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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานพินธฉบับนีส้ําเร็จลลุวงดวยดี โดยความกรณุาของ รองศาสตราจารย ดร. สมพงษ  
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ขอบกพรองตางๆ ดวยความเมตตาเอาใจใส  ตลอดจนใหกําลงัใจในการทาํวทิยานพินธดวยดีเสมอ
มา ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
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 ขอกราบขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ทาน ที่กรุณาสละเวลาตรวจสอบ  และให
คําแนะนําในการปรับปรุงเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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ขจรบุญ  และสมาชิกทุกคนในครอบครัว  ผูใหความรัก  ความเมตตา ชวยเหลือ และใหกําลังใจแก
ผูวิจัย ขอบคุณเรือโท คึกฤทธ์ิ พรเจริญฤทธิ ์ตลอดจน พ่ีๆ เพื่อนๆ นองๆ ที่ใหความชวยเหลือ คอย
หวงใย และใหกําลังใจอยางสมํ่าเสมอจนผูวิจัยประสบผลสําเร็จในการศึกษา 
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 ฎ 

ตารางที่ 18 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะ
ชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนที่
เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑการประเมิน 
โปรแกรม…………………………………………………………….. 
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สารบัญภาพ 

 หนา 

ภาพที่  1          องคประกอบทกัษะชีวิต 46 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ในสภาวการณที่ประเทศกําลังขยายตัวทางเศรษฐกิจทั้งในภาคอุตสาหกรรมและ        
พณิชยกรรม ประกอบกับความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  โดยเฉพาะ
เทคโนโลยี สารสนเทศ  อันเปนผลกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม  ตลอดจน
ความเปนอยูในการดํารงชีวิตประจําวันอยางรวดเร็ว ความจําเปนที่จะตองเรงรัดพัฒนาเด็กและ
เยาวชน ซึ่งเปนทรัพยากรบุคคลที่จะเติบโตเปนผูสืบทอดการพัฒนาและธํารงไวซึ่งมรดกความเปน
เอกลักษณของชาติ จึงมีความสําคัญอยางย่ิงที่จะตองใหความสนใจกับการพัฒนาคุณภาพเด็ก
และเยาวชน (สํานักงานคณะกรรมการสงเสริมและประสานงานเยาวชนแหงชาติ, 2528) เพราะถา
หากเยาวชนตกอยูในสภาพที่เสื่อมถอย ทั้งในดานสุขภาพรางกาย-จติใจ ดานความรูความสามารถ 
ดานคุณธรรมจริยธรรม ดานสํานึกความรับผิดชอบ การพัฒนาประเทศก็จะดําเนินไปไดยาก และ
ถาหากเยาวชนในปจจุบันมีคุณภาพไมดีพอ อนาคตของประเทศชาติก็ตองประสบกับวิกฤติการณ
ดานทรัพยากรมนุษย และไมมีเสถียรภาพทางสังคมอยางแนนอน     

นอกจากนี ้ในปจจุบันเปนยุคของการปฏิวัติเทคโนโลยี และสังคมอุตสาหกรรมใหมของ
โลก ซึ่งกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วตอโครงสรางและบทบาทหนาที่ของบุคคลภายใน
สถาบันครอบครัว ผลที่ตามมาก็คือ วิถีชีวิตความเปนอยูและความรูสึกนกึคดิของเด็กๆและเยาวชน
ไดรับการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดประเด็นปญหาที่นาพิจารณาตามมาคือ ไดมี
ปรากฎการณทางสังคมและขอเท็จจริงตางๆจํานวนมากระบุใหเห็นถึงปญหาวิกฤตตอคุณภาพ
เยาวชนไทย (นพดล กรรณิกา และคณะ, 2548)  โดยเฉพาะอยางยิ่งเยาวชนที่กําลงัยางเขาสูวยัรุน 
หรือในวัยประมาณ 10-13 ป ซึ่งพัฒนาการของเด็กและเยาวชนในวัยนี ้ครอบคลุมทั้งดานรางกาย 
จิตใจ สติปญญา อารมณ สังคม และ จริยธรรม ซึ่งรวมเรียกวา การพัฒนาบุคลิกภาพทั้งหมด 
(Total  Development) การยางเขาสูวัยรุนมีผลกระทบตอความรูสึกนึกคิดเกี่ยวกับตนเอง  การ
ปรับตัว และความสามารถในการตัดสินใจ แตเนื่องจากขาดประสบการณชีวิตในหลายๆดาน จึง
เปนผลใหการปรับตัวและการตัดสินใจในบางครั้ง ยังขาดความแนนอน อยางไรก็ดี การสนับสนุน
สงเสริมใหพ่ึงพาตนเอง  รูจักการวางแผนชีวิต  โดยใหสัมพันธกับการใชเวลาใหเกิดประโยชนตอ
การดําเนินชีวิตประจําวัน ก็จะเปนหนทางชวยใหเด็กและเยาวชนมีคุณภาพชีวิตสูงขึ้น  หางไกล
จากอบายมุข และการดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางเปนสุข   
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ดังนั้น จะเห็นไดวา ชีวิตที่ประสบความสําเร็จเกี่ยวของกับการใชเวลาไดเหมาะสม 
กลาวคอื ใชเวลาไปในทางที่จะกอใหเกิดประโยชนตอตนเอง ตอครอบครัว และสงัคมมากทีส่ดุ โดย
มิใหกระทบกระเทือนถึงผูอื่นมากนัก  หลวงวิจิตรวาทการ (2513)  ไดกลาวถึงความสําคัญของ
เวลาวา ในบรรดาสิ่งที่มีคาทั้งหลายในโลก ไมมีอะไรที่มีคาสูงสุดเทากับเวลา ของอื่นที่มีคา เม่ือ
เสียหรือหายไป อาจจะคนหาเอากลับคืนมา หรือหาใหมมาทดแทนได แตถาเวลาเสียไปแลว ไม
สามารถจะเอาคืนมาไดเลย        

เม่ือเวลาเปนสิ่งที่มีคายิ่ง เวลาเปนทรัพยากรที่สูญสิ้น เวลาไมสามารถหวนกลับคืนมาได 
ดังนั้นการใชเวลาจะตองทําอยางระมัดระวัง ไมปลอยเวลาใหผานไปโดยไรประโยชน เม่ือคิดจะทํา
สิ่งใดจะตองทําใหเหมาะสมกับเวลา จะตองมีการวางแผนการใชเวลาหรือการบริหารเวลา   
                 การใชเวลาของเด็กนักเรียนนับวาเปนเร่ืองสําคัญยิ่ง ถาใชเวลาในทางที่ผิดยอม
กอใหเกิดผลเสียแกตนเอง เปนปญหายุงยากของสงัคม แตถาใชเวลาเหมาะสม คือรูจักจัดเวลาใน
การเรียนหนังสือ จัดเวลาไวทําการบาน ดูตํารา และทํางานอื่นที่เก่ียวของกับการเรียน หรือไมใช
เร่ืองการเรียนไดอยางดีแลว ยอมจะกอใหเกิดประโยชนแกตัวนักเรียนเอง รวมทั้งครอบครัว และ
สังคม 

มายาว ีสมบุญ (2535) ไดศึกษาการใชเวลาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรยีน
สังกัดสํานักงานประถมศึกษา จังหวัดนนทบุร ีผลการวิจัยพบวาการใชเวลาวางของนักเรียนนั้นมี
ความแตกตางกันตามตัวแปรตางๆ โดยขึ้นอยูกับปจจัยตางๆ ซึ่งจะพบวามีทั้งในสวนที่ใชเวลาวาง
แลวเกิดประโยชน กับสวนที่ใชเวลาวางแลวไมเกิดประโยชน โดยที่ในบางกรณีกลับทําใหเกิด
ปญหาไมวากับตัวนักเรียนเองหรือสังคมขึ้นมา ซึ่งปญหามากมายที่เกดิขึน้ เกดิจากการใชเวลาวาง
ไมเหมาะสม เชน ปญหาดานรับผิดชอบตอตนเองในสวนของการเรียน โดยที่เม่ือนักเรียนใชเวลา
วางที่ไมเหมาะสม โดยการไปเลนเกมคอมพิวเตอรมากเกินไป ซึ่งก็คือ การใชเวลาวางของนักเรียน 
ผูนั้น จนทําใหไมมีเวลาทําการบาน ทบทวนบทเรียนได  รวมถึงคนที่ไมเอาใจใสในตนเอง ปญหา
ดานการเงินของตนเองหรือผูปกครอง โดยที่เม่ือนักเรียนนําเงินที่ไดมาเรียนที่โรงเรียนในแตละวัน
ไปใชในการเลนเกมคอมพิวเตอรจนหมด ก็จะทําใหไมมีเงินรับประทานอาหาร และสงผลตอ
สุขภาพของนักเรียน รวมทั้งอาจจะเกิดปญหาอาชญากรรม เชน ลักขโมย หรือรีดไถเงินผูอื่นมาอีก
ดวย 

ทุกวันนี้เกมคอมพิวเตอรไดเขามามีอิทธิพลตอเด็กไทยเปนอยางมาก รวมไปถึงวัยรุนหรือ
แมแตวยัผูใหญบางกลุมที่ชื่นชอบความตื่นเตน ชวงที่ผานมานี ้จะเห็นขาวตามหนาหนังสือพิมพที่
มีผูปกครองรองเรียนเขามามากเก่ียวกบัเกมออนไลน ซึ่งตอนนี้เปนที่คลั่งไคลของเด็กนกัเรยีน และ
นักศึกษากันอยางมาก เม่ือมาถึงบานไมทําอะไร ปดประตูหอง นั่งเลนเกมอยูคนเดียวไมสนใจใคร 
ผลการเรียนจึงตกต่ํา  
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การรับเอานวัตกรรมที่ตางประเทศสรางขึ้นมา เม่ือตางประเทศดูเหมือนประสบ

ความสําเร็จ คนไทยจึงรับเอานวัตกรรมนั้นๆเขามาไดอยางรวดเร็ว เพราะในชวงนั้นประเทศไทย
ขาดการควบคุมในเรื่องเกมคอมพิวเตอร เนื่องจากคิดวาเปนของเด็กเลน แตในขณะนี้เร่ิมมี
ผลกระทบใหเห็นเปนรูปธรรมแลว เนื่องมาจากวัฒนธรรมของตางประเทศกับของไทยนั้นตางกัน
คอนขางมาก เด็กไทยสามารถซึมซับอะไรไดงาย และเม่ือรับมาแลว จะมีอาการติด แยกไมออกวา
อะไรคือเกม อะไรคือโลกแหงความเปนจริง  

นับวัน เด็กติดเกม จะยิ่งมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น และกลายเปนปญหาที่สําคัญของสังคม 
พฤติกรรมของเด็กติดเกมนั้นคือ ไมไดเลนเกมตามธรรมดาทั่วไป แตมีความตองการเลนเกมสูง 
และทําทุกอยางเพื่อใหไดเลนเกม ไมตางอะไรกับการติดยาเสพติด ซึ่งลัดดา ต้ังสุภาชัย (2548) 
กลาววาสาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมนัน้ เกิดจากสาเหตุหลายประการดวยกัน ประการแรก อาจเกิด
จากพอแม ผูปกครองที่ไมมีเวลาดูแลลูกหลานอยางใกลชิด หรือปลอยปละละเลย ไมเอาใจใส
เทาที่ควร ทําใหเด็กขาดที่ยึดเหนี่ยว ขาดการอบรมบมนิสัย และขาดที่พ่ึงทางใจ และสาเหตุ
ประการที่สอง คือ เปนที่ตัวเด็กเองทีข่าดภูมิคุมกัน รูไมเทาทันสื่อ(เกม) จิตใจยังไมเขมแข็งพอที่จะ
ควบคุมและบังคับใจตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม จนลืมหนาที่ในการเลาเรียนเขียนอาน 
ลืมที่จะดแูลตนเองใหเปนลกูที่ดีของพอแมและเปนคนดีของสังคม นอกจากนี ้วลัลภ ตังคณานรุกัษ 
(2549)ไดกลาววา โรคติดเกม ถือเปนโรคใหมที่มาพรอมเทคโนโลยี สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกม 
เพราะเกมสามารถตอบสนองความตองการของเด็กได  3 เรื่อง คือ 1. ความทาทายและตองการ
เอาชนะ  2. การพนันขันตอ  3. สนองความรุนแรงในตัวเด็ก ทําใหเด็กหลายคนลุมหลงมัวเมาอยู
กับเกม และเปนโรคติดเกมคอมพิวเตอรในที่สุด   

นุกูล กระจาย (2536) ไดใหความหมายของเกมคอมพิวเตอรไววา หมายถึง โปรแกรม
สําเร็จรูปประกอบเกมที่เลนดวยเครื่องคอมพิวเตอร เกมสําหรับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร มักจะ
บันทึกอยูในดิสกและมีคูมือแนะนําการเลนแนบมาดวย ซึ่งมารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546) ไดแบง
รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปน 4 ประเภท ไดแก 

1. การเลนแบบคนเดียว เปนการเลนเกมที่ผูเลนเปนผูแกปญหาของเกมนั้นดวยตนเอง 
โดยที่คอมพิวเตอรไมไดมีสวนรวมในการจัดการกับเกมนั้นเลย แตคอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเพียง
เครื่องมือสําหรับการเลนเกมเทานั้น 

2. การเลนแบบ 2 คน ผูเลนเกมจะมีอยู 2 คน แตละคนจะตองเลนใหชนะคูตอสู เชน       
เกมชกมวย ผูเลนตองพยายามชกใหคูตอสูแพ สําหรับเกมประเภทนี้จะเห็นวา ผูเลนเกมเปนคนทัง้
คู คอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเครื่องมือเหมือนกับประเภทแรก 
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 3. การเลนเกมกับเคร่ืองคอมพิวเตอร ผูเลนเกมฝายหนึ่งเปนคน อีกฝายหนึ่งเปนเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยฝายที่เปนคนอาจจะมี 1 หรือ 2 คนก็ได เชนเกมยิงศัตรูตางดาว ซึ่งคอมพิวเตอร
จะทําหนาที่สรางมนุษยตางดาวที่มีความสามารถตางๆออกมาสูกับคน ฝายคนก็คอยยิงตอสูเพ่ือ
ปองกันไมใหมนุษยตางดาวเขามาในโลก ในกรณีเชนนี้จะเห็นไดวา คอมพิวเตอรเขามามีบทบาท
ทั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือเลนเกมและเปนผูเลนเกมดวย 
 4. การเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน ผูเลนสามารถเลนเกมประเภทเดียวกันได    
คราวละหลายๆคน โดยผานระบบออนไลนที่เชื่อมตอดวยระบบอินเทอรเนต็ หรอืการเลนผานระบบ
แลน โดยผูเลนสามารถเลือกเลนกับกลุมเพ่ือนไดมากโดยไมจาํกัดจาํนวนและสามารถเลอืก  ผูเลน
ไดดวย และสามารถที่จะพูด สื่อสารกับเพ่ือนที่เลนเกมเดียวกันอยูไดอีกดวย คอมพิวเตอรทาํหนาที่
เปนเคร่ืองมือใหกับผูเลนเกมเทานั้น     

การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทยนั้นยังไมมีรูปแบบการแบงที่แนนอน 
สวนใหญจะแบงตามรูปแบบของเกม ชนิดการเลน เนื้อหาของเกมเปนสําคัญ ซึ่งนิตยสาร
คอมพิวเตอรรีวิว (2535 ) ไดแบงประเภทของเกมไว 6 ประเภท ดังนี ้
 1. Strategy Game (ST) จะเปนเกมที่คุณจะตองวางแผนและใชความคิดในการแกไข
ปริศนาตางๆ ตัวอยางของเกมประเภทนี้คือ Rail-Road Tycoon , Battte chess 
 2. Simulation Game (SI) จะเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆที่มีลักษณะ
คลายกับความเปนจริง เชน เกม Red Baron 
 3. Adventure Game (AD) จะเปนเกมที่ผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู                   
แตอยางไรก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ถูกกําหนดเอาไวอยูแลว เชน King’s quest ,              
Space Quest , and Leisure Suit 
 4. Role-Playing Adventure Game (RP) เปนเกมที่มีลกัษณะคลายเกมผจญภยั แตตัว
ละครนั้นสามารถที่จะพัฒนาความสามารถในดานตางๆได เชน เกม Ultima , Eye of the 
Beholder , Elvira, Quest of Glory 
 5. War Game (WG) เปนเกมที่จําลองสงครามหรือการรบตางๆในอดีตหรืออนาคต เชน 
เกม Harpoon , M-I Tank Platoon , Power Manager 
 6. Action / Arcade Game (AC) เปนเกมที่เลนในอารเคด เกมที่มีตัวละครเคลื่อนไหวไป
มา หรือเกมขับเครื่องบิน รถ ยานอวกาศตางๆ เชน Wing Commander , Xenon2 , Links 

เกมที่เด็กไทยนิยมเลนกันเปนเกมที่นําเขามาจากประเทศเกาหลีใต เปนเกมออนไลน
ประเภท RPG เกมออนไลนประเภทนี ้วางกลุมเปาหมายไวอยางชัดเจน สําหรับเยาวชนอายุ 9 ป   
ขึ้นไปที่ใชคอมพิวเตอรเปนแลว จนถงึวัยรุนทั่วไปที่นยิมเลนเกมอยูเปนประจาํทัง้ในระดบัเดก็มัธยม
จนถึงมหาวิทยาลัย สําหรับการออกแบบเกมนั้น ทางผูผลิตจากประเทศเกาหลีใต วางหลักการ
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สรางตัวละครแนวนารัก แบบการตนูญ่ีปุน เพ่ือดึงกลุมเด็กผูหญิงในวัยเดียวกนัเขามาเลนดวย เม่ือ
มีกลุมเด็กผูหญิงเขามาเลนดวย กลุมผูเลนจึงไดขยายตัวไปอยางรวดเร็ว   

เกมจากประเทศเกาหลีใตที่เปนที่นิยมในหมูนักเลนเกมชาวไทย ไดแก เกม RAGNAROK 
ซึ่งเปนเกมออนไลนที่นักเลนเกมคนไทยนิยมกันเปนอยางมาก เหตุผลหนึ่งก็คือ การเลนเกม
ออนไลนกลายเปนการสรางสังคมใหมแบบไซเบอรที่ตัวละครตางๆสามารถเขาไปพูดคุยกันแบบ
แชต (chat) ขณะเดียวกันผูเลนสามารถควบคุมตัวละครใหมีการตอสูกับปศาจในเกมแบบการฝา
อุปสรรค ย่ิงชนะปศาจไดมาก คะแนนสะสมก็มากขึ้น และสามารถนําคะแนนไปแลกกับไอเท็ม
พิเศษตางๆ เพ่ือการยกระดับตัวละครในเกมใหเกงมากยิ่งขึ้น 

ไอเทม็พิเศษตางๆนั้นกลายเปนของหายาก ที่ผูเลนจะตองพยายามหามาใหได จากทีม่กีาร
ใชเงินปลอม (เครดิต) ภายในเกมเพ่ือการแลกหรือซื้อขายไอเท็ม สามารถเปลี่ยนเปนใชเงินจริงๆ
แลกกับเงินในเกม โดยเฉพาะผูเลนมือใหมหรือผูเลนที่ไมสามารถเลนเกมเพ่ือเก็บคะแนนไดดวย
ตนเองอยางที่ตองการ ก็หาทางลัดโดยการเอาเงินจริงไปซื้อคะแนนในเกม จากกลุมที่ไดคะแนน
สะสมไวเปนจํานวนมาก โดยตัวเลขการแลกเปลี่ยนนั้นสูงมาก เชน เงินจริง 200 บาท ใชแลกเงนิใน
เกมได 1,000,000 เพ็นน ีเปนตน ดังจะเห็นไดจากขาวในหนาหนังสือพิมพซึ่งเปนผลกระทบจาก
การเลนเกมนี้ ซึ่งกลุมนกัศกึษา มีการตกลงแลกเปลี่ยนซื้อขายคะแนนในเกม โดยใชเงินซือ้คะแนน
กันถึง 15,000 บาท แตเม่ือผูขายโอนคะแนนใหแลว กลุมผูซื้อกลับทํารายกลุมผูขายเพ่ือแยงเอา
เงินนั้นคืน และจากขาวที่วานี้ผูเสียหายไดเปดเผยอีกวาขณะนี้การซื้อขายเงินในเกมนี้กําลังเปนที่
นิยมของกลุมผูเลนเกมเปนอยางมาก บางรายมีรายไดจากการซื้อขายเงินในเกมมากถึงเดือนละ 
400,000 บาท จากขาวนี้คงเปนตัวอยางใหเห็นไดวาเกมคอมพิวเตอรทุกวันนี้เริ่มเขามามีอิทธิพล
ตอวัยรุนเปนอยางมาก ผูเลนสามารถทําอะไรก็ไดเพ่ือใหตนชนะในเกม โดยลืมคิดเรื่องของความ
ถูกตอง และเหมาะสมไป เริ่มมีการนําการพนัน การแขงขัน มาเปนสวนหนึ่งของการเลนเกม ไมใช
เกมที่เลนเพื่อความสนุกสนานและคลายเครียดอีกตอไป 

อีกเกมหนึ่งที่กําลังเปนที่นิยมกันมากในกลุมวัยรุนขณะนี้ คือ เกมเคาทเตอรสไตรก 
(Counter-Strike) ซึ่งเปนเกมแนวตอสู (Action) แบบสามมิติ (3D) ที่ถูกพัฒนามาจากเกม ฮาลฟ 
ไลฟใหเปนเกมที่สามารถเลนกันไดหลายคน (multi player) และเลนกันไดเปนทมี ซึง่แตละทมีจะมี
อาวุธและอุปกรณในการรบที่แตกตางกัน โดยจะมีแผนที่ในการเลนหลายแบบ และจุดหมายของ 
แตละแผนที่ก็แตกตางกัน บางแผนที่อาจตองการใหผูเลนชวยเหลือตัวประกันลอบสังหาร หรือ    
วางระเบิด อาวุธที่ผูเลนจะใชไดมีต้ังแตปนหลากหลายชนิดไปจนถึงระเบิดสังหารชนิดตางๆ ที่มี    
ผูเลนต้ังแตเด็กอายุเพียง 7-8 ป สามารถเขาไปนั่งเลนในรานเกมได โดยที่ไมมีการควบคุมแตอยาง
ใด และเนื่องจากเปนเกมที่แสดงออกถึงความรุนแรง กาวราว และตองฆากัน เม่ือเด็กเล็กเขาไป
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นั่งเลน ติดตอกันเปนเวลานานคงหลีกเลี่ยงไมไดในการซึมซับรับพฤติกรรมเหลานั้นและอาจนํามา
ปฏิบัติตอเพ่ือนแมไมใชเวลาเลนเกม 

อัมพล สูอําพัน (อางถึงใน อัจฉรา กิ่งปยะ, 2532)  หัวหนาหนวยจิตเวชเด็ก โรงพยาบาล
จุฬาฯ  ไดกลาววา การเลนวีดีโอเกมมีทั้งผลดีและผลเสีย ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน ไมวา
จะเปนที่เนื้อหาของเกม เวลาในการเลนเกม อายุของผู เลนเกม และที่ ตัวของผูเลน  หรือ
ความสัมพันธระหวางผูปกครอง พอแมลูก ฯลฯ ลวนเปนองคประกอบที่สําคัญ    

ถาเด็กรูจักเลือกเลนเกมที่สรางสรรค และเสริมสรางสติปญญาใหเหมาะสมกับตัวเองและ
อายุของผูเลนภายในระยะเวลาที่จํากัด แตถาเลนต้ังแตเชาจรดเย็นทุกวันไมทําอะไรจะเกิด
ผลกระทบอยางมากมาย การเลนวีดีโอเกมจะทําใหเกิดความวองไวเฉียบพลันในการโตตอบ แต
การที่ตองนั่งเลนเปนเวลานานๆโดยจองมองหนาจอเพียงอยางเดียว จะทําใหสมองสวนที่ควบคุม
การทํางานของสายตาตองทํางานอยางหนักแลว การนั่งเลนโดยไมเคลื่อนไหวทําใหกลามเนื้อลา           
มีผลกระทบตอการเจริญเติบโตทางรางกาย 

ผลกระทบทางดานอารมณและสังคม นอกจากจะใหความสนกุสนานแลวยงัมีสวนชวยให
ผอนคลายอารมณไปในตัวดวย หรือหากไดเลนเปนกลุมและผลัดกันเลนนอกจากจะทาํใหเดก็รูจกั
กับการใหแลวยังชวยใหการพัฒนาทางดานสังคมดียิ่งขึ้น  

ผลที่มีตอสติปญญา แมวาการเลนเกมคอมพิวเตอรจะชวยเสริมสรางทกัษะสตปิญญาบาง    
ก็ตาม แตการมุงม่ันที่จะเลนอยางเดียวทําใหเด็กไมสนใจการเรียน อีกทั้งสติปญญาไมพัฒนา 
ในขณะที่สติปญญาของคนอื่นพัฒนาอยูตลอดเวลา การเลนเกมคอมพิวเตอรไมไดทําใหเด็กโง 
ไมไดทาํใหความสามารถของเด็กเสียไป แตทําใหโอกาสของเด็กที่จะเรยีนรูไมคอยดี การพัฒนาชา
กวาคนอื่นๆ  
  สรุปผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ซึ่งสงผลตอพัฒนาการทั้ง
ทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาของเด็กที่เลนเกมอยูบอยๆ ผลกระทบจากการเลน
เกมคอมพิวเตอรเปนระยะเวลานานๆ อาจทําใหเด็กมีพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ 
สติปญญา และการเขาสังคมไดรับการพัฒนาไมเต็มที่ และสงผลกระทบดานอื่นๆตามมา ทําให
เด็กพัฒนารูปแบบของพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคกลายเปนปญหาสังคมตามมาภายหลัง  

จะเห็นไดวา ปญหาเด็กติดเกม เปนปญหาที่จะนําไปสูปญหาตางๆอีกมากมาย ทั้งปญหา
ดานการเรียน ปญหาดานสุขภาพ ปญหาเรื่องสิ่งแวดลอม ปญหาการสิ้นเปลืองคาใชจาย ปญหา
การลักขโมย  ปญหาการพูดโกหก หลอกลวง และการใชถอยคําที่ไมสุภาพ  ปญหาการติด
ยาเสพติด  ปญหาการถูกชักจูง/ลวนลามทางเพศ  ปญหาการใชความรุนแรง และปญหา
อาชญากรรม ดังนั้น เยาวชนไทยควรไดรับการฝกทักษะบางประการเพ่ือเปนการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอร ซึ่งนั่นก็คือการพัฒนาทักษะชีวิตนั่นเอง  
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กรมสุขภาพจิต (2543) ไดกลาววา ทักษะชีวิต (Life Skills) เปนความสามารถของบุคคล 
ซึ่งประกอบดวยความรู และเจตคติในการจัดการกับปญหาตางๆรอบตัวในสภาพสังคมปจจุบัน 
และเตรียมความพรอมสําหรับการปรับตัวในอนาคต ทั้งในเร่ืองบทบาทหญิงชาย เพศสัมพันธ           
สารเสพติด สุขภาพ จริยธรรม อิทธิพลของสื่อ สิ่งแวดลอม ชีวิตครอบครัว ตลอดจนปญหาสังคม
ดวยความคิดเชิงเหตุผล ซึ่งนําไปสูการตัดสินใจแกปญหาไดอยางสรางสรรค 
 สถาบันเด็ก มูลนิธิเด็ก (2541) ไดนาํทกัษะชีวิตมาประยุกตเพ่ือเปนแนวทางสาํหรบัครแูละ
ผูปกครองในการปลูกฝง และมุงสงเสริมใหเด็กมีการพัฒนาทักษะชีวิต ดังตอไปนี ้
 1. สอนใหมีทักษะในการใชความคิด มี “วิจารณญาณ” กอนที่จะตัดสินใจเชื่อหรือไมเชื่อ 
โดยการรูจักนําขอมูลขาวสาร มาวิเคราะหดวยเหตุและผล 
 2. สอนใหมีทักษะในการหาความรู “วิชาชีพ” รูจักการเรียนรูหาประสบการณในการศึกษา
วิชาชีพในอนาคต ทั้งจากการอานหนังสือ ดูโทรทัศน ฟงขาว ใหทันเหตุการณ  

3. สอนใหมีทักษะในการ “วิเคราะหคน” รูจักอานนิสัยใจคอ ไมประมาทในการคบหา
สมาคมกับบุคคล รูจักหยุดคิด พิจารณาหาเหตุผลมาวิเคราะหพฤติกรรม เจตนา ของบุคคลตางๆ 
โดยอาศัยพ่ึงความรู ความคิดของพอแม หรือ ผูมีประสบการณในดานตางๆในลักษณะปรึกษา 
 4. สอนใหมีทักษะใน “การวางตัวกับเพศตรงขามอยางถูกตอง และเหมาะสม” รูจักหนาที ่
บทบาท ขอบเขตการวางตัว และการควบคุมอารมณทางเพศของตนเองอยางถูกตอง และ
เหมาะสมเม่ือจะตองติดตอ และมีความสัมพันธกับเพ่ือนหรือคนตางเพศ 
 5. สอนใหมี “ระเบียบ วินัย วัฒนธรรมอันดีงาม” มีจิตสํานึกที่ดีตลอดเวลา 
 ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดประยุกตทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร    
มาเปนทักษะที่จะชวยใหนักเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบง
เวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจนรูเทาทันสื่อ (เกม) และสามารถที่จะปองกันตนเอง
ไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
 การที่ครูจะใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรใหแก
ผูเรียนนั้น สิ่งที่สําคัญประการหนึ่งที่ขาดไมไดคือ การหาวิธีการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง
ดังกลาวใหนาสนใจ ผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีการใชเหตุผล
ประกอบความคิดเห็นของตนเอง รวมทั้งมีความเขาใจในเรื่องที่เรียนไดเปนอยางด ี  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีลักษณะเอื้อตอการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ไดแก การเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนรูปแบบการเรียนการ
สอนที่มีประโยชนอยางมาก ดังที่ชูศรี สนิทประชากร (2534) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียน
แบบรวมมือเอาไววา การเรียนแบบรวมมือจะทําใหผูเรียนรูจักการใชเหตุผลมากขึ้น มีความเขาใจ
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ในเรื่องนั้นอยางลึกซึ้ง มีแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอกที่จะเรียนรูมากขึ้น และมีทัศนคติที่ดีมาก
ขึ้นตอการเรียนวิชานั้น 

พรรณรัศม์ิ เงาธรรมสาร (2533) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไววา เปนการ
เรียนแบบทํางานรับผิดชอบรวมกัน (Cooperative Learning) เปนการจัดประสบการณเรียนรูที่
ผูเรียนเปนกลุมเล็กๆ สมาชิกในกลุมจะมีความสามารถแตกตางกัน ผูเรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเหน็ ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน และรับผดิชอบการทาํงานของตัวเองเทาๆกบัรบัผดิชอบการทาํงาน
ของสมาชิกในกลุมดวย   

การเรียนแบบรวมมือมีหลายรูปแบบ การที่จะนํารูปแบบใดไปใชนั้นขึ้นอยูกับความ
เหมาะสมของแตละวิชา หรือสภาพแวดลอมอื่นๆ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําการเรียนแบบ
รวมมือมาทดลอง โดยใชรูปแบบทีมสัมฤทธ์ิ (STAD) ตามแนวคิดของ สลาวิน (Slavin, 1990) 
เนื่องจากรูปแบบนี้สามารถนํามาดัดแปลงไดเกือบทุกวิชาและทุกระดับชั้น เพ่ือเปนการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะทางสังคมและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเหมาะกับการ
เรียนการสอนเพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 

การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่จัดแบงนักเรียน
เปนกลุมยอยๆ กลุมละ 4 คน ประกอบดวยสมาชิกที่มีระดับความสามารถแตกตางกัน หลังจากที่
ครูนําเสนอความรูแกนักเรียนทั้งชั้นแลว นักเรียนในแตละกลุมหรือแตละทีมจะทํากิจกรรมรวมกัน 
โดยการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ปรึกษาหารือกัน ใหความชวยเหลือกันใน
ดานการเรียน เพ่ือใหสมาชิกแตละคนของกลุมมีความรูความเขาใจในบทเรียนมากย่ิงขึ้น รวมทั้ง
ตองเตรียมสมาชิกในกลุมของตน ใหพรอมสําหรับการทดสอบที่จะมีขึ้นหลังจบบทเรียนแตละบท 
เวลาเรียนนักเรียนจะรวมมือกันศึกษาหาความรู แตเวลาทดสอบนักเรียนแตละคนตางคนตางทํา    
จะชวยเหลือกันไมได ผลการทดสอบของนักเรียนจะพิจารณาเปน 2 ระดับ กลาวคือ พิจารณาเปน
คะแนนรายบุคคลและเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม ดังนั้นในสถานการณการเรียนการสอนแบบ
รวมมือนี ้ผูเรียนตองเขาใจวาการทํางานของตนนั้นสงผลตอการบรรลุเปาหมายของกลุม ทุกคนมี
สวนชวยเพ่ิมหรือลดคะแนนของกลุม นักเรียนที่เรียนเกงจะพยายามชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออน 
ดวยการอธิบายแนะนําใหเขาใจเรื่องที่เรียน เพ่ือที่จะทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมดีขึ้น โดยครูมี
รางวัลเปนการเสริมแรง ดวยการกลาวคําชมเชย หรือมอบใบประกาศนียบัตรยกยองชมเชยแก
นักเรียนทั้งกลุมหรือเปนรายบุคคล เม่ือสามารถทําคะแนนไดตามเกณฑที่ครูกําหนด (สายวรุณ  
ทองวิทยา, 2539) 
 การสอนโดยการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) คิดขึ้นโดย โรเบอรต อี สลาวิน 
(Robert E. Slavin) แหงมหาวิทยาลัยจอหนส ฮอพกินส (Johns Hopkins University) ประเทศ
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สหรัฐอเมริกา สลาวิน (Slavin, 1990: 54-62 อางถึงใน สายวรุณ ทองวิทยา, 2539) ไดกลาวถึง 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์(STAD) มีลําดับขั้นตอน ดังนี ้
 1. ขั้นนําเสนอบทเรียน  
  ครูจะเปนผูสอนความรูแกนักเรียนทั้งชั้นกอน โดยใชสื่อวัสดุอุปกรณตางๆ
ประกอบในการสอน เพื่อใหนักเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียน 
 2. ขั้นทํางานรวมกันเปนทีม 
  แตละทีมหรือแตละกลุมประกอบดวยสมาชิกประมาณ 4 คน  มีระดับ
ความสามารถสูง  ปานกลาง และตํ่าคละกัน หนาที่สําคัญของกลุมก็คือ การปรกึษาหารอื อภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ชวยกันศึกษาหาความรู แกปญหารวมกัน การทํางานกลุมนับเปน
หัวใจของการเรียนแบบรวมมือSTAD ที่เนนใหสมาชิกรับผิดชอบการเรียนของตนใหดีที่สุด เพ่ือ
ความสําเร็จของกลุม นอกจากนีก้ารทํางานกลุมจะทําใหนักเรียนมีความผูกพันซึ่งกันและกนั มกีาร
ยกยองใหความเคารพและยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกันตลอด จนกอใหเกิดความสัมพันธที่ดี
ตอเพื่อนๆกลุมอื่นดวย 
 3. ขั้นการทดสอบยอย 
  เม่ือจบบทเรียนแตละบท ครูจะใหนักเรียนทําแบบทดสอบสั้นๆ โดยใหนักเรยีนทาํ
เปนรายบุคคล จะชวยเหลอืกันไมได การทดสอบยอยนี้ชวยในการพิจารณาวาผูเรียนมีการปรับปรงุ
ตนเองใหดีขึ้นกวาที่ผานมาหรือไม 
 4. ขั้นปรับปรุงคะแนน 
  ครูตรวจผลการสอบของนักเรียน พิจารณาผลเปนคะแนนรายบุคคลและคะแนน
เฉลี่ยของกลุม ขั้นนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือใหนกัเรียนแตละคนประสบความสําเร็จ โดยการปรับปรงุการ
เรียนของตนใหดีขึ้น ทั้งนี้เพ่ือจะทําใหคะแนนในกลุมหรือทีมของตนสูงขึ้นดวย 

5. ขั้นสรางความประทับใจ 
ครูให รางวัลโดยการกลาวคําชมเชยหรือใหคะแนนพิเศษ  หรือมอบใบ

ประกาศนียบัตร     ยกยองชมเชยสําหรับกลุมที่ทําคะแนนเฉลี่ยไดสูงกวาครั้งกอน วิธีนี้เปนการ
เสริมแรงใหนักเรียน  

จังหวัดนครปฐมนั้น เปนจังหวัดที่มีแหลงบริการอินเทอรเน็ตและเกมใกลสถานศึกษา 
เนื่องจากนครปฐมอยูใกลกรุงเทพฯ จงึสงผลใหนครปฐมมีความทันสมัยไมตางกนั รานอนิเทอรเนต็
และเกมมีอยูทั่วไปในบริเวณทีม่ีสถานศึกษา  เด็กและเยาวชนตองติดเกมและมีพฤติกรรมหมกมุน 
จุดที่ มีบริการอินเทอร เน็ตและเกมมีหลายแหง อาทิ  หนาวิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม                  
หนาโรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ เปนตน (สถาบันรามจิตติ, 2548) และจากการสํารวจปญหา
เบ้ืองตนของผูวิจัย ที่ไดเขาไปสงัเกตพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กในชวงปดภาคเรยีน
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ที่ผานมา โดยใชการสังเกตแบบมีสวนรวม ที่รานเกมยานศาลายา จงัหวัดนครปฐมนั้น พบวาเด็กที่
เขามาเลนเกมคอมพิวเตอรในรานมต้ัีงแตเด็กเล็กถึงเดก็โต รวมถึงผูใหญเองก็เขามาเลน สวนใหญ
แลวจะมีอายุระหวาง8-25ป เวลาที่เด็กมาเลนคือเวลา11.00(เปดราน)-24.00น.โดยเด็กบางคน
หรือบางกลุมอยูเลนเกมที่รานจนถึงเชาวันรุงขึ้นเลยก็มี  นั่นเปนการแสดงใหเห็นวามีเด็กเปน
จํานวนมากที่มีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร กลาวคือใชเวลาไปกับการเลนเกมคอมพิวเตอร
ตลอดทั้งวัน ไมยอมทํากิจกรรมอื่นๆที่มีประโยชนบาง  
 ดังนั้น จะเห็นไดวา เทคโนโลยีดานการสื่อสารทั้งคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต ถือเปน
ดาบสองคม ถาใชเทคโนโลยีในทางที่ถูก ยอมกอใหเกดิประโยชนและความสะดวกสบายใหแกผูใช 
เชน ใชคอมพิวเตอรคนควาหาขอมูลขาวสาร สรางสรรคงานใหมๆ แตถาใชในทางที่ผิด             
ยอมกอใหเกิดปญหาตางๆตามมาได เชน เลนเกมคอมพิวเตอรจนติด ซึ่งผูที่ติดเกมสวนใหญมัก
เปนเด็กและวัยรุน เนื่องจากความสามารถในการควบคุมตนเองยังไมดีเหมือนกับผูใหญ ดังนั้น 
ปญหาติดเกมในเด็กและวยัรุนควรไดรับการปองกันและแกไขอยางเรงดวน มิฉะนั้นจะกอใหเกิด
ปญหาตางๆตามมา 

จากที่มาและความสําคัญของปญหาตางๆขางตน ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาผล
ของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีม
สัมฤทธ์ิ  ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยมีเปาหมายหลักเพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความ
เขาใจในเรื่องตางๆที่เก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนการใหความรูเรื่องประเภทของเกม
คอมพิวเตอรที่มีอยูอยางหลากหลาย ทั้งเกมคอมพิวเตอรที่ดแีละไมดี เพ่ือใหนักเรยีนรูจกัทีจ่ะเลอืก
ซื้อเกม เลนเฉพาะเกมที่มีประโยชนและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ใหความรูในเรื่องสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน สาเหตุของการติดเกม ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังมีการใหแนวทางในการใชเวลาใหเกิดประโยชนแกนักเรียน ให
นักเรียนรูจักวิธีการแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ซึ่งทั้งหมดนี้ก็เพ่ือสรางภูมิคุมกัน
ใหแกนักเรียน ใหนักเรียนรูเทาทันสื่อ (เกม) ตลอดจนเปนแนวปฏิบัติที่โรงเรียนสามารถนําไปจัด
กิจกรรมใหแกผูเรียน รวมทั้งเปนแนวทางใหแกพอแมผูปกครองในการที่จะใหความรวมมือกัน
ชวยเหลือ ปองกันปญหาเด็กติดเกม และสงเสริมสนับสนุนการใชเวลาของเด็กใหเปนไปอยาง
ถูกตองเหมาะสมตอไป     
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วัตถุประสงคของการวิจัย  
 
             เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5  
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 สมพิศ สารบรรณ (2547) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการแกไขปญหาเด็กติดเกม ที่โรงเรียน  
บานไผ จังหวัดขอนแกน โดยใชวิธีการระดมสมองของครูประจําชั้น จากนั้นจึงแยกเด็กที่มีปญหา
ติดเกมออกมาทําหลักสูตรเสริม โดยสอบถามความตองการของเด็กกอน ซึ่งผลการวิจัยพบวา 
หลังจากทําแลว เด็กรูสึกวาโรงเรียนใหความสําคัญและเอาใจใสเขามากขึ้น สงผลใหเด็ก 47 คน  
จาก 50 คน ที่ติดเกมเลิกเลนเกมโดยเด็ดขาด นอกจากนี้ยังมีการใชวิธีการนํานักเรียนที่ติดเกมเขา
มาชวยสอนคอมพิวเตอรใหรุนนอง ก็ทําใหเด็กเห็นความสําคัญของตนเอง ในที่สุดเด็กเลิกติดเกม
และหันมาทําประโยชนมากขึ้น  
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร (2548) ไดจัดต้ังศูนยปองกันและแกไข
ปญหาเด็กติดเกม เพ่ือแกไขปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก พรอมทั้งรวมกันหาแนวทางพัฒนา
ศักยภาพครอบครัว โดยการทํางานของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมนี้ มีรูปแบบของ
การใหบริการหลายรูปแบบ ไดแก โครงการอบรมเทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบ้ืองตนสําหรับ
ผูปกครอง คลินิคบําบัดปญหาเด็กติดเกม คายพัฒนาศักยภาพปองกันปญหาเด็กติดเกม และ
นอกจากนี้ยังไดมีการออกแบบหลักสูตรโปรแกรมคายครอบครัวสรางสรรคเพ่ือปองกันปญหาเด็ก
ติดเกมขึ้น โดยใชวิธีการนําพอแมและลูกไปเขาคายดวยกัน เพ่ือใหมีประสบการณรวมกันในมิติ
ใหม มีการจัดกิจกรรมตางๆ เพ่ือใหพอแมลูกเขาใจกัน รวมถึงการวางตารางชีวิตในการเลนเกมวา
ควรใชเวลาเทาใด โดยจัดเปนหลักสูตรสัปดาหละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง 8 สัปดาหติดตอกัน ซึ่ง
ผลการดําเนินโครงการปรากฎวาประสบผลสําเร็จเปนอยางดี 
 ธนพงษ มุงไฝดี (2548) ไดทําการวิจยัเรื่อง องคประกอบที่มีอิทธพิลตอทศันคติตอการเลน
เกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดปากบอ เขตสวนหลวง กรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจัยพบวา องคประกอบ สัมพันธภาพระหวางนักเรียนกับครู ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
โรงเรียนวัดปากบอ เขตสวนหลวง กรุงเทพมหานคร มีอิทธิพลตอทัศนคติตอการเลนเกม
คอมพิวเตอรเปนอันดับแรก จึงไดใหขอเสนอแนะในงานวิจัยไววา ผูบริหาร ครู และผูที่เกี่ยวของ
ควรสงเสริมสัมพันธภาพที่ดีระหวางนักเรียนและครู ตลอดจนใหความรูความเขาใจถึงผลดี และ
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ผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร เพ่ือสงเสริมทัศนคติที่ถูกตองและเหมาะสมตอการเลนเกม
คอมพิวเตอรใหกับนักเรียน 
 สายวรุณ ทองวิทยา (2539) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาและ       
มนุษยสัมพันธในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่สอนโดยการเรียนแบบ เอส ที เอ ด ี
(STAD) กับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของ
นักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมนษุย
สัมพันธในการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
 สมพร ศิลาทอง  (2541) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต หนวยสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ และเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนแบบรวมมือ แบบ STAD ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอมของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  
 จากผลการวิจัยที่กลาวมา ยุทธศาสตรการเรียนรูที่จะทําใหเด็กรูเทาทันสื่อ (เกม) ถือวา
เปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในยุคปจจุบัน ซึ่งตองอาศัยความรวมมือของผูมีสวนใกลชิดกับ
เด็กไมวาจะเปนพอแม ผูปกครอง และครู โดยในสวนของครูจะตองมีบทบาทในการสรางความรู   
ความเขาใจแกเด็กใหเห็นความจริงของเทคโนโลยีชนิดนี้ที่เปนดาบสองคมเพ่ือใหเด็กเกิด          
เรียนรูที่จะรูทัน เลือกสรร ปองกัน และรูจักที่จะควบคุมตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกม ซึ่งการเรยีน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์จะเปนวิธีการเรียนการสอนที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์                                                                                                                            
ทางการเรียนสูงขึ้นรวมทั้งมีการพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและสงเสริมมนุษย
สัมพันธในการเรียนของผูเรียน ดังนั้นผูวิจัยจึงต้ังสมมติฐานของการวิจัยคร้ังนี้วา                                                                                  

1. คะแนนเฉลี่ยพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทั้งในกลุมยอย และนักเรียนรวม 
ทั้งหอง ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิหลังการเขารวมโปรแกรม จะสูงกวา     
คะแนนเฉลี่ยกอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. คะแนนเฉลี่ยพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมิน คือ มีคะแนนสูงกวารอยละ 70 
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3. พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน   
ชั้นประถมศึกษาปที ่5 ทั้งในกลุมยอย และนักเรียนรวมทั้งหอง ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์หลังการเขารวมโปรแกรม จะสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

4. พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวา
เกณฑการประเมิน คือ มีคะแนนสูงกวารอยละ 70                                                                                                                                                                                                                                          

เกณฑการประเมินของการวิจัยในครั้งนี้ คือ รอยละ70 ไดมาจากการศึกษาผลงานวิจัยที่
เก่ียวของตอไปนี ้

 1. รุจิราภา สิทธิปาน (2541) ไดศึกษาถึงผลของการใหคําปรึกษาแบบกลุมที่มีตอการ
ปรับตัวทางสังคมกับเพ่ือนตางเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 หลังเขารวมโปรแกรม ไดนํา
คะแนนความรูเรื่องเพศศึกษาของนักเรียนมาหาคาเฉลี่ยมีคาเทากับ 28 คะแนน นําคะแนน
ดังกลาวมาหาคารอยละ เม่ือเทียบกับคะแนนเต็ม 40 คะแนน ไดผลเทากับ 70% 

2. อังคสุมล เชื้อชัย (2543) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาโปรแกรมสงเสริมความรูเรื่อง
เพศศึกษา สําหรับนักเรียนหญิงชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชการเรียนแบบรวมมือตอแบบจิ๊กซอว 
หลังเขารวมโปรแกรม ไดนําคะแนนความรูเรื่องเพศศึกษาของนักเรียนมาคาเฉลี่ยมีคาเทากับ 
29.36 คะแนน นําคะแนนดังกลาวมาหาคารอยละ เม่ือเทียบกับคะแนนเต็ม 40 คะแนน ไดผล
เทากับ 73.40% 

ผูวิจัยจึงไดพิจารณาปรับเกณฑการประเมินของงานวิจัยดังกลาวมาใช โดยเห็นวาเกณฑ
การประเมิน รอยละ70 เปนเกณฑที่มีความใกลเคียงกับระดับความสามารถของตัวอยางประชากร
ในการวิจัยครั้งนี ้ที่ยังไมมีพ้ืนฐานความรูเร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร กอนการ
เขารวมโปรแกรม 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2  จังหวัดนครปฐม  
 2. ระยะเวลา ที่ใชในการทดลองโปรแกรมรวม 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน (จันทรและศุกร 
ชวงเวลา 15.30-16.30น.)  
 3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดมาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางๆ  โดยเนื้อหาที่ได
มุงเนนใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย ไดแก ความรูทั่วไปเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 
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สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร 
 4. ตัวแปรที่ศกึษาประกอบดวย    
       4.1 ตัวแปรตน คือ โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใช
วิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

4.2  ตัวแปรตาม คือ 
                               4.2.1 ความรู ความเขาใจ เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนแตละกลุม ตามการแบงกลุมของ STAD และของนักเรียนทั้งหอง 
                4.2.2 ความสามารถในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของ
นักเรียนแตละกลุม ตามการแบงกลุมของ STAD และของนักเรียนทั้งหอง  
 
ขอตกลงเบื้องตน  
 
 นกัเรียนทกุคนที่เขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการตดิเกมคอมพิวเตอร โดยใชวธิกีาร
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทุกทีม มีความสามารถ
พ้ืนฐานในการอานและการเขียนเพียงพอที่จะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามขั้นตอนการดําเนิน
กิจกรรมในโปรแกรมได 
 
คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย    
 

เกมคอมพิวเตอร หมายถึง กิจกรรมหรือการเลนที่ผูเลนสามารถเลนไดบนเครื่อง
คอมพิวเตอร หรือผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และการเลนสวนบุคคล  ต้ังแต เครื่อง
คอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ โดยผานระบบโปรแกรมสาํเร็จรปูทีม่ี
การเลนโตตอบกนัระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดแปนคียบอรด โยกคันโยก หรอื
การเลื่อนเมาส ซึ่งผูเลนตองปฏิบัตติามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว โดยผูเลนตองใชความพยายาม
ในการบรรลุเปาหมายของเกมที่ต้ังไว 

การเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง การเขาไปมีสวนเก่ียวของกับเกมที่สามารถเลนได
บนเครื่องคอมพิวเตอรผานระบบแลนหรือระบบออนไลนกับผูอื่น และการเลนสวนบุคคล ต้ังแต
เครื่องคอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดใหญทุกชนิด โดยผานโปรแกรม
สําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกนัระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดแปนคียบอรด โยก

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

http://www.pdffactory.com


 15 

คันโยก หรือการเลื่อนเมาส ซึ่งผู เลนจะตองปฏิบัติตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว ตองใช
ความสามารถและความพยายามในการบรรลุเปาหมายของเกมที่ต้ังไว  

การติดเกม หมายถึง พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่แสดงออกอยางใดอยางหนึ่ง
ตามลักษณะกลุมอาการ 4 กลุม ดังนี ้

1. กลุมอาการแสวงหาการเลน คือ เด็กจะมีลักษณะขวนขวายที่จะเลน ไมวาจะเปนเชา 
สาย บาย ดึก เลนตลอดคืน หรือต่ืนขึ้นมาเลนตอนดึก วันหยุดเสารอาทิตย ปดเทอม วางเม่ือไรก็  
จะเลน ไมวาจะเปนที่บานหรือที่รานอินเทอรเนต็ ไมเวนแมใกลสอบ 

2. กลุมอาการชินชากับการเลน ไดแก การที่ตองเลนนานขึ้นจึงจะสนุกเปนที่พอใจ โดยดู
ไดจากจํานวนชั่วโมงที่เลนของเด็กจะมากขึ้นเรื่อยๆ จาก 1 เปน 2, 3, 4 ชั่วโมง เปนตน ซึ่งหากเลน
เกมนานกวา 3 ชั่วโมงตอวัน จะถือวาติดเกม 

3. กลุมอาการขาดการเลนไมได ไดแก การที่เด็กหงุดหงิด กาวราว หรือหงอยเหงาจาก
ไมไดเลนเกม หรือพยายามเลิกหลายครั้ง แตเลิกไมได แมรูวาไมดีหรือถูกตําหนิจากคนรอบขาง 

4. กลุมอาการเสียการทําหนาที่หลัก ไดแก การเสียการเรียน การเสียมนุษยสัมพันธกับคน
รอบขาง ตลอดจนการมีพฤติกรรมที่เปนปญหาแทรกซอน  

การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่แบง
นักเรียนออกเปนกลุมยอยๆ กลุมละ 4 คน ประกอบดวยนักเรียนที่มีคะแนนจากการทดสอบเรื่อง
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรกอนเรียน ในระดับดีมาก 1 คน ปานกลาง 2 คน และ
ออน 1 คน อยูในกลุมเดียวกัน จากนั้นจึงปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนการดําเนิน
กิจกรรม 4 ขั้นตอน ดังนี ้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
 1. ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น หมายถึง ครูนําเสนอขอมูล และใหความรูแกนักเรียน    
พรอมกันทั้งชั้นเก่ียวกับเรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยอาจมีการใชสื่อตางๆ
ประกอบการสอน หรือการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจในเร่ืองที่เรียน และเห็นแนวทาง
ในการทํากิจกรรมกลุมตอไป 

2. ขั้นทาํงานกลุม หมายถึง ครใูหนักเรียนทาํงานรวมกันเปนกลุม ตามกลุมที่ไดแบงไวแลว
ในตอนตน เพ่ือศึกษาตามใบงาน หรือกิจกรรมกลุมที่ครูกําหนดให หนาที่ที่สําคัญของกลุม คือ  
การชวยเหลือกัน ทุกคนในกลุมมีการรวมมือกัน อภิปรายปญหารวมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกันเกี่ยวกับเร่ืองที่เรียน  เพ่ือใหทุกคนในกลุมเกิดการเรียนรูที่จะรวมมือกันในการแกไข
ปญหา เด็กที่เกง พอจะมีความรูความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา   
เด็กติดเกมในปจจบัุน รวมทั้งมีทกัษะชีวติในการปองกันตนเองจากการตดิเกมคอมพิวเตอรอยูบาง  
จะมีการชวยเหลือเด็กที่ออนความรูความเขาใจในเรื่องดังกลาวใหเขาใจในเนื้อหาที่เรียน เพ่ือ
เตรียมสมาชิกทุกคนในกลุมใหพรอมที่จะทําแบบทดสอบไดด ี      
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3. ขั้นทดสอบ หมายถึง นักเรียนทุกคนเขาทําการทดสอบในสาระที่เรียน ตางคนตางสอบ  
โดยไมมีการชวยเหลือกัน ทุกคนทําแบบทดสอบตามความสามารถของตนเอง    

4. ขั้นปรับปรุงคะแนน หมายถึง ครูพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน 
รายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม จากนั้นครูแจงคะแนนใหเด็กทราบ แลวทําการจับคูเด็กเกงที่
ไดคะแนนมากมาชวยพัฒนาความสามารถของเด็กออนที่ไดคะแนนนอย เพื่อเปนการใหนักเรียน
สามารถปรับปรุงคะแนนของตนเองไดสูงขึ้น 
 เด็กเก ง  หมายถึง  เ ด็กที่ เ ก ง เ รื่อ งการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร                     
มีประสบการณเทาทัน ไมใชเรียนหนังสือเกง มีหนาที่คอยดูแลชวยเหลือ พัฒนาความสามารถ   
ของเพ่ือนที่เปนเด็กออน  

ความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 
ความรู  ความเขาใจเก่ียวกับเร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยประเมินจาก
แบบทดสอบวัดความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกม     
ในปจจุบันที่สรางขึ้น 

ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง ความสามารถ
ของนักเรียนในการควบคุมตนเอง เลนเกมคอมพิวเตอรไมเกิน 3 ชั่วโมงตอวัน และใชเงินในการ  
เลนเกมนอยลง โดยประเมินจากแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกม
คอมพิวเตอร และแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันที่สรางขึ้น 

 โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมอื
แบบทีมสัมฤทธิ์ หมายถึง แนวทางในการดําเนินการจัดการเรียนการสอนการปองกันปญหาการ
ติดเกมคอมพิวเตอร ที่ประกอบดวยวัตถุประสงคของโปรแกรม ลักษณะโปรแกรมเปนโปรแกรมที่
จัดสอนนอกเวลาเรียนปกติ สัปดาหละ 2 วัน วันละ 1 ชั่วโมง รวม 8 สัปดาห เนื้อหาที่เกี่ยวกับการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู ความเขาใจ 
เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์
แผนการจัดกิจกรรมปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร จํานวน 15 แผน แผนพับ ใบความรู   
ใบงาน แบบทดสอบยอยเก่ียวกับสาระที่เรียน จํานวน 15 แบบทดสอบ ในแตละแผนการสอน และ
แบบการประเมินผล  ไดแก แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร และแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน  
 การพัฒนาโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ หมายถึง กระบวนการและขั้นตอนการสรางโปรแกรมการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ประกอบดวย
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การศึกษาขอมูลพื้นฐาน การกําหนดกรอบในการสรางโปรแกรม การกําหนดองคประกอบของ
โปรแกรม การสรางแผนการจัดกิจกรรม สื่อประกอบการจัดกิจกรรม เครื่องมือวัดและประเมินผล 
จากนั้นทดลองใชโปรแกรมโดยดําเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรม ประเมินผลโปรแกรมโดย
พิจารณาจากคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน คาเฉลี่ยของคะแนนทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร การจัดตารางการใชเวลาในแตละวันของนักเรียน และความคิดเห็นของ
นักเรียนเกี่ยวกับการเขารวมโปรแกรม เพ่ือพิจารณาปรับปรุง แกไขเปนโปรแกรมฉบับสมบูรณ 
สําหรับการนําไปใช  
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 หมายถึง นักเรียนที่ กําลังศึกษาอยูในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนกัสวนกหุลาบ มหามงคล ตําบลศาลายา อาํเภอพุทธมณฑล 
จังหวัดนครปฐม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2  ปการศึกษา 2550  
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
            1. เปนแนวทางสําหรับโรงเรียนและครูในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู          
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
และสามารถนําไปปรับใชกับนักเรียนชั้นอื่นๆในวิชาสังคมศึกษา และวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีได   

2. เปนชองทางใหแกพอแมผูปกครองไดรูจักเด็ก และสนใจเด็กมากขึ้น 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ 
 

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยไดศึกษาคนควา
หนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของกับเรื่องดังกลาวทั้งหมด และนํามาเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
 
1. การใชเวลา 

1.1  ความหมายและความสําคัญของเวลา 
1.2  ลักษณะของการใชเวลา 
1.3  ประเภทของการใชเวลา 
1.4  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการใชเวลา 

2. เกมคอมพิวเตอร 
2.1  ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
2.2  รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
2.3  การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
2.4  เด็กกับเกมคอมพิวเตอร 
2.5  สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอร 
2.6  ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
2.7  แนวทางการปองกันและแกไขปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
2.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมคอมพิวเตอร 

3. ทักษะชีวิต 
3.1  ความหมายของทักษะชีวิต 
3.2  องคประกอบของทักษะชีวิต 
3.3  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
3.4  ทักษะชีวิตสูการจัดการเรียนการสอน 

4. การเรียนแบบรวมมือ 
4.1  ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
4.2  ลักษณะและขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือ 
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4.3  รูปแบบเทคนิคตางๆในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
4.4  การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
4.5  งานวิจัยเก่ียวกับการเรียนแบบรวมมือ 

5. การพัฒนาโปรแกรมการสอน 
5.1  ความหมายของการพัฒนาโปรแกรมการสอน 
5.2  ขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมการสอน 
5.3  ตัวอยางการพัฒนาโปรแกรม 
 

1. การใชเวลา 
 
1.1 ความหมายและความสําคัญของเวลา  

จากการศึกษาเอกสารตางๆ พบวา มีผูใหคําอธิบายเก่ียวกับความหมายและความสําคัญ
ของเวลา ไวดังนี ้

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2525) ไดใหความหมายของเวลาวา เวลาหมายถึง 
ชั่วขณะประกอบกันเปนความยาวนานที่มีอยูหรือเปนอยู โดยนิยมกําหนดเปนครู คราว วัน เดือน ป 
 วิมาน จิ๋วเจียม (2539) ไดใหความหมายของเวลาไวดังนี ้

1. เวลาเปนทรัพยากรธรรมชาติที่มนุษยไดรับมาเทาเทียมกัน สําหรับใชในการทํางาน 
โดยมีหนวยนับเปนวินาท ีนาท ีชั่วโมง วัน สัปดาห เดือน ป ยกเวนชวงอายุขัยซึ่งจะไมเทากัน 

2. เวลาเปนทรัพยากรที่เปลี่ยนแปลงไมได เวลาที่ผานไปแลวจะหวนกลับไปสูอดีตอีก 
ยอมทําไมได 

3. เวลาเปนทรัพยากรที่หายืมเชนเดียวกับเงินหรือวัสดุไมได 
4. เวลาเปนทรัพยากรที่อนุรักษไมได หรือหยุดเวลาไมได เวลาจะตองเดินไปตามทิศทาง 

ของเวลา จากอดีตไปสูปจจุบันและอนาคต เปนลักษณะกาวไปขางหนาอยางไมหยุดย้ัง 
5. เวลาเปนทรัพยากรที่สะสมไมได จึงไมมีธนาคาร หรือโรงพัสดุ หรือหองเก็บสะสม 

เวลา 
หลวงวิจิตรวาทการ (2513)  ไดกลาวถึงความสําคัญของเวลาวา ในบรรดาสิ่งที่มีคา

ทั้งหลายในโลก ไมมีอะไรที่มีคาสูงสุดเทากับเวลา ของอื่นที่มีคา เมื่อเสียหรือหายไป อาจจะคนหา
เอากลับคืนมา หรือหาใหมมาทดแทนได แตถาเวลาเสียไปแลว ไมสามารถจะเอาคืนมาไดเลย       
  จรินทร ธานีรัตน (2519) กลาวถงึความสําคัญของเวลาวา เวลาเปนของมีคาสําหรับทุกๆ
คน จงใชเวลานั้นใหเกิดประโยชนแกตนเอง ครอบครัวและสังคม 
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1.2  ลักษณะของการใชเวลา 
 เม่ือเวลาเปนสิ่งที่มีคายิ่ง เวลาเปนทรัพยากรที่สูญสิ้น เวลาไมสามารถหวนกลับคืนมาได 
ดังนั้นการใชเวลาจะตองทําอยางระมัดระวัง ไมปลอยเวลาใหผานไปโดยไรประโยชน เม่ือคิดจะทํา
สิ่งใดจะตองทําใหเหมาะสมกับเวลา จะตองมีการวางแผนการใชเวลาหรือการบริหารเวลา  
 ขจรศักด์ิ หาญณรงค (2519)  ไดสรุปถึงการใชเวลาในการทํากิจกรรมแตละวันของคนเรา
วา การใชเวลาของมนุษยตั้งแตเกิดจนตลอดชีวิต ประมาณอายุ 70 ป มนุษยใชเวลาในเรื่องตางๆ 
ตางกัน ดังนี ้
 ใชเวลาในการนอน ประมาณ 23 ป   คิดเปนรอยละ 39.2 ของเวลาที่มี หรือประมาณวัน
ละ 6 ชั่วโมง 30 นาท ี
 ใชเวลาในการศึกษาและทํางาน ประมาณ 19 ป  คิดเปนรอยละ 27.2 ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 3 ชั่วโมง 5 นาท ี
 ใชเวลาในการพักผอนร่ืนเริง ประมาณ 19 ป  คิดเปนรอยละ 27.2 ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 3 ชั่วโมง 5 นาท ี
 ใชเวลาในการรับประทานอาหาร ประมาณ 6 ป   คิดเปนรอยละ 8.6  ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 2 ชั่วโมง 3 นาท ี
 ใชเวลาในการเดินทาง  ประมาณ 6 ป   คิดเปนรอยละ 8.6  ของเวลาที่มี หรือประมาณวัน
ละ 2 ชั่วโมง 3 นาท ี
 ใชเวลาในการเจ็บไขไดปวย ประมาณ 4 ป คิดเปนรอยละ 5.7 ของเวลาที่ม ีหรือประมาณ
วันละ 1 ชั่วโมง 22 นาท ี
 ใชเวลาในการแตงกาย ประมาณ 2 ป คิดเปนรอยละ 2.8 ของเวลาที่มี หรือประมาณวันละ 
41 นาท ี
 ใชเวลาในการทําพิธีทางศาสนา ประมาณ 1 ป คิดเปนรอยละ 1.4 ของเวลาที่มี หรือ
ประมาณวันละ 20 นาท ี
 จากผลของการวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวา  คนเรานั้นตลอดชีวิตใชเวลาในการนอนมากที่สุดถึง   
รอยละ 39.2  รองลงมาจะใชเวลาในการศึกษาและการพักผอน รอยละ 27.2 จึงตองเห็นคุณคา
ของเวลาใหมาก และตองพยายามหาวิธีการใชเวลาใหเกิดประโยชนแกตนเองและแกสวนรวมให
มากที่สุด 
            รัชนี ลาชโรจน (2527) กลาววา การใชเวลาของคนนั้นสามารถจําแนกออกเปน 4 ทาง 
ไดแก 
            1.   เวลาที่ใชในการทํางาน คือ เวลาที่ใชประกอบอาชีพ หากเปนนักเรียนนักศึกษา ก็คือ
เวลาในการเรียนหนังสือ 
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   2.   เวลาที่ใชในการนอนหลับ 
   3.   เวลาเพ่ือการทํากิจวัตรประจําวัน 
   4.   เวลาเพ่ือการพักผอนหยอนใจ  
   นอกจากนี ้ วัน  สังขสะอาด (2505)   ไดสรุปไววา   ลักษณะในการใชเวลาของเด็กแบงได 

เปน 3 ลักษณะ คือ 
1. ใชเวลาใหเปนประโยชน 
2. ใชเวลาดวยการอยูเฉยๆ ไมเปนประโยชน 
3. ใชเวลาไปในทางเสื่อมเสีย เกิดโทษ 
ลักษณะการใชเวลาของบุคคลนั้น สมบัติ กาญจนกิจ (2535)  ใหเหตุผลวาขึ้นอยูกับความ 

แตกตางของบุคคลในเรื่อง ประสบการณ (Experience) ความจําเปน (Necessity) อิสรภาพ 
(Freedom) การแสดงออกแหงตน (Self Expression) ความพึงพอใจ (Self Satisfaction) ความคิด
ริเริ่มสรางสรรค (Creativity) และความสนุกสนานพึงพอใจ (Enjoyment) ในการใชเวลาคนเราจงึมี
ลักษณะการใชเวลาที่แตกตางกัน 
 
1.3 ประเภทของการใชเวลา 
  เวลาเปนทรัพยากรที่มีคุณคาในการดําเนินชีวิตของคนเรา ควรมีการจัดสรรเวลาแตละ
ประเภทใหเหมาะสม ในการประกอบภารกิจตางๆ หรืองานประจํา จะทําใหผลสัมฤทธิ์ของงาน
ประสบผลสําเร็จและมีประสิทธิภาพ (วันรัฐ ผาติหัตถกร, 2548)  
 นันทนา เตชะนนท (2539) ไดแบงประเภทของการใชเวลาออกเปน 4 ประเภท ดังนี ้

1. การใชเวลาในดานการเรียน   
2. การใชเวลาในดานการชวยทํางานบาน 
3. การใชเวลาในดานงานอดิเรก 
4. การใชเวลาในดานการหารายไดพิเศษ  

                  ธัญญารัตน วงษสมัย (2542) ไดแบงประเภทของการใชเวลาออกเปน 5 ประเภท ดังนี ้
      1. การใชเวลาในดานการออกกําลังกายและการเลนกีฬา  
      2. การใชเวลาในดานการชวยทํางานบาน 
      3. การใชเวลาในดานการหารายไดพิเศษ 
      4. การใชเวลาในดานงานอดิเรก 
      5. การใชเวลาในดานการเรียน    
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1.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการใชเวลา 
 

งานวิจัยในตางประเทศ 
มาลม (Malm, 1962) กลาวถึงการใชเวลาของนักเรียนไว สรุปไดดังนี้  ในวันที่เด็กไป

โรงเรียน เด็กใชเวลาที่ต่ืนอยูไปในดานกีฬาเปนสวนใหญ มีบางคนที่ใชเวลาอานหนังสือ ฟงวิทย ุ
เลนดนตร ีและสงหนังสือพิมพ ในขณะที่อยูบานนักเรียนใชเวลาเกี่ยวกับการเรียนเพียงเล็กนอย 
เม่ือพิจารณาอายุ พบวาเด็กอายุ 16-18 ป มักจะใชเวลานอกเวลาเรียน ดังนี้ ใชเวลาในการเลน
กีฬา มีนักเรียนชายรอยละ 59 และนักเรียนหญิงรอยละ 31 นักเรียนหญิงทั้งหมดชวยทํางานบาน 
มีนักเรียนกวารอยละ 90 ที่ใชเวลาในการฟงวิทยุสัปดาหละ 7-8 ชั่วโมง รายการมหัศจรรยเรื่อง
ลึกลับ นักเรียนชายชอบเรื่องตลกขบขัน เร่ืองการรบ การตอสู เด็กวัยรุนตอนปลายใชเวลาในการ
อานหนังสือ วารสาร หรือหนังสือประเภทบันเทิง วันละไมนอยกวาคร่ึงชั่วโมง 
 ผลการคนควาของฮิคส และเฮส (Hicks and Hays, 1931 cited in Hurlock, 1949) ที่
สํารวจเด็กระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวาเวลาที่อยูบานเด็กใชเวลาไปในการฟงวิทย ุ         
อานหนงัสือ คนควาเกี่ยวกับบทเรียน สวนเวลาที่ออกไปนอกบานมักจะไปหาเพ่ือน ไปดภูาพยนตร 
และมีเด็กรอยละ 11 ที่ใชเวลาในการฟงวิทยุมากกวา 3 ชั่วโมงตอหนึ่งวัน เด็กรอยละ 66 ฟงวิทย ุ  
วันละ 1-3 ชั่วโมง และมีเด็กรอยละ 23 ที่ฟงวิทยุนอยกวา 1 ชั่วโมง รายการที่เด็กชอบมากที่สุดคือ 
เร่ืองตลกขบขัน ละคร เพลง ดนตรี 
 เมอรเรย (Murray, 1988) ศึกษาการใชเวลาวางของเด็กวัยรุน พบวา ปจจุบันเด็กวัยรุน
ประสบกับสภาพความกดดันจากการเปลี่ยนแปลงตางๆที่เกิดขึ้นจากสังคมและสิ่งแวดลอม ซึ่งมี
อิทธิพลตอพฤติกรรมการใชเวลาวางของเด็กวัยรุน โดยไมสามารถหลีกเลี่ยงได ทําใหเกิด ผลเสีย
ติดตามมา ซึ่งมักแสดงใหเห็นในรูปของความเสื่อมของกิจกรรมตางๆ เกิดปญหาอาชญากรรม 
ความสําสอนทางเพศ การติดยาเสพติด และปจจยัสําคญัที่มีผลทาํใหการใชเวลาวางของเด็กวยัรุน
ไมเปนประโยชนเทาที่ควร คือ การดอยโอกาสทางการศึกษา อิทธิพลของกลุมเพื่อน และอิทธิพล
ของสื่อมวลชน 

เม่ือเปรียบเทียบการศึกษาของ มาลม, ฮิคส และเฮส กับเมอรเรย  ที่ไดศึกษาการใชเวลา
วางของเด็กวัยรุนในชวงเวลาที่หางกันหลายป พบวา มีความแตกตางกันมากในดานกจิกรรมตางๆ 
ที่เด็กวัยรุนทํา ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาในประเทศไทยของสมศักด์ิ ศิลา และวันชัย มีกลาง 
(2530) ที่พบวาแนวโนมการทํากิจกรรมตางๆของคนไทยเปลี่ยนไป การรับสื่อมวลชนมีมากขึ้น 
ยอมทําใหไดรับอิทธิพลของสื่อมวลชนมากขึ้นดวย 
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งานวิจัยภายในประเทศ  
 รัชนา กาญจนะวณิชย (2511) ทําการศึกษาเร่ือง สํารวจการใชเวลาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ปการศึกษา 2511 โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือสํารวจการใช
เวลาของนักเรียน กลุมตัวอยางเปนชาย 120 คน หญิง 120 คน ใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ 
ผลการวิจยัพบวา นักเรียนชายและหญิงใชเวลาอยูในโรงเรียนไมแตกตางกันมากนกั เฉลีย่วันละ 7-
8 ชั่วโมง และมีเวลาวางเฉลี่ยวันละ 1-2 ชั่วโมง โดยใชเวลาวางพูดคุยกับเพ่ือนมากที่สุด รองลงมา
คือ ทบทวนบทเรียน ทําการบาน คนควาในหองสมุด สําหรับนักเรียนชาย ใชเวลาในการฝกซอม
กีฬามากที่สุด กิจวตัรที่นกัเรียนปฏบัิติกอนมาโรงเรียน และหลงัเลกิเรียน คือ ชวยผูปกครองทาํงาน
บาน ทบทวนบทเรียน และสนใจอานหนังสือพิมพ สําหรับนักเรียนหญิงชอบใชเวลาพูดคุยกับ
สมาชิกในครอบครัว นักเรียนชายชอบฟงวิทยุมากกวานักเรียนหญิง หลังเลิกเรียนนักเรียนหญิงจะ
กลับบานทันท ีบางสวนจะอยูที่โรงเรียนตอ นักเรียนชายและหญิงจํานวนใกลเคียงกันใชเวลาเรียน
พิเศษ และมีนักเรียนหญิงจํานวนนอยที่ทําการบานและทบทวนบทเรียน ในวันหยุด นักเรียนชาย
และหญิงใชเวลาไมแตกตางกัน คือ ดูโทรทัศน ฟงวิทยุ และทบทวนบทเรียน ทํางานสวนตัว และ
พักผอนดวยการเลนกีฬา ดนตรี ทํางานอดิเรก และเที่ยวเตร สําหรับการใชเวลาดูหนังสือ นักเรียน
สวนใหญดูหนังสือเปนคร้ังคราว โดยใชเวลาดูหนังสือประมาณ 1 ชั่วโมง สวนนักเรียนที่ใชเวลาดู
หนังสือมากกวา 1 ชั่วโมง เปนนักเรียนหญิงมากกวานักเรียนชาย 
 ผกากรอง พุทธดิลก (2517) ไดสํารวจการใชเวลาของนักเรียนกรุงเทพคริสเตียน-วิทยาลัย 
ปการศึกษา 2517 โดยใชกลุมตัวอยางเปนชายทั้งหมด จํานวน 270 คน เปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน 210 คน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 60 คน ผลการสํารวจพบวา 
นักเรียนสวนมากอาศัยอยูกับบิดามารดา รองลงมา คือ อยูในโรงเรียนประจํา นักเรียนสวนมากไม
ตองชวยทํางานบานเลย เพราะครอบครัวมีฐานะดี การใชเวลาวางที่โรงเรียน นักเรียนสวนใหญ
พูดคุย    หยอกลอกับเพ่ือนมากที่สุด รองลงมาคือ รับประทานอาหารและขนม ทบทวนบทเรียน 
หรือทําการบานในตอนเย็น นักเรียนสวนใหญกลับบานทันที นักเรียนใชเวลาอยูที่โรงเรียนวันละ    
7-8 ชั่วโมง ใชเวลาดูหนังสือนอยมาก งานที่นักเรียนทําประจําในวันหยุด คือ การดูโทรทัศน ฟง
วิทยุมากที่สุด รองลงมาคือ ทําการบาน ดูภาพยนตร และใหความสนใจดานกีฬานอยมาก 
 ดวงใจ สิทธิไชย (2521) ไดศึกษาถึงความสัมพันธระหวางการใชเวลาวางกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ซึ่งไดขอมูลที่ชี้ใหเห็นวา การเลือกใชเวลาทําใหเกิดประโยชนจะมีผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ดังนี ้นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกัน ใชเวลาในการทํากิจกรรมตางกัน 
โดยนักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง สนใจการอานหนังสือ และทัศนศึกษามากกวานักเรียน
ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางสนใจฟงวิทยุ ชม
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โทรทัศน และภาพยนตร และสนใจหารายไดพิเศษมากกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า 
 สําเร็จ จันทรโอกุล (2524) ศึกษาการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 ใน
สังกัดสํานักงานการประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนใชเวลาวางในดานการเรียน 
และการอานหนังสือ การทํางานอดิเรกประเภทที่ตองลงมือสรางสรรคเองมีนอย นักเรียน   สวน
ใหญสนใจอานหนังสือพิมพรายวัน และการตูนมากกวาหนังสือประเภทอื่น การใชเวลาไปกับการ
รับขาวสารจากสื่อมวลชนมากๆนั้น ถาทําจนติดเปนนิสัยยอมมีผลเสียหายตอการเรียน 
 ปจจุบันแนวโนมการรับสื่อมวลชนของคนไทยเพ่ิมขึน้มากกวาเดิม ดังในรายงานการวิจัย
ของ สมศักด์ิ ศิลา และวันชัย มีกลาง (2530) ที่พบวาในการใชเวลาวางและการพักผอนนั้น คน
สวนใหญมีเวลาในการพักผอนนอยลง และมักพักผอนดวยการดูโทรทัศน  โดยเฉพาะอยางย่ิง
เยาวชนมีแนวโนมจะใชเวลาดูโทรทัศนมากกวาที่ผานมา ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ          
ชาญ จันทรเจียว (2522) และมนตชัย นินาทนนท (2526) ที่พบวาในชวงระยะเวลาที่หางกัน 4 ป 
เด็กและเยาวชนใชเวลาดูโทรทัศนเพ่ิมขึ้นประมาณ 7 ชั่วโมงตอสัปดาห สําหรับการบันเทิงหรือการ
พักผอนในลักษณะการละเลนพื้นเมืองไดรับความนิยมนอยลง หรือบางอยางไมเปนที่รูจักของคน
รุนใหม 
 จากรายงานการวิจัยของ คณะอนุกรรมการเฉพาะกิจโครงการศึกษาเกี่ยวกับสภาพความ
ตองการ และกิจกรรมของเด็กและเยาวชนในชุมชนแออัดในเขตกรุงเทพมหานคร (2528) ซึง่ทาํการ
วิจัยเรื่องความตองการ ปญหา กิจกรรม และการใชเวลาของเด็กและเยาวชนในชุมชนแออดัในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยการใชแบบสอบถามและการสังเกตกลุมตัวอยาง 360 คน จาก 4 ชุมชน คือ 
ชุมชนสามัคคีธรรม ชุมชนลับแล ชุมชนเชื้อเพลิง และชุมชนรัชฎภัณฑ  ในดานของกิจกรรมและ
การใชเวลา พบวา เด็กและเยาวชนมีเวลานอกเหนือจากเวลานอน 14-15 ชั่วโมง และ 12-13 
ชั่วโมงตอวนั ตามลาํดับ ในวันธรรมดาเด็กสวนใหญไปโรงเรยีนในตอนเชา และกลบัเขาบานในชวง
บาย หลังเลิกเรียนเด็กใชเวลาเลนและสันทนาการต้ังแตบายจนถึงคํ่า สวนในวันหยุดจะทํางาน
บานในตอนเชา เลนและนันทนาการในตอนสายจนถึงดึก และกิจกรรมที่เด็กทํามากคือ  ดูโทรทศัน 
รอยละ 87.6   อานหนังสือรอยละ 71.6   อานหนังสือพิมพรอยละ 51.4   ฟงวิทยุรอยละ 36.8    ดู
ภาพยนตรไทยที่โรงภาพยนตร รอยละ 29.0 จะเห็นวาเด็กใชเวลาในการดูโทรทัศนเปนอันดับแรก 
และอานหนังสืออื่นๆเปนอันดับตอมา สวนเวลาที่ใชในการคนควาดานการเรียนไมมีเลย และ
ปญหาของเด็กคือ ไมมีเวลาทําการบาน สวนปญหาของเยาวชนคือ ไมมีเวลาอานหนังสือ 
 จากผลการศึกษาที่กลาวมา จะเห็นไดวาการใชเวลาของนักเรียนในอดีต มักใชเวลาไปกับ
การดูโทรทัศน ฟงวิทยุ ดูภาพยนตร ซึ่งในปจจุบัน นอกจากกิจกรรมตางๆเหลานี้แลว ยังมีกิจกรรม
เพ่ือความบันเทิงในรูปแบบอื่นๆอีกมากมาย ใหเด็กๆและเยาวชนไดเลือกทําในชวงเวลาวาง หรือ
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วันหยุด อาทิเชน การเลนเกมคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต ซึ่งถาหากนักเรียนไมสามารถควบคุม
ตนเองใหมีความพอดีในการเลน ใชเวลาหมกมุนอยูในโลกของเกม จนกระทั่งกลายเปนเดก็ติดเกม 
ก็จะกอใหเกิดผลเสียหลายอยางตามมา ทั้งผลเสียตอตัวนักเรียนเอง ตอครอบครัว และตอสังคม 
 
2. เกมคอมพิวเตอร  
 
2.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 

 นุกูล กระจาย (2536) ไดใหความหมายของเกมคอมพิวเตอรไววา หมายถึง โปรแกรม
สําเร็จรูปประกอบเกมที่เลนดวยเครื่องคอมพิวเตอร เกมสําหรับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร มักจะ
บันทึกอยูในดิสกและมีคูมือแนะนําการเลนแนบมาดวย 

วรพจน พวงสุวรรณ (2541) เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เลนผานเครื่องคอมพิวเตอร 
ซึ่งอาจบรรจุอยูในแผนฟล็อปปดิสก แผนซีดีรอม หรือการบันทึกดวยระบบอื่นใด ที่สามารถเลน
ผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลได 

พิษณุ กาญจนรุจิวุฒิ (2543) เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่ผูเลนสามารถเลนไดบน
เครื่องคอมพิวเตอรตั้งแตเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ 

จากความหมายดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่ผูเลนสามารถ
เลนไดบนเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และการเลนสวนบุคคล ต้ังแต
เครื่องคอมพิวเตอรขนาดพกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ โดยผานระบบโปรแกรม
สําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดแปนคียบอรดโยก
คันโยก หรือการเลื่อนเมาส ซึ่งผูเลนตองปฏิบัติตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว โดยผูเลนตองใช
ความพยายามในการบรรลุเปาหมายของเกมที่ต้ังไว  

 
2.2 รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 

มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546) ไดแบงรูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปน             
4 ประเภท ไดแก 

1. การเลนแบบคนเดียว เปนการเลนเกมที่ผูเลนเปนผูแกปญหาของเกมนั้นดวยตนเอง 
โดยที่คอมพิวเตอรไมไดมีสวนรวมในการจัดการกับเกมนั้นเลย แตคอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเพียง
เครื่องมือสําหรับการเลนเกมเทานั้น 

2. การเลนแบบ 2 คน ผูเลนเกมจะมีอยู 2 คน แตละคนจะตองเลนใหชนะคูตอสู เชน       
เกมชกมวย ผูเลนตองพยายามชกใหคูตอสูแพ สําหรับเกมประเภทนี้จะเห็นวา ผูเลนเกมเปนคนทัง้
คู คอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเครื่องมือเหมือนกับประเภทแรก 
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 3. การเลนเกมกับเคร่ืองคอมพิวเตอร ผูเลนเกมฝายหนึ่งเปนคน อีกฝายหนึ่งเปนเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยฝายที่เปนคนอาจจะมี 1 หรือ 2 คนก็ได เชนเกมยิงศัตรูตางดาว ซึ่งคอมพิวเตอร
จะทําหนาที่สรางมนุษยตางดาวที่มีความสามารถตางๆออกมาสูกับคน ฝายคนก็คอยยิงตอสูเพ่ือ
ปองกันไมใหมนุษยตางดาวเขามาในโลก ในกรณีเชนนี้จะเห็นไดวา คอมพิวเตอรเขามามีบทบาท
ทั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือเลนเกมและเปนผูเลนเกมดวย 
 4. การเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน ผูเลนสามารถเลนเกมประเภทเดียวกันได    
คราวละหลายๆคน โดยผานระบบออนไลนทีเ่ชื่อมตอดวยระบบอินเทอรเนต็หรือการเลนผานระบบ
แลน โดยผูเลนสามารถเลือกเลนกับกลุมเพ่ือนไดมากโดยไมจาํกัดจาํนวนและสามารถเลอืก  ผูเลน
ไดดวย และสามารถที่จะพูด สื่อสารกับเพ่ือนที่เลนเกมเดียวกันอยูไดอีกดวย คอมพิวเตอรทาํหนาที่
เปนเคร่ืองมือใหกับผูเลนเกมเทานั้น   
 
2.3  การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร  

การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรและวีดีโอเกม องคกรหรือหนวยงานที่รับผิดชอบมีอยู 
2 หนวย คือ 
 1. Entertainment Software Rating Board (ESRB) เปนกลุมองคกรอิสระใน
สหรัฐอเมริกาที่จัดต้ังขึ้นเพ่ือควบคุมซอฟแวรดานความบันเทงิและใหคําแนะนาํใหกบัผูปกครองใน
การเลือกเกมคอมพิวเตอร โดยการแบงประเภทของซอฟแวรเกมประมาณ 8,000 ชื่อ ทั้งที่อยูในรูป
ของซอฟแวรและการเลนเกมแบบออนไลนในเว็บทั่วๆไป และทําการจัดสรรประเภทของเกมให
เหมาะสมกับอายุของผูเลนในแตละวัย ผูบริโภคสามารถสังเกตสัญลักษณของประเภทที่ติดอยู
ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรและใหคําแนะนําสัญลักษณของผลิตภัณฑที่ระบุอายุและ
ระดับความรุนแรงของเกม ดังนี ้(Game Rating &  Descriptor Guide, 2007) 
 1.1 Early Childhood (EC) ประเภทของเกมสําหรับเด็กตอนตน เนื้อหาที่บรรจุลงใน
เกมจะเปนเนื้อหาที่เหมาะสมสําหรับเด็กอาย ุ3 ปขึ้นไป 
 1.2 Everyone (E) ประเภทของเกมเหมาะสําหรับทุกวัย เนื้อหาที่บรรจุลงในเกมจะมี
เนื้อหาเหมาะสําหรับเด็กที่มีอายุต้ังแต 6 ปขึ้นไป เนื้อหาของเกมอาจจะบรรจุความรุนแรงและ
ภาษาที่  หยาบคายนอยมาก 
 1.3 Teen (T) ประเภทของเกมสําหรับพวกวยัรุน เนื้อหาที่บรรจุลงในเกมจะเปนเนือ้หา
ที่เหมาะสมกับเด็กอายุ 13 ปขึ้นไป เนื้อหาของเกมประเภทนี้จะบรรจุเนื้อหารุนแรงตอจิตใจ มี
ภาษาหรือขอความหยาบคาย 
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 1.4 Mature (M) ประเภทของเกม เนื้อหาของเกมจะเหมาะสาํหรับเดก็อายุ 17 ปขึน้ไป 
เนื้อหาของเกมเหลานี้อาจจะรวมถึงการเพ่ิมขึ้นของความรุนแรงหรือภาษาที่หยาบคาย และเปน
เกมที่มีเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องเพศมากกวาเกมประเภทอื่นๆ 
 1.5 Adult Only (AO) เนื้อหาของเกมจะเหมาะสมสําหรับผูใหญเทานั้น เนื้อหาของ
เกม สวนใหญจะมีเรื่องของเพศ หรือกราฟกที่มีการแสดงออกมาในทางกาวราว เกมคอมพิวเตอร
ประเภทนี้จะไมไดรับอนุญาตใหจําหนายแกเด็กที่มีอายุตํ่ากวา 18 ป 
 1.6 Rating Pending (RP) เปนประเภทของเกมที่ยังไมสามารถระบุเนื้อหาความ
รุนแรงได 
 นอกจากนี้ผูบริโภคสามารถสังเกตขอความระบุประเภทของเกมบนสินคา สัญลักษณของ
ประเภทเกมที่เหมาะสมกับอายุของเด็กดานลางของปกโปรแกรม 
 2. The Canadian Interactive Digital Software Association (CIDSA) เปนสมาคม
ซอฟแวรดิจิตอลภายในชาวแคนาดา ทําหนาที่ควบคุมดูแลซอฟแวรดานความบันเทิงของแคนาดา 
และการใหคําแนะนํากับผูปกครองในการเลือกซื้อเกมใหกบัเด็ก 
 สําหรับการจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรในญ่ีปุน จะใชหลักการเดียวกันกับ (ESRB) 
ในการแบงประเภทของเกมใหเหมาะสมกับอายุของผูเลน สวนการจดัประเภทของเกมคอมพิวเตอร
ในประเทศไทยนั้นยังไมมีรูปแบบการแบงที่แนนอน สวนใหญจะแบงตามรูปแบบของเกม            
ชนิดการเลน เนื้อหาของเกมเปนสําคัญ ซึ่งนิตยสารคอมพิวเตอรรีวิว (2535) ไดแบงประเภทของ
เกมไว 6 ประเภท ดังนี ้
 1. Strategy Game (ST) จะเปนเกมที่คุณจะตองวางแผนและใชความคิดในการแกไข
ปริศนาตางๆ ตัวอยางของเกมประเภทนี้คือ Rail-Road Tycoon, Battte chess 
 2. Simulation Game (SI) จะเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆ ที่มีลักษณะ
คลายกับความเปนจริง เชนเกม Red Baron 
 3. Adventure Game (AD) จะเปนเกมที่ผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู แต
อยางไร   ก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ถูกกําหนดเอาไวอยูแลว เชน King’s quest, Space 
Quest, and Leisure Suit 
 4. Role-Playing Adventure Game (RP) เปนเกมที่มีลักษณะคลายเกมผจญภัย แตตัว
ละครนั้นสามารถที่จะพัฒนาความสามารถในดานตางๆได เชนเกม Ultima, Eye of the Beholder 
, Elvira, Quest of Glory 
 5. War Game (WG) เปนเกมทีจ่ําลองสงครามหรือการรบตางๆในอดีตหรืออนาคต เชน
เกม Harpoon, M-I Tank Platoon , Power Manager 
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 6. Action / Arcade Game (AC) เปนเกมที่เลนในอารเคด เกมที่มีตัวละครเคลื่อนไหวไป
มา หรือเกมขับเครื่องบิน รถ ยานอวกาศตางๆ เชน Wing Commander, Xenon2 , Links 

