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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานพินธฉบับนีส้ําเร็จลลุวงดวยดี โดยความกรณุาของ รองศาสตราจารย ดร. สมพงษ  
จิตระดับ  อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ที่กรุณาใหคําแนะนํา คําปรึกษา และตรวจแกไข
ขอบกพรองตางๆ ดวยความเมตตาเอาใจใส  ตลอดจนใหกําลงัใจในการทาํวทิยานพินธดวยดีเสมอ
มา ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. สําลี ทองธิว ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ  และอาจารย ดร. ยุรวัฒน คลายมงคล  กรรมการสอบวิทยานิพนธ ที่กรุณาให
คําแนะนําและตรวจสอบวิทยานิพนธใหมีความถูกตองสมบูรณยิ่งขึ้น และขอกราบขอบพระคุณ
คณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิประสาทความรูแกผูวิจัย 
 
 ขอกราบขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ทาน ที่กรุณาสละเวลาตรวจสอบ  และให
คําแนะนําในการปรับปรุงเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

ขอกราบขอบพระคุณผูบริหารและครูโรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล ที่กรุณา
ใหความรวมมือในการวิจัย จนการวิจัยแลวเสร็จ   
  

ขอกราบระลึกถึงพระคุณ คุณยายประภา สรอยสอิ้ง  คุณพอนกูุล ขจรบญุ  คุณแมจติตฟา 
ขจรบุญ  และสมาชิกทุกคนในครอบครัว  ผูใหความรัก  ความเมตตา ชวยเหลือ และใหกําลังใจแก
ผูวิจัย ขอบคุณเรือโท คึกฤทธ์ิ พรเจริญฤทธิ ์ตลอดจน พ่ีๆ เพื่อนๆ นองๆ ที่ใหความชวยเหลือ คอย
หวงใย และใหกําลังใจอยางสมํ่าเสมอจนผูวิจัยประสบผลสําเร็จในการศึกษา 
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 1 

บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ในสภาวการณที่ประเทศกําลังขยายตัวทางเศรษฐกิจทั้งในภาคอุตสาหกรรมและ        
พณิชยกรรม ประกอบกับความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  โดยเฉพาะ
เทคโนโลยี สารสนเทศ  อันเปนผลกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม  ตลอดจน
ความเปนอยูในการดํารงชีวิตประจําวันอยางรวดเร็ว ความจําเปนที่จะตองเรงรัดพัฒนาเด็กและ
เยาวชน ซึ่งเปนทรัพยากรบุคคลที่จะเติบโตเปนผูสืบทอดการพัฒนาและธํารงไวซึ่งมรดกความเปน
เอกลักษณของชาติ จึงมีความสําคัญอยางย่ิงที่จะตองใหความสนใจกับการพัฒนาคุณภาพเด็ก
และเยาวชน (สํานักงานคณะกรรมการสงเสริมและประสานงานเยาวชนแหงชาติ, 2528) เพราะถา
หากเยาวชนตกอยูในสภาพที่เสื่อมถอย ทั้งในดานสุขภาพรางกาย-จติใจ ดานความรูความสามารถ 
ดานคุณธรรมจริยธรรม ดานสํานึกความรับผิดชอบ การพัฒนาประเทศก็จะดําเนินไปไดยาก และ
ถาหากเยาวชนในปจจุบันมีคุณภาพไมดีพอ อนาคตของประเทศชาติก็ตองประสบกับวิกฤติการณ
ดานทรัพยากรมนุษย และไมมีเสถียรภาพทางสังคมอยางแนนอน     

นอกจากนี ้ในปจจุบันเปนยุคของการปฏิวัติเทคโนโลยี และสังคมอุตสาหกรรมใหมของ
โลก ซึ่งกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วตอโครงสรางและบทบาทหนาที่ของบุคคลภายใน
สถาบันครอบครัว ผลที่ตามมาก็คือ วิถีชีวิตความเปนอยูและความรูสึกนกึคดิของเด็กๆและเยาวชน
ไดรับการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดประเด็นปญหาที่นาพิจารณาตามมาคือ ไดมี
ปรากฎการณทางสังคมและขอเท็จจริงตางๆจํานวนมากระบุใหเห็นถึงปญหาวิกฤตตอคุณภาพ
เยาวชนไทย (นพดล กรรณิกา และคณะ, 2548)  โดยเฉพาะอยางยิ่งเยาวชนที่กําลงัยางเขาสูวยัรุน 
หรือในวัยประมาณ 10-13 ป ซึ่งพัฒนาการของเด็กและเยาวชนในวัยนี ้ครอบคลุมทั้งดานรางกาย 
จิตใจ สติปญญา อารมณ สังคม และ จริยธรรม ซึ่งรวมเรียกวา การพัฒนาบุคลิกภาพทั้งหมด 
(Total  Development) การยางเขาสูวัยรุนมีผลกระทบตอความรูสึกนึกคิดเกี่ยวกับตนเอง  การ
ปรับตัว และความสามารถในการตัดสินใจ แตเนื่องจากขาดประสบการณชีวิตในหลายๆดาน จึง
เปนผลใหการปรับตัวและการตัดสินใจในบางครั้ง ยังขาดความแนนอน อยางไรก็ดี การสนับสนุน
สงเสริมใหพ่ึงพาตนเอง  รูจักการวางแผนชีวิต  โดยใหสัมพันธกับการใชเวลาใหเกิดประโยชนตอ
การดําเนินชีวิตประจําวัน ก็จะเปนหนทางชวยใหเด็กและเยาวชนมีคุณภาพชีวิตสูงขึ้น  หางไกล
จากอบายมุข และการดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางเปนสุข   
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ดังนั้น จะเห็นไดวา ชีวิตที่ประสบความสําเร็จเกี่ยวของกับการใชเวลาไดเหมาะสม 
กลาวคอื ใชเวลาไปในทางที่จะกอใหเกิดประโยชนตอตนเอง ตอครอบครัว และสงัคมมากทีส่ดุ โดย
มิใหกระทบกระเทือนถึงผูอื่นมากนัก  หลวงวิจิตรวาทการ (2513)  ไดกลาวถึงความสําคัญของ
เวลาวา ในบรรดาสิ่งที่มีคาทั้งหลายในโลก ไมมีอะไรที่มีคาสูงสุดเทากับเวลา ของอื่นที่มีคา เม่ือ
เสียหรือหายไป อาจจะคนหาเอากลับคืนมา หรือหาใหมมาทดแทนได แตถาเวลาเสียไปแลว ไม
สามารถจะเอาคืนมาไดเลย        

เม่ือเวลาเปนสิ่งที่มีคายิ่ง เวลาเปนทรัพยากรที่สูญสิ้น เวลาไมสามารถหวนกลับคืนมาได 
ดังนั้นการใชเวลาจะตองทําอยางระมัดระวัง ไมปลอยเวลาใหผานไปโดยไรประโยชน เม่ือคิดจะทํา
สิ่งใดจะตองทําใหเหมาะสมกับเวลา จะตองมีการวางแผนการใชเวลาหรือการบริหารเวลา   
                 การใชเวลาของเด็กนักเรียนนับวาเปนเร่ืองสําคัญยิ่ง ถาใชเวลาในทางที่ผิดยอม
กอใหเกิดผลเสียแกตนเอง เปนปญหายุงยากของสงัคม แตถาใชเวลาเหมาะสม คือรูจักจัดเวลาใน
การเรียนหนังสือ จัดเวลาไวทําการบาน ดูตํารา และทํางานอื่นที่เก่ียวของกับการเรียน หรือไมใช
เร่ืองการเรียนไดอยางดีแลว ยอมจะกอใหเกิดประโยชนแกตัวนักเรียนเอง รวมทั้งครอบครัว และ
สังคม 

มายาว ีสมบุญ (2535) ไดศึกษาการใชเวลาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรยีน
สังกัดสํานักงานประถมศึกษา จังหวัดนนทบุร ีผลการวิจัยพบวาการใชเวลาวางของนักเรียนนั้นมี
ความแตกตางกันตามตัวแปรตางๆ โดยขึ้นอยูกับปจจัยตางๆ ซึ่งจะพบวามีทั้งในสวนที่ใชเวลาวาง
แลวเกิดประโยชน กับสวนที่ใชเวลาวางแลวไมเกิดประโยชน โดยที่ในบางกรณีกลับทําใหเกิด
ปญหาไมวากับตัวนักเรียนเองหรือสังคมขึ้นมา ซึ่งปญหามากมายที่เกดิขึน้ เกดิจากการใชเวลาวาง
ไมเหมาะสม เชน ปญหาดานรับผิดชอบตอตนเองในสวนของการเรียน โดยที่เม่ือนักเรียนใชเวลา
วางที่ไมเหมาะสม โดยการไปเลนเกมคอมพิวเตอรมากเกินไป ซึ่งก็คือ การใชเวลาวางของนักเรียน 
ผูนั้น จนทําใหไมมีเวลาทําการบาน ทบทวนบทเรียนได  รวมถึงคนที่ไมเอาใจใสในตนเอง ปญหา
ดานการเงินของตนเองหรือผูปกครอง โดยที่เม่ือนักเรียนนําเงินที่ไดมาเรียนที่โรงเรียนในแตละวัน
ไปใชในการเลนเกมคอมพิวเตอรจนหมด ก็จะทําใหไมมีเงินรับประทานอาหาร และสงผลตอ
สุขภาพของนักเรียน รวมทั้งอาจจะเกิดปญหาอาชญากรรม เชน ลักขโมย หรือรีดไถเงินผูอื่นมาอีก
ดวย 

ทุกวันนี้เกมคอมพิวเตอรไดเขามามีอิทธิพลตอเด็กไทยเปนอยางมาก รวมไปถึงวัยรุนหรือ
แมแตวยัผูใหญบางกลุมที่ชื่นชอบความตื่นเตน ชวงที่ผานมานี ้จะเห็นขาวตามหนาหนังสือพิมพที่
มีผูปกครองรองเรียนเขามามากเก่ียวกบัเกมออนไลน ซึ่งตอนนี้เปนที่คลั่งไคลของเด็กนกัเรยีน และ
นักศึกษากันอยางมาก เม่ือมาถึงบานไมทําอะไร ปดประตูหอง นั่งเลนเกมอยูคนเดียวไมสนใจใคร 
ผลการเรียนจึงตกต่ํา  
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การรับเอานวัตกรรมที่ตางประเทศสรางขึ้นมา เม่ือตางประเทศดูเหมือนประสบ

ความสําเร็จ คนไทยจึงรับเอานวัตกรรมนั้นๆเขามาไดอยางรวดเร็ว เพราะในชวงนั้นประเทศไทย
ขาดการควบคุมในเรื่องเกมคอมพิวเตอร เนื่องจากคิดวาเปนของเด็กเลน แตในขณะนี้เร่ิมมี
ผลกระทบใหเห็นเปนรูปธรรมแลว เนื่องมาจากวัฒนธรรมของตางประเทศกับของไทยนั้นตางกัน
คอนขางมาก เด็กไทยสามารถซึมซับอะไรไดงาย และเม่ือรับมาแลว จะมีอาการติด แยกไมออกวา
อะไรคือเกม อะไรคือโลกแหงความเปนจริง  

นับวัน เด็กติดเกม จะยิ่งมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น และกลายเปนปญหาที่สําคัญของสังคม 
พฤติกรรมของเด็กติดเกมนั้นคือ ไมไดเลนเกมตามธรรมดาทั่วไป แตมีความตองการเลนเกมสูง 
และทําทุกอยางเพื่อใหไดเลนเกม ไมตางอะไรกับการติดยาเสพติด ซึ่งลัดดา ต้ังสุภาชัย (2548) 
กลาววาสาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมนัน้ เกิดจากสาเหตุหลายประการดวยกัน ประการแรก อาจเกิด
จากพอแม ผูปกครองที่ไมมีเวลาดูแลลูกหลานอยางใกลชิด หรือปลอยปละละเลย ไมเอาใจใส
เทาที่ควร ทําใหเด็กขาดที่ยึดเหนี่ยว ขาดการอบรมบมนิสัย และขาดที่พ่ึงทางใจ และสาเหตุ
ประการที่สอง คือ เปนที่ตัวเด็กเองทีข่าดภูมิคุมกัน รูไมเทาทันสื่อ(เกม) จิตใจยังไมเขมแข็งพอที่จะ
ควบคุมและบังคับใจตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม จนลืมหนาที่ในการเลาเรียนเขียนอาน 
ลืมที่จะดแูลตนเองใหเปนลกูที่ดีของพอแมและเปนคนดีของสังคม นอกจากนี ้วลัลภ ตังคณานรุกัษ 
(2549)ไดกลาววา โรคติดเกม ถือเปนโรคใหมที่มาพรอมเทคโนโลยี สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกม 
เพราะเกมสามารถตอบสนองความตองการของเด็กได  3 เรื่อง คือ 1. ความทาทายและตองการ
เอาชนะ  2. การพนันขันตอ  3. สนองความรุนแรงในตัวเด็ก ทําใหเด็กหลายคนลุมหลงมัวเมาอยู
กับเกม และเปนโรคติดเกมคอมพิวเตอรในที่สุด   

นุกูล กระจาย (2536) ไดใหความหมายของเกมคอมพิวเตอรไววา หมายถึง โปรแกรม
สําเร็จรูปประกอบเกมที่เลนดวยเครื่องคอมพิวเตอร เกมสําหรับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร มักจะ
บันทึกอยูในดิสกและมีคูมือแนะนําการเลนแนบมาดวย ซึ่งมารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546) ไดแบง
รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปน 4 ประเภท ไดแก 

1. การเลนแบบคนเดียว เปนการเลนเกมที่ผูเลนเปนผูแกปญหาของเกมนั้นดวยตนเอง 
โดยที่คอมพิวเตอรไมไดมีสวนรวมในการจัดการกับเกมนั้นเลย แตคอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเพียง
เครื่องมือสําหรับการเลนเกมเทานั้น 

2. การเลนแบบ 2 คน ผูเลนเกมจะมีอยู 2 คน แตละคนจะตองเลนใหชนะคูตอสู เชน       
เกมชกมวย ผูเลนตองพยายามชกใหคูตอสูแพ สําหรับเกมประเภทนี้จะเห็นวา ผูเลนเกมเปนคนทัง้
คู คอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเครื่องมือเหมือนกับประเภทแรก 
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 3. การเลนเกมกับเคร่ืองคอมพิวเตอร ผูเลนเกมฝายหนึ่งเปนคน อีกฝายหนึ่งเปนเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยฝายที่เปนคนอาจจะมี 1 หรือ 2 คนก็ได เชนเกมยิงศัตรูตางดาว ซึ่งคอมพิวเตอร
จะทําหนาที่สรางมนุษยตางดาวที่มีความสามารถตางๆออกมาสูกับคน ฝายคนก็คอยยิงตอสูเพ่ือ
ปองกันไมใหมนุษยตางดาวเขามาในโลก ในกรณีเชนนี้จะเห็นไดวา คอมพิวเตอรเขามามีบทบาท
ทั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือเลนเกมและเปนผูเลนเกมดวย 
 4. การเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน ผูเลนสามารถเลนเกมประเภทเดียวกันได    
คราวละหลายๆคน โดยผานระบบออนไลนที่เชื่อมตอดวยระบบอินเทอรเนต็ หรอืการเลนผานระบบ
แลน โดยผูเลนสามารถเลือกเลนกับกลุมเพ่ือนไดมากโดยไมจาํกัดจาํนวนและสามารถเลอืก  ผูเลน
ไดดวย และสามารถที่จะพูด สื่อสารกับเพ่ือนที่เลนเกมเดียวกันอยูไดอีกดวย คอมพิวเตอรทาํหนาที่
เปนเคร่ืองมือใหกับผูเลนเกมเทานั้น     

การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทยนั้นยังไมมีรูปแบบการแบงที่แนนอน 
สวนใหญจะแบงตามรูปแบบของเกม ชนิดการเลน เนื้อหาของเกมเปนสําคัญ ซึ่งนิตยสาร
คอมพิวเตอรรีวิว (2535 ) ไดแบงประเภทของเกมไว 6 ประเภท ดังนี ้
 1. Strategy Game (ST) จะเปนเกมที่คุณจะตองวางแผนและใชความคิดในการแกไข
ปริศนาตางๆ ตัวอยางของเกมประเภทนี้คือ Rail-Road Tycoon , Battte chess 
 2. Simulation Game (SI) จะเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆที่มีลักษณะ
คลายกับความเปนจริง เชน เกม Red Baron 
 3. Adventure Game (AD) จะเปนเกมที่ผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู                   
แตอยางไรก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ถูกกําหนดเอาไวอยูแลว เชน King’s quest ,              
Space Quest , and Leisure Suit 
 4. Role-Playing Adventure Game (RP) เปนเกมที่มีลกัษณะคลายเกมผจญภยั แตตัว
ละครนั้นสามารถที่จะพัฒนาความสามารถในดานตางๆได เชน เกม Ultima , Eye of the 
Beholder , Elvira, Quest of Glory 
 5. War Game (WG) เปนเกมที่จําลองสงครามหรือการรบตางๆในอดีตหรืออนาคต เชน 
เกม Harpoon , M-I Tank Platoon , Power Manager 
 6. Action / Arcade Game (AC) เปนเกมที่เลนในอารเคด เกมที่มีตัวละครเคลื่อนไหวไป
มา หรือเกมขับเครื่องบิน รถ ยานอวกาศตางๆ เชน Wing Commander , Xenon2 , Links 

เกมที่เด็กไทยนิยมเลนกันเปนเกมที่นําเขามาจากประเทศเกาหลีใต เปนเกมออนไลน
ประเภท RPG เกมออนไลนประเภทนี ้วางกลุมเปาหมายไวอยางชัดเจน สําหรับเยาวชนอายุ 9 ป   
ขึ้นไปที่ใชคอมพิวเตอรเปนแลว จนถงึวัยรุนทั่วไปที่นยิมเลนเกมอยูเปนประจาํทัง้ในระดบัเดก็มัธยม
จนถึงมหาวิทยาลัย สําหรับการออกแบบเกมนั้น ทางผูผลิตจากประเทศเกาหลีใต วางหลักการ
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สรางตัวละครแนวนารัก แบบการตนูญ่ีปุน เพ่ือดึงกลุมเด็กผูหญิงในวัยเดียวกนัเขามาเลนดวย เม่ือ
มีกลุมเด็กผูหญิงเขามาเลนดวย กลุมผูเลนจึงไดขยายตัวไปอยางรวดเร็ว   

เกมจากประเทศเกาหลีใตที่เปนที่นิยมในหมูนักเลนเกมชาวไทย ไดแก เกม RAGNAROK 
ซึ่งเปนเกมออนไลนที่นักเลนเกมคนไทยนิยมกันเปนอยางมาก เหตุผลหนึ่งก็คือ การเลนเกม
ออนไลนกลายเปนการสรางสังคมใหมแบบไซเบอรที่ตัวละครตางๆสามารถเขาไปพูดคุยกันแบบ
แชต (chat) ขณะเดียวกันผูเลนสามารถควบคุมตัวละครใหมีการตอสูกับปศาจในเกมแบบการฝา
อุปสรรค ย่ิงชนะปศาจไดมาก คะแนนสะสมก็มากขึ้น และสามารถนําคะแนนไปแลกกับไอเท็ม
พิเศษตางๆ เพ่ือการยกระดับตัวละครในเกมใหเกงมากยิ่งขึ้น 

ไอเทม็พิเศษตางๆนั้นกลายเปนของหายาก ที่ผูเลนจะตองพยายามหามาใหได จากทีม่กีาร
ใชเงินปลอม (เครดิต) ภายในเกมเพ่ือการแลกหรือซื้อขายไอเท็ม สามารถเปลี่ยนเปนใชเงินจริงๆ
แลกกับเงินในเกม โดยเฉพาะผูเลนมือใหมหรือผูเลนที่ไมสามารถเลนเกมเพ่ือเก็บคะแนนไดดวย
ตนเองอยางที่ตองการ ก็หาทางลัดโดยการเอาเงินจริงไปซื้อคะแนนในเกม จากกลุมที่ไดคะแนน
สะสมไวเปนจํานวนมาก โดยตัวเลขการแลกเปลี่ยนนั้นสูงมาก เชน เงินจริง 200 บาท ใชแลกเงนิใน
เกมได 1,000,000 เพ็นน ีเปนตน ดังจะเห็นไดจากขาวในหนาหนังสือพิมพซึ่งเปนผลกระทบจาก
การเลนเกมนี้ ซึ่งกลุมนกัศกึษา มีการตกลงแลกเปลี่ยนซื้อขายคะแนนในเกม โดยใชเงินซือ้คะแนน
กันถึง 15,000 บาท แตเม่ือผูขายโอนคะแนนใหแลว กลุมผูซื้อกลับทํารายกลุมผูขายเพ่ือแยงเอา
เงินนั้นคืน และจากขาวที่วานี้ผูเสียหายไดเปดเผยอีกวาขณะนี้การซื้อขายเงินในเกมนี้กําลังเปนที่
นิยมของกลุมผูเลนเกมเปนอยางมาก บางรายมีรายไดจากการซื้อขายเงินในเกมมากถึงเดือนละ 
400,000 บาท จากขาวนี้คงเปนตัวอยางใหเห็นไดวาเกมคอมพิวเตอรทุกวันนี้เริ่มเขามามีอิทธิพล
ตอวัยรุนเปนอยางมาก ผูเลนสามารถทําอะไรก็ไดเพ่ือใหตนชนะในเกม โดยลืมคิดเรื่องของความ
ถูกตอง และเหมาะสมไป เริ่มมีการนําการพนัน การแขงขัน มาเปนสวนหนึ่งของการเลนเกม ไมใช
เกมที่เลนเพื่อความสนุกสนานและคลายเครียดอีกตอไป 

อีกเกมหนึ่งที่กําลังเปนที่นิยมกันมากในกลุมวัยรุนขณะนี้ คือ เกมเคาทเตอรสไตรก 
(Counter-Strike) ซึ่งเปนเกมแนวตอสู (Action) แบบสามมิติ (3D) ที่ถูกพัฒนามาจากเกม ฮาลฟ 
ไลฟใหเปนเกมที่สามารถเลนกันไดหลายคน (multi player) และเลนกันไดเปนทมี ซึง่แตละทมีจะมี
อาวุธและอุปกรณในการรบที่แตกตางกัน โดยจะมีแผนที่ในการเลนหลายแบบ และจุดหมายของ 
แตละแผนที่ก็แตกตางกัน บางแผนที่อาจตองการใหผูเลนชวยเหลือตัวประกันลอบสังหาร หรือ    
วางระเบิด อาวุธที่ผูเลนจะใชไดมีต้ังแตปนหลากหลายชนิดไปจนถึงระเบิดสังหารชนิดตางๆ ที่มี    
ผูเลนต้ังแตเด็กอายุเพียง 7-8 ป สามารถเขาไปนั่งเลนในรานเกมได โดยที่ไมมีการควบคุมแตอยาง
ใด และเนื่องจากเปนเกมที่แสดงออกถึงความรุนแรง กาวราว และตองฆากัน เม่ือเด็กเล็กเขาไป
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นั่งเลน ติดตอกันเปนเวลานานคงหลีกเลี่ยงไมไดในการซึมซับรับพฤติกรรมเหลานั้นและอาจนํามา
ปฏิบัติตอเพ่ือนแมไมใชเวลาเลนเกม 

อัมพล สูอําพัน (อางถึงใน อัจฉรา กิ่งปยะ, 2532)  หัวหนาหนวยจิตเวชเด็ก โรงพยาบาล
จุฬาฯ  ไดกลาววา การเลนวีดีโอเกมมีทั้งผลดีและผลเสีย ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน ไมวา
จะเปนที่เนื้อหาของเกม เวลาในการเลนเกม อายุของผู เลนเกม และที่ ตัวของผูเลน  หรือ
ความสัมพันธระหวางผูปกครอง พอแมลูก ฯลฯ ลวนเปนองคประกอบที่สําคัญ    

ถาเด็กรูจักเลือกเลนเกมที่สรางสรรค และเสริมสรางสติปญญาใหเหมาะสมกับตัวเองและ
อายุของผูเลนภายในระยะเวลาที่จํากัด แตถาเลนต้ังแตเชาจรดเย็นทุกวันไมทําอะไรจะเกิด
ผลกระทบอยางมากมาย การเลนวีดีโอเกมจะทําใหเกิดความวองไวเฉียบพลันในการโตตอบ แต
การที่ตองนั่งเลนเปนเวลานานๆโดยจองมองหนาจอเพียงอยางเดียว จะทําใหสมองสวนที่ควบคุม
การทํางานของสายตาตองทํางานอยางหนักแลว การนั่งเลนโดยไมเคลื่อนไหวทําใหกลามเนื้อลา           
มีผลกระทบตอการเจริญเติบโตทางรางกาย 

ผลกระทบทางดานอารมณและสังคม นอกจากจะใหความสนกุสนานแลวยงัมีสวนชวยให
ผอนคลายอารมณไปในตัวดวย หรือหากไดเลนเปนกลุมและผลัดกันเลนนอกจากจะทาํใหเดก็รูจกั
กับการใหแลวยังชวยใหการพัฒนาทางดานสังคมดียิ่งขึ้น  

ผลที่มีตอสติปญญา แมวาการเลนเกมคอมพิวเตอรจะชวยเสริมสรางทกัษะสตปิญญาบาง    
ก็ตาม แตการมุงม่ันที่จะเลนอยางเดียวทําใหเด็กไมสนใจการเรียน อีกทั้งสติปญญาไมพัฒนา 
ในขณะที่สติปญญาของคนอื่นพัฒนาอยูตลอดเวลา การเลนเกมคอมพิวเตอรไมไดทําใหเด็กโง 
ไมไดทาํใหความสามารถของเด็กเสียไป แตทําใหโอกาสของเด็กที่จะเรยีนรูไมคอยดี การพัฒนาชา
กวาคนอื่นๆ  
  สรุปผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ซึ่งสงผลตอพัฒนาการทั้ง
ทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาของเด็กที่เลนเกมอยูบอยๆ ผลกระทบจากการเลน
เกมคอมพิวเตอรเปนระยะเวลานานๆ อาจทําใหเด็กมีพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ 
สติปญญา และการเขาสังคมไดรับการพัฒนาไมเต็มที่ และสงผลกระทบดานอื่นๆตามมา ทําให
เด็กพัฒนารูปแบบของพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคกลายเปนปญหาสังคมตามมาภายหลัง  

จะเห็นไดวา ปญหาเด็กติดเกม เปนปญหาที่จะนําไปสูปญหาตางๆอีกมากมาย ทั้งปญหา
ดานการเรียน ปญหาดานสุขภาพ ปญหาเรื่องสิ่งแวดลอม ปญหาการสิ้นเปลืองคาใชจาย ปญหา
การลักขโมย  ปญหาการพูดโกหก หลอกลวง และการใชถอยคําที่ไมสุภาพ  ปญหาการติด
ยาเสพติด  ปญหาการถูกชักจูง/ลวนลามทางเพศ  ปญหาการใชความรุนแรง และปญหา
อาชญากรรม ดังนั้น เยาวชนไทยควรไดรับการฝกทักษะบางประการเพ่ือเปนการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอร ซึ่งนั่นก็คือการพัฒนาทักษะชีวิตนั่นเอง  
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กรมสุขภาพจิต (2543) ไดกลาววา ทักษะชีวิต (Life Skills) เปนความสามารถของบุคคล 
ซึ่งประกอบดวยความรู และเจตคติในการจัดการกับปญหาตางๆรอบตัวในสภาพสังคมปจจุบัน 
และเตรียมความพรอมสําหรับการปรับตัวในอนาคต ทั้งในเร่ืองบทบาทหญิงชาย เพศสัมพันธ           
สารเสพติด สุขภาพ จริยธรรม อิทธิพลของสื่อ สิ่งแวดลอม ชีวิตครอบครัว ตลอดจนปญหาสังคม
ดวยความคิดเชิงเหตุผล ซึ่งนําไปสูการตัดสินใจแกปญหาไดอยางสรางสรรค 
 สถาบันเด็ก มูลนิธิเด็ก (2541) ไดนาํทกัษะชีวิตมาประยุกตเพ่ือเปนแนวทางสาํหรบัครแูละ
ผูปกครองในการปลูกฝง และมุงสงเสริมใหเด็กมีการพัฒนาทักษะชีวิต ดังตอไปนี ้
 1. สอนใหมีทักษะในการใชความคิด มี “วิจารณญาณ” กอนที่จะตัดสินใจเชื่อหรือไมเชื่อ 
โดยการรูจักนําขอมูลขาวสาร มาวิเคราะหดวยเหตุและผล 
 2. สอนใหมีทักษะในการหาความรู “วิชาชีพ” รูจักการเรียนรูหาประสบการณในการศึกษา
วิชาชีพในอนาคต ทั้งจากการอานหนังสือ ดูโทรทัศน ฟงขาว ใหทันเหตุการณ  

3. สอนใหมีทักษะในการ “วิเคราะหคน” รูจักอานนิสัยใจคอ ไมประมาทในการคบหา
สมาคมกับบุคคล รูจักหยุดคิด พิจารณาหาเหตุผลมาวิเคราะหพฤติกรรม เจตนา ของบุคคลตางๆ 
โดยอาศัยพ่ึงความรู ความคิดของพอแม หรือ ผูมีประสบการณในดานตางๆในลักษณะปรึกษา 
 4. สอนใหมีทักษะใน “การวางตัวกับเพศตรงขามอยางถูกตอง และเหมาะสม” รูจักหนาที ่
บทบาท ขอบเขตการวางตัว และการควบคุมอารมณทางเพศของตนเองอยางถูกตอง และ
เหมาะสมเม่ือจะตองติดตอ และมีความสัมพันธกับเพ่ือนหรือคนตางเพศ 
 5. สอนใหมี “ระเบียบ วินัย วัฒนธรรมอันดีงาม” มีจิตสํานึกที่ดีตลอดเวลา 
 ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดประยุกตทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร    
มาเปนทักษะที่จะชวยใหนักเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบง
เวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจนรูเทาทันสื่อ (เกม) และสามารถที่จะปองกันตนเอง
ไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
 การที่ครูจะใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรใหแก
ผูเรียนนั้น สิ่งที่สําคัญประการหนึ่งที่ขาดไมไดคือ การหาวิธีการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง
ดังกลาวใหนาสนใจ ผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีการใชเหตุผล
ประกอบความคิดเห็นของตนเอง รวมทั้งมีความเขาใจในเรื่องที่เรียนไดเปนอยางด ี  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีลักษณะเอื้อตอการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ไดแก การเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนรูปแบบการเรียนการ
สอนที่มีประโยชนอยางมาก ดังที่ชูศรี สนิทประชากร (2534) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียน
แบบรวมมือเอาไววา การเรียนแบบรวมมือจะทําใหผูเรียนรูจักการใชเหตุผลมากขึ้น มีความเขาใจ
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ในเรื่องนั้นอยางลึกซึ้ง มีแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอกที่จะเรียนรูมากขึ้น และมีทัศนคติที่ดีมาก
ขึ้นตอการเรียนวิชานั้น 

พรรณรัศม์ิ เงาธรรมสาร (2533) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไววา เปนการ
เรียนแบบทํางานรับผิดชอบรวมกัน (Cooperative Learning) เปนการจัดประสบการณเรียนรูที่
ผูเรียนเปนกลุมเล็กๆ สมาชิกในกลุมจะมีความสามารถแตกตางกัน ผูเรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเหน็ ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน และรับผดิชอบการทาํงานของตัวเองเทาๆกบัรบัผดิชอบการทาํงาน
ของสมาชิกในกลุมดวย   

การเรียนแบบรวมมือมีหลายรูปแบบ การที่จะนํารูปแบบใดไปใชนั้นขึ้นอยูกับความ
เหมาะสมของแตละวิชา หรือสภาพแวดลอมอื่นๆ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําการเรียนแบบ
รวมมือมาทดลอง โดยใชรูปแบบทีมสัมฤทธ์ิ (STAD) ตามแนวคิดของ สลาวิน (Slavin, 1990) 
เนื่องจากรูปแบบนี้สามารถนํามาดัดแปลงไดเกือบทุกวิชาและทุกระดับชั้น เพ่ือเปนการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะทางสังคมและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเหมาะกับการ
เรียนการสอนเพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 

การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่จัดแบงนักเรียน
เปนกลุมยอยๆ กลุมละ 4 คน ประกอบดวยสมาชิกที่มีระดับความสามารถแตกตางกัน หลังจากที่
ครูนําเสนอความรูแกนักเรียนทั้งชั้นแลว นักเรียนในแตละกลุมหรือแตละทีมจะทํากิจกรรมรวมกัน 
โดยการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ปรึกษาหารือกัน ใหความชวยเหลือกันใน
ดานการเรียน เพ่ือใหสมาชิกแตละคนของกลุมมีความรูความเขาใจในบทเรียนมากย่ิงขึ้น รวมทั้ง
ตองเตรียมสมาชิกในกลุมของตน ใหพรอมสําหรับการทดสอบที่จะมีขึ้นหลังจบบทเรียนแตละบท 
เวลาเรียนนักเรียนจะรวมมือกันศึกษาหาความรู แตเวลาทดสอบนักเรียนแตละคนตางคนตางทํา    
จะชวยเหลือกันไมได ผลการทดสอบของนักเรียนจะพิจารณาเปน 2 ระดับ กลาวคือ พิจารณาเปน
คะแนนรายบุคคลและเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม ดังนั้นในสถานการณการเรียนการสอนแบบ
รวมมือนี ้ผูเรียนตองเขาใจวาการทํางานของตนนั้นสงผลตอการบรรลุเปาหมายของกลุม ทุกคนมี
สวนชวยเพ่ิมหรือลดคะแนนของกลุม นักเรียนที่เรียนเกงจะพยายามชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออน 
ดวยการอธิบายแนะนําใหเขาใจเรื่องที่เรียน เพ่ือที่จะทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมดีขึ้น โดยครูมี
รางวัลเปนการเสริมแรง ดวยการกลาวคําชมเชย หรือมอบใบประกาศนียบัตรยกยองชมเชยแก
นักเรียนทั้งกลุมหรือเปนรายบุคคล เม่ือสามารถทําคะแนนไดตามเกณฑที่ครูกําหนด (สายวรุณ  
ทองวิทยา, 2539) 
 การสอนโดยการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) คิดขึ้นโดย โรเบอรต อี สลาวิน 
(Robert E. Slavin) แหงมหาวิทยาลัยจอหนส ฮอพกินส (Johns Hopkins University) ประเทศ
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สหรัฐอเมริกา สลาวิน (Slavin, 1990: 54-62 อางถึงใน สายวรุณ ทองวิทยา, 2539) ไดกลาวถึง 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์(STAD) มีลําดับขั้นตอน ดังนี ้
 1. ขั้นนําเสนอบทเรียน  
  ครูจะเปนผูสอนความรูแกนักเรียนทั้งชั้นกอน โดยใชสื่อวัสดุอุปกรณตางๆ
ประกอบในการสอน เพื่อใหนักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียน 
 2. ขั้นทํางานรวมกันเปนทีม 
  แตละทีมหรือแตละกลุมประกอบดวยสมาชิกประมาณ 4 คน  มีระดับ
ความสามารถสูง  ปานกลาง และตํ่าคละกัน หนาที่สําคัญของกลุมก็คือ การปรกึษาหารอื อภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ชวยกันศึกษาหาความรู แกปญหารวมกัน การทํางานกลุมนับเปน
หัวใจของการเรียนแบบรวมมือSTAD ที่เนนใหสมาชิกรับผิดชอบการเรียนของตนใหดีที่สุด เพ่ือ
ความสําเร็จของกลุม นอกจากนีก้ารทํางานกลุมจะทําใหนักเรียนมีความผูกพันซึ่งกันและกนั มกีาร
ยกยองใหความเคารพและยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกันตลอด จนกอใหเกิดความสัมพันธที่ดี
ตอเพื่อนๆกลุมอื่นดวย 
 3. ขั้นการทดสอบยอย 
  เม่ือจบบทเรียนแตละบท ครูจะใหนักเรียนทําแบบทดสอบสั้นๆ โดยใหนักเรยีนทาํ
เปนรายบุคคล จะชวยเหลอืกันไมได การทดสอบยอยนี้ชวยในการพิจารณาวาผูเรียนมีการปรับปรงุ
ตนเองใหดีขึ้นกวาที่ผานมาหรือไม 
 4. ขั้นปรับปรุงคะแนน 
  ครูตรวจผลการสอบของนักเรียน พิจารณาผลเปนคะแนนรายบุคคลและคะแนน
เฉลี่ยของกลุม ขั้นนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือใหนกัเรียนแตละคนประสบความสําเร็จ โดยการปรับปรงุการ
เรียนของตนใหดีขึ้น ทั้งนี้เพ่ือจะทําใหคะแนนในกลุมหรือทีมของตนสูงขึ้นดวย 

5. ขั้นสรางความประทับใจ 
ครูให รางวัลโดยการกลาวคําชมเชยหรือใหคะแนนพิเศษ  หรือมอบใบ

ประกาศนียบัตร     ยกยองชมเชยสําหรับกลุมที่ทําคะแนนเฉลี่ยไดสูงกวาครั้งกอน วิธีนี้เปนการ
เสริมแรงใหนักเรียน  

จังหวัดนครปฐมนั้น เปนจังหวัดที่มีแหลงบริการอินเทอรเน็ตและเกมใกลสถานศึกษา 
เนื่องจากนครปฐมอยูใกลกรุงเทพฯ จงึสงผลใหนครปฐมมีความทันสมัยไมตางกนั รานอนิเทอรเนต็
และเกมมีอยูทั่วไปในบริเวณทีม่ีสถานศึกษา  เด็กและเยาวชนตองติดเกมและมีพฤติกรรมหมกมุน 
จุดที่ มีบริการอินเทอร เน็ตและเกมมีหลายแหง อาทิ  หนาวิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม                  
หนาโรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ เปนตน (สถาบันรามจิตติ, 2548) และจากการสํารวจปญหา
เบ้ืองตนของผูวิจัย ที่ไดเขาไปสงัเกตพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กในชวงปดภาคเรยีน
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ที่ผานมา โดยใชการสังเกตแบบมีสวนรวม ที่รานเกมยานศาลายา จงัหวัดนครปฐมนั้น พบวาเด็กที่
เขามาเลนเกมคอมพิวเตอรในรานมต้ัีงแตเด็กเล็กถึงเดก็โต รวมถึงผูใหญเองก็เขามาเลน สวนใหญ
แลวจะมีอายุระหวาง8-25ป เวลาที่เด็กมาเลนคือเวลา11.00(เปดราน)-24.00น.โดยเด็กบางคน
หรือบางกลุมอยูเลนเกมที่รานจนถึงเชาวันรุงขึ้นเลยก็มี  นั่นเปนการแสดงใหเห็นวามีเด็กเปน
จํานวนมากที่มีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร กลาวคือใชเวลาไปกับการเลนเกมคอมพิวเตอร
ตลอดทั้งวัน ไมยอมทํากิจกรรมอื่นๆที่มีประโยชนบาง  
 ดังนั้น จะเห็นไดวา เทคโนโลยีดานการสื่อสารทั้งคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต ถือเปน
ดาบสองคม ถาใชเทคโนโลยีในทางที่ถูก ยอมกอใหเกดิประโยชนและความสะดวกสบายใหแกผูใช 
เชน ใชคอมพิวเตอรคนควาหาขอมูลขาวสาร สรางสรรคงานใหมๆ แตถาใชในทางที่ผิด             
ยอมกอใหเกิดปญหาตางๆตามมาได เชน เลนเกมคอมพิวเตอรจนติด ซึ่งผูที่ติดเกมสวนใหญมัก
เปนเด็กและวัยรุน เนื่องจากความสามารถในการควบคุมตนเองยังไมดีเหมือนกับผูใหญ ดังนั้น 
ปญหาติดเกมในเด็กและวยัรุนควรไดรับการปองกันและแกไขอยางเรงดวน มิฉะนั้นจะกอใหเกิด
ปญหาตางๆตามมา 

จากที่มาและความสําคัญของปญหาตางๆขางตน ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาผล
ของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีม
สัมฤทธ์ิ  ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยมีเปาหมายหลักเพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความ
เขาใจในเรื่องตางๆที่เก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนการใหความรูเรื่องประเภทของเกม
คอมพิวเตอรที่มีอยูอยางหลากหลาย ทั้งเกมคอมพิวเตอรที่ดแีละไมดี เพ่ือใหนักเรยีนรูจกัทีจ่ะเลอืก
ซื้อเกม เลนเฉพาะเกมที่มีประโยชนและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ใหความรูในเรื่องสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน สาเหตุของการติดเกม ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังมีการใหแนวทางในการใชเวลาใหเกิดประโยชนแกนักเรียน ให
นักเรียนรูจักวิธีการแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ซึ่งทั้งหมดนี้ก็เพ่ือสรางภูมิคุมกัน
ใหแกนักเรียน ใหนักเรียนรูเทาทันสื่อ (เกม) ตลอดจนเปนแนวปฏิบัติที่โรงเรียนสามารถนําไปจัด
กิจกรรมใหแกผูเรียน รวมทั้งเปนแนวทางใหแกพอแมผูปกครองในการที่จะใหความรวมมือกัน
ชวยเหลือ ปองกันปญหาเด็กติดเกม และสงเสริมสนับสนุนการใชเวลาของเด็กใหเปนไปอยาง
ถูกตองเหมาะสมตอไป     
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วัตถุประสงคของการวิจัย  
 
             เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5  
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 สมพิศ สารบรรณ (2547) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการแกไขปญหาเด็กติดเกม ที่โรงเรียน  
บานไผ จังหวัดขอนแกน โดยใชวิธีการระดมสมองของครูประจําชั้น จากนั้นจึงแยกเด็กที่มีปญหา
ติดเกมออกมาทําหลักสูตรเสริม โดยสอบถามความตองการของเด็กกอน ซึ่งผลการวิจัยพบวา 
หลังจากทําแลว เด็กรูสึกวาโรงเรียนใหความสําคัญและเอาใจใสเขามากขึ้น สงผลใหเด็ก 47 คน  
จาก 50 คน ที่ติดเกมเลิกเลนเกมโดยเด็ดขาด นอกจากนี้ยังมีการใชวิธีการนํานักเรียนที่ติดเกมเขา
มาชวยสอนคอมพิวเตอรใหรุนนอง ก็ทําใหเด็กเห็นความสําคัญของตนเอง ในที่สุดเด็กเลิกติดเกม
และหันมาทําประโยชนมากขึ้น  
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร (2548) ไดจัดต้ังศูนยปองกันและแกไข
ปญหาเด็กติดเกม เพ่ือแกไขปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก พรอมทั้งรวมกันหาแนวทางพัฒนา
ศักยภาพครอบครัว โดยการทํางานของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมนี้ มีรูปแบบของ
การใหบริการหลายรูปแบบ ไดแก โครงการอบรมเทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบ้ืองตนสําหรับ
ผูปกครอง คลินิคบําบัดปญหาเด็กติดเกม คายพัฒนาศักยภาพปองกันปญหาเด็กติดเกม และ
นอกจากนี้ยังไดมีการออกแบบหลักสูตรโปรแกรมคายครอบครัวสรางสรรคเพ่ือปองกันปญหาเด็ก
ติดเกมขึ้น โดยใชวิธีการนําพอแมและลูกไปเขาคายดวยกัน เพ่ือใหมีประสบการณรวมกันในมิติ
ใหม มีการจัดกิจกรรมตางๆ เพ่ือใหพอแมลูกเขาใจกัน รวมถึงการวางตารางชีวิตในการเลนเกมวา
ควรใชเวลาเทาใด โดยจัดเปนหลักสูตรสัปดาหละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง 8 สัปดาหติดตอกัน ซึ่ง
ผลการดําเนินโครงการปรากฎวาประสบผลสําเร็จเปนอยางดี 
 ธนพงษ มุงไฝดี (2548) ไดทําการวิจยัเรื่อง องคประกอบที่มีอิทธพิลตอทศันคติตอการเลน
เกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดปากบอ เขตสวนหลวง กรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจัยพบวา องคประกอบ สัมพันธภาพระหวางนักเรียนกับครู ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
โรงเรียนวัดปากบอ เขตสวนหลวง กรุงเทพมหานคร มีอิทธิพลตอทัศนคติตอการเลนเกม
คอมพิวเตอรเปนอันดับแรก จึงไดใหขอเสนอแนะในงานวิจัยไววา ผูบริหาร ครู และผูที่เกี่ยวของ
ควรสงเสริมสัมพันธภาพที่ดีระหวางนักเรียนและครู ตลอดจนใหความรูความเขาใจถึงผลดี และ
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ผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร เพ่ือสงเสริมทัศนคติที่ถูกตองและเหมาะสมตอการเลนเกม
คอมพิวเตอรใหกับนักเรียน 
 สายวรุณ ทองวิทยา (2539) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาและ       
มนุษยสัมพันธในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่สอนโดยการเรียนแบบ เอส ที เอ ด ี
(STAD) กับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของ
นักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมนษุย
สัมพันธในการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
 สมพร ศิลาทอง  (2541) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต หนวยสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ และเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนแบบรวมมือ แบบ STAD ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอมของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  
 จากผลการวิจัยที่กลาวมา ยุทธศาสตรการเรียนรูที่จะทําใหเด็กรูเทาทันสื่อ (เกม) ถือวา
เปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในยุคปจจุบัน ซึ่งตองอาศัยความรวมมือของผูมีสวนใกลชิดกับ
เด็กไมวาจะเปนพอแม ผูปกครอง และครู โดยในสวนของครูจะตองมีบทบาทในการสรางความรู   
ความเขาใจแกเด็กใหเห็นความจริงของเทคโนโลยีชนิดนี้ที่เปนดาบสองคมเพ่ือใหเด็กเกิด          
เรียนรูที่จะรูทัน เลือกสรร ปองกัน และรูจักที่จะควบคุมตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกม ซึ่งการเรยีน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์จะเปนวิธีการเรียนการสอนที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์                                                                                                                            
ทางการเรียนสูงขึ้นรวมทั้งมีการพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและสงเสริมมนุษย
สัมพันธในการเรียนของผูเรียน ดังนั้นผูวิจัยจึงต้ังสมมติฐานของการวิจัยคร้ังนี้วา                                                                                  

1. คะแนนเฉลี่ยพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทั้งในกลุมยอย และนักเรียนรวม 
ทั้งหอง ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิหลังการเขารวมโปรแกรม จะสูงกวา     
คะแนนเฉลี่ยกอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. คะแนนเฉลี่ยพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมิน คือ มีคะแนนสูงกวารอยละ 70 
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3. พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน   
ชั้นประถมศึกษาปที ่5 ทั้งในกลุมยอย และนักเรียนรวมทั้งหอง ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์หลังการเขารวมโปรแกรม จะสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

4. พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวา
เกณฑการประเมิน คือ มีคะแนนสูงกวารอยละ 70                                                                                                                                                                                                                                          

เกณฑการประเมินของการวิจัยในครั้งนี้ คือ รอยละ70 ไดมาจากการศึกษาผลงานวิจัยที่
เก่ียวของตอไปนี ้

 1. รุจิราภา สิทธิปาน (2541) ไดศึกษาถึงผลของการใหคําปรึกษาแบบกลุมที่มีตอการ
ปรับตัวทางสังคมกับเพ่ือนตางเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 หลังเขารวมโปรแกรม ไดนํา
คะแนนความรูเรื่องเพศศึกษาของนักเรียนมาหาคาเฉลี่ยมีคาเทากับ 28 คะแนน นําคะแนน
ดังกลาวมาหาคารอยละ เม่ือเทียบกับคะแนนเต็ม 40 คะแนน ไดผลเทากับ 70% 

2. อังคสุมล เชื้อชัย (2543) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาโปรแกรมสงเสริมความรูเรื่อง
เพศศึกษา สําหรับนักเรียนหญิงชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชการเรียนแบบรวมมือตอแบบจิ๊กซอว 
หลังเขารวมโปรแกรม ไดนําคะแนนความรูเรื่องเพศศึกษาของนักเรียนมาคาเฉลี่ยมีคาเทากับ 
29.36 คะแนน นําคะแนนดังกลาวมาหาคารอยละ เม่ือเทียบกับคะแนนเต็ม 40 คะแนน ไดผล
เทากับ 73.40% 

ผูวิจัยจึงไดพิจารณาปรับเกณฑการประเมินของงานวิจัยดังกลาวมาใช โดยเห็นวาเกณฑ
การประเมิน รอยละ70 เปนเกณฑที่มีความใกลเคียงกับระดับความสามารถของตัวอยางประชากร
ในการวิจัยครั้งนี ้ที่ยังไมมีพ้ืนฐานความรูเร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร กอนการ
เขารวมโปรแกรม 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2  จังหวัดนครปฐม  
 2. ระยะเวลา ที่ใชในการทดลองโปรแกรมรวม 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน (จันทรและศุกร 
ชวงเวลา 15.30-16.30น.)  
 3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดมาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางๆ  โดยเนื้อหาที่ได
มุงเนนใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย ไดแก ความรูทั่วไปเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 
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สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร 
 4. ตัวแปรที่ศกึษาประกอบดวย    
       4.1 ตัวแปรตน คือ โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใช
วิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

4.2  ตัวแปรตาม คือ 
                               4.2.1 ความรู ความเขาใจ เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนแตละกลุม ตามการแบงกลุมของ STAD และของนักเรียนทั้งหอง 
                4.2.2 ความสามารถในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของ
นักเรียนแตละกลุม ตามการแบงกลุมของ STAD และของนักเรียนทั้งหอง  
 
ขอตกลงเบื้องตน  
 
 นกัเรียนทกุคนที่เขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการตดิเกมคอมพิวเตอร โดยใชวธิกีาร
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทุกทีม มีความสามารถ
พ้ืนฐานในการอานและการเขียนเพียงพอที่จะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามขั้นตอนการดําเนิน
กิจกรรมในโปรแกรมได 
 
คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย    
 

เกมคอมพิวเตอร หมายถึง กิจกรรมหรือการเลนที่ผูเลนสามารถเลนไดบนเครื่อง
คอมพิวเตอร หรือผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และการเลนสวนบุคคล  ต้ังแต เครื่อง
คอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ โดยผานระบบโปรแกรมสาํเร็จรปูทีม่ี
การเลนโตตอบกนัระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดแปนคียบอรด โยกคันโยก หรอื
การเลื่อนเมาส ซึ่งผูเลนตองปฏิบัตติามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว โดยผูเลนตองใชความพยายาม
ในการบรรลุเปาหมายของเกมที่ต้ังไว 

การเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง การเขาไปมีสวนเก่ียวของกับเกมที่สามารถเลนได
บนเครื่องคอมพิวเตอรผานระบบแลนหรือระบบออนไลนกับผูอื่น และการเลนสวนบุคคล ต้ังแต
เครื่องคอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดใหญทุกชนิด โดยผานโปรแกรม
สําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกนัระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดแปนคียบอรด โยก
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คันโยก หรือการเลื่อนเมาส ซึ่งผู เลนจะตองปฏิบัติตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว ตองใช
ความสามารถและความพยายามในการบรรลุเปาหมายของเกมที่ต้ังไว  

การติดเกม หมายถึง พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่แสดงออกอยางใดอยางหนึ่ง
ตามลักษณะกลุมอาการ 4 กลุม ดังนี ้

1. กลุมอาการแสวงหาการเลน คือ เด็กจะมีลักษณะขวนขวายที่จะเลน ไมวาจะเปนเชา 
สาย บาย ดึก เลนตลอดคืน หรือต่ืนขึ้นมาเลนตอนดึก วันหยุดเสารอาทิตย ปดเทอม วางเม่ือไรก็  
จะเลน ไมวาจะเปนที่บานหรือที่รานอินเทอรเนต็ ไมเวนแมใกลสอบ 

2. กลุมอาการชินชากับการเลน ไดแก การที่ตองเลนนานขึ้นจึงจะสนุกเปนที่พอใจ โดยดู
ไดจากจํานวนชั่วโมงที่เลนของเด็กจะมากขึ้นเรื่อยๆ จาก 1 เปน 2, 3, 4 ชั่วโมง เปนตน ซึ่งหากเลน
เกมนานกวา 3 ชั่วโมงตอวัน จะถือวาติดเกม 

3. กลุมอาการขาดการเลนไมได ไดแก การที่เด็กหงุดหงิด กาวราว หรือหงอยเหงาจาก
ไมไดเลนเกม หรือพยายามเลิกหลายครั้ง แตเลิกไมได แมรูวาไมดีหรือถูกตําหนิจากคนรอบขาง 

4. กลุมอาการเสียการทําหนาที่หลัก ไดแก การเสียการเรียน การเสียมนุษยสัมพันธกับคน
รอบขาง ตลอดจนการมีพฤติกรรมที่เปนปญหาแทรกซอน  

การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่แบง
นักเรียนออกเปนกลุมยอยๆ กลุมละ 4 คน ประกอบดวยนักเรียนที่มีคะแนนจากการทดสอบเรื่อง
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรกอนเรียน ในระดับดีมาก 1 คน ปานกลาง 2 คน และ
ออน 1 คน อยูในกลุมเดียวกัน จากนั้นจึงปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนการดําเนิน
กิจกรรม 4 ขั้นตอน ดังนี ้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
 1. ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น หมายถึง ครูนําเสนอขอมูล และใหความรูแกนักเรียน    
พรอมกันทั้งชั้นเก่ียวกับเรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยอาจมีการใชสื่อตางๆ
ประกอบการสอน หรือการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจในเร่ืองที่เรียน และเห็นแนวทาง
ในการทํากิจกรรมกลุมตอไป 

2. ขั้นทาํงานกลุม หมายถึง ครใูหนักเรียนทาํงานรวมกันเปนกลุม ตามกลุมที่ไดแบงไวแลว
ในตอนตน เพ่ือศึกษาตามใบงาน หรือกิจกรรมกลุมที่ครูกําหนดให หนาที่ที่สําคัญของกลุม คือ  
การชวยเหลือกัน ทุกคนในกลุมมีการรวมมือกัน อภิปรายปญหารวมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกันเกี่ยวกับเร่ืองที่เรียน  เพ่ือใหทุกคนในกลุมเกิดการเรียนรูที่จะรวมมือกันในการแกไข
ปญหา เด็กที่เกง พอจะมีความรูความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา   
เด็กติดเกมในปจจบัุน รวมทั้งมีทกัษะชีวติในการปองกันตนเองจากการตดิเกมคอมพิวเตอรอยูบาง  
จะมีการชวยเหลือเด็กที่ออนความรูความเขาใจในเรื่องดังกลาวใหเขาใจในเนื้อหาที่เรียน เพ่ือ
เตรียมสมาชิกทุกคนในกลุมใหพรอมที่จะทําแบบทดสอบไดด ี      
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3. ขั้นทดสอบ หมายถึง นักเรียนทุกคนเขาทําการทดสอบในสาระที่เรียน ตางคนตางสอบ  
โดยไมมีการชวยเหลือกัน ทุกคนทําแบบทดสอบตามความสามารถของตนเอง    

4. ขั้นปรับปรุงคะแนน หมายถึง ครูพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน 
รายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม จากนั้นครูแจงคะแนนใหเด็กทราบ แลวทําการจับคูเด็กเกงที่
ไดคะแนนมากมาชวยพัฒนาความสามารถของเด็กออนที่ไดคะแนนนอย เพื่อเปนการใหนักเรียน
สามารถปรับปรุงคะแนนของตนเองไดสูงขึ้น 
 เด็กเก ง  หมายถึง  เ ด็กที่ เ ก ง เ รื่อ งการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร                     
มีประสบการณเทาทัน ไมใชเรียนหนังสือเกง มีหนาที่คอยดูแลชวยเหลือ พัฒนาความสามารถ   
ของเพ่ือนที่เปนเด็กออน  

ความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 
ความรู  ความเขาใจเก่ียวกับเร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยประเมินจาก
แบบทดสอบวัดความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกม     
ในปจจุบันที่สรางขึ้น 

ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง ความสามารถ
ของนักเรียนในการควบคุมตนเอง เลนเกมคอมพิวเตอรไมเกิน 3 ชั่วโมงตอวัน และใชเงินในการ  
เลนเกมนอยลง โดยประเมินจากแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกม
คอมพิวเตอร และแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันที่สรางขึ้น 

 โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมอื
แบบทีมสัมฤทธิ์ หมายถึง แนวทางในการดําเนินการจัดการเรียนการสอนการปองกันปญหาการ
ติดเกมคอมพิวเตอร ที่ประกอบดวยวัตถุประสงคของโปรแกรม ลักษณะโปรแกรมเปนโปรแกรมที่
จัดสอนนอกเวลาเรียนปกติ สัปดาหละ 2 วัน วันละ 1 ชั่วโมง รวม 8 สัปดาห เนื้อหาที่เกี่ยวกับการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู ความเขาใจ 
เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์
แผนการจัดกิจกรรมปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร จํานวน 15 แผน แผนพับ ใบความรู   
ใบงาน แบบทดสอบยอยเก่ียวกับสาระที่เรียน จํานวน 15 แบบทดสอบ ในแตละแผนการสอน และ
แบบการประเมินผล  ไดแก แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร และแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน  
 การพัฒนาโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ หมายถึง กระบวนการและขั้นตอนการสรางโปรแกรมการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ประกอบดวย
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การศึกษาขอมูลพื้นฐาน การกําหนดกรอบในการสรางโปรแกรม การกําหนดองคประกอบของ
โปรแกรม การสรางแผนการจัดกิจกรรม สื่อประกอบการจัดกิจกรรม เครื่องมือวัดและประเมินผล 
จากนั้นทดลองใชโปรแกรมโดยดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม ประเมินผลโปรแกรมโดย
พิจารณาจากคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน คาเฉลี่ยของคะแนนทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร การจัดตารางการใชเวลาในแตละวันของนักเรียน และความคิดเห็นของ
นักเรียนเกี่ยวกับการเขารวมโปรแกรม เพ่ือพิจารณาปรับปรุง แกไขเปนโปรแกรมฉบับสมบูรณ 
สําหรับการนําไปใช  
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 หมายถึง นักเรียนที่ กําลังศึกษาอยูในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนกัสวนกหุลาบ มหามงคล ตําบลศาลายา อาํเภอพุทธมณฑล 
จังหวัดนครปฐม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2  ปการศึกษา 2550  
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
            1. เปนแนวทางสําหรับโรงเรียนและครูในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู          
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
และสามารถนําไปปรับใชกับนักเรียนชั้นอื่นๆในวิชาสังคมศึกษา และวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีได   

2. เปนชองทางใหแกพอแมผูปกครองไดรูจักเด็ก และสนใจเด็กมากขึ้น 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ 
 

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยไดศึกษาคนควา
หนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของกับเรื่องดังกลาวทั้งหมด และนํามาเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
 
1. การใชเวลา 

1.1  ความหมายและความสําคัญของเวลา 
1.2  ลักษณะของการใชเวลา 
1.3  ประเภทของการใชเวลา 
1.4  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการใชเวลา 

2. เกมคอมพิวเตอร 
2.1  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
2.2  รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
2.3  การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
2.4  เด็กกับเกมคอมพิวเตอร 
2.5  สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอร 
2.6  ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
2.7  แนวทางการปองกันและแกไขปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
2.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมคอมพิวเตอร 

3. ทักษะชีวิต 
3.1  ความหมายของทักษะชีวิต 
3.2  องคประกอบของทักษะชีวิต 
3.3  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
3.4  ทักษะชีวิตสูการจัดการเรียนการสอน 

4. การเรียนแบบรวมมือ 
4.1  ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
4.2  ลักษณะและขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือ 
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4.3  รูปแบบเทคนิคตางๆในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
4.4  การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
4.5  งานวิจัยเก่ียวกับการเรียนแบบรวมมือ 

5. การพัฒนาโปรแกรมการสอน 
5.1  ความหมายของการพัฒนาโปรแกรมการสอน 
5.2  ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมการสอน 
5.3  ตัวอยางการพัฒนาโปรแกรม 
 

1. การใชเวลา 
 
1.1 ความหมายและความสําคัญของเวลา  

จากการศึกษาเอกสารตางๆ พบวา มีผูใหคําอธิบายเก่ียวกับความหมายและความสําคัญ
ของเวลา ไวดังนี ้

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2525) ไดใหความหมายของเวลาวา เวลาหมายถึง 
ชั่วขณะประกอบกันเปนความยาวนานที่มีอยูหรือเปนอยู โดยนิยมกําหนดเปนครู คราว วัน เดือน ป 
 วิมาน จิ๋วเจียม (2539) ไดใหความหมายของเวลาไวดังนี ้

1. เวลาเปนทรัพยากรธรรมชาติที่มนุษยไดรับมาเทาเทียมกัน สําหรับใชในการทํางาน 
โดยมีหนวยนับเปนวินาท ีนาท ีชั่วโมง วัน สัปดาห เดือน ป ยกเวนชวงอายุขัยซึ่งจะไมเทากัน 

2. เวลาเปนทรัพยากรที่เปลี่ยนแปลงไมได เวลาที่ผานไปแลวจะหวนกลับไปสูอดีตอีก 
ยอมทําไมได 

3. เวลาเปนทรัพยากรที่หายืมเชนเดียวกับเงินหรือวัสดุไมได 
4. เวลาเปนทรัพยากรที่อนุรักษไมได หรือหยุดเวลาไมได เวลาจะตองเดินไปตามทิศทาง 

ของเวลา จากอดีตไปสูปจจุบันและอนาคต เปนลักษณะกาวไปขางหนาอยางไมหยุดย้ัง 
5. เวลาเปนทรัพยากรที่สะสมไมได จึงไมมีธนาคาร หรือโรงพัสดุ หรือหองเก็บสะสม 

เวลา 
หลวงวิจิตรวาทการ (2513)  ไดกลาวถึงความสําคัญของเวลาวา ในบรรดาสิ่งที่มีคา

ทั้งหลายในโลก ไมมีอะไรที่มีคาสูงสุดเทากับเวลา ของอื่นที่มีคา เมื่อเสียหรือหายไป อาจจะคนหา
เอากลับคืนมา หรือหาใหมมาทดแทนได แตถาเวลาเสียไปแลว ไมสามารถจะเอาคืนมาไดเลย       
  จรินทร ธานีรัตน (2519) กลาวถงึความสําคัญของเวลาวา เวลาเปนของมีคาสําหรับทุกๆ
คน จงใชเวลานั้นใหเกิดประโยชนแกตนเอง ครอบครัวและสังคม 
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1.2  ลักษณะของการใชเวลา 
 เม่ือเวลาเปนสิ่งที่มีคายิ่ง เวลาเปนทรัพยากรที่สูญสิ้น เวลาไมสามารถหวนกลับคืนมาได 
ดังนั้นการใชเวลาจะตองทําอยางระมัดระวัง ไมปลอยเวลาใหผานไปโดยไรประโยชน เม่ือคิดจะทํา
สิ่งใดจะตองทําใหเหมาะสมกับเวลา จะตองมีการวางแผนการใชเวลาหรือการบริหารเวลา  
 ขจรศักด์ิ หาญณรงค (2519)  ไดสรุปถึงการใชเวลาในการทํากิจกรรมแตละวันของคนเรา
วา การใชเวลาของมนุษยตั้งแตเกิดจนตลอดชีวิต ประมาณอายุ 70 ป มนุษยใชเวลาในเรื่องตางๆ 
ตางกัน ดังนี ้
 ใชเวลาในการนอน ประมาณ 23 ป   คิดเปนรอยละ 39.2 ของเวลาที่มี หรือประมาณวัน
ละ 6 ชั่วโมง 30 นาท ี
 ใชเวลาในการศึกษาและทํางาน ประมาณ 19 ป  คิดเปนรอยละ 27.2 ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 3 ชั่วโมง 5 นาท ี
 ใชเวลาในการพักผอนร่ืนเริง ประมาณ 19 ป  คิดเปนรอยละ 27.2 ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 3 ชั่วโมง 5 นาท ี
 ใชเวลาในการรับประทานอาหาร ประมาณ 6 ป   คิดเปนรอยละ 8.6  ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 2 ชั่วโมง 3 นาท ี
 ใชเวลาในการเดินทาง  ประมาณ 6 ป   คิดเปนรอยละ 8.6  ของเวลาที่มี หรือประมาณวัน
ละ 2 ชั่วโมง 3 นาท ี
 ใชเวลาในการเจ็บไขไดปวย ประมาณ 4 ป คิดเปนรอยละ 5.7 ของเวลาที่ม ีหรือประมาณ
วันละ 1 ชั่วโมง 22 นาท ี
 ใชเวลาในการแตงกาย ประมาณ 2 ป คิดเปนรอยละ 2.8 ของเวลาที่มี หรือประมาณวันละ 
41 นาท ี
 ใชเวลาในการทําพิธีทางศาสนา ประมาณ 1 ป คิดเปนรอยละ 1.4 ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 20 นาท ี
 จากผลของการวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวา  คนเรานั้นตลอดชีวิตใชเวลาในการนอนมากที่สุดถึง   
รอยละ 39.2  รองลงมาจะใชเวลาในการศึกษาและการพักผอน รอยละ 27.2 จึงตองเห็นคุณคา
ของเวลาใหมาก และตองพยายามหาวิธีการใชเวลาใหเกิดประโยชนแกตนเองและแกสวนรวมให
มากที่สุด 
            รัชนี ลาชโรจน (2527) กลาววา การใชเวลาของคนนั้นสามารถจําแนกออกเปน 4 ทาง 
ไดแก 
            1.   เวลาที่ใชในการทํางาน คือ เวลาที่ใชประกอบอาชีพ หากเปนนักเรียนนักศึกษา ก็คือ
เวลาในการเรียนหนังสือ 
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   2.   เวลาที่ใชในการนอนหลับ 
   3.   เวลาเพ่ือการทํากิจวัตรประจําวัน 
   4.   เวลาเพ่ือการพักผอนหยอนใจ  
   นอกจากนี ้ วัน  สังขสะอาด (2505)   ไดสรุปไววา   ลักษณะในการใชเวลาของเด็กแบงได 

เปน 3 ลักษณะ คือ 
1. ใชเวลาใหเปนประโยชน 
2. ใชเวลาดวยการอยูเฉยๆ ไมเปนประโยชน 
3. ใชเวลาไปในทางเสื่อมเสีย เกิดโทษ 
ลักษณะการใชเวลาของบุคคลนั้น สมบัติ กาญจนกิจ (2535)  ใหเหตุผลวาขึ้นอยูกับความ 

แตกตางของบุคคลในเรื่อง ประสบการณ (Experience) ความจําเปน (Necessity) อิสรภาพ 
(Freedom) การแสดงออกแหงตน (Self Expression) ความพึงพอใจ (Self Satisfaction) ความคิด
ริเริ่มสรางสรรค (Creativity) และความสนุกสนานพึงพอใจ (Enjoyment) ในการใชเวลาคนเราจงึมี
ลักษณะการใชเวลาที่แตกตางกัน 
 
1.3 ประเภทของการใชเวลา 
  เวลาเปนทรัพยากรที่มีคุณคาในการดําเนินชีวิตของคนเรา ควรมีการจัดสรรเวลาแตละ
ประเภทใหเหมาะสม ในการประกอบภารกิจตางๆ หรืองานประจํา จะทําใหผลสัมฤทธิ์ของงาน
ประสบผลสําเร็จและมีประสิทธิภาพ (วันรัฐ ผาติหัตถกร, 2548)  
 นันทนา เตชะนนท (2539) ไดแบงประเภทของการใชเวลาออกเปน 4 ประเภท ดังนี ้

1. การใชเวลาในดานการเรียน   
2. การใชเวลาในดานการชวยทํางานบาน 
3. การใชเวลาในดานงานอดิเรก 
4. การใชเวลาในดานการหารายไดพิเศษ  

                  ธัญญารัตน วงษสมัย (2542) ไดแบงประเภทของการใชเวลาออกเปน 5 ประเภท ดังนี ้
      1. การใชเวลาในดานการออกกําลังกายและการเลนกีฬา  
      2. การใชเวลาในดานการชวยทํางานบาน 
      3. การใชเวลาในดานการหารายไดพิเศษ 
      4. การใชเวลาในดานงานอดิเรก 
      5. การใชเวลาในดานการเรียน    
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1.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการใชเวลา 
 

งานวิจัยในตางประเทศ 
มาลม (Malm, 1962) กลาวถึงการใชเวลาของนักเรียนไว สรุปไดดังนี้  ในวันที่เด็กไป

โรงเรียน เด็กใชเวลาที่ต่ืนอยูไปในดานกีฬาเปนสวนใหญ มีบางคนที่ใชเวลาอานหนังสือ ฟงวิทย ุ
เลนดนตร ีและสงหนังสือพิมพ ในขณะที่อยูบานนักเรียนใชเวลาเกี่ยวกับการเรียนเพียงเล็กนอย 
เม่ือพิจารณาอายุ พบวาเด็กอายุ 16-18 ป มักจะใชเวลานอกเวลาเรียน ดังนี้ ใชเวลาในการเลน
กีฬา มีนักเรียนชายรอยละ 59 และนักเรียนหญิงรอยละ 31 นักเรียนหญิงทั้งหมดชวยทํางานบาน 
มีนักเรียนกวารอยละ 90 ที่ใชเวลาในการฟงวิทยุสัปดาหละ 7-8 ชั่วโมง รายการมหัศจรรยเรื่อง
ลึกลับ นักเรียนชายชอบเรื่องตลกขบขัน เร่ืองการรบ การตอสู เด็กวัยรุนตอนปลายใชเวลาในการ
อานหนังสือ วารสาร หรือหนังสือประเภทบันเทิง วันละไมนอยกวาคร่ึงชั่วโมง 
 ผลการคนควาของฮิคส และเฮส (Hicks and Hays, 1931 cited in Hurlock, 1949) ที่
สํารวจเด็กระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวาเวลาที่อยูบานเด็กใชเวลาไปในการฟงวิทย ุ         
อานหนงัสือ คนควาเกี่ยวกับบทเรียน สวนเวลาที่ออกไปนอกบานมักจะไปหาเพ่ือน ไปดภูาพยนตร 
และมีเด็กรอยละ 11 ที่ใชเวลาในการฟงวิทยุมากกวา 3 ชั่วโมงตอหนึ่งวัน เด็กรอยละ 66 ฟงวิทย ุ  
วันละ 1-3 ชั่วโมง และมีเด็กรอยละ 23 ที่ฟงวิทยุนอยกวา 1 ชั่วโมง รายการที่เด็กชอบมากที่สุดคือ 
เร่ืองตลกขบขัน ละคร เพลง ดนตรี 
 เมอรเรย (Murray, 1988) ศึกษาการใชเวลาวางของเด็กวัยรุน พบวา ปจจุบันเด็กวัยรุน
ประสบกับสภาพความกดดันจากการเปลี่ยนแปลงตางๆที่เกิดขึ้นจากสังคมและสิ่งแวดลอม ซึ่งมี
อิทธิพลตอพฤติกรรมการใชเวลาวางของเด็กวัยรุน โดยไมสามารถหลีกเลี่ยงได ทําใหเกิด ผลเสีย
ติดตามมา ซึ่งมักแสดงใหเห็นในรูปของความเสื่อมของกิจกรรมตางๆ เกิดปญหาอาชญากรรม 
ความสําสอนทางเพศ การติดยาเสพติด และปจจยัสําคญัที่มีผลทาํใหการใชเวลาวางของเด็กวยัรุน
ไมเปนประโยชนเทาที่ควร คือ การดอยโอกาสทางการศึกษา อิทธิพลของกลุมเพื่อน และอิทธิพล
ของสื่อมวลชน 

เม่ือเปรียบเทียบการศึกษาของ มาลม, ฮิคส และเฮส กับเมอรเรย  ที่ไดศึกษาการใชเวลา
วางของเด็กวัยรุนในชวงเวลาที่หางกันหลายป พบวา มีความแตกตางกันมากในดานกจิกรรมตางๆ 
ที่เด็กวัยรุนทํา ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาในประเทศไทยของสมศักด์ิ ศิลา และวันชัย มีกลาง 
(2530) ที่พบวาแนวโนมการทํากิจกรรมตางๆของคนไทยเปลี่ยนไป การรับสื่อมวลชนมีมากขึ้น 
ยอมทําใหไดรับอิทธิพลของสื่อมวลชนมากขึ้นดวย 
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งานวิจัยภายในประเทศ  
 รัชนา กาญจนะวณิชย (2511) ทําการศึกษาเร่ือง สํารวจการใชเวลาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ปการศึกษา 2511 โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือสํารวจการใช
เวลาของนักเรียน กลุมตัวอยางเปนชาย 120 คน หญิง 120 คน ใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ 
ผลการวิจยัพบวา นักเรียนชายและหญิงใชเวลาอยูในโรงเรียนไมแตกตางกันมากนกั เฉลีย่วันละ 7-
8 ชั่วโมง และมีเวลาวางเฉลี่ยวันละ 1-2 ชั่วโมง โดยใชเวลาวางพูดคุยกับเพ่ือนมากที่สุด รองลงมา
คือ ทบทวนบทเรียน ทําการบาน คนควาในหองสมุด สําหรับนักเรียนชาย ใชเวลาในการฝกซอม
กีฬามากที่สุด กิจวตัรที่นกัเรียนปฏบัิติกอนมาโรงเรียน และหลงัเลกิเรียน คือ ชวยผูปกครองทาํงาน
บาน ทบทวนบทเรียน และสนใจอานหนังสือพิมพ สําหรับนักเรียนหญิงชอบใชเวลาพูดคุยกับ
สมาชิกในครอบครัว นักเรียนชายชอบฟงวิทยุมากกวานักเรียนหญิง หลังเลิกเรียนนักเรียนหญิงจะ
กลับบานทันท ีบางสวนจะอยูที่โรงเรียนตอ นักเรียนชายและหญิงจํานวนใกลเคียงกันใชเวลาเรียน
พิเศษ และมีนักเรียนหญิงจํานวนนอยที่ทําการบานและทบทวนบทเรียน ในวันหยุด นักเรียนชาย
และหญิงใชเวลาไมแตกตางกัน คือ ดูโทรทัศน ฟงวิทยุ และทบทวนบทเรียน ทํางานสวนตัว และ
พักผอนดวยการเลนกีฬา ดนตรี ทํางานอดิเรก และเที่ยวเตร สําหรับการใชเวลาดูหนังสือ นักเรียน
สวนใหญดูหนังสือเปนคร้ังคราว โดยใชเวลาดูหนังสือประมาณ 1 ชั่วโมง สวนนักเรียนที่ใชเวลาดู
หนังสือมากกวา 1 ชั่วโมง เปนนักเรียนหญิงมากกวานักเรียนชาย 
 ผกากรอง พุทธดิลก (2517) ไดสํารวจการใชเวลาของนักเรียนกรุงเทพคริสเตียน-วิทยาลัย 
ปการศึกษา 2517 โดยใชกลุมตัวอยางเปนชายทั้งหมด จํานวน 270 คน เปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน 210 คน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 60 คน ผลการสํารวจพบวา 
นักเรียนสวนมากอาศัยอยูกับบิดามารดา รองลงมา คือ อยูในโรงเรียนประจํา นักเรียนสวนมากไม
ตองชวยทํางานบานเลย เพราะครอบครัวมีฐานะดี การใชเวลาวางที่โรงเรียน นักเรียนสวนใหญ
พูดคุย    หยอกลอกับเพ่ือนมากที่สุด รองลงมาคือ รับประทานอาหารและขนม ทบทวนบทเรียน 
หรือทําการบานในตอนเย็น นักเรียนสวนใหญกลับบานทันที นักเรียนใชเวลาอยูที่โรงเรียนวันละ    
7-8 ชั่วโมง ใชเวลาดูหนังสือนอยมาก งานที่นักเรียนทําประจําในวันหยุด คือ การดูโทรทัศน ฟง
วิทยุมากที่สุด รองลงมาคือ ทําการบาน ดูภาพยนตร และใหความสนใจดานกีฬานอยมาก 
 ดวงใจ สิทธิไชย (2521) ไดศึกษาถึงความสัมพันธระหวางการใชเวลาวางกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ซึ่งไดขอมูลที่ชี้ใหเห็นวา การเลือกใชเวลาทําใหเกิดประโยชนจะมีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ดังนี ้นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกัน ใชเวลาในการทํากิจกรรมตางกัน 
โดยนักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง สนใจการอานหนังสือ และทัศนศึกษามากกวานักเรียน
ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางสนใจฟงวิทยุ ชม
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โทรทัศน และภาพยนตร และสนใจหารายไดพิเศษมากกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า 
 สําเร็จ จันทรโอกุล (2524) ศึกษาการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 ใน
สังกัดสํานักงานการประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนใชเวลาวางในดานการเรียน 
และการอานหนังสือ การทํางานอดิเรกประเภทที่ตองลงมือสรางสรรคเองมีนอย นักเรียน   สวน
ใหญสนใจอานหนังสือพิมพรายวัน และการตูนมากกวาหนังสือประเภทอื่น การใชเวลาไปกับการ
รับขาวสารจากสื่อมวลชนมากๆนั้น ถาทําจนติดเปนนิสัยยอมมีผลเสียหายตอการเรียน 
 ปจจุบันแนวโนมการรับสื่อมวลชนของคนไทยเพ่ิมขึน้มากกวาเดิม ดังในรายงานการวิจัย
ของ สมศักด์ิ ศิลา และวันชัย มีกลาง (2530) ที่พบวาในการใชเวลาวางและการพักผอนนั้น คน
สวนใหญมีเวลาในการพักผอนนอยลง และมักพักผอนดวยการดูโทรทัศน  โดยเฉพาะอยางย่ิง
เยาวชนมีแนวโนมจะใชเวลาดูโทรทัศนมากกวาที่ผานมา ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ          
ชาญ จันทรเจียว (2522) และมนตชัย นินาทนนท (2526) ที่พบวาในชวงระยะเวลาที่หางกัน 4 ป 
เด็กและเยาวชนใชเวลาดูโทรทัศนเพ่ิมขึ้นประมาณ 7 ชั่วโมงตอสัปดาห สําหรับการบันเทิงหรือการ
พักผอนในลักษณะการละเลนพื้นเมืองไดรับความนิยมนอยลง หรือบางอยางไมเปนที่รูจักของคน
รุนใหม 
 จากรายงานการวิจัยของ คณะอนุกรรมการเฉพาะกิจโครงการศึกษาเกี่ยวกับสภาพความ
ตองการ และกิจกรรมของเด็กและเยาวชนในชุมชนแออัดในเขตกรุงเทพมหานคร (2528) ซึง่ทาํการ
วิจัยเรื่องความตองการ ปญหา กิจกรรม และการใชเวลาของเด็กและเยาวชนในชุมชนแออดัในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยการใชแบบสอบถามและการสังเกตกลุมตัวอยาง 360 คน จาก 4 ชุมชน คือ 
ชุมชนสามัคคีธรรม ชุมชนลับแล ชุมชนเชื้อเพลิง และชุมชนรัชฎภัณฑ  ในดานของกิจกรรมและ
การใชเวลา พบวา เด็กและเยาวชนมีเวลานอกเหนือจากเวลานอน 14-15 ชั่วโมง และ 12-13 
ชั่วโมงตอวนั ตามลาํดับ ในวันธรรมดาเด็กสวนใหญไปโรงเรยีนในตอนเชา และกลบัเขาบานในชวง
บาย หลังเลิกเรียนเด็กใชเวลาเลนและสันทนาการต้ังแตบายจนถึงคํ่า สวนในวันหยุดจะทํางาน
บานในตอนเชา เลนและนันทนาการในตอนสายจนถึงดึก และกิจกรรมที่เด็กทํามากคือ  ดูโทรทศัน 
รอยละ 87.6   อานหนังสือรอยละ 71.6   อานหนังสือพิมพรอยละ 51.4   ฟงวิทยุรอยละ 36.8    ดู
ภาพยนตรไทยที่โรงภาพยนตร รอยละ 29.0 จะเห็นวาเด็กใชเวลาในการดูโทรทัศนเปนอันดับแรก 
และอานหนังสืออื่นๆเปนอันดับตอมา สวนเวลาที่ใชในการคนควาดานการเรียนไมมีเลย และ
ปญหาของเด็กคือ ไมมีเวลาทําการบาน สวนปญหาของเยาวชนคือ ไมมีเวลาอานหนังสือ 
 จากผลการศึกษาที่กลาวมา จะเห็นไดวาการใชเวลาของนักเรียนในอดีต มักใชเวลาไปกับ
การดูโทรทัศน ฟงวิทยุ ดูภาพยนตร ซึ่งในปจจุบัน นอกจากกิจกรรมตางๆเหลานี้แลว ยังมีกิจกรรม
เพ่ือความบันเทิงในรูปแบบอื่นๆอีกมากมาย ใหเด็กๆและเยาวชนไดเลือกทําในชวงเวลาวาง หรือ
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วันหยุด อาทิเชน การเลนเกมคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต ซึ่งถาหากนักเรียนไมสามารถควบคุม
ตนเองใหมีความพอดีในการเลน ใชเวลาหมกมุนอยูในโลกของเกม จนกระทั่งกลายเปนเดก็ติดเกม 
ก็จะกอใหเกิดผลเสียหลายอยางตามมา ทั้งผลเสียตอตัวนักเรียนเอง ตอครอบครัว และตอสังคม 
 
2. เกมคอมพิวเตอร  
 
2.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 

 นุกูล กระจาย (2536) ไดใหความหมายของเกมคอมพิวเตอรไววา หมายถึง โปรแกรม
สําเร็จรูปประกอบเกมที่เลนดวยเครื่องคอมพิวเตอร เกมสําหรับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร มักจะ
บันทึกอยูในดิสกและมีคูมือแนะนําการเลนแนบมาดวย 

วรพจน พวงสุวรรณ (2541) เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เลนผานเครื่องคอมพิวเตอร 
ซึ่งอาจบรรจุอยูในแผนฟล็อปปดิสก แผนซีดีรอม หรือการบันทึกดวยระบบอื่นใด ที่สามารถเลน
ผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลได 

พิษณุ กาญจนรุจิวุฒิ (2543) เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่ผูเลนสามารถเลนไดบน
เครื่องคอมพิวเตอรตั้งแตเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ 

จากความหมายดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่ผูเลนสามารถ
เลนไดบนเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และการเลนสวนบุคคล ต้ังแต
เครื่องคอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ โดยผานระบบโปรแกรม
สําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดแปนคียบอรดโยก
คันโยก หรือการเลื่อนเมาส ซึ่งผูเลนตองปฏิบัติตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว โดยผูเลนตองใช
ความพยายามในการบรรลุเปาหมายของเกมที่ต้ังไว  

 
2.2 รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 

มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546) ไดแบงรูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปน             
4 ประเภท ไดแก 

1. การเลนแบบคนเดียว เปนการเลนเกมที่ผูเลนเปนผูแกปญหาของเกมนั้นดวยตนเอง 
โดยที่คอมพิวเตอรไมไดมีสวนรวมในการจัดการกับเกมนั้นเลย แตคอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเพียง
เครื่องมือสําหรับการเลนเกมเทานั้น 

2. การเลนแบบ 2 คน ผูเลนเกมจะมีอยู 2 คน แตละคนจะตองเลนใหชนะคูตอสู เชน       
เกมชกมวย ผูเลนตองพยายามชกใหคูตอสูแพ สําหรับเกมประเภทนี้จะเห็นวา ผูเลนเกมเปนคนทัง้
คู คอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเครื่องมือเหมือนกับประเภทแรก 
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 3. การเลนเกมกับเคร่ืองคอมพิวเตอร ผูเลนเกมฝายหนึ่งเปนคน อีกฝายหนึ่งเปนเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยฝายที่เปนคนอาจจะมี 1 หรือ 2 คนก็ได เชนเกมยิงศัตรูตางดาว ซึ่งคอมพิวเตอร
จะทําหนาที่สรางมนุษยตางดาวที่มีความสามารถตางๆออกมาสูกับคน ฝายคนก็คอยยิงตอสูเพ่ือ
ปองกันไมใหมนุษยตางดาวเขามาในโลก ในกรณีเชนนี้จะเห็นไดวา คอมพิวเตอรเขามามีบทบาท
ทั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือเลนเกมและเปนผูเลนเกมดวย 
 4. การเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน ผูเลนสามารถเลนเกมประเภทเดียวกันได    
คราวละหลายๆคน โดยผานระบบออนไลนทีเ่ชื่อมตอดวยระบบอินเทอรเนต็หรือการเลนผานระบบ
แลน โดยผูเลนสามารถเลือกเลนกับกลุมเพ่ือนไดมากโดยไมจาํกัดจาํนวนและสามารถเลอืก  ผูเลน
ไดดวย และสามารถที่จะพูด สื่อสารกับเพ่ือนที่เลนเกมเดียวกันอยูไดอีกดวย คอมพิวเตอรทาํหนาที่
เปนเคร่ืองมือใหกับผูเลนเกมเทานั้น   
 
2.3  การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร  

การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรและวีดีโอเกม องคกรหรือหนวยงานที่รับผิดชอบมีอยู 
2 หนวย คือ 
 1. Entertainment Software Rating Board (ESRB) เปนกลุมองคกรอิสระใน
สหรัฐอเมริกาที่จัดต้ังขึ้นเพ่ือควบคุมซอฟแวรดานความบันเทงิและใหคําแนะนาํใหกบัผูปกครองใน
การเลือกเกมคอมพิวเตอร โดยการแบงประเภทของซอฟแวรเกมประมาณ 8,000 ชื่อ ทั้งที่อยูในรูป
ของซอฟแวรและการเลนเกมแบบออนไลนในเว็บทั่วๆไป และทําการจัดสรรประเภทของเกมให
เหมาะสมกับอายุของผูเลนในแตละวัย ผูบริโภคสามารถสังเกตสัญลักษณของประเภทที่ติดอยู
ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรและใหคําแนะนําสัญลักษณของผลิตภัณฑที่ระบุอายุและ
ระดับความรุนแรงของเกม ดังนี ้(Game Rating &  Descriptor Guide, 2007) 
 1.1 Early Childhood (EC) ประเภทของเกมสําหรับเด็กตอนตน เนื้อหาที่บรรจุลงใน
เกมจะเปนเนื้อหาที่เหมาะสมสําหรับเด็กอาย ุ3 ปขึ้นไป 
 1.2 Everyone (E) ประเภทของเกมเหมาะสําหรับทุกวัย เนื้อหาที่บรรจุลงในเกมจะมี
เนื้อหาเหมาะสําหรับเด็กที่มีอายุต้ังแต 6 ปขึ้นไป เนื้อหาของเกมอาจจะบรรจุความรุนแรงและ
ภาษาที่  หยาบคายนอยมาก 
 1.3 Teen (T) ประเภทของเกมสําหรับพวกวยัรุน เนื้อหาที่บรรจุลงในเกมจะเปนเนือ้หา
ที่เหมาะสมกับเด็กอายุ 13 ปขึ้นไป เนื้อหาของเกมประเภทนี้จะบรรจุเนื้อหารุนแรงตอจิตใจ มี
ภาษาหรือขอความหยาบคาย 
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 1.4 Mature (M) ประเภทของเกม เนื้อหาของเกมจะเหมาะสาํหรับเดก็อายุ 17 ปขึน้ไป 
เนื้อหาของเกมเหลานี้อาจจะรวมถึงการเพ่ิมขึ้นของความรุนแรงหรือภาษาที่หยาบคาย และเปน
เกมที่มีเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องเพศมากกวาเกมประเภทอื่นๆ 
 1.5 Adult Only (AO) เนื้อหาของเกมจะเหมาะสมสําหรับผูใหญเทานั้น เนื้อหาของ
เกม สวนใหญจะมีเรื่องของเพศ หรือกราฟกที่มีการแสดงออกมาในทางกาวราว เกมคอมพิวเตอร
ประเภทนี้จะไมไดรับอนุญาตใหจําหนายแกเด็กที่มีอายุตํ่ากวา 18 ป 
 1.6 Rating Pending (RP) เปนประเภทของเกมที่ยังไมสามารถระบุเนื้อหาความ
รุนแรงได 
 นอกจากนี้ผูบริโภคสามารถสังเกตขอความระบุประเภทของเกมบนสินคา สัญลักษณของ
ประเภทเกมที่เหมาะสมกับอายุของเด็กดานลางของปกโปรแกรม 
 2. The Canadian Interactive Digital Software Association (CIDSA) เปนสมาคม
ซอฟแวรดิจิตอลภายในชาวแคนาดา ทําหนาที่ควบคุมดูแลซอฟแวรดานความบันเทิงของแคนาดา 
และการใหคําแนะนํากับผูปกครองในการเลือกซื้อเกมใหกบัเด็ก 
 สําหรับการจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรในญ่ีปุน จะใชหลักการเดียวกันกับ (ESRB) 
ในการแบงประเภทของเกมใหเหมาะสมกับอายุของผูเลน สวนการจดัประเภทของเกมคอมพิวเตอร
ในประเทศไทยนั้นยังไมมีรูปแบบการแบงที่แนนอน สวนใหญจะแบงตามรูปแบบของเกม            
ชนิดการเลน เนื้อหาของเกมเปนสําคัญ ซึ่งนิตยสารคอมพิวเตอรรีวิว (2535) ไดแบงประเภทของ
เกมไว 6 ประเภท ดังนี ้
 1. Strategy Game (ST) จะเปนเกมที่คุณจะตองวางแผนและใชความคิดในการแกไข
ปริศนาตางๆ ตัวอยางของเกมประเภทนี้คือ Rail-Road Tycoon, Battte chess 
 2. Simulation Game (SI) จะเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆ ที่มีลักษณะ
คลายกับความเปนจริง เชนเกม Red Baron 
 3. Adventure Game (AD) จะเปนเกมที่ผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู แต
อยางไร   ก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ถูกกําหนดเอาไวอยูแลว เชน King’s quest, Space 
Quest, and Leisure Suit 
 4. Role-Playing Adventure Game (RP) เปนเกมที่มีลักษณะคลายเกมผจญภัย แตตัว
ละครนั้นสามารถที่จะพัฒนาความสามารถในดานตางๆได เชนเกม Ultima, Eye of the Beholder 
, Elvira, Quest of Glory 
 5. War Game (WG) เปนเกมทีจ่ําลองสงครามหรือการรบตางๆในอดีตหรืออนาคต เชน
เกม Harpoon, M-I Tank Platoon , Power Manager 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 28 

