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บทคัดยอ่ 

เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า              
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 

ผู้วิจัย คณะนักศึกษาการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง  สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา
สำนักงานคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน รุ่นที่ ๑๑ กลุ่มที่ ๘ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ๑) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี 
เขต ๑ ๒) เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ประชากรในการศึกษาครั้งนี้  
มีท้ังส้ิน ๔๐๖ คน แบ่งเป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ 
จำนวน ๑๙๓ คน ผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษา จำนวน ๒๐ คน และผู้ปกครอง 
จำนวน ๑๙๓ คน ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี 
เขต ๑ ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มี ๓ ฉบับ ได้แก่ 
ฉบับท่ี ๑ สำหรับนักเรียน ฉบับท่ี ๒ สำหรับนักเรียน (หลังกิจกรรมรณรงค์) และฉบับท่ี ๓ สำหรับ
ผู้บริหาร ครู และผู้ปกครอง (หลังกิจกรรมรณรงค์) เป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ผลการศึกษาพบว่า 
 ๑. สภาพปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชน           
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ พบว่ามีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ          
ข้อ ๙ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม อยู่ในระดับมาก รองลงมา 
คือ ข้อ ๑๐ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมการเรียนของนักเรียนแย่ลงกว่าเดิมมาก อยู่ในระดับมาก และข้อ ๔ 
ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนเคยเล่นเกมดึกมากจนทำให้ต่ืนไปเรียนไม่ไหว อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
 ๒. เแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ พบว่าผู้บริหาร ครู และผู้ปกครอง
มีความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า                  
โดยภาพรวม มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงลำดับตามค่าเฉล่ียจากมาก
ไปหาน้อย คือ ด้านการปลูกฝัง ด้านการป้องกัน ด้านการป้องปราม และด้านการเปล่ียนแปลง 
ตามลำดับ 
 ข้อเสนอแนะสำหรับสถานศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง  สามารถนำแนวทาง 
การแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  ไปวางแผนในการจัดกิจกรรม 
โครงการต่างๆ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเกิดประโยชน์
สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอให้กับนักเรียนต่อไป 
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Abstract 

Title The guidelines for solving of online game addiction among Students at 
Chumchon Watsaima School Under Nontraburi Primary Educational 
Service Area Office 1. 

Name Students workshop on Security Psychology Program for Scholl Administrators 
Office of the Basic Education Commission, Class 11, Group 8 

 The purposes of this research were 1) to study problems on the online 
game playing behaviors affecting students at Chumchon Watsaima School, Nontraburi 
Primary Educational Service Area Office 1. 2) to find out the guidelines for solving the 
online game problems in Students at BanSaima School, Nontraburi Primary Educational 
Service Area Office 1. The saimples were 406 people which classified into 193 students 
from Prathomsueksa 4 to Mathayomsueksa 3, 20 administrators Teachers and 
Educational Personnel, 193 student parents. Obtained by purposive random sampling. 
The research instruments were 3 questionare forms: Version 1  for students, Version 2 
for students. (after campaign activities) and the third version for administrators, 
teachers, and parents (after campaign activities) is a rating scale type. The statistics 
include Frequenciesม Percentage, Mean, Standard deviation. 
 The research findings were as follows: 1) Problem conditions affecting 
online game addiction behavior of students at Chumchon Watsaima School Under 
Nonthaburi Primary Educational Service Area Office 1, it was found that the highest 
average was item 9. Since students played games, students spent most of their free 
time playing games. It is at a high level, followed by item 10. Since students played 
games, students' learning has gotten much worse than before. It is at a high level. And 
number 4, since students played games, they used to play games so late that they 
couldn't get up and go to study. are at a high level, respectively. 2) Guidelines for 
solving online game addiction problems of students at Wat Sai Ma Community School 
Under the jurisdiction of the Nonthaburi Primary Educational Service Area Office 1, 
it was found that administrators, teachers, and parents had opinions regarding 
solutions to online game addiction problems at Chumchon Watsaima School. Overall, 
the average level was at a high level. And when considering each aspect, sorted by 
average from highest to lowest, that is, the cultivation aspect. Defense side Deterrence 
and changes, respectively 
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 Suggestions for educational institutions or related agencies can lead 
the way Solving the problem of online game addiction among students at Chumchon 
Watsaima School going to plan activities and various projects to encourage students to 
have knowledge and understanding about playing online games that can be beneficial 
and can be applied to teaching and learning for students in the future.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ssues of cyber bulling.   
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คำนำ 

 เอกสารวิจัยฉบับนี้ เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียน
ชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ จัดทำขึ้นภายใต้              
งานวิชาการ เรื่อง “เยาวชนกับการมีส่วนร่วมในการพัฒนาอย่างยั่งยืน”  มิติสังคม กรณีศึกษา
ยุทธศาสตร์ ๔ ป : แนวทางแก้ไขปัญหาการพนันออนไลน์ในเยาวชน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการอบรม
หลักสูตรพัฒนาสัมพันธ์ระดับผู้บริหาร กองบัญชาการกองทัพไทย (พสบ.บก.ทท.) รุ่น ท่ี ๑๕                     
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ ๑) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้ น ท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี  เขต ๑                              
๒) เพื่ อหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า                        
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ โดยได้ดำเนินการตามระเบียบ                             
วิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
 คณะผู้วิจัยขอขอบคุณท่าน ดร.สมพร สามทองกล่ำ และพันตรี ธวัชชัย รัตนจันทรา 
อาจารย์ ท่ีปรึกษาประจำกลุ่มวิ จัยนี้  ดร.ไพรวัลย์  พิ ทักษ์สาลี ผู้ทรงคุณวุฒิ   ท่ี ให้ คําแนะนํา                    
ปรึกษา ตรวจสอบ แก้ไข และช่วยเหลือในการจัดทำวิจัยในครั้งนี้  จนเกิดความสมบูรณ์สำเร็จ                   
ลุล่วงด้วยดี 
 หวังว่าองค์ความรู้ท่ีได้จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ จะก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ท่ีสนใจ 
และนําไปปฏิบัติได้ ต้องขอขอบคุณคณาจารย์สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง ท่ีให้โอกาสในการศึกษา     
เป็นแรงบันดาลใจ ช่วยเหลือสนับสนุนในทุกๆ ด้าน รวมท้ังผู้ตอบแบบสอบถาม และผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง 
ท่ี ให้ ข้ อ มู ล ต่ าง  ๆ  จน ค รบ ถ้ วน  ต ลอ ดจน เพื่ อ น ๆ  นั ก ศึ ก ษ าก ารอ บ รม เชิ งป ฏิ บั ติ ก า ร                                   
หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง  สําหรับผู้บริหารสถานศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา                    
ขั้นพื้นฐาน (สจว.สพฐ.) รุ่นท่ี ๑๑ กลุ่มท่ี ๘ ทุกท่านท่ีเป็นกําลังใจอย่างดียิ่ง ทําให้ผลงานฉบับนี้                 
ประสบความสําเร็จ 
 
 

คณะนักศึกษาการอบรมเชิงปฏิบัติการ หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน รุ่นท่ี ๑๑ กลุ่มท่ี ๘ 

สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
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กติตกิรรมประกาศ 

   งานวิจัยฉบับนี้  จัดทำขึ้น เพื่ อศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์  
ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
การวิจัยฉบับนี้สำเร็จลงได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจาก พลตรี ชยุตรา  เสริมสุข  ผู้อำนวยการ                       
สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ กองบัญชาการกองทัพไทย และ                    
คณะอาจารย์สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ กองบัญชาการกองทัพไทย                 
ท่ีกรุณาให้แนวคิดและให้คำแนะนำในการวิจัยเป็นอย่างดียิ่ง 
 ขอขอบคุณ อาจารย์ท่ีปรึกษา ท้ัง ๒ ท่าน ประกอบด้วย ดร. สมพร  สามทองกล่ำ และ 
พันตรี ธวัชชัย  รัตนจันทรา รวมถึง ดร. ไพวัลย์  พิทักษ์สาลี และ ดร. ไชยรัช  เมฆแก้ว  ผู้เช่ียวชาญ              
ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบ ข้อเสนอแนะ ปรับปรุง แก้ไขเครื่องมือวิจัย  
 ขอขอบคุณ ผู้บริหาร คณะครู อาจารย์ นักเรียนแกนนำ ผู้นำชุมชน ผู้ปกครองนักเรียน 
โร ง เรียน ชุมชน วั ด ไท รม้ า  สำนั ก งาน เขตพื้ น ท่ี ก าร ศึกษ าป ระถม ศึก ษ าน น ทบุ รี  เขต  ๑                              
ท่ีให้ความอนุเคราะห์อำนวยความสะดวกแก่คณะผู้วิจัยในการให้ความร่วมมือจัดกิจกรรมและ 
ตอบแบบสอบถามเป็นอย่างดี 
 ขอขอบพระคุณผู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของคณะผู้วิจัยมาโดยตลอด ตลอดจนผู้ท่ีให้
คำแนะนำอื่น ๆ ท่ีไม่ถูกกล่าวถึง ซึ่งได้ส่งเสริมให้ข้อคิดเห็นท่ีเป็นคุณประโยชน์กับงานวิจัยฉบับนี้ 
คณะผู้วิจัย ขอมอบคุณความดีนี้ให้แด่ บิดา มารดา ตลอดจนบูรพาจารย์ ทุกท่านท่ีได้ประศาสน์
การศึกษาแก่คณะผู้วิจัย 
 คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากงานวิจัยนี้ ขอมอบเป็นกตเวทิตาแด่ครูบาอาจารย์และ 
ผู้มีพระคุณทุกท่านด้วยความสำนึกเคารพบูชาอย่างสูงสุด 
 
 

คณะนักศึกษาการอบรมเชิงปฏิบัติการ หลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน รุ่นท่ี ๑๑ กลุ่มท่ี ๘ 

สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 



     
ฉ 

สารบัญ 

 

   หน้า 
 

บทคดัยอ่    ก 
Abstract    ข 
คำนำ     ง 
กติตกิรรมประกาศ จ 
สารบญั                 ฉ 
สารบญัตาราง   ช 
สารบญัแผนภาพ  ฌ 
บทที ่๑ บทนำ ๑ 
  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา     ๑ 
  วัตถุประสงค์ของการวิจัย     ๔ 
  ขอบเขตของการวิจัย     ๔ 
  ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ     ๕ 
  นิยามศัพท์เฉพาะ     ๕ 
  กรอบแนวคิด  ๗ 

บทที ่๒ การทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง ๘ 
 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมออนไลน์และการติดเกมออนไลน ์ ๘ 
 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ๑๔ 
 แนวคิดทฤษฎี ๔ ป ๑๙ 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ๒๒ 

บทที ่๓ วธิีดำเนนิการวจิยั ๒๘ 
 วิธีดำเนินการวิจัย   ๒๘ 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ๓๑ 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ๓๒ 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ๓๔ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ๓๔ 

  



     
ช 

สารบัญ (ตอ่) 
     

  หน้า 
 

บทที ่๔ ผลการวิเคราะหข์อ้มลู ๓๖
 ผลการศึกษาการสอบถามนักเรียนเพื่อวัดระดับความรุนแรงของปัญหาและค้นหา ๓๖ 
 นักเรียนท่ีติดเกมออนไลน์ เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ 
 ผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า ๔๑ 
 สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ สำหรับนักเรียน  
 (หลังกิจกรรมรณรงค์) 
 ผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  ๔๔ 
 สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ สำหรับผู้บริหาร ครู  
 และผู้ปกครอง (หลังกิจกรรมรณรงค์) 
บทที่ ๕ สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ๔๙                                          
 สรุปผลการวิจัย ๔๙ 
 อภิปรายผล ๕๒ 
 ข้อเสนอแนะ ๕๖ 
บรรณานุกรม  ๕๗ 
 ภาษาไทย  ๕๗
 ภาษาต่างประเทศ ๖๕ 
ภาคผนวก   ๖๗ 
 ผนวก ก แผนการรณรงค์ ๖๘ 
 ผนวก ข เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ๗๖ 
 ผนวก ค หนังสือขออนุญาตลงพื้นท่ี และภาพกิจกรรมการรณรงค์ ๘๙  
 ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้ช่วยผู้ทรงคุณวุฒิท่ีปรึกษางานวิชาการ ๙๙ 
 ผู้บริหารและคณาจารย์ท่ีปรึกษางานวิชาการ ๙๙ 
 รายช่ือสมาชิก ๑๐๐ 
 

 

 

 

 



     
ซ 

สารบัญตาราง 

    หนา้ 
ตารางที ่      
 

๔-๑ ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม (จำนวน ๑๙๓ คน) ๓๖ 
 ๔-๒ แสดงผลวิเคราะห์ ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของข้อคิดเห็น ๓๙ 
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 ๔-๔ แสดงผลวิเคราะห์ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของข้อคิดเห็น ๔๒ 
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บทที ่๑ 
บทนำ 

ความเปน็มาและความสำคญัของปญัหา 

 โลกยุคปัจจุบันเป็นโลกแห่งยุคดิจิตอล โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟนเข้ามามีบทบาท           
ต่อการดำเนินชีวิตของผู้คนมากยิ่งขึ้น นอกจากจะใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อประโยชน์ในการติดต่อส่ือสาร
ระหว่างกันแล้ว ยังสามารถใช้เป็นห้องสมุดอีกแห่งหนึ่ง ท่ีเปรียบเสมือนโลกกว้างขนาดพกพา                 
ซึ่งถ้าต้องการค้นหาเรื่องราว หรือ อยากรู้เรื่องใด เพียงแค่กดเข้าไป คำตอบทุกอย่างก็จะถูกเปิดเผย           
ให้เราได้เข้าใจทันที นอกจากนี้โทรศัพท์มือถือยังเป็นอุปกรณ์ท่ีช่วยทำให้มนุษย์เราใกล้กันมากขึ้น              
ไม่ว่าจะอยู่มุมไหนของโลกก็สามารถติดต่อส่ือสารกันได้อย่างทันท่วงทีผ่านโซเชียลมีเดียและแอปพลิช่ัน
ท่ีผลิตมาเพื่ อตอบสนองความ ต้องการใช้ งานของมนุษย์  จึง เห็น ได้ว่ าเทคโน โลยี ท้ั งหลาย                      
รวมถึงคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อทุกภาคส่วน  และกลายเป็น
ส่ิงจำเป็นในชีวิตประจำวันอย่างไม่สามารถหลีกเส่ียงได้  อย่างไรก็ตาม ส่ิงใดเมื่อมีประโยชน์ก็ย่อมมีโทษ 
ปัญหาหรือผลกระทบเชิงลบท่ีเกิดจากการใช้งานเทคโนโลยีท่ีได้รับความสนใจจากประชาคมโลก             
อย่างกว้างขวางประการหนึ่ง คือ ปัญหาทางสังคมท่ีเกิดจากการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนท่ัวโลก            
ซึ่งเป็นปัญหาท่ีได้รับความสนใจในระดับสากล องค์การอนามัยโลกได้จัดให้การติดเกมเป็นโรคชนิดหนึ่ง 
(Gaming disorder) เป็นอาการทางจิตท่ีรุนแรงและต้องได้รับการบำบัดรักษาเช่นเดียวกับโรคอื่น ๆ           
ไม่ว่าจะเป็นการติดเกมออนไลน์หรือวิ ดี โอเกม การเล่นจนติดเกมแตกต่างจากการเล่นเพื่ อ               
ความสนุกสนานเพลิดเพลินหรือเล่นเป็นงานอดิเรก ผลกระทบท่ีเกิดจากการติดเกมเป็นผลทางด้านลบ 
ผู้เล่นไม่สามารถควบคุมตนเองได้ ต้องเล่นอย่างต่อเนื่องและใช้ระยะเวลาการเล่นเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ               
โดยไม่สนใจการทำกิจกรรมอื่น ในปี ค.ศ. ๒๐๑๘ อาการติดเกมถูกจัดกลุ่มให้เป็นอาการทางจิตเภท 
ถึงแม้ว่ากลุ่มผู้มีปัญหาติดเกมท่ีไม่สามารถควบคุมตนเองได้นั้นจะมีจำนวนไม่มากนัก แต่ผู้ท่ีมีความเส่ียง
ต่อการติดเกมและเข้าถึงเกมได้ท่ัวโลกนั้นมีปริมาณมหาศาล จากรายงานของ WHO (World Health 
Organization) พบว่ามีผู้เล่นเกมท่ัวโลกจำนวนราว ๒.๒ พันล้านคน โดยผู้ท่ีมีความเส่ียงต่อการติดเกม
มากท่ีสุดเป็นผู้ชายวัยรุ่นถึงวัยผู้ใหญ่ตอนต้นท่ีมีอายุราว ๑๘ - ๒๔ ปี (Dong et al. ๒๐๑๘) ท้ังนี้           
การเพิ่มขึ้นของความเส่ียงท่ีจะเกิดปัญหาการติดเกมออนไลน์นั้นมีผลมาจากความนิยมท่ีเพิ่มมากขึ้น   
ของเด็กและวัยรุ่นท่ีมีต่อการเล่นเกมออนไลน์ ก่อให้เกิดการขยายตัวของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท่ีส่งผล
อย่างเป็นพลวัตรต่อจำนวนผู้ใช้ท่ีเพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง (องค์การอนามัยโลก : ๒๐๑๘)  



 
 

 

๒ 

 
 การติดเกม (Gaming Addiction) เป็นพฤติกรรมเสพติดท่ีผู้เล่นมีความหมกมุ่นกับการเล่น
เกมมากจนเกินไป จนกระท่ังไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นตามเวลาท่ีกำหนดได้ ทำให้ใช้เวลาในการ
เล่นท่ียาวนานและเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ เมื่อถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นอาจแสดงพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน 
เช่น แสดงอาการหงุดหงิด ไม่พอใจ ก้าวร้าว (ชาญวิทย์ และคนอื่น ๆ . ๒๕๕๒; Kimberly, Y., 2009) 
อาการติดเกมถือเป็นโรคหนึ่งในทางจิตเวชท่ีส่งผลกระทบเชิงลบต่อสุขภาพ ครอบครัว การศึกษา การ
งานอาชีพ และสังคม เกิดจากพฤติกรรมเสพติดในทางสมอง มีลักษณะคล้ายกับติดสารเสพติดซึ่งเป็น
อุปสรรคสำคัญต่อการพัฒนาสมอง (ชาญวิทย์ และคนอื่น ๆ. ๒๕๕๒ ; Kimberly, Y., 2009)  
 สำหรับปรากฏการณ์การติดเกมในประเทศไทย พบว่า มีเด็กวัยรุ่นท่ีติดเกมประมาณ           
ร้อยละ ๑๕ เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง (ไทยรัฐ. ออนไลน์) จากผลการสำรวจสถานการณ์การเล่น
เกมออนไลน์ของเด็กไทย ในปี พ.ศ. ๒๕๖๒ จำนวน ๓,๐๕๖ คน จากทุกภูมิภาคพบว่า กลุ่มตัวอย่าง 
ร้อยละ ๘๙ .๓๓ เคยเล่นเกมออนไลน์  โดยเล่น เกือบทุกวัน  ร้อยละ ๖๔ .๖๖ โดยเฉล่ียเล่น                        
วันละ ๓-๕ ช่ัวโมง เด็กในกรุงเทพมหานครร้อยละ ๘.๑ ใช้เวลาเล่นเกมมากกว่า ๘ ช่ัวโมงในวันหยุด 
โดยปัจจัยท่ีทำให้มีพฤติกรรมการเล่นเกมมากท่ีสุด คือ เพื่อนชักชวน รองลงมา คือการเห็นข้อมูลจากส่ือ
ออนไลน์ และเข้าใจว่า E-sport เป็นกีฬาชนิดหนึ่ง ตามลำดับ เกมท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดของ
เด็กไทย คือ ROV รองลงมา คือ PUBG MOBILE และ Free Fire (สมาคมวิทยุและส่ือเพื่อเด็กและ
เยาวชน ๒๕๖๒ : ออนไลน์) นอกจากนี้ ยังมีรายงานว่าจำนวนผู้เล่นเกม PC และ Console Games 
จากท่ัวโลกเพิ่มขึ้นเกือบร้อยละ ๕๐ เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรน่า                      
สายพันธุ์ใหม่ ท่ีจำกัดให้ผู้คนต้องอยู่แต่ภายในบ้านของตนเอง บริษัท Unity Technologies ผู้พัฒนา
เกมชอฟต์แวร์รายงานว่าจำนวนผู้เล่นเกม PC และ Console Games รายวันเพิ่มขึ้นสูงถึงร้อยละ ๖๔ 
เมื่อเทียบกับปี พ.ศ. ๒๕๖๒ เช่นเดียวกับจำนวนผู้เล่น Mobile Game ท่ีเพิ่มขึ้นร้อยละ ๑๗ ท้ังนี้ ก่อน
การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรน่า COVID-๑๙ มีการดาวน์โหลด Mobile Application เพิ่มขึ้นถึง
ร้อยละ ๑๓ เมื่อเทียบกับปี พ.ศ. ๒๕๖๒ (สำนักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ณ กรุงโซล. ๒๕๖๓ : 
ออนไลน์) อีกท้ัง ยังมีผลวิจัยท่ีช้ีว่าเด็กไทยเล่นเกม กว่าร้อยละ ๘๕ เล่นเพื่อความสนุกสนาน และกว่า
ร้อยละ ๖๐ เล่นเพราะไม่มีอะไรทำ ๑ ใน ๓ เล่นเกมทุกวันเฉล่ีย ๕ ช่ัวโมง/วัน ส่งผลต่อพฤติกรรม 
อารมณ์ และผลการเรียน และกว่าร้อยละ ๗๙ ของผู้ท่ีเล่น เห็นว่าควรมีกฎหมายกำกับดูแล
ผู้ประกอบการท่ีเกี่ยวข้องกับเกม จัดเรตต้ิงเกม กำกับการพนัน กว่าร้อยละ ๔๐ ของเด็กท่ีเล่นเกม
ยอมรับว่ามีคนบอกว่าตัวเขาติดเกมและรู้ว่าเกมมีการพนัน เกือบร้อยละ ๒๐ มีอารมณ์รุนแรง ทะเลาะ
กับครอบครัว หยาบคายขึ้น พฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กไทยส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมและสุขภาพ 
เนื้อหาเกมท่ีรุนแรงไม่เหมาะสมตามช่วงวัย การเล่นเกมท่ีใช้เวลามากเกินพอดี (สมาคมวิทยุและ                    
ส่ือเพื่อเด็กและเยาวชน (สสดย.) ร่วมกับสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)  
๒๕๖๔ : ออนไลน์) 



