั ้งไว้บางส่วนในรายติดตามผล โดยกลุ ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉล่ียทักษะการปฏิเสธสูงกว่า
ก่อนการทดลอง ทั้งนี้เป็นผลมาจากการฝึก
ทักษะการปฏิเสธจากการแสดงบทบาทสมมติ
ในสถานการณ์ท่ีนำไปสู่การเล่นเกม โดยผู้วิจัย
ได้ให้วัยรุ ่นกลุ ่มทดลองฝึกการพูดปฏิเสธ
เมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่เพื่อนชวนโดดเรียน
เพ่ือไปเล่นเกม หรือเพ่ือนชวนไปทำกิจกรรมท่ี
ไม่เหมาะสม ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิดการ
พัฒนาทักษะพิสัยของกรมสุขภาพจิต7 ซึ่ง
ต้องอาศัยเหตุการณ์ที่ตรงกับชีวิตจริงในการ
เรียนรู้ทักษะ นักเรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยน
ซ่ึงกันและกันในการวิเคราะห์ปัญหาได้ความคิด
รวบยอด ทั้งจากการฟัง บรรยาย จากการ
สังเกต การสาธิต การประเมินผลในกลุ ่ม
และการประเมินผลรวมนักเรียนได้มีโอกาส
ฝึกซ้ำๆ โดยการแสดงบทบาทสมมติตาม
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สถานการณ์ต่างๆ จนทำนักเรียนมีทักษะเพิ่ม
มากขึ้น ซึ่งการฝึกบทบาทสมมติเป็นวิธีที่มี
ประสิทธิภาพในการฝึกทักษะ7 กิจกรรมท่ีใช้ใน
การพัฒนาทักษะการปฏิเสธ ในการวิจัยคร้ังน้ี
คือการแสดงบทบาทสมมติ โดยให้นักเรียน
ฝึกการพูดปฏิเสธเม่ืออยู่ในสถานการณ์ท่ีเพ่ือน
ชวนโดดเรียน  เพื่อไปเล่นเกม หรือเมื่อเพื่อน
ชวนทำกิจกรรมม่ัวสุมท่ีไม่เหมาะสม โดยผู้วิจัย
บรรยายนำถึงหลักการ ปฏิเสธ 3 ข้ันตอน ได้แก่
การใช้ความรู้สึกอ้างเหตุผลประกอบ การขอ
ปฏิเสธโดยขอความเห็นชอบเพื่อรักษาน้ำใจ
ผู้ชวน และการหาทางออกเมื่อถูกเซ้าซี้หรือ
สบประมาท จากนั้นแบ่งกลุ่มย่อย 3- 4 คน
เพ่ือทำการแสดงบทบาท สมมติ โดยให้คนท่ี 1
เป็นผู้ชวน คนท่ี 2 เป็น ผู้ปฏิเสธ และคนท่ี 3
และ 4 เป็นผู้ประเมินการแสดงบทบาทของ
เพื่อนว่าการปฏิเสธที่เห็นประสบผลสำเร็จ
หรือไม่ เพราะอะไรการพูดปฏิเสธท่ีเห็นถูกต้อง
ตามหลักหรือไม่เพราะอะไร และสรุปแนวทาง
การนำข้อคิดไปใช้ในชีวิตประจำวัน

สมมติฐานข้อท่ี 2
หลังส้ินสุดการทดลอง โปรแกรมสุขศึกษา

มีผลให้วัยรุ่นกลุ่มทดลองมีการเปลี่ยนแปลง
ดีกว่ากลุ่มควบคุมในด้านต่างๆ ดังน้ี

2.1 แรงสนับสนุนทางสังคมระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ ่มควบคุม ซึ ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั ้งไว้ โดยเกิดจากการที่ผู ้วิจัย
จัดประชุมชี้แจงกับครูประจำชั้น ครูที่ปรึกษา
และผู้ปกครอง มีผลทำให้เกิดการสนับสนุน
จากผู้ปกครอง และครู ด้วยการให้ความรัก
ความเอาใจใส่ และส่งเสริมสนับสนุนทรัพยากร
หรือวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ในการทำกิจกรรมต่างๆ
ของวัยรุ่น สำหรับแรงสนับสนุนทางสังคมจาก

กลุ่มเพื่อนผู้วิจัยได้กระตุ้นให้เกิดการรวมกลุ่ม
กับเพื ่อนๆ ในโรงเรียนเพื ่อทำกิจกรรมที ่
สร ้างสรรค์และเป็นประโยชน์ในช่วงเย็น
หลังเลิกเรียน หรือวันหยุดเสาร์ - อาทิตย์
ซึ่งสอดคล้องกับ Pender (1996)9 ที่กล่าวว่า
แหล่งของแรงสนับสนุนทางสังคมมาจากกลุ่ม
ที ่ม ีความผูกพันกันตามธรรมชาติ ได้แก่
ครอบครัว เช่น บิดา และมารดา คอยดูแล
ช่วยเหลือบุตร ให้กำลังใจ และให้คำแนะนำ
แก่บุตร นอกจากนี้แล้วยังมีกลุ่มเพื่อนจะมี
ความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง สามารถให้คำแนะนำ
ในการแก้ปัญหาที่คล้ายคลึงกันที่เพื่อนเคย
ประสบมาก่อน ซึ่งแรงสนับสนุนทางสังคมมี
ส่วนช่วยให้ผู ้ได้ร ับแรงสนับสนุนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการปฏิบัติตัวดีขึ ้น9