 6. Action / Arcade Game (AC) เปนเกมที่เลนในอารเคด เกมที่มีตัวละครเคลื่อนไหวไป
มา หรือเกมขับเครื่องบิน รถ ยานอวกาศตางๆ เชน Wing Commander, Xenon2 , Links 

พิษณุ กาญจนรุจิวุฒิ (2543) ไดทําการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรออกเปน           
9 ประเภท ดังนี ้
 1. เกม Arcade / Action คือ เกมที่เนนการควบคุมความเคลื่อนไหวของตัวละคร ซึ่ง
อาจจะเปนยานอวกาศ นักสู หุนยนต ในการตอสู หลบหลกีอันตราย กระโดดขามกบัดัก หรอืสิง่กีด
ขวางตางๆ ในการเลนเกม ไมจําเปนตองวางแผนมากนัก อาศัยการแกไขปญหาเฉพาะหนา 
ทําลายคูตอสู หลบอาวุธใหทัน เกม Action สามารถแบงยอยได 3 ประเภท คือ 
 1.1 เกม shooting ลักษณะของเกมประเภทนี้ จะเนนการควบคุมยานอวกาศ 
เครื่องบินทหาร การยิงอาวุธเพ่ือทําลายลางศัตรู ในระหวางการเลน ผูเลนจะตองเก็บของสําคัญ    
ฉากสําคัญของเกมประเภทนี้ คือ การยิงตอสูทําลายศัตรู ตัวอยางเกมประเภทนี้ คือ Super 
Contra เปนตน 
 1.2 เกม Fighting หรือเกมตอสู ลักษณะของเกมประเภทนี้ คือ เราควบคุมนักสู ซึ่งมี
ศิลปะการตอสูตางๆ ประลองหนึ่งตอหนึ่งกับศัตรู ซึ่งเปนเกมที่ตองควบคุมโดยคอมพิวเตอร หรือคู
ตอสูที่เปนมนุษย เชน เกมประเภท Street Fighter 
 1.3 เกม Side Scrolling Action ในเกมประเภทนี้ เราควบคุมตัวละครในเกมให
เคลื่อนไหวไปในแนวนอน จากซายไปขวา และจากขวาไปซาย โดยระหวางทางอาจมีศัตรูหรือ    
กับดักขวางทาง เราตองคอยกระโดดหลบไปตลอดทาง เราสามารถทําลายศัตรูไดดวยการเตะ ตอย 
หรือกระโดดไปมา มากกวาการมุงทําลายศัตรูดวยการยิงอาวุธตางๆ เกมที่คุนเคยกันดี คือ เกม 
Super Mario 
 2. เกม 3D Shooting ลักษณะของเกมจะเปนเกมที่เราตองสวมบทบาทในการไลลาสัตว   
ตางดาว หรือศัตรูชั่วรายประเภทอื่นในฉาก 3 มิต ิโดยปกติเกมประเภทนี้ เปนตนกาํเนดิของเกมพีซ ี
เม่ือเปนที่นิยมแลวจึงออกไปเปนวีดีโอเกม เกมประเภทนี้แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
                  2.1 เกม First Person shooting ลักษณะของเกมประเภทนี้จะเปนเกมที่มีภาพสายตา
จากการมองของผูเลน จะเหน็เพียงอาวธุของผูเลนที่ถือเอาไวเทานั้น จดัเปนเกมทีม่คีวามสมจรงิสงู
มาก เสมือนผูเลนไดเห็นเหตุการณนั้นจริงๆ ตัวอยางเกมประเภทนี้ คือ Doom และ Half Life  
                  2.2 เกม Third Person Shooting ลักษณะของเกมประเภทนี้จะมองภาพจากบุคคล   
ที่ 3 คือ เราสามารถเห็นภาพเต็มตัวของตัวละครที่เราบังคับ โดยสวนใหญจะเปนจากดานหลัง 
เหมือนกับเราติดตามดานหลังของตัวละครดังกลาวไปตลอดการเลนเกม เชน Tomb Raider  
  3. เกม racing หรือเกมขับรถ พบไดทั่วๆไปตามหางสรรพสินคา หรือโรงภาพยนตร       
การเลนเกมขบัรถบนเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น จะเนนความสนกุสนานควบคูกับความสามารถเหมือน
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จรงิ แตความสนกุสนานจะยังคงเหมอืนเดมิ การเลนเกมประเภทนี้กับเครื่องคอมพิวเตอร สวนใหญ
จะตองเพ่ิมอุปกรณตอเพ่ิม เพ่ือสรางความสะดวกในการเลน และการบังคับเกม 
 4. เกม Fight Simulation เปนเกมที่จําลองการบิน โดยคอมพิวเตอรจะจําลองฉากการบิน 
และยานตางๆ เกมประเภทนี้เหมาะสําหรับการฝกบินแบบพาณิชย ถาเปรียบเทียบวิธีการเลนเกม  
แตละประเภท เกมประเภทนี้จะเลนยากที่สุด 
 5. เกม Space Simulation จะเปนการขับไลยานอวกาศตนแบบของเกมประเภทนี้ การ
ออกแบบเกมจะใสกฎเกณฑฟสิกสลงไปในเกม ทําใหยานอวกาศขับเคลื่อนไดเหมือนจริง 
 6. เกม Strategy หรือเกมวางแผน เนื้อหาของเกมสวนใหญจะเนนการคิดอยางมีระบบใน
การวางแผนเพ่ือการเอาชนะ ผูเลนจะตองสรรแสวงหาและใชทรัพยากรในเกมใหไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ทรัพยากรเหลานั้นจะเปนเงิน วัตถุดิบในการผลิต กําลงัคน เปนตน ทรัพยากรเหลานี้
จะถูกนําไปใชในการทาํลายสงคราม การสรางธุรกิจ การวิจยั การพัฒนาเมือง แตกตางกันไปในแต
ละเกม โดยผูเลนตองมีการวางแผนลวงหนาและคอยติดตามในการแกปญหาตางๆที่อาจเกิดขึ้น 
เกมประเภทนี้สามารถแบงออกได 2 ประเภท คือ 
                 6.1 ประเภทเกมที่การดําเนินไปของเกมเปนไปตามเวลาจริงหรือที่เรียกวา Real-time 
Strategy  
                 6.2 ประเภทที่มีการใหเราผลัดกันเลนทีละตากับเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือคูตอสู ซึ่งเรา
เรียกเกมประเภทนี้วา Turn based Strategy    
  7. เกม Sport เปนเกมประเภท Action หรือประเภท Strategy ซึ่งเอากีฬาตางๆมาเปน
ตัวกําหนดเนื้อเรื่อง กําหนดกฎเกณฑ หรือกําหนดสภาพแวดลอมในการเลน เชน เกมฟุตบอล       
ในแบบ Action ผูเลนจะตองบังคับนักกีฬาในสนามใหเลี้ยงหรือสงบอล เพื่อนําลูกไปยิงประต ู
ระหวางทางจะคอยหลบฝายตรงขาม การบังคับจะอาศัยความรวดเร็วของมือ และสายตา สวน
เกมกีฬาแบบ Strategy ก็จะใหเราเปนผูจัดการทีมตางๆ ซึ่งเราจะตองวางแผนการเลน จัดสรร
ทรัพยากร ทั้งเงิน และกําลังคนอยางเหมาะสม ความนาสนใจของเกม Sport คือการไดเลนเปน
นักกีฬาที่เราชื่นชอบ                          
  8. เกม Role playing หรือที่เรียกสั้นๆวา RPG มีตนกําเนิดมากวา 20 ป ในสหรัฐอเมริกา 
และอังกฤษ ซึ่งเกม Role play ที่เปนเกมดั้งเดิม จะตองอาศัยจินตนาการในการเลนมากๆ  

9. เกม Adventure คือเกมแกไขปริศนาตางๆ เม่ือแกไขได เราจะไดผานไปฉากตอไป ซึ่ง
เหมือนกับการใหรางวัล เพราะเกมประเภทนี้จะเนนความสวยงามของภาพ เนื้อหาที่นาติดตาม 
การแกไขปริศนาจะมีความยากงายแตกตางกันไปตามความยากงายของแตละเกม 
 การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรใน (สมุดบันทึกฝน, 2549) ไดทําการแบงประเภทของ
เกมคอมพิวเตอรออกเปน 6 ประเภท คอื 
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 1. RPG (Role Playing Game) หรือบางคนเรียกวา เกมภาษา แตที่จริงแลวเปนเกมที่ผู
เลนตองเลนและคนหาปริศนาที่ผูสรางผูกเรื่องเอาไว ดังนั้นเกมประเภทนี้จึงคลายๆกับการอาน
นิยายนั่นเอง แตไมเรียบงายเหมือนกับในนิยาย ในชวงแรกๆ เกมแนวนี้จะมีแนวทางการเลนแนว
เดียว คือ มีฉากจบแบบเดียว แตในระยะหลังๆ ผูสรางเกมก็มีพัฒนาการขึ้นมาก มีฉากจบหลาย
รูปแบบ ทําใหเกมมีความหลากหลาย เลนไดหลายคร้ังโดยไมเบ่ือ ตัวอยางเชน Final Fantasy, 
Dragon Quest    เปนตน 
 2. Action เกมแนวนี้เนนการตะลยุอุปสรรคตางๆ โดยใชการควบคุมที่ชาํนาญ แคลวคลอง
วองไว ทําใหผูเลนรูสึกต่ืนเตน ตื่นตัวอยูตลอดเวลา ตัวอยางเชน Rockman, Packman เปนตน 
 3. Strategy เปนเกมที่ตองใชสมองคิดถึงวิธีเอาชนะ โดยศึกษาถึงรูปแบบ แนวทาง และ
คุณสมบัติพิเศษของตัวละครตางๆมาประยุกตใช แบงได 2 กลุมยอยๆ คือ RTS (Real time 
strategy) และ TBS (Turn based strategy) โดย RTS อางอิงโดยการใชการดําเนินเรื่องไปเรื่อยๆ 
ไมมีหยุดเหมือนเวลาจริง แต TBS จะใชการผลัดกันทําการตางๆ เปนรอบๆไป  
 4. Shooting เปนเกมแนวเครื่องบิน หรือยานพาหนะตางๆ ตะลุยดานไปเร่ือยๆ โดยใชการ
ยิงตลอดทั้งเกม ตัวอยางเชน Twin bee เปนตน 
 5. Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกีฬาตางๆ โดยใชกติกาและการแขงขันเสมือนจริง แต
ก็มีบางเกมที่เพ่ิมสีสัน โดยการใชลูกเลน และทาไมตายเหนือธรรมชาติ เพ่ือเพ่ิมความสนุก 
ตัวอยางเชน Snooker, Golf เปนตน 
 6. Fighting เปนเกมจําลองการตอสู มีทั้งเลียนแบบของจริง และเหนือธรรมชาต ิ
ตัวอยางเชน Boxing, Street Fighter เปนตน  
 
 จากการศึกษาคนควาเอกสารอางอิงถึงรูปแบบการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
สามารถสรุปประเภทของเกมคอมพิวเตอรที่นิยมแบงกันทั่วๆ ไป ที่นิยมเลนในปจจุบันและเปน
ประเภทของเกมที่รานเกมมีบริการลูกคา แบงออกเปน 5 ประเภท ดังนี ้  
 1. เกมแอ็คชั่น (Action) หมายถึง เกมที่มีเนื้อหามุงเนนไปที่เรื่องของการตอสูมากกวาเกม
ประเภทอื่นๆ ประเภทบุกไลยิงอยางเดียว ตัวละครที่ใชแทนผูเลนมักเปนคน สัตว หุนยนตหรอือืน่ๆ
เชน เกม Counter Strike เปนตน 
 2. เกมภาษา RPG (Role Playing Game) หมายถึง เกมที่มีเนื้อหาผจญภัย ผูเลนสามารถ
สวมบทบาทตามตวัละครที่ผูเลนเลือก ซึ่งแตละตัวเอกจะมีคณุลักษณะหรือความสามารถแตกตาง
กันไปตามความชอบของผูเลน ตัวละครเอกของเรื่องจะสามารถพัฒนาความสามารถเพ่ือเอาชนะ
อุปสรรคตางๆ หรือผานดานทั้งหมดที่มีอยูในเกม จุดเดนของเกมประเภทนี้เนนเรื่องของการ
ติดตอสื่อสารกับตัวละครในเกมกับผูเลน ตัวอยางเชน Final Fantasy, Dragon Quest เปนตน 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 31 

 3. เกมจําลองสถานการณ (Simulation) หมายถึง เกมที่จําลองสถานการณ ซึ่งมีรูปแบบ
ของเกมคลายความเปนจริง ทั้งสภาพแวดลอม  ผูเลนตองใชทั้งความคิด จินตนาการและ
สติปญญาในการวางแผนและการแกไขปญหาในแตละขั้นตอน เชน เกมสามกก เปนตน 
 4. เกมวางแผน (Strategy) หมายถึง เกมที่ตองใชความรอบคอบในการวางแผนระหวาง
การเลนทุกขั้นตอน และผูเลนตองใชทรัพยากรทุกอยางในเกมอยางละเอียด และใหเกิดประโยชน
สูงสุด เพ่ือใหไดมาซึ่งชัยชนะในการตอสูกับฝายตรงขาม และเพ่ือบรรลุจุดประสงคของเกม        
เชน เกม Age of Empire, Red Alert เปนตน 
 5. เกมออนไลน mmorpg (massively multiplayer online role playing game) หมายถึง 
เกมที่เลนผานระบบออนไลนโดยเชื่อมตอผานทางอินเทอรเน็ต ลักษณะของเกมออนไลนจะมี
รูปแบบคลายเกมภาษา จุดเดนของเกมก็คือ เปนเกมที่มีการรวมเนื้อหาของหลายประเภทอยูใน
เกมเดียว ทั้งRPG, Strategy, Action, Simulation ประกอบกันรวมเปน mmorpg เนื้อหาการ
ดําเนินเรื่องของเกมออนไลนจะคลายกับชีวิตประจําวัน นอกจากนี้ผูเลนสามารถติดตอสื่อสารกัน
กับเพ่ือนในกลุมหรือเพ่ือนตางกลุมที่เลนเกมประเภทเดียวกันได เกมออนไลนจะถูกควบคุมระบบ
การเลนจากเครื่อง    แมขายที่ทําหนาที่สงสารขอมูล และสถานะของเกมตางๆ ไปยังผูเลนที่
ออนไลนอยู เชนเกม Yulgang เปนตน  
 
2.4  เด็กกับเกมคอมพิวเตอร 

เกมคอมพิวเตอร หรือที่เรียกกันวาวีดีโอเกม เปนสื่อบันเทิงที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย
ในยุคที่คอมพิวเตอรกําลังเฟองฟู ครอบครัวที่พอมีฐานะจะมีเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอรแทบทุก
บาน ดวยคิดวานอกจากจะใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแลว ยังไดฝกสติปญญาอีกดวย 
 เกมคอมพิวเตอรในปจจุบันมีมากมายหลายประเภทใหเลือกซื้อ บางเกมเหมาะสําหรับ    
เด็กเล็ก เพราะเปนเกมงายๆ วิธีการเลนไมสลับซับซอน ปุมควบคุมการเลนก็มีนอย บางเกมผูเลน
จะไดสนุกสนานกับการเลนแลวยังไดมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา เสริมทักษะ และความถนัดได
อีก เพราะเกมเหลานั้นมีการสอดแทรกความรูตางๆเขาไป เชน เปนเกมตอภาพ เกมคายกลที่ใช
ความรูทางตรรกศาสตรเขาแกปญหา เกมที่เสริมความรูทางคณิตศาสตร หรือศัพทภาษาอังกฤษ 
และมีเกมเก่ียวกับการกีฬา เชน กอลฟ เทนนิส วอลเลยบอล ฯลฯ จะมีการจําลองสถานการณให
ใกลเคียงกับความเปนจริง ทําใหไดฝกเลนกีฬาไปในตัว เกมเหลานี้แมวาจะชวยเสริมทักษะ ไมมี
พิษไมมีภัย แตไมเปนที่นิยมมากนกั 
 ในขณะที่เกมบางเกมเลียนแบบมาจากภาพยนตรการตอสูประเภทหมัดมวย ที่มีไมค ไท
สัน เฉินหลง บรูซล ีฯลฯ หรือเกมสงครามที่ตอสูกันทั้งทางบก ทางน้ํา ทางอากาศ ไปจนกระทั่งถึง
อวกาศ ที่ใชปนแสงเลเซอรยิงตอสู และเกมผจญภัยอยาง Super Mario กลับไดรับความนิยมและ  
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ติดตลาดมาก เพราะผูเลนไดรับความสนุกสนานกับการยิงตอสูกลับไปกลับมาในบทบาทของ
พระเอก 
 เด็กเห็นภาพพจนเก่ียวกับสงคราม การฆาฟนเปนเกมที่สนุกสนาน ไดเลียนแบบพระเอกที่
อยูเหนอืผูราย ใชความรุนแรงในการแกปญหา เด็กสวนใหญสับสนแยกแยะไมออกวาความชัว่ราย 
และความดีเปนอยางไร บรรดาเด็กๆตางชื่นชอบความรุนแรงของเกม เพราะไดเปนผูบงการหรือ  
ลงมือฆาศัตรูดวยมือของตนเอง ถาหากเปนการดูทีวีหรือภาพยนตร ก็ไดแตนั่งมองอยูหางๆ และ
คอยเอาใจชวย แตในเกมคอมพิวเตอร เขาเปนพระเอก และเปนพระเอกที่ไมตาย เพราะถาหาก
พลาดก็สามารถเริ่มเลนเกมใหมได โดยขณะที่เลนจะมแีสง เสยีงประกอบใหเกือบเหมอืนจรงิ สราง
ความเราใจใหกับผูเลนจนคิดวาตนเองเขาไปอยูในเหตุการณนั้นจริงๆ ทั้งหมดนี้ทําใหเด็กเห็นวา 
การทําลายลางฝายตรงขามโดยการใชกําลัง และอาวุธตางๆ เปนสิ่งถูกตองที่สังคมยอมรับ 
 เด็กจึงมีภาพพจนที่ผิดๆ วา สงครามหรือการฆาฟนเปนเกมละเลนที่สนุกสนาน พระเอกมี
หนาที่ฆาศัตรูอยางเดียว เด็กอาจนําความคิดนี้มาเปนบรรทัดฐานของตนวา ถาหากทํารายผูอื่นก็
จะชนะและถูกตองเสมอไป สวนเกมผจญภัยมักเปนเรื่องเกี่ยวกับความชั่วรายของซาตาน และแนว
จินตนาการแบบนิยายวิทยาศาสตร เนื้อหาของเกมมักแสดงใหเห็นวามีอํานาจชั่วรายหวังจะครอง
โลก จึงตองเปนหนาที่ของพระเอกที่จะตองชวยโลก สําหรับเกมกีฬาแมมีเนื้อหาไมรุนแรง แตไม
ดึงดูดความสนใจ ปจจุบันไมวาเกมคอมพิวเตอรจะมีเนื้อหาอยางไร ตางเพ่ิมความละเอียดออน
สลับซับซอนใหเหมือนจริงมากขึ้นทั้งภาพและเสียง มีเงื่อนปมใหแกปญหา และทําคะแนนไดยาก 
ย่ิงทาทายความสามารถของผูเลน และอยูในตลาดไดนาน 
 
2.5  สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอร 

บัณฑิต ศรไพศาล (2547) ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร   
กลาววา  สิ่งที่ดึงดูดใหเด็กติดเกม / อินเทอรเน็ต ไดแก ความสวยงาม (Graphic) ทําใหมองเพลิน 
ดึงดูดใจ, เนื้อหาเกมทาทายความสามารถ ทําใหเด็กตองการพิสูจนวาตนเองเกง โดยการเอาชนะ
เกมใหได อีกทั้งการชนะเกมใหเด็กไดประสบความสําเร็จ ไดรับรางวัล ไดรับการยอมรับ ไดรับการ   
ยกยอง ตลอดจนเกิดความรูสึกภาคภูมิใจในตนเอง, Network effect หมายถึง ผลจากการ
เชื่อมโยงเครือขาย ไดแก การไดเพ่ือนใหมทางอินเทอรเน็ต การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร หรือการ
ชวยเหลือกันกับเพื่อนในอินเทอรเน็ต ทําใหเด็กรูสึกไดประโยชนจากการเลนเกมออนไลน, การไมมี
ความสุขหรือความสําเร็จจากกิจกรรมอื่นๆ เปนทางเลือก ทําใหเด็กรูสึกเบ่ือหนาย จนตองแสวงหา
กิจกรรมบางสิ่งบางอยางที่ทําแลวเกิดความสุข เชน เลนเกม เปนตน  การไมมีคนรอบขางที่มาดึง
ออกไปในทางบวก เชน ครอบครัวไมมีเวลา หรือ อาจมีคนปรารถนาดี แตไมรูวิธี เชน พอแมที่ไมมี
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ความรูวาควรดูแลเด็กติดเกมอยางไร การที่เขาถึงเกม / อินเทอรเน็ตไดงาย การเขาถึงกิจกรรม
ทางเลือกอื่นๆไดยาก และการที่สังคมมีจิตสํานึกรวมในการสรางสิ่งแวดลอมที่ดีสําหรับเด็กนอย 

ชาญวิทย พรนภดล (2548) หนวยจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะ
แพทยศาสตรศิริราชพยาบาล กลาววา สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมมิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง 
แตการติดเกมเปนเพียงผลลัพธของหลายๆ ปจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลักๆ 
ไดแก 
 1. การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมเคย
ใหเด็กมีวินัยในตนเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษ เม่ือ
เด็กกระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่
สนุกสนานใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํารวมกัน ทําใหเด็กเกิดความเหงา ความ
เบ่ือหนาย เดก็จงึตองหากจิกรรมอื่นทาํเพ่ือใหตนเองสนกุ ซึ่งก็หนไีมพนการเลนเกม พอแมอาจไมมี
เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนที่จะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็ก ในชวง
แรกพอแมอาจรูสึกพอใจที่เห็นเด็กเลนเกมเงียบๆ คนเดยีวไดโดยไมมารบกวนตน ทําใหตนมีเวลา
สวนตัวมากขึ้น พูดงายๆ คือ ใชเกมเสมือนเปนพ่ีเลี้ยงดูแลเด็กแทนตน 
 2. สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเราความต่ืนเตนให
เกิดขึ้นในตัวเด็กอยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็กจะได
ใชประโยชนหรือเรียนรูโดยไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวย เหลานี้เปนแรงผลักดันใหเด็ก
หันไปใชการเลนเกมเปนทางออก 
 3. ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมมีความเสี่ยงตอการติดเกมกวาเด็กทั่วไป เชน เด็กที่
เปนโรคสมาธิสั้น (ADHD) เด็กที่มีปญหาอารมณซึมเศรา หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทาง
สังคม เขากับเพื่อนไมได เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา (low self-
esteem) เปนตน 
 
2.6  ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

จากการรวบรวมขอมูลเก่ียวกับผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กนั้น 
พบวามีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายทานไดใหความเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ดังนี ้

อัมพล สูอําพัน (อางถึงใน อัจฉรา ก่ิงปยะ, 2532) หัวหนาหนวยจิตเวชเด็ก โรงพยาบาล
จุฬาฯ กลาววา การเลนวีดีโอเกมมีทั้งผลดีและผลเสีย ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน ไมวาจะ
เปนที่เนื้อหาของเกม เวลาในการเลนเกม อายุของผูเลนเกมและที่ตัวของผูเลน หรือความสัมพันธ
ระหวางผูปกครอง พอแมลูก ฯลฯ ลวนเปนองคประกอบที่สําคัญ  
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 ถาเด็กรูจักเลือกเลนเกมที่สรางสรรค และเสริมสรางสติปญญาใหเหมาะสมกับตัวเองและ
อายุของผูเลนภายในระยะเวลาที่จํากัด แตถาเลนต้ังแตเชาจรดเย็นทุกวันไมทําอะไรจะเกิด
ผลกระทบอยางมากมาย การเลนวีดีโอเกมจะทําใหเกิดความวองไวเฉียบพลันในการโตตอบ แต
การที่ตองนั่งเลนเปนเวลานานๆ โดยจองมองหนาจอเพียงอยางเดียว จะทําใหสมองสวนที่ควบคมุ
การทํางานของสายตาตองทํางานอยางหนักแลว การนั่งเลนโดยไมเคลื่อนไหวทําใหกลามเนื้อลา           
มีผลกระทบตอการเจริญเติบโตทางรางกาย 
 ผลกระทบทางดานอารมณและสังคม นอกจากจะใหความสนกุสนานแลวยงัมีสวนชวยให
ผอนคลายอารมณไปในตัวดวย หรือหากไดเลนเปนกลุมและผลดักนัเลนนอกจากจะทาํใหเดก็รูจกั
กับการใหแลวยังชวยใหการพัฒนาทางดานสังคมดียิ่งขึ้น 
 ผลที่มีตอสติปญญา แมวาการเลนเกมคอมพิวเตอรจะชวยเสริมสรางทกัษะสตปิญญาบาง   
ก็ตาม แตการมุงม่ันที่จะเลนอยางเดียวทําใหเด็กไมสนใจการเรียนอีกทั้งสติปญญาไมพัฒนา 
ในขณะที่สติปญญาของคนอื่นพัฒนาอยูตลอดเวลา การเลนเกมคอมพิวเตอรไมไดทําใหเด็กโง 
ไมไดทาํใหความสามารถของเด็กเสียไป แตทําใหโอกาสของเด็กที่จะเรยีนรูไมคอยดี การพัฒนาชา
กวาคนอื่นๆ 
 กิติกร มีทรัพย (2534) ไดใหขอมูลเก่ียวกับผลกระทบที่เกิดจากการเลนวีดีโอเกม หรือเกม
คอมพิวเตอร ดังนี้ 
 1. เปนการสรางความสัมพันธระหวางมือและตาใหดีขึ้น หรือที่เรียกวา Visual – Motor 
กลาวคือ มีความรวดเร็วในการใชมือและตา 
 2. เด็กจะไดรับความสนุกสนาน ไดผอนคลาย และไดทดสอบความสามารถ รูจักคุนเคย
กับเทคนิควิทยาการใหมๆ  และความกาวหนา 
 3. การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานานๆ จะทําใหเด็กขาดสังคม และอาจทําใหเด็กขาด
ทักษะการเขาสังคม 
 4. เกมคอมพิวเตอรทาํใหเด็กขาดจนิตนาการในการเลน ซึ่งแตกตางจากการเลนในรูปแบบ
อื่นๆ 
 5. เนื้อหาของเกมที่เลน สวนใหญเนนไปในเร่ืองของความกาวราว ทุบทําลาย ทําใหเด็ก
เห็นวาการฆาฟนกันเปนเรื่องธรรมดา 
 6. เสียสุขภาพทางรางกาย เวลาที่นั่งเลนเปนเวลานานๆ 
 ประนม จั่นทม (2534) กลาววา วีดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรมีผลกระทบตอเด็ก
ดังตอไปนี ้คือ 
 1. ทางดานการเรียน ในการเลนเกมหากเด็กไมรูจักแบงเวลาหรือจัดเวลาเลนไดไมถูกตอง 
หรือเอาแตหมกมุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร จะสงผลใหการเรียนของเด็กเกิดปญหาได เชน 
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เรียนไมด ีผลการเรียนตกตํ่าถดถอยลง ไมสงการบานครู อันเปนผลเสียอยางมากสาํหรบัตัวเดก็เอง 
เพราะการที่เด็กเลนเกมที่ทาทายและตองการเอาชนะ ตองการที่จะไดคะแนนมากที่สุด ทําใหเด็ก
หมกมุนกับการเลนจนไมสนใจที่จะศึกษาเลาเรียนของตนเอง ไมทําการบานสงครู เนื่องจากเอา
เวลาสวนใหญไปเลนเกม 
 2. ทางดานสุขภาพรางกาย การที่เด็กเอาแตจับจอง เพงดูแตเกมที่ปรากฏบนหนา
จอคอมพิวเตอรในระยะใกลๆ เปนเวลานานๆ ทําใหสายตาเสีย โดยเฉพาะหากจัดแสงสวางไม
เพียงพอเหมาะสม นอกจากนั้น การที่เด็กเพลิดเพลินอยูกับการเลนจนไมสนใจที่จะรับประทาน
อาหารใหตรงตามเวลา จะทําใหเด็กปวดทองและเปนโรคกระเพาะอาหารได ย่ิงไปกวานั้นการที่
เด็กจับจองอยูกับเครื่องเลนเกมภายในหอง ขาดการออกกําลังกาย ทําใหรางกายไมแข็งแรง 
เจ็บปวยงาย 
 ทางดานอารมณ สังคม การเลนเกมคอมพิวเตอรโดยสวนมากแลวมักจะเลนเพียงลาํพังคน
เดียว หรืออยางมากก็เพียงแค 2 คน เพ่ือการแขงขันกัน หากเด็กเอาแตนั่งเลนเกมคอมพิวเตอร
เพียงอยางเดียว โดยไมยอมใหเพ่ือนเขามารวมเลน หรือรวมสนุกกับเพ่ือน ขาดการรูจักแบงปน 
การเอื้อเฟอผูอื่น เขาสังคมไมเปน ไมรูจักการปรับตัวเขากับผูอื่น ซึ่งหากไมมีการปรับปรุงจะทําให
เกิดปญหามากขึ้น 
 นอกจากนี ้กิติยวด ีบุญซื่อ (2535) ไดเสนอความเห็นวา วีดีโอเกมมีผลกระทบตอเด็ก ดังนี้ 
 1. รังสีที่แผจากจอมีผลตอสายตาของเด็ก และถาเด็กอายุนอยเด็กจะมีแรงตอตานรังสีได
นอย ซึ่งเม่ือจองนานๆ โดยไมพักสายตา จะทําใหเกิดอันตรายตอสายตาได 
 2. เด็กเกิดอาการติดคอมพิวเตอร จดใจจอกับการเลนเกมอยูไดเปนเวลานานๆ ไมอยาก
ลุกไปไหน ซึ่งสิ่งที่ เปนโทษโดยแอบแฝง คือไมไดเปลี่ยนอิริยาบถ ไมได ว่ิงเลนหรือใชพลัง
ความสามารถในดานอื่นๆ 
 3. ขาดการพัฒนาครบทุกดาน เด็กในวัยนี้เปนวัยที่ตองการความชวยเหลือและสนับสนุน
ใหเจริญเติบโตทั้ง 4 ดาน กลาวคือ 
 ดานรางกาย ซึ่งหมายถึง สุขภาพรางกาย ความสมบูรณ แข็งแรง สมสวน มีทวงทอีริยิาบถ
แคลวคลองวองไว ไมวาจะเปนกลามเนื้อใหญ เลก็ หรือแมกระทั่งประสาทสมัผสัตางๆ ทัง้ทางตา ห ู
จมูก ปาก และผิวสัมผัสก็ตองไดรับการเสริมสรางใหมีประสิทธิภาพ และใชการไดดีทุกสวนเม่ือ
เติบโตขึ้น เพราะหากสวนใดดอยลงไป ก็จะกลายเปนปมดอย 
 ทางสติปญญา เด็กไดฝกสมองกับคอมพิวเตอร เพราะมีปญหาสารพัดมาใหแกไขปญหา 
และฝกทําตาม แตก็เปนเพียงสวนนอย ซึ่งการที่เด็กไดรูจักคิดและแกปญหารวมทั้งใชจินตนาการ
และพัฒนาความคิดสรางสรรคในชีวิตประจําวันเปนสิ่งสําคัญย่ิงกวา และจะชวยใหรูจักปรับตัว 
มากขึน้ 
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 ดานอารมณ อาจไดบางจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ถาโปรแกรมนั้นๆ ไดสรางเงื่อนไข
ตางๆ ทําใหผูเลนเกิดอารมณคลอยตามหรือขัดแยง แตความสามารถในการควบคุมอารมณจะ
ไมไดมากเทาการสัมผัสของจริงในสภาพที่เปนจริง 
 ทางสังคม การไดออกไปพบปะ รูจักกับบุคคลตางๆ เพื่อนตัวเอง เพ่ือนพอ เพ่ือนแม      
ญาติพ่ีนอง ญาติผูใหญ แมกระทั่งคนแปลกหนาจะเปนการฝกใหเด็กมีประสบการณในการวางตัว
ไดอยางถูกกาลเทศะ มีมารยาทอันงดงาม ซึ่งเปนสิ่งที่เด็กจะตองไดรับการแนะนําต้ังแตตนพรอมๆ
กับการไดเห็นตัวอยางที่ดีที่พอแมปฏิบัติ 
 สรุปผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ซึ่งสงผลตอพัฒนาการทั้ง
ทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาของเด็กที่เลนเกมอยูบอยๆ ผลกระทบจากการเลน
เกมคอมพิวเตอรเปนระยะเวลานานๆ อาจทําใหเด็กมีพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ 
สติปญญา และการเขาสังคมไดรับการพัฒนาไมเต็มที่ และสงผลกระทบดานอื่นๆ ตามมา ทําให
เด็กพัฒนารูปแบบของพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคกลายเปนปญหาสังคมตามมาภายหลัง 
 
2.7 แนวทางการปองกันและแกไขปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 

ชาญวิทย พรนภดล  (2547) หนวยจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะ 
แพทยศาสตรศิริราชพยาบาล กลาววา วิธีปองกันปญหาเด็กติดเกมนั้น ครอบครัวควร 
 1. คุยกับเด็กเพ่ือกําหนดกติกากันลวงหนากอนจะซื้อเกม หรืออนุญาตใหเด็กเลนวาเด็ก
สามารถเลนเกมไดในวันใดบาง วันใดเลนไมได เลนไดไมเกินครั้งละก่ีชั่วโมง ต้ังแตเวลาใดถึงเวลา
ใด กอนจะเลนตองรับผิดชอบทําอะไรใหเสร็จเรียบรอยกอนบาง หากเด็กไมรักษากติกา เชน เลน
เกินเวลา ไมทําการบานใหเสร็จกอน ฯลฯ เด็กจะถูกทําโทษอยางไร (แนะนาํใหใชวธีิริบเกม หรือตัด
สิทธิการเลนเปนระยะเวลาหนึ่ง หากเด็กไมทําตามกติกาที่ตกลง) 
 2. วางตําแหนงคอมพิวเตอร หรือเครื่องเลนเกมในสถานที่ที่เปนทีโ่ลง มีคนเดินผานไปผาน
มาบอยๆ ไมควรต้ังไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพ่ือที่ผูปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปน
การปองกันมิใหเด็กเก็บตัว แอบเลนคนเดียวในหอง หรือแอบเลนทั้งคืน 
 3. วางนาฬิกาขนาดใหญไวหนาเครือ่ง หรือในตําแหนงที่เด็กสามารถมองเห็นไดชัดเจน 
 4. ใหคําชมแกเด็กเม่ือเด็กสามารถรักษาเวลาการเลน ควบคุมตนเองไมใหเลนเลยเวลาที่
กําหนดได 
 5. เอาจรงิ เดด็ขาด หากเด็กไมรักษากติกา เชน ริบเกม โดยไมใจออน ถอดสายโมเด็มออก 
ฯลฯ 
 6. สงเสริม จัดหากิจกรรมที่สนุกสนานอยางอื่น (ที่สนุกพอๆ กับเกม / หรอืมากกวาการเลน
เกม) ใหเด็กทํา หรือมีกิจกรรมที่ทํารวมกันในครอบครัว 
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 7. หลีกเลี่ยงการใชเกมเปนเสมือนพ่ีเลี้ยงเด็ก เพ่ือที่พอแมจะไดมีเวลาสวนตัวไปทําอยาง
อื่น 
 8. สอนใหเด็กรูจักการแบงเวลา รูจักใชเวลาอยางเหมาะสม 
 เคยมีนักวิชาการหลายๆ ทานกลาววา  การที่เด็กติดเกมเปนเพราะพอแม ผูปกครองไมได
ตัดไฟแตตนลม ไมไดกําหนดกติกาหรือฝกใหลูกมีวินัย เมื่อปลอยเวลาเนิ่นนานไป ทําใหลูกเคยชิน
กลายเปนติดเกมจริงๆ แลวการที่เด็กติดเกม เปนเพราะขาดการยับย้ังชั่งใจ ขาดการควบคุมตนเอง
นั่นเอง 
 การชวยเหลือลูกติดเกม มีหลักเกณฑวาตองคอยเปนคอยไป ใชเวลาในการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม เพ่ือใหเด็กสามารถปรับตัวได ที่สําคญัพอแมตองเปนกําลงัสําคัญใหกับลกู ไมวาจะเปน
กําลังกายหรือกําลังใจ ซึ่งสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจติ (2547) ได
รวบรวมแนวทางการชวยเหลือได ดังนี ้
 1. มีการพูดคุยตกลงกําหนดกติการวมกันระหวางพอแมลูก วาเลนเกมไดเวลาใดบาง      
มีการกําหนดรางวัลเม่ือทําได และกําหนดการลงโทษเม่ือทําไมได กติกาตางๆ ที่กําหนดขึ้น
สามารถยืดหยุนไดตามความเหมาะสม 
 2. จัดใหมีกิจกรรมสรางสรรคทดแทน เพ่ือสนับสนุนใหลูกไดกลาแสดงออก และแสดง
ความสามารถพิเศษ เชน ดนตรี กีฬา ทําอาหาร งานฝมือ 
 3. มอบหมายงาน หรือกิจกรรมใหรับผิดชอบ เชน ทําความสะอาดบาน ลางจาน กรอกน้ํา  
รดน้ําตนไม เปนตน  
 4. พอแมหรือผูปกครอง ควรมีเวลาอยูรวมกับลูกๆ พรอมทั้งเปนแบบอยางในการสอน
วิธีการหยุดเลนเกมใหกับลูก 
 5. พอแม หรือผูปกครอง ควรสังเกตพฤติกรรมของลูก หากพบวาลูกสนใจเกมมาก พอแม
ตองเขาถึงลูก ตามเขาไปในโลกของลูก เขารวมกิจกรรมเกม แสดงความสนใจในสิ่งที่ลูกกําลังเลน
โดยไมตําหนิ 
 6. ซักถาม พูดคุย รวมแลกเปลี่ยนความคดิกับลูก เก่ียวกบัเกม การเรียน การเลนกับเพ่ือน 
ภาวะสังคมในปจจุบัน รวมแบงปนความรูสึกกับลูกวาขณะเลนเกม เราตกอยูใตอิทธิพลของเกม 
หากเราเลนมากๆ เราอาจเพลี่ยงพล้ําใหกับเกมได ถามถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใชเวลา
บางสวนกับเกม 
 7. รวมกําหนดวางแผนเปาหมายชีวิตของลูก เสนอแนะวา เรายังมีสิ่งอื่นในชีวิตที่
จําเปนตองทํา เชน การเรียน 
 8. รวมกันจัดลําดับภารกิจในกิจวัตรประจําวัน ชวนลูกเขาสูกิจกรรมอื่นๆ ในบาน ปฏิบัติ
ใหเสร็จกอน แลวจึงเลนเกม 
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 9. ใหคําชมเชยลูกเมื่อทําตามกติกา และใหกําลังใจเม่ือลูกเริ่มทํากิจกรรมอื่นทดแทน 
 10. พอแมไมจาํเปนตองเลนเกมเปน ขอเพียงมีเวลาอยูใกลลูก ดูเขาเลนเกม และศึกษาหา
ขอมูลเนื้อหาเกมแตละเกมเปนอยางไร รูจักเกมยอดฮิต เพ่ือจะไดพูดคุยกับลูกได 
 11. สอนลูกใหมีวินัย รูจักแบงเวลาในการเลนเกมแตแรก และรวมกันกําหนดเงื่อนไขใน
การเลนเกม 
 12. ควรมีกิจกรรมที่หลากหลายสําหรับทํารวมกันระหวางพอแมลูก อยาใหเกมเปน
กิจกรรมเดียวที่ลูกทุมเทเวลาให 
 
 สถาบันรามจิตติ (2548) ไดเสนอแนะแนวทางแกไขปญหาเด็กติดเกมไว ดังนี ้
 1. การสนับสนุนสงเสริม “กลุมเพ่ือนสรางสรรค” หรือ “กลุมเพ่ือนทางบวก” (positive 
peer group) ผานรูปแบบกิจกรรมกลุม ชมรม ตลอดจนโครงการพิเศษตางๆ เพ่ือใหเด็กมีแหลง     
พักพิงทางสังคมที่อบอุน ปลอดภัย สรางสรรค และเปนแบบอยางในการเรียนรูพฤติกรรมที่พึง
ประสงคจากกลุมเพ่ือนเหลานี้ตอไป 
 2. การสนับสนุนสงเสริม “พ้ืนที่สรางสรรค” ในโรงเรียน ชุมชน พ้ืนที่สาธารณะ เพ่ือใช
ประโยชน หรือการจัดกิจกรรมของเยาวชนใหมากย่ิงขึ้น เพ่ือลดปจจัยเรื่องของการที่เด็กจะเขาไป
ของแวะกับพ้ืนที่เสี่ยง พ้ืนที่อบายมุขที่นาํไปสูกิจกรรมไมเหมาะสม หรืออาจเปนอนัตรายกับตนเอง 
รวมถึงเปนการเปดทางเลือกของการใชเวลาวางของเด็กใหเปนไปอยางหลากหลาย สะดวก ทั่วถึง 
และสรางสรรคมากย่ิงขึ้น 
 3. การสนับสนุนสงเสริม “การเรียนรูสรางสรรค” ใหเด็กที่มีขีดความสามารถหรือขอจํากัด
ตางกัน มีโอกาสการเรียนรูที่ยืดหยุน หลากหลาย ใหโอกาสทั้งเด็กที่เรียนเร็ว หรือเรียนชาตางก็
ไดรับการยอมรับ และความเขาใจจากครู และมีโอกาสพัฒนาตนเองไปตามศักยภาพ เพ่ือลด
ความเครียด หรือปฏิเสธการเรียนอันเปนปจจัยหนึ่งที่ขับใหเด็กไปตามเวลาวางอยางไมเหมาะสม 
เพ่ือหาความบันเทิงหรือคลายเครียดจากชีวิตการเรียน 
 4. การสนับสนุน “ครอบครัวสรางสรรค” ใหพอแมใชเวลากับลูกอยางเหมาะสม การเสริม
ทักษะพอแมใหเปนเพื่อนที่ดีของลูก การมีทักษะในการพูดคุยใชเหตุผลกับลูก ตลอดจนการ
สงเสริมการใชเวลารวมกันของครอบครัวในการทํากิจกรรมตางๆ เพ่ือครอบครัวใหมากย่ิงขึ้น 
 5. การสนับสนุนสงเสริม “ทกัษะชีวิตสรางสรรค” ใหสถาบันสื่อรวมกับสถาบันการศึกษา
จัดกิจกรรมรณรงคสงเสริมการเรียนรูทักษะชีวิตดานตางๆของเด็ก ทั้งการมีวินัยในตนเอง การรูจัก
ยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ ไปจนถึงทักษะในการเปนผูบริโภคที่ดีเทาทันกระแสโฆษณาและกระแส
บริโภคนิยมที่รุมเราเยาวชนอยูในขณะนี ้
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 จะเห็นไดวา มีแตคนเสนอแนะแนวทางการปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมออกมา    
ไมวาจะเปน นกัวิจยั นักวชิาการ ที่เสนอแนะแนวทางการปองกันและแกไขปญหาเดก็ติดเกมใหกับ
ทางพอแม หรือกับทางภาครัฐ แตถาหากทางภาครัฐไมเห็นดวย ก็ไมมีประโยชนอะไร ผลที่ไดจึงไม
เกิดขึ้นเพ่ือเด็กอยางแทจริง เนื่องจากไมมีใครทํา 
  
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอร 
 
งานวิจัยในตางประเทศ 

แชมเปอร และแอสไซน (Samper and Asign, 1991) ไดศึกษาเก่ียวกับลักษณะวีดีโอเกม
ที่มีความรุนแรง และไมมีความรุนแรง ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเอื้อเฟอ และมีพฤติกรรมการ
ชวยเหลือ โดยศึกษาในเด็กเกรด 3 เกรด 7 และเกรด 11 จํานวน 160 คน ซึ่งพบวาเด็กที่เลนวีดีโอ
เกมที่มีความรุนแรง จะมีพฤติกรรมการเอื้อเฟอตํ่ากวาเดก็ที่เลนวดีีโอเกมไมรุนแรง และพบวาเกมที่
ไมรุนแรงไมทําใหพฤติกรรมชวยเหลือเพ่ิมขึน้ สวนเกมที่มีความรุนแรงนั้นจะเปนตัวยับยั้งไมใหเกิด
พฤติกรรมการชวยเหลือ 

มารค (Mark, 1997) ศึกษาเรื่อง “ประสบการณและทัศนคติของวัยรุนตอนปลายที่มีตอ
วีดีโอเกม” กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมตอนปลาย 102 คน และนักศึกษาวิทยาลัย 127 คน มี
อายุระหวาง 15-19 ป ผลการศึกษาพบวา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกมของเพศหญิงจะ
ดีกวาเพศชาย และเพศชายมีแนวโนมที่จะเลือกเกมกีฬาและเกมที่มีความรุนแรงเปนเกมโปรดของ
ตนเอง สวนเพศหญิงมักจะเลือกเกมที่เคลื่อนไหว เพอฝน และใชปญญา 
 เจนเน (Jeanne, 2000) ศึกษาเรื่องผลกระทบของวีดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรที่มีความ
รุนแรงแฝง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 7 และ 8 จํานวน 357 คน ผลการศกึษาพบวาโดยเฉลีย่
แลว เด็กผูชายจะใชเวลาในการเลนเกมในแตละอาทิตยเปนจํานวนชั่วโมงที่มากกวาเด็กผูหญิงใน
ทุกระดับชั้นเรียน 
 
งานวิจัยภายในประเทศ 
 วิภา อุตมฉันท (2533) ทําการศึกษาเรื่องผลกระทบของวีดีโอเกมตอเด็กไทย ผลการวิจัย
พบวา เด็กไทยสวนใหญเกือบ 100 % ที่มีประสบการณการเลนวีดีโอเกมมาแลว โดยเด็กที่มีอายุ
ระหวาง 7-15 ป จะเปนวัยที่เลนวีดีโอเกมมากที่สุด โดยเฉลี่ยวันละประมาณ 1 ชั่วโมง 
 เพชรชมพู เทพพิพิธ (2533) ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางความชอบหนังสือ
การตูน รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอร กับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที ่6 กรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในกรุงเทพมหานคร ชอบเลนเกม

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 40 

คอมพิวเตอรประเภทเกมผจญภัยมากเปนอันดับ 1 และชอบเกมกีฬาเปนอันดับที่ 2 และเกม
อวกาศเปนอันดับ 3 สําหรับลักษณะตัวเอกที่เด็กนักเรียนชอบคือ ตัวเอกที่มีลักษณะเปนคนดีมี
ความซื่อสัตย มากเปนอันดับที ่1 และชอบตัวเอกที่มีลักษณะเขมแข็งมาเปนอันดับที่ 2 และตัวเอก
ที่มีความสามารถจะชอบรองลงมา สวนตัวเอกที่ชอบรังแกผูอื่นที่ออนแอกวาจะมีผูเลือกนอยที่สุด 
นักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอรมากมักมีแนวโนมมีพฤติกรรมกาวราวมาก เพราะเด็กที่ เลน
คอมพิวเตอรมักไดรับการเสริมแรง และเด็กที่เลยีนแบบพฤตกิรรมของตัวเอกในเกม เนื่องจากเด็กมี
ความพรอมที่จะเลียนแบบอยูแลว เม่ือตัวเอกแสดงพฤติกรรมกาวราว เด็กก็จะสังเกตจดจําเอาไว
เพ่ือแสดงออกเมื่อมีโอกาสที่เหมาะสม 
 ดวงใจ สมานสิน และวราภรณ ธาระวานิช (2540) ไดศึกษาการเปรียบเทียบพฤติกรรม
การกาวราวของนักเรียนประถมศึกษา ระหวางผูที่เลนวีดีโอเกมและไมเลนวีดีโอเกม พบวานกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปที ่6 ที่ทําการศึกษา กลุมที่เลนวีดีโอเกมเปน เปนเพศชายมากกวาเพศหญิง    
สวนกลุมที่ไมไดเลนวดีีโอเกมเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย โดยนกัเรียนที่เลนวดีีโอเกมและไมเลน
วีดีโอเกมมีอายุเฉลี่ยประมาณ 12 ป นักเรียนที่เลนวีดีโอเกมจะใชระยะเวลาในการเลนวีดีโอเกม
ประมาณ 1-2 ชั่วโมงตอ 1 สัปดาห โดยเฉลี่ยนักเรียนเลนวีดีโอเกมมาเปนเวลานาน 2 ป 
 วรพจน พวงสุวรรณ (2541) ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยม
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวานักเรียนมัธยมมีการเลนเกมเฉลี่ยสัปดาหละ 7.4 ชั่วโมง และใชเวลา
ในการพิชิตเกมโดยเฉลี่ย 6.8 ชั่วโมง โดยนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลายมี
ระยะเวลาในการพิชิตเกมไมแตกตางกัน 
 พัทยา เพชราธานินท (2541) ไดทําการศึกษาการใชสื่อเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอรตาม
หางสรรพสินคาของประชาชน ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา เพศชายและเพศหญิงมีพฤติกรรม
การใชสื่อเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอรไมแตกตางกัน 
 ศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล (2546) ไดทําการสํารวจเรื่อง “เยาวชนกับเกมออนไลนยุคปจจบัุน” 
โดยใชวิธีการสํารวจภาคสนามจากเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครที่มีอายุต้ังแต 10 ป   ขึ้นไป   
เปนจํานวน 899 คน พบวา กลุมที่เลนเกมออนไลนมากที่สุดเปนเพศชาย ชวงอายุ 16-20 ป 
การศึกษาระดับมัธยมและระดับปริญญาตรี โดยสวนใหญจะเลนเกมออนไลนที่รานอินเทอรเน็ตที่
อยูใกลกับสถานศึกษา หรือใกลบาน ใชเวลาเลน 1-3 ชั่วโมงตอคร้ัง และเลนประมาณ 3-4 วันตอ
สัปดาห ชวงเวลาที่เลนมากที่สุดคือ 17.00-19.00 น. และคาใชจายในการเลนเกมออนไลน
ประมาณสัปดาหละ 200 บาท โดยสวนใหญเห็นวาการเลนเกมออนไลนทําใหเกิดการพัฒนา
ทักษะการใชคอมพิวเตอร ผอนคลายอารมณและความรูสึก เปนวิธีการหาเพ่ือนใหม และไมเห็น
ดวยวาเกมออนไลนเปนสาเหตุทําใหผลการเรียนตกตํ่าลง หรือเปนสิ่งไมดี เห็นวาการเลนเกม
ออนไลนเพ่ือความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเห็นวามีผลดีมากกวาผลเสีย 
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 จิรดา มหาเจริญ (2547) ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับสื่อเกมออนไลน
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม โดยศึกษาผู เลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน ในกลุมนักเรียนระดับมัธยมศึกษา จํานวน 391 คน พบวา สวนใหญเปนเพศ
ชาย อายุระหวาง 11-19 ป สวนใหญนิยมเลนเกมออนไลนในชวงเวลา 16.00-20.00 กลุมตัวอยาง
สวนใหญเลนเกมออนไลนคนเดียวในบาน และเลนในชวงวันหยดุสดุสปัดาห โดยกลุมตวัอยางเกิน
กวาครึ่งไมเคยเลนตามหางสรรพสินคา และพบวากลุมตัวอยางในการศึกษานี้ มีการควบคุมและ
จํากัดเวลา หรือแบงเวลาในการเลน เพราะนิยมเลนเกมออนไลนเปนกิจกรรมยามวาง ที่นิยมเลน
เปนประจําในวันหยุดสุดสัปดาห ปญหาที่พบมากที่สุดจากการเลนเกมคือ ปญหาการเงินในเรื่อง
คาบัตรเลนเกมมีราคาแพง ในดานสุขภาพคือ เสียสายตา ปวดหลัง พักผอนนอย สวนผลดานการ
เรียน   สวนใหญเห็นดวยวา ผูที่เลนเกมออนไลนมักมีผลการเรียนตํ่าลง ขณะที่ผลกระทบตอ
ครอบครัวพบวา การเลนเกมออนไลนมากๆ ทําใหเกิดปญหาหรือทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัว
เร่ืองจํากัดการเลน และมีเวลาพูดคุยหรือทํากิจกรรมกับสมาชิกในครอบครัวนอยลง 
 
3.  ทักษะชีวิต 
 
3.1 ความหมายของทักษะชีวิต  
 ความหมายของทกัษะชีวตินั้น มีผูเชี่ยวชาญและองคกรตางๆ ไดใหความหมายไวมากมาย 
แตกตางกันไป ดังตอไปนี ้
  องคการอนามัยโลก  (WHO, 1997) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา  เปน
ความสามารถในการปรับตัว และมีพฤติกรรมไปในทิศทางที่ถูกตอง ในการเผชิญกับสิ่งทาทาย
ตางๆที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  บุญนัฎ เลหะทองทิพย และรุงกานต ศรลัมพ (2541) ไดใหความหมายของทกัษะชวิีตไววา 
เปนความสามารถพ้ืนฐานของบุคคลในการปรับตัว และเลือกทางเดินชีวิตที่เหมาะสม ในการ
เผชิญปญหาตางๆที่อยูรอบตัวในสภาพสังคมปจจุบัน และเตรียมพรอมสําหรับการปรับตัวใน
อนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยการถายทอดประสบการณดวยการฝกอบรม 
  โรงเรียนบานแมขาวตมทาสุด (2541) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา เปนทักษะ
หรือความสามารถที่จําเปนในการดําเนินชีวิตใหอยูรอด อยูดี อยูยืน และรอดปลอดภัยจาก
อบายมุข และสิ่งเลวรายทั้งปวง เพื่อใหเกิดความสุขความสําเร็จ เปนประโยชนในฐานะพลเมือง 
และมนุษยชาติที่มคุีณภาพ 
 กรมสุขภาพจิต (2543) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา เปนความสามารถอัน
ประกอบดวยความรู เจตคติ และทักษะในอันที่จะจดัการกับปญหารอบๆตวัในสภาพสงัคมปจจบัุน 
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และเตรียมพรอมสําหรับการปรับตัวในอนาคต ไมวาเปนเร่ืองเพศ สารเสพติด บทบาทชายหญิง 
ชีวิตครอบครัว สุขภาพ อิทธิพลสื่อ สิ่งแวดลอม จริยธรรม ปญหาสังคม ฯลฯ 
  ทองคูณ หงสพันธุ (2543) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา หมายถึง ลักษณะหรือ
ความสามารถเชิงสังคมจิตวิทยา (Psychosocial Competence) เปนทักษะภายในที่ชวยให
สามารถเผชิญสถานการณต างๆ  ที่ เ กิดขึ้ นในชีวิตประจํา วันไดอย าง มีประสิทธิภาพ                    
เปนความสามารถพ้ืนฐานที่ทุกคนจําเปนตองมี และใชในการดําเนินชีวิตอยูในสังคมไดอยางมี
ความสุข โดยไมเปนภาระของสังคม 
 กรมวิชาการ (2544) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา เปนคุณลักษณะ หรือ
ความสามารถเชิงสังคมจิตวิทยา (Psychosocial Competence) และเปนความสามารถทาง
สติปญญาที่ทุกคนจาํเปนตองใชในการเผชิญสถานการณตางๆที่เกิดขึ้นในชวีติประจาํวันไดอยางมี
ประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาขึ้นไดดวยการฝก และกระทําซ้ําๆ ใหเกิดความคลองแคลว เคยชิน 
จนเปนลักษณะนิสัย 
 สํานักนิเทศ และพัฒนามาตรฐานการศึกษา (2544) ไดใหความหมายของทกัษะชีวิตไววา 
คือ ความสามารถพ้ืนฐานอันประกอบดวยความรู เจตคติ และทักษะในการจัดการที่เหมาะสมกับ
ตัวเอง และสิ่งแวดลอม เพ่ือใหเปนความปกติสุข อยูรอดปลอดภัยจากภัยสังคมในปจจุบัน และ
เตรียมพรอมสําหรับปรับตัวในอนาคต 
 เทพ สงวนกิตติพันธุ (2545) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา หมายถึง ความรู 
ความสามารถ ความเชี่ยวชาญที่จะชวยใหความเปนอยู หรือการดําเนินกิจกรรมตางๆที่เกี่ยวของ
กับรางกาย สังคม และจิตใจ ของบุคคล ใหสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมีความสุขและประสบ
ความสําเร็จในชีวิต 
 โดยสรุปแลว ทักษะชีวิต หมายถึง ความสามารถในการปรับตัวเพ่ือเผชิญกับปญหาตางๆ
ที่เกิดขึ้นในสังคมปจจุบัน และอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
3.2 องคประกอบของทักษะชีวิต  
 องคการอนามัยโลก (WHO, 1997) ไดกําหนดองคประกอบของทักษะชีวิตที่สําคัญไว 10 
องคประกอบ ดังนี ้
                  1. การตัดสินใจ (Decision making) เปนสิ่งที่ชวยกอใหเกิดการตัดสินใจเก่ียวกับสิ่ง
ตางๆในชีวิต ซึ่งถาบุคคลมีการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพในการกระทําตางๆที่เก่ียวของกับ
สุขภาพ โดยมีการประเมินทางเลือกที่แตกตาง และผลจากการตัดสนิใจในแตละทางเลอืกนัน้ จะมี
ผลตอสุขภาพของบุคคลนั้น 
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 2. การแกปญหา (Problem solving) เปนความสามารถในการแกปญหาตางๆในชีวิต 
โดยเฉพาะปญหาที่ไมสามารถแกไขได เปนสาเหตุทําใหเกิดความตึงเครียดทั้งทางรางกาย และ
จิตใจ 
 3. ความคิดสรางสรรค (Creative thinking) เปนสวนสนับสนุนการตัดสินใจและการ
แกไขปญหา โดยการกําหนดทางเลือกหลายๆทาง เลือกที่จะกระทํา หรือไมกระทํา ซึ่งบุคคล
สามารถนําเอาประสบการณที่ผานมาชวยในการตัดสินใจ และแกไขปญหา ถึงแมบางครั้งจะยังไม
มีการตัดสินใจ  และแกไขปญหา ความคิดสรางสรรคก็ยังชวยใหสามารถปรับตัวใหเขากับ
สถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 
 4.  ความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical thinking) เปนความสามารถในการ
วิเคราะหขอมูลขาวสาร และประสบการณที่เกิดขึ้น ทั้งยังสามารถชวยในการประเมินปจจัยตางๆ  
ที่มีอิทธิพลตอเจตคติ และพฤติกรรม เชน คานิยม แรงกดดันจากกลุมเพ่ือน และสื่อตางๆ 
 5. การสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ (Effective communication) หมายถึง 
ความสามารถในการแสดงออกของบุคคล โดยการใชคําพูด และภาษาทาทางที่เหมาะสมกับ
วัฒนธรรม และสถานการณตางๆ รวมไปถึงความสามารถในการแสดงความคิดเห็น ความตองการ 
การเตือน การปฏิเสธ และการขอรอง ขอความชวยเหลือในเวลาที่ตองการ 
 6. ทักษะการสรางสัมพันธภาพระหวางบุคคล (Interpersonal relationship skills) 
สามารถชวยใหบุคคลมีปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน และสามารถที่จะรักษา และดํารงไวซึ่งความสัมพันธ
อันดี ซึ่งเปนสิ่งสําคัญตอการอยูรวมกันในสังคมไดอยางเปนปกติสุข ทั้งยังเปนการรักษา
สัมพันธภาพที่ดีของสมาชิกในครอบครัว ถือเปนแหลงที่สําคัญในการสนับสนุนทางสังคม 
 7. ความตระหนักรูในตน (Self-awareness) เปนการยอมรับในตนเอง ยอมรับใน
บุคลิกลักษณะเดน ลักษณะดอยของตนเอง สิ่งที่ตนปรารถนา และสิ่งที่ตนไมพึงปรารถนา การ
พัฒนาความตระหนักรูในตน สามารถชวยใหบุคคลยอมรับได เม่ือตนรูสึกเครียด หรืออยูภายใต
ความกดดัน และเปนสิ่งจําเปนกอนที่จะไปสูทักษะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ การสราง
สัมพันธภาพระหวางบุคคล และทัง้ยังเปนการพัฒนาใหบุคคลเกดิความเขาใจ และรูสึกเหน็ใจผูอืน่ 
 8. ความเห็นใจผูอื่น (Empathy) เปนความสามารถในการเขาใจความรูสึก ความเห็น
ใจบุคคลที่แตกตางจากเรา ถึงแมวาเราจะไมคุนเคย ซึ่งจะชวยใหเราเขาใจ และยอมรับความ
แตกตางของบุคคลอื่น ทําใหเกิดความสัมพันธอันดีทางสังคม เชน ความแตกตางทางเชื้อชาต ิ  
หรือวัฒนธรรม ความเห็นใจผูอื่นยังสามารถชวยเปนกําลังใจใหผูอื่นที่ตองการการดูแล เอาใจใส 
และความชวยเหลอื เชน ผูปวยโรคเอดส ผูที่มีภาวะบกพรองทางจติใจ หรือผูที่ไมเปนทีย่อมรบัทาง
สังคม 
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 9. การจดัการกับอารมณ (Coping with emotions) เปนการรูจัก และเขาใจอารมณ
ของตนเอง และผูอื่น ตระหนักถึงอารมณตางๆที่ มีอิทธิพลตอพฤติกรรม และทําใหสามารถ
ตอบสนองตออารมณตางๆ ไดอยางเหมาะสม เชน อารมณรุนแรง ความโกรธ หรือความโศกเศรา 
ซึ่งสงผลดานลบตอสุขภาพได ถาไมสามารถจัดการกับอารมณตางๆไดอยางเหมาะสม 
 10. การจัดการกับความเครียด (Coping with stress) เปนความสามารถในการรูถึง
สาเหตุของความเครียด และรูแนวทางในการควบคุมระดับของความเครียด เชน การเปลี่ยนแปลง
สิ่งแวดลอม หรือวิถีชีวิต หรืออาจหมายถึง การรูถึงวิธีผอนคลายเม่ืออยูในภาวะตึงเครียด ซึ่งไม
อาจหลีกเลี่ยงได เพ่ือชวยลดปญหาตางๆ ทางดานสุขภาพ 
 
 จากองคประกอบที่สําคัญทั้ง 10 องคประกอบขององคการอนามัยโลก ทําใหมีนักวิชาการ 
และนักการศึกษาตางประเทศเห็นความสําคัญของการพัฒนาทักษะชีวิต จึงไดมีการทําการวิจัย 
โดยนําองคประกอบที่สําคัญของทักษะชีวิตเขามามีสวนชวยแกไขปญหาสังคมที่เด็กและวัยรุน
กําลังเผชิญอยู ดังเชนงานวิจัยของ Gilchrist, Schinke และ Maxwell (1987) ซึ่งไดศึกษาผลของ
การแนะแนวเก่ียวกับทักษะชีวิต เพ่ือปองกันปญหาตางๆ ของวัยรุน 4 เรื่อง คือ 1) การระมัดระวัง
การมีเพศสัมพันธ และการตั้งครรภโดยไมต้ังใจ 2) การใชยาเสพติด หรือการด่ืมเครื่องด่ืมที่มี
แอลกอฮอล และการสูบบุหรี่ 3) ปญหาความเครียด 4) การถูกทอดทิ้งจากสังคมในมารดาที่เปน
วัยรุน โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ระยะ คือ ระยะที่หนึ่ง เตรียมความรูความเขาใจเพ่ือจูงใจให
วัยรุนเขารวมโปรแกรม ระยะที่สอง ความจําเปนของทักษะชีวิต และระยะที่สาม เปนการฝกทักษะ
ชีวิต เชน การแสดงบทบาทสมมติ เปนตน ผลการวิจัยพบวา การแนะแนวเก่ียวกับทักษะชีวิต 
สามารถชวยลดปญหา ปรับเปลี่ยน รวมทั้งปองกันพฤติกรรมทั้ง 4 อยางในวัยรุนได 
   Sallis, Garcia และBest (1990) ไดประเมินผลการฝกทักษะการปฏิเสธการสูบบุหรี่กับ
นักเรียนเกรด 4-7 จํานวน 78 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม       
ซึ่งกลุมทดลองจะไดรับการฝกทักษะการปฏิเสธการสูบบุหรี่ และประเมินผลจากแบบทดสอบการ
โตตอบของนักเรียนตอการชักชวนใหสูบบุหรี่ โดยแบงคะแนนออกเปน 3 ระดับ คือ ดี ปานกลาง 
แย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนอยูในระดับดีสูงกวากลุมควบคุม สวนนักเรียน
กลุมควบคุมมีคะแนนอยูในระดับแยสูงกวากลุมทดลอง นอกจากนี้นักเรียนในกลุมทดลองยังมี
ความสามารถในการปฏิเสธการสูบบุหรี่จากการชักชวนของเพื่อนไดดีกวากลุมควบคุม 
 Thurston (2002) ไดพัฒนาโปรแกรมสงเสริมทักษะชีวิต กับเด็กวัยรุนชนบทในรัฐ
เทนเนสซี และรัฐมิสซูรี จํานวน 114 คน มีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็กวัยรุนมีพ้ืนฐานทักษะในการ
จัดการกับตนเอง รูจักการเอาตัวรอด และไมกอปญหาใหแกสังคม ซึ่งโปรแกรมนี้มีชื่อวา SSY 
(Survival Skills for Youth) ผลการวิจัยพบวา หลังจากใหความรูในเรื่องการจัดการกับชีวิต ความ
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ภูมิใจในตนเอง และทกัษะทางสังคมไปแลว พบวา ผูเขารวมโปรแกรมมีคะแนนความรูความเขาใจ 
และการนําไปประยุกตใชหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.0001 ซึ่งแสดงวาโปรแกรม SSY สามารถเปลี่ยนเจตคต ิและพฤติกรรมของวัยรุนในชนบทได      
อีกทั้งยังสามารถนําความรูเก่ียวกับทักษะชีวิตไปใชในการจัดการกับตนเองไดอยางเหมาะสม 
นอกจากนี้ผูเขารวมโปรแกรม SSY สวนใหญแสดงความคิดเห็นวา โปรแกรม SSY เปนโปรแกรมที่
ดี สนุก และนาสนใจ พรอมเปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนไดแสดงความคิด ไดโตตอบกันภายในกลุม 
และไดเสนอแนะวา ควรเพ่ิมเวลาชั่วโมงเรียนใหมากกวานี ้
 McVey และคณะ (2003) ไดพัฒนาโปรแกรมเพ่ือสงเสริมทักษะชีวิตในการปองกันโรคที่
เกิดจากการกิน โดยใชทกัษะชีวติเปนตัวปรับคานยิมในการกิน และควบคุมอาหารกับนกัเรยีนหญิง
เกรด 7 และ8 จํานวน 282 คน ซึ่งเปนกลุมทดลอง และนักเรียนอีก 196 คน ใหเปนกลุมควบคุม 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนสามารถเปลี่ยนเจตคติ และพฤติกรรมในการกินไปในทางที่ดีขึ้น แตเม่ือ
ติดตามผลหลังจากจบการทดลองไปแลว 3 เดือน กลับพบวานักเรียนในกลุมทดลองกลับไปมี
พฤ ติกรรมการกินเชนเ ดิม  ซึ่ งไมแตกตางจากกลุมควบคุม  เนื่องจากขาดการควบคุม                  
และประสบการณ สิ่งแวดลอม ตลอดจนความเคยชินที่เปนตัวชักนํา ผูวิจัยจึงไดเสนอแนะวาการ
จะปรับเจตคติ และพฤติกรรมการกินของนักเรียนไดอยางสมบูรณนั้น นาจะนําเขาไปสอดแทรกไว
ในหลักสูตร หรือวิชาที่นักเรียนเรียนเปนประจํา เพ่ือเปนการปลูกฝงคานิยมอยางสม่ําเสมอ          
ซึ่งสงผลใหนักเรียนเกิดความเคยชิน และสามารถปรับเปลี่ยนคานิยม เจตคติ และพฤติกรรมได
อยางถาวร 
 Peltzer และ Promtussananon (2003) ไดศึกษาการประเมินผลการจัดการศึกษาทักษะ
ชวีติ สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาของโรงเรียนในเมืองโซล ประเทศแอฟริกาใต กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนจํานวน 3,150 คน แบงเปนชาย 44.1% หญิง 55.9% อายุเฉลี่ย 15.6 ป ผลการวิจัยพบวา 
การจดัการศึกษาของโรงเรียนสวนใหญจะมีการนําทกัษะชีวิตเขามาแทรกในการเรียนการสอนดวย 
ซึ่งพบวาไดมีการนําทักษะชีวิตมาเชื่อมโยงกับเนื้อหาในเรื่องเก่ียวกับการใหความรูเรื่องพัฒนาการ
ทางดานรางกายของเด็กวัยรุน ความรูเรื่องไวรัส HIV ความเสี่ยงตอการติดเชื้อไวรัส HIV และการ
ใชถุงยางอนามัยเม่ือมีเพศสัมพันธ 
 Zollinger และคณะ (2003) ไดศึกษาผลของการใชหลักสูตรการฝกอบรมทักษะชีวิตเพ่ือ
ปองกันการสูบบุหรี่ในเมืองมารีออน รัฐอินเดียนา ป 1997-2000 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนเกรด    
6-8 จํานวน 1,598 คน เนื้อหาในหลักสูตรประกอบดวยการใหความรู การปลูกฝงเจตคต ิ          
และความสามารถในการตัดสินใจในการเลือกทางเดินชีวิต สวนทักษะชีวิตที่ใช ไดแก ทักษะการ
ตัดสินใจ การจัดการกับความเครียด ทักษะการสื่อสาร และทักษะทางสังคม ผลการวิจัยพบวา 
กลุมนักเรียนที่สูบบุหรี่มีจํานวนการสูบบุหรี่ลดลงเพียงเล็กนอย แตกลุมนักเรียนที่ไมสูบบุหร่ีพบวา 
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ไมมีการสูบบุหรี่ หรือการลองสูบเกิดขึ้น จะเห็นไดวาหลักสูตรนี้ สามารถใชเปนตัวปองกันการสูบ
บุหรี่ไดดีกับนักเรียนที่ยังไมเคยลอง หรือสูบบุหร่ีมากอน นอกจากนี้นักเรียนสวนใหญเห็นดวยวา
หลักสูตรการฝกอบรมทักษะชีวิตหลักสูตรนี้ใหความรูไดดีมากเกี่ยวกับเรื่องผลกระทบของการสูบ
บุหรี่ที่สงผลเสียตอสุขภาพ 

สําหรับในประเทศไทย กรมสุขภาพจิต (2541) ไดนําแนวคิดทักษะชีวิตขององคการ
อนามัยโลกมาประยุกตใหม เพื่อใหเหมาะสมกับสภาพสังคม และวัฒนธรรมไทยที่อยูในชวง
เปลี่ยนผาน และสับสนในดานเจตคติ และคานิยม เพ่ือใหงายตอการจัดการเรียนการสอน         
และพัฒนาวิธีการสอนของครู จึงไดปรับเปลี่ยนโดยแบงองคประกอบของทักษะชีวิตออกเปน        
3 ดาน อันไดแก ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทกัษะพิสัย ในดานพุทธิพิสัยนั้นคือ ความคิด
สรางสรรค และความคิดอยางมีวิจารณญาณ ซึ่งจัดเปนองคประกอบรวม และเปนพ้ืนฐานของทุก
องคประกอบ และจัดความตระหนักรูในตน กับความเห็นใจผูอื่นเปนดานจิตพิสัย โดยเพ่ิมเจตคติ
อีก 1 คู คือ ความภูมิใจในตนเอง (Self esteem) และความรับผิดชอบตอสังคม (Social 
responsibility) สวนที่เหลืออีก 3 คู เปนดานทักษะพิสัย ดังแสดงไวในภาพที ่1  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 1 องคประกอบทักษะชีวิต (กรมสขุภาพจติ, 2541) 
 

 จากภาพที ่1 สวนที่เปนแกนกลางจะเปนองคประกอบดานพุทธิพิสยั สวนในวงกลมรอบ
นอกทางซายเปนดานจิตพิสัย และทางขวาเปนทักษะพิสัย 
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3.3 ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 ปจจุ บันระบบสารสนเทศและการใชคอมพิวเตอรทั้ งในดานการคนควาขอมูล                 
การติดตอสื่อสารทางอีเมล และกิจกรรมบันเทิง เชน เกมออนไลน เอื้อประโยชนใหเขาถึงขอมูล
ขาวสารรวดเร็วทันสมัยย่ิงขึ้น จากการทบทวนรายงานสถานการณการใชอินเทอรเน็ตและเลนเกม
ในป 2546 ของสภาวิจัยแหงชาติโดยกลุม Child Watch พบวา วัยรุนในเขตเมืองมากกวารอยละ 
50 เขารานอินเทอรเน็ต ในจํานวนนี้รอยละ 10 เขารานอินเทอรเน็ต 2-3 ครั้งตอสัปดาห เพ่ือเลน
เกมและ chat นอกจากนี้ยังพบวารอยละ 20 เลนตูเกมเปนประจํา ซึ่งมีวัยรุนถึงรอยละ 10 ยอมรับ
วาติดตูเกม ในปเดยีวกัน สํานกังานพัฒนาวทิยาศาสตรและเทคโนโลยแีหงชาติ สํารวจจาํนวนผูใช
อินเทอรเน็ต 20,000 ราย พบจํานวนผูเลนเกมมีแนวโนมสูงขึ้น สวนใหญอายุระหวาง 10-14 ป ใช
เวลาออนไลนเฉลี่ยสัปดาหละ 9.2 ชั่วโมง โดยรอยละ 15 ออนไลนมากกวา 20 ชั่วโมงตอสัปดาห 
นอกจากนี้กรุงเทพโพลลสํารวจการเลนเกมออนไลนของเด็กอายุ 10 ปขึ้นไป ในกรุงเทพมหานคร 
พบวาเด็กสวนใหญใชเวลาเลนเกมออนไลน 3-4 วันตอสัปดาห ชวงเวลาที่เลนเกมมากที่สุด เวลา
17.00-   19.00 น. โดยมีคาใชจายในการเลนเกมตอสัปดาหประมาณ 200-300 บาท และจาก
ขอมูลของสถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล ปลายป 2545 ที่สํารวจการแพร
ระบาดเกมออนไลนชื่อ “แร็กนาร็อค” ซึ่งเกมดังกลาวเขามาในเมืองไทยเพียง 7 เดือน มียอดผู
ลงทะเบียนเลนทั้งสิ้น 700,000 คน โดยมียอดผูเลนวันละ 200,000 คน เวลาที่ไดรบัความนยิมมาก
ที่สุดคือ ระหวางเวลา 13.00-21.00 น. บางคนใชเวลาเลนติดตอกันนานถึงวันละ 15 ชั่วโมง 
 จะเห็นไดวา ในสภาพสังคมปจจุบัน เกมคอมพิวเตอรออนไลนไดเขามามีอิทธิพลอยาง
มากกับเด็กๆ ที่ยังอยูในวัยเรียน ต้ังแตเด็กเล็กจนถึงเด็กโต จากการเลนคลายเหงาเพ่ือความสนุก     
ชั่วครั้งชั่วคราว กลายเปนการเสพติดเกมอยางถอนตัวไมขึ้น และใชเวลาวันละหลายๆ ชั่วโมงเพ่ือ
เลนเกม จนพอแมผูปกครองไดแตกลุมใจไมรูจะแกไขอยางไรดี 
  ปญหาการติดเกมสงผลตอวัยรุนทั้งทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม กลาวคือ  
มีผลตอสมองสวนหนา สงผลตอกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณและการตัดสินใจ สงผลให
ขาดทักษะดานปฏิสัมพันธกับผูอื่น และอาจเกิดความเขาใจในสิ่งที่เกมชนดินั้นๆหลอหลอมใหเปน 
เชน อารมณที่รุนแรง พฤติกรรมที่กาวราว สูญเสียความสามารถดานการเรียน รวมทั้งมีปญหาใน
การควบคุมตนเอง ดานการเงิน อาจจะตองขโมยเงินหรือเลนพนัน หรือบางรายถูกหลอกจาก
บุคคลที่พบในเกมออนไลน จนเปนเหตุใหถูกทํารายรางกาย ถูกลวงละเมิดทางเพศ หรือรุนแรงขึ้น
จนถึงขั้นเสียชีวิตได (โรงพยาบาลรามาธิบดี, คณะแพทยศาสตร, 2548) 
 ดังนั้น ในการวิจัยครั้งนี ้ผูวิจัยจึงไดประยุกตทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอรขึ้นมา เพ่ือเปนทักษะที่จะชวยใหนักเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีใน
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การเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจนรู เทาทันสื่อ (เกม)               
และสามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
 
3.4 ทักษะชีวิตสูการจัดการเรียนการสอน 
 นักการศึกษา และผูทรงคุณวุฒิหลายทานไดทําการศึกษา และวิจัย โดยไดนําทักษะชีวิต
มาใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือปองกันปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมไทย มีผลการวิจัยสรุป
สาระไดดังนี้ 

ฉัตรลดา กาญจนสุทธิแสง และวิมล โรมา (2540) ไดศึกษาผลของการดําเนินงานโครงการ
เตรียมอยางไร โตอยางไร โดยใชกระบวนการเรียนการสอนทักษะชีวิต โดยใชการศึกษาเชิง
คุณภาพ ซึ่งใชเทคนิคการสนทนากลุม (Focus Group Discussion) และศึกษาเชิงสํารวจกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา การศึกษาเชิงคุณภาพ นักเรียนในเขต
กรุงเทพมหานครยังไมมีพฤติกรรมในเร่ืองการมีเพศสัมพันธ และยาเสพติด แตมีนักเรียนในเขต
ปริมณฑลบางสวนมีพฤติกรรมดังกลาวแลว จากนั้นนําผลการศึกษามาปรับปรุงแผนการสอน
ทักษะชีวิตในโครงการเตรียมอยางไร โตอยางไร ผลการดําเนินงานพบวา หลังอบรมนักเรียนมี
ความรูเรื่องเพศศึกษา การวางแผนครอบครัว การคุมกําเนิด โรคติดตอทางเพศสัมพันธ และโรค
เอดสสูงกวากอนอบรม และมีเจตคติตอเอดส ยาเสพติด ครอบครัวศึกษา เพศศึกษา การวางแผน
ครอบครัว การคุมกําเนิดเพ่ิมขึ้นกวากอนการอบรม รวมถึงการศึกษาทางดานทักษะ ซึ่งศึกษา
เฉพาะทักษะการปฏิเสธ พบวา นักเรียนสามารถใชทักษะในการปฏิเสธไดดีเพ่ิมขึ้น โดยกอนการ
อบรมนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล มีคะแนนทักษะในการปฏิเสธเฉลี่ย 1.26 
และ1.30 ตามลําดับ และหลังการอบรมมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นเปน 3.09 และ 2.91 ตามลําดับ 

ยุพิน ชัยราชา (2540) ไดศึกษาผลของการใชชุดกิจกรรมการสอนความรู ความตระหนัก 
และทั กษะชี วิ ต เพื่ อ ก ารป อ ง กัน โ รค เ อดส  สํ าหรั บนั ก เ รี ย นชั้ นป ระถมศึ กษาปที่  5                   
โรงเรียนวัดลานตอง จังหวัดเชียงใหม จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา หลังการทดลอง นักเรียนมี
คะแนนความรูเรื่องโรคเอดสสูงกวากอนการทดลอง โดยมีคารอยละของคะแนนเฉลี่ยจาก 53.33           
เปน 88.89 และมีคะแนนทกัษะชีวติในการปองกันโรคเอดสสูงกวากอนการทดลอง โดยมีคารอยละ
ของคะแนนเฉลี่ยจาก 31.11 เปน 84.58 

นรลักขณ เอื้อกิจ (2541) ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตตอ
พฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธในวัยเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนใน
สังกัดกรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 101 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง     
จํานวน 51 คน และกลุมเปรียบเทียบ จํานวน 50 คน ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการทดลอง 1 
สัปดาห นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนความรูความเขาใจเก่ียวกับการมีพฤติกรรมทางเพศที่
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เหมาะสม ความตระหนักในตนเอง ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการแกปญหา ทักษะการปฏิเสธ   
และพฤติกรรมการปองกันตนเองเพ่ือหลีกเลี่ยงการมีเพศสัมพันธสูงกวากอนทดลอง และสูงกวา
กลุมเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

จรรยา ลาภศิริอนันตกุล  (2542) ไดพัฒนาทักษะชีวิตเพ่ือปองกันการเสพยาบาของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนผานชุมชนนักเรียน อําเภอบานโปง จังหวัดราชบุรี จํานวน 46 คน 
ผลการวิจัยพบวา หลังทดลองกลุมตัวอยางที่เขารวมโครงการมีคะแนนเฉลี่ยความรูเกี่ยวกับยาบา 
การรูจักตนเอง การเขาใจตนเอง และเห็นคุณคาของตนเอง การแกปญหาเมื่อเผชิญความกดดัน 
การปฏเิสธและการตอรอง และการจดัการกบัความเครียดสงูกวากอนการทดลองอยางมีนยัสาํคัญ
ทางสถิติ 

ประภาวดี แสนสีลา (2543) ไดพัฒนาโปรแกรมทักษะชีวิตเพ่ือปองกันอุบัติเหตุจาก
รถจักรยานยนต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จังหวัดขอนแกน จํานวน 44 คน โดยจาํกัด
ขอบเขต 4 ทักษะ คือ ทักษะความคิดวิจารณญาณ ทักษะความรับผิดชอบตอสังคม ทักษะการ
ตัดสินใจ และทักษะการแกไขปญหาในการปองกันอุบัติเหตุจากรถจักรยานยนต โดยใชการเรียนรู
แบบมสีวนรวม ผลการวิจยัพบวา คะแนนเฉลี่ยทกัษะชีวติในแตละดาน ภายหลงัการทดลองสงูกวา
กอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พรรณวิภา บรรณเกียรติ (2543) ไดศึกษา และวิเคราะหปญหาสุขภาพจิตของนักศึกษา
พยาบาล พรอมทั้งสรางวิชาทักษะชีวิตเพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต และศึกษาผลของวิชาทักษะชีวิตที่มี
ตอสุขภาพจิตของนักศึกษาพยาบาล  ซึ่งนักศึกษาพยาบาลภาคกลางมีปญหาสุขภาพจิตสูงที่สุด 
โดยเฉพาะปญหาการเรียน ลักษณะที่สงผลตอสุขภาพจติมากที่สุดคือ ปญหาซบัซอนเรื้อรังโดยถูก
กระทํา และหลังจากการทดลอง นักศึกษาพยาบาลกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณคาใน
ตนเอง ความสัมพันธระหวางบุคคลเกือบทุกดาน และพฤติกรรมการแสดงออกที่เหมาะสมสูงกวา
กอนทดลอง และสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วรรณรัตน แกวมงคล (2543) ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสรางทักษะชีวิตเพ่ือ
ปองกันการสูบบุห ร่ีของนักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนลาดปลาเคาพิทยาคม      
จํานวน 80 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง 40 คน กลุมควบคุม 40 คน ผลการวิจัยพบวา ภายหลัง
การทดลอง  กลุมทดลองมีความตระหนักในตนเองเก่ียวกับการสูบบุหรี่ ความรับผิดชอบในตนเอง
เพ่ือปองกันการสูบบุหรี่ ทักษะการตัดสินใจเพ่ือปองกันการสูบบุหร่ี ทักษะการปฏิเสธโดยไมเสีย
สัมพันธภาพ และทักษะการจัดการกับความเครียดสูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และเม่ือเปรียบเทียบกับกลุมเปรียบเทียบแลว พบวา มีเพียงทักษะการตัดสินใจ
เพ่ือปองกันการสูบบุหรี่ และทักษะการจัดการกับความเครียดของกลุมทดลองสูงกวากลุม
เปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหรี่ พบวา 
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หลงัการทดลองมีพฤตกิรรมการปองกันการสูบบุหร่ีสูงกวากอนทดลอง แตตํ่ากวากลุมเปรียบเทยีบ
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ นอกจากนี้ยังพบวา ความตระหนักในตนเองเก่ียวกับการสูบบุหรี่ 
ความรับผิดชอบในตนเองเพ่ือปองกันการสูบบุหรี่ ทักษะการตัดสินใจเพ่ือปองกันการสูบบุหร่ี มี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหรี่ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ธมลวรรณ เหลาวิทยานุรักษ (2545) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมทางสังคม 
ทักษะชีวิตดานจติพิสัย และพฤติกรรมเสริมสรางสังคมของวัยรุน ในกรุงเทพมหานคร กับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 จํานวน 2 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานอม
เกลา และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง จํานวน 90 คน ผลการวิจัยพบวา วัยรุนที่ไดรับ
สิ่งแวดลอมทางสังคมตางกัน จะมีทักษะชีวิตดานจิตพิสัย และพฤติกรรมเสริมสรางสังคมแตกตาง
กัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ทักษะชีวิตดานจิตพิสัยมีความสัมพันธ
ทางบวกกับพฤติกรรมเสริมสรางสังคมอยูในระดับปานกลาง 

เมธาวี อุดมธรรมานุภาพ, ภักดี ปรีวรรณ และนราพร เล็กสุขุม (2545) ไดศึกษาผลของ
การเรียนรูทักษะชีวิตเพ่ือพัฒนาตนดานความฉลาดทางอารมณ (ด ีเกง สุข) ตามแนวความคดิของ
กรมสุขภาพจิต ดวยโปรแกรมการฝกทางจิตวิทยากับนักศึกษาสถาบันราชภัฏสวนดุสิต แบงเปน
กลุมควบคุม 20 คน (ชาย 10 คน และหญิง 10 คน) และกลุมทดลอง 20 คน (ชาย 10 คน และ
หญิง 10 คน) ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่เขารวมการฝกมีคะแนนความฉลาดทางอารมณในแต
ละดานสูงกวากลุมที่ไมไดเขารวมการฝก และมีคะแนนความฉลาดทางอารมณทั้ง 9 ดาน ไดแก 1) 
การควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง 2) เห็นใจผูอื่น 3) รับผิดชอบ 4) รูจักและมี
แรงจูงใจในตนเอง 5) ตัดสินใจและแกปญหา 6) มีสัมพันธภาพและแกปญหา 7) ภูมิใจในตนเอง 
8) พึงพอใจในชีวิต   9) มีความสงบทางใจ มากกวากอนการฝก 

ศศิพร โลจายะ (2545) ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมสรางเสริมทักษะชีวิตดวยการ
เรียนรูแบบมีสวนรวม เพื่อปองกันการสูบบุหรี่ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จังหวัดปทุมธาน ี
จํานวน 78 คน แบงเปนกลุมทดลอง 39 คน กลุมเปรียบเทียบ 39 คน ผลการวิจัยพบวา ภายหลัง
การทดลอง กลุมทดลองมีความรูเรื่องบุหร่ี การคิดอยางมีวิจารณญาณ ความตระหนักในตนเอง 
ความรับผิดชอบในตนเอง ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการปฏิเสธ ทักษะการแกไขปญหา ทักษะการ
จัดการกับความเครียด และพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหร่ี สูงกวากอนการทดลอง และสูงกวา
กลุมเปรียบเทียบ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และพบวาตัวแปรที่ศึกษามีความสัมพันธ
กับพฤติกรรมการปองกนัการสูบบุหรี่ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวนทักษะการ
จัดการกับความเครียด 