 
 

 

๓ 

 
 สถานศึกษาถือเป็นหน่วยงานสำคัญในระดับปฏิบั ติการของการปฏิรูปการศึกษา              
ให้สอดคล้องตามกรอบยุทธศาสตร์ชาติ ๒๐ ปี (พ.ศ. ๒๕๖๑-๒๕๘๐) แผนแม่บทยุทธศาสตร์ชาติภายใต้
ยุทธศาสตร์  (พ .ศ .๒ ๕๖๑ -๒๕ ๘๐  แผนพัฒ นาเศรษฐกิ จและสังคมแห่ งชาติ  ฉบั บ ท่ี  ๑ ๓                          
(พ.ศ. ๒๕๖๖-๒๕๗๐) แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. ๒๕๖๐-๒๕๗๙) นโยบายและจุดเน้นของ
กระทรวงศึกษาธิการ ประจำปีงบประมาณ พ .ศ. ๒๕๖๗ แผนพัฒนาการศึกษาขั้นพื้ นฐาน                           
(๒๕๖๖ – ๒๕๗๐) และแผนปฏิบัติการของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นืพ้นฐาน ซี่งมีเป้าหมาย
ในการพัฒนาคนในทุกมิติและทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ สร้างโอกาสและความเสมอภาค
ทางสังคม ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม เสริมสร้างจิตสาธารณะ และการเป็นพลเมืองท่ีดี                    
ให้แก่นักเรียน ปฏิรูปการเรียนรู้ท่ีตอบสนองการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี ๒๑ สร้างความเสมอภาคและ
โอกาสในการเข้าถึงการศึกษาเพื่อลดความเหล่ือมล้ำในทุกมิติ  มุ่ งพัฒนาคนให้มีสมรรถนะสูง                        
ในการทำงาน ท่ีสอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศ ดังนั้น                        
ในสถานการณ์ท่ีเด็กและเยาวชนไทยเริ่มมีความเส่ียงท่ีจะติดเกมออนไลน์มากขึ้น จำเป็นท่ีสถานศึกษา
ต้องตระหนักและหาแนวทางป้องกันการติดเกมออนไลน์ เพื่อให้การปฏิรูปการศึกษาตามท่ีรัฐบาล                   
หวังไว้สัมฤทธิ์ผลตามเป้าหมายได้จริง  สถานศึกษาสามารถใช้กระบวนการปฏิบัติการเชิงจิตวิทยา               
การรณรงค์ประชาสัมพันธ์ ด้วยการฝึกอบรมเพื่อให้เยาวชนมีความรู้ ความเข้าใจปรับเปล่ียนทัศนคติ
และพฤติกรรม และเน้นการมี ส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาประเทศด้วยตัวเขาเอง 
กระบวนการดังกล่าวยังเป็นส่วนช่วยในการพัฒนาคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ในด้านจิตสาธารณะหรือ               
การเห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวมได้อีกทางหนึ่งด้วย ซึ่งสอดคล้องกับพระบรมราโชบายด้านจิตอาสา               
ของรัชกาลท่ี  ๑๐  และแนวทางโรงเรียน สุจริต ท่ี สำนั ก งานการศึกษาขั้ นพื้ น ฐาน ร่วมกั บ                                   
สำนักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามการทุจริตแห่งชาติ (ปปช.) ได้กำหนดเป็นคุณลักษณะ  
ท่ีสำคัญให้นำไปใช้เป็นแนวทางในการขับเคล่ือนไปสู่เป้าหมาย   
 โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้าต้ังอยู่ท่ีตำบลไทรม้า อำเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ เปิดทำการเรียนการสอนต้ังแต่ระดับช้ันอนุบาล ๒ ถึง
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ มีจำนวนนักเรียนท้ังส้ิน ๓๑๕ คน (ข้อมูล ณ วันท่ี ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๖๖) 
ผู้บริหารครูและบุคลากรทางการศึกษา จำนวน ๒๕  คน เป็นโรงเรียนท่ี ต้ังอยู่ ในชุมชน และ                    
บริเวณใกล้เคียงโดยรอบมีแหล่งอบายมุขอยู่ในพื้นท่ีเส่ียง นักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียนท่ีมาจากต่างถิ่น 
ติดตามพ่อแม่ผู้ปกครองมาทำงานในเมืองนนทบุรี นักเรียนพักอาศัยตามแคมป์คนงาน ผู้ปกครองทำงาน
เป็นกะจึงไม่มีเวลาดูแลเอาใจใส่นักเรียน ช่วงเวลาท่ีผู้ปกครองไปทำงานนักเรียนจึงพักอยู่ตามลำพัง               
ทำให้นักเรียนอยู่กับส่ือสังคมออนไลน์ โทรศัพท์มือถือเป็นหลัก นอกจากนี้ ยังพบนักเรียนใช้โทรศัพท์
สมาร์ทโฟนเล่นเกมในระหว่างเรียนมากขึ้น ทำให้ครูต้องมีมาตรการเก็บโทรศัพท์ระหว่างเรียน                    
แต่ก็ช่วยลดปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ในระหว่างเรียนได้เท่านั้น เมื่อนักเรียนกลับไปท่ีบ้านก็ใช้เวลาเล่น



 
 

 

๔ 

 
เกมออนไลน์เพิ่มขึ้น ทำให้นักเรียนนอนดึกและต่ืนสาย มาโรงเรียนไม่ทัน ส่งผลให้สุขภาพของนักเรียน 
มีการเจ็บป่ วยเพิ่ มขึ้น  นั ก เรียน จึงขาดเรียนบ่อย จากสถิ ติการขาดเรียน ในภาคเรียน ท่ี  ๒                              
ปีการศึกษา ๒๕๖๖ พบว่า นักเรียนขาดเรียนเพิ่มมากขึ้นคิดเป็นร้อยละ ๖๐ จากปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้าท่ีมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น และรอบบริเวณสถานศึกษามีปัจจัยเส่ียง                
ท่ีทำให้เกิดปัญหาการติดเกมออนไลน์ ผู้บริหารและคณะครู ผู้ปกครอง คณะกรรมการสถานศึกษา                
ขั้นพื้นฐานเห็นถึงความสำคัญในการแก้ปัญหาการติดเกมของนักเรียน และถือเป็นปัญหาท่ีโรงเรียน               
ต้องแก้ไขอย่างเร่งด่วน  
 จากการศึกษางานวิจัยของนักศึกษาหลักสูตรพัฒนาสัมพันธ์ระดับบริหาร กองบัญชาการ
กองทัพไทย (พสบ.บก.ทท.) รุ่นท่ี ๑๕ เกี่ยวกับเยาวชนไทยกับการมีส่วนร่วมพัฒนาประเทศ ในมิติสังคม 
กรณีศึกษารูปแบบ แนวทาง และวิธีการปลูกฝังและป้องกันไม่ให้เยาวชนเข้าสู่การเล่นพนันออนไลน์        
การป้องปราม และการเปล่ียนแปลงให้ เยาวชนตระหนักและรู้ เท่าทันกลโกงพนันออนไลน์                            
และสร้างเครือข่ายความร่วมมือการดำเนินงานแก้ไขปัญหาการพนันออนไลน์ในเยาวชนด้วยยุทธศาสตร์ ๔ ป 
(ปลูกฝัง ป้องกัน ป้องปราม เปล่ียนแปลง) คณะผู้ศึกษาจึงเกิดแรงบันดาลใจท่ีจะใช้ยุทธศาสตร์ ๔ ป 
ผสมผสานกับการใช้กระบวนการปฏิบัติการเชิงจิตวิทยาในการหาแนวทางการแก้ไขปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี 
เขต ๑ เพื่อให้นักเรียนเกิดความตระหนักรู้ มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา และสร้างเครือข่ายภายในชุมชน 
เพื่อลดปัญหาการติดเกมออนไลน์ภายในโรงเรียนต่อไป อีกท้ัง เพื่อเป็นการขยายผลและต่อยอด              
การพัฒนาเยาวชนไทยกับการมีส่วนร่วมพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืนอีกทางหนึ่งด้วย 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 ๑. เพื่อศึกษาสภาพปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน                
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
 ๒. เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 

ขอบเขตของการศกึษา 

 การศึกษาครั้งนี้ คณะผู้ศึกษาได้กำหนดขอบเขตการวิจัยแต่ละด้าน ดังนี้  

 ๑. ขอบเขตด้านพื้นที่ 
  การศึกษาครั้งนี้มุ่งศึกษาเฉพาะการดำเนินการหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี 
เขต ๑  



 
 

 

๕ 

 

 ๒. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มเป้าหมาย  
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ จำนวน ๔๐๖  คน   ส่วนกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี ๔ ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓  จำนวน ๑๙๓ คน  ผู้ปกครองของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปี ท่ี ๔  ถึงมัธยมศึกษาปี ท่ี ๓ จำนวน ๑๙๓   คน ครูและบุคลากรทางการศึกษา                  
จำนวน ๒๐ คน    

 ๓. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
  ศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ตามยุทธศาสตร์ ๔ ป ได้แก่ ๑) ปลูกฝัง  
๒) ป้องกัน  ๓) ป้องปราม  และ ๔) เปล่ียนแปลง 

 ๔. ขอบเขตด้านเวลา  
  คณะผู้ศึกษาดำเนินการวิจัยต้ังแต่เดือน มกราคม ๒๕๖๗ ถึงเดือนเมษายน ๒๕๖๗  
รวมระยะเวลา ๓ เดือน 

ประโยชนท์ีค่าดวา่จะไดร้บั 

 ๑. ได้รู้ถึ งสภาพปัญหาท่ี ส่ งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนั ก เรียน                 
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
 ๒. ได้แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  

นยิามศพัทเ์ฉพาะ 

 นักเรียน หมายถึง  ผู้ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 
 ผู้ปกครอง หมายถึง บิดา มารดา หรือญาติผู้ใหญ่ หรือบุคคลท่ีมีหน้าท่ีดุแลในการอุปการะ
เล้ียงดูนักเรียน 
 ครู หมายถึง ข้าราชการครู และครูอัตราจ้างผู้ปฏิบัติการสอนนักเรียน โรงเรียนชุมชน              
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 
 ผู้บริหาร หมายถึง ผู้อำนวยการโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 

 เกม  (Game) หมายถึง  วิ ดี โอ เกม  เกม เพลสเต ช่ัน  เกมบอย เกมคอมพิ ว เตอร์                       
เกมในโทรศัพท์มือถือ และเกมออนไลน์ทุกชนิด 



 
 

 

๖ 

 
 เกมออนไลน์ (Game online) หมายถึง เกมท่ีเล่นโดยผ่านอินเทอร์เน็ต จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ชนิดใดก็ได้ ซึ่งผู้เล่นเกมจะต้องเช่ือมคอมพิวเตอร์ไปยัง Server ของผู้ให้บริการผ่าน            
ทางสายโทรศัพท์แบบการเช่ือมต่ออาจเป็นได้ท้ังแบบ Dial-up Modem ผ่านทางสายโทรศัพท์ธรรมดา
หรือแบบ Adsl ผ่านสายโทรศัพท์ท่ีขอใช้บริการ 
 พฤติกรรม (Behavioral) หมายถึง การกระทำหรือการแสดงออกของสัตว์ เพื่อตอบสนอง
ต่อส่ิงเร้า หรือส่ิงท่ีมากระตุ้น (Stimulus) อาจจะเกิดขึ้นทันทีหรือเกิดขึ้นหลังจากท่ีถูกกระตุ้นมาแล้ว
ระยะหนึ่ง 
 พฤติกรรมเสพติด (Behavioral addiction) หมายถึง พฤติกรรมท่ี ส่งผลกระทบ                
ต่อสุขภาพกาย อารมณ์ และพฤติกรรมด้านอื่นๆ รวมถึงการสูญเสียหน้าท่ีความรับผิดชอบ ละเลย               
การเข้าสังคม หรือทำกิจกรรมร่วมกับครอบครัว  
 การเสพติดเกม (Game Addiction) หมายถึง อาการเสพติดทางจิตวิทยา เกิดจาก                  
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมมาก จนส่งผลกระทบต่อกิจวัตรประจำวัน รวมถึงมีปฏิสัมพันธ์กับ
สังคมผู้เล่นเกมมากกว่าสังคมในชีวิตจริง  
 การตระหนักรู้ (Awareness) หมายถึง การต่ืนรู้ การฉุกคิด ซึ่งอาจจะไปถึงการมีสติ             
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เพื่อไม่ให้ตนเองปฏิบัติเรื่องนั้นไปตามความเคยชิน ความชำนาญ หรือสัญชาติญาณ 
โดยทันที 
 เครือข่าย (Network) หมายถึง กลุ่มของคนหรือองค์ท่ีสมัครใจแลกเปล่ียนข่าวสาร       
ระหว่างกัน หรือทำกิจกรรมร่วมกัน โดยมีการจัดรูปแบบหรือระเบียบโครงสร้าง  
 การมีส่วนร่วม (Participate) หมายถึง เป็นการเปิดโอกาสให้บุคคลได้มีส่วนช่วยเหลือระหว่าง
กัน ด้วยจิตใจและอารมณ์ของแต่ละบุคคล ในการร่วมคิด ร่วมวางแผน ร่วมตัดสินใจ ร่วมปฏิบัติงาน              
และร่วมรับผิดชอบในเรื่องต่าง ๆ ท่ีมีผลกระทบต่อส่วนรวมในการบริหารจัดการ เพื่อให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายของสังคม 
 ปลูกฝัง (Cultivate) หมายถึง การดำเนินการเกี่ยวกับการเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจ 
จิตสำนึก และเจตคติท่ีดีและการสร้างเสริมประสบการณ์ เพื่ อให้ เกิดทักษะในการป้องกันภัย                     
ให้แก่นักเรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษา 
 ป้องกัน  (Prevent) หมายถึง การดำเนินการเพื่ อไม่ให้ เกิดปัญหา อุปสรรค หรือ                 
ความไม่ปลอดภัยต่อนักเรียน ครู และบุคลากรทางการศึกษา โดยการสร้างมาตรการป้องกันจาก             
ปัจจัยเส่ียงท่ีอาจเกิดขึ้นทั้งในและนอกสถานศึกษา 
 ป้องปราม (Suppress) หมายถึง การดำเนินการจัดการแก้ไขปัญหา การช่วยเหลือ 
เยียวยา ฟื้นฟู และดำเนินการตามข้ันตอนของกฎหมาย 
 เปลี่ยนแปลง (Change) หมายถึง การให้ ผู้ท่ีเคยเป็นผู้เล่นหรือติดการเล่นการพนัน
ออนไลน์ มาเป็นพี่เล้ียงเพื่อให้ความเข้าใจและคอยสอดส่องดูแลเด็กหรือเยาวชนรุ่นหลังให้เข้าใจถึง
ข้อเสียและผลท่ีจะเกิดจากการเล่นการพนันออนไลน์ 



 
 

 

๗ 

 

กรอบแนวคิด 

 การวิจัย เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ มีกรอบแนวคิดตามแผนภาพท่ี ๑-๑ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

สภาพปัญหาการตดิเกม
ออนไลน์ของนกัเรยีน 
๑. การเลี้ยงดูในครอบครัว 
๒. สังคมเปลี่ยนไปสู่ยุค
ดิจิตอล 
๓. ปัจจัยในตัวเด็ก 

ใชก้ระบวนการแกป้ญัหาการ
ติดเกมออนไลน์  
ตามแผนการรณรงค ์
 ๑. สร้างความเข้าใจกับ
ผู้ปกครอง  
 ๒. จัดกิจกรรมเชิง
สร้างสรรค์ และใช้เวลา
ร่วมกันมากข้ึน 
 ๓. สร้างวินัยในชีวิต 
ประจำวันของนักเรียน  
 

แนวทางแกป้ญัหาการตดิเกมออนไลน ์
ของนกัเรยีนโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้  
สงักดัสำนกังานเขตพื้นทีก่ารศกึษา
ประถมศกึษานนทบรุ ีเขต ๑ โดย 
๑. สรา้งความเข้าใจกบัผูป้กครอง  
๒. จดักจิกรรมเชงิสรา้งสรรค ์และ           
ใชเ้วลาร่วมกนัมากขึ้น 
๓. สรา้งวนิัยในชวีิตประจำวนัของ
นักเรยีน  
โดยทกุขั้นตอนยึดตามยทุธศาสตร ์          
๔ ป. เน้นกระบวนการขบัเคลือ่น               
๓ ขั้นตอน ดงันี ้
   ๑) การสร้างความตระหนักรู้ 
   ๒) การมีส่วนร่วม 
   ๓) การสร้างเครือข่าย 

ใชก้ระบวนการขบัเคลือ่นการ
แกป้ญัหาเกมอนไลน ์
โดยนกัเรยีนแกนนำ 
๑. การสร้างความตระหนักรู ้
๒. การมีส่วนร่วม 
๓. การสร้างเครือข่าย 

    ศกึษาเอกสารและงานวจิยั
ทีเ่กีย่วขอ้ง 
 - งานวิจัยเก่ียวกับการติดเกม
ออนไลน์ 
 - งานวิจัยของ พสบ.บก.ทท. 
รุ่นที่ ๑๕ 
- ยุทธศาสตร์ ๔ ป 
   ๑. ด้านการปลูกฝัง 
   ๒. ด้านการป้องกัน 
   ๓. ด้านการป้องปราม 
   ๔. ด้านการเปลี่ยนแปลง 
- กระบวนการปฏิบัติการเชิง
จิตวิทยา  
   ศกึษาบรบิทของโรงเรยีน
ชมุชนวัดไทรมา้ นนทบรุ ี
 

 
 
 

แผนภาพท่ี ๑-๑  กรอบแนวคิดการวิจัย 



 
 