กิจกรรมที่ใช้ในการในการวิจัยครั ้งนี ้ เพื ่อ
ทำให้เกิดการสนับสนุนทางสังคมกับกลุ ่ม
ทดลอง ได้แก่ การสร้างแรงสนับสนุนทาง
สังคมจากผู้ปกครอง ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมให้
ความรู้กับผู้ปกครอง โดยการแจกคู่มือสำหรับ
ผู ้ปกครอง และการสัมมนา หัวข้อเรื ่อง
“รู ้เท่าทัน โลกออนไลน์ เพื ่อเข้าใจลูกรัก”
และหัวข้อเร่ือง “บทบาทในการดูแลลูกให้เล่น
เกมอย่างรับผิดชอบ” เพื ่อให้ผู ้ปกครองมี
ความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานในสภาพปัญหาเด็ก
ติดเกม สาเหตุของการติดเกมประโยชน์และ
ผลเสียจากการเล่นเกม ซึ่งจะทำให้ผู้ปกครอง
เข้าใจปัญหา และสามารถพูดคุยกับลูกได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม นอกจากนี้แล้ว
ผู้ปกครองก็ได้ร่วมแลกเปลี่ยนประสบการณ์
จากการได้ช่วยเหลือลูกที่ติดเกมของวิทยากร
ที่เคยเป็นผู้ที ่ประสบความสำเร็จ และผ่าน
ประสบการณ์นี ้มาก่อน ซึ ่งช่วยให้พ่อแม่
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ผู้ปกครองทราบถึงแนวทางการแก้ไขปัญหา
และการนำไปปร ับใช ้ ให ้ เหมาะสมก ับ
ครอบครัวของตนเอง การสร้างแรงสนับสนุน
ทางสังคมจากกลุ่มเพื่อน ผู้วิจัยได้ขอความ
ร่วมมือโรงเรียนเพื่อส่งเสริมให้เด็กวัยรุ่นกลุ่ม
ทดลอง รวมกลุ่มกันเพ่ือทำกิจกรรมท่ีสร้างสรรค์
และเป็นประโยชน์ โดยพบว่า โรงเรียนและองค์
การบริหารส่วนตำบลได้ร่วมมือจัดโครงการ
แข่งขันกีฬาฟุตซอลชิงชนะเลิศระดับตำบล
ซึ่งทำให้นักเรียนได้รวมกลุ่มกันเพื่อฝึกซ้อม
ทักษะการเล่นกีฬาฟุตซอลในช่วงเย็นหลัง
เลิกเรียน และวันหยุดเสาร์ – อาทิตย์ การสร้าง
แรงสนับสนุนทางสังคมจากครู ผู้วิจัยได้จัด
กิจกรรมให้ความรู้กับครูประจำชั้นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งมีบทบาทหน้าที่ดูแล
เด็กนักเรียนอย่างใกล้ชิดตลอด ระเวลาที ่
นักเรียนมาโรงเรียน โดยผู้วิจัยได้เข้าร่วมในการ
ประชุมครูประจำชั้นของโรงเรียน และแจก
เอกสาร “บทบาทครูในการป้องกันและแก้ไข
ปัญหาการติดเกม” พร้อมทั้งร่วมกันอภิปราย
เสนอแนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาการ
ติดเกมของนักเรียนในโรงเรียน

2.2 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐาน ท่ีต้ังไว้
โดยเก ิดจากการท ี ่ผ ู ้ว ิจ ัยเข ้าไปต ิดตาม
ผลจากการรวมกลุ่ม และกระตุ้นให้เกิดสร้าง
การรวมตัวกันของเด็กวัยรุ่นกลุ่มทดลอง เพื่อ
การทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์ ทดแทนการเล่น
เกมออนไลน์ ซ่ึงผลปรากฏว่านักเรียนได้จัดต้ัง
ชมรมฟุตซอลข้ึน โดยมีการนัดหมายให้สมาชิก
กลุ่ม ได้มาร่วมฝึกซ้อมทักษะกีฬาฟุตซอล
ทุกวันในช่วงเวลาหลังเลิกเรียน ซึ่งได้รับการ