จากผลการศกึษาวิจยัขางตน สรุปไดวาการนําทักษะชีวติมาใชในการจัดการเรยีนการสอน
นั้น จะเห็นไดวาสามารถชวยปองกันปญหาตางๆที่เกิดขึ้นกับเด็ก และเยาวชนไทยได ซึ่งนอกจาก
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ผูเรียนจะไดรับทั้งความรู และการฝกทักษะตางๆ แลว การจัดการเรียนการสอนเหลานี้ยังสงผลทํา
ใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงเจตคติไปในทางที่ดีขึ้น และสามารถปรับพฤติกรรมไปในทางที่
เหมาะสมย่ิงขึ้นอีกดวย ฉะนั้นถาทุกโรงเรียน และหนวยงานตางๆ ที่ เกี่ยวของตระหนักถึง
ความสําคัญ พรอมนําทักษะชีวิตไปใชในโรงเรียนเพ่ือมุงพัฒนาเด็กอยางจริงจัง เด็กจะไดรับการ
พัฒนาไปในทางที่ ดีที่ เหมาะสม เติบโตเปนผูใหญที่ ดีในอนาคต  อยูรวมกันอยางสันติสุข            
และสังคมไทยคงจะนาอยูย่ิงขึ้น 
 
4. การเรียนแบบรวมมือ 
 
4.1 ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ  
 Cooperative Learning ในภาษาไทยไดมีนักการศึกษาถอดความไวหลายคําดวยกัน     
เชน การเรียนแบบทํางานรับผิดชอบรวมกัน การเรียนแบบชวยเหลือกัน การเรียนแบบรับผิดชอบ
รวมกัน การเรียนแบบรวมมือ การเรียนแบบรวมมือกันเรียนรู การเรียนแบบรวมมือประสานใจ       
ในการวจิยันี้ ใชคําวา การเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนการถอดความที่นยิมใชในบทความและงานวจิยั
อยางกวางขวาง 
 จอหนสัน และจอหนสัน (Johnson and Johnson, 1987) ไดกลาววา การเรียนแบบ
รวมมือเปนการเรียนที่จัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียน ซึ่งจัดเปนกลุมเล็ก กลุมละประมาณ 
3-5 คน โดยที่สมาชิกในกลุมจะเปนสมาชิกที่มีความแตกตางกันทางดานเพศ เชื้อชาต ิ
ความสามารถทางการเรียน ฯลฯ ผูเรียนจะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ชวยเหลือซึ่งกันและกัน 
รับผิดชอบการทํางานของสมาชิกในกลุมรวมกัน 
 สลาวิน (Slavin, 1995) ใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือวา เปนวิธีการเรียนที่จัด
ใหนักเรียนเรียนเปนกลุมเล็ก สมาชิกในกลุมโดยทั่วไปมี 4 คน และสมาชิกในกลุมจะมีระดับ
ความสามารถที่แตกตางกัน แตละกลุมประกอบดวยนักเรียนที่เรียนเกง 1 คน ปานกลาง 2 คน 
และเรียนออน 1 คน นักเรียนแตละคนจะชวยเหลือเพ่ือนที่อยูในกลุมเดียวกันทั้งในการเรียนและ
การทํากิจกรรมตางๆ สมาชิกกลุมจะไดรับรางวัล ถาทําคะแนนเฉลี่ยถึงเกณฑที่ไดต้ังไว 
 เอเรนด (Arends, 1998) ใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือวา เปนวิธีการสอนที่มี
องคประกอบหลักคือ การกําหนดงานใหนักเรียนไดทํา การกําหนดเปาหมายของการเรยีน และการ
กําหนดรางวัลสําหรับกลุม ซึ่งเปนการเรียนที่สามารถชวยใหนักเรียนเรียนรูเนื้อหา และพัฒนา
ทักษะทางสังคมและมนุษยสัมพันธของนักเรียน 
 จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนการจัดการเรียนการสอน 
โดยแบงนักเรียนออกเปนกลุมเล็ก มีสมาชิกแตละกลุมประมาณ 3-5 คน โดยสมาชิกในกลุมจะมี
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ความแตกตางกันในดานเพศ เชื้อชาติ ความสามารถทางการเรียน สมาชิกทุกคนจะตองมีสวนรวม
ในการทํางาน ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทํางานที่ไดรับมอบหมายใหประสบผลสําเร็จ โดยจะให
รางวัลเปนกลุมเมื่อกลุมทําคะแนนผานเกณฑที่กําหนดให 
 
4.2  ลักษณะและข้ันตอนของการเรียนแบบรวมมือ 
 การเรียนแบบรวมมือมีลักษณะและขั้นตอนที่สําคัญ ซึ่งมีผูกลาวไว ไดแกการเรียนแบบ
รวมมือตามแนวคิดของ จอหนสัน และจอหนสัน (Johnson and Johnson, 1987 cited in Slavin, 
1995) มีลักษณะดังนี้ 
 1. สมาชิกกลุมมีความรับผิดชอบตอกลุมรวมกัน ชวยกันทํางานตามที่ไดรับมอบหมายให
สําเร็จ โดยมีการแบงกันขอมูล อุปกรณในการทํางานระหวางสมาชิกในกลุม 
 2.  สมาชิกกลุมมีปฏิสัมพันธตอกัน เชน การอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งกันและ
กัน 
 3.  สมาชิกแตละคนตองรับผิดชอบในงานที่ตนเองไดรับมอบหมาย เพราะทุกคนจะตอง
ทํางานอยางเต็มความสามารถเพ่ือกลุม 
 4.  สมาชกิในกลุมมีทักษะในการทํางานกลุม และมีมนษุยสัมพันธที่ดี โดยครจูะเปนผูสอน
ทักษะในการทํางานกลุมใหแกนักเรียน และดําเนินการประเมินการทํางานกลุมของนักเรียน 
  สมพงษ สิงหะพล (2542) ไดกลาวถึงลักษณะที่สําคัญของการเรียนแบบรวมมือ ดังนี ้
 1.  สมาชิกในกลุมทํางานรับผิดชอบรวมกัน สนใจการทํางานของตนเองเทาๆกับการ
ทํางานของกลุม ผลงานที่เกิดขึ้นจากการทํางานจะถือเปนผลงานของกลุม ทีมที่จะไดรับรางวัล
ระดับใด จะตองเรียนใหถึงเกณฑที่กําหนดไว 

2. ความสาํเร็จของกลุมขึ้นอยูกับการเรียนรูของทกุคนในกลุม ซึ่งเนนใหสมาชกิทกุคนตอง
รับผิดชอบในการเรียนรูรวมกัน ชวยเหลือกันในการทํางานตางๆ ในกลุมของตนเอง  

3. ทุกคนในกลุมมีโอกาสเทาเทียมกันในการประสบความสาํเร็จ หมายความวานกัเรยีนใน
กลุมสามารถชวยกลุมของตนได โดยพัฒนาการเรียนของตนใหดีขึ้นกวาเดมิ ไมวานกัเรียนจะเรยีน
เกง ออน หรือปานกลาง ทุกคนมีโอกาสเทาเทียมกันที่จะทําใหดีที่สุด 
 

เอเรนด (Arends, 1998) ไดเสนอแนะขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือไวดังนี ้ 
ขั้นที ่1 ชี้แจงวัตถุประสงคในการเรียน ครูจะอธิบายวัตถุประสงคของบทเรียนให 

นักเรียนเขาใจ 
ขั้นที ่2 ใหขอมูล ครูจะสอนหรือใหขอมูลเก่ียวกับเนื้อหาในบทเรียนที่นักเรียนตอง 

ศึกษา 
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ขั้นที ่3 แบงกลุมนักเรียน ครูจะตองอธิบายใหนักเรียนทราบถึงวิธีการจัดกลุม  
ทักษะกระบวนการทํางานกลุม และทักษะทางสังคม 

ขั้นที ่4 ใหความชวยเหลอืกลุมในการทํางานหรอืการเรยีน นักเรยีนจะเรยีนหรือ 
ทาํงานกลุมรวมกัน ครจูะเปนผูคอยแนะนาํชวยเหลอืเมื่อนกัเรียนมขีอสงสยั หรอืเมือ่กลุมมีปญหา
ที่ไมสามารถแกไขไดเอง 

ขั้นที ่5 ทดสอบ ในการเรียนแตละครั้ง นักเรียนทุกคนจะตองทําแบบทดสอบ เพ่ือ 
จะไดทราบวาไดประสบความสําเร็จในการเรียนมากนอยเพียงใด และนําคะแนนที่ไดมาคิดเปน
คะแนนของกลุม 

ขั้นที ่6 ใหการเสริมแรง จะเปนการใหรางวัลแกกลุม โดยการใชคําพูด วุฒิบัตร  
สิ่งของฯลฯ เพ่ือสรางกําลังใจใหแกนักเรียนและกลุม 
 สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือ เปนการเรียนที่มีลักษณะใหนักเรียนแตละคนในกลุมมี
บทบาทสําคัญ เพื่อจะพัฒนาคะแนนของกลุม เพราะคะแนนของกลุมจะตองมาจากการทํางาน
ของแตละคนรวมกัน จึงเปนการเรียนที่นักเรียนจะตองพัฒนาตนเองทั้งดานการทํางาน ทักษะการ
ทํางานกลุม และพัฒนามนุษยสัมพันธของตนเองกับสมาชิกในกลุมดวย โดยการเรียนแบบรวมมือ
จะมีขั้นตอนโดยสรุป ดังนี ้

1. จัดกลุมนักเรียนใหมีความแตกตางกันของสมาชิกแตละคน แตละกลุมมีสมาชิก
ประมาณ 3-5 คน ชวยกันทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ โดยมีจุดมุงหมายและความ
รับผิดชอบรวมกัน 

2. ครูชี้แจงใหนกัเรียนทราบถึงวัตถปุระสงคในการเรียน สอนเนื้อหาในบทเรียน และฝกให
นักเรียนมีทักษะในการทํางานกลุม 

3. สมาชิกในกลุมจะมีปฏิสัมพันธตอกัน มีการอภิปราย ซักถาม แนะนํา แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน แกปญหารวมกัน 

4. ครูประเมินผลการทํางานของนักเรียน โดยใหแรงเสริมแกกลุมที่ทํางานไดครบถวนและ
ผานเกณฑที่กําหนดไว 
 
4.3 เทคนิคตางๆในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
  การเรียนแบบรวมมือมีเทคนิควิธีการตางๆที่สามารถนํามาใชอยางไดผลอยูหลายวิธ ีคือ 
 1. เทคนิคการแบงกลุมสัมฤทธ์ิ (Student Team Achievement Decision หรือ STAD) 
เทคนิคนี ้พัฒนาโดยสลาวิน และคนอื่น (Slavin and Others , 1995) เปนการเรียนที่แบงนักเรียน
เปนกลุม กลุมละ 4-5 คน สมาชิกแตละคนในกลุมจะมีความสามารถในการเรียนที่แตกตางกัน ครู
จะสอนเนื้อหาใหนักเรียนทั้งชั้น จากนั้นแบงกลุมเพ่ือใหทํางานตามที่ครูกําหนด นกัเรียนในกลุมจะ
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ชวยเหลอืกันในการทาํงาน หลังจากเรยีนแลว ครูจะใหนกัเรียนทาํแบบทดสอบ แลวนาํคะแนนของ
ทุกคนมารวมกันเปนคะแนนของกลุม โดยใชระบบที่เรียกวา “กลุมสัมฤทธิ์” คะแนนของทุกคนจะ
เปนคะแนนรวมของกลุม โดยครูมีการใหรางวัลเปนการเสริมแรง ดวยการกลาวคําชมเชย หรอืมอบ
ใบประกาศนียบัตรยกยองชมเชยแกนักเรียนทั้งกลุมหรือเปนรายบุคคล เม่ือสามารถทําคะแนนได
ตามเกณฑที่ครูกําหนด 
 2. เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team – Games – Tournament หรือ TGT) 
เทคนิคพัฒนาโดย สลาวิน (Slavin, 1995) เทคนิคนี้จะแบงกลุมผูเรียนในลักษณะเดียวกับเทคนิค
การแบงกลุมสัมฤทธ์ิ หลังจากที่ครูสอนเนื้อหาในแตละบทเรียนแลว กลุมจะตองเตรียมสมาชิกทุก
คนในกลุมเพ่ือแขงขันตอบคําถาม ที่ครูจะใหมีขึ้นในวันตอไป โดยมีการชวยสอนและถามกันใน
กลุมตามเนื้อหาในเอกสารที่ครูแจกให โดยปกติการแขงขันจะจัดสัปดาหละครั้ง ใชเวลาในการ
แขงขันประมาณ 40 นาท ีครูจะจัดใหนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับเดียวกันแขงขันกัน โดยให
นักเรียนที่มีคะแนนสูงสุด 3 คนแรก จากการแขงขันครั้งที่แลว ไดแขงขันกัน จากนั้นใหคนที่ได
คะแนนรองลงไปแขงขันกันชุดละ 3 คนตามลําดับ คะแนนที่สมาชิกแตละคนในกลุมทําได จะ
นํามารวมกันเปนคะแนนของกลุม เม่ือเสร็จการแขงขันแตละครั้ง ครูจะจัดวารสารประจําหองเพ่ือ
ประกาศชมเชยกลุมที่ทําคะแนนไดมากที่สุด และผูที่ไดคะแนนสูงสุด 
 3. เทคนิคการสอนเปนกลุมที่ชวยเหลือเปนรายคน (Team Assistance Individualization 
หรือ TAI) สลาวิน (Slavin, 1995) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือนี้ โดยนาํรปูแบบการเรยีน
ของ เทคนิคการแบงกลุมสัมฤทธ์ิ (STAD) หรือ เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (TGT)     
มาปรับเขาดวยกัน เพ่ือพัฒนารูปแบบใหเหมาะสมกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที ่3-6 เทคนิคนี้ สมาชิกในกลุมจะมี 4 คน แตละคนจะมีความสามารถในการ
เรียนแตกตางกัน ครูเรียกนักเรียนที่มีความรูระดับเดียวกันของแตละกลุมมาสอน โดยมีความยาก
งายของเนื้อหาที่สอนแตกตางกันตามระดับความสามารถของนักเรียนที่มาเรียนกับครู จากนั้น
นักเรียนจะกลับไปที่กลุมของตน ตางคนจะตางทํางานที่ไดรับมอบหมาย แตชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน เม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียน ครูจะทดสอบ โดยนักเรียนทุกคนจะทําขอสอบโดยไม
ชวยเหลือกัน ครูนับจํานวนบทเรียนที่นักเรียนแตละกลุมทําได กลุมใดทําไดมากกวาเกณฑที่ครู
กําหนด กลุมนั้นจะไดรางวัลและมีคะแนนเพ่ิมเปนพิเศษสําหรับกลุมที่ทําแบบฝกหัดไดถูกทุกขอ 
 4. เทคนิคตอแบบจิ๊กซอว (Jigsaw) เอลเลียต และคนอื่น (Elliot and Others, 1987)    
อางถึงในสลาวิน (Slavin, 1995) ไดพัฒนารูปแบบนี้ขึ้นเพ่ือใหสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป   
ที ่3-6 เทคนิคนี้จะจัดแบงนักเรียนเปนกลุม กลุมหนึ่งจะมีนักเรียน 6 คน มีระดับความรูแตกตางกัน 
สมาชิกแตละคนในกลุมจะถูกกําหนดใหไปเรียนรวมกับสมาชิกกลุมอื่นๆ ในหัวขอที่ตางกัน แลว 
ทุกคนจะกลับมาที่กลุมของตน เพ่ืออธิบายใหเพ่ือนฟงถึงสิ่งที่ตนไดไปเรียนรวมกับสมาชกิของกลุม
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อื่นๆ การประเมินผลจะประเมินผลเปนรายบุคคล ตอมา สลาวิน (Slavin , 1995) ไดพัฒนา 
Jigsaw ll ขึ้น โดยการผสมผสานเทคนิคของ Jigsaw กับ Student Team Learning วิธีนี้ สมาชิก
ในกลุมจะมีประมาณ 4-5 คน ครูจะมอบหมายใหนักเรียนทุกคนไดคนควาในบทเรียนเดียวกัน แต
เนนใหทําความเขาใจในหัวขอที่ตางกัน สมาชิกในแตละกลุมที่ไดรับมอบหมายใหทําความเขาใจ
เปนพิเศษกับบทเรียนในหัวขอเดียวกัน จะศึกษาหัวขอนั้นรวมกัน จากนั้นจะกลับไปอธิบายให
เพ่ือนรวมกลุมฟง และนกัเรียนทั้งหมดจะทาํแบบทดสอบ คะแนนทีไ่ดจะแปลงเปนคะแนนของกลุม 
เชนเดียวกับเทคนิคการแบงกลุมสัมฤทธิ ์(STAD)  
 5. เทคนิคการตรวจสอบเปนกลุม (Group Investigation) พัฒนาโดย เซโรโม และแซแรน 
(Seromo and Sharan, 1979 cited in Slavin, 1995) เทคนิคนี้สมาชิกในกลุมจะมี 2-6 คน แตละ
กลุมเลือกเรื่องที่ตองการคนควา สมาชิกในกลุมแบงงานกันทํา จากนั้นแตละกลุมจะเสนอผลงาน 
หรือรายงานหนาชั้น ครูจะใหคะแนนหรือรางวัลเปนกลุม 
 เทคนิคของการเรียนแบบรวมมือดังที่ไดกลาวมาขางตน สรุปไดวา ในทุกเทคนิคจะมี
ลักษณะที่สําคัญ คือ มีการแบงกลุมนักเรียน เปนกลุมละ 2-6 คน สมาชิกในกลุมจะมีความ
แตกตางกันในดานเพศ เชื้อชาต ิระดับความสามารถในการเรียน มีการชวยเหลือกันในการทํางาน
กลุม การพัฒนาเทคนิคในการเรียนแบบรวมมือ มักจะเปนเพ่ือการหารูปแบบที่เหมาะสมในการ
เรียนวิชาตางๆ และในระดับชั้นตางๆ เพ่ือการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือที่ประสบผลสําเร็จ
มากที่สุด 
 
4.4 การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
 ความหมายและขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์  (Student teams - 
achivement divisions) มีดังนี ้
 สายวรุณ  ทองวิทยา (2539) ไดกลาวไววา การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ หมายถึง 
วิธีการเรียนการสอนที่จัดแบงนักเรียนเปนกลุมยอยๆ กลุมละ 4 คน ประกอบดวยสมาชิกที่มีระดับ
ความสามารถแตกตางกัน หลังจากที่ครูนําเสนอความรูแกนักเรียนทั้งชั้นแลว นักเรียนในแตละ
กลุมหรือแตละทีมจะทํากิจกรรมรวมกัน โดยการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
ปรึกษาหารือกัน ใหความชวยเหลือกันในดานการเรียน เพ่ือใหสมาชิกแตละคนของกลุมมีความรู
ความเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น รวมทั้งตองเตรียมสมาชิกในกลุมของตน ใหพรอมสําหรับการ
ทดสอบที่จะมีขึ้นหลังจบบทเรียนแตละบท เวลาเรียนนักเรียนจะรวมมือกันศึกษาหาความรู แต
เวลาทดสอบนักเรียนแตละคนตางคนตางทํา    จะชวยเหลือกันไมได ผลการทดสอบของนักเรียน
จะพิจารณาเปน 2 ระดับ กลาวคือ พิจารณาเปนคะแนนรายบุคคลและเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม 
ดังนั้นในสถานการณการเรียนการสอนแบบรวมมือนี้ ผูเรียนตองเขาใจวาการทํางานของตนนั้น
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สงผลตอการบรรลุเปาหมายของกลุม ทกุคนมสีวนชวยเพิ่มหรือลดคะแนนของกลุม นกัเรยีนทีเ่รยีน
เกงจะพยายามชวยเหลอืนกัเรียนที่เรียนออน ดวยการอธิบายแนะนาํใหเขาใจเรื่องที่เรียน เพ่ือทีจ่ะ
ทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมดีขึ้น โดยครูมีรางวัลเปนการเสริมแรง ดวยการกลาวคําชมเชย        
หรือมอบใบประกาศนียบัตรยกยองชมเชยแกนักเรียนทั้งกลุมหรือเปนรายบุคคล เม่ือสามารถทํา
คะแนนไดตามเกณฑที่ครูกําหนด  
 การสอนโดยการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) คิดขึ้นโดย โรเบอรต อี สลาวิน 
(Robert E. Slavin) แหงมหาวิทยาลัยจอหนส ฮอพกินส (Johns Hopkins University) ประเทศ
สหรัฐอเมริกา สลาวิน (สายวรุณ ทองวิทยา, 2539 อางถึงใน Slavin.1990: 54-62) ไดกลาวถึง 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์(STAD) มีลําดับขั้นตอน ดังนี ้
 
ตารางท่ี 1  ขั้นตอนในการเรยีนแบบรวมมอืแบบทมีสัมฤทธ์ิ ของ สลาวนิ (Slavin, 1990) 
 

ขั้นตอนในการเรยีนแบบรวมมอื 
แบบทีมสัมฤทธ์ิ 

 

รายละเอียดของการจดักิจกรรม 

ขั้นนําเสนอบทเรียน 
 

ครูเปนผูสอนความรูแกนกัเรียนทั้งชั้นกอน โดยใชสือ่วัสดุ
อุปกรณตางๆประกอบในการสอน เพ่ือใหนกัเรียนมี
ความสนใจและต้ังใจเรยีน 
 

ขั้นทํางานรวมกันเปนทีม 
 

แตละทีมหรือแตละกลุมประกอบดวยสมาชิกประมาณ   
4 คน มีระดับความสามารถสูง  ปานกลาง และตํ่าคละ
กัน ปรึกษาหารือ อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
ชวยกันศึกษาหาความรู แกปญหารวมกัน การทํางาน
กลุมนับเปนหัวใจของการเรียนแบบรวมมือ STAD ทีเ่นน
ใหสมาชิกรับผิดชอบการเรียนของตนใหดีที่สุด เพื่อ
ความสาํเร็จของกลุม นอกจากนี้การทํางานกลุมจะทาํให
นักเรียนมีความผูกพันซึ่งกันและกัน มีการยกยองให
ความเคารพและยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน
ตลอด จนกอใหเกิดความสัมพันธที่ดีตอเพื่อนๆกลุมอื่น
ดวย 
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ขั้นตอนในการเรยีนแบบรวมมอื 

แบบทีมสัมฤทธ์ิ 
 

รายละเอียดของการจดักิจกรรม 

ขั้นการทดสอบยอย 
 
 
 
 
 
ขั้นปรับปรุงคะแนน 
 
 
 

เ ม่ื อ จบบทเ รี ย นแต ล ะบท  ครู จะ ให นัก เ รีย นทํ า
แบบทดสอบสั้นๆ โดยใหนักเรียนทําเปนรายบุคคล จะ
ชวยเหลือกันไมได  การทดสอบยอยนี้ชวยในการ
พิจารณาวาผูเรียนมีการปรับปรุงตนเองใหดีขึ้นกวาที่
ผานมาหรือไม 
 
ครูตรวจผลการสอบของนักเรียน พิจารณาผลเปน
คะแนนรายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม ขั้นนี้มี
จุดมุงหมายเพ่ือใหนักเรียนแตละคนประสบความสําเร็จ 
โดยการปรับปรุงการเรียนของตนใหดีขึ้น ทั้งนี้เพ่ือจะทํา 
ใหคะแนนในกลุมหรือทีมของตนสูงขึ้นดวย 
 

ขัน้สรางความประทับใจ 
 

ครูใหรางวัลโดยการกลาวคําชมเชยหรือใหคะแนนพิเศษ 
หรือมอบใบประกาศนียบัตร ยกยองชมเชยสาํหรบักลุมที่
ทําคะแนนเฉลี่ยไดสูงกวาคร้ังกอน วิธีนี้เปนการเสริมแรง
ใหนักเรียน 

 
4.5 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ 
 
งานวิจัยในประเทศเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ  
 กรวรรณ กันยะพงศ (2528) ไดศึกษา ผลของการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการตอ
บทเรียน (ตอแบบจิ๊กซอว) และการเสริมแรงที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤตกิรรมการเรยีน
แบบรวมมือ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 แบงเปนกลุมทดลอง 1 หอง และกลุม
ควบคุม 1 หอง โดยกลุมทดลองจะเรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการตอบทเรียน 
พรอมทั้งไดรับการเสริมแรงตามเกณฑที่กําหนดไว สวนกลุมควบคุมจะเรียนดวยวิธีการเรียน
ตามปกติเปนเวลา 5 สัปดาห ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิของทั้งสองกลุมไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมทดลองที่เรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการตอบทเรียน 
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และไดรับการเสริมแรง มีพฤติกรรมการรวมมือในชั้นเรียนมากกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 
 อาภาภรณ หวัดสูงเนิน (2536) ไดศึกษา ผลของการรวมมือที่มีตอความสามารถในการ
แกไขโจทยปญหาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 32 คน สุมเปนกลุมทดลอง 1 กลุม กลุมควบคุม 1 กลุม โดยแตละกลุม
จะประกอบดวย นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง เปนนักเรียนชาย 4 คน นกัเรยีนหญิง 
4 คน นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปานกลาง เปนนักเรียนชาย 4 คน นักเรียนหญิง 8 
คน นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า เปนนักเรียนชาย 4 คน นักเรียนหญิง 4 คน จาก
การศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนดวยวิธีเรียนแบบรวมมือมีความสามารถในการแกไขปญหา
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการเรียนแบบปกต ิ
 อัจฉราพร ทรัพยแกว (2536) ไดศึกษาผลของการมีสวนรวมในกระบวนการปฏิสัมพันธ
กลุมตอพัฒนาการดานทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในหองเรียนแบบรวมมือ วิชาสรางเสริม
ประสบการณชีวิต ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือ มีคะแนนทักษะการ
คิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวาการเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  
 มาล ีนรสิงห (2537)  ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอานเพ่ือความเขาใจ
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานหมอ “พัฒนราษฎร” จํานวน  64 คน ซึ่ง
แบงเปน กลุมทดลองที่ 1 เรียนแบบรวมมือโดยใชกิจกรรมการเขียน จํานวน 32 คน และกลุม
ทดลองที ่2 เรียนแบบรวมมือโดยไมใชกิจกรรมการเขียน จํานวน 32 คน เปนเวลา 7 สัปดาห       
ผลการทดลองพบวา ความสามารถในการอานเพื่อความเขาใจภาษาไทยของกลุมทดลองที่ 1     
และกลุมทดลองที ่2 ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตความสามารถในการ
อานของนักเรียนกอนและหลังการทดลองในกลุมเดียวกันของทั้งกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลอง
ที ่2 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 จิตติมา จรรยาธรรม (2538) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการ
แบงกลุมแบบคละสัมฤทธิ์ผลที่มีตอความเขาใจในการอานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 กลุม
ตัวอยางประกอบดวยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนระยองวิทยาคม ปการศึกษา 2538 
จํานวน 60 คน สุมกลุมหนึ่งเปนกลุมทดลอง และอีกกลุมหนึ่งเปนกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน 
นักเรียนในกลุมทดลองไดรับการฝกทักษะการอานดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการ
แบงกลุมแบบคละสัมฤทธิ์ผล สวนนักเรียนในกลุมควบคุมฝกทักษะการอานดวยวิธีการสอน
ตามปกติของครู ซึ่งเปนคนเดียวกันกับกลุมทดลอง ใชเวลาในการฝกเปนเวลา 8 สัปดาห      
จํานวน 16 ครั้ง ครั้งละ 60 นาท ีผลการวิจยัพบวา ภายหลังการทดลอง นกัเรียนในกลุมทีเ่รยีนแบบ

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 59 

รวมมือโดยใชเทคนิคการแบงกลุมแบบคละสัมฤทธ์ิผลจะมีความเขาใจในการอานสูงกวากอนเขา
รับการทดลอง และสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ชาติชาย มวงปฐม (2539) ไดศกึษาเปรียบเทยีบผลของวิธีการเรียนแบบรวมมือและศึกษา
ปฏิสัมพันธระหวางวิธีการเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตร ที่มีตอผลการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระสมุทรเจดีย จํานวน 144 คน โดยมี
ระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูง 36 คน ปานกลาง 72  คน และต่ํา 36 คน กลุมตัวอยางจะ
ถูกสุมเขารับการทดลองจํานวน 4 กลุม กลุมที่หนึ่งเรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวย
รายบุคคล กลุมที่สองเรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ กลุมที่สามเรียนดวย
การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมกําหนดความคาดหวัง กลุมที่สี่เปนกลุมควบคุม ผลการวิจัยพบวา   
มีความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ระหวางนักเรียนที่เรียนดวย
วิธีการเรียนตางกัน เม่ือทดสอบรายคูพบวานักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธ์ิ และวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมกําหนดความคาดหวังมีคะแนนสูงกวากลุม
ควบคุม แตไมมีปฏิสัมพันธระหวางวิธีการเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตรตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
 อังคณา ชัยมณี (2540) ไดพัฒนาโปรแกรมสงเสริมทักษะการอานภาษาไทยเพ่ือความ
เขาใจโดยใชการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 ตัวอยางประชากรคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2540       
ของโรงเรียนชุมชนบานผือพิทยาภูมิ จังหวัดอุดรธานี จํานวน 24 คน ผลการทดลองใชโปรแกรม
พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการอานภาษาไทยเพ่ือความเขาใจของนักเรียน หลัง
เขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมินหลงัเขารวมโปรแกรม อยางมีนยัสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 
.01 นักเรียนบางสวนที่เขารวมโปรแกรม มีความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในโปรแกรมอยูใน
ระดับเหมาะสมมาก และบางสวนมีความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในโปรแกรม อยูในระดับ
เหมาะสมปานกลาง 
 สมพร ศิลาทอง  (2541) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต หนวยสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติและเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่1 ที่เรียนแบบรวมมือแบบ STAD ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่ไดรับ
การเรียนแบบรวมมือแบบ STAD มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอม
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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งานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ 
 ไรอัน และวีเลอร (Ryan and Wheeler, 1977) ไดทาํการศึกษาผลการเรียนแบบรวมมือตอ
ความรวมมือกัน โดยศึกษาเปรียบเทียบกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนเกรด 5 โดยใหเรียนวิชาสังคม
ศึกษาแบบรวมมือกันแบบแขงขันกัน จํานวน 60 คน เปนเวลา 18 วัน แลวใหเลนเกมลาแมวน้ํา 
โดยมีกติกาการเลนเชนเดียวกัน ผูเลนสามารถเลือกเปนผูชนะได ทั้งในลกัษณะรวมมือและแขงขนั 
การวิเคราะหพฤติกรรมจากการดูวีดีโอเทป พบวากลุมตัวอยางที่ผานการเรียนแบบรวมมือกันมา
กอน ยังมีพฤติกรรมการรวมมือในการเลนเกม ในขณะที่กลุมที่เรียนแบบแขงขนัมพีฤตกิรรมรวมมือ
นอยมาก 
 ชารัน (Sharan, 1980) ไดทําการศึกษาและรวบรวมงานวิจัยเก่ียวกับการเรียนการสอน
แบบกลุมยอย ซึ่งใหผูเรียนรวมมือกัน ไดแก การสอนแบบใหเพ่ือนชวยสอน (Peer – tutoring) และ
การคนควารวมกันเปนกลุม (Group – investigation) ซึ่งก็ไดผลสรุปวา การเรียนรูแบบรวมมือกัน
ในชั้นเรียน ชวยพัฒนาผูเรียนทั้งในดานผลสัมฤทธ์ิ ดานสติปญญา ดานความรูสึกและเจตคติ 
ตลอดจนพฤติกรรมการทํางานกลุม  
 สลาวิน และคณะ (Slavin et all ,1991) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือและการ
สอนแบบ Direct Instruction ในการฝกทักษะการอานจับใจความสําคัญของเรื่อง กลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนระดับชั้น เกรด 3 และเกรด 4 จํานวน 486 คน จากโรงเรียนประถมศึกษาจํานวน 4 
โรงเรียน สุมกลุมตัวอยางออกเปนกลุมทดลอง และกลุมควบคุม แตละกลุมมีจํานวนเทาๆ กัน    
รวมทั้งหมด 30 กลุม โดยใชรูปแบบการทดลองแบบ Counter Balancing ระหวางระดับชั้นกับ
กลุมทดลองและกลุมควบคุม ดังนี ้กลุมทดลองที่ 1 ใชการเรียนแบบรวมมือรวมกับการสอนโดยให
ครูเปนผูชี้นํา (Direct Instruction) ในการอานเพ่ือจับใจความสําคัญ กลุมทดลองที่ 2 ใชการเรียน
แบบรวมมือเพียงอยางเดียวในการฝกอานเพ่ือจับใจความสําคัญ กลุมควบคุมใชการเรียนตาม
แผนการสอนที่ครูใชในหลักสูตรปกติ ใชเวลาการทดลอง 4 สัปดาห ผลการศึกษาพบวา            
กลุมทดลองที่ 1 และ 2 มีคะแนนความสามารถในการอานแตกตางกับกลุมควบคุมที่ระดับ
นัยสําคัญที ่.01  สวนคะแนนความสามารถในการอานของกลุมทดลองที ่1 และ 2 ไมแตกตางกัน 
และพบวา คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการอานของกลุมทดลองที่ 2 เพ่ิมมากกวาคะแนน
การเพิ่มของกลุมที่ 1  
 สลาวิน (Slavin, 1995) ไดวิเคราะหงานวิจัยเก่ียวกับการเรียนแบบรวมมือจํานวน 46 เร่ือง 
โดยใชการวิเคราะหแบบ Meta – analysis พบวา งานวิจัย 29 เรื่อง หรือรอยละ 63 ใหผลวากลุมที่
มีการเรียนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนตามปกติ งานวิจัย 15 
เร่ือง หรือรอยละ 30 พบวา กลุมที่มีการเรียนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจาก
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กลุมควบคุม และงานวิจัย 2 เรื่อง หรือรอยละ 4 พบวา กลุมควบคุมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง
กวากลุมที่มีการเรียนแบบรวมมือ 
 ลินดควิส และอับราฮัม (Lindquist and Abraham, 1996) ไดศึกษาผลของการใชการ
เรียนแบบรวมมือตอแบบจิ๊กซอว โดยการจัดสถานการณจําลองเปนเวลา 5 สัปดาห กลุมตัวอยาง
เปนนักศึกษาในมหาวิทยาลัยที่เขารวมในสถานการณจําลองจํานวน 76 คน ผลจากการวจิยัพบวา 
กลุมตัวอยางมีทัศนคติ การยอมรับในคุณคาของตนเอง และผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้นหลังการ
เขารวมสถานการณจาํลอง โดยพบวาผลสัมฤทธิ์ของกลุมตวัอยางสูงขึ้นทั้งคะแนนของแตละคนซึง่
เปนคะแนนดิบ และคะแนนกลุม ซึ่งไดจากการหาคาเฉลี่ยของคะแนนสมาชกิกลุมทุกคน ซึ่งพบวา
การที่คะแนนของตนสงผลใหคะแนนกลุมสูงขึ้นหรือลดลง ทําใหสมาชกิในกลุมมีความต้ังใจในการ
เรียนและทําแบบทดสอบมากขึ้น อันทําใหกลุมตัวอยางมีการพัฒนาความสามารถของตนเองเปน
อยางมาก 
  
5. การพัฒนาโปรแกรมการสอน 
 
5.1 ความหมายของการพัฒนาโปรแกรมการสอน  
 โปรแกรมการสอน หมายถึง รายละเอียดของแนวการจัดการเรียนการสอน เพ่ือมุงเนน
พัฒนาผูเรียนโดยทั่วไปหรือผูเรียนที่มีคุณสมบัติพิเศษ เพ่ือใหผูเรียนนั้นไดรับการพัฒนาตาม
จุดมุงหมาย หรือลักษณะของโปรแกรมที่วางไว ซึ่งสวนใหญรายละเอียดของโปรแกรมจะประกอบ
ไปดวยจุดมุงหมาย ลักษณะของโปรแกรม การคัดเลือกผูเขารวมโปรแกรม วิธีการจัดกิจกรรมและ
การประเมินผลโปรแกรม (ดวงเดือน ออนนวม , 2529)  
              
5.2 ข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรมการสอน 
 แมคลาฟลิน และเอเวส (Mclaughlin and Eaves , 1976 อางถึงใน อังคณา ชัยมณี , 
2540) ไดกลาวถึงลําดับขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการสอน ซึ่งประกอบดวยขั้นตอน 5 
ขั้นตอน คือ 

1. การประเมินปญหา เนื้อหา ขอมูล (Assessment)  
 2. การต้ังเปาหมาย และจุดประสงคในการสอน (Setting Goals and Instructional 
Objective) 
 3. วิเคราะหผล (Task Analysis) 
 4. เลือก และใชกลยุทธในการสอน รวมทั้งวัสดุอุปกรณ (Selection and Use of  
Instructional Strategies, Including Materials) 
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 5. การประเมินผลโปรแกรม (Program Evaluation) 
 ในการพัฒนาโปรแกรมการสอน จะตองมีการประเมินผลโปรแกรม เพ่ือจะไดทราบวา
โปรแกรมนั้นมีคุณภาพมากนอยเพียงใด ตามความคิดเห็นของไทเลอร (Tyler, 1949 อางถึงใน 
อังคณา ชัยมณี, 2540) การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบพฤติกรรมเฉพาะอยาง กับ
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมที่วางไว โดยมีความเชื่อวา จุดมุงหมายที่ไดต้ังไวอยางชัดเจน รัดกุม และ
จําเพาะเจาะจงมาแลว จะเปนแนวทางชวยในการประเมินไดเปนอยางดีในภายหลัง ซึ่ ง
แนวความคิดดังกลาว เรียกวา “รูปแบบที่ยึดความสําเร็จของจุดมุงหมายเปนหลัก” (Goal 
Attainment Model or Objective) โดยไทเลอรมีความเห็นวา จุดประสงคของการประเมินนั้น คือ 
 1. เพ่ือตัดสินวา จุดประสงคของการศึกษาที่ต้ังไวในรูปของจุดประสงคเชิงพฤติกรรมนั้น
ประสบผลสําเร็จหรือไม สวนใดที่ประสบผลสําเร็จอาจเก็บไวใชไดตอไป แตสวนใดไมประสบ
ผลสําเร็จจะไดปรับปรุงแกไขกันตอไป 
 2. เพ่ือประเมินความกาวหนาทางการศึกษาของกลุมประชากรขนาดใหญ เพ่ือให
สาธารณชนไดขอมูลที่นาเชื่อถือได ในอนัที่จะชวยใหเขาใจปญหาและความตองการทางการศึกษา
ได และเพ่ือใชขอมูลนั้นเปนแนวทางในการปรับปรุงนโยบายทางการศึกษาที่คนสวนใหญเห็นดวย
ได 
 จากจุดประสงคของการประเมินโปรแกรมดังกลาวนี้ ไทเลอร ไดจัดลําดับขั้นตอนในการ
เรียนการสอน และการประเมินผลไวดังตอไปนี้ 
 1. ต้ังจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมดวยขอความที่ชัดเจนเฉพาะเจาะจง 
 2. กําหนดเนื้อหา หรือประสบการณทางการศึกษาที่ตองใชเพ่ือใหบรรลุตาม 
จุดมุงหมายที่ต้ังไว 
 3. เลือกวิธีการเรียนการสอนที่เหมาะสมในการที่จะทําใหเนื้อหาที่วางไวประสบ 
ผลสําเร็จ 

4. ประเมินผลโครงการ โดยการตัดสินดวยการวัดผลทางการศึกษา หรือทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 
 การประเมินผลตามความคิดของไทเลอร ใชการวัดพฤติกรรมเฉพาะอยาง กอนและหลัง
การเรียน (Pre – Post Measurement of performance) และมีการกําหนดเกณฑไวกอนลวงหนา
วาความสําเร็จในระดับใดจึงจะถือไดวาบรรลุจุดมุงหมายที่ตั้งไว การประเมินตามแนวคิดนี้ เหมาะ
สําหรับประเมินสรุปผล (Summative evaluation)  
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ตัวอยางการพัฒนาโปรแกรม 
 อัมพรรัตน วัฒนะโชติ (2536) ไดเสนอโปรแกรมการสอนตามแนวคิดของ ราธส ฮาร
มิน และไซมอน ที่มีตอขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งมี
องคประกอบ ดังนี ้
 กําหนดจุดมุงหมายของโปรแกรม เพ่ือสรางเสริมขั้นการใหเหตุผลเชงิจรยิธรรมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 จากขั้นที ่2 ไปในขั้นที่สูงกวา 
 กําหนดลักษณะของโปรแกรม และระยะเวลาท่ีใชในโปรแกรม ลักษณะของ
โปรแกรมเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียน ใชเวลาเรียนรวม 6 สัปดาห สัปดาห         
ละ 4 วัน วันละ 1 ชั่วโมง (3 คาบ คาบละ 20 นาที) รวม 24 ชั่วโมง ในวันจันทร อังคาร พุธ 
พฤหัสบดี เวลา 14.30 – 15.30 น. หรือ 15.30 – 16.30 น.  
 กําหนดเน้ือหาจริยธรรมในโปรแกรม 6 เร่ือง คือ ความมีระเบียบวินัย การตรงตอ
เวลา การเสียสละเพ่ือผูอื่นและสังคม ความขยันหมั่นเพียร ความซื่อสัตยสุจริต และความกตัญู
กตเวท ี
 กําหนดขั้นตอนการสอน ในโปรแกรมการสอนตามแนวคิดของ ราธส ฮารมิน      
และไซมอน ที่มีตอขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีขั้นตอน
การสอน คือ ขั้นการคิดอยางอิสระ ขั้นกําหนดทางเลอืกหลายๆทาง ขั้นพิจารณาไตรตรอง ขัน้เลอืก
ทางเลือกที่ดีที่สุด ขั้นปฏิบัติตามทางเลือก และขั้นปฏิบัติซ้ํา จนทําเปนประจํา 
 การสรางแผนการสอนในโปรแกรม  24 แผน ลักษณะแผนการสอนจะ
ประกอบดวย ลําดับที่ของแผนการสอน ชื่อแผนการสอน ระยะเวลา ความคิดรวบยอด จุดประสงค
การเรียนรู เนื้อหา ขั้นตอนการสอน สื่อการเรียนการสอน การประเมินผล ซึ่งจะสอดคลองกับการ
สอนตามแนวคิดของราธส ฮารมิน และไซมอน ที่มีตอขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรม  
 การคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม คัดเลือกโดยใชแบบทดสอบวัดขั้นการให
เหตุผลเชิงจริยธรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปทดสอบนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ที่กําลังศึกษาอยูใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2536 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 6 (ฉบับราษฎรอุปถัมภ) ตําบลบางเสด็จ 
อําเภอปาโมก จังหวัดอางทอง เลือกนักเรียนที่ไดคะแนนในการทดสอบอยูในเกณฑพิจารณาขั้น
การใหเหตุผลเชิงจริยธรรมขั้นที่ 1 และ 2 คือ คะแนน 30 – 44 และ 45 – 74 คะแนน ตามลําดับ 
เลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม จํานวน 60 คน 
 การประเมินผลโปรแกรม โดย 
 1. ประเมินจากประสทิธภิาพของเครื่องมือ โดยผูทรงคุณวุฒิใหการตรวจพิจารณา
ใหคําแนะนําปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองใชกับนักเรยีนที่ไมใชตัวอยางประชากร จากนั้นหาคา
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อํานาจจําแนกของแบบทดสอบแตละขอดวยการทดสอบคาที และหาความเที่ยงตรงของ
แบบทดสอบทั้งฉบับดวยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 
 2. ประเมินจากคะแนนผลการทดสอบวัดขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรมของ
นักเรียนที่เขารวมโปรแกรม 
 
 จินดา สุภาพโรจน (2539) ไดพัฒนาโปรแกรมการเสริมความรูเกี่ยวกับกฎหมาย สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 ประกอบดวย 
 เปาหมายของโปรแกรม คือ เพ่ือเสริมความรูเกี่ยวกับกฎหมายสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจ และสามารถนําความรูไปใชประโยชนใน
การดําเนินชีวิตได 
 ลักษณะของโปรแกรม เปนโปรแกรมเสริมความรูที่จัดสอนนอกเวลาเรียนปกติ ในวัน
จันทร และวันพุธ เวลา 15.30 – 16.30 น.  
 นักเรียนกลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เขารวมโปรแกรมดวยความ
สมัครใจ โดยการเปดรับสมัครจนครบจํานวน 30 คน 
 เน้ือหากฎหมายเกี่ยวกับเด็ก ประกอบดวย กฎหมายเก่ียวกับสิทธิและหนาที่ของเด็ก 
กฎหมายอาญาที่เกี่ยวกับเด็ก และกฎหมายเก่ียวกับการคุมครองสวัสดิภาพเด็ก 
 หลักการจัดกิจกรรมการสอนกฎหมายท่ีนํามาใช ไดแก การวิเคราะหหาเหตุผลทาง
จริยธรรม การใชวิจารณญาณพิจารณาปญหาทางจริยธรรมที่เก่ียวของกับกฎหมาย การจัดให
นักเรียนมีสวนรวมในกระบวนการตางๆทางกฎหมาย โดยใชกิจกรรมการแสดงบทบาทสมมติ การ
จําลองสถานการณ การศึกษาจากกรณีตัวอยาง และการนําขอมูลจากประสบการณของนักเรียน
มาสัมพันธกับบทเรียน 
 แผนการสอนกฎหมายจํานวน 19 แผน แตละแผนประกอบดวย ลําดับที่ของแผนการ
สอน เรื่องที่สอน ระยะเวลา จุดประสงคปลายทาง จุดประสงคยอย เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการ
สอน ซึ่งประกอบดวยเหตุการณการสอน 9 เหตุการณ ไดแก การสรางความสนใจ การแจง
จุดประสงค การทบทวนประสบการณเดิม การเสนอสิ่งเรา การใหแนวทางในการเรียนรู การ
กอใหเกิดพฤติกรรม การใหขอมูลปอนกลับ การประเมินการปฏิบัติ การสงเสริมความคงทนและ
ถายโอนการเรียนรู สื่อการเรียนการสอน แบบฝกหัด เอกสารประกอบการสอน 
 การประเมินผลโปรแกรม พิจารณาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกฎหมาย จาก
การทดลองใชโปรแกรมที่สรางขึ้น กับเกณฑการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่กําหนดไว และ
ผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม เก่ียวกับความเหมาะสมของ
โปรแกรมที่จัดขึ้นในดานตางๆ 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 65 

 สมัต อาบสุวรรณ (2539) ไดเสนอ โปรแกรมสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมี   
วิจารญาณดานการตัดสินใจ ซึ่งมีองคประกอบ ดังนี้ 
 กําหนดเปาหมายของโปรแกรม เพื่อใหนกัเรียนมโีอกาสพัฒนาความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณดานการตัดสินใจ ตามศักยภาพแหงตนไดเต็มที่ 
 กําหนดลักษณะของโปรแกรม จัดเปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียนปกต ิ
สัปดาหละ 3 วัน (วันจันทร วันอังคาร และวันพุธ) หลังเลิกเรียนชวงเวลา 15.30 – 16.30 น. 
 กําหนดเกณฑการคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 6 ทุกระดับความสามารถ ที่สมัครใจและไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองในการเขารวม
โปรแกรม 
 การจัดการเรียนการสอน ประกอบดวย ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นรับทราบและกําหนด
ปญหา ขั้นกาํหนดทางเลอืกและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของ ขั้นประเมินทางเลอืก ขั้นเลอืกทางเลอืก
ที่ดีที่สุด ขั้นวางแผนและปฏิบัติการตามการตัดสินใจ ขั้นประเมินผลการตัดสินใจ ขั้นสรุป 
 การประเมินผลโปรแกรม การประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม โดยการพิจารณาจาก 
 1. คะแนนการทดสอบความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณดานการตัดสินใจ 
 2.  ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในโปรแกรม 
 
 นิตยา แสงขาว (2540) ไดเสนอ โปรแกรมการสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
ความขัดแยงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชเทคนิคการอภิปรายกลุม มีองคประกอบ
ของโปรแกรม ดังนี้ 
 วัตถุประสงคของโปรแกรม เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาความขัดแยง
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชเทคนิคการอภิปรายกลุม 
 ลักษณะของโปรแกรม เปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียนปกติในวันจันทร 
วันพุธ และวันศุกร หลังเลิกเรียนในชวงเวลา 15.30 – 16.30 น.  
 การคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่สมัครใจ 
และไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองในการเขารวมโปรแกรม และเปนผูที่มีผลการเรียนวิชา
ภาษาไทยจากการสอบปลายภาคจากเทอมที่ผานมาตั้งแตระดับ 2 ขึ้นไป 
 เน้ือหาท่ีใชสอน คือ แนวทางการแกปญหาความขัดแยงแบบวิธีชนะ – ชนะ ของ
สถานการณความขัดแยงสมมติที่สรางขึ้นจากลักษณะของความขัดแยง 3 ประเภท ตามแนวคิดที ่
Fountain แบงไวคือ ความขัดแยงในเรื่องสิ่งของ ความขัดแยงในเรื่องของความรูสึก และความ
ขัดแยงในเรื่องของความคิด 
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 กิจกรรมการเรียนการสอน มี 2 กลุม คือ กลุมการแกปญหาความขัดแยงโดยใชการ
อภิปรายกลุม และกลุมการแกปญหาความขัดแยงเปนรายบุคคล 
 สื่อการเรียนการสอน ไดแก บัตรสถานการณความขัดแยงสมมติ แบบบันทึกผลการ
แกปญหาความขัดแยง และบัตรแสดงวิธีการแกปญหา 6 ขั้นตอน ตามแนวคิดของ Fountain 
 การประเมินผลโปรแกรม พิจารณาจาก 

1. แบบสอบความสามารถในการแกปญหาความขัดแยง 
2. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมสงเสริมความสามารถ

ในการแกปญหาความขัดแยง 
 
 ขนิษฐา ประกอบแสง (2541) ไดเสนอโปรแกรมสงเสริมความสามารถในการฟงภาษาไทย
เพ่ือความเขาใจ โดยใชกลยุทธการเรียนการสอนตามแนวคิดของฮอสกิสสัน และทอมกินส โดยมี
องคประกอบของโปรแกรม ดังนี้ 
 เปาหมายของโปรแกรม เพ่ือใหนักเรียนมีโอกาสพัฒนาความสามารถในการฟง
ภาษาไทยเพ่ือความเขาใจ 
 ลักษณะของโปรแกรม เปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดในชวงเวลาสอน ซอมเสริม 
สัปดาหละ 5 วัน (วันจันทร – วันศุกร) เวลา 14.00 – 15.00 น.  
 คุณสมบัติของนักเรียนท่ีเขารวมโปรแกรม เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ทุก
ระดับความสามารถ ที่ไดรับการสุมแบบงายและสมัครใจเขารวมโปรแกรม 
 เน้ือหา ประกอบดวย กลยุทธการฟงเพ่ือความเขาใจ 3 กลยุทธ ไดแก 1. การสรางภาพใน
ใจ 2. การจัดกลุมขอมูล 3. การตั้งคําถาม  สื่อการเรียนการสอน ไดแก 1. นิทานรอยแกว และ
นิทานรอยกรอง 2. ขอความรูและสารคดี 3. ขาวและเหตุการณ 
 การจัดการเรียนการสอน มีขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 2 ระยะ ดังนี ้
ระยะที ่1 การนําเสนอและการฝกใชกลยุทธการฟงเพ่ือความเขาใจแตละกลยุทธ ประกอบดวย ขัน้
เร่ิมตน ขั้นสรางโครงสราง ขั้นสรางความคิดรวบยอดจากเรื่องที่ฟง ขั้นสรุป และขัน้การนําไปใชใน
สถานการณที่คลายคลึงกัน ระยะที่ 2 การประยุกตใชกลยุทธการฟงเพ่ือความเขาใจ มี 1 ขั้น คือ 
ขั้นการเลือกใชกลยุทธใหเหมาะสมกับสถานการณตางๆ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
แบงเปน 3 ประเภท คือ แผนการจัดกิจกรรมเพ่ือใหสอนกลยุทธการฟง แผนกิจกรรมเพ่ือใชฝก     
กลยุทธการฟง และแผนการจัดกิจกรรมเพ่ือเลือกใชกลยุทธการฟง 
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 การประเมินผลโปรแกรม การประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม โดยการพิจารณาจาก 
 1. คะแนนความสามารถในการฟงภาษาไทยเพ่ือความเขาใจของนักเรียนใน 3 ทักษะ 
ไดแก การเก็บใจความสําคัญ การเก็บรายละเอียดสาํคัญ และการเรียงลําดบัเหตกุารณ ที่จะสงูขึน้
ตามลําดับ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05  
 2. จากการสังเกต และบันทึกอยางไมเปนทางการ ในระหวางการดําเนินการทดลอง 
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บทที่ 3 
 

วิธีดาํเนินการวจิยั 
 
 การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ซึ่งผูวิจัยไดแบงวิธีดําเนินการวิจัยออกเปน 3 ขั้นตอน ดังตอไปนี ้
 
 ขั้นที ่1 การสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 ขั้นที ่2 การทดลองใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 ขั้นที่ 3 การปรับปรุงโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
  
ข้ันท่ี 1 การสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ มีวิธีการตามลําดับดังตอไปนี ้
 1. การศึกษาขอมูลพื้นฐาน 
 ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลพื้นฐาน เพ่ือนํามาใชเปนพ้ืนฐานแนวคิดในการสรางโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดังตอไปนี ้
 1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี รูปแบบการสอนที่เก่ียวของกับการเรียนแบบรวมมอืแบบทมี
สัมฤทธ์ิ ของ สลาวิน (Slavin,1990) จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 1.2 ศึกษาเรื่องเกมคอมพิวเตอรจากแหลงความรูตางๆ ไดแก การสัมภาษณผูรู       
การสังเกตแบบมีสวนรวมที่รานเกมยานศาลายา การศึกษาจากเอกสาร ตํารา งานวิจัยตางๆ      
และสืบคนทางอินเทอรเนต็ 
 1.3 ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม วิธีการสรางโปรแกรม รูปแบบการพัฒนา
โปรแกรมและการประเมินโปรแกรม จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 1.4 ศึกษาขอมูลเก่ียวกับสภาพและปญหาเรื่องเด็กติดเกมจากเอกสาร ตํารา งานวจิยั
ที่เก่ียวของ ขาวตามหนาหนังสือพิมพ การสืบคนทางอินเทอรเน็ต การสังเกตแบบมีสวนรวมที่      
รานเกมยานศาลายา และการสัมภาษณเจาของรานเกม 
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2. กําหนดกรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ 
 2.1 สังเคราะหแนวคิดและทฤษฎีที่ไดจากการศึกษาขอมูลพื้นฐาน เพ่ือนํามาใชเปน
กรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ซึ่งประกอบดวย  

1. วัตถุประสงคของโปรแกรม  
2. ลักษณะของโปรแกรม  
3. เกณฑการคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม  
4. เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม  
5. กิจกรรมการเรียนการสอน  
6. เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม  
7. การประเมินผลโปรแกรม 

 2.2 นํากรอบแนวคิดที่สังเคราะหไดในขอ 2.1 มาเขียนรายละเอียดของโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ดังนี ้
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กรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ ์

กําหนดวัตถุประสงคของโปรแกรม 

กําหนดลักษณะของโปรแกรม 

กําหนดเกณฑในการคดัเลือกนักเรยีนเขารวมโปรแกรม 

กําหนดเนือ้หาที่ใชในโปรแกรม 

กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 

กาํหนดเอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม 

การประเมินผลโปรแกรม 

การประเมินผลการเรียน 

การทดสอบ 
กอนการ 
เรียนตาม 
โปรแกรม 

การทดสอบหลังการ 
เรียนตามโปรแกรม 
(post-test) มีเกณฑ 
คือ 70% = ผานเกณฑ 
      80% = ดีมาก 

ปรับปรุงแกไข นําไปใช ถาแตละกลุมซึ่งแบงตามเกณฑของ 
STAD มีพัฒนาการเพิ่มข้ึนทุกข้ัน 
และคะแนนรวมของทุกกลุมก็มี

คะแนนเพิ่มขึ้น 
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 รายละเอียดของกรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวธีิการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธ์ิ สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 
มีดังนี ้คือ 
  วัตถุประสงคของโปรแกรม 

เพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรือ่งการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวธีิการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ ์

ลักษณะของโปรแกรม 
จดัเปนโปรแกรมเสริมหลกัสตูร จดันอกเวลาเรียนปกติ จาํนวน 8 สัปดาห 

สัปดาหละ 2 วัน (วันจนัทรและวันศุกร) หลังเลกิเรยีน ชวงเวลา 15.30 -16.30น. 
เกณฑการคัดเลือกนกัเรียนเขารวมโปรแกรม 

เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีความสนใจที่จะปองกันตนเองจากการ
ติดเกมคอมพิวเตอร และสมัครใจในการเขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร ประกอบดวย เด็กเกง 5 คน ปานกลาง 10 คน ออน 5 คน รวมทั้งหมด 20 คน ซึ่งใน
จํานวน 20 คนนี้นั้น เปนเดก็ชาย 10 คน เด็กหญิง 10 คน ไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองใน
การเขารวมโปรแกรม และเปนผูที่มีผลการเรียนวิชาภาษาไทยจากการสอบปลายภาคจากเทอมที่
ผานมา ต้ังแตระดับ 1 ขึ้นไป 

เน้ือหาที่ใชในโปรแกรม 
เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม ประกอบดวยเรื่อง ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกม

คอมพิวเตอร สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอร 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรือ่ง การปองกนั

ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวธีิการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ มีวิธีดําเนนิการ ดังนี้  
 1. ศึกษากรอบแนวคิดในการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหา
การตดิเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธ์ิ สําหรับนกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยจากขัน้ตอนการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ์ ของ สลาวิน (Slavin , 
1990) 

2. นําขั้นตอนในการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ของ สลาวิน 
(Slavin,1990) มาเปนแนวทางในการกําหนดขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม ในโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
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ขั้นตอนการดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน ในโปรแกรมการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรยีนแบบรวมมือแบบทมีสมัฤทธ์ิ 

 

 

ขั้นตอนการดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน 

ขั้นท่ี 1 ขั้นนําเสนอบทเรยีนท้ังชัน้ 

โดยครูจะเปนผูนําเสนอขอมูล  และใหความรูแก
นักเรียนพรอมกันท้ังชั้นเกี่ยวกับเ ร่ืองการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ซึ่งจะมีการใชขาวตาม
หนาหนังสือพิมพ ซีดี-รอมสารคดี บทความจาก      
อินเทอร เน็ต  เ อกสารประกอบการเรียน  ( เ ชน            
ใบความรู , แผนพับ) หรือการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียน
เกิดความสนใจในเร่ืองที่จะเรียน และเห็นแนวทางใน
การทํากิจกรรมกลุมตอไป 

ขั้นท่ี 2 ขั้นทํางานกลุม 

เปนการใหนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุม เพื่อศึกษาตามใบงาน 
หรือกิจกรรมกลุมท่ีครูกําหนดให โดยกลุมหนึ่งจะมีทั้งหมด 4 คน 
ซึ่งมีความแตกตางกันท้ังในดานระดับความสามารถทางการเรียน
และเพศ หนาท่ีที่สําคัญของกลุมคือ การชวยเหลือกัน ทุกคนใน
กลุมรวมมือกัน อภิปรายปญหารวมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกันเกี่ยวกับเร่ืองของการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร (เพ่ือใหทุกคนในกลุมเกิดการเรียนรูท่ีจะรวมมือกัน
ในการแกไขปญหา) เนนใหเด็กท่ีเกง พอจะมีความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมใน
ปจจุบัน รวมท้ังมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกม
คอมพิวเตอรอยูบาง ชวยเหลือเด็กท่ีออนความรูความเขาใจใน
เร่ืองดังกลาวใหเขาใจในเนื้อหาที่เรียน เพื่อเตรียมสมาชิกทุกคน
ในกลุมใหพรอมท่ีจะทําแบบทดสอบไดดี    
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ขั้นท่ี 3 ขั้นทดสอบ 

ขั้นที่ 4  ขั้นปรับปรุงคะแนน 

ครูพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน 
รายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม จากนั้นครูแจง
คะแนนใหเด็กทราบ แลวทําการจับคู เ ด็กเกงท่ีได
คะแนนมากมาชวยพัฒนาความสามารถของเด็กออนท่ี
ไดคะแนนนอย เ พ่ือเปนการใหนักเรียนสามารถ
ปรับปรุงคะแนนของตนเองไดสูงขึ้น 
 

เปนขั้นท่ีนักเรียนทุกคนทําการทดสอบในสาระท่ีเรียน 
ตางคน ตางสอบ ทุกคนทําแบบทดสอบเรื่องการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร   
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  เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม 
 เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร ไดแก ขาวตามหนาหนังสือพิมพ บทความจากวารสารและอินเทอรเน็ต ซีดี-รอม 
(สารคดี เรื่อง เกมออนไลน : การแขงขันที่ไมรูจบ) เอกสารประกอบการเรียนการสอน (แผนพับ     
ใบความรู ใบงาน แบบทดสอบยอยเก่ียวกับสาระที่เรียน จํานวน 15 แบบทดสอบ ในแตละแผน- 
การสอน แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน แบบสอบถามความคิดเห็นการเขารวม
โปรแกรม) แผนการจัดกิจกรรม และเคร่ืองมือเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบความรู ความ
เขาใจ เ ร่ืองเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และแบบสังเกต
พฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  
  การประเมินผลโปรแกรม 

 ในการประเมินผลโปรแกรม ผูวิจัยมีเครื่องมือที่ใชในการประเมิน คือ 
แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมใน
ปจจุบัน และแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 ซึ่งหลังการเขารวมโปรแกรม นักเรียนจะมีคะแนนเฉลี่ยความรู ความเขาใจ เร่ืองเกม
คอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และคะแนนเฉลี่ยทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม อยางมีนยัสาํคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และสูงกวาเกณฑการประเมิน คือ มีคะแนนสูงกวารอยละ 70 
 
 3. กําหนดสวนประกอบของโปรแกรม 
 จากกรอบแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม ผูวิจัยไดนํามากําหนดสวนประกอบของ
โปรแกรมได ดังนี ้
  3.1 วัตถุประสงคของโปรแกรม 
  3.2 ลักษณะของโปรแกรม 
  3.3 เกณฑการคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม 
  3.4 เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม 
  3.5 กิจกรรมการเรียนการสอน 
  3.6 เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม 
  3.7 การประเมินผลโปรแกรม 
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4. การจัดสรางเอกสารการสอนและการตรวจสอบคุณภาพ  
การจัดสรางเอกสารการสอนในการใหความรู ความเขาใจ เร่ืองการปองกันปญหา

การติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธ์ิ จะประกอบดวย แผนการจัดกิจกรรม และเอกสารประกอบแผนการจัดกิจกรรม           
มีรายละเอียดของการดําเนินการ ดังนี ้ 

4.1 แผนการจัดกิจกรรม 
 ในการดําเนินการจัดสรางแผนการจัดกิจกรรมสําหรับใชในการใหความรู 
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์นั้น ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้  
 4.1.1 กําหนดลักษณะของแผนการจัดกิจกรรมที่จะสรางขึน้ เปนดังนี้ คือ แต
ละแผนการสอน จะประกอบดวย ชื่อแผนการสอน ระดับชั้น เวลาที่สอน วัตถุประสงคทั่วไป 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความคิดรวบยอด เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อประกอบการ
เรียนการสอน และการประเมินผล 

 4.1.2 ขั้นตอนของการสรางแผนการจัดกิจกรรม 
 1) ศกึษาหลักการ แนวคดิ จากเอกสาร งานวจิยั แหลงความรูจากสือ่ทาง

โทรทัศน หนังสือพิมพ อินเทอรเน็ต รวมทั้งสังเกตแบบมีสวนรวมตามรานเกมหลายแหงในดาน
ตางๆ ดังนี ้     
 1. ปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทย 
 2. การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ 
 2) สรางแผนการจัดกิจกรรม โดยผูวิจัยเลือกเนื้อหา ประกอบดวยเรื่อง
ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบัุน สาเหตุของการติด
เกม  ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ปญหาตางๆที่เกดิขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร วิธีการบริหารเวลา แบงเวลาใน
การเลนเกมที่เหมาะสม และแนวทางการใชเวลาใหเกิดประโยชน มาจัดกิจกรรมเพื่อใหนักเรียน
ไดรับความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร จํานวน 15 แผน  
 3) วิเคราะหและปรับปรุงแผนการสอน 
 4.1.3 รายละเอียดของเนื้อหา 
   การวจิัยครั้งนี ้ไดเลือกใชเนื้อหาที่ผูวิจัยไดรวบรวมจากเอกสาร งานวิจัย 
ตํารา สื่อทางโทรทัศน หนังสือพิมพอินเทอรเน็ต รวมทั้งประสบการณการสังเกตแบบมีสวนรวม
ตามรานเกมตางๆของผูวิจัยเองมาสรางเปนบทเรียน ซึ่งเนื้อหาเหลานี้เปนเนื้อหาที่ มีความ
สอดคลองกับการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยผูวจิยั
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ไดสรางแผนการจัดกิจกรรม จํานวน 15 แผน แตละแผนใชเวลาสอน 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง     
รวมทั้งหมด 15 คาบ รายละเอียดนําเสนอในตารางที่ 2  
 
ตารางท่ี 2 รายละเอียดเนื้อหา และความคิดรวบยอดในแตละแผนการจัดกิจกรรม 
 

เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

1 
 
 
 
 
 
 

 

-  ความหมายของเกม
คอมพิวเตอร 
-  อุปกรณสําหรับเลน
เกมคอมพิวเตอร 
-  รูปแบบการเลนเกม
คอมพิวเตอร 
-  สวนประกอบของเกม
คอมพิวเตอร 

เกมคอมพิวเตอรถือเปนเทคโนโลยี
เพ่ือความบันเทิงชนิดหนึ่ง ที่ กําลัง
ไดรับความนิยมอยางมากในหมู
เยาวชนยุคปจจุบัน เยาวชนจึงควรมี
พ้ื น ฐ านความ รู ใ น เ รื่ อ งทั่ ว ไ ปที่
เ ก่ี ยวกับ เ กมคอมพิว เตอร  เ พ่ื อ
ประโยชนในการใชเทคโนโลยีชนิดนี้
ไดอยางถูกตองและเหมาะสม 

ความรูทั่วไป
เก่ียวกบัเกม
คอมพิวเตอร 

2 -  ประเภทของเกม
คอมพิวเตอรทั่วๆไป 
-  ประเภทของเกม
คอมพิวเตอรที่เด็กไทย
นิยมเลน 

 ใ น ป จ จุ บั น  ป ร ะ เ ภ ท ข อ ง เ กม
คอมพิวเตอร มีอยูอย างมากมาย
ห ล า ก ห ล าย ป ร ะ เ ภ ท  ทั้ ง เ ก ม
คอมพิวเตอรที่ดีและไมดี ดังนั้น การ
รูจักหัดสังเกตสัญลักษณของประเภท
ที่ ติ ดอ ยูด านหนาของกลอ ง เกม
คอมพิวเตอรจะชวยใหสามารถเลือก
ซื้อเกมไดอยางเหมาะสมกับวัยของ
นักเรียนมากย่ิงขึ้น 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  ลกัษณะของเด็กติด
เกม 
- โทษพิษภัยการติดเกม   
   (สาเหตุของการติดเกม 
   ขอดี / ประโยชนของ 
   เกม – ขอเสีย / โทษ 
   ของการเลนเกมจนติด, 
   ผลกระทบจากการติด 
   เกมหรอือนิเทอรเนต็) 
- ตัวกระตุนที่ทําให     
  หมกมุนกบัการเลนเกม  
  และอนิเทอรเนต็ 
  (ทั้งตัวกระตุนภายนอก  
  และตวักระตุนภายใน) 

     การรู เทาทันถึงประโยชน  โทษ 
และผลกระทบของการติดเกมและ
อินเทอรเน็ต และทราบสาเหตุที่ชัก
นําไปสูการเลนจนติด  จะชวยให
สามารถควบคุมเวลาในการเลนได 
    ตัวกระตุน ประกอบดวยตัวกระตุน
ภายนอก  และตัวกระตุนภายใน ซึ่ง
จะกระตุนใหเกิดความคิด และความ
อยากเลนเกม  การรูจักประเมินความ
เสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนภายใน จะ
ชวยใหสามารถหาทางปองกัน และ
วิธีการที่จะหลีกเลี่ยงการกลับไป
หมกมุนกับการเลนเกมได  
 

สถานการณ
ปญหา 

เดก็ติดเกม 
ในปจจบัุน 

4 - เทคนคิการดึงใหผูเลน
เลนเกมอยางตอเนื่อง 
- เสนหในเกม 
- เกมในอดีต – เกมใน
ปจจุบัน 
- สมองกับการติดเกม 
- โลกแหงความจริงกับ
โลกแหงแฟนตาซ ี
- กระแสของเกม 
- พบอะไรในเกม 
- วัยรุนแสวงหาอะไรใน
เกม 
- ธรรมชาตขิองวัยรุน 
- อิทธิพลของเกมตอ
วัยรุน 

มีปจจัยหลายๆอยางที่สงผลหรือ  
กระตุนใหเด็กติดเกมคอมพิวเตอร  
ไมวาจะเปนเทคนิคการดึงใหผูเลน
เลนเกมอยางตอเนื่องของทางบริษัท
ผลิตเกม , เสนหในเกมที่นาดึงดูดใจ , 
เกมในปจจุบันที่ เต็มไปดวยความ
หลากหลาย ทาทายความสามารถ , 
สมองที่หลั่ งสารโดปามีน  ทําใหมี
ความสุขในขณะที่เลนเกม , โลกแหง
แฟนตาซีที่ ทําให เด็กๆเ กิดความ
เพลิดเพลิน เสมือนไดหลุดออกจาก
โลกแหงความเปนจริง , กระแสของ
เกมที่มาแรงมากในปจจุบัน สื่อไหนๆ 
ตางก็พูดถึงเกมคอมพิวเตอร, ผูคนใน
เกมมากหนาหลายตาที่ไมเคยรูจกักัน 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

มากอน  แตสามารถรูจักกันได  เปน
เพ่ือนกันไดผานทางเกมคอมพิวเตอร  
ทําใหเด็กๆมีสังคมแบบใหม  เปน
สังคมแบบออนไลน , ธรรมชาติของ
วัย รุ นที่ ต อ งการแสวงหาตน เอง  
ตองการการยอมรับ  ตองการความ
ภาคภูมิใจ  สิ่งตางๆ  เหลานี้ลวนมี
อิทธิพ ลทํ าใ ห เ ด็ก วัย รุ น ติด เกม
คอมพิวเตอร 

 

5 -  ลกัษณะของรานเกม / 
รานอินเทอรเนต็ 
-  อันตรายตางๆใน    
รานเกม/รานอินเทอรเนต็ 
-  ปญหาตางๆทีเ่กิดขึ้น
ไดจากการเลนเกม
คอมพิวเตอร 
-  คุณติดเกมขนาดไหน? 

เทคโนโลยีเปนสิ่งที่มีประโยชน แตก็
อาจเปนอันตรายได หากใชในทางที่
ผิด อยางเชน รานอินเทอรเน็ต เปน
สถานที่ใหบริการเก่ียวกับการใชงาน
คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต เปน
แหลงแสวงหาความรูตางๆ แตราน
อินเทอรเน็ตในปจจุบันสวนใหญจะ
เปดใหบริการเลนเกมคอมพิวเตอร 
และเกมออนไลนประเภทตางๆ ดวย 
ทําใหเด็กและเยาวชนที่เขาไปใช
บริการมักที่จะเขาไปเลนเกมมากกวา
เข าไปหาความรู  และเ ม่ือ เด็กมี
พฤติกรรมติดเกม ก็จะสงผลใหเกิด
ปญหาหลายอย างตามมา  อาท ิ 
ปญหาดานการเรียน ,  ปญหาดาน
สุขภาพ และปญหาการลักขโมย เปน
ตน  ซึ่ งเหลานี้ เปนปญหาตางๆ  ที่
เกิดขึ้นไดจากการเลนเกคอมพิวเตอร
นอกจากนี้ภายในรานเกม  /  ราน
อินเทอรเน็ต ยังอาจมีอันตราย  
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หลากหลายรูปแบบแอบแฝงอยู     
ไมวาจะเปนการขายบริการทางเพศ 
หรือการขายยาเสพติด ดังนั้น เด็กๆ 
และเยาวชนจึงควรมีความรูความ
เขาใจเก่ียวกบัสถานการณปญหาเด็ก
ติดเกมในปจจุบัน เพ่ือใหรูเทาทันถึง
ปญหา รวมทั้งควรทําแบบทดสอบ 
เรื่อง “คุณติดเกมขนาดไหน” เพ่ือให
เยาวชนไดรูจกั เขาใจ และ ยอมรับวา
ตนเองติดเกมหรือไม และติดเกมใน
ระดับใด  จะไดหาแนวทางในการ
ปองกัน หรือปรับปรุงแกไขไดอยาง
ทันทวงท ี

ความรู 
ทักษะชีวิต 

ในการปองกัน
ตนเองจากการ

ติดเกม
คอมพิวเตอร 

6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  นีแ่หละตัวฉนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ในแตละคนยอมมีความแตกตางหรือ
อาจจะเหมือนกันได การยอมรับที่จะ
อยูรวมกันนั้นจําเปนตองเปดเผยและ
เขาใจซึ่งกันและกัน การทบทวนและ
การมองตนเองในดานดี จะชวยให
เกดิความภาคภมิูใจในตนเอง และยงั
ชวยใหมองผูอื่นในดานดีดวย การทํา
ความเขาใจและรูจกัตนเองในทกุดาน 
จะชวยใหเราไดมุมมองที่ดี นําไปสู
การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอื่นได 
และอาจจะมองเห็นปญหาตางๆ 
รวมกัน และสามารถนําประสบการณ
มาแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันไดอีก
ดวย 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 7 -  ความไววางใจ 
 

  
 
 

 

 
 
 
 

เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุม
ตนเองในการเลนเกมไมได หรือเลน
เกมมาก จําเปนตองเรียนรูการสราง
ความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนัก 
ถึงความสําคัญของการสรางความ
ไววางใจ เพ่ือใหการแกไขปญหาที่มี
ผลกระทบจากการเลนเกมมากสาํเรจ็
ได และอยูรวมกับสมาชิกใครอบครัว
และสังคมไดอยางมีความสุข 

 8 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  การคบเพ่ือน 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพ่ือน คือ คนที่รัก หวังด ีใหอภัย และ
คอยตักเตือนชวยเหลือซึ่งกันและกัน 
เม่ือเกิดความผิดพลาด  การสราง
เ พ่ื อ น มี ค ว า ม สํ า คั ญ ต อ ก า ร
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการลดหรือ
เ ลิ ก เ ล น เ ก ม  ดั ง นั้ น  นั ก เ รี ย น
จําเปนตองรูวิธีการสรางเพ่ือนใหมใน
สถานการณตางๆ รวมทั้ง การคบ
เพ่ือนที่รูจักกันผานทางการเลนเกม 

 9 -  วิธีเลิกเลนเกมดวย
ตัวเอง(การทํา
ตารางเวลา/   การจด
บนัทกึเวลาทีใ่ชในการ
เลนเกม , การจัดการ
ดานสิง่แวดลอม)  
 

เด็กหรือวัยรุนที่เลนเกมบอยๆ เปน
ประจําทุกวัน หากตองการจะลดหรือ
เลิกเลนเกม แตยังไมสามารถหักหาม
ใ จ ตั ว เ อ ง ใ ห ห ยุ ด เ ล น เ ก ม ไ ด 
จําเปนตองเรียนรูถึงวิธีเลิกเลนเกม
ดวยตัวเอง ซึ่งเปนวิธีการงายๆ มี
หลากหลายวิธีใหเลือกทดลองปฏิบัต ิ
และสามารถทําไดดวยตนเอง ไมตอง
พ่ึงพาผูอื่น โดยมีจุดประสงคเพ่ือลด
เวลาในการเลนเกมลง หรือเลิกเลน
เกมไปเลย 
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เรื่อง แผนการจัด

กิจกรรมที ่
เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  ปญหาที่มักเกิดขึ้น
บอยๆในระยะเร่ิมตนการ
ลด หรือเลิกเลนเกม 4 
ปญหา และทางเลอืก
ใหมในการแกปญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 

เด็กๆทุกคนที่พยายามจะลดหรือเลิก
การเลนเกม มักตองเผชิญกับปญหา
ตางๆ ในระหวางสัปดาหแรกๆ ของ
การเริ่มตนลดเวลาเลนเกม นั่นก็คือ 
ปญหาดานเพื่ อน  ,  ปญหาดาน
อารมณ ที่มักจะโกรธ/หงุดหงิดงาย , 
ปญหาดานการใชคอมพิวเตอร และ
ปญหาดานความรูสึก เ บ่ือหนาย  
ดังนั้น  เด็กๆ  ควรจะทราบถึงแนว
ทางการแกไขหรือวิธีเผชิญกับปญหา
ตางๆ เหลานี ้เพื่อใหสามารถลดการ
เลนเกมลง หรือเลิกการเลนเกมได
สําเร็จ  

 11 -  แนวทางการควบคุม
ตนเองเก่ียวกับการเลน
เกม ( การควบคุมเวลา, 
การมีวินัยในตนเอง, การ
รูจกัยับย้ังชัง่ใจตอสิ่งยัว่
ยุตางๆ, การทําแบบการ
จัดตารางการใชเวลาใน
แตละวนั) 
 

การควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่
บุ ค คล ใช เ พ่ื อจั ด ก าร  ห รือ ป รั บ
แ ร งผ ลั ก ดั นภายใน  ห รือ ความ
ตองการของตน เพ่ือใหไดมาซึ่งสิ่งที่
ตนตองการ มีการแสดงออกอยาง
เหมาะสม  อยูในขอบเขตที่สังคม
ยอมรับ   การควบคุมตนเองของ
บุคคลเปนพฤติกรรมที่เกิดจากการ
เรียนรู และเกิดอยางคอยเปนคอยไป 
เปนผลมาจากการมีปฏิสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอม  แนวทางการควบคุม
ตนเองเ ก่ียวกับการเลนเกมนั้น  มี
หลายแนวทางดวยกัน ทั้งการควบคุม
เวลา , การมีวินัยในตนเอง , การรูจัก
ยับย้ังชั่งใจตอสิ่งย่ัวยุตางๆ และการ 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

  
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

ทําแบบการจัดตารางการใชเวลาใน
แตละวัน  ดังนั้น เด็กและเยาวชนจึง
ควรฝกการควบคุมตนเอง  เพ่ือให
สามารถควบคุมตนเองใหมีความ
พอดีในการเลนเกม และรูจักแบง
เวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม  

 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-  ทกัษะในการเปน
ผูบริโภคทีดี่ เทาทนั
กระแสโฆษณาและ
กระแสบริโภคนิยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สังคมไทยปจจุบัน เปนสังคมบริโภค
นิยม ผูบริโภคจะบริโภคตามกระแส
สังคมที่ผูผลิตพยายามสรางผลักดัน
ใหเปนไปตามความตองการของตน  
ผูประกอบการตางๆ จะทําการใสปุย 
การโฆษณาทุกรูปแบบกระตุนให
ผูบริโภคควักกระเปา  สื่อตางๆ ที่
ปรากฏอยูในปจจุบันทั้งสื่อโฆษณา , 
สื่ออินเทอรเน็ต , เกมคอมพิวเตอร 
มักจะปรากฏเนื้อหาที่ไมเหมาะสม 
ทั้งในเร่ืองของภาษา ความรุนแรง 
และ  เ รื่ อ งเพศ   ดังนั้น  เ ด็กและ
เยาวชนจึงจําเปนตองเรียนรูทักษะใน
การเปนผูบริโภคที่ดี เทาทันกระแส
โฆษณา และกระแสบริ โภคนิยม  
เพ่ือใหมีสติและปญญา  รูจักเลือก  
รูจักขมใจ   รูจักความพอดี  เลือก
บริโภคแตในสิ่งที่ดี มีวิจารณญาณใน
การรับชมสื่อตางๆ โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งสื่อ (เกม) เด็กจะตองรูเทาทันสื่อ 
( เกม )  และสามารถที่จ ะปองกัน
ตนเองไม ให มีพฤติก รรมติดเกม
คอมพิวเตอร 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 13 
 
 
 
 
 
 
 

 

- เงิน เวลา ชีวิต 
 
 
 
 
 
 
 
 

เด็กและเยาวชนที่มีปญหาการติด
เกมและอินเทอรเน็ต ใชเวลาสวน
ใหญกับการเลนเกม หรืออินเทอรเน็ต  
ทาํใหเวลาผานไปอยางไรคณุคา บาง
คนเสยีเงนิจาํนวนมากกบัการใช
อินเทอรเน็ต การวเิคราะหและ
ทบทวนเก่ียวกบัการใชเวลา  ใชเงิน 
จะชวยใหเด็กและเยาวชนวางแผนใช
เวลาในชวิีตอยางสมดลุมากขึน้  

14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

- แนวทางในการใชเวลา
วางใหเกิดประโยชน   
( กิจกรรมสรางสรรค
ทางเลอืก / ทางเลือก
อื่นๆของการใชเวลาวาง) 
-  แนวทางในการใช
คอมพิวเตอรใหเกดิ
ประโยชน 
 
 
 
 
 
 
 

เวลาวาง คือ เวลาที่นอกเหนือจาก
ภารกิจประจําวันและการเรียน เปน
เวลาสวนตัวที่แตละคน  สามารถ
เลือกทํากิจกรรมตางๆที่ตนสนใจ  
บางคนใช เวลาใหหมดไปอยางมี
คุณคามีประโยชน แตบางคนก็ปลอย
ใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา  และ
นําไปสูการเลนเกมได  นั่นหมายถึง  
การใชคอมพิวเตอรไปในทางที่ไมเกิด
ประโยชน  ดังนั้น  เยาวชนจึงควร
เ รี ย น รู ที่ จ ะ ใ ช เ วล าว า ง ใ ห เ กิ ด
ประโยชน  รวมทั้ ง เ รี ยนรูที่จ ะ ใช
คอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนดวย 
เพ่ือใหเวลาในทุกๆวันผานไปอยางมี
คุณคามากที่สุด 
 

 

15    คุณคาชีวิต  
   เปาหมายชวีติ  
   การวางแผนชีวิตที่มี   
   คณุคา 

เดก็ทีใ่ชเวลากบัการเลนเกม จะรูสึก
วาไดเอาชนะและภมิูใจตอระดับของ
การเลนที่พัฒนาขึน้ ดังนั้น จงึควรให
เดก็เรียนรูและเขาใจความเปนจริง 
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เรื่อง  แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

  

 

  
 
 

ที่วา  ชีวิตมีหลายมิติที่มีคุณคา ซึ่งนา
เรียนรูคนหา และควรพัฒนาใหเกิด
ความสําเร็จในอีกหลายๆ ดาน  ซึ่ง
เป น คุณค าของชี วิตที่ เป นความ
ภาคภูมิใจตอตนเอง ครอบครัว และ
สังคมอยางแทจริง โดยการศึกษา
ผานชีวิตจริงที่ทุกขยากแตเปนชีวิตที่
มีคุณคาของผูอื่น 
     การมีจุดมุงหมายในชีวิต ทําให
บุ ค ค ลมี ค วาม ก ร ะ ตื อ รื อ ร น  มี
แรงจูงใจที่จะทําในสิ่งตางๆ เพ่ือกาว
ใหถึงจุดมุงหมายนั้นๆ การที่เด็กมี
การกําหนดเปาหมายชีวิตใหกับ
ตนเอง จะทําใหเด็กไดแนวทางที่เปน
รูปธรรม นําไปสูเปาหมายของชีวิต 
     กา ร เ ปลี่ ย น แ ปล ง ที่ เ กิ ด ขึ้ น
หลั งจากการเขาร วมกิจกรรมใน
โปรแกรม เกิดจากการเรียนรู และเกิด
อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจาก
การที่นักเรียนนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปปรับ
ใชในชีวิตประจําวันอยางมีเปาหมาย 
โดยที่ มีการควบ คุมตนเอง  เ ปน
กระบวนการที่นักเรียนใชเพ่ือจัดการ 
หรือปรับแรงผลักดันภายใน  หรือ
ความตองการของตน ใหเปนไปตาม
แนวทางที่ตนเองและครอบครัว
ตองการ  
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4.1.4 สวนประกอบของแผนการจัดกิจกรรม ประกอบดวย         
  1.วตัถปุระสงค ประกอบดวย วตัถปุระสงคทั่วไป และวัตถปุระสงคเชงิ

พฤติกรรม 
  2. ความคิดรวบยอด  
  3. เนื้อหาเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
  4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  ขั้นที ่1 ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น 
    ขั้นที ่2 ขั้นทํางานกลุม 
    ขั้นที ่3 ขั้นทดสอบ 
    ขั้นที ่4 ขั้นปรับปรุงคะแนน  
   5. สื่อการสอนที่ใชในการจัดกิจกรรมแตละครั้ง 
   6. การประเมินผลในชั้นเรียน ตามจุดประสงคที่ไดตั้งไว 
   7. การปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม จากขอมูลที่บนัทกึเพ่ิมเตมิในการจดั
กิจกรรม เชน จํานวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมแตละครั้ง การใหความรวมมือในการจัดกิจกรรม
กลุม 

4.1.5 นําแผนการจัดกิจกรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนอตอผูทรงคุณวุฒ ิเพ่ือ 
ตรวจพิจารณาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  4.1.6 นําแผนการจัดกิจกรรมจํานวน 3 แผน คือ แผนการปฐมนิเทศและการ
เตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม  แผนการเรียนรูที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอร  และแผนการเรียนรูที่ 3 สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ไปทดลองใชกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล สังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐมเขต 2 ที่ไมใชตัวอยางประชากร จํานวน 20 คน เพื่อดูความเหมาะสมใน
ดานการจัดกิจกรรม ความเหมาะสมของเอกสารประกอบการเรียนการสอน ระยะเวลาที่ใชสอน 
และนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองกอนนําไปใชจริง 
 
 4.2 เอกสารประกอบการจัดกิจกรรม     
 เอกสารประกอบการจัดกิจกรรม เปนเอกสารที่รวบรวมรายละเอียดของเนื้อหาในการ
จัดกิจกรรมการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 ประกอบดวยใบความรูทั้งสิ้น 15 ใบความรู และใบงาน 15 ใบงาน            
โดยใบความรูสําหรับในบางแผนการจดักจิกรรมจะถกูทาํใหอยูในรูปของแผนพับ หรือมีการนาํขาว
ตามหนาหนังสือพิมพ บทความจากวารสารและอินเทอรเนต็ มาประกอบลงในใบความรู, ใบงาน
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ดวย นอกจากนี้ยังมีแบบทดสอบยอยเกี่ยวกับสาระที่เรียนในแตละแผนการสอน รวมทั้งสิ้น 15 
แบบทดสอบ ซึ่งทั้งหมดนี้เปนเอกสารที่ชวยใหผูวิจัยสามารถดําเนินการจัดกิจกรรมในแตละคร้ังได
อยางราบรื่น มีขั้นตอนในการสราง ดังนี้ 
 4.2.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด เนื้อหา และแบบทดสอบตางๆในเรื่องการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยตางๆ ที่เก่ียวของ รวมทั้งจากการ
สังเกตแบบมีสวนรวมตามรานเกมตางๆ 
 4.2.2 สังเคราะหความรูจากการศึกษาในขั้นตอนแรก จัดประเด็นเปนหนวยความรู
ตางๆ และจัดลําดับความสําคัญของเนื้อหาที่จะใชในการจัดกิจกรรม 
 4.2.3 รวบรวมและสรุปขอความรูเปนหนวยตางๆ 
 4.2.4 นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสม และความ
เปนไปไดในการใชเพ่ือจัดกิจกรรม แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหมีความสมบูรณมากย่ิงขึ้น 
 4.2.5 นําเสนอตอผูทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความ
เหมาะสมในดานตางๆ แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํากอนนําไปใชจริง 

 
4.3 แผนซีดี-รอม สารคดีเรื่อง เกมออนไลน:การแขงขันที่ไมรูจบ เปนสื่อที่นํามา 

ใชในการถายทอดความรู เพ่ือใหผูเรียนเขาใจถึงสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ซึ่งมี
ขั้นตอนในการสราง ดังนี ้  
 4.3.1 ทําหนังสือขอความรวมมือในการวิจัย จากบัณฑิตวิทยาลัยจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ไปยังรายการหลุมดํา ของบริษัททีวีบูรพา ซึ่งเปนรายการที่มีการนําเสนอสารคดีที่มี
ประโยชน และสะทอนปญหาสังคมในปจจุบันทางโมเดิรนไนททีวีเปนประจําทุกสัปดาห  
 4.3.2 ผูวิจัยอธิบาย ชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยใหเจาหนาที่ของรายการทราบ 
เพ่ือทําการขอคัดลอกเนื้อหาของทางรายการในตอนที่ชื่อวา เกมออนไลน:การแขงขันที่ไมรูจบ มา
จัดทําเปนแผนซีด-ีรอม 
 4.3.3 นําแผนซีดี-รอมเสนอตอผูทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา 
พรอมทั้งเสนอแนะวิธีใช แลวนําเสนอตออาจารยทีป่รึกษาเพ่ือตรวจสอบซ้ํา 
 4.3.4 นําแผนซีดี-รอมที่ไดไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 จํานวน 20 
คน ซึ่งไมใชตัวอยางประชากร เพื่อตรวจสอบความเขาใจของนกัเรียนหลงัจากการชมแลว หลงัจาก
นั้นจึงนํามาปรับปรุงแกไขซ้ําอีกครั้งกอนนําไปใชจริง 
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 5. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพ 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย แบบทดสอบความรู ความเขาใจ 
เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน แบบสังเกตพฤติกรรมในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นการเขารวมโปรแกรม 
  5.1 การสรางแบบทดสอบความรู ความเขาใจ  เรื่องเกมคอมพิวเตอรและ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  มีขั้นตอนในการสราง ดังนี้  
  5.1.1 กําหนดวัตถุประสงคของแบบทดสอบ คือ เพ่ือวัดความรู ความเขาใจ 
เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน    
 5.1.2 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีเก่ียวกบัความรู และหลกัการสรางแบบทดสอบให
ตรงตามเนื้อหา 
 5.1.3 กําหนดโครงสรางของขอสอบ (Table of Specification) รายละเอียด
นําเสนอในตารางที ่3 
 