บทที ่๒ 
แนวคิดทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 การศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกั ดสำนั กงาน เขตพื้ น ท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุ รี  เขต  ๑  เพื่ อ ศึกษาสภาพปัญ หา                        
และหาแนวทางการแก้ปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชน                  
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ คณะผู้วิจัยได้ศึกษา                  
แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 ๑. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมออนไลน์และการติดเกมออนไลน์ 
  ๑.๑ ความหมายของเกมออนไลน์ 
  ๑.๒ ลักษณะและประเภทของเกมออนไลน์ 
  ๑.๓ พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
  ๑.๔ ผลกระทบจากการติดเกมออนไลน์ 
 ๒. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
  ๒.๑ การเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริมสร้างทักษะ 
  ๒.๒ การเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยและเหมาะสม 
  ๒.๓ ลักษณะสถานการณ์ทางสังคมกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
  ๒.๔ การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 
 ๓. แนวคิดทฤษฎี ๔ ป  
 ๔. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมออนไลน์และการติดเกมออนไลน์ 

 ๑. ความหมายของเกมออนไลน์ 
  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานปี ๒๕๕๔ ได้นิยามความหมายของเกมว่า หมายถึง 
“การแข่งขันท่ีมีกติกากำหนด เช่น เกมกีฬา เกมคอมพิวเตอร์ เกมการบริหาร เป็นการเล่นท่ีจบลงด้วย
การแพ้-ชนะ ธำรง ทัศนาญชลี และคณะ (อ้างถึงใน นพพันธ์ เลิศศุภวารี , ๒๕๕๑ : ๖) กล่าวว่า              
เกมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เล่นกันนั้น ได้มีการพัฒนารูปแบบไปเรื่อย ๆ เริ่มต้ังแต่เกมกดซึ่งเป็นเกมท่ีเข้ามา
แพร่หลายในเมืองไทย ถัดมาคือวิดีโอท่ีใช้เล่นกับโทรทัศน์ เกมตู้หยอดเหรียญท่ีต้ังอยู่ตามศูนย์การค้าต่าง ๆ 
ซึ่ งในปัจจุบันยังคงมีอยู่  และต่อมาได้มีการพัฒนาเกมท่ีสามารถเล่นกับเครื่องคอมพิวเตอร์               



 
 

 

๙ 

 
โดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเรียกกันว่า เกมออนไลน์ ปัจจุบัน สารานุกรมเสรี วิกิพีเดีย ให้นิยาม               
คำว่า เกมออนไลน์ (online game) หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบน
อินเทอร์เน็ต  เกมออนไลน์มี ส่วน ท่ีคล้ายคลึงกัน  คือมี ผู้ เล่นหลายคนผ่านระบบอิน เทอร์เน็ต 
(multiplayer) เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (massive multiplayer online) ซึ่งก็คือ
เกม ท่ี รั บจำนวน ผู้ เล่น ได้ มหาศาล ในพื้ น ท่ี  ๆ  หนึ่ ง  (ต้ั งแ ต่  ๑๐ ๐  คน ขึ้ น ไป ) (สื บ ค้นจาก 
https://th.wikipedia.org/wiki/เกมออนไลน์)  
 สรุปได้ว่า เกมออนไลน์ หมายถึง รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนามาเป็นเกมท่ีเล่น
ผ่านเครือข่ายโดยเฉพาะบนอินเทอร์เน็ต ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (Massive Multiplayer 
Online) คือ  มีผู้เล่นพร้อมกันได้ต้ังแต่ ๒ คนขึ้นไป โดยผู้เล่นสามารถส่ือสารตอบโต้ซึ่งกันและกันได้             
ไม่ว่าจะอยู่ ณ สถานท่ีใด 

 ๒. ลักษณะและประเภทของเกมออนไลน์  
  มังคลารัตน์ สำเนากลาง (๒๕๕๕) ได้แบ่งประเภทของเกม โดยพิจารณาตามเนื้อหา
ของเกมได้ดังนี้ 
  ประเภทท่ี ๑ เกมแอ็กชัน (Action game) เกมประเภทนี้เน้นการตัดสินใจท่ีรวดเร็ว
และมุ่งเน้นไปท่ีการบังคับตัวละครเพื่อควบคุมทิศทางในการกระทำต่าง ๆ ของตัวละครท่ีเราเล่น                    
โดยตัวละครท่ีใช้อาจจะเป็นหุ่นยนต์ สัตว์ ส่ิงของ มนุษย์ หรือสัตว์ประหลาดต่างๆ ท่ีผู้เล่นจะต้อง
พยายามควบคุมให้ออกท่าทาง กริยาต่างๆ ให้ผ่านไปแต่ละด่านของเกมได้ เช่น บังคับให้ตัวละครขยับ
เพื่อหนีหรือหลบเล่ียงคู่ต่อสู้ หรือกระโดดใกล้ กระโดดไกล เพื่อข้ามส่ิงกีดขวาง เป็นต้น  
  ประเภทท่ี ๒ เกมการผจญภัย (Adventure game) เป็นเกมท่ีมีการเข้าไปในโลก
เสมือนจริง โดยสวมบทบาทตัวละครในเกมให้ได้เข้าไปผจญภัย แก้ปัญหาต่างๆ ฝึกให้ผู้เล่นมีสติ                
ได้วิเคราะห์แก้ไขปริศนาในเกม หรือใช้ส่ิงของเพื่อให้แก้ปัญหาได้ในแต่ละด่าน 
  ประเภทท่ี ๓ เกมกีฬา (Sport game) เป็นเกมท่ีมีการจำลองการเล่นเกมกีฬาต่าง ๆ  
มีกติกาคล้ายคลึงกับกีฬาจริง ๆ 
  ประเภทท่ี ๔ เกมการยิง (Shooting game) เป็นเกมประเภทท่ีเน้นการทำลายศัตรู
ด้วยการยิงเป็นหลัก อาจจะมีอุปกรณ์เพิ่มเติมเพื่อเพิ่มอรรถรสในการเล่น เช่น ระเบิดลูกเกล้ียง               
ระเบิดควัน เป็นต้น 
  ประเภทท่ี ๕ สวมบทบาทตัวละคร (Role playing game) โดยให้ผู้เล่นสวมบทบาท
เป็นตัวละครเพื่อทำกิจกรรมต่าง ๆ ในเกม เช่น เล่นเป็นนักดาบ เล่นเป็นนักยิงธนู นักเวทย์มนต์ เป็นต้น 
  ประเภทท่ี ๖ เกมการจำลองสถานการณ์ (Simulation game) เป็นเกมท่ีจำลอง
สถานการณ์ เพื่อให้ผู้เล่นได้สวมบทบาท ซึ่งสามารถแบ่งได้อีกเป็น ๓ แบบ คือ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95


 
 

 

๑๐ 

 
   แบบท่ี ๑  Virtual simulation จำลองการควบคุมเสมือนจริง  ตัวอย่างเช่น               
การขับเครื่องบิน การขับรถยนต์ การจำลองการขับรถสิบล้อ เป็นต้น 
   แบบท่ี ๒ Situation simulation เป็นการจำลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ณ ช่วงเวลาหนึ่ง 
เพื่อให้ตัวเองอยู่ในสถานการณ์ เช่น เกม The sims 
   แบบท่ี ๓ Creation simulation เป็นเกมท่ีให้ผู้เล่นได้เล่นเป็นเจ้าของกิจการต่าง ๆ 
ท่ีมีการออกแบบและมีการบริหารกิจการนั้น ๆ ขึ้นมา ไม่ว่าจะเป็นเกมจำลองห้างสรรพสินค้า                    
เกมจำลองร้านอาหาร เป็นต้น 
  ประเภทท่ี ๗ เกมวางแผน (Strategy game) เป็น เกมประเภทวางแผนต่าง ๆ                 
ภายในเกมแล้วแต่สถานการณ์ โดยการท่ีจะชนะได้ด้วยการวางรูปแบบวางแผนวางขั้นตอนทีละขั้น และ
มีการปรับเปล่ียนรูปแบบในการวางแผนแล้วแต่สถานการณ์ แบ่งเป็น ๓ แบบ 
   แบบท่ี ๑ ผู้ เล่นหลายคนท่ีจะต้องวางแผนกัน เล่นชนิดไม่มีการหยุดเวลา                   
โดยเน้นการวางแผนท่ีเหนือกว่าคู่ต่อสู้ เพื่อให้ได้รับชัยชนะ เช่น War craft III เป็นต้น 
   แบบท่ี ๒ เป็นเกมท่ีผลัดกันเล่นทีละตา ตัวอย่างเช่น หมากรุก หมากฮอส เป็นต้น 
   แบบท่ี ๓ แบบผสม เป็นเกมท่ีมีการผสมการเล่นท้ังสองแบบ ผลัดกันเล่นทีละตา 
เล่นแบบไม่มีการหยุดพัก เช่น Total war เป็นต้น 
  สรุปได้ว่า เกมออนไลน์มีหลายประเภทตามลักษณะของการเล่นเกม โดยมีวิธีเล่นต่าง ๆ  
ให้ผู้เล่นได้เลือกสรรกันมากมายแล้วแต่ความถนัด ความชอบ ความพอใจ การเล่นเกมออนไลน์นั้น                 
จะมีผู้เล่นจำนวนมากท่ีเข้ามารวมกลุ่มกันเพื่อทำกิจกรรมต่างๆ ภายในเกม ซึ่งขึ้นอยู่กับประเภทของเกม
ว่าเป็นการเล่นแบบไหนใช้จำนวนคนเล่นกี่คน มีต้ังแต่ผู้เล่นจำนวนน้อยๆ ไปจนถึงผู้เล่นจำนวนหลักร้อย 

 ๓. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์  (๒๕๖๐ ) ได้ให้ความหมายของ                
ก าร ติ ด เก มว่ าห ม ายถึ ง  การ ท่ี ผู้ เล่ น เก มห ม กมุ่ น อยู่ กั บ เกม  (Preoccupation with game)                       
เกิดการสูญเสียความสามารถในการควบคุมตนเอง  (Loss of control) และการสูญเสียหน้าท่ี                
ความรับผิดชอบ (Function impairment)  
  ดารณี อุทัยรัตนกิจ และคณะ (๒๕๕๙) กล่าวว่า พฤติกรรมการติดเกมเป็นพฤติกรรม   
ท่ีเด็กมีความหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไปจนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีกำหนดได้ 
ทำให้ต้องใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายช่ัวโมง หรือต้องใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อย  ๆ             
จากเดิมเพียงไม่กี่ช่ัวโมงต่อวัน เพิ่มเป็นหลายช่ัวโมงต่อวัน บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคั บ          
ให้เลิกหรือหยุดเล่นจะมีพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาท่ีแสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ไม่พอใจ
อย่างรุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวได้ 



 
 

 

๑๑ 

 

  ประกายเพชร สุภะเกษ (๒๕๕๙ ) กล่าวว่า ปัญหาการติดเกมในเด็กและวัยรุ่น                    

เป็นปัญหาท่ีเพิ่งเกิดขึ้นเมื่อไม่นานมานี้ จึงยังไม่มีเกณฑ์วินิจฉัยตามมาตรฐาน เด็กและวัยรุ่นท่ีติดเกมจะ

มีพฤติกรรมคล้ายกับผู้ป่วยติดสารเสพติด (Substance dependence) และผู้ป่วยติดการพนัน 

(Pathological gambling) คือ มีความรู้ สึกเพลิดเพลินใจในเวลาท่ีได้ เล่น เกม มีความพึงพอใจ                   

เมื่อได้รับชัยชนะในการเล่นเกม และต้องการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีกจึงจะรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม มักใช้เวลา

เล่นนานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ เมื่อบรรลุเป้าหมายแล้วก็จะมีความต้องการเล่นเกม            

ในระดับท่ีสูงขึ้นไปอีก จึงมีความต้องการใช้เวลาในการเล่นมากขึ้นไปเรื่อย  ๆ เด็กและวัยรุ่น                         

ท่ีมีพฤติกรรมการติดเกมจะรู้สึกหงุดหงิดและกระวนกระวาย หรือมีอาการทางกายจากความเครียด                 

เมื่อถูกขัดขวางการเล่นเกม มีความต้องการเล่นเกมมากขึ้นในเวลาท่ีรู้ สึกเครียด และเล่นเกม                            

เพื่อหลบเล่ียงการเผชิญปัญหา มีความคิดหมกมุ่นเกี่ยวกับเกมอย่างมาก คือ หมกมุ่นคิดเกี่ยวกับ                 

การเล่นเกมท่ีผ่านมาและคิดวางแผนเพื่อเอาชนะการเล่นเกมในครั้งต่อไป และมีความอยากเล่นเกม

ตลอดเวลา (Craving) เด็กและวัยรุ่นท่ีมีพฤติกรรมการติดเกม มีความพยายามท่ีจะลดหรือเลิกเล่นเกม 

แต่ไม่สามารถควบคุมตนเองให้หยุดเล่นได้ ท้ังๆ ท่ีทราบดีว่ามีผลกระทบต่อตนเองอย่างมาก เด็กและ

วัยรุ่นท่ีติดเกมจะหมกมุ่นกับการเล่นเกมมากจนละเลยหน้าท่ีความรับผิดชอบท้ังด้านการเรียน                   

การทำงานบ้าน ผลการเรียนลดลง ยอมอดอาหารเพื่อท่ีจะได้เล่นเกมอย่างต่อเนื่องจนมีผลกระทบต่อ

สุขภาพ ยอมเลิกกิจกรรมอื่นๆ ท่ีเคยทำและรู้สึกสนุกสนาน และมีปัญหาพฤติกรรมหลายอย่าง                  

ตามมา ได้แก่ โกหก ขโมย ก้าวร้าว หนีเรียน หนีออกจากบ้าน เล่นการพนัน เป็นต้น 

  แพทย์ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเด็กและเยาวชนหลายท่าน ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ของเด็กและเยาวชน ไว้สอดคล้องคล้ายคลึงกัน ดังนี้  

  แพทย์หญิงจิราภรณ์  อรุณากูร กุมารแพทย์เวชศาสตร์วัยรุ่น คณะแพทยศาสตร์

โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล ได้เขียนบทความทางวิชาการ เรื่อง ความแตกต่างระหว่าง

การเล่นเกมท่ัวไปกับการติดเกมไว้ว่า ผู้ท่ีเล่นเกมท่ัวไปจะสามารถควบคุมตัวเองได้  รู้จักแบ่งเวลา               

ในการเล่นเกมได้อย่างเหมาะสม และการเล่นเกมไม่รบกวนหรือส่งผลกระทบต่อกิจกรรมประจำวัน                 

ส่วนผู้ท่ีมีปัญหาติดเกมจะเล่นเกมมากจนรบกวนกิจกรรมอื่นในชีวิตประจำวัน ในความคิดจะวกวนอยู่กับ

เรื่องเกม แม้ในขณะท่ีทำกิจกรรมอื่นอยู่ ไม่มีแก่จิตแก่ใจจะทำอย่างอื่นนอกจากเล่นเกม มีความรู้สึก

อยากเล่นเกมอยู่ตลอดเวลา หากมีส่ิงท่ีมาขัดขวางการเล่นเกมจะรู้สึกหงุดหงิด ฉุนเฉียว มีความกระวน

กระวาย กระสับกระส่ายหากไม่ได้เล่นเกม ไม่มีการแบ่งเวลา โดยเวลาส่วนมากจะเอาไปเล่นเกม                

บางรายหนี เรียนไปเล่นเกม หรือไม่ยอมนอนเพราะมัวแต่เล่นเกม รวมถึงไม่กินข้าวตามเวลา                            

ไม่ออกไปสังสรรค์กับเพื่อน เป็นต้น 



 
 

 

๑๒ 

 

  แพทย์หญิงนพวรรณ ศรีวงค์พานิช กุมารแพทย์ผู้เช่ียวชาญ โรงพยาบาลพริ๊นซ์              

สุวรรณภูมิ ให้ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของเด็กติดเกม ดังนี้ ๑) เล่นเป็นเวลานาน เล่นไม่รู้จักเวลา                  

ไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีกำหนดได้ หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมจนรบกวนกิจกรรมอื่นใน

ชีวิตประจำวัน  ๒ ) มีอาการหงุดหงิด ฉุน เฉียว อาละวาด ทำลายข้าวของ กระวนกระวาย 

กระสับกระส่าย วิตกกังวลหรือซึมเศร้า หากไม่ได้เล่นเกม ๓) มีความต้องการท่ีจะเล่นเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ            

ใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อย ๆ รู้สึกอยากเล่นเกมตลอดเวลา ๔) หยุดหรือลดการเล่นเกมได้ยาก               

๕) แยกตัว ไม่ทำกิจกรรมร่วมกับครอบครัวหรือสังคม สูญเสียความสนใจในงานอดิเรกท่ีเคยทำหรือ

นันทนาการอื่นๆ ๖) เล่นเกมมากต่อเนื่อง แม้ทราบว่ามีผลกระทบ ๗) หลอกพ่อแม่ ผู้ปกครอง หรือ               

ผู้บำบัดรักษาเกี่ยวกับการเล่นเกม ๘) เล่นเกมเพื่อหลีกหนีความรู้สึกผิด หมดหนทางหรือวิตกกังวล                 

๙) มีผลกระทบต่อการเรียน การทำงาน และหน้าท่ีความรับผิดชอบ มีพฤติกรรมท่ีไม่ดีเพื่อให้ได้เล่นเกม 

เช่น ขโมยเงิน โกหก ทะเลาะกับคนรอบข้าง 

  แพทย์หญิงปรานี ปวีณชนา จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น โรงพยาบาลมนารมณ์ได้เขียน

บทความทางวิชาการเกี่ยวกับเกณฑ์การวินิจฉัยโรคเสพติดเกม (Game Addiction) ว่า ต้องมีลักษณะ

ต่อไปนี้ครบท้ัง ๔ ข้อ คือ ๑) เล่นมากจนเกินไป เล่นไม่รู้จักเวลา เล่นจนไม่กินไม่นอน ไม่ทำกิจกรรม

อย่างอื่น ทำให้เสียการเรียน เสียสัมพันธภาพกับคนรอบตัว หรือมีผลเสียต่อการใช้ชีวิตด้านอื่น  ๆ               

๒ ) มีอาการถอน เมื่ อ ไม่ ได้ เล่น  เช่น  หงุดหงิด  อาละวาด ทำลายข้าวของ เครียด  ซึม เศร้ า                          

๓) มีความต้องการท่ีจะเล่นเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ ท้ังจำนวนเวลาท่ีใช้เล่น ความทันสมัยของอุปกรณ์ ไอเทม 

และองค์ประกอบอื่นๆ ท่ีเกี่ยวกับเกม ๔) มีพฤติกรรม ไม่ดีตามมาเพื่อให้ได้เล่นเกม  เช่น ขโมยเงิน                  

โกหก ทะเลาะกับคนรอบข้าง 

  จากการศึกษาเอกสารต่าง ๆ สรุปได้ว่าผู้ติดเกมออนไลน์จะมีพฤติกรรมท่ีแสดงออก

ดังนี้ ๑) เล่นเป็นเวลานาน ไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีกำหนดได้ หมกมุ่นอยู่กับการเล่น

เกมจนรบกวนกิจกรรมอื่นในชีวิตประจำวัน ๒) มีอาการหงุดหงิด ฉุนเฉียว อาละวาดทำลายข้าวของ 

วิตกกังวลหรือซึมเศร้า หากไม่ได้เล่นเกม ๓) มีความต้องการท่ีจะเล่นเพิ่มขึ้น รู้สึกอยากเล่นเกม

ตลอดเวลา  จึงใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อยๆ ๔) หยุดหรือลดการเล่นเกมได้ยาก ๕) แยกตัว                

ไม่ทำกิจกรรมร่วมกับครอบครัวหรือสังคม ไม่สนใจงานอดิเรกหรือกิจกรรมอื่นๆ  ท่ีเคยทำ ๖) เล่นเกม

มากอย่างต่อเนื่องแม้รู้ว่ามีผลกระทบต่อตนเอง ๗) มีพฤติกรรมท่ีไม่ดีเพื่อให้ได้เล่นเกม เช่น ขโมยเงิน 