พิษณุ กาญจนรุจิวุฒิ (2543) ไดทําการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรออกเปน           
9 ประเภท ดังนี ้
 1. เกม Arcade / Action คือ เกมที่เนนการควบคุมความเคลื่อนไหวของตัวละคร ซึ่ง
อาจจะเปนยานอวกาศ นักสู หุนยนต ในการตอสู หลบหลกีอันตราย กระโดดขามกบัดัก หรอืสิง่กีด
ขวางตางๆ ในการเลนเกม ไมจําเปนตองวางแผนมากนัก อาศัยการแกไขปญหาเฉพาะหนา 
ทําลายคูตอสู หลบอาวุธใหทัน เกม Action สามารถแบงยอยได 3 ประเภท คือ 
 1.1 เกม shooting ลักษณะของเกมประเภทนี้ จะเนนการควบคุมยานอวกาศ 
เครื่องบินทหาร การยิงอาวุธเพ่ือทําลายลางศัตรู ในระหวางการเลน ผูเลนจะตองเก็บของสําคัญ    
ฉากสําคัญของเกมประเภทนี้ คือ การยิงตอสูทําลายศัตรู ตัวอยางเกมประเภทนี้ คือ Super 
Contra เปนตน 
 1.2 เกม Fighting หรือเกมตอสู ลักษณะของเกมประเภทนี้ คือ เราควบคุมนักสู ซึ่งมี
ศิลปะการตอสูตางๆ ประลองหนึ่งตอหนึ่งกับศัตรู ซึ่งเปนเกมที่ตองควบคุมโดยคอมพิวเตอร หรือคู
ตอสูที่เปนมนุษย เชน เกมประเภท Street Fighter 
 1.3 เกม Side Scrolling Action ในเกมประเภทนี้ เราควบคุมตัวละครในเกมให
เคลื่อนไหวไปในแนวนอน จากซายไปขวา และจากขวาไปซาย โดยระหวางทางอาจมีศัตรูหรือ    
กับดักขวางทาง เราตองคอยกระโดดหลบไปตลอดทาง เราสามารถทําลายศัตรูไดดวยการเตะ ตอย 
หรือกระโดดไปมา มากกวาการมุงทําลายศัตรูดวยการยิงอาวุธตางๆ เกมที่คุนเคยกันดี คือ เกม 
Super Mario 
 2. เกม 3D Shooting ลักษณะของเกมจะเปนเกมที่เราตองสวมบทบาทในการไลลาสัตว   
ตางดาว หรือศัตรูชั่วรายประเภทอื่นในฉาก 3 มิต ิโดยปกติเกมประเภทนี้ เปนตนกาํเนดิของเกมพีซ ี
เม่ือเปนที่นิยมแลวจึงออกไปเปนวีดีโอเกม เกมประเภทนี้แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
                  2.1 เกม First Person shooting ลักษณะของเกมประเภทนี้จะเปนเกมที่มีภาพสายตา
จากการมองของผูเลน จะเหน็เพียงอาวธุของผูเลนที่ถือเอาไวเทานั้น จดัเปนเกมทีม่คีวามสมจรงิสงู
มาก เสมือนผูเลนไดเห็นเหตุการณนั้นจริงๆ ตัวอยางเกมประเภทนี้ คือ Doom และ Half Life  
                  2.2 เกม Third Person Shooting ลักษณะของเกมประเภทนี้จะมองภาพจากบุคคล   
ที่ 3 คือ เราสามารถเห็นภาพเต็มตัวของตัวละครที่เราบังคับ โดยสวนใหญจะเปนจากดานหลัง 
เหมือนกับเราติดตามดานหลังของตัวละครดังกลาวไปตลอดการเลนเกม เชน Tomb Raider  
  3. เกม racing หรือเกมขับรถ พบไดทั่วๆไปตามหางสรรพสินคา หรือโรงภาพยนตร       
การเลนเกมขบัรถบนเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น จะเนนความสนกุสนานควบคูกับความสามารถเหมือน
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จรงิ แตความสนกุสนานจะยังคงเหมอืนเดมิ การเลนเกมประเภทนี้กับเครื่องคอมพิวเตอร สวนใหญ
จะตองเพ่ิมอุปกรณตอเพ่ิม เพ่ือสรางความสะดวกในการเลน และการบังคับเกม 
 4. เกม Fight Simulation เปนเกมที่จําลองการบิน โดยคอมพิวเตอรจะจําลองฉากการบิน 
และยานตางๆ เกมประเภทนี้เหมาะสําหรับการฝกบินแบบพาณิชย ถาเปรียบเทียบวิธีการเลนเกม  
แตละประเภท เกมประเภทนี้จะเลนยากที่สุด 
 5. เกม Space Simulation จะเปนการขับไลยานอวกาศตนแบบของเกมประเภทนี้ การ
ออกแบบเกมจะใสกฎเกณฑฟสิกสลงไปในเกม ทําใหยานอวกาศขับเคลื่อนไดเหมือนจริง 
 6. เกม Strategy หรือเกมวางแผน เนื้อหาของเกมสวนใหญจะเนนการคิดอยางมีระบบใน
การวางแผนเพ่ือการเอาชนะ ผูเลนจะตองสรรแสวงหาและใชทรัพยากรในเกมใหไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ทรัพยากรเหลานั้นจะเปนเงิน วัตถุดิบในการผลิต กําลงัคน เปนตน ทรัพยากรเหลานี้
จะถูกนําไปใชในการทาํลายสงคราม การสรางธุรกิจ การวิจยั การพัฒนาเมือง แตกตางกันไปในแต
ละเกม โดยผูเลนตองมีการวางแผนลวงหนาและคอยติดตามในการแกปญหาตางๆที่อาจเกิดขึ้น 
เกมประเภทนี้สามารถแบงออกได 2 ประเภท คือ 
                 6.1 ประเภทเกมที่การดําเนินไปของเกมเปนไปตามเวลาจริงหรือที่เรียกวา Real-time 
Strategy  
                 6.2 ประเภทที่มีการใหเราผลัดกันเลนทีละตากับเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือคูตอสู ซึ่งเรา
เรียกเกมประเภทนี้วา Turn based Strategy    
  7. เกม Sport เปนเกมประเภท Action หรือประเภท Strategy ซึ่งเอากีฬาตางๆมาเปน
ตัวกําหนดเนื้อเรื่อง กําหนดกฎเกณฑ หรือกําหนดสภาพแวดลอมในการเลน เชน เกมฟุตบอล       
ในแบบ Action ผูเลนจะตองบังคับนักกีฬาในสนามใหเลี้ยงหรือสงบอล เพื่อนําลูกไปยิงประต ู
ระหวางทางจะคอยหลบฝายตรงขาม การบังคับจะอาศัยความรวดเร็วของมือ และสายตา สวน
เกมกีฬาแบบ Strategy ก็จะใหเราเปนผูจัดการทีมตางๆ ซึ่งเราจะตองวางแผนการเลน จัดสรร
ทรัพยากร ทั้งเงิน และกําลังคนอยางเหมาะสม ความนาสนใจของเกม Sport คือการไดเลนเปน
นักกีฬาที่เราชื่นชอบ                          
  8. เกม Role playing หรือที่เรียกสั้นๆวา RPG มีตนกําเนิดมากวา 20 ป ในสหรัฐอเมริกา 
และอังกฤษ ซึ่งเกม Role play ที่เปนเกมดั้งเดิม จะตองอาศัยจินตนาการในการเลนมากๆ  

9. เกม Adventure คือเกมแกไขปริศนาตางๆ เม่ือแกไขได เราจะไดผานไปฉากตอไป ซึ่ง
เหมือนกับการใหรางวัล เพราะเกมประเภทนี้จะเนนความสวยงามของภาพ เนื้อหาที่นาติดตาม 
การแกไขปริศนาจะมีความยากงายแตกตางกันไปตามความยากงายของแตละเกม 
 การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรใน (สมุดบันทึกฝน, 2549) ไดทําการแบงประเภทของ
เกมคอมพิวเตอรออกเปน 6 ประเภท คอื 
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 1. RPG (Role Playing Game) หรือบางคนเรียกวา เกมภาษา แตที่จริงแลวเปนเกมที่ผู
เลนตองเลนและคนหาปริศนาที่ผูสรางผูกเรื่องเอาไว ดังนั้นเกมประเภทนี้จึงคลายๆกับการอาน
นิยายนั่นเอง แตไมเรียบงายเหมือนกับในนิยาย ในชวงแรกๆ เกมแนวนี้จะมีแนวทางการเลนแนว
เดียว คือ มีฉากจบแบบเดียว แตในระยะหลังๆ ผูสรางเกมก็มีพัฒนาการขึ้นมาก มีฉากจบหลาย
รูปแบบ ทําใหเกมมีความหลากหลาย เลนไดหลายคร้ังโดยไมเบ่ือ ตัวอยางเชน Final Fantasy, 
Dragon Quest    เปนตน 
 2. Action เกมแนวนี้เนนการตะลยุอุปสรรคตางๆ โดยใชการควบคุมที่ชาํนาญ แคลวคลอง
วองไว ทําใหผูเลนรูสึกต่ืนเตน ตื่นตัวอยูตลอดเวลา ตัวอยางเชน Rockman, Packman เปนตน 
 3. Strategy เปนเกมที่ตองใชสมองคิดถึงวิธีเอาชนะ โดยศึกษาถึงรูปแบบ แนวทาง และ
คุณสมบัติพิเศษของตัวละครตางๆมาประยุกตใช แบงได 2 กลุมยอยๆ คือ RTS (Real time 
strategy) และ TBS (Turn based strategy) โดย RTS อางอิงโดยการใชการดําเนินเรื่องไปเรื่อยๆ 
ไมมีหยุดเหมือนเวลาจริง แต TBS จะใชการผลัดกันทําการตางๆ เปนรอบๆไป  
 4. Shooting เปนเกมแนวเครื่องบิน หรือยานพาหนะตางๆ ตะลุยดานไปเร่ือยๆ โดยใชการ
ยิงตลอดทั้งเกม ตัวอยางเชน Twin bee เปนตน 
 5. Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกีฬาตางๆ โดยใชกติกาและการแขงขันเสมือนจริง แต
ก็มีบางเกมที่เพ่ิมสีสัน โดยการใชลูกเลน และทาไมตายเหนือธรรมชาติ เพ่ือเพ่ิมความสนุก 
ตัวอยางเชน Snooker, Golf เปนตน 
 6. Fighting เปนเกมจําลองการตอสู มีทั้งเลียนแบบของจริง และเหนือธรรมชาต ิ
ตัวอยางเชน Boxing, Street Fighter เปนตน  
 
 จากการศึกษาคนควาเอกสารอางอิงถึงรูปแบบการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
สามารถสรุปประเภทของเกมคอมพิวเตอรที่นิยมแบงกันทั่วๆ ไป ที่นิยมเลนในปจจุบันและเปน
ประเภทของเกมที่รานเกมมีบริการลูกคา แบงออกเปน 5 ประเภท ดังนี ้  
 1. เกมแอ็คชั่น (Action) หมายถึง เกมที่มีเนื้อหามุงเนนไปที่เรื่องของการตอสูมากกวาเกม
ประเภทอื่นๆ ประเภทบุกไลยิงอยางเดียว ตัวละครที่ใชแทนผูเลนมักเปนคน สัตว หุนยนตหรอือืน่ๆ
เชน เกม Counter Strike เปนตน 
 2. เกมภาษา RPG (Role Playing Game) หมายถึง เกมที่มีเนื้อหาผจญภัย ผูเลนสามารถ
สวมบทบาทตามตวัละครที่ผูเลนเลือก ซึ่งแตละตัวเอกจะมีคณุลักษณะหรือความสามารถแตกตาง
กันไปตามความชอบของผูเลน ตัวละครเอกของเรื่องจะสามารถพัฒนาความสามารถเพ่ือเอาชนะ
อุปสรรคตางๆ หรือผานดานทั้งหมดที่มีอยูในเกม จุดเดนของเกมประเภทนี้เนนเรื่องของการ
ติดตอสื่อสารกับตัวละครในเกมกับผูเลน ตัวอยางเชน Final Fantasy, Dragon Quest เปนตน 
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 3. เกมจําลองสถานการณ (Simulation) หมายถึง เกมที่จําลองสถานการณ ซึ่งมีรูปแบบ
ของเกมคลายความเปนจริง ทั้งสภาพแวดลอม  ผูเลนตองใชทั้งความคิด จินตนาการและ
สติปญญาในการวางแผนและการแกไขปญหาในแตละขั้นตอน เชน เกมสามกก เปนตน 
 4. เกมวางแผน (Strategy) หมายถึง เกมที่ตองใชความรอบคอบในการวางแผนระหวาง
การเลนทุกขั้นตอน และผูเลนตองใชทรัพยากรทุกอยางในเกมอยางละเอียด และใหเกิดประโยชน
สูงสุด เพ่ือใหไดมาซึ่งชัยชนะในการตอสูกับฝายตรงขาม และเพ่ือบรรลุจุดประสงคของเกม        
เชน เกม Age of Empire, Red Alert เปนตน 
 5. เกมออนไลน mmorpg (massively multiplayer online role playing game) หมายถึง 
เกมที่เลนผานระบบออนไลนโดยเชื่อมตอผานทางอินเทอรเน็ต ลักษณะของเกมออนไลนจะมี
รูปแบบคลายเกมภาษา จุดเดนของเกมก็คือ เปนเกมที่มีการรวมเนื้อหาของหลายประเภทอยูใน
เกมเดียว ทั้งRPG, Strategy, Action, Simulation ประกอบกันรวมเปน mmorpg เนื้อหาการ
ดําเนินเรื่องของเกมออนไลนจะคลายกับชีวิตประจําวัน นอกจากนี้ผูเลนสามารถติดตอสื่อสารกัน
กับเพ่ือนในกลุมหรือเพ่ือนตางกลุมที่เลนเกมประเภทเดียวกันได เกมออนไลนจะถูกควบคุมระบบ
การเลนจากเครื่อง    แมขายที่ทําหนาที่สงสารขอมูล และสถานะของเกมตางๆ ไปยังผูเลนที่
ออนไลนอยู เชนเกม Yulgang เปนตน  
 
2.4  เด็กกับเกมคอมพิวเตอร 

เกมคอมพิวเตอร หรือที่เรียกกันวาวีดีโอเกม เปนสื่อบันเทิงที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย
ในยุคที่คอมพิวเตอรกําลังเฟองฟู ครอบครัวที่พอมีฐานะจะมีเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอรแทบทุก
บาน ดวยคิดวานอกจากจะใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแลว ยังไดฝกสติปญญาอีกดวย 
 เกมคอมพิวเตอรในปจจุบันมีมากมายหลายประเภทใหเลือกซื้อ บางเกมเหมาะสําหรับ    
เด็กเล็ก เพราะเปนเกมงายๆ วิธีการเลนไมสลับซับซอน ปุมควบคุมการเลนก็มีนอย บางเกมผูเลน
จะไดสนุกสนานกับการเลนแลวยังไดมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา เสริมทักษะ และความถนัดได
อีก เพราะเกมเหลานั้นมีการสอดแทรกความรูตางๆเขาไป เชน เปนเกมตอภาพ เกมคายกลที่ใช
ความรูทางตรรกศาสตรเขาแกปญหา เกมที่เสริมความรูทางคณิตศาสตร หรือศัพทภาษาอังกฤษ 
และมีเกมเก่ียวกับการกีฬา เชน กอลฟ เทนนิส วอลเลยบอล ฯลฯ จะมีการจําลองสถานการณให
ใกลเคียงกับความเปนจริง ทําใหไดฝกเลนกีฬาไปในตัว เกมเหลานี้แมวาจะชวยเสริมทักษะ ไมมี
พิษไมมีภัย แตไมเปนที่นิยมมากนกั 
 ในขณะที่เกมบางเกมเลียนแบบมาจากภาพยนตรการตอสูประเภทหมัดมวย ที่มีไมค ไท
สัน เฉินหลง บรูซล ีฯลฯ หรือเกมสงครามที่ตอสูกันทั้งทางบก ทางน้ํา ทางอากาศ ไปจนกระทั่งถึง
อวกาศ ที่ใชปนแสงเลเซอรยิงตอสู และเกมผจญภัยอยาง Super Mario กลับไดรับความนิยมและ  
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ติดตลาดมาก เพราะผูเลนไดรับความสนุกสนานกับการยิงตอสูกลับไปกลับมาในบทบาทของ
พระเอก 
 เด็กเห็นภาพพจนเก่ียวกับสงคราม การฆาฟนเปนเกมที่สนุกสนาน ไดเลียนแบบพระเอกที่
อยูเหนอืผูราย ใชความรุนแรงในการแกปญหา เด็กสวนใหญสับสนแยกแยะไมออกวาความชัว่ราย 
และความดีเปนอยางไร บรรดาเด็กๆตางชื่นชอบความรุนแรงของเกม เพราะไดเปนผูบงการหรือ  
ลงมือฆาศัตรูดวยมือของตนเอง ถาหากเปนการดูทีวีหรือภาพยนตร ก็ไดแตนั่งมองอยูหางๆ และ
คอยเอาใจชวย แตในเกมคอมพิวเตอร เขาเปนพระเอก และเปนพระเอกที่ไมตาย เพราะถาหาก
พลาดก็สามารถเริ่มเลนเกมใหมได โดยขณะที่เลนจะมแีสง เสยีงประกอบใหเกือบเหมอืนจรงิ สราง
ความเราใจใหกับผูเลนจนคิดวาตนเองเขาไปอยูในเหตุการณนั้นจริงๆ ทั้งหมดนี้ทําใหเด็กเห็นวา 
การทําลายลางฝายตรงขามโดยการใชกําลัง และอาวุธตางๆ เปนสิ่งถูกตองที่สังคมยอมรับ 
 เด็กจึงมีภาพพจนที่ผิดๆ วา สงครามหรือการฆาฟนเปนเกมละเลนที่สนุกสนาน พระเอกมี
หนาที่ฆาศัตรูอยางเดียว เด็กอาจนําความคิดนี้มาเปนบรรทัดฐานของตนวา ถาหากทํารายผูอื่นก็
จะชนะและถูกตองเสมอไป สวนเกมผจญภัยมักเปนเรื่องเกี่ยวกับความชั่วรายของซาตาน และแนว
จินตนาการแบบนิยายวิทยาศาสตร เนื้อหาของเกมมักแสดงใหเห็นวามีอํานาจชั่วรายหวังจะครอง
โลก จึงตองเปนหนาที่ของพระเอกที่จะตองชวยโลก สําหรับเกมกีฬาแมมีเนื้อหาไมรุนแรง แตไม
ดึงดูดความสนใจ ปจจุบันไมวาเกมคอมพิวเตอรจะมีเนื้อหาอยางไร ตางเพ่ิมความละเอียดออน
สลับซับซอนใหเหมือนจริงมากขึ้นทั้งภาพและเสียง มีเงื่อนปมใหแกปญหา และทําคะแนนไดยาก 
ย่ิงทาทายความสามารถของผูเลน และอยูในตลาดไดนาน 
 
2.5  สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอร 

บัณฑิต ศรไพศาล (2547) ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร   
กลาววา  สิ่งที่ดึงดูดใหเด็กติดเกม / อินเทอรเน็ต ไดแก ความสวยงาม (Graphic) ทําใหมองเพลิน 
ดึงดูดใจ, เนื้อหาเกมทาทายความสามารถ ทําใหเด็กตองการพิสูจนวาตนเองเกง โดยการเอาชนะ
เกมใหได อีกทั้งการชนะเกมใหเด็กไดประสบความสําเร็จ ไดรับรางวัล ไดรับการยอมรับ ไดรับการ   
ยกยอง ตลอดจนเกิดความรูสึกภาคภูมิใจในตนเอง, Network effect หมายถึง ผลจากการ
เชื่อมโยงเครือขาย ไดแก การไดเพ่ือนใหมทางอินเทอรเน็ต การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร หรือการ
ชวยเหลือกันกับเพื่อนในอินเทอรเน็ต ทําใหเด็กรูสึกไดประโยชนจากการเลนเกมออนไลน, การไมมี
ความสุขหรือความสําเร็จจากกิจกรรมอื่นๆ เปนทางเลือก ทําใหเด็กรูสึกเบ่ือหนาย จนตองแสวงหา
กิจกรรมบางสิ่งบางอยางที่ทําแลวเกิดความสุข เชน เลนเกม เปนตน  การไมมีคนรอบขางที่มาดึง
ออกไปในทางบวก เชน ครอบครัวไมมีเวลา หรือ อาจมีคนปรารถนาดี แตไมรูวิธี เชน พอแมที่ไมมี
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ความรูวาควรดูแลเด็กติดเกมอยางไร การที่เขาถึงเกม / อินเทอรเน็ตไดงาย การเขาถึงกิจกรรม
ทางเลือกอื่นๆไดยาก และการที่สังคมมีจิตสํานึกรวมในการสรางสิ่งแวดลอมที่ดีสําหรับเด็กนอย 

ชาญวิทย พรนภดล (2548) หนวยจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะ
แพทยศาสตรศิริราชพยาบาล กลาววา สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมมิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง 
แตการติดเกมเปนเพียงผลลัพธของหลายๆ ปจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลักๆ 
ไดแก 
 1. การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมเคย
ใหเด็กมีวินัยในตนเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษ เม่ือ
เด็กกระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่
สนุกสนานใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํารวมกัน ทําใหเด็กเกิดความเหงา ความ
เบ่ือหนาย เดก็จงึตองหากจิกรรมอื่นทาํเพ่ือใหตนเองสนกุ ซึ่งก็หนไีมพนการเลนเกม พอแมอาจไมมี
เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนที่จะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็ก ในชวง
แรกพอแมอาจรูสึกพอใจที่เห็นเด็กเลนเกมเงียบๆ คนเดยีวไดโดยไมมารบกวนตน ทําใหตนมีเวลา
สวนตัวมากขึ้น พูดงายๆ คือ ใชเกมเสมือนเปนพ่ีเลี้ยงดูแลเด็กแทนตน 
 2. สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเราความต่ืนเตนให
เกิดขึ้นในตัวเด็กอยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็กจะได
ใชประโยชนหรือเรียนรูโดยไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวย เหลานี้เปนแรงผลักดันใหเด็ก
หันไปใชการเลนเกมเปนทางออก 
 3. ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมมีความเสี่ยงตอการติดเกมกวาเด็กทั่วไป เชน เด็กที่
เปนโรคสมาธิสั้น (ADHD) เด็กที่มีปญหาอารมณซึมเศรา หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทาง
สังคม เขากับเพื่อนไมได เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา (low self-
esteem) เปนตน 
 
2.6  ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

จากการรวบรวมขอมูลเก่ียวกับผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กนั้น 
พบวามีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายทานไดใหความเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ดังนี ้

อัมพล สูอําพัน (อางถึงใน อัจฉรา ก่ิงปยะ, 2532) หัวหนาหนวยจิตเวชเด็ก โรงพยาบาล
จุฬาฯ กลาววา การเลนวีดีโอเกมมีทั้งผลดีและผลเสีย ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน ไมวาจะ
เปนที่เนื้อหาของเกม เวลาในการเลนเกม อายุของผูเลนเกมและที่ตัวของผูเลน หรือความสัมพันธ
ระหวางผูปกครอง พอแมลูก ฯลฯ ลวนเปนองคประกอบที่สําคัญ  
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 ถาเด็กรูจักเลือกเลนเกมที่สรางสรรค และเสริมสรางสติปญญาใหเหมาะสมกับตัวเองและ
อายุของผูเลนภายในระยะเวลาที่จํากัด แตถาเลนต้ังแตเชาจรดเย็นทุกวันไมทําอะไรจะเกิด
ผลกระทบอยางมากมาย การเลนวีดีโอเกมจะทําใหเกิดความวองไวเฉียบพลันในการโตตอบ แต
การที่ตองนั่งเลนเปนเวลานานๆ โดยจองมองหนาจอเพียงอยางเดียว จะทําใหสมองสวนที่ควบคมุ
การทํางานของสายตาตองทํางานอยางหนักแลว การนั่งเลนโดยไมเคลื่อนไหวทําใหกลามเนื้อลา           
มีผลกระทบตอการเจริญเติบโตทางรางกาย 
 ผลกระทบทางดานอารมณและสังคม นอกจากจะใหความสนกุสนานแลวยงัมีสวนชวยให
ผอนคลายอารมณไปในตัวดวย หรือหากไดเลนเปนกลุมและผลดักนัเลนนอกจากจะทาํใหเดก็รูจกั
กับการใหแลวยังชวยใหการพัฒนาทางดานสังคมดียิ่งขึ้น 
 ผลที่มีตอสติปญญา แมวาการเลนเกมคอมพิวเตอรจะชวยเสริมสรางทกัษะสตปิญญาบาง   
ก็ตาม แตการมุงม่ันที่จะเลนอยางเดียวทําใหเด็กไมสนใจการเรียนอีกทั้งสติปญญาไมพัฒนา 
ในขณะที่สติปญญาของคนอื่นพัฒนาอยูตลอดเวลา การเลนเกมคอมพิวเตอรไมไดทําใหเด็กโง 
ไมไดทาํใหความสามารถของเด็กเสียไป แตทําใหโอกาสของเด็กที่จะเรยีนรูไมคอยดี การพัฒนาชา
กวาคนอื่นๆ 
 กิติกร มีทรัพย (2534) ไดใหขอมูลเก่ียวกับผลกระทบที่เกิดจากการเลนวีดีโอเกม หรือเกม
คอมพิวเตอร ดังนี้ 
 1. เปนการสรางความสัมพันธระหวางมือและตาใหดีขึ้น หรือที่เรียกวา Visual – Motor 
กลาวคือ มีความรวดเร็วในการใชมือและตา 
 2. เด็กจะไดรับความสนุกสนาน ไดผอนคลาย และไดทดสอบความสามารถ รูจักคุนเคย
กับเทคนิควิทยาการใหมๆ  และความกาวหนา 
 3. การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานานๆ จะทําใหเด็กขาดสังคม และอาจทําใหเด็กขาด
ทักษะการเขาสังคม 
 4. เกมคอมพิวเตอรทาํใหเด็กขาดจนิตนาการในการเลน ซึ่งแตกตางจากการเลนในรูปแบบ
อื่นๆ 
 5. เนื้อหาของเกมที่เลน สวนใหญเนนไปในเร่ืองของความกาวราว ทุบทําลาย ทําใหเด็ก
เห็นวาการฆาฟนกันเปนเรื่องธรรมดา 
 6. เสียสุขภาพทางรางกาย เวลาที่นั่งเลนเปนเวลานานๆ 
 ประนม จั่นทม (2534) กลาววา วีดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรมีผลกระทบตอเด็ก
ดังตอไปนี ้คือ 
 1. ทางดานการเรียน ในการเลนเกมหากเด็กไมรูจักแบงเวลาหรือจัดเวลาเลนไดไมถูกตอง 
หรือเอาแตหมกมุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร จะสงผลใหการเรียนของเด็กเกิดปญหาได เชน 
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เรียนไมด ีผลการเรียนตกตํ่าถดถอยลง ไมสงการบานครู อันเปนผลเสียอยางมากสาํหรบัตัวเดก็เอง 
เพราะการที่เด็กเลนเกมที่ทาทายและตองการเอาชนะ ตองการที่จะไดคะแนนมากที่สุด ทําใหเด็ก
หมกมุนกับการเลนจนไมสนใจที่จะศึกษาเลาเรียนของตนเอง ไมทําการบานสงครู เนื่องจากเอา
เวลาสวนใหญไปเลนเกม 
 2. ทางดานสุขภาพรางกาย การที่เด็กเอาแตจับจอง เพงดูแตเกมที่ปรากฏบนหนา
จอคอมพิวเตอรในระยะใกลๆ เปนเวลานานๆ ทําใหสายตาเสีย โดยเฉพาะหากจัดแสงสวางไม
เพียงพอเหมาะสม นอกจากนั้น การที่เด็กเพลิดเพลินอยูกับการเลนจนไมสนใจที่จะรับประทาน
อาหารใหตรงตามเวลา จะทําใหเด็กปวดทองและเปนโรคกระเพาะอาหารได ย่ิงไปกวานั้นการที่
เด็กจับจองอยูกับเครื่องเลนเกมภายในหอง ขาดการออกกําลังกาย ทําใหรางกายไมแข็งแรง 
เจ็บปวยงาย 
 ทางดานอารมณ สังคม การเลนเกมคอมพิวเตอรโดยสวนมากแลวมักจะเลนเพียงลาํพังคน
เดียว หรืออยางมากก็เพียงแค 2 คน เพ่ือการแขงขันกัน หากเด็กเอาแตนั่งเลนเกมคอมพิวเตอร
เพียงอยางเดียว โดยไมยอมใหเพ่ือนเขามารวมเลน หรือรวมสนุกกับเพ่ือน ขาดการรูจักแบงปน 
การเอื้อเฟอผูอื่น เขาสังคมไมเปน ไมรูจักการปรับตัวเขากับผูอื่น ซึ่งหากไมมีการปรับปรุงจะทําให
เกิดปญหามากขึ้น 
 นอกจากนี ้กิติยวด ีบุญซื่อ (2535) ไดเสนอความเห็นวา วีดีโอเกมมีผลกระทบตอเด็ก ดังนี้ 
 1. รังสีที่แผจากจอมีผลตอสายตาของเด็ก และถาเด็กอายุนอยเด็กจะมีแรงตอตานรังสีได
นอย ซึ่งเม่ือจองนานๆ โดยไมพักสายตา จะทําใหเกิดอันตรายตอสายตาได 
 2. เด็กเกิดอาการติดคอมพิวเตอร จดใจจอกับการเลนเกมอยูไดเปนเวลานานๆ ไมอยาก
ลุกไปไหน ซึ่งสิ่งที่ เปนโทษโดยแอบแฝง คือไมไดเปลี่ยนอิริยาบถ ไมได ว่ิงเลนหรือใชพลัง
ความสามารถในดานอื่นๆ 
 3. ขาดการพัฒนาครบทุกดาน เด็กในวัยนี้เปนวัยที่ตองการความชวยเหลือและสนับสนุน
ใหเจริญเติบโตทั้ง 4 ดาน กลาวคือ 
 ดานรางกาย ซึ่งหมายถึง สุขภาพรางกาย ความสมบูรณ แข็งแรง สมสวน มีทวงทอีริยิาบถ
แคลวคลองวองไว ไมวาจะเปนกลามเนื้อใหญ เลก็ หรือแมกระทั่งประสาทสมัผสัตางๆ ทัง้ทางตา ห ู
จมูก ปาก และผิวสัมผัสก็ตองไดรับการเสริมสรางใหมีประสิทธิภาพ และใชการไดดีทุกสวนเม่ือ
เติบโตขึ้น เพราะหากสวนใดดอยลงไป ก็จะกลายเปนปมดอย 
 ทางสติปญญา เด็กไดฝกสมองกับคอมพิวเตอร เพราะมีปญหาสารพัดมาใหแกไขปญหา 
และฝกทําตาม แตก็เปนเพียงสวนนอย ซึ่งการที่เด็กไดรูจักคิดและแกปญหารวมทั้งใชจินตนาการ
และพัฒนาความคิดสรางสรรคในชีวิตประจําวันเปนสิ่งสําคัญย่ิงกวา และจะชวยใหรูจักปรับตัว 
มากขึน้ 
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 ดานอารมณ อาจไดบางจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ถาโปรแกรมนั้นๆ ไดสรางเงื่อนไข
ตางๆ ทําใหผูเลนเกิดอารมณคลอยตามหรือขัดแยง แตความสามารถในการควบคุมอารมณจะ
ไมไดมากเทาการสัมผัสของจริงในสภาพที่เปนจริง 
 ทางสังคม การไดออกไปพบปะ รูจักกับบุคคลตางๆ เพื่อนตัวเอง เพ่ือนพอ เพ่ือนแม      
ญาติพ่ีนอง ญาติผูใหญ แมกระทั่งคนแปลกหนาจะเปนการฝกใหเด็กมีประสบการณในการวางตัว
ไดอยางถูกกาลเทศะ มีมารยาทอันงดงาม ซึ่งเปนสิ่งที่เด็กจะตองไดรับการแนะนําต้ังแตตนพรอมๆ
กับการไดเห็นตัวอยางที่ดีที่พอแมปฏิบัติ 
 สรุปผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ซึ่งสงผลตอพัฒนาการทั้ง
ทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญาของเด็กที่เลนเกมอยูบอยๆ ผลกระทบจากการเลน
เกมคอมพิวเตอรเปนระยะเวลานานๆ อาจทําใหเด็กมีพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ 
สติปญญา และการเขาสังคมไดรับการพัฒนาไมเต็มที่ และสงผลกระทบดานอื่นๆ ตามมา ทําให
เด็กพัฒนารูปแบบของพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคกลายเปนปญหาสังคมตามมาภายหลัง 
 
2.7 แนวทางการปองกันและแกไขปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 

ชาญวิทย พรนภดล  (2547) หนวยจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะ 
แพทยศาสตรศิริราชพยาบาล กลาววา วิธีปองกันปญหาเด็กติดเกมนั้น ครอบครัวควร 
 1. คุยกับเด็กเพ่ือกําหนดกติกากันลวงหนากอนจะซื้อเกม หรืออนุญาตใหเด็กเลนวาเด็ก
สามารถเลนเกมไดในวันใดบาง วันใดเลนไมได เลนไดไมเกินครั้งละก่ีชั่วโมง ต้ังแตเวลาใดถึงเวลา
ใด กอนจะเลนตองรับผิดชอบทําอะไรใหเสร็จเรียบรอยกอนบาง หากเด็กไมรักษากติกา เชน เลน
เกินเวลา ไมทําการบานใหเสร็จกอน ฯลฯ เด็กจะถูกทําโทษอยางไร (แนะนาํใหใชวธีิริบเกม หรือตัด
สิทธิการเลนเปนระยะเวลาหนึ่ง หากเด็กไมทําตามกติกาที่ตกลง) 
 2. วางตําแหนงคอมพิวเตอร หรือเครื่องเลนเกมในสถานที่ที่เปนทีโ่ลง มีคนเดินผานไปผาน
มาบอยๆ ไมควรต้ังไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพ่ือที่ผูปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปน
การปองกันมิใหเด็กเก็บตัว แอบเลนคนเดียวในหอง หรือแอบเลนทั้งคืน 
 3. วางนาฬิกาขนาดใหญไวหนาเครือ่ง หรือในตําแหนงที่เด็กสามารถมองเห็นไดชัดเจน 
 4. ใหคําชมแกเด็กเม่ือเด็กสามารถรักษาเวลาการเลน ควบคุมตนเองไมใหเลนเลยเวลาที่
กําหนดได 
 5. เอาจรงิ เดด็ขาด หากเด็กไมรักษากติกา เชน ริบเกม โดยไมใจออน ถอดสายโมเด็มออก 
ฯลฯ 
 6. สงเสริม จัดหากิจกรรมที่สนุกสนานอยางอื่น (ที่สนุกพอๆ กับเกม / หรอืมากกวาการเลน
เกม) ใหเด็กทํา หรือมีกิจกรรมที่ทํารวมกันในครอบครัว 
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 7. หลีกเลี่ยงการใชเกมเปนเสมือนพ่ีเลี้ยงเด็ก เพ่ือที่พอแมจะไดมีเวลาสวนตัวไปทําอยาง
อื่น 
 8. สอนใหเด็กรูจักการแบงเวลา รูจักใชเวลาอยางเหมาะสม 
 เคยมีนักวิชาการหลายๆ ทานกลาววา  การที่เด็กติดเกมเปนเพราะพอแม ผูปกครองไมได
ตัดไฟแตตนลม ไมไดกําหนดกติกาหรือฝกใหลูกมีวินัย เมื่อปลอยเวลาเนิ่นนานไป ทําใหลูกเคยชิน
กลายเปนติดเกมจริงๆ แลวการที่เด็กติดเกม เปนเพราะขาดการยับย้ังชั่งใจ ขาดการควบคุมตนเอง
นั่นเอง 
 การชวยเหลือลูกติดเกม มีหลักเกณฑวาตองคอยเปนคอยไป ใชเวลาในการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม เพ่ือใหเด็กสามารถปรับตัวได ที่สําคญัพอแมตองเปนกําลงัสําคัญใหกับลกู ไมวาจะเปน
กําลังกายหรือกําลังใจ ซึ่งสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจติ (2547) ได
รวบรวมแนวทางการชวยเหลือได ดังนี ้
 1. มีการพูดคุยตกลงกําหนดกติการวมกันระหวางพอแมลูก วาเลนเกมไดเวลาใดบาง      
มีการกําหนดรางวัลเม่ือทําได และกําหนดการลงโทษเม่ือทําไมได กติกาตางๆ ที่กําหนดขึ้น
สามารถยืดหยุนไดตามความเหมาะสม 
 2. จัดใหมีกิจกรรมสรางสรรคทดแทน เพ่ือสนับสนุนใหลูกไดกลาแสดงออก และแสดง
ความสามารถพิเศษ เชน ดนตรี กีฬา ทําอาหาร งานฝมือ 
 3. มอบหมายงาน หรือกิจกรรมใหรับผิดชอบ เชน ทําความสะอาดบาน ลางจาน กรอกน้ํา  
รดน้ําตนไม เปนตน  
 4. พอแมหรือผูปกครอง ควรมีเวลาอยูรวมกับลูกๆ พรอมทั้งเปนแบบอยางในการสอน
วิธีการหยุดเลนเกมใหกับลูก 
 5. พอแม หรือผูปกครอง ควรสังเกตพฤติกรรมของลูก หากพบวาลูกสนใจเกมมาก พอแม
ตองเขาถึงลูก ตามเขาไปในโลกของลูก เขารวมกิจกรรมเกม แสดงความสนใจในสิ่งที่ลูกกําลังเลน
โดยไมตําหนิ 
 6. ซักถาม พูดคุย รวมแลกเปลี่ยนความคดิกับลูก เก่ียวกบัเกม การเรียน การเลนกับเพ่ือน 
ภาวะสังคมในปจจุบัน รวมแบงปนความรูสึกกับลูกวาขณะเลนเกม เราตกอยูใตอิทธิพลของเกม 
หากเราเลนมากๆ เราอาจเพลี่ยงพล้ําใหกับเกมได ถามถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใชเวลา
บางสวนกับเกม 
 7. รวมกําหนดวางแผนเปาหมายชีวิตของลูก เสนอแนะวา เรายังมีสิ่งอื่นในชีวิตที่
จําเปนตองทํา เชน การเรียน 
 8. รวมกันจัดลําดับภารกิจในกิจวัตรประจําวัน ชวนลูกเขาสูกิจกรรมอื่นๆ ในบาน ปฏิบัติ
ใหเสร็จกอน แลวจึงเลนเกม 
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 9. ใหคําชมเชยลูกเมื่อทําตามกติกา และใหกําลังใจเม่ือลูกเริ่มทํากิจกรรมอื่นทดแทน 
 10. พอแมไมจาํเปนตองเลนเกมเปน ขอเพียงมีเวลาอยูใกลลูก ดูเขาเลนเกม และศึกษาหา
ขอมูลเนื้อหาเกมแตละเกมเปนอยางไร รูจักเกมยอดฮิต เพ่ือจะไดพูดคุยกับลูกได 
 11. สอนลูกใหมีวินัย รูจักแบงเวลาในการเลนเกมแตแรก และรวมกันกําหนดเงื่อนไขใน
การเลนเกม 
 12. ควรมีกิจกรรมที่หลากหลายสําหรับทํารวมกันระหวางพอแมลูก อยาใหเกมเปน
กิจกรรมเดียวที่ลูกทุมเทเวลาให 
 
 สถาบันรามจิตติ (2548) ไดเสนอแนะแนวทางแกไขปญหาเด็กติดเกมไว ดังนี ้
 1. การสนับสนุนสงเสริม “กลุมเพ่ือนสรางสรรค” หรือ “กลุมเพ่ือนทางบวก” (positive 
peer group) ผานรูปแบบกิจกรรมกลุม ชมรม ตลอดจนโครงการพิเศษตางๆ เพ่ือใหเด็กมีแหลง     
พักพิงทางสังคมที่อบอุน ปลอดภัย สรางสรรค และเปนแบบอยางในการเรียนรูพฤติกรรมที่พึง
ประสงคจากกลุมเพ่ือนเหลานี้ตอไป 
 2. การสนับสนุนสงเสริม “พ้ืนที่สรางสรรค” ในโรงเรียน ชุมชน พ้ืนที่สาธารณะ เพ่ือใช
ประโยชน หรือการจัดกิจกรรมของเยาวชนใหมากย่ิงขึ้น เพ่ือลดปจจัยเรื่องของการที่เด็กจะเขาไป
ของแวะกับพ้ืนที่เสี่ยง พ้ืนที่อบายมุขที่นาํไปสูกิจกรรมไมเหมาะสม หรืออาจเปนอนัตรายกับตนเอง 
รวมถึงเปนการเปดทางเลือกของการใชเวลาวางของเด็กใหเปนไปอยางหลากหลาย สะดวก ทั่วถึง 
และสรางสรรคมากย่ิงขึ้น 
 3. การสนับสนุนสงเสริม “การเรียนรูสรางสรรค” ใหเด็กที่มีขีดความสามารถหรือขอจํากัด
ตางกัน มีโอกาสการเรียนรูที่ยืดหยุน หลากหลาย ใหโอกาสทั้งเด็กที่เรียนเร็ว หรือเรียนชาตางก็
ไดรับการยอมรับ และความเขาใจจากครู และมีโอกาสพัฒนาตนเองไปตามศักยภาพ เพ่ือลด
ความเครียด หรือปฏิเสธการเรียนอันเปนปจจัยหนึ่งที่ขับใหเด็กไปตามเวลาวางอยางไมเหมาะสม 
เพ่ือหาความบันเทิงหรือคลายเครียดจากชีวิตการเรียน 
 4. การสนับสนุน “ครอบครัวสรางสรรค” ใหพอแมใชเวลากับลูกอยางเหมาะสม การเสริม
ทักษะพอแมใหเปนเพื่อนที่ดีของลูก การมีทักษะในการพูดคุยใชเหตุผลกับลูก ตลอดจนการ
สงเสริมการใชเวลารวมกันของครอบครัวในการทํากิจกรรมตางๆ เพ่ือครอบครัวใหมากย่ิงขึ้น 
 5. การสนับสนุนสงเสริม “ทกัษะชีวิตสรางสรรค” ใหสถาบันสื่อรวมกับสถาบันการศึกษา
จัดกิจกรรมรณรงคสงเสริมการเรียนรูทักษะชีวิตดานตางๆของเด็ก ทั้งการมีวินัยในตนเอง การรูจัก
ยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ ไปจนถึงทักษะในการเปนผูบริโภคที่ดีเทาทันกระแสโฆษณาและกระแส
บริโภคนิยมที่รุมเราเยาวชนอยูในขณะนี ้
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 จะเห็นไดวา มีแตคนเสนอแนะแนวทางการปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมออกมา    
ไมวาจะเปน นกัวิจยั นักวชิาการ ที่เสนอแนะแนวทางการปองกันและแกไขปญหาเดก็ติดเกมใหกับ
ทางพอแม หรือกับทางภาครัฐ แตถาหากทางภาครัฐไมเห็นดวย ก็ไมมีประโยชนอะไร ผลที่ไดจึงไม
เกิดขึ้นเพ่ือเด็กอยางแทจริง เนื่องจากไมมีใครทํา 
  
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอร 
 
งานวิจัยในตางประเทศ 

แชมเปอร และแอสไซน (Samper and Asign, 1991) ไดศึกษาเก่ียวกับลักษณะวีดีโอเกม
ที่มีความรุนแรง และไมมีความรุนแรง ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเอื้อเฟอ และมีพฤติกรรมการ
ชวยเหลือ โดยศึกษาในเด็กเกรด 3 เกรด 7 และเกรด 11 จํานวน 160 คน ซึ่งพบวาเด็กที่เลนวีดีโอ
เกมที่มีความรุนแรง จะมีพฤติกรรมการเอื้อเฟอตํ่ากวาเดก็ที่เลนวดีีโอเกมไมรุนแรง และพบวาเกมที่
ไมรุนแรงไมทําใหพฤติกรรมชวยเหลือเพ่ิมขึน้ สวนเกมที่มีความรุนแรงนั้นจะเปนตัวยับยั้งไมใหเกิด
พฤติกรรมการชวยเหลือ 

มารค (Mark, 1997) ศึกษาเรื่อง “ประสบการณและทัศนคติของวัยรุนตอนปลายที่มีตอ
วีดีโอเกม” กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมตอนปลาย 102 คน และนักศึกษาวิทยาลัย 127 คน มี
อายุระหวาง 15-19 ป ผลการศึกษาพบวา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกมของเพศหญิงจะ
ดีกวาเพศชาย และเพศชายมีแนวโนมที่จะเลือกเกมกีฬาและเกมที่มีความรุนแรงเปนเกมโปรดของ
ตนเอง สวนเพศหญิงมักจะเลือกเกมที่เคลื่อนไหว เพอฝน และใชปญญา 
 เจนเน (Jeanne, 2000) ศึกษาเรื่องผลกระทบของวีดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรที่มีความ
รุนแรงแฝง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 7 และ 8 จํานวน 357 คน ผลการศกึษาพบวาโดยเฉลีย่
แลว เด็กผูชายจะใชเวลาในการเลนเกมในแตละอาทิตยเปนจํานวนชั่วโมงที่มากกวาเด็กผูหญิงใน
ทุกระดับชั้นเรียน 
 
งานวิจัยภายในประเทศ 
 วิภา อุตมฉันท (2533) ทําการศึกษาเรื่องผลกระทบของวีดีโอเกมตอเด็กไทย ผลการวิจัย
พบวา เด็กไทยสวนใหญเกือบ 100 % ที่มีประสบการณการเลนวีดีโอเกมมาแลว โดยเด็กที่มีอายุ
ระหวาง 7-15 ป จะเปนวัยที่เลนวีดีโอเกมมากที่สุด โดยเฉลี่ยวันละประมาณ 1 ชั่วโมง 
 เพชรชมพู เทพพิพิธ (2533) ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางความชอบหนังสือ
การตูน รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอร กับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที ่6 กรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในกรุงเทพมหานคร ชอบเลนเกม
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คอมพิวเตอรประเภทเกมผจญภัยมากเปนอันดับ 1 และชอบเกมกีฬาเปนอันดับที่ 2 และเกม
อวกาศเปนอันดับ 3 สําหรับลักษณะตัวเอกที่เด็กนักเรียนชอบคือ ตัวเอกที่มีลักษณะเปนคนดีมี
ความซื่อสัตย มากเปนอันดับที ่1 และชอบตัวเอกที่มีลักษณะเขมแข็งมาเปนอันดับที่ 2 และตัวเอก
ที่มีความสามารถจะชอบรองลงมา สวนตัวเอกที่ชอบรังแกผูอื่นที่ออนแอกวาจะมีผูเลือกนอยที่สุด 
นักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอรมากมักมีแนวโนมมีพฤติกรรมกาวราวมาก เพราะเด็กที่ เลน
คอมพิวเตอรมักไดรับการเสริมแรง และเด็กที่เลยีนแบบพฤตกิรรมของตัวเอกในเกม เนื่องจากเด็กมี
ความพรอมที่จะเลียนแบบอยูแลว เม่ือตัวเอกแสดงพฤติกรรมกาวราว เด็กก็จะสังเกตจดจําเอาไว
เพ่ือแสดงออกเมื่อมีโอกาสที่เหมาะสม 
 ดวงใจ สมานสิน และวราภรณ ธาระวานิช (2540) ไดศึกษาการเปรียบเทียบพฤติกรรม
การกาวราวของนักเรียนประถมศึกษา ระหวางผูที่เลนวีดีโอเกมและไมเลนวีดีโอเกม พบวานกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปที ่6 ที่ทําการศึกษา กลุมที่เลนวีดีโอเกมเปน เปนเพศชายมากกวาเพศหญิง    
สวนกลุมที่ไมไดเลนวดีีโอเกมเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย โดยนกัเรียนที่เลนวดีีโอเกมและไมเลน
วีดีโอเกมมีอายุเฉลี่ยประมาณ 12 ป นักเรียนที่เลนวีดีโอเกมจะใชระยะเวลาในการเลนวีดีโอเกม
ประมาณ 1-2 ชั่วโมงตอ 1 สัปดาห โดยเฉลี่ยนักเรียนเลนวีดีโอเกมมาเปนเวลานาน 2 ป 
 วรพจน พวงสุวรรณ (2541) ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยม
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวานักเรียนมัธยมมีการเลนเกมเฉลี่ยสัปดาหละ 7.4 ชั่วโมง และใชเวลา
ในการพิชิตเกมโดยเฉลี่ย 6.8 ชั่วโมง โดยนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลายมี
ระยะเวลาในการพิชิตเกมไมแตกตางกัน 
 พัทยา เพชราธานินท (2541) ไดทําการศึกษาการใชสื่อเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอรตาม
หางสรรพสินคาของประชาชน ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา เพศชายและเพศหญิงมีพฤติกรรม
การใชสื่อเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอรไมแตกตางกัน 
 ศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล (2546) ไดทําการสํารวจเรื่อง “เยาวชนกับเกมออนไลนยุคปจจบัุน” 
โดยใชวิธีการสํารวจภาคสนามจากเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครที่มีอายุต้ังแต 10 ป   ขึ้นไป   
เปนจํานวน 899 คน พบวา กลุมที่เลนเกมออนไลนมากที่สุดเปนเพศชาย ชวงอายุ 16-20 ป 
การศึกษาระดับมัธยมและระดับปริญญาตรี โดยสวนใหญจะเลนเกมออนไลนที่รานอินเทอรเน็ตที่
อยูใกลกับสถานศึกษา หรือใกลบาน ใชเวลาเลน 1-3 ชั่วโมงตอคร้ัง และเลนประมาณ 3-4 วันตอ
สัปดาห ชวงเวลาที่เลนมากที่สุดคือ 17.00-19.00 น. และคาใชจายในการเลนเกมออนไลน
ประมาณสัปดาหละ 200 บาท โดยสวนใหญเห็นวาการเลนเกมออนไลนทําใหเกิดการพัฒนา
ทักษะการใชคอมพิวเตอร ผอนคลายอารมณและความรูสึก เปนวิธีการหาเพ่ือนใหม และไมเห็น
ดวยวาเกมออนไลนเปนสาเหตุทําใหผลการเรียนตกตํ่าลง หรือเปนสิ่งไมดี เห็นวาการเลนเกม
ออนไลนเพ่ือความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเห็นวามีผลดีมากกวาผลเสีย 

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

http://www.pdffactory.com


 41 

 จิรดา มหาเจริญ (2547) ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับสื่อเกมออนไลน
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม โดยศึกษาผู เลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน ในกลุมนักเรียนระดับมัธยมศึกษา จํานวน 391 คน พบวา สวนใหญเปนเพศ
ชาย อายุระหวาง 11-19 ป สวนใหญนิยมเลนเกมออนไลนในชวงเวลา 16.00-20.00 กลุมตัวอยาง
สวนใหญเลนเกมออนไลนคนเดียวในบาน และเลนในชวงวันหยดุสดุสปัดาห โดยกลุมตวัอยางเกิน
กวาครึ่งไมเคยเลนตามหางสรรพสินคา และพบวากลุมตัวอยางในการศึกษานี้ มีการควบคุมและ
จํากัดเวลา หรือแบงเวลาในการเลน เพราะนิยมเลนเกมออนไลนเปนกิจกรรมยามวาง ที่นิยมเลน
เปนประจําในวันหยุดสุดสัปดาห ปญหาที่พบมากที่สุดจากการเลนเกมคือ ปญหาการเงินในเรื่อง
คาบัตรเลนเกมมีราคาแพง ในดานสุขภาพคือ เสียสายตา ปวดหลัง พักผอนนอย สวนผลดานการ
เรียน   สวนใหญเห็นดวยวา ผูที่เลนเกมออนไลนมักมีผลการเรียนตํ่าลง ขณะที่ผลกระทบตอ
ครอบครัวพบวา การเลนเกมออนไลนมากๆ ทําใหเกิดปญหาหรือทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัว
เร่ืองจํากัดการเลน และมีเวลาพูดคุยหรือทํากิจกรรมกับสมาชิกในครอบครัวนอยลง 
 
3.  ทักษะชีวิต 
 
3.1 ความหมายของทักษะชีวิต  
 ความหมายของทกัษะชีวตินั้น มีผูเชี่ยวชาญและองคกรตางๆ ไดใหความหมายไวมากมาย 
แตกตางกันไป ดังตอไปนี ้
  องคการอนามัยโลก  (WHO, 1997) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา  เปน
ความสามารถในการปรับตัว และมีพฤติกรรมไปในทิศทางที่ถูกตอง ในการเผชิญกับสิ่งทาทาย
ตางๆที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  บุญนัฎ เลหะทองทิพย และรุงกานต ศรลัมพ (2541) ไดใหความหมายของทกัษะชวิีตไววา 
เปนความสามารถพ้ืนฐานของบุคคลในการปรับตัว และเลือกทางเดินชีวิตที่เหมาะสม ในการ
เผชิญปญหาตางๆที่อยูรอบตัวในสภาพสังคมปจจุบัน และเตรียมพรอมสําหรับการปรับตัวใน
อนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยการถายทอดประสบการณดวยการฝกอบรม 
  โรงเรียนบานแมขาวตมทาสุด (2541) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา เปนทักษะ
หรือความสามารถที่จําเปนในการดําเนินชีวิตใหอยูรอด อยูดี อยูยืน และรอดปลอดภัยจาก
อบายมุข และสิ่งเลวรายทั้งปวง เพื่อใหเกิดความสุขความสําเร็จ เปนประโยชนในฐานะพลเมือง 
และมนุษยชาติที่มคุีณภาพ 
 กรมสุขภาพจิต (2543) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา เปนความสามารถอัน
ประกอบดวยความรู เจตคติ และทักษะในอันที่จะจดัการกับปญหารอบๆตวัในสภาพสงัคมปจจบัุน 
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และเตรียมพรอมสําหรับการปรับตัวในอนาคต ไมวาเปนเร่ืองเพศ สารเสพติด บทบาทชายหญิง 
ชีวิตครอบครัว สุขภาพ อิทธิพลสื่อ สิ่งแวดลอม จริยธรรม ปญหาสังคม ฯลฯ 
  ทองคูณ หงสพันธุ (2543) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา หมายถึง ลักษณะหรือ
ความสามารถเชิงสังคมจิตวิทยา (Psychosocial Competence) เปนทักษะภายในที่ชวยให
สามารถเผชิญสถานการณต างๆ  ที่ เ กิดขึ้ นในชีวิตประจํา วันไดอย าง มีประสิทธิภาพ                    
เปนความสามารถพ้ืนฐานที่ทุกคนจําเปนตองมี และใชในการดําเนินชีวิตอยูในสังคมไดอยางมี
ความสุข โดยไมเปนภาระของสังคม 
 กรมวิชาการ (2544) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา เปนคุณลักษณะ หรือ
ความสามารถเชิงสังคมจิตวิทยา (Psychosocial Competence) และเปนความสามารถทาง
สติปญญาที่ทุกคนจาํเปนตองใชในการเผชิญสถานการณตางๆที่เกิดขึ้นในชวีติประจาํวันไดอยางมี
ประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาขึ้นไดดวยการฝก และกระทําซ้ําๆ ใหเกิดความคลองแคลว เคยชิน 
จนเปนลักษณะนิสัย 
 สํานักนิเทศ และพัฒนามาตรฐานการศึกษา (2544) ไดใหความหมายของทกัษะชีวิตไววา 
คือ ความสามารถพ้ืนฐานอันประกอบดวยความรู เจตคติ และทักษะในการจัดการที่เหมาะสมกับ
ตัวเอง และสิ่งแวดลอม เพ่ือใหเปนความปกติสุข อยูรอดปลอดภัยจากภัยสังคมในปจจุบัน และ
เตรียมพรอมสําหรับปรับตัวในอนาคต 
 เทพ สงวนกิตติพันธุ (2545) ไดใหความหมายของทักษะชีวิตไววา หมายถึง ความรู 
ความสามารถ ความเชี่ยวชาญที่จะชวยใหความเปนอยู หรือการดําเนินกิจกรรมตางๆที่เกี่ยวของ
กับรางกาย สังคม และจิตใจ ของบุคคล ใหสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมีความสุขและประสบ
ความสําเร็จในชีวิต 
 โดยสรุปแลว ทักษะชีวิต หมายถึง ความสามารถในการปรับตัวเพ่ือเผชิญกับปญหาตางๆ
ที่เกิดขึ้นในสังคมปจจุบัน และอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
3.2 องคประกอบของทักษะชีวิต  
 องคการอนามัยโลก (WHO, 1997) ไดกําหนดองคประกอบของทักษะชีวิตที่สําคัญไว 10 
องคประกอบ ดังนี ้
                  1. การตัดสินใจ (Decision making) เปนสิ่งที่ชวยกอใหเกิดการตัดสินใจเก่ียวกับสิ่ง
ตางๆในชีวิต ซึ่งถาบุคคลมีการตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพในการกระทําตางๆที่เก่ียวของกับ
สุขภาพ โดยมีการประเมินทางเลือกที่แตกตาง และผลจากการตัดสนิใจในแตละทางเลอืกนัน้ จะมี
ผลตอสุขภาพของบุคคลนั้น 
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 2. การแกปญหา (Problem solving) เปนความสามารถในการแกปญหาตางๆในชีวิต 
โดยเฉพาะปญหาที่ไมสามารถแกไขได เปนสาเหตุทําใหเกิดความตึงเครียดทั้งทางรางกาย และ
จิตใจ 
 3. ความคิดสรางสรรค (Creative thinking) เปนสวนสนับสนุนการตัดสินใจและการ
แกไขปญหา โดยการกําหนดทางเลือกหลายๆทาง เลือกที่จะกระทํา หรือไมกระทํา ซึ่งบุคคล
สามารถนําเอาประสบการณที่ผานมาชวยในการตัดสินใจ และแกไขปญหา ถึงแมบางครั้งจะยังไม
มีการตัดสินใจ  และแกไขปญหา ความคิดสรางสรรคก็ยังชวยใหสามารถปรับตัวใหเขากับ
สถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 
 4.  ความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical thinking) เปนความสามารถในการ
วิเคราะหขอมูลขาวสาร และประสบการณที่เกิดขึ้น ทั้งยังสามารถชวยในการประเมินปจจัยตางๆ  
ที่มีอิทธิพลตอเจตคติ และพฤติกรรม เชน คานิยม แรงกดดันจากกลุมเพ่ือน และสื่อตางๆ 
 5. การสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ (Effective communication) หมายถึง 
ความสามารถในการแสดงออกของบุคคล โดยการใชคําพูด และภาษาทาทางที่เหมาะสมกับ
วัฒนธรรม และสถานการณตางๆ รวมไปถึงความสามารถในการแสดงความคิดเห็น ความตองการ 
การเตือน การปฏิเสธ และการขอรอง ขอความชวยเหลือในเวลาที่ตองการ 
 6. ทักษะการสรางสัมพันธภาพระหวางบุคคล (Interpersonal relationship skills) 
สามารถชวยใหบุคคลมีปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน และสามารถที่จะรักษา และดํารงไวซึ่งความสัมพันธ
อันดี ซึ่งเปนสิ่งสําคัญตอการอยูรวมกันในสังคมไดอยางเปนปกติสุข ทั้งยังเปนการรักษา
สัมพันธภาพที่ดีของสมาชิกในครอบครัว ถือเปนแหลงที่สําคัญในการสนับสนุนทางสังคม 
 7. ความตระหนักรูในตน (Self-awareness) เปนการยอมรับในตนเอง ยอมรับใน
บุคลิกลักษณะเดน ลักษณะดอยของตนเอง สิ่งที่ตนปรารถนา และสิ่งที่ตนไมพึงปรารถนา การ
พัฒนาความตระหนักรูในตน สามารถชวยใหบุคคลยอมรับได เม่ือตนรูสึกเครียด หรืออยูภายใต
ความกดดัน และเปนสิ่งจําเปนกอนที่จะไปสูทักษะการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ การสราง
สัมพันธภาพระหวางบุคคล และทัง้ยังเปนการพัฒนาใหบุคคลเกดิความเขาใจ และรูสึกเหน็ใจผูอืน่ 
 8. ความเห็นใจผูอื่น (Empathy) เปนความสามารถในการเขาใจความรูสึก ความเห็น
ใจบุคคลที่แตกตางจากเรา ถึงแมวาเราจะไมคุนเคย ซึ่งจะชวยใหเราเขาใจ และยอมรับความ
แตกตางของบุคคลอื่น ทําใหเกิดความสัมพันธอันดีทางสังคม เชน ความแตกตางทางเชื้อชาต ิ  
หรือวัฒนธรรม ความเห็นใจผูอื่นยังสามารถชวยเปนกําลังใจใหผูอื่นที่ตองการการดูแล เอาใจใส 
และความชวยเหลอื เชน ผูปวยโรคเอดส ผูที่มีภาวะบกพรองทางจติใจ หรือผูที่ไมเปนทีย่อมรบัทาง
สังคม 
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 9. การจดัการกับอารมณ (Coping with emotions) เปนการรูจัก และเขาใจอารมณ
ของตนเอง และผูอื่น ตระหนักถึงอารมณตางๆที่ มีอิทธิพลตอพฤติกรรม และทําใหสามารถ
ตอบสนองตออารมณตางๆ ไดอยางเหมาะสม เชน อารมณรุนแรง ความโกรธ หรือความโศกเศรา 
ซึ่งสงผลดานลบตอสุขภาพได ถาไมสามารถจัดการกับอารมณตางๆไดอยางเหมาะสม 
 10. การจัดการกับความเครียด (Coping with stress) เปนความสามารถในการรูถึง
สาเหตุของความเครียด และรูแนวทางในการควบคุมระดับของความเครียด เชน การเปลี่ยนแปลง
สิ่งแวดลอม หรือวิถีชีวิต หรืออาจหมายถึง การรูถึงวิธีผอนคลายเม่ืออยูในภาวะตึงเครียด ซึ่งไม
อาจหลีกเลี่ยงได เพ่ือชวยลดปญหาตางๆ ทางดานสุขภาพ 
 
 จากองคประกอบที่สําคัญทั้ง 10 องคประกอบขององคการอนามัยโลก ทําใหมีนักวิชาการ 
และนักการศึกษาตางประเทศเห็นความสําคัญของการพัฒนาทักษะชีวิต จึงไดมีการทําการวิจัย 
โดยนําองคประกอบที่สําคัญของทักษะชีวิตเขามามีสวนชวยแกไขปญหาสังคมที่เด็กและวัยรุน
กําลังเผชิญอยู ดังเชนงานวิจัยของ Gilchrist, Schinke และ Maxwell (1987) ซึ่งไดศึกษาผลของ
การแนะแนวเก่ียวกับทักษะชีวิต เพ่ือปองกันปญหาตางๆ ของวัยรุน 4 เรื่อง คือ 1) การระมัดระวัง
การมีเพศสัมพันธ และการตั้งครรภโดยไมต้ังใจ 2) การใชยาเสพติด หรือการด่ืมเครื่องด่ืมที่มี
แอลกอฮอล และการสูบบุหรี่ 3) ปญหาความเครียด 4) การถูกทอดทิ้งจากสังคมในมารดาที่เปน
วัยรุน โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ระยะ คือ ระยะที่หนึ่ง เตรียมความรูความเขาใจเพ่ือจูงใจให
วัยรุนเขารวมโปรแกรม ระยะที่สอง ความจําเปนของทักษะชีวิต และระยะที่สาม เปนการฝกทักษะ
ชีวิต เชน การแสดงบทบาทสมมติ เปนตน ผลการวิจัยพบวา การแนะแนวเก่ียวกับทักษะชีวิต 
สามารถชวยลดปญหา ปรับเปลี่ยน รวมทั้งปองกันพฤติกรรมทั้ง 4 อยางในวัยรุนได 
   Sallis, Garcia และBest (1990) ไดประเมินผลการฝกทักษะการปฏิเสธการสูบบุหรี่กับ
นักเรียนเกรด 4-7 จํานวน 78 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม       
ซึ่งกลุมทดลองจะไดรับการฝกทักษะการปฏิเสธการสูบบุหรี่ และประเมินผลจากแบบทดสอบการ
โตตอบของนักเรียนตอการชักชวนใหสูบบุหรี่ โดยแบงคะแนนออกเปน 3 ระดับ คือ ดี ปานกลาง 
แย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนอยูในระดับดีสูงกวากลุมควบคุม สวนนักเรียน
กลุมควบคุมมีคะแนนอยูในระดับแยสูงกวากลุมทดลอง นอกจากนี้นักเรียนในกลุมทดลองยังมี
ความสามารถในการปฏิเสธการสูบบุหรี่จากการชักชวนของเพื่อนไดดีกวากลุมควบคุม 
 Thurston (2002) ไดพัฒนาโปรแกรมสงเสริมทักษะชีวิต กับเด็กวัยรุนชนบทในรัฐ
เทนเนสซี และรัฐมิสซูรี จํานวน 114 คน มีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็กวัยรุนมีพ้ืนฐานทักษะในการ
จัดการกับตนเอง รูจักการเอาตัวรอด และไมกอปญหาใหแกสังคม ซึ่งโปรแกรมนี้มีชื่อวา SSY 
(Survival Skills for Youth) ผลการวิจัยพบวา หลังจากใหความรูในเรื่องการจัดการกับชีวิต ความ
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ภูมิใจในตนเอง และทกัษะทางสังคมไปแลว พบวา ผูเขารวมโปรแกรมมีคะแนนความรูความเขาใจ 
และการนําไปประยุกตใชหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.0001 ซึ่งแสดงวาโปรแกรม SSY สามารถเปลี่ยนเจตคต ิและพฤติกรรมของวัยรุนในชนบทได      
อีกทั้งยังสามารถนําความรูเก่ียวกับทักษะชีวิตไปใชในการจัดการกับตนเองไดอยางเหมาะสม 
นอกจากนี้ผูเขารวมโปรแกรม SSY สวนใหญแสดงความคิดเห็นวา โปรแกรม SSY เปนโปรแกรมที่
ดี สนุก และนาสนใจ พรอมเปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนไดแสดงความคิด ไดโตตอบกันภายในกลุม 
และไดเสนอแนะวา ควรเพ่ิมเวลาชั่วโมงเรียนใหมากกวานี ้
 McVey และคณะ (2003) ไดพัฒนาโปรแกรมเพ่ือสงเสริมทักษะชีวิตในการปองกันโรคที่
เกิดจากการกิน โดยใชทกัษะชีวติเปนตัวปรับคานยิมในการกิน และควบคุมอาหารกับนกัเรยีนหญิง
เกรด 7 และ8 จํานวน 282 คน ซึ่งเปนกลุมทดลอง และนักเรียนอีก 196 คน ใหเปนกลุมควบคุม 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนสามารถเปลี่ยนเจตคติ และพฤติกรรมในการกินไปในทางที่ดีขึ้น แตเม่ือ
ติดตามผลหลังจากจบการทดลองไปแลว 3 เดือน กลับพบวานักเรียนในกลุมทดลองกลับไปมี
พฤ ติกรรมการกินเชนเ ดิม  ซึ่ งไมแตกตางจากกลุมควบคุม  เนื่องจากขาดการควบคุม                  
และประสบการณ สิ่งแวดลอม ตลอดจนความเคยชินที่เปนตัวชักนํา ผูวิจัยจึงไดเสนอแนะวาการ
จะปรับเจตคติ และพฤติกรรมการกินของนักเรียนไดอยางสมบูรณนั้น นาจะนําเขาไปสอดแทรกไว
ในหลักสูตร หรือวิชาที่นักเรียนเรียนเปนประจํา เพ่ือเปนการปลูกฝงคานิยมอยางสม่ําเสมอ          
ซึ่งสงผลใหนักเรียนเกิดความเคยชิน และสามารถปรับเปลี่ยนคานิยม เจตคติ และพฤติกรรมได
อยางถาวร 
 Peltzer และ Promtussananon (2003) ไดศึกษาการประเมินผลการจัดการศึกษาทักษะ
ชวีติ สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาของโรงเรียนในเมืองโซล ประเทศแอฟริกาใต กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนจํานวน 3,150 คน แบงเปนชาย 44.1% หญิง 55.9% อายุเฉลี่ย 15.6 ป ผลการวิจัยพบวา 
การจดัการศึกษาของโรงเรียนสวนใหญจะมีการนําทกัษะชีวิตเขามาแทรกในการเรียนการสอนดวย 
ซึ่งพบวาไดมีการนําทักษะชีวิตมาเชื่อมโยงกับเนื้อหาในเรื่องเก่ียวกับการใหความรูเรื่องพัฒนาการ
ทางดานรางกายของเด็กวัยรุน ความรูเรื่องไวรัส HIV ความเสี่ยงตอการติดเชื้อไวรัส HIV และการ
ใชถุงยางอนามัยเม่ือมีเพศสัมพันธ 
 Zollinger และคณะ (2003) ไดศึกษาผลของการใชหลักสูตรการฝกอบรมทักษะชีวิตเพ่ือ
ปองกันการสูบบุหรี่ในเมืองมารีออน รัฐอินเดียนา ป 1997-2000 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนเกรด    
6-8 จํานวน 1,598 คน เนื้อหาในหลักสูตรประกอบดวยการใหความรู การปลูกฝงเจตคต ิ          
และความสามารถในการตัดสินใจในการเลือกทางเดินชีวิต สวนทักษะชีวิตที่ใช ไดแก ทักษะการ
ตัดสินใจ การจัดการกับความเครียด ทักษะการสื่อสาร และทักษะทางสังคม ผลการวิจัยพบวา 
กลุมนักเรียนที่สูบบุหรี่มีจํานวนการสูบบุหรี่ลดลงเพียงเล็กนอย แตกลุมนักเรียนที่ไมสูบบุหร่ีพบวา 
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ไมมีการสูบบุหรี่ หรือการลองสูบเกิดขึ้น จะเห็นไดวาหลักสูตรนี้ สามารถใชเปนตัวปองกันการสูบ
บุหรี่ไดดีกับนักเรียนที่ยังไมเคยลอง หรือสูบบุหร่ีมากอน นอกจากนี้นักเรียนสวนใหญเห็นดวยวา
หลักสูตรการฝกอบรมทักษะชีวิตหลักสูตรนี้ใหความรูไดดีมากเกี่ยวกับเรื่องผลกระทบของการสูบ
บุหรี่ที่สงผลเสียตอสุขภาพ 

สําหรับในประเทศไทย กรมสุขภาพจิต (2541) ไดนําแนวคิดทักษะชีวิตขององคการ
อนามัยโลกมาประยุกตใหม เพื่อใหเหมาะสมกับสภาพสังคม และวัฒนธรรมไทยที่อยูในชวง
เปลี่ยนผาน และสับสนในดานเจตคติ และคานิยม เพ่ือใหงายตอการจัดการเรียนการสอน         
และพัฒนาวิธีการสอนของครู จึงไดปรับเปลี่ยนโดยแบงองคประกอบของทักษะชีวิตออกเปน        
3 ดาน อันไดแก ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทกัษะพิสัย ในดานพุทธิพิสัยนั้นคือ ความคิด
สรางสรรค และความคิดอยางมีวิจารณญาณ ซึ่งจัดเปนองคประกอบรวม และเปนพ้ืนฐานของทุก
องคประกอบ และจัดความตระหนักรูในตน กับความเห็นใจผูอื่นเปนดานจิตพิสัย โดยเพ่ิมเจตคติ
อีก 1 คู คือ ความภูมิใจในตนเอง (Self esteem) และความรับผิดชอบตอสังคม (Social 
responsibility) สวนที่เหลืออีก 3 คู เปนดานทักษะพิสัย ดังแสดงไวในภาพที ่1  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 1 องคประกอบทักษะชีวิต (กรมสขุภาพจติ, 2541) 
 

 จากภาพที ่1 สวนที่เปนแกนกลางจะเปนองคประกอบดานพุทธิพิสยั สวนในวงกลมรอบ
นอกทางซายเปนดานจิตพิสัย และทางขวาเปนทักษะพิสัย 
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3.3 ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 ปจจุ บันระบบสารสนเทศและการใชคอมพิวเตอรทั้ งในดานการคนควาขอมูล                 
การติดตอสื่อสารทางอีเมล และกิจกรรมบันเทิง เชน เกมออนไลน เอื้อประโยชนใหเขาถึงขอมูล
ขาวสารรวดเร็วทันสมัยย่ิงขึ้น จากการทบทวนรายงานสถานการณการใชอินเทอรเน็ตและเลนเกม
ในป 2546 ของสภาวิจัยแหงชาติโดยกลุม Child Watch พบวา วัยรุนในเขตเมืองมากกวารอยละ 
50 เขารานอินเทอรเน็ต ในจํานวนนี้รอยละ 10 เขารานอินเทอรเน็ต 2-3 ครั้งตอสัปดาห เพ่ือเลน
เกมและ chat นอกจากนี้ยังพบวารอยละ 20 เลนตูเกมเปนประจํา ซึ่งมีวัยรุนถึงรอยละ 10 ยอมรับ
วาติดตูเกม ในปเดยีวกัน สํานกังานพัฒนาวทิยาศาสตรและเทคโนโลยแีหงชาติ สํารวจจาํนวนผูใช
อินเทอรเน็ต 20,000 ราย พบจํานวนผูเลนเกมมีแนวโนมสูงขึ้น สวนใหญอายุระหวาง 10-14 ป ใช
เวลาออนไลนเฉลี่ยสัปดาหละ 9.2 ชั่วโมง โดยรอยละ 15 ออนไลนมากกวา 20 ชั่วโมงตอสัปดาห 
นอกจากนี้กรุงเทพโพลลสํารวจการเลนเกมออนไลนของเด็กอายุ 10 ปขึ้นไป ในกรุงเทพมหานคร 
พบวาเด็กสวนใหญใชเวลาเลนเกมออนไลน 3-4 วันตอสัปดาห ชวงเวลาที่เลนเกมมากที่สุด เวลา
17.00-   19.00 น. โดยมีคาใชจายในการเลนเกมตอสัปดาหประมาณ 200-300 บาท และจาก
ขอมูลของสถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล ปลายป 2545 ที่สํารวจการแพร
ระบาดเกมออนไลนชื่อ “แร็กนาร็อค” ซึ่งเกมดังกลาวเขามาในเมืองไทยเพียง 7 เดือน มียอดผู
ลงทะเบียนเลนทั้งสิ้น 700,000 คน โดยมียอดผูเลนวันละ 200,000 คน เวลาที่ไดรบัความนยิมมาก
ที่สุดคือ ระหวางเวลา 13.00-21.00 น. บางคนใชเวลาเลนติดตอกันนานถึงวันละ 15 ชั่วโมง 
 จะเห็นไดวา ในสภาพสังคมปจจุบัน เกมคอมพิวเตอรออนไลนไดเขามามีอิทธิพลอยาง
มากกับเด็กๆ ที่ยังอยูในวัยเรียน ต้ังแตเด็กเล็กจนถึงเด็กโต จากการเลนคลายเหงาเพ่ือความสนุก     
ชั่วครั้งชั่วคราว กลายเปนการเสพติดเกมอยางถอนตัวไมขึ้น และใชเวลาวันละหลายๆ ชั่วโมงเพ่ือ
เลนเกม จนพอแมผูปกครองไดแตกลุมใจไมรูจะแกไขอยางไรดี 
  ปญหาการติดเกมสงผลตอวัยรุนทั้งทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม กลาวคือ  
มีผลตอสมองสวนหนา สงผลตอกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณและการตัดสินใจ สงผลให
ขาดทักษะดานปฏิสัมพันธกับผูอื่น และอาจเกิดความเขาใจในสิ่งที่เกมชนดินั้นๆหลอหลอมใหเปน 
เชน อารมณที่รุนแรง พฤติกรรมที่กาวราว สูญเสียความสามารถดานการเรียน รวมทั้งมีปญหาใน
การควบคุมตนเอง ดานการเงิน อาจจะตองขโมยเงินหรือเลนพนัน หรือบางรายถูกหลอกจาก
บุคคลที่พบในเกมออนไลน จนเปนเหตุใหถูกทํารายรางกาย ถูกลวงละเมิดทางเพศ หรือรุนแรงขึ้น
จนถึงขั้นเสียชีวิตได (โรงพยาบาลรามาธิบดี, คณะแพทยศาสตร, 2548) 
 ดังนั้น ในการวิจัยครั้งนี ้ผูวิจัยจึงไดประยุกตทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอรขึ้นมา เพ่ือเปนทักษะที่จะชวยใหนักเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีใน
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การเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจนรู เทาทันสื่อ (เกม)               
และสามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
 
3.4 ทักษะชีวิตสูการจัดการเรียนการสอน 
 นักการศึกษา และผูทรงคุณวุฒิหลายทานไดทําการศึกษา และวิจัย โดยไดนําทักษะชีวิต
มาใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือปองกันปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมไทย มีผลการวิจัยสรุป
สาระไดดังนี้ 

ฉัตรลดา กาญจนสุทธิแสง และวิมล โรมา (2540) ไดศึกษาผลของการดําเนินงานโครงการ
เตรียมอยางไร โตอยางไร โดยใชกระบวนการเรียนการสอนทักษะชีวิต โดยใชการศึกษาเชิง
คุณภาพ ซึ่งใชเทคนิคการสนทนากลุม (Focus Group Discussion) และศึกษาเชิงสํารวจกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา การศึกษาเชิงคุณภาพ นักเรียนในเขต
กรุงเทพมหานครยังไมมีพฤติกรรมในเร่ืองการมีเพศสัมพันธ และยาเสพติด แตมีนักเรียนในเขต
ปริมณฑลบางสวนมีพฤติกรรมดังกลาวแลว จากนั้นนําผลการศึกษามาปรับปรุงแผนการสอน
ทักษะชีวิตในโครงการเตรียมอยางไร โตอยางไร ผลการดําเนินงานพบวา หลังอบรมนักเรียนมี
ความรูเรื่องเพศศึกษา การวางแผนครอบครัว การคุมกําเนิด โรคติดตอทางเพศสัมพันธ และโรค
เอดสสูงกวากอนอบรม และมีเจตคติตอเอดส ยาเสพติด ครอบครัวศึกษา เพศศึกษา การวางแผน
ครอบครัว การคุมกําเนิดเพ่ิมขึ้นกวากอนการอบรม รวมถึงการศึกษาทางดานทักษะ ซึ่งศึกษา
เฉพาะทักษะการปฏิเสธ พบวา นักเรียนสามารถใชทักษะในการปฏิเสธไดดีเพ่ิมขึ้น โดยกอนการ
อบรมนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล มีคะแนนทักษะในการปฏิเสธเฉลี่ย 1.26 
และ1.30 ตามลําดับ และหลังการอบรมมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นเปน 3.09 และ 2.91 ตามลําดับ 

ยุพิน ชัยราชา (2540) ไดศึกษาผลของการใชชุดกิจกรรมการสอนความรู 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 กษาปที่  5                   
โรงเรียนวัดลานตอง จังหวัดเชียงใหม จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา หลังการทดลอง นักเรียนมี
คะแนนความรูเรื่องโรคเอดสสูงกวากอนการทดลอง โดยมีคารอยละของคะแนนเฉลี่ยจาก 53.33           
เปน 88.89 และมีคะแนนทกัษะชีวติในการปองกันโรคเอดสสูงกวากอนการทดลอง โดยมีคารอยละ
ของคะแนนเฉลี่ยจาก 31.11 เปน 84.58 

นรลักขณ เอื้อกิจ (2541) ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตตอ
พฤติกรรมการปองกันการมีเพศสัมพันธในวัยเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนใน
สังกัดกรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 101 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง     
จํานวน 51 คน และกลุมเปรียบเทียบ จํานวน 50 คน ผลการวิจัยพบวา ภายหลังการทดลอง 1 
สัปดาห นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนความรูความเขาใจเก่ียวกับการมีพฤติกรรมทางเพศที่
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เหมาะสม ความตระหนักในตนเอง ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการแกปญหา ทักษะการปฏิเสธ   
และพฤติกรรมการปองกันตนเองเพ่ือหลีกเลี่ยงการมีเพศสัมพันธสูงกวากอนทดลอง และสูงกวา
กลุมเปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

จรรยา ลาภศิริอนันตกุล  (2542) ไดพัฒนาทักษะชีวิตเพ่ือปองกันการเสพยาบาของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนผานชุมชนนักเรียน อําเภอบานโปง จังหวัดราชบุรี จํานวน 46 คน 
ผลการวิจัยพบวา หลังทดลองกลุมตัวอยางที่เขารวมโครงการมีคะแนนเฉลี่ยความรูเกี่ยวกับยาบา 
การรูจักตนเอง การเขาใจตนเอง และเห็นคุณคาของตนเอง การแกปญหาเมื่อเผชิญความกดดัน 
การปฏเิสธและการตอรอง และการจดัการกบัความเครียดสงูกวากอนการทดลองอยางมีนยัสาํคัญ
ทางสถิติ 

ประภาวดี แสนสีลา (2543) ไดพัฒนาโปรแกรมทักษะชีวิตเพ่ือปองกันอุบัติเหตุจาก
รถจักรยานยนต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน จังหวัดขอนแกน จํานวน 44 คน โดยจาํกัด
ขอบเขต 4 ทักษะ คือ ทักษะความคิดวิจารณญาณ ทักษะความรับผิดชอบตอสังคม ทักษะการ
ตัดสินใจ และทักษะการแกไขปญหาในการปองกันอุบัติเหตุจากรถจักรยานยนต โดยใชการเรียนรู
แบบมสีวนรวม ผลการวิจยัพบวา คะแนนเฉลี่ยทกัษะชีวติในแตละดาน ภายหลงัการทดลองสงูกวา
กอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พรรณวิภา บรรณเกียรติ (2543) ไดศึกษา และวิเคราะหปญหาสุขภาพจิตของนักศึกษา
พยาบาล พรอมทั้งสรางวิชาทักษะชีวิตเพ่ือพัฒนาสุขภาพจิต และศึกษาผลของวิชาทักษะชีวิตที่มี
ตอสุขภาพจิตของนักศึกษาพยาบาล  ซึ่งนักศึกษาพยาบาลภาคกลางมีปญหาสุขภาพจิตสูงที่สุด 
โดยเฉพาะปญหาการเรียน ลักษณะที่สงผลตอสุขภาพจติมากที่สุดคือ ปญหาซบัซอนเรื้อรังโดยถูก
กระทํา และหลังจากการทดลอง นักศึกษาพยาบาลกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณคาใน
ตนเอง ความสัมพันธระหวางบุคคลเกือบทุกดาน และพฤติกรรมการแสดงออกที่เหมาะสมสูงกวา
กอนทดลอง และสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วรรณรัตน แกวมงคล (2543) ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสรางทักษะชีวิตเพ่ือ
ปองกันการสูบบุห ร่ีของนักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนลาดปลาเคาพิทยาคม      
จํานวน 80 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง 40 คน กลุมควบคุม 40 คน ผลการวิจัยพบวา ภายหลัง
การทดลอง  กลุมทดลองมีความตระหนักในตนเองเก่ียวกับการสูบบุหรี่ ความรับผิดชอบในตนเอง
เพ่ือปองกันการสูบบุหรี่ ทักษะการตัดสินใจเพ่ือปองกันการสูบบุหร่ี ทักษะการปฏิเสธโดยไมเสีย
สัมพันธภาพ และทักษะการจัดการกับความเครียดสูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และเม่ือเปรียบเทียบกับกลุมเปรียบเทียบแลว พบวา มีเพียงทักษะการตัดสินใจ
เพ่ือปองกันการสูบบุหรี่ และทักษะการจัดการกับความเครียดของกลุมทดลองสูงกวากลุม
เปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหรี่ พบวา 
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หลงัการทดลองมีพฤตกิรรมการปองกันการสูบบุหร่ีสูงกวากอนทดลอง แตตํ่ากวากลุมเปรียบเทยีบ
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ นอกจากนี้ยังพบวา ความตระหนักในตนเองเก่ียวกับการสูบบุหรี่ 
ความรับผิดชอบในตนเองเพ่ือปองกันการสูบบุหรี่ ทักษะการตัดสินใจเพ่ือปองกันการสูบบุหร่ี มี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหรี่ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ธมลวรรณ เหลาวิทยานุรักษ (2545) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมทางสังคม 
ทักษะชีวิตดานจติพิสัย และพฤติกรรมเสริมสรางสังคมของวัยรุน ในกรุงเทพมหานคร กับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 จํานวน 2 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานอม
เกลา และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง จํานวน 90 คน ผลการวิจัยพบวา วัยรุนที่ไดรับ
สิ่งแวดลอมทางสังคมตางกัน จะมีทักษะชีวิตดานจิตพิสัย และพฤติกรรมเสริมสรางสังคมแตกตาง
กัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ทักษะชีวิตดานจิตพิสัยมีความสัมพันธ
ทางบวกกับพฤติกรรมเสริมสรางสังคมอยูในระดับปานกลาง 

เมธาวี อุดมธรรมานุภาพ, ภักดี ปรีวรรณ และนราพร เล็กสุขุม (2545) ไดศึกษาผลของ
การเรียนรูทักษะชีวิตเพ่ือพัฒนาตนดานความฉลาดทางอารมณ (ด ีเกง สุข) ตามแนวความคดิของ
กรมสุขภาพจิต ดวยโปรแกรมการฝกทางจิตวิทยากับนักศึกษาสถาบันราชภัฏสวนดุสิต แบงเปน
กลุมควบคุม 20 คน (ชาย 10 คน และหญิง 10 คน) และกลุมทดลอง 20 คน (ชาย 10 คน และ
หญิง 10 คน) ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่เขารวมการฝกมีคะแนนความฉลาดทางอารมณในแต
ละดานสูงกวากลุมที่ไมไดเขารวมการฝก และมีคะแนนความฉลาดทางอารมณทั้ง 9 ดาน ไดแก 1) 
การควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง 2) เห็นใจผูอื่น 3) รับผิดชอบ 4) รูจักและมี
แรงจูงใจในตนเอง 5) ตัดสินใจและแกปญหา 6) มีสัมพันธภาพและแกปญหา 7) ภูมิใจในตนเอง 
8) พึงพอใจในชีวิต   9) มีความสงบทางใจ มากกวากอนการฝก 