ตารางที่ 3 โครงสรางของแบบทดสอบความรู ความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 
 

เนื้อหาทีต่องการวดั น้ําหนัก(%) ขอสอบที่
ตองการ 

ขอสอบที ่
สรางขึ้น 

ขอสอบขอที ่

1) - ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
    - อุปกรณสําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 
    - รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
    - สวนประกอบของเกมคอมพิวเตอร 

20 4 10 1-10 

2) - ประเภทของเกมคอมพิวเตอรทั่วๆไป 
    - ประเภทของเกมคอมพิวเตอรที ่
       เด็กไทยนิยมเลน  

5 1 10 11-20 

3) - ลกัษณะของเด็กตดิเกม 
    - โทษพิษภยัการติดเกม 
    -  ตวักระตุนที่ทาํใหหมกมุนกบัการ 
       เลนเกมและอินเทอรเนต็ 
 

30 6 10 21-30 
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เนื้อหาทีต่องการวดั น้ําหนัก(%) ขอสอบที่
ตองการ 

ขอสอบที ่
สรางขึ้น 

ขอสอบขอที ่

4) - เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยาง 
       ตอเนือ่ง 
    - เสนหในเกม 
    - เกมในอดีต – เกมในปจจุบัน 
    - สมองกับการติดเกม 
    - โลกแหงความจริงกบัโลกแหง          
       แฟนตาซ ี
    - กระแสของเกม 
    - พบอะไรในเกม 
    - วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม 
    - ธรรมชาติของวัยรุน 
    - อิทธิพลของเกมตอวยัรุน 

30 6 10 31-40 

5) - ลกัษณะของรานเกม / รานอินเทอร- 
       เนต็ 
    - อันตรายตางๆในรานเกม /  
       รานอินเทอรเนต็ 

- ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลน 
       เกมคอมพิวเตอร 

15 3 10 41-50 

รวม 100 20 50 1-50 
 
 

5.1.4 กําหนดลักษณะของแบบทดสอบ ซึ่งมีลักษณะเปนขอสอบแบบ 
ปรนัย ชนิดเลือกตอบ มีตัวเลือก 3 ตัวเลือก มีตัวเลือกที่ถูกตองเพียง 1 ตัวเลือก มีเกณฑการตรวจ
ใหคะแนน คือ ถาตอบถูกได 1 คะแนน ถาตอบผิดหรือไมตอบได 0 คะแนน 

  5.1.5 สรางขอสอบตามที่กําหนดไวในโครงสรางเนื้อหา ทั้งหมด 50 ขอ 
  5.1.6 นําขอสอบที่สรางขึ้นเสนอตอผูทรงคุณวุฒิ เพ่ือตรวจสอบความ

ตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยวิธีตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอสอบกบัเนือ้หาหรอื
วัตถุประสงค (Item-Objective Congruency Index : IOC) ตามที่กําหนดไว ซึ่งขอสอบที่สามารถ
ใชไดจะตองมีคา  > 0.5 (รายละเอียดนําเสนอในตารางที ่19  ภาคผนวก ค ) 
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 5.1.7 คัดเลือกขอสอบที่สรางขึ้นจาก 50 ขอ ใหเหลือ 20 ขอ โดยใช
หลักเกณฑความตรงของเนื้อหาจากการหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับเนื้อหา
หรือวัตถุประสงค ซึ่งขอสอบทุกขอที่คัดเลือกไดมีคา > 0.5 ถือวาเปนขอสอบที่สามารถนําไปใชได 

 5.1.8 หลังจากนั้นจึงนําขอสอบที่สรางขึ้นไปทดลองใช (Try-out) กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษานครปฐม เขต 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 20 คน ซึ่งไมใชตัวอยางประชากร โดยทําการ
ใหความรู ความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันแก
นักเรียนกลุมดังกลาวเปนเวลา 1 สัปดาห วันละ 1 ชั่วโมง แลวจึงนําแบบทดสอบไปทดลองใชและ
ตรวจใหคะแนน 
 5.1.9 นําผลการทดสอบที่ไดจากขอ5.1.8 มาวิเคราะหรายขอ เพ่ือหาคา
อํานาจจําแนก  (Discrimination Power) และหาคาระดับความยาก (Level of Difficulty)          
ของแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบทุกขอมีคาอํานาจจําแนก 0.2 ขึ้นไป และมีคาระดับความยาก
อยูระหวาง 0.20-0.80 ซึ่งถือวาเปนคาที่ใชได (รายละเอียดของคาระดับความยากและคาอํานาจ
จําแนก ไดนําเสนอไวในตารางที ่21  ในภาคผนวก ค )     
 5.1.10 นําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาความเที่ยง (reliability) ดวยวิธ ี     
คูเดอรริชารดสัน (Kuder-Richardson KR-20) ไดคาความเที่ยงของแบบทดสอบวัดความรู        
ความเขาใจทั้งฉบับ เทากับ 0.772 ซึ่งถือวาเปนคาความเที่ยงที่สูง จึงสามารถนําแบบทดสอบไป
ใชได (รายละเอียดของการหาคาความเที่ยงไดนําเสนอไวในตารางที ่20 ในภาคผนวก ค ) 
 
  5.2 การสรางแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกม
คอมพิวเตอร มีขั้นตอนในการสราง ดังนี ้ 
 5.2.1 กําหนดวัตถุประสงคของแบบสังเกตพฤติกรรม คอื เพื่อวดัพฤติกรรมใน
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน สําหรับใหผูปกครองเปนผูทําการ
สังเกต    

 5.2.2 ศึกษาหลักเกณฑ การสรางแบบสังเกตพฤติกรรม เทคนิคการ 
ประเมินผลพฤติกรรม จากเอกสาร และตําราที่เกี่ยวของ  
 5.2.3 กําหนดหัวขอพฤติกรรมที่ตองการสังเกต โดยแบงเกณฑการทํา
พฤติกรรมแตละรายการ เปน 4 เกณฑ 4 ระดับคะแนน คือ 
             ไมใชเลย    หมายถึง  นกัเรยีนไมแสดงพฤตกิรรมนัน้เลย  ได 3 คะแนน 
                           ไมนาใช   หมายถงึ  นกัเรียนแสดงพฤตกิรรมนัน้บางเปนบางคร้ัง  ได 2 
คะแนน 
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                            นาจะใช   หมายถงึ  นกัเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นบอยครั้ง  ได 1 คะแนน 
               ใชเลย  หมายถึง  นกัเรียนแสดงพฤตกิรรมนั้นเปนประจาํ สม่ําเสมอ ได 0 
คะแนน 

5.2.4 สรางแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกม 
คอมพิวเตอร และนาํไปใหผูทรงคุณวฒิุตรวจสอบ เพ่ือพิจารณาความถูกตอง เหมาะสม แลวนํามา
แกไขขอบกพรอง 
 5.2.5 นําแบบสังเกตพฤติกรรมที่แกไขปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับ
ผูปกครองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล        
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 10 คน ซึ่งไมใช
ผูปกครองของกลุมตัวอยาง เพ่ือดูความเหมาะสมของภาษาที่ใชในการสื่อใหผูปกครองเขาใจ แลว
ปรับปรุงแกไขอีกครั้ง 
  5.3 การสรางแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน มีขั้นตอนในการสราง 
ดังนี ้
 5.3.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการประเมินผลโดยการใช
แบบการจัดตารางการปฏิบัติ 
 5.3.2 รวบรวมหลักเกณฑ เทคนิคการสรางแบบการจัดตารางการปฏิบัติ จาก
เอกสารและสิ่งพิมพตางๆ มาวิเคราะหหารูปแบบของแบบการจัดตารางการปฏิบัติที่เหมาะสมกับ
การใชเวลา 
 5.3.3 สรางแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 5.3.4 นําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันไปใหผูทรงคุณวุฒิ
พิจารณาในเรื่องความเหมาะสมในการนําไปใชจริง และสวนประกอบในแบบการจัดตารางการ
ปฏิบัติ และนํามาปรับปรุงแกไข 

  5.4 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของโปรแกรม
ในดานตางๆของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม มีรายละเอียดในการสราง ดังนี ้ 
 5.4.1 ศึกษาหลักเกณฑในการสรางแบบสอบถามจากหนังสือเก่ียวกับการวัด
และประเมินผล และศึกษาตัวอยางแบบสอบถามจากงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 5.4.2 กําหนดรูปแบบของแบบสอบถาม เปนแบบสอบถามความคิดเห็น
เก่ียวกับโปรแกรม แบงเปน 2 ตอน 
 ตอนท่ี 1 เปนแบบสอบถามชนิดมาตราสวนประมาณคา 3 ระดับ คือ 
มาก ปานกลาง นอย ขอสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นในดานลักษณะของโปรแกรม เนื้อหา 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 91 

ลักษณะการจัดการเรียนการสอน เวลาที่ใช และประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมโปรแกรม จาํนวน 
9 ขอ 
 ตอนท่ี 2 เปนแบบสอบถามปลายเปด เกี่ยวกับปญหาและขอเสนอแนะ
อื่นๆ 
 5.4.3 หาคุณภาพของแบบสอบถามที่สรางขึ้น โดยนําไปใหผูทรงคุณวุฒ ิ
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาที่ใช และความเหมาะสมของขอคําถาม เพ่ือ
นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 
 5.4.4 นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 ของโรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล จํานวน 20 คน ที่ไมใช
ตัวอยางประชากร เพ่ือดูความเหมาะสมและการใชภาษาของแบบสอบถาม แลวนํามาปรับปรุง
กอนนําไปใชจริง 
 
ข้ันท่ี 2  การทดลองใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 

นําโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที ่5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ไปทดลองสอน รายละเอียดของการดําเนินการ 
มีดังนี ้ 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 1. ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนในสังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2 เนื่องจากโรงเรียนตางๆที่อยูในสังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2 นั้น เปนโรงเรียนที่ต้ังอยูในบริเวณใกลเคียงกับแหลงบริการ
อินเทอรเน็ต และรานเกม ซึ่งมีอยูเปนจํานวนมากในจังหวัดนครปฐม จึงสงผลใหโรงเรียนอยูใน
พ้ืนที่เสี่ยงตอการที่เด็กและเยาวชนของโรงเรียนอาจมีพฤติกรรมหมกมุนกับการเลนเกม จนกระทั่ง
ติดเกมคอมพิวเตอรได 
 2. กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหา
มงคล สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 2 ภาคการเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 
จํานวน 20 คน ประกอบดวย เด็กเกง 5 คน ปานกลาง 10 คน ออน 5 คน และในจํานวนนี้นั้น 
แบงเปนเด็กชาย 10 คน เด็กหญิง 10 คน เปนนกัเรียนที่มีผลคะแนนวชิาภาษาไทยในภาคการเรยีน
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ที่ผานมา ต้ังแตระดับ 1 ขึ้นไป และมีความสนใจที่จะปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
สมัครใจที่จะเขารวมโปรแกรม รวมทั้งสามารถเขารวมกิจกรรมจนเสร็จสิ้นโปรแกรม 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง   
 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ แบบทดสอบความรู ความเขาใจเร่ืองเกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  และแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร 
 
 วิธีดําเนินการทดลอง  
 1. ทําหนังสือขอความรวมมือในการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
ไปยังผูอํานวยการโรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
นครปฐม เขต 2 
 2. ผูวิจัยอธิบายชี้แจงและทําความเขาใจกับผูบริหาร อาจารยหัวหนาชั้นประถมศึกษาปที่ 
5 ของโรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล เก่ียวกับวัตถุประสงคของการวิจัย และเนื้อหาที่
จะสอน เพ่ือขออนุญาตในการทําวิจัย และดําเนินการเปดรับสมัครนักเรียนเขารวมโปรแกรมจน
ครบทั้งหมด 20 คน 
 3. ปฐมนิเทศนักเรียนที่สมัครเขารวมโปรแกรม เพ่ือชี้แจงรายละเอียดในการปฏิบัติ
กิจกรรม และตกลงเวลาที่ใชในการจัดกิจกรรม และเตรียมนกัเรียนที่จะเขารวมโปรแกรมใหมีทกัษะ
ในการทํางานกลุม เขาใจในบทบาทหนาที่ของตนเองและของกลุม จากนั้นใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบความรู ความเขาใจเร่ืองเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมใน
ปจจุบัน จํานวน 20 ขอ (pre-test) ใชเวลา 30 นาที  
 4. ผูวิจัยทําหนังสือขอความรวมมือในการทําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนไปยังผูปกครองของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม เพ่ือให
ผูปกครองทําการสังเกตพฤติกรรมของบุตรหลานตามรายการพฤติกรรมที่กําหนดให จาํนวน 13 ขอ 
ใชเวลา 1 สัปดาห  
 5. แบงกลุมเพื่อจัดกิจกรรมกลุมในการเรียนการสอน ตามหลักการจัดการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ที่จัดใหสมาชิกในกลุมยอยแตละกลุมประกอบดวยผูที่มีความแตกตางกัน
ทางดานเพศ และมีความแตกตางกันทางดานความสามารถในการเรียน เพ่ือใหเกิดการชวยเหลือ
กันในกลุม และพัฒนาความสามารถของสมาชิกในทุกระดับความสามารถ (Slavin,1990) มีวีธี
ดําเนินการในการแบงกลุม คือ ทดสอบความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่อง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
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ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (สําหรับนักเรียน) และใชแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน (สําหรับผูปกครอง) เปนการทดสอบกอนเรียน นาํคะแนน
ที่ไดจากแบบทดสอบทั้งสองมารวมกัน แลวจึงเรียงคะแนนจากมากไปหานอย จากคะแนนเต็ม   
59 คะแนน แลวแบงระดับความสามารถออกเปน 3 กลุม คือ 
  คะแนน 35 ขึ้นไป            เปน       กลุมเกง                จํานวน 5 คน 
  คะแนนระหวาง 25-34     เปน       กลุมปานกลาง      จํานวน 10 คน 
  คะแนนต่ํากวา 24 ลงไป   เปน       กลุมออน              จํานวน 5 คน 
 จัดกลุมตัวอยางนักเรียนจํานวน 20 คน ออกเปน 5 กลุม เพื่อใชในการจัดกิจกรรมกลุม   
จะไดกลุมละ 4 คน โดยแตละกลุมประกอบดวยนักเรียนที่มีระดับความสามารถในกลุมเกง 1 คน    
กลุมปานกลาง 2 คน และกลุมออน 1 คน ไดมาจากการสุมอยางงายจากนักเรียนที่มีคะแนน
ความสามารถแตละกลุม ดังตารางที่ 4 
  
ตารางท่ี 4 จํานวนนักเรียนในกลุม จําแนกตามระดับคะแนนการทดสอบความรู ความเขาใจ 
เก่ียวกับการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร   
 

นกัเรยีน 
กลุมที ่

กลุมเกง  
(คน) 

กลุมปานกลาง 
(คน) 

กลุมออน  
(คน) 

รวม  
(คน) 

1 
2 
3 
4 
5 

1 
1 
1 
1 
1 

2 
2 
2 
2 
2 

1 
1 
1 
1 
1 

4 
4 
4 
4 
4 

รวม 5 10 5 20 
  
 6. ผูวิจัยดําเนินการทดลองสอนดวยตนเอง โดยใชแผนการจัดกิจกรรมใหความรู        
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์ที่สรางขึ้น จํานวน 15 แผน แกนกัเรียนที่เขารวมโปรแกรม สัปดาหละ 2 วนั คือ วันจนัทร
และวันศุกร วันละ 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง ใชเวลาสอนนอกเวลาปกติ โดยเริ่มดําเนินการสอน
ต้ังแตวันที่ 30 กรกฎาคม 2550 จนถึงวันที่ 21 กันยายน 2550 รวมเวลาที่ใชในการทดลองสอน
ทั้งหมดประมาณ 8 สัปดาห หรือ ประมาณ 17 ชั่วโมง  แบงเปนการปฐมนิเทศและเตรียมความ
พรอมนักเรียน 1 ชั่วโมง เวลาเรียน 15 ชั่วโมง ประเมินผล 1 ชั่วโมง  
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 7. ระหวางดําเนินการทดลองสอนตามแผนการจัดกิจกรรมที่สรางขึ้นจํานวน 15 แผน    
เม่ือสิ้นสุดแผนการจัดกิจกรรมที่ 11 นักเรียนจะไดรับแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน  
เพ่ือนําไปบันทึกการใชเวลาของนักเรียนในแตละวัน แลวนํามาสงใหครูตรวจเปนระยะ จนกวาจะ
สิ้นสุดแผนการจัดกิจกรรมที ่15 
 8. หลังการสอนเสร็จสิ้น ผูวิจัยใหนักเรียนทําการทดสอบความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร (post-test) โดยใชแบบทดสอบชุดเดิมกับการทดสอบกอน
การเรียน (pre-test) และทาํแบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับโปรแกรมการปองกนัปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ รวมทั้งใหผูปกครองของนักเรียน
ทําแบบสังเกตพฤติกรรมชุดเดิมกับการสังเกตกอนการเรียน  

9. ผูวิจัยดําเนินการรวบรวมขอมูลอื่นๆเพ่ิมเติม ไดแก จํานวนครั้งที่นักเรียนเขารวม
โปรแกรม การมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน และผลงานของนักเรียนเพ่ือนําขอมูลมาใชประกอบ
ในการอภิปรายผล   

 
การวิเคราะหขอมูล    
1. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากแบบทดสอบความรู  

ความเขาใจ กอนและหลังการเรียนของกลุมตัวอยาง 
2. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกม

คอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน หลังการเขารวมโปรแกรมกับคะแนน
เฉลี่ยกอนเขารวมโปรแกรม โดยการทดสอบคาที (t-test dependent)   
 3. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกม
คอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑ
ประเมินหลังเขารวมโปรแกรม โดยการทดสอบคาท ี(t-test)   

4. เปรียบเทยีบคะแนนเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากแบบสงัเกตพฤติกรรมในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร กอนและหลังการเรียนของกลุมตัวอยาง  

5. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการวัดพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร หลังการเขารวมโปรแกรมกับคะแนนเฉลี่ยกอนเขารวมโปรแกรม โดยการ
ทดสอบคาท ี(t-test dependent)  

6. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการวัดพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑประเมินหลังเขารวมโปรแกรม โดยการ
ทดสอบคาท ี(t-test)   
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 7. วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับความเหมาะสมในดานตางๆ
ของโปรแกรมที่จัดขึ้น ดวยการหาคาเฉลี่ย พิจารณาโดยขอความที่ได มาก ได 3 คะแนน ปานกลาง
ได 2 คะแนน นอย ได 1 คะแนน มีเกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
ดังนี ้ 
  คาเฉลี่ย  2.51-3.00  แปลความวา มาก 
  คาเฉลี่ย  1.51-2.50  แปลความวา ปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.00-1.50  แปลความวา นอย  
 8. ขอมูลที่ผูวิจัยเก็บรวบรวมจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน และขอมูลที่
เก็บรวบรวมเพ่ิมเติม นําเสนอโดยใชความเรียง  
 
ข้ันท่ี 3 การปรับปรุงแกไขโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 
ผูวิจัยพิจารณาขอมูลจาก 2 แหลงขอมูล ดังนี ้
 1. ขอมูลที่ไดจากการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมการปองกันปญหาการติด        
เกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ โดยใชแบบทดสอบความรู       
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และแบบสังเกต
พฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 2. ขอมูลที่ไดจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันของนักเรียน ขอมูลจากการ
บันทึกเพ่ิมเติมระหวางดําเนินการทดลองใชโปรแกรม และขอมูลจากการสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ในดานความเหมาะสมของ 
เวลาในการเรียน เนื้อหาที่เรียน สื่อและเอกสารประกอบการจัดกิจกรรม การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมโปรแกรม 
 ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดดังกลาว มาพิจารณาประกอบกันเพ่ือประเมินภาพรวมของโปรแกรม
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวธีิการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ ์และเพ่ือ
นํามาเปนแนวทางในการพิจารณาวามีขอบกพรองอยูที่ใดบาง เม่ือทราบขอบกพรองแลว จึงนํามา
ปรับปรุงแกไขใหเปนโปรแกรมฉบับสมบูรณ 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ในการวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บ
รวบรวมขอมูลกอนดําเนินการใชโปรแกรมและหลังการใชโปรแกรม โดยทดสอบความรู 
ความเขาใจของนักเรียนที่ เขารวมโปรแกรม  ดวยแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่อง             
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั รวมทั้งวัดทกัษะชีวิตในการปองกัน
ตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม ดวยแบบสังเกตพฤติกรรมใน 
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ในระหวางดําเนินการใชโปรแกรมฯ ผูวิจัย 
เก็บรวบรวมขอมูลการใชเวลาในแตละวันของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม ดวยแบบการจัดตาราง 
การใชเวลาในแตละวัน และเก็บขอมูลขณะที่นักเรียนทํากิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรม จากนั้น
ผูวิจัยนําขอมูลทั้งหมดที่ไดมาวิเคราะห สรุปผลเพ่ือปรับปรุงและนําเสนอโปรแกรมฯ รายละเอียด 
ผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอเปน 5 ตอน ตามลําดับ ดังนี ้
 ตอนที ่1  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู 
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบัุน ของนักเรยีนทีเ่ขา
รวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 ตอนที่ 2  พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของ
นักเรียนที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 ตอนที ่3   การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรที่
เกิดขึ้นในตัวนักเรียน 
 ตอนที ่4   การนําผลการทดลองมาปรับปรุงแกไขโปรแกรมการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอร 
 ตอนที ่5   โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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ตอนท่ี 1  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู 
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของ
นักเรียนท่ีเขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

 1.1 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู     
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนใน
กลุมยอย ทั้ง 5 กลุม ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม รายละเอียดผลการ
วิเคราะหขอมูล นําเสนอในตารางที ่5 - 9 
 

ตารางท่ี 5  คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 1 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 17 20 3 
2 ปานกลาง 14 20 6 
3 ปานกลาง 14 18 4 
4 ออน 7 18 11 

   = 13  = 19  
 
ตารางท่ี 6 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 2 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 16 20 4 
2 ปานกลาง 15 16 1 
3 ปานกลาง 15 16 1 
4 ออน 9 15 6 

   = 13.75  = 16.75  
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ตารางท่ี 7 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 3 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 14 20 6 
2 ปานกลาง 16 19 3 
3 ปานกลาง 14 20 6 
4 ออน 11 18 7 

   = 13.75  = 19.25  
 
 
ตารางท่ี 8 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 4 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 16 20 4 
2 ปานกลาง 16 18 2 
3 ปานกลาง 9 17 8 
4 ออน 6 15 9 

   = 11.75  = 17.50  
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ตารางท่ี 9 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 5 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 17 19 2 
2 ปานกลาง 13 19 6 
3 ปานกลาง 14 20 6 
4 ออน 13 18 5 

   = 14.25  = 19  
 
 จากตารางที่ 5 - 9 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่อง         
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั ของนกัเรียนในกลุมยอย ทัง้ 5 กลุม 
ที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 นอกจากนี ้เม่ือพิจารณาคะแนนของนักเรียนเปนรายบุคคล พบวา นักเรียนในทุกระดับ
ความสามารถ ไมวา เกง ปานกลาง หรือออน ตางก็มีคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่อง
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวา
กอนการเขารวมโปรแกรม 
 ดังนั้น สรุปไดวา จากการใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) จะทําให    
ทุกกลุมมีคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา   
เด็กติดเกมในปจจุบันสูงขึ้น และจะสูงขึ้นทุกขั้น อันเปนผลจากทุกคนในกลุมชวยเหลือกัน 
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 1.2 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู     
ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียน
รวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม โดยใชคาที (t-test dependent) 
รายละเอียดผลการวเิคราะหขอมูล นําเสนอในตารางที ่10 
 
ตารางท่ี 10  คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนรวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลงั
การเขารวมโปรแกรม 
 

ระยะเวลา Χ  S.D. t 
กอนเขารวมโปรแกรม 13.30 3.246 
หลงัเขารวมโปรแกรม 18.30 1.720 

 
8.483* 

* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 10  คา t ที่คํานวณไดเทากับ 8.483 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง แสดงวา 
คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนรวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม หลงัการเขารวมโปรแกรมสูงกวา
กอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 1.3 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู      
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรยีนทีเ่ขา
รวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม โดยใชคาที (t-test) 
รายละเอียดผลการวเิคราะหขอมูลนําเสนอในตารางที ่11 
 
ตารางท่ี 11  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความ
เขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนที่เขารวม
โปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม 

 
การทดสอบ 

เกณฑ (70%ของคะแนน
เตม็) 

เกณฑ = 14 คะแนน 

Χ  
( n = 20) 

 
14 

S.D. 
 
 

0.00 

คิดเปน 
รอยละ 

 
70.00 

t 
 
 
- 

หลงัเขารวมโปรแกรม 18.30 1.720 91.50 11.181* 
* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 11  คา t ที่คํานวณไดเทากับ 11.181 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง  แสดงวา  
คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการ
ประเมินโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
                                                                        
ตอนท่ี 2  พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนท่ีเขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 
 2.1 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนในกลุมยอย ทั้ง 5 กลุม ที่เขารวมโปรแกรม 
กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล นําเสนอในตารางที ่12 - 16 
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ตารางท่ี 12  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่1 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 33 39 6 
2 ปานกลาง 20 36 16 
3 ปานกลาง 30 35 5 
4 ออน 18 31 13 

   = 25.25  = 35.25  
 
 
 
ตารางท่ี 13  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่2 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 33 37 4 
2 ปานกลาง 31 34 3 
3 ปานกลาง 25 34 9 
4 ออน 25 34 9 

   = 28.50  = 34.75  
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ตารางท่ี 14  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่3 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลงัการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 20 38 18 
2 ปานกลาง 30 36 6 
3 ปานกลาง 31 33 2 
4 ออน 31 35 4 

   = 28  = 35.50  
 
 
ตารางท่ี 15  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่4 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 29 38 9 
2 ปานกลาง 20 38 18 
3 ปานกลาง 31 32 1 
4 ออน 29 37 8 

   = 27.25  = 36.25  
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ตารางท่ี 16  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่5 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 35 38 3 
2 ปานกลาง 25 39 14 
3 ปานกลาง 29 31 2 
4 ออน 27 35 8 

   = 29  = 35.75  
 
 จากตารางที ่12 - 16 พบวา คาเฉลีย่ของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนในกลุมยอย ทั้ง 5 กลุม ที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวม
โปรแกรมสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และพบวา 
นักเรียนในทุกระดับความสามารถ ไมวา เกง ปานกลาง หรือออน ตางก็มีพัฒนาการทักษะชีวิตใน
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนการเขารวม
โปรแกรม  
 ดังนั้น สรุปไดวา จากการใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) จะทําให    
ทุกกลุมมีพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรสูงขึ้น และจะ
สูงขึ้นทุกขั้น อันเปนผลจากทุกคนในกลุมชวยเหลือกัน 
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 2.2 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนรวมทั้งหองทีเ่ขารวมโปรแกรม กอนและ
หลังการเขารวมโปรแกรม โดยใชคาที (t-test dependent) รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล 
นําเสนอในตารางที ่17 
 
ตารางท่ี 17  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร     
ของนักเรียนรวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

ระยะเวลา Χ  S.D. t 
กอนเขารวมโปรแกรม 27.60 4.935 
หลงัเขารวมโปรแกรม 35.50 2.524 

 
6.580* 

* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 17  คา t  ที่คํานวณไดเทากับ 6.580 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง แสดงวา 
คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียน
รวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 2.3  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวม
โปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม โดยใชคาที (t-test) รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล 
นําเสนอในตารางที ่18 
 
ตารางท่ี 18  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวม
โปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม 

 
การทดสอบ 

เกณฑ (70%ของคะแนน
เตม็) 

เกณฑ = 27.3 คะแนน 

Χ  
( n = 20) 

 
27.3 

S.D. 
 
 

0.00 

คิดเปน 
รอยละ 

 
70.00 

t 
 
 
- 

หลงัเขารวมโปรแกรม 35.50 2.524 91.03 14.532* 
* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 18  คา t ที่คํานวณไดเทากับ 14.532 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง  แสดงวา  
คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียน 
ที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมินโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนท่ี 3 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรท่ี
เกิดข้ึนในตัวนักเรียน  
 ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงบรรยายในตอนนี้  นําเสนอผลการวิ เคราะห เ ก่ียวกับ 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรที่เกิดขึ้นในตัว
นักเรียน โดยประมวลจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวใน
ระหวางการเขารวมโปรแกรม รายละเอียดนําเสนอดังนี ้

1.  การใชเวลาในการทํากิจกรรมของนักเรียน ชวงวันธรรมดา (วันจันทร – วันศุกร) 
   ระยะเวลาในการทํากิจกรรมตางๆ  ใน 1 วัน พบวา เด็กนักเรียนจะใชเวลาไปกับ
กิจกรรมดานการพักผอนนอนหลับมากที่สุด เฉลี่ย 8.32 ชั่วโมง รองลงมา ไดแก กิจกรรมดาน      
การเรียน ทั้งการไปเรียนหนังสือที่โรงเรียน  เรียนพิเศษ ทําการบาน/ทํารายงาน  อานหนังสือ
ทบทวนบทเรียน เฉลี่ย 7.48 ชั่วโมง และใชเวลาไปกับกิจกรรมดานงานอดิเรก เชน  ดูโทรทัศน,    
ฟงเพลง, อานหนังสือการตูน, ขี่จักรยาน, เตะฟุตบอล, วาดรูป, ปลูกตนไม เฉลี่ย 1.39 ชั่วโมง 
ตามลําดับ ในขณะทีใ่ชเวลาในการเลนเกม ต่ําสุด เฉลี่ย 0.85 ชั่วโมง โดยนักเรียนจะเลนเกมหลัง
เลิกเรียน หรือ หลังจากที่ทําการบานเสร็จเรียบรอยแลว 

2.  การใชเวลาในการทํากิจกรรมของนักเรียน ชวงวันหยุด (วันเสารและวันอาทิตย) 
   ระยะเวลาในการทํากิจกรรมตางๆ ใน 1 วัน พบวา เด็กนักเรียนจะใชเวลาไปกับ
กิจกรรมดานการพักผอนนอนหลับมากที่สุด เฉลี่ย 9.31 ชั่วโมง  รองลงมา ไดแก กิจกรรมดานงาน
อดิเรก  เชน  ทําอาหาร  ทําขนม   ถายภาพ   เลี้ยงสัตว   ดูหนัง   ตกปลา  เลนดนตรีไทย                   
ตีแบดมินตัน  วายน้ํา  ปกครอสติช  ดูคอนเสิรต  เลนอินเทอรเน็ต เฉลี่ย 5.96 ชั่วโมง และใชเวลา
ไปกับกิจกรรมดานการเรียน อาทิเชน  เรียนพิเศษ  ทําการบาน/ทํารายงาน  อานหนังสือทบทวน
บทเรียน เฉลี่ย   1.76 ชั่วโมง ตามลําดับ ในขณะที่ใชเวลาในการเลนเกมตํ่าสุด เฉลี่ย 1.23 ชั่วโมง  
โดยนักเรียนจะ  เลนเกมในยามวาง บางคนก็เลนชวงเชา บางคนก็เลนชวงบาย  บางคนก็เลนชวง
เย็น หรือไมก็ชวงหัวค่าํ แลวแตวาจะวางตอนไหน  ซึ่งโดยรวมแลวนกัเรียนจะใชเวลาในการเลนเกม
ไมเกิน 3 ชั่วโมงตอวัน 

3.  สรุปการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของ
นักเรียน ระหวางที่เขารวมโปรแกรม ไดดังนี ้
  จากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวในระหวาง 
การเขารวมโปรแกรม พบวา ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด นักเรียนใชเวลาในการเลนเกมต่ําสุด 
เม่ือเทียบกับการใชเวลาในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ โดยในวันธรรมดา นักเรียนใชเวลาในการ     
เลนเกม เฉลี่ย 0.85 ชั่วโมงตอวัน และจะใชเวลาในการเลนเกม เฉลี่ย 1.23 ชัว่โมงตอวนั ในวันหยุด 
ซึ่งจะสังเกตเห็นไดวา จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของเด็กต่ํากวาวันละ 3 ชั่วโมง นั่นหมายถึง 
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นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรไปใน
ทิศทางที่ดีขึ้น จากที่เม่ือกอนนักเรียนจะมีพฤติกรรมการเลนเกม ในลักษณะที่เลนเกมเกือบทุกวัน 
วันละประมาณ 1-6 ชั่วโมง  ถาเปนวันธรรมดา  นักเรียนบางคนจะแอบเลนเกมในชั่วโมง
คอมพิวเตอรที่โรงเรียน และถาเปนวันหยุดเสาร-อาทิตย จะเลนเกมต้ังแตตื่นนอน หลังจากทํา
ภารกิจสวนตัวเสร็จเรียบรอย หรือก็เลนไปเรื่อยๆ จนกวาจะเบ่ือหรืองวงนอน บางคนจะเปดเครื่อง
คอมพิวเตอรทิ้งไว  ทั้งวัน ถาอยากเลนเวลาไหนก็เลน แตเม่ือนักเรียนไดเขารวมโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิแลว นกัเรยีน
มีพฤติกรรมการเลนเกมเปลี่ยนไป  มีวินัยในการเลนเกมมากขึ้น รูจักแบงเวลาในการเลนเกมได
อยางเหมาะสม ดงัจะเหน็ไดจากการที่นกัเรียนเลนเกมในชวงเวลาหลงัเลกิเรียน ไมแอบเลนเกมใน
ชั่วโมงคอมพิวเตอรอีก และไมโดดเรียนไปเลนเกม  นอกจากนี้ นักเรียนยังรูจักที่จะต้ังเงื่อนไขกับ
ตัวเองวา “ตองทําการบานใหเสร็จเรียบรอยกอน จึงจะเลนเกมได” อยางนี้เปนตน 
  จากที่กลาวมาทั้งหมด อาจสรุปไดวา การเขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอร  โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ินั้น ทําใหนักเรียนมีทักษะชีวิต         
ในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดใีนการเลน
เกม  สามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร ทั้งนี้ดูไดจากการที่นักเรียน
ใชเวลาไปกับกิจกรรมดานการพักผอนนอนหลับมากที่สุด เม่ือเทียบกับการใชเวลาในการทํา
กิจกรรมดานอื่นๆ โดยในวันธรรมดา นักเรียนจะพักผอนนอนหลับ เฉลี่ย 8.32 ชั่วโมงตอวัน และใน
วันหยุด นักเรียนจะพักผอนนอนหลับ เฉลี่ย 9.31 ชั่วโมงตอวัน นั่นหมายถึง นักเรียนไดใหเวลา 
กับการพักผอนอยางเต็มที่ ไมมีการเลนเกมดึกด่ืน หรือเลนเกมเพลินจนลืมเวลานอนแตอยางใด  
สวนในดานการเรียน พบวา เด็กนักเรียนยังมีความรับผดิชอบดานการเรียนเปนอยางดี โดยใชเวลา
ไปกับกิจกรรมดานการเรียน เฉลี่ย 7.48 ชั่วโมง ในวันธรรมดา  และเฉลี่ย 1.76 ชั่วโมง ในวันหยุด 
นอกจากนี้ยังพบวา นักเรียนรูจักที่จะเลือกทํากิจกรรมยามวางอยางอื่น นอกเหนือจากการเลนเกม 
อีกดวย  โดยกิจกรรมที่นักเรียนเลือกทําในยามวาง หรือที่เรียกวา งานอดิเรก นั้น มีมากมายหลาย
อยางดวยกัน เชน การเลนกีฬาหรือออกกําลังกาย  การอานหนังสือ การวาดรูป การฟงเพลง          
เลนดนตร ีดูหนัง ดูคอนเสิรต ทํางานประดิษฐ เปนตน  โดยนักเรียนใชเวลาไปกับกิจกรรมดานงาน
อดิเรก เฉลี่ย 1.39 ชั่วโมง ในวันธรรมดา  และเฉลี่ย 5.96 ชั่วโมง ในวันหยุด 
  แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันจึงถือเปนเครื่องมือบงชี้สําคัญ ที่สะทอนให
เห็นวา นักเรียนวางแผนการใชเวลาในชวีติประจาํวนัไดอยางสมดุลมากขึน้ กลาวคือ การใชเวลาไป
กับกิจกรรมตางๆ ทั้ง 4 ดานของนักเรียน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน ดานงานอดิเรก และ
ดานการเลนเกม เปนไปในสดัสวนที่พอเหมาะ การดําเนนิชวีติอยางสมดุลเชนนี้ หากทาํเปนประจาํ
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สมํ่าเสมอ และทําตอเนื่องกันไปตลอด จะเปนภูมิคุมกันที่ดีสําหรับตัวนักเรียนเอง ในอันที่จะสงผล
ใหนักเรียนสามารถลด ละ เลิก การเลนเกมไดสําเร็จในระยะยาว 
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ตอนท่ี 4  การนําผลการทดลองมาปรับปรุงแกไขโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 5 
 จากผลการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร และความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่จัดขึ้น  ผูวิจัยไดนําผลการวิจัยที่ได มาพิจารณาเพ่ือปรับปรุงโปรแกรมการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ดังนี ้
 ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนหลังเขารวม
โปรแกรม สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรของนักเรียนหลังเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ คะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ภายหลังการเขารวมโปรแกรมมีคาต้ังแตรอยละ 70 ขึ้นไป 
 ขอมูลประกอบการพิจารณาปรับปรุงโปรแกรม คือ ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับ
โปรแกรมที่จัดขึ้น พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นวา ระยะเวลาการเรียนสัปดาหละ 2 ครั้ง มีความ
เหมาะสมในระดับปานกลาง การเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรตอนเย็นหลัง  
เลิกเรียน ระยะเวลาการเรียนครั้งละ1ชั่วโมง ความนาสนใจของเนื้อหา  ความเหมาะสมของสือ่และ
เอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีความเหมาะสมในระดับมาก นักเรียนมี
ความชอบในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมาก โดยคิดวาไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
การสอนในระดับมาก ไดรับความรู ความเขาใจ เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
หลังเขารวมโปรแกรมในระดับมาก และมีความคิดเห็นวาสามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน
ในระดับมาก 
 ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับปญหาและขอเสนอแนะของนักเรียน พบวา นักเรียน
สวนมากเห็นวา ควรเพ่ิมเวลาเรียนใหมากขึ้น นักเรียนสวนหนึ่งระบุวา มีปญหาการไมใหความ
รวมมือของสมาชิกในกลุม และการพูดคุยกันเสียงดังของนักเรียนชาย สงผลใหนักเรียนคนอื่นๆ  
เสียสมาธิในการเรียน 
 จากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทกึไวในระหวางการเขารวม
โปรแกรม พบวา นักเรียนมีการวางแผนการใชเวลาในชีวิตประจําวันไดอยางสมดุล กลาวคือ        
ใชเวลาไปกับกิจกรรมตางๆ ทั้ง 4 ดาน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน ดานงานอดเิรก และดาน
การเลนเกม เปนไปในสัดสวนที่พอเหมาะ 
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 ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด นักเรียนใชเวลาในการเลนเกมตํ่าสุด เม่ือเทียบกับการใชเวลา 
ในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ โดยจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของเด็กตํ่ากวาวันละ 3 ชั่วโมง แสดง
ใหเห็นวา นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ไปในทิศทางที่ดีขึ้น มีวินัยในการเลนเกมมากขึ้น  รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม  
นั่นหมายถึง นักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม สามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกม
คอมพิวเตอรไดสําเร็จ 
 ขอเสนอแนะของผูปกครอง ที่ไดจากแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการ
ติดเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียน พบวา ผูปกครองสวนมากเหน็วา นาจะยึดทางสายกลางเปนหลกั 
ในการดูแลเด็ก คือ ไมควรตามใจเด็กจนเกินไป และก็ไมควรบังคับเด็กจนเกินไปดวย ผูปกครอง 
สวนหนึ่งระบวุา ควรใชวิธีขมขูใหเด็กกลัว ยกตัวอยางเชน ควรบอกเด็กวา ถาไมเลิกจะพาไปอด
เกมที่ถํ้ากระบอกตอนปดเทอม เปนตน ผูปกครองคนหนึ่งชี้แจงวา ลูกเปนเด็กสมาธิสัน้ มีนสิยัชอบ
เลนเกมคอมพิวเตอร จึงอนุญาตใหลูกเลนไดเฉพาะวันเสารและวันอาทิตย วันละ 2 ชั่วโมง แตกลบั
พบวา ชวงหลังลูกดูกาวราวขึ้น จึงใหหยุดเลนเกมเปนการทําโทษ ผลคือ ลูกสงบลงกวาเดิม 
กาวราวนอยลง ผูปกครองจึงสนับสนุนใหลูกเรียนศิลปะ โดยใหเรียนศิลปะทุกวันอาทิตย หัดวาด
ภาพตางๆ เปนการหันเหความสนใจของเด็กใหออกหางจากเกมคอมพิวเตอร ซึ่งพบวา วิธีนี้เปน
วิธีการที่ไดผลดีเลยทีเดียว ผูปกครองคนหนึ่งเสนอวา ผูวิจัยควรเปดสอนอบรมทั่วไปใหแกบุคคลที่
สนใจไดเขารวมโปรแกรมดวย เชน เปดโอกาสใหเด็กนักเรียนในระดับชั้นอื่นๆ ไดเขารวมโปรแกรม
นี้บาง หรืออาจมีการจัดอบรมผูปกครอง เก่ียวกับการดูแลลูกใหพนจากภัยปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร เปนตน 
 จากการตรวจผลงานของนักเรียน ไดแก ใบงาน แบบทดสอบยอย และแบบทดสอบเรื่อง  
คุณติดเกมขนาดไหน? พบวา นักเรียนกลุมที ่5 (กลุมกอลฟ-ไมค) มีปญหาในการทาํใบงานรวมกัน 
เนื่องจากนักเรียนที่เกงเพียงคนเดียว ซึ่งเปนหัวหนากลุม มักไมยอมใหเพ่ือนในกลุมชวยทําใบงาน
ดวย เพราะไมไวใจ กลัวเพ่ือนทําไดไมดีเทาตนเอง สงผลใหนักเรียนที่ไมไดทําใบงาน รูสึกนอยใจ 
ในขณะที่ นักเรียนกลุมที ่1 (กลุมแมว) แกปญหาการไมชวยทําใบงานของเพ่ือน โดยการใหเพ่ือน
ชวยทํางานเล็กๆนอยๆ แทน เชน วาดรูประบายสีตกแตงใบงาน เขียนรายชื่อสมาชิกในกลุม เปน
ตน และมีนักเรียนจํานวน 3-5 คน ที่มีปญหาไมเขาใจคําชี้แจงในใบงาน เรื่อง การเขียนแผนผัง
ความคิด (mind mapping) ผูวิจัยจึงไดยกตัวอยางการเขียนแผนผังความคิดใหนักเรียนดูบน
กระดาน เพ่ือใหนักเรียนเขาใจมากย่ิงขึน้ 
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 การรายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน นักเรียนมักจะใชเวลาในการรายงานผล 
นานจนเกินไป ทําใหการปฏิบัติกิจกรรมในขั้นตอนอื่นๆ ถัดมามีเวลาเหลือนอย สงผลใหผูวิจัย 
สอนเกินกําหนดเวลา 1 ชั่วโมง อยูบอยครั้ง 
 กอนที่จะทําแบบทดสอบยอย นักเรียนแตละกลุมตางเตรียมสมาชกิภายในกลุมของตนเอง
ใหมีความพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบ โดยนักเรียนที่เกงซึ่งเปนหัวหนากลุม มีการชวยเหลือ
คอยติวเนื้อหาใหแกเพ่ือนที่ออนอยางเต็มที่ ทั้งนี้ก็เพ่ือตองการใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมออกมา 
ดีที่สุด ซึ่งก็พบวา นักเรียนที่ออนมีความสนใจที่จะปรับปรุงพัฒนาคะแนนของตนเองใหดีขึ้น        
อยูเสมอ มีความพยายามมากขึ้น ตั้งใจฟงสิ่งที่หัวหนากลุมอธิบาย เพราะไมอยากเปนตัวถวง
เพ่ือนๆ ในกลุม ปรากฏวา ผลคะแนนของการทําแบบทดสอบยอยในแตละคร้ังของนักเรียนที่ออน
ออกมา   ดีมาก และทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมออกมาดีดวยเชนกัน นอกจากนี้ นักเรียน            
ทั้ง 5 กลุม ตางก็มีคะแนนความกาวหนาคอยๆ ดีขึ้นเรื่อยๆตามลําดับ ต้ังแตการทําแบบทดสอบ
ยอยที ่1 ไปจนถึงการทําแบบทดสอบยอยที ่15 แสดงใหเห็นวาทุกกลุมนั้นมีพัฒนาการที่ดีในการ
ทําแบบทดสอบยอย 
 ในการตั้งชื่อกลุม นักเรียนกลุมที ่3 ต้ังชื่อกลุมวา “มายาจันทราพิชิต” ซึ่งเปนชื่อเดียวกัน
กับชื่อเซิรฟเวอรหนึ่งของเกม Yulgang แสดงใหเห็นวา นักเรียนรูจักเกมคอมพิวเตอรประเภท 
เกมออนไลนดีพอสมควร จึงไดนําเอาชื่อเซิรฟเวอรของเกมมาตั้งเปนชื่อกลุม และเม่ือผูวิจัย
สอบถามถึงเกมคอมพิวเตอรที่นักเรียนเคยเลน พบวา นักเรียนชายเคยเลนเกม Counter Strike, 
Yulgang, Audition, Ragnarok และ Special  Force (SF) ซึ่งเปนเกมออนไลนทั้งหมด ในขณะที่
นักเรียนหญิงเคยเลนเกมแตงตัวตุกตาบารบี้, เถาแกนอย, Pokemon และเกมซิมส  ซึ่งลวนแต
ไมใชเกมออนไลน  โดยนักเรียนสวนใหญที่เขารวมโปรแกรมในครั้งนี้มีคอมพิวเตอรสวนตัวที่บาน  
จึงไมคอยไดออกไปเลนเกมคอมพิวเตอรตามรานเกมสักเทาไหร แตมักจะเลนเกมคอมพิวเตอร 
อยูที่บานแทน มีนักเรียนเพียง 2-3 คนเทานั้น ที่มักไปเลนเกมคอมพิวเตอรตามราน ในชวงเย็น 
หลังเลิกเรียน เสียคาชั่วโมงในการเลน ชั่วโมงละ 10 บาท 
 เม่ือผูวิจัยนําตัวอยางกลองเกมคอมพิวเตอรมาใหนักเรียนด ูพบวา นักเรียนใหความสนใจ
เปนอยางมาก และสามารถตอบไดวา เกมที่ผูวิจัยนํามานั้นเปนเกมอะไร เพราะนักเรียนสวนใหญ 
เคยเลนแลว โดยสังเกตเหน็ไดชดัวา นกัเรียนชายจะรูจกัเกมตางๆมากกวานกัเรยีนหญิง ตอจากนัน้ 
เม่ือผูวิจัยใหนักเรียนทุกคนชวยกันสังเกตวาเห็นอะไรที่ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรบาง 
นักเรียนตอบวา ชื่อเกม, ภาพประกอบเกม แตไมมีนักเรียนคนใดสังเกตเห็นสัญลักษณที่บงบอก
ประเภทของเกมคอมพิวเตอรเลย จนผูวิจัยตองชี้ใหดู จึงเห็น นักเรียน 1 คน สนใจซักถามวา  
เกมที่ เขากําลังเลนอยูนั้น (เกม BNB) เหมาะสมกับเขาหรือไม อายุขนาดเขาจะเลนไดไหม 
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นอกจากนี ้มีนักเรียนอีก 1 คน ที่ชอบเลนเกม Counter Strike เปนประจํา กลาววา เพ่ิงจะทราบวา  
เกมที่เขาชอบ เปนเกมที่มีเนื้อหารุนแรง กาวราว ไมเหมาะสําหรับเด็ก 
 เม่ือผูวิจัยติดรูปภาพ “เด็กนักเรียนนั่งหลับในหองเรียน” บนกระดานดํา ใหนักเรียนด ู
นักเรียนทุกคนใหความสนใจ มีการแยงกันยกมือตอบถึงลักษณะของเด็กติดเกมแบบอื่นๆอีก  
ตามความคิดของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถตอบไดวา เด็กติดเกมมักจะมีลักษณะกาวราว 
หงุดหงิดงาย รางกายซูบผอม  ปวดคอ  ปวดนิ้ว  ปวดศีรษะ ขอบตาดํา ลักขโมย  ฆาตัวตาย   
ขายยาเสพติด แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับลักษณะของเด็กติดเกมอยูบาง
พอสมควร รูอยูกอนที่ผูวิจัยจะสอนเสียอีก ทั้งนี้อาจเปนเพราะนักเรียนไดรับรูขาวมาจากสื่อตางๆ 
เชน โทรทัศน  หนังสือพิมพ ที่มีการนําเสนอเรื่องของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทยอยูเปนระยะๆ  
ก็เปนได นอกจากนี ้มีนักเรียนชาย 8-9 คน ยอมรับวา ตนเลนเกมนานกวา 3 ชั่วโมงตอวนั และเพ่ิง
จะรูวา มันหมายถึง การติดเกม นั่นเอง โดยนักเรียน1 คน กลาววา เห็นดวยกับผลกระทบจากการ
ติดเกม ที่วา “บางครั้งเวลาหลับตา ยังมองเห็นภาพเปนสีๆ อยู” เนื่องจากเคยเปนมาแลว 
 เม่ือผูวิจัยสนทนากับนักเรียนเก่ียวกับเรื่อง เสนหในเกม นักเรียนสามารถยกตัวอยาง     
เสนหในเกมไดมากมายหลากหลาย เชน ภาพสวยสมจริง  ตัวละครนารัก  เสียงดนตรีประกอบเกม
เราใจ ไดฆาฟนกัน/ทุบกัน/แทงกัน/กระทืบกันสะใจ อาชีพ/สกิลที่นาสนใจ ไดแขงขันกันสะสม      
เลเวล  ไดจีบสาว เปนตน นักเรียน 2-3 คน บอกวา เคยซื้อหนังสือเฉลยเกมมาอานที่บาน เพ่ือ
ศึกษาวิธีเลนเกมใหผานหรือชนะ นอกจากนี้เม่ือผูวิจัยสอนวา “วัยรุนตองการไดรับการยอมรับ 
ดังนั้น วัยรุนจึงพยายามที่จะเขาไปอยูในกลุมใดกลุมหนึ่ง” นักเรียนก็สามารถที่จะยกตัวอยางเรื่อง
นีจ้าก   ในเกมได เชน การมีคลับ มีปารต้ี  มีพรรค มีสํานัก เปนตน 
 จากการที่ผูวิจัยใหนักเรียนดูวีดีทัศน สารคดี เรื่อง “เกมออนไลน : การแขงขันที่ไมรูจบ” 
พบวา นักเรียนตั้งใจดูวีดีทัศนมาก บางคนมีการชี้ชวนใหเพ่ือนๆ ดูเกมที่เห็นจากในวีดีทัศน  
ซึ่งตรงกับเกมที่เขากําลังเลนอยู บางคนก็ถึงกับบนวา “เกมที่เราเลน มันมีอันตรายขนาดนี้เลย
เหรอ?” บางคนยอมรับวา เคยเห็นรานเกมบางรานจําหนายเครื่องด่ืมมึนเมาดวย  นักเรียนคนหนึ่ง
สนใจซักถามวา “ตองเสียเงินหรือไม?  ถาเขารานเกมที่มีอาหารใหกิน มีที่ใหนอน มีหองอาบน้ําให
เสร็จ ตามที่เห็นจากในวีดีทัศน”  
 เม่ือนักเรียนไดศึกษาใบความรู แลวทราบวา การเลนเกมคอมพิวเตอรนั้น อาจทําใหผูเลน
หัวใจวายตายได หรือที่เรียกวา “ตายคาจอ” นั่นเอง นกัเรียนมีททีาตกใจและประหลาดใจกบัเรือ่งนี้
เปนอยางมาก นักเรียนชาย 2 คน ยอมรับวา รูจักบัตร @ cash และเคยซื้อมาใชแลวดวย เหตุผลที่ 
ซื้อมา ก็เพ่ือเอาไปใชซื้อไอเท็มตางๆ ภายในเกมได เชน ยารักษาบาดเจ็บ ชุดคลุม  ยันตโชคลาภ  
สัตวเลี้ยง เปนตน  สวนนักเรียนชายอีก 1 คน เลาวา ตนเคยใชเงินคาขนมที่พอแมให นําไปซื้อ      
เงินในเกมจากผูเลนคนอื่นที่เลนเกมเกง เพียงเพราะอยากรวยเร็วๆ 
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 ตามแผนการจัดกิจกรรมที ่7 ที่ผูวิจัยกําหนดใหนักเรียนทุกคนทํากิจกรรม เพ่ือเรียนรูการ
สรางความไววางใจใหเกิดขึ้นนั้น พบวา นักเรียนสนุกกับกิจกรรมที่ผูวิจัยจัดใหเลน แมวาจะดู
ชุลมุนวุนวายไปบาง แตสีหนาของนักเรียนแสดงใหเห็นวาสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนที่ถูก   
ปดตา มักจะใชเทาเตะสิ่งกีดขวางเพ่ือใหพนทาง นักเรียนบางคนก็แอบเปดผาปดตาเพ่ือดูเสนทาง 
นักเรียนบางคนสงเสียงดังชวยบอกทางเพ่ือน แตอยางไรก็ตาม นักเรียนทุกคูก็สามัคคีกัน รวมมือ
กันฝาสิ่งกีดขวางหรืออุปสรรคไปจนถึงจุดหมายปลายทางไดสําเร็จ 
 จากการที่ผูวิจัยไดสนทนากับนักเรียนเก่ียวกับเรื่อง “วิธีเลิกเลนเกม” ก็พบวา นักเรียน
สามารถยกตัวอยางวิธีลดหรือเลิกการเลนเกมไดอยางมากมาย หลากหลายวิธี ไดแก คอยๆลด
เวลาเลนเกมลงทีละนิด ใสใจอยางอื่นใหมากขึ้น ใชเวลาอานหนังสือแทนการเลนเกม  ทําลาย
เครื่องเลนเกม ใชเวลาวางในการชวยพอแมทํางานบาน ไปเรียนพิเศษในวันหยุด และต้ังเวลาปด
เครื่องอัตโนมัติ  นอกจากนี ้นักเรียนยังสามารถบอกถึงปญหาหรืออุปสรรคที่อาจทําใหเลิกเลนเกม
ไมสําเร็จไดอีกดวย อาทิเชน คนในครอบครัว บรรดาพี่นองผองเพ่ือนที่ยังเลนเกมอยู มักจะมา
ชักชวนใหไปเลนเกมดวยกัน  โปรโมชั่นลดราคา (ลด แลก แจก แถม) ของบริษัทเกมตางๆ 
โปสเตอรเกม  อาวุธใหมๆ รางวัลใหมๆ  คะแนนหรือเลเวลที่กําลังจะอัพ  เดินผานรานเกม           
เกมใหมๆ ที่เขามาอยางตอเนื่อง รูสึกเบ่ือไมมีอะไรทําจึงเลนเกม หรือไมก็ มีอะไรทําแตก็ยังอยาก
เลนเกมอยูดี โดยนกัเรียนระบุวา เคยเจอปญหาเหลานี้กับตวัเอง คือ ตอบมาจากประสบการณจรงิ
เลย เพียงแตยังไมรูวาจะจัดการกับปญหาหรืออุปสรรคตางๆ เหลานี้ไดอยางไร 
 เม่ือผูวิจัยใหนักเรียนทุกคนลองชวยกันยกตัวอยางแนวทางการควบคุมตนเองเก่ียวกับ 
การเลนเกมตามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา นักเรียนสามารถยกตัวอยางแนวทางการควบคุม
ตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมไดหลายแนวทางดวยกัน ไดแก การควบคุมเวลา (ต้ังเวลาปดเครื่อง
อัตโนมัติ  ต้ังนาฬิกาปลุกไวหนาเครื่องคอมพิวเตอร ) การมีวินัยในตนเอง (สัญญากับตนเองวา 
จะไมเลนเกมเกินวันละ 1 ชั่วโมง) การรูจักยับยั้งชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ และการพยายามหันไปให
ความสนใจกบัการทํากจิกรรมอื่นๆที่มีประโยชนแทนการเลนเกม  เชน  ปลกูตนไม  เขาคายพกัแรม  
เลนกีฬา / ออกกําลังกาย  เปนตน 
 จากการที่ผูวิจัยใหนักเรียนแตละคนเขียนอาชีพที่อยากเปนในอนาคตลงในกระดาษรูป
หัวใจ พบวา นักเรียนเขียนมามากมาย หลากหลายอาชีพ รวมทั้งเขียนถึงแนวทางในการไปใหถึง
อนาคตที่ฝนไวไดอยางนาสนใจ เชน นักเรียนชาย 1 คน เขียนวา อยากเปนนักบิน ดังนั้น วิธีการ
ตามฝน คือ ตองเรียนหนังสือใหเกง เพื่อสอบเขาโรงเรียนเตรียมทหารใหได สวนนกัเรยีนหญิง 1 คน 
เขียนวา อยากเปนเชฟ ดังนั้น วิธีการตามฝน คือ ตองหัดทําอาหารบอยๆ แลวใหคนอื่นชิม จะไดรู
วาฝมือเปนอยางไร เปนตน 
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 จากการทําแบบทดสอบ เรื่อง คุณติดเกมขนาดไหน? ผลปรากฏวา นักเรียนจํานวน 11 คน 
ไดคะแนนอยูในชวง 18-30 คะแนน ซึ่งมีความหมายวา “คุณเลนเกมอยางสบายๆ ควบคุมตัวเอง
ได รูตัววาจะเลนเกมเม่ือไหร เลิกเลนเม่ือไหร”  นักเรียนจํานวน 6 คน ไดคะแนนอยูในชวง 31-40 
คะแนน หมายถึง “คุณใชเวลาไปกับการเลนเกมพอสมควร ซึ่งถึงแมวาจะไมมีปญหากับการใช
ชีวิตประจําวันนัก แตมีโอกาสที่คุณจะเลนเกมมากขึ้น จนเกิดปญหาภายหลังได ดังนั้น ตอง
ควบคุมเวลาในการเลนเกมใหดี” และนักเรียนจํานวน 3 คน ไดคะแนนอยูในชวง 41-50 คะแนน 
อันหมายถึง “คุณใชเวลาในการเลนเกมมาก  จนเริ่มมีปญหากับการใชเวลาในชีวิตประจําวัน และ
เร่ิมมีปญหาทางบาน คุณตองใชความพยายามอยางหนัก เพ่ือลดการเลนเกมลง” 
 จากผลการทดลองดังกลาว แสดงใหเห็นวา โปรแกรมที่จัดขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพเปนที ่
นาพอใจ เนื่องจากหลังการทดลอง นักเรียนที่เขารวมโปรแกรมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรสูงกวากอนเขารวมโปรแกรม และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรหลังเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ผูวิจัย 
จึงคงเนื้อหาที่ใชในโปรแกรมทั้ง 3 เรื่องไวดังเดิม สําหรับผลที่ไดจากการประเมินความคิดเห็นของ
นักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมที่จัดขึ้น ผลที่ไดจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันที่นักเรียน
ไดบันทึกไวในระหวางการเขารวมโปรแกรม  ขอเสนอแนะของผูปกครอง การสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน และจากการตรวจผลงานของนักเรียน ผูวิจัยไดปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม ดังนี ้
 
 1. เพ่ิมระยะเวลาการเรียน จากครั้งละ 1 ชั่วโมง เปนคร้ังละ 2 ชั่วโมง หลังเลิกเรียน 
ในชวงเวลา 15.30 – 17.30 น. ทั้งนี ้เพ่ือใหมีเวลาเพียงพอตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ที่มีหลายขั้นตอน จนทําใหผูวิจัยสอนเกินกําหนดเวลา  
1 ชั่วโมง อยูบอยครั้ง 
 2. การประเมินการเรียนในแตละคร้ัง ผูวิจัยใชการใหคะแนนจากผลงานของนักเรียน 
เปนรายกลุม และไดเพ่ิมคะแนนในหัวขอ “ความรวมมือกันในกลุม” เพ่ือแกปญหาเด็กเกงรับงาน 
ไปทําเพียงคนเดียว เพราะตองการใหคะแนนกลุมสูง และทําใหเด็กออนมีบทบาทในกลุมมากขึ้น 
 3. ในการปฐมนิเทศและการเตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม ผูวิจัยตองชี้แจง 
ใหนักเรียนทราบถึงเงื่อนไข หรือกติกาในการเรียนรวมกันวา หามนักเรียนทุกคนสงเสียงดังในเวลา
เรียน เพราะอาจทําใหนักเรียนคนอื่นๆเสียสมาธิในการเรียนได เปนการใหนักเรียนตระหนักถึง
ความสําคัญของการมีมารยาทในชั้นเรียน เพ่ือใหการเรียนการสอนเปนไปดวยความราบรื่น 
 4. กอนการทําใบงานทุกครั้ง ผูวิจัยควรอธิบายถึงวิธีการหรือขั้นตอนในการทําใบงาน 
ใหนักเรียนทราบอยางละเอียด ชัดเจน เพ่ือแกปญหาการไมเขาใจคําชี้แจงในใบงานของนักเรียน 
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 5. กําหนดเวลาที่ชัดเจนในการรายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน เพ่ือไมให
นักเรียนใชเวลาในการรายงานผลนานจนเกินไป ซึ่งอาจทําใหการปฏิบัติกิจกรรมในขั้นตอนอื่นๆ   
ถัดมามีเวลาเหลือนอย 
 
ตอนท่ี 5  โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  โดยใชวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
 จากผลการวิจัยสรุปไดวา โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใช
วิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประกอบดวย
สาระสําคัญ ดังนี ้
 5.1 วัตถุประสงคของโปรแกรม 
 5.2 ลักษณะของโปรแกรม 
 5.3 นักเรียนกลุมเปาหมาย 
 5.4 เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม 
 5.5 กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.6 เอกสารและสื่อของโปรแกรม 
 5.7 การประเมินผลโปรแกรม 
 
 5.1 วัตถุประสงคของโปรแกรม คือ เพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรื่อง การปองกันปญหา 
การติดเกมคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
แบบทีมสัมฤทธิ ์เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และสามารถนําความรูไปใชประโยชนใน
การดําเนินชีวิตได 
 5.2 ลักษณะของโปรแกรม จัดเปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียนปกติ    
สัปดาหละ 2 วัน (วันจันทรและวันศุกร) หลังเลิกเรียนในชวงเวลา 15.30 -17.30 น. 
 5.3 นักเรียนกลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณสมบัติดังตอไปนี ้
   1. เปนนักเรียนที่อยูในโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2  
ที่โรงเรียนต้ังอยูในบริเวณใกลเคียงกับแหลงบริการอินเทอรเน็ต และรานเกม ซึ่งเปนบริเวณที่มี 
ความเสี่ยงตอการที่เด็กและเยาวชนของโรงเรียนอาจมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรได 
   2. สมัครใจในการเขารวมโปรแกรม และไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองในการ
เขารวมโปรแกรม 
   3. เปนผูที่มีผลการเรียนวิชาภาษาไทยจากการสอบปลายภาคจากเทอมที่ผานมา
ต้ังแตระดับ 1 ขึ้นไป เพ่ือใหมีความสามารถทางดานภาษาไทยที่จะเขารวมกิจกรรมในโปรแกรมได 
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  จํานวนของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรมต้ังแต 20 คนขึ้นไป โดยมีขอกําหนดวา  
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ จะตองมีนักเรียน
ในกลุมยอยแตละกลุม ประมาณ 4 คน ประกอบดวยนักเรียนที่มีระดับความสามารถสูง ปานกลาง 
และตํ่า คละกัน 
 5.4 เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม ประกอบดวยเรื่อง ความรูทั่วไปเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทกัษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร 
 5.5 กิจกรรมการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู           
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ นําขั้นตอนในการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์    
ของสลาวิน (Slavin, 1990) มาเปนแนวทางในการกําหนดขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม             
ในโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 4 ขั้น ดังนี ้
  1. ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น หมายถึง ครูนําเสนอขอมูล และใหความรูแกนักเรียน
พรอมกันทั้งชั้นเก่ียวกับเรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยอาจมีการใชสื่อตางๆ
ประกอบการสอน หรือการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจในเร่ืองที่เรียน และเห็นแนวทาง
ในการทํากิจกรรมกลุมตอไป 
  2.  ขั้นทํางานกลุม หมายถึง ครูใหนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุม เพ่ือศึกษาตาม     
ใบงาน หรือกิจกรรมกลุมที่ครูกําหนดให โดยกลุมหนึ่งจะมีทั้งหมด 4 คน ซึ่งมีความแตกตางกันทั้ง
ในดานระดับความสามารถทางการเรียนและเพศ หนาที่ที่สําคญัของกลุม คือ การชวยเหลอืกัน ทกุ
คนในกลุมมีการรวมมือกัน อภิปรายปญหารวมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันเก่ียวกับ
เร่ืองที่เรียน เพ่ือใหทุกคนในกลุมเกิดการเรียนรูที่จะรวมมือกันในการแกไขปญหา เด็กที่เกงพอจะมี
ความรูความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั รวมทัง้มี
ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรอยูบาง จะมีการชวยเหลือเด็กที่ออน
ความรูความเขาใจในเรื่องดังกลาวใหเขาใจในเนื้อหาที่เรียน เพ่ือเตรียมสมาชิกทุกคนในกลุมให
พรอมที่จะทําแบบทดสอบไดดี 
  3. ขั้นทดสอบ หมายถึง นักเรียนทุกคนเขาทําการทดสอบในสาระที่เรียน ตางคน 
ตางสอบ โดยไมมีการชวยเหลือกัน ทุกคนทําแบบทดสอบตามความสามารถของตนเอง 

4.  ขั้นปรับปรุงคะแนน หมายถึง  ครูพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน
รายบคุคล และคะแนนเฉลี่ยของกลุม จากนั้นครูแจงคะแนนใหเด็กทราบ แลวทาํการจบัคูเด็กเกงที่
ไดคะแนนมากมาชวยพัฒนาความสามารถของเด็กออนที่ไดคะแนนนอย เพื่อเปนการใหนักเรียน
สามารถปรับปรุงคะแนนของตนเองไดสูงขึ้น 
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 5.6 เอกสารและสื่อการเรียนการสอนของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่5 
 เอกสารและสื่อของโปรแกรมฯ ประกอบดวย 

1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จํานวน 15 แผน 
2. เคร่ืองมือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน 

 รายละเอียดของเอกสารและสื่อของโปรแกรม มีดังนี ้
1.  แผนการจัดกิจกรรม จํานวน 15 แผน  แตละแผนจะประกอบดวย วัตถุประสงค 

ประกอบดวยวัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความคิดรวบยอด เนื้อหาที่นํามา
จัดกิจกรรม ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งประกอบดวย ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น  
ขั้นทํางานกลุม  ขั้นทดสอบ  และขั้นปรับปรุงคะแนน สื่อการสอนที่ใชในการจัดกิจกรรมแตละครั้ง 
การประเมินผลในชั้นเรียน ตามวตัถุประสงคที่ไดต้ังไว การปรับปรุงแผนการจัดกจิกรรม จากขอมูล
ที่บันทึกเพ่ิมเติมในการจัดกิจกรรม เชน จํานวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมแตละคร้ัง  การใหความ
รวมมือในการจัดกิจกรรมกลุม 

2.  เคร่ืองมือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน 
    เครื่องมือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน ไดแก 
    2.1) แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ซึ่งเปนแบบตัวเลือก โดยใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอ
เดียว โดยมีเกณฑในการใหคะแนน คือ ตอบถูกได1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบได 0 คะแนน มี
ทั้งหมด 20 ขอ 
    2.2) แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  
ซึ่งกําหนดหัวขอรายการพฤติกรรมมาใหผูปกครองทําการสังเกตบุตรหลานของตนเอง โดยให
ผูปกครองเลือกคําตอบที่ใกลเคียงกับตัวลูกมากที่สุด โดยแบงเกณฑการทําพฤติกรรมแตละ
รายการเปน 4 เกณฑ 4 ระดับคะแนน คือ 
   ไมใชเลย   หมายถึง   นักเรียนไมแสดงพฤติกรรมนั้นเลย   ได 3 คะแนน 
   ไมนาใช    หมายถึง   นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นบางเปนบางคร้ัง ได  2 คะแนน 
   นาจะใช    หมายถึง   นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นบอยครั้ง  ได 1 คะแนน 
   ใชเลย       หมายถงึ   นักเรียนแสดงพฤตกิรรมนัน้เปนประจาํ สม่ําเสมอ ได 0 
คะแนน    มีทั้งหมด  13  ขอ 
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 5.7 การประเมินผลโปรแกรม 
 เคร่ืองมือที่ ใช ในการประเมินผลโปรแกรม คือ  แบบทดสอบความรู  ความเขาใจ             
เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และแบบสังเกตพฤติกรรมใน
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 การประเมินผลโปรแกรม จะใชการพิจารณาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรจากการทดลองใชโปรแกรมที่สรางขึ้น กอนและหลัง 
การทดลอง และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิหลังการทดลองกับเกณฑประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่กําหนดไว ประกอบกับการพิจารณาผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เขารวม
โปรแกรม  ผลจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวในระหวางการ 
เขารวมโปรแกรม ขอเสนอแนะของผูปกครอง  การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะจัด
กิจกรรม  ผลงานของนักเรียน เชน ใบงาน แบบทดสอบยอย และแบบทดสอบ เรื่อง คุณติดเกม
ขนาดไหน? 
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บทที่ 5 
 

สรปุผลการวจิัย  อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธี 
การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  มีวัตถุประสงค 
เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 มีวิธีดําเนินการ 3 ขั้นตอน ดังนี ้
 
 ข้ันท่ี 1  การสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ มีวิธีการตามลําดับดังตอไปนี้ 

1.1 ศึกษาขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร การเรียนแบบรวมมือแบบ 
ทีมสัมฤทธิ ์การสรางโปรแกรมการศึกษา และสภาพปญหาเรื่องเด็กติดเกมในสังคมไทยปจจุบัน 

1.2 กําหนดกรอบแนวคิดในการสร าง โปรแกรม  โดยการศึกษาแนวคิด          
ทฤษฎีตางๆ ในการสรางโปรแกรม องคประกอบในการดําเนินการ ประกอบดวย การกําหนด
วัตถุประสงคของโปรแกรม ลักษณะของโปรแกรม เกณฑการเลือกนักเรียนเขาโปรแกรม  เนื้อหา
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  กิจกรรมการเรียนการสอน  สื่อการเรียนการสอน      
การประเมินผลโปรแกรม 

1.3 กําหนดองคประกอบของโปรแกรม จากแนวคิดในการสรางโปรแกรม 
1.4 สรางเอกสารการสอน และตรวจสอบคุณภาพ ไดแก แผนการจัดกิจกรรม   

การใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์และเอกสารประกอบการจัดกิจกรรม ซึ่งประกอบดวย ใบความรู  ใบงาน  
แบบทดสอบยอย จากนั้นนําแผนการจัดกิจกรรม และเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมไปให
ผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน ตรวจสอบ และแกไข จากนั้นนําแผนการจัดกิจกรรม 3 แผน ไปทดลองใชกับ
นักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 20 คน และนําขอมูลจากการทดลองใชมาปรับปรุงแผนการจัด
กิจกรรม และเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมกอนนําไปใชจริง 

1.5 สรางเครื่องมือการประเมินผลโปรแกรม และการตรวจสอบคุณภาพ ไดแก 
1. แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ

ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน โดยกําหนดจุดประสงคที่ตองการวัด และกําหนดอัตราสวนของ
ขอสอบใหครอบคลุมเนื้อหา 2 เรื่อง ประกอบดวย เรื่อง ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร และ
เร่ือง สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน สรางขอสอบจํานวน 50 ขอ และนําไปให
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ผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา โดยวิธีตรวจสอบความสอดคลอง
ระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค (Item-Objective Congruency Index : IOC) ตามที่
กําหนดไว คัดเลือกขอสอบที่มีคา > 0.5 มาจํานวน 20 ขอ แลวนําขอสอบไปทดลองใชกับนักเรียน
ที่ไมใชตัวอยางประชากร จํานวน 20 คน จากนั้นนําผลการทดสอบที่ได มาวิเคราะหรายขอ โดย
แบบทดสอบทุกขอมีคาอํานาจจําแนก 0.2 ขึ้นไป และมีคาระดับความยากอยูระหวาง 0.20-0.80 
หลังจากนั้นนําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาความเที่ยง ดวยวิธีคูเดอรริชารดสัน (Kuder-
Richardson KR-20) ไดคาความเที่ยงเทากับ 0.772 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  
โดยกําหนดจุดประสงคที่ตองการวัด และกําหนดหัวขอพฤติกรรมที่ตองการสังเกต จํานวน            
13 หัวขอ ซึ่งไดแบงเกณฑการทําพฤติกรรมแตละรายการ เปน 4 เกณฑ 4 ระดับคะแนน คือ        
ไมใชเลย ได 3 คะแนน  ไมนาใช ได 2 คะแนน  นาจะใช ได 1 คะแนน และใชเลย ได 0 คะแนน    
นําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปให
ผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน พิจารณาความถูกตอง เหมาะสม จากนั้นนําแบบสังเกตพฤติกรรมไป
ทดลองใชกับผูปกครองของนักเรียน ที่ไมใชผูปกครองของกลุมตัวอยาง จํานวน 10 คน เพ่ือดคูวาม
เหมาะสมของภาษาที่ใชในการสื่อใหผูปกครองเขาใจ และนํามาปรับปรุงแกไข 

1.6 การสรางแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน เริ่มจากศึกษาเอกสาร 
และงานวิจัยที่เก่ียวของกับการประเมินผล โดยการใชแบบการจัดตารางการปฏิบัติ จากนั้น
รวบรวมหลักเกณฑ เทคนิคการสรางแบบการจัดตารางการปฏิบัติ จากเอกสารและสิ่งพิมพตางๆ 
มาวิเคราะหหารูปแบบของแบบการจัดตารางการปฏิบัติที่เหมาะสมกับการใชเวลา  สรางแบบการ
จดัตารางการใชเวลาในแตละวันขึ้นมา แลวนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน พิจารณาความ
เหมาะสม ในการนําไปใชจริง และสวนประกอบในแบบการจัดตารางการปฏิบัติ และนํามา
ปรับปรุงแกไข 

1.7 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับโปรแกรม โดยสราง
แบบสอบถามแบงออกเปน 2 ตอน ตอนที ่1 เปนการสอบถามเก่ียวกับระยะเวลาที่ใชสอน  เนื้อหา  
การจัดกิจกรรม ประโยชนที่ได รับจากการเขารวมโปรแกรม เปนมาตรวัด 3 ระดับ คือ มาก        
ปานกลาง และนอย  ตอนที่ 2  เปนการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับปญหา และ
ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากการเขารวมโปรแกรม  นาํแบบสอบถามไปใหผูทรงคุณวฒิุ จาํนวน 3 ทาน 
ตรวจสอบความเหมาะสมและถูกตองของขอความในแบบสอบถาม จากนั้นนําแบบสอบถามไป
ทดลองใชกับนักเรียนที่ไมใชตัวอยางประชากร และนํามาปรับปรุงกอนนําไปใชจริง 
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 ข้ันท่ี 2  การทดลองใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธี     
การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
  2.1 เลือกตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่1 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล  สังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2 จํานวน 20 คน  โดยการสุมแบบเฉพาะเจาะจง และการเปดรับ
สมัครจนไดนักเรียนครบตามจํานวน 
  2.2 จัดปฐมนิเทศนักเรียน และเตรียมความพรอมนักเรียนใหมีทักษะในการ    
ทํางานกลุม  เขาใจในบทบาทหนาที่ของตนเองและของกลุม 
  2.3 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (Pre-test) 
  2.4 ใหผูปกครองของนักเรียนทําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน (กอนเขารวมโปรแกรม) 
  2.5 ผูวิจัยดําเนินการสอนดวยตนเอง ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่สรางขึ้น แกนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม 
  2.6 เม่ือเสร็จสิ้นการสอนแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบความรู ความเขาใจ   
เร่ือง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (Post-test) และใหนักเรียน
ทําแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของโปรแกรมที่จัดขึน้ 
  2.7 ใหผูปกครองของนักเรียนทําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน (หลังเขารวมโปรแกรม) 
 
 ข้ันท่ี 3  การประเมินผลและปรับปรุงโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ เปนการเปรียบเทียบหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
ดวยการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิตในการเรียนการปองกันปญหาการ
ติดเกมคอมพิวเตอร กอนและหลังการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร และ
เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิตในการเรียนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร     กับเกณฑการประเมินที่กําหนดขึ้น คือ หลังการเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีคา
มัชฌิมเลขคณิตของคะแนนการสอบหลังการเรียนต้ังแตรอยละ 70 ขึ้นไป 
 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 123 

สรุปผลการวิจัย 
 
 ผลการทดลองใชโปรแกรม พบวา 
 1. หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนทั้งในกลุมยอย และนกัเรียนรวมทัง้หอง มีคะแนนเฉลีย่
พัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบัุน 
สูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่อง   
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั สูงกวาเกณฑการประเมินทีกํ่าหนด   
คือ มีคะแนนมากกวารอยละ 70 ขึ้นไป อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.  หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนทั้งในกลุมยอย และนักเรียนรวมทั้งหอง มีพัฒนาการ
ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4.  หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนมพัีฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการ
ติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวาเกณฑการประเมินที่กําหนด คือ มีคะแนนมากกวารอยละ 70 ขึ้นไป 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5.  หลังการเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีความคิดเห็นวา ระยะเวลาการเรียนสัปดาห   
ละ 2 ครั้ง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง การเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
ตอนเย็นหลังเลิกเ รียน  ระยะเวลาการเรียนค ร้ังละ1ชั่วโมง ความนาสนใจของเนื้อหา               
ความเหมาะสมของสื่อและเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีความเหมาะสมใน
ระดับมาก  นักเรียนมีความชอบในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมาก โดยคิดวาไดมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมาก ไดรับความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอรหลังเขารวมโปรแกรมในระดับมาก และมีความคิดเห็นวาสามารถนําความรูไปใช
ในชีวิตประจําวันในระดับมาก 
 6.  ระหวางการเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีการวางแผนการใชเวลาในชีวิตประจําวัน 
ไดอยางสมดุล กลาวคือ ใชเวลาไปกับกิจกรรมตางๆทั้ง 4 ดาน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน 
ดานงานอดิเรก และดานการเลนเกม เปนไปในสัดสวนที่พอเหมาะ ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด 
นักเรียนใชเวลาในการเลนเกมตํ่าสุด เม่ือเทียบกับการใชเวลาในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ           
โดยจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของเด็กต่ํากวาวันละ 3 ชั่วโมง แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรไปในทิศทางทีด่ขีึน้ มีวนิยั
ในการเลนเกมมากขึ้น รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม นั่นหมายถึง นักเรียนมี  
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ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถควบคุมตนเองใหมคีวามพอดี
ในการเลนเกม สามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรไดสําเร็จ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. จากการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิเฉลี่ยในการเรียนการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอรของนักเรียนที่ เขารวมโปรแกรม กอนและหลังเขารวมโปรแกรม  และ 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 
ที่เขารวมโปรแกรม กับเกณฑการประเมินที่กําหนด ผลการวิเคราะหขอมูล ปรากฏวา คะแนน
ผลสัมฤทธ์ิเฉลี่ยในการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนที่เขารวม
โปรแกรม หลงัเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนเขารวมโปรแกรม อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
คะแนนผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 
หลังจากเขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวาเกณฑการประเมินที่
กําหนด คือ มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี ้อาจเปนเพราะเหตุผลตอไปนี ้
 1.1 การนําแนวคิดในการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ มาเปนแนวการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร อันเปนแนวคิดที่นกัเรยีนไดมี
สวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยางเต็มที ่โดยหลังจากที่ผูวิจัยนําเสนอความรูแกนักเรียน   
ทั้งชั้นแลว นักเรียนในแตละกลุมหรือแตละทีมจะทํากิจกรรมรวมกัน ไดมีโอกาสแลกเปลี่ยน         
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีการใชเหตุผลประกอบความคิดเห็นของตนเอง ปรึกษาหารือกัน  
แกปญหารวมกัน ใหความชวยเหลือกันในดานการเรียน ทําใหสมาชิกแตละคนของกลุมมีความรู
ความเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น สามารถทําใบงานออกมาไดอยางถูกตอง นอกจากนี้ การ       
ทํางานกลุมยังทําใหนักเรียนมีความผูกพันซึ่งกันและกัน มีการยกยองใหความเคารพ และยอมรับ
ความคิดเห็นซึ่งกันและกันตลอด  จนกอใหเกิดความสัมพันธที่ดีระหวางกลุมเพ่ือน เม่ือเปนเชนนี ้
จึงทําใหนักเรียนรูสึกมีความสุขที่จะเรียนรูสิ่งตางๆรวมกัน เกิดเปนแรงจูงใจในการเรียนรู รวมทั้ง
สงผลใหนักเรียนมองวา การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรนั้นไมใชเร่ืองยาก หากทุกคน
รวมมือกัน ซึ่งสอดคลองกับ ชูศร ี สนิทประชากร (2534) ที่ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนแบบ
รวมมือเอาไววา การเรียนแบบรวมมือจะทําใหผูเรียนรูจักการใชเหตุผลมากขึ้น มีความเขาใจใน
เร่ืองนั้นอยางลกึซึ้ง  มีแรงจงูใจทั้งภายในและภายนอกที่จะเรียนรูมากขึน้ และมีทศันคตทิีดี่มากขึน้
ตอการเรียนวิชานั้น ซึ่งทําใหการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรไดผลดียิง่ขึน้ กอน
จะถึงขั้นทดสอบ นักเรียนในแตละกลุมจะมีการเตรียมสมาชิกในกลุมของตนใหพรอมสําหรับการ
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ทดสอบที่จะมขีึ้นหลงัจบบทเรยีนแตละบท โดยเวลาทดสอบ นกัเรียนแตละคนจะตางคนตางทาํ ไม
มีการชวยเหลือกัน ซึ่งผลการทดสอบของนักเรียนนี้ จะถูกพิจารณาเปน 2 ระดับ กลาวคือ 
พิจารณาเปนคะแนนรายบุคคล และเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม ดังนั้น การที่นักเรียนทราบวา 
ผลงานหรือคะแนนของตนจะสงผลตอคะแนนของกลุม ทุกคนมีสวนชวยเพ่ิมหรือลดคะแนนของ
กลุม ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมมากขึ้น นักเรียนที่เรียนเกงก็มีการ
พยายามที่จะชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออนอยางเต็มที ่ดวยการอธิบายแนะนาํใหเขาใจเรือ่งทีเ่รยีน 
เพ่ือที่จะทาํใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมออกมาดีที่สุด ในขณะที่ นกัเรียนที่เรียนออนกมี็ความพยายาม
ที่จะปรับปรุงการเรียนของตนใหดีขึ้น เพ่ือจะทําใหคะแนนในกลุมหรือทีมของตนสูงขึ้นดวย ซึ่งผล
จากการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของลินเคียส และอับราฮัม (Lindquist and Abraham, 1996) 
ที่พบวา การที่กลุมตัวอยางทราบวาคะแนนของตนสงผลใหคะแนนกลุม สูงขึ้นหรือลดลง ทําให
สมาชิกในกลุมมีความต้ังใจในการเรียนและทําแบบทดสอบมากขึ้น อันทําใหผลสัมฤทธ์ิในการ
เรียนของกลุมตัวอยางสูงขึ้นหลังการทดลอง 
 1.2 เนื้อหาการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรที่นักเรียนไดเรียน เปนเนื้อหา
ที่จดัใหสอดคลองกับวยั  ความสนใจ และสภาพแวดลอมของนกัเรยีน โดยทกุวันนีเ้กมคอมพิวเตอร 
ไดเขามามีอิทธิพลตอเด็กไทยเปนอยางมาก โดยเฉพาะอยางย่ิง เด็กวัยรุนที่ชอบเลนเกมเปนชีวิต
จิตใจ ไมวาจะเปนเด็กวัยรุนชาย หรือเด็กวัยรุนหญิงลวนเคยมีประสบการณในการเลนเกมมาแลว
เกือบทั้งสิ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ วิภา  อุตมฉันท (2533) ซึ่งพบวา เด็กสวนใหญเกือบ 100%  
มีประสบการณการเลนเกมมาแลว โดยเด็กที่มีอายุระหวาง 7-15 ป จะเปนวัยที่เลนเกมมากที่สุด  
โดยเฉลี่ยประมาณวันละ 1 ชั่วโมง และสอดคลองกับงานวิจัยของมารก (Mark, 1997) ซึ่งพบวา  
เด็กวัยรุนทั้งเพศชายและหญิงตางก็ชอบเลนเกม โดยเพศชายมักจะเลือกเกมกีฬาและเกมที่มี
ความรุนแรงเปนเกมโปรดของตนเอง สวนเพศหญิงมักจะเลือกเกมที่เคลื่อนไหว เพอฝน และใช
ปญญา ดังนั้น การที่ผูวิจัยนําเนื้อหาที่เก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรมาใหนักเรียนไดเรียน ซึ่งเปน
เนื้อหาที่เปนเรื่องใกลตัวเด็ก จึงทําใหนักเรียนเกิดความสนใจเปนอยางมาก อยากที่จะเรียนรูในสิ่ง
ที่เขาชอบ หรืออยากที่จะเรียนรูในเรื่องที่เด็กในวัยอยางเขากําลังสนใจ สงผลใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนใน  การเรียน ตั้งใจอานเนื้อหาในใบความรู รวมทั้งต้ังใจทําใบงานอยางเต็มที่ดวย 
นอกจากนี้ นกัเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง เรียนอยูในโรงเรียนที่ต้ังอยูบริเวณใกลเคียงกับแหลงบรกิาร
อินเทอรเน็ต และรานเกม  จงึสงผลใหโรงเรียนอยูในพื้นที่เสี่ยงตอการที่นักเรียนอาจมีพฤติกรรม
หมกมุนกับการเลนเกม จนกระทั่งติดเกมคอมพิวเตอรได เพราะฉะนั้น ผูวิจัยจึงมีการกําหนด
เนื้อหา 3 สวน  ใหนกัเรียนไดเรียน ไดแก ความรูทั่วไปเก่ียวกบัเกมคอมพิวเตอร สถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เพ่ือใหนักเรียนรูจักเกมคอมพิวเตอรมากขึ้น เขาใจถึงสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ที่
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กําลังเปนปญหาสําคัญปญหาหนึ่งของสังคมไทย โดยใหนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูแนวทางในการ
ปองกันปญหาดังกลาว ฝกความมีวินัยในตัวเอง  เลนเกมใหเปน  มีทักษะชีวิต  ควบคุมตนเองใหมี
ความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ซึ่งทั้งหมดนี้คือองครวม
ของเนื้อหา การไดเรียนในเนื้อหาที่สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  ทําใหนักเรียนมีความ
สนใจในการเรียนมากขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ จินดา  สุภาพโรจน (2539) ซึ่งพบวา การจัด
ใหนักเรียนไดเรียนในเร่ืองที่เก่ียวของกับตนเอง หรือการนําเหตุการณที่เปนประสบการณของ
นักเรียนมาสัมพันธกับบทเรียน   จะทําใหนักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนที่จะแสดงความ
คิดเห็นในการเรียน เพราะเห็นประโยชนจากการนําความรูที่ไดไปใชในชีวิตประจําวัน อันทําใหผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นหลังการทดลอง 