โกหก ทะเลาะวิวาทกับคนรอบข้าง  

 

 



 
 

 

๑๓ 

 
 ๔. ผลกระทบจากการติดเกมออนไลน์ 
  การติดเกมของเยาวชนไทยเป็นปัญหาท่ีมีแนวโน้มรุนแรงมากขึ้นในเด็กอายุ ๖ – ๑๔ ปี 
มีกลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์ถึงร้อยละ ๓๑.๔ (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, ๒๕๕๙) และจากผลสำรวจเด็กและ
เยาวชนเกี่ยวกับวัฒนธรรมการใช้ชีวิต เรื่อง “ชีวิตไซเบอร์” (สถาบันรามจิตติ, ๒๕๖๐) พบว่า เด็กไทย      
ใช้เวลาถึง ๑ ใน ๓ ของวันไปกับการใช้ส่ือเทคโนโลยี เช่น เล่นเกมวันละ ๒ ช่ัวโมง โดยเด็กผู้ชายเล่นเกม
มากถึง ๒.๒ ช่ัวโมง/วัน เด็กผู้หญิงเล่นเกม ๑.๓ ช่ัวโมง/วัน และในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
เด็กและเยาวชนอายุ ๗ – ๒๑ ปี หมกมุ่นกับการเล่นเกมเฉล่ีย ๔.๕ ช่ัวโมง/วัน และใช้เวลาเดินเฉล่ีย           
ไม่ถึง ๑๐ นาที ก็พบร้านเกมท่ีอยู่ใกล้บ้านโดยเฉล่ีย ๕ ร้าน (ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย, 
๒๕๖๐) 
  ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก (๒๕๖๖) ประธานคณะทำงานขับเคล่ือนประเด็น              
ส่ือออนไลน์กับเด็กและเยาวชน ระบุว่า เด็กร้อยละ ๙๐ เล่นเกมออนไลน์ โดยมากกว่าครึ่งใช้เวลาเล่น
มากกว่า ๔ ช่ัวโมงต่อวัน และร้อยละ ๑๕ เล่นพนันในเกม ในวันเสาร์อาทิตย์หรือวันหยุด เยาวชนไทย
ร้อยละ ๓๐.๘๘ เล่นเกม ๓-๕ ช่ัวโมงต่อครั้ง ร้อยละ ๑๒.๘๗ เล่น ๖-๘ ช่ัวโมง ร้อยละ ๑๐.๑๓                 
เล่นมากกว่า ๘ ช่ัวโมง  
  ผลกระทบจากการติดเกมของเด็กมีต้ังแต่การขาดความรับผิดชอบในกิจวัตรประจำวัน
พื้นฐาน  เช่น  การเรียน  งานบ้าน  บางคนยอมอดอาหารหรือละเลยการทำกิจกรรมท่ีส่งเสริม                      
การออกกำลังกาย เพราะต้องการใช้เวลาในการเล่นเกม การเล่นเกมนาน ๆ มักก่อให้เกิดความเครียด
และมีอาการอ่อนเพลีย บางคนอาจมีปัญหาทางพฤติกรรม เช่น ไม่ชอบเข้าสังคม ตอบสนองต่อ
สถานการณ์บางอย่างด้วยความก้าวร้าวรุนแรง (Kim, ๒๐๐๘; Kimberly, ๒๐๐๙; ชาญวิทย์ พรนภดล 
และคณะ, ๒๕๕๒; ศิริไชย หงส์สงวนศรี และพนม เกตุมาน, ๒๕๕๒; สุภาวดี เจริญวานิช, ๒๕๕๗)             
หากประมวลปัจจัยท่ี ส่งผลให้ เกิดการติดเกมของเด็กจากงานวิจัยระดับชาติและนานาชาติ                         
สามารถสรุปได้เป็น  ๔ ปัจจัย  (สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, ๒๕๖๐ ) ดังนี้                  
๑) ปัจจัยด้านครอบครัว โดยครอบครัวท่ีเล้ียงลูกแบบปล่อยปละละเลย ไม่ฝึกวินัยให้กับเด็ก จะทำให้
เด็กเล่นเกมได้อย่างอิสระ หรือบางครอบครัวต่างคนต่างอยู่ ไม่มีกิจกรรมทำร่วมกัน ทำให้เด็กรู้สึกเหงา 
ความสนุกสนานจากการเล่นเกมจึงอาจเป็นส่ิงหนึ่งท่ีเด็กใช้เป็นท่ีพึ่ง (Pornnoppadol et al., 2009; 
Kimberly, 2009; ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, ๒๕๕๒; ศิริไชย หงส์สงวนศรี และพนม เกตุมาน, 
๒๕๕๒) ๒) ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม จากความเจริญด้านเทคโนโลยีทำให้การเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ              
ผ่านอินเทอร์เน็ตทำได้ง่าย ดังนั้น ส่ือโฆษณาจึงมีอิทธิพลต่อเด็กและวัยรุ่นอย่างมาก มีส่วนจูงใจให้เด็ก
และวัยรุ่นหันไปเล่นเกมกันอย่างแพร่หลาย กลุ่มเพื่อนท่ีชักจูงให้ร่วมเล่นเกม ตลอดจนร้านเกมมีเกิดขึ้น
มากมายท้ังในชุมชนเมืองและชนบท  (Pornnoppadol et al., 2009 ; ศิริไชย หงส์สงวนศรี และ              
พนม เกตุมาน, ๒๕๕๒) บางแห่งเปิดให้บริการตลอด ๒๔ ช่ัวโมง ซึ่งเอื้อให้เด็กและเยาวชนสามารถ              



 
 

 

๑๔ 

 
เล่นเกมได้ยาวนานขึ้น ๓) ปัจจัยด้านตัวเด็กเอง เด็กบางคนอาจมีบุคลิกภาพอ่อนแอ มักต้องพึ่งพาผู้อื่น 
จึ ง อ า จ ถู ก ช ว น ให้ เ ล่ น เก ม ไ ด้ ง่ า ย  (Koet al., 2 0 0 5 ; Allison et al., 2 0 0 6 ) แ ล ะ                                      
๔) ปัจจัยการเปล่ียนแปลงของสารเคมีในสมอง ในทางการแพทย์พบว่า ขณะท่ีเด็กเล่นเกม การเล่นจะ
ไปกระตุ้นให้สารโดปามีน (Dopamine) ท่ีทำให้รู้สึกสนุกสนานหล่ังออกมามากขึ้น เมื่อหยุดเล่นสมอง
ยังคงต้องการสารโดปามีนต่อ จึงเป็นเหตุให้เด็กพยายามจะเล่นเกมต่อไป (Koepp et al., 1998; Han 
et al., 2007; Chih et al., 2013; ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, ๒๕๕๒) 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ สรุปได้ว่า ปัจจุบันมีเด็กและเยาวชนไทยติด
เกมออนไลน์กันมากขึ้น ส่งผลกระทบตัวตัวเด็กและเยาวชนหลายด้าน เช่น ขาดความรับผิดชอบใน
กิจวัตรประจำวันพื้นฐาน ก่อให้เกิดความเครียด ร่างกายอ่อนเพลีย มีปัญหาทางพฤติกรรม ก้าวร้าว เป็น
ต้น จากงานวิจัยนานาชาติ พบว่า ปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิดการติดเกมของเด็กและเยาวชนมี ๔ ข้อ คือ               
ปัจจัยด้านครอบครัว  ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมจากความเจริญด้านเทคโนโลยี ปัจจัยด้านตัวเด็กเอง 
และปัจจัยการเปล่ียนแปลงของสารเคมีในสมอง  

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

 ๑. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อการเสริมสร้างทักษะ  
  จากการศึกษาผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนไทยแม้จะพบว่า 
หลายลักษณะเป็นผลเชิงลบ เช่น มีผลต่ออารมณ์ บุคลิกภาพ การเรียน สุขภาพ ชีวิตประจำวัน               
การปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นในสังคมท้ังด้านเพื่อนและครอบครัว อย่างไรก็ตาม การเล่นเกมออนไลน์                
ก็มีผลด้านบวกด้วยเช่นกัน นักวิชาการหลายท่านสรุปผลกระทบด้านบวกเป็น ๔ ประการ ดังนี้                               
(พิรงรอง รามสูต, ๒๕๕๒; ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, ๒๕๕๒; Colwell and Payne, 2002; Dorman, 
1997) 
  ๑.๑ ด้านการศึกษา/ทักษะอาชีพ เกมออนไลน์เป็นช่องทางท่ีสามารถทำให้เด็กคุ้นเคย
กับคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนรู้จากเกม และสามารถใช้ประเมินทักษะในด้านต่าง ๆ                 
ได้รวมถึงสามารถสะท้อนถึงการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การฝึกขับขี่ การฝึกเป็นนักธุรกิจ ฯลฯ  
นอกจากนี้  ทักษะความชำนาญเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ยังสามารถนำไปสู่การพัฒนาเป็นผู้สร้างเกม  
(game programmer/game designer)  
  ๑.๒ ด้านการพัฒนาทักษะการเข้าสังคม การเล่นเกมออนไลน์เป็นกิจกรรมท่ีทำให้เกิด
ความสัมพันธ์อันดีในหมู่เพื่อน หรือเป็นช่องทางในการทำความรู้จักกับเพื่อนใหม่ ๆ  
  ๑.๓ ด้านอารมณ์และจิตใจ เกมออนไลน์สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการผ่อนคลาย
ความ เครียด สร้างความสนุกสนาน ตอบสนองความต้องการของวัยรุ่นในกรณีท่ีบางเรื่องในชีวิตจริง              
ไม่สามารถทำได้   



 
 

 

๑๕ 

 

  ๑.๔ ด้านร่างกาย เกมออนไลน์สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการฝึกทักษะการใช้มือ               

การใช้ตา การเคล่ือนไหวท่ีสัมพันธ์กันได้  

  ภัทรพล วรประชา (๒๕๕๑) ได้กล่าวว่า การเล่นเกมอย่างเหมาะสมจะช่วยให้นักเรียน

มีพัฒนาการและการเรียนรู้ในหลายด้าน ท้ังการฝึกทักษะการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยี ฝึกพัฒนา                    

การกล้ามเนื้อมือให้ สัมพันธ์กับสายตา การมีโอกาสฝึกฝนในการใช้ภาษา กระตุ้นให้นักเรียน                          

มีความกระตือรือร้น สนใจการเรียนรู้วิชาแขนงต่าง ๆ เพิ่มขึ้น และอีกท้ังยังให้ความบันเทิงจากเกมช่วย

ให้ผู้เล่นได้ผ่อนคลายความตึงเครียด (ศิรมณ์ เสถียรรัมย์ และกฤษฎา ศรีแผ้ว, ๒๕๕๗)  

  พิรงรอง รามสูต และคณะ (๒๕๕๒) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง "การสร้างภูมิคุ้มกันการติดเกม

ออนไลน์ สำหรับเยาวชนไทย" พบว่า เกมท่ีดีมีมากมาย ท้ังเกมท่ีมีสาระและเกมท่ีช่วยให้เด็กผ่อนคลาย

ความเครียดจากการเรียน จึงควรพยายามทำความเข้าใจว่าเป็นเรื่องธรรมดาท่ีเด็กชอบเล่นเกม                    

แต่ควรดูแลให้การเล่นเกมอยู่ในระดับท่ีเหมาะสม การเล่นเกมมีข้อดีค่อนข้างมากโดยเฉพาะเมื่อนำไปใช้

อย่างถูกวิธี ในต่างประเทศมีการนำเกมออนไลน์ไปบูรณาการกับการเรียนรู้ทางวิชาการ เพื่อให้เด็ก                

ได้ฝึกทักษะควบคู่ไปด้วย เช่น ประเทศแคนาดามีการผลิตเกมผจญภัยท่ีต้องใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์  

โดยออกแบบให้มีความซับซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งก็มีเด็กให้ความสนใจเล่นเป็นจำนวนมาก นอกจากนี้              

เกมยังถือเป็นพื้นฐานท่ีสำคัญของ Creative economy ผู้เล่นเกมหลายคนสามารถพัฒนาตนเอง              

จากการเล่นเกมไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เช่น เป็นโปรแกรมเมอร์ ฯลฯ  

  พรทิพย์ เย็นจะบก (๒๕๕๘) กล่าวไว้ในหนังสือ “เด็กไทยรู้เท่าทันส่ือ” ว่า หากเด็ก              

ท่ีเล่นเกมรู้จักเลือกประเภทและแบ่งเวลาในการเล่นเกมให้เหมาะสม ก็อาจจะได้รับประโยชน์จาก            

การเล่นเกม นอกเหนือจากการได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน เช่น ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์             

ได้ช่วยในเรื่องการวางแผน ได้การส่งเสริมทักษะด้านภาษา เป็นต้น    

  เข็มพร วิรุณราพันธ์ (อ้างถึงใน ศรีดา ๓๒ ตันทะอธิพานิช และคณะ, ๒๕๕๔) กล่าวถึง

การเล่นเกมว่าส่งผลด้านบวก เช่น สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน เพราะมีความสมจริงท้ังภาพ แสง สี 

และเสียงผู้เล่นสามารถสวมบทบาทเป็นตัวละครในเกมได้ ทำให้เข้าถึงอารมณ์ในเกม สำหรับเกม

ออนไลน์ทำให้เด็ๆ มีเพื่อนใหม่ท่ีร่วมเล่นเกม ทำภารกิจในเกมร่วมกัน เกมยังมีประโยชน์หลายอย่าง เช่น 

คลายเครียด ให้ความสนุก เกม ฝึกทักษะ เช่น เกมกีฬา ฝึกพิมพ์ดีด ฝึกภาษา เกมเฉพาะด้าน เช่น             

เกมฝึกขับเครื่องบิน การใช้อาวุธฝึกยุทธวิธีการรบในวงการทหาร เกมฝึกผ่าตัดในวงการแพทย์ เป็นต้น 

  สรุปได้ว่า การเล่นเกมออนไลน์มิได้มีแต่ผลกระทบทางลบ ผลกระทบทางบวก                  

ก็มีคุณประโยชน์มากเช่นกัน เช่น การฝึกทักษะในด้านต่าง ๆ ท้ังการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การเล่น

เป็นทีม รวมถึงการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ อันนำไปสู่อาชีพต่าง ๆ เช่น เป็นโปรแกรมเมอร์ เป็นต้น 



 
 

 

๑๖ 

 

 ๒. การเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยและเหมาะสม 
  จิตติพร ไวโรจน์วิทยาการ (๒๕๕๑ : ๑๑) กล่าวว่า พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี                
อย่างเหมาะสม หมายถึง การท่ีนักเรียนรายงานว่าตนได้ใช้เทคโนโลยี ๒ ด้านอย่างเหมาะสม ได้แก่              
๑) อินเทอร์เน็ต เช่น การเล่นเกมพอประมาณ การแช๊ต (chat) ท่ีมีความระมัดระวัง เป็นต้น และ               
๒) โทรศัพท์มือถือ เช่น การคุยโทรศัพท์มือถือกับเพื่อนในเวลาท่ีเหมาะสมและคุยในเวลาท่ีเหมาะสม      
ไม่คุยนานเกินไป  
  วันวิสา สรีระศาสตร์ (๒๕๕๔) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย
ตามหลักและวิธีการท่ีนักวิชาการและนักพัฒนาแนะนำ เช่น ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวแก่คนแปลกหน้า 
ไม่โต้ตอบจดหมาย ข้อความ หรือแสดงความคิดเห็นในกระดานข่าวที่เห็นว่าอาจเป็นอันตราย หากพบว่า
ส่ิงท่ีพบเห็นก่อให้เกิดความรู้สึกอึดอัดใจ ไม่สบายใจ ให้เลิกใช้บริการนั้น ไม่นัดพบกับผู้อื่นในเว็บไซต์           
โดยไม่บอกผู้ปกครอง เป็นต้น  
  ส่วนการเล่นเกมออนไลน์ท่ีถูกวิธีและเหมาะสมนั้น กรมสุขภาพจิตเสนอไว้ ๓ แนวทาง 
เพื่อป้องกันการติดเกม ดังนี้ ๑) แบ่งเวลาเล่นให้เหมาะสม ๑-๒ ช่ัวโมงต่อวันและไม่ควรเล่นในช่วงเวลา
เรียนหรือกลางคืน ๒) เนื้อหาเกมต้องไม่มีความรุนแรงและไม่นำไปสู่แหล่งข้อมูลการใช้ความรุนแรง และ 
๓) พฤติกรรมการเล่นเกมต้องไม่นำไปสู่การใช้เงินฟุ่มเฟือย การหนีเรียน หรือการใช้กิริยาและ                 
วาจาท่ีก้าวร้าวรุนแรง  
  สรุปได้ว่า การเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัยและเหมาะสมของเด็กและเยาวชนนั้น               
ควรใช้เวลาในการเล่นอย่างพอเหมาะ จัดสรรการเล่นเวลาให้เหมาะสม ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวให้แก่คน
แปลกหน้า ไม่เล่นเกมท่ีมีเนื้อหารุนแรง ไม่เสียเงินไปกับการเล่นเกมจนเป็นเหตุให้เกิดผลกระทบอื่น ๆ 
ตามมา การเล่นเกมออนไลน์ของเด็กเล็กควรอยู่ในความดูแลของผู้ปกครอง 

 ๓. ลักษณะสถานการณ์ทางสังคมกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
  สังคมท่ีเด็กและเยาวชนใกล้ชิดมากท่ีสุดก็คือ เพื่อน ครอบครัว และ โรงเรียน ดังนั้น
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์จึงส่งผลกระทบท้ังทางตรงและทางอ้อม เช่น เพื่อนอาจเป็นตัวแบบหรือ
ตัวกระตุ้นส่งเสริมให้อยากเล่นเกมออนไลน์ ครอบครัวและโรงเรียนอาจส่งเสริมหรือกีดกันการเล่นเกม
ออนไลน์  เป็นต้น ส่ิงเหล่านี้ล้วนมีอิทธิพลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  อย่างไรก็ตาม 
โรงเรียนมีส่วนในการส่งเสริมและพัฒนาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนได้
อย่างมาก และกิจกรรมเหมาะสมท่ีสุด คือ “กิจกรรมนักเรียน”  
  สรุปได้ว่า โรงเรียนสามารถส่งเสริมและพัฒนาการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ให้แก่นักเรียนได้โดยการจัดกิจกรรมนักเรียน หรือกิจกรรมเสริมหลักสูตร และหากให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการพัฒนากิจกรรม ออกแบบการพัฒนาเกมอย่างสร้างสรรค์ นักเรียนย่อมได้รับประโยชน์จากการ
เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ 



 
 

 

๑๗ 

 

 ๔. การเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

  การเสริมสร้างพฤติกรรมท่ีเหมาะสมหรือท่ีมักเรียกว่า การปรับพฤติกรรมนั้น มีทฤษฎี

และแนวคิดมากมาย ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง, การศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุและผลของโปรแกรมเสริมสร้าง

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท่ีใช้ทฤษฎีและแนวคิดกับการปรับพฤติกรรม (Behavior 

Medication) เพื่อศึกษาสาเหตุท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็นการวิจัย        

ท่ีใช้ระเบียบวิธีเชิงปริมาณ แบ่งการวิจัยเป็น ๒ ระยะ คือ ระยะท่ี ๑ เป็นการวิจัยย้อนรอยความสัมพันธ์ 

(Casual Relation) เพื่อค้นหารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม ส่วนการวิจัยในระยะท่ี ๒  เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research)            

เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม                

ในกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โดยสร้างโปรแกรมเพื่ออบรม ซึ่งโปรแกรมท่ีนำมาใช้ได้

ทำการค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับแนวคิดและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมาเป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม 

โดยนำเอาผลจากตัวแปรเชิงสาเหตุท่ีมีอิทธิพลทางตรงและทางอ้อมมากต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมในการวิจัยระยะท่ี ๑ มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเพื่อเสริมสร้าง

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ท้ังนี้เพื่อให้พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์คือพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมนั้น มีการเปล่ียนแปลงในระยะยาวและคงทนถาวร และจากผลการวิจัย             