ศศิพร โลจายะ (2545) ไดศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมสรางเสริมทักษะชีวิตดวยการ
เรียนรูแบบมีสวนรวม เพื่อปองกันการสูบบุหรี่ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จังหวัดปทุมธาน ี
จํานวน 78 คน แบงเปนกลุมทดลอง 39 คน กลุมเปรียบเทียบ 39 คน ผลการวิจัยพบวา ภายหลัง
การทดลอง กลุมทดลองมีความรูเรื่องบุหร่ี การคิดอยางมีวิจารณญาณ ความตระหนักในตนเอง 
ความรับผิดชอบในตนเอง ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการปฏิเสธ ทักษะการแกไขปญหา ทักษะการ
จัดการกับความเครียด และพฤติกรรมการปองกันการสูบบุหร่ี สูงกวากอนการทดลอง และสูงกวา
กลุมเปรียบเทียบ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และพบวาตัวแปรที่ศึกษามีความสัมพันธ
กับพฤติกรรมการปองกนัการสูบบุหรี่ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเวนทักษะการ
จัดการกับความเครียด 

จากผลการศกึษาวิจยัขางตน สรุปไดวาการนําทักษะชีวติมาใชในการจัดการเรยีนการสอน
นั้น จะเห็นไดวาสามารถชวยปองกันปญหาตางๆที่เกิดขึ้นกับเด็ก และเยาวชนไทยได ซึ่งนอกจาก
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ผูเรียนจะไดรับทั้งความรู และการฝกทักษะตางๆ แลว การจัดการเรียนการสอนเหลานี้ยังสงผลทํา
ใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงเจตคติไปในทางที่ดีขึ้น และสามารถปรับพฤติกรรมไปในทางที่
เหมาะสมย่ิงขึ้นอีกดวย ฉะนั้นถาทุกโรงเรียน และหนวยงานตางๆ ที่ เกี่ยวของตระหนักถึง
ความสําคัญ พรอมนําทักษะชีวิตไปใชในโรงเรียนเพ่ือมุงพัฒนาเด็กอยางจริงจัง เด็กจะไดรับการ
พัฒนาไปในทางที่ ดีที่ เหมาะสม เติบโตเปนผูใหญที่ ดีในอนาคต  อยูรวมกันอยางสันติสุข            
และสังคมไทยคงจะนาอยูย่ิงขึ้น 
 
4. การเรียนแบบรวมมือ 
 
4.1 ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ  
 Cooperative Learning ในภาษาไทยไดมีนักการศึกษาถอดความไวหลายคําดวยกัน     
เชน การเรียนแบบทํางานรับผิดชอบรวมกัน การเรียนแบบชวยเหลือกัน การเรียนแบบรับผิดชอบ
รวมกัน การเรียนแบบรวมมือ การเรียนแบบรวมมือกันเรียนรู การเรียนแบบรวมมือประสานใจ       
ในการวจิยันี้ ใชคําวา การเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนการถอดความที่นยิมใชในบทความและงานวจิยั
อยางกวางขวาง 
 จอหนสัน และจอหนสัน (Johnson and Johnson, 1987) ไดกลาววา การเรียนแบบ
รวมมือเปนการเรียนที่จัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียน ซึ่งจัดเปนกลุมเล็ก กลุมละประมาณ 
3-5 คน โดยที่สมาชิกในกลุมจะเปนสมาชิกที่มีความแตกตางกันทางดานเพศ เชื้อชาต ิ
ความสามารถทางการเรียน ฯลฯ ผูเรียนจะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ชวยเหลือซึ่งกันและกัน 
รับผิดชอบการทํางานของสมาชิกในกลุมรวมกัน 
 สลาวิน (Slavin, 1995) ใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือวา เปนวิธีการเรียนที่จัด
ใหนักเรียนเรียนเปนกลุมเล็ก สมาชิกในกลุมโดยทั่วไปมี 4 คน และสมาชิกในกลุมจะมีระดับ
ความสามารถที่แตกตางกัน แตละกลุมประกอบดวยนักเรียนที่เรียนเกง 1 คน ปานกลาง 2 คน 
และเรียนออน 1 คน นักเรียนแตละคนจะชวยเหลือเพ่ือนที่อยูในกลุมเดียวกันทั้งในการเรียนและ
การทํากิจกรรมตางๆ สมาชิกกลุมจะไดรับรางวัล ถาทําคะแนนเฉลี่ยถึงเกณฑที่ไดต้ังไว 
 เอเรนด (Arends, 1998) ใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือวา เปนวิธีการสอนที่มี
องคประกอบหลักคือ การกําหนดงานใหนักเรียนไดทํา การกําหนดเปาหมายของการเรยีน และการ
กําหนดรางวัลสําหรับกลุม ซึ่งเปนการเรียนที่สามารถชวยใหนักเรียนเรียนรูเนื้อหา และพัฒนา
ทักษะทางสังคมและมนุษยสัมพันธของนักเรียน 
 จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนการจัดการเรียนการสอน 
โดยแบงนักเรียนออกเปนกลุมเล็ก มีสมาชิกแตละกลุมประมาณ 3-5 คน โดยสมาชิกในกลุมจะมี
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ความแตกตางกันในดานเพศ เชื้อชาติ ความสามารถทางการเรียน สมาชิกทุกคนจะตองมีสวนรวม
ในการทํางาน ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทํางานที่ไดรับมอบหมายใหประสบผลสําเร็จ โดยจะให
รางวัลเปนกลุมเมื่อกลุมทําคะแนนผานเกณฑที่กําหนดให 
 
4.2  ลักษณะและข้ันตอนของการเรียนแบบรวมมือ 
 การเรียนแบบรวมมือมีลักษณะและขั้นตอนที่สําคัญ ซึ่งมีผูกลาวไว ไดแกการเรียนแบบ
รวมมือตามแนวคิดของ จอหนสัน และจอหนสัน (Johnson and Johnson, 1987 cited in Slavin, 
1995) มีลักษณะดังนี้ 
 1. สมาชิกกลุมมีความรับผิดชอบตอกลุมรวมกัน ชวยกันทํางานตามที่ไดรับมอบหมายให
สําเร็จ โดยมีการแบงกันขอมูล อุปกรณในการทํางานระหวางสมาชิกในกลุม 
 2.  สมาชิกกลุมมีปฏิสัมพันธตอกัน เชน การอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งกันและ
กัน 
 3.  สมาชิกแตละคนตองรับผิดชอบในงานที่ตนเองไดรับมอบหมาย เพราะทุกคนจะตอง
ทํางานอยางเต็มความสามารถเพ่ือกลุม 
 4.  สมาชกิในกลุมมีทักษะในการทํางานกลุม และมีมนษุยสัมพันธที่ดี โดยครจูะเปนผูสอน
ทักษะในการทํางานกลุมใหแกนักเรียน และดําเนินการประเมินการทํางานกลุมของนักเรียน 
  สมพงษ สิงหะพล (2542) ไดกลาวถึงลักษณะที่สําคัญของการเรียนแบบรวมมือ ดังนี ้
 1.  สมาชิกในกลุมทํางานรับผิดชอบรวมกัน สนใจการทํางานของตนเองเทาๆกับการ
ทํางานของกลุม ผลงานที่เกิดขึ้นจากการทํางานจะถือเปนผลงานของกลุม ทีมที่จะไดรับรางวัล
ระดับใด จะตองเรียนใหถึงเกณฑที่กําหนดไว 

2. ความสาํเร็จของกลุมขึ้นอยูกับการเรียนรูของทกุคนในกลุม ซึ่งเนนใหสมาชกิทกุคนตอง
รับผิดชอบในการเรียนรูรวมกัน ชวยเหลือกันในการทํางานตางๆ ในกลุมของตนเอง  

3. ทุกคนในกลุมมีโอกาสเทาเทียมกันในการประสบความสาํเร็จ หมายความวานกัเรยีนใน
กลุมสามารถชวยกลุมของตนได โดยพัฒนาการเรียนของตนใหดีขึ้นกวาเดมิ ไมวานกัเรียนจะเรยีน
เกง ออน หรือปานกลาง ทุกคนมีโอกาสเทาเทียมกันที่จะทําใหดีที่สุด 
 

เอเรนด (Arends, 1998) ไดเสนอแนะขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือไวดังนี ้ 
ขั้นที ่1 ชี้แจงวัตถุประสงคในการเรียน ครูจะอธิบายวัตถุประสงคของบทเรียนให 

นักเรียนเขาใจ 
ขั้นที ่2 ใหขอมูล ครูจะสอนหรือใหขอมูลเก่ียวกับเนื้อหาในบทเรียนที่นักเรียนตอง 

ศึกษา 
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ขั้นที ่3 แบงกลุมนักเรียน ครูจะตองอธิบายใหนักเรียนทราบถึงวิธีการจัดกลุม  
ทักษะกระบวนการทํางานกลุม และทักษะทางสังคม 

ขั้นที ่4 ใหความชวยเหลอืกลุมในการทํางานหรอืการเรยีน นักเรยีนจะเรยีนหรือ 
ทาํงานกลุมรวมกัน ครจูะเปนผูคอยแนะนาํชวยเหลอืเมื่อนกัเรียนมขีอสงสยั หรอืเมือ่กลุมมีปญหา
ที่ไมสามารถแกไขไดเอง 

ขั้นที ่5 ทดสอบ ในการเรียนแตละครั้ง นักเรียนทุกคนจะตองทําแบบทดสอบ เพ่ือ 
จะไดทราบวาไดประสบความสําเร็จในการเรียนมากนอยเพียงใด และนําคะแนนที่ไดมาคิดเปน
คะแนนของกลุม 

ขั้นที ่6 ใหการเสริมแรง จะเปนการใหรางวัลแกกลุม โดยการใชคําพูด วุฒิบัตร  
สิ่งของฯลฯ เพ่ือสรางกําลังใจใหแกนักเรียนและกลุม 
 สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือ เปนการเรียนที่มีลักษณะใหนักเรียนแตละคนในกลุมมี
บทบาทสําคัญ เพื่อจะพัฒนาคะแนนของกลุม เพราะคะแนนของกลุมจะตองมาจากการทํางาน
ของแตละคนรวมกัน จึงเปนการเรียนที่นักเรียนจะตองพัฒนาตนเองทั้งดานการทํางาน ทักษะการ
ทํางานกลุม และพัฒนามนุษยสัมพันธของตนเองกับสมาชิกในกลุมดวย โดยการเรียนแบบรวมมือ
จะมีขั้นตอนโดยสรุป ดังนี ้

1. จัดกลุมนักเรียนใหมีความแตกตางกันของสมาชิกแตละคน แตละกลุมมีสมาชิก
ประมาณ 3-5 คน ชวยกันทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ โดยมีจุดมุงหมายและความ
รับผิดชอบรวมกัน 

2. ครูชี้แจงใหนกัเรียนทราบถึงวัตถปุระสงคในการเรียน สอนเนื้อหาในบทเรียน และฝกให
นักเรียนมีทักษะในการทํางานกลุม 

3. สมาชิกในกลุมจะมีปฏิสัมพันธตอกัน มีการอภิปราย ซักถาม แนะนํา แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน แกปญหารวมกัน 

4. ครูประเมินผลการทํางานของนักเรียน โดยใหแรงเสริมแกกลุมที่ทํางานไดครบถวนและ
ผานเกณฑที่กําหนดไว 
 
4.3 เทคนิคตางๆในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
  การเรียนแบบรวมมือมีเทคนิควิธีการตางๆที่สามารถนํามาใชอยางไดผลอยูหลายวิธ ีคือ 
 1. เทคนิคการแบงกลุมสัมฤทธ์ิ (Student Team Achievement Decision หรือ STAD) 
เทคนิคนี ้พัฒนาโดยสลาวิน และคนอื่น (Slavin and Others , 1995) เปนการเรียนที่แบงนักเรียน
เปนกลุม กลุมละ 4-5 คน สมาชิกแตละคนในกลุมจะมีความสามารถในการเรียนที่แตกตางกัน ครู
จะสอนเนื้อหาใหนักเรียนทั้งชั้น จากนั้นแบงกลุมเพ่ือใหทํางานตามที่ครูกําหนด นกัเรียนในกลุมจะ
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ชวยเหลอืกันในการทาํงาน หลังจากเรยีนแลว ครูจะใหนกัเรียนทาํแบบทดสอบ แลวนาํคะแนนของ
ทุกคนมารวมกันเปนคะแนนของกลุม โดยใชระบบที่เรียกวา “กลุมสัมฤทธิ์” คะแนนของทุกคนจะ
เปนคะแนนรวมของกลุม โดยครูมีการใหรางวัลเปนการเสริมแรง ดวยการกลาวคําชมเชย หรอืมอบ
ใบประกาศนียบัตรยกยองชมเชยแกนักเรียนทั้งกลุมหรือเปนรายบุคคล เม่ือสามารถทําคะแนนได
ตามเกณฑที่ครูกําหนด 
 2. เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team – Games – Tournament หรือ TGT) 
เทคนิคพัฒนาโดย สลาวิน (Slavin, 1995) เทคนิคนี้จะแบงกลุมผูเรียนในลักษณะเดียวกับเทคนิค
การแบงกลุมสัมฤทธ์ิ หลังจากที่ครูสอนเนื้อหาในแตละบทเรียนแลว กลุมจะตองเตรียมสมาชิกทุก
คนในกลุมเพ่ือแขงขันตอบคําถาม ที่ครูจะใหมีขึ้นในวันตอไป โดยมีการชวยสอนและถามกันใน
กลุมตามเนื้อหาในเอกสารที่ครูแจกให โดยปกติการแขงขันจะจัดสัปดาหละครั้ง ใชเวลาในการ
แขงขันประมาณ 40 นาท ีครูจะจัดใหนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับเดียวกันแขงขันกัน โดยให
นักเรียนที่มีคะแนนสูงสุด 3 คนแรก จากการแขงขันครั้งที่แลว ไดแขงขันกัน จากนั้นใหคนที่ได
คะแนนรองลงไปแขงขันกันชุดละ 3 คนตามลําดับ คะแนนที่สมาชิกแตละคนในกลุมทําได จะ
นํามารวมกันเปนคะแนนของกลุม เม่ือเสร็จการแขงขันแตละครั้ง ครูจะจัดวารสารประจําหองเพ่ือ
ประกาศชมเชยกลุมที่ทําคะแนนไดมากที่สุด และผูที่ไดคะแนนสูงสุด 
 3. เทคนิคการสอนเปนกลุมที่ชวยเหลือเปนรายคน (Team Assistance Individualization 
หรือ TAI) สลาวิน (Slavin, 1995) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือนี้ โดยนาํรปูแบบการเรยีน
ของ เทคนิคการแบงกลุมสัมฤทธ์ิ (STAD) หรือ เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (TGT)     
มาปรับเขาดวยกัน เพ่ือพัฒนารูปแบบใหเหมาะสมกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที ่3-6 เทคนิคนี้ สมาชิกในกลุมจะมี 4 คน แตละคนจะมีความสามารถในการ
เรียนแตกตางกัน ครูเรียกนักเรียนที่มีความรูระดับเดียวกันของแตละกลุมมาสอน โดยมีความยาก
งายของเนื้อหาที่สอนแตกตางกันตามระดับความสามารถของนักเรียนที่มาเรียนกับครู จากนั้น
นักเรียนจะกลับไปที่กลุมของตน ตางคนจะตางทํางานที่ไดรับมอบหมาย แตชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน เม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียน ครูจะทดสอบ โดยนักเรียนทุกคนจะทําขอสอบโดยไม
ชวยเหลือกัน ครูนับจํานวนบทเรียนที่นักเรียนแตละกลุมทําได กลุมใดทําไดมากกวาเกณฑที่ครู
กําหนด กลุมนั้นจะไดรางวัลและมีคะแนนเพ่ิมเปนพิเศษสําหรับกลุมที่ทําแบบฝกหัดไดถูกทุกขอ 
 4. เทคนิคตอแบบจิ๊กซอว (Jigsaw) เอลเลียต และคนอื่น (Elliot and Others, 1987)    
อางถึงในสลาวิน (Slavin, 1995) ไดพัฒนารูปแบบนี้ขึ้นเพ่ือใหสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป   
ที ่3-6 เทคนิคนี้จะจัดแบงนักเรียนเปนกลุม กลุมหนึ่งจะมีนักเรียน 6 คน มีระดับความรูแตกตางกัน 
สมาชิกแตละคนในกลุมจะถูกกําหนดใหไปเรียนรวมกับสมาชิกกลุมอื่นๆ ในหัวขอที่ตางกัน แลว 
ทุกคนจะกลับมาที่กลุมของตน เพ่ืออธิบายใหเพ่ือนฟงถึงสิ่งที่ตนไดไปเรียนรวมกับสมาชกิของกลุม
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อื่นๆ การประเมินผลจะประเมินผลเปนรายบุคคล ตอมา สลาวิน (Slavin , 1995) ไดพัฒนา 
Jigsaw ll ขึ้น โดยการผสมผสานเทคนิคของ Jigsaw กับ Student Team Learning วิธีนี้ สมาชิก
ในกลุมจะมีประมาณ 4-5 คน ครูจะมอบหมายใหนักเรียนทุกคนไดคนควาในบทเรียนเดียวกัน แต
เนนใหทําความเขาใจในหัวขอที่ตางกัน สมาชิกในแตละกลุมที่ไดรับมอบหมายใหทําความเขาใจ
เปนพิเศษกับบทเรียนในหัวขอเดียวกัน จะศึกษาหัวขอนั้นรวมกัน จากนั้นจะกลับไปอธิบายให
เพ่ือนรวมกลุมฟง และนกัเรียนทั้งหมดจะทาํแบบทดสอบ คะแนนทีไ่ดจะแปลงเปนคะแนนของกลุม 
เชนเดียวกับเทคนิคการแบงกลุมสัมฤทธิ ์(STAD)  
 5. เทคนิคการตรวจสอบเปนกลุม (Group Investigation) พัฒนาโดย เซโรโม และแซแรน 
(Seromo and Sharan, 1979 cited in Slavin, 1995) เทคนิคนี้สมาชิกในกลุมจะมี 2-6 คน แตละ
กลุมเลือกเรื่องที่ตองการคนควา สมาชิกในกลุมแบงงานกันทํา จากนั้นแตละกลุมจะเสนอผลงาน 
หรือรายงานหนาชั้น ครูจะใหคะแนนหรือรางวัลเปนกลุม 
 เทคนิคของการเรียนแบบรวมมือดังที่ไดกลาวมาขางตน สรุปไดวา ในทุกเทคนิคจะมี
ลักษณะที่สําคัญ คือ มีการแบงกลุมนักเรียน เปนกลุมละ 2-6 คน สมาชิกในกลุมจะมีความ
แตกตางกันในดานเพศ เชื้อชาต ิระดับความสามารถในการเรียน มีการชวยเหลือกันในการทํางาน
กลุม การพัฒนาเทคนิคในการเรียนแบบรวมมือ มักจะเปนเพ่ือการหารูปแบบที่เหมาะสมในการ
เรียนวิชาตางๆ และในระดับชั้นตางๆ เพ่ือการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือที่ประสบผลสําเร็จ
มากที่สุด 
 
4.4 การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
 ความหมายและขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์  (Student teams - 
achivement divisions) มีดังนี ้
 สายวรุณ  ทองวิทยา (2539) ไดกลาวไววา การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ หมายถึง 
วิธีการเรียนการสอนที่จัดแบงนักเรียนเปนกลุมยอยๆ กลุมละ 4 คน ประกอบดวยสมาชิกที่มีระดับ
ความสามารถแตกตางกัน หลังจากที่ครูนําเสนอความรูแกนักเรียนทั้งชั้นแลว นักเรียนในแตละ
กลุมหรือแตละทีมจะทํากิจกรรมรวมกัน โดยการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
ปรึกษาหารือกัน ใหความชวยเหลือกันในดานการเรียน เพ่ือใหสมาชิกแตละคนของกลุมมีความรู
ความเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น รวมทั้งตองเตรียมสมาชิกในกลุมของตน ใหพรอมสําหรับการ
ทดสอบที่จะมีขึ้นหลังจบบทเรียนแตละบท เวลาเรียนนักเรียนจะรวมมือกันศึกษาหาความรู แต
เวลาทดสอบนักเรียนแตละคนตางคนตางทํา    จะชวยเหลือกันไมได ผลการทดสอบของนักเรียน
จะพิจารณาเปน 2 ระดับ กลาวคือ พิจารณาเปนคะแนนรายบุคคลและเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม 
ดังนั้นในสถานการณการเรียนการสอนแบบรวมมือนี้ ผูเรียนตองเขาใจวาการทํางานของตนนั้น
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สงผลตอการบรรลุเปาหมายของกลุม ทกุคนมสีวนชวยเพิ่มหรือลดคะแนนของกลุม นกัเรยีนทีเ่รยีน
เกงจะพยายามชวยเหลอืนกัเรียนที่เรียนออน ดวยการอธิบายแนะนาํใหเขาใจเรื่องที่เรียน เพ่ือทีจ่ะ
ทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมดีขึ้น โดยครูมีรางวัลเปนการเสริมแรง ดวยการกลาวคําชมเชย        
หรือมอบใบประกาศนียบัตรยกยองชมเชยแกนักเรียนทั้งกลุมหรือเปนรายบุคคล เม่ือสามารถทํา
คะแนนไดตามเกณฑที่ครูกําหนด  
 การสอนโดยการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) คิดขึ้นโดย โรเบอรต อี สลาวิน 
(Robert E. Slavin) แหงมหาวิทยาลัยจอหนส ฮอพกินส (Johns Hopkins University) ประเทศ
สหรัฐอเมริกา สลาวิน (สายวรุณ ทองวิทยา, 2539 อางถึงใน Slavin.1990: 54-62) ไดกลาวถึง 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์(STAD) มีลําดับขั้นตอน ดังนี ้
 
ตารางท่ี 1  ขั้นตอนในการเรยีนแบบรวมมอืแบบทมีสัมฤทธ์ิ ของ สลาวนิ (Slavin, 1990) 
 

ขั้นตอนในการเรยีนแบบรวมมอื 
แบบทีมสัมฤทธ์ิ 

 

รายละเอียดของการจดักิจกรรม 

ขั้นนําเสนอบทเรียน 
 

ครูเปนผูสอนความรูแกนกัเรียนทั้งชั้นกอน โดยใชสือ่วัสดุ
อุปกรณตางๆประกอบในการสอน เพ่ือใหนกัเรียนมี
ความสนใจและต้ังใจเรยีน 
 

ขั้นทํางานรวมกันเปนทีม 
 

แตละทีมหรือแตละกลุมประกอบดวยสมาชิกประมาณ   
4 คน มีระดับความสามารถสูง  ปานกลาง และตํ่าคละ
กัน ปรึกษาหารือ อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
ชวยกันศึกษาหาความรู แกปญหารวมกัน การทํางาน
กลุมนับเปนหัวใจของการเรียนแบบรวมมือ STAD ทีเ่นน
ใหสมาชิกรับผิดชอบการเรียนของตนใหดีที่สุด เพื่อ
ความสาํเร็จของกลุม นอกจากนี้การทํางานกลุมจะทาํให
นักเรียนมีความผูกพันซึ่งกันและกัน มีการยกยองให
ความเคารพและยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน
ตลอด จนกอใหเกิดความสัมพันธที่ดีตอเพื่อนๆกลุมอื่น
ดวย 
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ขั้นตอนในการเรยีนแบบรวมมอื 

แบบทีมสัมฤทธ์ิ 
 

รายละเอียดของการจดักิจกรรม 

ขั้นการทดสอบยอย 
 
 
 
 
 
ขั้นปรับปรุงคะแนน 
 
 
 

เ ม่ื อ จบบทเ รี ย นแต ล ะบท  ครู จะ ให นัก เ รีย นทํ า
แบบทดสอบสั้นๆ โดยใหนักเรียนทําเปนรายบุคคล จะ
ชวยเหลือกันไมได  การทดสอบยอยนี้ชวยในการ
พิจารณาวาผูเรียนมีการปรับปรุงตนเองใหดีขึ้นกวาที่
ผานมาหรือไม 
 
ครูตรวจผลการสอบของนักเรียน พิจารณาผลเปน
คะแนนรายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม ขั้นนี้มี
จุดมุงหมายเพ่ือใหนักเรียนแตละคนประสบความสําเร็จ 
โดยการปรับปรุงการเรียนของตนใหดีขึ้น ทั้งนี้เพ่ือจะทํา 
ใหคะแนนในกลุมหรือทีมของตนสูงขึ้นดวย 
 

ขัน้สรางความประทับใจ 
 

ครูใหรางวัลโดยการกลาวคําชมเชยหรือใหคะแนนพิเศษ 
หรือมอบใบประกาศนียบัตร ยกยองชมเชยสาํหรบักลุมที่
ทําคะแนนเฉลี่ยไดสูงกวาคร้ังกอน วิธีนี้เปนการเสริมแรง
ใหนักเรียน 

 
4.5 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ 
 
งานวิจัยในประเทศเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ  
 กรวรรณ กันยะพงศ (2528) ไดศึกษา ผลของการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการตอ
บทเรียน (ตอแบบจิ๊กซอว) และการเสริมแรงที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤตกิรรมการเรยีน
แบบรวมมือ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 แบงเปนกลุมทดลอง 1 หอง และกลุม
ควบคุม 1 หอง โดยกลุมทดลองจะเรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการตอบทเรียน 
พรอมทั้งไดรับการเสริมแรงตามเกณฑที่กําหนดไว สวนกลุมควบคุมจะเรียนดวยวิธีการเรียน
ตามปกติเปนเวลา 5 สัปดาห ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิของทั้งสองกลุมไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมทดลองที่เรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการตอบทเรียน 
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และไดรับการเสริมแรง มีพฤติกรรมการรวมมือในชั้นเรียนมากกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 
 อาภาภรณ หวัดสูงเนิน (2536) ไดศึกษา ผลของการรวมมือที่มีตอความสามารถในการ
แกไขโจทยปญหาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 32 คน สุมเปนกลุมทดลอง 1 กลุม กลุมควบคุม 1 กลุม โดยแตละกลุม
จะประกอบดวย นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง เปนนักเรียนชาย 4 คน นกัเรยีนหญิง 
4 คน นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปานกลาง เปนนักเรียนชาย 4 คน นักเรียนหญิง 8 
คน นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า เปนนักเรียนชาย 4 คน นักเรียนหญิง 4 คน จาก
การศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนดวยวิธีเรียนแบบรวมมือมีความสามารถในการแกไขปญหา
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการเรียนแบบปกต ิ
 อัจฉราพร ทรัพยแกว (2536) ไดศึกษาผลของการมีสวนรวมในกระบวนการปฏิสัมพันธ
กลุมตอพัฒนาการดานทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในหองเรียนแบบรวมมือ วิชาสรางเสริม
ประสบการณชีวิต ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือ มีคะแนนทักษะการ
คิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวาการเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  
 มาล ีนรสิงห (2537)  ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการอานเพ่ือความเขาใจ
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานหมอ “พัฒนราษฎร” จํานวน  64 คน ซึ่ง
แบงเปน กลุมทดลองที่ 1 เรียนแบบรวมมือโดยใชกิจกรรมการเขียน จํานวน 32 คน และกลุม
ทดลองที ่2 เรียนแบบรวมมือโดยไมใชกิจกรรมการเขียน จํานวน 32 คน เปนเวลา 7 สัปดาห       
ผลการทดลองพบวา ความสามารถในการอานเพื่อความเขาใจภาษาไทยของกลุมทดลองที่ 1     
และกลุมทดลองที ่2 ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตความสามารถในการ
อานของนักเรียนกอนและหลังการทดลองในกลุมเดียวกันของทั้งกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลอง
ที ่2 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 จิตติมา จรรยาธรรม (2538) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการ
แบงกลุมแบบคละสัมฤทธิ์ผลที่มีตอความเขาใจในการอานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 กลุม
ตัวอยางประกอบดวยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนระยองวิทยาคม ปการศึกษา 2538 
จํานวน 60 คน สุมกลุมหนึ่งเปนกลุมทดลอง และอีกกลุมหนึ่งเปนกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน 
นักเรียนในกลุมทดลองไดรับการฝกทักษะการอานดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเทคนิคการ
แบงกลุมแบบคละสัมฤทธิ์ผล สวนนักเรียนในกลุมควบคุมฝกทักษะการอานดวยวิธีการสอน
ตามปกติของครู ซึ่งเปนคนเดียวกันกับกลุมทดลอง ใชเวลาในการฝกเปนเวลา 8 สัปดาห      
จํานวน 16 ครั้ง ครั้งละ 60 นาท ีผลการวิจยัพบวา ภายหลังการทดลอง นกัเรียนในกลุมทีเ่รยีนแบบ
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รวมมือโดยใชเทคนิคการแบงกลุมแบบคละสัมฤทธ์ิผลจะมีความเขาใจในการอานสูงกวากอนเขา
รับการทดลอง และสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ชาติชาย มวงปฐม (2539) ไดศกึษาเปรียบเทยีบผลของวิธีการเรียนแบบรวมมือและศึกษา
ปฏิสัมพันธระหวางวิธีการเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตร ที่มีตอผลการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระสมุทรเจดีย จํานวน 144 คน โดยมี
ระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูง 36 คน ปานกลาง 72  คน และต่ํา 36 คน กลุมตัวอยางจะ
ถูกสุมเขารับการทดลองจํานวน 4 กลุม กลุมที่หนึ่งเรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวย
รายบุคคล กลุมที่สองเรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ กลุมที่สามเรียนดวย
การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมกําหนดความคาดหวัง กลุมที่สี่เปนกลุมควบคุม ผลการวิจัยพบวา   
มีความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ระหวางนักเรียนที่เรียนดวย
วิธีการเรียนตางกัน เม่ือทดสอบรายคูพบวานักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธ์ิ และวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมกําหนดความคาดหวังมีคะแนนสูงกวากลุม
ควบคุม แตไมมีปฏิสัมพันธระหวางวิธีการเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตรตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
 อังคณา ชัยมณี (2540) ไดพัฒนาโปรแกรมสงเสริมทักษะการอานภาษาไทยเพ่ือความ
เขาใจโดยใชการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 ตัวอยางประชากรคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2540       
ของโรงเรียนชุมชนบานผือพิทยาภูมิ จังหวัดอุดรธานี จํานวน 24 คน ผลการทดลองใชโปรแกรม
พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการอานภาษาไทยเพ่ือความเขาใจของนักเรียน หลัง
เขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมินหลงัเขารวมโปรแกรม อยางมีนยัสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 
.01 นักเรียนบางสวนที่เขารวมโปรแกรม มีความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในโปรแกรมอยูใน
ระดับเหมาะสมมาก และบางสวนมีความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในโปรแกรม อยูในระดับ
เหมาะสมปานกลาง 
 สมพร ศิลาทอง  (2541) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสรางเสริม
ประสบการณชีวิต หนวยสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติและเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่1 ที่เรียนแบบรวมมือแบบ STAD ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่ไดรับ
การเรียนแบบรวมมือแบบ STAD มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอม
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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งานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ 
 ไรอัน และวีเลอร (Ryan and Wheeler, 1977) ไดทาํการศึกษาผลการเรียนแบบรวมมือตอ
ความรวมมือกัน โดยศึกษาเปรียบเทียบกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนเกรด 5 โดยใหเรียนวิชาสังคม
ศึกษาแบบรวมมือกันแบบแขงขันกัน จํานวน 60 คน เปนเวลา 18 วัน แลวใหเลนเกมลาแมวน้ํา 
โดยมีกติกาการเลนเชนเดียวกัน ผูเลนสามารถเลือกเปนผูชนะได ทั้งในลกัษณะรวมมือและแขงขนั 
การวิเคราะหพฤติกรรมจากการดูวีดีโอเทป พบวากลุมตัวอยางที่ผานการเรียนแบบรวมมือกันมา
กอน ยังมีพฤติกรรมการรวมมือในการเลนเกม ในขณะที่กลุมที่เรียนแบบแขงขนัมพีฤตกิรรมรวมมือ
นอยมาก 
 ชารัน (Sharan, 1980) ไดทําการศึกษาและรวบรวมงานวิจัยเก่ียวกับการเรียนการสอน
แบบกลุมยอย ซึ่งใหผูเรียนรวมมือกัน ไดแก การสอนแบบใหเพ่ือนชวยสอน (Peer – tutoring) และ
การคนควารวมกันเปนกลุม (Group – investigation) ซึ่งก็ไดผลสรุปวา การเรียนรูแบบรวมมือกัน
ในชั้นเรียน ชวยพัฒนาผูเรียนทั้งในดานผลสัมฤทธ์ิ ดานสติปญญา ดานความรูสึกและเจตคติ 
ตลอดจนพฤติกรรมการทํางานกลุม  
 สลาวิน และคณะ (Slavin et all ,1991) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือและการ
สอนแบบ Direct Instruction ในการฝกทักษะการอานจับใจความสําคัญของเรื่อง กลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนระดับชั้น เกรด 3 และเกรด 4 จํานวน 486 คน จากโรงเรียนประถมศึกษาจํานวน 4 
โรงเรียน สุมกลุมตัวอยางออกเปนกลุมทดลอง และกลุมควบคุม แตละกลุมมีจํานวนเทาๆ กัน    
รวมทั้งหมด 30 กลุม โดยใชรูปแบบการทดลองแบบ Counter Balancing ระหวางระดับชั้นกับ
กลุมทดลองและกลุมควบคุม ดังนี ้กลุมทดลองที่ 1 ใชการเรียนแบบรวมมือรวมกับการสอนโดยให
ครูเปนผูชี้นํา (Direct Instruction) ในการอานเพ่ือจับใจความสําคัญ กลุมทดลองที่ 2 ใชการเรียน
แบบรวมมือเพียงอยางเดียวในการฝกอานเพ่ือจับใจความสําคัญ กลุมควบคุมใชการเรียนตาม
แผนการสอนที่ครูใชในหลักสูตรปกติ ใชเวลาการทดลอง 4 สัปดาห ผลการศึกษาพบวา            
กลุมทดลองที่ 1 และ 2 มีคะแนนความสามารถในการอานแตกตางกับกลุมควบคุมที่ระดับ
นัยสําคัญที ่.01  สวนคะแนนความสามารถในการอานของกลุมทดลองที ่1 และ 2 ไมแตกตางกัน 
และพบวา คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการอานของกลุมทดลองที่ 2 เพ่ิมมากกวาคะแนน
การเพิ่มของกลุมที่ 1  
 สลาวิน (Slavin, 1995) ไดวิเคราะหงานวิจัยเก่ียวกับการเรียนแบบรวมมือจํานวน 46 เร่ือง 
โดยใชการวิเคราะหแบบ Meta – analysis พบวา งานวิจัย 29 เรื่อง หรือรอยละ 63 ใหผลวากลุมที่
มีการเรียนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนตามปกติ งานวิจัย 15 
เร่ือง หรือรอยละ 30 พบวา กลุมที่มีการเรียนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจาก
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กลุมควบคุม และงานวิจัย 2 เรื่อง หรือรอยละ 4 พบวา กลุมควบคุมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง
กวากลุมที่มีการเรียนแบบรวมมือ 
 ลินดควิส และอับราฮัม (Lindquist and Abraham, 1996) ไดศึกษาผลของการใชการ
เรียนแบบรวมมือตอแบบจิ๊กซอว โดยการจัดสถานการณจําลองเปนเวลา 5 สัปดาห กลุมตัวอยาง
เปนนักศึกษาในมหาวิทยาลัยที่เขารวมในสถานการณจําลองจํานวน 76 คน ผลจากการวจิยัพบวา 
กลุมตัวอยางมีทัศนคติ การยอมรับในคุณคาของตนเอง และผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้นหลังการ
เขารวมสถานการณจาํลอง โดยพบวาผลสัมฤทธิ์ของกลุมตวัอยางสูงขึ้นทั้งคะแนนของแตละคนซึง่
เปนคะแนนดิบ และคะแนนกลุม ซึ่งไดจากการหาคาเฉลี่ยของคะแนนสมาชกิกลุมทุกคน ซึ่งพบวา
การที่คะแนนของตนสงผลใหคะแนนกลุมสูงขึ้นหรือลดลง ทําใหสมาชกิในกลุมมีความต้ังใจในการ
เรียนและทําแบบทดสอบมากขึ้น อันทําใหกลุมตัวอยางมีการพัฒนาความสามารถของตนเองเปน
อยางมาก 
  
5. การพัฒนาโปรแกรมการสอน 
 
5.1 ความหมายของการพัฒนาโปรแกรมการสอน  
 โปรแกรมการสอน หมายถึง รายละเอียดของแนวการจัดการเรียนการสอน เพ่ือมุงเนน
พัฒนาผูเรียนโดยทั่วไปหรือผูเรียนที่มีคุณสมบัติพิเศษ เพ่ือใหผูเรียนนั้นไดรับการพัฒนาตาม
จุดมุงหมาย หรือลักษณะของโปรแกรมที่วางไว ซึ่งสวนใหญรายละเอียดของโปรแกรมจะประกอบ
ไปดวยจุดมุงหมาย ลักษณะของโปรแกรม การคัดเลือกผูเขารวมโปรแกรม วิธีการจัดกิจกรรมและ
การประเมินผลโปรแกรม (ดวงเดือน ออนนวม , 2529)  
              
5.2 ข้ันตอนของการพัฒนาโปรแกรมการสอน 
 แมคลาฟลิน และเอเวส (Mclaughlin and Eaves , 1976 อางถึงใน อังคณา ชัยมณี , 
2540) ไดกลาวถึงลําดับขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการสอน ซึ่งประกอบดวยขั้นตอน 5 
ขั้นตอน คือ 

1. การประเมินปญหา เนื้อหา ขอมูล (Assessment)  
 2. การต้ังเปาหมาย และจุดประสงคในการสอน (Setting Goals and Instructional 
Objective) 
 3. วิเคราะหผล (Task Analysis) 
 4. เลือก และใชกลยุทธในการสอน รวมทั้งวัสดุอุปกรณ (Selection and Use of  
Instructional Strategies, Including Materials) 
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 5. การประเมินผลโปรแกรม (Program Evaluation) 
 ในการพัฒนาโปรแกรมการสอน จะตองมีการประเมินผลโปรแกรม เพ่ือจะไดทราบวา
โปรแกรมนั้นมีคุณภาพมากนอยเพียงใด ตามความคิดเห็นของไทเลอร (Tyler, 1949 อางถึงใน 
อังคณา ชัยมณี, 2540) การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบพฤติกรรมเฉพาะอยาง กับ
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมที่วางไว โดยมีความเชื่อวา จุดมุงหมายที่ไดต้ังไวอยางชัดเจน รัดกุม และ
จําเพาะเจาะจงมาแลว จะเปนแนวทางชวยในการประเมินไดเปนอยางดีในภายหลัง ซึ่ ง
แนวความคิดดังกลาว เรียกวา “รูปแบบที่ยึดความสําเร็จของจุดมุงหมายเปนหลัก” (Goal 
Attainment Model or Objective) โดยไทเลอรมีความเห็นวา จุดประสงคของการประเมินนั้น คือ 
 1. เพ่ือตัดสินวา จุดประสงคของการศึกษาที่ต้ังไวในรูปของจุดประสงคเชิงพฤติกรรมนั้น
ประสบผลสําเร็จหรือไม สวนใดที่ประสบผลสําเร็จอาจเก็บไวใชไดตอไป แตสวนใดไมประสบ
ผลสําเร็จจะไดปรับปรุงแกไขกันตอไป 
 2. เพ่ือประเมินความกาวหนาทางการศึกษาของกลุมประชากรขนาดใหญ เพ่ือให
สาธารณชนไดขอมูลที่นาเชื่อถือได ในอนัที่จะชวยใหเขาใจปญหาและความตองการทางการศึกษา
ได และเพ่ือใชขอมูลนั้นเปนแนวทางในการปรับปรุงนโยบายทางการศึกษาที่คนสวนใหญเห็นดวย
ได 
 จากจุดประสงคของการประเมินโปรแกรมดังกลาวนี้ ไทเลอร ไดจัดลําดับขั้นตอนในการ
เรียนการสอน และการประเมินผลไวดังตอไปนี้ 
 1. ต้ังจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมดวยขอความที่ชัดเจนเฉพาะเจาะจง 
 2. กําหนดเนื้อหา หรือประสบการณทางการศึกษาที่ตองใชเพ่ือใหบรรลุตาม 
จุดมุงหมายที่ต้ังไว 
 3. เลือกวิธีการเรียนการสอนที่เหมาะสมในการที่จะทําใหเนื้อหาที่วางไวประสบ 
ผลสําเร็จ 

4. ประเมินผลโครงการ โดยการตัดสินดวยการวัดผลทางการศึกษา หรือทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 
 การประเมินผลตามความคิดของไทเลอร ใชการวัดพฤติกรรมเฉพาะอยาง กอนและหลัง
การเรียน (Pre – Post Measurement of performance) และมีการกําหนดเกณฑไวกอนลวงหนา
วาความสําเร็จในระดับใดจึงจะถือไดวาบรรลุจุดมุงหมายที่ตั้งไว การประเมินตามแนวคิดนี้ เหมาะ
สําหรับประเมินสรุปผล (Summative evaluation)  
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ตัวอยางการพัฒนาโปรแกรม 
 อัมพรรัตน วัฒนะโชติ (2536) ไดเสนอโปรแกรมการสอนตามแนวคิดของ ราธส ฮาร
มิน และไซมอน ที่มีตอขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งมี
องคประกอบ ดังนี ้
 กําหนดจุดมุงหมายของโปรแกรม เพ่ือสรางเสริมขั้นการใหเหตุผลเชงิจรยิธรรมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 จากขั้นที ่2 ไปในขั้นที่สูงกวา 
 กําหนดลักษณะของโปรแกรม และระยะเวลาท่ีใชในโปรแกรม ลักษณะของ
โปรแกรมเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียน ใชเวลาเรียนรวม 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 การตรงตอ
เวลา การเสียสละเพ่ือผูอื่นและสังคม ความขยันหมั่นเพียร ความซื่อสัตยสุจริต และความกตัญู
กตเวท ี
 กําหนดขั้นตอนการสอน ในโปรแกรมการสอนตามแนวคิดของ ราธส ฮารมิน      
และไซมอน ที่มีตอขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีขั้นตอน
การสอน คือ ขั้นการคิดอยางอิสระ ขั้นกําหนดทางเลอืกหลายๆทาง ขั้นพิจารณาไตรตรอง ขัน้เลอืก
ทางเลือกที่ดีที่สุด ขั้นปฏิบัติตามทางเลือก และขั้นปฏิบัติซ้ํา จนทําเปนประจํา 
 การสรางแผนการสอนในโปรแกรม  24 แผน ลักษณะแผนการสอนจะ
ประกอบดวย ลําดับที่ของแผนการสอน ชื่อแผนการสอน ระยะเวลา ความคิดรวบยอด จุดประสงค
การเรียนรู เนื้อหา ขั้นตอนการสอน สื่อการเรียนการสอน การประเมินผล ซึ่งจะสอดคลองกับการ
สอนตามแนวคิดของราธส ฮารมิน และไซมอน ที่มีตอขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรม  
 การคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม คัดเลือกโดยใชแบบทดสอบวัดขั้นการให
เหตุผลเชิงจริยธรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปทดสอบนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ที่กําลังศึกษาอยูใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2536 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 6 (ฉบับราษฎรอุปถัมภ) ตําบลบางเสด็จ 
อําเภอปาโมก จังหวัดอางทอง เลือกนักเรียนที่ไดคะแนนในการทดสอบอยูในเกณฑพิจารณาขั้น
การใหเหตุผลเชิงจริยธรรมขั้นที่ 1 และ 2 คือ คะแนน 30 – 44 และ 45 – 74 คะแนน ตามลําดับ 
เลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม จํานวน 60 คน 
 การประเมินผลโปรแกรม โดย 
 1. ประเมินจากประสทิธภิาพของเครื่องมือ โดยผูทรงคุณวุฒิใหการตรวจพิจารณา
ใหคําแนะนําปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองใชกับนักเรยีนที่ไมใชตัวอยางประชากร จากนั้นหาคา
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อํานาจจําแนกของแบบทดสอบแตละขอดวยการทดสอบคาที และหาความเที่ยงตรงของ
แบบทดสอบทั้งฉบับดวยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 
 2. ประเมินจากคะแนนผลการทดสอบวัดขั้นการใหเหตุผลเชิงจริยธรรมของ
นักเรียนที่เขารวมโปรแกรม 
 
 จินดา สุภาพโรจน (2539) ไดพัฒนาโปรแกรมการเสริมความรูเกี่ยวกับกฎหมาย สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 ประกอบดวย 
 เปาหมายของโปรแกรม คือ เพ่ือเสริมความรูเกี่ยวกับกฎหมายสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจ และสามารถนําความรูไปใชประโยชนใน
การดําเนินชีวิตได 
 ลักษณะของโปรแกรม เปนโปรแกรมเสริมความรูที่จัดสอนนอกเวลาเรียนปกติ ในวัน
จันทร และวันพุธ เวลา 15.30 – 16.30 น.  
 นักเรียนกลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เขารวมโปรแกรมดวยความ
สมัครใจ โดยการเปดรับสมัครจนครบจํานวน 30 คน 
 เน้ือหากฎหมายเกี่ยวกับเด็ก ประกอบดวย กฎหมายเก่ียวกับสิทธิและหนาที่ของเด็ก 
กฎหมายอาญาที่เกี่ยวกับเด็ก และกฎหมายเก่ียวกับการคุมครองสวัสดิภาพเด็ก 
 หลักการจัดกิจกรรมการสอนกฎหมายท่ีนํามาใช ไดแก การวิเคราะหหาเหตุผลทาง
จริยธรรม การใชวิจารณญาณพิจารณาปญหาทางจริยธรรมที่เก่ียวของกับกฎหมาย การจัดให
นักเรียนมีสวนรวมในกระบวนการตางๆทางกฎหมาย โดยใชกิจกรรมการแสดงบทบาทสมมติ การ
จําลองสถานการณ การศึกษาจากกรณีตัวอยาง และการนําขอมูลจากประสบการณของนักเรียน
มาสัมพันธกับบทเรียน 
 แผนการสอนกฎหมายจํานวน 19 แผน แตละแผนประกอบดวย ลําดับที่ของแผนการ
สอน เรื่องที่สอน ระยะเวลา จุดประสงคปลายทาง จุดประสงคยอย เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการ
สอน ซึ่งประกอบดวยเหตุการณการสอน 9 เหตุการณ ไดแก การสรางความสนใจ การแจง
จุดประสงค การทบทวนประสบการณเดิม การเสนอสิ่งเรา การใหแนวทางในการเรียนรู การ
กอใหเกิดพฤติกรรม การใหขอมูลปอนกลับ การประเมินการปฏิบัติ การสงเสริมความคงทนและ
ถายโอนการเรียนรู สื่อการเรียนการสอน แบบฝกหัด เอกสารประกอบการสอน 
 การประเมินผลโปรแกรม พิจารณาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกฎหมาย จาก
การทดลองใชโปรแกรมที่สรางขึ้น กับเกณฑการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่กําหนดไว และ
ผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม เก่ียวกับความเหมาะสมของ
โปรแกรมที่จัดขึ้นในดานตางๆ 
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 สมัต อาบสุวรรณ (2539) ไดเสนอ โปรแกรมสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมี   
วิจารญาณดานการตัดสินใจ ซึ่งมีองคประกอบ ดังนี้ 
 กําหนดเปาหมายของโปรแกรม เพื่อใหนกัเรียนมโีอกาสพัฒนาความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณดานการตัดสินใจ ตามศักยภาพแหงตนไดเต็มที่ 
 กําหนดลักษณะของโปรแกรม จัดเปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียนปกต ิ
สัปดาหละ 3 วัน (วันจันทร วันอังคาร และวันพุธ) หลังเลิกเรียนชวงเวลา 15.30 – 16.30 น. 
 กําหนดเกณฑการคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 6 ทุกระดับความสามารถ ที่สมัครใจและไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองในการเขารวม
โปรแกรม 
 การจัดการเรียนการสอน ประกอบดวย ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นรับทราบและกําหนด
ปญหา ขั้นกาํหนดทางเลอืกและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของ ขั้นประเมินทางเลอืก ขั้นเลอืกทางเลอืก
ที่ดีที่สุด ขั้นวางแผนและปฏิบัติการตามการตัดสินใจ ขั้นประเมินผลการตัดสินใจ ขั้นสรุป 
 การประเมินผลโปรแกรม การประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม โดยการพิจารณาจาก 
 1. คะแนนการทดสอบความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณดานการตัดสินใจ 
 2.  ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในโปรแกรม 
 
 นิตยา แสงขาว (2540) ไดเสนอ โปรแกรมการสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
ความขัดแยงของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชเทคนิคการอภิปรายกลุม มีองคประกอบ
ของโปรแกรม ดังนี้ 
 วัตถุประสงคของโปรแกรม เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาความขัดแยง
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชเทคนิคการอภิปรายกลุม 
 ลักษณะของโปรแกรม เปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียนปกติในวันจันทร 
วันพุธ และวันศุกร หลังเลิกเรียนในชวงเวลา 15.30 – 16.30 น.  
 การคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่สมัครใจ 
และไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองในการเขารวมโปรแกรม และเปนผูที่มีผลการเรียนวิชา
ภาษาไทยจากการสอบปลายภาคจากเทอมที่ผานมาตั้งแตระดับ 2 ขึ้นไป 
 เน้ือหาท่ีใชสอน คือ แนวทางการแกปญหาความขัดแยงแบบวิธีชนะ – ชนะ ของ
สถานการณความขัดแยงสมมติที่สรางขึ้นจากลักษณะของความขัดแยง 3 ประเภท ตามแนวคิดที ่
Fountain แบงไวคือ ความขัดแยงในเรื่องสิ่งของ ความขัดแยงในเรื่องของความรูสึก และความ
ขัดแยงในเรื่องของความคิด 
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 กิจกรรมการเรียนการสอน มี 2 กลุม คือ กลุมการแกปญหาความขัดแยงโดยใชการ
อภิปรายกลุม และกลุมการแกปญหาความขัดแยงเปนรายบุคคล 
 สื่อการเรียนการสอน ไดแก บัตรสถานการณความขัดแยงสมมติ แบบบันทึกผลการ
แกปญหาความขัดแยง และบัตรแสดงวิธีการแกปญหา 6 ขั้นตอน ตามแนวคิดของ Fountain 
 การประเมินผลโปรแกรม พิจารณาจาก 

1. แบบสอบความสามารถในการแกปญหาความขัดแยง 
2. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมสงเสริมความสามารถ

ในการแกปญหาความขัดแยง 
 
 ขนิษฐา ประกอบแสง (2541) ไดเสนอโปรแกรมสงเสริมความสามารถในการฟงภาษาไทย
เพ่ือความเขาใจ โดยใชกลยุทธการเรียนการสอนตามแนวคิดของฮอสกิสสัน และทอมกินส โดยมี
องคประกอบของโปรแกรม ดังนี้ 
 เปาหมายของโปรแกรม เพ่ือใหนักเรียนมีโอกาสพัฒนาความสามารถในการฟง
ภาษาไทยเพ่ือความเขาใจ 
 ลักษณะของโปรแกรม เปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดในชวงเวลาสอน ซอมเสริม 
สัปดาหละ 5 วัน (วันจันทร – วันศุกร) เวลา 14.00 – 15.00 น.  
 คุณสมบัติของนักเรียนท่ีเขารวมโปรแกรม เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ทุก
ระดับความสามารถ ที่ไดรับการสุมแบบงายและสมัครใจเขารวมโปรแกรม 
 เน้ือหา ประกอบดวย กลยุทธการฟงเพ่ือความเขาใจ 3 กลยุทธ ไดแก 1. การสรางภาพใน
ใจ 2. การจัดกลุมขอมูล 3. การตั้งคําถาม  สื่อการเรียนการสอน ไดแก 1. นิทานรอยแกว และ
นิทานรอยกรอง 2. ขอความรูและสารคดี 3. ขาวและเหตุการณ 
 การจัดการเรียนการสอน มีขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 2 ระยะ ดังนี ้
ระยะที ่1 การนําเสนอและการฝกใชกลยุทธการฟงเพ่ือความเขาใจแตละกลยุทธ ประกอบดวย ขัน้
เร่ิมตน ขั้นสรางโครงสราง ขั้นสรางความคิดรวบยอดจากเรื่องที่ฟง ขั้นสรุป และขัน้การนําไปใชใน
สถานการณที่คลายคลึงกัน ระยะที่ 2 การประยุกตใชกลยุทธการฟงเพ่ือความเขาใจ มี 1 ขั้น คือ 
ขั้นการเลือกใชกลยุทธใหเหมาะสมกับสถานการณตางๆ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
แบงเปน 3 ประเภท คือ แผนการจัดกิจกรรมเพ่ือใหสอนกลยุทธการฟง แผนกิจกรรมเพ่ือใชฝก     
กลยุทธการฟง และแผนการจัดกิจกรรมเพ่ือเลือกใชกลยุทธการฟง 
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 การประเมินผลโปรแกรม การประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม โดยการพิจารณาจาก 
 1. คะแนนความสามารถในการฟงภาษาไทยเพ่ือความเขาใจของนักเรียนใน 3 ทักษะ 
ไดแก การเก็บใจความสําคัญ การเก็บรายละเอียดสาํคัญ และการเรียงลําดบัเหตกุารณ ที่จะสงูขึน้
ตามลําดับ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05  
 2. จากการสังเกต และบันทึกอยางไมเปนทางการ ในระหวางการดําเนินการทดลอง 
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บทที่ 3 
 

วิธีดาํเนินการวจิยั 
 
 การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ซึ่งผูวิจัยไดแบงวิธีดําเนินการวิจัยออกเปน 3 ขั้นตอน ดังตอไปนี ้
 
 ขั้นที ่1 การสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 ขั้นที ่2 การทดลองใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 ขั้นที่ 3 การปรับปรุงโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
  
ข้ันท่ี 1 การสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ มีวิธีการตามลําดับดังตอไปนี ้
 1. การศึกษาขอมูลพื้นฐาน 
 ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลพื้นฐาน เพ่ือนํามาใชเปนพ้ืนฐานแนวคิดในการสรางโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดังตอไปนี ้
 1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี รูปแบบการสอนที่เก่ียวของกับการเรียนแบบรวมมอืแบบทมี
สัมฤทธ์ิ ของ สลาวิน (Slavin,1990) จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 1.2 ศึกษาเรื่องเกมคอมพิวเตอรจากแหลงความรูตางๆ ไดแก การสัมภาษณผูรู       
การสังเกตแบบมีสวนรวมที่รานเกมยานศาลายา การศึกษาจากเอกสาร ตํารา งานวิจัยตางๆ      
และสืบคนทางอินเทอรเนต็ 
 1.3 ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม วิธีการสรางโปรแกรม รูปแบบการพัฒนา
โปรแกรมและการประเมินโปรแกรม จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 1.4 ศึกษาขอมูลเก่ียวกับสภาพและปญหาเรื่องเด็กติดเกมจากเอกสาร ตํารา งานวจิยั
ที่เก่ียวของ ขาวตามหนาหนังสือพิมพ การสืบคนทางอินเทอรเน็ต การสังเกตแบบมีสวนรวมที่      
รานเกมยานศาลายา และการสัมภาษณเจาของรานเกม 
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2. กําหนดกรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ 
 2.1 สังเคราะหแนวคิดและทฤษฎีที่ไดจากการศึกษาขอมูลพื้นฐาน เพ่ือนํามาใชเปน
กรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ซึ่งประกอบดวย  

1. วัตถุประสงคของโปรแกรม  
2. ลักษณะของโปรแกรม  
3. เกณฑการคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม  
4. เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม  
5. กิจกรรมการเรียนการสอน  
6. เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม  
7. การประเมินผลโปรแกรม 

 2.2 นํากรอบแนวคิดที่สังเคราะหไดในขอ 2.1 มาเขียนรายละเอียดของโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ดังนี ้
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กรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ ์

กําหนดวัตถุประสงคของโปรแกรม 

กําหนดลักษณะของโปรแกรม 

กําหนดเกณฑในการคดัเลือกนักเรยีนเขารวมโปรแกรม 

กําหนดเนือ้หาที่ใชในโปรแกรม 

กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 

กาํหนดเอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม 

การประเมินผลโปรแกรม 

การประเมินผลการเรียน 

การทดสอบ 
กอนการ 
เรียนตาม 
โปรแกรม 

การทดสอบหลังการ 
เรียนตามโปรแกรม 
(post-test) มีเกณฑ 
คือ 70% = ผานเกณฑ 
      80% = ดีมาก 

ปรับปรุงแกไข นําไปใช ถาแตละกลุมซึ่งแบงตามเกณฑของ 
STAD มีพัฒนาการเพิ่มข้ึนทุกข้ัน 
และคะแนนรวมของทุกกลุมก็มี

คะแนนเพิ่มขึ้น 
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 รายละเอียดของกรอบแนวคิดในการสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวธีิการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธ์ิ สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 
มีดังนี ้คือ 
  วัตถุประสงคของโปรแกรม 

เพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรือ่งการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวธีิการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ ์

ลักษณะของโปรแกรม 
จดัเปนโปรแกรมเสริมหลกัสตูร จดันอกเวลาเรียนปกติ จาํนวน 8 สัปดาห 

สัปดาหละ 2 วัน (วันจนัทรและวันศุกร) หลังเลกิเรยีน ชวงเวลา 15.30 -16.30น. 
เกณฑการคัดเลือกนกัเรียนเขารวมโปรแกรม 

เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีความสนใจที่จะปองกันตนเองจากการ
ติดเกมคอมพิวเตอร และสมัครใจในการเขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร ประกอบดวย เด็กเกง 5 คน ปานกลาง 10 คน ออน 5 คน รวมทั้งหมด 20 คน ซึ่งใน
จํานวน 20 คนนี้นั้น เปนเดก็ชาย 10 คน เด็กหญิง 10 คน ไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองใน
การเขารวมโปรแกรม และเปนผูที่มีผลการเรียนวิชาภาษาไทยจากการสอบปลายภาคจากเทอมที่
ผานมา ต้ังแตระดับ 1 ขึ้นไป 

เน้ือหาที่ใชในโปรแกรม 
เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม ประกอบดวยเรื่อง ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกม

คอมพิวเตอร สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอร 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรือ่ง การปองกนั

ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวธีิการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ มีวิธีดําเนนิการ ดังนี้  
 1. ศึกษากรอบแนวคิดในการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหา
การตดิเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธ์ิ สําหรับนกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยจากขัน้ตอนการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ์ ของ สลาวิน (Slavin , 
1990) 

2. นําขั้นตอนในการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ของ สลาวิน 
(Slavin,1990) มาเปนแนวทางในการกําหนดขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม ในโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
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ขั้นตอนการดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน ในโปรแกรมการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรยีนแบบรวมมือแบบทมีสมัฤทธ์ิ 

 

 

ขั้นตอนการดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน 

ขั้นท่ี 1 ขั้นนําเสนอบทเรยีนท้ังชัน้ 

โดยครูจะเปนผูนําเสนอขอมูล  และใหความรูแก
นักเรียนพรอมกันท้ังชั้นเกี่ยวกับเ ร่ืองการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ซึ่งจะมีการใชขาวตาม
หนาหนังสือพิมพ ซีดี-รอมสารคดี บทความจาก      
อินเทอร เน็ต  เ อกสารประกอบการเรียน  ( เ ชน            
ใบความรู , แผนพับ) หรือการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียน
เกิดความสนใจในเร่ืองที่จะเรียน และเห็นแนวทางใน
การทํากิจกรรมกลุมตอไป 

ขั้นท่ี 2 ขั้นทํางานกลุม 

เปนการใหนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุม เพื่อศึกษาตามใบงาน 
หรือกิจกรรมกลุมท่ีครูกําหนดให โดยกลุมหนึ่งจะมีทั้งหมด 4 คน 
ซึ่งมีความแตกตางกันท้ังในดานระดับความสามารถทางการเรียน
และเพศ หนาท่ีที่สําคัญของกลุมคือ การชวยเหลือกัน ทุกคนใน
กลุมรวมมือกัน อภิปรายปญหารวมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกันเกี่ยวกับเร่ืองของการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร (เพ่ือใหทุกคนในกลุมเกิดการเรียนรูท่ีจะรวมมือกัน
ในการแกไขปญหา) เนนใหเด็กท่ีเกง พอจะมีความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมใน
ปจจุบัน รวมท้ังมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกม
คอมพิวเตอรอยูบาง ชวยเหลือเด็กท่ีออนความรูความเขาใจใน
เร่ืองดังกลาวใหเขาใจในเนื้อหาที่เรียน เพื่อเตรียมสมาชิกทุกคน
ในกลุมใหพรอมท่ีจะทําแบบทดสอบไดดี    
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ขั้นท่ี 3 ขั้นทดสอบ 

ขั้นที่ 4  ขั้นปรับปรุงคะแนน 

ครูพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน 
รายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม จากนั้นครูแจง
คะแนนใหเด็กทราบ แลวทําการจับคู เ ด็กเกงท่ีได
คะแนนมากมาชวยพัฒนาความสามารถของเด็กออนท่ี
ไดคะแนนนอย เ พ่ือเปนการใหนักเรียนสามารถ
ปรับปรุงคะแนนของตนเองไดสูงขึ้น 
 

เปนขั้นท่ีนักเรียนทุกคนทําการทดสอบในสาระท่ีเรียน 
ตางคน ตางสอบ ทุกคนทําแบบทดสอบเรื่องการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร   
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  เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม 
 เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร ไดแก ขาวตามหนาหนังสือพิมพ บทความจากวารสารและอินเทอรเน็ต ซีดี-รอม 
(สารคดี เรื่อง เกมออนไลน : การแขงขันที่ไมรูจบ) เอกสารประกอบการเรียนการสอน (แผนพับ     
ใบความรู ใบงาน แบบทดสอบยอยเก่ียวกับสาระที่เรียน จํานวน 15 แบบทดสอบ ในแตละแผน- 
การสอน แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน แบบสอบถามความคิดเห็นการเขารวม
โปรแกรม) แผนการจัดกิจกรรม และเคร่ืองมือเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบความรู ความ
เขาใจ เ ร่ืองเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และแบบสังเกต
พฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  
  การประเมินผลโปรแกรม 

 ในการประเมินผลโปรแกรม ผูวิจัยมีเครื่องมือที่ใชในการประเมิน คือ 
แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมใน
ปจจุบัน และแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 ซึ่งหลังการเขารวมโปรแกรม นักเรียนจะมีคะแนนเฉลี่ยความรู ความเขาใจ เร่ืองเกม
คอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และคะแนนเฉลี่ยทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม อยางมีนยัสาํคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และสูงกวาเกณฑการประเมิน คือ มีคะแนนสูงกวารอยละ 70 
 
 3. กําหนดสวนประกอบของโปรแกรม 
 จากกรอบแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม ผูวิจัยไดนํามากําหนดสวนประกอบของ
โปรแกรมได ดังนี ้
  3.1 วัตถุประสงคของโปรแกรม 
  3.2 ลักษณะของโปรแกรม 
  3.3 เกณฑการคัดเลือกนักเรียนเขารวมโปรแกรม 
  3.4 เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม 
  3.5 กิจกรรมการเรียนการสอน 
  3.6 เอกสารและสื่อประกอบการใชโปรแกรม 
  3.7 การประเมินผลโปรแกรม 
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4. การจัดสรางเอกสารการสอนและการตรวจสอบคุณภาพ  
การจัดสรางเอกสารการสอนในการใหความรู ความเขาใจ เร่ืองการปองกันปญหา

การติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธ์ิ จะประกอบดวย แผนการจัดกิจกรรม และเอกสารประกอบแผนการจัดกิจกรรม           
มีรายละเอียดของการดําเนินการ ดังนี ้ 

4.1 แผนการจัดกิจกรรม 
 ในการดําเนินการจัดสรางแผนการจัดกิจกรรมสําหรับใชในการใหความรู 
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์นั้น ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้  
 4.1.1 กําหนดลักษณะของแผนการจัดกิจกรรมที่จะสรางขึน้ เปนดังนี้ คือ แต
ละแผนการสอน จะประกอบดวย ชื่อแผนการสอน ระดับชั้น เวลาที่สอน วัตถุประสงคทั่วไป 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความคิดรวบยอด เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อประกอบการ
เรียนการสอน และการประเมินผล 

 4.1.2 ขั้นตอนของการสรางแผนการจัดกิจกรรม 
 1) ศกึษาหลักการ แนวคดิ จากเอกสาร งานวจิยั แหลงความรูจากสือ่ทาง

โทรทัศน หนังสือพิมพ อินเทอรเน็ต รวมทั้งสังเกตแบบมีสวนรวมตามรานเกมหลายแหงในดาน
ตางๆ ดังนี ้     
 1. ปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทย 
 2. การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ 
 2) สรางแผนการจัดกิจกรรม โดยผูวิจัยเลือกเนื้อหา ประกอบดวยเรื่อง
ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบัุน สาเหตุของการติด
เกม  ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ปญหาตางๆที่เกดิขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร วิธีการบริหารเวลา แบงเวลาใน
การเลนเกมที่เหมาะสม และแนวทางการใชเวลาใหเกิดประโยชน มาจัดกิจกรรมเพื่อใหนักเรียน
ไดรับความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร จํานวน 15 แผน  
 3) วิเคราะหและปรับปรุงแผนการสอน 
 4.1.3 รายละเอียดของเนื้อหา 
   การวจิัยครั้งนี ้ไดเลือกใชเนื้อหาที่ผูวิจัยไดรวบรวมจากเอกสาร งานวิจัย 
ตํารา สื่อทางโทรทัศน หนังสือพิมพอินเทอรเน็ต รวมทั้งประสบการณการสังเกตแบบมีสวนรวม
ตามรานเกมตางๆของผูวิจัยเองมาสรางเปนบทเรียน ซึ่งเนื้อหาเหลานี้เปนเนื้อหาที่ มีความ
สอดคลองกับการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยผูวจิยั
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ไดสรางแผนการจัดกิจกรรม จํานวน 15 แผน แตละแผนใชเวลาสอน 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง     
รวมทั้งหมด 15 คาบ รายละเอียดนําเสนอในตารางที่ 2  
 
ตารางท่ี 2 รายละเอียดเนื้อหา และความคิดรวบยอดในแตละแผนการจัดกิจกรรม 
 

เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

1 
 
 
 
 
 
 

 

-  ความหมายของเกม
คอมพิวเตอร 
-  อุปกรณสําหรับเลน
เกมคอมพิวเตอร 
-  รูปแบบการเลนเกม
คอมพิวเตอร 
-  สวนประกอบของเกม
คอมพิวเตอร 

เกมคอมพิวเตอรถือเปนเทคโนโลยี
เพ่ือความบันเทิงชนิดหนึ่ง ที่ กําลัง
ไดรับความนิยมอยางมากในหมู
เยาวชนยุคปจจุบัน เยาวชนจึงควรมี
พ้ื น ฐ านความ รู ใ น เ รื่ อ งทั่ ว ไ ปที่
เ ก่ี ยวกับ เ กมคอมพิว เตอร  เ พ่ื อ
ประโยชนในการใชเทคโนโลยีชนิดนี้
ไดอยางถูกตองและเหมาะสม 

ความรูทั่วไป
เก่ียวกบัเกม
คอมพิวเตอร 

2 -  ประเภทของเกม
คอมพิวเตอรทั่วๆไป 
-  ประเภทของเกม
คอมพิวเตอรที่เด็กไทย
นิยมเลน 

 ใ น ป จ จุ บั น  ป ร ะ เ ภ ท ข อ ง เ กม
คอมพิวเตอร มีอยูอย างมากมาย
ห ล า ก ห ล าย ป ร ะ เ ภ ท  ทั้ ง เ ก ม
คอมพิวเตอรที่ดีและไมดี ดังนั้น การ
รูจักหัดสังเกตสัญลักษณของประเภท
ที่ ติ ดอ ยูด านหนาของกลอ ง เกม
คอมพิวเตอรจะชวยใหสามารถเลือก
ซื้อเกมไดอยางเหมาะสมกับวัยของ
นักเรียนมากย่ิงขึ้น 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  ลกัษณะของเด็กติด
เกม 
- โทษพิษภัยการติดเกม   
   (สาเหตุของการติดเกม 
   ขอดี / ประโยชนของ 
   เกม – ขอเสีย / โทษ 
   ของการเลนเกมจนติด, 
   ผลกระทบจากการติด 
   เกมหรอือนิเทอรเนต็) 
- ตัวกระตุนที่ทําให     
  หมกมุนกบัการเลนเกม  
  และอนิเทอรเนต็ 
  (ทั้งตัวกระตุนภายนอก  
  และตวักระตุนภายใน) 

     การรู เทาทันถึงประโยชน  โทษ 
และผลกระทบของการติดเกมและ
อินเทอรเน็ต และทราบสาเหตุที่ชัก
นําไปสูการเลนจนติด  จะชวยให
สามารถควบคุมเวลาในการเลนได 
    ตัวกระตุน ประกอบดวยตัวกระตุน
ภายนอก  และตัวกระตุนภายใน ซึ่ง
จะกระตุนใหเกิดความคิด และความ
อยากเลนเกม  การรูจักประเมินความ
เสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนภายใน จะ
ชวยใหสามารถหาทางปองกัน และ
วิธีการที่จะหลีกเลี่ยงการกลับไป
หมกมุนกับการเลนเกมได  
 

สถานการณ
ปญหา 

เดก็ติดเกม 
ในปจจบัุน 

4 - เทคนคิการดึงใหผูเลน
เลนเกมอยางตอเนื่อง 
- เสนหในเกม 
- เกมในอดีต – เกมใน
ปจจุบัน 
- สมองกับการติดเกม 
- โลกแหงความจริงกับ
โลกแหงแฟนตาซ ี
- กระแสของเกม 
- พบอะไรในเกม 
- วัยรุนแสวงหาอะไรใน
เกม 
- ธรรมชาตขิองวัยรุน 
- อิทธิพลของเกมตอ
วัยรุน 

มีปจจัยหลายๆอยางที่สงผลหรือ  
กระตุนใหเด็กติดเกมคอมพิวเตอร  
ไมวาจะเปนเทคนิคการดึงใหผูเลน
เลนเกมอยางตอเนื่องของทางบริษัท
ผลิตเกม , เสนหในเกมที่นาดึงดูดใจ , 
เกมในปจจุบันที่ เต็มไปดวยความ
หลากหลาย ทาทายความสามารถ , 
สมองที่หลั่ งสารโดปามีน  ทําใหมี
ความสุขในขณะที่เลนเกม , โลกแหง
แฟนตาซีที่ ทําให เด็กๆเ กิดความ
เพลิดเพลิน เสมือนไดหลุดออกจาก
โลกแหงความเปนจริง , กระแสของ
เกมที่มาแรงมากในปจจุบัน สื่อไหนๆ 
ตางก็พูดถึงเกมคอมพิวเตอร, ผูคนใน
เกมมากหนาหลายตาที่ไมเคยรูจกักัน 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

มากอน  แตสามารถรูจักกันได  เปน
เพ่ือนกันไดผานทางเกมคอมพิวเตอร  
ทําใหเด็กๆมีสังคมแบบใหม  เปน
สังคมแบบออนไลน , ธรรมชาติของ
วัย รุ นที่ ต อ งการแสวงหาตน เอง  
ตองการการยอมรับ  ตองการความ
ภาคภูมิใจ  สิ่งตางๆ  เหลานี้ลวนมี
อิทธิพ ลทํ าใ ห เ ด็ก วัย รุ น ติด เกม
คอมพิวเตอร 

 

5 -  ลกัษณะของรานเกม / 
รานอินเทอรเนต็ 
-  อันตรายตางๆใน    
รานเกม/รานอินเทอรเนต็ 
-  ปญหาตางๆทีเ่กิดขึ้น
ไดจากการเลนเกม
คอมพิวเตอร 
-  คุณติดเกมขนาดไหน? 

เทคโนโลยีเปนสิ่งที่มีประโยชน แตก็
อาจเปนอันตรายได หากใชในทางที่
ผิด อยางเชน รานอินเทอรเน็ต เปน
สถานที่ใหบริการเก่ียวกับการใชงาน
คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต เปน
แหลงแสวงหาความรูตางๆ แตราน
อินเทอรเน็ตในปจจุบันสวนใหญจะ
เปดใหบริการเลนเกมคอมพิวเตอร 
และเกมออนไลนประเภทตางๆ ดวย 
ทําใหเด็กและเยาวชนที่เขาไปใช
บริการมักที่จะเขาไปเลนเกมมากกวา
เข าไปหาความรู  และเ ม่ือ เด็กมี
พฤติกรรมติดเกม ก็จะสงผลใหเกิด
ปญหาหลายอย างตามมา  อาท ิ 
ปญหาดานการเรียน ,  ปญหาดาน
สุขภาพ และปญหาการลักขโมย เปน
ตน  ซึ่ งเหลานี้ เปนปญหาตางๆ  ที่
เกิดขึ้นไดจากการเลนเกคอมพิวเตอร
นอกจากนี้ภายในรานเกม  /  ราน
อินเทอรเน็ต ยังอาจมีอันตราย  
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หลากหลายรูปแบบแอบแฝงอยู     
ไมวาจะเปนการขายบริการทางเพศ 
หรือการขายยาเสพติด ดังนั้น เด็กๆ 
และเยาวชนจึงควรมีความรูความ
เขาใจเก่ียวกบัสถานการณปญหาเด็ก
ติดเกมในปจจุบัน เพ่ือใหรูเทาทันถึง
ปญหา รวมทั้งควรทําแบบทดสอบ 
เรื่อง “คุณติดเกมขนาดไหน” เพ่ือให
เยาวชนไดรูจกั เขาใจ และ ยอมรับวา
ตนเองติดเกมหรือไม และติดเกมใน
ระดับใด  จะไดหาแนวทางในการ
ปองกัน หรือปรับปรุงแกไขไดอยาง
ทันทวงท ี

ความรู 
ทักษะชีวิต 

ในการปองกัน
ตนเองจากการ

ติดเกม
คอมพิวเตอร 

6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  นีแ่หละตัวฉนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ในแตละคนยอมมีความแตกตางหรือ
อาจจะเหมือนกันได การยอมรับที่จะ
อยูรวมกันนั้นจําเปนตองเปดเผยและ
เขาใจซึ่งกันและกัน การทบทวนและ
การมองตนเองในดานดี จะชวยให
เกดิความภาคภมิูใจในตนเอง และยงั
ชวยใหมองผูอื่นในดานดีดวย การทํา
ความเขาใจและรูจกัตนเองในทกุดาน 
จะชวยใหเราไดมุมมองที่ดี นําไปสู
การสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอื่นได 
และอาจจะมองเห็นปญหาตางๆ 
รวมกัน และสามารถนําประสบการณ
มาแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันไดอีก
ดวย 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 7 -  ความไววางใจ 
 

  
 
 

 

 
 
 
 

เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุม
ตนเองในการเลนเกมไมได หรือเลน
เกมมาก จําเปนตองเรียนรูการสราง
ความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนัก 
ถึงความสําคัญของการสรางความ
ไววางใจ เพ่ือใหการแกไขปญหาที่มี
ผลกระทบจากการเลนเกมมากสาํเรจ็
ได และอยูรวมกับสมาชิกใครอบครัว
และสังคมไดอยางมีความสุข 

 8 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  การคบเพ่ือน 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพ่ือน คือ คนที่รัก หวังด ีใหอภัย และ
คอยตักเตือนชวยเหลือซึ่งกันและกัน 
เม่ือเกิดความผิดพลาด  การสราง
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
จําเปนตองรูวิธีการสรางเพ่ือนใหมใน
สถานการณตางๆ รวมทั้ง การคบ
เพ่ือนที่รูจักกันผานทางการเลนเกม 

 9 -  วิธีเลิกเลนเกมดวย
ตัวเอง(การทํา
ตารางเวลา/   การจด
บนัทกึเวลาทีใ่ชในการ
เลนเกม , การจัดการ
ดานสิง่แวดลอม)  
 

เด็กหรือวัยรุนที่เลนเกมบอยๆ เปน
ประจําทุกวัน หากตองการจะลดหรือ
เลิกเลนเกม แตยังไมสามารถหักหาม
ใ จ ตั ว เ อ ง ใ ห ห ยุ ด เ ล น เ ก ม ไ ด 
จําเปนตองเรียนรูถึงวิธีเลิกเลนเกม
ดวยตัวเอง ซึ่งเปนวิธีการงายๆ มี
หลากหลายวิธีใหเลือกทดลองปฏิบัต ิ
และสามารถทําไดดวยตนเอง ไมตอง
พ่ึงพาผูอื่น โดยมีจุดประสงคเพ่ือลด
เวลาในการเลนเกมลง หรือเลิกเลน
เกมไปเลย 
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เรื่อง แผนการจัด

กิจกรรมที ่
เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

-  ปญหาที่มักเกิดขึ้น
บอยๆในระยะเร่ิมตนการ
ลด หรือเลิกเลนเกม 4 
ปญหา และทางเลอืก
ใหมในการแกปญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 

เด็กๆทุกคนที่พยายามจะลดหรือเลิก
การเลนเกม มักตองเผชิญกับปญหา
ตางๆ ในระหวางสัปดาหแรกๆ ของ
การเริ่มตนลดเวลาเลนเกม นั่นก็คือ 
ปญหาดานเพื่ อน  ,  ปญหาดาน
อารมณ ที่มักจะโกรธ/หงุดหงิดงาย , 
ปญหาดานการใชคอมพิวเตอร และ
ปญหาดานความรูสึก เ บ่ือหนาย  
ดังนั้น  เด็กๆ  ควรจะทราบถึงแนว
ทางการแกไขหรือวิธีเผชิญกับปญหา
ตางๆ เหลานี ้เพื่อใหสามารถลดการ
เลนเกมลง หรือเลิกการเลนเกมได
สําเร็จ  

 11 -  แนวทางการควบคุม
ตนเองเก่ียวกับการเลน
เกม ( การควบคุมเวลา, 
การมีวินัยในตนเอง, การ
รูจกัยับย้ังชัง่ใจตอสิ่งยัว่
ยุตางๆ, การทําแบบการ
จัดตารางการใชเวลาใน
แตละวนั) 
 

การควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่
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
ตองการของตน เพ่ือใหไดมาซึ่งสิ่งที่
ตนตองการ มีการแสดงออกอยาง
เหมาะสม  อยูในขอบเขตที่สังคม
ยอมรับ   การควบคุมตนเองของ
บุคคลเปนพฤติกรรมที่เกิดจากการ
เรียนรู และเกิดอยางคอยเปนคอยไป 
เปนผลมาจากการมีปฏิสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอม  แนวทางการควบคุม
ตนเองเ ก่ียวกับการเลนเกมนั้น  มี
หลายแนวทางดวยกัน ทั้งการควบคุม
เวลา , การมีวินัยในตนเอง , การรูจัก
ยับย้ังชั่งใจตอสิ่งย่ัวยุตางๆ และการ 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

  
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

ทําแบบการจัดตารางการใชเวลาใน
แตละวัน  ดังนั้น เด็กและเยาวชนจึง
ควรฝกการควบคุมตนเอง  เพ่ือให
สามารถควบคุมตนเองใหมีความ
พอดีในการเลนเกม และรูจักแบง
เวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม  

 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-  ทกัษะในการเปน
ผูบริโภคทีดี่ เทาทนั
กระแสโฆษณาและ
กระแสบริโภคนิยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สังคมไทยปจจุบัน เปนสังคมบริโภค
นิยม ผูบริโภคจะบริโภคตามกระแส
สังคมที่ผูผลิตพยายามสรางผลักดัน
ใหเปนไปตามความตองการของตน  
ผูประกอบการตางๆ จะทําการใสปุย 
การโฆษณาทุกรูปแบบกระตุนให
ผูบริโภคควักกระเปา  สื่อตางๆ ที่
ปรากฏอยูในปจจุบันทั้งสื่อโฆษณา , 
สื่ออินเทอรเน็ต , เกมคอมพิวเตอร 
มักจะปรากฏเนื้อหาที่ไมเหมาะสม 
ทั้งในเร่ืองของภาษา ความรุนแรง 
และ  เ รื่ อ งเพศ   ดังนั้น  เ ด็กและ
เยาวชนจึงจําเปนตองเรียนรูทักษะใน
การเปนผูบริโภคที่ดี เทาทันกระแส
โฆษณา และกระแสบริ โภคนิยม  
เพ่ือใหมีสติและปญญา  รูจักเลือก  
รูจักขมใจ   รูจักความพอดี  เลือก
บริโภคแตในสิ่งที่ดี มีวิจารณญาณใน
การรับชมสื่อตางๆ โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งสื่อ (เกม) เด็กจะตองรูเทาทันสื่อ 
( เกม )  และสามารถที่จ ะปองกัน
ตนเองไม ให มีพฤติก รรมติดเกม
คอมพิวเตอร 
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เรื่อง แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

 13 
 
 
 
 
 
 
 

 

- เงิน เวลา ชีวิต 
 
 
 
 
 
 
 
 

เด็กและเยาวชนที่มีปญหาการติด
เกมและอินเทอรเน็ต ใชเวลาสวน
ใหญกับการเลนเกม หรืออินเทอรเน็ต  
ทาํใหเวลาผานไปอยางไรคณุคา บาง
คนเสยีเงนิจาํนวนมากกบัการใช
อินเทอรเน็ต การวเิคราะหและ
ทบทวนเก่ียวกบัการใชเวลา  ใชเงิน 
จะชวยใหเด็กและเยาวชนวางแผนใช
เวลาในชวิีตอยางสมดลุมากขึน้  

14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

- แนวทางในการใชเวลา
วางใหเกิดประโยชน   
( กิจกรรมสรางสรรค
ทางเลอืก / ทางเลือก
อื่นๆของการใชเวลาวาง) 
-  แนวทางในการใช
คอมพิวเตอรใหเกดิ
ประโยชน 
 
 
 
 
 
 
 

เวลาวาง คือ เวลาที่นอกเหนือจาก
ภารกิจประจําวันและการเรียน เปน
เวลาสวนตัวที่แตละคน  สามารถ
เลือกทํากิจกรรมตางๆที่ตนสนใจ  
บางคนใช เวลาใหหมดไปอยางมี
คุณคามีประโยชน แตบางคนก็ปลอย
ใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา  และ
นําไปสูการเลนเกมได  นั่นหมายถึง  
การใชคอมพิวเตอรไปในทางที่ไมเกิด
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 ยนรูที่จ ะ ใช
คอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนดวย 
เพ่ือใหเวลาในทุกๆวันผานไปอยางมี
คุณคามากที่สุด 
 

 

15    คุณคาชีวิต  
   เปาหมายชวีติ  
   การวางแผนชีวิตที่มี   
   คณุคา 

เดก็ทีใ่ชเวลากบัการเลนเกม จะรูสึก
วาไดเอาชนะและภมิูใจตอระดับของ
การเลนที่พัฒนาขึน้ ดังนั้น จงึควรให
เดก็เรียนรูและเขาใจความเปนจริง 
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เรื่อง  แผนการจัด
กิจกรรมที ่

เนือ้หา ความคิดรวบยอด 

  

 

  
 
 

ที่วา  ชีวิตมีหลายมิติที่มีคุณคา ซึ่งนา
เรียนรูคนหา และควรพัฒนาใหเกิด
ความสําเร็จในอีกหลายๆ ดาน  ซึ่ง
เป น คุณค าของชี วิตที่ เป นความ
ภาคภูมิใจตอตนเอง ครอบครัว และ
สังคมอยางแทจริง โดยการศึกษา
ผานชีวิตจริงที่ทุกขยากแตเปนชีวิตที่
มีคุณคาของผูอื่น 
     การมีจุดมุงหมายในชีวิต ทําให
บุ ค ค ลมี ค วาม ก ร ะ ตื อ รื อ ร น  มี
แรงจูงใจที่จะทําในสิ่งตางๆ เพ่ือกาว
ใหถึงจุดมุงหมายนั้นๆ การที่เด็กมี
การกําหนดเปาหมายชีวิตใหกับ
ตนเอง จะทําใหเด็กไดแนวทางที่เปน
รูปธรรม นําไปสูเปาหมายของชีวิต 
     กา ร เ ปลี่ ย น แ ปล ง ที่ เ กิ ด ขึ้ น
หลั งจากการเขาร วมกิจกรรมใน
โปรแกรม เกิดจากการเรียนรู และเกิด
อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจาก
การที่นักเรียนนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปปรับ
ใชในชีวิตประจําวันอยางมีเปาหมาย 
โดยที่ มีการควบ คุมตนเอง  เ ปน
กระบวนการที่นักเรียนใชเพ่ือจัดการ 
หรือปรับแรงผลักดันภายใน  หรือ
ความตองการของตน ใหเปนไปตาม
แนวทางที่ตนเองและครอบครัว
ตองการ  
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4.1.4 สวนประกอบของแผนการจัดกิจกรรม ประกอบดวย         
  1.วตัถปุระสงค ประกอบดวย วตัถปุระสงคทั่วไป และวัตถปุระสงคเชงิ

พฤติกรรม 
  2. ความคิดรวบยอด  
  3. เนื้อหาเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 
  4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  ขั้นที ่1 ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น 
    ขั้นที ่2 ขั้นทํางานกลุม 
    ขั้นที ่3 ขั้นทดสอบ 
    ขั้นที ่4 ขั้นปรับปรุงคะแนน  
   5. สื่อการสอนที่ใชในการจัดกิจกรรมแตละครั้ง 
   6. การประเมินผลในชั้นเรียน ตามจุดประสงคที่ไดตั้งไว 
   7. การปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม จากขอมูลที่บนัทกึเพ่ิมเตมิในการจดั
กิจกรรม เชน จํานวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมแตละครั้ง การใหความรวมมือในการจัดกิจกรรม
กลุม 

4.1.5 นําแผนการจัดกิจกรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนอตอผูทรงคุณวุฒ ิเพ่ือ 
ตรวจพิจารณาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  4.1.6 นําแผนการจัดกิจกรรมจํานวน 3 แผน คือ แผนการปฐมนิเทศและการ
เตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม  แผนการเรียนรูที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอร  และแผนการเรียนรูที่ 3 สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ไปทดลองใชกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล สังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐมเขต 2 ที่ไมใชตัวอยางประชากร จํานวน 20 คน เพื่อดูความเหมาะสมใน
ดานการจัดกิจกรรม ความเหมาะสมของเอกสารประกอบการเรียนการสอน ระยะเวลาที่ใชสอน 
และนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองกอนนําไปใชจริง 
 
 4.2 เอกสารประกอบการจัดกิจกรรม     
 เอกสารประกอบการจัดกิจกรรม เปนเอกสารที่รวบรวมรายละเอียดของเนื้อหาในการ
จัดกิจกรรมการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 ประกอบดวยใบความรูทั้งสิ้น 15 ใบความรู และใบงาน 15 ใบงาน            
โดยใบความรูสําหรับในบางแผนการจดักจิกรรมจะถกูทาํใหอยูในรูปของแผนพับ หรือมีการนาํขาว
ตามหนาหนังสือพิมพ บทความจากวารสารและอินเทอรเนต็ มาประกอบลงในใบความรู, ใบงาน
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ดวย นอกจากนี้ยังมีแบบทดสอบยอยเกี่ยวกับสาระที่เรียนในแตละแผนการสอน รวมทั้งสิ้น 15 
แบบทดสอบ ซึ่งทั้งหมดนี้เปนเอกสารที่ชวยใหผูวิจัยสามารถดําเนินการจัดกิจกรรมในแตละคร้ังได
อยางราบรื่น มีขั้นตอนในการสราง ดังนี้ 
 4.2.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด เนื้อหา และแบบทดสอบตางๆในเรื่องการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยตางๆ ที่เก่ียวของ รวมทั้งจากการ
สังเกตแบบมีสวนรวมตามรานเกมตางๆ 
 4.2.2 สังเคราะหความรูจากการศึกษาในขั้นตอนแรก จัดประเด็นเปนหนวยความรู
ตางๆ และจัดลําดับความสําคัญของเนื้อหาที่จะใชในการจัดกิจกรรม 
 4.2.3 รวบรวมและสรุปขอความรูเปนหนวยตางๆ 
 4.2.4 นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสม และความ
เปนไปไดในการใชเพ่ือจัดกิจกรรม แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหมีความสมบูรณมากย่ิงขึ้น 
 4.2.5 นําเสนอตอผูทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความ
เหมาะสมในดานตางๆ แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํากอนนําไปใชจริง 

 
4.3 แผนซีดี-รอม สารคดีเรื่อง เกมออนไลน:การแขงขันที่ไมรูจบ เปนสื่อที่นํามา 

ใชในการถายทอดความรู เพ่ือใหผูเรียนเขาใจถึงสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ซึ่งมี
ขั้นตอนในการสราง ดังนี ้  
 4.3.1 ทําหนังสือขอความรวมมือในการวิจัย จากบัณฑิตวิทยาลัยจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ไปยังรายการหลุมดํา ของบริษัททีวีบูรพา ซึ่งเปนรายการที่มีการนําเสนอสารคดีที่มี
ประโยชน และสะทอนปญหาสังคมในปจจุบันทางโมเดิรนไนททีวีเปนประจําทุกสัปดาห  
 4.3.2 ผูวิจัยอธิบาย ชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยใหเจาหนาที่ของรายการทราบ 
เพ่ือทําการขอคัดลอกเนื้อหาของทางรายการในตอนที่ชื่อวา เกมออนไลน:การแขงขันที่ไมรูจบ มา
จัดทําเปนแผนซีด-ีรอม 
 4.3.3 นําแผนซีดี-รอมเสนอตอผูทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา 
พรอมทั้งเสนอแนะวิธีใช แลวนําเสนอตออาจารยทีป่รึกษาเพ่ือตรวจสอบซ้ํา 
 4.3.4 นําแผนซีดี-รอมที่ไดไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 จํานวน 20 
คน ซึ่งไมใชตัวอยางประชากร เพื่อตรวจสอบความเขาใจของนกัเรียนหลงัจากการชมแลว หลงัจาก
นั้นจึงนํามาปรับปรุงแกไขซ้ําอีกครั้งกอนนําไปใชจริง 
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 5. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพ 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย แบบทดสอบความรู ความเขาใจ 
เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน แบบสังเกตพฤติกรรมในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นการเขารวมโปรแกรม 
  5.1 การสรางแบบทดสอบความรู ความเขาใจ  เรื่องเกมคอมพิวเตอรและ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  มีขั้นตอนในการสราง ดังนี้  
  5.1.1 กําหนดวัตถุประสงคของแบบทดสอบ คือ เพ่ือวัดความรู ความเขาใจ 
เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน    
 5.1.2 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีเก่ียวกบัความรู และหลกัการสรางแบบทดสอบให
ตรงตามเนื้อหา 
 5.1.3 กําหนดโครงสรางของขอสอบ (Table of Specification) รายละเอียด
นําเสนอในตารางที ่3 
 
ตารางที่ 3 โครงสรางของแบบทดสอบความรู ความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 
 

เนื้อหาทีต่องการวดั น้ําหนัก(%) ขอสอบที่
ตองการ 

ขอสอบที ่
สรางขึ้น 

ขอสอบขอที ่

1) - ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
    - อุปกรณสําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 
    - รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
    - สวนประกอบของเกมคอมพิวเตอร 

20 4 10 1-10 

2) - ประเภทของเกมคอมพิวเตอรทั่วๆไป 
    - ประเภทของเกมคอมพิวเตอรที ่
       เด็กไทยนิยมเลน  

5 1 10 11-20 

3) - ลกัษณะของเด็กตดิเกม 
    - โทษพิษภยัการติดเกม 
    -  ตวักระตุนที่ทาํใหหมกมุนกบัการ 
       เลนเกมและอินเทอรเนต็ 
 

30 6 10 21-30 
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เนื้อหาทีต่องการวดั น้ําหนัก(%) ขอสอบที่
ตองการ 

ขอสอบที ่
สรางขึ้น 

ขอสอบขอที ่

4) - เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยาง 
       ตอเนือ่ง 
    - เสนหในเกม 
    - เกมในอดีต – เกมในปจจุบัน 
    - สมองกับการติดเกม 
    - โลกแหงความจริงกบัโลกแหง          
       แฟนตาซ ี
    - กระแสของเกม 
    - พบอะไรในเกม 
    - วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม 
    - ธรรมชาติของวัยรุน 
    - อิทธิพลของเกมตอวยัรุน 

30 6 10 31-40 

5) - ลกัษณะของรานเกม / รานอินเทอร- 
       เนต็ 
    - อันตรายตางๆในรานเกม /  
       รานอินเทอรเนต็ 

- ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลน 
       เกมคอมพิวเตอร 

15 3 10 41-50 

รวม 100 20 50 1-50 
 
 

5.1.4 กําหนดลักษณะของแบบทดสอบ ซึ่งมีลักษณะเปนขอสอบแบบ 
ปรนัย ชนิดเลือกตอบ มีตัวเลือก 3 ตัวเลือก มีตัวเลือกที่ถูกตองเพียง 1 ตัวเลือก มีเกณฑการตรวจ
ใหคะแนน คือ ถาตอบถูกได 1 คะแนน ถาตอบผิดหรือไมตอบได 0 คะแนน 

  5.1.5 สรางขอสอบตามที่กําหนดไวในโครงสรางเนื้อหา ทั้งหมด 50 ขอ 
  5.1.6 นําขอสอบที่สรางขึ้นเสนอตอผูทรงคุณวุฒิ เพ่ือตรวจสอบความ

ตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยวิธีตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอสอบกบัเนือ้หาหรอื
วัตถุประสงค (Item-Objective Congruency Index : IOC) ตามที่กําหนดไว ซึ่งขอสอบที่สามารถ
ใชไดจะตองมีคา  > 0.5 (รายละเอียดนําเสนอในตารางที ่19  ภาคผนวก ค ) 
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 5.1.7 คัดเลือกขอสอบที่สรางขึ้นจาก 50 ขอ ใหเหลือ 20 ขอ โดยใช
หลักเกณฑความตรงของเนื้อหาจากการหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับเนื้อหา
หรือวัตถุประสงค ซึ่งขอสอบทุกขอที่คัดเลือกไดมีคา > 0.5 ถือวาเปนขอสอบที่สามารถนําไปใชได 

 5.1.8 หลังจากนั้นจึงนําขอสอบที่สรางขึ้นไปทดลองใช (Try-out) กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษานครปฐม เขต 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 20 คน ซึ่งไมใชตัวอยางประชากร โดยทําการ
ใหความรู ความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันแก
นักเรียนกลุมดังกลาวเปนเวลา 1 สัปดาห วันละ 1 ชั่วโมง แลวจึงนําแบบทดสอบไปทดลองใชและ
ตรวจใหคะแนน 
 5.1.9 นําผลการทดสอบที่ไดจากขอ5.1.8 มาวิเคราะหรายขอ เพ่ือหาคา
อํานาจจําแนก  (Discrimination Power) และหาคาระดับความยาก (Level of Difficulty)          
ของแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบทุกขอมีคาอํานาจจําแนก 0.2 ขึ้นไป และมีคาระดับความยาก
อยูระหวาง 0.20-0.80 ซึ่งถือวาเปนคาที่ใชได (รายละเอียดของคาระดับความยากและคาอํานาจ
จําแนก ไดนําเสนอไวในตารางที ่21  ในภาคผนวก ค )     
 5.1.10 นําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาความเที่ยง (reliability) ดวยวิธ ี     
คูเดอรริชารดสัน (Kuder-Richardson KR-20) ไดคาความเที่ยงของแบบทดสอบวัดความรู        
ความเขาใจทั้งฉบับ เทากับ 0.772 ซึ่งถือวาเปนคาความเที่ยงที่สูง จึงสามารถนําแบบทดสอบไป
ใชได (รายละเอียดของการหาคาความเที่ยงไดนําเสนอไวในตารางที ่20 ในภาคผนวก ค ) 
 
  5.2 การสรางแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกม
คอมพิวเตอร มีขั้นตอนในการสราง ดังนี ้ 
 5.2.1 กําหนดวัตถุประสงคของแบบสังเกตพฤติกรรม คอื เพื่อวดัพฤติกรรมใน
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน สําหรับใหผูปกครองเปนผูทําการ
สังเกต    

 5.2.2 ศึกษาหลักเกณฑ การสรางแบบสังเกตพฤติกรรม เทคนิคการ 
ประเมินผลพฤติกรรม จากเอกสาร และตําราที่เกี่ยวของ  
 5.2.3 กําหนดหัวขอพฤติกรรมที่ตองการสังเกต โดยแบงเกณฑการทํา
พฤติกรรมแตละรายการ เปน 4 เกณฑ 4 ระดับคะแนน คือ 
             ไมใชเลย    หมายถึง  นกัเรยีนไมแสดงพฤตกิรรมนัน้เลย  ได 3 คะแนน 
                           ไมนาใช   หมายถงึ  นกัเรียนแสดงพฤตกิรรมนัน้บางเปนบางคร้ัง  ได 2 
คะแนน 
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                            นาจะใช   หมายถงึ  นกัเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นบอยครั้ง  ได 1 คะแนน 
               ใชเลย  หมายถึง  นกัเรียนแสดงพฤตกิรรมนั้นเปนประจาํ สม่ําเสมอ ได 0 
คะแนน 

5.2.4 สรางแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกม 
คอมพิวเตอร และนาํไปใหผูทรงคุณวฒิุตรวจสอบ เพ่ือพิจารณาความถูกตอง เหมาะสม แลวนํามา
แกไขขอบกพรอง 
 5.2.5 นําแบบสังเกตพฤติกรรมที่แกไขปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับ
ผูปกครองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล        
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 10 คน ซึ่งไมใช
ผูปกครองของกลุมตัวอยาง เพ่ือดูความเหมาะสมของภาษาที่ใชในการสื่อใหผูปกครองเขาใจ แลว
ปรับปรุงแกไขอีกครั้ง 
  5.3 การสรางแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน มีขั้นตอนในการสราง 
ดังนี ้
 5.3.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการประเมินผลโดยการใช
แบบการจัดตารางการปฏิบัติ 
 5.3.2 รวบรวมหลักเกณฑ เทคนิคการสรางแบบการจัดตารางการปฏิบัติ จาก
เอกสารและสิ่งพิมพตางๆ มาวิเคราะหหารูปแบบของแบบการจัดตารางการปฏิบัติที่เหมาะสมกับ
การใชเวลา 
 5.3.3 สรางแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 5.3.4 นําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันไปใหผูทรงคุณวุฒิ
พิจารณาในเรื่องความเหมาะสมในการนําไปใชจริง และสวนประกอบในแบบการจัดตารางการ
ปฏิบัติ และนํามาปรับปรุงแกไข 

  5.4 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของโปรแกรม
ในดานตางๆของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม มีรายละเอียดในการสราง ดังนี ้ 
 5.4.1 ศึกษาหลักเกณฑในการสรางแบบสอบถามจากหนังสือเก่ียวกับการวัด
และประเมินผล และศึกษาตัวอยางแบบสอบถามจากงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 5.4.2 กําหนดรูปแบบของแบบสอบถาม เปนแบบสอบถามความคิดเห็น
เก่ียวกับโปรแกรม แบงเปน 2 ตอน 
 ตอนท่ี 1 เปนแบบสอบถามชนิดมาตราสวนประมาณคา 3 ระดับ คือ 
มาก ปานกลาง นอย ขอสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นในดานลักษณะของโปรแกรม เนื้อหา 

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

http://www.pdffactory.com


 91 

ลักษณะการจัดการเรียนการสอน เวลาที่ใช และประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมโปรแกรม จาํนวน 
9 ขอ 
 ตอนท่ี 2 เปนแบบสอบถามปลายเปด เกี่ยวกับปญหาและขอเสนอแนะ
อื่นๆ 
 5.4.3 หาคุณภาพของแบบสอบถามที่สรางขึ้น โดยนําไปใหผูทรงคุณวุฒ ิ
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาที่ใช และความเหมาะสมของขอคําถาม เพ่ือ
นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 
 5.4.4 นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 ของโรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล จํานวน 20 คน ที่ไมใช
ตัวอยางประชากร เพ่ือดูความเหมาะสมและการใชภาษาของแบบสอบถาม แลวนํามาปรับปรุง
กอนนําไปใชจริง 
 
ข้ันท่ี 2  การทดลองใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 

นําโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที ่5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ไปทดลองสอน รายละเอียดของการดําเนินการ 
มีดังนี ้ 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 1. ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนในสังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2 เนื่องจากโรงเรียนตางๆที่อยูในสังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2 นั้น เปนโรงเรียนที่ต้ังอยูในบริเวณใกลเคียงกับแหลงบริการ
อินเทอรเน็ต และรานเกม ซึ่งมีอยูเปนจํานวนมากในจังหวัดนครปฐม จึงสงผลใหโรงเรียนอยูใน
พ้ืนที่เสี่ยงตอการที่เด็กและเยาวชนของโรงเรียนอาจมีพฤติกรรมหมกมุนกับการเลนเกม จนกระทั่ง
ติดเกมคอมพิวเตอรได 
 2. กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหา
มงคล สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 2 ภาคการเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 
จํานวน 20 คน ประกอบดวย เด็กเกง 5 คน ปานกลาง 10 คน ออน 5 คน และในจํานวนนี้นั้น 
แบงเปนเด็กชาย 10 คน เด็กหญิง 10 คน เปนนกัเรียนที่มีผลคะแนนวชิาภาษาไทยในภาคการเรยีน
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ที่ผานมา ต้ังแตระดับ 1 ขึ้นไป และมีความสนใจที่จะปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
สมัครใจที่จะเขารวมโปรแกรม รวมทั้งสามารถเขารวมกิจกรรมจนเสร็จสิ้นโปรแกรม 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง   
 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ แบบทดสอบความรู ความเขาใจเร่ืองเกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  และแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร 
 
 วิธีดําเนินการทดลอง  
 1. ทําหนังสือขอความรวมมือในการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
ไปยังผูอํานวยการโรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
นครปฐม เขต 2 
 2. ผูวิจัยอธิบายชี้แจงและทําความเขาใจกับผูบริหาร อาจารยหัวหนาชั้นประถมศึกษาปที่ 
5 ของโรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล เก่ียวกับวัตถุประสงคของการวิจัย และเนื้อหาที่
จะสอน เพ่ือขออนุญาตในการทําวิจัย และดําเนินการเปดรับสมัครนักเรียนเขารวมโปรแกรมจน
ครบทั้งหมด 20 คน 
 3. ปฐมนิเทศนักเรียนที่สมัครเขารวมโปรแกรม เพ่ือชี้แจงรายละเอียดในการปฏิบัติ
กิจกรรม และตกลงเวลาที่ใชในการจัดกิจกรรม และเตรียมนกัเรียนที่จะเขารวมโปรแกรมใหมีทกัษะ
ในการทํางานกลุม เขาใจในบทบาทหนาที่ของตนเองและของกลุม จากนั้นใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบความรู ความเขาใจเร่ืองเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมใน
ปจจุบัน จํานวน 20 ขอ (pre-test) ใชเวลา 30 นาที  
 4. ผูวิจัยทําหนังสือขอความรวมมือในการทําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนไปยังผูปกครองของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม เพ่ือให
ผูปกครองทําการสังเกตพฤติกรรมของบุตรหลานตามรายการพฤติกรรมที่กําหนดให จาํนวน 13 ขอ 
ใชเวลา 1 สัปดาห  
 5. แบงกลุมเพื่อจัดกิจกรรมกลุมในการเรียนการสอน ตามหลักการจัดการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ที่จัดใหสมาชิกในกลุมยอยแตละกลุมประกอบดวยผูที่มีความแตกตางกัน
ทางดานเพศ และมีความแตกตางกันทางดานความสามารถในการเรียน เพ่ือใหเกิดการชวยเหลือ
กันในกลุม และพัฒนาความสามารถของสมาชิกในทุกระดับความสามารถ (Slavin,1990) มีวีธี
ดําเนินการในการแบงกลุม คือ ทดสอบความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่อง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
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ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (สําหรับนักเรียน) และใชแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน (สําหรับผูปกครอง) เปนการทดสอบกอนเรียน นาํคะแนน
ที่ไดจากแบบทดสอบทั้งสองมารวมกัน แลวจึงเรียงคะแนนจากมากไปหานอย จากคะแนนเต็ม   
59 คะแนน แลวแบงระดับความสามารถออกเปน 3 กลุม คือ 
  คะแนน 35 ขึ้นไป            เปน       กลุมเกง                จํานวน 5 คน 
  คะแนนระหวาง 25-34     เปน       กลุมปานกลาง      จํานวน 10 คน 
  คะแนนต่ํากวา 24 ลงไป   เปน       กลุมออน              จํานวน 5 คน 
 จัดกลุมตัวอยางนักเรียนจํานวน 20 คน ออกเปน 5 กลุม เพื่อใชในการจัดกิจกรรมกลุม   
จะไดกลุมละ 4 คน โดยแตละกลุมประกอบดวยนักเรียนที่มีระดับความสามารถในกลุมเกง 1 คน    
กลุมปานกลาง 2 คน และกลุมออน 1 คน ไดมาจากการสุมอยางงายจากนักเรียนที่มีคะแนน
ความสามารถแตละกลุม ดังตารางที่ 4 
  
ตารางท่ี 4 จํานวนนักเรียนในกลุม จําแนกตามระดับคะแนนการทดสอบความรู ความเขาใจ 
เก่ียวกับการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร   
 

นกัเรยีน 
กลุมที ่

กลุมเกง  
(คน) 

กลุมปานกลาง 
(คน) 

กลุมออน  
(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. ผูวิจัยดําเนินการทดลองสอนดวยตนเอง โดยใชแผนการจัดกิจกรรมใหความรู        
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบ
ทีมสัมฤทธิ์ที่สรางขึ้น จํานวน 15 แผน แกนกัเรียนที่เขารวมโปรแกรม สัปดาหละ 2 วนั คือ วันจนัทร
และวันศุกร วันละ 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง ใชเวลาสอนนอกเวลาปกติ โดยเริ่มดําเนินการสอน
ต้ังแตวันที่ 30 กรกฎาคม 2550 จนถึงวันที่ 21 กันยายน 2550 รวมเวลาที่ใชในการทดลองสอน
ทั้งหมดประมาณ 8 สัปดาห หรือ ประมาณ 17 ชั่วโมง  แบงเปนการปฐมนิเทศและเตรียมความ
พรอมนักเรียน 1 ชั่วโมง เวลาเรียน 15 ชั่วโมง ประเมินผล 1 ชั่วโมง  
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 7. ระหวางดําเนินการทดลองสอนตามแผนการจัดกิจกรรมที่สรางขึ้นจํานวน 15 แผน    
เม่ือสิ้นสุดแผนการจัดกิจกรรมที่ 11 นักเรียนจะไดรับแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน  
เพ่ือนําไปบันทึกการใชเวลาของนักเรียนในแตละวัน แลวนํามาสงใหครูตรวจเปนระยะ จนกวาจะ
สิ้นสุดแผนการจัดกิจกรรมที ่15 
 8. หลังการสอนเสร็จสิ้น ผูวิจัยใหนักเรียนทําการทดสอบความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร (post-test) โดยใชแบบทดสอบชุดเดิมกับการทดสอบกอน
การเรียน (pre-test) และทาํแบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับโปรแกรมการปองกนัปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ รวมทั้งใหผูปกครองของนักเรียน
ทําแบบสังเกตพฤติกรรมชุดเดิมกับการสังเกตกอนการเรียน  

9. ผูวิจัยดําเนินการรวบรวมขอมูลอื่นๆเพ่ิมเติม ไดแก จํานวนครั้งที่นักเรียนเขารวม
โปรแกรม การมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน และผลงานของนักเรียนเพ่ือนําขอมูลมาใชประกอบ
ในการอภิปรายผล   

 
การวิเคราะหขอมูล    
1. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากแบบทดสอบความรู  

ความเขาใจ กอนและหลังการเรียนของกลุมตัวอยาง 
2. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกม

คอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน หลังการเขารวมโปรแกรมกับคะแนน
เฉลี่ยกอนเขารวมโปรแกรม โดยการทดสอบคาที (t-test dependent)   
 3. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกม
คอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑ
ประเมินหลังเขารวมโปรแกรม โดยการทดสอบคาท ี(t-test)   

4. เปรียบเทยีบคะแนนเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากแบบสงัเกตพฤติกรรมในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร กอนและหลังการเรียนของกลุมตัวอยาง  

5. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการวัดพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร หลังการเขารวมโปรแกรมกับคะแนนเฉลี่ยกอนเขารวมโปรแกรม โดยการ
ทดสอบคาท ี(t-test dependent)  

6. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนจากการวัดพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑประเมินหลังเขารวมโปรแกรม โดยการ
ทดสอบคาท ี(t-test)   
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 7. วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับความเหมาะสมในดานตางๆ
ของโปรแกรมที่จัดขึ้น ดวยการหาคาเฉลี่ย พิจารณาโดยขอความที่ได มาก ได 3 คะแนน ปานกลาง
ได 2 คะแนน นอย ได 1 คะแนน มีเกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
ดังนี ้ 
  คาเฉลี่ย  2.51-3.00  แปลความวา มาก 
  คาเฉลี่ย  1.51-2.50  แปลความวา ปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.00-1.50  แปลความวา นอย  
 8. ขอมูลที่ผูวิจัยเก็บรวบรวมจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน และขอมูลที่
เก็บรวบรวมเพ่ิมเติม นําเสนอโดยใชความเรียง  
 
ข้ันท่ี 3 การปรับปรุงแกไขโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 
ผูวิจัยพิจารณาขอมูลจาก 2 แหลงขอมูล ดังนี ้
 1. ขอมูลที่ไดจากการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรมการปองกันปญหาการติด        
เกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ โดยใชแบบทดสอบความรู       
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และแบบสังเกต
พฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 2. ขอมูลที่ไดจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันของนักเรียน ขอมูลจากการ
บันทึกเพ่ิมเติมระหวางดําเนินการทดลองใชโปรแกรม และขอมูลจากการสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ในดานความเหมาะสมของ 
เวลาในการเรียน เนื้อหาที่เรียน สื่อและเอกสารประกอบการจัดกิจกรรม การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมโปรแกรม 
 ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดดังกลาว มาพิจารณาประกอบกันเพ่ือประเมินภาพรวมของโปรแกรม
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวธีิการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ ์และเพ่ือ
นํามาเปนแนวทางในการพิจารณาวามีขอบกพรองอยูที่ใดบาง เม่ือทราบขอบกพรองแลว จึงนํามา
ปรับปรุงแกไขใหเปนโปรแกรมฉบับสมบูรณ 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ในการวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บ
รวบรวมขอมูลกอนดําเนินการใชโปรแกรมและหลังการใชโปรแกรม โดยทดสอบความรู 
ความเขาใจของนักเรียนที่ เขารวมโปรแกรม  ดวยแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่อง             
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั รวมทั้งวัดทกัษะชีวิตในการปองกัน
ตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม ดวยแบบสังเกตพฤติกรรมใน 
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ในระหวางดําเนินการใชโปรแกรมฯ ผูวิจัย 
เก็บรวบรวมขอมูลการใชเวลาในแตละวันของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม ดวยแบบการจัดตาราง 
การใชเวลาในแตละวัน และเก็บขอมูลขณะที่นักเรียนทํากิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรม จากนั้น
ผูวิจัยนําขอมูลทั้งหมดที่ไดมาวิเคราะห สรุปผลเพ่ือปรับปรุงและนําเสนอโปรแกรมฯ รายละเอียด 
ผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอเปน 5 ตอน ตามลําดับ ดังนี ้
 ตอนที ่1  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู 
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบัุน ของนักเรยีนทีเ่ขา
รวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 ตอนที่ 2  พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของ
นักเรียนที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 ตอนที ่3   การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรที่
เกิดขึ้นในตัวนักเรียน 
 ตอนที ่4   การนําผลการทดลองมาปรับปรุงแกไขโปรแกรมการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอร 
 ตอนที ่5   โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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ตอนท่ี 1  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู 
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของ
นักเรียนท่ีเขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

 1.1 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู     
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนใน
กลุมยอย ทั้ง 5 กลุม ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม รายละเอียดผลการ
วิเคราะหขอมูล นําเสนอในตารางที ่5 - 9 
 

ตารางท่ี 5  คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 1 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 17 20 3 
2 ปานกลาง 14 20 6 
3 ปานกลาง 14 18 4 
4 ออน 7 18 11 

   = 13  = 19  
 
ตารางท่ี 6 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 2 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 16 20 4 
2 ปานกลาง 15 16 1 
3 ปานกลาง 15 16 1 
4 ออน 9 15 6 

   = 13.75  = 16.75  
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ตารางท่ี 7 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 3 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 14 20 6 
2 ปานกลาง 16 19 3 
3 ปานกลาง 14 20 6 
4 ออน 11 18 7 

   = 13.75  = 19.25  
 
 
ตารางท่ี 8 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 4 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 16 20 4 
2 ปานกลาง 16 18 2 
3 ปานกลาง 9 17 8 
4 ออน 6 15 9 

   = 11.75  = 17.50  
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ตารางท่ี 9 คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนกลุมที่ 5 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 17 19 2 
2 ปานกลาง 13 19 6 
3 ปานกลาง 14 20 6 
4 ออน 13 18 5 

   = 14.25  = 19  
 
 จากตารางที่ 5 - 9 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่อง         
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั ของนกัเรียนในกลุมยอย ทัง้ 5 กลุม 
ที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 นอกจากนี ้เม่ือพิจารณาคะแนนของนักเรียนเปนรายบุคคล พบวา นักเรียนในทุกระดับ
ความสามารถ ไมวา เกง ปานกลาง หรือออน ตางก็มีคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่อง
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวา
กอนการเขารวมโปรแกรม 
 ดังนั้น สรุปไดวา จากการใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) จะทําให    
ทุกกลุมมีคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา   
เด็กติดเกมในปจจุบันสูงขึ้น และจะสูงขึ้นทุกขั้น อันเปนผลจากทุกคนในกลุมชวยเหลือกัน 
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 1.2 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู     
ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียน
รวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม โดยใชคาที (t-test dependent) 
รายละเอียดผลการวเิคราะหขอมูล นําเสนอในตารางที ่10 
 
ตารางท่ี 10  คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนรวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลงั
การเขารวมโปรแกรม 
 

ระยะเวลา Χ  S.D. t 
กอนเขารวมโปรแกรม 13.30 3.246 
หลงัเขารวมโปรแกรม 18.30 1.720 

 
8.483* 

* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 10  คา t ที่คํานวณไดเทากับ 8.483 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง แสดงวา 
คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนรวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม หลงัการเขารวมโปรแกรมสูงกวา
กอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 1.3 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู      
ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรยีนทีเ่ขา
รวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม โดยใชคาที (t-test) 
รายละเอียดผลการวเิคราะหขอมูลนําเสนอในตารางที ่11 
 
ตารางท่ี 11  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความ
เขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของนักเรียนที่เขารวม
โปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม 

 
การทดสอบ 

เกณฑ (70%ของคะแนน
เตม็) 

เกณฑ = 14 คะแนน 

Χ  
( n = 20) 

 
14 

S.D. 
 
 

0.00 

คิดเปน 
รอยละ 

 
70.00 

t 
 
 
- 

หลงัเขารวมโปรแกรม 18.30 1.720 91.50 11.181* 
* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 11  คา t ที่คํานวณไดเทากับ 11.181 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง  แสดงวา  
คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการ
ประเมินโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
                                                                        
ตอนท่ี 2  พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนท่ีเขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 
 2.1 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนในกลุมยอย ทั้ง 5 กลุม ที่เขารวมโปรแกรม 
กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล นําเสนอในตารางที ่12 - 16 
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ตารางท่ี 12  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่1 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 33 39 6 
2 ปานกลาง 20 36 16 
3 ปานกลาง 30 35 5 
4 ออน 18 31 13 

   = 25.25  = 35.25  
 
 
 
ตารางท่ี 13  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่2 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม D 

1 เกง 33 37 4 
2 ปานกลาง 31 34 3 
3 ปานกลาง 25 34 9 
4 ออน 25 34 9 

   = 28.50  = 34.75  
 
 
 
 
 
 
 
 

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

http://www.pdffactory.com


 103 

ตารางท่ี 14  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่3 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลงัการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 20 38 18 
2 ปานกลาง 30 36 6 
3 ปานกลาง 31 33 2 
4 ออน 31 35 4 

   = 28  = 35.50  
 
 
ตารางท่ี 15  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่4 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 29 38 9 
2 ปานกลาง 20 38 18 
3 ปานกลาง 31 32 1 
4 ออน 29 37 8 

   = 27.25  = 36.25  
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ตารางท่ี 16  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ของนักเรียนกลุมที ่5 ที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

นกัเรยีนคนที ่ ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

กอนเขารวม 
โปรแกรม 

หลงัเขารวม 
โปรแกรม 

D 

1 เกง 35 38 3 
2 ปานกลาง 25 39 14 
3 ปานกลาง 29 31 2 
4 ออน 27 35 8 

   = 29  = 35.75  
 
 จากตารางที ่12 - 16 พบวา คาเฉลีย่ของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนในกลุมยอย ทั้ง 5 กลุม ที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวม
โปรแกรมสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และพบวา 
นักเรียนในทุกระดับความสามารถ ไมวา เกง ปานกลาง หรือออน ตางก็มีพัฒนาการทักษะชีวิตใน
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนการเขารวม
โปรแกรม  
 ดังนั้น สรุปไดวา จากการใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ (STAD) จะทําให    
ทุกกลุมมีพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรสูงขึ้น และจะ
สูงขึ้นทุกขั้น อันเปนผลจากทุกคนในกลุมชวยเหลือกัน 
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 2.2 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนรวมทั้งหองทีเ่ขารวมโปรแกรม กอนและ
หลังการเขารวมโปรแกรม โดยใชคาที (t-test dependent) รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล 
นําเสนอในตารางที ่17 
 
ตารางท่ี 17  คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร     
ของนักเรียนรวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม กอนและหลังการเขารวมโปรแกรม 
 

ระยะเวลา Χ  S.D. t 
กอนเขารวมโปรแกรม 27.60 4.935 
หลงัเขารวมโปรแกรม 35.50 2.524 

 
6.580* 

* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 17  คา t  ที่คํานวณไดเทากับ 6.580 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง แสดงวา 
คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียน
รวมทั้งหองที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 2.3  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวม
โปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม โดยใชคาที (t-test) รายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล 
นําเสนอในตารางที ่18 
 
ตารางท่ี 18  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการ
ปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวม
โปรแกรมกับเกณฑการประเมินโปรแกรม 

 
การทดสอบ 

เกณฑ (70%ของคะแนน
เตม็) 

เกณฑ = 27.3 คะแนน 

Χ  
( n = 20) 

 
27.3 

S.D. 
 
 

0.00 

คิดเปน 
รอยละ 

 
70.00 

t 
 
 
- 

หลงัเขารวมโปรแกรม 35.50 2.524 91.03 14.532* 
* p < .05 (.05t 19 = 2.093) 
 
 จากตารางที่ 18  คา t ที่คํานวณไดเทากับ 14.532 ซึ่งมากกวาคา t ในตาราง  แสดงวา  
คาเฉลี่ยของพัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร ของนักเรียน 
ที่เขารวมโปรแกรม หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมินโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนท่ี 3 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรท่ี
เกิดข้ึนในตัวนักเรียน  
 ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงบรรยายในตอนนี้  นําเสนอผลการวิ เคราะห เ ก่ียวกับ 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรที่เกิดขึ้นในตัว
นักเรียน โดยประมวลจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวใน
ระหวางการเขารวมโปรแกรม รายละเอียดนําเสนอดังนี ้

1.  การใชเวลาในการทํากิจกรรมของนักเรียน ชวงวันธรรมดา (วันจันทร – วันศุกร) 
   ระยะเวลาในการทํากิจกรรมตางๆ  ใน 1 วัน พบวา เด็กนักเรียนจะใชเวลาไปกับ
กิจกรรมดานการพักผอนนอนหลับมากที่สุด เฉลี่ย 8.32 ชั่วโมง รองลงมา ไดแก กิจกรรมดาน      
การเรียน ทั้งการไปเรียนหนังสือที่โรงเรียน  เรียนพิเศษ ทําการบาน/ทํารายงาน  อานหนังสือ
ทบทวนบทเรียน เฉลี่ย 7.48 ชั่วโมง และใชเวลาไปกับกิจกรรมดานงานอดิเรก เชน  ดูโทรทัศน,    
ฟงเพลง, อานหนังสือการตูน, ขี่จักรยาน, เตะฟุตบอล, วาดรูป, ปลูกตนไม เฉลี่ย 1.39 ชั่วโมง 
ตามลําดับ ในขณะทีใ่ชเวลาในการเลนเกม ต่ําสุด เฉลี่ย 0.85 ชั่วโมง โดยนักเรียนจะเลนเกมหลัง
เลิกเรียน หรือ หลังจากที่ทําการบานเสร็จเรียบรอยแลว 

2.  การใชเวลาในการทํากิจกรรมของนักเรียน ชวงวันหยุด (วันเสารและวันอาทิตย) 
   ระยะเวลาในการทํากิจกรรมตางๆ ใน 1 วัน พบวา เด็กนักเรียนจะใชเวลาไปกับ
กิจกรรมดานการพักผอนนอนหลับมากที่สุด เฉลี่ย 9.31 ชั่วโมง  รองลงมา ไดแก กิจกรรมดานงาน
อดิเรก  เชน  ทําอาหาร  ทําขนม   ถายภาพ   เลี้ยงสัตว   ดูหนัง   ตกปลา  เลนดนตรีไทย                   
ตีแบดมินตัน  วายน้ํา  ปกครอสติช  ดูคอนเสิรต  เลนอินเทอรเน็ต เฉลี่ย 5.96 ชั่วโมง และใชเวลา
ไปกับกิจกรรมดานการเรียน อาทิเชน  เรียนพิเศษ  ทําการบาน/ทํารายงาน  อานหนังสือทบทวน
บทเรียน เฉลี่ย   1.76 ชั่วโมง ตามลําดับ ในขณะที่ใชเวลาในการเลนเกมตํ่าสุด เฉลี่ย 1.23 ชั่วโมง  
โดยนักเรียนจะ  เลนเกมในยามวาง บางคนก็เลนชวงเชา บางคนก็เลนชวงบาย  บางคนก็เลนชวง
เย็น หรือไมก็ชวงหัวค่าํ แลวแตวาจะวางตอนไหน  ซึ่งโดยรวมแลวนกัเรียนจะใชเวลาในการเลนเกม
ไมเกิน 3 ชั่วโมงตอวัน 

3.  สรุปการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของ
นักเรียน ระหวางที่เขารวมโปรแกรม ไดดังนี ้
  จากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวในระหวาง 
การเขารวมโปรแกรม พบวา ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด นักเรียนใชเวลาในการเลนเกมต่ําสุด 
เม่ือเทียบกับการใชเวลาในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ โดยในวันธรรมดา นักเรียนใชเวลาในการ     
เลนเกม เฉลี่ย 0.85 ชั่วโมงตอวัน และจะใชเวลาในการเลนเกม เฉลี่ย 1.23 ชัว่โมงตอวนั ในวันหยุด 
ซึ่งจะสังเกตเห็นไดวา จํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของเด็กต่ํากวาวันละ 3 ชั่วโมง นั่นหมายถึง 
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นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรไปใน
ทิศทางที่ดีขึ้น จากที่เม่ือกอนนักเรียนจะมีพฤติกรรมการเลนเกม ในลักษณะที่เลนเกมเกือบทุกวัน 
วันละประมาณ 1-6 ชั่วโมง  ถาเปนวันธรรมดา  นักเรียนบางคนจะแอบเลนเกมในชั่วโมง
คอมพิวเตอรที่โรงเรียน และถาเปนวันหยุดเสาร-อาทิตย จะเลนเกมต้ังแตตื่นนอน หลังจากทํา
ภารกิจสวนตัวเสร็จเรียบรอย หรือก็เลนไปเรื่อยๆ จนกวาจะเบ่ือหรืองวงนอน บางคนจะเปดเครื่อง
คอมพิวเตอรทิ้งไว  ทั้งวัน ถาอยากเลนเวลาไหนก็เลน แตเม่ือนักเรียนไดเขารวมโปรแกรมการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิแลว นกัเรยีน
มีพฤติกรรมการเลนเกมเปลี่ยนไป  มีวินัยในการเลนเกมมากขึ้น รูจักแบงเวลาในการเลนเกมได
อยางเหมาะสม ดงัจะเหน็ไดจากการที่นกัเรียนเลนเกมในชวงเวลาหลงัเลกิเรียน ไมแอบเลนเกมใน
ชั่วโมงคอมพิวเตอรอีก และไมโดดเรียนไปเลนเกม  นอกจากนี้ นักเรียนยังรูจักที่จะต้ังเงื่อนไขกับ
ตัวเองวา “ตองทําการบานใหเสร็จเรียบรอยกอน จึงจะเลนเกมได” อยางนี้เปนตน 
  จากที่กลาวมาทั้งหมด อาจสรุปไดวา การเขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอร  โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ินั้น ทําใหนักเรียนมีทักษะชีวิต         
ในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดใีนการเลน
เกม  สามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร ทั้งนี้ดูไดจากการที่นักเรียน
ใชเวลาไปกับกิจกรรมดานการพักผอนนอนหลับมากที่สุด เม่ือเทียบกับการใชเวลาในการทํา
กิจกรรมดานอื่นๆ โดยในวันธรรมดา นักเรียนจะพักผอนนอนหลับ เฉลี่ย 8.32 ชั่วโมงตอวัน และใน
วันหยุด นักเรียนจะพักผอนนอนหลับ เฉลี่ย 9.31 ชั่วโมงตอวัน นั่นหมายถึง นักเรียนไดใหเวลา 
กับการพักผอนอยางเต็มที่ ไมมีการเลนเกมดึกด่ืน หรือเลนเกมเพลินจนลืมเวลานอนแตอยางใด  
สวนในดานการเรียน พบวา เด็กนักเรียนยังมีความรับผดิชอบดานการเรียนเปนอยางดี โดยใชเวลา
ไปกับกิจกรรมดานการเรียน เฉลี่ย 7.48 ชั่วโมง ในวันธรรมดา  และเฉลี่ย 1.76 ชั่วโมง ในวันหยุด 
นอกจากนี้ยังพบวา นักเรียนรูจักที่จะเลือกทํากิจกรรมยามวางอยางอื่น นอกเหนือจากการเลนเกม 
อีกดวย  โดยกิจกรรมที่นักเรียนเลือกทําในยามวาง หรือที่เรียกวา งานอดิเรก นั้น มีมากมายหลาย
อยางดวยกัน เชน การเลนกีฬาหรือออกกําลังกาย  การอานหนังสือ การวาดรูป การฟงเพลง          
เลนดนตร ีดูหนัง ดูคอนเสิรต ทํางานประดิษฐ เปนตน  โดยนักเรียนใชเวลาไปกับกิจกรรมดานงาน
อดิเรก เฉลี่ย 1.39 ชั่วโมง ในวันธรรมดา  และเฉลี่ย 5.96 ชั่วโมง ในวันหยุด 
  แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันจึงถือเปนเครื่องมือบงชี้สําคัญ ที่สะทอนให
เห็นวา นักเรียนวางแผนการใชเวลาในชวีติประจาํวนัไดอยางสมดุลมากขึน้ กลาวคือ การใชเวลาไป
กับกิจกรรมตางๆ ทั้ง 4 ดานของนักเรียน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน ดานงานอดิเรก และ
ดานการเลนเกม เปนไปในสดัสวนที่พอเหมาะ การดําเนนิชวีติอยางสมดุลเชนนี้ หากทาํเปนประจาํ
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สมํ่าเสมอ และทําตอเนื่องกันไปตลอด จะเปนภูมิคุมกันที่ดีสําหรับตัวนักเรียนเอง ในอันที่จะสงผล
ใหนักเรียนสามารถลด ละ เลิก การเลนเกมไดสําเร็จในระยะยาว 
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ตอนท่ี 4  การนําผลการทดลองมาปรับปรุงแกไขโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 5 
 จากผลการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร และความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่จัดขึ้น  ผูวิจัยไดนําผลการวิจัยที่ได มาพิจารณาเพ่ือปรับปรุงโปรแกรมการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ดังนี ้
 ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนหลังเขารวม
โปรแกรม สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรของนักเรียนหลังเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ คะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ภายหลังการเขารวมโปรแกรมมีคาต้ังแตรอยละ 70 ขึ้นไป 
 ขอมูลประกอบการพิจารณาปรับปรุงโปรแกรม คือ ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับ
โปรแกรมที่จัดขึ้น พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นวา ระยะเวลาการเรียนสัปดาหละ 2 ครั้ง มีความ
เหมาะสมในระดับปานกลาง การเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรตอนเย็นหลัง  
เลิกเรียน ระยะเวลาการเรียนครั้งละ1ชั่วโมง ความนาสนใจของเนื้อหา  ความเหมาะสมของสือ่และ
เอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีความเหมาะสมในระดับมาก นักเรียนมี
ความชอบในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมาก โดยคิดวาไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
การสอนในระดับมาก ไดรับความรู ความเขาใจ เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
หลังเขารวมโปรแกรมในระดับมาก และมีความคิดเห็นวาสามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน
ในระดับมาก 
 ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับปญหาและขอเสนอแนะของนักเรียน พบวา นักเรียน
สวนมากเห็นวา ควรเพ่ิมเวลาเรียนใหมากขึ้น นักเรียนสวนหนึ่งระบุวา มีปญหาการไมใหความ
รวมมือของสมาชิกในกลุม และการพูดคุยกันเสียงดังของนักเรียนชาย สงผลใหนักเรียนคนอื่นๆ  
เสียสมาธิในการเรียน 
 จากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทกึไวในระหวางการเขารวม
โปรแกรม พบวา นักเรียนมีการวางแผนการใชเวลาในชีวิตประจําวันไดอยางสมดุล กลาวคือ        
ใชเวลาไปกับกิจกรรมตางๆ ทั้ง 4 ดาน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน ดานงานอดเิรก และดาน
การเลนเกม เปนไปในสัดสวนที่พอเหมาะ 
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 ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด นักเรียนใชเวลาในการเลนเกมตํ่าสุด เม่ือเทียบกับการใชเวลา 
ในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ โดยจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของเด็กตํ่ากวาวันละ 3 ชั่วโมง แสดง
ใหเห็นวา นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ไปในทิศทางที่ดีขึ้น มีวินัยในการเลนเกมมากขึ้น  รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม  
นั่นหมายถึง นักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม สามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกม
คอมพิวเตอรไดสําเร็จ 
 ขอเสนอแนะของผูปกครอง ที่ไดจากแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการ
ติดเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียน พบวา ผูปกครองสวนมากเหน็วา นาจะยึดทางสายกลางเปนหลกั 
ในการดูแลเด็ก คือ ไมควรตามใจเด็กจนเกินไป และก็ไมควรบังคับเด็กจนเกินไปดวย ผูปกครอง 
สวนหนึ่งระบวุา ควรใชวิธีขมขูใหเด็กกลัว ยกตัวอยางเชน ควรบอกเด็กวา ถาไมเลิกจะพาไปอด
เกมที่ถํ้ากระบอกตอนปดเทอม เปนตน ผูปกครองคนหนึ่งชี้แจงวา ลูกเปนเด็กสมาธิสัน้ มีนสิยัชอบ
เลนเกมคอมพิวเตอร จึงอนุญาตใหลูกเลนไดเฉพาะวันเสารและวันอาทิตย วันละ 2 ชั่วโมง แตกลบั
พบวา ชวงหลังลูกดูกาวราวขึ้น จึงใหหยุดเลนเกมเปนการทําโทษ ผลคือ ลูกสงบลงกวาเดิม 
กาวราวนอยลง ผูปกครองจึงสนับสนุนใหลูกเรียนศิลปะ โดยใหเรียนศิลปะทุกวันอาทิตย หัดวาด
ภาพตางๆ เปนการหันเหความสนใจของเด็กใหออกหางจากเกมคอมพิวเตอร ซึ่งพบวา วิธีนี้เปน
วิธีการที่ไดผลดีเลยทีเดียว ผูปกครองคนหนึ่งเสนอวา ผูวิจัยควรเปดสอนอบรมทั่วไปใหแกบุคคลที่
สนใจไดเขารวมโปรแกรมดวย เชน เปดโอกาสใหเด็กนักเรียนในระดับชั้นอื่นๆ ไดเขารวมโปรแกรม
นี้บาง หรืออาจมีการจัดอบรมผูปกครอง เก่ียวกับการดูแลลูกใหพนจากภัยปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร เปนตน 
 จากการตรวจผลงานของนักเรียน ไดแก ใบงาน แบบทดสอบยอย และแบบทดสอบเรื่อง  
คุณติดเกมขนาดไหน? พบวา นักเรียนกลุมที ่5 (กลุมกอลฟ-ไมค) มีปญหาในการทาํใบงานรวมกัน 
เนื่องจากนักเรียนที่เกงเพียงคนเดียว ซึ่งเปนหัวหนากลุม มักไมยอมใหเพ่ือนในกลุมชวยทําใบงาน
ดวย เพราะไมไวใจ กลัวเพ่ือนทําไดไมดีเทาตนเอง สงผลใหนักเรียนที่ไมไดทําใบงาน รูสึกนอยใจ 
ในขณะที่ นักเรียนกลุมที ่1 (กลุมแมว) แกปญหาการไมชวยทําใบงานของเพ่ือน โดยการใหเพ่ือน
ชวยทํางานเล็กๆนอยๆ แทน เชน วาดรูประบายสีตกแตงใบงาน เขียนรายชื่อสมาชิกในกลุม เปน
ตน และมีนักเรียนจํานวน 3-5 คน ที่มีปญหาไมเขาใจคําชี้แจงในใบงาน เรื่อง การเขียนแผนผัง
ความคิด (mind mapping) ผูวิจัยจึงไดยกตัวอยางการเขียนแผนผังความคิดใหนักเรียนดูบน
กระดาน เพ่ือใหนักเรียนเขาใจมากย่ิงขึน้ 
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 การรายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน นักเรียนมักจะใชเวลาในการรายงานผล 
นานจนเกินไป ทําใหการปฏิบัติกิจกรรมในขั้นตอนอื่นๆ ถัดมามีเวลาเหลือนอย สงผลใหผูวิจัย 
สอนเกินกําหนดเวลา 1 ชั่วโมง อยูบอยครั้ง 
 กอนที่จะทําแบบทดสอบยอย นักเรียนแตละกลุมตางเตรียมสมาชกิภายในกลุมของตนเอง
ใหมีความพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบ โดยนักเรียนที่เกงซึ่งเปนหัวหนากลุม มีการชวยเหลือ
คอยติวเนื้อหาใหแกเพ่ือนที่ออนอยางเต็มที่ ทั้งนี้ก็เพ่ือตองการใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมออกมา 
ดีที่สุด ซึ่งก็พบวา นักเรียนที่ออนมีความสนใจที่จะปรับปรุงพัฒนาคะแนนของตนเองใหดีขึ้น        
อยูเสมอ มีความพยายามมากขึ้น ตั้งใจฟงสิ่งที่หัวหนากลุมอธิบาย เพราะไมอยากเปนตัวถวง
เพ่ือนๆ ในกลุม ปรากฏวา ผลคะแนนของการทําแบบทดสอบยอยในแตละคร้ังของนักเรียนที่ออน
ออกมา   ดีมาก และทําใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมออกมาดีดวยเชนกัน นอกจากนี้ นักเรียน            
ทั้ง 5 กลุม ตางก็มีคะแนนความกาวหนาคอยๆ ดีขึ้นเรื่อยๆตามลําดับ ต้ังแตการทําแบบทดสอบ
ยอยที ่1 ไปจนถึงการทําแบบทดสอบยอยที ่15 แสดงใหเห็นวาทุกกลุมนั้นมีพัฒนาการที่ดีในการ
ทําแบบทดสอบยอย 
 ในการตั้งชื่อกลุม นักเรียนกลุมที ่3 ต้ังชื่อกลุมวา “มายาจันทราพิชิต” ซึ่งเปนชื่อเดียวกัน
กับชื่อเซิรฟเวอรหนึ่งของเกม Yulgang แสดงใหเห็นวา นักเรียนรูจักเกมคอมพิวเตอรประเภท 
เกมออนไลนดีพอสมควร จึงไดนําเอาชื่อเซิรฟเวอรของเกมมาตั้งเปนชื่อกลุม และเม่ือผูวิจัย
สอบถามถึงเกมคอมพิวเตอรที่นักเรียนเคยเลน พบวา นักเรียนชายเคยเลนเกม Counter Strike, 
Yulgang, Audition, Ragnarok และ Special  Force (SF) ซึ่งเปนเกมออนไลนทั้งหมด ในขณะที่
นักเรียนหญิงเคยเลนเกมแตงตัวตุกตาบารบี้, เถาแกนอย, Pokemon และเกมซิมส  ซึ่งลวนแต
ไมใชเกมออนไลน  โดยนักเรียนสวนใหญที่เขารวมโปรแกรมในครั้งนี้มีคอมพิวเตอรสวนตัวที่บาน  
จึงไมคอยไดออกไปเลนเกมคอมพิวเตอรตามรานเกมสักเทาไหร แตมักจะเลนเกมคอมพิวเตอร 
อยูที่บานแทน มีนักเรียนเพียง 2-3 คนเทานั้น ที่มักไปเลนเกมคอมพิวเตอรตามราน ในชวงเย็น 
หลังเลิกเรียน เสียคาชั่วโมงในการเลน ชั่วโมงละ 10 บาท 
 เม่ือผูวิจัยนําตัวอยางกลองเกมคอมพิวเตอรมาใหนักเรียนด ูพบวา นักเรียนใหความสนใจ
เปนอยางมาก และสามารถตอบไดวา เกมที่ผูวิจัยนํามานั้นเปนเกมอะไร เพราะนักเรียนสวนใหญ 
เคยเลนแลว โดยสังเกตเหน็ไดชดัวา นกัเรียนชายจะรูจกัเกมตางๆมากกวานกัเรยีนหญิง ตอจากนัน้ 
เม่ือผูวิจัยใหนักเรียนทุกคนชวยกันสังเกตวาเห็นอะไรที่ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรบาง 
นักเรียนตอบวา ชื่อเกม, ภาพประกอบเกม แตไมมีนักเรียนคนใดสังเกตเห็นสัญลักษณที่บงบอก
ประเภทของเกมคอมพิวเตอรเลย จนผูวิจัยตองชี้ใหดู จึงเห็น นักเรียน 1 คน สนใจซักถามวา  
เกมที่ เขากําลังเลนอยูนั้น (เกม BNB) เหมาะสมกับเขาหรือไม อายุขนาดเขาจะเลนไดไหม 
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นอกจากนี ้มีนักเรียนอีก 1 คน ที่ชอบเลนเกม Counter Strike เปนประจํา กลาววา เพ่ิงจะทราบวา  
เกมที่เขาชอบ เปนเกมที่มีเนื้อหารุนแรง กาวราว ไมเหมาะสําหรับเด็ก 
 เม่ือผูวิจัยติดรูปภาพ “เด็กนักเรียนนั่งหลับในหองเรียน” บนกระดานดํา ใหนักเรียนด ู
นักเรียนทุกคนใหความสนใจ มีการแยงกันยกมือตอบถึงลักษณะของเด็กติดเกมแบบอื่นๆอีก  
ตามความคิดของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถตอบไดวา เด็กติดเกมมักจะมีลักษณะกาวราว 
หงุดหงิดงาย รางกายซูบผอม  ปวดคอ  ปวดนิ้ว  ปวดศีรษะ ขอบตาดํา ลักขโมย  ฆาตัวตาย   
ขายยาเสพติด แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับลักษณะของเด็กติดเกมอยูบาง
พอสมควร รูอยูกอนที่ผูวิจัยจะสอนเสียอีก ทั้งนี้อาจเปนเพราะนักเรียนไดรับรูขาวมาจากสื่อตางๆ 
เชน โทรทัศน  หนังสือพิมพ ที่มีการนําเสนอเรื่องของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทยอยูเปนระยะๆ  
ก็เปนได นอกจากนี ้มีนักเรียนชาย 8-9 คน ยอมรับวา ตนเลนเกมนานกวา 3 ชั่วโมงตอวนั และเพ่ิง
จะรูวา มันหมายถึง การติดเกม นั่นเอง โดยนักเรียน1 คน กลาววา เห็นดวยกับผลกระทบจากการ
ติดเกม ที่วา “บางครั้งเวลาหลับตา ยังมองเห็นภาพเปนสีๆ อยู” เนื่องจากเคยเปนมาแลว 
 เม่ือผูวิจัยสนทนากับนักเรียนเก่ียวกับเรื่อง เสนหในเกม นักเรียนสามารถยกตัวอยาง     
เสนหในเกมไดมากมายหลากหลาย เชน ภาพสวยสมจริง  ตัวละครนารัก  เสียงดนตรีประกอบเกม
เราใจ ไดฆาฟนกัน/ทุบกัน/แทงกัน/กระทืบกันสะใจ อาชีพ/สกิลที่นาสนใจ ไดแขงขันกันสะสม      
เลเวล  ไดจีบสาว เปนตน นักเรียน 2-3 คน บอกวา เคยซื้อหนังสือเฉลยเกมมาอานที่บาน เพ่ือ
ศึกษาวิธีเลนเกมใหผานหรือชนะ นอกจากนี้เม่ือผูวิจัยสอนวา “วัยรุนตองการไดรับการยอมรับ 
ดังนั้น วัยรุนจึงพยายามที่จะเขาไปอยูในกลุมใดกลุมหนึ่ง” นักเรียนก็สามารถที่จะยกตัวอยางเรื่อง
นีจ้าก   ในเกมได เชน การมีคลับ มีปารต้ี  มีพรรค มีสํานัก เปนตน 
 จากการที่ผูวิจัยใหนักเรียนดูวีดีทัศน สารคดี เรื่อง “เกมออนไลน : การแขงขันที่ไมรูจบ” 
พบวา นักเรียนตั้งใจดูวีดีทัศนมาก บางคนมีการชี้ชวนใหเพ่ือนๆ ดูเกมที่เห็นจากในวีดีทัศน  
ซึ่งตรงกับเกมที่เขากําลังเลนอยู บางคนก็ถึงกับบนวา “เกมที่เราเลน มันมีอันตรายขนาดนี้เลย
เหรอ?” บางคนยอมรับวา เคยเห็นรานเกมบางรานจําหนายเครื่องด่ืมมึนเมาดวย  นักเรียนคนหนึ่ง
สนใจซักถามวา “ตองเสียเงินหรือไม?  ถาเขารานเกมที่มีอาหารใหกิน มีที่ใหนอน มีหองอาบน้ําให
เสร็จ ตามที่เห็นจากในวีดีทัศน”  
 เม่ือนักเรียนไดศึกษาใบความรู แลวทราบวา การเลนเกมคอมพิวเตอรนั้น อาจทําใหผูเลน
หัวใจวายตายได หรือที่เรียกวา “ตายคาจอ” นั่นเอง นกัเรียนมีททีาตกใจและประหลาดใจกบัเรือ่งนี้
เปนอยางมาก นักเรียนชาย 2 คน ยอมรับวา รูจักบัตร @ cash และเคยซื้อมาใชแลวดวย เหตุผลที่ 
ซื้อมา ก็เพ่ือเอาไปใชซื้อไอเท็มตางๆ ภายในเกมได เชน ยารักษาบาดเจ็บ ชุดคลุม  ยันตโชคลาภ  
สัตวเลี้ยง เปนตน  สวนนักเรียนชายอีก 1 คน เลาวา ตนเคยใชเงินคาขนมที่พอแมให นําไปซื้อ      
เงินในเกมจากผูเลนคนอื่นที่เลนเกมเกง เพียงเพราะอยากรวยเร็วๆ 
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 ตามแผนการจัดกิจกรรมที ่7 ที่ผูวิจัยกําหนดใหนักเรียนทุกคนทํากิจกรรม เพ่ือเรียนรูการ
สรางความไววางใจใหเกิดขึ้นนั้น พบวา นักเรียนสนุกกับกิจกรรมที่ผูวิจัยจัดใหเลน แมวาจะดู
ชุลมุนวุนวายไปบาง แตสีหนาของนักเรียนแสดงใหเห็นวาสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนที่ถูก   
ปดตา มักจะใชเทาเตะสิ่งกีดขวางเพ่ือใหพนทาง นักเรียนบางคนก็แอบเปดผาปดตาเพ่ือดูเสนทาง 
นักเรียนบางคนสงเสียงดังชวยบอกทางเพ่ือน แตอยางไรก็ตาม นักเรียนทุกคูก็สามัคคีกัน รวมมือ
กันฝาสิ่งกีดขวางหรืออุปสรรคไปจนถึงจุดหมายปลายทางไดสําเร็จ 
 จากการที่ผูวิจัยไดสนทนากับนักเรียนเก่ียวกับเรื่อง “วิธีเลิกเลนเกม” ก็พบวา นักเรียน
สามารถยกตัวอยางวิธีลดหรือเลิกการเลนเกมไดอยางมากมาย หลากหลายวิธี ไดแก คอยๆลด
เวลาเลนเกมลงทีละนิด ใสใจอยางอื่นใหมากขึ้น ใชเวลาอานหนังสือแทนการเลนเกม  ทําลาย
เครื่องเลนเกม ใชเวลาวางในการชวยพอแมทํางานบาน ไปเรียนพิเศษในวันหยุด และต้ังเวลาปด
เครื่องอัตโนมัติ  นอกจากนี ้นักเรียนยังสามารถบอกถึงปญหาหรืออุปสรรคที่อาจทําใหเลิกเลนเกม
ไมสําเร็จไดอีกดวย อาทิเชน คนในครอบครัว บรรดาพี่นองผองเพ่ือนที่ยังเลนเกมอยู มักจะมา
ชักชวนใหไปเลนเกมดวยกัน  โปรโมชั่นลดราคา (ลด แลก แจก แถม) ของบริษัทเกมตางๆ 
โปสเตอรเกม  อาวุธใหมๆ รางวัลใหมๆ  คะแนนหรือเลเวลที่กําลังจะอัพ  เดินผานรานเกม           
เกมใหมๆ ที่เขามาอยางตอเนื่อง รูสึกเบ่ือไมมีอะไรทําจึงเลนเกม หรือไมก็ มีอะไรทําแตก็ยังอยาก
เลนเกมอยูดี โดยนกัเรียนระบุวา เคยเจอปญหาเหลานี้กับตวัเอง คือ ตอบมาจากประสบการณจรงิ
เลย เพียงแตยังไมรูวาจะจัดการกับปญหาหรืออุปสรรคตางๆ เหลานี้ไดอยางไร 
 เม่ือผูวิจัยใหนักเรียนทุกคนลองชวยกันยกตัวอยางแนวทางการควบคุมตนเองเก่ียวกับ 
การเลนเกมตามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา นักเรียนสามารถยกตัวอยางแนวทางการควบคุม
ตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมไดหลายแนวทางดวยกัน ไดแก การควบคุมเวลา (ต้ังเวลาปดเครื่อง
อัตโนมัติ  ต้ังนาฬิกาปลุกไวหนาเครื่องคอมพิวเตอร ) การมีวินัยในตนเอง (สัญญากับตนเองวา 
จะไมเลนเกมเกินวันละ 1 ชั่วโมง) การรูจักยับยั้งชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ และการพยายามหันไปให
ความสนใจกบัการทํากจิกรรมอื่นๆที่มีประโยชนแทนการเลนเกม  เชน  ปลกูตนไม  เขาคายพกัแรม  
เลนกีฬา / ออกกําลังกาย  เปนตน 
 จากการที่ผูวิจัยใหนักเรียนแตละคนเขียนอาชีพที่อยากเปนในอนาคตลงในกระดาษรูป
หัวใจ พบวา นักเรียนเขียนมามากมาย หลากหลายอาชีพ รวมทั้งเขียนถึงแนวทางในการไปใหถึง
อนาคตที่ฝนไวไดอยางนาสนใจ เชน นักเรียนชาย 1 คน เขียนวา อยากเปนนักบิน ดังนั้น วิธีการ
ตามฝน คือ ตองเรียนหนังสือใหเกง เพื่อสอบเขาโรงเรียนเตรียมทหารใหได สวนนกัเรยีนหญิง 1 คน 
เขียนวา อยากเปนเชฟ ดังนั้น วิธีการตามฝน คือ ตองหัดทําอาหารบอยๆ แลวใหคนอื่นชิม จะไดรู
วาฝมือเปนอยางไร เปนตน 
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 จากการทําแบบทดสอบ เรื่อง คุณติดเกมขนาดไหน? ผลปรากฏวา นักเรียนจํานวน 11 คน 
ไดคะแนนอยูในชวง 18-30 คะแนน ซึ่งมีความหมายวา “คุณเลนเกมอยางสบายๆ ควบคุมตัวเอง
ได รูตัววาจะเลนเกมเม่ือไหร เลิกเลนเม่ือไหร”  นักเรียนจํานวน 6 คน ไดคะแนนอยูในชวง 31-40 
คะแนน หมายถึง “คุณใชเวลาไปกับการเลนเกมพอสมควร ซึ่งถึงแมวาจะไมมีปญหากับการใช
ชีวิตประจําวันนัก แตมีโอกาสที่คุณจะเลนเกมมากขึ้น จนเกิดปญหาภายหลังได ดังนั้น ตอง
ควบคุมเวลาในการเลนเกมใหดี” และนักเรียนจํานวน 3 คน ไดคะแนนอยูในชวง 41-50 คะแนน 
อันหมายถึง “คุณใชเวลาในการเลนเกมมาก  จนเริ่มมีปญหากับการใชเวลาในชีวิตประจําวัน และ
เร่ิมมีปญหาทางบาน คุณตองใชความพยายามอยางหนัก เพ่ือลดการเลนเกมลง” 
 จากผลการทดลองดังกลาว แสดงใหเห็นวา โปรแกรมที่จัดขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพเปนที ่
นาพอใจ เนื่องจากหลังการทดลอง นักเรียนที่เขารวมโปรแกรมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรสูงกวากอนเขารวมโปรแกรม และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรหลังเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ผูวิจัย 
จึงคงเนื้อหาที่ใชในโปรแกรมทั้ง 3 เรื่องไวดังเดิม สําหรับผลที่ไดจากการประเมินความคิดเห็นของ
นักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมที่จัดขึ้น ผลที่ไดจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันที่นักเรียน
ไดบันทึกไวในระหวางการเขารวมโปรแกรม  ขอเสนอแนะของผูปกครอง การสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน และจากการตรวจผลงานของนักเรียน ผูวิจัยไดปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม ดังนี ้
 
 1. เพ่ิมระยะเวลาการเรียน จากครั้งละ 1 ชั่วโมง เปนคร้ังละ 2 ชั่วโมง หลังเลิกเรียน 
ในชวงเวลา 15.30 – 17.30 น. ทั้งนี ้เพ่ือใหมีเวลาเพียงพอตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ที่มีหลายขั้นตอน จนทําใหผูวิจัยสอนเกินกําหนดเวลา  
1 ชั่วโมง อยูบอยครั้ง 
 2. การประเมินการเรียนในแตละคร้ัง ผูวิจัยใชการใหคะแนนจากผลงานของนักเรียน 
เปนรายกลุม และไดเพ่ิมคะแนนในหัวขอ “ความรวมมือกันในกลุม” เพ่ือแกปญหาเด็กเกงรับงาน 
ไปทําเพียงคนเดียว เพราะตองการใหคะแนนกลุมสูง และทําใหเด็กออนมีบทบาทในกลุมมากขึ้น 
 3. ในการปฐมนิเทศและการเตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม ผูวิจัยตองชี้แจง 
ใหนักเรียนทราบถึงเงื่อนไข หรือกติกาในการเรียนรวมกันวา หามนักเรียนทุกคนสงเสียงดังในเวลา
เรียน เพราะอาจทําใหนักเรียนคนอื่นๆเสียสมาธิในการเรียนได เปนการใหนักเรียนตระหนักถึง
ความสําคัญของการมีมารยาทในชั้นเรียน เพ่ือใหการเรียนการสอนเปนไปดวยความราบรื่น 
 4. กอนการทําใบงานทุกครั้ง ผูวิจัยควรอธิบายถึงวิธีการหรือขั้นตอนในการทําใบงาน 
ใหนักเรียนทราบอยางละเอียด ชัดเจน เพ่ือแกปญหาการไมเขาใจคําชี้แจงในใบงานของนักเรียน 
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 5. กําหนดเวลาที่ชัดเจนในการรายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน เพ่ือไมให
นักเรียนใชเวลาในการรายงานผลนานจนเกินไป ซึ่งอาจทําใหการปฏิบัติกิจกรรมในขั้นตอนอื่นๆ   
ถัดมามีเวลาเหลือนอย 
 
ตอนท่ี 5  โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  โดยใชวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
 จากผลการวิจัยสรุปไดวา โปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใช
วิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประกอบดวย
สาระสําคัญ ดังนี ้
 5.1 วัตถุประสงคของโปรแกรม 
 5.2 ลักษณะของโปรแกรม 
 5.3 นักเรียนกลุมเปาหมาย 
 5.4 เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม 
 5.5 กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.6 เอกสารและสื่อของโปรแกรม 
 5.7 การประเมินผลโปรแกรม 
 
 5.1 วัตถุประสงคของโปรแกรม คือ เพ่ือใหความรู ความเขาใจ เรื่อง การปองกันปญหา 
การติดเกมคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
แบบทีมสัมฤทธิ ์เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และสามารถนําความรูไปใชประโยชนใน
การดําเนินชีวิตได 
 5.2 ลักษณะของโปรแกรม จัดเปนโปรแกรมเสริมหลักสูตร จัดนอกเวลาเรียนปกติ    
สัปดาหละ 2 วัน (วันจันทรและวันศุกร) หลังเลิกเรียนในชวงเวลา 15.30 -17.30 น. 
 5.3 นักเรียนกลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณสมบัติดังตอไปนี ้
   1. เปนนักเรียนที่อยูในโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2  
ที่โรงเรียนต้ังอยูในบริเวณใกลเคียงกับแหลงบริการอินเทอรเน็ต และรานเกม ซึ่งเปนบริเวณที่มี 
ความเสี่ยงตอการที่เด็กและเยาวชนของโรงเรียนอาจมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรได 
   2. สมัครใจในการเขารวมโปรแกรม และไดรับความเห็นชอบจากผูปกครองในการ
เขารวมโปรแกรม 
   3. เปนผูที่มีผลการเรียนวิชาภาษาไทยจากการสอบปลายภาคจากเทอมที่ผานมา
ต้ังแตระดับ 1 ขึ้นไป เพ่ือใหมีความสามารถทางดานภาษาไทยที่จะเขารวมกิจกรรมในโปรแกรมได 
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  จํานวนของนักเรียนที่เขารวมโปรแกรมต้ังแต 20 คนขึ้นไป โดยมีขอกําหนดวา  
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ จะตองมีนักเรียน
ในกลุมยอยแตละกลุม ประมาณ 4 คน ประกอบดวยนักเรียนที่มีระดับความสามารถสูง ปานกลาง 
และตํ่า คละกัน 
 5.4 เนื้อหาที่ใชในโปรแกรม ประกอบดวยเรื่อง ความรูทั่วไปเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทกัษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอร 
 5.5 กิจกรรมการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือใหความรู           
ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ นําขั้นตอนในการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์    
ของสลาวิน (Slavin, 1990) มาเปนแนวทางในการกําหนดขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม             
ในโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร 4 ขั้น ดังนี ้
  1. ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น หมายถึง ครูนําเสนอขอมูล และใหความรูแกนักเรียน
พรอมกันทั้งชั้นเก่ียวกับเรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยอาจมีการใชสื่อตางๆ
ประกอบการสอน หรือการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจในเร่ืองที่เรียน และเห็นแนวทาง
ในการทํากิจกรรมกลุมตอไป 
  2.  ขั้นทํางานกลุม หมายถึง ครูใหนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุม เพ่ือศึกษาตาม     
ใบงาน หรือกิจกรรมกลุมที่ครูกําหนดให โดยกลุมหนึ่งจะมีทั้งหมด 4 คน ซึ่งมีความแตกตางกันทั้ง
ในดานระดับความสามารถทางการเรียนและเพศ หนาที่ที่สําคญัของกลุม คือ การชวยเหลอืกัน ทกุ
คนในกลุมมีการรวมมือกัน อภิปรายปญหารวมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันเก่ียวกับ
เร่ืองที่เรียน เพ่ือใหทุกคนในกลุมเกิดการเรียนรูที่จะรวมมือกันในการแกไขปญหา เด็กที่เกงพอจะมี
ความรูความเขาใจเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั รวมทัง้มี
ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรอยูบาง จะมีการชวยเหลือเด็กที่ออน
ความรูความเขาใจในเรื่องดังกลาวใหเขาใจในเนื้อหาที่เรียน เพ่ือเตรียมสมาชิกทุกคนในกลุมให
พรอมที่จะทําแบบทดสอบไดดี 
  3. ขั้นทดสอบ หมายถึง นักเรียนทุกคนเขาทําการทดสอบในสาระที่เรียน ตางคน 
ตางสอบ โดยไมมีการชวยเหลือกัน ทุกคนทําแบบทดสอบตามความสามารถของตนเอง 

4.  ขั้นปรับปรุงคะแนน หมายถึง  ครูพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน
รายบคุคล และคะแนนเฉลี่ยของกลุม จากนั้นครูแจงคะแนนใหเด็กทราบ แลวทาํการจบัคูเด็กเกงที่
ไดคะแนนมากมาชวยพัฒนาความสามารถของเด็กออนที่ไดคะแนนนอย เพื่อเปนการใหนักเรียน
สามารถปรับปรุงคะแนนของตนเองไดสูงขึ้น 
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 5.6 เอกสารและสื่อการเรียนการสอนของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่5 
 เอกสารและสื่อของโปรแกรมฯ ประกอบดวย 

1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จํานวน 15 แผน 
2. เคร่ืองมือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน 

 รายละเอียดของเอกสารและสื่อของโปรแกรม มีดังนี ้
1.  แผนการจัดกิจกรรม จํานวน 15 แผน  แตละแผนจะประกอบดวย วัตถุประสงค 

ประกอบดวยวัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความคิดรวบยอด เนื้อหาที่นํามา
จัดกิจกรรม ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งประกอบดวย ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น  
ขั้นทํางานกลุม  ขั้นทดสอบ  และขั้นปรับปรุงคะแนน สื่อการสอนที่ใชในการจัดกิจกรรมแตละครั้ง 
การประเมินผลในชั้นเรียน ตามวตัถุประสงคที่ไดต้ังไว การปรับปรุงแผนการจัดกจิกรรม จากขอมูล
ที่บันทึกเพ่ิมเติมในการจัดกิจกรรม เชน จํานวนนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมแตละคร้ัง  การใหความ
รวมมือในการจัดกิจกรรมกลุม 

2.  เคร่ืองมือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน 
    เครื่องมือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน ไดแก 
    2.1) แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ซึ่งเปนแบบตัวเลือก โดยใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอ
เดียว โดยมีเกณฑในการใหคะแนน คือ ตอบถูกได1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบได 0 คะแนน มี
ทั้งหมด 20 ขอ 
    2.2) แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  
ซึ่งกําหนดหัวขอรายการพฤติกรรมมาใหผูปกครองทําการสังเกตบุตรหลานของตนเอง โดยให
ผูปกครองเลือกคําตอบที่ใกลเคียงกับตัวลูกมากที่สุด โดยแบงเกณฑการทําพฤติกรรมแตละ
รายการเปน 4 เกณฑ 4 ระดับคะแนน คือ 
   ไมใชเลย   หมายถึง   นักเรียนไมแสดงพฤติกรรมนั้นเลย   ได 3 คะแนน 
   ไมนาใช    หมายถึง   นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นบางเปนบางคร้ัง ได  2 คะแนน 
   นาจะใช    หมายถึง   นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นบอยครั้ง  ได 1 คะแนน 
   ใชเลย       หมายถงึ   นักเรียนแสดงพฤตกิรรมนัน้เปนประจาํ สม่ําเสมอ ได 0 
คะแนน    มีทั้งหมด  13  ขอ 
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 5.7 การประเมินผลโปรแกรม 
 เคร่ืองมือที่ ใช ในการประเมินผลโปรแกรม คือ  แบบทดสอบความรู  ความเขาใจ             
เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และแบบสังเกตพฤติกรรมใน
การปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 การประเมินผลโปรแกรม จะใชการพิจารณาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรจากการทดลองใชโปรแกรมที่สรางขึ้น กอนและหลัง 
การทดลอง และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิหลังการทดลองกับเกณฑประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่กําหนดไว ประกอบกับการพิจารณาผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เขารวม
โปรแกรม  ผลจากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวในระหวางการ 
เขารวมโปรแกรม ขอเสนอแนะของผูปกครอง  การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะจัด
กิจกรรม  ผลงานของนักเรียน เชน ใบงาน แบบทดสอบยอย และแบบทดสอบ เรื่อง คุณติดเกม
ขนาดไหน? 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

http://www.pdffactory.com


 120 

บทที่ 5 
 

สรปุผลการวจิัย  อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธี 
การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  มีวัตถุประสงค 
เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ที่มีตอนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 มีวิธีดําเนินการ 3 ขั้นตอน ดังนี ้
 
 ข้ันท่ี 1  การสรางโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์ มีวิธีการตามลําดับดังตอไปนี้ 

1.1 ศึกษาขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร การเรียนแบบรวมมือแบบ 
ทีมสัมฤทธิ ์การสรางโปรแกรมการศึกษา และสภาพปญหาเรื่องเด็กติดเกมในสังคมไทยปจจุบัน 

1.2 กําหนดกรอบแนวคิดในการสร าง โปรแกรม  โดยการศึกษาแนวคิด          
ทฤษฎีตางๆ ในการสรางโปรแกรม องคประกอบในการดําเนินการ ประกอบดวย การกําหนด
วัตถุประสงคของโปรแกรม ลักษณะของโปรแกรม เกณฑการเลือกนักเรียนเขาโปรแกรม  เนื้อหา
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  กิจกรรมการเรียนการสอน  สื่อการเรียนการสอน      
การประเมินผลโปรแกรม 

1.3 กําหนดองคประกอบของโปรแกรม จากแนวคิดในการสรางโปรแกรม 
1.4 สรางเอกสารการสอน และตรวจสอบคุณภาพ ไดแก แผนการจัดกิจกรรม   

การใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์และเอกสารประกอบการจัดกิจกรรม ซึ่งประกอบดวย ใบความรู  ใบงาน  
แบบทดสอบยอย จากนั้นนําแผนการจัดกิจกรรม และเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมไปให
ผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน ตรวจสอบ และแกไข จากนั้นนําแผนการจัดกิจกรรม 3 แผน ไปทดลองใชกับ
นักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 20 คน และนําขอมูลจากการทดลองใชมาปรับปรุงแผนการจัด
กิจกรรม และเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมกอนนําไปใชจริง 

1.5 สรางเครื่องมือการประเมินผลโปรแกรม และการตรวจสอบคุณภาพ ไดแก 
1. แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ

ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน โดยกําหนดจุดประสงคที่ตองการวัด และกําหนดอัตราสวนของ
ขอสอบใหครอบคลุมเนื้อหา 2 เรื่อง ประกอบดวย เรื่อง ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร และ
เร่ือง สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน สรางขอสอบจํานวน 50 ขอ และนําไปให
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ผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา โดยวิธีตรวจสอบความสอดคลอง
ระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค (Item-Objective Congruency Index : IOC) ตามที่
กําหนดไว คัดเลือกขอสอบที่มีคา > 0.5 มาจํานวน 20 ขอ แลวนําขอสอบไปทดลองใชกับนักเรียน
ที่ไมใชตัวอยางประชากร จํานวน 20 คน จากนั้นนําผลการทดสอบที่ได มาวิเคราะหรายขอ โดย
แบบทดสอบทุกขอมีคาอํานาจจําแนก 0.2 ขึ้นไป และมีคาระดับความยากอยูระหวาง 0.20-0.80 
หลังจากนั้นนําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาความเที่ยง ดวยวิธีคูเดอรริชารดสัน (Kuder-
Richardson KR-20) ไดคาความเที่ยงเทากับ 0.772 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  
โดยกําหนดจุดประสงคที่ตองการวัด และกําหนดหัวขอพฤติกรรมที่ตองการสังเกต จํานวน            
13 หัวขอ ซึ่งไดแบงเกณฑการทําพฤติกรรมแตละรายการ เปน 4 เกณฑ 4 ระดับคะแนน คือ        
ไมใชเลย ได 3 คะแนน  ไมนาใช ได 2 คะแนน  นาจะใช ได 1 คะแนน และใชเลย ได 0 คะแนน    
นําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปให
ผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน พิจารณาความถูกตอง เหมาะสม จากนั้นนําแบบสังเกตพฤติกรรมไป
ทดลองใชกับผูปกครองของนักเรียน ที่ไมใชผูปกครองของกลุมตัวอยาง จํานวน 10 คน เพ่ือดคูวาม
เหมาะสมของภาษาที่ใชในการสื่อใหผูปกครองเขาใจ และนํามาปรับปรุงแกไข 

1.6 การสรางแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน เริ่มจากศึกษาเอกสาร 
และงานวิจัยที่เก่ียวของกับการประเมินผล โดยการใชแบบการจัดตารางการปฏิบัติ จากนั้น
รวบรวมหลักเกณฑ เทคนิคการสรางแบบการจัดตารางการปฏิบัติ จากเอกสารและสิ่งพิมพตางๆ 
มาวิเคราะหหารูปแบบของแบบการจัดตารางการปฏิบัติที่เหมาะสมกับการใชเวลา  สรางแบบการ
จดัตารางการใชเวลาในแตละวันขึ้นมา แลวนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน พิจารณาความ
เหมาะสม ในการนําไปใชจริง และสวนประกอบในแบบการจัดตารางการปฏิบัติ และนํามา
ปรับปรุงแกไข 

1.7 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับโปรแกรม โดยสราง
แบบสอบถามแบงออกเปน 2 ตอน ตอนที ่1 เปนการสอบถามเก่ียวกับระยะเวลาที่ใชสอน  เนื้อหา  
การจัดกิจกรรม ประโยชนที่ได รับจากการเขารวมโปรแกรม เปนมาตรวัด 3 ระดับ คือ มาก        
ปานกลาง และนอย  ตอนที่ 2  เปนการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับปญหา และ
ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากการเขารวมโปรแกรม  นาํแบบสอบถามไปใหผูทรงคุณวฒิุ จาํนวน 3 ทาน 
ตรวจสอบความเหมาะสมและถูกตองของขอความในแบบสอบถาม จากนั้นนําแบบสอบถามไป
ทดลองใชกับนักเรียนที่ไมใชตัวอยางประชากร และนํามาปรับปรุงกอนนําไปใชจริง 
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 ข้ันท่ี 2  การทดลองใชโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธี     
การเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
  2.1 เลือกตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่1 โรงเรียนพระตําหนักสวนกุหลาบ มหามงคล  สังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 2 จํานวน 20 คน  โดยการสุมแบบเฉพาะเจาะจง และการเปดรับ
สมัครจนไดนักเรียนครบตามจํานวน 
  2.2 จัดปฐมนิเทศนักเรียน และเตรียมความพรอมนักเรียนใหมีทักษะในการ    
ทํางานกลุม  เขาใจในบทบาทหนาที่ของตนเองและของกลุม 
  2.3 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (Pre-test) 
  2.4 ใหผูปกครองของนักเรียนทําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน (กอนเขารวมโปรแกรม) 
  2.5 ผูวิจัยดําเนินการสอนดวยตนเอง ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่สรางขึ้น แกนักเรียนที่เขารวมโปรแกรม 
  2.6 เม่ือเสร็จสิ้นการสอนแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบความรู ความเขาใจ   
เร่ือง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (Post-test) และใหนักเรียน
ทําแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของโปรแกรมที่จัดขึน้ 
  2.7 ใหผูปกครองของนักเรียนทําแบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจาก
การติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน (หลังเขารวมโปรแกรม) 
 
 ข้ันท่ี 3  การประเมินผลและปรับปรุงโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ เปนการเปรียบเทียบหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
ดวยการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิตในการเรียนการปองกันปญหาการ
ติดเกมคอมพิวเตอร กอนและหลังการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร และ
เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิตในการเรียนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร     กับเกณฑการประเมินที่กําหนดขึ้น คือ หลังการเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีคา
มัชฌิมเลขคณิตของคะแนนการสอบหลังการเรียนต้ังแตรอยละ 70 ขึ้นไป 
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สรุปผลการวิจัย 
 
 ผลการทดลองใชโปรแกรม พบวา 
 1. หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนทั้งในกลุมยอย และนกัเรียนรวมทัง้หอง มีคะแนนเฉลีย่
พัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบัุน 
สูงกวากอนการเขารวมโปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่อง   
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจบุนั สูงกวาเกณฑการประเมินทีกํ่าหนด   
คือ มีคะแนนมากกวารอยละ 70 ขึ้นไป อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.  หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนทั้งในกลุมยอย และนักเรียนรวมทั้งหอง มีพัฒนาการ
ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4.  หลังเขารวมโปรแกรม นักเรียนมพัีฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการ
ติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวาเกณฑการประเมินที่กําหนด คือ มีคะแนนมากกวารอยละ 70 ขึ้นไป 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5.  หลังการเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีความคิดเห็นวา ระยะเวลาการเรียนสัปดาห   
ละ 2 ครั้ง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง การเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
ตอนเย็นหลังเลิกเ รียน  ระยะเวลาการเรียนค ร้ังละ1ชั่วโมง ความนาสนใจของเนื้อหา               
ความเหมาะสมของสื่อและเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีความเหมาะสมใน
ระดับมาก  นักเรียนมีความชอบในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมาก โดยคิดวาไดมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมาก ไดรับความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอรหลังเขารวมโปรแกรมในระดับมาก และมีความคิดเห็นวาสามารถนําความรูไปใช
ในชีวิตประจําวันในระดับมาก 
 6.  ระหวางการเขารวมโปรแกรม นักเรียนมีการวางแผนการใชเวลาในชีวิตประจําวัน 
ไดอยางสมดุล กลาวคือ ใชเวลาไปกับกิจกรรมตางๆทั้ง 4 ดาน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน 
ดานงานอดิเรก และดานการเลนเกม เปนไปในสัดสวนที่พอเหมาะ ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด 
นักเรียนใชเวลาในการเลนเกมตํ่าสุด เม่ือเทียบกับการใชเวลาในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ           
โดยจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมของเด็กต่ํากวาวันละ 3 ชั่วโมง แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรไปในทิศทางทีด่ขีึน้ มีวนิยั
ในการเลนเกมมากขึ้น รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม นั่นหมายถึง นักเรียนมี  
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ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถควบคุมตนเองใหมคีวามพอดี
ในการเลนเกม สามารถที่จะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรไดสําเร็จ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. จากการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิเฉลี่ยในการเรียนการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอรของนักเรียนที่ เขารวมโปรแกรม กอนและหลังเขารวมโปรแกรม  และ 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 
ที่เขารวมโปรแกรม กับเกณฑการประเมินที่กําหนด ผลการวิเคราะหขอมูล ปรากฏวา คะแนน
ผลสัมฤทธ์ิเฉลี่ยในการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนที่เขารวม
โปรแกรม หลงัเขารวมโปรแกรมสูงกวากอนเขารวมโปรแกรม อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
คะแนนผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยทางการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 
หลังจากเขารวมโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร สูงกวาเกณฑการประเมินที่
กําหนด คือ มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี ้อาจเปนเพราะเหตุผลตอไปนี ้
 1.1 การนําแนวคิดในการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ มาเปนแนวการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร อันเปนแนวคิดที่นกัเรยีนไดมี
สวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยางเต็มที ่โดยหลังจากที่ผูวิจัยนําเสนอความรูแกนักเรียน   
ทั้งชั้นแลว นักเรียนในแตละกลุมหรือแตละทีมจะทํากิจกรรมรวมกัน ไดมีโอกาสแลกเปลี่ยน         
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีการใชเหตุผลประกอบความคิดเห็นของตนเอง ปรึกษาหารือกัน  
แกปญหารวมกัน ใหความชวยเหลือกันในดานการเรียน ทําใหสมาชิกแตละคนของกลุมมีความรู
ความเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น สามารถทําใบงานออกมาไดอยางถูกตอง นอกจากนี้ การ       
ทํางานกลุมยังทําใหนักเรียนมีความผูกพันซึ่งกันและกัน มีการยกยองใหความเคารพ และยอมรับ
ความคิดเห็นซึ่งกันและกันตลอด  จนกอใหเกิดความสัมพันธที่ดีระหวางกลุมเพ่ือน เม่ือเปนเชนนี ้
จึงทําใหนักเรียนรูสึกมีความสุขที่จะเรียนรูสิ่งตางๆรวมกัน เกิดเปนแรงจูงใจในการเรียนรู รวมทั้ง
สงผลใหนักเรียนมองวา การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรนั้นไมใชเร่ืองยาก หากทุกคน
รวมมือกัน ซึ่งสอดคลองกับ ชูศร ี สนิทประชากร (2534) ที่ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนแบบ
รวมมือเอาไววา การเรียนแบบรวมมือจะทําใหผูเรียนรูจักการใชเหตุผลมากขึ้น มีความเขาใจใน
เร่ืองนั้นอยางลกึซึ้ง  มีแรงจงูใจทั้งภายในและภายนอกที่จะเรียนรูมากขึน้ และมีทศันคตทิีดี่มากขึน้
ตอการเรียนวิชานั้น ซึ่งทําใหการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรไดผลดียิง่ขึน้ กอน
จะถึงขั้นทดสอบ นักเรียนในแตละกลุมจะมีการเตรียมสมาชิกในกลุมของตนใหพรอมสําหรับการ
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ทดสอบที่จะมขีึ้นหลงัจบบทเรยีนแตละบท โดยเวลาทดสอบ นกัเรียนแตละคนจะตางคนตางทาํ ไม
มีการชวยเหลือกัน ซึ่งผลการทดสอบของนักเรียนนี้ จะถูกพิจารณาเปน 2 ระดับ กลาวคือ 
พิจารณาเปนคะแนนรายบุคคล และเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม ดังนั้น การที่นักเรียนทราบวา 
ผลงานหรือคะแนนของตนจะสงผลตอคะแนนของกลุม ทุกคนมีสวนชวยเพ่ิมหรือลดคะแนนของ
กลุม ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมมากขึ้น นักเรียนที่เรียนเกงก็มีการ
พยายามที่จะชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออนอยางเต็มที ่ดวยการอธิบายแนะนาํใหเขาใจเรือ่งทีเ่รยีน 
เพ่ือที่จะทาํใหคะแนนเฉลี่ยของกลุมออกมาดีที่สุด ในขณะที่ นกัเรียนที่เรียนออนกมี็ความพยายาม
ที่จะปรับปรุงการเรียนของตนใหดีขึ้น เพ่ือจะทําใหคะแนนในกลุมหรือทีมของตนสูงขึ้นดวย ซึ่งผล
จากการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของลินเคียส และอับราฮัม (Lindquist and Abraham, 1996) 
ที่พบวา การที่กลุมตัวอยางทราบวาคะแนนของตนสงผลใหคะแนนกลุม สูงขึ้นหรือลดลง ทําให
สมาชิกในกลุมมีความต้ังใจในการเรียนและทําแบบทดสอบมากขึ้น อันทําใหผลสัมฤทธ์ิในการ
เรียนของกลุมตัวอยางสูงขึ้นหลังการทดลอง 
 1.2 เนื้อหาการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรที่นักเรียนไดเรียน เปนเนื้อหา
ที่จดัใหสอดคลองกับวยั  ความสนใจ และสภาพแวดลอมของนกัเรยีน โดยทกุวันนีเ้กมคอมพิวเตอร 
ไดเขามามีอิทธิพลตอเด็กไทยเปนอยางมาก โดยเฉพาะอยางย่ิง เด็กวัยรุนที่ชอบเลนเกมเปนชีวิต
จิตใจ ไมวาจะเปนเด็กวัยรุนชาย หรือเด็กวัยรุนหญิงลวนเคยมีประสบการณในการเลนเกมมาแลว
เกือบทั้งสิ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ วิภา  อุตมฉันท (2533) ซึ่งพบวา เด็กสวนใหญเกือบ 100%  
มีประสบการณการเลนเกมมาแลว โดยเด็กที่มีอายุระหวาง 7-15 ป จะเปนวัยที่เลนเกมมากที่สุด  
โดยเฉลี่ยประมาณวันละ 1 ชั่วโมง และสอดคลองกับงานวิจัยของมารก (Mark, 1997) ซึ่งพบวา  
เด็กวัยรุนทั้งเพศชายและหญิงตางก็ชอบเลนเกม โดยเพศชายมักจะเลือกเกมกีฬาและเกมที่มี
ความรุนแรงเปนเกมโปรดของตนเอง สวนเพศหญิงมักจะเลือกเกมที่เคลื่อนไหว เพอฝน และใช
ปญญา ดังนั้น การที่ผูวิจัยนําเนื้อหาที่เก่ียวกับเกมคอมพิวเตอรมาใหนักเรียนไดเรียน ซึ่งเปน
เนื้อหาที่เปนเรื่องใกลตัวเด็ก จึงทําใหนักเรียนเกิดความสนใจเปนอยางมาก อยากที่จะเรียนรูในสิ่ง
ที่เขาชอบ หรืออยากที่จะเรียนรูในเรื่องที่เด็กในวัยอยางเขากําลังสนใจ สงผลใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนใน  การเรียน ตั้งใจอานเนื้อหาในใบความรู รวมทั้งต้ังใจทําใบงานอยางเต็มที่ดวย 
นอกจากนี้ นกัเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง เรียนอยูในโรงเรียนที่ต้ังอยูบริเวณใกลเคียงกับแหลงบรกิาร
อินเทอรเน็ต และรานเกม  จงึสงผลใหโรงเรียนอยูในพื้นที่เสี่ยงตอการที่นักเรียนอาจมีพฤติกรรม
หมกมุนกับการเลนเกม จนกระทั่งติดเกมคอมพิวเตอรได เพราะฉะนั้น ผูวิจัยจึงมีการกําหนด
เนื้อหา 3 สวน  ใหนกัเรียนไดเรียน ไดแก ความรูทั่วไปเก่ียวกบัเกมคอมพิวเตอร สถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบัน และความรูทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เพ่ือใหนักเรียนรูจักเกมคอมพิวเตอรมากขึ้น เขาใจถึงสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ที่
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กําลังเปนปญหาสําคัญปญหาหนึ่งของสังคมไทย โดยใหนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูแนวทางในการ
ปองกันปญหาดังกลาว ฝกความมีวินัยในตัวเอง  เลนเกมใหเปน  มีทักษะชีวิต  ควบคุมตนเองใหมี
ความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ซึ่งทั้งหมดนี้คือองครวม
ของเนื้อหา การไดเรียนในเนื้อหาที่สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  ทําใหนักเรียนมีความ
สนใจในการเรียนมากขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ จินดา  สุภาพโรจน (2539) ซึ่งพบวา การจัด
ใหนักเรียนไดเรียนในเร่ืองที่เก่ียวของกับตนเอง หรือการนําเหตุการณที่เปนประสบการณของ
นักเรียนมาสัมพันธกับบทเรียน   จะทําใหนักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนที่จะแสดงความ
คิดเห็นในการเรียน เพราะเห็นประโยชนจากการนําความรูที่ไดไปใชในชีวิตประจําวัน อันทําใหผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นหลังการทดลอง 