2.  จากการทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา 
เด็กติดเกมในปจจุบัน รวมทั้งสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
กอนการเขารวมโปรแกรม ของนักเรียนที่เปนตัวอยางประชากร พบวา นักเรียนหลายคนมีคะแนน
ความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันมาก      
แตกลับมีคะแนนทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรนอย โดยหลงัจากเขา
รวมโปรแกรมแลว นักเรียนมีคะแนนทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร
มากขึ้น จากผลคะแนนการสังเกตพฤติกรรมกอนการเรียนนั้น แสดงใหเห็นวา นักเรียนไมไดรับ
ความรูเก่ียวกับเรื่องทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรมากอน แมวา
ความรูเร่ืองทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรนั้น จะเปนเรื่องที่มี
ประโยชนตอการที่จะชวยใหนกัเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจกัแบง
เวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจนรูเทาทันสื่อ(เกม)   และในปจจุบัน กระแสการ
ประชาสัมพันธเกมแรงมาก  มีการโฆษณาตามสื่อตางๆ ไมเพียงแตมีหนังสือเกม วารสารเกม 
หนงัสือเฉลยเกมที่ออกมาเปนระยะๆ หนังสือพิมพ  นิตยสารตางๆ ยังลงบทความเรื่องเกมแถมไว
หนาสองหนา  นอกจากนี ้ขอมูลยังหาไดจากทางเว็บไซตมากมาย ถึงขนาดมีรายการวิทยุในชวง
กลางคืนทุกวัน เสนอรายการเก่ียวกับเกมออนไลน ดวยลีลาที่เราใจและเชิญชวนใหเลนเกม 
ตลอดจนเทคนิคการพิชิตเกม  ในแตละตอน รายการทีวียังมีรายการเก่ียวกับเกม เขามากระตุนให
มีความอยากเลนเกมมากขึ้นไปอีก ซึ่งสอดคลองกับ สถาบันรามจิตติ (2548) ที่กลาววา ปจจุบัน
เด็กตองเรียนรูเ ร่ืองทักษะชีวิตใหมากขึ้น เพราะสื่อตางๆรอบขางตัวเด็ก  นําเสนอเรื่องเกม
คอมพิวเตอรอยางหลากหลาย จึงควรสนับสนุนสงเสริมทักษะชีวิตสรางสรรค โดยใหสถาบันสื่อ
รวมกับสถาบันการศึกษา จัดกิจกรรมรณรงคสงเสริมการเรียนรูทักษะชีวิตดานตางๆ ของเด็ก       
ทั้งการมีวินัยในตนเอง การรูจักยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ  ไปจนถึงทักษะในการเปนผูบริโภคที่ด ี
เทาทันกระแสโฆษณาและกระแสบริโภคนิยมที่รุมเราเยาวชนอยูในขณะนี ้
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3.  จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมการปองกันปญหาการตดิ
เกมคอมพิวเตอร พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับโปรแกรมการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอรวา มีความเหมาะสมในระดับปานกลางและมาก ผูวิจัยนําผลที่ไดมาอภิปรายดังนี ้ 
 3.1 นักเรียนมีความคิดเห็นวา  ระยะเวลาการเรียนสัปดาหละ 2 คร้ัง มีความ
เหมาะสมในระดับปานกลาง ในขณะที่เห็นวา ระยะเวลาการเรียนครั้งละ 1 ชั่วโมง มีความ
เหมาะสมใน  ระดับมาก ผลการวิจัยนี้ อาจเนื่องมาจาก  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน        
เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ 
ประกอบดวยหลายขั้นตอน ไดแก  ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น ขั้นทํางานกลุม  ขั้นทดสอบ             
และขั้นปรับปรุงคะแนน ซึ่งนกัเรียนตองใชเวลาในการรวมกิจกรรมแตละกิจกรรมตามขัน้ตอนตางๆ 
คอนขางมาก โดยเฉพาะในขั้นที่ 2  ขั้นทํางานกลุม นักเรียนบางคนไมยอมชวยเพ่ือนในกลุมทํา   
ใบงาน จึงสงผลใหการทําใบงานของกลุมนั้นๆ เสร็จลาชา ไมเปนไปตามเวลาที่ครูกําหนด เม่ือให
นักเรียนออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน นักเรียนก็มักจะใชเวลาในการรายงาน
ผลนานจนเกนิไป นอกจากนี้ การที่กําหนดใหนักเรียนแตละกลุมตองเตรยีมสมาชกิภายในกลุมของ
ตนเองใหพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบยอยนั้น ยังเปนอีกกิจกรรมหนึ่งที่นักเรียนตองใช
เวลานานในการติวเนื้อหาซึ่งกันและกัน จากการวิจัยพบวา นักเรียนที่เกงใชเวลาประมาณ 15-20 
นาท ี กวาจะอธิบายแนะนําใหนักเรียนที่ออนเขาใจในเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้นได ดวยเหตุผลที่
กลาวมาทั้งหมดขางตน จึงทําใหนักเรียนมีความเห็นวา เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมนอยเกินไป  
ควรเพิ่มเวลาใหมากกวานี้ โดยเพ่ิมเวลาในการจัดกิจกรรมตอสัปดาหใหมากขึ้น แตสําหรับเวลา    
ในการจัดกิจกรรมตอครั้ง ที่กําหนดไววา คร้ังละ 1 ชั่วโมงนั้น นักเรียนเห็นวาเหมาะสมดีแลว   
เพราะการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในครั้งนี้ เปนการเรียนนอกเวลาเรียน
ปกติ คือ เรียนหลังเลิกเรียน ชวงเวลา 15.30 – 16.30 น. นักเรียนที่เขารวมโปรแกรมสวนใหญ      
มีความจําเปนตองกลับบานเร็ว สามารถเรียนไดไมเกินเวลา 16.30 น. เทานั้น เม่ือเปนเชนนี ้
ระยะเวลาการเรียนครั้งละ 1 ชั่วโมง  จึงเหมาะสมมากในความคิดของนักเรียน 
 3.2 นักเรียนมีความคิดเห็นวา เนื้อหาเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่นักเรียนไดเรียน มีความนาสนใจในระดับมาก ผลการวิจัยนี้ อาจเนื่องมาจาก           
เกมคอมพิวเตอรกําลงัไดรับความนยิมอยางมากในหมูเยาวชนยคุปจจบัุน นบัวนัเดก็ตดิเกมจะยิง่มี
จํานวนเพ่ิมมากขึ้น และกลายเปนปญหาที่สําคัญของสังคม โดยจะเห็นไดจากขาวตามสื่อตางๆ   
ทั้งโทรทัศน วิทยุ หนังสือพิมพ ที่มีการนําเสนอขาว อยางเชนกรณี “แมนอยใจลูก ที่ไมยอมพูดดวย     
มัวแตเลนเกม จนตัดสินใจกระโดดตึกฆาตัวตาย” หรือในกรณี “แมลามโซลูก เพราะไมใหลูก
ออกไปเลนเกม” ฯลฯ  ลวนเกิดจาก “ตนตอ” การ “ติดเกม” แลวลุกลามจนเปนปญหาสังคมแทบ
ทั้งสิ้น เม่ือนักเรียนไดรับทราบขาวเหลานี้จากสื่อ และตัวนักเรียนเองก็เปนผูหนึ่งที่กําลังเลนเกม
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คอมพิวเตอรอยูเชนกัน จึงทําใหนักเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรูถึงแนวทางในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอร ทั้งนี ้จากการวิจัยพบวา นักเรียนแสดงความสนใจอยางมากในการ
เรียนเรื่อง การคบเพ่ือน  โดยมีนักเรียน 6 คนจากกลุมตัวอยาง ไดบอกวาตนเองมีเพ่ือนในเกม
มากมาย และสาเหตุที่ทําใหพวกเขาชอบเลนเกมบอยๆ   ก็เปนเพราะอยากเจอ อยากพูดคุยกับ
บรรดาเพ่ือนๆ  ในเกมนั่นเอง จากผลการวิจัยนี ้สอดคลองกับ บัณฑิต  ศรไพศาล (2547) ที่ได
กลาวไววา สิ่งที่ดึงดูดใหเด็กติดเกม / อินเทอรเน็ต  ก็คือ Network effect  หมายถึง  ผลจากการ
เชื่อมโยงเครือขาย ไดแก การไดเพ่ือนใหมทางอนิเทอรเนต็  การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร หรอืการ
ชวยเหลอืกันกับเพื่อนในอนิเทอรเนต็ ทาํใหเด็กรูสึกไดประโยชนจากการเลนเกมออนไลน จะเหน็ได
วา อิทธิพลกลุมเพ่ือน   มีผลสูงตอพฤติกรรมการเลนเกมของเด็ก  เด็กสวนใหญเขาไปเลนเกม    
เปนเพราะไดรูจักเพ่ือนใหมๆ สะทอนใหเห็นถึงหลักจิตวิทยาที่ยังคงเปนจริงอยูเสมอ นั่นคือ ความ
ตองการความผูกพันกับ  กลุมเพ่ือนเปนเรื่องสําคัญของเด็ก โดยเฉพาะในชวงวัยรุน และความ
ตองการความผูกพันนี้เอง        ที่ทาํใหกลุมเพ่ือนเปนเบาหลอมพฤติกรรมที่สําคัญของเด็ก โดยเด็ก
มีแนวโนมจะทําพฤติกรรมตามกลุมเพ่ือน เพ่ือตองการการยอมรับ เชน ถากลุมเพ่ือนที่นักเรียนคบ
ดวยชอบเลนเกมคอมพิวเตอรเปนประจํา ก็มีแนวโนมวานักเรียนจะมีพฤติกรรมชอบเลนเกม
คอมพิวเตอรตามกลุมเพ่ือนไปดวยเชนกัน สถาบันรามจิตต ิ(2548) จึงไดเสนอแนะแนวทางแกไข
ปญหาเด็กติดเกมไววา ควรมีการสนับสนุน สงเสริม “กลุมเพ่ือนสรางสรรค” หรือ “กลุมเพ่ือน
ทางบวก” (positive peer  group) ผานรูปแบบกิจกรรมกลุม ชมรม ตลอดจนโครงการพิเศษตางๆ 
เพ่ือใหเด็กมีแหลงพักพิงทางสังคมที่อบอุน ปลอดภัย สรางสรรค และเปนแบบอยางในการเรียนรู
พฤติกรรมที่พึงประสงคจากกลุมเพ่ือนเหลานี้ตอไป  ดังนั้น การสอนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเก่ียวกับการคบเพ่ือน จึงเปนเนื้อหาที่มีความนาสนใจ ในอันที่จะชวยให
นักเรียนสามารถแยกแยะไดวา ควรเลือกคบเพ่ือนลักษณะใด  แบบไหน ถึงจะเปนผลดีตอตัว
นักเรียนเอง และเปนผลดีตอสังคม 

4.  จากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวในระหวางการเขา
รวมโปรแกรม พบวา นักเรียนมีการวางแผนการใชเวลาในชีวิตประจําวันไดอยางสมดุล กลาวคือ  
ใชเวลาไปกับกิจกรรมตางๆ ทั้ง 4 ดาน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน ดานงานอดิเรก และดาน
การเลนเกม เปนไปในสัดสวนที่พอเหมาะ ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด นักเรียนใชเวลาในการเลน
เกมต่ําสุด เมื่อเทียบกับการใชเวลาในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ โดยจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของเด็กตํ่ากวาวันละ 3 ชั่วโมง ทั้งนี้อาจเปนเพราะ นักเรียนไดเรียนรูถึงแนวทางการควบคุมตนเอง
เก่ียวกับการเลนเกมจากผูวิจัย วาควรมีการกําหนดกิจวัตรประจําวันที่แนนอน มีขอตกลงที่ชัดเจน
กับตนเองวาควรทําอะไร เวลาใด และควรทําอะไรกอน ควรทําอะไรหลัง นอกจากนี้ ผูวิจัยได
แนะนําใหนักเรียนทดลองออกคําสั่งควบคุมตนเองในระหวางการทํากิจกรรม เชน ใหทองคําวา  
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ฉันเลนเกม   วันละ 1 ชั่วโมง หรือ ฉันจะทําการบานใหเสร็จแลวจึงเลนเกม เปนตน การที่นักเรียน
สั่งหามตนเองไมใหทําในสิ่งที่ตองการ สงผลใหนักเรียนควบคุมตนเองไดดีย่ิงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ
แนวคิดของ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร (2547) ที่ไดกลาวถึง แนวทางการ
ชวยเหลอืเดก็ติดเกมวา  ควรสอนใหเด็กรูจกัจดัลาํดบัภารกจิในกจิวตัรประจําวนั แนะนาํใหเด็กทาํ
กิจกรรมอื่นๆในบาน ปฏิบัติใหเสร็จกอน แลวจึงเลนเกม รวมถึง ควรสอนเด็กใหมีวินัย รูจักแบง
เวลาในการเลนเกม โดยการวางตารางชีวติในการเลนเกมวาควรใชเวลาเทาใดจงึจะเหมาะสม ทัง้นี ้
เม่ือนักเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกมไดแลว การดําเนินชีวิตของ
นักเรียนก็จะเปนไปอยางสมดุล  อันจะสงผลใหนักเรียนลด ละ เลิก การเลนเกมไดสําเร็จแทจริงใน
ระยะยาว 
 
ขอสังเกตจากการวิจัย 
 

1.  มีนักเรียนจํานวน 35% ที่แสดงความคิดเห็นวา ไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน 
การสอนในระดับปานกลาง ซึ่งผลจากการสอบถามความคิดเห็นดังกลาว อาจเนื่องมาจากการที่
นักเรียนที่ออนถูกนักเรียนที่เกงกีดกัน ไมใหมีสวนรวมในการทํากิจกรรมกลุมเทาที่ควร จากการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน พบวา นักเรียนที่เกง 
มักไมยอมใหนักเรียนที่ออนชวยทําใบงานดวย เพราะไมไวใจ กลัวนักเรียนที่ออนจะทําไดไมดีเทา
ตนเอง นอกจากนี ้เม่ือผูวิจยัใหนักเรียนในแตละกลุมรวมกันอภิปราย หรอืแลกเปลีย่นความคิดเหน็
ซึ่งกันและกันในประเด็นตางๆ  นักเรียนที่เกงก็มักจะยึดบทบาทการเปนผูพูดอยูเพียงฝายเดียว  
โดยไมยอมเปดโอกาสใหนักเรียนที่ออนไดพูดแสดงความคิดเห็นบาง ทําใหนักเรียนที่ออนรูสึกวา
ไมไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดแกปญหาโดยการเพ่ิมคะแนนใน
สวนของ “การรวมมือกันในกลุม”  ซึ่งผูวิจัยจะเปนผูตรวจสอบการทํางานรวมกันของนักเรียน      
แตละกลุม และใหคะแนนแตละกลุมเพิ่มเติมจากคะแนนผลงาน การเพิ่มคะแนนในสวนของความ
รวมมือของสมาชิกในกลุมเชนนี้ ทําใหสมาชิกคนอื่นในกลุมใหความสําคัญกับนักเรียนที่ออน     
มากขึ้น แตเปนไปเพื่อการไดคะแนน ยังไมเปนไปเพ่ือการชวยเหลือกันในกลุมอยางแทจริง แสดง
ใหเห็นถึงกระบวนการเรียนของนักเรียนสวนใหญ ที่เรียนเพื่อมุงหวังคะแนนหรือรางวัล ขาดการ
ชวยเหลือกันในกลุมเพ่ือน และขาดทักษะการทํางานกลุม ซึ่งเปนสภาพปญหาในการสอนที่พบ
เชนเดียวกันในงานวิจัยของ จินดา  สุภาพโรจน (2539) ทําใหตองปรับปรุงโปรแกรมเสริมความรู
เก่ียวกับกฎหมายสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยเพ่ิมการปฐมนิเทศเพ่ือเตรียมความ
พรอมนักเรียนกอนการเขารวมโปรแกรม 
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ขอเสนอแนะในการนํางานวิจัยไปใช 
 

1.  เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับปญหาเด็กติดเกม                
ในเขตพ้ืนที่ตําบลศาลายา  อําเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม กอนวางกรอบเนื้อหาการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ดังนั้น หากจะนําโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรนี้ไปใชจริงในโรงเรียน ผูใชอาจจะตองปรับปรุงเนื้อหาการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรในบางประการ เชน ลักษณะของรานเกม / รานอินเทอรเน็ต อันตรายตางๆ ในราน
เกม/ รานอินเทอรเน็ต ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร เพ่ือใหเหมาะสมกับ
สภาพสังคม และปญหาของนักเรียน  อันจะทําใหนักเรียนสามารถนําความรูจากการเรียนการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรไปใชไดจริงในชีวิตประจําวัน ซึ่งเปนจุดมุงหมายในการ
นําเสนอโปรแกรมครั้งนี้ 

2.  ครูผูสอนควรจะเปนผูที่ มีความใจกวาง สามารถยอมรับฟงความคิดเห็น และ
ขอเสนอแนะของนักเรียนได นอกจากนี้ ควรเปนผูที่แสวงหาความรูใหมๆอยูเสมอ ควรติดตาม
ขาวสารขอมูลสภาพปญหาเรื่องเด็กติดเกมอยางตอเนื่อง เพื่อใหนักเรียนไดรับประสบการณที่
ถูกตอง และรูเทาทันตอปญหาที่เกิดขึ้น 

3.  ในการทดลองใชโปรแกรม ผูวิจัยพิจารณาจํานวนนักเรียนเขารวมโปรแกรมจํานวน       
20 คน เพ่ือใหเกิดความคลองตัวในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แตในการนํางานวิจัยนี้ไปใช 
สามารถปรับให มีจํานวนนักเรียนมากกวา 20 คนได โดยกําหนดใหสมาชิกแตละกลุมมี          
จํานวน 4 คน เพ่ือใหสอดคลองกับลักษณะการเรียนเปนกลุมยอย ซึ่งเปนขอกําหนดของการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์

4.  เวลาในการจัดกิจกรรมการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอรแกนักเรียนนั้น โดยไมวาจะเปนเวลาในการจัดกิจกรรมตอสัปดาห หรือเวลา 
ในการจดักจิกรรมตอครั้ง  สามารถยืดหยุนไดตามความเหมาะสม ความตองการ หรือความจาํเปน
ของผูเรียน 

5.  การจัดกิจกรรมการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรจะบังเกิดประโยชนสูงสุด ควรจะไดรับความรวมมือจากทุกฝาย เชน หนวยงานของ
ราชการ โรงเรียน นักการศึกษา และผูปกครอง เพราะแนวทางในการปองกันปญหาเด็กติดเกม
จะตองอาศัยความรวมมือจากทุกฝาย จึงจะไดผลดีที่สุด 

6.  การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรทั่วไปที่ใชกันในโรงเรียน มักพบวา มีเนื้อหามาก 
และบางครั้งเด็กจะตองเรียนเนื้อหานั้นซ้ําๆในแตละป ซึ่งเนื้อหาที่มีความซ้ําซอนไมกอใหเกิด
ประโยชนแกผูเรียนเทาที่ควร ดังนั้นทุกฝาย ทุกหนวยงาน ตลอดจนผูบริหาร และครูทุกคน 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 131 

ในโรงเรียน ควรรวมมือกันคิดถึงความเหมาะสม  ความสําคัญที่จะทําอยางไรจึงจะลดเนื้อหา   
เหลานี้ลง และสรางเสริมทักษะชีวิตที่เปนประโยชนตอการดําเนินชีวิตของนักเรียน อยางเชน    
ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร เขาไปในหลักสูตรของระบบโรงเรียน 
หรือในวิชาเรียนตามปกติได เพ่ือใหการสรางเสริมทักษะชีวิตนั้นเปนไปอยางตอเนื่อง อันจะสงผล
ใหนกัเรียนเกิดความเคยชิน และสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอรไดอยางถาวร 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยตอไป 
 

1.  ในการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร อาจมีวิธีสอนอื่นๆ ที่สามารถ
นํามาใชอยางไดผล  ผูที่จะทํางานวิจัยเก่ียวกับการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
ตอไป  จึงควรศึกษาวิธีสอนตางๆที่เอื้อตอการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร     
และสามารถพัฒนาความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรได เพ่ือเปน
ทางเลือกในการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในโรงเรียนตอไป 

2.  การสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ควรจัดเปนกระบวนการที่ตอเนื่อง 
ดังนั้น ควรมีการทําวจิยัเก่ียวกับการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรสาํหรบันกัเรยีน
ระดับชั้นประถมศึกษาอื่นๆ  นอกจากชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เนื่องจากปญหาเด็กติดเกมนั้น
สามารถแพรระบาดไดในเด็กทุกวัย  ต้ังแตเด็กเล็กไปจนถึงเด็กโต 

3.  ควรมีการศึกษาวิจัยถึงแนวทางในการปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมใหมากขึ้น 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการปองกันปญหาในระดับครอบครัว 

4.  ควรทําการศึกษาวิจัยในลักษณะนี้กับตัวอยางประชากรกลุมอื่นๆ เชน เด็กที่เปนโรค
สมาธิสั้น (ADHD) เด็กที่มีปญหาอารมณซมึเศรา หรือวติกกังวล เด็กที่ขาดทกัษะทางสงัคม เขากับ
เพ่ือนไมได  เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองตํ่า (low self-esteem)  
เปนตน  เนื่องจากเด็กในกลุมตางๆ เหลานี ้ มีความเสี่ยงตอการติดเกมมากกวาเด็กทั่วไป 
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ภาษาไทยเพื่อความเขาใจ โดยใชกลยุทธการเรียนการสอนตามแนวคิดของ
ฮอสกิสสันและทอมกินส สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3.  วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

คณะกรรมการสงเสริมและประสานงานเยาวชนแหงชาติ, สาํนกังาน.  2528.  โครงการวิจัย
เกี่ยวกบัการศึกษาเปรยีบเทียบการใชเวลาของเด็กและเยาวชนท่ีอยูในระบบ
โรงเรียนและไมอยูในระบบโรงเรียน.  กรุงเทพมหานคร: สํานักงานสงเสริมและ
ประสานงานเยาวชนแหงชาต.ิ 

คณะอนุกรรมการเฉพาะกิจโครงการการศึกษาเก่ียวกับสภาพความตองการของเด็กและเยาวชน           
ในชุมชนแออัด ในกรุงเทพมหานคร.  2528.  ความตองการปญหา กิจกรรม และ           
การใชเวลาของเด็กและเยาวชนในชุมชนแออัด  ในเขตกรุงเทพมหานคร.  
กรุงเทพมหานคร: สํานกังานสงเสริมและประสานงานเยาวชนแหงชาต.ิ 

จรรยา ลาภศิรอินนัตกุล.  2542.  การพัฒนาทักษะชีวิตเพื่อปองกันการเสพยาบาของ
นักเรียนช้ันมธัยมศึกษาตอนตนผานชุมชนนักเรียน อําเภอบานโปง จังหวดั
ราชบุรี.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาสขุศึกษาและพฤตกิรรมศาสตร 
คณะสาธารณสขุศาสตร มหาวทิยาลยัมหดิล. 

จรนิทร ธานรีตัน.  2519.  นันทนาการชุมชน.  กรุงเทพมหานคร: โอเดียนส. 
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จิตติมา จรรยาธรรม.  2538.  ผลของการเรียนแบบรวมมอืโดยใชเทคนิคการแบงกลุมแบบ
คละสัมฤทธ์ิผลท่ีมตีอความเขาใจในการอานของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2.  
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร 
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

จนิดา สภุาพโรจน.  2539.  การพัฒนาโปรแกรมการเสริมความรูเกี่ยวกับกฎหมายสําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา
ประถมศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

จิรดา มหาเจริญ.  2547.  การศึกษาพฤตกิรรมและผลกระทบของการเปดรับสื่อเกม
ออนไลนของนักเรยีนมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมอืง จังหวัดนครปฐม.  
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาสือ่สารมวลชน คณะวารสารศาสตร 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร. 

ฉตัรลดา กาญจนสทุธิแสง และวมิล โรมา.  2540.  ผลของการดําเนินงานโครงการเตรียม
อยางไร โตอยางไร โดยใชกระบวนการเรียนการสอนทักษะชีวิต.  [ออนไลน].
แหลงที่มา: http://www.anamai.moph.go.th/hpc1/Top20011.html [10 พฤศจิกายน 
2549]  

ชาญ จนัทรเจยีว.  2522.  ความตองการของประชาชนเกี่ยวกบัรายการโทรทัศนสําหรับเด็ก
ในเขตกรุงเทพมหานคร.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา 
คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ชาญวิทย พรนภดล.  2547.  เด็กติดเกม.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: www.banmuang.co.th  
 [17 พฤศจิกายน 2550]  
ชาติชาย มวงปฐม.  2539.  ผลของวิธีการเรียนแบบรวมมอืและระดับความสามารถทาง

คณิตศาสตรท่ีมตีอผลการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษา.  
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาหลกัสูตรและการสอน คณะครุศาสตร 
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

ชเูกยีรติ เจรญิผลดี.  2550.  เงื่อนไขการสนับสนุนบอทYGB.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://www.thaicomcenter.com [19 มีนาคม 2551]  

ชูศร ีสนิทประชากร.  2534.  การเรียนรูโดยการรวมมอื.  จันทรเกษมสาร.  2(4): 48-49.  
ดวงใจ สมานสนิ และวราภรณ ธาระวานิช.  2540.  การเปรียบเทียบพฤติกรรมกาวราวของ

นกัเรยีนประถมศึกษา ระหวางผูทีเ่ลนวีดีโอเกมและไมเลนวีดีโอเก.  วารสาร
ศึกษาศาสตรปริทัศน. 12(3): 22-27.  
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ดวงใจ สิทธิไชย.  2521.  การศึกษาการใชเวลาวางของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 
สังกัดกรมสามัญศึกษา ในกรุงเทพมหานคร.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต,  
สาขาวิชาจิตวิทยาการแนะแนว คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
ประสานมิตร. 

ดวงเดอืน ออนนวม.  2529.  รูปแบบโปรแกรมการศึกษาสําหรับเดก็สามารถพเิศษ. 
กรุงเทพมหานคร: จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

ทองคูณ หงสพันธุ.  2543.  กระบวนการเรียนรูกบัการพฒันาทักษะชีวิต.  [ออนไลน]. 
แหลงที่มา: http://www.rajabhat.ac.th/edunews/skill.ppt  [15 ธันวาคม 2550] 

เทพ สงวนกิตติพนัธุ.  2545.  ทักษะชีวิต(Life Skills): เพ่ือความสุข และความสําเร็จของชีวิต. 
กรุงเทพมหานคร: จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

ธนพงษ มุงไฝดี.  2548.  องคประกอบท่ีมอิีทธพิลตอทัศนคติตอการเลนเกมคอมพวิเตอร
ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  โรงเรียนวดัปากบอ เขตสวนหลวง กรุงเทพมหานคร.  
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต,  สาขาวิชาจติวทิยาการศึกษา คณะจติวิทยา 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

ธมลวรรณ เหลาวิทยานุรักษ.  2545.  การศึกษาความสมัพนัธระหวางสิ่งแวดลอมทางสังคม     
ทักษะชีวิตดานจิตพิสัย และพฤตกิรรมเสริมสรางสังคมของวยัรุน ใน
กรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาจติวทิยาพัฒนาการ 
คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัรามคําแหง. 

ธัญญารัตน วงษสมัย.  2542.  การใชเวลาวางของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตนใน
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา จังหวดัสระบุรี.  วิทยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาพลศึกษาคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวโิรฒ 
ประสานมิตร.     

นงลักษณ เหมทานนท.  2549.  ประโยชนของคอมพิวเตอร.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://learners.in.th [26 ธันวาคม 2551] 

นพดล กรรณิกา และคณะ.  2548.  รายงานการวิจัยโครงการเฝาระวังรักษาคุณภาพอนาคต 
เยาวชนไทย: กรณีรวบรวมผลวจิัยและกรอบแนวคิดในการนําเสนอยุทธศาสตร
ชาติ เพื่อคุณภาพท่ีดีของเยาวชน.  กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยอสัสัมชญั. 

นรลกัขณ เอือ้กิจ.  2541.  ประสิทธิผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตตอพฤตกิรรมการ
ปองกันการมเีพศสัมพนัธในวยัเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนใน
สังกัดกรมสามัญศึกษา.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาพยาบาล
สาธารณสขุศาสตร คณะสาธารณสขุศาสตร มหาวทิยาลยัมหิดล. 
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นันทนา เตชะนนท.  2539.  การศึกษาการใชเวลาในระหวางปดภาคเรียนของนักเรยีนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 5  ในโรงเรยีนประถมศึกษา สังกดัสํานักงานการประถมศึกษา
กรุงเทพมหานคร และสังกัดทบวงมหาวทิยาลัยในกรงุเทพมหานคร.  วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

นิตยา มหาผล, จฑุามาศ เกตุทัต และประนอม ภูวนตัตรัย.  2534.  มลพิษทางอากาศและ
การจราจรในกรุงเทพมหานคร.  สารสภาวะแวดลอม 10(กรกฎาคม-สิงหาคม): 4-10. 

นิตยา แสงขาว.  2540.  การพัฒนาโปรแกรมการสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
ความ ขัดแยงของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใชเทคนิคการอภิปรายกลุม. 
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย.  

นกูุล กระจาย.  2536.  การเขียนโปรแกรมฟสกิส และเกมคอมพวิเตอรดวยเทอรโป 
พาสคาล.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอด็ยเูคชัน่. 

บัณฑิต ศรไพศาล.  2547.  เทคนิคการดูแลเดก็ติดเกมเบื้องตนสําหรับผูปกครอง.  
กรุงเทพมหานคร: กรมสขุภาพจติ. 

บาเกมติดคอมฯ ตายคาจอไดไง?.  (15 สิงหาคม 2548).  ไทยรัฐ: 5. 
บุญนัฎ เลหะทองทพิย และ รุงกานต ศรลมัพ.  2541.  ทักษะชีวิตกับการปรับเปลี่ยน

พฤติกรรม.นครสวรรค: สีแ่คว. 
ประคอง กรรณสูต.  2538.  สถติิเพื่อการวิจัยทางพฤตกิรรมศาสตร.  กรุงเทพมหานคร:

จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 
ประนม จัน่ทม.  2534.  ปญหาพฤตกิรรมเด็กกับของเลนยุคไฮเทค.  วารสารแนะแนว.  15             

(ธันวาคม): 25-28.  
ประภาวดี แสนสลีา.  2543.  การพัฒนาโปรแกรมทักษะชีวิตเพื่อการปองกนัอุบตัเิหตุจาก

รถจักรยานยนต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน จังหวดัขอนแกน. 
วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวชิาการพยาบาลชมุชน คณะพยาบาลศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน. 

ปราการ ถมยางกูร.  2548.  เมื่อลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอด็ยูเคชั่น.  
ผกากรอง พทุธดิลก.  2517.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรียนในโรงเรียนกรุงเทพคริส

เตียนวิทยาลยั ปการศึกษา 2517.  วิทยานิพนธปริญญาบัณฑิต, สาขาวิชาประถาม
ศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ผองพรรณ วิรัชติ.  2550.  “เดก็ตดิเกม” ฝนรายพอแมยคุไซเบอร.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://www.thaisafenet.org  [23 พฤษภาคม 2551] 
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พรรณรัศม์ิ เงาธรรมสาร.  2533.  การเรียนแบบทาํงานรบัผิดชอบรวมกัน.  วารสารพัฒนา
หลักสตูร 95(กุมภาพันธ): 35. 

พรรณวิภา  บรรณเกียรติ.  2543.  การสรางวิชาทักษะชีวิตเพื่อพฒันาสุขภาพจิตนักศึกษา      
พยาบาล.  วทิยานพินธปริญญาดุษฎีบัณฑติ, สาขาวิชาอุดมศึกษา คณะครุศาสตร 
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

พัทยา เพชราธานินท.  2541.  การใชเคร่ืองเลนคอมพวิเตอรตามหางสรรพสินคาของ
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา
สือ่สารมวลชน คณะนเิทศศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

พิษณุ กาญจนรุจิวุฒิ.  2543.  มือใหมอยากเปนเกมเมอร.  กรุงเทพมหานคร: วิตต้ีกรุป.  
พิสมัย ปโชติการ.  2506.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ป

การศึกษา 2506 ในจังหวัดพระนคร.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา
จิตวิทยา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

เพชรชมพู เทพพิพิธ.  2533.  ความสัมพันธระหวางความชอบหนังสือการตูน รายการ
โทรทัศน และเกมคอมพวิเตอร กบัพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาโสตทศันศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

มณเฑียร สีนะวัฒน.  2506.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3                        
ปการศึกษา 2506 ในเขตอําเภอเมอืง จังหวดัรอยเอ็ด. วิทยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาการบริหารการศกึษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

มณธิรา เสนารักษ.  2547.  การศึกษาพฤติกรรมความกาวราวและความคิดอยางมเีหตผุล
จากการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 และมัธยมศึกษา
ปท่ี 3 ในเขตกรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยา
พัฒนาการ คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

มนตชยั นนิาทนนท.  2526.  อิทธพิลของโทรทศันทีม่ีตอเยาวชนในเขตอาํเภอเมืองเชยีงใหม. 
วารสารนิเทศศาสตร 2(4): 75-77. 

มายาว ีสมบุญ.  2535.  การศึกษาการใชเวลาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ใน
โรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษา จังหวัดนนทบุรี.  วิทยานพินธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาจติวิทยาการแนะแนว คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรนีครินท
รวิโรฒ ประสานมิตร. 

มารศรี สีมาวรพงศพนัธุ.  2546.  พฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของวัยเดก็ตอนปลาย
และวัยรุนตอนตนท่ีรานเกมยานรัชดาภิเษกและความสัมพนัธกบับคุลิกภาพหา
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องคประกอบ.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยาพัฒนาการ คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

มาล ีนรสิงห.  2537.  การเปรียบเทียบความสามารถในการอานเพื่อความเขาใจของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  ท่ีเรียนดวยการเรียนแบบรวมมอื ระหวางกลุมท่ี
ใชกจิกรรมการเขียนและไมใชกจิกรรมการเขียน.  วทิยานพินธปริญญามหาบณัฑิต, 
สาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

มิเชล เลอเบิรฟ.   2532.  สนุกกับงาน.  แปลโดย อํานวยชยั ปฏิพัทธเผาพงศ.  กรุงเทพมหานคร:  
แสงดาว. 

เมธาว ีอุดมธรรมานุภาพ, ภักด ีปรีวรรณ และนราพร เลก็สขุุม.  2545.  ผลของการเรียนรูทักษะ
ชีวติเพื่อพัฒนาตนดานความฉลาดทางอารมณ  (ดี เกง สุข ) ตามแนวความคิด
ของกรมสุขภาพจิต  ดวยโปรแกรมการฝกทางจิตวิทยา. กรุงเทพมหานคร: สถาบัน
ราชภฎัสวนดุสิต. 

 ยุพิน ชยัราชา.  2540.  การใชชุดกิจกรรมการสอนความรู ความตระหนัก และทักษะชีวติ
เพ่ือการปองกันโรคเอดส สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5.  วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยแมโจ. 

ระพี โสมภูต.ิ  2506.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ปการศึกษา 
2506 ในจังหวัดพระนคร.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาบริหาร
การศึกษาคณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

รัชนา กาญจนะวณิชย.  2511.  สํารวจการใชเวลาของนักเรียนช้ันมัธยมตน โรงเรียนสาธิต 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2511.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาบรหิารการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

รัชน ีลาชโรจน.  2527.  การใชเวลาวางและนันทนาการของวัยรุน.  ใน พัฒนาการวัยรุนและการ
อบรม, หนา 94-157.  กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยสุโขทยัธรรมาธิราช. 

ราชบัณฑิตยสถาน.  2525.  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตสถาน พ.ศ. 2525.  
กรุงเทพมหานคร: นานมบุีคสพับลิเคชั่นส. 

รามจิตติ, สถาบัน.  2548.  โครงการติดตามสภาวการณเด็กและเยาวชนราย(Child Watch) 
กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล.  กรุงเทพมหานคร: สาํนักงานกองทุน 

                สนบัสนนุการสรางเสริมสขุภาพ.    
รุจิราภา สิทธิปาน.  2541.  ผลการใหคําปรกึษาแบบกลุมท่ีมตีอการปรบัตวัทางสังคมกบั

เพ่ือนตางเพศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนพิบูลวิทยาลัย ลพบุรี. 
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วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยาพัฒนาการ คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

โรงพยาบาลรามาธิบดี, คณะแพทยศาสตร.  21 กันยายน 2548.  พบหมอรามา.  ขาวสด: 7. 
โรงเรียนบานแมขาวตมทาสดุ.  2541.  แผนการสอนทักษะชีวิตดวยกระบวนการเรียนรูแบบมี

สวนรวม.  เชยีงราย: สํานกัพัฒนาสขุภาพจติ กรมสุขภาพจิต. 
ลัดดา ตั้งสภุาชยั.  2548.  ยักษไมมกีระบอง.  [ออนไลน].  แหลงที่มา:     
                http://www.backtohome.org [30 กันยายน 2549]  
วรพจน พวงสุวรรณ.  2541.  การศึกษาพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรยีน

มัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา
สือ่สารมวลชน คณะนเิทศศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

วรรณรัตน แกวมงคล.  2543.  ประสิทธิผลของโปรแกรมเสรมิสรางทักษะชีวิตเพื่อปองกนั
การสูบบหุรี่ของนักเรยีนชายชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 2 โรงเรียนลาดปลาเคาพิทยาคม. 
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 

วรสิทธ์ิ แสงแดง.  2547.  ทัศนคติและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่มีผลตอคาใชจาย 
  อินเทอรเน็ตของนักศึกษาปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานคร . วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาการตลาด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ประสานมิตร. 

วัน สังขสะอาด.  2505.  การสํารวจการใชเวลาวางของนักเรียนในโรงเรียนวิสามัญศึกษา
และอาชีวศึกษา  ในจังหวดัพระนครและธนบรุี.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมติร. 

วันรัฐ ผาติหัตถกร.  2548.  องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการใชเวลาวางของ
นักเรียนชวงช้ันที่ 3 โรงเรียนไตรมติรวิทยาลัย เขตสมัพันธวงศ กรุงเทพมหานคร.
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  

วัลลภ ตังคณานุรักษ.  2549.  เด็กตดิเกม มรณะภัยใกลตวัคุณ.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
                http://www.thaicleannet.com [17 เมษายน 2550] 
วิจิตรวาทการ, พลตรีหลวง.  2513.  วธีิทํางานและสรางอนาคต.  กรุงเทพมหานคร: รุงเรอืงรัตน. 
วิภา อุตมฉนัท.  2533.  วีดีโอเกม-สื่อบนัเทิงตวัใหมยุคไฮเทค.  กรุงเทพมหานคร: จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย. 
วิมาน จิ๋วเจียม.  2539.  การบริหารเวลา.  มหาสารคาม: วิทยาลยัพลศึกษาจังหวดัมหาสารคาม.   
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วีรชัย โกแวร.  2549.  สังคมบริโภคนิยม.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://www.romyenchurch.org [ 7 กรกฎาคม 2550] 

ศศิพร โลจายะ.  2545.  ประสิทธิผลของโปรแกรมสรางเสริมทักษะชีวติดวยการเรียนรู               
แบบมสีวนรวม เพื่อปองกันการสบูบหุรี่ในนักเรียนชายช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
จังหวัดปทุมธานี.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาพลศกึษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 

ศุภกร เกษกลา.  2544.  การพัฒนาโปรแกรมการเรียนการสอนโดยใชแนวการสอนแบบ
โครงงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองปญหาสิ่งแวดลอม  สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาเอกชน.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาประถมศึกษา          
คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั . 

ศึกษาธิการ, กระทรวง.  กรมสามัญศึกษา.  2544.  คูมอืการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา.  กรุงเทพมหานคร: องคกรรับสงสินคาและพัสดภุัณฑ. 

ศูนยวจิยักรุงเทพโพลล.  2546.  เยาวชนกบัเกมออนไลนยุคปจจุบนั.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://research.bu.ac.th [13 มีนาคม 2549] 

สถาบันเด็ก มูลนธิเิดก็.  2541.  ทักษะชีวิต Life Skills.  [ออนไลน].  แหลงที่มา:  
              http://www.childthai.org/ciclc241.htm [30 ตุลาคม 2549]  
สมบัต ิกาญจนกจิ.  2535.  นันทนาการชุมชนและโรงเรียน. กรุงเทพมหานคร: จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย. 
สมพงษ เกษมสิน.  2526.  การบริหาร.  กรุงเทพมหานคร: ไทยวัฒนาพานิช. 
สมพงษ สิงหะพล.  2542.  เทคนิคการสอนของการเรียนแบบรวมมือ.  สีมาจารย 13(25): 41-43. 
สมพร ศลิาทอง.  2541.  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณ

ชีวติหนวยสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ และเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอม ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ที่เรียนแบบรวมมอืแบบ STAD. วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาการประถมศึกษา  คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนค
รินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  

สมพิศ สารบรรณ.  2547.  การแกไขปญหาเด็กติดเกม โรงเรียนบานไผจังหวดัขอนแกน.   
 ขอนแกน: มหาวิทยาลยัขอนแกน. 
สมศักด์ิ ศลิา และ วันชยั มีกลาง.  2530.  รายงานการวิจัยเรื่องแนวทางการวิจัยวัฒนธรรม

ภาคตะวันออก.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาพ้ืนฐานการศึกษา       
คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.romyenchurch.org
http://research.bu.ac.th
http://www.childthai.org/ciclc241.htm
http://www.pdffactory.com


 140 

สมัต อาบสุวรรณ.  2539.  การพัฒนาโปรแกรมสงเสรมิความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณดานการตัดสินใจ สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6.  วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

สาธารณสขุ, กระทรวง.  กรมสุขภาพจิต.  2541.  คูมือการสอนทักษะชีวิตเพื่อการปองกัน
เอดส (ปรบัปรงุครั้งท่ี 2).  พิมพครั้งที่ 3.  นนทบุร:ี กรมสขุภาพจติ. 

สาธารณสขุ, กระทรวง.  กรมสุขภาพจิต.  2543.  คูมือการสอนทักษะชีวิตเพื่อปองกันสารเสพ
ติดในสถานศึกษา ระดับประถมศึกษา.  พิมพครั้งที่3. นนทบุร:ี กรมสขุภาพจติ. 

สายวรุณ ทองวิทยา.  2539.  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศกึษาและมนุษย
สัมพนัธในการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีสอนโดยการเรียนแบบ 
เอส ที เอ ดี (STAD) กบัการสอนตามคูมอืครู.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาการมัธยมศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ       
ประสานมิตร.  

สําเร็จ จนัทรโอกุล.  2524.  การศึกษาการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5-6    
โรงเรียนสังกัดสํานักงานประถมศึกษากรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาการประถมศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ประสานมิตร.  

สขุภาพจติเดก็และวยัรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2547.  สรุป Key-concept เน้ือหาหลักสูตร
เทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตนสําหรับผูปกครอง.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  

สขุภาพจติเดก็และวยัรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ
เยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  

สขุภาพจติเดก็และวยัรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  โครงการปองกันและแกไขปญหาเด็ก
ติดเกมและเน็ต.  กรุงเทพมหานคร: สถาบันสขุภาพจติเด็กและวัยรุนราชนครนิทร. 

สุรศักดิ์ หลาบมาลา.  2531.  การเรียนการสอนแบบรวมมือ.  วิทยาจารย. 86(กุมภาพันธ): 4-8. 
หลากหลายในโลกแหงเกม.  2535.  คอมพิวเตอรรีววิ 89(มกราคม): 117. 
อังคณา ชัยมณี.  2540.  การพัฒนาโปรแกรมสงเสริมทักษะการอานภาษาไทย เพื่อความ

เขาใจ โดยใชการเรียนแบบรวมมอืดวยเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม 
สําหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา 
ประถมศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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อังคสุมล เชือ้ชยั.  2543.  การพัฒนาโปรแกรมสงเสริมความรูเร่ืองเพศศกึษา สําหรับ
นักเรียนหญิงช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยการเรียนแบบรวมมือตอแบบจ๊ิกซอว.  
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณ
มหาวิทยาลัย. 

อัจฉรา กิ่งปยะ.  2532.  วีดโีอเกม โหด ซมึ ลกึ อยางไร.  กรุงเทพ 30(สิงหาคม): 124-130. 
อัจฉราพร ทรัพยแกว.  2536.  การศึกษาผลของการมีสวนรวมในกระบวนการปฏสิัมพนัธ

กลุมตอการพฒันาดานทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในหองเรียนแบบรวมมอื 
วิชาสรางเสรมิประสบการณชีวิต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 . วิทยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร.  

อัมพร เบญจพลพิทกัษ.  2548.  ผลกระทบจากการเลนอินเทอรเน็ตและเกมคอมพวิเตอร.  
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วิชาประถมศกึษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 

 
1. อาจารย วัลลภ ตังคณานุรักษ 

ประธานคณะกรรมาธิการ  กิจการเด็ก เยาวชน สตรี ผูสูงอายุ ผูพิการ และ
ความม่ันคงของมนุษย  
 

2. อาจารย อิทธิพล ปรีติประสงค 
หัวหนาฝายนวัตกรรมสื่อสาธารณะเพื่อสังคม  สถาบันแหงชาติเพ่ือการพัฒนาเด็ก

และครอบครัว  มหาวิทยาลัยมหิดล  
 

3. นาย เอกลักษณ หลุมชมแข 
หัวหนาโครงการศูนยขอมูลคนหาย เพ่ือตอตานการคามนุษย  มูลนิธิกระจกเงา  
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ภาคผนวก  ข 
เครือ่งมือที่ใชในการวิจยั 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 148 
แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพวิเตอร 

และสถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจบุัน 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลอืกคาํตอบท่ีถูกตองทีสุ่ด หรือเหมาะสมท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว เม่ือนกัเรียน
เลอืกคําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกทีถู่กตองใน
กระดาษคําตอบ 
 
1.  ขอใดคือความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
      ก.   เกมท่ีสรางความสนุกสนาน เพลดิเพลนิใหแกผูเลน 
      ข.   เกมท่ีผูเลนตองเลนผานระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ค.   เกมท่ีผูเลนสามารถเลนไดบนเครือ่งคอมพิวเตอร 
 
2.  ขอใดไมใชเหตุผลของการใชอุปกรณเสริมชวยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
      ก.   เพ่ือความสะดวก และสนกุ 
      ข.   เพ่ือความหรูหรา 
      ค.   เพ่ือใหความรูสกึท่ีคลายของจริง 
 
3.  ขอใดเปนปจจัยสําคัญ ท่ีทําใหสามารถเลนเกมคอมพิวเตอรไดทีละหลายๆคนภายในเกม 
      เดียวกนั 
      ก.   ระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ข.   จํานวนเคร่ืองคอมพิวเตอร 
      ค.   คุณภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
 
4.  ขอใดไมใชสวนประกอบพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอรซึง่ทุกๆเกมจะตองมี 
      ก.   กติกาของเกม 
      ข.   วิธีการเลนเกม 
      ค.   เทคนคิการเลนเกม 
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5.  ขอใดไมใชจุดเดนของเกมออนไลน 
      ก.   เปนประเภทของเกม ทีเ่หมาะสําหรับผูเลนทุกเพศ ทุกวัย 
      ข.   เปนเกมท่ีมกีารรวมเนื้อหาของหลายประเภทอยูในเกมเดียว ทั้ง RPG, Strategy, Action,  
            Simulation ประกอบกนั 
      ค.   ผูเลนสามารถติดตอสือ่สารกนักับเพ่ือนในกลุม หรอืเพื่อนตางกลุมท่ีเลนเกมประเภท 
            เดียวกนัได 
 
6.  ขอใดไมใชลักษณะของเด็กติดเกม 
      ก.   บนเรือ่งปวดศรีษะ ปวดตาบอยๆ 
      ข.   ใชเงินเปลือง 
      ค.   ใชเวลาเลนคอมพิวเตอรไมเกินคร้ังละ 1 ชั่วโมง 
 
7.  ขอใดไมใชสาเหตุของการเลนเกมจนติด 
      ก.   ไมชอบออกกําลังกาย 
      ข.   ตอบสนองความตองการท่ีอยากเอาชนะ 
      ค.   ไดลงมือกระทํา ไดสวมบทบาทตัวเอกของเรือ่ง รูสกึเปนสวนหนึ่งของเกม 
 
8.  ขอใดจัดเปนขอดีของเกม 
      ก.   ชวยประหยัดคาใชจาย 
      ข.   ทําใหเกดิความเพลดิเพลิน สนกุสนาน 
      ค.   ทําใหเรียนหนังสอืเกง 
 
9.  ขอใดตอไปนี้ไมใชผลท่ีเกดิจากการนั่งเลนเกมนานๆ 
      ก.   ปวดตา 
      ข.   ปวดเม่ือยขอมือ, ปวดคอ 
      ค.   ปวดอุจจาระ 
 
10.  บุคคลใดตอไปนี้ ไดรับผลกระทบดานจิตใจ และอารมณจากการติดเกม 
       ก.   มีนปวดนิ้ว เนื่องจากการกดปุมเกมมากเกินไป 
       ข.   หมิวรูสึกหงุดหงดิ เวลามีใครมารบกวนขณะเลนเกม 
       ค.   มารคมีการเรียนตกตํ่าลง เพราะใชเวลาในการเลนเกมนานเกินไป 
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11.  ขอใดเปนตัวกระตุนภายนอก 
       ก.   นิตยสารเกม โปรโมชัน่การเลน / คาเลน 
       ข.   อยากเอาชนะ อยากผอนคลาย 
       ค.   อยูบานคนเดียว โดดเด่ียว 
 
12.  เทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง คอือะไร 
       ก.   ความสวยงามของตัวละคร 
       ข.   การใหรางวัลผูเลนเปนระยะๆ เมือ่ไดทําตามเงือ่นไขตางๆท่ีเกมกําหนดไว 
       ค.   เสียงดนตรีประกอบเกมท่ีเราใจ 
 
13.  ขอใดแสดงใหเห็นถึงความแตกตางระหวางเกมในอดีต - เกมในปจจุบัน 
        ก.   อุปกรณท่ีใชในการเลนเกม 
        ข.   จํานวนผูเลนเกม 
        ค.   ถกูทุกขอ 
 
14.  เมือ่มีพฤติกรรมซ้ําๆ สารใดจะหลั่งออกมา ทําใหเกิดความสขุ 
       ก.   สารเอ็นโดรฟน 
       ข.   สารโดปามีน 
       ค.   สารสม 
 
15.  ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
        ก.   แอรรูจักแบงเวลาในการเลนเกม ไมเลนเกมนานจนเกินไป 
        ข.   ไอซมกัจะเลนเกมไปดวย กินขาวไปดวย เพ่ือเปนการประหยดัเวลา 
        ค.   แอนเลนเกมเพลนิ จนลืมทําการบาน 
 
16.  ทุกขอตอไปนี้ เปนปจจัยที่สงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบัน ยกเวนขอใด 
        ก.   วารสารเกม 
        ข.   การจัดพิธเีปดตัวเกมใหมๆ อยางยิ่งใหญ 
        ค.   ละครทีวี 
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17.  ธรรมชาตขิองวัยรุน มีความตองการอะไร 
        ก.   ตองการความงดงามทางรางกาย 
        ข.   ตองการเลอืกอาชีพ 
        ค.   ถกูทุกขอ 
 
18.  นักเรียนควรเลอืกเขารานอินเทอรเนต็ / รานเกม ท่ีมีลกัษณะแบบใด 
        ก.   รานท่ีใหบรกิารขายอาหาร รวมทั้งเครือ่งด่ืมแอลกอฮอล 
        ข.   รานท่ีต้ังอยูในมุมมืด เพ่ือจะไดเปนสวนตัว 
        ค.   รานท่ีมีบรรยากาศโปรงสบาย สวาง อากาศถายเทสะดวก 
 
19.  “นุกเลนเกมออนไลนมาราธอน นานติดตอกนัถึง 50 ชัว่โมง จนกระท่ังตายคาจอ”  
         จากเหตุการณท่ีกลาวมา แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
         ก.   ปญหาดานการเรียน 
         ข.   ปญหาดานสุขภาพ 
         ค.   ปญหาอาชญากรรม 
 
20.  “แบงคเติมบัตร @Cash เพ่ือใชในการเลนเกมออนไลนเปนประจํา”  จากเหตุการณท่ีกลาวมา  
       แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
        ก.   ปญหาการลกัขโมย 
        ข.   ปญหาการสิ้นเปลืองคาใชจาย 
        ค.   ปญหาเร่ืองสิ่งแวดลอม 
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 แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 

ของนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปที ่5 ( สําหรับผูปกครอง ) 
 
ชือ่ผูสังเกต................................................................. ชือ่นกัเรียน ...................................................... 
วันที่........................................................................... 
 
คาํชีแ้จง : กรณุาอานรายการพฤติกรรมตอไปนี้ แลวเลอืกคาํตอบท่ีใกลเคยีงกับตวัลกูของทานมาก 
                ท่ีสุด โดยใหใสเคร่ืองหมาย  √  ลงในชองตามความเปนจรงิท่ีสังเกตเห็นในแตละหัวขอ 
                รายการพฤติกรรม 
   

รายการพฤติกรรม ไมใชเลย 
3 

ไมนาใช 
2 

นาจะใช 
1 

ใชเลย 
0 

ต้ังแตลูกชอบเลนเกม... 
1.   ...ลูกสนใจในการเลนหรือทํากิจกรรมอยางอืน่นอยลงมาก 

    

2.   ...ลูกมักเลนเกมจนลืมเวลา     
3.   ...ความสัมพันธระหวางลกูกับคนในครอบครวัแยลง     
4.   ...ลูกเคยเลนเกมดกึมาก จนทําใหต่ืนไปเรียนไมไหว     
5.   ...ลูกมักเลนเกมเกินเวลาท่ีฉนัอนุญาตใหเลน     
6.   ...ลูกมักอารมณเสียเวลาท่ีฉนับอกใหเลิกเลนเกม     
7.   ...ลูกเคยหนเีรียนเพ่ือไปเลนเกม     
8.   ...เรือ่งท่ีลกูคยุกับเพ่ือนๆมักจะเปนเรือ่งเกี่ยวกับเกม     
9.   ...ลูกใชเวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกม     
10. ...การเรียนของลกูแยลงกวาเดิมมาก     
11. …กลุมเพ่ือนท่ีลกูคบดวย ชอบเลนเกมเหมือนกับลกู     
12. ...เวลาท่ีฉนัหามลกูไมใหเลนเกมมาก ลกูมักทําไมได     
13. ...ลูกใชเงนิสวนใหญไปกับเกม (เชน ซื้อบัตรชั่วโมง,  
         ซื้อหนังสอืเกม, ซือ้อาวุธในเกม ฯลฯ) 

    

     
 
 
ขอเสนอแนะ : .................................................................................................................................... 
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แบบการจดัตารางการใชเวลาในแตละวนั 

 

ชือ่ .........................................................  นามสกลุ .......................................................  
วันที่ .............................................. 

 
ตารางการทํากิจกรรมประจําวัน 

เวลา กิจกรรม 
06.00  
07.00  
08.00  
09.00  
10.00  
11.00  
12.00  
13.00  
14.00  
15.00  
16.00  
17.00  
18.00  
19.00  
20.00  
21.00  
22.00  
23.00  
00.00  

 
 ตารางสรุปเวลาท่ีใชในแตละวัน  

กิจกรรม เวลาท่ีใชในแตละวัน ( ชั่วโมง ) 
1. การเรียน  
2. พักผอน  
3. งานอดเิรก  
4. เลนเกม    
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แบบสอบถามความคดิเห็นของนกัเรยีนตอการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน 

เรื่องการปองกันปญหาการตดิเกมคอมพวิเตอร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่5 
ที่เขารวมโปรแกรม 

 
ตอนท่ี 1  คําช้ีแจง : ขอใหนักเรียนพิจารณาขอความตอไปนี้แตละขอ แลวทําเครือ่งหมาย / ในชองท่ี
ตรงกบัความคดิเห็นของนกัเรียน 
 

ขอความ มาก ปานกลาง นอย 
1. เวลาในการเรียนหลงัเลกิเรียน (15.30-16.30 น.) 
มีความเหมาะสมเพียงใด 

   

2. ระยะเวลาการเรียนคร้ังละ 1 ชั่วโมง เหมาะสมเพียงใด    
3. ระยะเวลาการเรียนสัปดาหละ 2 คร้ัง เหมาะสมเพียงใด    
4. นักเรียนคิดวา เนือ้หาเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่จัดใหนักเรียนเรียน มีความนาสนใจเพียงใด 

   

5. เอกสารและสือ่ตางๆที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอน 
ชวยใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจในเร่ืองท่ีเรียนเพียงใด 

   

6.นักเรียนชอบกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดใหนักเรียนเรียน
เพียงใด 

   

7. ในการเรียน นักเรียนไดมสีวนรวมในกิจกรรมการเรียน 
การสอนเพียงใด 

   

8. หลงัจากท่ีเขารวมโปรแกรมแลว นักเรียนมีความรูความเขาใจ
เรือ่งการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ท่ีเรียนเพียงใด 

   

9. นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับไปใชประโยชนในการ
ดําเนนิชีวิตไดเพียงใด                     

   

 
ตอนท่ี 2 
ปญหาและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  ค 
การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
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การหาคุณภาพของเครือ่งมือวจิัย 

 
ตารางท่ี19  การหาคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ 
       เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 
       (Item-Objective Congruency Index : IOC) 
 

จํานวนผูเชี่ยวชาญ  

ขอคําถาม +1 0 -1 

 

IOC 
 

ความหมาย 

1 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
2 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
3 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
4 1 1 1 0.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
5 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
6 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
7 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
8 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
9 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 

10 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
11 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
12 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
13 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
14 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
15 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
16 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
17 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
18 0 0 3 -1.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
19 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
20 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
21 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
22 1 1 1 0.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
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จํานวนผูเชี่ยวชาญ  

ขอคําถาม +1 0 -1 

 

IOC 
 

ความหมาย 

23 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
24 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
25 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
26 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
27 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
28 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
29 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
30 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
31 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
32 0 0 3 -1.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
33 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
34 1 1 1 0.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
35 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
36 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
37 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
38 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
39 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
40 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
41 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
42 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
43 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
44 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
45 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
46 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
47 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
48 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนือ้หา 
49 1 1 1 0.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
50 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
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ตารางท่ี20  คะแนนจากแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ 
      ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของกลุม Try-out 
 

ขอที ่คนที ่
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

 
Σx 

 
Σx2 

H/L 
H : 
สงู 

L : ต่ํา 

1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 7 49 L 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 17 289 H 
3 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 7 49 L 
4 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 13 169 H 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 13 169 H 
6 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 8 64 L 
7 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 11 121 L 
8 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 15 225 H 
9 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 10 100 L 
10 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 11 121 L 
11 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 6 36 L 
12 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 12 144 L 
13 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 17 289 H 
14 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 15 225 H 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 18 324 H 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 18 324 H 
17 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 16 256 H 
18 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 13 169 H 
19 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 7 49 L 
20 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 7 49 L 

Σx 16 14 15 15 12 12 14 15 10 6 9 10 10 12 13 14 14 8 12 10 241 3221  
P .8 .7 .75 .75 .6 .6 .7 .75 .5 .3 .45 .5 .5 .6 .65 .7 .7 .4 .6 .5    
r .4 .6 .3 .3 .4 .2 .4 .5 .2 .2 .3 .4 .2 .4 .3 .2 .4 .2 .6 .4    

RH 10 10 9 9 8 7 9 10 6 4 6 7 6 8 8 8 9 5 9 7    
RL 6 4 6 6 4 5 5 5 4 2 3 3 4 4 5 6 5 3 3 3    
p .8 .7 .75 .75 .6 .6 .7 .75 .5 .3 .45 .5 .5 .6 .65 .7 .7 .4 .6 .5    
q .2 .3 .25 .25 .4 .4 .3 .25 .5 .7 .55 .5 .5 .4 .35 .3 .3 .6 .4 .5    
pq .16 .21 .19 .19 .24 .24 .21 .19 .25 .21 .25 .25 .25 .24 .23 .21 .21 .24 .24 .25    

Σpq = 4.45 

S2
t = 16.6816 

rtt = 0.772 
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ตารางท่ี21  คาระดับความยากและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ 
      เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 
 

ขอ คาระดับความยาก (P) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.8 0.4 
2 0.7 0.6 
3 0.75 0.3 
4 0.75 0.3 
5 0.6 0.4 
6 0.6 0.2 
7 0.7 0.4 
8 0.75 0.5 
9 0.5 0.2 

10 0.3 0.2 
11 0.45 0.3 
12 0.5 0.4 
13 0.5 0.2 
14 0.6 0.4 
15 0.65 0.3 
16 0.7 0.2 
17 0.7 0.4 
18 0.4 0.2 
19 0.6 0.6 
20 0.5 0.4 
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ตารางท่ี22  คะแนนจากแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบัน 
 

คะแนนพฒันาการความรู ความเขาใจ  
เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ 

สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 

 
นักเรียนคนที่ 

กอนเขารวมโปรแกรม หลังเขารวมโปรแกรม 

 
D 

 
D2 

1 16 20 4 16 
2 13 18 5 25 
3 15 16 1 1 
4 17 20 3 9 
5 13 19 6 36 
6 16 19 3 9 
7 16 20 4 16 
8 16 18 2 4 
9 15 16 1 1 

10 9 15 6 36 
11 6 15 9 81 
12 11 18 7 49 
13 14 20 6 36 
14 14 20 6 36 
15 14 20 6 36 
16 14 18 4 16 
17 17 19 2 4 
18 14 20 6 36 
19 7 18 11 121 
20 9 17 8 64 
Σx 266 366 
Χ  13.3 18.3 

 
ΣD = 100 

 
ΣD2 = 632 
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ตารางท่ี23  คะแนนจากแบบสังเกตพฤตกิรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 

พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเอง 
จากการติดเกมคอมพิวเตอร 

 
นักเรียนคนที่ 

กอนเขารวมโปรแกรม หลังเขารวมโปรแกรม 

 
D 

 
D2 

1 33 37 4 16 
2 27 35 8 64 
3 31 34 3 9 
4 20 36 16 256 
5 35 38 3 9 
6 30 36 6 36 
7 29 38 9 81 
8 20 38 18 324 
9 25 34 9 81 

10 25 34 9 81 
11 31 32 1 1 
12 31 35 4 16 
13 33 39 6 36 
14 31 33 2 4 
15 29 31 2 4 
16 18 31 13 169 
17 25 39 14 196 
18 20 38 18 324 
19 30 35 5 25 
20 29 37 8 64 
Σx 552 710 
Χ  27.6 35.5 

 
ΣD =158  

 
ΣD2 = 1796 
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ภาคผนวก  ง 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

เร่ือง การปองกันปญหาการติดเกมคอมพวิเตอร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 163 
 

แผนการจดักจิกรรม 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เรื่อง  การปฐมนเิทศและการเตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคทั่วไป 

 1.  เพ่ือใหนักเรียนตระหนกัถึงความรุนแรงของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทยปจจุบัน และมี
ความพรอมที่จะเขารวมโปรแกรมการปองกนัปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 2. เพ่ือแบงกลุมนกัเรียนออกเปน 3 กลุม ตามระดับความสามารถ ประกอบดวย กลุมเกง ,  
กลุมปานกลาง และ กลุมออน สําหรับใชจัดกจิกรรมกลุมในการเรียนการสอน ตามหลกัการจัดการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนมีทักษะในการทํางานกลุม  สามารถอธิบายถึงบทบาทหนาท่ีของตนเองและของ
กลุมตามหลกัการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ไดอยางถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบความรูความเขาใจเรือ่ง เกมคอมพิวเตอรและสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (pre-test) จํานวน 20 ขอ ไดอยางถูกตองมากท่ีสุด ตามระดับ
ความสามารถของนกัเรียน 
 
ความคิดรวบยอด 
 ปญหาเด็กติดเกมกําลังเปนปญหาท่ีรนุแรงมากในสังคมไทยปจจุบัน  เยาวชนจึงควรตระหนกั
ถึงความสําคัญของการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  ซึ่งการเขารวมโปรแกรมการ
ปองกนัปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ์ จะเปนชองทาง
หนึ่งท่ีจะชวยใหเยาวชนสามารถปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรได  ท้ังนี้ การปฐมนเิทศ
และการเตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม ถอืเปนสิง่สําคัญท่ีจะชวยใหนักเรียนมีความพรอม
ในการเขารวมโปรแกรมครั้งนี้มากย่ิงขึ้น 
 
เนื้อหา 
 1. ความรนุแรงของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทยปจจุบัน 
 2. รายละเอียดตางๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม-
คอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์เชน วัน/เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรม 
สถานที่จัดกิจกรรม , บทบาทหนาที่ของนกัเรียนแตละคนและของกลุม  เปนตน 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 164 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 1. ครกูลาวทักทายนกัเรียนและแนะนาํตัวเองกบันกัเรียนทุกคน จากนั้นครใูหนักเรียนแตละ
คนผลดักนัลุกขึน้ยืนเพ่ือแนะนําตวัเองสัน้ๆ  
 2. ครสูนทนากับนกัเรยีนเกีย่วกับเร่ือง “ความรนุแรงของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทย
ปจจุบัน” โดยครยูกตัวอยางขาวตามหนาหนังสอืพิมพ รวมท้ังบทความตางๆ จากอินเทอรเน็ต ที่ได
กลาวถึงปญหาเด็กตดิเกมเอาไว นํามาเลาใหนกัเรียนฟง 
 3. ครเูปดโอกาสใหนักเรยีนทุกคนไดแสดงความคดิเห็นอยางเต็มท่ีเกี่ยวกับเรื่องท่ีครูไดเลา
ไปแลวในขั้นที่สอง 
 4. ครสูรปุวา ปญหาเดก็ติดเกมในสังคมไทยปจจุบันกําลังเปนปญหาท่ีรนุแรงมาก จึงจําเปน
อยางยิ่งท่ีนกัเรียนควรจะรูวิธีในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร โดยการเขารวม
โปรแกรมการปองกนัปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ใน
ครั้งนี้ จะชวยใหนักเรยีนสามารถปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรไดในระดับหนึ่ง 
 5. ครชูีแ้จงรายละเอียดตางๆ ในการปฏิบัตกิิจกรรมของโปรแกรมการปองกันปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ใหนกัเรียนทราบ  เชน  วัน/เวลาที่ใช
ในการจัดกิจกรรม , สถานท่ีจัดกิจกรรม , บทบาทหนาท่ีของนกัเรียนแตละคนและของกลุม เปนตน 
 6. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เร่ือง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน จํานวน 20 ขอ (pre-test) ใชเวลา 30 นาท ี
 7. ครแูจก “แบบสงัเกตพฤตกิรรมในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของ
นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปท่ี 5 (สําหรับผูปกครอง)” ใหแกนักเรียนนําไปใหผูปกครองทํา แลวคอยนํา
แบบสังเกตดังกลาวกลับมาคืนครู ภายในระยะเวลา 1 สัปดาห 
 
ส่ือการสอน 
 1. ขาวตามหนาหนังสอืพิมพ 
 2. บทความตางๆ จากอินเทอรเน็ต 
 3. แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่ง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกม
ในปจจุบัน 
 4. แบบสงัเกตพฤติกรรมในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปท่ี 5 (สําหรับผูปกครอง) 
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การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2. ตรวจแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่ง เกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติด
เกมในปจจุบัน 
 3. ตรวจแบบสงัเกตพฤติกรรมในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปท่ี 5 (สําหรับผูปกครอง) 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
.........................................................................  
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แผนการจดักิจกรรมท่ี1 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง ความรูท่ัวไปเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 

เวลา 1 คาบ 
 
จุดประสงคทั่วไป 

1. นักเรียนมคีวามรู ความเขาใจในเรื่องท่ัวไปท่ีเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ท้ังเร่ือง 
       ความหมายของเกมคอมพิวเตอร, อุปกรณสาํหรับเลนเกมคอมพิวเตอร,  
       รปูแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร และสวนประกอบของเกมคอมพวิเตอร 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถบอกความหมายของเกมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถบอกอุปกรณที่ใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 
3. นักเรียนสามารถอธิบายถึงรูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอรทีแ่บงออกเปนหลาย

ประเภทไดอยางถูกตอง 
4. นักเรียนสามารถอธิบายสวนประกอบของเกมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตองและครบถวน 

 
ความคิดรวบยอด 
 เกมคอมพิวเตอรถือเปนเทคโนโลยีเพ่ือความบันเทิงชนิดหนึ่ง ท่ีกําลังไดรับความนิยมอยาง
มากในหมูเยาวชนยุคปจจุบัน เยาวชนจึงควรมพ้ืีนฐานความรูในเร่ืองท่ัวไปท่ีเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 
เพ่ือประโยชนในการใชเทคโนโลยีชนิดนี้ไดอยางถูกตองและเหมาะสม 

 
เนื้อหา 

1. ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
2. อุปกรณสาํหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 
3. รปูแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
4. สวนประกอบของเกมคอมพิวเตอร 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นท่ี1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 

1. ครูสนทนากับนกัเรียน เกีย่วกับเรื่องของเกมคอมพิวเตอร โดยครูใชคําถามนํา  
ถามนกัเรยีนวา “นักเรียนคนใดรูจักเกมคอมพิวเตอร หรือเคยเลนเกมคอมพิวเตอรบาง...แลวนักเรยีน
คดิวาเกมคอมพิวเตอรคอือะไร นาจะมีความหมายวาอยางไร” เปนการใหนักเรียนฝกคดินิยาม
ความหมายของเกมคอมพิวเตอรตามความเขาใจของนกัเรียนเอง 

2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี1)” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี2  ขัน้ทํางานกลุม 

3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมือกัน 
ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกําหนด 

4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงาน 
หนาชัน้เรียน 

5. ครูและนักเรียนรวมกันสรปุเนือ้หาท่ีเรียน ทั้งเร่ืองความหมายของเกมคอมพิวเตอร,  
อุปกรณท่ีใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร, รูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอรท้ัง 4 ประเภท และ
สวนประกอบตางๆทีเ่ปนพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอร 
 6.    นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 1 โดยนักเรียนท่ีเกง เขาใจในเนื้อหาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอื
นักเรียนท่ียังไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี3  ขัน้ทดสอบ 

7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 1  
 

ขั้นท่ี4  ขัน้ปรับปรุงคะแนน 
8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน 

รายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุด
บันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1. ใบความรู “เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี1)” 
2. ใบงาน 
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3. แบบทดสอบยอยท่ี 1 
4. สมุดบันทกึคะแนน 
 

การประเมินผล 
1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
2. ความรวมมือขณะทาํงานกลุมของนกัเรียน 
3. ตรวจใบงาน 
4. ตรวจแบบทดสอบยอยที่ 1 
 

การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
.................................................................. 
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                                ใบงาน                               (เวลา 15 นาที ) 

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเตมิคําใหสมบรูณและถูกตอง                                              
1. เกมคอมพิวเตอร หมายถึง ................................................................................................. 
   ..................................................................................................................................... 
   ..................................................................................................................................... 
   ..................................................................................................................................... 
2. อุปกรณหลกัที่ใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร มี ............ อยาง ไดแก ..................................       
    .....................................................................................................................................................   
   นอกจากนี้ ยังมอีุปกรณเสริมอีกหลายอยางที่จะชวยใหเลนเกมไดสะดวกและสนกุ เชน ............ 
   ..................................................................................................................................................... 
3. สวนประกอบทีเ่ปนพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอรซึ่งทุกๆเกมจะตองมี ก็คอื .............................. 
   และ ..................................... 
 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัออกแบบ และเขยีนแผนผังความคิด                                              
(mind mapping) แสดงรูปแบบของการเลนเกมคอมพวิเตอรแตละประเภทใหถูกตองและ
สวยงาม 
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แบบทดสอบยอยที ่1 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลอืกคาํตอบท่ีถูกตองทีสุ่ด หรือเหมาะสมท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว เม่ือนกัเรียน
เลอืกคําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกที่ถกูตองใน
กระดาษคําตอบ (เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดคือความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
    ก.   เกมท่ีสรางความสนกุสนาน เพลิดเพลินใหแกผูเลน 
      ข.   เกมท่ีผูเลนตองเลนผานระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ค.   เกมท่ีผูเลนสามารถเลนไดบนเครือ่งคอมพิวเตอร 
 
2.   ขอใดไมใชอุปกรณหลกัสาํหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
       ก.   จอภาพ 
       ข.   เมาส 
       ค.   คียบอรด 
 
3.   ขอใดไมใชเหตผุลของการใชอุปกรณเสริมชวยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
    ก.   เพ่ือความสะดวก และสนกุ 
      ข.   เพ่ือความหรูหรา 
      ค.   เพ่ือใหความรูสกึท่ีคลายของจริง 
 
4.   รูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอร แบงไดเปนกี่ประเภท 
       ก.   2 ประเภท 
       ข.   4 ประเภท 
       ค.   6 ประเภท 
 
5.   ขอใดเปนปจจัยสําคัญ ท่ีทําใหสามารถเลนเกมคอมพิวเตอรไดทีละหลายๆคนภายในเกม 
       เดียวกนั 
    ก.   ระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ข.   จํานวนเคร่ืองคอมพิวเตอร 
      ค.   คุณภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
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6.   การเลนเกมคอมพิวเตอรรปูแบบใด ที่คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทเปนผูเลนเกมดวย 
       ก.   การเลนแบบคนเดียว 
       ข.   การเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน 
       ค.   การเลนเกมกับเครื่องคอมพิวเตอร 
 
7.  ขอใดไมใชขอดขีองการเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน 
    ก.   สามารถลดคาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอรได 
      ข.   สามารถเลือกผูเลนได 
      ค.   สามารถสื่อสารกับผูเลนคนอืน่ๆ ท่ีเลนอยูภายในเกมเดียวกนัได 
 
8.  ขอใดไมใชสวนประกอบพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอรซึง่ทุกๆเกมจะตองมี 
       ก.   กตกิาของเกม 
       ข.   วิธีการเลนเกม 
       ค.   เทคนคิการเลนเกม 
 
9.   กติกาของเกม คือ อะไร 
    ก.   เนือ้หาสาระของเกม 
      ข.   กฎเกณฑ และเงือ่นไขตางๆของเกมท่ีผูเลนตองทราบ และถอืปฏิบัติตาม 
      ค.   วิธีการพชิติเกม 
 
10. ขอใดกลาวถูกตอง 
       ก.   การเลนเกมใหสนกุ และมีโอกาสชนะมากกวาแพ ผูเลนเกมจะตองศึกษาและทําความเขาใจ 
             กติกาของเกมใหชัดเจน 
       ข.   การเลนเกมกับเครื่องคอมพิวเตอร เปนรูปแบบการเลนเกมท่ีคอมพวิเตอรมีบทบาทเปน 
             เคร่ืองมือเลนเกมเทานัน้ 
       ค.   จอยสติก (Joystick) เปนอุปกรณหลกัท่ีใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี 2 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เรื่อง  ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคทั่วไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจในเรื่องท่ัวไปทีเ่กี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ท้ังเร่ือง
ประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ัวๆไป และประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ีเด็กไทยนิยมเลน 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ีนิยมแบงกนัท่ัวๆไป และประเภท
ของเกมคอมพวิเตอรท่ีเดก็ไทยนิยมเลนกนัในปจจุบันไดอยางถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถบอกชือ่องคกรหรอืหนวยงานท่ีรับผดิชอบในเร่ือง การจัดประเภทของ
เกมคอมพิวเตอร และวีดีโอเกม ไดอยางถูกตอง 
 3. นักเรียนสามารถสังเกตสัญลกัษณของประเภทท่ีติดอยูดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอร 
และรูจักท่ีจะเลอืกซือ้เกม เลนเฉพาะเกมท่ีมีประโยชน และเหมาะสมกับวัยของนกัเรียน 
 
ความคิดรวบยอด 
 ในปจจุบัน ประเภทของเกมคอมพิวเตอรมอียูอยางมากมายหลากหลายประเภท ท้ังเกม-
คอมพิวเตอรที่ดีและไมดี ดังนั้น การรูจักหัดสังเกตสญัลกัษณของประเภทท่ีตดิอยูดานหนาของกลอง
เกมคอมพิวเตอรจะชวยใหสามารถเลือกซื้อเกมไดอยางเหมาะสมกับวัยของนักเรียนมากยิ่งขึ้น 
 
เนื้อหา 
 1.  ประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ัวๆไป 
 2.  ประเภทของเกมคอมพวิเตอรท่ีเดก็ไทยนิยมเลน 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนทั้งชั้น 
 1. ครนูําตัวอยางกลองเกมคอมพิวเตอรมาใหนักเรียนดูประมาณ 3-4 กลอง  แลวใหนักเรียน 
ทุกคนชวยกันสังเกตวา เห็นอะไรท่ีดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรบาง? เม่ือนักเรียนตอบแลว  
ครเูขยีนคําตอบตางๆ ของนกัเรียนลงบนกระดานดํา 
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2. ครชูีแ้จงใหนักเรียนทราบวา สัญลกัษณตางๆ ท่ีเปนตัวยอภาษาองักฤษทีน่ักเรียนเห็นบน

ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรนั้น กค็อื “สัญลกัษณท่ีบงบอกประเภทของเกมคอมพิวเตอร” 
นั่นเอง  
 3. ครแูจกใบความรู เรือ่ง “ เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี 2)” ใหนักเรียนแตละ
คนไดศกึษาและทําความเขาใจ  
 
ขั้นท่ี 2  ขั้นทํางานกลุม 
 4. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทกุคนในกลุมจะตองรวมมือกัน
ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกําหนด 
 5.  ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้
เรียน 
 6.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน ท้ังเร่ืองประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ัวๆไป 
และประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ีเด็กไทยนิยมเลนกนัในปจจุบัน 
 7. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 2 โดยนักเรียนท่ีเกงเขาใจในเนื้อหาท่ีเรยีนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลือ
นักเรียนท่ียังไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขั้นทดสอบ 
 8. ครใูหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 2 
 
ขั้นท่ี 4  ขั้นปรับปรุงคะแนน 
 9. ครตูรวจแบบทดสอบ พรอมทั้งพิจารณาผลการทดสอบของนกัเรียนเปนคะแนนรายบุคคล
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึก
คะแนน 
ส่ือการสอน 
 1.  กลองเกมคอมพิวเตอรประมาณ 3-4 กลอง 
 2.  ใบความรู “ เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี 2)” 

3.  ใบงาน  
 4.  แบบทดสอบยอยที่ 2 
 5.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
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 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 2 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
 .................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................ 
........................................................................  
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ใบงาน                                  (เวลา 15 นาท ี)  

 

ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเตมิคําใหสมบรูณและถูกตอง                                              
  

1.  การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรและวีดีโอเกม องคกรหรือหนวยงานท่ีรบัผดิชอบมีอยู 2 
หนวย คือ.........................................................................................................................................................
และ……………………………………………………………………………………………………………… 
2.  ประเภทของเกมคอมพวิเตอรท่ีนิยมแบงกันท่ัวๆไป ทีน่ยิมเลนในปจจุบันและเปนประเภทของเกม
ท่ีรานเกมมีบรกิารลูกคา แบงออกเปน ………………. ประเภท ไดแก 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
3.  เกมทีเ่ด็กไทยนิยมเลนกนัเปนเกมท่ีนําเขามาจากประเทศ……………………………..เปนเกม
ออนไลนประเภท…………………………. 
4.  เกมจากประเทศเกาหลีใตท่ีเปนท่ีนิยมในหมูนกัเลนเกมชาวไทย ไดแก เกม………………………. 
ซึ่งเปนเกมออนไลนท่ีนกัเลนเกมคนไทยนิยมกนัเปนอยางมาก เหตุผลหนึ่งกค็อื……………………... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
5.  อีกเกมหนึ่งท่ีกําลังเปนท่ีนิยมกันมากในกลุมวัยรุนขณะนี้ คอื เกมเคาทเตอรสไตรก (Counter-
Strike) ซึ่งเปนเกมแนว………………………………………………………………………............... 
   
 ตอนที่ 2  คําชี้แจง : ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกนัโยงเสนจับคูสัญลักษณกับ
ความหมายใหถูกตองและสัมพันธกัน 
1.    EC                                             *  เนือ้หาของเกมจะเหมาะสมสําหรับผูใหญเทานั้น 
2.    E                                        *  เปนประเภทของเกมที่ยังไมสามารถระบุเนื้อหาความรุนแรงได 
3.    T                                                  *  ประเภทของเกมสําหรับพวกวัยรุน 
4.    M                                                 *  ประเภทของเกมสําหรับเด็กตอนตน 
5.    AO                                               *  เนือ้หาของเกมจะเหมาะสําหรับเด็กอายุ 17 ปขึ้นไป 
6.    RP                                                *  ประเภทของเกมเหมาะสาํหรับทกุวัย                                                                        

 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 183 
แบบทดสอบยอยที ่2 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลอืกคาํตอบท่ีถูกตองทีสุ่ด หรือเหมาะสมท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว เม่ือนกัเรียน
เลอืกคําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกที่ถกูตองใน
กระดาษคําตอบ (เวลา 15 นาที) 
 
1.  องคกรหรอืหนวยงานที่รับผดิชอบในเร่ืองการจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร และวีดีโอเกม  
     มีอยูท้ังหมดกี่หนวยงาน 
    ก.   1 หนวยงาน 
      ข.    2 หนวยงาน 
      ค.    3 หนวยงาน 
 
2.   ผูเลนสามารถสังเกตสญัลกัษณของประเภทของเกมคอมพิวเตอรไดจากท่ีใด 
       ก.   ดานขางของกลองเกมคอมพิวเตอร 
       ข.   ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอร 
       ค.   ดานหลังของกลองเกมคอมพิวเตอร 
 
3.   ESRB ใชอะไรเปนเกณฑในการจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
    ก.   อายุของผูเลน และระดับความรนุแรงของเกม 
      ข.   รูปแบบของเกม 
      ค.   ชนิดการเลน 
 
4.   ขอใดถูกตอง 
       ก.   T = ประเภทของเกมท่ียังไมสามารถระบุเนือ้หาความรุนแรงได 
       ข.   E = ประเภทของเกมสําหรับเด็กตอนตน 
       ค.   M = เนื้อหาของเกมจะเหมาะสาํหรับเด็กอายุ 17 ปขึ้นไป 
 
5.   ขอใดเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆ ท่ีมีลกัษณะคลายกับความเปนจรงิ 
      ก.   Adventure Game (AD) 
      ข.   War Game (WG) 
      ค.   Simulation Game (SI) 
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6.   ขอใดเปนเกมที่คณุจะตองวางแผนและใชความคดิในการแกไขปรศินาตางๆ 
       ก.   Action / Arcade Game (AC) 
       ข.   Strategy Game (ST)  
       ค.   Role – Playing Adventure Game (RP) 
 
7.  ขอใดไมใชจุดเดนของเกมออนไลน 
    ก.   เปนประเภทของเกม ทีเ่หมาะสําหรับผูเลนทุกเพศ ทุกวัย 
      ข.   เปนเกมท่ีมกีารรวมเนื้อหาของหลายประเภทอยูในเกมเดียว ทั้ง RPG, Strategy, Action,  
            Simulation ประกอบกัน 
      ค.   ผูเลนสามารถติดตอสือ่สารกนักับเพ่ือนในกลุม หรอืเพื่อนตางกลุมท่ีเลนเกมประเภท 
            เดียวกนัได 
 
8.  เกมทีเ่ด็กไทยนิยมเลนกนั เปนเกมท่ีนําเขามาจากประเทศอะไร 
       ก.   ประเทศเกาหลีใต 
       ข.   ประเทศจีน 
       ค.   ประเทศญี่ปุน 
 
9.   เกมคอมพิวเตอรทีเ่ด็กไทยนยิมเลน เปนเกมประเภทใด 
    ก.   เกมจําลองสถานการณ 
      ข.   เกมวางแผน 
      ค.   เกมออนไลน 
 
10. เกมเคาทเตอรสไตรก ( Counter – Strike ) เปนเกมคอมพิวเตอรประเภทใด 
       ก.   เกมภาษา ( RPG ) 
       ข.   เกมแอคชัน่ ( Action ) 
       ค.   เกมจําลองสถานการณ ( Simulation )  
 
 
 
 
 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 185 
แผนการจดักจิกรรมท่ี 3 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เรื่อง  สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจุบัน 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคทั่วไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน  ท้ัง
ในดานลกัษณะของเดก็ตดิเกม , โทษพิษภยัการตดิเกม และตวักระตุนท่ีทําใหหมกมุนกับการเลนเกม 
และอนิเทอรเน็ต 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกลักษณะของเดก็ติดเกมไดอยางถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถอธิบายถึงสาเหตุทีช่ักนาํไปสูการเลนเกมและอนิเทอรเน็ตจนติด ไดอยาง
ถูกตอง 
 3. นักเรียนสามารถบอกประโยชน  โทษ และผลกระทบของการติดเกมและอินเทอรเนต็ได
อยางถูกตอง 
 4. นักเรียนสามารถยกตัวอยางตัวกระตุนตางๆ ท่ีสงผลตอการหมกมุนกบัการเลนเกม และ
อินเทอรเนต็ไดอยางนอย  5  ขอ 
 5. นักเรียนสามารถประเมนิความเสี่ยงท่ีเกดิจากตัวกระตุนของตนเองได 
 6. นักเรียนสามารถหลีกเลี่ยงตัวกระตุนของตนเองได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การรูเทาทันถึงประโยชน โทษ และผลกระทบของการติดเกมและอินเทอรเนต็ และทราบ
สาเหตุท่ีชักนําไปสูการเลนจนติด  จะชวยใหสามารถควบคมุเวลาในการเลนได 
 ตัวกระตุน ประกอบดวย ตัวกระตุนภายนอกและตัวกระตุนภายใน ซึ่งจะกระตุนใหเกดิ
ความคดิ และความอยากเลนเกม  การรูจักประเมินความเสีย่งที่เกิดจากตัวกระตุนภายในจะชวยให
สามารถหาทางปองกันและวิธกีารท่ีจะหลกีเลี่ยงการกลับไปหมกมุนกับการเลนเกมได 
 
เนื้อหา 
 1.  ลักษณะของเด็กติดเกม 
 2.  โทษพิษภัยการติดเกม (สาเหตุของการตดิเกม , ขอดี /ประโยชนของเกม-ขอเสีย /โทษของ
การเลนเกมจนติด, ผลกระทบจากการติดเกมหรอือนิเทอรเน็ต) 
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3. ตัวกระตุนท่ีทําใหหมกมุนกับการเลนเกมและอินเทอรเนต็ (ท้ังตัวกระตุนภายนอกและ

ตัวกระตุนภายใน)  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนทั้งชัน้ 
 1. ครติูดรูปภาพ “เด็กนกัเรียนนั่งหลบัในหองเรียน” บนกระดานดํา ใหนกัเรียนดู แลวรวมกัน
สนทนาเกี่ยวกับลักษณะของเดก็ติดเกม  โดยครูใหนักเรียนทุกคนชวยกันบอกลกัษณะของเดก็ติดเกม
แบบอื่นๆ อกี ตามความคดิของนักเรียน 
 2. ครแูจกใบความรู เรือ่ง “สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 1)” ใหนักเรียน   
แตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทกุคนในกลุมจะตองรวมมือกัน
ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกําหนด 
 4. ครสูุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน 
 5. ครแูละนักเรียนรวมกนัสรปุเนื้อหาท่ีเรียน ท้ังเรือ่งลกัษณะของเด็กติดเกม , โทษพษิภยัการ
ติดเกม และตวักระตุนที่ทําใหหมกมุนกับการเลนเกมและอนิเทอรเนต็ 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 3 โดยนักเรียนท่ีเรียนเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลือ
นักเรียนท่ียัง   ไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึน้ 
 
 ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครใูหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 3 
 
ขั้นท่ี 4  ขั้นปรับปรุงคะแนน 
  8. ครตูรวจแบบทดสอบ พรอมทั้งพิจารณาผลการทดสอบของนกัเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครูจะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึก
คะแนน 
 
ส่ือการสอน 
 1.  รูปภาพ “เด็กนกัเรียนนั่งหลบัในหองเรียน” 
 2.  ใบความรู  เรื่อง “ สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 1) ” 
 3.  ใบงาน 
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 4.  แบบทดสอบยอยที่ 3 
 5.  สมุดบันทึกคะแนน 
  
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 3 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
...........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจบุนั (ตอนที ่1) 

 
ลักษณะของเด็กติดเกม 

 

           
 

• แยกตัว ไมสนใจรวมกิจกรรมในครอบครัวอยางเคย 
• ใชเวลาเลนคอมพิวเตอรเกินครั้งละ 3 ชั่วโมง 
• นอนดึก งวงเวลากลางวนั ออนเพลยี 
• รีบต่ืนแตเชา เพ่ือมาเลนเกม 
• เริ่มพูดโกหกเก่ียวกบัการใชเวลาในการอยูในโลกออนไลน 
• ไมสนใจวิ่งเลนออกกําลังกาย 
• เริ่มมีปญหาการเรยีน การเรียนตกตํ่าลง 
• บนเร่ืองปวดศีรษะ ปวดตาบอยๆ 
• เริ่มไมเชือ่ฟง มีปากเสยีงบอยขึน้ 
• ไมยอมกนิขาว ไมยอมทําอยางอืน่ขณะเลนเกม 
• หมกมุนคดิแตเรือ่งเกมตลอดเวลา 
• ใชเงินเปลอืง 

 

 โทษพิษภัยการตดิเกม  
  

                            {สาเหตุของการตดิเกม}    
 

Everybody wants to be a HERO ! 
 