ในระยะท่ี ๑ ทำให้ทราบตัวทำนายทางจิตลักษณะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมของวัยรุ่นตอนต้น จึงได้รวบรวมตัวอย่างกิจกรรมท่ีอาจนำมาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างโปรแกรม

เสริมสร้างพฤติกรรมในการวิจัยระยะท่ี ๒ เป็นตัวอย่างกิจกรรมเพื่อฝึกจิตลักษณะบางประการ และ

นำมาใช้ในการเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม สำหรับใช้ในการพัฒนา

กลุ่มเป้าหมาย สามารถควบคุมพฤติกรรมท่ีดีของตนเองได้ เพื่อจะนำไปสู่การเสริมสร้างพฤติกรรม             

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมให้เพิ่มข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ 

  ผลการวิจัยระยะท่ี ๑ ท่ีใช้ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยมเกี่ยวกับสาเหตุของการเกิดพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมพบว่า มีตัวแปรจิตลักษณะตามสถานการณ์ (เจตคติ ต่อพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทันเกมออนไลน์) และจิตลักษณะเดิมของบุคคล 

(สุขภาพจิต) เป็นปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลโดยตรงและทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์                     

อย่างเหมาะสมท้ัง ๒ องค์ประกอบ (พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะและพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างปลอดภัย) ซึ่งปัจจัยตัวแปรจิตลักษณะตามสถานการณ์ คือ เจตคติต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทันเกมออนไลน์นั้นเกี่ยวข้องกับการรู้คิด

ภายในตัวบุคคล และปัจจัยสุขภาพจิตนั้นเป็นจิตลักษณะเดิมของบุคคลท่ีค่อนข้างคงท่ีไม่อยู่ภายใต้



 
 

 

๑๘ 

 

อิทธิพลของสถานการณ์ปัจจุบัน ดังนั้นในการสร้างโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม จึงมีการบูรณาการโดยการพัฒนาท้ังปัจจัยตัวแปรจิตลักษณะตามสถานการณ์และ     

ปัจจัยจิตลักษณะเดิม สำหรับเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทัน

เกมออนไลน์นั้นมีการให้ความรู้ และการกระตุ้นให้เกิดการเปล่ียนแปลงเจตคติ เพื่อให้เกิดกระบวนการ

เปล่ียนแปลงทางปัญญาจนเกิดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีดียิ่งขึ้น จึงได้นำเอา

แนวคิดการปรับพฤติกรรมปัญญานิยม (Cognitive Behavior Approach) มาเกี่ยวข้องกับตัวแปรจิต

ภายในท้ัง ๒ ตัวแปร มาปรับเปล่ียนพฤติกรรม (Behavioral modification) โดยการเปล่ียนท่ีความรู้สึก 

(Feeling) ซึ่งส่งผลทำให้พฤติกรรมเปล่ียนได้ หรือจัดกระทำโดยการเปล่ียนการรู้คิด (Cognitive)               

ท่ีเป็นการเปล่ียนพฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญา และส่งผลทำให้พฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุ่มวัยรุ่นตอนต้นเปล่ียนแปลงได้ สำหรับแนวคิดการปรับพฤติกรรมปัญญา

นิยม (Cognitive Behavior Approach) เป็นแนวคิดท่ีนักจิตวิทยาแนวใหม่ได้ เสนอความคิดว่าการจัด

กระทำข้อมูลและสัญลักษณ์ต่างๆ ภายในกระบวนการทางปัญญาเป็นตัวกำหนดพฤติกรรมของบุคคล 

โดยกระบวนการทางปัญญา หมายถึง การทำงานในหลายลักษณะ ได้แก่ การคิด การให้ความหมาย 

จินตนาการ ความเช่ือ เป็นต้น (Dryden and Golden, ๑๙๘๗) โดยแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์

ระหว่างส่ิงเร้า กระบวนการทางปัญญา พฤติกรรมและผลกรรมนั้นแบ่งเป็น ๒ กลุ่ม (ดาราวรรณ ต๊ะปินตา, 

๒๕๓๔) คือ ๑) ความสัมพันธ์ในลักษณะ Homogeneity ท่ีเช่ือว่าพฤติกรรมภายใน หรือกระบวน              

การทางปัญญาและพฤติกรรมภายนอก มีลักษณะของการเกิด การคงอยู่และการเปล่ียนแปลง           

ในลักษณะเดียวกัน ดังนั้น จึงทำให้พฤติกรรมภายในเปล่ียนมาเป็นภายนอกได้ ๒) ความสัมพันธ์ใน

ลักษณะ Interaction เป็นลักษณะท่ีพฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปัญญากับพฤติกรรม

ภายนอกมีปฏิสัมพันธ์กัน กล่าวได้ว่าบุคคลซึ่งแสดงพฤติกรรมภายนอกด้วยการช้ีแนะ (Prompting) 

จากกระบวนการทางปัญญา และในขณะเดียวกันพฤติกรรมภายนอกก็มีอิทธิพลต่อกระบวนการทาง

ปัญญาด้วย โดยความเช่ือนี้ได้รวมเอาภาวะทางจิตใจ (Psychological Events) ไว้กับพฤติกรรม

ภายนอกด้วย (ประทีป จินงี่, ๒๕๔๐)  

  จากแนวคิดของงานวิจัยนี้ สรุปได้ว่า หากต้องการจะปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมและอยู่คงทนถาวร นั้น ควรเปล่ียนพฤติกรรมจากภายในหรือกระบวนการทาง

ปัญญาซึ่งจะใช้วิธีการใดๆ ก็ได้ เพราะการปรับเปล่ียนพฤติกรรมจากภายในหรือกระบวนการทางปัญญา 

เมื่อเปล่ียนแล้วก็จะส่งผลต่อพฤติกรรมภายนอกในที่สุด  

 



 
 

 

๑๙ 

 

แนวคิดทฤษฎี ๔ ป 

 ทฤษฎี ๔ ป ในท่ีนี้ หมายถีง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการปลูกฝัง การป้องกัน การป้องปราม และ
การเปล่ียนแปลง เพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  

 ๑. ทฤษฎีการปลูกฝัง (Cultivation Theory) 
  การปลูกฝังพฤติกรรมของมนุษย์ต้องใช้การสร้างจิตสำนึก ณัฐฐ์วัฒน์ สุทธิโยธิน 
(๒๕๕๙) อธิบาย ทฤษฎีเกี่ยวกับจิตสำนึก (Consciousness) ว่า จิตสำนึก (Consciousness) หมายถึง 
ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึกตระหนัก และการให้ความสำคัญต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ีเกิดขึ้นในระบบ
ความคิดและจิตใจของมนุษย์จิตสำนึกเป็นสภาวะท่ีผสมผสานกันระหว่างความรู้ความเข้าใจ ความคิด 
และความรู้สึก การเกิดจิตสำนึก จิตสำนึก (Consciousness) เกิดจากการรับรู้ การเรียนรู้ การประเมิน
ค่าจากส่ิงเร้าต่าง ๆ หรือประสบการณ์ จนเกิดเป็นความตระหนักถึงความสำคัญของเรื่องนั้น  ส่ิงเร้า             
ท่ีมนุษย์รับรู้ เรียนรู้ จนพัฒนามาเป็นจิตสำนึก ประกอบด้วย ข้อมูลข่าวสาร ประสบการณ์ อารมณ์ 
สภาพสังคม และวัฒนธรรม 
  ปั จ จัย ท่ี มี อิ ท ธิพ ล ต่อก าร เกิ ด จิ ตสำนึ ก   ไ ด้ แก่  ๑ ) การรับ รู้   ๒ ) ทั ศน ค ติ                           
๓) ประสบการณ์  ๔) ระยะเวลาในการรับรู้ ความถี่ ความต่อเนื่อง  เมื่อมนุษย์มีจิตสำนึกต่อเรื่องใด           
เรื่องหนึ่งแล้ว มนุษย์จะเพ่งความสนใจไปท่ีเรื่องนั้น มีความรู้สึกเกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น รู้สึกว่าเรื่องนั้น              
มีความสำคัญกับตนเอง มีความหมายต่อตนเอง มีคุณค่าต่อตนเอง ทำให้ตนเองมีความใส่ใจต่อเรื่องนั้น
เป็นพิเศษ 
  ระดับของการมีจิตสำนึกต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แบ่งออกเป็น ๕ ระดับ ได้แก่ 
  ๑. ความสนใจ มีความสนใจในเรื่องนั้น 
  ๒. ความเอาใจใส่หรือใส่ใจในเรื่องนั้น เพราะเห็นว่าเป็นส่ิงจำเป็นในชีวิต   เป็นส่ิงท่ี
ตนเองต้องการและคาดหวัง 
  ๓. ความรู้สึกเกี่ยวข้อง 
  ๔. ความรู้สึกอยากมีส่วนร่วม 
  ๕. ความต้องการลงมือปฏิบัติ 
  วิธีการสร้างและการปลูกฝังจิตสำนึกให้แก่มนุษย์ กระทำโดยวิธีการ ๘ วิธีดังนี้ 
  ๑. การสร้างการรับรู้ในประเด็นท่ีต้องการสร้างจิตสำนึก 
  ๒. การช้ีให้เห็นคุณค่า ความสำคัญ ความจำเป็น ท่ีต้องตระหนัก 
  ๓. การกระตุ้นให้เกิดการคิด 
  ๔. การโน้มน้าวให้เกิดการยอมรับ 
  ๕. การชักนำให้นำไปปฏิบัติ 
  ๖. การเชิญชวนให้นำไปเผยแพร่ 

https://nattawatt.blogspot.com/2016/12/consciousness.html


 
 

 

๒๐ 

 
  ๗. การตอกย้ำให้มีความต่อเนื่องในความคิดและการปฏิบัติ 
  ๘. การเสริมสร้างให้จิตสำนึกมั่นคงแข็งแรง 

  ท้ัง ๘ วิธีการข้างต้นต้องอาศัย บุคคล ระบบและกลไก และการส่ือสาร เป็นพลัง

ขับเคล่ือนจากจุดเริ่มต้นไปสู่การบรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายในท่ีสุด        
  สรุปได้ว่า การสร้างให้เกิดจิตสำนึกต้องคำนึงถึงการรับรู้  ทัศนคติ ประสบการณ์  
ระยะเวลาในการรับรู้ ความถ่ีและความต่อเนื่องในการปฏิบัติ  
 ๒. ทฤษฎีการป้องกัน (Deterrence Theory) 
  ซิมริ่ง และ ฮอร์คิน (Zimring & Hawkins,๑๙๗๓ อ้างถึงใน พรชัย ขันตี , ๒๕๔๓ ,               

น. ๒๒.:๒๓) ได้กล่าวถึงสาระสำคัญของทฤษฎีการป้องกัน คือ การใช้กฎหมายลงโทษผู้ท่ีละเมิด
กฎเกณฑ์ของสังคม ความเหมาะสมท่ีสามารถยับยั้งการกระทำผิดได้ และการลงโทษจะมีผลในการ             
ข่มขวัญหรือยับยั้ง การลงโทษท่ีมีความเหมาะสม คือ ๑) ความแน่นอนของการลงโทษ กล่าวคือเมื่อมี
การกระทำผิดเกิดขึ้นจะต้องนำตัวผู้กระทำความผิดมาลงโทษ โดยไม่ให้ผู้กระทำผิดมีโอกาสหลุดรอดไป
ได้ ซึ่ งจะมีผลในการข่มขวัญ ต่อ ผู้กระทำผิดและผู้อื่น ให้ เกิดความกลัวท่ีจะกระทำผิดขึ้นอีก                     

๒) ความรวดเร็วของการลงโทษ กล่าวคือเมื่อมีการกระทำผิดเกิดขึ้นจะต้องนำตัวผู้กระทำผิดมาลงโทษ
ให้ได้โดยเร็วท่ีสุด เพื่อคนโดยท่ัวไปได้เห็นเป็นตัวอย่างว่าเมื่อกระทำผิดขึ้นแล้วผลจะเป็นอย่างไร                
ในทางตรงกันข้ามหากนำตัวผู้กระทำผิดมาลงโทษช้าเท่าใด ก็จะทำให้คนท่ัวไปลืมเหตุการณ์                        
ท่ีมีการกระทำผิดขึ้นได้ จึงอาจเป็นตัวอย่างท่ีทำให้ผู้คิดกระทำผิดขึ้น ทำให้ไม่มีผลในการข่มขู่ยับยั้ง               
๓) ความเหมาะสมของการลงโทษ กล่าาวคือการลงโทษจะต้องมีความเหมาะสมและได้สัดส่วนกับ

ความผิดท่ีเกิดขึ้น คือ ไม่ลงโทษรุนแรงหรือเบาจนเกินไป เพราะการลงโทษอย่างรุนแรงจะทำให้ผู้กระทำ
ผิดคิดฆ่าเหยื่อเพื่อพยายามปกปิดการกระทำผิดของตน และถ้าลงโทษเบาเกินไปก็จะทำให้ผู้กระทำผิด
และบุคคลโดยท่ัวไปไม่มีความเกรงกลัวและคิดกระทำผิดขึ้นอีก  ทฤษฎีการป้องกันนี้  มักใช้ใน
อาชญากรรม นักอาชญาวิทยามักจะนำเสนอหลักการของทฤษฎีแนวนี้โดยแบ่งแยกเป็น ๒ รูปแบบ 

รูปแบบท่ีหนึ่ง เรียกว่า "การป้องกันท่ัวไป" (General Deterrence) ซึ่งหมายถึง อิทธิพลของกฎหมาย

และกระบวนการยุติธรรมท่ีทำให้บุคคลท่ัวไปเกรงกลัวและไม่กล้าท่ีจะประกอบอาชญากรรม 
เนื่องมาจากความเกรงกลัวต่อการถูกจับกุม ถูกตัดสินว่ากระทำความผิดและถูกลงโทษอย่างรุ่นแรง              
ซึ่งหากไม่มีกฎหมายและกระบวนยุติธรรมนี้แล้ว บุคคลท่ัวไปก็จะเลือกประกอบอาชญากรรม                  
ส่วนการป้องกันอีกรูปแบบหนึ่งคือ "การป้องกันเฉพาะ" (Specia( Deterrence) ซึ่งหมายถึง อิทธิพล
ของกฎหมายและกระบวนการยุติธรรมท่ีทำให้บุคคลท่ีเคยถูกลงโทษมาแล้วไม่ประกอบอาชญากรรม 

เนื่องมาจากบุคคลดังกล่าวเกรงกลัวว่าจะถูกลงโทษอีก (( Pursley ๑๙๙๑) อ้างใน ปกรณ์ มณีปกรณ์ 

ทฤษฎีอาชญาวิทยา:๒๕๕๕, หน้าท่ี ๑๑๐-๑๑๒) 



 
 

 

๒๑ 

 

  สรุปได้ว่า ทฤษฎีนี้ยับยั้งการกระทำผิดหรือป้องกันการกระทำความผิดของบุคคลด้วย
การออกกฎหมายลงโทษ เพื่อป้องกันมิให้มีการกระทำผิด อย่างไรก็ดี จะต้องพิจารณาปัจจัยอื่น  ๆ 
ประกอบด้วย เช่น สภาพแวดล้อม ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโทษท่ีผู้กระทำผิดจะได้รับเมื่อ                        
มีการกระทำผิดขึ้น รวมทั้งการอบรมขัดเกลาทางสังคมท่ีผู้นั้นจะได้รับ เป็นต้น 
 ๓. ทฤษฎีการป้องปราม (Deterrence Theory) 
  ทฤษฎีการป้องปราม (สุรพล ราชภัณฑารักษ์, ๒๕๔๖ : ๕๑๘; Ranney, 1993: 447) 
มีวัตถุประสงค์ต้องการยับยั้งการแผ่ขยายอิทธิพล แผ่แสนยานุภาพและการรุกรานของชาติใดชาติหนึ่ง 
หรือกลุ่มหนึ่งกลุ่มใด ด้วยการใช้อาวุธหรือข่มขู่ด้วยอาวุธ โดยการรวบรวมชาติต่างๆ ท่ีสมัครใจร่วมกัน 
เช่น  อง ค์การสนธิ สัญ ญ าแอตแลน ติก เห นื อ  (North Atlantic Treaty Organization: NATO)                 
เพื่อต่อต้านสหภาพโซเวียตและประเทศในกลุ่มสังคมนิยม ในขณะท่ีสหภาพโชเวียตและประเทศในกลุ่ม
สังคมนิยมก็มีการจัดต้ังองค์การสนธิสัญญาวอร์ซอว์ (Warsaw Pact) เพื่อรับมือกับองค์การนาโต้  
  สรุปได้ว่า ทฤษฎีการป้องปรามมีวัตถุประสงค์เพื่อการยับยั้งมากกว่าการลงโทษ               
โดยอาจใช้วิธีการท่ีเหมาะสม 
 ๔. ทฤษฎีการเปลี่ยนแปลง (Change Theory) 
  การเปล่ียนแปลง (Change) คือการทำให้ ส่ิงต่าง ๆ เปล่ียนไปจากท่ีเป็นอยู่ เดิม               
ไม่เจาะจงว่า เป็นแบบวิธีใด ไม่เจาะจงทิศทางหรืออัตราความเร็ว เช่น การแลกเปล่ียนเงิน สังคมเปล่ียน 
ลมเปล่ียนทาง การเปล่ียนเกียร์รถ เป็นต้น (วรทัศน์, ๒๕๔๘) 
  การเป ล่ียนแปลงทาง สังคม (Social Change) ห มายถึ ง  การ ท่ี ระบ บ สังคม 
กระบวนการ แบบอย่างหรือรูปแบบทางสังคม เช่น ขนบธรรมเนียมประเพณี ระบบครอบครัว                 
ระบบการปกครองได้เปล่ียนแปลงไปไม่ว่าจะเป็นด้านใดก็ตาม การเปล่ียนแปลงทางสังคมนี้อาจจะ
เป็นไปในทางก้าวหน้าหรือถดถอย เป็นไปได้อย่างถาวรหรือช่ัวคราว โดยการวางแผนให้เป็นไปหรือ
เป็นไปเอง และท่ีเป็นประโยชน์หรือให้โทษก็ได้ท้ังส้ิน (ราชบัณฑิตยสถาน, ๒๕๒๔)  
  Greenberg & Baron (อ้างถึงในพิชาภพ พันธุ์แพ , ๒๕๕๔) กล่าวถึงความหมายของ
ความเปล่ียนแปลงว่า คือการเปล่ียนแปลงท่ีมีการวางแผนและไม่มีการวางแผนโครงสร้างเทคโนโลยี 
และหรือบุคคลในองค์การ 
  George & Jones (n.d. อ้ า ง ถึ ง ใน  พิ ช าภ พ  พั น ธุ์ แ พ , ๒ ๕ ๕ ๔ ) ก ล่ า ว ว่ า                         
การเปล่ียนแปลงองค์การ หมายถึง ขบวนการท่ีทำให้องค์การเปล่ียนแปลงไปจากสภาพปัจจุบันไปสู่
สภาพอนาคตท่ีปรารถนาเพื่อเพิ่มประสิทธิผลขององค์การให้ดียิ่งขึ้น 
  Koller (1998, p. 3 อ้างถึงใน พิชาภพ พันธุ์แพ. ๒๕๕๔) กล่าวว่า องค์การท่ีประสบ
ความสำเร็จในการเปล่ียนแปลงต้องใช้เวลาและมีข้ันตอนในการเปล่ียนแปลงอย่างชัดเจน แบบค่อยเป็น
ค่อยไป การเปล่ียนแปลงโดยข้ามขั้นตอนท่ีวางแผนไว้ แม้ดูเหมือนจะทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็ว แต่จะทำให้องค์การไปสู่ความส้มเหลวได้ในท่ีสุด 



 
 

 