สนับสนุน จากโรงเรียนในการจัดหาครูฝึกสอน
ทักษะการเล่นฟุตซอลให้กับกลุ่มทดลอง และ
ผู้ปกครองได้สนับสนุนอุปกรณ์กีฬาฟุตซอล
รวมทั้งผู้ปกครองร่วมกับองค์การบริหารส่วน
ท้องถ่ิน ได้จัดกิจกรรม “ลานกีฬา เพ่ือเด็กและ
เยาวชน” ขึ้น เพื่อสนับสนุนให้มีสถานที่ทำ
กิจกรรมท่ีสร้างสรรค์อย่างต่อเน่ือง ของวัยรุ่นใน
ชุมชน

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการ

วิจัยไปใช้
1.1 การใช้โปรแกรมสุขศึกษาที ่

ประยุกต์ทักษะชีวิตร่วมกับแรงสนับสนุน
ทางสังคม เพื ่อทักษะชีวิตของนักเรียนให้
มากขึ้น และสามารถปรับพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ได้ ดังนั้นครูสามารถนำรูปแบบ
ของการจัดกิจกรรมไปบูรณาการกับการจัดการ
เรียนรู้ให้กับนักเรียน ในรายวิชาท่ีเก่ียวข้อง เช่น
วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เป็นต้น

1.2 การจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะชีวิต
นอกห้องเรียน โดยการจัดกิจกรรมออกค่าย
ในครั้งนี้ ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น
ในการทำกิจกรรมการเรียนรู ้ ซึ ่งส่งผลให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดี และนำไปสู่การเสริม
สร้างทักษะชีวิตต่อไป

1.3 การมีส่วนร่วมของผู ้ปกครอง
และชุมชน เป็นปัจจัยสนับสนุนให้การปรับ
พฤติกรรม การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
ประสบผลสำเร็จ เช่น ผู้ปกครองให้กำลังใจ
และสนับสนุนทรัพยากรในการทำกิจกรรมของ
วัยรุ่น องค์การบริหารส่วนตำบลเป็นเจ้าภาพ
ในการจัดกิจกรรมแข่งขันกีฬาฟุตซอล ชิงทุน
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การศึกษา การประกวดวงดนตรี ประกวดร้อง
เพลง เป็นต้น

1.4 ปัญหาเด็กติดเกมออนไลน์นั้น
เป็นปัญหาที่มีผลเสีย ทั้งต่อสุขภาพร่างกาย
สุขภาพจิต สุขภาพสังคม ดังนั้นทุกฝ่ายที่
เกี ่ยวข้อง โดยเฉพาะบุคลากรด้านสุขภาพ
ควรตระหนัก และให้ความสำคัญที่จะต้อง
ร่วมมือกันหาแนวทางป้องกันและแก้ไขปัญหา
การติดเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนไทย
ดังกล่าวน้ี ซ่ึงจากการวิจัยคร้ังน้ี พบว่า หากให้
นักเรียน ครู และผู้ปกครอง หรือผู้ที ่มีส่วน
เก่ียวข้อง ได้มีส่วนในการรับรู้ปัญหา ทำให้เกิด
การป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดเกม
ออนไลน์อย่างมีส่วนร่วม

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้ง
ต่อไป

2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยในเด็กวัยรุ่น
กลุ่มอื่นๆ เช่น นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย หรือวัยรุ่นนอกระบบการศึกษา เน่ืองจาก
พบสถิติการติดเกมในกลุ่มเหล่าน้ีเช่นเดียวกัน

2.2 ควรศึกษาการนำทฤษฎีแบบ
จำลองการเปลี่ยนแปลง/ขั้นตอนการเปลี่ยน-
แปลง (Transtheoretical Model/Stages of
Change) มาประยุกต์ใช้ในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของวัยรุ่น โดยจัดกิจกรรมให้เหมาะ
กับระยะของพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนในแต่ละข้ัน

2.3 ควรนำเด็กวัยรุ่นที่สามารถเลิก
เล่นเกมได้มาเป็นตัวแบบในการปรับพฤติกรรม
การเล่นเกมของวัยรุ่นคนอื่นๆ ตามแนวคิด
ของทฤษฎีปัญญาสังคม (Social Cognitive
Theory : SCT)

2.4 ควรนำวิธีการของผู้ปกครองที่
สามารถปรับพฤติกรรมการเล่นเกมของบุตร

ได้อย่างประสบความสำเร็จ มาใช้เป็นแนวทาง
ในการปรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ตามแนวคิดของเด็กวัยรุ่น ตามแนวคิดของ
ทฤษฎีปัญญาสังคม (Social Cognitive
Theory : SCT)

2.5 ควรนำเทคนิคการเสนอตัวแบบ
(Modeling Procedure) โดยใช้ตัวแบบทางบวก
ที ่สามารถเลิกเล่นเกมได้ มาใช้เพื ่อปรับ
พฤติกรรมการเล่นเกม รวมทั้งนำแนวคิดการ
กำกับตนเอง (Self-Regulation) มาใช้ฝึกให้
วัยรุ่นมีทักษะในการควบคุมตนเองจากการลด
การเล่นเกมออนไลน์อย่างต่อเน่ือง
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