              ใครๆกอ็ยากเปนพระเอก ทกุคนมีความฝน อยากจะไดเปนพระเอกของใครสกัคน ไมวาจะ
เปนพระเอกของพอ แม ครู หรือคนที่เรารักสกัคน แตการเปนพระเอกในโลกแหงความจริงนั้น        ไม
งายดายนกั ตองทุมเททั้งแรงกาย แรงใจ และเวลาลงไปมาก แถมยังไมรูวาจะไดเปนพระเอกสมใจหรอื
เปลา ไมเหมอืนกับการเปนพระเอกในโลกแหงเกม ไมวาจะเปนเกมเพลยสเตชนั เกมคอมพิวเตอร หรือ
เกมออนไลนก็ตามท ีซึ่งคุณสามารถเปนพระเอกตามแบบฉบับที่คณุตองการได เพยีงแตคุณฝาฟน 
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อุปสรรคตามเงือ่นไขตางๆไปได ไมวาจะเปนการไลยิง ไลทุบ ไลฟน ขบัรถแขง รายเวทมนตร กระโดด
ใหพนสิง่กีดขวางตางๆ ทําภารกิจที่ไดมาใหสิ้นสุด แกไขปริศนาตางๆใหสําเร็จ คุณก็จะไดรับความนยิม
ชมชอบจากเกมที่คณุเลน แถมยังไดของรางวลัรวดเร็วทันใจ มีเสยีงดนตรปีระกอบทีเ่ราใจตลอดเวลา 
มีภาพทีแ่สดงใหเหน็วาคุณนั้นนะแนแคไหน 
                    เพียงไมนานนกั คณุก็จะไดรับรางวลัตางๆมากมาย ไมวาจะเปนการเพ่ิมความสามารถ
ใหมๆ  เคร่ืองมือใหมๆ  เสือ้ผาทีส่วยขึน้ ความเรนลับของปรศินาใหมๆ  ที่ถาโถมเขามารอใหพระเอก
อยางคุณชวยแกปริศนา คุณยังจะไดผจญภยัตอไปยังสถานที่ใหมๆ  ไดอยางไมรูจกัเหนด็เหนือ่ยเลย
ทเีดยีว การตอบสนองของเกมทําใหคณุรูสกึวาคุณคือบุคคลสาํคัญ ไมทันไรคุณก็กลายเปนฮีโรไป     
ซะแลว คุณละไดเปนฮีโรกบัเคาหรือยัง 
 
                     สรุป  สาเหตุของการเลนเกม Internet/Game/Online จนติด  
ไดแก 
 1. เปดโอกาสใหชนะ ไมชนะก็เร่ิมตนใหมได ตอบสนองความตองการที่อยากเอาชนะ 

2. ใหโอกาสเลือกเลนตามระดับความยากงาย เลนไดรูสึกมั่นใจ ภูมิใจ ประสบความสําเร็จ 
3. ชวยระบายความรูสึกทีถู่กกดดนั ซึ่งในเวลาปกติ หรอืในชวิีตจรงิไมสามารถแสดงออกได 
4. ทาทายใหอยากตอสูเอาชนะ ไดลงมือกระทํา ไดสวมบทบาทตวัเอกของเรือ่ง รูสึกเปน 
    สวนหนึ่งของเกม สามารถสมมติตัวเองเปนใครหรอืเปนอะไรก็ได สามารถทาํในสิ่งทีท่ํา 
    ไมไดในชีวิตจริง 
5. ตอบสนองความอยากรูอยากเหน็ แปลกใหม ซบัซอน สรางความประหลาดใจ ต่ืนเตน 
    ตลอดเวลา มีเนื้อหาทีก่ระตุน หกัมุมความคิด/ความรูสกึของผูเลน 

             6. เกิดความสนกุ เพลิดเพลนิ ใชหลบหนปีญหา และผอนคลายอารมณ 
             7. เปนเครื่องมือสรางสมัพันธภาพ ไดรูจกัเพ่ือนใหมในโลกของเกม/อินเทอรเน็ต 
 

                             {ขอดี/ประโยชนของเกม} 
 

  1. เกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 
  2. คลายความตึงเครียด 
  3. เกิดความภาคภมิูใจ เม่ือประสบความสําเร็จ 

              4. พัฒนาความมุงมั่นในการทําภารกิจบางอยาง ( เลนเกมใหชนะ ) ใหประสบความสําเร็จ 
              5. เขากับกลุมเพ่ือนได ( รูสึกไมเชย , คุยกับเพ่ือนได ) 

  6. ไดรับการยอมรับเม่ือขึ้นสูระดับทีสู่ง ( ไดคะแนนมากขึน้ ) 
               7. ไดเพ่ือนใหมทางอนิเทอรเนต็ 
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{ขอเสยี/โทษของการเลนเกมจนติด} 

 

              1. เสยีสขุภาพกาย เม่ือใชเวลาในการเลนเกมนาน อาจมีอาการปวดกระดูกขอมือ ปวด 
                  กลามเนื้อ ที่คอ หลัง ไหล ปวดตา แสบตา ตามวั อาจมีอาการปวดศีรษะรวมดวย บางคน 
                  เลนจนไมยอมรับประทานอาหาร ไมหลบันอน ทาํใหออนเพลยี ขาดสารอาหารได 

  2. เสยีการเรียนและการงาน เสยีเวลาสวนใหญกับการเลนเกม ทําใหไมใสใจกบัการเรียน  
      ผลการเรียนตกตํ่า และละเลยความรบัผิดชอบในเรือ่งงานบาน และการทําการบาน 
  3. อยูในโลกสวนตัว โลกจนิตนาการ โลกของ internet/game/online ขาดการมี 
      ปฏสิัมพันธกับคนรอบตวัในโลกของความเปนจรงิ เกิดผลกระทบตอการสรางสัมพนัธภาพ  
      และการทํางานรวมกับผูอื่น 
  4. เหนี่ยวนาํใหเกิดอารมณรุนแรง และพฤติกรรมกาวราว เคยชนิกับการแกปญหาดวยการใช 
      กําลงั ใชความรุนแรง 

 5. เกิดชองวางระหวางผูปกครองกับเด็ก ขาดความเขาใจกัน นาํไปสูปญหาของครอบครัวใน 
                    ทีสุ่ด 
  

     {ผลกระทบจากการติดเกมหรืออินเทอรเน็ต} 
 

 ผลกระทบดานรางกาย  ไดแก 
                 1. สายตาออนลา มอีาการปวดตา เคืองตา บางครั้งเวลาหลบัตายังมองเหน็ภาพเปนสีๆ อยู 
                 2. ปวดเม่ือยขอมือ ปวดเมือ่ยคอ เนือ่งจากตองนั่งในลักษณะหนึ่งลักษณะใดนานเกนิไป 
                 3. รางกายออนเพลีย ออนลา เนือ่งจากพักผอนนอย ไมไดออกกําลงักายอยางอืน่ 
                 4. รางกายขาดสารอาหารและน้ํา เนือ่งจากเลนเกม จนไมมีเวลารับประทานอาหาร หรือ 
                     ด่ืมน้ํา 
                 5. ปวดศีรษะ เนื่องจากรบัขอมูลเขาไปมากเกินไป และคิดตามอยางตอเนื่อง 
                 6. ปวดนิ้ว เนื่องจากการกดปุมเกมมากเกนิไป 
   

                      ผลกระทบดานจิตใจ อารมณ ไดแก 
                 1. รูสึกเครียดขณะทีเ่ลน  
                 2. รูสึกหงุดหงิดเวลามีใครมารบกวนขณะเลนเกม 
                 3. กลายเปนคนอารมณรอน ใครขดัใจไมได 
                 4. หมกมุนครุนคิดถงึแตเรือ่งเกมตลอดเวลา 
                 5. รูสึกเบือ่หนาย ทอแท สิน้หวังที่ไมสามารถเอาชนะเกมในฉากหรอืระดับนั้นๆไปได 
                 6. รูสึกเบือ่หนาย หมดเรี่ยวแรง เมื่อไมไดเลนเกม 
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                 7. ไมสามารถบังคับจติใจของตนใหทาํอยางอืน่ แทนที่จะมานัง่เลนเกม 
                 8. สมาธิในการเรียนหรือการทํางานลดลง 
                 9. บางคร้ังรูสึกผิดหลงัเลนเกมเปนเวลานาน จนไมไดทาํสิ่งที่ควรจะทาํ 
               10. อยากจะคุยแตเรือ่งเกม 
               11. ความสนใจดานอื่นๆลดลง 
               12. ไมสามารถชื่นชมกับธรรมชาติรอบตัวได 
               13. สมาธิในการอานหนังสืออื่นๆลดลง 
  

                       ผลกระทบดานสังคม ไดแก 
                   1. การเรียนตกต่ําลง เพราะใชเวลาในการเลนเกมนานเกนิไป จนไมมีเวลาทาํรายงานสง  
                       หรือไมมีเวลาอานหนงัสอืเพ่ือเตรียมตวัสอบ 
                    2. เขาเรียนไมครบชั่วโมง เพราะมัวแตเลนเกมมือถือ หรอืหนเีรยีนเพ่ือไปเลนเกมออนไลน 
                    3. ความสมัพันธในครอบครัวหางเหนิ เนือ่งจากใชเวลาสวนใหญกับเกมมากกวา 
                        ครอบครัว 
                    4. มีปญหาในครอบครัว เนื่องจากเกิดความขดัแยงขึน้ 
                    5. ลดประสทิธภิาพในการทํางานลง เนือ่งจากใชเวลาสวนใหญเลนเกม 
                    6. ความสัมพันธกับเพ่ือนลดลง 
                    7. การออกกําลงักายลดลง การเลนกีฬาลดลง 
 

   ตัวกระตุนที่ทําใหหมกมุนกบัการเลนเกมและอนิเทอรเน็ต 
                
    ตัวกระตุนประกอบดวย 
               ตัวกระตุนภายนอก 
            หมายถึง ภาวะหรือสิ่งแวดลอมที่อยูภายนอกตัวบุคคล ซึ่งจะกระตุนใหเกดิความคิดและ
ความอยากเลนเกม ไดแก คน สถานที่ สิง่ของ เหตุการณหรือสถานการณตางๆ เชน การอยูบาน 
คนเดียว เม่ือมีเงิน รานเกม อยูกับเพ่ือนที่เคยเลน ผานทางเฉพาะ/รานเกมใกลบาน โปรโมชัน่การเลน/
คาเลน หรอือื่นๆทีจ่ะมีผลทาํใหเกดิความอยากเลนเกม 
                 
             รายช่ือตวักระตุนภายนอก 
อยูบานคนเดียว    ถูกตําหน ิ  นิตยสารเกม 
อยูบานกับเพ่ือน    ปายรานเกม  ผานทางเฉพาะ/รานเกมใกลบาน 
ที่บานเพ่ือน    เม่ือมีเงิน  เพ่ือนคุยเรือ่งเกม 
ขาวเลนเกมจากหนงัสอืพิมพ  เรียนวิชาที่ไมชอบ โปรโมชั่นการเลน/คาเลน 
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เวลาและวนัเฉพาะ   รานเกม    พบ/อยูกับเพ่ือนทีเ่คยเลน 
เริ่มใชงานคอมพิวเตอร  ปาย/โปสเตอรเก่ียวกบัเกมใหมๆ   อื่นๆ 
  
            ตวักระตุนภายใน 
 ตัวกระตุนภายในเปนสิ่งที่มีอทิธิพลตอความคดิ ความรูสกึ และพฤติกรรมทีท่าํ ไมสามารถ
ควบคุมตนเอง การรูจกัประเมินความเสีย่งทีเ่กิดจากตัวกระตุนภายใน จะชวยใหสามารถหาทาง
ปองกนัและวธิีการทีจ่ะหลกีเลีย่งการกลบัไปหมกมุนกับการเลนเกมได เชน ความรูสึกอยากผอนคลาย 
สนกุ โดดเดี่ยว หงดุหงดิ ถูกบีบค้ัน หรอือื่นๆ ทีจ่ะมผีลทําใหอยากเลนเกม 
  
                รายช่ือตัวกระตุนภายใน 
ถูกทอดทิง้     โกรธ   หงุดหงิด 
ตองการความเชือ่ม่ัน   ความสขุ  อยากเอาชนะ 
ถูกวิจารณ,ถูกจบัผดิ   ถูกบีบคัน้  รูสึกถูกกดดัน 
อยากผอนคลาย    ต่ืนเตน   อิจฉา 
เบ่ือ     เหนือ่ยลา  โดดเด่ียว 
รูสึกสบัสน     ทุกขใจ   เครียด 
นอยใจจาก............   สนกุ   อื่นๆ 
 
 
เอกสารอางอิง 
   ปราการ ถมยางกรู.  2548.  เม่ือลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอ็ดยเูคชัน่.  
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ใบงาน                                  (เวลา 20 นาที ) 

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนขอดหีรือประโยชนทีไ่ดรับจาก
การเลนเกม และเขียนโทษของการเลนเกมจนตดิลงในตาราง 
 

ขอด/ีประโยชนจากการเลนเกม โทษของการเลนเกมจนติด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขียน Mind Map แสดงผลกระทบจาก
การติดเกมใน 4 ดาน 
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ตอนที ่3  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัยกตวัอยางตัวกระตุนตางๆ ทีส่งผลตอ
การหมกมุนกับการเลนเกม และอนิเทอรเนต็ใหไดมากที่สุด ( ทั้งตวักระตุนภายนอก  และ
ตวักระตุนภายใน ) 
 
ตัวกระตุนภายนอก เชน ............................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
ตัวกระตุนภายใน เชน .............................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 
ตอนที ่4  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมรวมกนัอภปิรายเพื่อใหไดขอสรุปตามหวขอที่
ครูมอบหมาย ดังตอไปนี ้
 1. ใหนักเรยีนเปรียบเทียบวามีตัวกระตุนภายนอกและตัวกระตุนภายในตัวใดบางท่ีมีอิทธิพลตอ
การเลนเกม 
 2. ระหวางตัวกระตุนภายนอก และตัวกระตุนภายในตัวใดบางท่ีมีอิทธพิลตอการเลนเกม
มากกวากนั เพราะเหตุใด 
 3. นักเรียนจะมีวิธกีารหลกีเลีย่งหรอืจัดการกับตัวกระตุนนัน้ไดอยางไร  
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุม 
           1…………………………………........ 

2……………………………………….. 
3………………………………………..     

                                                                                                                         4………………………………… …….                                                                                                                                     
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แบบทดสอบยอยที ่3 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชลักษณะของเด็กติดเกม 
    ก.   บนเร่ืองปวดศีรษะ ปวดตาบอยๆ 
      ข.   ใชเงนิเปลือง 
      ค.   ใชเวลาเลนคอมพิวเตอรไมเกินครั้งละ 1 ชั่วโมง 
 
2.   ใครเปนเด็กติดเกม 
       ก.   กลาชอบชวนเพ่ือนคยุแตเรือ่งเกม 
       ข.   กุงชอบว่ิงเลนออกกําลังกาย 
       ค.   แกวต้ังใจเรียน เนือ่งจากผลการเรียนตกตํ่า 
 
3.   ขอใดไมใชสาเหตุของการเลนเกมจนติด 
    ก.   ไมชอบออกกําลงักาย 
      ข.   ตอบสนองความตองการท่ีอยากเอาชนะ 
      ค.   ไดลงมือกระทํา ไดสวมบทบาทตัวเอกของเร่ือง รูสกึเปนสวนหนึ่งของเกม 
 
4.   ขอใดจัดเปนขอดีของเกม 
       ก.   ชวยประหยัดคาใชจาย 
       ข.   ทําใหเกดิความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 
       ค.   ทําใหเรียนหนังสอืเกง 
 
5.   ขอใดตอไปนี ้กลาวไมถูกตอง 
    ก.   การเลนเกมนานๆ ทําใหเสยีสขุภาพ 
      ข.   การเลนเกมอาจทําใหเกดิพฤติกรรมกาวราว 
      ค.   การเลนเกมจะชวยใหเด็กรูจักแบงเวลาเปน 
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6.   ขอใดตอไปนี้ไมใชผลท่ีเกดิจากการนั่งเลนเกมนานๆ 
       ก.   ปวดตา 
       ข.   ปวดเม่ือยขอมือ, ปวดคอ 
       ค.   ปวดอุจจาระ 
 
7.  บุคคลใดตอไปนี้ ไดรบัผลกระทบดานจิตใจ และอารมณจากการติดเกม 
    ก.   มีนปวดนิ้ว เนือ่งจากการกดปุมเกมมากเกินไป 
      ข.   หมิวรูสึกหงุดหงดิ เวลามีใครมารบกวนขณะเลนเกม 
      ค.   มารคมีการเรียนตกตํ่าลง เพราะใชเวลาในการเลนเกมนานเกินไป 
 
8.  ขอใดตอไปนี้เปนผลกระทบดานสังคม จากการตดิเกม 
       ก.   อยากจะคยุแตเร่ืองเกม 
       ข.   ความสัมพันธกับเพ่ือนลดลง 
       ค.   รางกายขาดสารอาหารและน้ํา เนือ่งจากเลนเกมจนไมมีเวลารับประทานอาหาร หรอืด่ืมน้ํา 
 
9.   ขอใดเปนตัวกระตุนภายนอก 
    ก.   นติยสารเกม โปรโมชั่นการเลน / คาเลน 
      ข.   อยากเอาชนะ อยากผอนคลาย 
      ค.   อยูบานคนเดียว โดดเด่ียว 
 
10. ตัวกระตุนภายในเปนสิ่งท่ีมีอิทธิพลตออะไร 
       ก.   รางกาย 
       ข.   เหตุการณ และสถานการณรอบตวั 
       ค.   ความคิด ความรูสึก และพฤตกิรรม  
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แผนการจดักิจกรรมท่ี   4 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เรื่อง  สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจบุนั 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  ท้ังใน
ดานเทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่ง , เสนหในเกม , เกมในอดีต-เกมในปจจุบัน , สมองกับ
การติดเกม , โลกแหงความจริงกับโลกแหงแฟนตาซี , กระแสของเกม , พบอะไรในเกม , วัยรุนแสวงหา
อะไรในเกม , ธรรมชาติของวัยรุน และ อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถอธิบายเทคนคิการดงึใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่งไดอยางถกูตอง 
 2. นักเรียนสามารถยกตัวอยางเสนหในเกมไดอยางนอย 3 ขอ 
 3. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบความแตกตางระหวางเกมในอดีตและเกมในปจจุบันไดอยาง
ถูกตอง 
 4. นักเรียนสามารถอธิบายถึงความเชือ่มโยงระหวางสมองกับการตดิเกมไดอยางถกูตอง 
 5. นักเรียนสามารถแยกแยะ รูจักแบงเวลาใหโลกแฟนตาซกีับโลกแหงความจริงไดในสดัสวน
ท่ีพอเหมาะ 
 6. นักเรียนสามารถบอกถึงปจจัยท่ีสงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบันไดอยางถูกตอง 
 7. นักเรียนสามารถบอกถึงสิ่งท่ีวัยรุนแสวงหาจากในเกมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 
 8. นักเรียนสามารถอธิบายถึงธรรมชาติของวัยรุน และอิทธพิลของเกมท่ีมตีอวัยรุนไดอยาง
ถูกตอง 
  

ความคิดรวบยอด 
 มีปจจัยหลายๆอยางท่ีสงผลหรอืกระตุนใหเด็กติดเกมคอมพิวเตอร  ไมวาจะเปนเทคนคิการดึง
ใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่งของทางบริษทัผลิตเกม , เสนหในเกมท่ีนาดึงดูดใจ , เกมในปจจุบันที่เต็ม
ไปดวยความหลากหลาย ทาทายความสามารถ , สมองท่ีหลั่งสารโดปามีน ทําใหมีความสุขในขณะท่ี
เลนเกม , โลกแหงแฟนตาซท่ีีทําใหเด็กๆเกิดความเพลดิเพลิน เสมอืนไดหลดุออกจากโลกแหงความ
เปนจริง , กระแสของเกมท่ีมาแรงมากในปจจุบัน สื่อไหนๆ ตางก็พูดถึงเกมคอมพิวเตอร ท้ังวิทยุ 
โทรทศัน และ หนังสอืพิมพ , ผูคนในเกมมากหนาหลายตาท่ีไมเคยรูจักกนัมากอน  แตสามารถรูจัก   
กันได  เปนเพ่ือนกันไดผานทางเกมคอมพิวเตอร ทําใหเด็กๆมสีังคมแบบใหม เปนสังคมแบบออนไลน, 
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ธรรมชาตขิองวัยรุนท่ีตองการแสวงหาตนเอง  ตองการการยอมรับ  ตองการความภาคภมิูใจ  สิ่งตางๆ 
เหลานี้ลวนมีอิทธิพลทําใหเดก็วัยรุนติดเกมคอมพิวเตอร 
 
เนื้อหา 
 1.   เทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง 
 2.  เสนหในเกม 
 3.  เกมในอดีต – เกมในปจจุบัน 
 4. สมองกับการติดเกม 
 5. โลกแหงความเปนจริงกับโลกแหงแฟนตาซ ี
 6. กระแสของเกม 
 7. พบอะไรในเกม 
 8. วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม 
 9. ธรรมชาติของวัยรุน 
 10. อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
  
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูสนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “เสนหในเกม” โดยครใูชคําถามนําถามนักเรียนวา 
“นักเรียนคิดวาเกมสนกุอยางไร?  เกมมีอะไรท่ีเปนเสนห ดึงดูดใจใหผูเลนอยากท่ีจะเลนเกมอยู
ตลอดเวลา จนถึงขั้นติดเกม”  เม่ือนกัเรียนตอบแลว  ครเูขยีนคําตอบตางๆ ของนกัเรียนลงบน 
กระดานดํา จากนัน้ครอูธิบายใหนักเรียนเขาใจวา นอกจากนี้แลว ยังมีปจจัยอื่นๆ อีกหลายอยางท่ีสงผล 
หรอืกระตุนใหเด็กติดเกมคอมพวิเตอร 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 2)” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
  ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน ท้ังเร่ืองเทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยาง
ตอเนือ่ง , เสนหในเกม , เกมในอดีต –เกมในปจจุบัน , สมองกับการติดเกม , โลกแหงความจริงกับ 
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โลกแหงแฟนตาซี , กระแสของเกม , พบอะไรในเกม , วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม , ธรรมชาตขิองวัยรุน 
และ อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 4 โดยนกัเรียนท่ีเรียนเกง  เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียัง 
ไมคอยเขาใจในเนื้อหาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนือ้หามากยิง่ขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 4 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 
 1.  ใบความรู  เรื่อง  “สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (ตอนที่ 2) ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี 4 
 4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 4 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจบุนั (ตอนที ่2) 
 

เทคนิคการดงึใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง 
 

 เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่ง ก็คือ การใหรางวลัผูเลนเปนระยะๆ เม่ือไดทาํตาม
เงื่อนไขตางๆทีเ่กมกาํหนดไว แมวาเกมสมยัใหมดูเหมอืนวาผูเลนจะสามารถกําหนดรูปแบบของการ
เลนไดดวยตวัเองก็ตาม แตแทจริงแลวก็ยังอยูในเงือ่นไขที่ไดกําหนดมากอนแลว เพียงแตผูสรางเกมทาํ
ใหเกดิความหลากหลายของเงื่อนไขมากขึ้นเทานัน้เอง เปนการวางเงือ่นไขแลวใหทาํตาม แลวจงึไดรับ
รางวัล ซึ่งเปนเทคนคิเดียวกบัทีน่กัวิทยาศาสตรใชกับหนทูดลอง เพื่อใหหนทูาํตามที่นกัวิทยาศาสตร
ตองการ เรียกวา operant conditioning เปนการสอนพฤติกรรมการเรียนรูของสัตว โดยมีอาหารเปน
รางวัล และใหหนทูดลองไดลองผิดลองถูก โดยการกดแปนตางๆ เม่ือกดแปนถกูตอง ก็จะไดอาหาร
ออกมากิน หนทูดลองจะจดจาํและเรียนรูวา ตองกดแปนใดจงึไดรับอาหาร ในเกมกใ็ชเงือ่นไขชนดิ
เดยีวกัน แตเปนเงื่อนไขที่ซบัซอนกวา และใหคนเปนผูกดปุมเกมเพ่ือบังคบัใหตัวละครทําตามเงือ่นไข
กําหนด เมื่อกดทีปุ่มเกมไดถูกปุมถูกจงัหวะเวลา ก็ไดรางวัลคอืชยัชนะ ไดผานดานตางๆนั่นเอง 
 

เสนหในเกม 
 
 อาจจะมีหลายคนทีย่ังไมเคยไดลองเลนเกมดเูลย แลวอยางนี้จะรูวาสนกุไดอยางไร อยาก
ใหคุณลองไปยืนใกลๆ เกมทีกํ่าลงัเลนอยู คุณจะไดยินเสยีงอันนาเราใจอยูตลอดเวลา เกมดีๆ จะมีเพลง
ประกอบเกม มีเสยีงประกอบที่มีพลังดึงดดูเราใจย่ิงนกั เพ่ิมสสีันความมนัใหกับเกมเปนอยางมาก  
เพลงตางๆในเกมไมใชเพลงโหล เพราะบางเพลงไดรับรางวัลเพลงประกอบเกมยอดเย่ียมก็มี เรียกวา
ไดรับความบันเทงิสูโสตประสาทกันเต็มที่ แลวใครจะอดใจไหวละคะ แถมยังมีภาพเคลือ่นไหวในเกมที่
สมจรงิสมจัง หรือออกแนวแฟนตาซไีปเลย ประกอบกับแสง สี ทีท่าํใหคุณเพลดิเพลนิหรอืตกใจได  
เกมบางเกมถงึกับมีคาํเตอืนวา อยานั่งเลนคนเดียวตอนกลางคืน 
 ตัวละครหรือฉากตางๆในเกมกน็าดงึดูดใจย่ิงนกั เรียกไดวาจนิตนาการที่คุณเคยมีอยูใน
ความฝนแคไหน อยากจะเหน็แบบไหน ถกูนํามาถายทอดสูเกมจนหมด และอาจจะมากกวาที่คุณเคย
จินตนาการไวเสยีอีก ถึงขนาดมีการประกวดความงามของวรีสตรีในเกมตางๆ วาใครจะมีความงาม
เปนเลศิกวากนั โลกของเกมไมใชเปนเพียงเกมทีเ่ลนอยูกับบานคนเดียว หรือในครอบครัวเดียวอีก
ตอไปแลว เกมมีผลตอผูเลนเกมสวนใหญมากจนแทบจะเรยีกไดวา ทกุคนในโลกเลนเกมเดยีวกัน
เขาใจกัน 
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เกมในอดีต – เกมในปจจบัุน 

 
 มิใชวาจะไมเคยมีเกมอื่นมากอนหนาที่เกมคอมพิวเตอรจะมีอิทธิพลตอคนทั่วโลกเหมอืน
ในสมัยนี้ ในสมยักอนเกมหมากกระดานเปนทีน่ิยมมาก ไมวาจะเปนหมากฮอส หมากรุกที่โขกโปกๆกัน
บนกระดานไม เสยีงตะโกนรุก เสยีงโขกแตละคร้ังเปนเสยีงสวรรค และเลนกันไดชนดิไมตองกินขาว  
กินปลากันเลยทเีดียว ไมเพียงแตคนเลนเทานั้น แมกระทั่งคนดูก็ไมแพกนั ใครมาเรียกยังบอกวา   
เดี๋ยวกอนๆ เด็กนักเรียนสมัยกอนจะนาํชดุหมากฮอส หมากรุกไทย หมากรุกจนี ไปเลนชวงพักเที่ยง
หรือชวงเย็น แตสมัยนี้ เด็กคนไหนยกชดุหมากรุกไปเลนที่โรงเรียนก็คงจะเชยระเบิด  สมัยนี้ตองพก  
เกมบอย(Gameboy) ไป และตองเปนจอสดีวย ประเภทจอเกมเปนสขีาวดาํนีต่กยุคไปแลว จะเห็นไดวา 
ความสนกุสนานในชวีติวยัเดก็นั้นตองจายดวยเงินที่มีราคาสงูขึ้นมาก 
 นอกจากเกมสมัยกอนทีเ่ลน 2 คนแลว ยังมีเกมงูตกบันได ซึ่งเลนไดคราวละหลายๆคน 
หรือเกมเศรษฐ ีซึ่งการเลนเร่ิมซบัซอนขึน้ หรอืเกมชงิความเปนใหญในโลก ไดแก เกม Risk ซึ่ง         
แตละฝายจะมีกองทพัของตัวเอง เพ่ือเขายึดพ้ืนทีใ่นโลกมาครอง และอาจจะรวมเปนพันธมิตรกบัอีก
ฝายหนึ่ง เพ่ือชวยกันโจมตีฝายทีเ่หลือก็ได ทาํใหการเลนเกมไมไดเปนการเลนพรอมกันเพียง 2 คน   
อีกตอไป และผูเลนเกมจะมีปฏสิัมพันธตอกันมากขึน้ 
 สวนแมแบบสาํหรับเกมออนไลนที่คนหลายคนสามารถเขารวมกันผจญภยัไปในโลก 
แฟนตาซพีรอมๆกนัได ก็คงไมพนเกมคลาสสกิแหงยุค ไดแก เกม Dungeon & Dragon ซึ่งแรกเริ่มเปน
เกมกระดานที่มีผูเลนรวมกนัไดทลีะหลายคน โดยแตละคนจะสวมบทบาทแตกตางกัน เชน อัศวนิ  
จอมขมังเวทย เอลฟ คนแคระ หรือหัวขโมยกไ็ด และมีคนหนึ่งทาํตัวเปนจอมมาร ซึ่งจะเปนคนกาํหนด
แผนที่ทางเดนิอุโมงค และปลอยอสุรกายตางๆ ออกมาตอกรกับเหลาอศัวนิทั้งหลาย พรอมทั้งกับดกั
และประตูกลตางๆ 
 สําหรับการเดนิ การโจมตี หรือการใชความสามารถตางๆ ก็ใชการทอยลูกเตา ซึ่งมี   
หลายลกูใหเลอืกสําหรับกจิกรรมตางๆ เชน ลูกเตาแตม1-6  ลูกเตาแตม1-8  จนถึงลูกเตาแตม 1-20 
โดยที่ใครสวมบทเปนตวัอะไร ก็ตองพยายามทาํตามบทบาทนั้นๆ เชน เปนอศัวนิตองกลาบุกตะลยุ
ตอสู สวนพวกหวัขโมยคอยหลบเลี่ยงการตอสูตามแบบฉบับเอาตัวรอดเปนยอดดี แตจะมี
ความสามารถพิเศษในการเปดประตูลับ หรอืจดัการกบักับดักที่มอียู เหมอืนกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไปกบัเพ่ือนพรอมๆกันนั่นเอง แตในอดีตยงัไมมีการออนไลน แลวการรวมตัวเลน
พรอมกันหลายๆคนละ เขาทํากันอยางไร 
 เขาจะจดัตั้งเปนชมรมขึ้นมา แลวนดัเจอกัน จากนั้นก็เขากลุมตะลยุไปในโลกแฟนตาซี
รวมกัน โดยจะมีกฎทีส่ําคัญทีสุ่ดในเกมขอหนึง่ คือ ใหทุกคนเขาใจวาตวัละครทีเ่ลนอยูในเกมนั้น เปน
เพียงลกัษณะตัวละครทีอ่ยูในเกม ไมใชลักษณะทีแ่ทจรงิของผูเลนคนนั้น จงึจําเปนตองแยกแยะให
ออกระหวางตัวละครกับตวัจริงทีเ่ปนมนษุย 
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 สวนการจับกลุมเลนเกมกันในปจจบัุนงายกวาในอดีตมาก เพียงแตอยูที่บาน นดัเวลากับ
เพ่ือน จากนั้นก็กระโจนเขาออนไลน แลวรวมผจญภยัไปดวยกนั หรือจะไปรวมกับคนอืน่ที่ไมเคยรูจกั
กันมากอนก็ได ถาทั้งสองฝายไมรังเกียจ ความสนกุที่ไดเลนเกมและไดรับรางวลัเปนระยะๆ จากเกม   
ที่เลน นําความเพลดิเพลนิมาใหเดก็ๆไดงาย เพียงแตกดปุมใหเครื่องคอมพิวเตอรทาํงานเทานั้นเอง   
ไมตองไปหาหนงัยางมารอยเปนเสน ไมตองคอยใหเพือ่นมาหลายๆคน แลวจงึเลนกระโดดยางกัน 
สําหรับผูชายกไ็มตองไปหาลูกหนิลกูเหล็ก เพ่ือเอามาเลนดีดลกูหนิกันเหมือนสมัยกอน 
 

สมองกับการตดิเกม 
  
 การติดเกมนอกจากจะเปนเร่ืองของพฤติกรรมและจติใจแลว ยังเปนเรือ่งของสภาวะ
ของสารสื่อประสาท ( neurotransmitter) ในสมองอีกดวย โดยมีการวจิยัพบวา เม่ือมีพฤตกิรรมซ้ําๆ  
สารโดปามีน ( dopamine ) จะหลั่งออกมาทาํใหเกิดความสขุ เรยีกวา reward circuit ดังนั้นถา
ตองการมคีวามสขุกต็องทาํพฤติกรรมนั้นๆซ้ําอกี สารโดปามีนจงึหลัง่ออกมา 
 

โลกแหงความจรงิกับโลกแหงแฟนตาซ ี
 

 การเลนเกมไมวาจะเปนเกมอะไรก็ตาม จดุมุงหมาย คือ เพ่ือใหเกดิความเพลดิเพลนิ  
ไดหลุดออกจากโลกแหงความเปนจรงิ ใหตนเองไดเปนใครคนหนึ่งที่มีความสามารถ มีคณุคาเปนที่
ยอมรับของตนเองและผูอืน่ รูสึกวาตนเปนสวนหนึ่งของคนกลุมนัน้ ไดพูดคุยในเรื่องเดยีวกันไดอยาง 
ออกรสออกชาติ 
 แตทีส่ําคญัและเปนจริงทีส่ดุ ไมวาจะอยูในโลกแหงความจริง หรอืโลกแหงแฟนตาซ ี
ก็ตาม นั่นก็คือเวลา เวลาทีเ่ทากันหมด คือ 1 วัน มี 24 ชั่วโมง ซึ่งจําเปนตองแบงใชเวลา 24 ชั่วโมงนี ้ 
ใหพอเหมาะกับกิจกรรมตางๆ อาจมคีนเถยีงวา เวลาในเกม 1 วัน เทากับ 5 นาท ีในโลกแหงความจริง 
แตไมวาเวลาในเกมจะเดนิไปเร็วหรอืชาเทาใดก็ตาม เจาของรานเกมจะคิดเงินจากเวลาที่เขาดูบน
นาฬิกาทีแ่ขวนไว หรอืแมวาเวลาในเกมจะผานไป 3 เดอืนก็ตาม แตพอถึง 6 โมงเย็น แมก็จะตะโกนให
มากินขาวแลว หากโอเออยูมีหวังโดนแมอาละวาดแน 
 ดงันั้น การไมรูจกัแบงเวลาใหโลกแฟนตาซกีับโลกแหงความจริงไดสัดสวนทีพ่อเหมาะ 
กลบัใชเวลาเขาไปอยูในโลกแฟนตาซโีดยเบียดบังเวลาในโลกแหงความจรงิอยางมาก จงึทาํใหเกิด 
ปญหาขึ้น ถึงขนาดวาบางคนแมตัวจะหลุดออกมาจากหนาจอเกมแลวก็ตาม แตจติใจ ความคิดยงัติด
อยูในโลกแฟนตาซ ีจะคดิถึงแตเรือ่งเกม เรียกวาเวลาทัง้วนัยอมใหกับเกมทัง้หมด ราวกับวาเกมนัน้
เปนสิ่งสําคัญมากสาํหรบัชวิีตในขณะนั้น 
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 ไมเพียงแตเด็กๆเทานั้นที่ติดเกม ไมวาจะเปนวยัรุน หนุมสาว ผูใหญตอนตน  
ผูใหญตอนปลาย ก็มีโอกาสติดเกมกันงอมแงมไดทั้งนัน้ บางคนติดเกมจนไมยอมเรยีนหนงัสอื ไมยอม
ทาํงาน ยอมเลกิกับแฟนกมี็ ใชเวลาไปกับโลกแฟนตาซจีนไมยอมทาํอยางอืน่ บางรายถึงกับไมหลับ 
ไมนอน เลนเกมจนชอ็กตายหนาจอเกมไปเลยก็เคยมีขาวมาแลว แตถาลองไปถามคนทีน่ั่งเลนเกมอยู
วา “ติดเกมหรอืเปลา” ก็มักจะไดรับคําตอบเปนเสยีงเดียวกนัวา “ไมติด” จะวาไปก็คลายกับการไปถาม
คนทีสู่บบุหรี่นัน่แหละ ถามก่ีคนก็มักจะไดคําตอบเดียวกนัวา “ไมติด” สูบไปอยางนัน้แหละ จะเลกิ
เม่ือไหรก็ได 
 

กระแสของเกม 
  
 ปจจบุนั กระแสการประชาสัมพันธเกมแรงมาก เด๋ียวนี้มีการจดัพิธีเปดตัวเกมใหมๆ  
อยางยิง่ใหญทเีดียว ออกแคมเปญ โฆษณาตามที่ตางๆ ไมเพียงแตมีหนงัสอืเกม วารสารเกม หนงัสอื
เฉลยเกมที่ออกมาเปนระยะๆ หนงัสอืพิมพ นิตยสารตางๆ ยังลงบทความเรือ่งเกมแถมไวหนาสองหนา 
นอกจากนี้ ขอมูลยังหาไดจากทางเวบ็ไซตมากมาย ถึงขนาดมีรายการวิทยใุนชวงกลางคืนทกุวนั เสนอ
รายการเก่ียวกบัเกมออนไลน ดวยลลีาที่เราใจและเชญิชวนใหเลนเกม ตลอดจนเทคนคิการพิชติเกมใน
แตละตอน รายการทีวยัีงมีรายการเก่ียวกบัเกมเขามากระตุนใหมีความอยากเลนเกมมากขึ้นไปอกี 
แลวใครละจะอดใจไหว 
 

พบอะไรในเกม 
 

 เสนหของการเลนเกมออนไลนคอื การไดผจญภยัไปในโลกที่ตนเองไมรูจกั ไดพบปะ
ผูคนตางๆหลากหลาย ไดดูคนอืน่เขาเลนเขาคยุกัน 
 คณุอาจเจอคนดีๆ  มาชวนคุณรวมตะลยุไปในเกม บางคนก็เอาของมาใหคุณโดยที่
คุณไมเคยรูจกัเขามากอน จนรูสึกวาคนในเกมชางมีน้ําใจจรงิๆ แตบางคนมาขอของกันด้ือๆ ขอเงินใช
ด้ือๆก็มี 
 นอกจากเกมผจญภยัแลว ยังมีเกมใหมๆ อีกมากมาย มแีมกระทั่งเกมชวนกนัออกไป
เที่ยว เกมนดัคูไปออกเดต นดัใสชดุวิวาหถายรูปคูเพ่ือจะไดของรางวัล ซึ่งคงไมมีใครเคยคิดมากอน
ดวยซ้าํ วาจะมีเกมจบีกันจริงๆเชนนีอ้อกมา 
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วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม 
 

 คงพอเขาใจกันบางแลวนะคะวา อะไรทําใหวยัรุนติดเกม นอกเหนอืจากที่ใครๆ มัก
กลาวกันวา วยัรุนตดิเกมเนือ่งจากพอแมไมมีเวลาดูแล พอแมไมเขาใจ ครอบครัวขาดความอบอุน 
เหงา ไมรูจะทําอะไรดี เบ่ือๆ เซ็งๆ ก็เลยไปเลนเกม สิ่งที่วัยรุนตองการแสวงหา คือ การแสวงหาตนเอง 
ทดลอง ทดสอบวาตวัเองเปนใคร ทาํอะไรไดบาง มีอะไรทีต่องทาํเพ่ือชวีติ ความสมัพันธกับผูอืน่จะเปน
อยางไร เรียกวาเปนชวงเวลาที่วัยรุนจะคอยๆแยกออกจากครอบครัว เพ่ือแสวงหาความเปนตัวของ
ตัวเองอยูแลว 
 นอกจากหาความเปนตวัของตัวเอง เขายังตองการไดรับการยอมรับดวย ดังนั้นวัยรุน
จงึพยายามที่จะเขาไปอยูในกลุมใดกลุมหนึ่ง ถาตองการไดรับการยอมรับจากกลุม จะตองทาํตามที่
กลุมตองการ ถาเจอเพ่ือนกลุมที่ดีก็ดีไป ถาเจอเพ่ือนที่มีปญหามากๆ แลวไมรูจกัการแกปญหาที่ดีก็ 
แยหนอย การเขาไปเลนเกมออนไลน วัยรุนจะเลอืกเขากลุมใดกลุมหนึ่ง เพ่ือชวยกันทาํภารกิจใหสําเร็จ 
แลวจะไดคะแนนหรอืของวเิศษเปนรางวลั ทกุคนจะรวมกนัแสดงความยินด ีแตมีบางทีบ่างคนเปนพวก
ตะลยุเด่ียว ไมอยากเขาพวกกับใคร 
 บางคนอาจสงสยัวา ถาวัยรุนตองการที่จะแสวงหาตนเองอยางจริงจัง อะไรทําใหเขา
ไมออกจากบาน แลวทองออกไปยังโลกกวางตามลาํพัง ถาคณุยังจาํได เมือ่สมัยทีค่ณุยังเปนเดก็เลก็ๆ 
ที่เริ่มหดัเดนิ แตยังเดนิไมเกงนกั เด็กจะเร่ิมจากการเกาะพอแม หรือเวลาเดินตองใหพอแมจงูมือ 
จากนัน้เดก็จะคอยๆพยายามเดนิเตาะแตะหางออกไปจากพอแมดวยตนเอง แตเดนิหางไดไมมาก ก็จะ
หนัหนากลบัมา คอยดูวาพอแมยังอยูตรงนัน้ไหม แลวก็เดนิเตาะแตะตอไปอีกนดิ พอแมจะคอยเชยีรให
เดนิตอไป แตแลวลกูก็รีบเดินกลบัมาหาพอแมดวยความกลวัตอโลกภายนอก หลงัจากนั้นลกูจงึคอยๆ 
เดินออกหางไปไดทกุท ีจนกระทั่งวิ่งได                                            
 ในชวงวยัรุนกเ็ชนกัน เขาตองการเปดโลกรับรูทกุอยางที่ทาํไดตามสิ่งทีใ่จเขาอยากทาํ 
แตอีกใจหนึ่งยังมีความกลวัแฝงอยู ดังนั้นการเลนเกมออนไลนเทากับไดสงจนิตนาการไปทองเทีย่วในที่
แสนไกล และไมตองหวาดกลวัอะไร เนือ่งจากตัวเขานั่งเลนในสถานทีท่ี่เขารูสึกปลอดภยั 
 การเลนเกมออนไลนนอกจากไดเขาไปในโลกแหงจนิตนาการแลว วยัรุนยังสามารถ
แสดงออกไดตามที่เขาปรารถนา โดยทีเ่ขาคิดวาคงไมมีใครรูจกั บางคนอาจเปลี่ยนนสิัยไปเลย เคยเปน
คนเรียบรอยในโลกแหงความจริง พอออนไลนกลบักลายเปนคนหยาบคาย ใชคาํพูดทีห่ยาบคาย
กาวราว หรือแสดงบางอยางที่ไมสมควรในสงัคมออนไลน เพราะคิดวาไมมีคนรู โดยลืมไปวากอนเลน
เกมตองมีการลงทะเบียนชือ่เสยีงเรยีงนาม และหมายเลขประจําตวัในบัตรประชาชนกอน ดังนั้นถา
ตรวจสอบจริงๆ ก็จะรูวาใครเปนใคร 
 บางคนเลอืกลักษณะตัวละครเปนคนละเพศกับตน ผูชายหลายคนเลอืกตัวละครเปน
เพศหญิง พอมีคนมาคุยดวย กจ็ะตอบในลกัษณะของผูหญิง อาจจะดวยความคกึคะนอง สนกุที่ได 
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หลอกคนอื่นที่มาคุยดวย หรือตองการแสดงความรูสึกภายในใจของตนออกมา เปนการสนองตอบกบั
เพศทีต่นเองตองการเปน แตเปนไมไดในโลกความจริง บางคนถูกถามเรือ่งอายุ จะไมบอกอายุจริง 
เจตนาเพียงเพ่ือไมใหรูอายจุรงิ แตบางคนปกปดเพือ่หลอกผูอืน่ และมแีผนการที่ไมดีอยูเบือ้งหลงั 
 บางคนเปลี่ยนบุคลกิของตนทีข่ีอ้าย ไมกลาพูด ไมกลาแสดงออก แตเม่ือเขาไปในโลก
ออนไลนแลว เขาสามารถไปชวยคนอืน่ตอสูกับอสูรรายหรอืใหคําแนะนาํในการเลนเกม เปนการสราง
ความม่ันใจใหกับตนเองมากย่ิงขึน้ การไดไปเจอสถานที่ใหมๆ  ไดสูกบัศัตรูตวัใหมๆ กอนเพือ่น ทาํให
เขารูสกึภูมิใจเหมือนกบัตน เปนผูคนพบคนแรก และไดรับการยอมรบัในหมูเพ่ือนมากขึ้น 
 การไดเจอกับผูคนใหมๆ  ทําใหไดพูดคยุ ไดรูจกัสือ่สารกับคนอืน่มากขึน้ แตบางครั้ง
อาจโชครายไปเจอพวกที่ไมหวงัดี พวกทีเ่ขามาหาเหยือ่ เปนพวกมจิฉาชพีออนไลนโดยเฉพาะ อาจ 
หลงกลตกเปนเหย่ือในรูปแบบตางๆได มีวยัรุนหลายคนนดัไปเลนเกมออนไลนที่รานเกมพรอมๆกัน 
เพ่ือจบักลุมกันเลนทลีะ 3 - 4 คน และพูดคยุชวยเหลอืกันไประหวางเลน เขาบอกวา มันกวาเลน
ออนไลนพรอมกนัโดยไมเหน็หนา 
 ในโลกออนไลน การลาจากกันไมตองมีพิธีรตีองมาก เพียงแตกดที่ปุม คุณก็ออกมา
จากโลกออนไลนนัน้ไดอยางงายดาย งายที่จะพบเพ่ือน พบใครสักคนขณะเลนเกม แตอาจโดนทอดทิ้ง
ไดงายเชนกัน ดังนั้นในหนาจอไมใชจะเจอแตเพ่ือนและการรวมกลุมเทานัน้ เราอาจเจอกับความ
ผิดหวงัดวยก็ได โดยเฉพาะวยัรุนที่คิดวาทกุคนจะจรงิใจไวใจได ทกุคนจะทาํตัวดีกับตนตลอดเวลานัน้ 
คงตองเปลีย่นความคิดเสียใหม 
 

ธรรมชาตขิองวยัรุน 
 วัยรุนแบงออกไดเปน 3 ระยะ คือ ระยะแรกรุน ( 12 � 15 ป ) ระยะวัยรุนตอนกลาง  
( 16 � 17 ป ) และระยะวัยรุนตอนปลาย ( 18 � 25 ป ) วยัรุนจดัเปนวัยทีอ่ยูในชวงหวัเลี้ยวหวัตอของ
ชวีติ เปนชวงเวลาทีส่ําคญั ดงันัน้ ความตองการของวยันีจ้งึมีความสําคัญไปดวย ซึ่งความตองการของ
วัยรุน สามารถจําแนกได ดังนี ้
 1. ตองการความเปนอสิระ เปนตัวของตวัเอง ไมตองอยูใตคําสั่งใคร เพราะวัยรุนเชือ่วา
ลักษณะที่เปนเคร่ืองหมายของความเปนผูใหญคอื ความเปนอสิระจากผูที่มีอํานาจเหนอืตน 
 2. ตองการมีตําแหนง ( status ) รวมท้ังตองการความสนับสนุน ( apporval ) ทั้งจาก
ผูใหญและเพ่ือนรวมรุน  
 3. ตองการแสวงหาประสบการณแปลกๆใหมๆ ชอบความทาทายทีต่ื่นเตน เกลยีด
ความซ้ําซาก จาํเจ ชอบทดลอง ยิ่งถูกหามยิ่งอยากลอง ฉะนั้นระยะนี้วยัรุนมกัชอบฝาฝน กฎเกณฑ
ระเบียบตางๆ 
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 4. ตองการรวมพวกพองคอนขางสูง เพราะการรวมพวกพองเปนวถีิทางใหวยัรุนไดรับ
สนองความตองการหลายประการ เชน ความรูสึกอบอุน การไดรับการยกยอง ความรูสึกวามีผูเขาใจ
ตน และรวมทกุขรวมสขุกับตน  
 5. ตองการความรูสึกมั่นคง อุนใจ และปลอดภยั เพราะวัยรุนมีอารมณหวั่นไหวงาย 
เปลี่ยนแปลงงาย สับสน และลังเลงาย จงึมีความตองการเชนนีค้อนขางสูง 
 6. ตองการความถูกตอง ความยติุธรรม เพราะถือวาความยุตธิรรมเปนลกัษณะหนึ่ง
ของความเปนผูใหญ ดังนั้นจงึใหความสาํคญัอยางจรงิจงัตอความถกูตองยุติธรรมตามทัศนะของตน
เปนอยางย่ิง และอยากทาํอะไรหลายๆอยาง เพ่ือเรียกรองความยุติธรรมทั้งในแงสวนบุคคลและสงัคม 
 7. ตองการความงดงามทางรางกาย ไมวาวัยรุนชายหรอืหญิงตางตองการใหผูอื่นรูสึก 
ชื่นชมเก่ียวกับรูปลกัษณะของตนที่เหมาะสมตามเพศของตนทั้งสิน้ เพราะคิดวาความงามทางกายเปน
แรงจูงใจใหเขากลุมไดงาย เปนที่ยอมรับของสังคม และดึงดูดใจเพศตรงขาม ฉะนั้นจงึใหความ       
เอาใจใสตอการออกกําลงักาย ลกัษณะอาหารที่รับประทาน ทรงผม เสือ้ผา เครือ่งประดับ สขุภาพ
อนามัย ความงดงามทางกายนับเปนสวนหนึ่งของความภาคภูมิใจ และความม่ันใจในตัวเองของวัยรุน  
 8. ตองการประพฤติตนสมบทบาททางเพศ จดุประสงคเหลานีเ้ปนสิ่งลึกซึ้งมาก         
ในระยะนีผู้ที่มีความรูสึกวาตนเอง �ไมสมเปนชายชาตรี� หรือ �ไมสมเปนหญิงสาว� จะรูสกึไมแนใจและ
ไมสบายใจเกี่ยวกับตนเอง ความรูสึกเชนนี้ถาบงัเกดิกบัคนใดแลว ผูนัน้ยอมพยายามแกไขทุกวถีิทาง 
โดยทั่วไปทั้งหญิงและชายวยัรุนพยายามประพฤติตนเพ่ือใหดูงดงามสมเปนสภุาพสตรี หรอืดูแขง็แรง
บึกบึนสมชายชาตรี ตามแบบที่ตนนยิม สวนผูที่รูตัววามีบทบาททางเพศแบบลกัเพศ มักรวมกลุมกับผู
ที่มีลกัษณะคลายคลงึกัน ย่ิงสังคมปจจบัุนยอมรับสิ่งเหลานี้อยางเปดเผย การรวมกลุมของบุคคล  
พวกนี้ในสงัคมยิง่แนนแฟนและเปดเผยย่ิงขึน้ 
 9. ตองการเลอืกอาชพี วยัรุนตอนปลายจะมองเหน็ความสาํคญัของอาชพี และเขาใจ
วาอาชพีนาํมาซึ่งสถานภาพทางเศรษฐกิจและสงัคม อีกทั้งอาชพียังเปนเครือ่งชีใ้หเหน็ถึงสภาวะความ
เปนผูใหญ 
 จากธรรมชาติและความตองการในวัยรุนทีช่อบความต่ืนเตน ความทาทาย การแขงขนั 
และความภาคภมิูใจกบัความสาํเร็จ ประกอบกับผูผลิตเกมไดพยายามพัฒนาใหเกมมีความสนกุสนาน 
ทาทายนาต่ืนเตนมากขึน้เรือ่ยๆ ขณะที่กิจกรรมและสถานที่ที่เด็กจะไดใชประโยชนหรือเรยีนรูอยาง
สนกุสนาน และเพลิดเพลนิในสงัคมปจจบุนั มีจาํนวนจาํกัด ทาํใหการเลนเกมกลายเปนกิจกรรมที ่
ชื่นชอบของวยัรุน วยัรุนจงึควรมีความรูความเขาใจในเร่ืองธรรมชาตแิละความตองการในวัยรุน 
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อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 ปจจบัุนนี้มีเกมทีอ่อกสูตลาดหลายประเภท แตละบริษทัทีเ่ปนผูผลิตเกมคอมพิวเตอร
ตางพัฒนาเกมออกมาหลากหลาย เพ่ือการแขงขันทางการตลาด สวนวิธกีารเลนเกมโดยผานการใช
เคร่ืองคอมพิวเตอรทีเ่ปนทั้งสือ่และอุปกรณสําคัญของเดก็ในยคุสงัคมขาวสาร ชวยใหเกดิการเรียนรูได
อยางไมจาํกัด เด็ก/วัยรุนที่เลนเกมคอมพิวเตอรจะมพีฤติกรรมการบริโภคขาวสารตางไปจากผูเลน
วดีีโอเกม การเลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรทําไดหลากหลาย สามารถโตตอบขอมูลไดมากกวาการ
เลนเกมบนเคร่ืองวีดโีอเกม เนื่องจากการใชเปนแปนพิมพที่สามารถปอนขอมูลตางๆไดเสมือนกับการ
โตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรไดจริง นอกจากนี้การเลอืกหาโปรแกรม การจดัทาํสาํเนาในกลุมผูเลนก็
สามารถกระทําไดงาย อุปกรณตอพวงเพ่ือการเลนเกมผานเครือ่งคอมพิวเตอรมหีลากหลาย ระดับ
ราคาทําใหการเลนเกมผานเครือ่งคอมพิวเตอร สามารถทาํไดหลากหลายมากขึน้ในหมูของผูใช ที่
อาจจะมีรายไดแตกตางกัน ประกอบดวยผูเลนตางวัยหลายวยั ซึ่งการเลนจะสามารถบงชี้ระดับการ
พัฒนาการดานการเรียนรูตามแนวทางของจติวิทยาพฒันาการได การเลอืกเลนอาจสามารถบงชี้วา   
ผูเลนมีพัฒนาการสมควรแกวยัหรือไม ผูเลนแตกตางกันในวยัพัฒนาการก็ควรจะมีการเลนทีแ่ตกตาง
กันไปดวย 
 
เอกสารอางอิง 
                 ปราการ ถมยางกูร.  2548.  เมื่อลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอ็ดยเูคชัน่.  
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                                            ใบงาน                                          (เวลา 15 นาที ) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเตมิคําใหสมบรูณและถูกตอง 
1. เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง ก็คอื.................................................................................. 
…………………………………………………………………………………………………………...  
2. เสนหในเกม เชน ................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
3. ความแตกตางระหวางเกมในอดีตและเกมในปจจุบัน คอื ...................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
4. การติดเกมนอกจากจะเปนเรือ่งของพฤติกรรมและจิตใจแลว ยังเปนเรือ่งของสภาวะของ.................... 
......................................ในสมองอกีดวย โดยมีการวิจัยพบวา เม่ือมีพฤตกิรรมซ้ําๆ…………………….. 
จะหลั่งออกมาทําใหเกิดความสุข เรยีกวา ……………………………………………………………….. 
5. ขอคิดท่ีไดจากการอานเนือ้หาในหัวขอ “โลกแหงความจริงกับโลกแหงแฟนตาซ”ี ก็คอื...................... 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
6. ปจจัยที่สงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบัน ก็คอื ..................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
7. สิ่งที่วัยรุนแสวงหาจากในเกมคอมพิวเตอร กค็อื ................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
8. ความตองการของวัยรุน มีดังนี ้............................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
9. จากการอานเนือ้หาในหัวขอ “อิทธิพลของเกมตอวัยรุน” สามารถสรุปได ดังนี้ .................................. 
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
                                                                                                                                 รายช่ือสมาชิกในกลุม  

           1…………………………………........ 
2……………………………………….. 
3……………………………………….. 
4………………………………… …….                                                                                                                                                       
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แบบทดสอบยอยท่ี 4  

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง คอือะไร 
    ก.   ความสวยงามของตัวละคร 
      ข.   การใหรางวัลผูเลนเปนระยะๆ เมือ่ไดทําตามเงือ่นไขตางๆท่ีเกมกําหนดไว 
      ค.   เสียงดนตรีประกอบเกมท่ีเราใจ 
 
2.   ขอใดไมจัดเปนเสนหในเกม 
       ก.   โปสเตอรโฆษณาเกม 
       ข.   เสียงดนตรีประกอบเกมท่ีเราใจ 
       ค.   ตัวละครหรือฉากท่ีนาดึงดูดใจ 
 
3.  ขอใดแสดงใหเห็นถึงความแตกตางระหวางเกมในอดีต - เกมในปจจุบัน 
    ก.   อุปกรณที่ใชในการเลนเกม 
      ข.   จํานวนผูเลนเกม 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
4.   ขอใดไมจัดเปนเกมในอดีต 
       ก.   หมากรุก 
       ข.   หมากฮอส 
       ค.   Gameboy 
 
5.   เมือ่มีพฤติกรรมซ้ําๆ สารใดจะหลั่งออกมา ทําใหเกิดความสขุ 
    ก.   สารเอน็โดรฟน 
      ข.   สารโดปามีน 
      ค.   สารสม 
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6.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   แอรรูจักแบงเวลาในการเลนเกม ไมเลนเกมนานจนเกินไป 
       ข.   ไอซมกัจะเลนเกมไปดวย กินขาวไปดวย เพ่ือเปนการประหยดัเวลา 
       ค.   แอนเลนเกมเพลนิ จนลืมทําการบาน 
 
7.  ทุกขอตอไปนี้ เปนปจจัยท่ีสงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบัน ยกเวนขอใด 
    ก.   วารสารเกม 
      ข.   การจัดพิธเีปดตวัเกมใหมๆ อยางย่ิงใหญ 
      ค.   ละครทีวี 
 
8.  ขอใดไมใชสิ่งท่ีพบไดจากในเกมออนไลน 
       ก.   เพือ่นใหม 
       ข.   การโกง 
       ค.   ความลาสมัย 
 
9.   ขอใดไมใชสิ่งท่ีวัยรุนแสวงหาในเกม 
    ก.   แสวงหาตนเอง 
      ข.   แสวงหาความสงบ 
      ค.   แสวงหาการยอมรับ 
 
10. ธรรมชาตขิองวัยรุน มีความตองการอะไร 
       ก.   ตองการความงดงามทางรางกาย 
       ข.   ตองการเลอืกอาชีพ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี  5 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง   สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจบุนั 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  ท้ังใน
ดานลกัษณะของรานเกม / รานอนิเทอรเน็ต , อันตรายตางๆ ในรานเกม / รานอินเทอรเนต็ และปญหา
ตางๆ ท่ีเกดิขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพวิเตอร 
 2. เพ่ือใหนักเรียนทราบวาตนเองติดเกมหรือไม 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกลกัษณะของรานเกม / รานอินเทอรเนต็ไดอยางถูกตอง 
 2.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางอันตรายตางๆ ในรานเกม / รานอนิเทอรเน็ต ไดอยางนอย 3 ขอ 
 3.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางปญหาตางๆ ท่ีเกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ไดอยาง
นอย 5 ขอ 
 4. นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบ เรื่อง “ คณุติดเกมขนาดไหน” ไดตรงตามความเปนจริงของ
ตัวนกัเรยีนเองมากทีสุ่ด 
   

ความคิดรวบยอด 
 เทคโนโลยีเปนสิ่งท่ีมีประโยชน แตกอ็าจเปนอนัตรายได หากใชในทางท่ีผดิ อยางเชน  
รานอนิเทอรเน็ต เปนสถานที่ใหบริการเกี่ยวกับการใชงานคอมพิวเตอรและอินเทอรเนต็ เปนแหลง
แสวงหาความรูตางๆ แตรานอนิเทอรเน็ตในปจจุบันสวนใหญจะเปดใหบริการเลนเกมคอมพวิเตอร 
และเกมออนไลนประเภทตางๆ ดวย ทําใหเด็กและเยาวชนท่ีเขาไปใชบรกิารมักที่จะเขาไปเลนเกม
มากกวาเขาไปหาความรู และเม่ือเด็กมีพฤติกรรมติดเกม กจ็ะสงผลใหเกิดปญหาหลายอยางตามมา อาทิ  
ปญหาดานการเรียน , ปญหาดานสุขภาพ และปญหาการลกัขโมย เปนตน  ซึ่งเหลานี้เปนปญหาตางๆ ท่ี
เกดิขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้ภายในรานเกม / รานอินเทอรเนต็ ยังอาจมีอนัตราย
หลากหลายรูปแบบแอบแฝงอยู  ไมวาจะเปนการขายบรกิารทางเพศ หรอืการขายยาเสพตดิ ดังนัน้ เด็กๆ 
และเยาวชนจึงควรมคีวามรูความเขาใจเกีย่วกับสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน เพ่ือใหรูเทาทัน
ถึงปญหา รวมท้ังควรทําแบบทดสอบ เร่ือง “คณุตดิเกมขนาดไหน” เพ่ือใหเยาวชนไดรูจัก เขาใจ และ 
ยอมรับวาตนเองติดเกมหรือไม และติดเกมในระดับใด จะไดหาแนวทางในการปองกัน หรอืปรับปรงุ
แกไขไดอยางทันทวงที 
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เนื้อหา 
 1.  ลักษณะของรานเกม / รานอินเทอรเน็ต 
 2.  อันตรายตางๆ ในรานเกม / รานอินเทอรเนต็ 
 3.  ปญหาตางๆ ทีเ่กดิขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 4.  คณุติดเกมขนาดไหน?  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูใหนักเรียนดูวีดีทัศน สารคดเีรื่อง “ เกมออนไลน : การแขงขันท่ีไมรูจบ” เพือ่ใหนักเรียน
เขาใจถึงสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันมากยิ่งขึน้ หลงัจากที่นักเรยีนดูวีดีทัศนจบ ครูเปด
โอกาสใหนกัเรียนไดแสดงความคดิเห็นหรอืซักถามขอสงสัยตางๆ เกี่ยวกับเนือ้หาในวีดีทศันไดอยาง
เต็มท่ี 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 3)” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
 
  ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 4.  ครสูุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน ท้ังเร่ืองลกัษณะของรานเกม/รานอนิเทอรเน็ต, 
อันตรายตางๆ ในรานเกม/รานอินเทอรเน็ต และปญหาตางๆท่ีเกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 5 โดยนกัเรียนท่ีเรียนเกง  เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียัง 
ไมคอยเขาใจในเนื้อหาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนือ้หามากยิง่ขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 5 
 8. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบ เรือ่ง “คุณติดเกมขนาดไหน” 
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ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  9. ครูตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 5  พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนกัเรียนเปนคะแนน
รายบุคคล และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุด
บันทึกคะแนน 
 10. ครูตรวจแบบทดสอบ เรื่อง “คุณติดเกมขนาดไหน” โดยมีเกณฑการคดิคะแนน ดังนี ้
 การคดิคะแนน  ขอ A ได 3 คะแนน ขอ B ได 2 คะแนน  ขอ C  ได 1 คะแนน 
 นําคะแนนมารวมกันแลวดูตามระดับคะแนน 
 18 – 30 คะแนน คณุเลนเกมอยางสบายๆ ควบคมุตัวเองได รูตัววาจะเลนเกมเม่ือไหร  
    เลกิเลนเมื่อไหร 
 31 – 40 คะแนน คณุใชเวลาไปกับการเลนเกมพอสมควร ซึ่งถึงแมวาจะยังไมมีปญหา 
    กับการใชชีวิตประจําวันนัก แตมีโอกาสที่คณุจะเลนเกมมากขึ้น  
    จนเกิดปญหาภายหลังได ดังนั้น ตองควบคมุเวลาในการเลนเกมใหดี 
 41 – 50 คะแนน คณุใชเวลาในการเลนเกมมาก จนเริ่มมีปญหากับการใชเวลาในชวิีต 
    ประจําวัน และเร่ิมมีปญหาทางบาน คณุตองใชความพยายาม 
    อยางหนกั เพ่ือลดการเลนเกมลง 
 51 – 54 คะแนน คุณเปนเซียนเกมตัวยง ขนาดติดงอมแงม ซึ่งกอใหเกิดผลกระทบ 
    ทางดานรางกาย อารมณ และจิตใจ คุณควรจะไดรบัคําปรึกษาจาก 
    ผูเชี่ยวชาญ เพ่ือชวยลดเวลาเลนเกมลง 
 11. ครูประกาศใหนักเรียนทราบถึงผลคะแนนของตนเอง วาไดคะแนนอยูในระดับใด และมี
ความหมายเชนไร  เพ่ือท่ีนกัเรียนจะไดรูวาตนเองติดเกมหรือไม  ตดิเกมในระดับใด และควรท่ีจะ
ปฏบิัติตัวอยางไรตอไป 
 
ส่ือการสอน 
 1. วีดีทัศน สารคดี เร่ือง “ เกมออนไลน : การแขงขนัที่ไมรูจบ” 

2.  ใบความรู  เรื่อง  “สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (ตอนที่ 3) ” 
 3.  ใบงาน 
 4.  แบบทดสอบยอยท่ี 5 
 5.  แบบทดสอบ เร่ือง “คุณติดเกมขนาดไหน” 

6.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
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3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 5 
 5. ตรวจแบบทดสอบ เร่ือง “คณุติดเกมขนาดไหน”  
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจบุนั (ตอนที ่3) 
 
 

ลักษณะของรานเกม/รานอินเทอรเนต็ และ  
อันตรายตางๆในรานเกม/รานอินเทอรเน็ต 

 
 

                        
 
 
 
 
 
 

 
    อินเทอรเน็ตคาเฟ….ดาบสองคม   

 
การศึกษาเทคโนโลยีเพ่ือใหมีความรูสามารถนําไปใชสรางงานและพัฒนา

สังคมเปนสิ่งจําเปนที่คนยุคนีต้องมีความรูเร่ืองเทคโนโลยีไมมากก็นอย (แทบไมอาจ
ขาดได) เพราะเทคโนโลยีมีประโยชนแตก็เปนอันตรายได หากใชในทางที่ผิดทําให
ผูอื่นเดือดรอน ความจําเปนทีต่องการเรียนรูหรือฝกฝนสําหรับคนท่ีไมมีเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีพ่ึงสําคัญก็คือรานอินเทอรเน็ตคาเฟนั่นเอง 

               ธุรกิจสถานบริการอินเทอรเน็ต หรือที่รูจักกันเปนอยางดีวา อินเทอรเน็ต   
คาเฟ (Internet Cafe) นับวันจะเฟองฟูขึน้ทุกท ีซ่ึงจะเห็นไดจากการท่ีราน
อินเทอรเน็ตคาเฟเร่ิมกระจายตัว เขาไปในหลายๆ สถานที ่เชน โรงเรียน โรงพยาบาล 
และตามบริษัท หางรานตางๆ สาํหรับผูมาใชบริการก็มีหลากหลายอายุ แตในปจจุบนั 
รานอินเทอรเน็ตเห็นจะเปนทีน่ิยมสาํหรับเด็ก และวัยรุน ไมเวนแมแตเด็กประถมตวัเล็กๆ  

                    จะวาไปแลว สถานบริการอินเทอรเนต็ก็มีทั้งขอดีขอเสีย พอแมผูปกครอง    
     จําเปนทีจ่ะตองสอดสอง ดูแลบุตรหลานใหดี แตไมควรหามลูกใหไปราน  
      อนิเทอรเนต็เลยเสียทีเดียว 
 
                    ขอดีของรานอินเทอรเนต็คาเฟ  

• สรางความสะดวกสบายใหแกผูทีไ่มมีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง ไดมีโอกาสใช
อินเทอรเน็ต 

• เปนแหลงอํานวยความสะดวกทางดานการเรียน เชน การพิมพงาน การพรินทงาน 
บางแหงยังบริการเขารูปเลมรายงานแบบครบวงจร ทําใหไปไมตองไปหลายที่ 
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• ประหยัดเงินคาอุปกรณคอมพิวเตอร เพียงแคจายคาอินเทอรเน็ตช่ัวโมงละ 15-30 
บาท กส็ามารถใชอินเทอรเน็ตความเร็วสงูไดแลว 

• ไดพบปะเพ่ือนใหม รวมทัง้แลกเปลี่ยนความรูกันในเร่ืองคอมพิวเตอร และ
อินเทอรเน็ต 

• มสีวนผลักดนัใหการใชอินเทอรเน็ตในประเทศมีอตัราที่สูงขึ้น  
 
          ภัยมืดของอินเทอรเน็ตคาเฟ  
• รานอินเทอรเน็ตในปจจบุัน สวนใหญจะเปดใหบริการเลนเกมคอมพิวเตอร และ
เกมออนไลนประเภทตางๆ และพบวารานอินเทอรเนต็จะเตม็เนื่องจากมีเด็ก และ
เยาวชนเขาไปเลนเกม มากกวาเขาไปหาความรู 

• ผลกระทบจากการเลนเกมมากเกนิไป จนกลายเปนติดเกมนั้น มักมีผลเสียมากกวา
ผลด ีซ่ึงไดแก ผลเสียตอการเรียน สขุภาพ รวมไปถงึการเขาสังคมของเด็กดวย 

• เนื่องจากการใชอินเทอรเน็ตที่รานตองเสียคาบริการ เม่ือเด็กติดเลนเกม แตไมมี
เงินเพียงพอ ก็อาจจะนํามาซ่ึงการหาเงินอยางผิดวิธี 

• เปนแหลงม่ัวสมุของเยาวชน เนื่องจากอนิเทอรเนต็คาเฟบางรานใหบริการขาย
อาหาร รวมทั้งเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล 

รานอินเทอรเน็ตคาเฟ เปนสถานที่ใหบริการเกี่ยวกับการใชงานคอมพิวเตอร และ
อินเทอรเน็ต เกิดแหลงชุมชนของผูตองการใชอินเทอรเน็ต แตไมมีคอมพิวเตอรใชที่บาน 
จึงตองมาหาใชคอมพิวเตอรจากรานใหบริการ แตการเกิดชุมชนตรงนั้น หากไมมีการควบคุม
ปองกันไมใหเจาของรานหรือ ผูใดสามารถแสวงหาผลประโยชน ไมวาจะเปนเร่ืองกลยุทธ
ลอลวงใหเด็กมาเลนเกม ไมปองกันปลอยใหเด็กเขาเวบไมเหมาะสม หรือใชเปนแหลง    
ม่ัวสุม ขายยาเสพติด ขายบริการทางเพศ ปญหาใหญที่จะตามมาใหแกคงจะมีอีกมากมาย 

ดังนั้นผูปกครองควรเตือน และบอกกับบุตรหลาน เรื่องส่ิงท่ีตองระวัง เมือ่ 
ตองไปใชบริการรานอินเทอรเน็ตคาเฟ และบอกใหรูวามีส่ิงใดบางท่ีตองพึงระวัง
กอนไปใชบริการ 
 
เอกสารอางอิง 
กองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสขุภาพ, สํานกังาน.  2546.  อินเทอรเน็ตคาเฟ....ดาบสองคม .  
 [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: http://www.thaicleannet.com [21 สิงหาคม 2549]   
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            ปญหาตางๆท่ีเกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพวิเตอร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บาเกมติดคอมฯ ตายคาจอไดไง? 

หนุมเกาหลใีต วยั 28 เสยีชวีติคาจอคอมพวิเตอร เม่ือวันท่ี 3 ส.ค. หลังจากเลนเกมออนไลน มาราธอน นาน
ติดตอกันถึง 50 ชั่วโมง เปนตัวอยางลาสุด ของการเลนเกม ตายคาจอ ทําเอาพอแมท่ีมีลูกหลาน บาเกมคอมพิวเตอร    
อกส่ันขวัญแขวน 

แตกรณีของหนุมเกาหลรีายนี ้ไมใชเรือ่งแปลกใหม...และไมใชกรณีแรกของโลก ประเทศไทยของเรากเ็คยมี
กรณีอยางนีม้าแลว 

23 ส.ค. 2544  นายธเนส สมมอย  หนุมรุนกระทงวัย 22 ป  ชางปนเซรามิก  บริษัทเปรมประชาคอลเลกช่ัน           
อ.สันกําแพง จ.เชียงใหม ผูคลั่งไคลในเกม “เคานเตอรสไตรก” จบชีวิตหนาจอคอมพิวเตอร หลังจากตกอยูในภาวะ ติด
เกมคอมพิวเตอรมารวม 2 ป... 

นายธเนสเลนทุกครั้งท่ีมีเวลาวาง แมแตพักเท่ียงมีเวลาแค ชั่วโมงเดียว ก็ยังตองเดินเขารานเกมคอมพิวเตอร 
เพือ่เลนเกมออนไลน 

ตกเย็นเลิกเวลางานไมตองพูดถึง เขารานเกมเลนไปจนดึกดื่น ตีหนึ่ง ตีสอง ถึงจะกลับท่ีพักเขานอน น่ีคือ
ชีวิตประจําวัน 

แตท่ีไมประจําวัน...คืนกอนตาย ธเนสไดทําแปลกพิเศษกวาทุกวัน เลนเกมนานผิดปกติ ปาเขาไปตีสาม ตีส่ี  
รุงข้ึนอีกวันยังไมหายมัน ยังเอาชนะเกมคอมพิวเตอรไมได เลิกงานก็ไปเลนเกมตอ...ในท่ีสุด เขาก็หัวใจวายเฉียบพลัน
แบบเดียวกับ หนุมเกาหลีใต 

เกมคอมพวิเตอร...มอีทิธฤิทธิ์ทาํใหคนหวัใจวายตายได อยางนัน้หรอื? 

“โอกาสท่ีคนจะหัวใจวายเฉียบพลันจากการเลนเกมคอมพิวเตอร สามารถเกิดขึ้นได” ผศ.น.พ.สมเกยีรต ิแสง
วฒันาโรจน อาจารยประจําสาขาวิชา โรคหัวใจและหลอดเลือด คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ให
คําอธิบาย 

“การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนเกิดความเครียด โดยเฉพาะเกมท่ีเลนกันแบบมุง เอาแพเอาชนะ
ตลอดเวลา ธรรมชาติของคนเรา เม่ือ เกิดความเครียดข้ึนมา ไมวาจะเครียดเร่ืองอะไร ระบบของรางกายจะหลั่งสาร
ฮอรโมน ชนิดหน่ึงออกมาไปกระตุนใหหัวใจเตนถ่ีเร็วกวาปกติ” 

เลนเกมแลวเครียด หัวใจเตนแรงผิดปกติ....แนนอนเลนเกมนานเครียดนาน หัวใจเตนแรงและเร็วนานอยาง
ตอเน่ือง หัวใจก็มีสิทธ์ิลมเหลวได 
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กระนั้นก็ตาม น.พ.สมเกียรติ บอกวา กรณีหัวใจวายทําใหคนตายคาจอคอมพิวเตอรแบบน้ีไมพบบอยนัก       

ไมเหมือนกรณีใหลตายท่ีเกิดบอยในบานเรา แตสาเหตุของการเสียชีวิตจะคลายกัน...หัวใจลมเหลวเพราะเตนเร็ว  
หวัใจวายตายคาจอเปนกรณีท่ีหวัใจวายเฉยีบพลนั ขณะท่ีหัวใจกําลังเหน่ือยเตนแรงและเร็ว สวนใหลตายนั้น

เปนกรณีหัวใจวาย หลังจากคนทํางานหนัก แต พอถึงเวลาพัก ลมตัวลงนอน หัวใจถึงมาลมเหลวภายหลัง แตหัวใจคนน้ัน
ไมไดลมเหลวไดงายๆ ไมใชมีอะไรมากระตุน มาทําใหต่ืนเตนแลวจะวายไปหมดเสียทุกคน 

และไมใชวาเลนเกมคอมพวิเตอรแลวจะตองตายไปเสยีทุกคน 

คนท่ีหัวใจจะมีโอกาสวายตายไดน้ัน อาจารยประจําสาขาวิชาโรคหัวใจและหลอดเลือดบอกวา คนนั้นจะตอง
เปนคนทีม่ปี ญหาเก่ียวกบัโรคหวัใจเปนทุนเดมิอยูกอนแลว ในเม่ือคนท่ีมีปญหาโรคหัวใจเปนทุนเดิมนั้น สวนใหญจะ
เปนผูสูงอายุ...แนนอนคนสูงอายุหัวใจวาย คาจอเกมคอมพิวเตอร ก็เปนเรื่องท่ียอมรับกันได  

แตคนทีเ่สยีชีวติเลนเกมคอมพวิเตอร ลวนแตเปนเดก็หนุม อายุแค 20 เศษๆ จะหวัใจลมเหลวเพราะเลนเกม
ไดอยางไร? 

ถึงเด็กหนุมจะมีโอกาสเสียชีวิตแบบนี้ไดนอย เพราะไมไดปวยเปนโรคหัวใจมากเหมือน ผูสูงอายุก็ตาม...แตก็
ยังประมาทไมได 

“เด็กหนุมก็มีสิทธ์ิหัวใจวายตายคาเกมได ถาเขาปวยเปนโรค หัวใจโดยท่ีตัวเองไมรู เพราะไมเคยไปตรวจเช็ก
สุขภาพมากอน ถึงจะไมปวยดวยโรคหัวใจ แตถาคนในครอบครัว พอ แม ญาติพี่นอง มีประวัติเปนโรคหัวใจ เด็กคนน้ัน
ก็มีโอกาสเสียชีวิตคาจอไดเหมือนกัน” 

คนท่ีปวยเปนโรคหัวใจโดยท่ีตัวเองไมรูตัวมากอน รวมท้ังญาติพ่ีนองมีประวัติญาติปวย เปนโรคหัวใจ มีโอกาส
เสียชีวิตจากการเลนเกมไดเพราะ... 

การเลนเกมทําใหเราเครยีด รางกายหลัง่สารใหหวัใจเตนเรว็ผดิปกต.ิ.. หวัใจจะทําหนาทีเ่หมอืนปมน้าํ คอยสบู
ฉดีเลือดไปหลอเลีย้งรางกายและสมอง 

ถาระบบสูบฉีดเลือดมีปญหา หลอดเลือดไมดี มีไขมันจับเกาะ หลอดเลือดเปนทุนเดิมอยูแลว และมีปญหาเรื่อง
กลามเนื้อหัวใจหนา หัวใจเตนผิดปกติเพราะกรรมพันธุ ส่ิงท่ีจะตามมาหลังเลนเกม 

หวัใจจะเปนเหมอืนปมน้าํ ทีถู่กเรงใหดดูสูบฉดีเลือดแรงขึน้ 

ยิ่งกรณีคนมีปญหากลามเนื้อหัวใจหนา แรงดูดสูบเลือดก็จะยิ่งเพ่ิมมากขึ้น...และหัวใจ ท่ีมีปญหาเตนผิดปกติ
อยูแลว ยิ่งจะเตนผิดปกติบีบสูบเลือดแรงข้ึน เมื่อหัวใจปมเลือดดูดแรงผิดปกติ หลอดเลือดก็เลยถูกดูดใหตีบมากขึ้น
ตามมา ยิ่งมีไขมันจับเกาะอยูในหลอดเลือดดวย แรงดูดของหัวใจจะไปดูดไขมัน ท่ีจับเกาะเสนเลือดใหหลุดออกเปนล่ิม 
ขวางทางไหลของเลือดไมใหไหลเขาหัวใจ 

ส่ิงท่ีตามมาของความเครียดจากการเลนเกมของ คนมีปญหาเรื่องหัวใจและหลอดเลือดเปนทุนเดิมก็คือ...หวัใจ
จะเกดิอาการขาดเลือดแบบเฉยีบพลนั! เ ลือดถูกสูบฉีดไปเลี้ยงสมองนอยลง อาการเบื้องตนท่ีจะปรากฏใหเห็น...ทําให
รูสึกหนามืด เปนลมหมดสติ แตจะสามารถฟนข้ึนมาได ถาอาการหัวใจขาดเลือดมีไมมากนัก ถาหวัใจขาดเลอืดมาก 
สมองขาดเลือดมาหลอเลีย้งนาน... คนนัน้ก็จะตายคาจอเกมคอมพวิเตอร แบบไมมวีนัฟน 

นีค่อืเหตแุละผล...เกมคอมพวิเตอรถงึทาํใหคนตายคาจอได 

ฉะนั้น จะปองกันปญหาตายคาจอเกิดกับลูกหลาน ส่ิงท่ีตองระวังไวก็คือ...ถาลูกหลานบาเกม ติดเกม...เลนแต
ละครั้งติดตอกันหลายช่ัวโมง ใหถามตัวเองกอนวา ในครอบครัวของเรา มีญาติคนไหนบางท่ีมีประวัติปวยเปน โรคหัวใจ
บางหรือเปลา? 

ถามี...! ก็ใหเพลาๆการเลนลงมาหนอย! รวมท้ังตองพาลูกไปใหหมอตรวจเช็กสภาพระบบหัวใจ เพื่อจะไดรูกัน
ลวงหนา... 

อนาคตลูกอาจเปนขาวดงั...ตายคาจอคอมพวิเตอร  

เอกสารอางอิง 
บาเกมติดคอมฯ ตายคาจอไดไง?.  (15 สิงหาคม 2548).  ไทยรัฐ: 5. 