๒๒ 

 
  ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ (๒๕๕๒ , หน้า ๒๕๙-๒๖๑) ได้กล่าวว่า การเปล่ียนแปลง               
มีลักษณะเป็นสากลท่ีเกิดขึ้นกับองค์การ ไม่มีองค์การใดท่ีอยู่รอดได้โดยไม่มีการเปล่ียนแปลง                     
การเปล่ียนแปลงนี้เป็นส่ิงสำคัญต่อการอยู่รอดขององค์การในระยะยาว นักบริหารมีมโนทัศน์เกี่ยวกับ
การเปล่ียนแปลง ดังนี้ 
  (๑) การเปล่ียนแปลง (Change) หมายถึง การปรับแต่งหรือเปล่ียนแปลงส่ิงต่าง ๆ              
ให้แตกต่างจากเดิม ตัวอย่างเช่น การออกผลิตภัณฑ์ใหม่ การปรับโครงสร้างองค์การ หรือการขยาย
ขอบเขตการดำเนินงาน เป็นต้น การเปล่ียนแปลงจะเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาและมีผลกระทบหรือ
ปฏิสัมพันธ์กับองค์การ เพียงแต่การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอาจจะมีระดับของความรุนแรงท่ีต่างกัน 
  (๒) การสร้างการเปล่ียนแปลง (Change Intervention) หมายถึง แผนปฏิบัติการ           
ในการปรับแต่งส่ิงต่าง ๆ ให้แตกต่างจากเดิม โดยอาจจะมีการดำเนินงานท่ีมีแบบแผนกระทำ                 
อย่างรวดเร็ว หรือค่อยเป็นค่อยไป ปกติการดำเนินงานเชิงกลยุทธิ์มักจะต้องสัมพันธ์กับความพยายาม
สร้างการเปล่ียนแปลงในทิศทางท่ีเป็นบวกให้เกิดขึ้นแก่องค์การ ดังนั้นการนำกลยุทธ์ไปปฏิบัติ                   
จึงเกี่ยวข้องกับการสร้างการเปล่ียนแปลงท่ีเป็นรูปธรรม 
  (๓) ตัวแทนการเปล่ียนแปลง (Change Agent) หมายถึง บุคคลหรือกลุ่มบุคคลท่ีได้รับ
มอบหมายให้เป็นผู้ทำการเปล่ียนแปลง หรือรับหน้าท่ีในการจัดการกระบวนการเปล่ียนแปลงภายใน
องค์การ โดยท่ีตัวแทนการเปล่ียนแปลงอาจเป็นบุคคลจากภายใน (Internal Staffs) หรือผู้เช่ียวชาญ
จากภายนอก (External  Experts) องค์การซึ่งการใช้ตัวแทนการเปล่ียนแปลงท้ัง ๒ ลักษณะจะมีข้อดี
และข้อเสียแตกต่างกัน 
  สรุปได้ว่า การเปล่ียนแปลงเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถหลีกเส่ียงได้ เพราะการเปล่ียนแปลง
เป็นส่ิงจำเป็นต่อการอยู่รอดและเพื่อความเจริญก้าวหน้า การเปล่ียนแปลงมีท้ังข้อดีและข้อเสีย                   
ในการเปล่ียนแปลงจะต้องวางแผนอย่างรอบคอบ เพื่อให้ทุกฝ่ายมีความเข้าใจในเป้าหมายท่ีคาดหวังไว้ 
  จากแนวคิดทฤษฎีท่ีกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ทฤษฎี ๔ ป ซึ่งได้แก่ ทฤษฎีการปลูกฝัง 
ทฤษฎีการป้องกัน ทฤษฎีการป้องปราม  และทฤษฎีการเปล่ียนแปลง สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับ                 
การปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีถูกต้องและเหมาะสม 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 คณะผู้ศึกษาได้ค้นคว้างานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเกมออนไลน์ ดังนี้  
 มนัสนันท์ สุริยวงค์ (๒๕๖๑) ได้วิจัยเรื่อง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน์ของ
ผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษานักเรียนนักศึกษาเขตบางกะปี  พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม              
ส่วนใหญ่เป็นชาย อายุระหว่าง ๒๑ -๒๓ ปี ศึกษาระดับปริญญาตรีและไม่มีรายได้ ช่ืนชอบเกมออนไลน์
ประเภทแอคช่ันมากท่ีสุด ช่วงเวลาท่ีเริ่มเล่นเกมออนไลน์บ่อยท่ีสุด คือ ช่วงเวลา ๒๐.๐๑ - ๒๔.๐๐ น. 
จำนวนช่ัวโมงเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ต่อครั้ง คือ ๒ - ๓ ช่ัวโมง เล่นเกมออนไลน์เฉล่ีย ๔ - ๖ ครั้ง
ต่อสัปดาห์ เล่นเกมออนไลน์ท่ีบ้านตนเองเป็นประจำ ไม่เคยใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ ใช้



 
 

 

๒๓ 

 
โทรศัพท์มือถือในการเล่นเกมออนไลน์ เลือกเกมออนไลน์ด้วยตนเอง ร่วมเล่นเกมออนไลน์กับเพื่อนใน
สังคมปกติและมีวัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์เพื่อความบันเทิง จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า 
ลักษณะส่วนบุคล พฤติกรรม และส่วนประสมทางการตลาด    มีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน์อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕   
 ธนวันต์ แสงวิรุณ (๒๕๖๐) ท่ีทำการศึกษา เร่ือง ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์บน 
Platform Steam ของกลุ่มวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัย พบว่า เพศอายุ ระดับการศึกษา 
รายได้ต่อเดือน และความถี่ในการเล่นเกมออนไลน์ มีผลต่อ การเปิดรับส่ือเกมออนไลน์บน Platform 
Steam ของกลุ่มวัยรุ่น แรงจูงใจภายใน (ความสนใจ ความต้ังใจ ความต้องการ) และแรงจูงใจภายนอก 
(การได้รับรางวัล เกียรติยศ ช่ือเสียง คำชม) มีความสัมพันธ์ต่อการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์บน Platform 
Steam  
 สุภาพรธวัขราภรณ์ (๒๕๖๑) ศึกษางานวิจัยเรื่องประยุกต์หลักธรรมเพื่อสร้างรูปแบบ             
การมีส่วนร่วมของโรเรียนเครือข่ายท่ี ๒๕ ในการป้องกันและแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของเยาวชน 
ผลการวิจัยพบว่า ปัญหาท่ีเก่ียวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนเครือข่ายท่ี ๒๕ มีสาเหตุมาจาก            
๒ ประเด็นใหญ่ คือ ปัจจัยภายใน ได้แก่ บุคลิกของเด็กและเยาวชน และปัจจัยภายนอก ได้แก่ ครอบครัว เพ่ือน 
และสภาพแวดล้อม   
 อภิสิทธิ์ นาคอ่อน และ สุภาภรณ์ คำเรืองฤทธิ์ (๒๕๖๓) ทำการศึกษาเรื่องปัจจัยท่ีมี
ค ว า ม สั ม พั น ธ์ กั บ ก าร ติ ด เก ม ข อ ง นั ก เรี ย น ช้ั น ป ระ ถ ม ศึ ก ษ าปี ท่ี  ๔ -๖  ผ ลก าร ศึ ก ษ า 
พบว่าเพศของนักเรียนมีผลทำให้เกิดการติดเกม นักเรียนส่วนใหญ่อาศัยอยู่กับพ่อแม่ มีนักเรียนร้อยละ ๘๐ 
ใช้ โท ร ศัพ ท์ แบ บ สม าร์ท โฟ น ท่ี ตน เอ ง เป็ น เจ้ าข อ ง และสาม ารถ เข้ า ถึ ง อิ น เท อ ร์ เน็ ต ได้  
มีการใช้โทรศัพท์ได้อย่างอิสระโดยท่ีครอบครัวไม่มีส่วนร่วมในการเลือกใช้แอปพลิเคชัน นักเรียนมากกว่า                  
ร้อยละ ๘๐ เล่นเกมออนไลน์ด้วยโทรศัพท์มือถืออยู่ท่ีบ้านตนเอง 
 วรรณภรณ ์ พ ุฒ ิพ ิร ุฬห ์วงศ ์ (๒๕๖๒ ) ศึกษาเรื ่อ ง สื่อ เกมออน ไลน์ที ่ม ีผลต่อ
พฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนในพ ื ้นท ี ่อำเภอเม ือง จ ังหว ัดชลบ ุร ี ผลการศ ึกษาพบว่า 
เยาวชน ท ี ่ม ีเพศ อาย ุ ระด ับการศ ึกษา รายได ้ท ี ่ร ับจากผ ู ้ปกครอง เน ื ้อหาเกมออนไลน ์ 
ความถี ่ในการเล่นเกมระยะเวลาที ่เล่นเกมที ่แตกต่างกันมีพฤติกรรมความรุนแรงที ่แตกต่างกัน 
ท ั ้ง น ี ้  เ ย า ว ช น ท ี ่ เ ล ่น เ ก ม อ อ น ไ ล น ์  ส ่ว น ให ญ ่ม ีค ว า ม ร ุน แ ร ง ท า ง ว า จ าม า ก ท ี ่ส ุด 
รองลงมาเป็นพฤติกรรมความรุนแรงทางกาย และพฤติกรรมความรุนแรงทางใจ ตามลำดับ  

 Christian Vollmer, Christoph Randler, Mehmet BarıŞ Horzum, and Tuncay 

Ayas (2014)  ได้ศึกษาปัญหาการเสพติดเกมคอมพิวเตอร์ในกลุ่มวัยรุ่น และความสัมพันธ์ระหว่าง  

นาฬิกาชีวิต (chronotype) ช่วงระยะเวลาในการเล่น อายุ เพศสภาพ และบุคลิกลักษณะ ๕ ประการ 

โดยเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มวัยรุ่นชาวตุรเคีย จำนวน ๗๔๑ คน ผลจากศึกษาพบว่า 



 
 

 

๒๔ 

 

การติดเกมนาฬิกาชีวิต และระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเช่ือมโยงกัน โดยส่วนมากพบว่า  

เล่น เกมใน เวลากลาง คืน  และ เพ ศชายมี ภาวะ ติด เกมมากกว่ าเพศหญิ งและการเล่น เกม 

ใน เวลากลางวัน  เช่น เดียวกับ ใน งานของ Jae  Yop K im  และ  Jeen Suk Lee  (2017 ) 

ได้ทำการศึกษาการเสพติดเกมออนไลน์ (OGA) ของกลุ่มวัยรุ่น และผลกระทบของการเสพติด 

เกมออนไลน์กับการใช้ความรุนแรงภายในโรงเรียน (School Violence Perpetration: SVP) 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประถมและมัธยมศึกษาตอนต้น ประเทศเกาหลีใต้ จำนวน ๑,๑๗๕ คน 

อายุเฉล่ียคือ ๑๓ ปี สถานะทางเศรษฐกิจสังคมคือ นักเรียนอยู่ในครอบครัวชนช้ันกลางและชนช้ัน 

กลางระดับบน ร้อยละ ๑๐ เป็นนักเรียนท่ีมาจากชนช้ันล่าง ร้อยละ ๙๓.๓ พักอาศัยกับครอบครัว 

ผลการศึกษา พบว่ า นั ก เรียน ท่ีม าจากครอบครัวยากจนมี ประสบการณ์ ถู กทารุณ กรรม 

ใช้ความรุนแรงในโรงเรียน และเสพ ติดการเล่นเกมออนไลน์มีความพึ งพอใจในตนเองต่ำ 

รวมถึงเพศชายท่ีมีผลการเรียนต่ำมักมีพฤติกรรมการใช้ ความรุนแรง    

 Lucio Gros, Nicolas Debue, Jonathan Lete, and Cécile van de Leemput 

(2020) ศึกษาเร่ือง ความสับสนระหว่างความพึ งพอใจกับความสุขในการเล่นเกม ได้อ ธิบาย 

เก่ียวกับการติดเกมกับปัญหาด้านอารมณ์ โดยปัญหาดังกล่าวส่งผลต่อการควบคุมอารมณ์ ปัญหาสุขภาพ 

ระยะเวลาในการเล่นเกม รวมถึงผลกระทบทางลบในมิติด้านต่าง ๆ ของชีวิต เช่น ชีวิตส่วนตัว ครอบครัว               

สังคม  อาชีพ  และจากการเพ่ิ ม ข้ึนของปัญ หาดังก ล่าว ซ่ึ ง มีประมาณ ร้อยละ ๑ .๗  ถึ ง ๑ ๐ 

ของจำนวนประชากรท่ัวไป ส่งผลให้องค์การอนามัยโลก (WHO) บรรจุให้ปัญหาโรคติดเกม (Gaming Disorder) 

เป็นปัญหาสุขภาพจิต ในปี ๒๐๑๘ ซ่ึงมีประเด็นสำคัญ ได้แก่  (๑) การไร้ความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม 

(๒ ) ก าร มี อ า ร ม ณ์ ร่ ว ม  ใน ก าร เล่ น เก ม ม าก ก ว่ าก าร ท ำ กิ จ ก ร ร ม ป ร ะ เภ ท อ่ื น  แ ล ะ                                                      

(๓) การเล่นเกมจนส่งผลทางลบต่อพฤติกรรมในด้านต่าง  ๆเช่น ความสัมพันธ์ การทำงาน ฯลฯ  

 Usman Ahmed และ Inam Ullah (2013) ได้ ศึกษาเรื่อง ปัญหาการติดเกม 

และผลกระทบ ท้ังด้านบวกและด้านลบในการเล่นเกมของเด็กและเยาวชน โดยให้ความสำคัญ  

ต่อปัจจัย ๓ ด้าน ได้แก่ (๑) ปัจจัยส่วนบุคคล (๒) ปัจจัยทางครอบครัว (๓) ปัจจัยทางสังคมและส่ิงแวดล้อม 

 โด ย ผ ล จ าก ก า ร เก็ บ ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล จ า ก ค รู  พ บ ว่ า  ก า ร พั ฒ น า เก ม เพื่ อ ก า ร ศึ ก ษ า 

จะช่วยเปล่ียนแปลงชีวิตและสนับสนุนการเกิดพฤติกรรมท่ีเหมาะสม ส่วนข้อมูลจากผู้ปกครอง พบว่า 

ปัญหาดังกล่าวมาจากการขาดความระมัดระวังและคิดว่าเกมเป็นเพียงการสร้างความบันเทิง  

ในอีกหนึ่งรูปแบบเท่านั้น เหมือนกับการดูหนัง หรือการดูการ์ตูน ส่วนการศึกษาเพิ่มเติมทำให้ทราบว่า 

เด็กและเยาวชนเล่นเกมเนื่ องจากคิดว่าเป็น เพียงแค่งานอดิเรก โดยไม่ ได้คำนึ งถึงประเด็น  

เรื่องการเสพติด (Addiction) หรืออาจไม่เข้าใจความหมายและพฤติกรรมท่ีสะท้อนถึงการเสพติด 



 
 

 

๒๕ 

 
 ชวิน คำบุญเรือง, ณัฐวุฒิ ทิวัง และปาณิษตรา บุญส่ง (๒๕๖๗ , บทคัดย่อ) ได้ศึกษา             
การป้องกันเด็กเสพติดเกมออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า ปัญหาการเสพติดเกมออนไลน์ถือเป็นปัญหา               
ท่ีสำคัญ โดยเฉพาะในกลุ่มเด็ก เป็นเรื่องท่ีสังคมต้องหาทางแก้ไข เนื่องจากในปัจจุบันมีส่ิงเย้ายวนใจ
อย่างมากมาย อาทิ ส่ือเกมออนไลน์หรืออินเทอร์เน็ต เพราะเด็กสามารถเข้าถึงได้จากทุกท่ีทุกเวลา              
ทำให้ผู้ปกครองกังวลใจว่าเด็กจะเกิดอาการเสพติดเกมออนไลน์ ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อพัฒนาการต่าง ๆ              
ของเด็ก ไม่ว่าจะเป็นด้านการเจริญเติบโตของร่างกาย พัฒนาการด้านสมอง ด้านอารมณ์ และอื่น ๆ                
แต่ก็มีวิธีการป้องกันและแก้ไขอาการเสพติดเกมของเด็กได้ โดยเริ่มต้นจากผู้ปกครองท่ีต้องดูแลเด็กอย่าง
ใกล้ชิด ต้องสังเกตอาการของเด็กว่า ๑) มีการใช้เวลากับการเล่นเกมมากเกินไป ๒) แสดงความก้าวร้าว
เมื่อไม่พอใจ ๓) ไม่มีสมาธิกับการเรียน และ ๔) เริ่มตัดขาดจากโลกภายนอก ซึ่งเมื่อเริ่มต้นสังเกตแล้ว 
พบว่ามีอาการดังกล่าว ให้แก้ปัญหาโดยการดูแลเด็กอย่างใกล้ชิด สร้างวินัยในชีวิตประจำวันให้เด็กใหม่ 
จำกัดช่ัวโมงการเล่นเกมหรือเล่นอินเทอร์เน็ต  หากิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อใช้เวลาร่วมกันระหว่าง
ผู้ปกครองกับเด็กมากขึ้น ให้รางวัลเมื่อพวกเขาทำกิจกรรมอื่นๆ สำเร็จ และปรึกษาพูดคุยกับจิตแพทย์ 
เพื่อให้เด็กๆ ใช้ชีวิตอย่างปกติสุข 
 ยุพา หม่วยนอก, ดวงใจ วัฒนสินธุ์ และภรภัทร เฮงอุดมทรัพย์ (๒๕๖๖, บทคัดย่อ)               
ได้ศึกษาพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ และปัจจัยด้านจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาในเขตอำเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างร้อยละ ๕๔.๗๘ มีพฤติกรรมเล่นเกมปกติ ร้อยละ ๒๗.๘๒ มีพฤติกรรม
คล่ังไคล้เกม และร้อยละ ๑๗.๔๐ มีพฤติกรรมน่าจะติดเกม เมื่อการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน 
พบว่า ความภาคภูมิใจในตนเอง (β = -.560, p < .001) และความผูกพันในครอบครัว (β = -.437, p 
< .001) สามารถร่วมทำนายความแปรปรวนของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอน ต้น ใน โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาได้ร้อยละ  ๗๘ .๒๐  (R2 = .782 , p < .001 )                            
จากผลการวิจัยนี้มีข้อเสนอแนะว่า พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ในนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียน
ขยายโอกาสทางการศึกษา เป็นประเด็นปัญหาทางด้านสุขภาพจิตสำคัญท่ีทีมสุขภาพควรตระหนักและ
จัดให้มีโปรแกรมหรือกิจกรรมเพื่อป้องกันหรือลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยเน้นการเสริมสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง และส่งเสริมการสร้างความผูกพันในครอบครัว  
 โก สินทร์  เตชะนิ ยม , เฉลิม ชัย  กิตติ ศัก ด์ินาวิน  และพฤกษาโนน  พรหมจันทร์                    
(๒๕๖๔, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่องทางการเล่นเกมออนไลน์และช่ัวโมงการเล่นท่ีมีผล
ต่อการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนไทย ผลการวิจัยพบผลว่า ปฏิสัมพันธ์ของช่องทางการเล่นเกมและ
เวลาการเล่นเกมมีผลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  (F = 5.623, p =.000) นั่นคือ ผู้ท่ีเล่นเกมออนไลน์               
ในสถานท่ีให้บริการหรือร้านเกม เมื่อใช้เวลามากขึ้น จะยิ่งมีการติดเกมมากขึ้นกว่าการเล่นในช่องทาง
ส่วนตัวอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ นำไปสู่ข้อเสนอเชิงนโยบายท่ีต้องจำกัดเวลาและสถานท่ีในการเล่นเกม
ออนไลน์ จากการศึกษาแนวนโยบายในหลายประเทศพบถึงแนวปฏิบัติและมาตรการได้ข้อสรุปท่ีสำคัญ 
คือ การใช้มาตรการด้านภาษี การใช้ความร่วมมือด้านภาคประชาสังคม และการเปล่ียนสภาพการจ่าย
ภาษีของผู้ประกอบการให้เป็นการเสียภาษีสรรพสามิต  



 
 

 