2.  จากการทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา 
เด็กติดเกมในปจจุบัน รวมทั้งสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
กอนการเขารวมโปรแกรม ของนักเรียนที่เปนตัวอยางประชากร พบวา นักเรียนหลายคนมีคะแนน
ความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันมาก      
แตกลับมีคะแนนทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรนอย โดยหลงัจากเขา
รวมโปรแกรมแลว นักเรียนมีคะแนนทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร
มากขึ้น จากผลคะแนนการสังเกตพฤติกรรมกอนการเรียนนั้น แสดงใหเห็นวา นักเรียนไมไดรับ
ความรูเก่ียวกับเรื่องทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรมากอน แมวา
ความรูเร่ืองทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรนั้น จะเปนเรื่องที่มี
ประโยชนตอการที่จะชวยใหนกัเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจกัแบง
เวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจนรูเทาทันสื่อ(เกม)   และในปจจุบัน กระแสการ
ประชาสัมพันธเกมแรงมาก  มีการโฆษณาตามสื่อตางๆ ไมเพียงแตมีหนังสือเกม วารสารเกม 
หนงัสือเฉลยเกมที่ออกมาเปนระยะๆ หนังสือพิมพ  นิตยสารตางๆ ยังลงบทความเรื่องเกมแถมไว
หนาสองหนา  นอกจากนี ้ขอมูลยังหาไดจากทางเว็บไซตมากมาย ถึงขนาดมีรายการวิทยุในชวง
กลางคืนทุกวัน เสนอรายการเก่ียวกับเกมออนไลน ดวยลีลาที่เราใจและเชิญชวนใหเลนเกม 
ตลอดจนเทคนิคการพิชิตเกม  ในแตละตอน รายการทีวียังมีรายการเก่ียวกับเกม เขามากระตุนให
มีความอยากเลนเกมมากขึ้นไปอีก ซึ่งสอดคลองกับ สถาบันรามจิตติ (2548) ที่กลาววา ปจจุบัน
เด็กตองเรียนรูเ ร่ืองทักษะชีวิตใหมากขึ้น เพราะสื่อตางๆรอบขางตัวเด็ก  นําเสนอเรื่องเกม
คอมพิวเตอรอยางหลากหลาย จึงควรสนับสนุนสงเสริมทักษะชีวิตสรางสรรค โดยใหสถาบันสื่อ
รวมกับสถาบันการศึกษา จัดกิจกรรมรณรงคสงเสริมการเรียนรูทักษะชีวิตดานตางๆ ของเด็ก       
ทั้งการมีวินัยในตนเอง การรูจักยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ  ไปจนถึงทักษะในการเปนผูบริโภคที่ด ี
เทาทันกระแสโฆษณาและกระแสบริโภคนิยมที่รุมเราเยาวชนอยูในขณะนี ้
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3.  จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรมการปองกันปญหาการตดิ
เกมคอมพิวเตอร พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับโปรแกรมการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอรวา มีความเหมาะสมในระดับปานกลางและมาก ผูวิจัยนําผลที่ไดมาอภิปรายดังนี ้ 
 3.1 นักเรียนมีความคิดเห็นวา  ระยะเวลาการเรียนสัปดาหละ 2 คร้ัง มีความ
เหมาะสมในระดับปานกลาง ในขณะที่เห็นวา ระยะเวลาการเรียนครั้งละ 1 ชั่วโมง มีความ
เหมาะสมใน  ระดับมาก ผลการวิจัยนี้ อาจเนื่องมาจาก  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน        
เร่ืองการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ 
ประกอบดวยหลายขั้นตอน ไดแก  ขั้นนําเสนอบทเรียนทั้งชั้น ขั้นทํางานกลุม  ขั้นทดสอบ             
และขั้นปรับปรุงคะแนน ซึ่งนกัเรียนตองใชเวลาในการรวมกิจกรรมแตละกิจกรรมตามขัน้ตอนตางๆ 
คอนขางมาก โดยเฉพาะในขั้นที่ 2  ขั้นทํางานกลุม นักเรียนบางคนไมยอมชวยเพ่ือนในกลุมทํา   
ใบงาน จึงสงผลใหการทําใบงานของกลุมนั้นๆ เสร็จลาชา ไมเปนไปตามเวลาที่ครูกําหนด เม่ือให
นักเรียนออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน นักเรียนก็มักจะใชเวลาในการรายงาน
ผลนานจนเกนิไป นอกจากนี้ การที่กําหนดใหนักเรียนแตละกลุมตองเตรยีมสมาชกิภายในกลุมของ
ตนเองใหพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบยอยนั้น ยังเปนอีกกิจกรรมหนึ่งที่นักเรียนตองใช
เวลานานในการติวเนื้อหาซึ่งกันและกัน จากการวิจัยพบวา นักเรียนที่เกงใชเวลาประมาณ 15-20 
นาท ี กวาจะอธิบายแนะนําใหนักเรียนที่ออนเขาใจในเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้นได ดวยเหตุผลที่
กลาวมาทั้งหมดขางตน จึงทําใหนักเรียนมีความเห็นวา เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมนอยเกินไป  
ควรเพิ่มเวลาใหมากกวานี้ โดยเพ่ิมเวลาในการจัดกิจกรรมตอสัปดาหใหมากขึ้น แตสําหรับเวลา    
ในการจัดกิจกรรมตอครั้ง ที่กําหนดไววา คร้ังละ 1 ชั่วโมงนั้น นักเรียนเห็นวาเหมาะสมดีแลว   
เพราะการเรียนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในครั้งนี้ เปนการเรียนนอกเวลาเรียน
ปกติ คือ เรียนหลังเลิกเรียน ชวงเวลา 15.30 – 16.30 น. นักเรียนที่เขารวมโปรแกรมสวนใหญ      
มีความจําเปนตองกลับบานเร็ว สามารถเรียนไดไมเกินเวลา 16.30 น. เทานั้น เม่ือเปนเชนนี ้
ระยะเวลาการเรียนครั้งละ 1 ชั่วโมง  จึงเหมาะสมมากในความคิดของนักเรียน 
 3.2 นักเรียนมีความคิดเห็นวา เนื้อหาเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่นักเรียนไดเรียน มีความนาสนใจในระดับมาก ผลการวิจัยนี้ อาจเนื่องมาจาก           
เกมคอมพิวเตอรกําลงัไดรับความนยิมอยางมากในหมูเยาวชนยคุปจจบัุน นบัวนัเดก็ตดิเกมจะยิง่มี
จํานวนเพ่ิมมากขึ้น และกลายเปนปญหาที่สําคัญของสังคม โดยจะเห็นไดจากขาวตามสื่อตางๆ   
ทั้งโทรทัศน วิทยุ หนังสือพิมพ ที่มีการนําเสนอขาว อยางเชนกรณี “แมนอยใจลูก ที่ไมยอมพูดดวย     
มัวแตเลนเกม จนตัดสินใจกระโดดตึกฆาตัวตาย” หรือในกรณี “แมลามโซลูก เพราะไมใหลูก
ออกไปเลนเกม” ฯลฯ  ลวนเกิดจาก “ตนตอ” การ “ติดเกม” แลวลุกลามจนเปนปญหาสังคมแทบ
ทั้งสิ้น เม่ือนักเรียนไดรับทราบขาวเหลานี้จากสื่อ และตัวนักเรียนเองก็เปนผูหนึ่งที่กําลังเลนเกม
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คอมพิวเตอรอยูเชนกัน จึงทําใหนักเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรูถึงแนวทางในการปองกันตนเอง
จากการติดเกมคอมพิวเตอร ทั้งนี ้จากการวิจัยพบวา นักเรียนแสดงความสนใจอยางมากในการ
เรียนเรื่อง การคบเพ่ือน  โดยมีนักเรียน 6 คนจากกลุมตัวอยาง ไดบอกวาตนเองมีเพ่ือนในเกม
มากมาย และสาเหตุที่ทําใหพวกเขาชอบเลนเกมบอยๆ   ก็เปนเพราะอยากเจอ อยากพูดคุยกับ
บรรดาเพ่ือนๆ  ในเกมนั่นเอง จากผลการวิจัยนี ้สอดคลองกับ บัณฑิต  ศรไพศาล (2547) ที่ได
กลาวไววา สิ่งที่ดึงดูดใหเด็กติดเกม / อินเทอรเน็ต  ก็คือ Network effect  หมายถึง  ผลจากการ
เชื่อมโยงเครือขาย ไดแก การไดเพ่ือนใหมทางอนิเทอรเนต็  การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร หรอืการ
ชวยเหลอืกันกับเพื่อนในอนิเทอรเนต็ ทาํใหเด็กรูสึกไดประโยชนจากการเลนเกมออนไลน จะเหน็ได
วา อิทธิพลกลุมเพ่ือน   มีผลสูงตอพฤติกรรมการเลนเกมของเด็ก  เด็กสวนใหญเขาไปเลนเกม    
เปนเพราะไดรูจักเพ่ือนใหมๆ สะทอนใหเห็นถึงหลักจิตวิทยาที่ยังคงเปนจริงอยูเสมอ นั่นคือ ความ
ตองการความผูกพันกับ  กลุมเพ่ือนเปนเรื่องสําคัญของเด็ก โดยเฉพาะในชวงวัยรุน และความ
ตองการความผูกพันนี้เอง        ที่ทาํใหกลุมเพ่ือนเปนเบาหลอมพฤติกรรมที่สําคัญของเด็ก โดยเด็ก
มีแนวโนมจะทําพฤติกรรมตามกลุมเพ่ือน เพ่ือตองการการยอมรับ เชน ถากลุมเพ่ือนที่นักเรียนคบ
ดวยชอบเลนเกมคอมพิวเตอรเปนประจํา ก็มีแนวโนมวานักเรียนจะมีพฤติกรรมชอบเลนเกม
คอมพิวเตอรตามกลุมเพ่ือนไปดวยเชนกัน สถาบันรามจิตต ิ(2548) จึงไดเสนอแนะแนวทางแกไข
ปญหาเด็กติดเกมไววา ควรมีการสนับสนุน สงเสริม “กลุมเพ่ือนสรางสรรค” หรือ “กลุมเพ่ือน
ทางบวก” (positive peer  group) ผานรูปแบบกิจกรรมกลุม ชมรม ตลอดจนโครงการพิเศษตางๆ 
เพ่ือใหเด็กมีแหลงพักพิงทางสังคมที่อบอุน ปลอดภัย สรางสรรค และเปนแบบอยางในการเรียนรู
พฤติกรรมที่พึงประสงคจากกลุมเพ่ือนเหลานี้ตอไป  ดังนั้น การสอนการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเก่ียวกับการคบเพ่ือน จึงเปนเนื้อหาที่มีความนาสนใจ ในอันที่จะชวยให
นักเรียนสามารถแยกแยะไดวา ควรเลือกคบเพ่ือนลักษณะใด  แบบไหน ถึงจะเปนผลดีตอตัว
นักเรียนเอง และเปนผลดีตอสังคม 

4.  จากแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน ที่นักเรียนไดบันทึกไวในระหวางการเขา
รวมโปรแกรม พบวา นักเรียนมีการวางแผนการใชเวลาในชีวิตประจําวันไดอยางสมดุล กลาวคือ  
ใชเวลาไปกับกิจกรรมตางๆ ทั้ง 4 ดาน ทั้งดานการเรียน ดานการพักผอน ดานงานอดิเรก และดาน
การเลนเกม เปนไปในสัดสวนที่พอเหมาะ ทั้งวันธรรมดาและวันหยุด นักเรียนใชเวลาในการเลน
เกมต่ําสุด เมื่อเทียบกับการใชเวลาในการทํากิจกรรมดานอื่นๆ โดยจํานวนชั่วโมงในการเลนเกม
ของเด็กตํ่ากวาวันละ 3 ชั่วโมง ทั้งนี้อาจเปนเพราะ นักเรียนไดเรียนรูถึงแนวทางการควบคุมตนเอง
เก่ียวกับการเลนเกมจากผูวิจัย วาควรมีการกําหนดกิจวัตรประจําวันที่แนนอน มีขอตกลงที่ชัดเจน
กับตนเองวาควรทําอะไร เวลาใด และควรทําอะไรกอน ควรทําอะไรหลัง นอกจากนี้ ผูวิจัยได
แนะนําใหนักเรียนทดลองออกคําสั่งควบคุมตนเองในระหวางการทํากิจกรรม เชน ใหทองคําวา  
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ฉันเลนเกม   วันละ 1 ชั่วโมง หรือ ฉันจะทําการบานใหเสร็จแลวจึงเลนเกม เปนตน การที่นักเรียน
สั่งหามตนเองไมใหทําในสิ่งที่ตองการ สงผลใหนักเรียนควบคุมตนเองไดดีย่ิงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ
แนวคิดของ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร (2547) ที่ไดกลาวถึง แนวทางการ
ชวยเหลอืเดก็ติดเกมวา  ควรสอนใหเด็กรูจกัจดัลาํดบัภารกจิในกจิวตัรประจําวนั แนะนาํใหเด็กทาํ
กิจกรรมอื่นๆในบาน ปฏิบัติใหเสร็จกอน แลวจึงเลนเกม รวมถึง ควรสอนเด็กใหมีวินัย รูจักแบง
เวลาในการเลนเกม โดยการวางตารางชีวติในการเลนเกมวาควรใชเวลาเทาใดจงึจะเหมาะสม ทัง้นี ้
เม่ือนักเรียนสามารถควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกมไดแลว การดําเนินชีวิตของ
นักเรียนก็จะเปนไปอยางสมดุล  อันจะสงผลใหนักเรียนลด ละ เลิก การเลนเกมไดสําเร็จแทจริงใน
ระยะยาว 
 
ขอสังเกตจากการวิจัย 
 

1.  มีนักเรียนจํานวน 35% ที่แสดงความคิดเห็นวา ไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน 
การสอนในระดับปานกลาง ซึ่งผลจากการสอบถามความคิดเห็นดังกลาว อาจเนื่องมาจากการที่
นักเรียนที่ออนถูกนักเรียนที่เกงกีดกัน ไมใหมีสวนรวมในการทํากิจกรรมกลุมเทาที่ควร จากการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน พบวา นักเรียนที่เกง 
มักไมยอมใหนักเรียนที่ออนชวยทําใบงานดวย เพราะไมไวใจ กลัวนักเรียนที่ออนจะทําไดไมดีเทา
ตนเอง นอกจากนี ้เม่ือผูวิจยัใหนักเรียนในแตละกลุมรวมกันอภิปราย หรอืแลกเปลีย่นความคิดเหน็
ซึ่งกันและกันในประเด็นตางๆ  นักเรียนที่เกงก็มักจะยึดบทบาทการเปนผูพูดอยูเพียงฝายเดียว  
โดยไมยอมเปดโอกาสใหนักเรียนที่ออนไดพูดแสดงความคิดเห็นบาง ทําใหนักเรียนที่ออนรูสึกวา
ไมไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดแกปญหาโดยการเพ่ิมคะแนนใน
สวนของ “การรวมมือกันในกลุม”  ซึ่งผูวิจัยจะเปนผูตรวจสอบการทํางานรวมกันของนักเรียน      
แตละกลุม และใหคะแนนแตละกลุมเพิ่มเติมจากคะแนนผลงาน การเพิ่มคะแนนในสวนของความ
รวมมือของสมาชิกในกลุมเชนนี้ ทําใหสมาชิกคนอื่นในกลุมใหความสําคัญกับนักเรียนที่ออน     
มากขึ้น แตเปนไปเพื่อการไดคะแนน ยังไมเปนไปเพ่ือการชวยเหลือกันในกลุมอยางแทจริง แสดง
ใหเห็นถึงกระบวนการเรียนของนักเรียนสวนใหญ ที่เรียนเพื่อมุงหวังคะแนนหรือรางวัล ขาดการ
ชวยเหลือกันในกลุมเพ่ือน และขาดทักษะการทํางานกลุม ซึ่งเปนสภาพปญหาในการสอนที่พบ
เชนเดียวกันในงานวิจัยของ จินดา  สุภาพโรจน (2539) ทําใหตองปรับปรุงโปรแกรมเสริมความรู
เก่ียวกับกฎหมายสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยเพ่ิมการปฐมนิเทศเพ่ือเตรียมความ
พรอมนักเรียนกอนการเขารวมโปรแกรม 
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ขอเสนอแนะในการนํางานวิจัยไปใช 
 

1.  เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับปญหาเด็กติดเกม                
ในเขตพ้ืนที่ตําบลศาลายา  อําเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม กอนวางกรอบเนื้อหาการปองกัน
ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ดังนั้น หากจะนําโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรนี้ไปใชจริงในโรงเรียน ผูใชอาจจะตองปรับปรุงเนื้อหาการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรในบางประการ เชน ลักษณะของรานเกม / รานอินเทอรเน็ต อันตรายตางๆ ในราน
เกม/ รานอินเทอรเน็ต ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร เพ่ือใหเหมาะสมกับ
สภาพสังคม และปญหาของนักเรียน  อันจะทําใหนักเรียนสามารถนําความรูจากการเรียนการ
ปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรไปใชไดจริงในชีวิตประจําวัน ซึ่งเปนจุดมุงหมายในการ
นําเสนอโปรแกรมครั้งนี้ 

2.  ครูผูสอนควรจะเปนผูที่ มีความใจกวาง สามารถยอมรับฟงความคิดเห็น และ
ขอเสนอแนะของนักเรียนได นอกจากนี้ ควรเปนผูที่แสวงหาความรูใหมๆอยูเสมอ ควรติดตาม
ขาวสารขอมูลสภาพปญหาเรื่องเด็กติดเกมอยางตอเนื่อง เพื่อใหนักเรียนไดรับประสบการณที่
ถูกตอง และรูเทาทันตอปญหาที่เกิดขึ้น 

3.  ในการทดลองใชโปรแกรม ผูวิจัยพิจารณาจํานวนนักเรียนเขารวมโปรแกรมจํานวน       
20 คน เพ่ือใหเกิดความคลองตัวในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แตในการนํางานวิจัยนี้ไปใช 
สามารถปรับให มีจํานวนนักเรียนมากกวา 20 คนได โดยกําหนดใหสมาชิกแตละกลุมมี          
จํานวน 4 คน เพ่ือใหสอดคลองกับลักษณะการเรียนเปนกลุมยอย ซึ่งเปนขอกําหนดของการเรียน
แบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์

4.  เวลาในการจัดกิจกรรมการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติด 
เกมคอมพิวเตอรแกนักเรียนนั้น โดยไมวาจะเปนเวลาในการจัดกิจกรรมตอสัปดาห หรือเวลา 
ในการจดักจิกรรมตอครั้ง  สามารถยืดหยุนไดตามความเหมาะสม ความตองการ หรือความจาํเปน
ของผูเรียน 

5.  การจัดกิจกรรมการใหความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรจะบังเกิดประโยชนสูงสุด ควรจะไดรับความรวมมือจากทุกฝาย เชน หนวยงานของ
ราชการ โรงเรียน นักการศึกษา และผูปกครอง เพราะแนวทางในการปองกันปญหาเด็กติดเกม
จะตองอาศัยความรวมมือจากทุกฝาย จึงจะไดผลดีที่สุด 

6.  การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรทั่วไปที่ใชกันในโรงเรียน มักพบวา มีเนื้อหามาก 
และบางครั้งเด็กจะตองเรียนเนื้อหานั้นซ้ําๆในแตละป ซึ่งเนื้อหาที่มีความซ้ําซอนไมกอใหเกิด
ประโยชนแกผูเรียนเทาที่ควร ดังนั้นทุกฝาย ทุกหนวยงาน ตลอดจนผูบริหาร และครูทุกคน 
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ในโรงเรียน ควรรวมมือกันคิดถึงความเหมาะสม  ความสําคัญที่จะทําอยางไรจึงจะลดเนื้อหา   
เหลานี้ลง และสรางเสริมทักษะชีวิตที่เปนประโยชนตอการดําเนินชีวิตของนักเรียน อยางเชน    
ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร เขาไปในหลักสูตรของระบบโรงเรียน 
หรือในวิชาเรียนตามปกติได เพ่ือใหการสรางเสริมทักษะชีวิตนั้นเปนไปอยางตอเนื่อง อันจะสงผล
ใหนกัเรียนเกิดความเคยชิน และสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติด
เกมคอมพิวเตอรไดอยางถาวร 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยตอไป 
 

1.  ในการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร อาจมีวิธีสอนอื่นๆ ที่สามารถ
นํามาใชอยางไดผล  ผูที่จะทํางานวิจัยเก่ียวกับการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร
ตอไป  จึงควรศึกษาวิธีสอนตางๆที่เอื้อตอการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร     
และสามารถพัฒนาความรู ความเขาใจ เรื่องการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรได เพ่ือเปน
ทางเลือกในการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในโรงเรียนตอไป 

2.  การสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ควรจัดเปนกระบวนการที่ตอเนื่อง 
ดังนั้น ควรมีการทําวจิยัเก่ียวกับการสอนการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรสาํหรบันกัเรยีน
ระดับชั้นประถมศึกษาอื่นๆ  นอกจากชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เนื่องจากปญหาเด็กติดเกมนั้น
สามารถแพรระบาดไดในเด็กทุกวัย  ต้ังแตเด็กเล็กไปจนถึงเด็กโต 

3.  ควรมีการศึกษาวิจัยถึงแนวทางในการปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมใหมากขึ้น 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการปองกันปญหาในระดับครอบครัว 

4.  ควรทําการศึกษาวิจัยในลักษณะนี้กับตัวอยางประชากรกลุมอื่นๆ เชน เด็กที่เปนโรค
สมาธิสั้น (ADHD) เด็กที่มีปญหาอารมณซมึเศรา หรือวติกกังวล เด็กที่ขาดทกัษะทางสงัคม เขากับ
เพ่ือนไมได  เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองตํ่า (low self-esteem)  
เปนตน  เนื่องจากเด็กในกลุมตางๆ เหลานี ้ มีความเสี่ยงตอการติดเกมมากกวาเด็กทั่วไป 
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ธมลวรรณ เหลาวิทยานุรักษ.  2545.  การศึกษาความสมัพนัธระหวางสิ่งแวดลอมทางสังคม     
ทักษะชีวิตดานจิตพิสัย และพฤตกิรรมเสริมสรางสังคมของวยัรุน ใน
กรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาจติวทิยาพัฒนาการ 
คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัรามคําแหง. 

ธัญญารัตน วงษสมัย.  2542.  การใชเวลาวางของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตนใน
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา จังหวดัสระบุรี.  วิทยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาพลศึกษาคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวโิรฒ 
ประสานมิตร.     

นงลักษณ เหมทานนท.  2549.  ประโยชนของคอมพิวเตอร.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://learners.in.th [26 ธันวาคม 2551] 

นพดล กรรณิกา และคณะ.  2548.  รายงานการวิจัยโครงการเฝาระวังรักษาคุณภาพอนาคต 
เยาวชนไทย: กรณีรวบรวมผลวจิัยและกรอบแนวคิดในการนําเสนอยุทธศาสตร
ชาติ เพื่อคุณภาพท่ีดีของเยาวชน.  กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยอสัสัมชญั. 

นรลกัขณ เอือ้กิจ.  2541.  ประสิทธิผลของโปรแกรมการพัฒนาทักษะชีวิตตอพฤตกิรรมการ
ปองกันการมเีพศสัมพนัธในวยัเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนใน
สังกัดกรมสามัญศึกษา.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาพยาบาล
สาธารณสขุศาสตร คณะสาธารณสขุศาสตร มหาวทิยาลยัมหิดล. 
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นันทนา เตชะนนท.  2539.  การศึกษาการใชเวลาในระหวางปดภาคเรียนของนักเรยีนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 5  ในโรงเรยีนประถมศึกษา สังกดัสํานักงานการประถมศึกษา
กรุงเทพมหานคร และสังกัดทบวงมหาวทิยาลัยในกรงุเทพมหานคร.  วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

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

นิตยา แสงขาว.  2540.  การพัฒนาโปรแกรมการสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
ความ ขัดแยงของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใชเทคนิคการอภิปรายกลุม. 
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย.  

นกูุล กระจาย.  2536.  การเขียนโปรแกรมฟสกิส และเกมคอมพวิเตอรดวยเทอรโป 
พาสคาล.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอด็ยเูคชัน่. 

บัณฑิต ศรไพศาล.  2547.  เทคนิคการดูแลเดก็ติดเกมเบื้องตนสําหรับผูปกครอง.  
กรุงเทพมหานคร: กรมสขุภาพจติ. 

บาเกมติดคอมฯ ตายคาจอไดไง?.  (15 สิงหาคม 2548).  ไทยรัฐ: 5. 
บุญนัฎ เลหะทองทพิย และ รุงกานต ศรลมัพ.  2541.  ทักษะชีวิตกับการปรับเปลี่ยน

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

จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 
ประนม จัน่ทม.  2534.  ปญหาพฤตกิรรมเด็กกับของเลนยุคไฮเทค.  วารสารแนะแนว.  15             

(ธันวาคม): 25-28.  
ประภาวดี แสนสลีา.  2543.  การพัฒนาโปรแกรมทักษะชีวิตเพื่อการปองกนัอุบตัเิหตุจาก

รถจักรยานยนต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน จังหวดัขอนแกน. 
วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวชิาการพยาบาลชมุชน คณะพยาบาลศาสตร 
มหาวิทยาลัยขอนแกน. 

ปราการ ถมยางกูร.  2548.  เมื่อลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอด็ยูเคชั่น.  
ผกากรอง พทุธดิลก.  2517.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรียนในโรงเรียนกรุงเทพคริส

เตียนวิทยาลยั ปการศึกษา 2517.  วิทยานิพนธปริญญาบัณฑิต, สาขาวิชาประถาม
ศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ผองพรรณ วิรัชติ.  2550.  “เดก็ตดิเกม” ฝนรายพอแมยคุไซเบอร.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://www.thaisafenet.org  [23 พฤษภาคม 2551] 
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พรรณรัศม์ิ เงาธรรมสาร.  2533.  การเรียนแบบทาํงานรบัผิดชอบรวมกัน.  วารสารพัฒนา
หลักสตูร 95(กุมภาพันธ): 35. 

พรรณวิภา  บรรณเกียรติ.  2543.  การสรางวิชาทักษะชีวิตเพื่อพฒันาสุขภาพจิตนักศึกษา      
พยาบาล.  วทิยานพินธปริญญาดุษฎีบัณฑติ, สาขาวิชาอุดมศึกษา คณะครุศาสตร 
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

พัทยา เพชราธานินท.  2541.  การใชเคร่ืองเลนคอมพวิเตอรตามหางสรรพสินคาของ
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา
สือ่สารมวลชน คณะนเิทศศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

พิษณุ กาญจนรุจิวุฒิ.  2543.  มือใหมอยากเปนเกมเมอร.  กรุงเทพมหานคร: วิตต้ีกรุป.  
พิสมัย ปโชติการ.  2506.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ป

การศึกษา 2506 ในจังหวัดพระนคร.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา
จิตวิทยา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

เพชรชมพู เทพพิพิธ.  2533.  ความสัมพันธระหวางความชอบหนังสือการตูน รายการ
โทรทัศน และเกมคอมพวิเตอร กบัพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาโสตทศันศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

มณเฑียร สีนะวัฒน.  2506.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3                        
ปการศึกษา 2506 ในเขตอําเภอเมอืง จังหวดัรอยเอ็ด. วิทยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาการบริหารการศกึษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

มณธิรา เสนารักษ.  2547.  การศึกษาพฤติกรรมความกาวราวและความคิดอยางมเีหตผุล
จากการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 และมัธยมศึกษา
ปท่ี 3 ในเขตกรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยา
พัฒนาการ คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

มนตชยั นนิาทนนท.  2526.  อิทธพิลของโทรทศันทีม่ีตอเยาวชนในเขตอาํเภอเมืองเชยีงใหม. 
วารสารนิเทศศาสตร 2(4): 75-77. 

มายาว ีสมบุญ.  2535.  การศึกษาการใชเวลาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ใน
โรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษา จังหวัดนนทบุรี.  วิทยานพินธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาจติวิทยาการแนะแนว คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรนีครินท
รวิโรฒ ประสานมิตร. 

มารศรี สีมาวรพงศพนัธุ.  2546.  พฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของวัยเดก็ตอนปลาย
และวัยรุนตอนตนท่ีรานเกมยานรัชดาภิเษกและความสัมพนัธกบับคุลิกภาพหา
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องคประกอบ.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยาพัฒนาการ คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

มาล ีนรสิงห.  2537.  การเปรียบเทียบความสามารถในการอานเพื่อความเขาใจของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  ท่ีเรียนดวยการเรียนแบบรวมมอื ระหวางกลุมท่ี
ใชกจิกรรมการเขียนและไมใชกจิกรรมการเขียน.  วทิยานพินธปริญญามหาบณัฑิต, 
สาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

มิเชล เลอเบิรฟ.   2532.  สนุกกับงาน.  แปลโดย อํานวยชยั ปฏิพัทธเผาพงศ.  กรุงเทพมหานคร:  
แสงดาว. 

เมธาว ีอุดมธรรมานุภาพ, ภักด ีปรีวรรณ และนราพร เลก็สขุุม.  2545.  ผลของการเรียนรูทักษะ
ชีวติเพื่อพัฒนาตนดานความฉลาดทางอารมณ  (ดี เกง สุข ) ตามแนวความคิด
ของกรมสุขภาพจิต  ดวยโปรแกรมการฝกทางจิตวิทยา. กรุงเทพมหานคร: สถาบัน
ราชภฎัสวนดุสิต. 

 ยุพิน ชยัราชา.  2540.  การใชชุดกิจกรรมการสอนความรู ความตระหนัก และทักษะชีวติ
เพ่ือการปองกันโรคเอดส สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5.  วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยแมโจ. 

ระพี โสมภูต.ิ  2506.  การสํารวจการใชเวลาของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ปการศึกษา 
2506 ในจังหวัดพระนคร.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาบริหาร
การศึกษาคณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

รัชนา กาญจนะวณิชย.  2511.  สํารวจการใชเวลาของนักเรียนช้ันมัธยมตน โรงเรียนสาธิต 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2511.  วทิยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาบรหิารการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

รัชน ีลาชโรจน.  2527.  การใชเวลาวางและนันทนาการของวัยรุน.  ใน พัฒนาการวัยรุนและการ
อบรม, หนา 94-157.  กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยสุโขทยัธรรมาธิราช. 

ราชบัณฑิตยสถาน.  2525.  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตสถาน พ.ศ. 2525.  
กรุงเทพมหานคร: นานมบุีคสพับลิเคชั่นส. 

รามจิตติ, สถาบัน.  2548.  โครงการติดตามสภาวการณเด็กและเยาวชนราย(Child Watch) 
กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล.  กรุงเทพมหานคร: สาํนักงานกองทุน 

                สนบัสนนุการสรางเสริมสขุภาพ.    
รุจิราภา สิทธิปาน.  2541.  ผลการใหคําปรกึษาแบบกลุมท่ีมตีอการปรบัตวัทางสังคมกบั

เพ่ือนตางเพศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนพิบูลวิทยาลัย ลพบุรี. 
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วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยาพัฒนาการ คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

โรงพยาบาลรามาธิบดี, คณะแพทยศาสตร.  21 กันยายน 2548.  พบหมอรามา.  ขาวสด: 7. 
โรงเรียนบานแมขาวตมทาสดุ.  2541.  แผนการสอนทักษะชีวิตดวยกระบวนการเรียนรูแบบมี

สวนรวม.  เชยีงราย: สํานกัพัฒนาสขุภาพจติ กรมสุขภาพจิต. 
ลัดดา ตั้งสภุาชยั.  2548.  ยักษไมมกีระบอง.  [ออนไลน].  แหลงที่มา:     
                http://www.backtohome.org [30 กันยายน 2549]  
วรพจน พวงสุวรรณ.  2541.  การศึกษาพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรยีน

มัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา
สือ่สารมวลชน คณะนเิทศศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

วรรณรัตน แกวมงคล.  2543.  ประสิทธิผลของโปรแกรมเสรมิสรางทักษะชีวิตเพื่อปองกนั
การสูบบหุรี่ของนักเรยีนชายชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 2 โรงเรียนลาดปลาเคาพิทยาคม. 
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 

วรสิทธ์ิ แสงแดง.  2547.  ทัศนคติและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่มีผลตอคาใชจาย 
  อินเทอรเน็ตของนักศึกษาปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานคร . วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาการตลาด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ประสานมิตร. 

วัน สังขสะอาด.  2505.  การสํารวจการใชเวลาวางของนักเรียนในโรงเรียนวิสามัญศึกษา
และอาชีวศึกษา  ในจังหวดัพระนครและธนบรุี.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมติร. 

วันรัฐ ผาติหัตถกร.  2548.  องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการใชเวลาวางของ
นักเรียนชวงช้ันที่ 3 โรงเรียนไตรมติรวิทยาลัย เขตสมัพันธวงศ กรุงเทพมหานคร.
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  

วัลลภ ตังคณานุรักษ.  2549.  เด็กตดิเกม มรณะภัยใกลตวัคุณ.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
                http://www.thaicleannet.com [17 เมษายน 2550] 
วิจิตรวาทการ, พลตรีหลวง.  2513.  วธีิทํางานและสรางอนาคต.  กรุงเทพมหานคร: รุงเรอืงรัตน. 
วิภา อุตมฉนัท.  2533.  วีดีโอเกม-สื่อบนัเทิงตวัใหมยุคไฮเทค.  กรุงเทพมหานคร: จุฬาลงกรณ

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

ศศิพร โลจายะ.  2545.  ประสิทธิผลของโปรแกรมสรางเสริมทักษะชีวติดวยการเรียนรู               
แบบมสีวนรวม เพื่อปองกันการสบูบหุรี่ในนักเรียนชายช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
จังหวัดปทุมธานี.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาพลศกึษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 

ศุภกร เกษกลา.  2544.  การพัฒนาโปรแกรมการเรียนการสอนโดยใชแนวการสอนแบบ
โครงงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองปญหาสิ่งแวดลอม  สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาเอกชน.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาประถมศึกษา          
คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั . 

ศึกษาธิการ, กระทรวง.  กรมสามัญศึกษา.  2544.  คูมอืการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา.  กรุงเทพมหานคร: องคกรรับสงสินคาและพัสดภุัณฑ. 

ศูนยวจิยักรุงเทพโพลล.  2546.  เยาวชนกบัเกมออนไลนยุคปจจุบนั.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: 
http://research.bu.ac.th [13 มีนาคม 2549] 

สถาบันเด็ก มูลนธิเิดก็.  2541.  ทักษะชีวิต Life Skills.  [ออนไลน].  แหลงที่มา:  
              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.  เทคนิคการสอนของการเรียนแบบรวมมือ.  สีมาจารย 13(25): 41-43. 
สมพร ศลิาทอง.  2541.  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณ

ชีวติหนวยสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ และเจตคติในการอนุรักษสิ่งแวดลอม ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ที่เรียนแบบรวมมอืแบบ STAD. วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาการประถมศึกษา  คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนค
รินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  

สมพิศ สารบรรณ.  2547.  การแกไขปญหาเด็กติดเกม โรงเรียนบานไผจังหวดัขอนแกน.   
 ขอนแกน: มหาวิทยาลยัขอนแกน. 
สมศักด์ิ ศลิา และ วันชยั มีกลาง.  2530.  รายงานการวิจัยเรื่องแนวทางการวิจัยวัฒนธรรม

ภาคตะวันออก.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาพ้ืนฐานการศึกษา       
คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  
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สมัต อาบสุวรรณ.  2539.  การพัฒนาโปรแกรมสงเสรมิความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณดานการตัดสินใจ สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6.  วิทยานิพนธ
ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวชิาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 

สาธารณสขุ, กระทรวง.  กรมสุขภาพจิต.  2541.  คูมือการสอนทักษะชีวิตเพื่อการปองกัน
เอดส (ปรบัปรงุครั้งท่ี 2).  พิมพครั้งที่ 3.  นนทบุร:ี กรมสขุภาพจติ. 

สาธารณสขุ, กระทรวง.  กรมสุขภาพจิต.  2543.  คูมือการสอนทักษะชีวิตเพื่อปองกันสารเสพ
ติดในสถานศึกษา ระดับประถมศึกษา.  พิมพครั้งที่3. นนทบุร:ี กรมสขุภาพจติ. 

สายวรุณ ทองวิทยา.  2539.  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศกึษาและมนุษย
สัมพนัธในการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีสอนโดยการเรียนแบบ 
เอส ที เอ ดี (STAD) กบัการสอนตามคูมอืครู.  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, 
สาขาวิชาการมัธยมศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ       
ประสานมิตร.  

สําเร็จ จนัทรโอกุล.  2524.  การศึกษาการใชเวลาวางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5-6    
โรงเรียนสังกัดสํานักงานประถมศึกษากรุงเทพมหานคร.  วิทยานิพนธปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวชิาการประถมศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ประสานมิตร.  

สขุภาพจติเดก็และวยัรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2547.  สรุป Key-concept เน้ือหาหลักสูตร
เทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตนสําหรับผูปกครอง.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  

สขุภาพจติเดก็และวยัรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ
เยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  

สขุภาพจติเดก็และวยัรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  โครงการปองกันและแกไขปญหาเด็ก
ติดเกมและเน็ต.  กรุงเทพมหานคร: สถาบันสขุภาพจติเด็กและวัยรุนราชนครนิทร. 

สุรศักดิ์ หลาบมาลา.  2531.  การเรียนการสอนแบบรวมมือ.  วิทยาจารย. 86(กุมภาพันธ): 4-8. 
หลากหลายในโลกแหงเกม.  2535.  คอมพิวเตอรรีววิ 89(มกราคม): 117. 
อังคณา ชัยมณี.  2540.  การพัฒนาโปรแกรมสงเสริมทักษะการอานภาษาไทย เพื่อความ

เขาใจ โดยใชการเรียนแบบรวมมอืดวยเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม 
สําหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3.  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชา 
ประถมศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
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อังคสุมล เชือ้ชยั.  2543.  การพัฒนาโปรแกรมสงเสริมความรูเร่ืองเพศศกึษา สําหรับ
นักเรียนหญิงช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โดยการเรียนแบบรวมมือตอแบบจ๊ิกซอว.  
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จฬุาลงกรณ
มหาวิทยาลัย. 

อัจฉรา กิ่งปยะ.  2532.  วีดโีอเกม โหด ซมึ ลกึ อยางไร.  กรุงเทพ 30(สิงหาคม): 124-130. 
อัจฉราพร ทรัพยแกว.  2536.  การศึกษาผลของการมีสวนรวมในกระบวนการปฏสิัมพนัธ

กลุมตอการพฒันาดานทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในหองเรียนแบบรวมมอื 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 

 
1. อาจารย วัลลภ ตังคณานุรักษ 

ประธานคณะกรรมาธิการ  กิจการเด็ก เยาวชน สตรี ผูสูงอายุ ผูพิการ และ
ความม่ันคงของมนุษย  
 

2. อาจารย อิทธิพล ปรีติประสงค 
หัวหนาฝายนวัตกรรมสื่อสาธารณะเพื่อสังคม  สถาบันแหงชาติเพ่ือการพัฒนาเด็ก

และครอบครัว  มหาวิทยาลัยมหิดล  
 

3. นาย เอกลักษณ หลุมชมแข 
หัวหนาโครงการศูนยขอมูลคนหาย เพ่ือตอตานการคามนุษย  มูลนิธิกระจกเงา  
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ภาคผนวก  ข 
เครือ่งมือที่ใชในการวิจยั 
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แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพวิเตอร 

และสถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจบุัน 
 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลอืกคาํตอบท่ีถูกตองทีสุ่ด หรือเหมาะสมท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว เม่ือนกัเรียน
เลอืกคําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกทีถู่กตองใน
กระดาษคําตอบ 
 
1.  ขอใดคือความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
      ก.   เกมท่ีสรางความสนุกสนาน เพลดิเพลนิใหแกผูเลน 
      ข.   เกมท่ีผูเลนตองเลนผานระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ค.   เกมท่ีผูเลนสามารถเลนไดบนเครือ่งคอมพิวเตอร 
 
2.  ขอใดไมใชเหตุผลของการใชอุปกรณเสริมชวยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
      ก.   เพ่ือความสะดวก และสนกุ 
      ข.   เพ่ือความหรูหรา 
      ค.   เพ่ือใหความรูสกึท่ีคลายของจริง 
 
3.  ขอใดเปนปจจัยสําคัญ ท่ีทําใหสามารถเลนเกมคอมพิวเตอรไดทีละหลายๆคนภายในเกม 
      เดียวกนั 
      ก.   ระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ข.   จํานวนเคร่ืองคอมพิวเตอร 
      ค.   คุณภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
 
4.  ขอใดไมใชสวนประกอบพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอรซึง่ทุกๆเกมจะตองมี 
      ก.   กติกาของเกม 
      ข.   วิธีการเลนเกม 
      ค.   เทคนคิการเลนเกม 
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5.  ขอใดไมใชจุดเดนของเกมออนไลน 
      ก.   เปนประเภทของเกม ทีเ่หมาะสําหรับผูเลนทุกเพศ ทุกวัย 
      ข.   เปนเกมท่ีมกีารรวมเนื้อหาของหลายประเภทอยูในเกมเดียว ทั้ง RPG, Strategy, Action,  
            Simulation ประกอบกนั 
      ค.   ผูเลนสามารถติดตอสือ่สารกนักับเพ่ือนในกลุม หรอืเพื่อนตางกลุมท่ีเลนเกมประเภท 
            เดียวกนัได 
 
6.  ขอใดไมใชลักษณะของเด็กติดเกม 
      ก.   บนเรือ่งปวดศรีษะ ปวดตาบอยๆ 
      ข.   ใชเงินเปลือง 
      ค.   ใชเวลาเลนคอมพิวเตอรไมเกินคร้ังละ 1 ชั่วโมง 
 
7.  ขอใดไมใชสาเหตุของการเลนเกมจนติด 
      ก.   ไมชอบออกกําลังกาย 
      ข.   ตอบสนองความตองการท่ีอยากเอาชนะ 
      ค.   ไดลงมือกระทํา ไดสวมบทบาทตัวเอกของเรือ่ง รูสกึเปนสวนหนึ่งของเกม 
 
8.  ขอใดจัดเปนขอดีของเกม 
      ก.   ชวยประหยัดคาใชจาย 
      ข.   ทําใหเกดิความเพลดิเพลิน สนกุสนาน 
      ค.   ทําใหเรียนหนังสอืเกง 
 
9.  ขอใดตอไปนี้ไมใชผลท่ีเกดิจากการนั่งเลนเกมนานๆ 
      ก.   ปวดตา 
      ข.   ปวดเม่ือยขอมือ, ปวดคอ 
      ค.   ปวดอุจจาระ 
 
10.  บุคคลใดตอไปนี้ ไดรับผลกระทบดานจิตใจ และอารมณจากการติดเกม 
       ก.   มีนปวดนิ้ว เนื่องจากการกดปุมเกมมากเกินไป 
       ข.   หมิวรูสึกหงุดหงดิ เวลามีใครมารบกวนขณะเลนเกม 
       ค.   มารคมีการเรียนตกตํ่าลง เพราะใชเวลาในการเลนเกมนานเกินไป 
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11.  ขอใดเปนตัวกระตุนภายนอก 
       ก.   นิตยสารเกม โปรโมชัน่การเลน / คาเลน 
       ข.   อยากเอาชนะ อยากผอนคลาย 
       ค.   อยูบานคนเดียว โดดเด่ียว 
 
12.  เทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง คอือะไร 
       ก.   ความสวยงามของตัวละคร 
       ข.   การใหรางวัลผูเลนเปนระยะๆ เมือ่ไดทําตามเงือ่นไขตางๆท่ีเกมกําหนดไว 
       ค.   เสียงดนตรีประกอบเกมท่ีเราใจ 
 
13.  ขอใดแสดงใหเห็นถึงความแตกตางระหวางเกมในอดีต - เกมในปจจุบัน 
        ก.   อุปกรณท่ีใชในการเลนเกม 
        ข.   จํานวนผูเลนเกม 
        ค.   ถกูทุกขอ 
 
14.  เมือ่มีพฤติกรรมซ้ําๆ สารใดจะหลั่งออกมา ทําใหเกิดความสขุ 
       ก.   สารเอ็นโดรฟน 
       ข.   สารโดปามีน 
       ค.   สารสม 
 
15.  ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
        ก.   แอรรูจักแบงเวลาในการเลนเกม ไมเลนเกมนานจนเกินไป 
        ข.   ไอซมกัจะเลนเกมไปดวย กินขาวไปดวย เพ่ือเปนการประหยดัเวลา 
        ค.   แอนเลนเกมเพลนิ จนลืมทําการบาน 
 
16.  ทุกขอตอไปนี้ เปนปจจัยที่สงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบัน ยกเวนขอใด 
        ก.   วารสารเกม 
        ข.   การจัดพิธเีปดตัวเกมใหมๆ อยางยิ่งใหญ 
        ค.   ละครทีวี 
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17.  ธรรมชาตขิองวัยรุน มีความตองการอะไร 
        ก.   ตองการความงดงามทางรางกาย 
        ข.   ตองการเลอืกอาชีพ 
        ค.   ถกูทุกขอ 
 
18.  นักเรียนควรเลอืกเขารานอินเทอรเนต็ / รานเกม ท่ีมีลกัษณะแบบใด 
        ก.   รานท่ีใหบรกิารขายอาหาร รวมทั้งเครือ่งด่ืมแอลกอฮอล 
        ข.   รานท่ีต้ังอยูในมุมมืด เพ่ือจะไดเปนสวนตัว 
        ค.   รานท่ีมีบรรยากาศโปรงสบาย สวาง อากาศถายเทสะดวก 
 
19.  “นุกเลนเกมออนไลนมาราธอน นานติดตอกนัถึง 50 ชัว่โมง จนกระท่ังตายคาจอ”  
         จากเหตุการณท่ีกลาวมา แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
         ก.   ปญหาดานการเรียน 
         ข.   ปญหาดานสุขภาพ 
         ค.   ปญหาอาชญากรรม 
 
20.  “แบงคเติมบัตร @Cash เพ่ือใชในการเลนเกมออนไลนเปนประจํา”  จากเหตุการณท่ีกลาวมา  
       แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
        ก.   ปญหาการลกัขโมย 
        ข.   ปญหาการสิ้นเปลืองคาใชจาย 
        ค.   ปญหาเร่ืองสิ่งแวดลอม 
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 แบบสังเกตพฤติกรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 

ของนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปที ่5 ( สําหรับผูปกครอง ) 
 
ชือ่ผูสังเกต................................................................. ชือ่นกัเรียน ...................................................... 
วันที่........................................................................... 
 
คาํชีแ้จง : กรณุาอานรายการพฤติกรรมตอไปนี้ แลวเลอืกคาํตอบท่ีใกลเคยีงกับตวัลกูของทานมาก 
                ท่ีสุด โดยใหใสเคร่ืองหมาย  √  ลงในชองตามความเปนจรงิท่ีสังเกตเห็นในแตละหัวขอ 
                รายการพฤติกรรม 
   

รายการพฤติกรรม ไมใชเลย 
3 

ไมนาใช 
2 

นาจะใช 
1 

ใชเลย 
0 

ต้ังแตลูกชอบเลนเกม... 
1.   ...ลูกสนใจในการเลนหรือทํากิจกรรมอยางอืน่นอยลงมาก 

    

2.   ...ลูกมักเลนเกมจนลืมเวลา     
3.   ...ความสัมพันธระหวางลกูกับคนในครอบครวัแยลง     
4.   ...ลูกเคยเลนเกมดกึมาก จนทําใหต่ืนไปเรียนไมไหว     
5.   ...ลูกมักเลนเกมเกินเวลาท่ีฉนัอนุญาตใหเลน     
6.   ...ลูกมักอารมณเสียเวลาท่ีฉนับอกใหเลิกเลนเกม     
7.   ...ลูกเคยหนเีรียนเพ่ือไปเลนเกม     
8.   ...เรือ่งท่ีลกูคยุกับเพ่ือนๆมักจะเปนเรือ่งเกี่ยวกับเกม     
9.   ...ลูกใชเวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกม     
10. ...การเรียนของลกูแยลงกวาเดิมมาก     
11. …กลุมเพ่ือนท่ีลกูคบดวย ชอบเลนเกมเหมือนกับลกู     
12. ...เวลาท่ีฉนัหามลกูไมใหเลนเกมมาก ลกูมักทําไมได     
13. ...ลูกใชเงนิสวนใหญไปกับเกม (เชน ซื้อบัตรชั่วโมง,  
         ซื้อหนังสอืเกม, ซือ้อาวุธในเกม ฯลฯ) 

    

     
 
 
ขอเสนอแนะ : .................................................................................................................................... 
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แบบการจดัตารางการใชเวลาในแตละวนั 

 

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  

 
 ตารางสรุปเวลาท่ีใชในแตละวัน  

กิจกรรม เวลาท่ีใชในแตละวัน ( ชั่วโมง ) 
1. การเรียน  
2. พักผอน  
3. งานอดเิรก  
4. เลนเกม    
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แบบสอบถามความคดิเห็นของนกัเรยีนตอการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน 

เรื่องการปองกันปญหาการตดิเกมคอมพวิเตอร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่5 
ที่เขารวมโปรแกรม 

 
ตอนท่ี 1  คําช้ีแจง : ขอใหนักเรียนพิจารณาขอความตอไปนี้แตละขอ แลวทําเครือ่งหมาย / ในชองท่ี
ตรงกบัความคดิเห็นของนกัเรียน 
 

ขอความ มาก ปานกลาง นอย 
1. เวลาในการเรียนหลงัเลกิเรียน (15.30-16.30 น.) 
มีความเหมาะสมเพียงใด 

   

2. ระยะเวลาการเรียนคร้ังละ 1 ชั่วโมง เหมาะสมเพียงใด    
3. ระยะเวลาการเรียนสัปดาหละ 2 คร้ัง เหมาะสมเพียงใด    
4. นักเรียนคิดวา เนือ้หาเกี่ยวกับการปองกันปญหาการติดเกม
คอมพิวเตอรที่จัดใหนักเรียนเรียน มีความนาสนใจเพียงใด 

   

5. เอกสารและสือ่ตางๆที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอน 
ชวยใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจในเร่ืองท่ีเรียนเพียงใด 

   

6.นักเรียนชอบกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดใหนักเรียนเรียน
เพียงใด 

   

7. ในการเรียน นักเรียนไดมสีวนรวมในกิจกรรมการเรียน 
การสอนเพียงใด 

   

8. หลงัจากท่ีเขารวมโปรแกรมแลว นักเรียนมีความรูความเขาใจ
เรือ่งการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ท่ีเรียนเพียงใด 

   

9. นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับไปใชประโยชนในการ
ดําเนนิชีวิตไดเพียงใด                     

   

 
ตอนท่ี 2 
ปญหาและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  ค 
การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
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การหาคุณภาพของเครือ่งมือวจิัย 

 
ตารางท่ี19  การหาคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ 
       เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 
       (Item-Objective Congruency Index : IOC) 
 

จํานวนผูเชี่ยวชาญ  

ขอคําถาม +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 ไมตรงตามเนื้อหา 
5 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
6 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
7 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
8 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
9 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 

10 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
11 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
12 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
13 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
14 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
15 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
16 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
17 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
18 0 0 3 -1.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
19 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
20 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
21 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
22 1 1 1 0.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
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จํานวนผูเชี่ยวชาญ  

ขอคําถาม +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 ไมตรงตามเนื้อหา 
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 ไมตรงตามเนื้อหา 
33 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
34 1 1 1 0.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
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 ไมตรงตามเนื้อหา 
39 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 
40 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
41 2 1 0 0.67 ตรงตามเนื้อหา 
42 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
43 3 0 0 1.00 ตรงตามเนื้อหา 
44 1 2 0 0.33 ไมตรงตามเนื้อหา 
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 ไมตรงตามเนือ้หา 
49 1 1 1 0.00 ไมตรงตามเนื้อหา 
50 0 1 2 -0.67 ไมตรงตามเนื้อหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

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

http://www.pdffactory.com


 158 
ตารางท่ี20  คะแนนจากแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ 
      ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ของกลุม Try-out 
 

ขอที ่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  คาระดับความยากและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ 
      เร่ืองเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 
 

ขอ คาระดับความยาก (P) คาอํานาจจําแนก (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 ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา
เด็กติดเกมในปจจุบัน 
 

คะแนนพฒันาการความรู ความเขาใจ  
เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ 

สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน 

 
นักเรียนคนที่ 

กอนเขารวมโปรแกรม หลังเขารวมโปรแกรม 

 
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  คะแนนจากแบบสังเกตพฤตกิรรมในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
 

พัฒนาการทักษะชีวิตในการปองกันตนเอง 
จากการติดเกมคอมพิวเตอร 

 
นักเรียนคนที่ 

กอนเขารวมโปรแกรม หลังเขารวมโปรแกรม 

 
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 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

http://www.pdffactory.com


 162 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

เร่ือง การปองกันปญหาการติดเกมคอมพวิเตอร 
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แผนการจดักจิกรรม 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เรื่อง  การปฐมนเิทศและการเตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคทั่วไป 

 1.  เพ่ือใหนักเรียนตระหนกัถึงความรุนแรงของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทยปจจุบัน และมี
ความพรอมที่จะเขารวมโปรแกรมการปองกนัปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบ
รวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 2. เพ่ือแบงกลุมนกัเรียนออกเปน 3 กลุม ตามระดับความสามารถ ประกอบดวย กลุมเกง ,  
กลุมปานกลาง และ กลุมออน สําหรับใชจัดกจิกรรมกลุมในการเรียนการสอน ตามหลกัการจัดการ
เรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนมีทักษะในการทํางานกลุม  สามารถอธิบายถึงบทบาทหนาท่ีของตนเองและของ
กลุมตามหลกัการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ ไดอยางถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบความรูความเขาใจเรือ่ง เกมคอมพิวเตอรและสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (pre-test) จํานวน 20 ขอ ไดอยางถูกตองมากท่ีสุด ตามระดับ
ความสามารถของนกัเรียน 
 
ความคิดรวบยอด 
 ปญหาเด็กติดเกมกําลังเปนปญหาท่ีรนุแรงมากในสังคมไทยปจจุบัน  เยาวชนจึงควรตระหนกั
ถึงความสําคัญของการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร  ซึ่งการเขารวมโปรแกรมการ
ปองกนัปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทมีสัมฤทธิ์ จะเปนชองทาง
หนึ่งท่ีจะชวยใหเยาวชนสามารถปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรได  ท้ังนี้ การปฐมนเิทศ
และการเตรียมความพรอมกอนเขารวมโปรแกรม ถอืเปนสิง่สําคัญท่ีจะชวยใหนักเรียนมีความพรอม
ในการเขารวมโปรแกรมครั้งนี้มากย่ิงขึ้น 
 
เนื้อหา 
 1. ความรนุแรงของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทยปจจุบัน 
 2. รายละเอียดตางๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมของโปรแกรมการปองกันปญหาการติดเกม-
คอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ ์เชน วัน/เวลาที่ใชในการจัดกิจกรรม 
สถานที่จัดกิจกรรม , บทบาทหนาที่ของนกัเรียนแตละคนและของกลุม  เปนตน 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 

 1. ครกูลาวทักทายนกัเรียนและแนะนาํตัวเองกบันกัเรียนทุกคน จากนั้นครใูหนักเรียนแตละ
คนผลดักนัลุกขึน้ยืนเพ่ือแนะนําตวัเองสัน้ๆ  
 2. ครสูนทนากับนกัเรยีนเกีย่วกับเร่ือง “ความรนุแรงของปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทย
ปจจุบัน” โดยครยูกตัวอยางขาวตามหนาหนังสอืพิมพ รวมท้ังบทความตางๆ จากอินเทอรเน็ต ที่ได
กลาวถึงปญหาเด็กตดิเกมเอาไว นํามาเลาใหนกัเรียนฟง 
 3. ครเูปดโอกาสใหนักเรยีนทุกคนไดแสดงความคดิเห็นอยางเต็มท่ีเกี่ยวกับเรื่องท่ีครูไดเลา
ไปแลวในขั้นที่สอง 
 4. ครสูรปุวา ปญหาเดก็ติดเกมในสังคมไทยปจจุบันกําลังเปนปญหาท่ีรนุแรงมาก จึงจําเปน
อยางยิ่งท่ีนกัเรียนควรจะรูวิธีในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร โดยการเขารวม
โปรแกรมการปองกนัปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ใน
ครั้งนี้ จะชวยใหนักเรยีนสามารถปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรไดในระดับหนึ่ง 
 5. ครชูีแ้จงรายละเอียดตางๆ ในการปฏิบัตกิิจกรรมของโปรแกรมการปองกันปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนแบบรวมมือแบบทีมสัมฤทธิ์ใหนกัเรียนทราบ  เชน  วัน/เวลาที่ใช
ในการจัดกิจกรรม , สถานท่ีจัดกิจกรรม , บทบาทหนาท่ีของนกัเรียนแตละคนและของกลุม เปนตน 
 6. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เร่ือง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน จํานวน 20 ขอ (pre-test) ใชเวลา 30 นาท ี
 7. ครแูจก “แบบสงัเกตพฤตกิรรมในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของ
นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปท่ี 5 (สําหรับผูปกครอง)” ใหแกนักเรียนนําไปใหผูปกครองทํา แลวคอยนํา
แบบสังเกตดังกลาวกลับมาคืนครู ภายในระยะเวลา 1 สัปดาห 
 
ส่ือการสอน 
 1. ขาวตามหนาหนังสอืพิมพ 
 2. บทความตางๆ จากอินเทอรเน็ต 
 3. แบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่ง เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกม
ในปจจุบัน 
 4. แบบสงัเกตพฤติกรรมในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปท่ี 5 (สําหรับผูปกครอง) 
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การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2. ตรวจแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรือ่ง เกมคอมพิวเตอรและสถานการณปญหาเด็กติด
เกมในปจจุบัน 
 3. ตรวจแบบสงัเกตพฤติกรรมในการปองกนัตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปท่ี 5 (สําหรับผูปกครอง) 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
.........................................................................  
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แผนการจดักิจกรรมท่ี1 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง ความรูท่ัวไปเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 

เวลา 1 คาบ 
 
จุดประสงคทั่วไป 

1. นักเรียนมคีวามรู ความเขาใจในเรื่องท่ัวไปท่ีเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ท้ังเร่ือง 
       ความหมายของเกมคอมพิวเตอร, อุปกรณสาํหรับเลนเกมคอมพิวเตอร,  
       รปูแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร และสวนประกอบของเกมคอมพวิเตอร 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถบอกความหมายของเกมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถบอกอุปกรณที่ใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 
3. นักเรียนสามารถอธิบายถึงรูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอรทีแ่บงออกเปนหลาย

ประเภทไดอยางถูกตอง 
4. นักเรียนสามารถอธิบายสวนประกอบของเกมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตองและครบถวน 

 
ความคิดรวบยอด 
 เกมคอมพิวเตอรถือเปนเทคโนโลยีเพ่ือความบันเทิงชนิดหนึ่ง ท่ีกําลังไดรับความนิยมอยาง
มากในหมูเยาวชนยุคปจจุบัน เยาวชนจึงควรมพ้ืีนฐานความรูในเร่ืองท่ัวไปท่ีเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 
เพ่ือประโยชนในการใชเทคโนโลยีชนิดนี้ไดอยางถูกตองและเหมาะสม 

 
เนื้อหา 

1. ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
2. อุปกรณสาํหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 
3. รปูแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
4. สวนประกอบของเกมคอมพิวเตอร 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นท่ี1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 

1. ครูสนทนากับนกัเรียน เกีย่วกับเรื่องของเกมคอมพิวเตอร โดยครูใชคําถามนํา  
ถามนกัเรยีนวา “นักเรียนคนใดรูจักเกมคอมพิวเตอร หรือเคยเลนเกมคอมพิวเตอรบาง...แลวนักเรยีน
คดิวาเกมคอมพิวเตอรคอือะไร นาจะมีความหมายวาอยางไร” เปนการใหนักเรียนฝกคดินิยาม
ความหมายของเกมคอมพิวเตอรตามความเขาใจของนกัเรียนเอง 

2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี1)” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี2  ขัน้ทํางานกลุม 

3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมือกัน 
ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกําหนด 

4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงาน 
หนาชัน้เรียน 

5. ครูและนักเรียนรวมกันสรปุเนือ้หาท่ีเรียน ทั้งเร่ืองความหมายของเกมคอมพิวเตอร,  
อุปกรณท่ีใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร, รูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอรท้ัง 4 ประเภท และ
สวนประกอบตางๆทีเ่ปนพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอร 
 6.    นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 1 โดยนักเรียนท่ีเกง เขาใจในเนื้อหาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอื
นักเรียนท่ียังไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี3  ขัน้ทดสอบ 

7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 1  
 

ขั้นท่ี4  ขัน้ปรับปรุงคะแนน 
8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนน 

รายบุคคลและคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุด
บันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1. ใบความรู “เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี1)” 
2. ใบงาน 
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3. แบบทดสอบยอยท่ี 1 
4. สมุดบันทกึคะแนน 
 

การประเมินผล 
1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
2. ความรวมมือขณะทาํงานกลุมของนกัเรียน 
3. ตรวจใบงาน 
4. ตรวจแบบทดสอบยอยที่ 1 
 

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

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเตมิคําใหสมบรูณและถูกตอง                                              
1. เกมคอมพิวเตอร หมายถึง ................................................................................................. 
   ..................................................................................................................................... 
   ..................................................................................................................................... 
   ..................................................................................................................................... 
2. อุปกรณหลกัที่ใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร มี ............ อยาง ไดแก ..................................       
    .....................................................................................................................................................   
   นอกจากนี้ ยังมอีุปกรณเสริมอีกหลายอยางที่จะชวยใหเลนเกมไดสะดวกและสนกุ เชน ............ 
   ..................................................................................................................................................... 
3. สวนประกอบทีเ่ปนพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอรซึ่งทุกๆเกมจะตองมี ก็คอื .............................. 
   และ ..................................... 
 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัออกแบบ และเขยีนแผนผังความคิด                                              
(mind mapping) แสดงรูปแบบของการเลนเกมคอมพวิเตอรแตละประเภทใหถูกตองและ
สวยงาม 
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แบบทดสอบยอยที ่1 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลอืกคาํตอบท่ีถูกตองทีสุ่ด หรือเหมาะสมท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว เม่ือนกัเรียน
เลอืกคําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกที่ถกูตองใน
กระดาษคําตอบ (เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดคือความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
    ก.   เกมท่ีสรางความสนกุสนาน เพลิดเพลินใหแกผูเลน 
      ข.   เกมท่ีผูเลนตองเลนผานระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ค.   เกมท่ีผูเลนสามารถเลนไดบนเครือ่งคอมพิวเตอร 
 
2.   ขอใดไมใชอุปกรณหลกัสาํหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
       ก.   จอภาพ 
       ข.   เมาส 
       ค.   คียบอรด 
 
3.   ขอใดไมใชเหตผุลของการใชอุปกรณเสริมชวยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
    ก.   เพ่ือความสะดวก และสนกุ 
      ข.   เพ่ือความหรูหรา 
      ค.   เพ่ือใหความรูสกึท่ีคลายของจริง 
 
4.   รูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอร แบงไดเปนกี่ประเภท 
       ก.   2 ประเภท 
       ข.   4 ประเภท 
       ค.   6 ประเภท 
 
5.   ขอใดเปนปจจัยสําคัญ ท่ีทําใหสามารถเลนเกมคอมพิวเตอรไดทีละหลายๆคนภายในเกม 
       เดียวกนั 
    ก.   ระบบเครือขายอินเทอรเนต 
      ข.   จํานวนเคร่ืองคอมพิวเตอร 
      ค.   คุณภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
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6.   การเลนเกมคอมพิวเตอรรปูแบบใด ที่คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทเปนผูเลนเกมดวย 
       ก.   การเลนแบบคนเดียว 
       ข.   การเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน 
       ค.   การเลนเกมกับเครื่องคอมพิวเตอร 
 
7.  ขอใดไมใชขอดขีองการเลนเกมคอมพิวเตอรทีละหลายๆคน 
    ก.   สามารถลดคาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอรได 
      ข.   สามารถเลือกผูเลนได 
      ค.   สามารถสื่อสารกับผูเลนคนอืน่ๆ ท่ีเลนอยูภายในเกมเดียวกนัได 
 
8.  ขอใดไมใชสวนประกอบพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอรซึง่ทุกๆเกมจะตองมี 
       ก.   กตกิาของเกม 
       ข.   วิธีการเลนเกม 
       ค.   เทคนคิการเลนเกม 
 
9.   กติกาของเกม คือ อะไร 
    ก.   เนือ้หาสาระของเกม 
      ข.   กฎเกณฑ และเงือ่นไขตางๆของเกมท่ีผูเลนตองทราบ และถอืปฏิบัติตาม 
      ค.   วิธีการพชิติเกม 
 
10. ขอใดกลาวถูกตอง 
       ก.   การเลนเกมใหสนกุ และมีโอกาสชนะมากกวาแพ ผูเลนเกมจะตองศึกษาและทําความเขาใจ 
             กติกาของเกมใหชัดเจน 
       ข.   การเลนเกมกับเครื่องคอมพิวเตอร เปนรูปแบบการเลนเกมท่ีคอมพวิเตอรมีบทบาทเปน 
             เคร่ืองมือเลนเกมเทานัน้ 
       ค.   จอยสติก (Joystick) เปนอุปกรณหลกัท่ีใชสําหรับการเลนเกมคอมพิวเตอร  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี 2 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เรื่อง  ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคทั่วไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจในเรื่องท่ัวไปทีเ่กี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ท้ังเร่ือง
ประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ัวๆไป และประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ีเด็กไทยนิยมเลน 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ีนิยมแบงกนัท่ัวๆไป และประเภท
ของเกมคอมพวิเตอรท่ีเดก็ไทยนิยมเลนกนัในปจจุบันไดอยางถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถบอกชือ่องคกรหรอืหนวยงานท่ีรับผดิชอบในเร่ือง การจัดประเภทของ
เกมคอมพิวเตอร และวีดีโอเกม ไดอยางถูกตอง 
 3. นักเรียนสามารถสังเกตสัญลกัษณของประเภทท่ีติดอยูดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอร 
และรูจักท่ีจะเลอืกซือ้เกม เลนเฉพาะเกมท่ีมีประโยชน และเหมาะสมกับวัยของนกัเรียน 
 
ความคิดรวบยอด 
 ในปจจุบัน ประเภทของเกมคอมพิวเตอรมอียูอยางมากมายหลากหลายประเภท ท้ังเกม-
คอมพิวเตอรที่ดีและไมดี ดังนั้น การรูจักหัดสังเกตสญัลกัษณของประเภทท่ีตดิอยูดานหนาของกลอง
เกมคอมพิวเตอรจะชวยใหสามารถเลือกซื้อเกมไดอยางเหมาะสมกับวัยของนักเรียนมากยิ่งขึ้น 
 
เนื้อหา 
 1.  ประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ัวๆไป 
 2.  ประเภทของเกมคอมพวิเตอรท่ีเดก็ไทยนิยมเลน 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนทั้งชั้น 
 1. ครนูําตัวอยางกลองเกมคอมพิวเตอรมาใหนักเรียนดูประมาณ 3-4 กลอง  แลวใหนักเรียน 
ทุกคนชวยกันสังเกตวา เห็นอะไรท่ีดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรบาง? เม่ือนักเรียนตอบแลว  
ครเูขยีนคําตอบตางๆ ของนกัเรียนลงบนกระดานดํา 
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2. ครชูีแ้จงใหนักเรียนทราบวา สัญลกัษณตางๆ ท่ีเปนตัวยอภาษาองักฤษทีน่ักเรียนเห็นบน

ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรนั้น กค็อื “สัญลกัษณท่ีบงบอกประเภทของเกมคอมพิวเตอร” 
นั่นเอง  
 3. ครแูจกใบความรู เรือ่ง “ เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี 2)” ใหนักเรียนแตละ
คนไดศกึษาและทําความเขาใจ  
 
ขั้นท่ี 2  ขั้นทํางานกลุม 
 4. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทกุคนในกลุมจะตองรวมมือกัน
ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกําหนด 
 5.  ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้
เรียน 
 6.  ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน ท้ังเร่ืองประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ัวๆไป 
และประเภทของเกมคอมพิวเตอรท่ีเด็กไทยนิยมเลนกนัในปจจุบัน 
 7. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 2 โดยนักเรียนท่ีเกงเขาใจในเนื้อหาท่ีเรยีนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลือ
นักเรียนท่ียังไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขั้นทดสอบ 
 8. ครใูหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 2 
 
ขั้นท่ี 4  ขั้นปรับปรุงคะแนน 
 9. ครตูรวจแบบทดสอบ พรอมทั้งพิจารณาผลการทดสอบของนกัเรียนเปนคะแนนรายบุคคล
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึก
คะแนน 
ส่ือการสอน 
 1.  กลองเกมคอมพิวเตอรประมาณ 3-4 กลอง 
 2.  ใบความรู “ เรือ่งนารูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร (ตอนท่ี 2)” 

3.  ใบงาน  
 4.  แบบทดสอบยอยที่ 2 
 5.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
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 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 2 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
 .................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................ 
........................................................................  
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ใบงาน                                  (เวลา 15 นาท ี)  

 

ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเตมิคําใหสมบรูณและถูกตอง                                              
  

1.  การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรและวีดีโอเกม องคกรหรือหนวยงานท่ีรบัผดิชอบมีอยู 2 
หนวย คือ.........................................................................................................................................................
และ……………………………………………………………………………………………………………… 
2.  ประเภทของเกมคอมพวิเตอรท่ีนิยมแบงกันท่ัวๆไป ทีน่ยิมเลนในปจจุบันและเปนประเภทของเกม
ท่ีรานเกมมีบรกิารลูกคา แบงออกเปน ………………. ประเภท ไดแก 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
3.  เกมทีเ่ด็กไทยนิยมเลนกนัเปนเกมท่ีนําเขามาจากประเทศ……………………………..เปนเกม
ออนไลนประเภท…………………………. 
4.  เกมจากประเทศเกาหลีใตท่ีเปนท่ีนิยมในหมูนกัเลนเกมชาวไทย ไดแก เกม………………………. 
ซึ่งเปนเกมออนไลนท่ีนกัเลนเกมคนไทยนิยมกนัเปนอยางมาก เหตุผลหนึ่งกค็อื……………………... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
5.  อีกเกมหนึ่งท่ีกําลังเปนท่ีนิยมกันมากในกลุมวัยรุนขณะนี้ คอื เกมเคาทเตอรสไตรก (Counter-
Strike) ซึ่งเปนเกมแนว………………………………………………………………………............... 
   
 ตอนที่ 2  คําชี้แจง : ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกนัโยงเสนจับคูสัญลักษณกับ
ความหมายใหถูกตองและสัมพันธกัน 
1.    EC                                             *  เนือ้หาของเกมจะเหมาะสมสําหรับผูใหญเทานั้น 
2.    E                                        *  เปนประเภทของเกมที่ยังไมสามารถระบุเนื้อหาความรุนแรงได 
3.    T                                                  *  ประเภทของเกมสําหรับพวกวัยรุน 
4.    M                                                 *  ประเภทของเกมสําหรับเด็กตอนตน 
5.    AO                                               *  เนือ้หาของเกมจะเหมาะสําหรับเด็กอายุ 17 ปขึ้นไป 
6.    RP                                                *  ประเภทของเกมเหมาะสาํหรับทกุวัย                                                                        
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แบบทดสอบยอยที ่2 

 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลอืกคาํตอบท่ีถูกตองทีสุ่ด หรือเหมาะสมท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว เม่ือนกัเรียน
เลอืกคําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกที่ถกูตองใน
กระดาษคําตอบ (เวลา 15 นาที) 
 
1.  องคกรหรอืหนวยงานที่รับผดิชอบในเร่ืองการจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร และวีดีโอเกม  
     มีอยูท้ังหมดกี่หนวยงาน 
    ก.   1 หนวยงาน 
      ข.    2 หนวยงาน 
      ค.    3 หนวยงาน 
 
2.   ผูเลนสามารถสังเกตสญัลกัษณของประเภทของเกมคอมพิวเตอรไดจากท่ีใด 
       ก.   ดานขางของกลองเกมคอมพิวเตอร 
       ข.   ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอร 
       ค.   ดานหลังของกลองเกมคอมพิวเตอร 
 
3.   ESRB ใชอะไรเปนเกณฑในการจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
    ก.   อายุของผูเลน และระดับความรนุแรงของเกม 
      ข.   รูปแบบของเกม 
      ค.   ชนิดการเลน 
 
4.   ขอใดถูกตอง 
       ก.   T = ประเภทของเกมท่ียังไมสามารถระบุเนือ้หาความรุนแรงได 
       ข.   E = ประเภทของเกมสําหรับเด็กตอนตน 
       ค.   M = เนื้อหาของเกมจะเหมาะสาํหรับเด็กอายุ 17 ปขึ้นไป 
 
5.   ขอใดเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆ ท่ีมีลกัษณะคลายกับความเปนจรงิ 
      ก.   Adventure Game (AD) 
      ข.   War Game (WG) 
      ค.   Simulation Game (SI) 
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6.   ขอใดเปนเกมที่คณุจะตองวางแผนและใชความคดิในการแกไขปรศินาตางๆ 
       ก.   Action / Arcade Game (AC) 
       ข.   Strategy Game (ST)  
       ค.   Role – Playing Adventure Game (RP) 
 
7.  ขอใดไมใชจุดเดนของเกมออนไลน 
    ก.   เปนประเภทของเกม ทีเ่หมาะสําหรับผูเลนทุกเพศ ทุกวัย 
      ข.   เปนเกมท่ีมกีารรวมเนื้อหาของหลายประเภทอยูในเกมเดียว ทั้ง RPG, Strategy, Action,  
            Simulation ประกอบกัน 
      ค.   ผูเลนสามารถติดตอสือ่สารกนักับเพ่ือนในกลุม หรอืเพื่อนตางกลุมท่ีเลนเกมประเภท 
            เดียวกนัได 
 
8.  เกมทีเ่ด็กไทยนิยมเลนกนั เปนเกมท่ีนําเขามาจากประเทศอะไร 
       ก.   ประเทศเกาหลีใต 
       ข.   ประเทศจีน 
       ค.   ประเทศญี่ปุน 
 
9.   เกมคอมพิวเตอรทีเ่ด็กไทยนยิมเลน เปนเกมประเภทใด 
    ก.   เกมจําลองสถานการณ 
      ข.   เกมวางแผน 
      ค.   เกมออนไลน 
 
10. เกมเคาทเตอรสไตรก ( Counter – Strike ) เปนเกมคอมพิวเตอรประเภทใด 
       ก.   เกมภาษา ( RPG ) 
       ข.   เกมแอคชัน่ ( Action ) 
       ค.   เกมจําลองสถานการณ ( Simulation )  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี 3 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เรื่อง  สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจุบัน 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคทั่วไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน  ท้ัง
ในดานลกัษณะของเดก็ตดิเกม , โทษพิษภยัการตดิเกม และตวักระตุนท่ีทําใหหมกมุนกับการเลนเกม 
และอนิเทอรเน็ต 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกลักษณะของเดก็ติดเกมไดอยางถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถอธิบายถึงสาเหตุทีช่ักนาํไปสูการเลนเกมและอนิเทอรเน็ตจนติด ไดอยาง
ถูกตอง 
 3. นักเรียนสามารถบอกประโยชน  โทษ และผลกระทบของการติดเกมและอินเทอรเนต็ได
อยางถูกตอง 
 4. นักเรียนสามารถยกตัวอยางตัวกระตุนตางๆ ท่ีสงผลตอการหมกมุนกบัการเลนเกม และ
อินเทอรเนต็ไดอยางนอย  5  ขอ 
 5. นักเรียนสามารถประเมนิความเสี่ยงท่ีเกดิจากตัวกระตุนของตนเองได 
 6. นักเรียนสามารถหลีกเลี่ยงตัวกระตุนของตนเองได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การรูเทาทันถึงประโยชน โทษ และผลกระทบของการติดเกมและอินเทอรเนต็ และทราบ
สาเหตุท่ีชักนําไปสูการเลนจนติด  จะชวยใหสามารถควบคมุเวลาในการเลนได 
 ตัวกระตุน ประกอบดวย ตัวกระตุนภายนอกและตัวกระตุนภายใน ซึ่งจะกระตุนใหเกดิ
ความคดิ และความอยากเลนเกม  การรูจักประเมินความเสีย่งที่เกิดจากตัวกระตุนภายในจะชวยให
สามารถหาทางปองกันและวิธกีารท่ีจะหลกีเลี่ยงการกลับไปหมกมุนกับการเลนเกมได 
 
เนื้อหา 
 1.  ลักษณะของเด็กติดเกม 
 2.  โทษพิษภัยการติดเกม (สาเหตุของการตดิเกม , ขอดี /ประโยชนของเกม-ขอเสีย /โทษของ
การเลนเกมจนติด, ผลกระทบจากการติดเกมหรอือนิเทอรเน็ต) 
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3. ตัวกระตุนท่ีทําใหหมกมุนกับการเลนเกมและอินเทอรเนต็ (ท้ังตัวกระตุนภายนอกและ

ตัวกระตุนภายใน)  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนทั้งชัน้ 
 1. ครติูดรูปภาพ “เด็กนกัเรียนนั่งหลบัในหองเรียน” บนกระดานดํา ใหนกัเรียนดู แลวรวมกัน
สนทนาเกี่ยวกับลักษณะของเดก็ติดเกม  โดยครูใหนักเรียนทุกคนชวยกันบอกลกัษณะของเดก็ติดเกม
แบบอื่นๆ อกี ตามความคดิของนักเรียน 
 2. ครแูจกใบความรู เรือ่ง “สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 1)” ใหนักเรียน   
แตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทกุคนในกลุมจะตองรวมมือกัน
ชวยเหลอืซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกําหนด 
 4. ครสูุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน 
 5. ครแูละนักเรียนรวมกนัสรปุเนื้อหาท่ีเรียน ท้ังเรือ่งลกัษณะของเด็กติดเกม , โทษพษิภยัการ
ติดเกม และตวักระตุนที่ทําใหหมกมุนกับการเลนเกมและอนิเทอรเนต็ 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 3 โดยนักเรียนท่ีเรียนเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลือ
นักเรียนท่ียัง   ไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึน้ 
 
 ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครใูหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 3 
 
ขั้นท่ี 4  ขั้นปรับปรุงคะแนน 
  8. ครตูรวจแบบทดสอบ พรอมทั้งพิจารณาผลการทดสอบของนกัเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครูจะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึก
คะแนน 
 
ส่ือการสอน 
 1.  รูปภาพ “เด็กนกัเรียนนั่งหลบัในหองเรียน” 
 2.  ใบความรู  เรื่อง “ สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 1) ” 
 3.  ใบงาน 
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 4.  แบบทดสอบยอยที่ 3 
 5.  สมุดบันทึกคะแนน 
  
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 3 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
...........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจบุนั (ตอนที ่1) 

 
ลักษณะของเด็กติดเกม 

 

           
 

• แยกตัว ไมสนใจรวมกิจกรรมในครอบครัวอยางเคย 
• ใชเวลาเลนคอมพิวเตอรเกินครั้งละ 3 ชั่วโมง 
• นอนดึก งวงเวลากลางวนั ออนเพลยี 
• รีบต่ืนแตเชา เพ่ือมาเลนเกม 
• เริ่มพูดโกหกเก่ียวกบัการใชเวลาในการอยูในโลกออนไลน 
• ไมสนใจวิ่งเลนออกกําลังกาย 
• เริ่มมีปญหาการเรยีน การเรียนตกตํ่าลง 
• บนเร่ืองปวดศีรษะ ปวดตาบอยๆ 
• เริ่มไมเชือ่ฟง มีปากเสยีงบอยขึน้ 
• ไมยอมกนิขาว ไมยอมทําอยางอืน่ขณะเลนเกม 
• หมกมุนคดิแตเรือ่งเกมตลอดเวลา 
• ใชเงินเปลอืง 

 

 โทษพิษภัยการตดิเกม  
  

                            {สาเหตุของการตดิเกม}    
 

Everybody wants to be a HERO ! 
 