    

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 219 
"เด็กติดเกม" ฝนรายพอแมยุคไซเบอร 

กวา 80% เด็กนิยมเลนเกมตอสู ท่ีมีเนือ้หา “โหด มันส เหี้ยม” 

ในยุคไซเบอรท่ีคอมพิวเตอรกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิต ปญหาเด็กติดเกมจึงเปนเร่ืองที่พอแม
ผูปกครองตองนั่งกุมขมับ เพราะนอกจากเลนแบบหามรุงหามคํ่าไมเลิกรา แลวยังลามไปถึงการแอบลัก
ขโมยทรพัยสินเงิน เพ่ือนําเงินไปเชาเคร่ืองคอมเลนเกมในรานอินเทอรเนต็ 

จากการสํารวจเด็กต้ังแตชัน้ ป.4 จนถึงมหาวิทยาลัย 1.4 พันคนท่ัวประเทศ ในป 2549 ของคณะ
แพทยศาสตร ศิริราชพยาบาล รวมกบัสถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร พบวาในกลุมเด็กท่ี  
คลั่งไคลเกมท่ีตองเลน วันละ 2-3 ชั่วโมง แบงเปนชาย 11.2% เด็กหญิง 9.2% กลุมท่ีติดเกมมากไมตํ่า
กวาวันละ 3 ชั่วโมง เปนชาย 3.8% เด็กหญิง 4.3% รวมแลวจะมี เด็กกลุมท่ีติดเกมประมาณ 15% ของ
จํานวนเด็กทั้งหมด เม่ือเฉลี่ยแลว พบวา ในจํานวนเด็ก 5 คน จะมีเด็กท่ีติดเกม 1 คน โดยเด็กมีสัดสวน
ของเด็กในระดับมัธยมตนมากที่สดุ ขณะที่อายุของเดก็ท่ีเร่ิมติดเกมจะอยูท่ีชวง ป.4-5 

ขอมูลดังกลาวสอดคลองกับผลสาํรวจวัฒนธรรมการใชชีวิตของเดก็และเยาวชน  เร่ือง               
“ชีวิตไซเบอร” ของสถาบันรามจิตติ ท่ีพบพฤติกรรมเด็ก 7 ภาคทั่วประเทศใชเวลา 1 ใน 3 ไปกับการใช
สื่อเทคโนโลยี เชน เลนเกมคอมพิวเตอรวันละ 2 ชั่วโมง โดยเด็กชายเลนเกมมากถึง 133.69 นาทีตอวัน 
เดก็หญิงใชเวลาเลนเกม 92.09 นาทีตอวัน 

เดก็ติดเกมกวา 80% จะนิยมเลนเกมตอสู ที่มีเนือ้หา “โหด มันส เห้ียม” เปนหลกั 

สมพงษ จิตระดบั อาจารยประจําคณะ ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ใหความเห็นวา 
ปญหาเดก็ติดเกมในยุคปจจุบันไมตางอะไรกับปญหาการติดยาเสพติดของเดก็ ซึ่งเปนปญหา
ระดับประเทศ 

โดยเฉพาะชวงปดเทอมที่อตัราการเลนเกมของเด็กจะเพ่ิมขึน้ถึง 2 เทาจากชวงเปดเทอม จาก 
วันละ 3-4 ชั่วโมง เปนวันละ 6-7 ชั่วโมง และใชเงนิไปกับการเลนเกม 50-200 บาทตอวัน 

เด็กชายเลนเกมมากกวาเดก็หญิงถึง 5 เทา ที่สําคัญก็คอืการเลนเกมกลายเปนกจิกรรมอันดบั
หนึ่งท่ีเดก็สวนใหญเลือกทําในชวงปดเทอมและในเวลาวาง 

นอกจากเกมจะทําใหเดก็มีสขุภาพแยลงท้ังทางรางกายและจิตใจ เชน สายตาไมดี สุขภาพเสือ่ม
โทรม ยังไมอยากมีปฏิสัมพันธกับคนอืน่ อารมณฉุนเฉียวงาย เมือ่พอแมตกัเตือนจะตวาดกลับหรอืเถยีง 
โกหกพอแม ขโมยเงิน และหนอีอกจากบาน 
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เกมยังเปนปจจัยสําคัญทําใหผลการเรียนถดถอยลงตอเนื่อง เห็นไดจากตัวเลขของเด็กชายที่ตอง

ออกจากสถาบันการศึกษาเพ่ิมสูงกวาเด็กหญงิอยางมาก เนื่องจากการเลนเกมทําใหสมาธิสั้น ไมใสใจ
เรียนหรอืหนเีรียนไปเลนเกม 

จากการทําวิจัยเรื่องเด็กติดเกม ในกลุมเด็กตั้งแตประถม-อดุมศกึษา ท่ีอาศัยใน กทม.และ
ปรมิณฑล ของสมพงษ พบวา กลุมนกัศกึษาจะเลนเกมมากสุด บางคนเลนติดตอกัน 3 วัน 3 คืน และ
สวนใหญจะเปนท่ีบาน รานเกม และหางสรรพสนิคา 

สาเหตุการเลนเกมคอื เหงา อยากมีเพือ่น มเีวลาวาง และอยากคลายเครยีด ขณะท่ีเยาวชน
นักเลนเกมหลายคนระบุวา เกมเหมือนยาเสพติด ไมเลนแลวแทบลงแดงตาย หรอืเปนอวัยวะชิน้หนึ่ง
ของรางกายท่ีขาดไมได 

ปญหาเดก็ติดเกม มสีาเหตุมาจากหลายปจจัย เชน กจิกรรมอื่นๆ นอกเหนอืจากเกมไมนาสนใจ
หรอืกระตุนใหเด็กเขารวมได ไมวากิจกรรมคายคณุธรรมของกระทรวงศกึษาธกิาร ที่ทํากับเด็ก     
เฉพาะกลุม หรือทําแบบกระจัดกระจาย มีระยะเวลาสั้น ทําใหเด็กสวนใหญไมเขารวม 

ขณะท่ีหนวยงานรฐัที่รับผดิชอบยังหยอนยาน ไมมีมาตรการพอจะจัดการปญหาไดจริง              
กลุมผูปกครองจํานวนไมนอยยังไมรูเทาทันเทคโนโลยี จึงแนะนําบุตรหลานไมได 

ดงันั้น กระบวนการแกไขเดก็ติดเกม จึงจําเปนตองอาศัยความรวมมือจากทุกหนวยงาน        
เขาดวยกัน โดยรัฐบาลอาจประกาศเปนวาระแหงชาติเพ่ือแกปญหานีอ้ยางเปนองครวม 

ดาน นพ.บณัฑติ ศรไพศาล ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร ระบุวา   
กลุมเดก็คลัง่ไคลเกมจะมีพฤตกิรรมท่ีแสวงหาการเลนเกมตลอดเวลา เชน ตืน่มาเลนตอนกลางคืน     
เลกิเรียนแลวตองเลนกอนกลับบาน รวมท้ังมีพฤติกรรมการเลนเพิ่มขึน้อยาง ตอเนื่อง จาก 1 ชั่วโมง เปน   
2-3 ชั่วโมง บางคนขาดการเลนไมไดเลย 

“ปจจัยท่ีทําใหเด็กติดเกม กค็อืการเติบโตทามกลางสังคมท่ีเนนวัตถนุิยม ทําใหเด็กตองการ
แสวงหาความสุขแบบงายๆ ฉาบฉวย รวดเร็วไมตองรอนาน ขณะท่ีผูปกครองกไ็มไดมอบหมายหนาท่ี
อื่นใหเด็กรับผดิชอบนอกจากการเรียน รวมท้ังมักไมมเีวลาดูแลลกู แตใชคอมพวิเตอร ใชโทรทัศน และ
ใหเงิน ใหลูกดแูลตัวเอง นอกจากนีส้ังคมยังขาดพ้ืนทีส่ําหรับเด็กและเยาวชน ทําใหเด็กตองอาศัยอยูกับ
อุปกรณเทคโนโลยีตางๆ จนเกิดปญหาเด็ก ติดเกมในท่ีสุด” 
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ในแงการควบคุม นพ.บัณฑติ เห็นวาภาครฐัยังไมเอาจริงในการดแูลธุรกิจท่ีเกี่ยวของ เชน     
การจัดประเภทเกม หรือเรตต้ิง รวมท้ังการควบคมุการเปดใหบริการ หรอืกลุมลูกคาท่ีเขาไปใชบรกิาร
ในรานเกมและรานอินเทอรเนต็ 

ฉะนั้น ทามกลางเด็กตดิเกมท่ีทวีความรุนแรงมากขึน้อยางรวดเร็วเคยีงคูไปกับจํานวนเกม
ใหมๆ  ท่ีแพรกระจายสูทองตลาด การควบคมุดูแลเร่ืองดังกลาวจากภาคสวนตางๆ จึงยังกาวเดินไปอยาง
เชือ่งชาและขาดการเอาใจใสอยางจริงจัง 

ความสุขของเด็กวนันี้ จึงเปนทกุขของผูปกครอง โดยไมรูวาจะหาทางออกไดอยางไร 

เอกสารอางอิง 
ผองพรรณ วิรัชติ.  2550.  “เดก็ติดเกม” ฝนรายพอแมยุคไซเบอร.  [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: 

http://www.thaisafenet.org  [23 พฤษภาคม 2551] 
 
 

 
 
- Itemthai.com เปนผูใหบริการแลกเปลี่ยน เงินในเกมสออนไลนตางๆ รวมถึงไอเท็มมากมายเลยคะ 
โดยเปดดําเนนิการมาแลวเกอืบ 2 ป มีเบอรรานม่ันใจได วาคณุจะไมโดนโกงอยางแนนอน  
 
- ปรับลดราคา แลวจา! ตอนนีร้าคาเงิน m เกมส Yulgang ปรับลดราคาแลวนะคะ เขาไปดูกนัไดเลย          
ท่ีนี่เลยคะ  
 
- รับบัตร ในตอนนี้เว็บไซท Itemthai.com เปดรับเฉพาะบัตร True Money นะคะไมไดรบับัตรอื่นคะ      
ลองเขาไปดูวิธชีําระผานระบบ True Money ท่ี… 
 
ขอบคณุท่ีอุดหนนุกนัมาตลอดนะคะ 
 

  
 คุณตองการไดรบับริการอะไรจากเราคะ? 
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โอนเงิน คา ซื้อ M ผาน ทร ูมันนี่ ไดแลว วันนี ้ 

 

เพ่ิมความสะดวกในการจายเงิน ผานบัตร  
TRUE MONEY สะดวกมากคะ เอม่ี ก็ใช  
อานวิธีใช คลกิท่ีนี ่

 

โอนเงิน คา ซื้อ M ผาน เซเวน ไดแลว วันนี ้ 

เพ่ิมความสะดวกในการจายเงิน ไดทาง 7-11 และ 
เคาเตอรTRUE และเคาเตอรท่ีมสีัญลกัษณ  
SMART PURSE  อานวิธีใช คลกิที่นี ่
 

  

แจกฟรี อีกแลว  เกมส PC กลองของแท ถกู
ลิขสิทธิ ์

จํานวนจํากัด เพียง 10 กลองเทานั้น เม่ือสั่งซือ้เงิน 
m เกมส Yulgang ต้ังแต 2,000 m ขึ้นไป รับฟรี
ทันที เกมส PC ของแท (มาเลือกท่ีรานได)  
หมดเขต 15 กุมภาพันธนี้หรือจนกวาของจะหมด 
  

 

 

 
Server/Amount   Price Buy 

การชําระคาบริการดวยวิธีการ โอนเงิน และจายผาน 7-11 
อัศนีขยี้พสุธา  
พิชิตสุริยันต     
สวรรคทลายปฐพ ี  
มายาจันทราพิชิต 

M ละ 1 บาท  
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ประกาศิตลิขิตนภา  
 

การชาํระคาบรกิารดวยวธิอีื่นๆ 
True Money*  M ละ 1.5 บาท  

สอบถามสวนลดทีถู่กกวาน้ีไดทางโทรศัพทนะคะ 

       

 
Server/Amount  5m 10m 20m 50m Buy 
Taurus 500 ฿ 1000 ฿ 1800 ฿ 4200 ฿  
Serpens 500 ฿ 1000 ฿ 1800 ฿ 4200 ฿  
Andromeda 500 ฿ 1000 ฿ 1800 ฿ 4200 ฿  
Drago 500 ฿ 1000 ฿ 1800 ฿ 4200 ฿  

       

 
Server/Amount  20m 50m 80m 100m Buy 
Bartz  400 ฿ 1000 ฿ 1600 ฿ 2000 ฿  
Sieghardt  400 ฿ 1000 ฿ 1600 ฿ 2000 ฿  
Kain  400 ฿ 1000 ฿ 1600 ฿ 2000 ฿  
Lionna  400 ฿ 1000 ฿ 1600 ฿ 2000 ฿  

 

เอกสารอางอิง 
LET’ s TALK with itemthai.  2550.  [ออนไลน].  แหลงที่มา:  http://www.itemthai.com 

[18 มกราคม 2550]  
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เงื่อนไขการสนับสนุนบอท YGB  
( บอท  หมายถึง โปรแกรมชวยเลน ในทีน่ี้ บอท YGB เปนโปรแกรมชวยเลน สําหรับเกมYULGANG ) 
 
ผูที่จายเงนิสนับสนุนซื้อทีเดียว  
1 ID = 200บาท  
2 ID = 400บาท  
3 ID = 550บาท(ปกติ 600 ลดให 50 บาท) และมีสิทธิขอรหัสใหมได 1ID ถาถกูแบน  
4 ID = 700บาท(ปกติ 800 ลดให100 บาท) และมีสิทธิขอรหัสใหมได 2ID ถาถกูแบน  
5 ID = 850บาท(ปกติ 1000 ลดให 150 บาท) และมีสิทธิขอรหัสใหมได 3ID ถาถูกแบน  
6 ID = 1,000บาท(ปกติ 1200 ลดให 200 บาท) ไดเปน ID VIP ท้ัง 6ID โดยที่เจาของ ID จะสามารถขอ
รหัสใหมไดไมจํากัดคร้ังถา ID ในกลุมถูกแบน  
 
สําหรับผูที่สนับสนุนมากกวา 6 ตัวก็ใหคิดเปนกลุม กลุมละ 6 ID นะครับ เชนตองการสนุบสนุน 8 ตัว 
ก็จะแบงเปน VIP 1 กลุมกบัเศษอกี 2 ตัว ดังนั้นตอง จายเงินเทากับ 6ID + 2ID = 1,000บาท + 400บาท = 
1,400บาท  
 
สวนผูที่จายเงินสนับสนุนซือ้เพ่ิมจากที่มีอยู กจ็ะใชการคดิราคาแบบขางบนโดยไมมกีารเอาไปคิดราคา
หักลดหรือรวมกับท่ีเคยซื้อมาแลว ใหคดิราคาใหมเลย ดังนี ้ 
ถาซื้อเพ่ิม 1ID=200บาท 2ID=400บาท 3ID=550บาท 4ID=700บาท 5ID=850บาท 6ID=1,000บาท 
7ID=1,200บาท 8ID=1,400บาท 9ID=1,550บาท เปนตน  
 
ทยอยซื้อครบ 3 ID มีสิทธขิอรหสัใหมได 1ID ถาถูกแบน  
ทยอยซื้อครบ 4 ID มีสิทธขิอรหสัใหมไดเพิ่มอีก 1ID ถาถกูแบน  
ทยอยซื้อครบ 5 ID มีสิทธขิอรหสัใหมไดเพิ่มอีก 1ID ถาถกูแบน  
ทยอยซื้อครบ 6 ID ไดเปน ID VIP ทั้ง 6ID โดยท่ีเจาของ ID จะสามารถขอรหัสใหมไดไมจํากดัครั้งถา 
ID ในกลุมถกูแบน  
 
เอกสารอางอิง 
ชเูกยีรต ิเจริญผลด.ี  2550.  เง่ือนไขการสนับสนุนบอทYGB [ออนไลน].  แหลงที่มา: 

http://www.thaicomcenter.com [19 มีนาคม 2551]  
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บัตร @ Cash 
บัตร @ Cash คอืบัตรท่ีอํานวยความสะดวกใหกับชาวออนไลน โดยมแีนวคดิท่ีวา “บัตรเดียว

เติมไดทุกความสนกุ” เพราะ @ Cash สามารถนํามาเติมเวลาเลนเกมในเครือเอเชียซอฟท และเกม
ออนไลนอื่นๆ ที่ไดรวมเปนพันธมิตรกับเอเชียซอฟท นอกจากนี้ยังสามารถเติมบรกิารอื่นๆ ท่ีจะสราง
ความสนกุเพ่ือเติมใหกับชาวออนไลนไดอยางไมรูจบ  
  

   
 

   
 

• เกมของ Playpark 

  
 

• เกมและบริการของพันธมิตร ไดแก   
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ทําไมตอง @ Cash  

บัตร @ Cash เปนบัตรที่บริการความสะดวกและรวดเร็ว   คุณจึงสามารถสั่งซือ้บัตร  
@ Cash  ไดจากหลายชองทาง และตอเติมความสนกุไดตลอดเวลา บัตร @ Cash มีใหคุณเลอืกไดถึง 7 
ราคา คือ 28 บาท, 55 บาท, 89 บาท,159 บาท, 189 บาท  349 บาท และ 888 บาท ทั้งแบบรายชั่วโมง 
และรายวัน ใหคณุสามารถเลนไดกบัทุกเกมฮิตในเครือเอเซียซอฟท  และ เกมพันธมติรอกีมากมาย  
 

   
 

    

* เพ่ิม 2 ราคาใหม 245 บาท และ 450 บาท เฉพาะที่ @ Shop, @ Easy และ e-pay 

เอกสารอางอิง   
เอเชียซอฟท อินเตอรเนชัน่แนล.  2550.  บัตร@cash.  [ออนไลน].  แหลงท่ีมา:  

http://www.asiasoft.co.th [4 มีนาคม 2550] 
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อาจสรุปไดวา ปญหาตางๆทีเ่กิดขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร มีทั้งหมด 10 ปญหา 
ไดแก ปญหาดานการเรียน , ปญหาดานสขุภาพ , ปญหาเร่ืองสิ่งแวดลอม , ปญหาการสิน้เปลอืง
คาใชจาย , ปญหาการลักขโมย , ปญหาการพดูโกหก หลอกลวง และการใชถอยคําที่ไมสุภาพ , 
ปญหาการติดยาเสพติด , ปญหาการถูกชกัจงู/ลวนลามทางเพศ , ปญหาการใชความรุนแรง และ
ปญหาอาชญากรรม    
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ใบงาน                                  (เวลา 15 นาที ) 

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันเขยีนเตมิคาํใหสมบรูณและถูกตอง                                              
 
1. รานเกม / รานอินเทอรเนต็มีลักษณะ ดังนี้  .......................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
 
2. อันตรายตางๆในรานเกม / รานอินเทอรเน็ต เชน .................................................................................. 
................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 
3. ปญหาตางๆท่ีเกดิขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร มีท้ังหมด ............. ปญหา ไดแก ........................ 
................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
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ตอนที ่2   คําชี้แจง : หลังจากที่นักเรยีนไดอานบทความตางๆ จากใบความรู  ในหวัขอ 
“ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร”  ใหนักเรยีนทุกคนในกลุมชวยกัน
เขยีนสรปุตามตารางที่กําหนดให ดังนี ้
 

บทความ เร่ือง …. แสดงใหเห็นถงึปญหาท่ีเกิดข้ึนไดจากการ 
เลนเกมคอมพิวเตอรในดาน... (จากท้ังหมด10ปญหา) 

1. บาเกมตดิคอมฯ ตายคาจอไดไง? ปญหาดานสขุภาพ 
 
 

2. "เด็กติดเกม" ฝนรายพอแมยุคไซเบอร  
 
 

3.   
 
 

4. เง่ือนไขการสนับสนนุบอท YGB   
 
 

5. บัตร @ Cash  
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แบบทดสอบยอยที ่5 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   เทคโนโลยีมีประโยชน แตก็เปนอันตรายได 
      ข.   คนยคุนี้ไมจําเปนตองมีความรูเร่ืองเทคโนโลย ี
      ค.   ปจจุบันรานอินเทอรเน็ตคาเฟ เร่ิมกระจายตัวเขาไปในหลายๆสถานท่ี 
 
2.   ขอใดไมใชขอดีของรานอินเทอรเนต็คาเฟ 
       ก.   เปนสถานทีพั่กผอนหยอนใจ 
       ข.   ประหยัดเงินคาอุปกรณคอมพิวเตอร 
       ค.   เปนแหลงอํานวยความสะดวกทางดานการเรียน 
 
3.   นักเรียนควรเลอืกเขารานอินเทอรเนต็ / รานเกม ท่ีมีลักษณะแบบใด 
    ก.   รานท่ีใหบริการขายอาหาร รวมท้ังเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล 
      ข.   รานที่ต้ังอยูในมุมมดื เพ่ือจะไดเปนสวนตัว 
      ค.   รานที่มีบรรยากาศโปรงสบาย สวาง อากาศถายเทสะดวก 
 
4.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไร เม่ืออยูในรานเกม 
       ก.   นั่งหลบัในรานเกม เม่ือรูสึกออนเพลีย หรอืงวงนอน 
       ข.   ทําความรูจัก และคบหากับเพ่ือนในรานเกมใหครบทุกคน 
       ค.   ไมหมกมุนเลนเกมนานจนเกนิไป 
 
5.   ใครปฏบิัติตัวไดถกูตอง 
    ก.   นกจะเลอืกเขาเฉพาะเวบไซตทีเ่หมาะสมเทานั้น 
      ข.   แนนด่ืมน้ําทีเ่พ่ือนในรานเกมนํามาให 
      ค.  นัสมักจะยืมเงินเพ่ือนเปนประจํา เพ่ือนํามาเลนเกม 
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6.   “นุกเลนเกมออนไลนมาราธอน นานติดตอกนัถึง 50 ชัว่โมง จนกระท่ังตายคาจอ” จากเหตุการณ 
      ท่ีกลาวมา แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
       ก.   ปญหาดานการเรียน 
       ข.   ปญหาดานสุขภาพ 
       ค.   ปญหาอาชญากรรม 
 
7.  “แบงคเติมบตัร @Cash เพ่ือใชในการเลนเกมออนไลนเปนประจํา”  จากเหตุการณท่ีกลาวมา  
      แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
    ก.   ปญหาการลักขโมย 
      ข.   ปญหาการสิ้นเปลอืงคาใชจาย 
      ค.   ปญหาเรื่องสิ่งแวดลอม 
 
8.  “เดรียแอบนําของใชภายในบานไปขาย เพ่ือนําเงินไปเลนเกม” จากเหตุการณท่ีกลาวมา แสดงให 
      เห็นถึงปญหาในดานใด 
       ก.   ปญหาการใชความรุนแรง 
       ข.   ปญหาการพูดโกหก หลอกลวง และการใชถอยคําที่ไมสุภาพ 
       ค.   ปญหาการลกัขโมย 
 
9.   “บูมเตะเพ่ือนท่ีโรงเรียน เพ่ือเลียนแบบจากในเกมคอมพิวเตอรท่ีเขาเลน”  จากเหตกุารณท่ี 
      กลาวมา แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
    ก.   ปญหาการใชความรุนแรง 
      ข.   ปญหาอาชญากรรม 
      ค.   ปญหาดานสุขภาพ 
 
10. “แปวหนเีรียนเพือ่ไปเลนเกมท่ีรานเกมขางๆโรงเรียน” จากเหตกุารณทีก่ลาวมา แสดงใหเห็นถึง 
       ปญหาในดานใด 
       ก.   ปญหาดานการเรียน 
       ข.   ปญหาการติดยาเสพติด 
       ค.   ปญหาการถกูชกัจูง / ลวนลามทางเพศ 
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แบบทดสอบ เรื่อง คุณติดเกมขนาดไหน ? 

 
 ถาคณุเองเปนคนท่ีเลนเกม คณุคงจะบอกวาตัวเองไมติดเกมหรอก จะเลกิเลนเกมเมือ่ไหร   
ก็ได ถาคณุอยากรูวาตัวเองตดิเกมหรอืไม ลองทําแบบทดสอบนี้ดูดวยความจริงใจ แลวคณุจะทราบวา
คณุตดิเกมหรอืไม 
 
 1. ในเชาวันหยุด เม่ือมเีวลาวาง สิ่งแรกท่ีคุณทํา ก็คอื เปดเกมเลน 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 2. คณุละเลยงานบานท่ีตองทําเพือ่เลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 3. คณุเลนเกมติดตอกนันาน 
  A. เกินกวา 4 ชั่วโมง 
  B. 3 – 4 ชั่วโมง 
  C. 2 – 3 ชั่วโมง 
  4. คนรอบขางเห็นวาคณุเลนเกมนานเกินไป 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
   5. คุณนอนดึกเนือ่งจากเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
   6. คุณมักนกึถงึแตเรือ่งเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
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 7. คณุมักใชเวลาเลนเกมมากกวาที่จะไปทําธุระกับคนอืน่ 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย  
 8. คณุรูสึกไมพอใจ หงุดหงดิ ถาคนอื่นมารบกวนเวลาเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
  9. คณุรูสึกอยากไปเลนเกมทุกคร้ังท่ีมโีอกาส 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                    10. คณุมีความรูสึกผดิเม่ือเลนเกมไปนานๆ 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     11. การเรียนหรอืการทํางานเริ่มมีปญหาเนื่องจากเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     12. คุณแสดงความไมพอใจหรือตะโกนใสผูอืน่เม่ือมีคนมายุงขณะเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     13. คุณพยายามจะเลกิเลนเกมแลวแตเลิกไมได 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     14. คุณรูสึกเพลีย ออนแรง เวลาไมไดเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
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 15. คุณรูสึกปวดศีรษะหรอืปวดตาหลังจากเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย  
 16. คุณเริ่มรูสึกเบ่ือหรอืเศราเม่ือไมไดเลนเกม แตรูสกึดีขึน้เมือ่ไดเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 17. คุณเคยต่ืนขึน้กลางดึกแลวไมรูวาจะทําอะไรดี จึงลุกไปเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     18. คุณสามารถนั่งเลนเกมไดนานขนาดเลนเกมไปดวย กนิขาวไปดวย 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 
เอกสารอางอิง 
 ปราการ ถมยางกรู.  2548.  เม่ือลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซีเอด็ยูเคชัน่.  
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แผนการจดักิจกรรมท่ี   6 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถทบทวนถึงครอบครวั สิ่งทีช่อบ และเปาหมายในชีวิตของตนเองได 
 2.  นักเรียนสามารถรับฟงความคดิเห็นของผูอืน่ และเขาใจถึงความแตกตางในบุคคล รวมท้ัง
สนิทสนมคุนเคยกับเพ่ือนมากขึ้นตลอดการเขารวมโปรแกรม 
   

ความคิดรวบยอด 
 ในแตละคนยอมมีความแตกตางหรืออาจจะเหมือนกันได การยอมรับท่ีจะอยูรวมกันนัน้
จําเปนตองเปดเผยและเขาใจซึ่งกนัและกนั การทบทวนและการมองตนเองในดานดี จะชวยใหเกิดความ
ภาคภมิูใจในตนเอง และยังชวยใหมองผูอื่นในดานดีดวย การทําความเขาใจและรูจักตนเองในทุกดาน 
จะชวยใหเราไดมุมมองท่ีดี นําไปสูการสรางสัมพันธภาพท่ีดีกบัผูอื่นได และอาจจะมองเห็นปญหาตางๆ 
รวมกัน และสามารถนําประสบการณมาแลกเปลี่ยนซึ่งกนัและกนัไดอีกดวย 
 
เนื้อหา 
 1.  นี่แหละตัวฉัน 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูเลาถึงประวัตสิวนตัวของครูเองใหนกัเรียนฟง โดยเลาถึงครอบครัวของครู , สิ่งที่ครชูอบ , 
เพ่ือนท่ีครูรัก และเปาหมายในชีวิตของครู จากนั้น ครูถามนักเรียนวา “แลวเรือ่งราวของนกัเรยีนละคะ
เปนอยางไรบาง? ท้ังเร่ืองครอบครัวของนกัเรียน , สิ่งท่ีนกัเรียนชอบ , เพ่ือนทีน่ักเรียนรกั และเปาหมาย
ในชีวิตของนกัเรียน” เปนการใหนกัเรียนลองนกึยอนกลับไปทบทวนถึงเร่ืองราวของตนเองดูบาง 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “นี่แหละตัวฉัน” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
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ขัน้ท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 4.  ครสูุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูสรุปวา ทุกคนมดีี อาจจะเหมือนหรอืตางกัน เรายอมรูและเขาใจตนเอง 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 6 โดยนกัเรียนท่ีเรียนเกง  เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียัง  
ไมคอยเขาใจในเนื้อหาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนือ้หามากยิง่ขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 6 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ   พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  นี่แหละตัวฉัน ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี 6 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 6 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบงาน 

 
     ชือ่......................................................  นามสกุล.............................................  ชั้น........................ 

  
คําชี้แจง : ใหนักเรียนเขียนเรื่องราวของตนเอง 10 นาที เพื่อนํามาเลาใหเพื่อนในกลุมฟง โดย
เลาทีละคนๆละ 2 นาที  ใหเขียนแบบ Mind map เร่ืองท่ีจะเลาเปนเร่ืองราวดังนี้ 
 

1. ครอบครัวของฉนั 
2. ตัวฉนั สิ่งท่ีฉันชอบ ไดแก ส,ีเพลง,ดนตรี,วิชาท่ีเรียน,สัตวเลี้ยง,งานอดิเรก,อาหาร,ดารา

,กีฬา,เกม,ภาพยนตร,หนงัสือท่ีชอบ 
3. เพ่ือนท่ีฉนัรกั 
4. โตขึ้นฉันอยากเปนอะไร (เปาหมายของฉัน) 
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แบบทดสอบยอยที ่6 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   ในแตละคนยอมมีความเหมือนกัน ไมมีใครแตกตางกัน 
      ข.   การทบทวน และการมองตนเองในดานดี จะชวยใหเกดิความภาคภูมิใจในตนเอง 
      ค.   การทําความเขาใจ และรูจักตนเองในทุกดาน จะชวยใหเราไดมุมมองที่ดี 
 
2.   “การยอมรับท่ีจะอยูรวมกันนั้น จําเปนตองเปดเผย และเขาใจซึ่งกันและกัน”  คําที่ขีดเสนใต  
       หมายถึงขอใด 
       ก.   จ๊ิบเปดเผยความลับทุกอยางของตนเอง ใหเพ่ือนทุกคนรู 
       ข.   จุบใสกระโปรงสั้น เพ่ือเปดเผยเรยีวขาใหเพ่ือนๆไดเห็น 
       ค.   แจงเปนคนมีนสิัยเปดเผย ยินดีที่จะเลาเร่ืองครอบครัวของตนเอง และเปาหมายในชีวิตของ 
             ตนเองใหเพ่ือนฟง  โดยไมปดบัง 
 
3.   ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรียนเร่ือง “นี่แหละตัวฉัน” 
    ก.   เพ่ือใหนักเรียนเกดิความอยากรูอยากเห็นในเรือ่งตางๆของเพื่อน 
      ข.   เพ่ือใหนักเรยีนไดทบทวนถึงครอบครัว สิ่งท่ีชอบ และเปาหมายในชีวิตของตนเอง 
      ค.   เพ่ือใหนักเรยีนรูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอืน่ และเขาใจถึงความแตกตางในบุคคล 
 
4.   ขอใด คือ จุดมุงหมายของการท่ีครูเลาถึงประวัติสวนตวัของครเูองใหนักเรียนฟง 
       ก.   เพือ่ใหนกัเรียนรับฟงปญหาบางอยางของครู จะไดชวยกันแกไขปญหานั้นๆใหกบัคร ู
       ข.   เพือ่ใหนักเรียนรูจักครมูากขึ้นในหลายๆดาน และนําไปสูความคุนเคย สนิทสนมกันมากขึน้ 
             ระหวางครกูับนกัเรียน 
       ค.   เพือ่ใหนักเรียนนิยมชมชอบในตัวคร ู
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5.   จากการทําใบงาน ขอใดไมใชหัวขอท่ีกําหนดใหนกัเรียนเขยีน เพ่ือนํามาเลาใหเพ่ือนในกลุมฟง 
    ก.   ครอบครวัของฉนั 
      ข.   เพ่ือนท่ีฉันรกั 
      ค.   สิ่งท่ีฉันเกลียด 
 
6.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   วินยึดถอืความคดิเห็นของตนเองเปนหลกั เพราะเชือ่วาความคิดเห็นของตนเองนั้นดีท่ีสุด  
              ถูกตองท่ีสุด 
       ข.   วุธไมกลาแสดงความคดิเห็นใดๆ เพราะกลัววาเพ่ือนจะไมเห็นดวย 
       ค.   วิทยรูจักรับฟงความคดิเห็นของเพือ่น เพราะเขาใจวาทุกคนยอมมีความคิดเห็นของตนเอง  
              ซึ่งความคิดเห็นนั้น อาจจะเหมือนกันหรอืแตกตางกันก็ได 
 
7.  “การมองตนเองในดานด”ี  หมายถึง ขอใด 
    ก.   พีมองวาตนเองเปนคนหนึ่งท่ีมีความรูความสามารถ จึงคิดท่ีจะใชความรูความสามารถของ 
            ตนเองใหเปนประโยชนกับกลุมมากท่ีสุด 
      ข.   พัฒนมองวาตนเองเปนชายหนุมท่ีหลอท่ีสุดในโรงเรียน 
      ค.   พงษมองวาตนเองเรยีนเกงท่ีสุดในหอง ไมมเีพ่ือนคนไหนเกงไปกวาเขาอกีแลว 
 
8.  ในการเขารวมโปรแกรมครั้งนี้ นกัเรียนควรปฏบัิติตวัอยางไร 
       ก.   รบัฟงความคดิเห็นของผูอืน่ และเขาใจถึงความแตกตางในบุคคล 
       ข.   เปดเผย และเขาใจซึ่งกนัและกนั 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
9.   จากการเรียนเร่ือง “นีแ่หละตัวฉนั”  สามารถสรุปไดวาอยางไร 
    ก.   ทุกคนควรเปนตัวของตัวเองใหมากท่ีสุด แมวาจะอยูรวมกับเพ่ือนอกีหลายคน  
             กไ็มจําเปนตองปรับตัวเขาหากัน 
      ข.   ทุกคนมีดี อาจจะเหมือนหรือตางกนั เรายอมรูและเขาใจตนเอง 
      ค.   ทุกคนเปนเจาของชีวิตของตนเอง สามารถทําทุกอยางตามใจตนเอง โดยไมตองสนใจ 
             คนรอบขาง 
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10. นักเรียนไดรบัประโยชนอะไรจากการเรียนเรือ่ง “นี่แหละตัวฉัน” 
       ก.   เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
       ข.   สนิทสนมคุนเคยกับเพ่ือนมากขึน้ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี  7 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถอธิบายถึงความสําคัญของการสรางความไววางใจไดอยางถูกตอง 
 2.  นักเรียนสามารถวินิจฉัยสั่งการได 
 3. นักเรียนสามารถใชเทคนคิการสือ่สาร –สั่งการได 
 4. นักเรียนสามารถเรียนรูการแกไขปญหา และการตัดสนิใจได 
   

ความคิดรวบยอด 
 เดก็หรอืวัยรุนที่มีปญหาการควบคมุตนเองในการเลนเกมไมได หรอืเลนเกมมาก จําเปนตอง
เรียนรูการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนกัถึงความสําคัญของการสรางความไววางใจ เพ่ือให
การแกไขปญหาท่ีมีผลกระทบจากการเลนเกมมากสําเร็จได และอยูรวมกับสมาชิกในครอบครัวและ
สังคมไดอยางมคีวามสขุ 
 
เนื้อหา 
 1.  ความไววางใจ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูจัดเตรยีมสถานที่ โดยใชสนามหญา หรือพ้ืนท่ีโลงๆ ใหมีสิ่งกีดขวางหรืออุปสรรค 
 2. ครูชีแ้จงวัตถปุระสงค และเงือ่นไขการทํากิจกรรม ดังนี ้
 กติกา  

- ใหถอดรองเทาเพ่ือปองกันการสะดุด หกลม และใหถอดนาฬิกา เก็บปากกา 
โทรศพัทมือถอื เพ่ือปองกันการหลนหาย 

- ใหนักเรยีนในแตละกลุมจับกันเปนคูๆ  และใหผกูผาปดตา คูละ 1 คน 
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- ใหนักเรยีนคนท่ีถกูปดตายกมือ 2 ขาง ผายไปขางหลัง ใหคูของตนท่ีไมถูกปดตา ยืนอยู
ขางหลัง จับปลายนิ้วมือ (ไมใหหลุดออกจากกัน) พาเดินผานอุปสรรคหรือสิ่งกีดขวาง 
โดยไมใชเสียงบอกทาง ใหใชการสมัผสัไดเทานั้น และแซงคูท่ีเดินอยูขางหนา ในเวลา 
10-15 นาท ี

3. ครูปลอยใหเดินทีละกลุม และทีละ 1 คู โดยปลอยหางกนั 1 นาท ี
4. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ความไววางใจ” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 

  ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 5.  ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 6. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน 
 7. ครูสรุปและเชือ่มโยงไปสูความสําคญัของการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนกัถึง
ความสาํคัญของการสรางความไววางใจในครอบครวัและสังคม ในสถานการณตางๆ ท่ีอาจทําให
ครอบครัวเกิดความไมเขาใจได เชน กลับบานไมตรงเวลา หากนักเรียนมกีารควบคมุเวลาในการเลนเกม
อยางจริงจัง และสมํ่าเสมอ ซึ่งจะชวยใหอยูรวมกับครอบครัวและสังคมไดอยางมีความสขุ 
 8. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 7  โดยนกัเรยีนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาที่เรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 9. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 7 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  10. ครตูรวจแบบทดสอบ   พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1. อุปกรณ หรอืสิ่งของตางๆ สําหรับนํามาวางเปนสิ่งกีดขวาง เชน กรวย , กลองกระดาษ / 
ลังใบใหญๆ ,เกาอี้ เปนตน  

2.  ผาปดตา 
3.  ใบความรู เรื่อง  “  ความไววางใจ ” 

 4.  ใบงาน 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 246 
 5.  แบบทดสอบยอยท่ี 7 

6.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตความรวมมือของนกัเรียนในการปฏิบัตติามกติกา ถามีการพูด การแอบด ูถามเหตุผล 
                  นักเรียน ถาตอบวากลัวเดนิไมถกูทาง ก็คอืไมไววางใจ 
              2. สังเกตจากการตอบคําถามของนักเรยีน นกัเรียนตอบไดวา  
                  - ความไววางใจซึ่งกันและกัน เปนปจจัยสําคญัของความสาํเร็จในการลดการติดเกม 
                  - คาํพูดและพฤตกิรรมท่ีแสดงออกในทางบวก จะยืนยันความไววางใจของกันและกันได                                                                    
 3.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 4.  ตรวจใบงาน 
 5.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 7 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 247 
ใบความรู เรื่อง ความไววางใจ 

 

 
 
  
เน้ือหา รอบที ่1 รอบที ่2 

ความรูสึก คนตาบอด 
- รูสึกกลัว กังวล ระแวง 
- รูสกึไมปลอดภยั กลัวเจ็บ 
- คิดวาจะเกิดอนัตราย คิดวาเขาจะพาเรา 
  ไปรอดไหม 
- รูสึกไมม่ันใจ 
- รูสึกกลัววาจะไมสําเร็จ 
- รูสึกวาคนหูหนวกไมไววางใจ และไมชอบ 
  ที่เขามาจัดการ เชน มาจับขาลากตัวโดย 
  ที่ตนเองก็กังวลใจ อยากไปถึงเปาหมาย 
  เชนเดยีวกัน แตเหมือนโดนบีบบังคับ 
 

คนหูหนวก 
- รูสึกกลัววาจะไมสําเร็จ 
- รูสึกไมม่ันใจ 
- รูสึกไมทันใจ อยากใหคนตาบอดกลามาก 
  กวาน้ี 
- รูสึกหงุดหงิด ดูคนตาบอดไมคอยไวใจ 
- รูสกึอดึอดั อยากอุมคนตาบอดไปที่เปา 
  หมาย โดยที่คนตาบอดไมตองทําอะไร 
  ตนจะจัดการเอง ( แตในความเปนจริง 
  คงไมเหมาะสม เพราะเราไปจัดการใหกับ 
  คนตาบอดหมด ) 

คนตาบอด 
- สบายใจ หายกงัวล ปลอดภัย คดิวา 
   คนหหูนวกดแูลได 
-  มีความสุข เพราะมีขอตกลงกันวา 
   จะไปถึงจุดมุงหมายไดอยางไร 
-  มีความสขุเพราะเขานับถอื ไววางใจ 
   และม่ันใจในตัวคนตาบอดมากขึน้  
   แมวาเราจะมีความสามารถในบางดาน 
   ทีด่อยกวาคนหูหนวก 
 
 
 

คนหูหนวก 
- มีความสุข ม่ันใจวางานจะสําเร็จ ถาม ี
   การตกลงลวงหนา รวมทั้งมีความ 
   เขาใจในความสามารถบางดานที่เขา 
   ดอยกวา เพราะตนเองก็มีอีกดานที ่
   ดอยกวาคนตาบอดเชนกัน 
-  รูสึกไววางใจในคนตาบอด 
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เน้ือหา รอบที ่1 รอบที ่2 

ความรูสึก คนตาบอด 
- เงอะงะ 
- แอบเปดผาด ู(แอบดูเสนทาง) 
- หงุดหงิด 
- บน มีการใชเสยีงดังเถยีงกัน 
- เดินไปเองโดยไมฟงคนหหูนวก 

  
คนหูหนวก 

- พยายามลากหรอืดงึคนตาบอดใหไป 
   ตามทางทีต่นตองการ 
- บางคนใชคําพูดบอกทั้งๆที่เปนคนห ู
  หนวก ( ไมทําตามกติกา ) 

คนตาบอด 
- มีทาทางที่ตกลงกันระหวางคนตาบอด 
  และคนหูหนวก 
- บนลดลง 
- มีการใชเสียงดังลดลง 
- ทาทางการเดินม่ันใจ 
 

คนหูหนวก 
- มีทาทางที่ตกลงกันระหวางคนตาบอด 
  และคนหูหนวก 

 
  

จากกิจกรรมที่ทํา สังเกตไดวาในรอบที ่2 เม่ือนักเรยีนมีความไววางใจ มีขอตกลงกันใน
เบ้ืองตนกอนที่จะทํากิจกรรม การทาํกิจกรรมนั้นผานไปไดดวยดี ประสบผลสาํเร็จมากขึน้ มีขอ
ขดัแยงลดลง จึงเปรียบเสมอืนครอบครัวที่จะทําอะไรใหประสบผลสําเร็จ และทุกคนมีความสขุ  
ควรตองมีการไวใจ เช่ือใจ แมในบางครั้งอาจมีความผดิพลาด ควรมีการใหอภัย ในทางตรงกนัขาม 
  
 ในรอบที ่1 ถามคีวามไมเขาใจกัน ความระแวงถึงแมมพ้ืีนฐานมาจากความรัก การที่จะ
ประสบผลสาํเรจ็ในครอบครัว ความสขุของสมาชกิในครอบครัวอาจเปนไปไดยาก โดยเฉพาะ   
อยางยิ่งในครอบครัวที่มีสมาชกิตดิเกม มกัจะเกิดปญหาทะเลาะวิวาท ความไมเขาใจ ความขดัแยง 
รวมทั้งความไมมั่นใจที่มตีอสมาชิกที่ตดิเกม ความไมม่ันใจดังกลาว มีพ้ืนฐานมาจากความรกั  
ความเปนหวง และหวังดี ไมอยากใหลูกหลานหนักลับไปเก่ียวของกับการหมกมุนกับการเลน แต
การแสดงออกที่พบไดบอย คือ การกักกนั การตกีรอบไมใหเขาไปเก่ียวของใดๆ รวมทั้งมีความ
ระแวง คอยจับจองไมใหคลาดสายตา สิ่งเหลาน้ีแมมพ้ืีนฐานเปนสิ่งที่ดงีาม แตการแสดงออกกลบั
เปนการผลักดนัใหเด็กตดิเกมมากขึน้  
 
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
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ใบงาน                                         (เวลา 10 นาท ี)  

 
คําชี้แจง :  ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกันระดมสมองในประเดน็ความรูสกึ หรือสิ่งที่ไดรับ
จากการทํากิจกรรมครั้งนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                                                              
 
 

                         
 
 
 
 
 
 
 

    

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 250 
แบบทดสอบยอยที ่7 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  “ไมชอบทีเ่ขามาจัดการ เชน มาจับขาลากตัว โดยท่ีตนเองกก็งัวลใจ อยากไปถึงเปาหมาย 
      เชนเดียวกนั แตเหมือนโดนบีบบังคบั”  ขอความดังกลาว เปนความรูสกึของใคร / ในรอบท่ี 
      เทาไหร 
    ก.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 1 
      ข.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1 
      ค.   คนตาบอด ในรอบท่ี 2 
 
2.   “คิดวาจะเกิดอันตราย คิดวาเขาจะพาเราไปรอดไหม” ขอความดังกลาว เปนความรูสึกของใคร /  
      ในรอบท่ีเทาไหร 
       ก.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1  
       ข.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 1 
       ค.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 2 
 
3.   “เงอะงะ หงุดหงดิ บน มีการใชเสียงดังเถียงกัน”  ขอความดังกลาว เปนความรูสกึของใคร /  
      ในรอบท่ีเทาไหร 
    ก.   คนตาบอด ในรอบท่ี 2 
      ข.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1 
      ค.  คนหูหนวก ในรอบท่ี 1 
 
4.   “บนลดลง มีการใชเสยีงดังลดลง ทาทางการเดนิม่ันใจ”  ขอความดังกลาว เปนความรูสกึ 
      ของใคร / ในรอบท่ีเทาไหร 
       ก.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1 
       ข.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 2 
       ค.   คนตาบอด ในรอบท่ี 2 
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5.   ขอใดเปนความรูสกึท่ีทั้งคนตาบอด และคนหูหนวกมีเหมือนกันในรอบที่ 1 
    ก.   รูสกึไมม่ันใจ 
      ข.   รูสกึกลัววาจะไมสําเร็จ 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
6.   ขอใดเปนปจจัยสําคัญท่ีทําใหการทํากิจกรรมในรอบที่ 2 ผานไปไดดวยดี ประสบผลสําเร็จ 
      มากขึ้น มขีอขดัแยงลดลง 
       ก.   นกัเรยีนมคีวามไววางใจ มีขอตกลงกันในเบ้ืองตนกอนท่ีจะทาํกิจกรรม 
       ข.   นักเรยีนมกีารแบงหนาท่ีกนัเปนอยางดี โดยใหคนตาบอดแอบดูเสนทาง และใหคนหูหนวก 
              แอบพูดบอกทาง เม่ือมีโอกาส 
       ค.   นักเรยีนเกดิความเคยชนิ และคุนเคยกับการเดินผานเสนทางท่ีมีสิ่งกดีขวางมาแลว ในรอบ 
              ท่ี 1  ในรอบท่ี 2 จึงทําไดงายขึน้ 
 
7.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการสรางความไววางใจใหเกิดขึน้ในครอบครวัที่มีสมาชกิติดเกม 
    ก.   เพ่ือใหพอแมตายใจ พอกลางดึกกแ็อบลกุขึน้มานั่งเลนเกม 
      ข.   เพ่ือใหการแกไขปญหาท่ีมีผลกระทบจากการเลนเกมมากสําเร็จได 
      ค.   เพ่ือใหอยูรวมกบัสมาชกิในครอบครวั และสงัคมไดอยางมคีวามสขุ 
 
8.  ใครปฏบัิตตัิวไมเหมาะสม 
       ก.   บีมกลบับานตรงเวลาทุกวัน ไมเถลไถลแวะไปเลนเกมตามรานเกมตางๆ 
       ข.   บ๊ิกกลับบานดึกทุกวัน เพราะมัวแตเลนเกมท่ีรานเกมเพลิน จนลืมดูเวลา 
       ค.   แดนมีการควบคุมเวลาในการเลนเกมอยางจริงจัง และสม่ําเสมอ 
 
9.   ครอบครวัที่จะทําอะไรใหประสบผลสําเร็จ และทุกคนมคีวามสขุ ควรทาํอยางไร 
    ก.   ควรตองมีการไวใจ เชือ่ใจซึ่งกนัและกัน ระหวางสมาชกิในครอบครัว 
      ข.   ในบางครั้งท่ีอาจมีความผดิพลาด ควรมกีารใหอภยักัน 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
10. ขอใดกลาวไมถูกตอง 
       ก.   ความไววางใจซึ่งกันและกัน เปนปจจัยสําคญัของความสาํเร็จในการลดการติดเกม 
       ข.   คําพูดและพฤติกรรมทีแ่สดงออกในทางบวก จะยนืยันความไววางใจของกันและกันได 
       ค.   การท่ีพอแมกักกนั หรอืตีกรอบไมใหลกูเขาไปเกี่ยวของใดๆกับเกม เปนการแสดงออกที ่
              เหมาะสม และจะชวยใหลูกเลกิติดเกมไดสําเร็จ  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี 8 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกคุณลักษณะของเพ่ือนใหมท่ีนักเรยีนตองการได 
 2.  นักเรียนสามารถเรียนรูวิธีการสรางสัมพันธภาพกับเพ่ือนใหมได 
   
ความคิดรวบยอด 
 เพ่ือน คอื คนท่ีรกั หวังด ีใหอภัย และคอยตกัเตือนชวยเหลอืซึ่งกนัและกัน เม่ือเกิดความ
ผดิพลาด การสรางเพ่ือนมีความสาํคญัตอการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมการลดหรือเลกิเลนเกม ดังนั้น 
นักเรียนจําเปนตองรูวิธกีารสรางเพือ่นใหมในสถานการณตางๆ รวมท้ัง การคบเพ่ือนท่ีรูจักกันผาน
ทางการเลนเกม 
 
เนื้อหา 
 1.  การคบเพือ่น 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครสูนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “การคบเพ่ือน” โดยครูใชคําถามนํา  ถามนักเรยีนวา “ถา
ใหนักเรียนมเีพ่ือนใหมไดอกี 1 คน นกัเรียนตองการใหเพ่ือนใหมคนนั้นมีคุณลักษณะอยางไรบาง?” 
เมือ่นักเรยีนตอบแลว ครูอธิบายใหนกัเรียนฟงวา “ เพ่ือน คอื คนที่รัก หวังดี ใหอภยั และ คอยตักเตือน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เม่ือเกิดความผดิพลาด การสรางเพ่ือนมีความสาํคัญตอการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการลด หรอืเลกิเลนเกม ดังนั้น นกัเรียนจําเปนตองรูวิธกีารสรางเพ่ือนใหมในสถานการณ
ตางๆ รวมท้ัง การคบเพ่ือนท่ีรูจักกันผานทางการเลนเกมดวย” 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “การคบเพือ่น” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
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ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน จากนั้น ครูแนะนําใหนักเรียนนําสิ่งท่ีเรยีนรูใน
ครั้งนี้ไปลองใชในการสราง หรอืรกัษาสมัพันธภาพกบัเพ่ือน ท้ังในชีวิตจรงิ และเพือ่นท่ีไดจากการ 
เลนเกม แลวนํามารายงานในครั้งตอไป 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 8  โดยนกัเรยีนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาที่เรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 8 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
  
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  การคบเพ่ือน ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  8 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 8 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง การคบเพ่ือน 
 
 

การคบเพื่อน 
 

  
 

สิ่งอนัตรายสาํหรับเดก็วัยรุน คือ การคบเพ่ือน ถาไดเพ่ือนที่ด ีก็คงชวนกนัเรียนหนงัสอื  
ถาโชคราย ไปเจอเพ่ือนชอบเทีย่ว ชวนกันออกไปเที่ยวสนกุสนาน เลนเกมจนไมเปนอันเรียน  
เสียอนาคตมามากแลว คําแนะนําซึ่งเปนกฎตายตวั หรือเปนหลกัการในการคบเพ่ือนคงไมมชีดัเจน 
แตจะอยูบนพ้ืนฐานของความพอด ีหรือความสมดลุ ที่แตละคนแตละครอบครัวจะตองปรับเขามา   
หากัน ทั้งนีท้ั้งนัน้สิ่งทีส่ําคัญที่สดุ กคื็อ  
 1. ตัวเราตองไมเสียหาย หมายถงึ เพ่ือนนั้นตองไมนาํสิ่งที่ไมดมีาสูเรา ไมวาจะเปน 
ยาเสพตดิ สุรา บุหร่ี การเทีย่วเตรดกึดื่นทีม่ีผลตอสุขภาพกายของเรา ตลอดจนการดืม่สุรา หรือเบียร 
เปนสาเหตใุหเกิดอุบัตเิหตุจากการจราจร บางคร้ังรุนแรงจนถงึกบัการเสียชวิีตกม็ีข้ึนไดบอยๆ  
การชกัจูงทีน่าํไปสูการมีเพศสมัพันธที่ไมเหมาะสม เพ่ือนที่ดตีองรูจักแนะนํา ตกัเตอืน เมือ่เหน็เพ่ือน
กําลังทาํในสิ่งไมดไีมมีประโยชน 
 2. การเรียนตองไมเสียหาย หมายถึง การคบเพ่ือนนั้นตองไมขโมยเวลา หรือนาํเอาความ
สนใจออกไปจากการศึกษาเลาเรียน ทีเ่ปนเปาหมายหลกั และมีความสําคัญอยางย่ิงในวัยของเรา 
ในทางตรงขาม การคบเพ่ือนที่ด ีนาจะชกัจูงกนั หรือสงเสริมใหกันและกนั เพ่ือการศกึษาเลาเรียนไดดี
ย่ิงข้ึน 
 3. ผูปกครองตองไมทกุขทรมานกบัการคบเพ่ือน หมายถงึ การกระทําใดๆที่เกดิจากการ   
คบเพ่ือน ตองพินจิพิจารณาใหเหมาะสม ตองไมเปรียบเทยีบกบัครอบครัวของคนอื่นๆ ความเหน็
ตางๆของพอแมผูปกครอง และของเพ่ือนๆ จะเหมอืนกนัคงเปนไปไมได ทําไมเพ่ือนถึงไปได     
กลับดกึได ไปคางคืนกบัเพ่ือนได ทําไมเพ่ือนถึงเลนเกมไดนานๆ แตเราไมสามารถทําได แตละ
ครอบครัวจะมีความแตกตางกนั 
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การคบเพื่อนและการเลนเกม 
 

 
 
          กลาววา ปจจุบันการนาํเทคโนโลยีระดบัสูงมาใชในการผลติเกมออนไลน เพ่ือใหเหมอืนจริง 
มีผลใหเดก็ตดิการเลนเกมมากข้ึน เพราะเหมอืนอยูในโลกจินตนาการ ที่สามารถกําหนดตวัการตนูได
ในรูปแบบทีต่องการ และเดก็บางคนอาจตองการหนีโลกความเปนจริง โดยมผีลมาจากปญหา
ครอบครัว การเรียน การคบเพ่ือน สิ่งเหลานี้จะสงผลเสียทําใหเดก็ผลักตนเองออกจากสงัคมมากข้ึน 
           การคบเพ่ือนเปนสิ่งที่จําเปนสาํหรับชีวิตในวัยรุน เพ่ือนมอีทิธิพลมาก เพราะวัยรุนตองการ
เปนที่ยอมรับของเพ่ือน จึงมกัเอาอยางคานยิมของเพ่ือน ถาคบเพ่ือนด ีมกีิจกรรมที่เหมาะสม ก็จะ
เปนผลดีตอตวัวัยรุนและสงัคม ถาคบเพ่ือนที่เกเร มคีวามประพฤตไิมเหมาะสม กอ็าจพาไปใหเสยีได 
ในชวิีตจริงเพ่ือนแบงออกเปน 2 แบบ คือ เพ่ือนทีม่ีตวัตนจริง พบกนัไดจริง เชน เพ่ือนในโรงเรียน 
หรือเพ่ือนบาน และเพ่ือนทีค่บกันแตไมเคยพบหนากัน เชน เพ่ือนที่ไดจากการเลนเกม 
            การเลนเกมนัน้ไมไดเนนทีเ่นือ้หาของเกมเทานัน้ แตรวมกิจกรรมทางอนิเทอรเน็ตหลาย
อยางเขาดวยกัน คือ เปดใหมีทั้งการเลนเกม และการพูดคุยกนั หรือแชต เดก็หลายคนที่เขามาเลน 
ไมไดเลนเกมอยางเดยีว แตเขามาพูดคุยกบัเพ่ือนที่ไดพบทางเกม มกีารตอสูเพ่ือเก็บคะแนนแลกเปน
ของรางวัล หรือซือ้อาวุธเพ่ือใชในการตอสู มกีารชงิไหวพริบกัน เพ่ือใหเปนผูชนะ ทําใหเกดิปญหา
ตอเนือ่ง นบัตั้งแตเปดใหบริการเปนตนมา เชน เดก็หลายคนเลนเกมจนดกึ ไมยอมเลกิเลน ไมเรียน
หนงัสอื ทําใหการเรียนตกต่ํา และมีปญหาทะเลาะกบัพอแม ไมเชือ่ฟงผูปกครอง และที่รายแรงคอื 
การมีผูเลนหลายรายนดัซือ้ขายอาวุธที่ใชตอสูกันในเกมหรือของรางวัลกันภายนอก ซึ่งมีทั้งทีซ่ือ้ขาย
กนัจริง และมทีั้งการหลอกลวงกัน จนเกดิเหตถุึงกบัมกีารทํารายรางกายกนัหรือลอลวงทางเพศ ซึง่ 
เขาขายการกอคดอีาชญากรรม สวนการซือ้ขายแตมคะแนนนั้น เขาขายผิดกฎหมาย เนือ่งจากเขาขาย
เปนการพนัน 
 
เอกสารอางอิง  
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
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ใบงาน                                  (เวลา 30 นาที )  

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัคดิวา ถานักเรียนจะมีเพื่อนใหม 
นักเรียนอยากไดเพื่อนใหมที่มีลกัษณะแบบใด  ถาเปรยีบ เพ่ือน เปนรถยีห่อตางๆ 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คําตอบ  ........................................................................................................................ 
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ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุม สํารวจตนเอง วาอยากใหเพ่ือนสนทิปฏบิัติ
อยางไรตอเรามากทีสุ่ด ตามลําดบั 3 ขอ 
 
     นักเรียนคนท่ี 1 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฏิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
       
     นักเรียนคนท่ี 2 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฎิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
      
     นักเรียนคนท่ี 3 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฎิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
         
     นักเรียนคนท่ี 4 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฎิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
 
 
      สรปุ พฤติกรรมที่ทุกคนอยากใหเพ่ือนสนิทปฏิบัตมิากที่สุด คอื 

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 258 
ตอนที ่3  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกันสํารวจถึงจดุเดนและจดุดอย ในการคบเพ่ือน 
 

เพ่ือน จุดด ี จุดดอย 
เพ่ือนในชีวิตจรงิ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เพือ่นในเกม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 259 
ตอนที ่4  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันบอกถึงแนวทางในการปฏบิตัติน        
ในดานตางๆ ในการคบเพือ่น 
 

เพ่ือน แนวทางในการปฏิบติัตนในดานตางๆในการคบเพ่ือน 
เพ่ือนในชีวิตจรงิ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพือ่นในเกม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                                                                                                                     รายชื่อสมาชิกในกลุม  

1…………………………………........ 
2……………………………………….. 
3………………………………………..                                                      
4………………………………… …….   
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แบบทดสอบยอยที ่8 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดเปนคํานิยามของคําวา “เพื่อน”  ท่ีถกูตองท่ีสดุ 
    ก.   เพ่ือน คอื คนท่ีรกั หวังดี ใหอภยั และคอยตกัเตือนชวยเหลอืซึ่งกนัและกัน เม่ือเกิดความ 
            ผิดพลาด 
      ข.   เพ่ือน คอื คนท่ีสามารถไปเท่ียวกับเราไดทกุท่ี แมวาจะไกลแคไหนกต็าม 
      ค.   เพ่ือน คอื คนท่ีมีน้ําใจ ใหความชวยเหลอืเราไดทุกอยาง ยกเวนเรือ่งเงิน 
 
2.   สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดของการคบเพ่ือน คอือะไร 
       ก.   ตวัเราตองไมเสียหาย และการเรียนตองไมเสียหาย 
       ข.   ผูปกครองตองไมทุกขทรมานกับการคบเพ่ือน 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
3.   นักเรียนควรคบเพ่ือนท่ีมีลักษณะแบบใด 
    ก.   เพ่ือนท่ีชักชวนใหเราไปเรียนพิเศษ เพ่ือเพ่ิมพนูความรู 
      ข.   เพ่ือนท่ีชกัชวนใหเราด่ืมเหลา สูบบุหรี ่
      ค.   เพ่ือนท่ีชกัชวนใหเราหนเีรยีน เพือ่ไปเลนเกม 
 
4.   เพือ่นท่ีดี ควรมีลกัษณะตามขอใด 
       ก.   ชอบเที่ยว ชักชวนใหออกไปเทีย่วสนกุสนาน เลนเกมจนไมเปนอนัเรียน 
       ข.   รูจักแนะนํา ตกัเตอืน เม่ือเห็นเพ่ือนกําลังทําในสิ่งไมดี ไมมีประโยชน 
       ค.   ชอบดื่มสุรา และสูบบุหรี่ มัวเมาอยูกับยาเสพติด 
  
5.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   วัยรุนตองการเปนท่ียอมรับของเพ่ือน จึงมักเอาอยางคานิยมของเพ่ือน 
      ข.   การจะเปนท่ียอมรับของเพ่ือนไดนั้น จําเปนจะตองเลนเกมเกง 
      ค.   การคบเพ่ือนเปนสิ่งท่ีจําเปนสําหรับชีวิตในวัยรุน 
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6.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   ออดเลนเกมจนดึก เพราะมุงม่ันที่จะเอาชนะเพ่ือนในเกมใหได 
       ข.   อนนัดออดตอยกันหลงัโรงเรียน เนื่องจากอนไมพอใจท่ีออดเลนเกมชนะตน 
       ค.   อิ๋มพยายามหามปราม และตกัเตือนอนและออดไมใหทะเลาะกัน 
 
7.  เหตกุารณใดทีอ่าจทําใหผูเลนเกมกลายเปนคนมองโลกในแงราย 
    ก.   ถูกเพ่ือนในเกมหลอกเอาของในเกมไป 
      ข.   การพูดคุยกันในเกม มักจะโกหก หลอกลวง และไมจริงใจตอกัน 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  การหลอกลวงกนัระหวางเพ่ือนในเกม อาจนําพาไปสูเหตุการณใด 
       ก.   การทํารายรางกาย 
       ข.   การกอมอบ 
       ค.   การมีสุขภาพจิตที่ดี 
 
9.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไรกับเพ่ือนในเกม 
    ก.   ใหเบอรโทรศพัท และทีอ่ยูกับเพ่ือนในเกม 
      ข.   ไมใหขอมลูสวนตัวใดๆกับเพ่ือนในเกม เพราะอาจไมปลอดภัย 
      ค.   นัดพบกับเพ่ือนในเกม ในสถานที่จริง โดยไมบอกพอแม 
 
10. จากการเรียนเร่ือง “การคบเพ่ือน” นักเรียนคดิวาเร่ืองนี้ นาจะสอดคลองกับสุภาษติใดมากท่ีสดุ 
       ก.   น้ําพ่ึงเรอื เสอืพ่ึงปา 
       ข.   สองหัวยอมดีกวาหัวเดียว 
       ค.   คบคนพาล พาลพาไปหาผดิ คบบัณฑติ บัณฑติพาไปหาผล 
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แผนการจดักจิกรรมท่ี 9 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางวิธเีลิกเลนเกมดวยตัวเองไดอยางนอย 2 วิธ ี
 2.  นักเรียนสามารถนําเอาวิธเีลกิเลนเกมดวยตัวเองท่ีไดเรียนรูในครั้งนี้ไปปรับใชใหเหมาะสม
กับลกัษณะของตัวนกัเรียนเองได 
 3. นักเรียนสามารถลดเวลาเลนเกมลงหรอืเลกิเลนเกมไปเลยได 
   

ความคิดรวบยอด 
 เดก็หรอืวัยรุนที่เลนเกมบอยๆ เปนประจําทุกวัน หากตองการจะลดหรือเลกิเลนเกม แตยังไม
สามารถหักหามใจตัวเองใหหยุดเลนเกมได จําเปนตองเรียนรูถึงวิธเีลิกเลนเกมดวยตัวเอง ซึ่งเปนวิธีการ
งายๆ มีหลากหลายวิธีใหเลือกทดลองปฏิบัติ และสามารถทําไดดวยตนเอง ไมตองพ่ึงพาผูอืน่ โดยมี
จุดประสงคเพ่ือลดเวลาในการเลนเกมลง หรอืเลิกเลนเกมไปเลย 
 
เนื้อหา 
 1.  วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง ( การทําตารางเวลา / การจดบันทึกเวลาที่ใชในการเลนเกม ,  
การจัดการดานสิ่งแวดลอม) 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครสูนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “วิธีเลกิเลนเกม” โดยครใูชคาํถามนํา  ถามนกัเรียนวา  
“ ถานักเรียนเปนผูท่ีเลนเกมบอยๆ แลววันหนึ่งนักเรียนรูสกึอยากจะลดหรือเลิกเลนเกม นกัเรียนจะมีวิธี
เลกิเลนเกมอยางไรบาง?” เมื่อนักเรยีนตอบแลว ครูกลาววา “วันนี้ครมีูวิธเีลกิเลนเกมอยางงายๆ มา
นําเสนอ โดยท่ีนักเรียนสามารถนําเอาไปปรับใชใหเหมาะสมกับลกัษณะของตัวนกัเรียนเองได  โดยมี
จุดประสงคเพ่ือลดเวลาเลนเกมลง หรอืเลิกเลนเกมไปเลย” 
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2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและ 

ทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่งวิธเีลิกเลนเกมดวยตัวเอง ท้ังการทํา
ตารางเวลา/การจดบันทึกเวลาท่ีใชในการเลนเกม และการจัดการดานสิ่งแวดลอม 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 9  โดยนกัเรยีนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาที่เรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 9 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
  
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  วิธีเลกิเลนเกมดวยตัวเอง ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  9 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 9 
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การปรับปรุงการจดักิจกรรม
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 265 
ใบความรู เร่ือง วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง 

 
 
 
  
 
 ถาคณุเปนผูท่ีเลนเกมบอยๆ แลววันหนึ่งคณุรูสกึอยากจะลดหรือเลิกเลนเกม แตยังไม
สามารถหักหามใจตัวเองใหหยุดเลนเกมได ลองอานตรงนีก้อนคะ 
 จะขอเสนอวิธเีลิกเลนเกมอยางงายๆ โดยท่ีคุณสามารถเอาไปปรับใชใหเหมาะสมกับ
ลักษณะของตัวคณุเองได โดยมีจุดประสงคเพ่ือลดเวลาเลนเกมลง หรอืเลกิเลนเกมไปเลย 
 กอนอืน่ใหคณุเร่ิมตนคดิดูวา ในอดตี สมัยท่ีคณุยังไมไดทุมเทเวลาใหกับเกมมากถงึ 
ขนาดนี้ คุณไดนําเวลาสวนนั้นไปทําอะไรบาง เชน เคยใชเวลาไปเตะฟตุบอลกับเพ่ือน นั่งเขียนบันทึก  
ปลูกตนไม เลนตอโมเดลหุนตางๆ  เลีย้งปลา อานหนังสอืการตูน นวนิยาย หรอืหนังสอืท่ีมคีวามรู  
ชวยทํางานบาน ไปเท่ียวกับครอบครวั ไปไหนมาไหนกับเพ่ือน ดูโทรทศัน ดูภาพยนตร ฟงเพลง  
นั่งทําการบานหรือทํางานท่ียังคั่งคางอยู หรอืนั่งใชจินตนาการอันไรขอบเขตของคณุ คดิดูซิคะวายังมี
กิจกรรมอะไรอีกบางท่ีคณุอยากจะทําแลวยังไมไดทํา หรอืมีกิจกรรมประจําวัน ประจําสัปดาหท่ีคณุเคย 
ทําอยู แตชวงนี้ไมไดทํา  
 ทีนี้ใหคุณลองมานกึดูบางวา เกมทีค่ณุเลนอยูนัน้มันสนกุตรงไหน สนุกที่ไดทําตาม
เงือ่นไขท่ีทางเกมกําหนดใหไดสําเร็จลุลวง จนไดรับรางวัลเปนความสามารถใหมๆ ไอเท็มใหมๆ   
ไดแกปรศินาตางๆในเกม ไดฟงเพลงประกอบท่ีไพเราะ ดูภาพกราฟกสวยงาม ตื่นตาตืน่ใจ สมจริง  
ไดความรูสกึวาตนไดแขงขันและกลายเปนฮีโรโดยไมรูตวั หรือไดเจอเพือ่นเจอคนอืน่ๆบนเกม
ออนไลน ใหคุณจดบันทึกเอาไว และจดไวดวยวาขณะนี้คณุเลนเกมอะไรอยู เลนถึงดาน ( level ) ไหน 
และใชเวลาเลนเกมนี้มานานกี่วันแลว และงานอะไรท่ีคณุยงัคั่งคางทําไมเสร็จอยู 
 เอาละ ถาคุณสามารถอานมาจนถึงบรรทัดนี้ โดยท่ีคณุยังไมไดเดินไปเปดเครื่อง
คอมพิวเตอรเลนเกมแลวละก็ คณุมีโอกาสลดหรอืเลิกเลนเกมได 
 คราวนี้ลองมาดูวา การเลนเกมโดยใชเวลานานๆ ทําใหเกิดผลกระทบอะไรตอตัว       
คณุบาง เชน รูสึกออนเพลีย ปวดศีรษะ ปวดตา งานท่ีควรทําใหเสร็จเม่ือวานนีก้ยั็งทําไมเสร็จ                
มีปากเสียงกับคนอืน่เร่ืองท่ีคณุใชเวลาเลนเกมนานจนไมไดทําอยางอืน่ รบัประทานอาหารไมตรงเวลา 
รูสึกวิตกกังวล หรอืบางคร้ังรูสึกซมึเศรา 
 ลองคดิตออกีสกันดิคะวา เคยมีบางชวงไหมท่ีคณุรูสกึเบ่ือหนายกับการเลนเกม 
เนื่องจากกวาจะผานแตละดานไปได ตองไขปรศินา และใชเวลานานมาก กวาจะสะสมคะแนนเพ่ือให
ไดถึงอีกดาน ทําใหคณุใชเวลาอยูในโลกแหงแฟนตาซีนานกวาอยูในโลกแหงความจริงจนคุณอาจรูสกึ 
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เบือ่หนายโลกแหงแฟนตาซี หรอืบางคร้ังความคดิของคณุหมกมุนอยูแตเรือ่งเกม คณุตองใชความ 
พยายามอยางมากในการเรียน หรือทํางานไปวันๆ เพ่ือจะไดเอาเวลาท่ีเหลอืกระโจนเขาสูโลกออนไลน 
จดบันทึกสิ่งเหลานี้ไวในกระดาษนะคะ เพือ่เตอืนใหคณุเห็นถึงโทษของการเลนเกม 
 คณุเกงมากท่ีคณุสามารถจดบันทึกสิ่งตางๆไดขนาดนี้ เอาละ ถาคณุอยากจะพักสกันิด  
ลุกขึ้นไปดื่มน้ําหวานสกัหนอยกไ็ดนะคะ 
 ตอนนี้คณุลองเอาบันทึกท่ีคุณจดไวต้ังแตแรกมานั่งอานดูซิคะวา เวลาที่คณุอยูในโลก
แหงความจริง คณุทําอะไรบาง ขณะนี้ยังไดทําอยูหรอืเปลา และอะไรท่ีคณุอยากทําเปนสิ่งแรกถาคุณมี
เวลา 
 ลองจินตนาการตอไปวา คณุมีจุดหมายอะไรในชีวิต อนาคตคณุตองการอะไร และทํา
อยางไรคณุจึงจะไปถึงจุดนั้นได คุณไดมีเวลาเพือ่เพ่ิมทักษะในตัวคุณเองเหมอืนกับท่ีคณุใชเวลาในการ
ทําคะแนนเพ่ือเพ่ิมทักษะตัวฮีโรในเกมของคณุหรือเปลา 
 คณุคงเห็นดวยแลวนะคะวา คณุใชเวลาไปกับโลกแหงแฟนตาซีจนแทบไมเหลอืเวลาใน
โลกแหงความจริงแลว ถึงเวลาเอาเวลากลับคนืมาแลวคะ 
 เร่ิมทําตารางเวลากันเลยคะ เริ่มจดกอนวาคณุเริ่มเลนเกมเวลากี่โมงถงึกี่โมงใน              
2 – 3 วัน ถึงหนึ่งสัปดาหท่ีผานมา จากนัน้ใหสรางตารางการใชเวลาในแตละวัน ในเวลาใดทําอะไร 
และมีเวลาเลนเกมกีโ่มงถงึกี่โมง โดยใหเวลาในการเลนเกมไมเกนิ 1 ชั่วโมง สวนเวลาท่ีเหลอืจากการ
เลนเกม ใหคณุใชเวลาเปนของรางวัลพิเศษสําหรับตัวคณุ เชน แตกอนคุณเคยเลนเกมเวลา 19.00 – 
23.00 น.  ใหคณุเขยีนตารางเวลาเลนเกมเปน 19.00 – 20.00 น. สวนเวลา 20.00 – 23.00 น. ถอืวาเปน
เวลาโบนสั ใหคณุเอาเวลาไปอานการตูน ดูวีซีดี หรอือานหนังสอืความรูเพ่ือเพ่ิมทักษะของตัวคณุเอง  
 ทีนี้สวนท่ียากกค็ือ ทําอยางไรไมใหคณุเดินไปเปดคอมพิวเตอรเวลาท่ีคุณรูสึกวางๆ 
งายมากคะ ใหคณุเอากระดาษมาสักแผน แลวเขียนชวงเวลาท่ีคุณจะเริ่มเลนเกม เชน เขยีนวา 19.00 – 
20.00 น. จากนั้นกน็ําไปติดไวท่ีหนาจอคอมพิวเตอร พอคณุเดินไปท่ีคอมพิวเตอร จะไดรูสกึสะกิดใจ 
เตอืนตัวเองไมใหเลนเกม เมือ่ยังไมถึงเวลา แตถาอดใจรอไมไหวแลว ก็ใหบอกกับตัวเองวา รอเดี๋ยว 
จากนั้นเดินไปท่ีตูเย็น เพ่ือด่ืมน้ําเยน็เจ๊ียบสกัแกวสองแกว หรอือาบน้ําใหสบายตัวเสยีกอน หลงัจาก   
ด่ืมน้ําหรืออาบน้ําเสร็จแลว ใหชมตัวคณุเองวา “ยอดมาก” ท่ีสามารถควบคมุอารมณความอยากเลนเกม
ไดดีขึน้ จากนั้นอยาเดินไปมองคอมพิวเตอรอีก ใหหาอะไรทําไปพลางๆกอน แลวจดบันทึกไวดวยคะ
วาคณุนีแ่นจรงิๆ สามารถควบคุมตัวเองไดระดับหนึ่งแลว 
 ความยากลาํบากลําดับตอมาก็คอื ทําอยางไรคณุจึงจะสามารถเลกิเลนเกมไดตามเวลาท่ี
กําหนดไว เนือ่งจากกําลังเลนเกมตดิพันอยู คะแนนสะสมกําลังไดเพ่ิมขึน้ เกอืบทําตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด
มาจะเสร็จแลว อะไรๆกเ็กอืบแลวท้ังนั้น ทําใหคุณไมอยากพลาดโอกาสทอง ถาไดเลนตออีกหนอยคง
จะดี หรอืเพ่ิงเจอเพ่ือนท่ีออนไลนดวยกันแปบเดียว ขออยูตออกีสักหนอยนะ ก็ไมใชฉันคนเดียวนี่        
ท่ีเลนเกมอยูขณะนี้  
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 มีหลายคนที่เลนเกมแลวไมสามารถลกุไปไหนได กเ็พราะเหตุผลท่ีกลาวมาแลวขางตน 
เอาใหมคะ กอนเลนเกมใหคณุนํานาฬกิาปลุกมาต้ังเวลาปลกุตามท่ีกาํหนดเวลาเอาไว จากนั้นนํา    
นาฬกิาปลกุวางหางจากตัวสัก 3 – 4 ชวงตัว เพ่ือใหคุณจําเปนจะตองลุกไปปดนาฬิกา เม่ือไดยนิเสียง
นาฬกิาปลกุ ใหนึกวาไดยินเสียงระฆังสวรรค เปนเสียงสัญญาณเปดประตูมติิใหคุณกลับสูมิติของโลก
แหงความจริงแลว คุณตองรบีขามมิตินัน้ทันที โดยรีบลุกไปกดปดนาฬกิาปลุก แลวรีบกลับมาออกจาก
เกมโดยเร็ว 
 จากนั้นใหลางหนาดวยน้ําเย็นเฉียบ ใหมีความรูสกึราวกับวาคุณไดไปผจญภยัมานาน
และกลับมาถึงท่ีหมายโดยปลอดภยั ดื่มน้ําเยน็ๆสกัแกว แลวทําภารกิจอื่น นอกจากการเลนเกม เม่ือคุณ
ควบคมุเวลาไดดีขึน้ กอ็ยาลืมใหกาํลังใจตนเอง โดยหาของขวัญใหกับตวัเองซะหนอย เชน ถาเลิก 
เลนเกมตามเวลาท่ีกําหนด จะไปซื้อซดีีเพลงเพราะๆมาฟง จะไปว่ิงออกกําลังกาย แทนที่จะไปเดินหาซือ้
แผนเกมใหมๆ  หรอืซือ้หนังสอืเกมใหมๆมา 
 เม่ือคณุทําไดแลว คณุก็จะไมรูสึกผดิหรือรูสกึเศราวาเหลืองานอกีมากมายในโลกแหง
ความจริงท่ียังไมไดทํา เพราะคุณสามารถเขาออกโลกแหงแฟนตาซีไดตามใจกําหนด ไมตกเปนทาสอยู
ในโลกแหงแฟนตาซอีีก คณุก็จะมีจิตใจท่ีแจมใส ราเริงเบิกบาน มีความสขุ สามารถเลนเกมไดอยาง
สนกุสนาน และมีเวลามากพอในการทําภารกิจตางๆในโลกแหงความจรงิควบคูกนัไป 
 แตถาคณุรูสึกเบ่ือหนาย ทอแท ซึมเศราจนไมอยากทําอะไร อยากจะนอนอยางเดียว    
ไมมีสมาธิ รับประทานอาหารไมลง ขอใหลองไปปรึกษาจิตแพทย เพ่ือชวยใหคณุมอีารมณท่ีสดใส   
สดชื่นขึ้น จะโดยวิธกีารทําจิตบําบัด หรอืใชยาเขาชวยกต็าม                                                                                                                                                                                                                         
 สําหรับอกีวิธีหนึ่งที่จะชวยใหลดเวลาการเลนเกมลง หรอืเลิกเลนเกมไปเลย  ก็คอื  
การจัดการดานสิ่งแวดลอม ไดแก การวางตําแหนงคอมพิวเตอร หรอืเครือ่งเลนเกมในสถานท่ีท่ีเปน     
ท่ีโลง ในหองรวมท่ีมีคนเดนิผานไปมาบอยๆ ไมควรต้ังไวในหองนอน หรือหองท่ีปดมิดชิด เพ่ือท่ี    
พอแมผูปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปนการปองกนัมิใหเด็กเก็บตวัแอบเลนคนเดยีวในหอง หรือ  
แอบเลนท้ังคืน 
 
เอกสารอางอิง 
 ปราการ ถมยางกรู.  2548.  เมือ่ลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอ็ดยูเคชัน่.  
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
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ใบงาน                                  (เวลา 20 นาท ี) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเรียงความเกี่ยวกับวิธีเลกิเลนเกมดวยตวัเอง
และตั้งชือ่เรื่องใหนาสนใจ  
 

เรื่อง ............................................................... 
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 

 
รายช่ือสมาชิกในกลุม  

                                                                                                                                                
1……………………………………………… 

                                                                                                                                                2……………………………………………… 
                                                                                                                                                3……………………………………………… 
                                                                                                                                                4……………………………………………… 
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แบบทดสอบยอยที ่9 
 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่อง “วิธีเลกิเลนเกมดวยตัวเอง” 
    ก.   เพ่ือลดเวลาในการเลนเกมลง 
      ข.   เพ่ือใหเลกิเลนเกมไปเลย 
      ค.   เพ่ือใหเลนเกมเกงขึ้น 
 
2.   ขอใดเปนสิ่งท่ีนกัเรียนควรปฏิบัติ หลงัจากเรียนเร่ือง “วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง” จบแลว 
       ก.   ทําตัวแบบเดิมอยางท่ีเคยทํา เคยใชเวลาในการเลนเกมมาก กเ็ลนเกมมากเหมือนเดิม 
       ข.   นําเอาวิธเีลกิเลนเกมดวยตัวเองท่ีไดเรียนรูในครั้งนี้ ไปปรับใชใหเหมาะสมกับลักษณะของ 
             ตัวนักเรียนเอง 
       ค.   นําความรูท่ีได ไปทดลองปฏิบัตสิัก 2-3วัน จากนั้นจึงคอยเลิกปฏิบัติ แลวกลบัมาทําตัว 
              แบบเดิมอีก 
 
3.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
    ก.   แพรพัฒนาฝมือในการเลนเกม จนกลายเปนผูท่ีเลเวลเยอะท่ีสดุในเกม 
      ข.   พ้ิงคเลกิสนใจเกม หันมาชวยพอปลูกตนไม และชวยแมทํางานบานแทน 
      ค.   พราวซือ้หนังสอืเกมมาอาน เพ่ือเพ่ิมพูนความรูดานเกมคอมพิวเตอรใหมากขึ้น 
 
4.   ใครปฏบิัติตัวไมเหมาะสม 
       ก.   โนบีตะใชเวลาเลนเกมมานานหลายวัน จนมีงานท่ีคั่งคาง ยังทําไมเสร็จอกีมากมาย 
       ข.   ชิซกูะต้ังใจเรียนหนงัสอื เพ่ือท่ีจะสอบเปนแอรโฮสเตสใหไดในอนาคต 
       ค.   โดเรมอนฝกทําตารางการใชเวลาในแตละวัน โดยกาํหนดใหตนเองมีเวลาในการเลนเกม 
              ไมเกนิ 1 ชั่วโมง / วัน 
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5.   การเลนเกมโดยใชเวลานานๆ อาจทําใหเกิดผลกระทบหลายอยาง ยกเวนขอใด 
    ก.   รูสกึราเริงเบิกบาน สดชื่นแจมใส 
      ข.   รูสกึออนเพลีย ปวดศีรษะ ปวดตา 
      ค.   งานไมเสร็จ รับประทานอาหารไมตรงเวลา 
 
6.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวตามขอใด 
       ก.   คิดหมกมุนอยูแตเร่ืองเกมทั้งวัน แมในเวลาเรียน กย็ังคิดถึงแตเกม 
       ข.   เรยีนหรอืทํางานไปวันๆ เพือ่จะไดเอาเวลาท่ีเหลอื กระโจนเขาสูโลกออนไลน 
       ค.   ใชเวลาในยามวาง อานหนังสอืการตูน ดูวีซีดี หรืออานหนังสอืความรู เพื่อเพ่ิมทักษะ 
             ใหตวัเอง แทนการเลนเกม 
 
7.  นักเรียนควรทําอยางไร ไมใหเดินไปเปดคอมพิวเตอร เวลาท่ีรูสกึวางๆ 
    ก.   เอากระดาษมาเขียนชวงเวลาท่ีจะเร่ิมเลนเกม แลวนําไปติดไวท่ีหนาจอคอมพิวเตอร 
      ข.   พยายามไมเดินไปมองคอมพิวเตอร แลวหาอะไรทําไปพลางๆแทน 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  มีหลายคนท่ีเลนเกมแลว ไมสามารถลกุไปไหนได เพราะเหตุผลหลายอยาง ยกเวนขอใด 
       ก.   เปนเหน็บ หรอืเปนตะครวิ 
       ข.   กาํลังเลนเกมติดพันอยู คะแนนสะสมกําลังไดเพ่ิมขึน้ เกอืบทําตามเง่ือนไขท่ีกาํหนดมา 
             จะเสร็จแลว 
       ค.   เพิ่งเจอเพ่ือนท่ีออนไลนดวยกันแปบเดียว จึงอยากอยูตออีกสกัหนอย 
 
9.   ถานักเรียนลองทําตามวิธเีลกิเลนเกมดวยตัวเองท่ีไดเรียนรูในวันนี้แลว กลับรูสึกเบ่ือหนาย  
      ทอแท ซึมเศรา จนไมอยากทําอะไร ควรทําอยางไรตอไป 
    ก.   ลมเลกิความคดิท่ีจะเลกิเลนเกม  
      ข.   ไปปรึกษาจิตแพทย 
      ค.   ไปปรึกษาเพ่ือน 
 
10. คอมพิวเตอร หรอืเครือ่งเลนเกม ควรวางไวท่ีไหน 
       ก.   หองนอน 
       ข.   สถานท่ีๆเปนท่ีโลง ในหองรวมท่ีมีคนเดินผานไปมาบอยๆ 
       ค.   หองที่ปดมดิชิด 
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  10 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกถึงปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเร่ิมตนการลดหรอืเลกิการเลนเกม
ท้ัง 4 ปญหาไดอยางถูกตอง 
 2.  นักเรียนสามารถบอกแนวทางการแกไข หรือวิธเีผชญิกบัปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะ
เริ่มตนการลด หรอืเลิกการเลนเกมท้ัง 4 ปญหาไดอยางถกูตอง 
   

ความคิดรวบยอด 
 เดก็ๆทกุคนท่ีพยายามจะลดหรอืเลกิการเลนเกม มักตองเผชิญกบัปญหาตางๆ ในระหวาง
สัปดาหแรกๆ ของการเร่ิมตนลดเวลาเลนเกม นัน่กค็อื ปญหาดานเพือ่น , ปญหาดานอารมณ ท่ีมักจะ
โกรธ/หงดุหงดิงาย , ปญหาดานการใชคอมพิวเตอร และปญหาดานความรูสึกเบ่ือหนาย  ดังนั้น เด็กๆ 
ควรจะทราบถงึแนวทางการแกไขหรือวิธเีผชิญกับปญหาตางๆ เหลานี้ เพ่ือใหสามารถลดการเลนเกมลง 
หรอืเลกิการเลนเกมไดสําเร็จ 
 
เนื้อหา 
 1.  ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรอืเลกิการเลนเกม 4 ปญหา และทางเลอืก
ใหมในการแกปญหา 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครแูละนักเรียนรวมกันสนทนาเกี่ยวกับปญหาท่ีมักเกดิขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรอื
เลกิการเลนเกม 4 ปญหา  โดยครูใชคาํถามเพ่ือสนทนาเกี่ยวกับเรือ่งดังกลาว ดังนี ้
 - นักเรียนคดิวา ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรือเลิกการเลนเกม นาจะมี
ปญหาอะไรบาง? 
 - นักเรียนเคยเจอปญหาเหลานั้นกับตัวนักเรียนเองหรือไม? 
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 - ถานกัเรียนเคยเจอปญหาเหลานั้นกับตวันักเรียนเอง แลวนักเรียนมีวิธีจัดการกับปญหาตางๆ 
เหลานั้นอยางไร?    
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ ปญหาท่ีมักเกดิขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรือเลกิการเลนเกม 
4 ปญหา และทางเลอืกใหมในการแกปญหา” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตน 
การลด หรอืเลกิการเลนเกม 4 ปญหา และทางเลอืกใหมในการแกปญหา 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 10  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 10 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครูจะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริม่ตนการลด หรอืเลิกการเลนเกม 4 
ปญหา และทางเลอืกใหมในการแกปญหา ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  10 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 10 
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การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เรือ่ง ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆในระยะเริ่มตนการลด  

หรอืเลิกการเลนเกม 4 ปญหา และทางเลือกใหมในการแกปญหา 
 
 
 ทุกๆคนท่ีพยายามจะลดหรือเลกิการเลนเกม ตองเคยผานสถานการณตางๆท่ีทําให
ยากลําบาก รายการสถานการณ 4 สถานการณขางลางนี้ กอใหเกิดปญหาท่ีพบบอยท่ีสุดที่บุคคลมักตอง
เผชิญในระหวางสัปดาหแรกๆของการเริ่มตนลดเวลาเลนเกม หลงัจากการเสนอปญหาเหลานีแ้ลว จะมี
ขอเสนอแนะถึงวิธเีผชิญกบัปญหาในสถานการณนั้นๆ 
 
     

ปญหา แนวทางการแกไข 

เพ่ือนที่เลนเกม/คบหาสมาคม 

ยังคงคบหาสมาคมกับเพื่อนเกาหรือเพื่อนท่ียังเลน
เกมอยู 
 
ความโกรธ/หงุดหงดิงาย 

เหตุการณเล็กๆนอยๆสามารถสรางความรูสึกโกรธ
ซึ่งจะมีผลกระทบตอกระบวนการคดิ 

 
การใชคอมพิวเตอร 
เพราะวาการทีค่ณุตดัสนิใจลดการเลนเกม ไมได
หมายความวาทุกคนในครอบครัวคณุเลิกใชดวย 

 
รูสึกเบื่อหนาย 

การลดการเลนเกมสวนใหญจะนําไปสูการท่ีจะตอง
หลกีเล่ียงจากกิจกรรมตางๆท่ีเคยปฏบิติั 

- พยายามคบเพื่อนใหมเพิม่ขึ้น 
- พยายามทํากิจกรรมใหมๆ  ซึ่งจะชวยใหคณุไดพบกับบคุคลที่
ไมเลนเกมแลวมากขึ้น 

 
 - วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพื่อนที่ไมเลนเกม หรอื
รวมกับสมาชกิในครอบครวั บอกกับตัวเองวา อารมณมกัจะถูก
รบกวนไดงาย มนัเปนสิ่งท่ีเกิดขึน้เปนธรรมดา 
  
 - กําจัดเกมและเครื่องเลนเกมใหหมดถาเปนไปได 
 - ผูปกครองชวยเตือน/รวมกันตั้งกตกิาในการใชคอมพวิเตอร
ในบาน 

 
 - หากิจกรรมใหมๆ ทํา และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทํา
ในแตละวนั 

 - กลบัไปทํากิจกรรมท่ีกอใหเกิดความสุขท่ีเคยกระทํากอนการ
เลนเกม 

 
 

      
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
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ใบงาน                                  (เวลา 10 นาท ี) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนแนวทางการแกไขปญหาทั้ง 4 ปญหานีล้ง
ในตารางใหสมบูรณและถูกตอง 
 
 

ปญหา แนวทางการแกไข 

เพ่ือนที่เลนเกม/คบหาสมาคม 

ยังคงคบหาสมาคมกับเพื่อนเกาหรือเพื่อนท่ียังเลน
เกมอยู 
 
ความโกรธ/หงุดหงดิงาย 

เหตุการณเล็กๆนอยๆสามารถสรางความรูสึกโกรธ
ซึ่งจะมีผลกระทบตอกระบวนการคดิ 

 
การใชคอมพิวเตอร 
เพราะวาการทีค่ณุตดัสนิใจลดการเลนเกม ไมได
หมายความวาทุกคนในครอบครัวคณุเลิกใชดวย 

 
รูสึกเบื่อหนาย 

การลดการเลนเกมสวนใหญจะนําไปสูการท่ีจะตอง
หลกีเล่ียงจากกิจกรรมตางๆท่ีเคยปฏบิติั 

 

 
 
 
 
                                                                                                                                            
                                                                                                                                          รายช่ือสมาชิกในกลุม 

                 
1………………………………………………                                                  

                                                                                                                                              
2……………………………………………… 

                                                                                                                
3……………………………………………… 

                                                                                                                                              
4……………………………………………….                 
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แบบทดสอบยอยที ่10 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลด หรือเลิกการเลนเกม มีทั้งหมดกี่ปญหา 
    ก.   3 ปญหา 
      ข.   4 ปญหา 
      ค.   5 ปญหา 
 
2.   ขอใดไมใชปญหาท่ีมกัเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลด หรอืเลกิการเลนเกม 
       ก.   ปญหาการลกัขโมย 
       ข.   ปญหาความโกรธ / หงุดหงิดงาย 
       ค.   ปญหารูสกึเบ่ือหนาย 
 
3.   หากนักเรยีนมีปญหาในการคบหาสมาคมกบัเพ่ือนเกา หรือเพ่ือนท่ียังเลนเกมอยู ควรทําอยางไร 
    ก.   นั่งสมาธ ิ
      ข.   เก็บตัวอยูแตในบาน ไมคบหากบัใคร 
      ค.   พยายามคบเพ่ือนใหมเพิ่มขึ้น 
 
4.   หากนักเรยีนรูสึกโกรธ หรือหงดุหงดิงาย จากการท่ีตองเลกิเลนเกม นักเรียนจะมแีนวทางการ 
      แกไขอยางไร 
       ก.   วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพ่ือนท่ีไมเลนเกม หรือรวมกับสมาชิกในครอบครวั 
       ข.   ระบายอารมณดวยการดาวาคนใกลตัว 
       ค.   แกลงสตัวเลีย้ง เพ่ือใหเกิดความสะใจ 
 
5.   ขอใดไมใชวิธเีผชิญกบัปญหาการใชคอมพิวเตอรภายในบาน 
    ก.   กําจัดเกม และเคร่ืองเลนเกมใหหมดถาเปนไปได 
      ข.   นําเคร่ืองคอมพิวเตอรไปขายท้ิง 
      ค.   ใหผูปกครองชวยเตือน / รวมกันต้ังกตกิาในการใชคอมพิวเตอรในบาน 
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6.   ถานักเรียนรูสกึเบ่ือหนาย จากการท่ีตองลดหรอืเลิกการเลนเกม นักเรียนจะมแีนวทางการแกไข 
      อยางไร 
       ก.   หากิจกรรมใหมๆ ทํา และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทําในแตละวัน 
       ข.   กลับไปทํากิจกรรมท่ีกอใหเกิดความสุข ท่ีเคยกระทํากอนการเลนเกม 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
7.  ใครเปนผูท่ีนาจะลด หรอืเลกิการเลนเกมไดสําเร็จ 
    ก.   บิวพยายามทํากิจกรรมใหมๆ ทําใหไดพบกบับุคคลที่ไมเลนเกมแลวมากขึน้ 
      ข.   เปยกทดลองไมเลนเกมที่ตัวเองชอบ หนัไปเลนเกมอื่นแทน 
      ค.   ปรางใหเพือ่นเลนเกมแทนตนเอง โดยท่ีปรางคอยนั่งดูเฉยๆ 
 
8.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่องนี ้
       ก.   เพือ่ใหหางไกลจากเทคโนโลยี 
       ข.   เพือ่ใหรู และเขาใจถึงปญหาท่ีมักเกดิขึน้บอยๆ ในระยะเร่ิมตนการลด หรือเลกิการเลนเกม 
       ค.   เพือ่ใหทราบแนวทางการแกไขปญหาตางๆท่ีเกิดขึน้จากการเริ่มตนลดเวลาเลนเกม 
 
9.   “แมนกําลังเร่ิมตนเลกิการเลนเกม ทําใหมีปญหากับเพ่ือนท่ียังเลนเกมอยู” จากเหตุการณขางตน  
        แมนควรทําอยางไร 
    ก.   ด่ืมเบียร เพ่ือใหคลายความกลุมใจ 
      ข.   นัดชกตอยกับเพือ่นท่ีเลนเกม เพ่ือเคลยีรปญหา 
      ค.   ออกหางจากเพ่ือนท่ีเลนเกม พยายามคบเพ่ือนใหมเพ่ิมขึน้ 
 
10. ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   ตองยังคงคบหาสมาคมกบัเพ่ือนเกา หรือเพ่ือนท่ียงัเลนเกมอยู 
       ข.   ตุยหากิจกรรมใหมๆทํา แทนการเลนเกม นัน่กค็อื การออกไปเตะฟุตบอลกับเพ่ือนใน 
             ตอนเย็น 