๒๖ 

 
 อภิสิทธิ์ นาคอ่อน และสุภาภรณ์ คำเรืองฤทธิ์ (๒๕๖๓, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาพฤติกรรมการ
ติดเกมและปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการติดเกมของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี  ๔ – ๖                
ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนช้ัน ป.๔ – ๖ ส่วนใหญ่อาศัยอยู่กับพ่อแม่ และนักเรียนกว่าร้อยละ ๘๐             
ใช้โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟนท่ีตัวเองเป็นเจ้าของ มากกว่าครึ่งสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้  และ             
ใช้โทรศัพท์ได้อย่างอิสระโดยท่ีครอบครัวไม่มีส่วนร่วมในการเลือกใช้แอปพลิเคชัน  นักเรียนมากกว่า             
ร้อยละ ๘๐ เล่นเกมออนไลน์ด้วยโทรศัพท์  มือถืออยู่ ท่ีบ้านตัวเอง เกมท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด คือ RoV                   
(ร้อยละ ๔๔.๗) ซึ่งเป็นเกมท่ีเล่นตามบทบาท จำนวนช่ัวโมงเฉล่ียท่ีเล่นต่อวันอยู่ประมาณ ๓ ช่ัวโมง 
สำหรับพฤติกรรมการติดเกม พบว่า มีนักเรียนมากถึงร้อยละ ๔๕ มีพฤติกรรมการติดเกมอยู่ใน               
ระดับคล่ังไคล้และน่าจะติดเกม  และเมื่อทำการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการติดเกม                   
ของนักเรียน พบตัวแปรท่ีมีความสัมพันธ์กับการติดเกมได้ แก่ เพศ ความเป็นเจ้าของโทรศัพท์มือถือ 
การเลือกแอปพลิเคชันให้กับเด็กโดยครอบครัว ความบ่อยครั้งในการเล่นเกม จำนวนช่ัวโมงเล่นเกมเฉล่ีย
ต่อวัน และการรับรู้ผลเสียจากการติดเกม โดยสรุปการศึกษานี้สะท้อนว่านักเรียนช้ัน ป . ๔ – ๖            
ท่ีมีสมาร์ทโฟนเป็นของตนเอง และการท่ีผู้ปกครองไม่ได้มีส่วนในการเลือกแอปพลิเคชัน รวมถึงไม่จำกัด
ช่ัวโมงการเล่นเกมของเด็ก จะทำให้เด็กมีโอกาสติดเกมได้ ดังนั้น การสนับสนุนให้ผู้ปกครองเข้ามา               
มีส่วนในการใช้โทรศัพท์มือถือของเด็ก การส่งเสริมทักษะการใช้โทรศัพท์มือถือให้เหมาะสม การมีส่วน
ในการกำหนดแอปพลิเคชันให้เด็ก และกำหนดระยะเวลาในการเล่นเกมต่อวัน น่าจะส่งผลทำให้เด็ก               
มีโอกาสติดเกมน้อยลง 
 สุภาวดี เจริญวานิช (๒๕๕๗) ได้ทำการศึกษาพฤติกรรมการติดเกม : ผลกระทบและ            
การป้องกัน พบว่าปัจจัยท่ีมีผลทำให้เด็กติดเกม ประกอบด้วย ๑) ปัจจัยด้านชีวภาพ โดยการหล่ังของ
สารโดพามีนในขณะเล่นเกม ซึ่งจะยิ่งทำให้เกิดความอยากเล่นต่อไป ๒) ปัจจัยด้านจิตใจ การเล่นเกม         
ทำให้เกิดความสนุกสนาน เมื่อเล่นกันเป็นกลุ่มจะทำให้เด็กและวัยรุ่นมีความรู้สึกถึงพลังกลุ่ม  และรู้สึก
ได้รับการยอมรับจากเพื่อน หรือบางครั้งการเล่นเกมก็เพื่อหลีกเล่ียงความเครียดหรือปัญหาท่ีมี                  
๓) ปัจจัยด้านครอบครัว เด็กท่ีติดเกมมักขาดการฝึกระเบียบวินัยจากครอบครัว และบางครอบครัวลูก    
ไม่ค่อยผูกพันกับพ่อแม่ หรือลูกเครียดจากการท่ีพ่อแม่มีความคาดหวังในตัวสูง รวมถึงพ่อแม่ต้องการ
ทำงานหรือทำกิจกรรมอย่างสงบจึงให้เกมเป็นพี่เล้ียงดูแลลูกแทน และ ๔) ปัจจัยด้านสังคม กลุ่มเพื่อน            
ท่ีสนับสนุนการเล่นเกมเป็นกลุ่มจะทำให้ เด็กหรือวัยรุ่นรู้ สึกว่าเพื่อนให้ความสนใจตนเอง  และ                  
การมีอุปกรณ์เล่นเกมอยู่ท่ีบ้านเป็นการเอื้อให้เด็กและวัยรุ่นเข้าถึงเกมได้ง่ายข้ึน 
 จากผลการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่า การเล่นเกมมีท้ังข้อดีและ
ข้อเสีย แม้ว่าเกมจะสามารถสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือสร้างรายได้ให้แก่ผู้เล่น แต่เกมก็ยัง
ซ่อนมุมมืด และปัญหาท่ีคอยบ่อนทำลายท้ังตัวผู้เล่นและสังคมเช่นเดียวกัน เช่น การเกิดปัญหาเด็ก             
ติดเกม หรือปัญหาโรคติดเกม ซึ่งกลายเป็นปัญหาท่ีส่งผลกระทบต่อปัจเจกบุคคล สังคม และประเทศ



 
 

 

๒๗ 

 
เป็นอย่างมาก โดยการติดเกมนั้นถือเป็นโรคชนิดหนึ่ง ซึ่งเป็นลักษณะของอาการท่ีไม่สามารถควบคุม            
ได้ โดยผู้เล่นถือเป็นผู้ป่วยประเภทหนึ่งท่ีต้องได้รับการรักษา โดยแนวทางการรักษาปัญหาดังกล่าวนั้น
สามารถทำได้หลายวิธี เช่น การใช้หลักธรรมในการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกม การควบคุมสิทธิ
เสรีภาพในการเล่นเกม จัดการระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการเล่นเกม  ควบคุมการซื้อขายไอเทมในเกม          
จำกัดเรตต้ิง เนื้อหาและอายุท่ีเหมาะสมในการเข้าถึงเกม การบำบัดฟื้นฟู การใช้โปรแกรมกิจกรรม           
ทางกาย การอบรมโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ รวมถึงการใช้บทบาทของครอบครัวเข้ามาเพื่อช่วยเหลือ
กลุ่มคนเหล่านี้ ฯลฯ  
 ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมีแนวโน้มรุนแรงมากขึ้นและส่งผลกระทบเชิงลบ
ต่อ สั งคม  เศรษ ฐกิ จ  และป ระ เทศชาติม ากขึ้ น  รวมถึ ง ส่ งผล โดยตรง ต่อก ารเรี ยน รู้ แ ละ                              
การใช้ชีวิตประจำวันของนักเรียน การจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน และความมั่งคงของประเทศชาติ         
คณะผู้ศึกษาจึงสนใจท่ีจะศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชน      
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้น ท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ เพื่อเป็นต้นแบบ                        
ในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน อย่างเหมาะสม ตลอดจนเพื่อเป็น
แนวทางสำหรับ ผู้บริหารสถาน ศึกษา ครู  หน่ วยงาน ท่ี เกี่ ยวข้อง และ ผู้สน ใจ  นำไปปรับใช้                                   
ในการปฏิบัติงานให้มีคุณภาพต่อไป 
 

 



 
 

บทที ่๓ 
วิธดีำเนนิการวจิยั 

 การวิจัย เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชน        
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  ครั้งนี้  เป็นการวิจัย                     
เชิงปริมาณ (Quantitative Research)  มีข้ันตอนการดำเนินการและรูปแบบการวิจัย ดังนี้ 
 ๑. วิธีดำเนินการวิจัย 
 ๒. ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
 ๓. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ๔. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ๕. การวิเคราะห์ข้อมูล  

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้  คณะผู้ศึกษาแบ่งการศึกษาออกเป็น ๒ ระยะ คือ ระยะเตรียมการ                 
(Pre-Research Phase) และระยะตำเนินการวิจัย (Research Phase) มีวิธีดำเนินการวิจัยดังนี้  

 ๑. ระยะเตรียมการ (Pre-Research Phase) มีกิจกรรมตำเนินงานท่ีสำคัญ ดังนี้  
  ๑ .๑ รวบรวมข้อมูลพื้นฐานโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ เรื่องปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน ท่ีส่งผลกระทบต่อ
การเรียนและการใช้ชีวิตประจำวัน  
  ๑ .๒  ประสาน งานกับ ผู้บริหาร คณะครูและนั ก เรียน เพื่ อ เชิญ ชวน เข้าร่ วม                       
ในโครงการวิจัย และช้ีแจงวัตถุประสงค์ วิธีการดำเนินงาน ให้คณะครูและนักเรียนยินดีเข้าร่วมโครงการ  
  ๑.๓ สร้างสัมพันธภาพกับคณะครูและนักเรียน เพื่อสร้างความคุ้นเคย และสร้าง             
การร่วมมือในการตำเนินงานวิจัยท่ีจะมีขึ้น โดยการเข้าไปพบปะ พูดคุยและ  ปรึกษาหารืออย่าง                  
ไม่เป็นทางการ  
  ๑ .๔ ประสานงานกับทีมผู้ร่วมศึกษาเพื่อเชิญชวนเข้าร่วมในโครงการวิจัยช้ีแจง
วัตถุประสงค์ และทำความเข้าใจเกี่ยวกับการดำเนินการวิจัย  
  ๑.๕ จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ท่ีจำเป็นต้องใช้ในโครงการวิจัยให้เพียงพอ 
 
 



 
 

 

๒๙ 

 

 ๒. ระยะดำเนินการวิจัย (Research Phase)  
  การวิจัยครั้งนี้ ได้ประยุกต์ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ( Action Research)            
เพื่อวัดระดับความรุนแรงของปัญหา และค้นหานักเรียนท่ีติดเกมออนไลน์ และหาแนวทางการแก้ปัญหา
การติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นนทบุรี เขต ๑ การศึกษาวิเคราะห์สภาพการณ์ปัจจุบัน เป็นการศึกษาวิเคราะห์สภาพการณ์ต่าง ๆ               
ท่ีดำรงอยู่ ก่ อนแล้ว  ก่อน ท่ีจะเริ่มตำเนินการปรับปรุงแก้ ไขปัญ หาหรือดำเนินการพัฒนา                           
โดยทำการศึกษาข้อมูลการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า โดยการเก็บข้อมูล             
จากการสอบถามนักเรียน และการศึกษาข้อมูลด้านการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูล
ปัญหา สาเหตุและผลกระทบ ของการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน โดยแบ่งระยะการวิจัยเป็น ๒ ระยะ  
ดังนี้ 
  ๒.๑ การวิจัยระยะที่ ๑ 
    การวิจัยนี้เป็นการศึกษาท่ีใช้รูปแบบวิธีการวิจัยโดยการใช้แบบสอบถามปลายปิด 
(Closed ended Question) โดยคำตอบเป็นแบบเลือกตอบ เพื่อวัดระดับความรุนแรงของปัญหา 
ค้นหานักเรียนท่ีติดเกมออนไลน์ และหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ โดยมีขั้นตอน              
ในการดำเนินการดังนี้ 
    ขั้นตอนท่ี ๑ 
    ๑) ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีการวัดระดับความรุนแรงของ
ปัญหา และค้นหานักเรียนท่ีติดเกมออนไลน์ แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening 
Test – GAST) ท่ีพัฒนาขึ้นโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข ร่วมกับ รศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล สาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล เพื่อใช้สำหรับค้นหานักเรียนท่ีอาจมีปัญหาติดเกมออนไลน์  หรือ
หมกมุ่นกับการเล่นเกมออนไลน์มากจนก่อให้เกิดปัญหาต่างๆ อีกท้ังศึกษาแนวทางการแก้ปัญหา                      
การติดเกมออนไลน์ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
    ๒ ) นำผลการศึกษาจากข้อ ๑ มาสรุปเป็นร่างแบบสอบถามเพื่อวัดระดับ                 
ความรุนแรงของปัญหา และค้นหานักเรียนท่ีติดเกมออนไลน์  
    ขั้นตอนท่ี ๒ 
    ๑) สร้างแบบสอบถาม พร้อมนำไปให้ ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความตรงหรือ 
ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา ( IOC : Index of item objective 
congruence) คัดเลือกข้อท่ีมีค่า IOC มากกว่า ๖๐%  



 
 

 

๓๐ 

 
    ๒) นำแบบสอบถามท่ีผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ ให้คำแนะนำ มาปรับปรุงแก้ไข              
ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษา และจัดทำแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์                   
เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  
    ขั้นตอนท่ี ๓ 
    นำส่งแบบสอบถามให้กับนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ และรวบรวมข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์
โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติและเทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลและหาความคล้ายคลึงของข้อมูล 
ข้อเสนอแนะมาสรุปเพื่อกำหนดแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนชุมชน  
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 

  ๒.๒ การวิจัยระยะที่ ๒ 
    การวิจัยครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้รูปแบบการรณรงค์การปฏิบัติการจิตวิทยา เพื่อศึกษา
สภาพปัญหา สาเหตุและผลกระทบของการติดเกมออนไลน์ และเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหา                 
การติดเกมออนไลน์ โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของคณะครูและนักเรียนแกนนำ โรงเรียนชุมชน                
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ เป็นการพัฒนาเยาวชน              
ให้เป็นผู้ท่ีเห็นถึงแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า              
สังกัดสำนักงานเขตพื้น ท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ในครั้งนี้ ใช้วิธีการเชิงทดลอง                     
ผ่านการเข้าร่วมกิจกรรม “เยาวชนคนรุ่นใหม่ไม่ฝักใฝ่เกมออนไลน์” โดยมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรมดังนี้  
    ขั้นตอนท่ี ๑  นำผลการวัดระดับความรุนแรงของปัญหา และค้นหานักเรียนท่ีติด
เกมออนไลน์  วิเคราะห์ลักษณะของปัญหา เกี่ยวข้องกับใคร แนวทางแก้ไขอย่างไร และจะต้องปฏิบัติ
อย่างไร ร่วมกันออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน  อย่างปลอดภัย
และเหมาะสม 
    ขั้นตอนท่ี ๒ จัดทำแผนการรณรงค์ แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์  
ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
ด้วยกิจกรรม “เยาวชนคนรุ่นใหม่ไม่ฝักใฝ่เกมออนไลน์” หลังจากดำเนินการจัดทำแผนปฏิบัติงาน 
(Action Plan) ข้างต้นได้ชัดเจนแล้ว กำหนดผู้รับผิดชอบแต่ละกิจกรรม ระะบุรายละเอียดกิจกรรม 
ระบุวัน เวลา สถานท่ีของแต่ละกิจกรรมให้ชัดเจน 
    ขั้ น ตอน ท่ี  ๓  ขั้ น ตอน การปฏิ บั ติ ตามแผน งาน  (Action) เป็ น ขั้ น ตอน                      
การนำแผนการปฏิบัติการจิตวิทยาการปลูกจิตสำนึกในเรื่องความรับผิดชอบ  และหาแนวทาง                  
การแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนท่ีได้จากการวางแผนร่วมกันในขั้นตอนท่ี ๒ ดังนี้ 
 



 
 

 

๓๑ 

 

    ๑) ขั้นตอนสร้างแกนนำ โดยการอบรมการพัฒนาเยาวชนให้เป็นผู้ท่ีเห็นถึง             

แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน  นักเรียนแกนนำช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔                  

ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี ๓   โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้น ท่ีการศึกษา

ประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ จำนวน ๒๐ คน  ผ่านกิจกรรม “เยาวชนคนรุ่นใหม่ไม่ฝักใฝ่เกมออนไลน์” 

เมื่อส้ินสุดการเข้าร่วมกิจกรรม ดำเนินการประเมินผลเพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทาง             

การแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน โดยใช้แบบสอบถามแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกม

ออนไลน์ของนักเรียนของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

นนทบุรี เขต ๑ จำนวน ๒๐ คน 

    ๒) ขั้นตอนการขยายผล โดยบุคลากรสหวิชาชีพ เช่น จิตแพทย์ นักจิตวิทยา         

นักสังคมสังเคราะห์ นักกิจกรรมบำบัด และนักเรียนแกนนำช้ันประถมศึกษาปี ท่ี ๔   ถึงระดับ                 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ จำนวน  ๒๐ คน ไปขยายผลสู่นักเรียน จำนวน ๑๙๓ คน โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑   โดยวิธีการอบรมผ่าน กิจกรรม 

“เยาวชนคนรุ่นใหม่ไม่ฝักใฝ่เกมออนไลน์” เมื่อส้ินสุดการอบรมและพัฒนาดำเนินการประเมินผล               

เพื่ อสอบถามความคิดเห็น เกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนัก เรียน                     

โดยใช้แบบสอบถามแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ๑. กลุ่มผู้ให้ข้อมูล การวิจัยระยะที่ ๑ 

  ๑.๑ ประชากร 
    เป็นนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ท้ังหมด จำนวน ๓๑๕ คน 

  ๑.๒ กลุ่มเป้าหมาย 
    เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔   ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี ๓ 

โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  ท้ังหมด                  

จำนวน ๑๙๓ คน   

 

 



 
 

 

๓๒ 

 

 ๒. กลุ่มผู้ให้ข้อมูล การวิจัยระยะที่ ๒ 
  ๒.๑ ประชากร 
    ผู้บริหาร ครู และผู้ปกครอง และนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  ๔                    
ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓  โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นนทบุรี เขต ๑ จำนวน ๔๐๖ คน  

  ๒.๒ กลุ่มเป้าหมาย 
    ๒.๒.๑ นักเรียนแกนนำและนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔  ถึง ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี ๓  โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี 
เขต ๑ จำนวน ๑๙๓ คน   
   ๒.๒.๒ ผู้บริหาร ครู และผู้ปกครอง โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ จำนวน ๒๑๓ คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการทำวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถามแบบปลายปิด 
(Closed ended Question) จำนวน ๓ ฉบับ  โดยคณะผู้ศึกษาได้ดำเนินการ ดังนี้  
 ๑. ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง แล้วนำมาวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยต่าง ๆ 
ท่ีเกี่ยวข้อง แล้วนำมาวิเคราะห์และสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดการวิจัย 
 ๒. สร้างข้อคำถามเพื่อตอบโจทย์วิ จัยและวัตถุประสงค์ของการวิจัยท่ีกำหนดไว้                       
โดยใช้แบบสอบถามแบบปลายปิด (Closed ended Question) จำนวน ๓ ฉบับ  
 ๓. ฉบับท่ี ๑ แบบสอบถามฉบับนี้ เป็นแบบสอบถามเพื่อวัดระดับความรุนแรงของปัญหา 
และค้นหานัก เรียน ท่ี ติดเกมออนไลน์  เพื่ อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์  
สำหรับนักเรียน แบ่งออกเป็น  ๒ ตอน คือ 
  ตอนท่ี ๑ ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนท่ี ๒ สอบถามเพื่ อวัดระดับความรุนแรงของปัญหา และค้นหานัก เรียน 
ท่ีติดเกมออนไลน์ เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์  มีท้ังหมด ๑๖ ข้อ มีลักษณะ                 
เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี ๕ ระดับ มีเกณฑ์การให้น้ำหนักคะแนน
และความหมาย ดังนี้ (วาโร  เพ็งสวัสด์ิ.  ๒๕๔๘ : ๔๘๑) 
  ๕ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้อง อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ๔ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้อง อยู่ในระดับมาก 
  ๓ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้อง อยู่ในระดับปานกลาง 
  ๒ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้อง อยู่ในระดับน้อย 
  ๑ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้อง อยู่ในระดับน้อยที่สุด 



 
 

 

