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ABSTRACT 

 This research used a quasi-experimental research design to study 

the effectiveness of an intervention program to enhance protective skills against game 

addiction among 4th-6th grade students in Wat Ratsattatam school, elementary school, 

Bangkok. A total of 15 students participated in this study. The program was provided  

for one hour per day; a total of 12 sessions were completed. Game Addiction Protection  

Scale: Game-P child version was used before and immediately after the end of program.  

Data were analyzed by using frequency distribution, percentage, mean, median, quartile 

deviation and The Wilcoxon Matched-Pairs signed-Ranks Test. 

 The result revealed that before the program, the students had a low level  

of protection against game addiction immediately after ending the program, the students had  

a higher level of protection against game addiction. In a perspective, protection against  

game addiction scores were significantly higher than before the program (p-value < .05) 

especially child factors, family and parenting factors. 

 The effectiveness of the intervention program to enhance protective skills  

against game addiction among 4th-6th grade students increased protection against game 

addiction. Accordingly teachers or staff in schools could use this program to help  

the students at risk of game addiction 
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บทคดัยอ่ 

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลอง เพื่อศึกษาประสิทธิผลของของโปรแกรมสร้างเสริม 
ภูมิคุ ้มกันการติดเกมของนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี4-6โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธาธรรม 
มีกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 15 คน เขา้ร่วมโปรแกรมสร้างเสริมภมิูคุม้กนัการติดเกม 12 คร้ัง คร้ังละ 1 ชัว่โมง 
โดยการท าแบบวัดภู มิ คุ ้มกันการติดเกม ฉบับ เด็ก (Game Addiction Protection Scale: Game-P) 
ก่อนและหลังการทดลอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การแจกแจงความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่ามัธยฐาน 
ส่วนเบ่ียงเบนควอไทล ์และ The Wilcoxon Matched-Pairs signed-Ranks Test 
 ผลการวิจัยพบว่า ก่อนการทดลองนักเรียนมีภู มิ คุ ้มกันการติด เกมในระดับต ่ า 
หลังจากส้ินสุดการทดลอง นักเรียนมีภูมิคุม้กันการติดเกมเพิ่มข้ึนเป็นระดับปานกลาง มีคะแนน
ภมิูคุม้กนัการติดเกมโดยภาพรวมสูงกว่าก่อนทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เม่ือพิจารณา
รายดา้นพบว่าคะแนนภูมิคุม้กนัการติดเกมปัจจยัเก่ียวกบัตวัเด็ก ปัจจยัครอบครัวและการเล้ียงดูสูงกว่า 
ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 จากผลการวิจยัแสดงว่า โปรแกรมสร้างเสริมภูมิคุม้กนัการติดเกมของนักเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 สามารถช่วยเพิ่มภูมิคุม้กนัการติดเกมให้กบันักเรียนได้ ดงันั้นครูหรือบุคลากร 
ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องในการดูแลนักเรียนท่ีมีความเส่ียงในการติดเกมจึงสามารถน าผลการวิจัยน้ี 
ไปจดักิจกรรมเพื่อสร้างเสริมภมิูคุม้กนัการติดเกมใหก้บันกัเรียนต่อไปได ้ 
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