              ใครๆกอ็ยากเปนพระเอก ทกุคนมีความฝน อยากจะไดเปนพระเอกของใครสกัคน ไมวาจะ
เปนพระเอกของพอ แม ครู หรือคนที่เรารักสกัคน แตการเปนพระเอกในโลกแหงความจริงนั้น        ไม
งายดายนกั ตองทุมเททั้งแรงกาย แรงใจ และเวลาลงไปมาก แถมยังไมรูวาจะไดเปนพระเอกสมใจหรอื
เปลา ไมเหมอืนกับการเปนพระเอกในโลกแหงเกม ไมวาจะเปนเกมเพลยสเตชนั เกมคอมพิวเตอร หรือ
เกมออนไลนก็ตามท ีซึ่งคุณสามารถเปนพระเอกตามแบบฉบับที่คณุตองการได เพยีงแตคุณฝาฟน 
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อุปสรรคตามเงือ่นไขตางๆไปได ไมวาจะเปนการไลยิง ไลทุบ ไลฟน ขบัรถแขง รายเวทมนตร กระโดด
ใหพนสิง่กีดขวางตางๆ ทําภารกิจที่ไดมาใหสิ้นสุด แกไขปริศนาตางๆใหสําเร็จ คุณก็จะไดรับความนยิม
ชมชอบจากเกมที่คณุเลน แถมยังไดของรางวลัรวดเร็วทันใจ มีเสยีงดนตรปีระกอบทีเ่ราใจตลอดเวลา 
มีภาพทีแ่สดงใหเหน็วาคุณนั้นนะแนแคไหน 
                    เพียงไมนานนกั คณุก็จะไดรับรางวลัตางๆมากมาย ไมวาจะเปนการเพ่ิมความสามารถ
ใหมๆ  เคร่ืองมือใหมๆ  เสือ้ผาทีส่วยขึน้ ความเรนลับของปรศินาใหมๆ  ที่ถาโถมเขามารอใหพระเอก
อยางคุณชวยแกปริศนา คุณยังจะไดผจญภยัตอไปยังสถานที่ใหมๆ  ไดอยางไมรูจกัเหนด็เหนือ่ยเลย
ทเีดยีว การตอบสนองของเกมทําใหคณุรูสกึวาคุณคือบุคคลสาํคัญ ไมทันไรคุณก็กลายเปนฮีโรไป     
ซะแลว คุณละไดเปนฮีโรกบัเคาหรือยัง 
 
                     สรุป  สาเหตุของการเลนเกม Internet/Game/Online จนติด  
ไดแก 
 1. เปดโอกาสใหชนะ ไมชนะก็เร่ิมตนใหมได ตอบสนองความตองการที่อยากเอาชนะ 

2. ใหโอกาสเลือกเลนตามระดับความยากงาย เลนไดรูสึกมั่นใจ ภูมิใจ ประสบความสําเร็จ 
3. ชวยระบายความรูสึกทีถู่กกดดนั ซึ่งในเวลาปกติ หรอืในชวิีตจรงิไมสามารถแสดงออกได 
4. ทาทายใหอยากตอสูเอาชนะ ไดลงมือกระทํา ไดสวมบทบาทตวัเอกของเรือ่ง รูสึกเปน 
    สวนหนึ่งของเกม สามารถสมมติตัวเองเปนใครหรอืเปนอะไรก็ได สามารถทาํในสิ่งทีท่ํา 
    ไมไดในชีวิตจริง 
5. ตอบสนองความอยากรูอยากเหน็ แปลกใหม ซบัซอน สรางความประหลาดใจ ต่ืนเตน 
    ตลอดเวลา มีเนื้อหาทีก่ระตุน หกัมุมความคิด/ความรูสกึของผูเลน 

             6. เกิดความสนกุ เพลิดเพลนิ ใชหลบหนปีญหา และผอนคลายอารมณ 
             7. เปนเครื่องมือสรางสมัพันธภาพ ไดรูจกัเพ่ือนใหมในโลกของเกม/อินเทอรเน็ต 
 

                             {ขอดี/ประโยชนของเกม} 
 

  1. เกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 
  2. คลายความตึงเครียด 
  3. เกิดความภาคภมิูใจ เม่ือประสบความสําเร็จ 

              4. พัฒนาความมุงมั่นในการทําภารกิจบางอยาง ( เลนเกมใหชนะ ) ใหประสบความสําเร็จ 
              5. เขากับกลุมเพ่ือนได ( รูสึกไมเชย , คุยกับเพ่ือนได ) 

  6. ไดรับการยอมรับเม่ือขึ้นสูระดับทีสู่ง ( ไดคะแนนมากขึน้ ) 
               7. ไดเพ่ือนใหมทางอนิเทอรเนต็ 
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{ขอเสยี/โทษของการเลนเกมจนติด} 

 

              1. เสยีสขุภาพกาย เม่ือใชเวลาในการเลนเกมนาน อาจมีอาการปวดกระดูกขอมือ ปวด 
                  กลามเนื้อ ที่คอ หลัง ไหล ปวดตา แสบตา ตามวั อาจมีอาการปวดศีรษะรวมดวย บางคน 
                  เลนจนไมยอมรับประทานอาหาร ไมหลบันอน ทาํใหออนเพลยี ขาดสารอาหารได 

  2. เสยีการเรียนและการงาน เสยีเวลาสวนใหญกับการเลนเกม ทําใหไมใสใจกบัการเรียน  
      ผลการเรียนตกตํ่า และละเลยความรบัผิดชอบในเรือ่งงานบาน และการทําการบาน 
  3. อยูในโลกสวนตัว โลกจนิตนาการ โลกของ internet/game/online ขาดการมี 
      ปฏสิัมพันธกับคนรอบตวัในโลกของความเปนจรงิ เกิดผลกระทบตอการสรางสัมพนัธภาพ  
      และการทํางานรวมกับผูอื่น 
  4. เหนี่ยวนาํใหเกิดอารมณรุนแรง และพฤติกรรมกาวราว เคยชนิกับการแกปญหาดวยการใช 
      กําลงั ใชความรุนแรง 

 5. เกิดชองวางระหวางผูปกครองกับเด็ก ขาดความเขาใจกัน นาํไปสูปญหาของครอบครัวใน 
                    ทีสุ่ด 
  

     {ผลกระทบจากการติดเกมหรืออินเทอรเน็ต} 
 

 ผลกระทบดานรางกาย  ไดแก 
                 1. สายตาออนลา มอีาการปวดตา เคืองตา บางครั้งเวลาหลบัตายังมองเหน็ภาพเปนสีๆ อยู 
                 2. ปวดเม่ือยขอมือ ปวดเมือ่ยคอ เนือ่งจากตองนั่งในลักษณะหนึ่งลักษณะใดนานเกนิไป 
                 3. รางกายออนเพลีย ออนลา เนือ่งจากพักผอนนอย ไมไดออกกําลงักายอยางอืน่ 
                 4. รางกายขาดสารอาหารและน้ํา เนือ่งจากเลนเกม จนไมมีเวลารับประทานอาหาร หรือ 
                     ด่ืมน้ํา 
                 5. ปวดศีรษะ เนื่องจากรบัขอมูลเขาไปมากเกินไป และคิดตามอยางตอเนื่อง 
                 6. ปวดนิ้ว เนื่องจากการกดปุมเกมมากเกนิไป 
   

                      ผลกระทบดานจิตใจ อารมณ ไดแก 
                 1. รูสึกเครียดขณะทีเ่ลน  
                 2. รูสึกหงุดหงิดเวลามีใครมารบกวนขณะเลนเกม 
                 3. กลายเปนคนอารมณรอน ใครขดัใจไมได 
                 4. หมกมุนครุนคิดถงึแตเรือ่งเกมตลอดเวลา 
                 5. รูสึกเบือ่หนาย ทอแท สิน้หวังที่ไมสามารถเอาชนะเกมในฉากหรอืระดับนั้นๆไปได 
                 6. รูสึกเบือ่หนาย หมดเรี่ยวแรง เมื่อไมไดเลนเกม 
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                 7. ไมสามารถบังคับจติใจของตนใหทาํอยางอืน่ แทนที่จะมานัง่เลนเกม 
                 8. สมาธิในการเรียนหรือการทํางานลดลง 
                 9. บางคร้ังรูสึกผิดหลงัเลนเกมเปนเวลานาน จนไมไดทาํสิ่งที่ควรจะทาํ 
               10. อยากจะคุยแตเรือ่งเกม 
               11. ความสนใจดานอื่นๆลดลง 
               12. ไมสามารถชื่นชมกับธรรมชาติรอบตัวได 
               13. สมาธิในการอานหนังสืออื่นๆลดลง 
  

                       ผลกระทบดานสังคม ไดแก 
                   1. การเรียนตกต่ําลง เพราะใชเวลาในการเลนเกมนานเกนิไป จนไมมีเวลาทาํรายงานสง  
                       หรือไมมีเวลาอานหนงัสอืเพ่ือเตรียมตวัสอบ 
                    2. เขาเรียนไมครบชั่วโมง เพราะมัวแตเลนเกมมือถือ หรอืหนเีรยีนเพ่ือไปเลนเกมออนไลน 
                    3. ความสมัพันธในครอบครัวหางเหนิ เนือ่งจากใชเวลาสวนใหญกับเกมมากกวา 
                        ครอบครัว 
                    4. มีปญหาในครอบครัว เนื่องจากเกิดความขดัแยงขึน้ 
                    5. ลดประสทิธภิาพในการทํางานลง เนือ่งจากใชเวลาสวนใหญเลนเกม 
                    6. ความสัมพันธกับเพ่ือนลดลง 
                    7. การออกกําลงักายลดลง การเลนกีฬาลดลง 
 

   ตัวกระตุนที่ทําใหหมกมุนกบัการเลนเกมและอนิเทอรเน็ต 
                
    ตัวกระตุนประกอบดวย 
               ตัวกระตุนภายนอก 
            หมายถึง ภาวะหรือสิ่งแวดลอมที่อยูภายนอกตัวบุคคล ซึ่งจะกระตุนใหเกดิความคิดและ
ความอยากเลนเกม ไดแก คน สถานที่ สิง่ของ เหตุการณหรือสถานการณตางๆ เชน การอยูบาน 
คนเดียว เม่ือมีเงิน รานเกม อยูกับเพ่ือนที่เคยเลน ผานทางเฉพาะ/รานเกมใกลบาน โปรโมชัน่การเลน/
คาเลน หรอือื่นๆทีจ่ะมีผลทาํใหเกดิความอยากเลนเกม 
                 
             รายช่ือตวักระตุนภายนอก 
อยูบานคนเดียว    ถูกตําหน ิ  นิตยสารเกม 
อยูบานกับเพ่ือน    ปายรานเกม  ผานทางเฉพาะ/รานเกมใกลบาน 
ที่บานเพ่ือน    เม่ือมีเงิน  เพ่ือนคุยเรือ่งเกม 
ขาวเลนเกมจากหนงัสอืพิมพ  เรียนวิชาที่ไมชอบ โปรโมชั่นการเลน/คาเลน 
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เวลาและวนัเฉพาะ   รานเกม    พบ/อยูกับเพ่ือนทีเ่คยเลน 
เริ่มใชงานคอมพิวเตอร  ปาย/โปสเตอรเก่ียวกบัเกมใหมๆ   อื่นๆ 
  
            ตวักระตุนภายใน 
 ตัวกระตุนภายในเปนสิ่งที่มีอทิธิพลตอความคดิ ความรูสกึ และพฤติกรรมทีท่าํ ไมสามารถ
ควบคุมตนเอง การรูจกัประเมินความเสีย่งทีเ่กิดจากตัวกระตุนภายใน จะชวยใหสามารถหาทาง
ปองกนัและวธิีการทีจ่ะหลกีเลีย่งการกลบัไปหมกมุนกับการเลนเกมได เชน ความรูสึกอยากผอนคลาย 
สนกุ โดดเดี่ยว หงดุหงดิ ถูกบีบค้ัน หรอือื่นๆ ทีจ่ะมผีลทําใหอยากเลนเกม 
  
                รายช่ือตัวกระตุนภายใน 
ถูกทอดทิง้     โกรธ   หงุดหงิด 
ตองการความเชือ่ม่ัน   ความสขุ  อยากเอาชนะ 
ถูกวิจารณ,ถูกจบัผดิ   ถูกบีบคัน้  รูสึกถูกกดดัน 
อยากผอนคลาย    ต่ืนเตน   อิจฉา 
เบ่ือ     เหนือ่ยลา  โดดเด่ียว 
รูสึกสบัสน     ทุกขใจ   เครียด 
นอยใจจาก............   สนกุ   อื่นๆ 
 
 
เอกสารอางอิง 
   ปราการ ถมยางกรู.  2548.  เม่ือลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอ็ดยเูคชัน่.  
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ใบงาน                                  (เวลา 20 นาที ) 

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนขอดหีรือประโยชนทีไ่ดรับจาก
การเลนเกม และเขียนโทษของการเลนเกมจนตดิลงในตาราง 
 

ขอด/ีประโยชนจากการเลนเกม โทษของการเลนเกมจนติด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขียน Mind Map แสดงผลกระทบจาก
การติดเกมใน 4 ดาน 
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ตอนที ่3  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัยกตวัอยางตัวกระตุนตางๆ ทีส่งผลตอ
การหมกมุนกับการเลนเกม และอนิเทอรเนต็ใหไดมากที่สุด ( ทั้งตวักระตุนภายนอก  และ
ตวักระตุนภายใน ) 
 
ตัวกระตุนภายนอก เชน ............................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
ตัวกระตุนภายใน เชน .............................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 
ตอนที ่4  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมรวมกนัอภปิรายเพื่อใหไดขอสรุปตามหวขอที่
ครูมอบหมาย ดังตอไปนี ้
 1. ใหนักเรยีนเปรียบเทียบวามีตัวกระตุนภายนอกและตัวกระตุนภายในตัวใดบางท่ีมีอิทธิพลตอ
การเลนเกม 
 2. ระหวางตัวกระตุนภายนอก และตัวกระตุนภายในตัวใดบางท่ีมีอิทธพิลตอการเลนเกม
มากกวากนั เพราะเหตุใด 
 3. นักเรียนจะมีวิธกีารหลกีเลีย่งหรอืจัดการกับตัวกระตุนนัน้ไดอยางไร  
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุม 
           1…………………………………........ 

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

                                                                                                                         4………………………………… …….                                                                                                                                     
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แบบทดสอบยอยที ่3 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชลักษณะของเด็กติดเกม 
    ก.   บนเร่ืองปวดศีรษะ ปวดตาบอยๆ 
      ข.   ใชเงนิเปลือง 
      ค.   ใชเวลาเลนคอมพิวเตอรไมเกินครั้งละ 1 ชั่วโมง 
 
2.   ใครเปนเด็กติดเกม 
       ก.   กลาชอบชวนเพ่ือนคยุแตเรือ่งเกม 
       ข.   กุงชอบว่ิงเลนออกกําลังกาย 
       ค.   แกวต้ังใจเรียน เนือ่งจากผลการเรียนตกตํ่า 
 
3.   ขอใดไมใชสาเหตุของการเลนเกมจนติด 
    ก.   ไมชอบออกกําลงักาย 
      ข.   ตอบสนองความตองการท่ีอยากเอาชนะ 
      ค.   ไดลงมือกระทํา ไดสวมบทบาทตัวเอกของเร่ือง รูสกึเปนสวนหนึ่งของเกม 
 
4.   ขอใดจัดเปนขอดีของเกม 
       ก.   ชวยประหยัดคาใชจาย 
       ข.   ทําใหเกดิความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 
       ค.   ทําใหเรียนหนังสอืเกง 
 
5.   ขอใดตอไปนี ้กลาวไมถูกตอง 
    ก.   การเลนเกมนานๆ ทําใหเสยีสขุภาพ 
      ข.   การเลนเกมอาจทําใหเกดิพฤติกรรมกาวราว 
      ค.   การเลนเกมจะชวยใหเด็กรูจักแบงเวลาเปน 
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6.   ขอใดตอไปนี้ไมใชผลท่ีเกดิจากการนั่งเลนเกมนานๆ 
       ก.   ปวดตา 
       ข.   ปวดเม่ือยขอมือ, ปวดคอ 
       ค.   ปวดอุจจาระ 
 
7.  บุคคลใดตอไปนี้ ไดรบัผลกระทบดานจิตใจ และอารมณจากการติดเกม 
    ก.   มีนปวดนิ้ว เนือ่งจากการกดปุมเกมมากเกินไป 
      ข.   หมิวรูสึกหงุดหงดิ เวลามีใครมารบกวนขณะเลนเกม 
      ค.   มารคมีการเรียนตกตํ่าลง เพราะใชเวลาในการเลนเกมนานเกินไป 
 
8.  ขอใดตอไปนี้เปนผลกระทบดานสังคม จากการตดิเกม 
       ก.   อยากจะคยุแตเร่ืองเกม 
       ข.   ความสัมพันธกับเพ่ือนลดลง 
       ค.   รางกายขาดสารอาหารและน้ํา เนือ่งจากเลนเกมจนไมมีเวลารับประทานอาหาร หรอืด่ืมน้ํา 
 
9.   ขอใดเปนตัวกระตุนภายนอก 
    ก.   นติยสารเกม โปรโมชั่นการเลน / คาเลน 
      ข.   อยากเอาชนะ อยากผอนคลาย 
      ค.   อยูบานคนเดียว โดดเด่ียว 
 
10. ตัวกระตุนภายในเปนสิ่งท่ีมีอิทธิพลตออะไร 
       ก.   รางกาย 
       ข.   เหตุการณ และสถานการณรอบตวั 
       ค.   ความคิด ความรูสึก และพฤตกิรรม  
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แผนการจดักิจกรรมท่ี   4 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เรื่อง  สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจบุนั 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  ท้ังใน
ดานเทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่ง , เสนหในเกม , เกมในอดีต-เกมในปจจุบัน , สมองกับ
การติดเกม , โลกแหงความจริงกับโลกแหงแฟนตาซี , กระแสของเกม , พบอะไรในเกม , วัยรุนแสวงหา
อะไรในเกม , ธรรมชาติของวัยรุน และ อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถอธิบายเทคนคิการดงึใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่งไดอยางถกูตอง 
 2. นักเรียนสามารถยกตัวอยางเสนหในเกมไดอยางนอย 3 ขอ 
 3. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบความแตกตางระหวางเกมในอดีตและเกมในปจจุบันไดอยาง
ถูกตอง 
 4. นักเรียนสามารถอธิบายถึงความเชือ่มโยงระหวางสมองกับการตดิเกมไดอยางถกูตอง 
 5. นักเรียนสามารถแยกแยะ รูจักแบงเวลาใหโลกแฟนตาซกีับโลกแหงความจริงไดในสดัสวน
ท่ีพอเหมาะ 
 6. นักเรียนสามารถบอกถึงปจจัยท่ีสงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบันไดอยางถูกตอง 
 7. นักเรียนสามารถบอกถึงสิ่งท่ีวัยรุนแสวงหาจากในเกมคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 
 8. นักเรียนสามารถอธิบายถึงธรรมชาติของวัยรุน และอิทธพิลของเกมท่ีมตีอวัยรุนไดอยาง
ถูกตอง 
  

ความคิดรวบยอด 
 มีปจจัยหลายๆอยางท่ีสงผลหรอืกระตุนใหเด็กติดเกมคอมพิวเตอร  ไมวาจะเปนเทคนคิการดึง
ใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่งของทางบริษทัผลิตเกม , เสนหในเกมท่ีนาดึงดูดใจ , เกมในปจจุบันที่เต็ม
ไปดวยความหลากหลาย ทาทายความสามารถ , สมองท่ีหลั่งสารโดปามีน ทําใหมีความสุขในขณะท่ี
เลนเกม , โลกแหงแฟนตาซท่ีีทําใหเด็กๆเกิดความเพลดิเพลิน เสมอืนไดหลดุออกจากโลกแหงความ
เปนจริง , กระแสของเกมท่ีมาแรงมากในปจจุบัน สื่อไหนๆ ตางก็พูดถึงเกมคอมพิวเตอร ท้ังวิทยุ 
โทรทศัน และ หนังสอืพิมพ , ผูคนในเกมมากหนาหลายตาท่ีไมเคยรูจักกนัมากอน  แตสามารถรูจัก   
กันได  เปนเพ่ือนกันไดผานทางเกมคอมพิวเตอร ทําใหเด็กๆมสีังคมแบบใหม เปนสังคมแบบออนไลน, 
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ธรรมชาตขิองวัยรุนท่ีตองการแสวงหาตนเอง  ตองการการยอมรับ  ตองการความภาคภมิูใจ  สิ่งตางๆ 
เหลานี้ลวนมีอิทธิพลทําใหเดก็วัยรุนติดเกมคอมพิวเตอร 
 
เนื้อหา 
 1.   เทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง 
 2.  เสนหในเกม 
 3.  เกมในอดีต – เกมในปจจุบัน 
 4. สมองกับการติดเกม 
 5. โลกแหงความเปนจริงกับโลกแหงแฟนตาซ ี
 6. กระแสของเกม 
 7. พบอะไรในเกม 
 8. วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม 
 9. ธรรมชาติของวัยรุน 
 10. อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
  
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูสนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “เสนหในเกม” โดยครใูชคําถามนําถามนักเรียนวา 
“นักเรียนคิดวาเกมสนกุอยางไร?  เกมมีอะไรท่ีเปนเสนห ดึงดูดใจใหผูเลนอยากท่ีจะเลนเกมอยู
ตลอดเวลา จนถึงขั้นติดเกม”  เม่ือนกัเรียนตอบแลว  ครเูขยีนคําตอบตางๆ ของนกัเรียนลงบน 
กระดานดํา จากนัน้ครอูธิบายใหนักเรียนเขาใจวา นอกจากนี้แลว ยังมีปจจัยอื่นๆ อีกหลายอยางท่ีสงผล 
หรอืกระตุนใหเด็กติดเกมคอมพวิเตอร 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 2)” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
  ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน ท้ังเร่ืองเทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยาง
ตอเนือ่ง , เสนหในเกม , เกมในอดีต –เกมในปจจุบัน , สมองกับการติดเกม , โลกแหงความจริงกับ 
 
 
 

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

http://www.pdffactory.com


 199 
 
 
โลกแหงแฟนตาซี , กระแสของเกม , พบอะไรในเกม , วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม , ธรรมชาตขิองวัยรุน 
และ อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 4 โดยนกัเรียนท่ีเรียนเกง  เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียัง 
ไมคอยเขาใจในเนื้อหาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนือ้หามากยิง่ขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 4 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 
 1.  ใบความรู  เรื่อง  “สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (ตอนที่ 2) ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี 4 
 4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 4 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจบุนั (ตอนที ่2) 
 

เทคนิคการดงึใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง 
 

 เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนือ่ง ก็คือ การใหรางวลัผูเลนเปนระยะๆ เม่ือไดทาํตาม
เงื่อนไขตางๆทีเ่กมกาํหนดไว แมวาเกมสมยัใหมดูเหมอืนวาผูเลนจะสามารถกําหนดรูปแบบของการ
เลนไดดวยตวัเองก็ตาม แตแทจริงแลวก็ยังอยูในเงือ่นไขที่ไดกําหนดมากอนแลว เพียงแตผูสรางเกมทาํ
ใหเกดิความหลากหลายของเงื่อนไขมากขึ้นเทานัน้เอง เปนการวางเงือ่นไขแลวใหทาํตาม แลวจงึไดรับ
รางวัล ซึ่งเปนเทคนคิเดียวกบัทีน่กัวิทยาศาสตรใชกับหนทูดลอง เพื่อใหหนทูาํตามที่นกัวิทยาศาสตร
ตองการ เรียกวา operant conditioning เปนการสอนพฤติกรรมการเรียนรูของสัตว โดยมีอาหารเปน
รางวัล และใหหนทูดลองไดลองผิดลองถูก โดยการกดแปนตางๆ เม่ือกดแปนถกูตอง ก็จะไดอาหาร
ออกมากิน หนทูดลองจะจดจาํและเรียนรูวา ตองกดแปนใดจงึไดรับอาหาร ในเกมกใ็ชเงือ่นไขชนดิ
เดยีวกัน แตเปนเงื่อนไขที่ซบัซอนกวา และใหคนเปนผูกดปุมเกมเพ่ือบังคบัใหตัวละครทําตามเงือ่นไข
กําหนด เมื่อกดทีปุ่มเกมไดถูกปุมถูกจงัหวะเวลา ก็ไดรางวัลคอืชยัชนะ ไดผานดานตางๆนั่นเอง 
 

เสนหในเกม 
 
 อาจจะมีหลายคนทีย่ังไมเคยไดลองเลนเกมดเูลย แลวอยางนี้จะรูวาสนกุไดอยางไร อยาก
ใหคุณลองไปยืนใกลๆ เกมทีกํ่าลงัเลนอยู คุณจะไดยินเสยีงอันนาเราใจอยูตลอดเวลา เกมดีๆ จะมีเพลง
ประกอบเกม มีเสยีงประกอบที่มีพลังดึงดดูเราใจย่ิงนกั เพ่ิมสสีันความมนัใหกับเกมเปนอยางมาก  
เพลงตางๆในเกมไมใชเพลงโหล เพราะบางเพลงไดรับรางวัลเพลงประกอบเกมยอดเย่ียมก็มี เรียกวา
ไดรับความบันเทงิสูโสตประสาทกันเต็มที่ แลวใครจะอดใจไหวละคะ แถมยังมีภาพเคลือ่นไหวในเกมที่
สมจรงิสมจัง หรือออกแนวแฟนตาซไีปเลย ประกอบกับแสง สี ทีท่าํใหคุณเพลดิเพลนิหรอืตกใจได  
เกมบางเกมถงึกับมีคาํเตอืนวา อยานั่งเลนคนเดียวตอนกลางคืน 
 ตัวละครหรือฉากตางๆในเกมกน็าดงึดูดใจย่ิงนกั เรียกไดวาจนิตนาการที่คุณเคยมีอยูใน
ความฝนแคไหน อยากจะเหน็แบบไหน ถกูนํามาถายทอดสูเกมจนหมด และอาจจะมากกวาที่คุณเคย
จินตนาการไวเสยีอีก ถึงขนาดมีการประกวดความงามของวรีสตรีในเกมตางๆ วาใครจะมีความงาม
เปนเลศิกวากนั โลกของเกมไมใชเปนเพียงเกมทีเ่ลนอยูกับบานคนเดียว หรือในครอบครัวเดียวอีก
ตอไปแลว เกมมีผลตอผูเลนเกมสวนใหญมากจนแทบจะเรยีกไดวา ทกุคนในโลกเลนเกมเดยีวกัน
เขาใจกัน 
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เกมในอดีต – เกมในปจจบัุน 

 
 มิใชวาจะไมเคยมีเกมอื่นมากอนหนาที่เกมคอมพิวเตอรจะมีอิทธิพลตอคนทั่วโลกเหมอืน
ในสมัยนี้ ในสมยักอนเกมหมากกระดานเปนทีน่ิยมมาก ไมวาจะเปนหมากฮอส หมากรุกที่โขกโปกๆกัน
บนกระดานไม เสยีงตะโกนรุก เสยีงโขกแตละคร้ังเปนเสยีงสวรรค และเลนกันไดชนดิไมตองกินขาว  
กินปลากันเลยทเีดียว ไมเพียงแตคนเลนเทานั้น แมกระทั่งคนดูก็ไมแพกนั ใครมาเรียกยังบอกวา   
เดี๋ยวกอนๆ เด็กนักเรียนสมัยกอนจะนาํชดุหมากฮอส หมากรุกไทย หมากรุกจนี ไปเลนชวงพักเที่ยง
หรือชวงเย็น แตสมัยนี้ เด็กคนไหนยกชดุหมากรุกไปเลนที่โรงเรียนก็คงจะเชยระเบิด  สมัยนี้ตองพก  
เกมบอย(Gameboy) ไป และตองเปนจอสดีวย ประเภทจอเกมเปนสขีาวดาํนีต่กยุคไปแลว จะเห็นไดวา 
ความสนกุสนานในชวีติวยัเดก็นั้นตองจายดวยเงินที่มีราคาสงูขึ้นมาก 
 นอกจากเกมสมัยกอนทีเ่ลน 2 คนแลว ยังมีเกมงูตกบันได ซึ่งเลนไดคราวละหลายๆคน 
หรือเกมเศรษฐ ีซึ่งการเลนเร่ิมซบัซอนขึน้ หรอืเกมชงิความเปนใหญในโลก ไดแก เกม Risk ซึ่ง         
แตละฝายจะมีกองทพัของตัวเอง เพ่ือเขายึดพ้ืนทีใ่นโลกมาครอง และอาจจะรวมเปนพันธมิตรกบัอีก
ฝายหนึ่ง เพ่ือชวยกันโจมตีฝายทีเ่หลือก็ได ทาํใหการเลนเกมไมไดเปนการเลนพรอมกันเพียง 2 คน   
อีกตอไป และผูเลนเกมจะมีปฏสิัมพันธตอกันมากขึน้ 
 สวนแมแบบสาํหรับเกมออนไลนที่คนหลายคนสามารถเขารวมกันผจญภยัไปในโลก 
แฟนตาซพีรอมๆกนัได ก็คงไมพนเกมคลาสสกิแหงยุค ไดแก เกม Dungeon & Dragon ซึ่งแรกเริ่มเปน
เกมกระดานที่มีผูเลนรวมกนัไดทลีะหลายคน โดยแตละคนจะสวมบทบาทแตกตางกัน เชน อัศวนิ  
จอมขมังเวทย เอลฟ คนแคระ หรือหัวขโมยกไ็ด และมีคนหนึ่งทาํตัวเปนจอมมาร ซึ่งจะเปนคนกาํหนด
แผนที่ทางเดนิอุโมงค และปลอยอสุรกายตางๆ ออกมาตอกรกับเหลาอศัวนิทั้งหลาย พรอมทั้งกับดกั
และประตูกลตางๆ 
 สําหรับการเดนิ การโจมตี หรือการใชความสามารถตางๆ ก็ใชการทอยลูกเตา ซึ่งมี   
หลายลกูใหเลอืกสําหรับกจิกรรมตางๆ เชน ลูกเตาแตม1-6  ลูกเตาแตม1-8  จนถึงลูกเตาแตม 1-20 
โดยที่ใครสวมบทเปนตวัอะไร ก็ตองพยายามทาํตามบทบาทนั้นๆ เชน เปนอศัวนิตองกลาบุกตะลยุ
ตอสู สวนพวกหวัขโมยคอยหลบเลี่ยงการตอสูตามแบบฉบับเอาตัวรอดเปนยอดดี แตจะมี
ความสามารถพิเศษในการเปดประตูลับ หรอืจดัการกบักับดักที่มอียู เหมอืนกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไปกบัเพ่ือนพรอมๆกันนั่นเอง แตในอดีตยงัไมมีการออนไลน แลวการรวมตัวเลน
พรอมกันหลายๆคนละ เขาทํากันอยางไร 
 เขาจะจดัตั้งเปนชมรมขึ้นมา แลวนดัเจอกัน จากนั้นก็เขากลุมตะลยุไปในโลกแฟนตาซี
รวมกัน โดยจะมีกฎทีส่ําคัญทีสุ่ดในเกมขอหนึง่ คือ ใหทุกคนเขาใจวาตวัละครทีเ่ลนอยูในเกมนั้น เปน
เพียงลกัษณะตัวละครทีอ่ยูในเกม ไมใชลักษณะทีแ่ทจรงิของผูเลนคนนั้น จงึจําเปนตองแยกแยะให
ออกระหวางตัวละครกับตวัจริงทีเ่ปนมนษุย 
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 สวนการจับกลุมเลนเกมกันในปจจบัุนงายกวาในอดีตมาก เพียงแตอยูที่บาน นดัเวลากับ
เพ่ือน จากนั้นก็กระโจนเขาออนไลน แลวรวมผจญภยัไปดวยกนั หรือจะไปรวมกับคนอืน่ที่ไมเคยรูจกั
กันมากอนก็ได ถาทั้งสองฝายไมรังเกียจ ความสนกุที่ไดเลนเกมและไดรับรางวลัเปนระยะๆ จากเกม   
ที่เลน นําความเพลดิเพลนิมาใหเดก็ๆไดงาย เพียงแตกดปุมใหเครื่องคอมพิวเตอรทาํงานเทานั้นเอง   
ไมตองไปหาหนงัยางมารอยเปนเสน ไมตองคอยใหเพือ่นมาหลายๆคน แลวจงึเลนกระโดดยางกัน 
สําหรับผูชายกไ็มตองไปหาลูกหนิลกูเหล็ก เพ่ือเอามาเลนดีดลกูหนิกันเหมือนสมัยกอน 
 

สมองกับการตดิเกม 
  
 การติดเกมนอกจากจะเปนเร่ืองของพฤติกรรมและจติใจแลว ยังเปนเรือ่งของสภาวะ
ของสารสื่อประสาท ( neurotransmitter) ในสมองอีกดวย โดยมีการวจิยัพบวา เม่ือมีพฤตกิรรมซ้ําๆ  
สารโดปามีน ( dopamine ) จะหลั่งออกมาทาํใหเกิดความสขุ เรยีกวา reward circuit ดังนั้นถา
ตองการมคีวามสขุกต็องทาํพฤติกรรมนั้นๆซ้ําอกี สารโดปามีนจงึหลัง่ออกมา 
 

โลกแหงความจรงิกับโลกแหงแฟนตาซ ี
 

 การเลนเกมไมวาจะเปนเกมอะไรก็ตาม จดุมุงหมาย คือ เพ่ือใหเกดิความเพลดิเพลนิ  
ไดหลุดออกจากโลกแหงความเปนจรงิ ใหตนเองไดเปนใครคนหนึ่งที่มีความสามารถ มีคณุคาเปนที่
ยอมรับของตนเองและผูอืน่ รูสึกวาตนเปนสวนหนึ่งของคนกลุมนัน้ ไดพูดคุยในเรื่องเดยีวกันไดอยาง 
ออกรสออกชาติ 
 แตทีส่ําคญัและเปนจริงทีส่ดุ ไมวาจะอยูในโลกแหงความจริง หรอืโลกแหงแฟนตาซ ี
ก็ตาม นั่นก็คือเวลา เวลาทีเ่ทากันหมด คือ 1 วัน มี 24 ชั่วโมง ซึ่งจําเปนตองแบงใชเวลา 24 ชั่วโมงนี ้ 
ใหพอเหมาะกับกิจกรรมตางๆ อาจมคีนเถยีงวา เวลาในเกม 1 วัน เทากับ 5 นาท ีในโลกแหงความจริง 
แตไมวาเวลาในเกมจะเดนิไปเร็วหรอืชาเทาใดก็ตาม เจาของรานเกมจะคิดเงินจากเวลาที่เขาดูบน
นาฬิกาทีแ่ขวนไว หรอืแมวาเวลาในเกมจะผานไป 3 เดอืนก็ตาม แตพอถึง 6 โมงเย็น แมก็จะตะโกนให
มากินขาวแลว หากโอเออยูมีหวังโดนแมอาละวาดแน 
 ดงันั้น การไมรูจกัแบงเวลาใหโลกแฟนตาซกีับโลกแหงความจริงไดสัดสวนทีพ่อเหมาะ 
กลบัใชเวลาเขาไปอยูในโลกแฟนตาซโีดยเบียดบังเวลาในโลกแหงความจรงิอยางมาก จงึทาํใหเกิด 
ปญหาขึ้น ถึงขนาดวาบางคนแมตัวจะหลุดออกมาจากหนาจอเกมแลวก็ตาม แตจติใจ ความคิดยงัติด
อยูในโลกแฟนตาซ ีจะคดิถึงแตเรือ่งเกม เรียกวาเวลาทัง้วนัยอมใหกับเกมทัง้หมด ราวกับวาเกมนัน้
เปนสิ่งสําคัญมากสาํหรบัชวิีตในขณะนั้น 
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 ไมเพียงแตเด็กๆเทานั้นที่ติดเกม ไมวาจะเปนวยัรุน หนุมสาว ผูใหญตอนตน  
ผูใหญตอนปลาย ก็มีโอกาสติดเกมกันงอมแงมไดทั้งนัน้ บางคนติดเกมจนไมยอมเรยีนหนงัสอื ไมยอม
ทาํงาน ยอมเลกิกับแฟนกมี็ ใชเวลาไปกับโลกแฟนตาซจีนไมยอมทาํอยางอืน่ บางรายถึงกับไมหลับ 
ไมนอน เลนเกมจนชอ็กตายหนาจอเกมไปเลยก็เคยมีขาวมาแลว แตถาลองไปถามคนทีน่ั่งเลนเกมอยู
วา “ติดเกมหรอืเปลา” ก็มักจะไดรับคําตอบเปนเสยีงเดียวกนัวา “ไมติด” จะวาไปก็คลายกับการไปถาม
คนทีสู่บบุหรี่นัน่แหละ ถามก่ีคนก็มักจะไดคําตอบเดียวกนัวา “ไมติด” สูบไปอยางนัน้แหละ จะเลกิ
เม่ือไหรก็ได 
 

กระแสของเกม 
  
 ปจจบุนั กระแสการประชาสัมพันธเกมแรงมาก เด๋ียวนี้มีการจดัพิธีเปดตัวเกมใหมๆ  
อยางยิง่ใหญทเีดียว ออกแคมเปญ โฆษณาตามที่ตางๆ ไมเพียงแตมีหนงัสอืเกม วารสารเกม หนงัสอื
เฉลยเกมที่ออกมาเปนระยะๆ หนงัสอืพิมพ นิตยสารตางๆ ยังลงบทความเรือ่งเกมแถมไวหนาสองหนา 
นอกจากนี้ ขอมูลยังหาไดจากทางเวบ็ไซตมากมาย ถึงขนาดมีรายการวิทยใุนชวงกลางคืนทกุวนั เสนอ
รายการเก่ียวกบัเกมออนไลน ดวยลลีาที่เราใจและเชญิชวนใหเลนเกม ตลอดจนเทคนคิการพิชติเกมใน
แตละตอน รายการทีวยัีงมีรายการเก่ียวกบัเกมเขามากระตุนใหมีความอยากเลนเกมมากขึ้นไปอกี 
แลวใครละจะอดใจไหว 
 

พบอะไรในเกม 
 

 เสนหของการเลนเกมออนไลนคอื การไดผจญภยัไปในโลกที่ตนเองไมรูจกั ไดพบปะ
ผูคนตางๆหลากหลาย ไดดูคนอืน่เขาเลนเขาคยุกัน 
 คณุอาจเจอคนดีๆ  มาชวนคุณรวมตะลยุไปในเกม บางคนก็เอาของมาใหคุณโดยที่
คุณไมเคยรูจกัเขามากอน จนรูสึกวาคนในเกมชางมีน้ําใจจรงิๆ แตบางคนมาขอของกันด้ือๆ ขอเงินใช
ด้ือๆก็มี 
 นอกจากเกมผจญภยัแลว ยังมีเกมใหมๆ อีกมากมาย มแีมกระทั่งเกมชวนกนัออกไป
เที่ยว เกมนดัคูไปออกเดต นดัใสชดุวิวาหถายรูปคูเพ่ือจะไดของรางวัล ซึ่งคงไมมีใครเคยคิดมากอน
ดวยซ้าํ วาจะมีเกมจบีกันจริงๆเชนนีอ้อกมา 
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วัยรุนแสวงหาอะไรในเกม 
 

 คงพอเขาใจกันบางแลวนะคะวา อะไรทําใหวยัรุนติดเกม นอกเหนอืจากที่ใครๆ มัก
กลาวกันวา วยัรุนตดิเกมเนือ่งจากพอแมไมมีเวลาดูแล พอแมไมเขาใจ ครอบครัวขาดความอบอุน 
เหงา ไมรูจะทําอะไรดี เบ่ือๆ เซ็งๆ ก็เลยไปเลนเกม สิ่งที่วัยรุนตองการแสวงหา คือ การแสวงหาตนเอง 
ทดลอง ทดสอบวาตวัเองเปนใคร ทาํอะไรไดบาง มีอะไรทีต่องทาํเพ่ือชวีติ ความสมัพันธกับผูอืน่จะเปน
อยางไร เรียกวาเปนชวงเวลาที่วัยรุนจะคอยๆแยกออกจากครอบครัว เพ่ือแสวงหาความเปนตัวของ
ตัวเองอยูแลว 
 นอกจากหาความเปนตวัของตัวเอง เขายังตองการไดรับการยอมรับดวย ดังนั้นวัยรุน
จงึพยายามที่จะเขาไปอยูในกลุมใดกลุมหนึ่ง ถาตองการไดรับการยอมรับจากกลุม จะตองทาํตามที่
กลุมตองการ ถาเจอเพ่ือนกลุมที่ดีก็ดีไป ถาเจอเพ่ือนที่มีปญหามากๆ แลวไมรูจกัการแกปญหาที่ดีก็ 
แยหนอย การเขาไปเลนเกมออนไลน วัยรุนจะเลอืกเขากลุมใดกลุมหนึ่ง เพ่ือชวยกันทาํภารกิจใหสําเร็จ 
แลวจะไดคะแนนหรอืของวเิศษเปนรางวลั ทกุคนจะรวมกนัแสดงความยินด ีแตมีบางทีบ่างคนเปนพวก
ตะลยุเด่ียว ไมอยากเขาพวกกับใคร 
 บางคนอาจสงสยัวา ถาวัยรุนตองการที่จะแสวงหาตนเองอยางจริงจัง อะไรทําใหเขา
ไมออกจากบาน แลวทองออกไปยังโลกกวางตามลาํพัง ถาคณุยังจาํได เมือ่สมัยทีค่ณุยังเปนเดก็เลก็ๆ 
ที่เริ่มหดัเดนิ แตยังเดนิไมเกงนกั เด็กจะเร่ิมจากการเกาะพอแม หรือเวลาเดินตองใหพอแมจงูมือ 
จากนัน้เดก็จะคอยๆพยายามเดนิเตาะแตะหางออกไปจากพอแมดวยตนเอง แตเดนิหางไดไมมาก ก็จะ
หนัหนากลบัมา คอยดูวาพอแมยังอยูตรงนัน้ไหม แลวก็เดนิเตาะแตะตอไปอีกนดิ พอแมจะคอยเชยีรให
เดนิตอไป แตแลวลกูก็รีบเดินกลบัมาหาพอแมดวยความกลวัตอโลกภายนอก หลงัจากนั้นลกูจงึคอยๆ 
เดินออกหางไปไดทกุท ีจนกระทั่งวิ่งได                                            
 ในชวงวยัรุนกเ็ชนกัน เขาตองการเปดโลกรับรูทกุอยางที่ทาํไดตามสิ่งทีใ่จเขาอยากทาํ 
แตอีกใจหนึ่งยังมีความกลวัแฝงอยู ดังนั้นการเลนเกมออนไลนเทากับไดสงจนิตนาการไปทองเทีย่วในที่
แสนไกล และไมตองหวาดกลวัอะไร เนือ่งจากตัวเขานั่งเลนในสถานทีท่ี่เขารูสึกปลอดภยั 
 การเลนเกมออนไลนนอกจากไดเขาไปในโลกแหงจนิตนาการแลว วยัรุนยังสามารถ
แสดงออกไดตามที่เขาปรารถนา โดยทีเ่ขาคิดวาคงไมมีใครรูจกั บางคนอาจเปลี่ยนนสิัยไปเลย เคยเปน
คนเรียบรอยในโลกแหงความจริง พอออนไลนกลบักลายเปนคนหยาบคาย ใชคาํพูดทีห่ยาบคาย
กาวราว หรือแสดงบางอยางที่ไมสมควรในสงัคมออนไลน เพราะคิดวาไมมีคนรู โดยลืมไปวากอนเลน
เกมตองมีการลงทะเบียนชือ่เสยีงเรยีงนาม และหมายเลขประจําตวัในบัตรประชาชนกอน ดังนั้นถา
ตรวจสอบจริงๆ ก็จะรูวาใครเปนใคร 
 บางคนเลอืกลักษณะตัวละครเปนคนละเพศกับตน ผูชายหลายคนเลอืกตัวละครเปน
เพศหญิง พอมีคนมาคุยดวย กจ็ะตอบในลกัษณะของผูหญิง อาจจะดวยความคกึคะนอง สนกุที่ได 
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หลอกคนอื่นที่มาคุยดวย หรือตองการแสดงความรูสึกภายในใจของตนออกมา เปนการสนองตอบกบั
เพศทีต่นเองตองการเปน แตเปนไมไดในโลกความจริง บางคนถูกถามเรือ่งอายุ จะไมบอกอายุจริง 
เจตนาเพียงเพ่ือไมใหรูอายจุรงิ แตบางคนปกปดเพือ่หลอกผูอืน่ และมแีผนการที่ไมดีอยูเบือ้งหลงั 
 บางคนเปลี่ยนบุคลกิของตนทีข่ีอ้าย ไมกลาพูด ไมกลาแสดงออก แตเม่ือเขาไปในโลก
ออนไลนแลว เขาสามารถไปชวยคนอืน่ตอสูกับอสูรรายหรอืใหคําแนะนาํในการเลนเกม เปนการสราง
ความม่ันใจใหกับตนเองมากย่ิงขึน้ การไดไปเจอสถานที่ใหมๆ  ไดสูกบัศัตรูตวัใหมๆ กอนเพือ่น ทาํให
เขารูสกึภูมิใจเหมือนกบัตน เปนผูคนพบคนแรก และไดรับการยอมรบัในหมูเพ่ือนมากขึ้น 
 การไดเจอกับผูคนใหมๆ  ทําใหไดพูดคยุ ไดรูจกัสือ่สารกับคนอืน่มากขึน้ แตบางครั้ง
อาจโชครายไปเจอพวกที่ไมหวงัดี พวกทีเ่ขามาหาเหยือ่ เปนพวกมจิฉาชพีออนไลนโดยเฉพาะ อาจ 
หลงกลตกเปนเหย่ือในรูปแบบตางๆได มีวยัรุนหลายคนนดัไปเลนเกมออนไลนที่รานเกมพรอมๆกัน 
เพ่ือจบักลุมกันเลนทลีะ 3 - 4 คน และพูดคยุชวยเหลอืกันไประหวางเลน เขาบอกวา มันกวาเลน
ออนไลนพรอมกนัโดยไมเหน็หนา 
 ในโลกออนไลน การลาจากกันไมตองมีพิธีรตีองมาก เพียงแตกดที่ปุม คุณก็ออกมา
จากโลกออนไลนนัน้ไดอยางงายดาย งายที่จะพบเพ่ือน พบใครสักคนขณะเลนเกม แตอาจโดนทอดทิ้ง
ไดงายเชนกัน ดังนั้นในหนาจอไมใชจะเจอแตเพ่ือนและการรวมกลุมเทานัน้ เราอาจเจอกับความ
ผิดหวงัดวยก็ได โดยเฉพาะวยัรุนที่คิดวาทกุคนจะจรงิใจไวใจได ทกุคนจะทาํตัวดีกับตนตลอดเวลานัน้ 
คงตองเปลีย่นความคิดเสียใหม 
 

ธรรมชาตขิองวยัรุน 
 วัยรุนแบงออกไดเปน 3 ระยะ คือ ระยะแรกรุน ( 12 � 15 ป ) ระยะวัยรุนตอนกลาง  
( 16 � 17 ป ) และระยะวัยรุนตอนปลาย ( 18 � 25 ป ) วยัรุนจดัเปนวัยทีอ่ยูในชวงหวัเลี้ยวหวัตอของ
ชวีติ เปนชวงเวลาทีส่ําคญั ดงันัน้ ความตองการของวยันีจ้งึมีความสําคัญไปดวย ซึ่งความตองการของ
วัยรุน สามารถจําแนกได ดังนี ้
 1. ตองการความเปนอสิระ เปนตัวของตวัเอง ไมตองอยูใตคําสั่งใคร เพราะวัยรุนเชือ่วา
ลักษณะที่เปนเคร่ืองหมายของความเปนผูใหญคอื ความเปนอสิระจากผูที่มีอํานาจเหนอืตน 
 2. ตองการมีตําแหนง ( status ) รวมท้ังตองการความสนับสนุน ( apporval ) ทั้งจาก
ผูใหญและเพ่ือนรวมรุน  
 3. ตองการแสวงหาประสบการณแปลกๆใหมๆ ชอบความทาทายทีต่ื่นเตน เกลยีด
ความซ้ําซาก จาํเจ ชอบทดลอง ยิ่งถูกหามยิ่งอยากลอง ฉะนั้นระยะนี้วยัรุนมกัชอบฝาฝน กฎเกณฑ
ระเบียบตางๆ 
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 4. ตองการรวมพวกพองคอนขางสูง เพราะการรวมพวกพองเปนวถีิทางใหวยัรุนไดรับ
สนองความตองการหลายประการ เชน ความรูสึกอบอุน การไดรับการยกยอง ความรูสึกวามีผูเขาใจ
ตน และรวมทกุขรวมสขุกับตน  
 5. ตองการความรูสึกมั่นคง อุนใจ และปลอดภยั เพราะวัยรุนมีอารมณหวั่นไหวงาย 
เปลี่ยนแปลงงาย สับสน และลังเลงาย จงึมีความตองการเชนนีค้อนขางสูง 
 6. ตองการความถูกตอง ความยติุธรรม เพราะถือวาความยุตธิรรมเปนลกัษณะหนึ่ง
ของความเปนผูใหญ ดังนั้นจงึใหความสาํคญัอยางจรงิจงัตอความถกูตองยุติธรรมตามทัศนะของตน
เปนอยางย่ิง และอยากทาํอะไรหลายๆอยาง เพ่ือเรียกรองความยุติธรรมทั้งในแงสวนบุคคลและสงัคม 
 7. ตองการความงดงามทางรางกาย ไมวาวัยรุนชายหรอืหญิงตางตองการใหผูอื่นรูสึก 
ชื่นชมเก่ียวกับรูปลกัษณะของตนที่เหมาะสมตามเพศของตนทั้งสิน้ เพราะคิดวาความงามทางกายเปน
แรงจูงใจใหเขากลุมไดงาย เปนที่ยอมรับของสังคม และดึงดูดใจเพศตรงขาม ฉะนั้นจงึใหความ       
เอาใจใสตอการออกกําลงักาย ลกัษณะอาหารที่รับประทาน ทรงผม เสือ้ผา เครือ่งประดับ สขุภาพ
อนามัย ความงดงามทางกายนับเปนสวนหนึ่งของความภาคภูมิใจ และความม่ันใจในตัวเองของวัยรุน  
 8. ตองการประพฤติตนสมบทบาททางเพศ จดุประสงคเหลานีเ้ปนสิ่งลึกซึ้งมาก         
ในระยะนีผู้ที่มีความรูสึกวาตนเอง �ไมสมเปนชายชาตรี� หรือ �ไมสมเปนหญิงสาว� จะรูสกึไมแนใจและ
ไมสบายใจเกี่ยวกับตนเอง ความรูสึกเชนนี้ถาบงัเกดิกบัคนใดแลว ผูนัน้ยอมพยายามแกไขทุกวถีิทาง 
โดยทั่วไปทั้งหญิงและชายวยัรุนพยายามประพฤติตนเพ่ือใหดูงดงามสมเปนสภุาพสตรี หรอืดูแขง็แรง
บึกบึนสมชายชาตรี ตามแบบที่ตนนยิม สวนผูที่รูตัววามีบทบาททางเพศแบบลกัเพศ มักรวมกลุมกับผู
ที่มีลกัษณะคลายคลงึกัน ย่ิงสังคมปจจบัุนยอมรับสิ่งเหลานี้อยางเปดเผย การรวมกลุมของบุคคล  
พวกนี้ในสงัคมยิง่แนนแฟนและเปดเผยย่ิงขึน้ 
 9. ตองการเลอืกอาชพี วยัรุนตอนปลายจะมองเหน็ความสาํคญัของอาชพี และเขาใจ
วาอาชพีนาํมาซึ่งสถานภาพทางเศรษฐกิจและสงัคม อีกทั้งอาชพียังเปนเครือ่งชีใ้หเหน็ถึงสภาวะความ
เปนผูใหญ 
 จากธรรมชาติและความตองการในวัยรุนทีช่อบความต่ืนเตน ความทาทาย การแขงขนั 
และความภาคภมิูใจกบัความสาํเร็จ ประกอบกับผูผลิตเกมไดพยายามพัฒนาใหเกมมีความสนกุสนาน 
ทาทายนาต่ืนเตนมากขึน้เรือ่ยๆ ขณะที่กิจกรรมและสถานที่ที่เด็กจะไดใชประโยชนหรือเรยีนรูอยาง
สนกุสนาน และเพลิดเพลนิในสงัคมปจจบุนั มีจาํนวนจาํกัด ทาํใหการเลนเกมกลายเปนกิจกรรมที ่
ชื่นชอบของวยัรุน วยัรุนจงึควรมีความรูความเขาใจในเร่ืองธรรมชาตแิละความตองการในวัยรุน 
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อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 ปจจบัุนนี้มีเกมทีอ่อกสูตลาดหลายประเภท แตละบริษทัทีเ่ปนผูผลิตเกมคอมพิวเตอร
ตางพัฒนาเกมออกมาหลากหลาย เพ่ือการแขงขันทางการตลาด สวนวิธกีารเลนเกมโดยผานการใช
เคร่ืองคอมพิวเตอรทีเ่ปนทั้งสือ่และอุปกรณสําคัญของเดก็ในยคุสงัคมขาวสาร ชวยใหเกดิการเรียนรูได
อยางไมจาํกัด เด็ก/วัยรุนที่เลนเกมคอมพิวเตอรจะมพีฤติกรรมการบริโภคขาวสารตางไปจากผูเลน
วดีีโอเกม การเลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรทําไดหลากหลาย สามารถโตตอบขอมูลไดมากกวาการ
เลนเกมบนเคร่ืองวีดโีอเกม เนื่องจากการใชเปนแปนพิมพที่สามารถปอนขอมูลตางๆไดเสมือนกับการ
โตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรไดจริง นอกจากนี้การเลอืกหาโปรแกรม การจดัทาํสาํเนาในกลุมผูเลนก็
สามารถกระทําไดงาย อุปกรณตอพวงเพ่ือการเลนเกมผานเครือ่งคอมพิวเตอรมหีลากหลาย ระดับ
ราคาทําใหการเลนเกมผานเครือ่งคอมพิวเตอร สามารถทาํไดหลากหลายมากขึน้ในหมูของผูใช ที่
อาจจะมีรายไดแตกตางกัน ประกอบดวยผูเลนตางวัยหลายวยั ซึ่งการเลนจะสามารถบงชี้ระดับการ
พัฒนาการดานการเรียนรูตามแนวทางของจติวิทยาพฒันาการได การเลอืกเลนอาจสามารถบงชี้วา   
ผูเลนมีพัฒนาการสมควรแกวยัหรือไม ผูเลนแตกตางกันในวยัพัฒนาการก็ควรจะมีการเลนทีแ่ตกตาง
กันไปดวย 
 
เอกสารอางอิง 
                 ปราการ ถมยางกูร.  2548.  เมื่อลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอ็ดยเูคชัน่.  
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                                            ใบงาน                                          (เวลา 15 นาที ) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเตมิคําใหสมบรูณและถูกตอง 
1. เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง ก็คอื.................................................................................. 
…………………………………………………………………………………………………………...  
2. เสนหในเกม เชน ................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
3. ความแตกตางระหวางเกมในอดีตและเกมในปจจุบัน คอื ...................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
4. การติดเกมนอกจากจะเปนเรือ่งของพฤติกรรมและจิตใจแลว ยังเปนเรือ่งของสภาวะของ.................... 
......................................ในสมองอกีดวย โดยมีการวิจัยพบวา เม่ือมีพฤตกิรรมซ้ําๆ…………………….. 
จะหลั่งออกมาทําใหเกิดความสุข เรยีกวา ……………………………………………………………….. 
5. ขอคิดท่ีไดจากการอานเนือ้หาในหัวขอ “โลกแหงความจริงกับโลกแหงแฟนตาซ”ี ก็คอื...................... 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
6. ปจจัยที่สงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบัน ก็คอื ..................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
7. สิ่งที่วัยรุนแสวงหาจากในเกมคอมพิวเตอร กค็อื ................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
8. ความตองการของวัยรุน มีดังนี ้............................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
9. จากการอานเนือ้หาในหัวขอ “อิทธิพลของเกมตอวัยรุน” สามารถสรุปได ดังนี้ .................................. 
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
                                                                                                                                 รายช่ือสมาชิกในกลุม  

           1…………………………………........ 
2……………………………………….. 
3……………………………………….. 
4………………………………… …….                                                                                                                                                       
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แบบทดสอบยอยท่ี 4  

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  เทคนคิการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง คอือะไร 
    ก.   ความสวยงามของตัวละคร 
      ข.   การใหรางวัลผูเลนเปนระยะๆ เมือ่ไดทําตามเงือ่นไขตางๆท่ีเกมกําหนดไว 
      ค.   เสียงดนตรีประกอบเกมท่ีเราใจ 
 
2.   ขอใดไมจัดเปนเสนหในเกม 
       ก.   โปสเตอรโฆษณาเกม 
       ข.   เสียงดนตรีประกอบเกมท่ีเราใจ 
       ค.   ตัวละครหรือฉากท่ีนาดึงดูดใจ 
 
3.  ขอใดแสดงใหเห็นถึงความแตกตางระหวางเกมในอดีต - เกมในปจจุบัน 
    ก.   อุปกรณที่ใชในการเลนเกม 
      ข.   จํานวนผูเลนเกม 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
4.   ขอใดไมจัดเปนเกมในอดีต 
       ก.   หมากรุก 
       ข.   หมากฮอส 
       ค.   Gameboy 
 
5.   เมือ่มีพฤติกรรมซ้ําๆ สารใดจะหลั่งออกมา ทําใหเกิดความสขุ 
    ก.   สารเอน็โดรฟน 
      ข.   สารโดปามีน 
      ค.   สารสม 
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6.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   แอรรูจักแบงเวลาในการเลนเกม ไมเลนเกมนานจนเกินไป 
       ข.   ไอซมกัจะเลนเกมไปดวย กินขาวไปดวย เพ่ือเปนการประหยดัเวลา 
       ค.   แอนเลนเกมเพลนิ จนลืมทําการบาน 
 
7.  ทุกขอตอไปนี้ เปนปจจัยท่ีสงผลใหกระแสของเกมแรงมากในปจจุบัน ยกเวนขอใด 
    ก.   วารสารเกม 
      ข.   การจัดพิธเีปดตวัเกมใหมๆ อยางย่ิงใหญ 
      ค.   ละครทีวี 
 
8.  ขอใดไมใชสิ่งท่ีพบไดจากในเกมออนไลน 
       ก.   เพือ่นใหม 
       ข.   การโกง 
       ค.   ความลาสมัย 
 
9.   ขอใดไมใชสิ่งท่ีวัยรุนแสวงหาในเกม 
    ก.   แสวงหาตนเอง 
      ข.   แสวงหาความสงบ 
      ค.   แสวงหาการยอมรับ 
 
10. ธรรมชาตขิองวัยรุน มีความตองการอะไร 
       ก.   ตองการความงดงามทางรางกาย 
       ข.   ตองการเลอืกอาชีพ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี  5 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง   สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจบุนั 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน  ท้ังใน
ดานลกัษณะของรานเกม / รานอนิเทอรเน็ต , อันตรายตางๆ ในรานเกม / รานอินเทอรเนต็ และปญหา
ตางๆ ท่ีเกดิขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพวิเตอร 
 2. เพ่ือใหนักเรียนทราบวาตนเองติดเกมหรือไม 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกลกัษณะของรานเกม / รานอินเทอรเนต็ไดอยางถูกตอง 
 2.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางอันตรายตางๆ ในรานเกม / รานอนิเทอรเน็ต ไดอยางนอย 3 ขอ 
 3.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางปญหาตางๆ ท่ีเกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ไดอยาง
นอย 5 ขอ 
 4. นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบ เรื่อง “ คณุติดเกมขนาดไหน” ไดตรงตามความเปนจริงของ
ตัวนกัเรยีนเองมากทีสุ่ด 
   

ความคิดรวบยอด 
 เทคโนโลยีเปนสิ่งท่ีมีประโยชน แตกอ็าจเปนอนัตรายได หากใชในทางท่ีผดิ อยางเชน  
รานอนิเทอรเน็ต เปนสถานที่ใหบริการเกี่ยวกับการใชงานคอมพิวเตอรและอินเทอรเนต็ เปนแหลง
แสวงหาความรูตางๆ แตรานอนิเทอรเน็ตในปจจุบันสวนใหญจะเปดใหบริการเลนเกมคอมพวิเตอร 
และเกมออนไลนประเภทตางๆ ดวย ทําใหเด็กและเยาวชนท่ีเขาไปใชบรกิารมักที่จะเขาไปเลนเกม
มากกวาเขาไปหาความรู และเม่ือเด็กมีพฤติกรรมติดเกม กจ็ะสงผลใหเกิดปญหาหลายอยางตามมา อาทิ  
ปญหาดานการเรียน , ปญหาดานสุขภาพ และปญหาการลกัขโมย เปนตน  ซึ่งเหลานี้เปนปญหาตางๆ ท่ี
เกดิขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้ภายในรานเกม / รานอินเทอรเนต็ ยังอาจมีอนัตราย
หลากหลายรูปแบบแอบแฝงอยู  ไมวาจะเปนการขายบรกิารทางเพศ หรอืการขายยาเสพตดิ ดังนัน้ เด็กๆ 
และเยาวชนจึงควรมคีวามรูความเขาใจเกีย่วกับสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน เพ่ือใหรูเทาทัน
ถึงปญหา รวมท้ังควรทําแบบทดสอบ เร่ือง “คณุตดิเกมขนาดไหน” เพ่ือใหเยาวชนไดรูจัก เขาใจ และ 
ยอมรับวาตนเองติดเกมหรือไม และติดเกมในระดับใด จะไดหาแนวทางในการปองกัน หรอืปรับปรงุ
แกไขไดอยางทันทวงที 
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เนื้อหา 
 1.  ลักษณะของรานเกม / รานอินเทอรเน็ต 
 2.  อันตรายตางๆ ในรานเกม / รานอินเทอรเนต็ 
 3.  ปญหาตางๆ ทีเ่กดิขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 4.  คณุติดเกมขนาดไหน?  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูใหนักเรียนดูวีดีทัศน สารคดเีรื่อง “ เกมออนไลน : การแขงขันท่ีไมรูจบ” เพือ่ใหนักเรียน
เขาใจถึงสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันมากยิ่งขึน้ หลงัจากที่นักเรยีนดูวีดีทัศนจบ ครูเปด
โอกาสใหนกัเรียนไดแสดงความคดิเห็นหรอืซักถามขอสงสัยตางๆ เกี่ยวกับเนือ้หาในวีดีทศันไดอยาง
เต็มท่ี 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “สถานการณปญหาเดก็ติดเกมในปจจุบัน (ตอนท่ี 3)” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
 
  ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 4.  ครสูุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน ท้ังเร่ืองลกัษณะของรานเกม/รานอนิเทอรเน็ต, 
อันตรายตางๆ ในรานเกม/รานอินเทอรเน็ต และปญหาตางๆท่ีเกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 5 โดยนกัเรียนท่ีเรียนเกง  เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียัง 
ไมคอยเขาใจในเนื้อหาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนือ้หามากยิง่ขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 5 
 8. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบ เรือ่ง “คุณติดเกมขนาดไหน” 
 
 
 
 
 
 

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

http://www.pdffactory.com


 213 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  9. ครูตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 5  พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนกัเรียนเปนคะแนน
รายบุคคล และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุด
บันทึกคะแนน 
 10. ครูตรวจแบบทดสอบ เรื่อง “คุณติดเกมขนาดไหน” โดยมีเกณฑการคดิคะแนน ดังนี ้
 การคดิคะแนน  ขอ A ได 3 คะแนน ขอ B ได 2 คะแนน  ขอ C  ได 1 คะแนน 
 นําคะแนนมารวมกันแลวดูตามระดับคะแนน 
 18 – 30 คะแนน คณุเลนเกมอยางสบายๆ ควบคมุตัวเองได รูตัววาจะเลนเกมเม่ือไหร  
    เลกิเลนเมื่อไหร 
 31 – 40 คะแนน คณุใชเวลาไปกับการเลนเกมพอสมควร ซึ่งถึงแมวาจะยังไมมีปญหา 
    กับการใชชีวิตประจําวันนัก แตมีโอกาสที่คณุจะเลนเกมมากขึ้น  
    จนเกิดปญหาภายหลังได ดังนั้น ตองควบคมุเวลาในการเลนเกมใหดี 
 41 – 50 คะแนน คณุใชเวลาในการเลนเกมมาก จนเริ่มมีปญหากับการใชเวลาในชวิีต 
    ประจําวัน และเร่ิมมีปญหาทางบาน คณุตองใชความพยายาม 
    อยางหนกั เพ่ือลดการเลนเกมลง 
 51 – 54 คะแนน คุณเปนเซียนเกมตัวยง ขนาดติดงอมแงม ซึ่งกอใหเกิดผลกระทบ 
    ทางดานรางกาย อารมณ และจิตใจ คุณควรจะไดรบัคําปรึกษาจาก 
    ผูเชี่ยวชาญ เพ่ือชวยลดเวลาเลนเกมลง 
 11. ครูประกาศใหนักเรียนทราบถึงผลคะแนนของตนเอง วาไดคะแนนอยูในระดับใด และมี
ความหมายเชนไร  เพ่ือท่ีนกัเรียนจะไดรูวาตนเองติดเกมหรือไม  ตดิเกมในระดับใด และควรท่ีจะ
ปฏบิัติตัวอยางไรตอไป 
 
ส่ือการสอน 
 1. วีดีทัศน สารคดี เร่ือง “ เกมออนไลน : การแขงขนัที่ไมรูจบ” 

2.  ใบความรู  เรื่อง  “สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน (ตอนที่ 3) ” 
 3.  ใบงาน 
 4.  แบบทดสอบยอยท่ี 5 
 5.  แบบทดสอบ เร่ือง “คุณติดเกมขนาดไหน” 

6.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
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3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 5 
 5. ตรวจแบบทดสอบ เร่ือง “คณุติดเกมขนาดไหน”  
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง สถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจบุนั (ตอนที ่3) 
 
 

ลักษณะของรานเกม/รานอินเทอรเนต็ และ  
อันตรายตางๆในรานเกม/รานอินเทอรเน็ต 

 
 

                        
 
 
 
 
 
 

 
    อินเทอรเน็ตคาเฟ….ดาบสองคม   

 
การศึกษาเทคโนโลยีเพ่ือใหมีความรูสามารถนําไปใชสรางงานและพัฒนา

สังคมเปนสิ่งจําเปนที่คนยุคนีต้องมีความรูเร่ืองเทคโนโลยีไมมากก็นอย (แทบไมอาจ
ขาดได) เพราะเทคโนโลยีมีประโยชนแตก็เปนอันตรายได หากใชในทางที่ผิดทําให
ผูอื่นเดือดรอน ความจําเปนทีต่องการเรียนรูหรือฝกฝนสําหรับคนท่ีไมมีเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีพ่ึงสําคัญก็คือรานอินเทอรเน็ตคาเฟนั่นเอง 

               ธุรกิจสถานบริการอินเทอรเน็ต หรือที่รูจักกันเปนอยางดีวา อินเทอรเน็ต   
คาเฟ (Internet Cafe) นับวันจะเฟองฟูขึน้ทุกท ีซ่ึงจะเห็นไดจากการท่ีราน
อินเทอรเน็ตคาเฟเร่ิมกระจายตัว เขาไปในหลายๆ สถานที ่เชน โรงเรียน โรงพยาบาล 
และตามบริษัท หางรานตางๆ สาํหรับผูมาใชบริการก็มีหลากหลายอายุ แตในปจจุบนั 
รานอินเทอรเน็ตเห็นจะเปนทีน่ิยมสาํหรับเด็ก และวัยรุน ไมเวนแมแตเด็กประถมตวัเล็กๆ  

                    จะวาไปแลว สถานบริการอินเทอรเนต็ก็มีทั้งขอดีขอเสีย พอแมผูปกครอง    
     จําเปนทีจ่ะตองสอดสอง ดูแลบุตรหลานใหดี แตไมควรหามลูกใหไปราน  
      อนิเทอรเนต็เลยเสียทีเดียว 
 
                    ขอดีของรานอินเทอรเนต็คาเฟ  

• สรางความสะดวกสบายใหแกผูทีไ่มมีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง ไดมีโอกาสใช
อินเทอรเน็ต 

• เปนแหลงอํานวยความสะดวกทางดานการเรียน เชน การพิมพงาน การพรินทงาน 
บางแหงยังบริการเขารูปเลมรายงานแบบครบวงจร ทําใหไปไมตองไปหลายที่ 
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• ประหยัดเงินคาอุปกรณคอมพิวเตอร เพียงแคจายคาอินเทอรเน็ตช่ัวโมงละ 15-30 
บาท กส็ามารถใชอินเทอรเน็ตความเร็วสงูไดแลว 

• ไดพบปะเพ่ือนใหม รวมทัง้แลกเปลี่ยนความรูกันในเร่ืองคอมพิวเตอร และ
อินเทอรเน็ต 

• มสีวนผลักดนัใหการใชอินเทอรเน็ตในประเทศมีอตัราที่สูงขึ้น  
 
          ภัยมืดของอินเทอรเน็ตคาเฟ  
• รานอินเทอรเน็ตในปจจบุัน สวนใหญจะเปดใหบริการเลนเกมคอมพิวเตอร และ
เกมออนไลนประเภทตางๆ และพบวารานอินเทอรเนต็จะเตม็เนื่องจากมีเด็ก และ
เยาวชนเขาไปเลนเกม มากกวาเขาไปหาความรู 

• ผลกระทบจากการเลนเกมมากเกนิไป จนกลายเปนติดเกมนั้น มักมีผลเสียมากกวา
ผลด ีซ่ึงไดแก ผลเสียตอการเรียน สขุภาพ รวมไปถงึการเขาสังคมของเด็กดวย 

• เนื่องจากการใชอินเทอรเน็ตที่รานตองเสียคาบริการ เม่ือเด็กติดเลนเกม แตไมมี
เงินเพียงพอ ก็อาจจะนํามาซ่ึงการหาเงินอยางผิดวิธี 

• เปนแหลงม่ัวสมุของเยาวชน เนื่องจากอนิเทอรเนต็คาเฟบางรานใหบริการขาย
อาหาร รวมทั้งเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล 

รานอินเทอรเน็ตคาเฟ เปนสถานที่ใหบริการเกี่ยวกับการใชงานคอมพิวเตอร และ
อินเทอรเน็ต เกิดแหลงชุมชนของผูตองการใชอินเทอรเน็ต แตไมมีคอมพิวเตอรใชที่บาน 
จึงตองมาหาใชคอมพิวเตอรจากรานใหบริการ แตการเกิดชุมชนตรงนั้น หากไมมีการควบคุม
ปองกันไมใหเจาของรานหรือ ผูใดสามารถแสวงหาผลประโยชน ไมวาจะเปนเร่ืองกลยุทธ
ลอลวงใหเด็กมาเลนเกม ไมปองกันปลอยใหเด็กเขาเวบไมเหมาะสม หรือใชเปนแหลง    
ม่ัวสุม ขายยาเสพติด ขายบริการทางเพศ ปญหาใหญที่จะตามมาใหแกคงจะมีอีกมากมาย 

ดังนั้นผูปกครองควรเตือน และบอกกับบุตรหลาน เรื่องส่ิงท่ีตองระวัง เมือ่ 
ตองไปใชบริการรานอินเทอรเน็ตคาเฟ และบอกใหรูวามีส่ิงใดบางท่ีตองพึงระวัง
กอนไปใชบริการ 
 
เอกสารอางอิง 
กองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสขุภาพ, สํานกังาน.  2546.  อินเทอรเน็ตคาเฟ....ดาบสองคม .  
 [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: http://www.thaicleannet.com [21 สิงหาคม 2549]   
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            ปญหาตางๆท่ีเกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพวิเตอร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บาเกมติดคอมฯ ตายคาจอไดไง? 

หนุมเกาหลใีต วยั 28 เสยีชวีติคาจอคอมพวิเตอร เม่ือวันท่ี 3 ส.ค. หลังจากเลนเกมออนไลน มาราธอน นาน
ติดตอกันถึง 50 ชั่วโมง เปนตัวอยางลาสุด ของการเลนเกม ตายคาจอ ทําเอาพอแมท่ีมีลูกหลาน บาเกมคอมพิวเตอร    
อกส่ันขวัญแขวน 

แตกรณีของหนุมเกาหลรีายนี ้ไมใชเรือ่งแปลกใหม...และไมใชกรณีแรกของโลก ประเทศไทยของเรากเ็คยมี
กรณีอยางนีม้าแลว 

23 ส.ค. 2544  นายธเนส สมมอย  หนุมรุนกระทงวัย 22 ป  ชางปนเซรามิก  บริษัทเปรมประชาคอลเลกช่ัน           
อ.สันกําแพง จ.เชียงใหม ผูคลั่งไคลในเกม “เคานเตอรสไตรก” จบชีวิตหนาจอคอมพิวเตอร หลังจากตกอยูในภาวะ ติด
เกมคอมพิวเตอรมารวม 2 ป... 

นายธเนสเลนทุกครั้งท่ีมีเวลาวาง แมแตพักเท่ียงมีเวลาแค ชั่วโมงเดียว ก็ยังตองเดินเขารานเกมคอมพิวเตอร 
เพือ่เลนเกมออนไลน 

ตกเย็นเลิกเวลางานไมตองพูดถึง เขารานเกมเลนไปจนดึกดื่น ตีหนึ่ง ตีสอง ถึงจะกลับท่ีพักเขานอน น่ีคือ
ชีวิตประจําวัน 

แตท่ีไมประจําวัน...คืนกอนตาย ธเนสไดทําแปลกพิเศษกวาทุกวัน เลนเกมนานผิดปกติ ปาเขาไปตีสาม ตีส่ี  
รุงข้ึนอีกวันยังไมหายมัน ยังเอาชนะเกมคอมพิวเตอรไมได เลิกงานก็ไปเลนเกมตอ...ในท่ีสุด เขาก็หัวใจวายเฉียบพลัน
แบบเดียวกับ หนุมเกาหลีใต 

เกมคอมพวิเตอร...มอีทิธฤิทธิ์ทาํใหคนหวัใจวายตายได อยางนัน้หรอื? 

“โอกาสท่ีคนจะหัวใจวายเฉียบพลันจากการเลนเกมคอมพิวเตอร สามารถเกิดขึ้นได” ผศ.น.พ.สมเกยีรต ิแสง
วฒันาโรจน อาจารยประจําสาขาวิชา โรคหัวใจและหลอดเลือด คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ให
คําอธิบาย 

“การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนเกิดความเครียด โดยเฉพาะเกมท่ีเลนกันแบบมุง เอาแพเอาชนะ
ตลอดเวลา ธรรมชาติของคนเรา เม่ือ เกิดความเครียดข้ึนมา ไมวาจะเครียดเร่ืองอะไร ระบบของรางกายจะหลั่งสาร
ฮอรโมน ชนิดหน่ึงออกมาไปกระตุนใหหัวใจเตนถ่ีเร็วกวาปกติ” 

เลนเกมแลวเครียด หัวใจเตนแรงผิดปกติ....แนนอนเลนเกมนานเครียดนาน หัวใจเตนแรงและเร็วนานอยาง
ตอเน่ือง หัวใจก็มีสิทธ์ิลมเหลวได 
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กระนั้นก็ตาม น.พ.สมเกียรติ บอกวา กรณีหัวใจวายทําใหคนตายคาจอคอมพิวเตอรแบบน้ีไมพบบอยนัก       

ไมเหมือนกรณีใหลตายท่ีเกิดบอยในบานเรา แตสาเหตุของการเสียชีวิตจะคลายกัน...หัวใจลมเหลวเพราะเตนเร็ว  
หวัใจวายตายคาจอเปนกรณีท่ีหวัใจวายเฉยีบพลนั ขณะท่ีหัวใจกําลังเหน่ือยเตนแรงและเร็ว สวนใหลตายนั้น

เปนกรณีหัวใจวาย หลังจากคนทํางานหนัก แต พอถึงเวลาพัก ลมตัวลงนอน หัวใจถึงมาลมเหลวภายหลัง แตหัวใจคนน้ัน
ไมไดลมเหลวไดงายๆ ไมใชมีอะไรมากระตุน มาทําใหต่ืนเตนแลวจะวายไปหมดเสียทุกคน 

และไมใชวาเลนเกมคอมพวิเตอรแลวจะตองตายไปเสยีทุกคน 

คนท่ีหัวใจจะมีโอกาสวายตายไดน้ัน อาจารยประจําสาขาวิชาโรคหัวใจและหลอดเลือดบอกวา คนนั้นจะตอง
เปนคนทีม่ปี ญหาเก่ียวกบัโรคหวัใจเปนทุนเดมิอยูกอนแลว ในเม่ือคนท่ีมีปญหาโรคหัวใจเปนทุนเดิมนั้น สวนใหญจะ
เปนผูสูงอายุ...แนนอนคนสูงอายุหัวใจวาย คาจอเกมคอมพิวเตอร ก็เปนเรื่องท่ียอมรับกันได  

แตคนทีเ่สยีชีวติเลนเกมคอมพวิเตอร ลวนแตเปนเดก็หนุม อายุแค 20 เศษๆ จะหวัใจลมเหลวเพราะเลนเกม
ไดอยางไร? 

ถึงเด็กหนุมจะมีโอกาสเสียชีวิตแบบนี้ไดนอย เพราะไมไดปวยเปนโรคหัวใจมากเหมือน ผูสูงอายุก็ตาม...แตก็
ยังประมาทไมได 

“เด็กหนุมก็มีสิทธ์ิหัวใจวายตายคาเกมได ถาเขาปวยเปนโรค หัวใจโดยท่ีตัวเองไมรู เพราะไมเคยไปตรวจเช็ก
สุขภาพมากอน ถึงจะไมปวยดวยโรคหัวใจ แตถาคนในครอบครัว พอ แม ญาติพี่นอง มีประวัติเปนโรคหัวใจ เด็กคนน้ัน
ก็มีโอกาสเสียชีวิตคาจอไดเหมือนกัน” 

คนท่ีปวยเปนโรคหัวใจโดยท่ีตัวเองไมรูตัวมากอน รวมท้ังญาติพ่ีนองมีประวัติญาติปวย เปนโรคหัวใจ มีโอกาส
เสียชีวิตจากการเลนเกมไดเพราะ... 

การเลนเกมทําใหเราเครยีด รางกายหลัง่สารใหหวัใจเตนเรว็ผดิปกต.ิ.. หวัใจจะทําหนาทีเ่หมอืนปมน้าํ คอยสบู
ฉดีเลือดไปหลอเลีย้งรางกายและสมอง 

ถาระบบสูบฉีดเลือดมีปญหา หลอดเลือดไมดี มีไขมันจับเกาะ หลอดเลือดเปนทุนเดิมอยูแลว และมีปญหาเรื่อง
กลามเนื้อหัวใจหนา หัวใจเตนผิดปกติเพราะกรรมพันธุ ส่ิงท่ีจะตามมาหลังเลนเกม 

หวัใจจะเปนเหมอืนปมน้าํ ทีถู่กเรงใหดดูสูบฉดีเลือดแรงขึน้ 

ยิ่งกรณีคนมีปญหากลามเนื้อหัวใจหนา แรงดูดสูบเลือดก็จะยิ่งเพ่ิมมากขึ้น...และหัวใจ ท่ีมีปญหาเตนผิดปกติ
อยูแลว ยิ่งจะเตนผิดปกติบีบสูบเลือดแรงข้ึน เมื่อหัวใจปมเลือดดูดแรงผิดปกติ หลอดเลือดก็เลยถูกดูดใหตีบมากขึ้น
ตามมา ยิ่งมีไขมันจับเกาะอยูในหลอดเลือดดวย แรงดูดของหัวใจจะไปดูดไขมัน ท่ีจับเกาะเสนเลือดใหหลุดออกเปนล่ิม 
ขวางทางไหลของเลือดไมใหไหลเขาหัวใจ 

ส่ิงท่ีตามมาของความเครียดจากการเลนเกมของ คนมีปญหาเรื่องหัวใจและหลอดเลือดเปนทุนเดิมก็คือ...หวัใจ
จะเกดิอาการขาดเลือดแบบเฉยีบพลนั! เ ลือดถูกสูบฉีดไปเลี้ยงสมองนอยลง อาการเบื้องตนท่ีจะปรากฏใหเห็น...ทําให
รูสึกหนามืด เปนลมหมดสติ แตจะสามารถฟนข้ึนมาได ถาอาการหัวใจขาดเลือดมีไมมากนัก ถาหวัใจขาดเลอืดมาก 
สมองขาดเลือดมาหลอเลีย้งนาน... คนนัน้ก็จะตายคาจอเกมคอมพวิเตอร แบบไมมวีนัฟน 

นีค่อืเหตแุละผล...เกมคอมพวิเตอรถงึทาํใหคนตายคาจอได 

ฉะนั้น จะปองกันปญหาตายคาจอเกิดกับลูกหลาน ส่ิงท่ีตองระวังไวก็คือ...ถาลูกหลานบาเกม ติดเกม...เลนแต
ละครั้งติดตอกันหลายช่ัวโมง ใหถามตัวเองกอนวา ในครอบครัวของเรา มีญาติคนไหนบางท่ีมีประวัติปวยเปน โรคหัวใจ
บางหรือเปลา? 

ถามี...! ก็ใหเพลาๆการเลนลงมาหนอย! รวมท้ังตองพาลูกไปใหหมอตรวจเช็กสภาพระบบหัวใจ เพื่อจะไดรูกัน
ลวงหนา... 

อนาคตลูกอาจเปนขาวดงั...ตายคาจอคอมพวิเตอร  

เอกสารอางอิง 
บาเกมติดคอมฯ ตายคาจอไดไง?.  (15 สิงหาคม 2548).  ไทยรัฐ: 5. 
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"เด็กติดเกม" ฝนรายพอแมยุคไซเบอร 

กวา 80% เด็กนิยมเลนเกมตอสู ท่ีมีเนือ้หา “โหด มันส เหี้ยม” 

ในยุคไซเบอรท่ีคอมพิวเตอรกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิต ปญหาเด็กติดเกมจึงเปนเร่ืองที่พอแม
ผูปกครองตองนั่งกุมขมับ เพราะนอกจากเลนแบบหามรุงหามคํ่าไมเลิกรา แลวยังลามไปถึงการแอบลัก
ขโมยทรพัยสินเงิน เพ่ือนําเงินไปเชาเคร่ืองคอมเลนเกมในรานอินเทอรเนต็ 

จากการสํารวจเด็กต้ังแตชัน้ ป.4 จนถึงมหาวิทยาลัย 1.4 พันคนท่ัวประเทศ ในป 2549 ของคณะ
แพทยศาสตร ศิริราชพยาบาล รวมกบัสถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร พบวาในกลุมเด็กท่ี  
คลั่งไคลเกมท่ีตองเลน วันละ 2-3 ชั่วโมง แบงเปนชาย 11.2% เด็กหญิง 9.2% กลุมท่ีติดเกมมากไมตํ่า
กวาวันละ 3 ชั่วโมง เปนชาย 3.8% เด็กหญิง 4.3% รวมแลวจะมี เด็กกลุมท่ีติดเกมประมาณ 15% ของ
จํานวนเด็กทั้งหมด เม่ือเฉลี่ยแลว พบวา ในจํานวนเด็ก 5 คน จะมีเด็กท่ีติดเกม 1 คน โดยเด็กมีสัดสวน
ของเด็กในระดับมัธยมตนมากที่สดุ ขณะที่อายุของเดก็ท่ีเร่ิมติดเกมจะอยูท่ีชวง ป.4-5 

ขอมูลดังกลาวสอดคลองกับผลสาํรวจวัฒนธรรมการใชชีวิตของเดก็และเยาวชน  เร่ือง               
“ชีวิตไซเบอร” ของสถาบันรามจิตติ ท่ีพบพฤติกรรมเด็ก 7 ภาคทั่วประเทศใชเวลา 1 ใน 3 ไปกับการใช
สื่อเทคโนโลยี เชน เลนเกมคอมพิวเตอรวันละ 2 ชั่วโมง โดยเด็กชายเลนเกมมากถึง 133.69 นาทีตอวัน 
เดก็หญิงใชเวลาเลนเกม 92.09 นาทีตอวัน 

เดก็ติดเกมกวา 80% จะนิยมเลนเกมตอสู ที่มีเนือ้หา “โหด มันส เห้ียม” เปนหลกั 

สมพงษ จิตระดบั อาจารยประจําคณะ ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ใหความเห็นวา 
ปญหาเดก็ติดเกมในยุคปจจุบันไมตางอะไรกับปญหาการติดยาเสพติดของเดก็ ซึ่งเปนปญหา
ระดับประเทศ 

โดยเฉพาะชวงปดเทอมที่อตัราการเลนเกมของเด็กจะเพ่ิมขึน้ถึง 2 เทาจากชวงเปดเทอม จาก 
วันละ 3-4 ชั่วโมง เปนวันละ 6-7 ชั่วโมง และใชเงนิไปกับการเลนเกม 50-200 บาทตอวัน 

เด็กชายเลนเกมมากกวาเดก็หญิงถึง 5 เทา ที่สําคัญก็คอืการเลนเกมกลายเปนกจิกรรมอันดบั
หนึ่งท่ีเดก็สวนใหญเลือกทําในชวงปดเทอมและในเวลาวาง 

นอกจากเกมจะทําใหเดก็มีสขุภาพแยลงท้ังทางรางกายและจิตใจ เชน สายตาไมดี สุขภาพเสือ่ม
โทรม ยังไมอยากมีปฏิสัมพันธกับคนอืน่ อารมณฉุนเฉียวงาย เมือ่พอแมตกัเตือนจะตวาดกลับหรอืเถยีง 
โกหกพอแม ขโมยเงิน และหนอีอกจากบาน 
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เกมยังเปนปจจัยสําคัญทําใหผลการเรียนถดถอยลงตอเนื่อง เห็นไดจากตัวเลขของเด็กชายที่ตอง

ออกจากสถาบันการศึกษาเพ่ิมสูงกวาเด็กหญงิอยางมาก เนื่องจากการเลนเกมทําใหสมาธิสั้น ไมใสใจ
เรียนหรอืหนเีรียนไปเลนเกม 

จากการทําวิจัยเรื่องเด็กติดเกม ในกลุมเด็กตั้งแตประถม-อดุมศกึษา ท่ีอาศัยใน กทม.และ
ปรมิณฑล ของสมพงษ พบวา กลุมนกัศกึษาจะเลนเกมมากสุด บางคนเลนติดตอกัน 3 วัน 3 คืน และ
สวนใหญจะเปนท่ีบาน รานเกม และหางสรรพสนิคา 

สาเหตุการเลนเกมคอื เหงา อยากมีเพือ่น มเีวลาวาง และอยากคลายเครยีด ขณะท่ีเยาวชน
นักเลนเกมหลายคนระบุวา เกมเหมือนยาเสพติด ไมเลนแลวแทบลงแดงตาย หรอืเปนอวัยวะชิน้หนึ่ง
ของรางกายท่ีขาดไมได 

ปญหาเดก็ติดเกม มสีาเหตุมาจากหลายปจจัย เชน กจิกรรมอื่นๆ นอกเหนอืจากเกมไมนาสนใจ
หรอืกระตุนใหเด็กเขารวมได ไมวากิจกรรมคายคณุธรรมของกระทรวงศกึษาธกิาร ที่ทํากับเด็ก     
เฉพาะกลุม หรือทําแบบกระจัดกระจาย มีระยะเวลาสั้น ทําใหเด็กสวนใหญไมเขารวม 

ขณะท่ีหนวยงานรฐัที่รับผดิชอบยังหยอนยาน ไมมีมาตรการพอจะจัดการปญหาไดจริง              
กลุมผูปกครองจํานวนไมนอยยังไมรูเทาทันเทคโนโลยี จึงแนะนําบุตรหลานไมได 

ดงันั้น กระบวนการแกไขเดก็ติดเกม จึงจําเปนตองอาศัยความรวมมือจากทุกหนวยงาน        
เขาดวยกัน โดยรัฐบาลอาจประกาศเปนวาระแหงชาติเพ่ือแกปญหานีอ้ยางเปนองครวม 

ดาน นพ.บณัฑติ ศรไพศาล ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร ระบุวา   
กลุมเดก็คลัง่ไคลเกมจะมีพฤตกิรรมท่ีแสวงหาการเลนเกมตลอดเวลา เชน ตืน่มาเลนตอนกลางคืน     
เลกิเรียนแลวตองเลนกอนกลับบาน รวมท้ังมีพฤติกรรมการเลนเพิ่มขึน้อยาง ตอเนื่อง จาก 1 ชั่วโมง เปน   
2-3 ชั่วโมง บางคนขาดการเลนไมไดเลย 

“ปจจัยท่ีทําใหเด็กติดเกม กค็อืการเติบโตทามกลางสังคมท่ีเนนวัตถนุิยม ทําใหเด็กตองการ
แสวงหาความสุขแบบงายๆ ฉาบฉวย รวดเร็วไมตองรอนาน ขณะท่ีผูปกครองกไ็มไดมอบหมายหนาท่ี
อื่นใหเด็กรับผดิชอบนอกจากการเรียน รวมท้ังมักไมมเีวลาดูแลลกู แตใชคอมพวิเตอร ใชโทรทัศน และ
ใหเงิน ใหลูกดแูลตัวเอง นอกจากนีส้ังคมยังขาดพ้ืนทีส่ําหรับเด็กและเยาวชน ทําใหเด็กตองอาศัยอยูกับ
อุปกรณเทคโนโลยีตางๆ จนเกิดปญหาเด็ก ติดเกมในท่ีสุด” 
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ในแงการควบคุม นพ.บัณฑติ เห็นวาภาครฐัยังไมเอาจริงในการดแูลธุรกิจท่ีเกี่ยวของ เชน     
การจัดประเภทเกม หรือเรตต้ิง รวมท้ังการควบคมุการเปดใหบริการ หรอืกลุมลูกคาท่ีเขาไปใชบรกิาร
ในรานเกมและรานอินเทอรเนต็ 

ฉะนั้น ทามกลางเด็กตดิเกมท่ีทวีความรุนแรงมากขึน้อยางรวดเร็วเคยีงคูไปกับจํานวนเกม
ใหมๆ  ท่ีแพรกระจายสูทองตลาด การควบคมุดูแลเร่ืองดังกลาวจากภาคสวนตางๆ จึงยังกาวเดินไปอยาง
เชือ่งชาและขาดการเอาใจใสอยางจริงจัง 

ความสุขของเด็กวนันี้ จึงเปนทกุขของผูปกครอง โดยไมรูวาจะหาทางออกไดอยางไร 

เอกสารอางอิง 
ผองพรรณ วิรัชติ.  2550.  “เดก็ติดเกม” ฝนรายพอแมยุคไซเบอร.  [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: 

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

 
 
- Itemthai.com เปนผูใหบริการแลกเปลี่ยน เงินในเกมสออนไลนตางๆ รวมถึงไอเท็มมากมายเลยคะ 
โดยเปดดําเนนิการมาแลวเกอืบ 2 ป มีเบอรรานม่ันใจได วาคณุจะไมโดนโกงอยางแนนอน  
 
- ปรับลดราคา แลวจา! ตอนนีร้าคาเงิน m เกมส Yulgang ปรับลดราคาแลวนะคะ เขาไปดูกนัไดเลย          
ท่ีนี่เลยคะ  
 
- รับบัตร ในตอนนี้เว็บไซท Itemthai.com เปดรับเฉพาะบัตร True Money นะคะไมไดรบับัตรอื่นคะ      
ลองเขาไปดูวิธชีําระผานระบบ True Money ท่ี… 
 
ขอบคณุท่ีอุดหนนุกนัมาตลอดนะคะ 
 

  
 คุณตองการไดรบับริการอะไรจากเราคะ? 
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โอนเงิน คา ซื้อ M ผาน ทร ูมันนี่ ไดแลว วันนี ้ 

 

เพ่ิมความสะดวกในการจายเงิน ผานบัตร  
TRUE MONEY สะดวกมากคะ เอม่ี ก็ใช  
อานวิธีใช คลกิท่ีนี ่

 

โอนเงิน คา ซื้อ M ผาน เซเวน ไดแลว วันนี ้ 

เพ่ิมความสะดวกในการจายเงิน ไดทาง 7-11 และ 
เคาเตอรTRUE และเคาเตอรท่ีมสีัญลกัษณ  
SMART PURSE  อานวิธีใช คลกิที่นี ่
 

  

แจกฟรี อีกแลว  เกมส PC กลองของแท ถกู
ลิขสิทธิ ์

จํานวนจํากัด เพียง 10 กลองเทานั้น เม่ือสั่งซือ้เงิน 
m เกมส Yulgang ต้ังแต 2,000 m ขึ้นไป รับฟรี
ทันที เกมส PC ของแท (มาเลือกท่ีรานได)  
หมดเขต 15 กุมภาพันธนี้หรือจนกวาของจะหมด 
  

 

 

 
Server/Amount   Price Buy 

การชําระคาบริการดวยวิธีการ โอนเงิน และจายผาน 7-11 
อัศนีขยี้พสุธา  
พิชิตสุริยันต     
สวรรคทลายปฐพ ี  
มายาจันทราพิชิต 

M ละ 1 บาท  
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ประกาศิตลิขิตนภา  
 

การชาํระคาบรกิารดวยวธิอีื่นๆ 
True Money*  M ละ 1.5 บาท  

สอบถามสวนลดทีถู่กกวาน้ีไดทางโทรศัพทนะคะ 

       

 
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 ฿  

 

เอกสารอางอิง 
LET’ s TALK with itemthai.  2550.  [ออนไลน].  แหลงที่มา:  http://www.itemthai.com 

[18 มกราคม 2550]  
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เงื่อนไขการสนับสนุนบอท YGB  
( บอท  หมายถึง โปรแกรมชวยเลน ในทีน่ี้ บอท YGB เปนโปรแกรมชวยเลน สําหรับเกมYULGANG ) 
 
ผูที่จายเงนิสนับสนุนซื้อทีเดียว  
1 ID = 200บาท  
2 ID = 400บาท  
3 ID = 550บาท(ปกติ 600 ลดให 50 บาท) และมีสิทธิขอรหัสใหมได 1ID ถาถกูแบน  
4 ID = 700บาท(ปกติ 800 ลดให100 บาท) และมีสิทธิขอรหัสใหมได 2ID ถาถกูแบน  
5 ID = 850บาท(ปกติ 1000 ลดให 150 บาท) และมีสิทธิขอรหัสใหมได 3ID ถาถูกแบน  
6 ID = 1,000บาท(ปกติ 1200 ลดให 200 บาท) ไดเปน ID VIP ท้ัง 6ID โดยที่เจาของ ID จะสามารถขอ
รหัสใหมไดไมจํากัดคร้ังถา ID ในกลุมถูกแบน  
 
สําหรับผูที่สนับสนุนมากกวา 6 ตัวก็ใหคิดเปนกลุม กลุมละ 6 ID นะครับ เชนตองการสนุบสนุน 8 ตัว 
ก็จะแบงเปน VIP 1 กลุมกบัเศษอกี 2 ตัว ดังนั้นตอง จายเงินเทากับ 6ID + 2ID = 1,000บาท + 400บาท = 
1,400บาท  
 
สวนผูที่จายเงินสนับสนุนซือ้เพ่ิมจากที่มีอยู กจ็ะใชการคดิราคาแบบขางบนโดยไมมกีารเอาไปคิดราคา
หักลดหรือรวมกับท่ีเคยซื้อมาแลว ใหคดิราคาใหมเลย ดังนี ้ 
ถาซื้อเพ่ิม 1ID=200บาท 2ID=400บาท 3ID=550บาท 4ID=700บาท 5ID=850บาท 6ID=1,000บาท 
7ID=1,200บาท 8ID=1,400บาท 9ID=1,550บาท เปนตน  
 
ทยอยซื้อครบ 3 ID มีสิทธขิอรหสัใหมได 1ID ถาถูกแบน  
ทยอยซื้อครบ 4 ID มีสิทธขิอรหสัใหมไดเพิ่มอีก 1ID ถาถกูแบน  
ทยอยซื้อครบ 5 ID มีสิทธขิอรหสัใหมไดเพิ่มอีก 1ID ถาถกูแบน  
ทยอยซื้อครบ 6 ID ไดเปน ID VIP ทั้ง 6ID โดยท่ีเจาของ ID จะสามารถขอรหัสใหมไดไมจํากดัครั้งถา 
ID ในกลุมถกูแบน  
 
เอกสารอางอิง 
ชเูกยีรต ิเจริญผลด.ี  2550.  เง่ือนไขการสนับสนุนบอทYGB [ออนไลน].  แหลงที่มา: 

http://www.thaicomcenter.com [19 มีนาคม 2551]  
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บัตร @ Cash 
บัตร @ Cash คอืบัตรท่ีอํานวยความสะดวกใหกับชาวออนไลน โดยมแีนวคดิท่ีวา “บัตรเดียว

เติมไดทุกความสนกุ” เพราะ @ Cash สามารถนํามาเติมเวลาเลนเกมในเครือเอเชียซอฟท และเกม
ออนไลนอื่นๆ ที่ไดรวมเปนพันธมิตรกับเอเชียซอฟท นอกจากนี้ยังสามารถเติมบรกิารอื่นๆ ท่ีจะสราง
ความสนกุเพ่ือเติมใหกับชาวออนไลนไดอยางไมรูจบ  
  

   
 

   
 

• เกมของ Playpark 

  
 

• เกมและบริการของพันธมิตร ไดแก   
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ทําไมตอง @ Cash  

บัตร @ Cash เปนบัตรที่บริการความสะดวกและรวดเร็ว   คุณจึงสามารถสั่งซือ้บัตร  
@ Cash  ไดจากหลายชองทาง และตอเติมความสนกุไดตลอดเวลา บัตร @ Cash มีใหคุณเลอืกไดถึง 7 
ราคา คือ 28 บาท, 55 บาท, 89 บาท,159 บาท, 189 บาท  349 บาท และ 888 บาท ทั้งแบบรายชั่วโมง 
และรายวัน ใหคณุสามารถเลนไดกบัทุกเกมฮิตในเครือเอเซียซอฟท  และ เกมพันธมติรอกีมากมาย  
 

   
 

    

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

เอกสารอางอิง   
เอเชียซอฟท อินเตอรเนชัน่แนล.  2550.  บัตร@cash.  [ออนไลน].  แหลงท่ีมา:  

http://www.asiasoft.co.th [4 มีนาคม 2550] 
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อาจสรุปไดวา ปญหาตางๆทีเ่กิดขึน้ไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร มีทั้งหมด 10 ปญหา 
ไดแก ปญหาดานการเรียน , ปญหาดานสขุภาพ , ปญหาเร่ืองสิ่งแวดลอม , ปญหาการสิน้เปลอืง
คาใชจาย , ปญหาการลักขโมย , ปญหาการพดูโกหก หลอกลวง และการใชถอยคําที่ไมสุภาพ , 
ปญหาการติดยาเสพติด , ปญหาการถูกชกัจงู/ลวนลามทางเพศ , ปญหาการใชความรุนแรง และ
ปญหาอาชญากรรม    
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ใบงาน                                  (เวลา 15 นาที ) 

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันเขยีนเตมิคาํใหสมบรูณและถูกตอง                                              
 
1. รานเกม / รานอินเทอรเนต็มีลักษณะ ดังนี้  .......................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
 
2. อันตรายตางๆในรานเกม / รานอินเทอรเน็ต เชน .................................................................................. 
................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 
3. ปญหาตางๆท่ีเกดิขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร มีท้ังหมด ............. ปญหา ไดแก ........................ 
................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
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ตอนที ่2   คําชี้แจง : หลังจากที่นักเรยีนไดอานบทความตางๆ จากใบความรู  ในหวัขอ 
“ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร”  ใหนักเรยีนทุกคนในกลุมชวยกัน
เขยีนสรปุตามตารางที่กําหนดให ดังนี ้
 

บทความ เร่ือง …. แสดงใหเห็นถงึปญหาท่ีเกิดข้ึนไดจากการ 
เลนเกมคอมพิวเตอรในดาน... (จากท้ังหมด10ปญหา) 

1. บาเกมตดิคอมฯ ตายคาจอไดไง? ปญหาดานสขุภาพ 
 
 

2. "เด็กติดเกม" ฝนรายพอแมยุคไซเบอร  
 
 

3.   
 