ค. แตนรูสกึหงุดหงิดจากการท่ีตองลด และเลกิการเลนเกม จึงแสดงออกดวยการทําลาย 
       ขาวของตางๆภายในบาน  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  11 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป  

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมไดอยางนอย  
3 ขอ  
 2.  นักเรียนสามารถทําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันได 
 3. นักเรียนสามารถบริหารจัดการเวลา หรอืแบงเวลาสําหรบัการทํากิจกรรมในดานตางๆ ท้ัง
ดานการเรียน , ดานการพักผอน , ดานงานอดิเรก และดานการเลนเกมไดอยางเหมาะสม 
   

ความคิดรวบยอด 
 การควบคมุตนเองเปนกระบวนการท่ีบุคคลใชเพ่ือจัดการ หรอืปรับแรงผลกัดันภายใน หรอื
ความตองการของตน เพือ่ใหไดมาซึ่งสิ่งท่ีตนตองการ มีการแสดงออกอยางเหมาะสม อยูในขอบเขตท่ี
สังคมยอมรบั  การควบคมุตนเองของบุคคลเปนพฤติกรรมท่ีเกดิจากการเรียนรู และเกดิอยางคอยเปน
คอยไป เปนผลมาจากการมีปฏิสัมพนัธกบัสิ่งแวดลอม แนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม
นั้น มีหลายแนวทางดวยกัน ท้ังการควบคุมเวลา , การมีวินัยในตนเอง , การรูจักยับยั้งชัง่ใจตอสิ่งยั่วยุ
ตางๆ และการทําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน  ดังนั้น เด็กและเยาวชนจึงควรฝกการ
ควบคมุตนเอง เพ่ือใหสามารถควบคมุตนเองใหมีความพอดใีนการเลนเกม และรูจักแบงเวลาในการ 
เลนเกมไดอยางเหมาะสม 
 
เนื้อหา 
 1.  แนวทางการควบคมุตนเองเกีย่วกับการเลนเกม (การควบคุมเวลา , การมีวินัยในตนเอง , 
 การรูจักยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ , การทําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน) 
 
 
 
 
 
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 279 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครูอธิบายถึงแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมวามีหลายแนวทางดวยกัน  
ท้ังการควบคุมเวลา , การมีวินัยในตนเอง , การรูจักยับยั้งชัง่ใจตอสิ่งย่ัวยุตางๆ และการทําแบบการจัด
ตารางการใชเวลาในแตละวัน จากนั้นใหนกัเรียนทุกคนลองชวยกันยกตัวอยางแนวทางการควบคมุ
ตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมในลกัษณะอื่นๆ อีก ตามความคดิเห็นของนกัเรียน นอกเหนือจากท่ีครไูด
ยกตัวอยางไปแลว 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ แนวทางการควบคมุตนเองเกีย่วกับการเลนเกม” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง แนวทางการควบคมุตนเองเกี่ยวกับ 
การเลนเกม 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 11  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 11 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 

9. ครูแจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึกการ
ใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป  
 
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  แนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  11 
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4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 5. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 11 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เรื่อง แนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม 

แนวทางการควบคมุตนเองเกีย่วกับการเลนเกม ไดแก    
1. ขอตกลงชัดเจน  

ควรมีขอตกลงที่ชดัเจนวาควรทําอะไร เวลาใด และไมควรใชอารมณตนเอง 
      กําหนดขอตกลง เพราะอาจทาํใหสบัสน ไมรูวาควรทําอะไรแน และหากทาํผดิขอตกลง ควรมี 
      การตักเตือน หรอืรับโทษตามขอตกลงนัน้ 

2. มีกิจวตัรประจําวันทีแ่นนอน  
ควรกําหนดกิจวตัรประจําวนัทีส่อดคลองกับความสามารถของตนเอง โดยเลือก 

       ทาํสิ่งที่เหมาะสมกับตนเอง และเตม็ใจทํา ควรเขียนกิจวตัรประจําวันแตละวันใหเหน็ในที ่
       ชดัเจน เพราะเราอาจหลงลืมงาย เพ่ือชวยใหสามารถเตรียมตัวไดอยางถกูตอง และลดปญหา 
       ความขดัแยงอนัเกิดจากการรับคําสั่งบอยๆ 

3. ฝกดวยการอธบิายเหตุผล 
การใหเหตผุลเพ่ิมเตมิสั้นๆ ไมอธิบายยืดยาววาเหตุใดจึงทาํไมได จะชวยใหเด็ก 

       ตัดสนิใจเลอืกหรอืยอมรับไดบนพื้นฐานของเหตผุลมากขึน้ และลดอาการเอาแตใจตนเอง  
       เม่ือเด็กประเมนิเหตผุลแลวนาสนใจมากกวา เขาจะสามารถตัดใจจากสิ่งเดมิและรอคอย 
       สิ่งใหมได 

4. ฝกออกคําสั่งควบคุมตนเอง 
ทดลองออกคาํสัง่ควบคุมตนเองในระหวางการทํากิจกรรม เชน ใหทองคําวา  

       ฉนัเลนเกมวนัละ 1 ชั่วโมง หรือ ฉนัจะทาํการบานใหเสร็จแลวจงึเลนเกม การทีเ่ราสั่งหาม 
       ไมใหทําในสิ่งทีต่องการ จะชวยใหควบคมุตนเองไดดียิ่งขึน้ 

5. การประเมินความกาวหนาดวยตนเอง 
เราจะสามารถควบคุมตนเองไดดีย่ิงขึน้ เมือ่เราไดรับการบอกวาความประพฤติ  

       หรือการกระทาํของเรานัน้ดีขึ้นมากนอยเพียงไร และมีอะไรที่ควรปรับปรุงแกไขอกีบาง ดงันั้น 
       เราควรพูดคุย เพ่ือประเมินความกาวหนาของเรา 

6. การใหเพ่ือนหรอืคนที่วางใจชวยเหลอื 
ควรมีคนทีส่นับสนนุชวยเหลอืใหกําลงัใจที่สามารถติดตอพูดคยุกนัได มีเวลาให  

       และสามารถตดิตอไดเสมอเม่ือตองการ เปนการไดระบายความรูสกึและอาการอยากเลนเกม  
       นอกจากนี้เรายังไดรบักําลงัใจจากคนอื่นๆดวย 
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
 

PDF created with pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


 282 
ใบงาน                                         (เวลา 15 นาท ี) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัออกแบบ และเขยีนแผนผังความคดิ (mind 
mapping) แสดงแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมใหถูกตองและสวยงาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุม 
                  

1……………………………………………… 
                                                                                                                                                

2……………………………………………… 
                                                                              

3……………………………………………… 
                                                                                                                                                

4………………………………………………  
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แบบทดสอบยอยที ่11 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   แนวทางการควบคมุตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม มีเพียงแคแนวทางเดียวเทานั้น 
      ข.   การควบคมุตนเองของบุคคล เปนพฤติกรรมท่ีเกดิจากการเรยีนรู 
      ค.   การควบคมุตนเองของบุคคล เปนพฤติกรรมท่ีเกดิอยางคอยเปนคอยไป 
 
2.   ขอใดไมใชแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม 
       ก.   การมีวินัยในตนเอง 
       ข.   การกินยานอนหลับ 
       ค.   การรูจักยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ 
 
3.   ใครนาจะควบคมุตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมไดดีท่ีสุด 
    ก.   ปุกพยายามควบคมุตนเองไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร โดยการหันไปเลนไพแทน 
      ข.   แปงฝกออกคําสั่งควบคมุตนเอง โดยการทองคาํวา “ฉันเลนเกมวันละ 1 ชั่วโมง” 
      ค.   ปงรีบรอนทําการบานใหเสรจ็ๆไป เพือ่ท่ีจะไดเอาเวลาท่ีเหลอืไปเลนเกม 
 
4.   ขอใดกลาวไมถูกตอง เกี่ยวกับ การมีกจิวัตรประจําวันที่แนนอน 
       ก.   ควรกําหนดกิจวัตรประจําวัน โดยเลอืกทําสิ่งท่ีพอแมเห็นวาเหมาะสม แมเราจะไมเต็มใจทาํ 
             ก็ตาม 
       ข.   ควรกําหนดกิจวัตรประจําวันท่ีสอดคลองกับความสามารถของตนเอง 
       ค.   ควรเขยีนกิจวัตรประจําวันแตละวันใหเห็นในท่ีชดัเจน 
 
5.   เมือ่เรามีขอตกลงท่ีชดัเจนแลววา ควรทําอะไร เวลาใด แตกลบัทําผดิขอตกลง ควรทําอยางไร 
    ก.   ควรมีการตักเตือน 
      ข.   ควรมีการรับโทษตามขอตกลงนั้น 
      ค.   ถกูทุกขอ 
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6.   เพราะเหตุใด จึงไมควรใชอารมณตนเองกาํหนดขอตกลง 
       ก.   เพราะอาจทําใหสับสน ไมรูวาควรทําอะไรแน 
       ข.   เพราะอาจทําใหคนรอบขางรูสกึรําคาญ 
       ค.   เพราะอาจทําใหรูสกึเครียดจนเกนิไป 
 
7.  ขอใดไมใชประโยชนของการมกีิจวัตรประจําวันท่ีแนนอน 
    ก.   ชวยใหสามารถเตรียมตัวไดอยางถูกตอง 
      ข.   ชวยใหมีคนชืน่ชมมากขึ้น 
      ค.   ชวยใหลดปญหาความขัดแยง อันเกิดจากการรับคําสั่งบอยๆ 
 
8.  ขอใดเปนประโยชนของการใหเหตผุลเพ่ิมเติมสั้นๆ ไมอธิบายยืดยาววาเหตุใดจึงทําไมได 
       ก.   ชวยใหเด็กตัดสินใจเลอืก หรอืยอมรับไดบนพ้ืนฐานของเหตุผลมากขึน้ 
       ข.   ชวยลดอาการเอาแตใจตนเองของเด็ก 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
9.   ขอใดไมใชประโยชนที่ไดรับจากการใหเพื่อน หรือคนท่ีวางใจชวยเหลอื 
    ก.   ไดระบายความรูสึก และอาการอยากเลนเกม 
      ข.   ไดรับของขวัญปลอบใจจากเพ่ือน 
      ค.   ไดรับกําลังใจจากคนอื่นๆ 
 
10. ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรียนเรื่อง “แนวทางการควบคมุตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม” 
       ก.   เพือ่ใหนกัเรียนสามารถบริหารจัดการเวลา หรือแบงเวลาสําหรับการทํากิจกรรมในดาน 
             ตางๆ ไดอยางเหมาะสม 
       ข.   เพือ่ใหนักเรียนสามารถควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม 
       ค.   เพือ่ใหนักเรียนมเีวลาในการเลนเกมมากขึ้น 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี 12 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 
  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1.  นักเรียนสามารถวิเคราะห และแสดงความคดิเห็นเกี่ยวกับสือ่ตางๆ ในสงัคมไทยปจจุบันได 
 2.  นักเรียนสามารถเรียนรูทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแส
บริโภคนิยมได 
    
ความคิดรวบยอด 
  สังคมไทยปจจุบัน เปนสังคมบริโภคนยิม ผูบรโิภคจะบริโภคตามกระแสสงัคมทีผู่ผลติ
พยายามสรางผลักดนัใหเปนไปตามความตองการของตน  ผูประกอบการตางๆ จะทําการใสปุย 
การโฆษณาทุกรูปแบบกระตุนใหผูบริโภคควักกระเปา  สือ่ตางๆ ท่ีปรากฏอยูในปจจุบันทั้งสื่อโฆษณา , 
สื่ออินเทอรเนต็ , เกมคอมพิวเตอร มักจะปรากฏเนื้อหาท่ีไมเหมาะสม ท้ังในเรือ่งของภาษา ความรุนแรง 
และ เรื่องเพศ  ดังนั้น เด็กและเยาวชนจึงจําเปนตองเรียนรูทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีดี เทาทันกระแส
โฆษณา และกระแสบรโิภคนิยม  เพ่ือใหมีสตแิละปญญา  รูจักเลือก  รูจักขมใจ  รูจักความพอด ี  
เลอืกบริโภคแตในสิ่งท่ีดี มีวิจารณญาณในการรับชมสือ่ตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อ (เกม) เด็กจะตอง 
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 
เนื้อหา 
 1.  ทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบรโิภคนยิม 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครูใหนักเรียนดู M.V. ชุด  “สื่อทํารายสังคมจริงหรือ?”  ของสมาคมผูบรโิภคสือ่สีขาว  
ความยาว 7.29 นาที หลังจากท่ีนักเรียนดู M.V. จบ ครูเปดโอกาสใหนักเรยีนไดวิเคราะห และแสดง
ความคดิเห็น หรอืซกัถามขอสงสัยตางๆ เกี่ยวกับเนือ้หาใน M.V. ไดอยางเตม็ท่ี 
 2. ครูแจกแผนพับ เรื่อง “ ทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแส
บริโภคนิยม” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง ทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทัน
กระแสโฆษณา และกระแสบริโภคนิยม 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 12  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 12 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 9. ครูแจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึกการ
ใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป 
ส่ือการสอน 

1. M.V. ชุด “สื่อทํารายสังคมจริงหรือ?” 
2.  แผนพับ  เรือ่ง  ทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบริโภค

นิยม” 
 3.  ใบงาน 
 4.  แบบทดสอบยอยท่ี  12 
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5.  สมุดบันทึกคะแนน 

 6. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 12 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีด ีเทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบริโภคนิยม 
 
                      
 
 
        
       สื่อมอิีทธิพลอยางมากตอการเรยีนรูและการพฒันาการของมนษุย และไมอาจปฎิเสธไดวาสื่อนี้เองสามารถสง 
ผลกระทบทั้งในเชงิสรางสรรคและผลกระทบในเชิงลบใหกบัผูรบัสือ่ โดยเฉพาะ กลุมเด็ก เยาวชนและครอบครัว  
มีการศึกษาวิจัยในหลายชิ้นที่คนพบวา สื่อมีพลงัอาํนาจอยางสงูในการปลูกฝงคานิยมเรื่องเพศ ความรนุแรง และ
บริโภคนิยม ที่ไมถูกตองเหมาะสม และในหลายตอหลายคร้ังที่เราจะพบวาสื่อไดกลายเปนตนเหตุของการโนมนําสู
การกระทาํที่ไมสมควร เชน ในกรณีของสื่อลามกอนาจาร สื่อความรุนแรงที่ไดกลายเปนสาเหตุของการกระทาํ
ความผิดในรูปแบบตางๆ  
       ในยุคสารสนเทศและการสื่อสาร ขอมูลขาวสารกลายเปนสวนหนึ่งของการดําเนินชีวิต พบวาในชีวิตประจําวัน   
ของคนเรานั้น ถูกแวดลอมไปดวยสื่อหลายประเภทและในแตละวันเราจะตองบริโภคสื่ออยางนอย ๑ สื่อจากสื่อหลาย
ประเภท กลาวคือ (๑) โทรทัศน (๒) อินเทอรเนต็และเกม (๓)ภาพยนตร และ (๔) สื่อสิ่งพิมพ  
       ซึ่งหากพจิารณาโดยเปรยีบเทยีบระหวางสื่อประเภทตางๆ ทั้งสือ่สิ่งพมิพ เชน หนังสอื นิตยสาร หนังสอืพมิพ  
สื่ออิเล็กทรอนิกส  เชน  วิทย ุ โทรทัศน  รวมทั้งสือ่อนิเทอรเนต็ พบวาสื่อโทรทศันยังนบัเปนสื่อที่มีอทิธพิลสงูเม่ือ
เปรียบเทียบกับสื่อประเภทอื่น เพราะโทรทศันเปนสื่อสารสนเทศในบานชนิดแรกทีเ่ดก็ไดรบั จึงมีการเปรยีบเทียบวา
โทรทัศนเปรียบเสมือนหนาตางบานแรกสูโลกและชีวิต นอกจากนั้น ยังพบวา จํานวนของเครื่องรับโทรทัศนมีใชอยาง
กวางขวางและมีใชครอบคลุมในทุกครัวเรือนในสังคมไทย และสามารถเขาถึงคนไดงายทุกเพศ ทุกวัย และทุกสถานะ
ทางการศึกษาและสถานะทางสังคม ดังนัน้ในแตละวันมนุษยในสังคมไทยสวนใหญจึงนยิมบริโภคสื่อจากโทรทัศน 
โดยเฉพาะกลุมเด็ก และเยาวชน  
        โดยผลจากการสาํรวจภาคสนามในประเด็นเรื่องผลกระทบของสื่อโทรทศันที่มีผลตอเดก็ เยาวชน พบผล
โดยทั่วไปวาเด็กสวนใหญใชเวลาวางชมโทรทัศนมากที่สุด การนั่งชมโทรทัศนเปนกิจกรรมในครอบครัวที่ไดรับความ
นิยมสูงสุด คิดเปนรอยละ ๙๘ โดยระหวางวันจันทรถึงศุกรเด็กใชเวลาชมรายการโทรทัศนเฉล่ีย ๓.๙ ชั่วโมงตอวัน 
และเพิ่มเปน ๕.๕๑ ช่ัวโมงตอวันในวันเสารและอาทิตย 
         ในขณะที่เมื่อเปรยีบเทยีบกบัปรมิาณของสื่อในกลุมตางๆ ทั้งสวนของสาระ บนัเทิง ขาว ตามประกาศสํานักงาน
เจาพนักงานผูออกใบอนญุาต กรมประชาสัมพนัธ เร่ืองกําหนดสัดสวนเวลาออกอากาศ รายการวิทยุกระจายเสียงและ
วิทยุโทรทัศน ลงวันที ่๑๘ เมษายน พ.ศ.๒๕๓๙  โดยในสวนของสัดสวนของวิทยุโทรทัศน ใหมีรายการประเภทขาว
และความรู ไมตํ่ากวา รอยละ ๑๕  ประเภทบนัเทิง ไมเกินรอยละ ๖๕  ประเภทโฆษณาและบริการธุรกิจ ไมเกิน 
รอยละ ๒๐ โดยในป พ.ศ.๒๕๔๖ มีการศึกษาพิจารณาตามสัดสวนรายการที่สถานีโทรทัศนไดแจงไวในเอกสาร
สัญญาของสถานีการจัดสัดสวนรายการ พบวา ในแตละสถานีมีการนําเสนอรายการบันเทิงมากกวารอยละ ๖๕ ทั้งสิ้น 
โดยจาํนวนรายการโทรทศันที่สงเสริมการศกึษาและการเรยีนรูใหกบัเด็ก เยาวชน  ในปพ.ศ.๒๕๔๖  ลดลง 
รอยละ ๔.๗๕ เม่ือเปรียบเทียบกับป พ.ศ.๒๕๓๖  ทั้งนี้ยังพบวาในปพ.ศ.๒๕๔๖ ชวงเดือนกรกฎาคม ถึงสิงหาคม 
พ.ศ.๒๕๔๖ รายการโทรทศันสําหรบัการสงเสรมิการศกึษาและการเรยีนรูมีเวลาออกอากาศเพยีง ๔๕ ชั่วโมง  
๒๒ นาท ีตอสปัดาห คิดเปนรอยละ ๔.๙๔ ของเวลาออกอากาศทั้งหมด 
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      ประกอบกบัเม่ือศึกษาถึงสาระของรายการโทรทศัน ในเดือนสงิหาคม พ.ศ.๒๕๔๘ ระหวางชวงเวลาที่มีผูชมมาก
ที่สุดคือ ๑๖.๐๐ น.- ๒๒.๐๐ น. พบวามีการนําเสนอเนื้อหาดานเพศ ความรุนแรง และการเหยียดคนบางกลุมแทรกอยู
ทุกเรื่อง โดยเนื้อหาสวนใหญมีเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองเพศ คานิยมทางเพศที่ไมเหมาะสม จากการวิเคราะหรายการละคร
ของสถานโีทรทัศนผลการศึกษาวิจัยเกี่ยวกบัผลกระทบจากสื่อโทรทัศนกับการใชความรุนแรงในกลุมเยาวชน : 
กรณีศึกษานักเรียน / นักศึกษาในเขตกทม. จํานวน๑,๕๐๐ คน พบวา ประมาณรอยละ ๗๒.๑ นิยมชมรายการโทรทัศน
ทุกวัน และกลุมตัวอยางนี ้รอยละ ๓๙.๘ รบัชมรายการโทรทศันเฉล่ียวันละ ๓-๕ ชั่วโมงนอกจากนั้นแลว ยังพบอีกวา 
รายการโทรทัศนนําเสนอภาพของความไมเหมาะสมทั้งในเรื่องความรุนแรง เชน การขวางปาสิ่งของ  การทาํราย
รางกาย การใชอาวุธ และการใชภาษาหยาบคาย การแสดงออกทางเพศที่ไมเหมาะสมกับวัฒนธรรมไทยมีปริมาณที ่
มากขึ้น  
        อีกทั้ง สื่อสารสนเทศประเภทสื่อสิ่งพมิพประเภทตางๆ เชนหนังสอืพมิพ นิตยสาร หรือแมแตการตูน ซึ่งมักจะ
ปรากฏภาพของความรุนแรง ภาพทีน่าํเสนอเรื่องเพศที่ไมเหมาะสม ในพื้นที่หนาสื่อสิ่งพมิพในปริมาณที่มาก และมี
ความตอเนื่องทาํใหผูอานไดเรียนรูและซึมซบัพฤตกิรรมที่ไมเหมาะสม โดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุมเด็ก เยาวชน  
      หรือแมแตภาพยนตร ที่นําเขามาฉายจากตางประเทศและทั้งที่ผลิตขึ้นในประเทศไทยมีจํานวนมากขึ้น โดยเฉล่ีย
พบวามีจํานวนกวา ๒๐๐ เรื่องในแตละป และในบรรดาภาพยนตรเหลานี้มักจะมีเนื้อหาทีป่ระกอบดวยภาพของความ
รุนแรง ภาพในเร่ืองเพศที่ไมเหมาะสม ภาพของภาษาที่ไมเหมาะสม ลวนแตเปนเหตุปจจัยใหเกดิกระบวนการเรยีนรูที่
ไมเหมาะสมใหกับผูบริโภค  
       ไมเพียงเทานัน้ สื่ออนิเทอรเน็ต เกมคอมพวิเตอร และเทคโนโลยีดานโทรศัพทเคล่ือนที่ไดกาวเขามามีบทบาท
สําคัญตอพัฒนาการและการเรียนรูตอเด็ก เยาวชนเปนอยางมาก พบวา ปริมาณของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิง่ โทรศพัทเคลื่อนที่ และ ปริมาณของการใชอินเทอรเน็ต และปริมาณของคนที่เลนเกม
คอมพิวเตอร  ซึ่งเพิ่มข้ึนจากในยุคแรกของการใชอนิเทอรเน็ตเมื่อป พ.ศ. ๒๕๒๔  เพียง ๓๐ คน  เปนประมาณ  
๗ ลานคน ในปจจุบนั ทําใหเหน็ไดอยางชดัเจนวา มนุษยเรากําลังเผชิญหนากบัปญหาในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมากขึ้นทุกขณะ  
        เวลาเดียวกันนี้เอง รูปแบบของการใชเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารของมนษุย มีผลกระทบตอความ
มั่นคงของมนุษยมากขึ้นตามลําดับ เรามักจะไดยินขาวคราวของเว็บไซตลามกอนาจาร ปญหาเรื่องของไวรสั   
การกอกวนระบบ เว็บไซตที่มีเนื้อหาที่กระทบตอความมั่นคงของประเทศ รวมไปถึง ขาวคราวของการหมิ่นประมาท
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต การลอลวงผานการแช็ต หรือการสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ปญหาเรื่องเกม
คอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาไมเหมาะสม ที่สรางผลกระทบเชิงลบที่มีผลตอพฤติกรรมของผูเลน หรือแมแตปญหาเร่ืองคลิป
วีดีโอผานทางโทรศพัทเคล่ือนที ่การใชกลองถายรูปในโทรศัพทเคลื่อนที่ในการแอบถาย เปนตน  
         จะเห็นไดวา สื่อตางๆที่ปรากฏอยูในปจจุบนั มักจะปรากฏเนื้อหาที่ไมเหมาะสมทั้งในเรื่องของภาษา ความ
รุนแรง และเรื่องเพศ ในขณะที่ สื่อทีน่ําไปสูการสงเสริมการศกึษาและการเรียนรูใหกับเด็ก เยาวชนและครอบครัว ยังมี
อยูในปริมาณที่ไมเพียงพอ สาเหตุของปริมาณที่มากของสื่อที่ไมเหมาะสม และ การทีถ่กูแวดลอมดวยสื่อที่เปนพษิตอ
กระบวนการการเรียนรูจากสื่อหลายประเภท ลวนเปนสาเหตทุีส่ําคญัตอการโนมนําพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนให
เกิดการเลียนแบบในพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม และในบางครั้ง นําไปสูการกระทาํความผิด ดังที่เห็นตัวอยางที่ชดัเจน 
จากกรณีของเดก็นักเรยีนนาํปนมาไลยิงเพื่อนในโรงเรยีนเพราะกระทําการตามแบบอยางทีเ่หน็ในโทรทัศน หรือแมแต 
การเลียนแบบพฤติกรรมในเกมคอมพิวเตอรที่ผูเลนเกมสมมุติบทบาทเปนโจรขโมยรถ จนกระทั่งเด็กเลียนแบบ
พฤติกรรมดังกลาวในชีวิตจริง รวมทั้งการแอบถายผูอ่ืนโดยใชโทรศัพทเคล่ือนที่เปนเครื่องมือในการกระทําความผิด 
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         ดังนั้น เพื่อปองกันไมใหเกิดการเลียนแบบเนื้อหาของสื่อที่ไมเหมาะสมจนอาจถึงข้ันการกระทาํความผิด จาํเปนที่
จะตองสรางกระบวนการจัดการปญหาของสื่อในฐานของตนเหตุของปญหาประการหนึ่งที่เปนระบบและมี
ประสิทธิภาพในการทํางานเชิงปฏิบัติการ จึงจําเปนที่จะตองสรางยุทธศาสตรในการจัดการปญหาดานสื่อทัง้ในเชิงการ
สงเสริมสื่อที่สรางสรรค การปราบปรามสื่อที่ไมสรางสรรค และการควบคุมสื่อ  
 
เอกสารอางอิง 
อิทธิพล ปรติีประสงค.  2549.  ยุทธศาสตรการพัฒนาส่ือสรางสรรคเพ่ือสงเสริมการศึกษาและการ

เรียนรูสําหรับเดก็ เยาวชน และครอบครัว. [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: http://gotoknow.org [18 
ธันวาคม 2549]   

 
  
ทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบริโภคนิยม  
         
                           
 
 

 
   

                       “สังคมบริโภคนิยม” 
        ความเปล่ียนแปลงบางอยางเราสัมผัสได  ถาการเปลี่ยนแปลงนั้นมากระทบชีวิตประจําวันอยางรุนแรงและ 
หลงัจากนั้นเราก็คอยๆ ปรบัตัวจนในทีสุ่ดเราก็ไหลไปตามระบบใหม  
        แตการเปลี่ยนแปลงบางอยางเปนการเปล่ียนแปลงที่คอยเปนคอยไป และเราเองเกือบจะไมรูสึกกับความ
เปล่ียนแปลงนั้น อิทธพิลของการเปลี่ยนแปลงมีผลตอการดาํเนนิชวิีตโดยที่ตัวเองไมรูสึกตัว    
         การเปลี่ยนแปลงมีมากมาย แตสิ่งที่จะนาํมาพดูถึงประการหนึ่งในวันนี้คือ เรื่องของการบรโิภค บางคนเรียกยุคนี้
วาเปนยุค " บริโภคนิยม" ความหมายในที่นี้คือ ผูบริโภคจะบริโภคตามกระแสสังคมที่ผูผลิตพยายามสรางผลักดันให
เปนไปตามความตองการของตน ผูประกอบการจะทําวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมการบริโภคอยางใกลชิดและตอเนื่อง   
โดยทุมเงนิมหาศาลเพื่อศกึษาตลาดและแนวโนมที่จะเกิดขึ้นขางหนา และกําหนดผลติภัณฑสินคาตางๆตามที่ตนเอง
เหน็วาทําผลกําไรไดหยิบยื่นใหผูบรโิภค และใสปุย การโฆษณาทุกรูปแบบกระตุนตอมกิเลสใหผูบริโภคควักกระเปา 
เปนการปลูกถายความคิด เพื่อสรางความตองการที ่ไมมีไมไดใหกับผูบรโิภคเพื่อซื้อสนิคาของตน                             
          สังคมบรโิภคนยิมยุคนี้เปนอยางไรกใ็หสังเกตดูพฤติกรรม ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือ ยึดความสะดวกเปนหลัก 
ไมคอยจะคิดถึงวาความสะดวกดังกลาวจะสงผลกระทบที่ไมดี ตามมา เปนเหมือนสนิคาที่ผูกติดมากับสินคาหลกัที่เรา
ตองการจะซื้อโดยไมรูตัว ยกตัวอยางเชน พฤติกรรมการบริโภค เราตองการความรวดเร็ว เราจึงบริโภคอาหาร 
Fast food ในรูปตางๆ ที่ใหรสชาติถูกปาก ถูกใจวามันเร็วดี ภูมิใจทีจ่ะไดมีเวลาทาํงานมากขึ้น หลายครอบครัวติด
บริโภคอาหารถุง อาหารกลอง อาหารในขวด ฯลฯ ไมคิดทําอาหารบริโภคเอง ไมทราบวาก่ีคนขณะนี้ทราบวาคนใน
โลกใบนี ้เปนโรคตางๆ อายสุั้น พฤติกรรมเปลี่ยนไป เพราะการบริโภคอาหารที่ขาดสารอาหาร ยิ่งไปกวานั้นสารพิษ 
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ในอาหารที่สะสมในรางกาย บั่นทอนสขุภาพและทาํใหคนเปนมะเร็งเพิ่มข้ึน โรคเบาหวาน โรคหัวใจคราชีวิตเพิ่มข้ึน
ทุกท ี      
          เม่ือพูดถึง " บริโภค" ไมไดหมายความถึงอาหารอยางเดียว แตหมายถึงความคิด คานิยม อ่ืนๆ ดวย  เนื่องจาก
จิตใจมนุษยคอยๆ เสื่อมลง คานิยมการบริโภคก็เสื่อมลงไปดวยจํานวนคนที่รักการบริโภคความถูกตอง ความจริง 
ความมั่นคง หลักการดีๆ การมีวินัย ดูเหมือนจะนอยลง  
           ฉะนัน้ในโลกของบริโภคนยิม แตละคนจะตองมีสติและปญญารูจักเลือก รูจักขมใจ รูจักความพอดี ไมใชทุกสิ่ง
ที่ผลิตออกมาดีหมด หรือไมใชทุกสิ่งที่ผูคนอยากบริโภคจะผิดหมด มันมีทั้งดีและไมดี มทีั้งสิ่งที่ใหประโยชนและ   
ใหโทษ เราคงไปหยุดยั้งความอยากและการผลิตที่เปนอยูและทีจ่ะเกิดข้ึนคงไมได แตที่ทําไดคือ เราเปนมนษุยมีสทิธิ
พเิศษทีจ่ะเลอืกบรโิภค จงเลือกบรโิภคสิ่งที่ดี ยังมีหนังสือและสื่อรวมทั้งสถานที่ๆ จะใหเราบริโภคสิ่งที่ดีๆ ได ถึงแม
จะมีนอยก็ตาม เราจะเปนและไดตามที่เราบริโภคเขาไป ฉะนั้นจงเลอืกบรโิภคแตสิ่งที่ดีๆ  
 
เอกสารอางอิง 
วีรชัย โกแวร.  2549.  สังคมบริโภคนิยม.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: http://www.romyenchurch.org   [ 7 

กรกฎาคม 2550] 
 
 
อธิบายคําศัพท 
 

บริโภค   หมายถึง   กิน ,เสพ ;ใชสอย 
ผูบริโภค   หมายถึง   ผูซื้อหรือไดรบับรกิารจากผูประกอบธรุกจิ และหมายความรวมถึง ผูซึ่งไดรบัการเสนอ หรือ
ชักชวนจากผูประกอบธุรกิจ เพื่อใหซื้อสนิคาหรอืรบับริการดวย 
บริโภคนิยม   หมายถึง   ผูบรโิภคจะบรโิภคตามกระแสสังคมที่ผูผลิตพยายามสรางผลักดันใหเปนไปตามความ
ตองการของตน 
สื่อ   หมายถึง   -   สิ่งหรอืผูทําการตดิตอใหถึงกนั หรอืรูจักกัน 
                         -   สื่อกลางที่นําขาวและความรูไปสูมหาชน เชน หนังสือพิมพ วิทยุ โทรทัศน ภาพยนตร  
                              อินเทอรเนต็  เปนตน 
สารสนเทศ   หมายถึง   ขอมูลที่นํามาประมวลผลแลว และเสนอออกมาในรปูแบบที่ผูใชรู หรอืเขาใจความหมาย 
เหยียด   หมายถึง  ดูถูก เชน เหยียดผิว 
คานิยม   หมายถึง   สิ่งทีบุ่คคลหรือสงัคมยดึถอืเปนเครื่องชวยตัดสินใจ และกาํหนดการกระทาํของตนเอง 
กิเลส   หมายถึง   อารมณทีเ่กิดขึ้นในใจ และทาํใหใจเศราหมอง ไดแก โลภ โกรธ หลง 
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ใบงาน                                         (เวลา 20 นาท ี) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเรียงความวิเคราะห และแสดงความคิดเหน็ 
เกี่ยวกับสื่อตางๆในสังคมไทยปจจุบนั พรอมทั้งตั้งชือ่เรื่องใหนาสนใจ   
 

เรื่อง ............................................................... 
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................
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.................................................................................................................................................
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.................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุม  
                                                                                                                                         

1………………………………………                                                                                                          
2............................................................. 

                                                                                                                            3............................................................ 
                                                                                                                            4............................................................ 
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แบบทดสอบยอยที ่12 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  บางคนเรียกยุคนี้ วาเปนยุคอะไร 
    ก.   ยุคหิน 
      ข.   ยุคตนรัตนโกสินทร 
      ค.   ยุคบริโภคนิยม 
 
2.   ขอใดไมใชความหมายของ “บริโภคนิยม” 
       ก.   พฤติกรรมของบุคคล ที่มีการบริโภคสิ่งตางๆ โดยยึดหลกั “พอเพียง” 
       ข.   ผูบริโภคจะบริโภคตามกระแสสงัคมท่ีผูผลติพยายามสรางผลักดันใหเปนไปตามความ 
              ตองการของตน 
       ค.   พฤติกรรมของบุคคลตางๆ ท่ีมีการลอกเลียนแบบ และตามแฟชั่นนิยม ไมวาจะเปนสิ่งของ  
              และเครือ่งใชในชีวิตประจําวัน ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ 
 
3.   ผูประกอบการจะสรางความตองการในลกัษณะใดใหกบัผูบริโภค 
    ก.   ลด ละ เลกิ 
      ข.   ไมมีไมได 
      ค.   ประหยัด ชวยชาติ 
 
4.   ใครมีพฤติกรรมการบรโิภคท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   ยุยเลอืกซือ้ผกัปลอดสารพิษ มาประกอบอาหารกนิเองท่ีบาน 
       ข.   หนูนาไมคิดทําอาหารกนิเอง แตมกัจะซือ้อาหารถงุกลับมากินท่ีบานเปนประจํา 
       ค.   แมวชอบกินอาหาร fast food เพราะถูกใจท่ีมันเร็วดี 
 
5.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   เราจะเปนและไดตามท่ีเราบริโภคเขาไป ฉะนั้นจงเลอืกบรโิภคแตสิ่งท่ีดีๆ 
      ข.   ปจจุบัน จํานวนคนท่ีรกัการบริโภคความถกูตอง ความจริง ความม่ันคง หลกัการดีๆ  
            การมีวินัย ดูเหมือนจะนอยลง 
      ค.   “บริโภค” หมายความถงึ อาหาร อยางเดียวเทานั้น 
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6.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไร ในโลกของบริโภคนิยม 
       ก.   มีสติ และปญญา รูจักเลือก รูจักขมใจ รูจักความพอดี 
       ข.   ซือ้ทุกอยางตามใจตนเอง 
       ค.   เชือ่ตามท่ีโฆษณากลาวทุกอยาง 
 
7.  ขอใดกลาวถูกตอง เกี่ยวกับเร่ืองของ “สือ่” 
    ก.   สื่อสามารถสงผลกระทบท้ังในเชิงสรางสรรค และผลกระทบในเชิงลบใหกับผูรบัสือ่ 
      ข.   สือ่มีพลังอํานาจอยางสูงในการปลกูฝงคานยิมเรื่องเพศ ความรุนแรง และบรโิภคนยิม  
            ท่ีไมถูกตอง เหมาะสม 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  ใครปฏบัิตตัิวไดเหมาะสมทีสุ่ด 
       ก.   บอยชอบเปดเวบโปดเูปนประจํา 
       ข.   น้ําหลกีเลีย่งสือ่ทุกประเภทท่ีมีการนําเสนอภาพ หรอืเนือ้หาดานเพศ ความรนุแรง และ 
             การใชภาษาท่ีไมเหมาะสม 
       ค.   แอมชอบเลนเกมที่มีเนือ้หารุนแรง เพราะรูสึกมันส สะใจ 
 
9.   สื่อใดเปนสือ่ท่ีมอีิทธิพลสูง เม่ือเปรียบเทียบกับสื่อประเภทอืน่ 
    ก.   โทรทัศน 
      ข.   อนิเทอรเนต็ 
      ค.   หนงัสอืพิมพ 
 
10. นักเรียนไมควรปฏิบติัตัวตามขอใด 
       ก.   นําปนมาไลยิงเพือ่นในโรงเรียน เพราะทําเลียนแบบตามอยางทีเ่ห็นในโทรทัศน 
       ข.   ทําตัวเปนโจรขโมยรถ เนือ่งจากเลียนแบบพฤติกรรมในเกมคอมพิวเตอร 
       ค.   ถกูทุกขอ 
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  13 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง   ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา , การใชเงินของตัวนักเรียนเองได 
 2.  นักเรียนสามารถบอกถึงความสาํคญัของการใชเวลาในชีวิตได 
 3. นักเรียนสามารถวางแผนใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุ 
    

ความคิดรวบยอด 
  เด็กและเยาวชนท่ีมีปญหาการตดิเกมและอินเทอรเน็ต ใชเวลาสวนใหญกบัการเลนเกม หรอื
อินเทอรเน็ต  ทําใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา บางคนเสยีเงนิจํานวนมากกับการใชอนิเทอรเนต็  
การวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา  ใชเงนิ จะชวยใหเด็กและเยาวชนวางแผนใชเวลาในชวิีต
อยางสมดลุมากขึ้น 
 

เนื้อหา 
 1.  เงิน  เวลา  ชีวิต 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชั้น 
 1.  ครใูหนักเรียนทุกคนลองคดิวิเคราะห และทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา , การใชเงนิของ 
ตัวนักเรียนเอง ในชวง 2-3 เดือนท่ีผานมา วานักเรียนไดใชเงนิ และใชเวลาในแตละวัน อยางคุมคา
หรือไม 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ เงนิ เวลา  ชีวิต ” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
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 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง เงิน เวลา ชีวิต โดยครูสรปุถึงความสําคญั
ของการใชเวลาในชีวิตอยางสมดลุ โดยมีผลเสียนอยท่ีสุด 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 13  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น  
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 13 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 9. ครแูจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึก 
การใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป 
 
ส่ือการสอน 

1. ใบความรู เร่ือง “เงิน เวลา ชีวิต” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  13 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 5. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรมของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 13 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เรื่อง เงิน เวลา ชีวิต 

 
 

แผนภาพการใชเวลาในชวีติประจาํวันอยางสมดลุ เพื่อลดละเลิกการเลนเกม 
“การดาํเนนิชวีติอยางสมดลุ” 
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การสาํรวจผลด ีผลเสียของการใชเวลาใหผานไปกบัแตละกจิกรรม จะทาํใหเหน็

คุณคาของเวลา และสามารถใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุขึน้  
 

 
 

                                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
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                                         ใบงาน                                  (เวลา 5 นาที ) 

 
ชื่อ......................................................  นามสกลุ.............................................  ชั้น........................  

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนแตละคนในกลุมทบทวนการดําเนนิชวีิตใน 24 ชัว่โมง และ
แบงสัดสวนเปนจํานวนชัว่โมงตามรายการตางๆ ไดแก เวลานอนพกัผอน , เวลาเรียน,  
เวลารับประทานอาหาร , เวลาของครอบครวั , เวลากับเพ่ือน , เวลาวาง ( เลนเกม , ดทูวีี ) , 
เวลาอืน่ๆ ( เที่ยว , กีฬา , งานบาน ) 
      ใหนักเรียนบนัทกึสัดสวนของเวลาในรายการดงักลาว ลงในวงกลม 
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ใบงาน                                  (เวลา 10 นาที ) 

 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันบันทกึกิจกรรม/รายการที่มสีัดสวน
สูงสุด และรวมกนัอภิปรายถงึผลดแีละผลเสยี ( กรณใีชเวลากบักจิกรรมนัน้ๆมากเกนิไป ) 
 
 

รายช่ือสมาชิก กิจกรรม/รายการท่ีม ี
สัดสวนสูงสุด 

เวลาท่ีใช 
(ช่ัวโมง/วัน) 

ผลด ี ผลเสีย 

 1    
 2    
 3    
 4    

 
 

รายช่ือสมาชิก กิจกรรมท่ีมีสัดสวน
สูงสุดของกลุม 3 อันดับ 

เวลาที่ใช 
(ชั่วโมง/จํานวนสมาชิก) 

ผลด ี ผลเสีย 

 1    
 2    
 3    
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ใบงาน                                  (เวลา 15 นาที ) 

 
ตอนที ่3  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันบันทกึเวลาวางที่มคีุณคา และรวม
คะแนนของกลุม  
 

เวลาวางท่ีมีคุณคามาก คะแนน/ชั่วโมง รวมช่ัวโมงของกลุม รวมคะแนนกลุมท่ีไดแตม 
1. อานหนังสอื ( เรียน,  
    หนงัสอืพิมพ, สารคดี) /  
    ทําการบาน 

30   

2. เรียนพิเศษ/เขาคาย 20   
3. เลนกฬีา/ออกกําลังกาย 20   
4. ทํางานพิเศษ/ชวยงาน 
    ครอบครัว 

20   

5. ฟงเพลง/รองเพลง/เลน 
    ดนตร ี

10   

6. เดินเลน/ขี่จักรยานเลน 10   
7. งานฝมือ/วาดภาพ 10   

 
 

เวลาวางท่ีมีคุณคานอย คะแนน/ชั่วโมง รวมช่ัวโมงของกลุม รวมคะแนนกลุมที่ถูกตัดแตม 
1. เลนเกม 30   
2. อานหนังสอืการตูน/นิยาย/ 
    แฟชั่น 

20   

3. ดูทีวี/วีดีโอ/VCD/ภาพยนตร 20   
4. ไปเท่ียวกับเพ่ือน/แฟน 10   
5. โทรศพัทคยุกับเพ่ือน/MSN 10   

 
สรุป   คะแนนของกลุม = ……………….. คะแนน    
 
                                           รายช่ือสมาชิกในกลุม 

1……………………………………………… 
2……………………………………………… 
3………………………………………………                                                                                                                                                    
4……………………………………………… 
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อัตราแลกเปลี่ยนของเวลาวางที่มีคุณคา  เปนคะแนน  
 เวลาวางที่มีคุณคา       คะแนน/ชั่วโมง 
  1. อานหนังสอื ( เรียน , หนังสือพิมพ , สารคดี )/ทําการบาน                  30 คะแนน 
 2. เรียนพิเศษ/เขาคาย                                                                              20 คะแนน 
 3. เลนกฬีา/ออกกําลังกาย                                                                       20 คะแนน 
 4. ทํางานพิเศษ/ชวยงานครอบครัว                                                         20 คะแนน 
 5. ฟงเพลง/รองเพลง/เลนดนตรี                                                              10 คะแนน 
 6. เดินเลน/ขี่จักรยานเลน                                                                        10 คะแนน 
 7. งานฝมือ/วาดภาพ                                                                               10 คะแนน 
 

เวลาวางที่มีคุณคานอย                                                                                ถกูตดัคะแนน/ชั่วโมง 
                             1. เลนเกม                                                                                               30 คะแนน 
                             2. อานหนังสอืการตนู/นิยาย/แฟชัน่                                                       20 คะแนน 
                             3. ดูทีวี/วีดีโอ/VCD/ภาพยนตร                                                               20 คะแนน 
       4. ไปเท่ียวกับเพ่ือน/แฟน                                                                        10 คะแนน 
                             5. โทรศัพทคุยกับเพื่อน/MSN                                                                 10 คะแนน 
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แบบทดสอบยอยที ่13 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เมือ่นกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่อง “เงิน เวลา ชีวิต” 
    ก.   เพ่ือใหนักเรียนใชเงนิฟุมเฟอย สุรุยสุราย 
      ข.   เพ่ือใหนักเรยีนเห็นคณุคาของเวลา และเห็นคุณคาของเงิน 
      ค.   เพ่ือใหนักเรยีนสามารถวางแผนใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุมากขึ้น 
 
2.   เดก็และเยาวชนท่ีมีปญหาตดิเกม และอินเทอรเนต็ ใชเวลาสวนใหญกับการเลนเกม หรอื 
      อินเทอรเน็ต จะกอใหเกิดผลเสยีตามขอใด 
       ก.   ทําใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา 
       ข.   ทําใหเสยีเงินจํานวนมากกับการเลนเกม หรอือินเทอรเนต็ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
3.   ใครใชเวลาในชวิีตประจําวันไดอยางสมดลุมากท่ีสดุ 
    ก.   ผิงใชเวลาวางหลังเลกิเรียน ออกไปเลนกฬีากับเพ่ือนๆ 
      ข.   เตยใชเวลาตลอดท้ังวันไปกับการเลนเกม และอินเทอรเนต็ 
      ค.   เกดใชเวลาในยามค่ําคืน ออกไปเท่ียวตามผับตางๆ 
 
4.   การสํารวจผลดี ผลเสยีของการใชเวลาใหผานไปกับแตละกิจกรรม จะทําใหเกิดประโยชนอะไร 
       ก.   ทําใหเห็นคุณคาของเวลา 
       ข.   ทําใหสามารถใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุขึน้ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
5.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   การใชเวลาไปกับการเลนเกม มีแตทําใหเกิดผลดี ไมมีผลเสีย 
      ข.   การใชเวลาไปกับการเรียน จะทําใหเกิดผลดี คอื ไดความรูเพ่ิม ฉลาดทันคน 
      ค.   ผลเสียของการเท่ียวมากเกินไป คอื ทําใหเสียเงิน ต่ืนสาย และไมอยากไปโรงเรียน 
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6.   ขอใดเปนผลเสยีจากการเรียนมากเกินไป 
       ก.   อวน, รูปรางไมสวย 
       ข.   การบานเยอะ สมองลา 
       ค.   เสียเงิน, เสียเวลา, ไมอยากนอน, ไมทานอาหาร 
 
7.  ขอใดเปนผลดขีองการใชเวลาอยูกับครอบครวั 
    ก.   สนกุ ต่ืนเตน ทาทาย 
      ข.   ไดใกลชิดสนิทสนมกันมากขึน้ ระหวางบุคคลในครอบครัว รูสกึอบอุน 
      ค.   รางกายแข็งแรง ไดรับสารอาหารครบ 
 
8.  ขอใดเปนเวลาวางท่ีมีคณุคานอย 
       ก.   อานหนังสือ ( เรียน, หนังสือพิมพ, สารคด ี) / ทําการบาน 
       ข.   ทํางานพิเศษ / ชวยงานครอบครัว 
       ค.   เลนเกม 
 
9.   ขอใดจัดเปนเวลาวางท่ีมีคุณคา 
    ก.   โทรศพัทคุยกับเพ่ือน / MSN 
      ข.   เรยีนพิเศษ / เขาคาย 
      ค.   อานหนังสือการตูน / นิยาย / แฟชั่น 
 
10. นักเรียนควรใชเวลาวางไปกับกิจกรรมใดมากท่ีสดุ 
       ก.   เลนกีฬา / ออกกําลังกาย 
       ข.   ดูทีวี / วีดีโอ / VCD / ภาพยนตร 
       ค.   ไปเท่ียวกบัเพ่ือน / แฟน  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  14 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง   ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถใชเวลาวางใหเกิดประโยชนได 
 2.  นักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรใหเกดิประโยชนได 
    

ความคิดรวบยอด 
  เวลาวาง คอื เวลาทีน่อกเหนอืจากภารกิจประจําวันและการเรียน เปนเวลาสวนตัวท่ีแตละคน 
สามารถเลอืกทํากิจกรรมตางๆท่ีตนสนใจ  บางคนใชเวลาใหหมดไปอยางมคีณุคามีประโยชน แต 
บางคนกป็ลอยใหเวลาผานไปอยางไรคณุคา  และนาํไปสูการเลนเกมได  นัน่หมายถึง  การใช
คอมพิวเตอรไปในทางท่ีไมเกดิประโยชน ดังนัน้ เยาวชนจึงควรเรยีนรูท่ีจะใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
รวมท้ังเรียนรูท่ีจะใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนดวย เพ่ือใหเวลาในทุกๆวันผานไปอยางมีคณุคามาก
ท่ีสุด 
 

เนื้อหา 
 1.  แนวทางในการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน (กิจกรรมสรางสรรคทางเลอืก/ทางเลอืกอื่นๆ
ของการใชเวลาวาง) 
 2. แนวทางในการใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครสูนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “การใชเวลาวาง” โดยครูซักถามถึงการใชเวลาวางของ
นักเรียนแตละคน จากนัน้ ครถูามนักเรียนวา “การใชเวลาวางในปจจุบันของนักเรียนแตละคน อยูใน
สัดสวนท่ีพอเหมาะ และมผีลทําใหลดการเลนเกมไดหรอืไม?” 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ แนวทางในการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน และแนวทางในการใช
คอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน ” ใหนักเรียนแตละคนไดศึกษาและทําความเขาใจ 
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ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูสรุปถึง ความสาํคัญของการใชเวลาวางตามความสนใจของนักเรียน ซึ่งนอกจากจะมี
ประโยชนตอตัวนกัเรยีนและครอบครัวแลว ยังมีผลดตีอการทําใหนักเรียนไมมีเวลาพอท่ีจะนาํไปสนใจ
การเลนเกมอีกดวย 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 14  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 14 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 9. ครแูจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึก 
การใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป 
 
ส่ือการสอน 

1. ใบความรู เร่ือง “ แนวทางในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน และแนวทางในการใช
คอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  14 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 5. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
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 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 14 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เร่ือง แนวทางในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 

และ แนวทางในการใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน 
 
 

แผนภาพ 

(แผนภาพสอนเรื่อง การดําเนินชีวิตประจําวันเพื่อการลดหรอืเลกิการเลนเกม) 

 
เสนทางสูการลดหรอืเลิกเลนเกม 

“การดําเนินชีวิตที่พอดี” 
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แนวทางในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
 
 ในยามวาง นกัเรยีนอาจจะหากิจกรรมที่นาสนใจทํา โดยกิจกรรมน้ันควรเปนกิจกรรมที่
กอใหเกิดประโยชน และทําใหเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ผอนคลายความตึงเครียด  
ซึ่งกิจกรรมที่นาสนใจ นอกเหนือจากการเลนเกมคอมพิวเตอรน้ันมีมากมาย เชน 
  
   - การถายภาพ       - จัดดอกไม             - ถักนิตต้ิง          - วาดรูป         - เลนดนตรี 
   - ปลูกตนไม           - ไปดูภาพยนตร      - ดูคอนเสิรต       - ทํางานไม      - อานหนังสือ   
   - ตกปลา               - ยูโด/คาราเต        - ดูกีฬา              - ทํากับขาว  - เลนวาว    
   - ทําสวน               - อานหนังสอืพมิพ   - เขาคายพักแรม   - ตกแตงบาน    - เลนหมากรุก     
   - ข่ีจักรยาน            - ทํางานอาสาสมัคร  - เลนตอคํา         - เขียนกลอน    - ดูนก   
   - ไปสวนสนกุ          - เขาสมาคม/ชมรมตางๆ                   -  รวมกิจกรรมทางศาสนา    
   - รวมกิจกรรมในครอบครัว                   - กิจกรรมกลุมอนุรักษธรรมชาติ  
   - รับประทานอาหารนอกบาน                  - เดนิเลนสวนสาธารณะ    
   - เลนกีฬา/ออกกาํลงักาย  เชน  แบดมินตัน  วายนํ้า  ฟุตบอล  บาสเกตบอล  เทนนิส       
   - สะสมสิ่งของตางๆ  เชน  ของที่ระลึก  แสตมป  เหรยีญ  ตุกตา   
 

 
 
 

 
 

กิจกรรมปนหนาผา 
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แนวทางในการใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน 
 
 
 
 
 

 นอกจากคอมพิวเตอรจะใชสาํหรบัเลนเกมแลว คอมพวิเตอรยังสามารถทาํประโยชนอ่ืนๆ
ใหกับเราไดอกีหลายดาน เพยีงแตวาเราจะตองรูจักใชคอมพวิเตอรไปในทางทีก่อใหเกิดประโยชน
มากทีส่ดุ แทนที่จะใชสาํหรับเลนเกมเพยีงอยางเดียวเทาน้ัน 
  

ประโยชนของคอมพวิเตอรในดานตางๆ มีดังนี ้ 
1. ประโยชนดานการพิมพเอกสาร  การพิมพเอกสาร  เชน รายงาน  หนังสอื หนังสอืพมิพ   
นิตยสาร  การดวันเกิด  การดอวยพรปใหม ฯลฯ ลวนแตใชคอมพวิเตอรในการจดัทําทัง้สิน้ 
เพราะสามารถออกแบบไดสวยงามและประหยัดคาใชจายในการพิมพ 

2. ประโยชนดานการคาํนวณ การคํานวณ  หมายถงึ การบวก ลบ คูณ หาร หรือการหาคําตอบ
ดวยการคํานวณตัวเลข  ใชมากในงานดานบัญช ี การคาํนวณราคาสนิคา เชน เวลาที่นักเรียนไป
ซื้อสินคาในรานมินิมารท  นักเรียนจะเห็นพนักงานเก็บเงินของรานใชเครื่องคํานวณราคาสินคา
รวมเงินคาสินคาใหเราและคิดเงินทอนใหอยางสะดวกโดยใชคอมพิวเตอร 

3. ประโยชนดานการศึกษา นักเรียนคงเคยเห็นการใชคอมพิวเตอรเพื่องานดานการเรียน     การ
สอนในหลายรูปแบบ เชน การนําเสนอบทเรียน การผลติสือ่การสอนแบบผสม การใชชีดีรอม
สําหรับการเรียนรู  เกมเพื่อการศกึษาหรือคอมพวิเตอรชวยสอน 

4. ประโยชนดานการออกแบบและสรางงานศิลปะ เปนการใชคอมพวิเตอรเพื่อการวาดรูป
การตูน  การออกแบบงาน และการสรางภาพกราฟก  หรือการตกแตงภาพในคอมพิวเตอร 

5. ประโยชนดานความบันเทิง เปนการใชคอมพวิเตอรเพื่อความสนุกสนานบันเทงิ เชน           
ฟงเพลง  ชมภาพยนตร  เปนตน 

เอกสารอางอิง 
นงลกัษณ เหมทานนท.  2549.  ประโยชนของคอมพิวเตอร.  [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: 

http://learners.in.th [26 ธันวาคม 2551] 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
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ใบงาน                                  (เวลา 5 นาท ี) 

  
แบบสํารวจการใชเวลาวาง  

 
ชือ่......................................................  นามสกลุ.............................................  ชั้น........................  

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนแตละคนในกลุมสํารวจการใชเวลาวางของตนเอง และเลือก
กิจกรรมที่ทําจากมากไปนอย 
 
1. ในวันธรรมดา หลงัเลกิเรียน ฉันใชเวลาวางทํากิจกรรมตอไปนี ้
 
                    ประเภทพักผอน/บันเทิง 
          .................. ฟงเพลง/รองเพลง                ................... เลนดนตร ี
          .................. ดูทีวี/วีดีโอ                           ................... โทรศพัทคยุกับเพ่ือน 
          .................. เดินเลน/ขี่จักรยานเลน         .................... งานฝมือ/วาดภาพ 
         ................... อานหนังสอืการตูน              .................... อื่นๆ ......................................... 
 
                     ประเภทเสริมความรู 
           ................. อานหนังสอืพิมพ                  .................... ทําการบาน 
           ................. ทบทวนบทเรียน                   ..................... เรียนพิเศษ 
           ................. ดูขาว/สารคดี                        ..................... อื่นๆ ........................................ 
 
                     ประเภทเสริมสุขภาพ/พลานามัย 
           ................. เลนกฬีา                                 ..................... ออกกําลังกาย 
 
                     ประเภทหารายได 
           ................. ทํางานพิเศษ                           ..................... ชวยงานครอบครัว 
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ใบงาน                                  (เวลา 5 นาท ี) 
 

กิจกรรมนันทนาการ  
 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมอานกิจกรรมขางลางนี้ แลวชวยกนัวงกลมสิ่งที่
นักเรียนอยากจะทดลองทําในอนาคต 
 
   - การแสดง                - การถายภาพ            - ชกมวย            - แบดมินตนั            - วิทยสุมัครเลน      
   - จัดดอกไม               - ไปดูภาพยนตร        - ตกแตงบาน    - ทํางานเกี่ยวกับเครื่องยนตกลไก  
   - วาดรูป                     - ถักนติติง้                 - โทรศพัทหาเพ่ือน                            - งานไม   
  - เลนฟุตบอล               - เขาคายพักแรม       - สอนกีฬาใหเด็กๆ                            - เลนตอคาํ    
  - อานหนังสอืพิมพ       - การสกัลาย            - เลนเทนนิส       - เขียนกลอน           - ทําสวน   
  - รับประทานอาหารนอกบาน                      - เลนบาสเกตบอล                              - ดูนก     
  - ยูโด/คาราเต                - เลนหมากรกุ         - ไปเท่ียว             - เลนดนตร ี            - สะสมเหรียญ   
  - รวมกิจกรรมทางศาสนา                             - ดูคอนเสิรต        - ทองเท่ียว              - ดูกีฬา    
  - ขี่จักรยาน                    - วายน้ํา                   - เลนวาว              - งานซอมตางๆ      - ทํากับขาว   
  - รวมกิจกรรมในครอบครัว                          - เขาสมาคม/ชมรมตางๆ                     - อิเล็คโทรนิค                                           
  - ทําเครือ่งปนดินเผา     - กจิกรรมกลุมอนุรกัษธรรมชาติ          - ทํางานอาสาสมัคร      
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุม 
                  

1……………………………………………… 
                                                                                                    

2……………………………………………… 
                                                                                                                                                

3……………………………………………… 
                                                                                                                                                

4……………………………………………… 
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แบบทดสอบยอยที ่14 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชความหมายของเวลาวาง 
    ก.   เวลาท่ีนอกเหนือจากภารกิจประจําวัน และการเรียน 
      ข.   เวลาท่ีใชสําหรับการเรียน หรือการทํางาน 
      ค.   เวลาสวนตัวท่ีแตละคนสามารถเลอืกทํากิจกรรมตางๆท่ีตนสนใจ 
 
2.   ใครใชเวลาใหหมดไปอยางมคีณุคามีประโยชน 
       ก.   อุมใชเวลาวางในการชวยคณุแมตกแตงบานใหสวยงาม 
       ข.   แอมใชเวลาวางในการเลนเกมคอมพิวเตอร และอนิเทอรเนต็ 
       ค.   ออมใชเวลาวางในการนั่งแชตกับเพ่ือนในเกม 
 
3.   ใครปลอยใหเวลาผานไปอยางไรคณุคา 
    ก.   ปอปเลนเกมคอมพิวเตอรตั้งแตเชาจนเย็น 
      ข.   เจ๊ียบใชเวลาในวันหยุดเสาร – อาทิตย ไปนั่งสมาธท่ีิวัด 
      ค.   มดใชเวลาวางในชวงปดเทอม ไปออกคายอนุรกัษธรรมชาติทีต่างจังหวัด 
 
4.   ขอใดไมใชผลดีของการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
       ก.   ทําใหเวลาผานไปอยางมคีณุคา เปนประโยชนตอตัวนักเรียนเอง และครอบครัว 
       ข.   ทําใหนักเรียนไมมเีวลาพอที่จะนําไปสนใจการเลนเกม 
       ค.   ทําใหนักเรียนมเีวลาเท่ียวเตรกับเพ่ือนมากขึน้ 
 
5.   นักเรียนควรใชเวลาวางในการทํากจิกรรมใดมากท่ีสดุ 
    ก.   กินเหลากบัเพ่ือน 
      ข.   อานหนังสือทบทวนบทเรียน 
      ค.   เดินหาซื้อแผนเกมใหมๆ 
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6.   ขอใดตอไปนี้เปนกิจกรรมท่ีกอใหเกิดประโยชนท้ังหมด 
       ก.   เลนเกม อานหนังสอืการตูน เรียนพิเศษ 
       ข.   วาดรูป เลนฟุตบอล เที่ยวกลางคืน 
       ค.   ทํางานอาสาสมัคร อานหนังสือพิมพ ชวยงานครอบครัว 
 
7.  ใครใชคอมพิวเตอรไดเกดิประโยชนมากท่ีสุด 
    ก.   แมค็ใชคอมพวิเตอรในการดูคลปิวีดีโอโปตามเวบไซตลามกตางๆ 
      ข.   ม้ิลคใชคอมพิวเตอรในการพิมพรายงานสงอาจารย 
      ค.   มารคใชคอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน 
 
8.  คอมพิวเตอร มีประโยชนในดานใด 
       ก.   ดานการพิมพเอกสาร 
       ข.   ดานการออกแบบ และสรางงานศลิปะ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
9.   ขอใดไมใชประโยชนของคอมพิวเตอร 
    ก.   ใชคํานวณราคาสินคา 
      ข.   ใชเลี้ยงปลา 
      ค.   ใชฟงเพลง หรือชมภาพยนตร 
 
10. การใชคอมพิวเตอร เพือ่การวาดรูปการตูน เปนประโยชนของคอมพิวเตอรในดานใด 
       ก.   ดานการออกแบบ และสรางงานศลิปะ 
       ข.   ดานความบันเทิง 
       ค.   ดานการศกึษา 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี 15 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง   ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถเรียนรูไดวาชีวิตมีหลายมิตท่ีิมีคุณคา และควรทําใหสําเร็จหลายดาน 
 2.  นักเรียนสามารถกําหนดเปาหมายชีวิตใหกับตนเองได 
 3. นักเรียนสามารถนําสิ่งท่ีไดรบัรูจากการทํากิจกรรมในโปรแกรมไปปรับใชในชวิีตประจําวัน
ได 
 4. นักเรียนสามารถวางแผนการเปลี่ยนแปลงตนเอง วางแผนชีวิตอยางมีคณุคา ใชเวลาวางใหอยู
ในขอบเขตท่ีครอบครัวยอมรับได  เชน  การควบคมุตนเองในการเลนเกม  เปนตน 
    

ความคิดรวบยอด 
  เด็กที่ใชเวลากับการเลนเกม จะรูสกึวาไดเอาชนะและภมูิใจตอระดับของการเลนท่ีพัฒนาขึน้ 
ดังนั้น จึงควรใหเด็กเรยีนรูและเขาใจความเปนจริงที่วา  ชีวิตมีหลายมิติท่ีมคีณุคา ซึ่งนาเรียนรูคนหา 
และควรพัฒนาใหเกดิความสําเร็จในอกีหลายๆ ดาน ซึ่งเปนคณุคาของชวิีตที่เปนความภาคภมูิใจตอ
ตนเอง ครอบครวั และสังคมอยางแทจรงิ โดยการศกึษาผานชีวิตจริงท่ีทุกขยาก แตเปนชีวิตท่ีมีคณุคา
ของผูอืน่ 
 การมีจุดมุงหมายในชีวิต ทําใหบุคคลมคีวามกระตอืรอืรน มีแรงจูงใจที่จะทําในสิ่งตางๆ เพือ่
กาวใหถึงจุดมุงหมายนั้นๆ การท่ีเดก็มีการกาํหนดเปาหมายชีวิตใหกับตนเอง จะทําใหเดก็ไดแนวทางท่ี
เปนรูปธรรม นําไปสูเปาหมายของชีวิต 
 การเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดขึ้นหลังจากการเขารวมกิจกรรมในโปรแกรม เกดิจากการเรยีนรู และเกดิ
อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจากการท่ีนักเรียนนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปปรับใชในชวิีตประจําวันอยางมี
เปาหมาย โดยที่มีการควบคมุตนเอง เปนกระบวนการท่ีนกัเรียนใชเพ่ือจัดการ หรอืปรับแรงผลกัดัน
ภายใน หรอืความตองการของตน ใหเปนไปตามแนวทางทีต่นเองและครอบครวัตองการ 
 

เนื้อหา 
 1.  คณุคาชีวิต เปาหมายชีวิต การวางแผนชีวิตที่มีคณุคา 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครูใหนักเรียนดู  V.C.D เร่ือง “สามนกัสูแหงลุมน้ําปง”  ของรายการ คน คน ฅน เพ่ือเรียนรู
ชีวิต จากการรวมกันศกึษาชีวิตของผูอืน่ หลงัจากท่ีนกัเรียนดู V.C.D จบ ครูสุมถามความเขาใจของ
นักเรียน เชน เปนเรื่องเกี่ยวกับใคร  ทําอะไร ทีไ่หน อยางไร 
 2. ครูใหนักเรียนแตละคนเขยีนความรูสึกท่ีเกิดขึ้นกับตนเองลงในใบงานท่ี 15.1 
 3. ครูสรุปถึงคณุคาในชีวิตวาการดําเนินชีวิตในแตละวัย ยังมีกจิกรรมท่ีเปนประโยชนกบั
ตนเอง ผูอืน่ และสังคมอีกมากมาย 
 4. ครูแจกใบงานท่ี 15.2 ใหนักเรียนเขียนกิจกรรมท่ีเปนคณุคาในชีวิตทีอ่ยากทําตอไป พรอม
ตกแตงใหสวยงาม 
 5. ครูแจกกระดาษรูปหัวใจ ใหนักเรียนแตละคนเขยีนอาชพีที่อยากเปนในอนาคต จากนั้นให
นักเรียนหาแนวทาง และขั้นตอนเพ่ือนําไปสูเปาหมายนั้น 
 6. ครูใหกาํลังใจแกนกัเรียนทีต่อไปจะตองปฏบิัติตน เพ่ือไปใหถึงเปาหมายของชีวิตท่ีตั้งไวให
สําเร็จ 
 7. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “แนวทางการลดเวลาการเลนเกม” ใหนักเรียนแตละคนไดศึกษาและ
ทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  8. ครแูจกใบงานท่ี 15.3 ใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยทีส่มาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมือ
กัน ชวยเหลอืซึ่งกันและกนั  เพื่อทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 9. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 10. ครแูละนักเรียนรวมกนัสรปุเนื้อหาท่ีเรียน ท้ังเรือ่ง คณุคาชีวิต เปาหมายชีวิต และ  
การวางแผนชีวิตท่ีมีคณุคา 
 11.  นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 15  โดยนักเรียนท่ีเกง เขาใจในเนื้อหาทีเ่รียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลือ
นักเรียนท่ียังไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาที่ควร ใหเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 12. ครใูหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 15 
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ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  13. ครตูรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1. V.C.D เรือ่ง “ สามนกัสูแหงลุมน้ําปง” 
 2.  ใบงานที ่15.1 , ใบงานท่ี 15.2 และ ใบงานท่ี 15.3 
 3. กระดาษรูปหัวใจ 
 4. ใบความรู เร่ือง “แนวทางการลดเวลาการเลนเกม” 
 5.  แบบทดสอบยอยท่ี  15 

6.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงานท่ี 15.1 , ใบงานที่ 15.2 และ ใบงานท่ี 15.3 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 15 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เรือ่ง แนวทางการลดเวลาการเลนเกม 

 
 ทุกๆคนซึ่งพยายามท่ีจะลดหรือเลิกการเลนเกม จะตองเคยผานสถานการณตางๆ ท่ีทาํใหยากลําบาก 
รายการสถานการณ 4 สถานการณขางลางนีเ้ปนสถานการณท่ีกอใหเกิดปญหาท่ีพบบอยท่ีสดุท่ีบคุคลมกัตอง
เผชิญในสัปดาหแรกๆของการเริม่ตนลดเวลาเลนเกม 

 
 

ปญหา แนวทางการแกไข 

เพ่ือนที่เลนเกม/คบหาสมาคม 

ยังคงคบหาสมาคมกับเพื่อนเกาหรือเพื่อนท่ียังเลน
เกมอยู 
 
ความโกรธ/หงุดหงดิงาย 

เหตุการณเล็กๆนอยๆสามารถสรางความรูสึกโกรธ
ซึ่งจะมีผลกระทบตอกระบวนการคดิ 

 
 
 
 
 
 
การใชคอมพิวเตอร 
เพราะวาการทีค่ณุตดัสนิใจลดการเลนเกม ไมได
หมายความวาทุกคนในครอบครัวคณุเลิกใชดวย 

 
รูสึกเบื่อหนาย 

การลดการเลนเกมสวนใหญจะนําไปสูการท่ีจะตอง
หลกีเล่ียงจากกิจกรรมตางๆท่ีเคยปฏบิติั 

- พยายามคบเพื่อนใหม 
- พยายามทํากิจกรรมใหมๆ  ซึ่งจะชวยใหคณุไดพบกับบคุคลที่
ไมเลนเกมแลวมากขึ้น 

 
 - วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพื่อนที่ไมเลนเกม หรอื
รวมกับสมาชิกในครอบครัว 
 - บอกกับตวัเองวา อารมณมกัจะถูกรบกวนไดงาย มนัเปนสิ่งท่ี
เกิดขึ้นเปนธรรมดา 
 - การออกกําลังกายจะชวยแกปญหานี้ได 
 - พดูคยุกับผูรักษาหรือเพื่อนท่ีใหการสนบัสนนุ เพื่อใหการ
ชวยเหลือทาน 

 
 - กําจัดเกมและเครื่องเลนเกมใหหมดถาเปนไปได 
 - ขอรองคนอ่ืนท่ีจะชวยเตือน/ต้ังกติกาในการใชคอมพวิเตอรใน
บาน 

 
 - หากิจกรรมใหมๆ ทาํ และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทํา
ในแตละวนั 
 - กลบัไปทํากิจกรรมท่ีกอใหเกิดความสุขท่ีเคยกระทํากอนการ
เลนเกม 

 
 
 
เอกสารอางอิง 
 สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร,สถาบัน. 2548 . คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน 
                                     และครอบครัวยุคไซเบอร . กรุงเทพฯ : หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน.  
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                                      ใบงานที่15.1                              (เวลา 10 นาที ) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี ้                                                                                                                                                                                                                                    
 

1. ความรูสึกของ  “ฉัน”  ตอเร่ืองของ  สามนกัสูแหงลุมน้ําปง  คอื 
……………………………………………………………………………………………... 

2. ความทุกขของสามนกัสูแหงลุมน้ําปง  คอื 
……………………………………………………………………………………………... 

3. ความสขุของสามนกัสูแหงลุมน้ําปง  คอื 
…………………………………………………………………………………………….. 

4. มีแรงบันดาลใจอะไรท่ีทําใหสามนกัสูทําสิ่งนัน้ 
…………………………………………………………………………………………….. 

5. ถาไดเจอสามนกัสูแหงลุมน้ําปง  ฉันอยากบอกกับพวกเขาวา 
…………………………………………………………………………………………….. 

6. คนอื่นเห็นคณุคาอะไรในตัวฉนั 
……………………………………………………………………………………………... 

7. คุณคาของตัวฉันคืออะไร 
............................................................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ชือ่......................................................  นามสกุล.............................................  ชั้น........................ 
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ใบงานที1่5.2                          (เวลา 10 นาท ี) 

 
 
กิจกรรม................................ทีเ่ปนคุณคาในชีวิตทีอ่ยากทาํตอไปสาํหรับ “ฉัน” คอื 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ชือ่......................................................  นามสกลุ.............................................  ชั้น........................  
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ใบงานที1่5.3                             (เวลา 10 นาท ี) 

 
คําชี้แจง :  ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกันเขยีนวิธลีดเวลาการเลนเกม ใหไดอยางนอย 3 
วิธ ีพรอมทั้งเลือกวธิีทีค่ิดวาเหมาะสมกบักลุมมากท่ีสุด 
 
1.  กลุมของฉันจะลดเวลาการเลนเกมดวยวิธ ี
    1…………………………………………………………………………………………………….. 
      .......................................................................................................................................................... 
    2 ......................................................................................................................................................... 
      .......................................................................................................................................................... 
    3.......................................................................................................................................................... 
      .......................................................................................................................................................... 
 
2.  แตวิธีท่ีคดิวาเหมาะสมกับกลุมของฉันมากท่ีสดุ คอื 
     ........................................................................................................................................................... 
     ........................................................................................................................................................... 
     ........................................................................................................................................................... 
     ........................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
                                                                                                                                     
                                                                                                                                            รายช่ือสมาชิกในกลุม 

                  
1……………………………………………… 

                                                                                                                      
2……………………………………………… 

                                                                                                                                                
3……………………………………………… 

                                              
4……………………………………………… 
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แบบทดสอบยอยที ่15 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่อง “คุณคาชีวิต เปาหมายชีวิต การวางแผนชีวิตท่ีมีคณุคา” 
    ก.   เพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูวา ชีวิตมีหลายมิตท่ีิมีคณุคา และควรทําใหสําเร็จหลายดาน 
      ข.   เพ่ือใหนักเรยีนใชชีวิตอยางมีความสุข ในโลกของเกมคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต 
      ค.   เพ่ือใหนักเรยีนสามารถกําหนดเปาหมายในชีวิตใหกับตนเองได 
 
2.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
       ก.   การมีจุดมุงหมายในชีวิต ทําใหบุคคลมีความรูสึกทอแท สิน้หวัง และหมดกาํลังใจท่ีจะทํา 
             ในสิ่งตางๆ 
       ข.   ชีวิตมีหลายมิตท่ีิมีคุณคา ซึ่งนาเรียนรูคนหา และควรพัฒนาใหเกดิความสาํเร็จในอกีหลายๆ 
              ดาน 
       ค.   การท่ีนักเรียนมีการกําหนดเปาหมายชีวิตใหกบัตนเอง จะทําใหนักเรียนไดแนวทางท่ีเปน 
             รปูธรรม นําไปสูเปาหมายของชวิีต 
 
3.   ขอใดถอืเปนคณุคาของชีวิตท่ีเปนความภาคภมิูใจตอตนเอง ครอบครวั และสังคมอยางแทจริง 
    ก.   กิ๊กสะสมโปสเตอรเกมไวมาก จนไดออกรายการแฟนพันธุแท 
      ข.   แกวเลนเกม จนเปนผูที่มีเลเวลสูงท่ีสุดในเกม 
      ค.   กุงเรียนหนังสอืจบ ไดรับปริญญา 
 
4.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไร หลงัจากทีเ่ขารวมโปรแกรมจนสิน้สุดแลว 
       ก.   นําสิ่งท่ีไดรับรูจากการทํากิจกรรมในโปรแกรม ไปปรับใชในชีวิตประจําวัน 
       ข.   ปฏิบัติตวัตามปกติ เลนเกมมากเหมอืนเดิม 
       ค.   ลืมทุกอยางท่ีเรียนท้ังหมด เนื่องจากไมเห็นประโยชนใดๆจากการเขารวมโปรแกรม 
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5.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
      ก.   โหนงไมเห็นความจําเปนท่ีจะตองกําหนดเปาหมายชีวิตใหกบัตนเอง เพราะแคเลนเกม 
             ไปวันๆ ก็มีความสุขแลว 
      ข.   เทงใชเวลาวางท้ังหมดไปกบัการเลนเกม โดยไมยอมทํากิจกรรมอื่นท่ีมีประโยชนบาง 
      ค.   หมํ่าวางแผนที่จะเปลี่ยนแปลงตนเอง โดยการเลนเกมใหนอยลง พยายามควบคุมตนเองใน 
            การเลนเกม 
 
6.   ขอใดไมใชแนวทางการลดเวลาการเลนเกม 
       ก.   วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพ่ือนท่ีไมเลนเกม หรือรวมกับสมาชิกในครอบครวั 
       ข.   ปดกัน้ตนเอง โดยการไมใชคอมพิวเตอรเลย 
       ค.   หากิจกรรมใหมๆ ทํา และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทําในแตละวัน 
 
7.  ขอใดเปนแนวทางการแกไขปญหาความโกรธ / หงดุหงดิงาย จากการท่ีตองลดเวลาการเลนเกม 
      ก.   ออกกําลังกาย 
      ข.   บอกกับตวัเองวา อารมณมักถูกรบกวนไดงาย มันเปนสิ่งท่ีเกดิขึน้เปนธรรมดา 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  นักเรียนควรทําอยางไร ถาในระหวางท่ีนักเรียนกําลังเริม่ตนลดเวลาการเลนเกมอยู แลวรูสกึ 
     เบ่ือหนาย 
       ก.   ลองเลนเกมสกั 10 นาที คงไมเปนไร 
       ข.   ชวนเพ่ือนเลนตอสู เลียนแบบพฤติกรรมในเกม เพ่ือใหหายเบ่ือ 
       ค.   ออกไปเตะฟุตบอลกบัเพ่ือน 
 
9.   “ชยัเปนเด็กติดเกม แตตอมาสามารถควบคุมตนเองใหเลิกเลนเกมไดสําเร็จ” ตรงกับสภุาษติ 
      ขอใด 
      ก.   ความพยายามอยูท่ีไหน ความสาํเร็จอยูที่นัน่ 
      ข.   สัตวโลกยอมเปนไปตามกรรม 
      ค.   ทําดีไดดี ทําชั่วไดชัว่ 
 

10. “แดงเลนเกม แตไมติดเกม” นักเรียนคดิวา แดงปฏบัิติตวัตามขอใด 
       ก.   ควบคุมตนเองในการเลนเกม 
       ข.   รูเทาทันสื่อ (เกม) 
       ค.   ถกูทุกขอ 
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ภาคผนวก  จ 
สถติิท่ีใชในการวจัิยและตัวอยางการวเิคราะหขอมลู 
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สถิติท่ีใชในการวิจัย มีดังนี้ 
 

1. สถติิที่ใชในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
  1.1 การคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Mean) 

   Χ  = 
n

∑Χ  

 

  Χ  = คาเฉลีย่ 

  ΣX = ผลรวมของคะแนน 

  n = จํานวนกลุมตัวอยางท้ังหมด 
        (ประคอง   กรรณสูต , 2538) 
 

  1.2 การคํานวณคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) 

   S.D. =  
)1(

)( 22

−

−∑ ∑
nn

xxn  

   

S.D. = คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง  

  n = จํานวนกลุมตัวอยาง  

  x = คะแนนของกลุมตัวอยางแตละคน 

  Σx = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

  Σx2 = ผลรวมกาํลงัสองของคะแนนท้ังหมด 
        (พวงรัตน   ทวีรัตน , 2540) 
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     1.3 สถิติท่ีใชในการทดสอบระดับความมีนัยสําคัญของคะแนน  ระหวางคะแนนทดสอบกอน
และทดสอบหลังของกลุมตัวอยางโดยการทดสอบคาที (t-test  dependent) ท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถติิ
ท่ีระดับ .05 

   t =  

)1(
)( 22

−Ν

−Ν ∑∑
∑

DD

D  

   

ΣD = ผลรวมของผลตางของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

  ΣD2 = ผลรวมของกําลังสองของผลตางของคะแนนทดสอบกอนเรียนและ 

    หลังเรียน  

  N = จํานวนนักเรยีนในกลุม 

  df = N-1 
        (ประคอง  กรรณสูต, 2538) 
 

   1.4 การทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และพัฒนาการทักษะชวิีตในการปองกันตนเองจากการตดิ
เกมคอมพิวเตอร กับเกณฑการประเมินโปรแกรม โดยการทดสอบคาที (t-test) 

   t =  
n

s
οµ−Χ  

   

Χ  = คาเฉลีย่คะแนนหลงัเขารวมโปรแกรม  

  οµ  = คาเฉลีย่คะแนนเกณฑการผานโปรแกรม 

  s = สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

  n = จํานวนนักเรยีนท้ังหมด 
        (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2542) 
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2. สถติิที่ใชหาคุณภาพเครือ่งมือในการวิจัย 

        2.1 การหาคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค (Item-Objective 
Congruency  Index : IOC) ของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ใชสูตรดังนี ้

   IOC = 
N

R∑  
 
 

  IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรอืวัตถุประสงค 
  ΣR = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
  N = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
        (ดวงกมล  ไตรวิจิตรคุณ, 2541) 
 
    2.2  การหาคาระดับความยาก (Level of difficulty) ของแบบทดสอบ ใชสูตร  
 

   P = 
N
R  

 
   P = คาระดับความยาก 
   R = จํานวนผูท่ีตอบถกูในแตละขอ 
   N = จํานวนผูเขาสอบท้ังหมด 
         (พวงรัตน  ทวีรัตน , 2540)  
 
       2.3 การหาคาอํานาจจําแนก (Power of discrimination) ของแบบทดสอบ ใชสูตร 
 

  r = 
2/

)(
N

RR Lu −  
 
  r = คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ 
  Ru = จํานวนผูท่ีตอบถกูในขอนัน้ในกลุมสูง 
  RL = จํานวนผูท่ีตอบถกูในขอนัน้ในกลุมตํ่า 
  N = จํานวนคนในกลุมตัวอยางท้ังหมด 
         (พวงรัตน  ทวีรัตน , 2540) 
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  2.4 การคํานวณหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอรและ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ใชสูตรของคูเดอรรชิารดสัน (Kuder – Richardson KR-20) 
 

  rtt = 











−

−
∑

21
1 is

pq
n

n  

 
  n = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
  p = สัดสวนของคนตอบถกูในแตละขอ 
  q = สัดสวนของคนตอบผดิในแตละขอ 
  2

is  = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
  pq = ผลคณูของสดัสวนของผูท่ีตอบถกูและตอบผดิ 
         (พวงรัตน  ทวีรัตน , 2540) 
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ตัวอยางการวิเคราะหขอมูล   
 
1. การหาคุณภาพของเครื่องมือ 

  1.1 การหาคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค ของแบบทดสอบความรู 
 ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจุบัน ในขอท่ี 2  
  

  จากสูตร IOC = 
N

R∑     

             ในขอท่ี 2    ΣR       =     +1+1+0 = 2      จํานวนผูเชี่ยวชาญ  3  คน 

  IOC = 
3
2  

  IOC = 0.67 

            ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนือ้หาหรอืวัตถุประสงค เทากับ 0.67 
 
 
   1.2 การหาคาระดับความยากของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ขอ 1 
 

          จากสูตร  P = 
N
R   

             ในขอท่ี 1  มีผูตอบถูก 16 คน จากจํานวนท้ังหมด 20 คน 

  P = 
20
16  

  P = 0.8 

 แบบทดสอบความรู ความเขาใจ ในขอท่ี 1 มคีาระดับความยาก เทากับ 0.8 
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     1.3 การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เ ร่ืองเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ขอท่ี 1 

 

            จากสูตร r = 
2/

)(
N

RR Lu −  

          ในขอท่ี 1   กลุมสูง (RU)  มีผูท่ีตอบถกู   10   คน 

                   กลุมตํ่า (RL)   มีผูท่ีตอบถูก    6    คน  

 จากจํานวนผูสอบทั้งหมด 20 คน (N)  แทนคาในสูตร 

  r = 
2/20

)610( −  

  r = 
10
4  

  r = 0.4 

 แบบทดสอบความรู ความเขาใจ ในขอท่ี 1 มคีาอํานาจจําแนก เทากับ 0.4 

 

 
      1.4  การคํานวณหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ใชสูตรของคูเดอรริชารดสัน (Kuder-Richardson KR-20) 
 

  rtt = 











−

−
∑

21
1 is

pq
n

n   
 

  n = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
  p = สัดสวนของคนตอบถกูในแตละขอ 
  q = สัดสวนของคนตอบผดิในแตละขอ 
  2

is  = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
  pq = ผลคณูของสดัสวนของผูท่ีตอบถกูและตอบผดิ 
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  ขั้นตอนในการหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ มีดังนี ้ 

  1. หาคาความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

   จากสูตร  2
ts   =    

)1(
)( 22

−

−∑ ∑
NN

xxn  

   เมือ่   N    คือ  จํานวนผูเขาสอบท้ังหมด 

            x     คอื  คะแนนรวมของผูสอบแตละคน 

   แทนคาในสตูร 

    2
ts   =    

)120(20
)241()3221(20 2

−
−  

    2
ts   =    

380
5808164420 −  

    2
ts   =    

380
6339  

    2
ts   =      16.6816 

   แทนคาในสตูร 

   rtt      = 











−

−
∑

21
1 is

pq
n

n   

 
rtt      = 



 −

− 6816.16
45.41

120
20  

   

rtt      = [ ]2668.01
19
20

−   

 
rtt      = 1.0526 [0.7332] 

 

    rtt      = 0.772 
 

  ความเที่ยงของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา 
เดก็ติดเกมในปจจุบัน เทากบั 0.772 
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2. การทดสอบสมมติฐาน 

  2.1 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ือง  
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน กอนและหลังการทดลอง ใชสูตรดังนี้ 

 

   t =  

)1(
)( 22

−Ν

−Ν ∑∑
∑

DD

D  

            จากขอมลูในตารางที่ 22  แทนคาในสตูร 

 

   t =  

)120(
)100()632(20

100
2

−
−

 

   t =  

19
1000012640

100
−

 

   t =  
94.138

100  

   t =  8.48 

  คา t ท่ีคํานวณไดมีคาเทากับ 8.48  ซึ่งมากกวาคา t  ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ท่ี df = 19  ซึ่งมีคา
เทากับ 2.093  นั่นแสดงวา คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ือง เกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียน หลงัการเขารวมโปรแกรมสงูกวากอนเขารวม
โปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

   2.2  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนพัฒนาการความรู  ความเขาใจ  เ ร่ือง                  
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน กับเกณฑการประเมินโปรแกรม 

 

          จากสูตร t =  
n

s
οµ−Χ  
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   ขอมูลจากตารางท่ี 22 

   Χ  = 18.3 

   µ0 = 14 (เกณฑการประเมินโปรแกรมท่ีต้ังไว) 

 

   หาคา S.D. จากสูตร 

   S.D. =  
)1(

)( 22

−

−∑ ∑
nn

xxn  

   S.D. =  
)120(20

)366()6754(20 2

−
−  

   S.D. =  
380

133956135080−  

   S.D. = 1.72 

 

   หา t แทนคาในสูตร 

   t =  
20
72.1

143.18 −  

   t =  
3846.0

3.4  

   t =  11.18  
 

  คา t ท่ีไดจากการคํานวณมีคาเทากับ 11.18  ซึ่งมากกวาคา t ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ท่ี df = 19 ซึ่ง
มีคาเทากับ 2.093  นั่นแสดงวา คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียน หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการ
ประเมิน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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T-Test 

Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 
BEFORE 27.6000 20 4.93537 1.10358 Pair 1 
AFTER 35.5000 20 2.52357 .56429 

 
Paired Samples Correlations 

 

  N Correlation Sig. 
Pair 1 BEFORE & 

AFTER 20 .076 .750 

 
Paired Samples Test 

 

  Paired Differences t df 
Sig. (2-
tailed) 

  Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference       

        Lower Upper       
Pa
ir 
1 

BEFORE 
- AFTER -7.9000 5.36950 1.20066 

-
10.413

0 
-5.3870 -6.580 19 .000 

 

 
T-Test 

One-Sample Statistics 
 

  N Mean Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 
AFTER 20 35.5000 2.52357 .56429 

 
One-Sample Test 

 

Test Value = 27.3 
95% Confidence Interval 

of the Difference 

  t df Sig. (2-tailed) 
Mean 

Difference Lower Upper 
AFTER 14.532 19 .000 8.2000 7.0189 9.3811 
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ภาคผนวก  ฉ 
รูปภาพจากการดําเนินการจัดกิจกรรม 
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รูปภาพ 

การดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง การปองกันปญหาการติดเกม
คอมพวิเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมอืแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
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ประวัตผิูเขยีนวทิยานพินธ 
 

นางสาวนจุอิาภา ขจรบญุ  เกิดเม่ือวนัที่  22  เมษายน  พ.ศ. 2526  ณ. กรุงเทพมหานคร 
สําเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต  สาขาประถมศึกษา  ภาควชิาการประถมศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศิลปากร  เมื่อปการศึกษา 2547  และเขาศึกษาตอในหลักสูตร 
ครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาประถมศึกษา  ภาควชิาหลกัสูตร  การสอน  และเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั  ในปการศึกษา 2548  
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