 

4. เง่ือนไขการสนับสนนุบอท YGB   
 
 

5. บัตร @ Cash  
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แบบทดสอบยอยที ่5 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   เทคโนโลยีมีประโยชน แตก็เปนอันตรายได 
      ข.   คนยคุนี้ไมจําเปนตองมีความรูเร่ืองเทคโนโลย ี
      ค.   ปจจุบันรานอินเทอรเน็ตคาเฟ เร่ิมกระจายตัวเขาไปในหลายๆสถานท่ี 
 
2.   ขอใดไมใชขอดีของรานอินเทอรเนต็คาเฟ 
       ก.   เปนสถานทีพั่กผอนหยอนใจ 
       ข.   ประหยัดเงินคาอุปกรณคอมพิวเตอร 
       ค.   เปนแหลงอํานวยความสะดวกทางดานการเรียน 
 
3.   นักเรียนควรเลอืกเขารานอินเทอรเนต็ / รานเกม ท่ีมีลักษณะแบบใด 
    ก.   รานท่ีใหบริการขายอาหาร รวมท้ังเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล 
      ข.   รานที่ต้ังอยูในมุมมดื เพ่ือจะไดเปนสวนตัว 
      ค.   รานที่มีบรรยากาศโปรงสบาย สวาง อากาศถายเทสะดวก 
 
4.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไร เม่ืออยูในรานเกม 
       ก.   นั่งหลบัในรานเกม เม่ือรูสึกออนเพลีย หรอืงวงนอน 
       ข.   ทําความรูจัก และคบหากับเพ่ือนในรานเกมใหครบทุกคน 
       ค.   ไมหมกมุนเลนเกมนานจนเกนิไป 
 
5.   ใครปฏบิัติตัวไดถกูตอง 
    ก.   นกจะเลอืกเขาเฉพาะเวบไซตทีเ่หมาะสมเทานั้น 
      ข.   แนนด่ืมน้ําทีเ่พ่ือนในรานเกมนํามาให 
      ค.  นัสมักจะยืมเงินเพ่ือนเปนประจํา เพ่ือนํามาเลนเกม 
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6.   “นุกเลนเกมออนไลนมาราธอน นานติดตอกนัถึง 50 ชัว่โมง จนกระท่ังตายคาจอ” จากเหตุการณ 
      ท่ีกลาวมา แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
       ก.   ปญหาดานการเรียน 
       ข.   ปญหาดานสุขภาพ 
       ค.   ปญหาอาชญากรรม 
 
7.  “แบงคเติมบตัร @Cash เพ่ือใชในการเลนเกมออนไลนเปนประจํา”  จากเหตุการณท่ีกลาวมา  
      แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
    ก.   ปญหาการลักขโมย 
      ข.   ปญหาการสิ้นเปลอืงคาใชจาย 
      ค.   ปญหาเรื่องสิ่งแวดลอม 
 
8.  “เดรียแอบนําของใชภายในบานไปขาย เพ่ือนําเงินไปเลนเกม” จากเหตุการณท่ีกลาวมา แสดงให 
      เห็นถึงปญหาในดานใด 
       ก.   ปญหาการใชความรุนแรง 
       ข.   ปญหาการพูดโกหก หลอกลวง และการใชถอยคําที่ไมสุภาพ 
       ค.   ปญหาการลกัขโมย 
 
9.   “บูมเตะเพ่ือนท่ีโรงเรียน เพ่ือเลียนแบบจากในเกมคอมพิวเตอรท่ีเขาเลน”  จากเหตกุารณท่ี 
      กลาวมา แสดงใหเห็นถึงปญหาในดานใด 
    ก.   ปญหาการใชความรุนแรง 
      ข.   ปญหาอาชญากรรม 
      ค.   ปญหาดานสุขภาพ 
 
10. “แปวหนเีรียนเพือ่ไปเลนเกมท่ีรานเกมขางๆโรงเรียน” จากเหตกุารณทีก่ลาวมา แสดงใหเห็นถึง 
       ปญหาในดานใด 
       ก.   ปญหาดานการเรียน 
       ข.   ปญหาการติดยาเสพติด 
       ค.   ปญหาการถกูชกัจูง / ลวนลามทางเพศ 
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แบบทดสอบ เรื่อง คุณติดเกมขนาดไหน ? 

 
 ถาคณุเองเปนคนท่ีเลนเกม คณุคงจะบอกวาตัวเองไมติดเกมหรอก จะเลกิเลนเกมเมือ่ไหร   
ก็ได ถาคณุอยากรูวาตัวเองตดิเกมหรอืไม ลองทําแบบทดสอบนี้ดูดวยความจริงใจ แลวคณุจะทราบวา
คณุตดิเกมหรอืไม 
 
 1. ในเชาวันหยุด เม่ือมเีวลาวาง สิ่งแรกท่ีคุณทํา ก็คอื เปดเกมเลน 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 2. คณุละเลยงานบานท่ีตองทําเพือ่เลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 3. คณุเลนเกมติดตอกนันาน 
  A. เกินกวา 4 ชั่วโมง 
  B. 3 – 4 ชั่วโมง 
  C. 2 – 3 ชั่วโมง 
  4. คนรอบขางเห็นวาคณุเลนเกมนานเกินไป 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
   5. คุณนอนดึกเนือ่งจากเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
   6. คุณมักนกึถงึแตเรือ่งเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
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 7. คณุมักใชเวลาเลนเกมมากกวาที่จะไปทําธุระกับคนอืน่ 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย  
 8. คณุรูสึกไมพอใจ หงุดหงดิ ถาคนอื่นมารบกวนเวลาเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
  9. คณุรูสึกอยากไปเลนเกมทุกคร้ังท่ีมโีอกาส 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                    10. คณุมีความรูสึกผดิเม่ือเลนเกมไปนานๆ 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     11. การเรียนหรอืการทํางานเริ่มมีปญหาเนื่องจากเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     12. คุณแสดงความไมพอใจหรือตะโกนใสผูอืน่เม่ือมีคนมายุงขณะเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     13. คุณพยายามจะเลกิเลนเกมแลวแตเลิกไมได 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     14. คุณรูสึกเพลีย ออนแรง เวลาไมไดเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
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 15. คุณรูสึกปวดศีรษะหรอืปวดตาหลังจากเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย  
 16. คุณเริ่มรูสึกเบ่ือหรอืเศราเม่ือไมไดเลนเกม แตรูสกึดีขึน้เมือ่ไดเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 17. คุณเคยต่ืนขึน้กลางดึกแลวไมรูวาจะทําอะไรดี จึงลุกไปเลนเกม 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
                     18. คุณสามารถนั่งเลนเกมไดนานขนาดเลนเกมไปดวย กนิขาวไปดวย 
  A. บอยๆ 
  B. บางครั้ง 
  C. ไมเคย 
 
เอกสารอางอิง 
 ปราการ ถมยางกรู.  2548.  เม่ือลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซีเอด็ยูเคชัน่.  
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แผนการจดักิจกรรมท่ี   6 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถทบทวนถึงครอบครวั สิ่งทีช่อบ และเปาหมายในชีวิตของตนเองได 
 2.  นักเรียนสามารถรับฟงความคดิเห็นของผูอืน่ และเขาใจถึงความแตกตางในบุคคล รวมท้ัง
สนิทสนมคุนเคยกับเพ่ือนมากขึ้นตลอดการเขารวมโปรแกรม 
   

ความคิดรวบยอด 
 ในแตละคนยอมมีความแตกตางหรืออาจจะเหมือนกันได การยอมรับท่ีจะอยูรวมกันนัน้
จําเปนตองเปดเผยและเขาใจซึ่งกนัและกนั การทบทวนและการมองตนเองในดานดี จะชวยใหเกิดความ
ภาคภมิูใจในตนเอง และยังชวยใหมองผูอื่นในดานดีดวย การทําความเขาใจและรูจักตนเองในทุกดาน 
จะชวยใหเราไดมุมมองท่ีดี นําไปสูการสรางสัมพันธภาพท่ีดีกบัผูอื่นได และอาจจะมองเห็นปญหาตางๆ 
รวมกัน และสามารถนําประสบการณมาแลกเปลี่ยนซึ่งกนัและกนัไดอีกดวย 
 
เนื้อหา 
 1.  นี่แหละตัวฉัน 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูเลาถึงประวัตสิวนตัวของครูเองใหนกัเรียนฟง โดยเลาถึงครอบครัวของครู , สิ่งที่ครชูอบ , 
เพ่ือนท่ีครูรัก และเปาหมายในชีวิตของครู จากนั้น ครูถามนักเรียนวา “แลวเรือ่งราวของนกัเรยีนละคะ
เปนอยางไรบาง? ท้ังเร่ืองครอบครัวของนกัเรียน , สิ่งท่ีนกัเรียนชอบ , เพ่ือนทีน่ักเรียนรกั และเปาหมาย
ในชีวิตของนกัเรียน” เปนการใหนกัเรียนลองนกึยอนกลับไปทบทวนถึงเร่ืองราวของตนเองดูบาง 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “นี่แหละตัวฉัน” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษา และทําความเขาใจ 
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ขัน้ท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา  โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 4.  ครสูุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูสรุปวา ทุกคนมดีี อาจจะเหมือนหรอืตางกัน เรายอมรูและเขาใจตนเอง 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 6 โดยนกัเรียนท่ีเรียนเกง  เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียัง  
ไมคอยเขาใจในเนื้อหาเทาท่ีควร  ใหเขาใจเนือ้หามากยิง่ขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 6 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ   พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  นี่แหละตัวฉัน ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี 6 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 6 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบงาน 

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

  
คําชี้แจง : ใหนักเรียนเขียนเรื่องราวของตนเอง 10 นาที เพื่อนํามาเลาใหเพื่อนในกลุมฟง โดย
เลาทีละคนๆละ 2 นาที  ใหเขียนแบบ Mind map เร่ืองท่ีจะเลาเปนเร่ืองราวดังนี้ 
 

1. ครอบครัวของฉนั 
2. ตัวฉนั สิ่งท่ีฉันชอบ ไดแก ส,ีเพลง,ดนตรี,วิชาท่ีเรียน,สัตวเลี้ยง,งานอดิเรก,อาหาร,ดารา

,กีฬา,เกม,ภาพยนตร,หนงัสือท่ีชอบ 
3. เพ่ือนท่ีฉนัรกั 
4. โตขึ้นฉันอยากเปนอะไร (เปาหมายของฉัน) 
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แบบทดสอบยอยที ่6 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   ในแตละคนยอมมีความเหมือนกัน ไมมีใครแตกตางกัน 
      ข.   การทบทวน และการมองตนเองในดานดี จะชวยใหเกดิความภาคภูมิใจในตนเอง 
      ค.   การทําความเขาใจ และรูจักตนเองในทุกดาน จะชวยใหเราไดมุมมองที่ดี 
 
2.   “การยอมรับท่ีจะอยูรวมกันนั้น จําเปนตองเปดเผย และเขาใจซึ่งกันและกัน”  คําที่ขีดเสนใต  
       หมายถึงขอใด 
       ก.   จ๊ิบเปดเผยความลับทุกอยางของตนเอง ใหเพ่ือนทุกคนรู 
       ข.   จุบใสกระโปรงสั้น เพ่ือเปดเผยเรยีวขาใหเพ่ือนๆไดเห็น 
       ค.   แจงเปนคนมีนสิัยเปดเผย ยินดีที่จะเลาเร่ืองครอบครัวของตนเอง และเปาหมายในชีวิตของ 
             ตนเองใหเพ่ือนฟง  โดยไมปดบัง 
 
3.   ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรียนเร่ือง “นี่แหละตัวฉัน” 
    ก.   เพ่ือใหนักเรียนเกดิความอยากรูอยากเห็นในเรือ่งตางๆของเพื่อน 
      ข.   เพ่ือใหนักเรยีนไดทบทวนถึงครอบครัว สิ่งท่ีชอบ และเปาหมายในชีวิตของตนเอง 
      ค.   เพ่ือใหนักเรยีนรูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอืน่ และเขาใจถึงความแตกตางในบุคคล 
 
4.   ขอใด คือ จุดมุงหมายของการท่ีครูเลาถึงประวัติสวนตวัของครเูองใหนักเรียนฟง 
       ก.   เพือ่ใหนกัเรียนรับฟงปญหาบางอยางของครู จะไดชวยกันแกไขปญหานั้นๆใหกบัคร ู
       ข.   เพือ่ใหนักเรียนรูจักครมูากขึ้นในหลายๆดาน และนําไปสูความคุนเคย สนิทสนมกันมากขึน้ 
             ระหวางครกูับนกัเรียน 
       ค.   เพือ่ใหนักเรียนนิยมชมชอบในตัวคร ู
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5.   จากการทําใบงาน ขอใดไมใชหัวขอท่ีกําหนดใหนกัเรียนเขยีน เพ่ือนํามาเลาใหเพ่ือนในกลุมฟง 
    ก.   ครอบครวัของฉนั 
      ข.   เพ่ือนท่ีฉันรกั 
      ค.   สิ่งท่ีฉันเกลียด 
 
6.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   วินยึดถอืความคดิเห็นของตนเองเปนหลกั เพราะเชือ่วาความคิดเห็นของตนเองนั้นดีท่ีสุด  
              ถูกตองท่ีสุด 
       ข.   วุธไมกลาแสดงความคดิเห็นใดๆ เพราะกลัววาเพ่ือนจะไมเห็นดวย 
       ค.   วิทยรูจักรับฟงความคดิเห็นของเพือ่น เพราะเขาใจวาทุกคนยอมมีความคิดเห็นของตนเอง  
              ซึ่งความคิดเห็นนั้น อาจจะเหมือนกันหรอืแตกตางกันก็ได 
 
7.  “การมองตนเองในดานด”ี  หมายถึง ขอใด 
    ก.   พีมองวาตนเองเปนคนหนึ่งท่ีมีความรูความสามารถ จึงคิดท่ีจะใชความรูความสามารถของ 
            ตนเองใหเปนประโยชนกับกลุมมากท่ีสุด 
      ข.   พัฒนมองวาตนเองเปนชายหนุมท่ีหลอท่ีสุดในโรงเรียน 
      ค.   พงษมองวาตนเองเรยีนเกงท่ีสุดในหอง ไมมเีพ่ือนคนไหนเกงไปกวาเขาอกีแลว 
 
8.  ในการเขารวมโปรแกรมครั้งนี้ นกัเรียนควรปฏบัิติตวัอยางไร 
       ก.   รบัฟงความคดิเห็นของผูอืน่ และเขาใจถึงความแตกตางในบุคคล 
       ข.   เปดเผย และเขาใจซึ่งกนัและกนั 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
9.   จากการเรียนเร่ือง “นีแ่หละตัวฉนั”  สามารถสรุปไดวาอยางไร 
    ก.   ทุกคนควรเปนตัวของตัวเองใหมากท่ีสุด แมวาจะอยูรวมกับเพ่ือนอกีหลายคน  
             กไ็มจําเปนตองปรับตัวเขาหากัน 
      ข.   ทุกคนมีดี อาจจะเหมือนหรือตางกนั เรายอมรูและเขาใจตนเอง 
      ค.   ทุกคนเปนเจาของชีวิตของตนเอง สามารถทําทุกอยางตามใจตนเอง โดยไมตองสนใจ 
             คนรอบขาง 
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10. นักเรียนไดรบัประโยชนอะไรจากการเรียนเรือ่ง “นี่แหละตัวฉัน” 
       ก.   เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
       ข.   สนิทสนมคุนเคยกับเพ่ือนมากขึน้ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี  7 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถอธิบายถึงความสําคัญของการสรางความไววางใจไดอยางถูกตอง 
 2.  นักเรียนสามารถวินิจฉัยสั่งการได 
 3. นักเรียนสามารถใชเทคนคิการสือ่สาร –สั่งการได 
 4. นักเรียนสามารถเรียนรูการแกไขปญหา และการตัดสนิใจได 
   

ความคิดรวบยอด 
 เดก็หรอืวัยรุนที่มีปญหาการควบคมุตนเองในการเลนเกมไมได หรอืเลนเกมมาก จําเปนตอง
เรียนรูการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนกัถึงความสําคัญของการสรางความไววางใจ เพ่ือให
การแกไขปญหาท่ีมีผลกระทบจากการเลนเกมมากสําเร็จได และอยูรวมกับสมาชิกในครอบครัวและ
สังคมไดอยางมคีวามสขุ 
 
เนื้อหา 
 1.  ความไววางใจ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1. ครูจัดเตรยีมสถานที่ โดยใชสนามหญา หรือพ้ืนท่ีโลงๆ ใหมีสิ่งกีดขวางหรืออุปสรรค 
 2. ครูชีแ้จงวัตถปุระสงค และเงือ่นไขการทํากิจกรรม ดังนี ้
 กติกา  

- ใหถอดรองเทาเพ่ือปองกันการสะดุด หกลม และใหถอดนาฬิกา เก็บปากกา 
โทรศพัทมือถอื เพ่ือปองกันการหลนหาย 

- ใหนักเรยีนในแตละกลุมจับกันเปนคูๆ  และใหผกูผาปดตา คูละ 1 คน 
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- ใหนักเรยีนคนท่ีถกูปดตายกมือ 2 ขาง ผายไปขางหลัง ใหคูของตนท่ีไมถูกปดตา ยืนอยู
ขางหลัง จับปลายนิ้วมือ (ไมใหหลุดออกจากกัน) พาเดินผานอุปสรรคหรือสิ่งกีดขวาง 
โดยไมใชเสียงบอกทาง ใหใชการสมัผสัไดเทานั้น และแซงคูท่ีเดินอยูขางหนา ในเวลา 
10-15 นาท ี

3. ครูปลอยใหเดินทีละกลุม และทีละ 1 คู โดยปลอยหางกนั 1 นาท ี
4. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ความไววางใจ” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 

  ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
 5.  ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 6. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่งออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชั้นเรียน 
 7. ครูสรุปและเชือ่มโยงไปสูความสําคญัของการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนกัถึง
ความสาํคัญของการสรางความไววางใจในครอบครวัและสังคม ในสถานการณตางๆ ท่ีอาจทําให
ครอบครัวเกิดความไมเขาใจได เชน กลับบานไมตรงเวลา หากนักเรียนมกีารควบคมุเวลาในการเลนเกม
อยางจริงจัง และสมํ่าเสมอ ซึ่งจะชวยใหอยูรวมกับครอบครัวและสังคมไดอยางมีความสขุ 
 8. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 7  โดยนกัเรยีนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาที่เรียนเปนอยางดี  จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 9. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 7 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  10. ครตูรวจแบบทดสอบ   พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม โดยครจูะทําการบันทึกผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1. อุปกรณ หรอืสิ่งของตางๆ สําหรับนํามาวางเปนสิ่งกีดขวาง เชน กรวย , กลองกระดาษ / 
ลังใบใหญๆ ,เกาอี้ เปนตน  

2.  ผาปดตา 
3.  ใบความรู เรื่อง  “  ความไววางใจ ” 

 4.  ใบงาน 
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 5.  แบบทดสอบยอยท่ี 7 

6.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตความรวมมือของนกัเรียนในการปฏิบัตติามกติกา ถามีการพูด การแอบด ูถามเหตุผล 
                  นักเรียน ถาตอบวากลัวเดนิไมถกูทาง ก็คอืไมไววางใจ 
              2. สังเกตจากการตอบคําถามของนักเรยีน นกัเรียนตอบไดวา  
                  - ความไววางใจซึ่งกันและกัน เปนปจจัยสําคญัของความสาํเร็จในการลดการติดเกม 
                  - คาํพูดและพฤตกิรรมท่ีแสดงออกในทางบวก จะยืนยันความไววางใจของกันและกันได                                                                    
 3.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 4.  ตรวจใบงาน 
 5.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 7 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง ความไววางใจ 

 

 
 
  
เน้ือหา รอบที ่1 รอบที ่2 

ความรูสึก คนตาบอด 
- รูสึกกลัว กังวล ระแวง 
- รูสกึไมปลอดภยั กลัวเจ็บ 
- คิดวาจะเกิดอนัตราย คิดวาเขาจะพาเรา 
  ไปรอดไหม 
- รูสึกไมม่ันใจ 
- รูสึกกลัววาจะไมสําเร็จ 
- รูสึกวาคนหูหนวกไมไววางใจ และไมชอบ 
  ที่เขามาจัดการ เชน มาจับขาลากตัวโดย 
  ที่ตนเองก็กังวลใจ อยากไปถึงเปาหมาย 
  เชนเดยีวกัน แตเหมือนโดนบีบบังคับ 
 

คนหูหนวก 
- รูสึกกลัววาจะไมสําเร็จ 
- รูสึกไมม่ันใจ 
- รูสึกไมทันใจ อยากใหคนตาบอดกลามาก 
  กวาน้ี 
- รูสึกหงุดหงิด ดูคนตาบอดไมคอยไวใจ 
- รูสกึอดึอดั อยากอุมคนตาบอดไปที่เปา 
  หมาย โดยที่คนตาบอดไมตองทําอะไร 
  ตนจะจัดการเอง ( แตในความเปนจริง 
  คงไมเหมาะสม เพราะเราไปจัดการใหกับ 
  คนตาบอดหมด ) 

คนตาบอด 
- สบายใจ หายกงัวล ปลอดภัย คดิวา 
   คนหหูนวกดแูลได 
-  มีความสุข เพราะมีขอตกลงกันวา 
   จะไปถึงจุดมุงหมายไดอยางไร 
-  มีความสขุเพราะเขานับถอื ไววางใจ 
   และม่ันใจในตัวคนตาบอดมากขึน้  
   แมวาเราจะมีความสามารถในบางดาน 
   ทีด่อยกวาคนหูหนวก 
 
 
 

คนหูหนวก 
- มีความสุข ม่ันใจวางานจะสําเร็จ ถาม ี
   การตกลงลวงหนา รวมทั้งมีความ 
   เขาใจในความสามารถบางดานที่เขา 
   ดอยกวา เพราะตนเองก็มีอีกดานที ่
   ดอยกวาคนตาบอดเชนกัน 
-  รูสึกไววางใจในคนตาบอด 
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เน้ือหา รอบที ่1 รอบที ่2 

ความรูสึก คนตาบอด 
- เงอะงะ 
- แอบเปดผาด ู(แอบดูเสนทาง) 
- หงุดหงิด 
- บน มีการใชเสยีงดังเถยีงกัน 
- เดินไปเองโดยไมฟงคนหหูนวก 

  
คนหูหนวก 

- พยายามลากหรอืดงึคนตาบอดใหไป 
   ตามทางทีต่นตองการ 
- บางคนใชคําพูดบอกทั้งๆที่เปนคนห ู
  หนวก ( ไมทําตามกติกา ) 

คนตาบอด 
- มีทาทางที่ตกลงกันระหวางคนตาบอด 
  และคนหูหนวก 
- บนลดลง 
- มีการใชเสียงดังลดลง 
- ทาทางการเดินม่ันใจ 
 

คนหูหนวก 
- มีทาทางที่ตกลงกันระหวางคนตาบอด 
  และคนหูหนวก 

 
  

จากกิจกรรมที่ทํา สังเกตไดวาในรอบที ่2 เม่ือนักเรยีนมีความไววางใจ มีขอตกลงกันใน
เบ้ืองตนกอนที่จะทํากิจกรรม การทาํกิจกรรมนั้นผานไปไดดวยดี ประสบผลสาํเร็จมากขึน้ มีขอ
ขดัแยงลดลง จึงเปรียบเสมอืนครอบครัวที่จะทําอะไรใหประสบผลสําเร็จ และทุกคนมีความสขุ  
ควรตองมีการไวใจ เช่ือใจ แมในบางครั้งอาจมีความผดิพลาด ควรมีการใหอภัย ในทางตรงกนัขาม 
  
 ในรอบที ่1 ถามคีวามไมเขาใจกัน ความระแวงถึงแมมพ้ืีนฐานมาจากความรัก การที่จะ
ประสบผลสาํเรจ็ในครอบครัว ความสขุของสมาชกิในครอบครัวอาจเปนไปไดยาก โดยเฉพาะ   
อยางยิ่งในครอบครัวที่มีสมาชกิตดิเกม มกัจะเกิดปญหาทะเลาะวิวาท ความไมเขาใจ ความขดัแยง 
รวมทั้งความไมมั่นใจที่มตีอสมาชิกที่ตดิเกม ความไมม่ันใจดังกลาว มีพ้ืนฐานมาจากความรกั  
ความเปนหวง และหวังดี ไมอยากใหลูกหลานหนักลับไปเก่ียวของกับการหมกมุนกับการเลน แต
การแสดงออกที่พบไดบอย คือ การกักกนั การตกีรอบไมใหเขาไปเก่ียวของใดๆ รวมทั้งมีความ
ระแวง คอยจับจองไมใหคลาดสายตา สิ่งเหลาน้ีแมมพ้ืีนฐานเปนสิ่งที่ดงีาม แตการแสดงออกกลบั
เปนการผลักดนัใหเด็กตดิเกมมากขึน้  
 
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

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

 
คําชี้แจง :  ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกันระดมสมองในประเดน็ความรูสกึ หรือสิ่งที่ไดรับ
จากการทํากิจกรรมครั้งนี ้
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แบบทดสอบยอยที ่7 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  “ไมชอบทีเ่ขามาจัดการ เชน มาจับขาลากตัว โดยท่ีตนเองกก็งัวลใจ อยากไปถึงเปาหมาย 
      เชนเดียวกนั แตเหมือนโดนบีบบังคบั”  ขอความดังกลาว เปนความรูสกึของใคร / ในรอบท่ี 
      เทาไหร 
    ก.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 1 
      ข.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1 
      ค.   คนตาบอด ในรอบท่ี 2 
 
2.   “คิดวาจะเกิดอันตราย คิดวาเขาจะพาเราไปรอดไหม” ขอความดังกลาว เปนความรูสึกของใคร /  
      ในรอบท่ีเทาไหร 
       ก.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1  
       ข.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 1 
       ค.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 2 
 
3.   “เงอะงะ หงุดหงดิ บน มีการใชเสียงดังเถียงกัน”  ขอความดังกลาว เปนความรูสกึของใคร /  
      ในรอบท่ีเทาไหร 
    ก.   คนตาบอด ในรอบท่ี 2 
      ข.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1 
      ค.  คนหูหนวก ในรอบท่ี 1 
 
4.   “บนลดลง มีการใชเสยีงดังลดลง ทาทางการเดนิม่ันใจ”  ขอความดังกลาว เปนความรูสกึ 
      ของใคร / ในรอบท่ีเทาไหร 
       ก.   คนตาบอด ในรอบท่ี 1 
       ข.   คนหูหนวก ในรอบท่ี 2 
       ค.   คนตาบอด ในรอบท่ี 2 
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5.   ขอใดเปนความรูสกึท่ีทั้งคนตาบอด และคนหูหนวกมีเหมือนกันในรอบที่ 1 
    ก.   รูสกึไมม่ันใจ 
      ข.   รูสกึกลัววาจะไมสําเร็จ 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
6.   ขอใดเปนปจจัยสําคัญท่ีทําใหการทํากิจกรรมในรอบที่ 2 ผานไปไดดวยดี ประสบผลสําเร็จ 
      มากขึ้น มขีอขดัแยงลดลง 
       ก.   นกัเรยีนมคีวามไววางใจ มีขอตกลงกันในเบ้ืองตนกอนท่ีจะทาํกิจกรรม 
       ข.   นักเรยีนมกีารแบงหนาท่ีกนัเปนอยางดี โดยใหคนตาบอดแอบดูเสนทาง และใหคนหูหนวก 
              แอบพูดบอกทาง เม่ือมีโอกาส 
       ค.   นักเรยีนเกดิความเคยชนิ และคุนเคยกับการเดินผานเสนทางท่ีมีสิ่งกดีขวางมาแลว ในรอบ 
              ท่ี 1  ในรอบท่ี 2 จึงทําไดงายขึน้ 
 
7.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการสรางความไววางใจใหเกิดขึน้ในครอบครวัที่มีสมาชกิติดเกม 
    ก.   เพ่ือใหพอแมตายใจ พอกลางดึกกแ็อบลกุขึน้มานั่งเลนเกม 
      ข.   เพ่ือใหการแกไขปญหาท่ีมีผลกระทบจากการเลนเกมมากสําเร็จได 
      ค.   เพ่ือใหอยูรวมกบัสมาชกิในครอบครวั และสงัคมไดอยางมคีวามสขุ 
 
8.  ใครปฏบัิตตัิวไมเหมาะสม 
       ก.   บีมกลบับานตรงเวลาทุกวัน ไมเถลไถลแวะไปเลนเกมตามรานเกมตางๆ 
       ข.   บ๊ิกกลับบานดึกทุกวัน เพราะมัวแตเลนเกมท่ีรานเกมเพลิน จนลืมดูเวลา 
       ค.   แดนมีการควบคุมเวลาในการเลนเกมอยางจริงจัง และสม่ําเสมอ 
 
9.   ครอบครวัที่จะทําอะไรใหประสบผลสําเร็จ และทุกคนมคีวามสขุ ควรทาํอยางไร 
    ก.   ควรตองมีการไวใจ เชือ่ใจซึ่งกนัและกัน ระหวางสมาชกิในครอบครัว 
      ข.   ในบางครั้งท่ีอาจมีความผดิพลาด ควรมกีารใหอภยักัน 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
10. ขอใดกลาวไมถูกตอง 
       ก.   ความไววางใจซึ่งกันและกัน เปนปจจัยสําคญัของความสาํเร็จในการลดการติดเกม 
       ข.   คําพูดและพฤติกรรมทีแ่สดงออกในทางบวก จะยนืยันความไววางใจของกันและกันได 
       ค.   การท่ีพอแมกักกนั หรอืตีกรอบไมใหลกูเขาไปเกี่ยวของใดๆกับเกม เปนการแสดงออกที ่
              เหมาะสม และจะชวยใหลูกเลกิติดเกมไดสําเร็จ  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี 8 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกคุณลักษณะของเพ่ือนใหมท่ีนักเรยีนตองการได 
 2.  นักเรียนสามารถเรียนรูวิธีการสรางสัมพันธภาพกับเพ่ือนใหมได 
   
ความคิดรวบยอด 
 เพ่ือน คอื คนท่ีรกั หวังด ีใหอภัย และคอยตกัเตือนชวยเหลอืซึ่งกนัและกัน เม่ือเกิดความ
ผดิพลาด การสรางเพ่ือนมีความสาํคญัตอการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมการลดหรือเลกิเลนเกม ดังนั้น 
นักเรียนจําเปนตองรูวิธกีารสรางเพือ่นใหมในสถานการณตางๆ รวมท้ัง การคบเพ่ือนท่ีรูจักกันผาน
ทางการเลนเกม 
 
เนื้อหา 
 1.  การคบเพือ่น 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครสูนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “การคบเพ่ือน” โดยครูใชคําถามนํา  ถามนักเรยีนวา “ถา
ใหนักเรียนมเีพ่ือนใหมไดอกี 1 คน นกัเรียนตองการใหเพ่ือนใหมคนนั้นมีคุณลักษณะอยางไรบาง?” 
เมือ่นักเรยีนตอบแลว ครูอธิบายใหนกัเรียนฟงวา “ เพ่ือน คอื คนที่รัก หวังดี ใหอภยั และ คอยตักเตือน
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เม่ือเกิดความผดิพลาด การสรางเพ่ือนมีความสาํคัญตอการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการลด หรอืเลกิเลนเกม ดังนั้น นกัเรียนจําเปนตองรูวิธกีารสรางเพ่ือนใหมในสถานการณ
ตางๆ รวมท้ัง การคบเพ่ือนท่ีรูจักกันผานทางการเลนเกมดวย” 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “การคบเพือ่น” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
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ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียน จากนั้น ครูแนะนําใหนักเรียนนําสิ่งท่ีเรยีนรูใน
ครั้งนี้ไปลองใชในการสราง หรอืรกัษาสมัพันธภาพกบัเพ่ือน ท้ังในชีวิตจรงิ และเพือ่นท่ีไดจากการ 
เลนเกม แลวนํามารายงานในครั้งตอไป 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 8  โดยนกัเรยีนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาที่เรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 8 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
  
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  การคบเพ่ือน ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  8 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 8 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
............. .................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
........................................................................  
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ใบความรู เรื่อง การคบเพ่ือน 
 
 

การคบเพื่อน 
 

  
 

สิ่งอนัตรายสาํหรับเดก็วัยรุน คือ การคบเพ่ือน ถาไดเพ่ือนที่ด ีก็คงชวนกนัเรียนหนงัสอื  
ถาโชคราย ไปเจอเพ่ือนชอบเทีย่ว ชวนกันออกไปเที่ยวสนกุสนาน เลนเกมจนไมเปนอันเรียน  
เสียอนาคตมามากแลว คําแนะนําซึ่งเปนกฎตายตวั หรือเปนหลกัการในการคบเพ่ือนคงไมมชีดัเจน 
แตจะอยูบนพ้ืนฐานของความพอด ีหรือความสมดลุ ที่แตละคนแตละครอบครัวจะตองปรับเขามา   
หากัน ทั้งนีท้ั้งนัน้สิ่งทีส่ําคัญที่สดุ กคื็อ  
 1. ตัวเราตองไมเสียหาย หมายถงึ เพ่ือนนั้นตองไมนาํสิ่งที่ไมดมีาสูเรา ไมวาจะเปน 
ยาเสพตดิ สุรา บุหร่ี การเทีย่วเตรดกึดื่นทีม่ีผลตอสุขภาพกายของเรา ตลอดจนการดืม่สุรา หรือเบียร 
เปนสาเหตใุหเกิดอุบัตเิหตุจากการจราจร บางคร้ังรุนแรงจนถงึกบัการเสียชวิีตกม็ีข้ึนไดบอยๆ  
การชกัจูงทีน่าํไปสูการมีเพศสมัพันธที่ไมเหมาะสม เพ่ือนที่ดตีองรูจักแนะนํา ตกัเตอืน เมือ่เหน็เพ่ือน
กําลังทาํในสิ่งไมดไีมมีประโยชน 
 2. การเรียนตองไมเสียหาย หมายถึง การคบเพ่ือนนั้นตองไมขโมยเวลา หรือนาํเอาความ
สนใจออกไปจากการศึกษาเลาเรียน ทีเ่ปนเปาหมายหลกั และมีความสําคัญอยางย่ิงในวัยของเรา 
ในทางตรงขาม การคบเพ่ือนที่ด ีนาจะชกัจูงกนั หรือสงเสริมใหกันและกนั เพ่ือการศกึษาเลาเรียนไดดี
ย่ิงข้ึน 
 3. ผูปกครองตองไมทกุขทรมานกบัการคบเพ่ือน หมายถงึ การกระทําใดๆที่เกดิจากการ   
คบเพ่ือน ตองพินจิพิจารณาใหเหมาะสม ตองไมเปรียบเทยีบกบัครอบครัวของคนอื่นๆ ความเหน็
ตางๆของพอแมผูปกครอง และของเพ่ือนๆ จะเหมอืนกนัคงเปนไปไมได ทําไมเพ่ือนถึงไปได     
กลับดกึได ไปคางคืนกบัเพ่ือนได ทําไมเพ่ือนถึงเลนเกมไดนานๆ แตเราไมสามารถทําได แตละ
ครอบครัวจะมีความแตกตางกนั 
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การคบเพื่อนและการเลนเกม 
 

 
 
          กลาววา ปจจุบันการนาํเทคโนโลยีระดบัสูงมาใชในการผลติเกมออนไลน เพ่ือใหเหมอืนจริง 
มีผลใหเดก็ตดิการเลนเกมมากข้ึน เพราะเหมอืนอยูในโลกจินตนาการ ที่สามารถกําหนดตวัการตนูได
ในรูปแบบทีต่องการ และเดก็บางคนอาจตองการหนีโลกความเปนจริง โดยมผีลมาจากปญหา
ครอบครัว การเรียน การคบเพ่ือน สิ่งเหลานี้จะสงผลเสียทําใหเดก็ผลักตนเองออกจากสงัคมมากข้ึน 
           การคบเพ่ือนเปนสิ่งที่จําเปนสาํหรับชีวิตในวัยรุน เพ่ือนมอีทิธิพลมาก เพราะวัยรุนตองการ
เปนที่ยอมรับของเพ่ือน จึงมกัเอาอยางคานยิมของเพ่ือน ถาคบเพ่ือนด ีมกีิจกรรมที่เหมาะสม ก็จะ
เปนผลดีตอตวัวัยรุนและสงัคม ถาคบเพ่ือนที่เกเร มคีวามประพฤตไิมเหมาะสม กอ็าจพาไปใหเสยีได 
ในชวิีตจริงเพ่ือนแบงออกเปน 2 แบบ คือ เพ่ือนทีม่ีตวัตนจริง พบกนัไดจริง เชน เพ่ือนในโรงเรียน 
หรือเพ่ือนบาน และเพ่ือนทีค่บกันแตไมเคยพบหนากัน เชน เพ่ือนที่ไดจากการเลนเกม 
            การเลนเกมนัน้ไมไดเนนทีเ่นือ้หาของเกมเทานัน้ แตรวมกิจกรรมทางอนิเทอรเน็ตหลาย
อยางเขาดวยกัน คือ เปดใหมีทั้งการเลนเกม และการพูดคุยกนั หรือแชต เดก็หลายคนที่เขามาเลน 
ไมไดเลนเกมอยางเดยีว แตเขามาพูดคุยกบัเพ่ือนที่ไดพบทางเกม มกีารตอสูเพ่ือเก็บคะแนนแลกเปน
ของรางวัล หรือซือ้อาวุธเพ่ือใชในการตอสู มกีารชงิไหวพริบกัน เพ่ือใหเปนผูชนะ ทําใหเกดิปญหา
ตอเนือ่ง นบัตั้งแตเปดใหบริการเปนตนมา เชน เดก็หลายคนเลนเกมจนดกึ ไมยอมเลกิเลน ไมเรียน
หนงัสอื ทําใหการเรียนตกต่ํา และมีปญหาทะเลาะกบัพอแม ไมเชือ่ฟงผูปกครอง และที่รายแรงคอื 
การมีผูเลนหลายรายนดัซือ้ขายอาวุธที่ใชตอสูกันในเกมหรือของรางวัลกันภายนอก ซึ่งมีทั้งทีซ่ือ้ขาย
กนัจริง และมทีั้งการหลอกลวงกัน จนเกดิเหตถุึงกบัมกีารทํารายรางกายกนัหรือลอลวงทางเพศ ซึง่ 
เขาขายการกอคดอีาชญากรรม สวนการซือ้ขายแตมคะแนนนั้น เขาขายผิดกฎหมาย เนือ่งจากเขาขาย
เปนการพนัน 
 
เอกสารอางอิง  
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

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

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัคดิวา ถานักเรียนจะมีเพื่อนใหม 
นักเรียนอยากไดเพื่อนใหมที่มีลกัษณะแบบใด  ถาเปรยีบ เพ่ือน เปนรถยีห่อตางๆ 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คําตอบ  ........................................................................................................................ 
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ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุม สํารวจตนเอง วาอยากใหเพ่ือนสนทิปฏบิัติ
อยางไรตอเรามากทีสุ่ด ตามลําดบั 3 ขอ 
 
     นักเรียนคนท่ี 1 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฏิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
       
     นักเรียนคนท่ี 2 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฎิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
      
     นักเรียนคนท่ี 3 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฎิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
         
     นักเรียนคนท่ี 4 อยากใหเพ่ือนสนิท ปฎิบัติตอเรา ดังนี ้

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
 
 
      สรปุ พฤติกรรมที่ทุกคนอยากใหเพ่ือนสนิทปฏิบัตมิากที่สุด คอื 

1............................................................................................................................................ 
              2........................................................................................................................................... 
              3........................................................................................................................................... 
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ตอนที ่3  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกันสํารวจถึงจดุเดนและจดุดอย ในการคบเพ่ือน 
 

เพ่ือน จุดด ี จุดดอย 
เพ่ือนในชีวิตจรงิ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เพือ่นในเกม  
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ตอนที ่4  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันบอกถึงแนวทางในการปฏบิตัติน        
ในดานตางๆ ในการคบเพือ่น 
 

เพ่ือน แนวทางในการปฏิบติัตนในดานตางๆในการคบเพ่ือน 
เพ่ือนในชีวิตจรงิ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพือ่นในเกม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                                                                                                                     รายชื่อสมาชิกในกลุม  

1…………………………………........ 
2……………………………………….. 
3………………………………………..                                                      
4………………………………… …….   
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แบบทดสอบยอยที ่8 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดเปนคํานิยามของคําวา “เพื่อน”  ท่ีถกูตองท่ีสดุ 
    ก.   เพ่ือน คอื คนท่ีรกั หวังดี ใหอภยั และคอยตกัเตือนชวยเหลอืซึ่งกนัและกัน เม่ือเกิดความ 
            ผิดพลาด 
      ข.   เพ่ือน คอื คนท่ีสามารถไปเท่ียวกับเราไดทกุท่ี แมวาจะไกลแคไหนกต็าม 
      ค.   เพ่ือน คอื คนท่ีมีน้ําใจ ใหความชวยเหลอืเราไดทุกอยาง ยกเวนเรือ่งเงิน 
 
2.   สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดของการคบเพ่ือน คอือะไร 
       ก.   ตวัเราตองไมเสียหาย และการเรียนตองไมเสียหาย 
       ข.   ผูปกครองตองไมทุกขทรมานกับการคบเพ่ือน 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
3.   นักเรียนควรคบเพ่ือนท่ีมีลักษณะแบบใด 
    ก.   เพ่ือนท่ีชักชวนใหเราไปเรียนพิเศษ เพ่ือเพ่ิมพนูความรู 
      ข.   เพ่ือนท่ีชกัชวนใหเราด่ืมเหลา สูบบุหรี ่
      ค.   เพ่ือนท่ีชกัชวนใหเราหนเีรยีน เพือ่ไปเลนเกม 
 
4.   เพือ่นท่ีดี ควรมีลกัษณะตามขอใด 
       ก.   ชอบเที่ยว ชักชวนใหออกไปเทีย่วสนกุสนาน เลนเกมจนไมเปนอนัเรียน 
       ข.   รูจักแนะนํา ตกัเตอืน เม่ือเห็นเพ่ือนกําลังทําในสิ่งไมดี ไมมีประโยชน 
       ค.   ชอบดื่มสุรา และสูบบุหรี่ มัวเมาอยูกับยาเสพติด 
  
5.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   วัยรุนตองการเปนท่ียอมรับของเพ่ือน จึงมักเอาอยางคานิยมของเพ่ือน 
      ข.   การจะเปนท่ียอมรับของเพ่ือนไดนั้น จําเปนจะตองเลนเกมเกง 
      ค.   การคบเพ่ือนเปนสิ่งท่ีจําเปนสําหรับชีวิตในวัยรุน 
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6.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   ออดเลนเกมจนดึก เพราะมุงม่ันที่จะเอาชนะเพ่ือนในเกมใหได 
       ข.   อนนัดออดตอยกันหลงัโรงเรียน เนื่องจากอนไมพอใจท่ีออดเลนเกมชนะตน 
       ค.   อิ๋มพยายามหามปราม และตกัเตือนอนและออดไมใหทะเลาะกัน 
 
7.  เหตกุารณใดทีอ่าจทําใหผูเลนเกมกลายเปนคนมองโลกในแงราย 
    ก.   ถูกเพ่ือนในเกมหลอกเอาของในเกมไป 
      ข.   การพูดคุยกันในเกม มักจะโกหก หลอกลวง และไมจริงใจตอกัน 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  การหลอกลวงกนัระหวางเพ่ือนในเกม อาจนําพาไปสูเหตุการณใด 
       ก.   การทํารายรางกาย 
       ข.   การกอมอบ 
       ค.   การมีสุขภาพจิตที่ดี 
 
9.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไรกับเพ่ือนในเกม 
    ก.   ใหเบอรโทรศพัท และทีอ่ยูกับเพ่ือนในเกม 
      ข.   ไมใหขอมลูสวนตัวใดๆกับเพ่ือนในเกม เพราะอาจไมปลอดภัย 
      ค.   นัดพบกับเพ่ือนในเกม ในสถานที่จริง โดยไมบอกพอแม 
 
10. จากการเรียนเร่ือง “การคบเพ่ือน” นักเรียนคดิวาเร่ืองนี้ นาจะสอดคลองกับสุภาษติใดมากท่ีสดุ 
       ก.   น้ําพ่ึงเรอื เสอืพ่ึงปา 
       ข.   สองหัวยอมดีกวาหัวเดียว 
       ค.   คบคนพาล พาลพาไปหาผดิ คบบัณฑติ บัณฑติพาไปหาผล 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

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

http://www.pdffactory.com


 262 
แผนการจดักจิกรรมท่ี 9 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 

เวลา   1   คาบ 
 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางวิธเีลิกเลนเกมดวยตัวเองไดอยางนอย 2 วิธ ี
 2.  นักเรียนสามารถนําเอาวิธเีลกิเลนเกมดวยตัวเองท่ีไดเรียนรูในครั้งนี้ไปปรับใชใหเหมาะสม
กับลกัษณะของตัวนกัเรียนเองได 
 3. นักเรียนสามารถลดเวลาเลนเกมลงหรอืเลกิเลนเกมไปเลยได 
   

ความคิดรวบยอด 
 เดก็หรอืวัยรุนที่เลนเกมบอยๆ เปนประจําทุกวัน หากตองการจะลดหรือเลกิเลนเกม แตยังไม
สามารถหักหามใจตัวเองใหหยุดเลนเกมได จําเปนตองเรียนรูถึงวิธเีลิกเลนเกมดวยตัวเอง ซึ่งเปนวิธีการ
งายๆ มีหลากหลายวิธีใหเลือกทดลองปฏิบัติ และสามารถทําไดดวยตนเอง ไมตองพ่ึงพาผูอืน่ โดยมี
จุดประสงคเพ่ือลดเวลาในการเลนเกมลง หรอืเลิกเลนเกมไปเลย 
 
เนื้อหา 
 1.  วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง ( การทําตารางเวลา / การจดบันทึกเวลาที่ใชในการเลนเกม ,  
การจัดการดานสิ่งแวดลอม) 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครสูนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “วิธีเลกิเลนเกม” โดยครใูชคาํถามนํา  ถามนกัเรียนวา  
“ ถานักเรียนเปนผูท่ีเลนเกมบอยๆ แลววันหนึ่งนักเรียนรูสกึอยากจะลดหรือเลิกเลนเกม นกัเรียนจะมีวิธี
เลกิเลนเกมอยางไรบาง?” เมื่อนักเรยีนตอบแลว ครูกลาววา “วันนี้ครมีูวิธเีลกิเลนเกมอยางงายๆ มา
นําเสนอ โดยท่ีนักเรียนสามารถนําเอาไปปรับใชใหเหมาะสมกับลกัษณะของตัวนกัเรียนเองได  โดยมี
จุดประสงคเพ่ือลดเวลาเลนเกมลง หรอืเลิกเลนเกมไปเลย” 
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2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและ 

ทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่งวิธเีลิกเลนเกมดวยตัวเอง ท้ังการทํา
ตารางเวลา/การจดบันทึกเวลาท่ีใชในการเลนเกม และการจัดการดานสิ่งแวดลอม 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 9  โดยนกัเรยีนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาที่เรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนท่ียังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 9 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
  
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  วิธีเลกิเลนเกมดวยตัวเอง ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  9 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 9 
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การปรับปรุงการจดักิจกรรม
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เร่ือง วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง 

 
 
 
  
 
 ถาคณุเปนผูท่ีเลนเกมบอยๆ แลววันหนึ่งคณุรูสกึอยากจะลดหรือเลิกเลนเกม แตยังไม
สามารถหักหามใจตัวเองใหหยุดเลนเกมได ลองอานตรงนีก้อนคะ 
 จะขอเสนอวิธเีลิกเลนเกมอยางงายๆ โดยท่ีคุณสามารถเอาไปปรับใชใหเหมาะสมกับ
ลักษณะของตัวคณุเองได โดยมีจุดประสงคเพ่ือลดเวลาเลนเกมลง หรอืเลกิเลนเกมไปเลย 
 กอนอืน่ใหคณุเร่ิมตนคดิดูวา ในอดตี สมัยท่ีคณุยังไมไดทุมเทเวลาใหกับเกมมากถงึ 
ขนาดนี้ คุณไดนําเวลาสวนนั้นไปทําอะไรบาง เชน เคยใชเวลาไปเตะฟตุบอลกับเพ่ือน นั่งเขียนบันทึก  
ปลูกตนไม เลนตอโมเดลหุนตางๆ  เลีย้งปลา อานหนังสอืการตูน นวนิยาย หรอืหนังสอืท่ีมคีวามรู  
ชวยทํางานบาน ไปเท่ียวกับครอบครวั ไปไหนมาไหนกับเพ่ือน ดูโทรทศัน ดูภาพยนตร ฟงเพลง  
นั่งทําการบานหรือทํางานท่ียังคั่งคางอยู หรอืนั่งใชจินตนาการอันไรขอบเขตของคณุ คดิดูซิคะวายังมี
กิจกรรมอะไรอีกบางท่ีคณุอยากจะทําแลวยังไมไดทํา หรอืมีกิจกรรมประจําวัน ประจําสัปดาหท่ีคณุเคย 
ทําอยู แตชวงนี้ไมไดทํา  
 ทีนี้ใหคุณลองมานกึดูบางวา เกมทีค่ณุเลนอยูนัน้มันสนกุตรงไหน สนุกที่ไดทําตาม
เงือ่นไขท่ีทางเกมกําหนดใหไดสําเร็จลุลวง จนไดรับรางวัลเปนความสามารถใหมๆ ไอเท็มใหมๆ   
ไดแกปรศินาตางๆในเกม ไดฟงเพลงประกอบท่ีไพเราะ ดูภาพกราฟกสวยงาม ตื่นตาตืน่ใจ สมจริง  
ไดความรูสกึวาตนไดแขงขันและกลายเปนฮีโรโดยไมรูตวั หรือไดเจอเพือ่นเจอคนอืน่ๆบนเกม
ออนไลน ใหคุณจดบันทึกเอาไว และจดไวดวยวาขณะนี้คณุเลนเกมอะไรอยู เลนถึงดาน ( level ) ไหน 
และใชเวลาเลนเกมนี้มานานกี่วันแลว และงานอะไรท่ีคณุยงัคั่งคางทําไมเสร็จอยู 
 เอาละ ถาคุณสามารถอานมาจนถึงบรรทัดนี้ โดยท่ีคณุยังไมไดเดินไปเปดเครื่อง
คอมพิวเตอรเลนเกมแลวละก็ คณุมีโอกาสลดหรอืเลิกเลนเกมได 
 คราวนี้ลองมาดูวา การเลนเกมโดยใชเวลานานๆ ทําใหเกิดผลกระทบอะไรตอตัว       
คณุบาง เชน รูสึกออนเพลีย ปวดศีรษะ ปวดตา งานท่ีควรทําใหเสร็จเม่ือวานนีก้ยั็งทําไมเสร็จ                
มีปากเสียงกับคนอืน่เร่ืองท่ีคณุใชเวลาเลนเกมนานจนไมไดทําอยางอืน่ รบัประทานอาหารไมตรงเวลา 
รูสึกวิตกกังวล หรอืบางคร้ังรูสึกซมึเศรา 
 ลองคดิตออกีสกันดิคะวา เคยมีบางชวงไหมท่ีคณุรูสกึเบ่ือหนายกับการเลนเกม 
เนื่องจากกวาจะผานแตละดานไปได ตองไขปรศินา และใชเวลานานมาก กวาจะสะสมคะแนนเพ่ือให
ไดถึงอีกดาน ทําใหคณุใชเวลาอยูในโลกแหงแฟนตาซีนานกวาอยูในโลกแหงความจริงจนคุณอาจรูสกึ 
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เบือ่หนายโลกแหงแฟนตาซี หรอืบางคร้ังความคดิของคณุหมกมุนอยูแตเรือ่งเกม คณุตองใชความ 
พยายามอยางมากในการเรียน หรือทํางานไปวันๆ เพ่ือจะไดเอาเวลาท่ีเหลอืกระโจนเขาสูโลกออนไลน 
จดบันทึกสิ่งเหลานี้ไวในกระดาษนะคะ เพือ่เตอืนใหคณุเห็นถึงโทษของการเลนเกม 
 คณุเกงมากท่ีคณุสามารถจดบันทึกสิ่งตางๆไดขนาดนี้ เอาละ ถาคณุอยากจะพักสกันิด  
ลุกขึ้นไปดื่มน้ําหวานสกัหนอยกไ็ดนะคะ 
 ตอนนี้คณุลองเอาบันทึกท่ีคุณจดไวต้ังแตแรกมานั่งอานดูซิคะวา เวลาที่คณุอยูในโลก
แหงความจริง คณุทําอะไรบาง ขณะนี้ยังไดทําอยูหรอืเปลา และอะไรท่ีคณุอยากทําเปนสิ่งแรกถาคุณมี
เวลา 
 ลองจินตนาการตอไปวา คณุมีจุดหมายอะไรในชีวิต อนาคตคณุตองการอะไร และทํา
อยางไรคณุจึงจะไปถึงจุดนั้นได คุณไดมีเวลาเพือ่เพ่ิมทักษะในตัวคุณเองเหมอืนกับท่ีคณุใชเวลาในการ
ทําคะแนนเพ่ือเพ่ิมทักษะตัวฮีโรในเกมของคณุหรือเปลา 
 คณุคงเห็นดวยแลวนะคะวา คณุใชเวลาไปกับโลกแหงแฟนตาซีจนแทบไมเหลอืเวลาใน
โลกแหงความจริงแลว ถึงเวลาเอาเวลากลับคนืมาแลวคะ 
 เร่ิมทําตารางเวลากันเลยคะ เริ่มจดกอนวาคณุเริ่มเลนเกมเวลากี่โมงถงึกี่โมงใน              
2 – 3 วัน ถึงหนึ่งสัปดาหท่ีผานมา จากนัน้ใหสรางตารางการใชเวลาในแตละวัน ในเวลาใดทําอะไร 
และมีเวลาเลนเกมกีโ่มงถงึกี่โมง โดยใหเวลาในการเลนเกมไมเกนิ 1 ชั่วโมง สวนเวลาท่ีเหลอืจากการ
เลนเกม ใหคณุใชเวลาเปนของรางวัลพิเศษสําหรับตัวคณุ เชน แตกอนคุณเคยเลนเกมเวลา 19.00 – 
23.00 น.  ใหคณุเขยีนตารางเวลาเลนเกมเปน 19.00 – 20.00 น. สวนเวลา 20.00 – 23.00 น. ถอืวาเปน
เวลาโบนสั ใหคณุเอาเวลาไปอานการตูน ดูวีซีดี หรอือานหนังสอืความรูเพ่ือเพ่ิมทักษะของตัวคณุเอง  
 ทีนี้สวนท่ียากกค็ือ ทําอยางไรไมใหคณุเดินไปเปดคอมพิวเตอรเวลาท่ีคุณรูสึกวางๆ 
งายมากคะ ใหคณุเอากระดาษมาสักแผน แลวเขียนชวงเวลาท่ีคุณจะเริ่มเลนเกม เชน เขยีนวา 19.00 – 
20.00 น. จากนั้นกน็ําไปติดไวท่ีหนาจอคอมพิวเตอร พอคณุเดินไปท่ีคอมพิวเตอร จะไดรูสกึสะกิดใจ 
เตอืนตัวเองไมใหเลนเกม เมือ่ยังไมถึงเวลา แตถาอดใจรอไมไหวแลว ก็ใหบอกกับตัวเองวา รอเดี๋ยว 
จากนั้นเดินไปท่ีตูเย็น เพ่ือด่ืมน้ําเยน็เจ๊ียบสกัแกวสองแกว หรอือาบน้ําใหสบายตัวเสยีกอน หลงัจาก   
ด่ืมน้ําหรืออาบน้ําเสร็จแลว ใหชมตัวคณุเองวา “ยอดมาก” ท่ีสามารถควบคมุอารมณความอยากเลนเกม
ไดดีขึน้ จากนั้นอยาเดินไปมองคอมพิวเตอรอีก ใหหาอะไรทําไปพลางๆกอน แลวจดบันทึกไวดวยคะ
วาคณุนีแ่นจรงิๆ สามารถควบคุมตัวเองไดระดับหนึ่งแลว 
 ความยากลาํบากลําดับตอมาก็คอื ทําอยางไรคณุจึงจะสามารถเลกิเลนเกมไดตามเวลาท่ี
กําหนดไว เนือ่งจากกําลังเลนเกมตดิพันอยู คะแนนสะสมกําลังไดเพ่ิมขึน้ เกอืบทําตามเง่ือนไขท่ีกาํหนด
มาจะเสร็จแลว อะไรๆกเ็กอืบแลวท้ังนั้น ทําใหคุณไมอยากพลาดโอกาสทอง ถาไดเลนตออีกหนอยคง
จะดี หรอืเพ่ิงเจอเพ่ือนท่ีออนไลนดวยกันแปบเดียว ขออยูตออกีสักหนอยนะ ก็ไมใชฉันคนเดียวนี่        
ท่ีเลนเกมอยูขณะนี้  
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 มีหลายคนที่เลนเกมแลวไมสามารถลกุไปไหนได กเ็พราะเหตุผลท่ีกลาวมาแลวขางตน 
เอาใหมคะ กอนเลนเกมใหคณุนํานาฬกิาปลุกมาต้ังเวลาปลกุตามท่ีกาํหนดเวลาเอาไว จากนั้นนํา    
นาฬกิาปลกุวางหางจากตัวสัก 3 – 4 ชวงตัว เพ่ือใหคุณจําเปนจะตองลุกไปปดนาฬิกา เม่ือไดยนิเสียง
นาฬกิาปลกุ ใหนึกวาไดยินเสียงระฆังสวรรค เปนเสียงสัญญาณเปดประตูมติิใหคุณกลับสูมิติของโลก
แหงความจริงแลว คุณตองรบีขามมิตินัน้ทันที โดยรีบลุกไปกดปดนาฬกิาปลุก แลวรีบกลับมาออกจาก
เกมโดยเร็ว 
 จากนั้นใหลางหนาดวยน้ําเย็นเฉียบ ใหมีความรูสกึราวกับวาคุณไดไปผจญภยัมานาน
และกลับมาถึงท่ีหมายโดยปลอดภยั ดื่มน้ําเยน็ๆสกัแกว แลวทําภารกิจอื่น นอกจากการเลนเกม เม่ือคุณ
ควบคมุเวลาไดดีขึน้ กอ็ยาลืมใหกาํลังใจตนเอง โดยหาของขวัญใหกับตวัเองซะหนอย เชน ถาเลิก 
เลนเกมตามเวลาท่ีกําหนด จะไปซื้อซดีีเพลงเพราะๆมาฟง จะไปว่ิงออกกําลังกาย แทนที่จะไปเดินหาซือ้
แผนเกมใหมๆ  หรอืซือ้หนังสอืเกมใหมๆมา 
 เม่ือคณุทําไดแลว คณุก็จะไมรูสึกผดิหรือรูสกึเศราวาเหลืองานอกีมากมายในโลกแหง
ความจริงท่ียังไมไดทํา เพราะคุณสามารถเขาออกโลกแหงแฟนตาซีไดตามใจกําหนด ไมตกเปนทาสอยู
ในโลกแหงแฟนตาซอีีก คณุก็จะมีจิตใจท่ีแจมใส ราเริงเบิกบาน มีความสขุ สามารถเลนเกมไดอยาง
สนกุสนาน และมีเวลามากพอในการทําภารกิจตางๆในโลกแหงความจรงิควบคูกนัไป 
 แตถาคณุรูสึกเบ่ือหนาย ทอแท ซึมเศราจนไมอยากทําอะไร อยากจะนอนอยางเดียว    
ไมมีสมาธิ รับประทานอาหารไมลง ขอใหลองไปปรึกษาจิตแพทย เพ่ือชวยใหคณุมอีารมณท่ีสดใส   
สดชื่นขึ้น จะโดยวิธกีารทําจิตบําบัด หรอืใชยาเขาชวยกต็าม                                                                                                                                                                                                                         
 สําหรับอกีวิธีหนึ่งที่จะชวยใหลดเวลาการเลนเกมลง หรอืเลิกเลนเกมไปเลย  ก็คอื  
การจัดการดานสิ่งแวดลอม ไดแก การวางตําแหนงคอมพิวเตอร หรอืเครือ่งเลนเกมในสถานท่ีท่ีเปน     
ท่ีโลง ในหองรวมท่ีมีคนเดนิผานไปมาบอยๆ ไมควรต้ังไวในหองนอน หรือหองท่ีปดมิดชิด เพ่ือท่ี    
พอแมผูปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปนการปองกนัมิใหเด็กเก็บตวัแอบเลนคนเดยีวในหอง หรือ  
แอบเลนท้ังคืน 
 
เอกสารอางอิง 
 ปราการ ถมยางกรู.  2548.  เมือ่ลูกติดเกม.  กรุงเทพมหานคร: ซเีอ็ดยูเคชัน่.  
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

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

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเรียงความเกี่ยวกับวิธีเลกิเลนเกมดวยตวัเอง
และตั้งชือ่เรื่องใหนาสนใจ  
 

เรื่อง ............................................................... 
.................................................................................................................................................
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รายช่ือสมาชิกในกลุม  

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

                                                                                                                                                2……………………………………………… 
                                                                                                                                                3……………………………………………… 
                                                                                                                                                4……………………………………………… 
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แบบทดสอบยอยที ่9 
 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่อง “วิธีเลกิเลนเกมดวยตัวเอง” 
    ก.   เพ่ือลดเวลาในการเลนเกมลง 
      ข.   เพ่ือใหเลกิเลนเกมไปเลย 
      ค.   เพ่ือใหเลนเกมเกงขึ้น 
 
2.   ขอใดเปนสิ่งท่ีนกัเรียนควรปฏิบัติ หลงัจากเรียนเร่ือง “วิธีเลิกเลนเกมดวยตัวเอง” จบแลว 
       ก.   ทําตัวแบบเดิมอยางท่ีเคยทํา เคยใชเวลาในการเลนเกมมาก กเ็ลนเกมมากเหมือนเดิม 
       ข.   นําเอาวิธเีลกิเลนเกมดวยตัวเองท่ีไดเรียนรูในครั้งนี้ ไปปรับใชใหเหมาะสมกับลักษณะของ 
             ตัวนักเรียนเอง 
       ค.   นําความรูท่ีได ไปทดลองปฏิบัตสิัก 2-3วัน จากนั้นจึงคอยเลิกปฏิบัติ แลวกลบัมาทําตัว 
              แบบเดิมอีก 
 
3.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
    ก.   แพรพัฒนาฝมือในการเลนเกม จนกลายเปนผูท่ีเลเวลเยอะท่ีสดุในเกม 
      ข.   พ้ิงคเลกิสนใจเกม หันมาชวยพอปลูกตนไม และชวยแมทํางานบานแทน 
      ค.   พราวซือ้หนังสอืเกมมาอาน เพ่ือเพ่ิมพูนความรูดานเกมคอมพิวเตอรใหมากขึ้น 
 
4.   ใครปฏบิัติตัวไมเหมาะสม 
       ก.   โนบีตะใชเวลาเลนเกมมานานหลายวัน จนมีงานท่ีคั่งคาง ยังทําไมเสร็จอกีมากมาย 
       ข.   ชิซกูะต้ังใจเรียนหนงัสอื เพ่ือท่ีจะสอบเปนแอรโฮสเตสใหไดในอนาคต 
       ค.   โดเรมอนฝกทําตารางการใชเวลาในแตละวัน โดยกาํหนดใหตนเองมีเวลาในการเลนเกม 
              ไมเกนิ 1 ชั่วโมง / วัน 
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5.   การเลนเกมโดยใชเวลานานๆ อาจทําใหเกิดผลกระทบหลายอยาง ยกเวนขอใด 
    ก.   รูสกึราเริงเบิกบาน สดชื่นแจมใส 
      ข.   รูสกึออนเพลีย ปวดศีรษะ ปวดตา 
      ค.   งานไมเสร็จ รับประทานอาหารไมตรงเวลา 
 
6.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวตามขอใด 
       ก.   คิดหมกมุนอยูแตเร่ืองเกมทั้งวัน แมในเวลาเรียน กย็ังคิดถึงแตเกม 
       ข.   เรยีนหรอืทํางานไปวันๆ เพือ่จะไดเอาเวลาท่ีเหลอื กระโจนเขาสูโลกออนไลน 
       ค.   ใชเวลาในยามวาง อานหนังสอืการตูน ดูวีซีดี หรืออานหนังสอืความรู เพื่อเพ่ิมทักษะ 
             ใหตวัเอง แทนการเลนเกม 
 
7.  นักเรียนควรทําอยางไร ไมใหเดินไปเปดคอมพิวเตอร เวลาท่ีรูสกึวางๆ 
    ก.   เอากระดาษมาเขียนชวงเวลาท่ีจะเร่ิมเลนเกม แลวนําไปติดไวท่ีหนาจอคอมพิวเตอร 
      ข.   พยายามไมเดินไปมองคอมพิวเตอร แลวหาอะไรทําไปพลางๆแทน 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  มีหลายคนท่ีเลนเกมแลว ไมสามารถลกุไปไหนได เพราะเหตุผลหลายอยาง ยกเวนขอใด 
       ก.   เปนเหน็บ หรอืเปนตะครวิ 
       ข.   กาํลังเลนเกมติดพันอยู คะแนนสะสมกําลังไดเพ่ิมขึน้ เกอืบทําตามเง่ือนไขท่ีกาํหนดมา 
             จะเสร็จแลว 
       ค.   เพิ่งเจอเพ่ือนท่ีออนไลนดวยกันแปบเดียว จึงอยากอยูตออีกสกัหนอย 
 
9.   ถานักเรียนลองทําตามวิธเีลกิเลนเกมดวยตัวเองท่ีไดเรียนรูในวันนี้แลว กลับรูสึกเบ่ือหนาย  
      ทอแท ซึมเศรา จนไมอยากทําอะไร ควรทําอยางไรตอไป 
    ก.   ลมเลกิความคดิท่ีจะเลกิเลนเกม  
      ข.   ไปปรึกษาจิตแพทย 
      ค.   ไปปรึกษาเพ่ือน 
 
10. คอมพิวเตอร หรอืเครือ่งเลนเกม ควรวางไวท่ีไหน 
       ก.   หองนอน 
       ข.   สถานท่ีๆเปนท่ีโลง ในหองรวมท่ีมีคนเดินผานไปมาบอยๆ 
       ค.   หองที่ปดมดิชิด 
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  10 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถบอกถึงปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเร่ิมตนการลดหรอืเลกิการเลนเกม
ท้ัง 4 ปญหาไดอยางถูกตอง 
 2.  นักเรียนสามารถบอกแนวทางการแกไข หรือวิธเีผชญิกบัปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะ
เริ่มตนการลด หรอืเลิกการเลนเกมท้ัง 4 ปญหาไดอยางถกูตอง 
   

ความคิดรวบยอด 
 เดก็ๆทกุคนท่ีพยายามจะลดหรอืเลกิการเลนเกม มักตองเผชิญกบัปญหาตางๆ ในระหวาง
สัปดาหแรกๆ ของการเร่ิมตนลดเวลาเลนเกม นัน่กค็อื ปญหาดานเพือ่น , ปญหาดานอารมณ ท่ีมักจะ
โกรธ/หงดุหงดิงาย , ปญหาดานการใชคอมพิวเตอร และปญหาดานความรูสึกเบ่ือหนาย  ดังนั้น เด็กๆ 
ควรจะทราบถงึแนวทางการแกไขหรือวิธเีผชิญกับปญหาตางๆ เหลานี้ เพ่ือใหสามารถลดการเลนเกมลง 
หรอืเลกิการเลนเกมไดสําเร็จ 
 
เนื้อหา 
 1.  ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรอืเลกิการเลนเกม 4 ปญหา และทางเลอืก
ใหมในการแกปญหา 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครแูละนักเรียนรวมกันสนทนาเกี่ยวกับปญหาท่ีมักเกดิขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรอื
เลกิการเลนเกม 4 ปญหา  โดยครูใชคาํถามเพ่ือสนทนาเกี่ยวกับเรือ่งดังกลาว ดังนี ้
 - นักเรียนคดิวา ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรือเลิกการเลนเกม นาจะมี
ปญหาอะไรบาง? 
 - นักเรียนเคยเจอปญหาเหลานั้นกับตัวนักเรียนเองหรือไม? 
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 - ถานกัเรียนเคยเจอปญหาเหลานั้นกับตวันักเรียนเอง แลวนักเรียนมีวิธีจัดการกับปญหาตางๆ 
เหลานั้นอยางไร?    
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ ปญหาท่ีมักเกดิขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลดหรือเลกิการเลนเกม 
4 ปญหา และทางเลอืกใหมในการแกปญหา” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตน 
การลด หรอืเลกิการเลนเกม 4 ปญหา และทางเลอืกใหมในการแกปญหา 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 10  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 10 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครูจะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริม่ตนการลด หรอืเลิกการเลนเกม 4 
ปญหา และทางเลอืกใหมในการแกปญหา ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  10 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 10 
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การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
   
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

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

http://www.pdffactory.com


 274 
ใบความรู เรือ่ง ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆในระยะเริ่มตนการลด  

หรอืเลิกการเลนเกม 4 ปญหา และทางเลือกใหมในการแกปญหา 
 
 
 ทุกๆคนท่ีพยายามจะลดหรือเลกิการเลนเกม ตองเคยผานสถานการณตางๆท่ีทําให
ยากลําบาก รายการสถานการณ 4 สถานการณขางลางนี้ กอใหเกิดปญหาท่ีพบบอยท่ีสุดที่บุคคลมักตอง
เผชิญในระหวางสัปดาหแรกๆของการเริ่มตนลดเวลาเลนเกม หลงัจากการเสนอปญหาเหลานีแ้ลว จะมี
ขอเสนอแนะถึงวิธเีผชิญกบัปญหาในสถานการณนั้นๆ 
 
     

ปญหา แนวทางการแกไข 

เพ่ือนที่เลนเกม/คบหาสมาคม 

ยังคงคบหาสมาคมกับเพื่อนเกาหรือเพื่อนท่ียังเลน
เกมอยู 
 
ความโกรธ/หงุดหงดิงาย 

เหตุการณเล็กๆนอยๆสามารถสรางความรูสึกโกรธ
ซึ่งจะมีผลกระทบตอกระบวนการคดิ 

 
การใชคอมพิวเตอร 
เพราะวาการทีค่ณุตดัสนิใจลดการเลนเกม ไมได
หมายความวาทุกคนในครอบครัวคณุเลิกใชดวย 

 
รูสึกเบื่อหนาย 

การลดการเลนเกมสวนใหญจะนําไปสูการท่ีจะตอง
หลกีเล่ียงจากกิจกรรมตางๆท่ีเคยปฏบิติั 

- พยายามคบเพื่อนใหมเพิม่ขึ้น 
- พยายามทํากิจกรรมใหมๆ  ซึ่งจะชวยใหคณุไดพบกับบคุคลที่
ไมเลนเกมแลวมากขึ้น 

 
 - วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพื่อนที่ไมเลนเกม หรอื
รวมกับสมาชกิในครอบครวั บอกกับตัวเองวา อารมณมกัจะถูก
รบกวนไดงาย มนัเปนสิ่งท่ีเกิดขึน้เปนธรรมดา 
  
 - กําจัดเกมและเครื่องเลนเกมใหหมดถาเปนไปได 
 - ผูปกครองชวยเตือน/รวมกันตั้งกตกิาในการใชคอมพวิเตอร
ในบาน 

 
 - หากิจกรรมใหมๆ ทํา และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทํา
ในแตละวนั 

 - กลบัไปทํากิจกรรมท่ีกอใหเกิดความสุขท่ีเคยกระทํากอนการ
เลนเกม 

 
 

      
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

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

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนแนวทางการแกไขปญหาทั้ง 4 ปญหานีล้ง
ในตารางใหสมบูรณและถูกตอง 
 
 

ปญหา แนวทางการแกไข 

เพ่ือนที่เลนเกม/คบหาสมาคม 

ยังคงคบหาสมาคมกับเพื่อนเกาหรือเพื่อนท่ียังเลน
เกมอยู 
 
ความโกรธ/หงุดหงดิงาย 

เหตุการณเล็กๆนอยๆสามารถสรางความรูสึกโกรธ
ซึ่งจะมีผลกระทบตอกระบวนการคดิ 

 
การใชคอมพิวเตอร 
เพราะวาการทีค่ณุตดัสนิใจลดการเลนเกม ไมได
หมายความวาทุกคนในครอบครัวคณุเลิกใชดวย 

 
รูสึกเบื่อหนาย 

การลดการเลนเกมสวนใหญจะนําไปสูการท่ีจะตอง
หลกีเล่ียงจากกิจกรรมตางๆท่ีเคยปฏบิติั 

 

 
 
 
 
                                                                                                                                            
                                                                                                                                          รายช่ือสมาชิกในกลุม 

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

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

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

                                                                                                                                              
4……………………………………………….                 
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แบบทดสอบยอยที ่10 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ปญหาท่ีมักเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลด หรือเลิกการเลนเกม มีทั้งหมดกี่ปญหา 
    ก.   3 ปญหา 
      ข.   4 ปญหา 
      ค.   5 ปญหา 
 
2.   ขอใดไมใชปญหาท่ีมกัเกิดขึ้นบอยๆ ในระยะเริ่มตนการลด หรอืเลกิการเลนเกม 
       ก.   ปญหาการลกัขโมย 
       ข.   ปญหาความโกรธ / หงุดหงิดงาย 
       ค.   ปญหารูสกึเบ่ือหนาย 
 
3.   หากนักเรยีนมีปญหาในการคบหาสมาคมกบัเพ่ือนเกา หรือเพ่ือนท่ียังเลนเกมอยู ควรทําอยางไร 
    ก.   นั่งสมาธ ิ
      ข.   เก็บตัวอยูแตในบาน ไมคบหากบัใคร 
      ค.   พยายามคบเพ่ือนใหมเพิ่มขึ้น 
 
4.   หากนักเรยีนรูสึกโกรธ หรือหงดุหงดิงาย จากการท่ีตองเลกิเลนเกม นักเรียนจะมแีนวทางการ 
      แกไขอยางไร 
       ก.   วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพ่ือนท่ีไมเลนเกม หรือรวมกับสมาชิกในครอบครวั 
       ข.   ระบายอารมณดวยการดาวาคนใกลตัว 
       ค.   แกลงสตัวเลีย้ง เพ่ือใหเกิดความสะใจ 
 
5.   ขอใดไมใชวิธเีผชิญกบัปญหาการใชคอมพิวเตอรภายในบาน 
    ก.   กําจัดเกม และเคร่ืองเลนเกมใหหมดถาเปนไปได 
      ข.   นําเคร่ืองคอมพิวเตอรไปขายท้ิง 
      ค.   ใหผูปกครองชวยเตือน / รวมกันต้ังกตกิาในการใชคอมพิวเตอรในบาน 
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6.   ถานักเรียนรูสกึเบ่ือหนาย จากการท่ีตองลดหรอืเลิกการเลนเกม นักเรียนจะมแีนวทางการแกไข 
      อยางไร 
       ก.   หากิจกรรมใหมๆ ทํา และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทําในแตละวัน 
       ข.   กลับไปทํากิจกรรมท่ีกอใหเกิดความสุข ท่ีเคยกระทํากอนการเลนเกม 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
7.  ใครเปนผูท่ีนาจะลด หรอืเลกิการเลนเกมไดสําเร็จ 
    ก.   บิวพยายามทํากิจกรรมใหมๆ ทําใหไดพบกบับุคคลที่ไมเลนเกมแลวมากขึน้ 
      ข.   เปยกทดลองไมเลนเกมที่ตัวเองชอบ หนัไปเลนเกมอื่นแทน 
      ค.   ปรางใหเพือ่นเลนเกมแทนตนเอง โดยท่ีปรางคอยนั่งดูเฉยๆ 
 
8.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่องนี ้
       ก.   เพือ่ใหหางไกลจากเทคโนโลยี 
       ข.   เพือ่ใหรู และเขาใจถึงปญหาท่ีมักเกดิขึน้บอยๆ ในระยะเร่ิมตนการลด หรือเลกิการเลนเกม 
       ค.   เพือ่ใหทราบแนวทางการแกไขปญหาตางๆท่ีเกิดขึน้จากการเริ่มตนลดเวลาเลนเกม 
 
9.   “แมนกําลังเร่ิมตนเลกิการเลนเกม ทําใหมีปญหากับเพ่ือนท่ียังเลนเกมอยู” จากเหตุการณขางตน  
        แมนควรทําอยางไร 
    ก.   ด่ืมเบียร เพ่ือใหคลายความกลุมใจ 
      ข.   นัดชกตอยกับเพือ่นท่ีเลนเกม เพ่ือเคลยีรปญหา 
      ค.   ออกหางจากเพ่ือนท่ีเลนเกม พยายามคบเพ่ือนใหมเพ่ิมขึน้ 
 
10. ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   ตองยังคงคบหาสมาคมกบัเพ่ือนเกา หรือเพ่ือนท่ียงัเลนเกมอยู 
       ข.   ตุยหากิจกรรมใหมๆทํา แทนการเลนเกม นัน่กค็อื การออกไปเตะฟุตบอลกับเพ่ือนใน 
             ตอนเย็น 

ค. แตนรูสกึหงุดหงิดจากการท่ีตองลด และเลกิการเลนเกม จึงแสดงออกดวยการทําลาย 
       ขาวของตางๆภายในบาน  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  11 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป  

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถยกตัวอยางแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมไดอยางนอย  
3 ขอ  
 2.  นักเรียนสามารถทําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันได 
 3. นักเรียนสามารถบริหารจัดการเวลา หรอืแบงเวลาสําหรบัการทํากิจกรรมในดานตางๆ ท้ัง
ดานการเรียน , ดานการพักผอน , ดานงานอดิเรก และดานการเลนเกมไดอยางเหมาะสม 
   

ความคิดรวบยอด 
 การควบคมุตนเองเปนกระบวนการท่ีบุคคลใชเพ่ือจัดการ หรอืปรับแรงผลกัดันภายใน หรอื
ความตองการของตน เพือ่ใหไดมาซึ่งสิ่งท่ีตนตองการ มีการแสดงออกอยางเหมาะสม อยูในขอบเขตท่ี
สังคมยอมรบั  การควบคมุตนเองของบุคคลเปนพฤติกรรมท่ีเกดิจากการเรียนรู และเกดิอยางคอยเปน
คอยไป เปนผลมาจากการมีปฏิสัมพนัธกบัสิ่งแวดลอม แนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม
นั้น มีหลายแนวทางดวยกัน ท้ังการควบคุมเวลา , การมีวินัยในตนเอง , การรูจักยับยั้งชัง่ใจตอสิ่งยั่วยุ
ตางๆ และการทําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน  ดังนั้น เด็กและเยาวชนจึงควรฝกการ
ควบคมุตนเอง เพ่ือใหสามารถควบคมุตนเองใหมีความพอดใีนการเลนเกม และรูจักแบงเวลาในการ 
เลนเกมไดอยางเหมาะสม 
 
เนื้อหา 
 1.  แนวทางการควบคมุตนเองเกีย่วกับการเลนเกม (การควบคุมเวลา , การมีวินัยในตนเอง , 
 การรูจักยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ , การทําแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน) 
 
 
 
 
 
 

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

http://www.pdffactory.com


 279 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครูอธิบายถึงแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมวามีหลายแนวทางดวยกัน  
ท้ังการควบคุมเวลา , การมีวินัยในตนเอง , การรูจักยับยั้งชัง่ใจตอสิ่งย่ัวยุตางๆ และการทําแบบการจัด
ตารางการใชเวลาในแตละวัน จากนั้นใหนกัเรียนทุกคนลองชวยกันยกตัวอยางแนวทางการควบคมุ
ตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมในลกัษณะอื่นๆ อีก ตามความคดิเห็นของนกัเรียน นอกเหนือจากท่ีครไูด
ยกตัวอยางไปแลว 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ แนวทางการควบคมุตนเองเกีย่วกับการเลนเกม” ใหนักเรียน 
แตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง แนวทางการควบคมุตนเองเกี่ยวกับ 
การเลนเกม 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 11  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 11 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 

9. ครูแจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึกการ
ใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป  
 
ส่ือการสอน 

1.  ใบความรู เรื่อง  “  แนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม ” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  11 
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4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 5. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 11 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เรื่อง แนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม 

แนวทางการควบคมุตนเองเกีย่วกับการเลนเกม ไดแก    
1. ขอตกลงชัดเจน  

ควรมีขอตกลงที่ชดัเจนวาควรทําอะไร เวลาใด และไมควรใชอารมณตนเอง 
      กําหนดขอตกลง เพราะอาจทาํใหสบัสน ไมรูวาควรทําอะไรแน และหากทาํผดิขอตกลง ควรมี 
      การตักเตือน หรอืรับโทษตามขอตกลงนัน้ 

2. มีกิจวตัรประจําวันทีแ่นนอน  
ควรกําหนดกิจวตัรประจําวนัทีส่อดคลองกับความสามารถของตนเอง โดยเลือก 

       ทาํสิ่งที่เหมาะสมกับตนเอง และเตม็ใจทํา ควรเขียนกิจวตัรประจําวันแตละวันใหเหน็ในที ่
       ชดัเจน เพราะเราอาจหลงลืมงาย เพ่ือชวยใหสามารถเตรียมตัวไดอยางถกูตอง และลดปญหา 
       ความขดัแยงอนัเกิดจากการรับคําสั่งบอยๆ 

3. ฝกดวยการอธบิายเหตุผล 
การใหเหตผุลเพ่ิมเตมิสั้นๆ ไมอธิบายยืดยาววาเหตุใดจึงทาํไมได จะชวยใหเด็ก 

       ตัดสนิใจเลอืกหรอืยอมรับไดบนพื้นฐานของเหตผุลมากขึน้ และลดอาการเอาแตใจตนเอง  
       เม่ือเด็กประเมนิเหตผุลแลวนาสนใจมากกวา เขาจะสามารถตัดใจจากสิ่งเดมิและรอคอย 
       สิ่งใหมได 

4. ฝกออกคําสั่งควบคุมตนเอง 
ทดลองออกคาํสัง่ควบคุมตนเองในระหวางการทํากิจกรรม เชน ใหทองคําวา  

       ฉนัเลนเกมวนัละ 1 ชั่วโมง หรือ ฉนัจะทาํการบานใหเสร็จแลวจงึเลนเกม การทีเ่ราสั่งหาม 
       ไมใหทําในสิ่งทีต่องการ จะชวยใหควบคมุตนเองไดดียิ่งขึน้ 

5. การประเมินความกาวหนาดวยตนเอง 
เราจะสามารถควบคุมตนเองไดดีย่ิงขึน้ เมือ่เราไดรับการบอกวาความประพฤติ  

       หรือการกระทาํของเรานัน้ดีขึ้นมากนอยเพียงไร และมีอะไรที่ควรปรับปรุงแกไขอกีบาง ดงันั้น 
       เราควรพูดคุย เพ่ือประเมินความกาวหนาของเรา 

6. การใหเพ่ือนหรอืคนที่วางใจชวยเหลอื 
ควรมีคนทีส่นับสนนุชวยเหลอืใหกําลงัใจที่สามารถติดตอพูดคยุกนัได มีเวลาให  

       และสามารถตดิตอไดเสมอเม่ือตองการ เปนการไดระบายความรูสกึและอาการอยากเลนเกม  
       นอกจากนี้เรายังไดรบักําลงัใจจากคนอื่นๆดวย 
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร.  กรุงเทพมหานคร: ซีโน ดีไซน.  
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ใบงาน                                         (เวลา 15 นาท ี) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัออกแบบ และเขยีนแผนผังความคดิ (mind 
mapping) แสดงแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมใหถูกตองและสวยงาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุม 
                  

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

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

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

4………………………………………………  
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แบบทดสอบยอยที ่11 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   แนวทางการควบคมุตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม มีเพียงแคแนวทางเดียวเทานั้น 
      ข.   การควบคมุตนเองของบุคคล เปนพฤติกรรมท่ีเกดิจากการเรยีนรู 
      ค.   การควบคมุตนเองของบุคคล เปนพฤติกรรมท่ีเกดิอยางคอยเปนคอยไป 
 
2.   ขอใดไมใชแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม 
       ก.   การมีวินัยในตนเอง 
       ข.   การกินยานอนหลับ 
       ค.   การรูจักยับย้ังชั่งใจตอสิ่งยั่วยุตางๆ 
 
3.   ใครนาจะควบคมุตนเองเกี่ยวกับการเลนเกมไดดีท่ีสุด 
    ก.   ปุกพยายามควบคมุตนเองไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร โดยการหันไปเลนไพแทน 
      ข.   แปงฝกออกคําสั่งควบคมุตนเอง โดยการทองคาํวา “ฉันเลนเกมวันละ 1 ชั่วโมง” 
      ค.   ปงรีบรอนทําการบานใหเสรจ็ๆไป เพือ่ท่ีจะไดเอาเวลาท่ีเหลอืไปเลนเกม 
 
4.   ขอใดกลาวไมถูกตอง เกี่ยวกับ การมีกจิวัตรประจําวันที่แนนอน 
       ก.   ควรกําหนดกิจวัตรประจําวัน โดยเลอืกทําสิ่งท่ีพอแมเห็นวาเหมาะสม แมเราจะไมเต็มใจทาํ 
             ก็ตาม 
       ข.   ควรกําหนดกิจวัตรประจําวันท่ีสอดคลองกับความสามารถของตนเอง 
       ค.   ควรเขยีนกิจวัตรประจําวันแตละวันใหเห็นในท่ีชดัเจน 
 
5.   เมือ่เรามีขอตกลงท่ีชดัเจนแลววา ควรทําอะไร เวลาใด แตกลบัทําผดิขอตกลง ควรทําอยางไร 
    ก.   ควรมีการตักเตือน 
      ข.   ควรมีการรับโทษตามขอตกลงนั้น 
      ค.   ถกูทุกขอ 
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6.   เพราะเหตุใด จึงไมควรใชอารมณตนเองกาํหนดขอตกลง 
       ก.   เพราะอาจทําใหสับสน ไมรูวาควรทําอะไรแน 
       ข.   เพราะอาจทําใหคนรอบขางรูสกึรําคาญ 
       ค.   เพราะอาจทําใหรูสกึเครียดจนเกนิไป 
 
7.  ขอใดไมใชประโยชนของการมกีิจวัตรประจําวันท่ีแนนอน 
    ก.   ชวยใหสามารถเตรียมตัวไดอยางถูกตอง 
      ข.   ชวยใหมีคนชืน่ชมมากขึ้น 
      ค.   ชวยใหลดปญหาความขัดแยง อันเกิดจากการรับคําสั่งบอยๆ 
 
8.  ขอใดเปนประโยชนของการใหเหตผุลเพ่ิมเติมสั้นๆ ไมอธิบายยืดยาววาเหตุใดจึงทําไมได 
       ก.   ชวยใหเด็กตัดสินใจเลอืก หรอืยอมรับไดบนพ้ืนฐานของเหตุผลมากขึน้ 
       ข.   ชวยลดอาการเอาแตใจตนเองของเด็ก 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
9.   ขอใดไมใชประโยชนที่ไดรับจากการใหเพื่อน หรือคนท่ีวางใจชวยเหลอื 
    ก.   ไดระบายความรูสึก และอาการอยากเลนเกม 
      ข.   ไดรับของขวัญปลอบใจจากเพ่ือน 
      ค.   ไดรับกําลังใจจากคนอื่นๆ 
 
10. ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรียนเรื่อง “แนวทางการควบคมุตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม” 
       ก.   เพือ่ใหนกัเรียนสามารถบริหารจัดการเวลา หรือแบงเวลาสําหรับการทํากิจกรรมในดาน 
             ตางๆ ไดอยางเหมาะสม 
       ข.   เพือ่ใหนักเรียนสามารถควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม 
       ค.   เพือ่ใหนักเรียนมเีวลาในการเลนเกมมากขึ้น 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี 12 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง  ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 
  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1.  นักเรียนสามารถวิเคราะห และแสดงความคดิเห็นเกี่ยวกับสือ่ตางๆ ในสงัคมไทยปจจุบันได 
 2.  นักเรียนสามารถเรียนรูทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแส
บริโภคนิยมได 
    
ความคิดรวบยอด 
  สังคมไทยปจจุบัน เปนสังคมบริโภคนยิม ผูบรโิภคจะบริโภคตามกระแสสงัคมทีผู่ผลติ
พยายามสรางผลักดนัใหเปนไปตามความตองการของตน  ผูประกอบการตางๆ จะทําการใสปุย 
การโฆษณาทุกรูปแบบกระตุนใหผูบริโภคควักกระเปา  สือ่ตางๆ ท่ีปรากฏอยูในปจจุบันทั้งสื่อโฆษณา , 
สื่ออินเทอรเนต็ , เกมคอมพิวเตอร มักจะปรากฏเนื้อหาท่ีไมเหมาะสม ท้ังในเรือ่งของภาษา ความรุนแรง 
และ เรื่องเพศ  ดังนั้น เด็กและเยาวชนจึงจําเปนตองเรียนรูทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีดี เทาทันกระแส
โฆษณา และกระแสบรโิภคนิยม  เพ่ือใหมีสตแิละปญญา  รูจักเลือก  รูจักขมใจ  รูจักความพอด ี  
เลอืกบริโภคแตในสิ่งท่ีดี มีวิจารณญาณในการรับชมสือ่ตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อ (เกม) เด็กจะตอง 
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 
เนื้อหา 
 1.  ทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบรโิภคนยิม 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครูใหนักเรียนดู M.V. ชุด  “สื่อทํารายสังคมจริงหรือ?”  ของสมาคมผูบรโิภคสือ่สีขาว  
ความยาว 7.29 นาที หลังจากท่ีนักเรียนดู M.V. จบ ครูเปดโอกาสใหนักเรยีนไดวิเคราะห และแสดง
ความคดิเห็น หรอืซกัถามขอสงสัยตางๆ เกี่ยวกับเนือ้หาใน M.V. ไดอยางเตม็ท่ี 
 2. ครูแจกแผนพับ เรื่อง “ ทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแส
บริโภคนิยม” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง ทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทัน
กระแสโฆษณา และกระแสบริโภคนิยม 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับที่จะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 12  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 12 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 9. ครูแจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึกการ
ใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป 
ส่ือการสอน 

1. M.V. ชุด “สื่อทํารายสังคมจริงหรือ?” 
2.  แผนพับ  เรือ่ง  ทักษะในการเปนผูบรโิภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบริโภค

นิยม” 
 3.  ใบงาน 
 4.  แบบทดสอบยอยท่ี  12 
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5.  สมุดบันทึกคะแนน 

 6. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 12 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีด ีเทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบริโภคนิยม 
 
                      
 
 
        
       สื่อมอิีทธิพลอยางมากตอการเรยีนรูและการพฒันาการของมนษุย และไมอาจปฎิเสธไดวาสื่อนี้เองสามารถสง 
ผลกระทบทั้งในเชงิสรางสรรคและผลกระทบในเชิงลบใหกบัผูรบัสือ่ โดยเฉพาะ กลุมเด็ก เยาวชนและครอบครัว  
มีการศึกษาวิจัยในหลายชิ้นที่คนพบวา สื่อมีพลงัอาํนาจอยางสงูในการปลูกฝงคานิยมเรื่องเพศ ความรนุแรง และ
บริโภคนิยม ที่ไมถูกตองเหมาะสม และในหลายตอหลายคร้ังที่เราจะพบวาสื่อไดกลายเปนตนเหตุของการโนมนําสู
การกระทาํที่ไมสมควร เชน ในกรณีของสื่อลามกอนาจาร สื่อความรุนแรงที่ไดกลายเปนสาเหตุของการกระทาํ
ความผิดในรูปแบบตางๆ  
       ในยุคสารสนเทศและการสื่อสาร ขอมูลขาวสารกลายเปนสวนหนึ่งของการดําเนินชีวิต พบวาในชีวิตประจําวัน   
ของคนเรานั้น ถูกแวดลอมไปดวยสื่อหลายประเภทและในแตละวันเราจะตองบริโภคสื่ออยางนอย ๑ สื่อจากสื่อหลาย
ประเภท กลาวคือ (๑) โทรทัศน (๒) อินเทอรเนต็และเกม (๓)ภาพยนตร และ (๔) สื่อสิ่งพิมพ  
       ซึ่งหากพจิารณาโดยเปรยีบเทยีบระหวางสื่อประเภทตางๆ ทั้งสือ่สิ่งพมิพ เชน หนังสอื นิตยสาร หนังสอืพมิพ  
สื่ออิเล็กทรอนิกส  เชน  วิทย ุ โทรทัศน  รวมทั้งสือ่อนิเทอรเนต็ พบวาสื่อโทรทศันยังนบัเปนสื่อที่มีอทิธพิลสงูเม่ือ
เปรียบเทียบกับสื่อประเภทอื่น เพราะโทรทศันเปนสื่อสารสนเทศในบานชนิดแรกทีเ่ดก็ไดรบั จึงมีการเปรยีบเทียบวา
โทรทัศนเปรียบเสมือนหนาตางบานแรกสูโลกและชีวิต นอกจากนั้น ยังพบวา จํานวนของเครื่องรับโทรทัศนมีใชอยาง
กวางขวางและมีใชครอบคลุมในทุกครัวเรือนในสังคมไทย และสามารถเขาถึงคนไดงายทุกเพศ ทุกวัย และทุกสถานะ
ทางการศึกษาและสถานะทางสังคม ดังนัน้ในแตละวันมนุษยในสังคมไทยสวนใหญจึงนยิมบริโภคสื่อจากโทรทัศน 
โดยเฉพาะกลุมเด็ก และเยาวชน  
        โดยผลจากการสาํรวจภาคสนามในประเด็นเรื่องผลกระทบของสื่อโทรทศันที่มีผลตอเดก็ เยาวชน พบผล
โดยทั่วไปวาเด็กสวนใหญใชเวลาวางชมโทรทัศนมากที่สุด การนั่งชมโทรทัศนเปนกิจกรรมในครอบครัวที่ไดรับความ
นิยมสูงสุด คิดเปนรอยละ ๙๘ โดยระหวางวันจันทรถึงศุกรเด็กใชเวลาชมรายการโทรทัศนเฉล่ีย ๓.๙ ชั่วโมงตอวัน 
และเพิ่มเปน ๕.๕๑ ช่ัวโมงตอวันในวันเสารและอาทิตย 
         ในขณะที่เมื่อเปรยีบเทยีบกบัปรมิาณของสื่อในกลุมตางๆ ทั้งสวนของสาระ บนัเทิง ขาว ตามประกาศสํานักงาน
เจาพนักงานผูออกใบอนญุาต กรมประชาสัมพนัธ เร่ืองกําหนดสัดสวนเวลาออกอากาศ รายการวิทยุกระจายเสียงและ
วิทยุโทรทัศน ลงวันที ่๑๘ เมษายน พ.ศ.๒๕๓๙  โดยในสวนของสัดสวนของวิทยุโทรทัศน ใหมีรายการประเภทขาว
และความรู ไมตํ่ากวา รอยละ ๑๕  ประเภทบนัเทิง ไมเกินรอยละ ๖๕  ประเภทโฆษณาและบริการธุรกิจ ไมเกิน 
รอยละ ๒๐ โดยในป พ.ศ.๒๕๔๖ มีการศึกษาพิจารณาตามสัดสวนรายการที่สถานีโทรทัศนไดแจงไวในเอกสาร
สัญญาของสถานีการจัดสัดสวนรายการ พบวา ในแตละสถานีมีการนําเสนอรายการบันเทิงมากกวารอยละ ๖๕ ทั้งสิ้น 
โดยจาํนวนรายการโทรทศันที่สงเสริมการศกึษาและการเรยีนรูใหกบัเด็ก เยาวชน  ในปพ.ศ.๒๕๔๖  ลดลง 
รอยละ ๔.๗๕ เม่ือเปรียบเทียบกับป พ.ศ.๒๕๓๖  ทั้งนี้ยังพบวาในปพ.ศ.๒๕๔๖ ชวงเดือนกรกฎาคม ถึงสิงหาคม 
พ.ศ.๒๕๔๖ รายการโทรทศันสําหรบัการสงเสรมิการศกึษาและการเรยีนรูมีเวลาออกอากาศเพยีง ๔๕ ชั่วโมง  
๒๒ นาท ีตอสปัดาห คิดเปนรอยละ ๔.๙๔ ของเวลาออกอากาศทั้งหมด 
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      ประกอบกบัเม่ือศึกษาถึงสาระของรายการโทรทศัน ในเดือนสงิหาคม พ.ศ.๒๕๔๘ ระหวางชวงเวลาที่มีผูชมมาก
ที่สุดคือ ๑๖.๐๐ น.- ๒๒.๐๐ น. พบวามีการนําเสนอเนื้อหาดานเพศ ความรุนแรง และการเหยียดคนบางกลุมแทรกอยู
ทุกเรื่อง โดยเนื้อหาสวนใหญมีเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองเพศ คานิยมทางเพศที่ไมเหมาะสม จากการวิเคราะหรายการละคร
ของสถานโีทรทัศนผลการศึกษาวิจัยเกี่ยวกบัผลกระทบจากสื่อโทรทัศนกับการใชความรุนแรงในกลุมเยาวชน : 
กรณีศึกษานักเรียน / นักศึกษาในเขตกทม. จํานวน๑,๕๐๐ คน พบวา ประมาณรอยละ ๗๒.๑ นิยมชมรายการโทรทัศน
ทุกวัน และกลุมตัวอยางนี ้รอยละ ๓๙.๘ รบัชมรายการโทรทศันเฉล่ียวันละ ๓-๕ ชั่วโมงนอกจากนั้นแลว ยังพบอีกวา 
รายการโทรทัศนนําเสนอภาพของความไมเหมาะสมทั้งในเรื่องความรุนแรง เชน การขวางปาสิ่งของ  การทาํราย
รางกาย การใชอาวุธ และการใชภาษาหยาบคาย การแสดงออกทางเพศที่ไมเหมาะสมกับวัฒนธรรมไทยมีปริมาณที ่
มากขึ้น  
        อีกทั้ง สื่อสารสนเทศประเภทสื่อสิ่งพมิพประเภทตางๆ เชนหนังสอืพมิพ นิตยสาร หรือแมแตการตูน ซึ่งมักจะ
ปรากฏภาพของความรุนแรง ภาพทีน่าํเสนอเรื่องเพศที่ไมเหมาะสม ในพื้นที่หนาสื่อสิ่งพมิพในปริมาณที่มาก และมี
ความตอเนื่องทาํใหผูอานไดเรียนรูและซึมซบัพฤตกิรรมที่ไมเหมาะสม โดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุมเด็ก เยาวชน  
      หรือแมแตภาพยนตร ที่นําเขามาฉายจากตางประเทศและทั้งที่ผลิตขึ้นในประเทศไทยมีจํานวนมากขึ้น โดยเฉล่ีย
พบวามีจํานวนกวา ๒๐๐ เรื่องในแตละป และในบรรดาภาพยนตรเหลานี้มักจะมีเนื้อหาทีป่ระกอบดวยภาพของความ
รุนแรง ภาพในเร่ืองเพศที่ไมเหมาะสม ภาพของภาษาที่ไมเหมาะสม ลวนแตเปนเหตุปจจัยใหเกดิกระบวนการเรยีนรูที่
ไมเหมาะสมใหกับผูบริโภค  
       ไมเพียงเทานัน้ สื่ออนิเทอรเน็ต เกมคอมพวิเตอร และเทคโนโลยีดานโทรศัพทเคล่ือนที่ไดกาวเขามามีบทบาท
สําคัญตอพัฒนาการและการเรียนรูตอเด็ก เยาวชนเปนอยางมาก พบวา ปริมาณของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิง่ โทรศพัทเคลื่อนที่ และ ปริมาณของการใชอินเทอรเน็ต และปริมาณของคนที่เลนเกม
คอมพิวเตอร  ซึ่งเพิ่มข้ึนจากในยุคแรกของการใชอนิเทอรเน็ตเมื่อป พ.ศ. ๒๕๒๔  เพียง ๓๐ คน  เปนประมาณ  
๗ ลานคน ในปจจุบนั ทําใหเหน็ไดอยางชดัเจนวา มนุษยเรากําลังเผชิญหนากบัปญหาในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมากขึ้นทุกขณะ  
        เวลาเดียวกันนี้เอง รูปแบบของการใชเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารของมนษุย มีผลกระทบตอความ
มั่นคงของมนุษยมากขึ้นตามลําดับ เรามักจะไดยินขาวคราวของเว็บไซตลามกอนาจาร ปญหาเรื่องของไวรสั   
การกอกวนระบบ เว็บไซตที่มีเนื้อหาที่กระทบตอความมั่นคงของประเทศ รวมไปถึง ขาวคราวของการหมิ่นประมาท
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต การลอลวงผานการแช็ต หรือการสนทนาบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ปญหาเรื่องเกม
คอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาไมเหมาะสม ที่สรางผลกระทบเชิงลบที่มีผลตอพฤติกรรมของผูเลน หรือแมแตปญหาเร่ืองคลิป
วีดีโอผานทางโทรศพัทเคล่ือนที ่การใชกลองถายรูปในโทรศัพทเคลื่อนที่ในการแอบถาย เปนตน  
         จะเห็นไดวา สื่อตางๆที่ปรากฏอยูในปจจุบนั มักจะปรากฏเนื้อหาที่ไมเหมาะสมทั้งในเรื่องของภาษา ความ
รุนแรง และเรื่องเพศ ในขณะที่ สื่อทีน่ําไปสูการสงเสริมการศกึษาและการเรียนรูใหกับเด็ก เยาวชนและครอบครัว ยังมี
อยูในปริมาณที่ไมเพียงพอ สาเหตุของปริมาณที่มากของสื่อที่ไมเหมาะสม และ การทีถ่กูแวดลอมดวยสื่อที่เปนพษิตอ
กระบวนการการเรียนรูจากสื่อหลายประเภท ลวนเปนสาเหตทุีส่ําคญัตอการโนมนําพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนให
เกิดการเลียนแบบในพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม และในบางครั้ง นําไปสูการกระทาํความผิด ดังที่เห็นตัวอยางที่ชดัเจน 
จากกรณีของเดก็นักเรยีนนาํปนมาไลยิงเพื่อนในโรงเรยีนเพราะกระทําการตามแบบอยางทีเ่หน็ในโทรทัศน หรือแมแต 
การเลียนแบบพฤติกรรมในเกมคอมพิวเตอรที่ผูเลนเกมสมมุติบทบาทเปนโจรขโมยรถ จนกระทั่งเด็กเลียนแบบ
พฤติกรรมดังกลาวในชีวิตจริง รวมทั้งการแอบถายผูอ่ืนโดยใชโทรศัพทเคล่ือนที่เปนเครื่องมือในการกระทําความผิด 
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         ดังนั้น เพื่อปองกันไมใหเกิดการเลียนแบบเนื้อหาของสื่อที่ไมเหมาะสมจนอาจถึงข้ันการกระทาํความผิด จาํเปนที่
จะตองสรางกระบวนการจัดการปญหาของสื่อในฐานของตนเหตุของปญหาประการหนึ่งที่เปนระบบและมี
ประสิทธิภาพในการทํางานเชิงปฏิบัติการ จึงจําเปนที่จะตองสรางยุทธศาสตรในการจัดการปญหาดานสื่อทัง้ในเชิงการ
สงเสริมสื่อที่สรางสรรค การปราบปรามสื่อที่ไมสรางสรรค และการควบคุมสื่อ  
 
เอกสารอางอิง 
อิทธิพล ปรติีประสงค.  2549.  ยุทธศาสตรการพัฒนาส่ือสรางสรรคเพ่ือสงเสริมการศึกษาและการ

เรียนรูสําหรับเดก็ เยาวชน และครอบครัว. [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: http://gotoknow.org [18 
ธันวาคม 2549]   

 
  
ทักษะในการเปนผูบริโภคท่ีดี เทาทันกระแสโฆษณา และกระแสบริโภคนิยม  
         
                           
 
 

 
   

                       “สังคมบริโภคนิยม” 
        ความเปล่ียนแปลงบางอยางเราสัมผัสได  ถาการเปลี่ยนแปลงนั้นมากระทบชีวิตประจําวันอยางรุนแรงและ 
หลงัจากนั้นเราก็คอยๆ ปรบัตัวจนในทีสุ่ดเราก็ไหลไปตามระบบใหม  
        แตการเปลี่ยนแปลงบางอยางเปนการเปล่ียนแปลงที่คอยเปนคอยไป และเราเองเกือบจะไมรูสึกกับความ
เปล่ียนแปลงนั้น อิทธพิลของการเปลี่ยนแปลงมีผลตอการดาํเนนิชวิีตโดยที่ตัวเองไมรูสึกตัว    
         การเปลี่ยนแปลงมีมากมาย แตสิ่งที่จะนาํมาพดูถึงประการหนึ่งในวันนี้คือ เรื่องของการบรโิภค บางคนเรียกยุคนี้
วาเปนยุค " บริโภคนิยม" ความหมายในที่นี้คือ ผูบริโภคจะบริโภคตามกระแสสังคมที่ผูผลิตพยายามสรางผลักดันให
เปนไปตามความตองการของตน ผูประกอบการจะทําวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมการบริโภคอยางใกลชิดและตอเนื่อง   
โดยทุมเงนิมหาศาลเพื่อศกึษาตลาดและแนวโนมที่จะเกิดขึ้นขางหนา และกําหนดผลติภัณฑสินคาตางๆตามที่ตนเอง
เหน็วาทําผลกําไรไดหยิบยื่นใหผูบรโิภค และใสปุย การโฆษณาทุกรูปแบบกระตุนตอมกิเลสใหผูบริโภคควักกระเปา 
เปนการปลูกถายความคิด เพื่อสรางความตองการที ่ไมมีไมไดใหกับผูบรโิภคเพื่อซื้อสนิคาของตน                             
          สังคมบรโิภคนยิมยุคนี้เปนอยางไรกใ็หสังเกตดูพฤติกรรม ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือ ยึดความสะดวกเปนหลัก 
ไมคอยจะคิดถึงวาความสะดวกดังกลาวจะสงผลกระทบที่ไมดี ตามมา เปนเหมือนสนิคาที่ผูกติดมากับสินคาหลกัที่เรา
ตองการจะซื้อโดยไมรูตัว ยกตัวอยางเชน พฤติกรรมการบริโภค เราตองการความรวดเร็ว เราจึงบริโภคอาหาร 
Fast food ในรูปตางๆ ที่ใหรสชาติถูกปาก ถูกใจวามันเร็วดี ภูมิใจทีจ่ะไดมีเวลาทาํงานมากขึ้น หลายครอบครัวติด
บริโภคอาหารถุง อาหารกลอง อาหารในขวด ฯลฯ ไมคิดทําอาหารบริโภคเอง ไมทราบวาก่ีคนขณะนี้ทราบวาคนใน
โลกใบนี ้เปนโรคตางๆ อายสุั้น พฤติกรรมเปลี่ยนไป เพราะการบริโภคอาหารที่ขาดสารอาหาร ยิ่งไปกวานั้นสารพิษ 
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ในอาหารที่สะสมในรางกาย บั่นทอนสขุภาพและทาํใหคนเปนมะเร็งเพิ่มข้ึน โรคเบาหวาน โรคหัวใจคราชีวิตเพิ่มข้ึน
ทุกท ี      
          เม่ือพูดถึง " บริโภค" ไมไดหมายความถึงอาหารอยางเดียว แตหมายถึงความคิด คานิยม อ่ืนๆ ดวย  เนื่องจาก
จิตใจมนุษยคอยๆ เสื่อมลง คานิยมการบริโภคก็เสื่อมลงไปดวยจํานวนคนที่รักการบริโภคความถูกตอง ความจริง 
ความมั่นคง หลักการดีๆ การมีวินัย ดูเหมือนจะนอยลง  
           ฉะนัน้ในโลกของบริโภคนยิม แตละคนจะตองมีสติและปญญารูจักเลือก รูจักขมใจ รูจักความพอดี ไมใชทุกสิ่ง
ที่ผลิตออกมาดีหมด หรือไมใชทุกสิ่งที่ผูคนอยากบริโภคจะผิดหมด มันมีทั้งดีและไมดี มทีั้งสิ่งที่ใหประโยชนและ   
ใหโทษ เราคงไปหยุดยั้งความอยากและการผลิตที่เปนอยูและทีจ่ะเกิดข้ึนคงไมได แตที่ทําไดคือ เราเปนมนษุยมีสทิธิ
พเิศษทีจ่ะเลอืกบรโิภค จงเลือกบรโิภคสิ่งที่ดี ยังมีหนังสือและสื่อรวมทั้งสถานที่ๆ จะใหเราบริโภคสิ่งที่ดีๆ ได ถึงแม
จะมีนอยก็ตาม เราจะเปนและไดตามที่เราบริโภคเขาไป ฉะนั้นจงเลอืกบรโิภคแตสิ่งที่ดีๆ  
 
เอกสารอางอิง 
วีรชัย โกแวร.  2549.  สังคมบริโภคนิยม.  [ออนไลน].  แหลงที่มา: http://www.romyenchurch.org   [ 7 

กรกฎาคม 2550] 
 
 
อธิบายคําศัพท 
 

บริโภค   หมายถึง   กิน ,เสพ ;ใชสอย 
ผูบริโภค   หมายถึง   ผูซื้อหรือไดรบับรกิารจากผูประกอบธรุกจิ และหมายความรวมถึง ผูซึ่งไดรบัการเสนอ หรือ
ชักชวนจากผูประกอบธุรกิจ เพื่อใหซื้อสนิคาหรอืรบับริการดวย 
บริโภคนิยม   หมายถึง   ผูบรโิภคจะบรโิภคตามกระแสสังคมที่ผูผลิตพยายามสรางผลักดันใหเปนไปตามความ
ตองการของตน 
สื่อ   หมายถึง   -   สิ่งหรอืผูทําการตดิตอใหถึงกนั หรอืรูจักกัน 
                         -   สื่อกลางที่นําขาวและความรูไปสูมหาชน เชน หนังสือพิมพ วิทยุ โทรทัศน ภาพยนตร  
                              อินเทอรเนต็  เปนตน 
สารสนเทศ   หมายถึง   ขอมูลที่นํามาประมวลผลแลว และเสนอออกมาในรปูแบบที่ผูใชรู หรอืเขาใจความหมาย 
เหยียด   หมายถึง  ดูถูก เชน เหยียดผิว 
คานิยม   หมายถึง   สิ่งทีบุ่คคลหรือสงัคมยดึถอืเปนเครื่องชวยตัดสินใจ และกาํหนดการกระทาํของตนเอง 
กิเลส   หมายถึง   อารมณทีเ่กิดขึ้นในใจ และทาํใหใจเศราหมอง ไดแก โลภ โกรธ หลง 
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ใบงาน                                         (เวลา 20 นาท ี) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกนัเขยีนเรียงความวิเคราะห และแสดงความคิดเหน็ 
เกี่ยวกับสื่อตางๆในสังคมไทยปจจุบนั พรอมทั้งตั้งชือ่เรื่องใหนาสนใจ   
 

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

รายช่ือสมาชิกในกลุม  
                                                                                                                                         

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

                                                                                                                            3............................................................ 
                                                                                                                            4............................................................ 
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แบบทดสอบยอยที ่12 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  บางคนเรียกยุคนี้ วาเปนยุคอะไร 
    ก.   ยุคหิน 
      ข.   ยุคตนรัตนโกสินทร 
      ค.   ยุคบริโภคนิยม 
 
2.   ขอใดไมใชความหมายของ “บริโภคนิยม” 
       ก.   พฤติกรรมของบุคคล ที่มีการบริโภคสิ่งตางๆ โดยยึดหลกั “พอเพียง” 
       ข.   ผูบริโภคจะบริโภคตามกระแสสงัคมท่ีผูผลติพยายามสรางผลักดันใหเปนไปตามความ 
              ตองการของตน 
       ค.   พฤติกรรมของบุคคลตางๆ ท่ีมีการลอกเลียนแบบ และตามแฟชั่นนิยม ไมวาจะเปนสิ่งของ  
              และเครือ่งใชในชีวิตประจําวัน ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ 
 
3.   ผูประกอบการจะสรางความตองการในลกัษณะใดใหกบัผูบริโภค 
    ก.   ลด ละ เลกิ 
      ข.   ไมมีไมได 
      ค.   ประหยัด ชวยชาติ 
 
4.   ใครมีพฤติกรรมการบรโิภคท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
       ก.   ยุยเลอืกซือ้ผกัปลอดสารพิษ มาประกอบอาหารกนิเองท่ีบาน 
       ข.   หนูนาไมคิดทําอาหารกนิเอง แตมกัจะซือ้อาหารถงุกลับมากินท่ีบานเปนประจํา 
       ค.   แมวชอบกินอาหาร fast food เพราะถูกใจท่ีมันเร็วดี 
 
5.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   เราจะเปนและไดตามท่ีเราบริโภคเขาไป ฉะนั้นจงเลอืกบรโิภคแตสิ่งท่ีดีๆ 
      ข.   ปจจุบัน จํานวนคนท่ีรกัการบริโภคความถกูตอง ความจริง ความม่ันคง หลกัการดีๆ  
            การมีวินัย ดูเหมือนจะนอยลง 
      ค.   “บริโภค” หมายความถงึ อาหาร อยางเดียวเทานั้น 
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6.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไร ในโลกของบริโภคนิยม 
       ก.   มีสติ และปญญา รูจักเลือก รูจักขมใจ รูจักความพอดี 
       ข.   ซือ้ทุกอยางตามใจตนเอง 
       ค.   เชือ่ตามท่ีโฆษณากลาวทุกอยาง 
 
7.  ขอใดกลาวถูกตอง เกี่ยวกับเร่ืองของ “สือ่” 
    ก.   สื่อสามารถสงผลกระทบท้ังในเชิงสรางสรรค และผลกระทบในเชิงลบใหกับผูรบัสือ่ 
      ข.   สือ่มีพลังอํานาจอยางสูงในการปลกูฝงคานยิมเรื่องเพศ ความรุนแรง และบรโิภคนยิม  
            ท่ีไมถูกตอง เหมาะสม 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  ใครปฏบัิตตัิวไดเหมาะสมทีสุ่ด 
       ก.   บอยชอบเปดเวบโปดเูปนประจํา 
       ข.   น้ําหลกีเลีย่งสือ่ทุกประเภทท่ีมีการนําเสนอภาพ หรอืเนือ้หาดานเพศ ความรนุแรง และ 
             การใชภาษาท่ีไมเหมาะสม 
       ค.   แอมชอบเลนเกมที่มีเนือ้หารุนแรง เพราะรูสึกมันส สะใจ 
 
9.   สื่อใดเปนสือ่ท่ีมอีิทธิพลสูง เม่ือเปรียบเทียบกับสื่อประเภทอืน่ 
    ก.   โทรทัศน 
      ข.   อนิเทอรเนต็ 
      ค.   หนงัสอืพิมพ 
 
10. นักเรียนไมควรปฏิบติัตัวตามขอใด 
       ก.   นําปนมาไลยิงเพือ่นในโรงเรียน เพราะทําเลียนแบบตามอยางทีเ่ห็นในโทรทัศน 
       ข.   ทําตัวเปนโจรขโมยรถ เนือ่งจากเลียนแบบพฤติกรรมในเกมคอมพิวเตอร 
       ค.   ถกูทุกขอ 
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  13 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง   ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา , การใชเงินของตัวนักเรียนเองได 
 2.  นักเรียนสามารถบอกถึงความสาํคญัของการใชเวลาในชีวิตได 
 3. นักเรียนสามารถวางแผนใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุ 
    

ความคิดรวบยอด 
  เด็กและเยาวชนท่ีมีปญหาการตดิเกมและอินเทอรเน็ต ใชเวลาสวนใหญกบัการเลนเกม หรอื
อินเทอรเน็ต  ทําใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา บางคนเสยีเงนิจํานวนมากกับการใชอนิเทอรเนต็  
การวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา  ใชเงนิ จะชวยใหเด็กและเยาวชนวางแผนใชเวลาในชวิีต
อยางสมดลุมากขึ้น 
 

เนื้อหา 
 1.  เงิน  เวลา  ชีวิต 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชั้น 
 1.  ครใูหนักเรียนทุกคนลองคดิวิเคราะห และทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา , การใชเงนิของ 
ตัวนักเรียนเอง ในชวง 2-3 เดือนท่ีผานมา วานักเรียนไดใชเงนิ และใชเวลาในแตละวัน อยางคุมคา
หรือไม 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ เงนิ เวลา  ชีวิต ” ใหนักเรียนแตละคนไดศกึษาและทําความเขาใจ 
 
 ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
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 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเนือ้หาท่ีเรียนในเรือ่ง เงิน เวลา ชีวิต โดยครูสรปุถึงความสําคญั
ของการใชเวลาในชีวิตอยางสมดลุ โดยมีผลเสียนอยท่ีสุด 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 13  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น  
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 13 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 9. ครแูจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึก 
การใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป 
 
ส่ือการสอน 

1. ใบความรู เร่ือง “เงิน เวลา ชีวิต” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  13 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 5. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรมของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 13 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เรื่อง เงิน เวลา ชีวิต 

 
 

แผนภาพการใชเวลาในชวีติประจาํวันอยางสมดลุ เพื่อลดละเลิกการเลนเกม 
“การดาํเนนิชวีติอยางสมดลุ” 
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การสาํรวจผลด ีผลเสียของการใชเวลาใหผานไปกบัแตละกจิกรรม จะทาํใหเหน็

คุณคาของเวลา และสามารถใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุขึน้  
 

 
 

                                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารอางอิง 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

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

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

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนแตละคนในกลุมทบทวนการดําเนนิชวีิตใน 24 ชัว่โมง และ
แบงสัดสวนเปนจํานวนชัว่โมงตามรายการตางๆ ไดแก เวลานอนพกัผอน , เวลาเรียน,  
เวลารับประทานอาหาร , เวลาของครอบครวั , เวลากับเพ่ือน , เวลาวาง ( เลนเกม , ดทูวีี ) , 
เวลาอืน่ๆ ( เที่ยว , กีฬา , งานบาน ) 
      ใหนักเรียนบนัทกึสัดสวนของเวลาในรายการดงักลาว ลงในวงกลม 
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ใบงาน                                  (เวลา 10 นาที ) 

 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันบันทกึกิจกรรม/รายการที่มสีัดสวน
สูงสุด และรวมกนัอภิปรายถงึผลดแีละผลเสยี ( กรณใีชเวลากบักจิกรรมนัน้ๆมากเกนิไป ) 
 
 

รายช่ือสมาชิก กิจกรรม/รายการท่ีม ี
สัดสวนสูงสุด 

เวลาท่ีใช 
(ช่ัวโมง/วัน) 

ผลด ี ผลเสีย 

 1    
 2    
 3    
 4    

 
 

รายช่ือสมาชิก กิจกรรมท่ีมีสัดสวน
สูงสุดของกลุม 3 อันดับ 

เวลาที่ใช 
(ชั่วโมง/จํานวนสมาชิก) 

ผลด ี ผลเสีย 

 1    
 2    
 3    
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ใบงาน                                  (เวลา 15 นาที ) 

 
ตอนที ่3  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมชวยกันบันทกึเวลาวางที่มคีุณคา และรวม
คะแนนของกลุม  
 

เวลาวางท่ีมีคุณคามาก คะแนน/ชั่วโมง รวมช่ัวโมงของกลุม รวมคะแนนกลุมท่ีไดแตม 
1. อานหนังสอื ( เรียน,  
    หนงัสอืพิมพ, สารคดี) /  
    ทําการบาน 

30   

2. เรียนพิเศษ/เขาคาย 20   
3. เลนกฬีา/ออกกําลังกาย 20   
4. ทํางานพิเศษ/ชวยงาน 
    ครอบครัว 

20   

5. ฟงเพลง/รองเพลง/เลน 
    ดนตร ี

10   

6. เดินเลน/ขี่จักรยานเลน 10   
7. งานฝมือ/วาดภาพ 10   

 
 

เวลาวางท่ีมีคุณคานอย คะแนน/ชั่วโมง รวมช่ัวโมงของกลุม รวมคะแนนกลุมที่ถูกตัดแตม 
1. เลนเกม 30   
2. อานหนังสอืการตูน/นิยาย/ 
    แฟชั่น 

20   

3. ดูทีวี/วีดีโอ/VCD/ภาพยนตร 20   
4. ไปเท่ียวกับเพ่ือน/แฟน 10   
5. โทรศพัทคยุกับเพ่ือน/MSN 10   

 
สรุป   คะแนนของกลุม = ……………….. คะแนน    
 
                                           รายช่ือสมาชิกในกลุม 

1……………………………………………… 
2……………………………………………… 
3………………………………………………                                                                                                                                                    
4……………………………………………… 
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อัตราแลกเปลี่ยนของเวลาวางที่มีคุณคา  เปนคะแนน  
 เวลาวางที่มีคุณคา       คะแนน/ชั่วโมง 
  1. อานหนังสอื ( เรียน , หนังสือพิมพ , สารคดี )/ทําการบาน                  30 คะแนน 
 2. เรียนพิเศษ/เขาคาย                                                                              20 คะแนน 
 3. เลนกฬีา/ออกกําลังกาย                                                                       20 คะแนน 
 4. ทํางานพิเศษ/ชวยงานครอบครัว                                                         20 คะแนน 
 5. ฟงเพลง/รองเพลง/เลนดนตรี                                                              10 คะแนน 
 6. เดินเลน/ขี่จักรยานเลน                                                                        10 คะแนน 
 7. งานฝมือ/วาดภาพ                                                                               10 คะแนน 
 

เวลาวางที่มีคุณคานอย                                                                                ถกูตดัคะแนน/ชั่วโมง 
                             1. เลนเกม                                                                                               30 คะแนน 
                             2. อานหนังสอืการตนู/นิยาย/แฟชัน่                                                       20 คะแนน 
                             3. ดูทีวี/วีดีโอ/VCD/ภาพยนตร                                                               20 คะแนน 
       4. ไปเท่ียวกับเพ่ือน/แฟน                                                                        10 คะแนน 
                             5. โทรศัพทคุยกับเพื่อน/MSN                                                                 10 คะแนน 
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แบบทดสอบยอยที ่13 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เมือ่นกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่อง “เงิน เวลา ชีวิต” 
    ก.   เพ่ือใหนักเรียนใชเงนิฟุมเฟอย สุรุยสุราย 
      ข.   เพ่ือใหนักเรยีนเห็นคณุคาของเวลา และเห็นคุณคาของเงิน 
      ค.   เพ่ือใหนักเรยีนสามารถวางแผนใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุมากขึ้น 
 
2.   เดก็และเยาวชนท่ีมีปญหาตดิเกม และอินเทอรเนต็ ใชเวลาสวนใหญกับการเลนเกม หรอื 
      อินเทอรเน็ต จะกอใหเกิดผลเสยีตามขอใด 
       ก.   ทําใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา 
       ข.   ทําใหเสยีเงินจํานวนมากกับการเลนเกม หรอือินเทอรเนต็ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
3.   ใครใชเวลาในชวิีตประจําวันไดอยางสมดลุมากท่ีสดุ 
    ก.   ผิงใชเวลาวางหลังเลกิเรียน ออกไปเลนกฬีากับเพ่ือนๆ 
      ข.   เตยใชเวลาตลอดท้ังวันไปกับการเลนเกม และอินเทอรเนต็ 
      ค.   เกดใชเวลาในยามค่ําคืน ออกไปเท่ียวตามผับตางๆ 
 
4.   การสํารวจผลดี ผลเสยีของการใชเวลาใหผานไปกับแตละกิจกรรม จะทําใหเกิดประโยชนอะไร 
       ก.   ทําใหเห็นคุณคาของเวลา 
       ข.   ทําใหสามารถใชเวลาในชีวิตไดอยางสมดลุขึน้ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
5.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
    ก.   การใชเวลาไปกับการเลนเกม มีแตทําใหเกิดผลดี ไมมีผลเสีย 
      ข.   การใชเวลาไปกับการเรียน จะทําใหเกิดผลดี คอื ไดความรูเพ่ิม ฉลาดทันคน 
      ค.   ผลเสียของการเท่ียวมากเกินไป คอื ทําใหเสียเงิน ต่ืนสาย และไมอยากไปโรงเรียน 
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6.   ขอใดเปนผลเสยีจากการเรียนมากเกินไป 
       ก.   อวน, รูปรางไมสวย 
       ข.   การบานเยอะ สมองลา 
       ค.   เสียเงิน, เสียเวลา, ไมอยากนอน, ไมทานอาหาร 
 
7.  ขอใดเปนผลดขีองการใชเวลาอยูกับครอบครวั 
    ก.   สนกุ ต่ืนเตน ทาทาย 
      ข.   ไดใกลชิดสนิทสนมกันมากขึน้ ระหวางบุคคลในครอบครัว รูสกึอบอุน 
      ค.   รางกายแข็งแรง ไดรับสารอาหารครบ 
 
8.  ขอใดเปนเวลาวางท่ีมีคณุคานอย 
       ก.   อานหนังสือ ( เรียน, หนังสือพิมพ, สารคด ี) / ทําการบาน 
       ข.   ทํางานพิเศษ / ชวยงานครอบครัว 
       ค.   เลนเกม 
 
9.   ขอใดจัดเปนเวลาวางท่ีมีคุณคา 
    ก.   โทรศพัทคุยกับเพ่ือน / MSN 
      ข.   เรยีนพิเศษ / เขาคาย 
      ค.   อานหนังสือการตูน / นิยาย / แฟชั่น 
 
10. นักเรียนควรใชเวลาวางไปกับกิจกรรมใดมากท่ีสดุ 
       ก.   เลนกีฬา / ออกกําลังกาย 
       ข.   ดูทีวี / วีดีโอ / VCD / ภาพยนตร 
       ค.   ไปเท่ียวกบัเพ่ือน / แฟน  
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แผนการจดักจิกรรมท่ี  14 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง   ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคมุตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถใชเวลาวางใหเกิดประโยชนได 
 2.  นักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรใหเกดิประโยชนได 
    

ความคิดรวบยอด 
  เวลาวาง คอื เวลาทีน่อกเหนอืจากภารกิจประจําวันและการเรียน เปนเวลาสวนตัวท่ีแตละคน 
สามารถเลอืกทํากิจกรรมตางๆท่ีตนสนใจ  บางคนใชเวลาใหหมดไปอยางมคีณุคามีประโยชน แต 
บางคนกป็ลอยใหเวลาผานไปอยางไรคณุคา  และนาํไปสูการเลนเกมได  นัน่หมายถึง  การใช
คอมพิวเตอรไปในทางท่ีไมเกดิประโยชน ดังนัน้ เยาวชนจึงควรเรยีนรูท่ีจะใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
รวมท้ังเรียนรูท่ีจะใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนดวย เพ่ือใหเวลาในทุกๆวันผานไปอยางมีคณุคามาก
ท่ีสุด 
 

เนื้อหา 
 1.  แนวทางในการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน (กิจกรรมสรางสรรคทางเลอืก/ทางเลอืกอื่นๆ
ของการใชเวลาวาง) 
 2. แนวทางในการใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครสูนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับเรื่อง “การใชเวลาวาง” โดยครูซักถามถึงการใชเวลาวางของ
นักเรียนแตละคน จากนัน้ ครถูามนักเรียนวา “การใชเวลาวางในปจจุบันของนักเรียนแตละคน อยูใน
สัดสวนท่ีพอเหมาะ และมผีลทําใหลดการเลนเกมไดหรอืไม?” 
 2. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “ แนวทางในการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน และแนวทางในการใช
คอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน ” ใหนักเรียนแตละคนไดศึกษาและทําความเขาใจ 
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ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  3. ครแูจกใบงานใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยท่ีสมาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมอืกัน 
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เพ่ือทําใบงานใหเสร็จตามเวลาทีค่รูกําหนด 
 4. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 5. ครูสรุปถึง ความสาํคัญของการใชเวลาวางตามความสนใจของนักเรียน ซึ่งนอกจากจะมี
ประโยชนตอตัวนกัเรยีนและครอบครัวแลว ยังมีผลดตีอการทําใหนักเรียนไมมีเวลาพอท่ีจะนาํไปสนใจ
การเลนเกมอีกดวย 
 6. นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทําแบบทดสอบ
ยอยท่ี 14  โดยนกัเรียนท่ีเกง เขาใจในเนือ้หาท่ีเรียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลอืนกัเรียนที่ยังไมคอย
เขาใจในเนือ้หาเทาท่ีควร ใหเขาใจในเนื้อหามากย่ิงขึ้น 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 7. ครูใหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 14 
 
ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  8. ครูตรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบคุคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 9. ครแูจกแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวันใหแกนกัเรียนทุกคน เพ่ือนําไปบันทึก 
การใชเวลาของนกัเรียนในแตละวัน โดยทําเปนประจําทุกวัน แลวนํามาสงใหครตูรวจในครั้งตอไป 
 
ส่ือการสอน 

1. ใบความรู เร่ือง “ แนวทางในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน และแนวทางในการใช
คอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน” 
 2.  ใบงาน 
 3.  แบบทดสอบยอยท่ี  14 

4.  สมุดบันทึกคะแนน 
 5. แบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงาน 
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 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 14 
 5. ตรวจแบบการจัดตารางการใชเวลาในแตละวัน 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เร่ือง แนวทางในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 

และ แนวทางในการใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน 
 
 

แผนภาพ 

(แผนภาพสอนเรื่อง การดําเนินชีวิตประจําวันเพื่อการลดหรอืเลกิการเลนเกม) 

 
เสนทางสูการลดหรอืเลิกเลนเกม 

“การดําเนินชีวิตที่พอดี” 
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แนวทางในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
 
 ในยามวาง นกัเรยีนอาจจะหากิจกรรมที่นาสนใจทํา โดยกิจกรรมน้ันควรเปนกิจกรรมที่
กอใหเกิดประโยชน และทําใหเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ผอนคลายความตึงเครียด  
ซึ่งกิจกรรมที่นาสนใจ นอกเหนือจากการเลนเกมคอมพิวเตอรน้ันมีมากมาย เชน 
  
   - การถายภาพ       - จัดดอกไม             - ถักนิตต้ิง          - วาดรูป         - เลนดนตรี 
   - ปลูกตนไม           - ไปดูภาพยนตร      - ดูคอนเสิรต       - ทํางานไม      - อานหนังสือ   
   - ตกปลา               - ยูโด/คาราเต        - ดูกีฬา              - ทํากับขาว  - เลนวาว    
   - ทําสวน               - อานหนังสอืพมิพ   - เขาคายพักแรม   - ตกแตงบาน    - เลนหมากรุก     
   - ข่ีจักรยาน            - ทํางานอาสาสมัคร  - เลนตอคํา         - เขียนกลอน    - ดูนก   
   - ไปสวนสนกุ          - เขาสมาคม/ชมรมตางๆ                   -  รวมกิจกรรมทางศาสนา    
   - รวมกิจกรรมในครอบครัว                   - กิจกรรมกลุมอนุรักษธรรมชาติ  
   - รับประทานอาหารนอกบาน                  - เดนิเลนสวนสาธารณะ    
   - เลนกีฬา/ออกกาํลงักาย  เชน  แบดมินตัน  วายนํ้า  ฟุตบอล  บาสเกตบอล  เทนนิส       
   - สะสมสิ่งของตางๆ  เชน  ของที่ระลึก  แสตมป  เหรยีญ  ตุกตา   
 

 
 
 

 
 

กิจกรรมปนหนาผา 
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แนวทางในการใชคอมพิวเตอรใหเกิดประโยชน 
 
 
 
 
 

 นอกจากคอมพิวเตอรจะใชสาํหรบัเลนเกมแลว คอมพวิเตอรยังสามารถทาํประโยชนอ่ืนๆ
ใหกับเราไดอกีหลายดาน เพยีงแตวาเราจะตองรูจักใชคอมพวิเตอรไปในทางทีก่อใหเกิดประโยชน
มากทีส่ดุ แทนที่จะใชสาํหรับเลนเกมเพยีงอยางเดียวเทาน้ัน 
  

ประโยชนของคอมพวิเตอรในดานตางๆ มีดังนี ้ 
1. ประโยชนดานการพิมพเอกสาร  การพิมพเอกสาร  เชน รายงาน  หนังสอื หนังสอืพมิพ   
นิตยสาร  การดวันเกิด  การดอวยพรปใหม ฯลฯ ลวนแตใชคอมพวิเตอรในการจดัทําทัง้สิน้ 
เพราะสามารถออกแบบไดสวยงามและประหยัดคาใชจายในการพิมพ 

2. ประโยชนดานการคาํนวณ การคํานวณ  หมายถงึ การบวก ลบ คูณ หาร หรือการหาคําตอบ
ดวยการคํานวณตัวเลข  ใชมากในงานดานบัญช ี การคาํนวณราคาสนิคา เชน เวลาที่นักเรียนไป
ซื้อสินคาในรานมินิมารท  นักเรียนจะเห็นพนักงานเก็บเงินของรานใชเครื่องคํานวณราคาสินคา
รวมเงินคาสินคาใหเราและคิดเงินทอนใหอยางสะดวกโดยใชคอมพิวเตอร 

3. ประโยชนดานการศึกษา นักเรียนคงเคยเห็นการใชคอมพิวเตอรเพื่องานดานการเรียน     การ
สอนในหลายรูปแบบ เชน การนําเสนอบทเรียน การผลติสือ่การสอนแบบผสม การใชชีดีรอม
สําหรับการเรียนรู  เกมเพื่อการศกึษาหรือคอมพวิเตอรชวยสอน 

4. ประโยชนดานการออกแบบและสรางงานศิลปะ เปนการใชคอมพวิเตอรเพื่อการวาดรูป
การตูน  การออกแบบงาน และการสรางภาพกราฟก  หรือการตกแตงภาพในคอมพิวเตอร 

5. ประโยชนดานความบันเทิง เปนการใชคอมพวิเตอรเพื่อความสนุกสนานบันเทงิ เชน           
ฟงเพลง  ชมภาพยนตร  เปนตน 

เอกสารอางอิง 
นงลกัษณ เหมทานนท.  2549.  ประโยชนของคอมพิวเตอร.  [ออนไลน].  แหลงท่ีมา: 

http://learners.in.th [26 ธันวาคม 2551] 
สุขภาพจิตเดก็และวัยรุนราชนครนิทร, สถาบัน.  2548.  คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

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

  
แบบสํารวจการใชเวลาวาง  

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

 
ตอนที ่1  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนแตละคนในกลุมสํารวจการใชเวลาวางของตนเอง และเลือก
กิจกรรมที่ทําจากมากไปนอย 
 
1. ในวันธรรมดา หลงัเลกิเรียน ฉันใชเวลาวางทํากิจกรรมตอไปนี ้
 
                    ประเภทพักผอน/บันเทิง 
          .................. ฟงเพลง/รองเพลง                ................... เลนดนตร ี
          .................. ดูทีวี/วีดีโอ                           ................... โทรศพัทคยุกับเพ่ือน 
          .................. เดินเลน/ขี่จักรยานเลน         .................... งานฝมือ/วาดภาพ 
         ................... อานหนังสอืการตูน              .................... อื่นๆ ......................................... 
 
                     ประเภทเสริมความรู 
           ................. อานหนังสอืพิมพ                  .................... ทําการบาน 
           ................. ทบทวนบทเรียน                   ..................... เรียนพิเศษ 
           ................. ดูขาว/สารคดี                        ..................... อื่นๆ ........................................ 
 
                     ประเภทเสริมสุขภาพ/พลานามัย 
           ................. เลนกฬีา                                 ..................... ออกกําลังกาย 
 
                     ประเภทหารายได 
           ................. ทํางานพิเศษ                           ..................... ชวยงานครอบครัว 
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ใบงาน                                  (เวลา 5 นาท ี) 
 

กิจกรรมนันทนาการ  
 
ตอนที ่2  คําชีแ้จง : ใหนักเรียนทกุคนในกลุมอานกิจกรรมขางลางนี้ แลวชวยกนัวงกลมสิ่งที่
นักเรียนอยากจะทดลองทําในอนาคต 
 
   - การแสดง                - การถายภาพ            - ชกมวย            - แบดมินตนั            - วิทยสุมัครเลน      
   - จัดดอกไม               - ไปดูภาพยนตร        - ตกแตงบาน    - ทํางานเกี่ยวกับเครื่องยนตกลไก  
   - วาดรูป                     - ถักนติติง้                 - โทรศพัทหาเพ่ือน                            - งานไม   
  - เลนฟุตบอล               - เขาคายพักแรม       - สอนกีฬาใหเด็กๆ                            - เลนตอคาํ    
  - อานหนังสอืพิมพ       - การสกัลาย            - เลนเทนนิส       - เขียนกลอน           - ทําสวน   
  - รับประทานอาหารนอกบาน                      - เลนบาสเกตบอล                              - ดูนก     
  - ยูโด/คาราเต                - เลนหมากรกุ         - ไปเท่ียว             - เลนดนตร ี            - สะสมเหรียญ   
  - รวมกิจกรรมทางศาสนา                             - ดูคอนเสิรต        - ทองเท่ียว              - ดูกีฬา    
  - ขี่จักรยาน                    - วายน้ํา                   - เลนวาว              - งานซอมตางๆ      - ทํากับขาว   
  - รวมกิจกรรมในครอบครัว                          - เขาสมาคม/ชมรมตางๆ                     - อิเล็คโทรนิค                                           
  - ทําเครือ่งปนดินเผา     - กจิกรรมกลุมอนุรกัษธรรมชาติ          - ทํางานอาสาสมัคร      
 
 
 
 
 
 

รายช่ือสมาชิกในกลุม 
                  

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

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

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

4……………………………………………… 
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แบบทดสอบยอยที ่14 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คําตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชความหมายของเวลาวาง 
    ก.   เวลาท่ีนอกเหนือจากภารกิจประจําวัน และการเรียน 
      ข.   เวลาท่ีใชสําหรับการเรียน หรือการทํางาน 
      ค.   เวลาสวนตัวท่ีแตละคนสามารถเลอืกทํากิจกรรมตางๆท่ีตนสนใจ 
 
2.   ใครใชเวลาใหหมดไปอยางมคีณุคามีประโยชน 
       ก.   อุมใชเวลาวางในการชวยคณุแมตกแตงบานใหสวยงาม 
       ข.   แอมใชเวลาวางในการเลนเกมคอมพิวเตอร และอนิเทอรเนต็ 
       ค.   ออมใชเวลาวางในการนั่งแชตกับเพ่ือนในเกม 
 
3.   ใครปลอยใหเวลาผานไปอยางไรคณุคา 
    ก.   ปอปเลนเกมคอมพิวเตอรตั้งแตเชาจนเย็น 
      ข.   เจ๊ียบใชเวลาในวันหยุดเสาร – อาทิตย ไปนั่งสมาธท่ีิวัด 
      ค.   มดใชเวลาวางในชวงปดเทอม ไปออกคายอนุรกัษธรรมชาติทีต่างจังหวัด 
 
4.   ขอใดไมใชผลดีของการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
       ก.   ทําใหเวลาผานไปอยางมคีณุคา เปนประโยชนตอตัวนักเรียนเอง และครอบครัว 
       ข.   ทําใหนักเรียนไมมเีวลาพอที่จะนําไปสนใจการเลนเกม 
       ค.   ทําใหนักเรียนมเีวลาเท่ียวเตรกับเพ่ือนมากขึน้ 
 
5.   นักเรียนควรใชเวลาวางในการทํากจิกรรมใดมากท่ีสดุ 
    ก.   กินเหลากบัเพ่ือน 
      ข.   อานหนังสือทบทวนบทเรียน 
      ค.   เดินหาซื้อแผนเกมใหมๆ 
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6.   ขอใดตอไปนี้เปนกิจกรรมท่ีกอใหเกิดประโยชนท้ังหมด 
       ก.   เลนเกม อานหนังสอืการตูน เรียนพิเศษ 
       ข.   วาดรูป เลนฟุตบอล เที่ยวกลางคืน 
       ค.   ทํางานอาสาสมัคร อานหนังสือพิมพ ชวยงานครอบครัว 
 
7.  ใครใชคอมพิวเตอรไดเกดิประโยชนมากท่ีสุด 
    ก.   แมค็ใชคอมพวิเตอรในการดูคลปิวีดีโอโปตามเวบไซตลามกตางๆ 
      ข.   ม้ิลคใชคอมพิวเตอรในการพิมพรายงานสงอาจารย 
      ค.   มารคใชคอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน 
 
8.  คอมพิวเตอร มีประโยชนในดานใด 
       ก.   ดานการพิมพเอกสาร 
       ข.   ดานการออกแบบ และสรางงานศลิปะ 
       ค.   ถกูทุกขอ 
 
9.   ขอใดไมใชประโยชนของคอมพิวเตอร 
    ก.   ใชคํานวณราคาสินคา 
      ข.   ใชเลี้ยงปลา 
      ค.   ใชฟงเพลง หรือชมภาพยนตร 
 
10. การใชคอมพิวเตอร เพือ่การวาดรูปการตูน เปนประโยชนของคอมพิวเตอรในดานใด 
       ก.   ดานการออกแบบ และสรางงานศลิปะ 
       ข.   ดานความบันเทิง 
       ค.   ดานการศกึษา 
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แผนการจดักิจกรรมท่ี 15 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

เร่ือง   ทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
เวลา   1   คาบ 

 
จุดประสงคท่ัวไป 

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีทักษะชีวิตในการปองกันตนเองจากการติดเกมคอมพิวเตอร สามารถ
ควบคุมตนเองใหมีความพอดีในการเลนเกม รูจักแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันสือ่ (เกม) และสามารถท่ีจะปองกันตนเองไมใหมีพฤติกรรมตดิเกมคอมพิวเตอร 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.  นักเรียนสามารถเรียนรูไดวาชีวิตมีหลายมิตท่ีิมีคุณคา และควรทําใหสําเร็จหลายดาน 
 2.  นักเรียนสามารถกําหนดเปาหมายชีวิตใหกับตนเองได 
 3. นักเรียนสามารถนําสิ่งท่ีไดรบัรูจากการทํากิจกรรมในโปรแกรมไปปรับใชในชวิีตประจําวัน
ได 
 4. นักเรียนสามารถวางแผนการเปลี่ยนแปลงตนเอง วางแผนชีวิตอยางมีคณุคา ใชเวลาวางใหอยู
ในขอบเขตท่ีครอบครัวยอมรับได  เชน  การควบคมุตนเองในการเลนเกม  เปนตน 
    

ความคิดรวบยอด 
  เด็กที่ใชเวลากับการเลนเกม จะรูสกึวาไดเอาชนะและภมูิใจตอระดับของการเลนท่ีพัฒนาขึน้ 
ดังนั้น จึงควรใหเด็กเรยีนรูและเขาใจความเปนจริงที่วา  ชีวิตมีหลายมิติท่ีมคีณุคา ซึ่งนาเรียนรูคนหา 
และควรพัฒนาใหเกดิความสําเร็จในอกีหลายๆ ดาน ซึ่งเปนคณุคาของชวิีตที่เปนความภาคภมูิใจตอ
ตนเอง ครอบครวั และสังคมอยางแทจรงิ โดยการศกึษาผานชีวิตจริงท่ีทุกขยาก แตเปนชีวิตท่ีมีคณุคา
ของผูอืน่ 
 การมีจุดมุงหมายในชีวิต ทําใหบุคคลมคีวามกระตอืรอืรน มีแรงจูงใจที่จะทําในสิ่งตางๆ เพือ่
กาวใหถึงจุดมุงหมายนั้นๆ การท่ีเดก็มีการกาํหนดเปาหมายชีวิตใหกับตนเอง จะทําใหเดก็ไดแนวทางท่ี
เปนรูปธรรม นําไปสูเปาหมายของชีวิต 
 การเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดขึ้นหลังจากการเขารวมกิจกรรมในโปรแกรม เกดิจากการเรยีนรู และเกดิ
อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจากการท่ีนักเรียนนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปปรับใชในชวิีตประจําวันอยางมี
เปาหมาย โดยที่มีการควบคมุตนเอง เปนกระบวนการท่ีนกัเรียนใชเพ่ือจัดการ หรอืปรับแรงผลกัดัน
ภายใน หรอืความตองการของตน ใหเปนไปตามแนวทางทีต่นเองและครอบครวัตองการ 
 

เนื้อหา 
 1.  คณุคาชีวิต เปาหมายชีวิต การวางแผนชีวิตที่มีคณุคา 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขั้นท่ี 1  ขัน้นําเสนอบทเรียนท้ังชัน้ 
 1.  ครูใหนักเรียนดู  V.C.D เร่ือง “สามนกัสูแหงลุมน้ําปง”  ของรายการ คน คน ฅน เพ่ือเรียนรู
ชีวิต จากการรวมกันศกึษาชีวิตของผูอืน่ หลงัจากท่ีนกัเรียนดู V.C.D จบ ครูสุมถามความเขาใจของ
นักเรียน เชน เปนเรื่องเกี่ยวกับใคร  ทําอะไร ทีไ่หน อยางไร 
 2. ครูใหนักเรียนแตละคนเขยีนความรูสึกท่ีเกิดขึ้นกับตนเองลงในใบงานท่ี 15.1 
 3. ครูสรุปถึงคณุคาในชีวิตวาการดําเนินชีวิตในแตละวัย ยังมีกจิกรรมท่ีเปนประโยชนกบั
ตนเอง ผูอืน่ และสังคมอีกมากมาย 
 4. ครูแจกใบงานท่ี 15.2 ใหนักเรียนเขียนกิจกรรมท่ีเปนคณุคาในชีวิตทีอ่ยากทําตอไป พรอม
ตกแตงใหสวยงาม 
 5. ครูแจกกระดาษรูปหัวใจ ใหนักเรียนแตละคนเขยีนอาชพีที่อยากเปนในอนาคต จากนั้นให
นักเรียนหาแนวทาง และขั้นตอนเพ่ือนําไปสูเปาหมายนั้น 
 6. ครูใหกาํลังใจแกนกัเรียนทีต่อไปจะตองปฏบิัติตน เพ่ือไปใหถึงเปาหมายของชีวิตท่ีตั้งไวให
สําเร็จ 
 7. ครูแจกใบความรู เรือ่ง “แนวทางการลดเวลาการเลนเกม” ใหนักเรียนแตละคนไดศึกษาและ
ทําความเขาใจ 
 
ขั้นท่ี 2  ขัน้ทํางานกลุม 
  8. ครแูจกใบงานท่ี 15.3 ใหนักเรียนแตละกลุมทํา โดยทีส่มาชกิทุกคนในกลุมจะตองรวมมือ
กัน ชวยเหลอืซึ่งกันและกนั  เพื่อทําใบงานใหเสร็จตามเวลาท่ีครูกาํหนด 
 9. ครูสุมสมาชกิ 1 คน จากกลุมใดกลุมหนึ่ง ออกมารายงานผลของการทําใบงานหนาชัน้เรียน 
 10. ครแูละนักเรียนรวมกนัสรปุเนื้อหาท่ีเรียน ท้ังเรือ่ง คณุคาชีวิต เปาหมายชีวิต และ  
การวางแผนชีวิตท่ีมีคณุคา 
 11.  นักเรียนแตละกลุมเตรียมสมาชิกภายในกลุมของตนเองใหพรอมสําหรับท่ีจะทํา
แบบทดสอบยอยท่ี 15  โดยนักเรียนท่ีเกง เขาใจในเนื้อหาทีเ่รียนเปนอยางดี จะตองคอยชวยเหลือ
นักเรียนท่ียังไมคอยเขาใจในเนือ้หาเทาที่ควร ใหเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึน้ 
 
ขั้นท่ี 3  ขัน้ทดสอบ 
 12. ครใูหนักเรียนแตละคนทําแบบทดสอบยอยท่ี 15 
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ขั้นท่ี 4  ขัน้ปรับปรงุคะแนน 
  13. ครตูรวจแบบทดสอบ พรอมท้ังพิจารณาผลการทดสอบของนักเรียนเปนคะแนนรายบุคคล 
และคะแนนเฉลี่ยของกลุม  โดยครจูะทําการบันทกึผลการทดสอบของนกัเรียนลงในสมุดบันทึกคะแนน 
 
ส่ือการสอน 

1. V.C.D เรือ่ง “ สามนกัสูแหงลุมน้ําปง” 
 2.  ใบงานที ่15.1 , ใบงานท่ี 15.2 และ ใบงานท่ี 15.3 
 3. กระดาษรูปหัวใจ 
 4. ใบความรู เร่ือง “แนวทางการลดเวลาการเลนเกม” 
 5.  แบบทดสอบยอยท่ี  15 

6.  สมุดบันทึกคะแนน 
 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมจากการรวมกิจกรรม และการตอบคําถามของนักเรียน 
 2.  ความรวมมือขณะทํางานกลุมของนกัเรียน 
 3.  ตรวจใบงานท่ี 15.1 , ใบงานที่ 15.2 และ ใบงานท่ี 15.3 
 4.  ตรวจแบบทดสอบยอยท่ี 15 
 
การปรับปรุงการจดักิจกรรม 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
............................................................ 
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ใบความรู เรือ่ง แนวทางการลดเวลาการเลนเกม 

 
 ทุกๆคนซึ่งพยายามท่ีจะลดหรือเลิกการเลนเกม จะตองเคยผานสถานการณตางๆ ท่ีทาํใหยากลําบาก 
รายการสถานการณ 4 สถานการณขางลางนีเ้ปนสถานการณท่ีกอใหเกิดปญหาท่ีพบบอยท่ีสดุท่ีบคุคลมกัตอง
เผชิญในสัปดาหแรกๆของการเริม่ตนลดเวลาเลนเกม 

 
 

ปญหา แนวทางการแกไข 

เพ่ือนที่เลนเกม/คบหาสมาคม 

ยังคงคบหาสมาคมกับเพื่อนเกาหรือเพื่อนท่ียังเลน
เกมอยู 
 
ความโกรธ/หงุดหงดิงาย 

เหตุการณเล็กๆนอยๆสามารถสรางความรูสึกโกรธ
ซึ่งจะมีผลกระทบตอกระบวนการคดิ 

 
 
 
 
 
 
การใชคอมพิวเตอร 
เพราะวาการทีค่ณุตดัสนิใจลดการเลนเกม ไมได
หมายความวาทุกคนในครอบครัวคณุเลิกใชดวย 

 
รูสึกเบื่อหนาย 

การลดการเลนเกมสวนใหญจะนําไปสูการท่ีจะตอง
หลกีเล่ียงจากกิจกรรมตางๆท่ีเคยปฏบิติั 

- พยายามคบเพื่อนใหม 
- พยายามทํากิจกรรมใหมๆ  ซึ่งจะชวยใหคณุไดพบกับบคุคลที่
ไมเลนเกมแลวมากขึ้น 

 
 - วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพื่อนที่ไมเลนเกม หรอื
รวมกับสมาชิกในครอบครัว 
 - บอกกับตวัเองวา อารมณมกัจะถูกรบกวนไดงาย มนัเปนสิ่งท่ี
เกิดขึ้นเปนธรรมดา 
 - การออกกําลังกายจะชวยแกปญหานี้ได 
 - พดูคยุกับผูรักษาหรือเพื่อนท่ีใหการสนบัสนนุ เพื่อใหการ
ชวยเหลือทาน 

 
 - กําจัดเกมและเครื่องเลนเกมใหหมดถาเปนไปได 
 - ขอรองคนอ่ืนท่ีจะชวยเตือน/ต้ังกติกาในการใชคอมพวิเตอรใน
บาน 

 
 - หากิจกรรมใหมๆ ทาํ และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทํา
ในแตละวนั 
 - กลบัไปทํากิจกรรมท่ีกอใหเกิดความสุขท่ีเคยกระทํากอนการ
เลนเกม 

 
 
 
เอกสารอางอิง 
 สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร,สถาบัน. 2548 . คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน 
                                     และครอบครัวยุคไซเบอร . กรุงเทพฯ : หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน.  
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                                      ใบงานที่15.1                              (เวลา 10 นาที ) 

 
คําชี้แจง : ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี ้                                                                                                                                                                                                                                    
 

1. ความรูสึกของ  “ฉัน”  ตอเร่ืองของ  สามนกัสูแหงลุมน้ําปง  คอื 
……………………………………………………………………………………………... 

2. ความทุกขของสามนกัสูแหงลุมน้ําปง  คอื 
……………………………………………………………………………………………... 

3. ความสขุของสามนกัสูแหงลุมน้ําปง  คอื 
…………………………………………………………………………………………….. 

4. มีแรงบันดาลใจอะไรท่ีทําใหสามนกัสูทําสิ่งนัน้ 
…………………………………………………………………………………………….. 

5. ถาไดเจอสามนกัสูแหงลุมน้ําปง  ฉันอยากบอกกับพวกเขาวา 
…………………………………………………………………………………………….. 

6. คนอื่นเห็นคณุคาอะไรในตัวฉนั 
……………………………………………………………………………………………... 

7. คุณคาของตัวฉันคืออะไร 
............................................................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

 
 
กิจกรรม................................ทีเ่ปนคุณคาในชีวิตทีอ่ยากทาํตอไปสาํหรับ “ฉัน” คอื 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ชือ่......................................................  นามสกลุ.............................................  ชั้น........................  
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ใบงานที1่5.3                             (เวลา 10 นาท ี) 

 
คําชี้แจง :  ใหนักเรียนทุกคนในกลุมชวยกันเขยีนวิธลีดเวลาการเลนเกม ใหไดอยางนอย 3 
วิธ ีพรอมทั้งเลือกวธิีทีค่ิดวาเหมาะสมกบักลุมมากท่ีสุด 
 
1.  กลุมของฉันจะลดเวลาการเลนเกมดวยวิธ ี
    1…………………………………………………………………………………………………….. 
      .......................................................................................................................................................... 
    2 ......................................................................................................................................................... 
      .......................................................................................................................................................... 
    3.......................................................................................................................................................... 
      .......................................................................................................................................................... 
 
2.  แตวิธีท่ีคดิวาเหมาะสมกับกลุมของฉันมากท่ีสดุ คอื 
     ........................................................................................................................................................... 
     ........................................................................................................................................................... 
     ........................................................................................................................................................... 
     ........................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
                                                                                                                                     
                                                                                                                                            รายช่ือสมาชิกในกลุม 

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

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

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

                                              
4……………………………………………… 
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แบบทดสอบยอยที ่15 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลอืกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด หรอืเหมาะสมท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว เม่ือนกัเรียนเลือก
คาํตอบไดแลว ใหนักเรียนทําเครือ่งหมายกากบาท ( x ) ลงบนตัวเลอืกท่ีถูกตองในกระดาษคาํตอบ 
(เวลา 15 นาที) 
 
1.  ขอใดไมใชจุดประสงคของการเรยีนเรื่อง “คุณคาชีวิต เปาหมายชีวิต การวางแผนชีวิตท่ีมีคณุคา” 
    ก.   เพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูวา ชีวิตมีหลายมิตท่ีิมีคณุคา และควรทําใหสําเร็จหลายดาน 
      ข.   เพ่ือใหนักเรยีนใชชีวิตอยางมีความสุข ในโลกของเกมคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต 
      ค.   เพ่ือใหนักเรยีนสามารถกําหนดเปาหมายในชีวิตใหกับตนเองได 
 
2.   ขอใดกลาวไมถูกตอง 
       ก.   การมีจุดมุงหมายในชีวิต ทําใหบุคคลมีความรูสึกทอแท สิน้หวัง และหมดกาํลังใจท่ีจะทํา 
             ในสิ่งตางๆ 
       ข.   ชีวิตมีหลายมิตท่ีิมีคุณคา ซึ่งนาเรียนรูคนหา และควรพัฒนาใหเกดิความสาํเร็จในอกีหลายๆ 
              ดาน 
       ค.   การท่ีนักเรียนมีการกําหนดเปาหมายชีวิตใหกบัตนเอง จะทําใหนักเรียนไดแนวทางท่ีเปน 
             รปูธรรม นําไปสูเปาหมายของชวิีต 
 
3.   ขอใดถอืเปนคณุคาของชีวิตท่ีเปนความภาคภมิูใจตอตนเอง ครอบครวั และสังคมอยางแทจริง 
    ก.   กิ๊กสะสมโปสเตอรเกมไวมาก จนไดออกรายการแฟนพันธุแท 
      ข.   แกวเลนเกม จนเปนผูที่มีเลเวลสูงท่ีสุดในเกม 
      ค.   กุงเรียนหนังสอืจบ ไดรับปริญญา 
 
4.   นักเรียนควรปฏิบัติตัวอยางไร หลงัจากทีเ่ขารวมโปรแกรมจนสิน้สุดแลว 
       ก.   นําสิ่งท่ีไดรับรูจากการทํากิจกรรมในโปรแกรม ไปปรับใชในชีวิตประจําวัน 
       ข.   ปฏิบัติตวัตามปกติ เลนเกมมากเหมอืนเดิม 
       ค.   ลืมทุกอยางท่ีเรียนท้ังหมด เนื่องจากไมเห็นประโยชนใดๆจากการเขารวมโปรแกรม 
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5.   ใครปฏบิัติตัวไดเหมาะสมท่ีสุด 
      ก.   โหนงไมเห็นความจําเปนท่ีจะตองกําหนดเปาหมายชีวิตใหกบัตนเอง เพราะแคเลนเกม 
             ไปวันๆ ก็มีความสุขแลว 
      ข.   เทงใชเวลาวางท้ังหมดไปกบัการเลนเกม โดยไมยอมทํากิจกรรมอื่นท่ีมีประโยชนบาง 
      ค.   หมํ่าวางแผนที่จะเปลี่ยนแปลงตนเอง โดยการเลนเกมใหนอยลง พยายามควบคุมตนเองใน 
            การเลนเกม 
 
6.   ขอใดไมใชแนวทางการลดเวลาการเลนเกม 
       ก.   วางแผนทํากิจกรรมตางๆรวมกับเพ่ือนท่ีไมเลนเกม หรือรวมกับสมาชิกในครอบครวั 
       ข.   ปดกัน้ตนเอง โดยการไมใชคอมพิวเตอรเลย 
       ค.   หากิจกรรมใหมๆ ทํา และจัดลงในตารางกิจกรรมท่ีตองกระทําในแตละวัน 
 
7.  ขอใดเปนแนวทางการแกไขปญหาความโกรธ / หงดุหงดิงาย จากการท่ีตองลดเวลาการเลนเกม 
      ก.   ออกกําลังกาย 
      ข.   บอกกับตวัเองวา อารมณมักถูกรบกวนไดงาย มันเปนสิ่งท่ีเกดิขึน้เปนธรรมดา 
      ค.   ถกูทุกขอ 
 
8.  นักเรียนควรทําอยางไร ถาในระหวางท่ีนักเรียนกําลังเริม่ตนลดเวลาการเลนเกมอยู แลวรูสกึ 
     เบ่ือหนาย 
       ก.   ลองเลนเกมสกั 10 นาที คงไมเปนไร 
       ข.   ชวนเพ่ือนเลนตอสู เลียนแบบพฤติกรรมในเกม เพ่ือใหหายเบ่ือ 
       ค.   ออกไปเตะฟุตบอลกบัเพ่ือน 
 
9.   “ชยัเปนเด็กติดเกม แตตอมาสามารถควบคุมตนเองใหเลิกเลนเกมไดสําเร็จ” ตรงกับสภุาษติ 
      ขอใด 
      ก.   ความพยายามอยูท่ีไหน ความสาํเร็จอยูที่นัน่ 
      ข.   สัตวโลกยอมเปนไปตามกรรม 
      ค.   ทําดีไดดี ทําชั่วไดชัว่ 
 

10. “แดงเลนเกม แตไมติดเกม” นักเรียนคดิวา แดงปฏบัิติตวัตามขอใด 
       ก.   ควบคุมตนเองในการเลนเกม 
       ข.   รูเทาทันสื่อ (เกม) 
       ค.   ถกูทุกขอ 

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

http://www.pdffactory.com


 324 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ 
สถติิท่ีใชในการวจัิยและตัวอยางการวเิคราะหขอมลู 
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สถิติท่ีใชในการวิจัย มีดังนี้ 
 

1. สถติิที่ใชในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
  1.1 การคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Mean) 

   Χ  = 
n

∑Χ  

 

  Χ  = คาเฉลีย่ 

  ΣX = ผลรวมของคะแนน 

  n = จํานวนกลุมตัวอยางท้ังหมด 
        (ประคอง   กรรณสูต , 2538) 
 

  1.2 การคํานวณคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) 

   S.D. =  
)1(

)( 22

−

−∑ ∑
nn

xxn  

   

S.D. = คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง  

  n = จํานวนกลุมตัวอยาง  

  x = คะแนนของกลุมตัวอยางแตละคน 

  Σx = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

  Σx2 = ผลรวมกาํลงัสองของคะแนนท้ังหมด 
        (พวงรัตน   ทวีรัตน , 2540) 
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     1.3 สถิติท่ีใชในการทดสอบระดับความมีนัยสําคัญของคะแนน  ระหวางคะแนนทดสอบกอน
และทดสอบหลังของกลุมตัวอยางโดยการทดสอบคาที (t-test  dependent) ท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถติิ
ท่ีระดับ .05 

   t =  

)1(
)( 22

−Ν

−Ν ∑∑
∑

DD

D  

   

ΣD = ผลรวมของผลตางของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

  ΣD2 = ผลรวมของกําลังสองของผลตางของคะแนนทดสอบกอนเรียนและ 

    หลังเรียน  

  N = จํานวนนักเรยีนในกลุม 

  df = N-1 
        (ประคอง  กรรณสูต, 2538) 
 

   1.4 การทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ืองเกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน และพัฒนาการทักษะชวิีตในการปองกันตนเองจากการตดิ
เกมคอมพิวเตอร กับเกณฑการประเมินโปรแกรม โดยการทดสอบคาที (t-test) 

   t =  
n

s
οµ−Χ  

   

Χ  = คาเฉลีย่คะแนนหลงัเขารวมโปรแกรม  

  οµ  = คาเฉลีย่คะแนนเกณฑการผานโปรแกรม 

  s = สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

  n = จํานวนนักเรยีนท้ังหมด 
        (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2542) 
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2. สถติิที่ใชหาคุณภาพเครือ่งมือในการวิจัย 

        2.1 การหาคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค (Item-Objective 
Congruency  Index : IOC) ของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และสถานการณ
ปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ใชสูตรดังนี ้

   IOC = 
N

R∑  
 
 

  IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรอืวัตถุประสงค 
  ΣR = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
  N = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
        (ดวงกมล  ไตรวิจิตรคุณ, 2541) 
 
    2.2  การหาคาระดับความยาก (Level of difficulty) ของแบบทดสอบ ใชสูตร  
 

   P = 
N
R  

 
   P = คาระดับความยาก 
   R = จํานวนผูท่ีตอบถกูในแตละขอ 
   N = จํานวนผูเขาสอบท้ังหมด 
         (พวงรัตน  ทวีรัตน , 2540)  
 
       2.3 การหาคาอํานาจจําแนก (Power of discrimination) ของแบบทดสอบ ใชสูตร 
 

  r = 
2/

)(
N

RR Lu −  
 
  r = คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ 
  Ru = จํานวนผูท่ีตอบถกูในขอนัน้ในกลุมสูง 
  RL = จํานวนผูท่ีตอบถกูในขอนัน้ในกลุมตํ่า 
  N = จํานวนคนในกลุมตัวอยางท้ังหมด 
         (พวงรัตน  ทวีรัตน , 2540) 
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  2.4 การคํานวณหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอรและ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ใชสูตรของคูเดอรรชิารดสัน (Kuder – Richardson KR-20) 
 

  rtt = 











−

−
∑

21
1 is

pq
n

n  

 
  n = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
  p = สัดสวนของคนตอบถกูในแตละขอ 
  q = สัดสวนของคนตอบผดิในแตละขอ 
  2

is  = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
  pq = ผลคณูของสดัสวนของผูท่ีตอบถกูและตอบผดิ 
         (พวงรัตน  ทวีรัตน , 2540) 
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ตัวอยางการวิเคราะหขอมูล   
 
1. การหาคุณภาพของเครื่องมือ 

  1.1 การหาคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค ของแบบทดสอบความรู 
 ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเดก็ตดิเกมในปจจุบัน ในขอท่ี 2  
  

  จากสูตร IOC = 
N

R∑     

             ในขอท่ี 2    ΣR       =     +1+1+0 = 2      จํานวนผูเชี่ยวชาญ  3  คน 

  IOC = 
3
2  

  IOC = 0.67 

            ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับเนือ้หาหรอืวัตถุประสงค เทากับ 0.67 
 
 
   1.2 การหาคาระดับความยากของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ขอ 1 
 

          จากสูตร  P = 
N
R   

             ในขอท่ี 1  มีผูตอบถูก 16 คน จากจํานวนท้ังหมด 20 คน 

  P = 
20
16  

  P = 0.8 

 แบบทดสอบความรู ความเขาใจ ในขอท่ี 1 มคีาระดับความยาก เทากับ 0.8 
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     1.3 การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เ ร่ืองเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ขอท่ี 1 

 

            จากสูตร r = 
2/

)(
N

RR Lu −  

          ในขอท่ี 1   กลุมสูง (RU)  มีผูท่ีตอบถกู   10   คน 

                   กลุมตํ่า (RL)   มีผูท่ีตอบถูก    6    คน  

 จากจํานวนผูสอบทั้งหมด 20 คน (N)  แทนคาในสูตร 

  r = 
2/20

)610( −  

  r = 
10
4  

  r = 0.4 

 แบบทดสอบความรู ความเขาใจ ในขอท่ี 1 มคีาอํานาจจําแนก เทากับ 0.4 

 

 
      1.4  การคํานวณหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร และ
สถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน ใชสูตรของคูเดอรริชารดสัน (Kuder-Richardson KR-20) 
 

  rtt = 











−

−
∑

21
1 is

pq
n

n   
 

  n = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
  p = สัดสวนของคนตอบถกูในแตละขอ 
  q = สัดสวนของคนตอบผดิในแตละขอ 
  2

is  = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
  pq = ผลคณูของสดัสวนของผูท่ีตอบถกูและตอบผดิ 
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  ขั้นตอนในการหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบความรู ความเขาใจ มีดังนี ้ 

  1. หาคาความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

   จากสูตร  2
ts   =    

)1(
)( 22

−

−∑ ∑
NN

xxn  

   เมือ่   N    คือ  จํานวนผูเขาสอบท้ังหมด 

            x     คอื  คะแนนรวมของผูสอบแตละคน 

   แทนคาในสตูร 

    2
ts   =    

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

−
−  

    2
ts   =    

380
5808164420 −  

    2
ts   =    

380
6339  

    2
ts   =      16.6816 

   แทนคาในสตูร 

   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 ความเขาใจ เรือ่งเกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหา 
เดก็ติดเกมในปจจุบัน เทากบั 0.772 
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2. การทดสอบสมมติฐาน 

  2.1 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ือง  
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน กอนและหลังการทดลอง ใชสูตรดังนี้ 

 

   t =  

)1(
)( 22

−Ν

−Ν ∑∑
∑

DD

D  

            จากขอมลูในตารางที่ 22  แทนคาในสตูร 

 

   t =  

)120(
)100()632(20

100
2

−
−

 

   t =  

19
1000012640

100
−

 

   t =  
94.138

100  

   t =  8.48 

  คา t ท่ีคํานวณไดมีคาเทากับ 8.48  ซึ่งมากกวาคา t  ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ท่ี df = 19  ซึ่งมีคา
เทากับ 2.093  นั่นแสดงวา คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เร่ือง เกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียน หลงัการเขารวมโปรแกรมสงูกวากอนเขารวม
โปรแกรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

   2.2  การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนพัฒนาการความรู  ความเขาใจ  เ ร่ือง                  
เกมคอมพิวเตอร และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบัน กับเกณฑการประเมินโปรแกรม 

 

          จากสูตร t =  
n

s
οµ−Χ  
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   ขอมูลจากตารางท่ี 22 

   Χ  = 18.3 

   µ0 = 14 (เกณฑการประเมินโปรแกรมท่ีต้ังไว) 

 

   หาคา 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 แทนคาในสูตร 

   t =  
20
72.1

143.18 −  

   t =  
3846.0

3.4  

   t =  11.18  
 

  คา t ท่ีไดจากการคํานวณมีคาเทากับ 11.18  ซึ่งมากกวาคา t ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ท่ี df = 19 ซึ่ง
มีคาเทากับ 2.093  นั่นแสดงวา คาเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการความรู ความเขาใจ เรื่องเกมคอมพิวเตอร 
และสถานการณปญหาเด็กติดเกมในปจจุบันของนักเรียน หลังการเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการ
ประเมิน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .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 การปองกันปญหาการติดเกม
คอมพวิเตอร โดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมอืแบบทีมสัมฤทธ์ิ 
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ประวัตผิูเขยีนวทิยานพินธ 
 

นางสาวนจุอิาภา ขจรบญุ  เกิดเม่ือวนัที่  22  เมษายน  พ.ศ. 2526  ณ. กรุงเทพมหานคร 
สําเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต  สาขาประถมศึกษา  ภาควชิาการประถมศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศิลปากร  เมื่อปการศึกษา 2547  และเขาศึกษาตอในหลักสูตร 
ครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาประถมศึกษา  ภาควชิาหลกัสูตร  การสอน  และเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั  ในปการศึกษา 2548  
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