๓๓ 

 
  ฉบั บ ท่ี  ๒   แบบสอบถามแนวทางการแก้ปัญ หาการติด เกมออน ไลน์ ขอ ง 
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้ น ท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุ รี เขต ๑ 
สำหรับนักเรียน (หลังกิจกรรมรณรงค์) แบ่งออกเป็น ๓ ตอน คือ 
  ตอนท่ี ๑ ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ต อ น ท่ี  ๒  แ บ บ สอ บ ถ าม แ น ว ท างก ารแ ก้ ปั ญ ห าก าร ติ ด เก ม อ อ น ไล น์  
ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  
มี ๔ ด้าน มีท้ังหมด ๒๒ ข้อ ดังนี้ 
  ๑. ด้านปลูกฝัง/การสร้างความตระหนักรู้ จำนวน ๖ ข้อ 
  ๒. ด้านป้องกัน/การมีส่วนร่วม จำนวน ๖ ข้อ 
  ๓. ด้านป้องปราม/การมีส่วนร่วม จำนวน ๕ ข้อ 
  ๔. ด้านเปล่ียนแปลง/พฤติกรรมเปล่ียน จำนวน ๕ ข้อ 
  แบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating Scale)              
มี ๕ ระดับ มีเกณฑ์การให้น้ำหนักคะแนนและความหมาย ดังนี้ (วาโร เพ็งสวัสด์ิ.  ๒๕๔๘ : ๔๘๑) 
  ๕ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ๔ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  ๓ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  ๒ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  ๑ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  ต อ น ท่ี  ๓  ข้ อ เส น อ แ น ะ แ น ว ท างก าร แ ก้ ปั ญ ห าก าร ติ ด เก ม อ อ น ไล น์  
ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  
  ฉบับท่ี ๓  แบบสอบถามแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียน 
ชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ สำหรับผู้บริหาร ครู 
และผู้ปกครอง (หลังกิจกรรมรณรงค์)  แบ่งออกเป็น ๓ ตอน คือ 
  ตอนท่ี ๑ ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ต อ น ท่ี  ๒  แ บ บ สอ บ ถ าม แ น ว ท างก ารแ ก้ ปั ญ ห าก าร ติ ด เก ม อ อ น ไล น์  
ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ มี ๔ ด้าน 
มีท้ังหมด ๒๔ ข้อ ดังนี้ 
  ๑. ด้านปลูกฝัง/การสร้างความตระหนักรู้ จำนวน ๖ ข้อ 
  ๒. ด้านป้องกัน/การมีส่วนร่วม จำนวน ๖ ข้อ 
  ๓. ด้านป้องปราม/การมีส่วนร่วม จำนวน ๖ ข้อ 
  ๔. ด้านเปล่ียนแปลง/พฤติกรรมเปล่ียน จำนวน ๖ ข้อ 



 
 

 

๓๔ 

 
  แบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating Scale)                 
มี ๕ ระดับ มีเกณฑ์การให้น้ำหนักคะแนนและความหมาย ดังนี้ (วาโร เพ็งสวัสด์ิ.  ๒๕๔๘ : ๔๘๑)     
  ๕ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ๔ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  ๓ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  ๒ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  ๑ หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  ตอนท่ี ๓ ข้อเสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียน 
ชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 คณะผู้ศึกษาได้นำเครื่องมือ คือ แบบสอบถามไปดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 ๑. ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัยจากสถาบัน
จิตวิทยาความมั่ น ค ง สถาบั น วิชาก ารป้ องกันประเทศ  ถึ ง ผู้อำนวยการโรงเรียน เพื่ อขอ 
ความร่วมมือในการวิจัย 
 ๒. ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยนำแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์และหนังสือขอ                  
ความอนุเคราะห์ไปยังโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี 
เขต ๑ 
 ๓. ส่ งแบ บสอบ ถาม  Google form ถึ ง ผู้อ ำน วยการโรง เรี ยน ชุมชนวั ด ไทรม้ า                      
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ พร้อมขอความร่วมมือในการ                   
ตอบแบบสอบถามภายใน  ๕  วัน  นับ ต้ังแ ต่วัน ท่ี ได้ รับแบบสอบถาม ผู้ตอบแบบสอบถาม                             
จำนวน  ๒๑๖ ฉบับ  ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ และได้รับแบบสอบถามกลับคืนมาครบถ้วน 
คิดเป็นร้อยละ ๑๐๐   

การวิเคราะห์ข้อมูล 

  ๑. การวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี ๑ โดยการหาค่าความถ่ี และ 
ค่าร้อยละ นำเสนอในรูปตารางประกอบคำอธิบาย 
  ๒. การวิเคราะห์ข้อมูลข้อคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของ
นักเรียน โดยการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน นำค่าเฉล่ียท่ีได้ แปลความหมายตามเกณฑ์ 
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, ๒๕๕๓ : ๑๑๒) 
    



 
 

 

๓๕ 

 
ค่าเฉล่ีย ระดับความเหมาะสม 
๔.๕๑-๕.๐๐ มากท่ีสุด 
๓.๕๑-๔.๕๐ มาก 
๒.๕๑-๓.๕๐ ปานกลาง 
๑.๕๑-๒.๕๐ น้อย 
๑.๐๐-๑.๕๐ น้อยท่ีสุด 

 ๓. การวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ ข้อมูลจากแบบสอบถามตอนท่ี ๓ 
ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จัดกลุ่มข้อความ นำเสนอในรูปความเรียง 
 

 



 
 

บทที ่๔ 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มลู 

 การวิจัย เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์  ของนักเรียนโรงเรียน 
ชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้น ท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ในครั้ งนี้  
มีวัตถุประสงค์ ๑) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน                                     
๒) เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์  ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) คณะผู้ศึกษานำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

ผลการศกึษาการสอบถามนักเรียนเพื่อวัดระดับความรุนแรงของปัญหาและค้นหา  
นักเรียนที่ติดเกมออนไลน์ เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ 

 ตอนที่ ๑ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงเป็นจำนวน  (ความถี่ ) 
และร้อยละของข้อมูลของนักเรียนผู้ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามสถานภาพ ดังแสดงในตารางท่ี ๔-๑ 
 
 ตารางท่ี ๔-๑ ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม (จำนวน ๑๙๓ คน) 

ขอ้มลูผูต้อบแบบสอบถาม 
จำนวน 
(ความถี่) 

รอ้ยละ 

เพศ   
 ชาย ๖๔ ๓๓.๑๖ 
 หญิง ๑๒๙ ๖๖.๘๔ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 
อายุปัจจุบันนักเรียน   
 ๑๒ ๗๓ ๓๗.๘๒ 
 ๑๓ ๖๓ ๓๒.๖๔ 
 ๑๔ ๒๕ ๑๒.๙๕ 
 ๑๕ ๓๒ ๑๖.๕๘ 
 มากกว่า ๑๕ ปี ๐ ๐ 



 
 

 

๓๗ 

 

ขอ้มลูผูต้อบแบบสอบถาม 
จำนวน 
(ความถี่) 

รอ้ยละ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 
ปัจจุบันนักเรียนอาศัยอยู่กับ   
 บิดามารดา ๕๐ ๒๕.๙๑ 
 บิดาหรือมารดา ๑๐๓ ๕๓.๓๗ 
 ญาติ ๒๐ ๑๐.๓๖ 
 หอพัก ๒๐ ๑๐.๓๖ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 
นักเรียนมีสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ หรือโน๊ตบุ๊ค   
 มี ๑๙๓ ๑๐๐ 
 ไม่มี ๐ ๐ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 
นักเรียนเล่นเกมส์ออนไลน์บ่อยสุดท่ีใด   
 โรงเรียน  ๓๓ ๑๗.๑๐ 
 บ้าน ๑๓๐ ๖๗.๓๖ 
 หอพัก ๒๐ ๑๐.๓๖ 
 ร้านเกม / อินเตอร์เน็ตคาเฟ่ ๑๐ ๕.๑๘ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 
นักเรียนเล่นเกมออนไลน์บ่อยแค่ไหนใน ๑ สัปดาห์   
 ๑-๒ วันต่อสัปดาห์ ๒๐ ๑๐.๓๖ 
 ๓-๔ วันต่อสัปดาห์ ๙๐ ๔๖.๖๓ 
 ๕-๖ วันต่อสัปดาห์ ๖๑ ๓๑.๖๑ 
 เล่นทุกวัน ๒๒ ๑๑.๔๐ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 
เวลาเฉล่ียในการเล่นเกมส์ในแต่ละครั้ง   
 น้อยกว่า ๑ ช่ัวโมง ๒๐ ๑๐.๓๖ 
 ๑ – ๒ ช่ัวโมง ๑๐๐ ๕๑.๘๑ 
 ๓ – ๔ ช่ัวโมง ๖๐ ๓๑.๑๐ 
 มากกว่า ๔ ช่ัวโมง ๑๓ ๖.๗๔ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 



 
 

 

๓๘ 

 

 จากตารางท่ี ๔-๑ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการใช้การแจกแจงความถี่ (Frequencies) 

และค่าสถิติร้อยละ (Percentage) พบว่า 

 เพศ  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็น เพศหญิ ง ร้อยละ ๖๖.๘๔  และเพศชาย                 

ร้อยละ ๓๓.๑๖ 

 อายุปัจจุบันนักเรียน   ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ ๑๒ ปี ร้อยละ ๓๗ .๘๒                 

อายุ ๑๓ ปี ร้อยละ ๓๒.๖๔ อายุ ๑๔ ปี ร้อยละ ๑๒.๙๕ และอายุ ๑๕ ปี ร้อยละ ๑๖.๕๘  

 ปั จ จุบั น นั ก เรี ย น อ าศั ย อ ยู่ กั บ   ผู้ ตอบ แบ บ สอบ ถาม ส่ วน ให ญ่ อ าศัยอยู่ กั บ 

บิดาหรือมารดา คิดเป็นร้อยละ ๕๓ .๓๗  อาศัยอยู่กับบิดามารดา คิดเป็นร้อยละ ๒๕ .๙๑  

อาศัยอยู่กับญาติ คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖ และอาศัยอยู่หอพัก  คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖   

 นักเรียนมีสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ หรือโน๊ตบุ๊ค  นักเรียนมีสมาร์ทโฟน คิดเป็น                

ร้อยละ ๑๐๐ 

 นักเรียนเล่นเกมส์ออนไลน์บ่อยสุดที่ใด  นักเรียนเล่นเกมออนไลน์บ่อยท่ีสุดท่ีบ้าน 

คิดเป็นร้อยละ ๖๗.๓๖ เล่นเกมออนไลน์ท่ีโรงเรียน คิดเป็นร้อยละ ๑๗.๑๐  เล่นเกมออนไลน์ท่ีหอพัก 

คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖ และเล่นเกมออนไลน์ท่ีร้านเกม คิดเป็นร้อยละ ๕.๑๘ 

 นัก เรียนเล่น เกมออนไลน์บ่อยแค่ไหนใน ๑ สัปดาห์  นักเรียนเล่นเกมออนไลน์  

บ่อยติดต่อมากท่ีสุด  ๓-๔ วันต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ ๔๖ .๖๓   ๕-๖ วันต่อสัปดาห์  คิดเป็น                 

ร้อยละ ๓๑ .๖๑ เล่นทุกวัน  คิดเป็นร้อยละ ๑๑ .๔๐  และ เล่น ๑ -๒ วัน ต่อสัปดาห์   คิดเป็น                        

ร้อยละ ๑๐.๓๖   

 เวลาเฉลี่ยในการเล่นเกมส์ในแต่ละครั้ง  นักเรียนใช้เวลาเล่นเกมเฉล่ีย ๑ – ๒ ช่ัวโมง 

คิดเป็นร้อยละ ๕๑ .๘๑  นักเรียนใช้เวลาเล่นเกมเฉล่ีย ๓  – ๔ ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ ๓๑ .๑๐  

นักเรียนใช้เวลาเล่นเกมน้อยกว่า ๑ ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖ และนักเรียนใช้เวลาเล่นเกมมากกว่า 

๔ ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ ๖.๗๔ 

 

 

 

 
 



 
 

 

๓๙ 

 
 ตอนที่ ๒ ผลการศึกษาการสอบถามเพื่อวัดระดับความรุนแรงของปัญหาและค้นหา  
นักเรียนที่ติดเกมออนไลน์ เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์  ดังตารางท่ี ๔-๒ 
 
ตารางท่ี  ๔ -๒   แสดงผลวิ เคราะห์  ค่าเฉ ล่ียและค่าส่วน เบี่ ยงเบนมาตรฐานของข้อ คิดเห็ น 
เกี่ ย ว กั บ ร ะ ดั บ ค ว า ม รุ น แ ร ง ข อ ง ปั ญ ห า  แ ล ะ ค้ น ห า นั ก เรี ย น ท่ี ติ ด เก ม อ อ น ไล น์  
เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์   
           

รายการ X  S.D. แปลผล 
๑. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนสนใจหรือทำกิจกรรม 
 อย่างอื่นน้อยลงมาก ๒.๘๘ ๐.๕๗ ปานกลาง 
๒. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนมักเล่นเกมจนลืมเวลา ๓.๙๔ ๐.๗๔ มาก 
๓. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน 
 กับคนในครอบครัวแย่ลง ๓.๒๘ ๐.๘๓ 

 
มาก 

๔. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนเคยเล่นเกมดึกมาก 
 จนทำให้ต่ืนไปเรียนไม่ไหว ๔.๕๑ ๐.๕๐ มากท่ีสุด 
๕. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนมักเล่นเกมเกินเวลา 
 ท่ีฉันได้รับอนุญาตให้เล่น ๒.๘๘ ๐.๙๒ ปานกลาง 
๖. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนมักอารมณ์เสีย 
 เวลามีใครบอกให้เลิกเล่นเกม ๓.๘๒ ๐.๙๙ 

 
มาก 

๗. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนเคยโดดเรียนเพื่อไปเล่นเกม ๓.๕๑ ๑.๑๑ มาก 
๘. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมเรื่องท่ีนักเรียนคุยกับเพื่อนๆ  
 มักเป็นเรื่องเกี่ยวกับเกม  ๓.๓๖ ๑.๐๓ 

 
มาก 

๙. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ 
 ไปกับการเล่นเกม  ๔.๖๕ ๐.๘๐ มากท่ีสุด 
๑๐. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมการเรียนของนักเรียนแย่ลงกว่าเดิมมาก ๔.๕๕ ๐.๕๖ มากท่ีสุด 
๑๑. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมกลุ่มเพื่อนท่ีนักเรียนคบด้วยชอบเล่น 
 เกมเหมือนกับนักเรียน ๓.๘๓ ๑.๐๐ มาก 
๑๒. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมเวลาท่ีนักเรียนพยายามหักห้ามใจ 
 ตัวเองไม่ให้เล่นเกมมากนักเรียนมักทำไม่สำเร็จ ๓.๕๑ ๑.๑๒ มาก 
๑๓. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมเงินของนกัเรียนส่วนใหญ่หมดไปกับ 
 เกม(เช่น ซื้อบัตรช่ัวโมง, ซื้อหนังสือเกม, ซื้อไอเทมเกม ฯลฯ) ๒.๙๑ ๑.๐๓ ปานกลาง 



 
 

 

๔๐ 

 

รายการ X  S.D. แปลผล 
๑๔. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมหลายคนบอกว่าอารมณ์ของนักเรียน 
 เปล่ียนไป(เบ่ือง่าย, หงุดหงิดง่าย, ขี้รำคาญ ฯลฯ) ๓.๕๒ ๑.๐๙ 

 
มาก 

๑๕. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมหลายคนบอกว่าพฤติกรรมของ 
 นักเรียนเปล่ียนไป(เถียงเก่ง, ไม่เช่ือฟัง, ไมร่ับผิดชอบ ฯลฯ) ๓.๗๗ ๑.๑๖ 

 
มาก 

๑๖. ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมหลายคนบอกว่านักเรียนติดเกม ๓.๖๒ ๑.๒๗ มาก 
เฉล่ียรวม ๓.๖๖ ๐.๙๒ มาก 

                         

 จากตารางท่ี ๔-๒  พบว่า นักเรียนมีข้อคิดเห็นเกี่ยวกับระดับความรุนแรงของปัญหา 

การติดเกมออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = ๓ .๖๖ , S.D. = ๐.๙๒) และเมื่อพิจารณา

ข้อคิดเห็นเป็นรายข้อ พบว่า มีข้อคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด จำนวน ๓ ข้อ ระดับมาก จำนวน ๑๐  ข้อ 

และระดับปานกลาง จำนวน ๓ ข้อ  โดยข้อคิดเห็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ ข้อ ๙ ต้ังแต่นักเรียน 

เล่นเกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๖๕, S.D. = ๐.๘๐) 

รองลงมา คือ ข้อ ๑๐  ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมการเรียนของนักเรียนแย่ลงกว่าเดิมมากอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด (X = ๔ .๕๕ , S.D. = ๐ .๕๖) และ ข้อ ๔ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนเคยเล่นเกมดึกมาก 

จนทำให้ต่ืนไปเรียนไม่ไหวอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๕๑, S.D. = ๐.๕๐)  ตามลำดับ 
 สรุปจากผลวิ เคราะห์ ค่ าเฉ ล่ีย  และค่าส่วน เบี่ ย งเบนมาตรฐานของข้อ คิด เห็ น 
เกี่ ย ว กั บ ร ะ ดั บ ค ว า ม รุ น แ ร ง ข อ ง ปั ญ ห า  แ ล ะ ค้ น ห า นั ก เรี ย น ท่ี ติ ด เก ม อ อ น ไล น์  
เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนนั้น ผลปรากฏว่านักเรียนใช้เวลา        
ในการเล่นเกมมากทำให้ผลการเรียนลดลง ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับ  

การเล่นเกม อยู่ในระดับมาก (X = ๔.๖๕, S.D. = ๐.๘๐) ซึ่งส่งผลต่อการเรียนเป็นอย่างมากทำให้
นักเรียนใช้เวลาและความสนใจในการเล่นเกมมากกว่าการเรียน จึงต้องทำให้คณะผู้วิจัยต้องหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนต่อไป  
 
 
 
 
 
 



 
 

 

๔๑ 

 

ผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ สำหรับนักเรียน 
(หลังกิจกรรมรณรงค์)  
 
 ตอนที่ ๑  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงเป็นจำนวน  (ความถี่ ) 
และร้อยละของข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามสถานภาพ ดังแสดงในตารางท่ี ๔-๓ 
 
ตารางท่ี ๔-๓  ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม (จำนวน ๑๙๓ คน) 
 

ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (ความถ่ี) ร้อยละ 
เพศ   
 ชาย ๘๙ ๔๖.๑๑ 
 หญิง ๑๐๔ ๕๓.๘๙ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 
อายุ   
 ๑๒  ปี ๔๗ ๒๔.๓๕ 
 ๑๓  ปี ๓๓ ๑๗.๑๐ 
 ๑๔  ปี ๔๐ ๒๐.๗๒ 
 อื่นๆ ๗๓ ๓๗.๘๓ 

รวม ๑๙๓ ๑๐๐ 

 
 จากตารางท่ี ๔-๓  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการใช้การแจกแจงความถี่ (Frequencies) 
และค่าสถิติร้อยละ (Percentage) พบว่า 
 เพศ  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็น เพศหญิ ง ร้อยละ ๕๓ .๘๙ และเพศชาย              
ร้อยละ ๔๖.๑๑ 
 อายุ   ผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วน ใหญ่ มีอายุ  อื่ นๆ ร้อยละ ๓๗ .๘๓  อายุ  ๑๒ ปี                        
ร้อยละ ๒๔.๓๕ อายุ ๑๔ ปี ร้อยละ ๒๐.๗๒ และอายุ ๑๓ ปี ร้อยละ ๑๗.๑๐ 
 
 
 



 
 

 

๔๒ 

 
 ต อ น ที่  ๒   ผ ล ก า ร ศึ ก ษ า แ น ว ท า ง ก า ร แ ก้ ปั ญ ห าก า ร ติ ด เก ม อ อ น ไล น์  
ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
สำหรับนักเรียน (หลังกิจกรรมรณรงค์) ดังแสดงในตารางท่ี ๔-๔ 
 
ตารางท่ี  ๔ -๔   แสดงผลวิ เคราะห์ ค่ าเฉ ล่ียและ ค่าส่วน เบี่ ย งเบนมาตรฐานของข้อ คิดเห็ น 
เกี่ยวกับผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนชุมชนวัด  ไทรม้า 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ สำหรับนักเรียน (หลังกิจกรรมรณรงค์) 
 

รายการ X  S.D. แปลผล 
ด้านปลูกฝัง/การสร้างความตระหนักรู้    
๑. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจถึงผลกระทบจากการติดเกม ๔.๐๘ ๑.๐๖ มาก 
๒. นักเรียนรู้และเห็นคุณค่าในการใช้เงิน ๓.๙๐ ๑.๐๒ มาก 
๓. นักเรียนรู้จักใช้เวลาให้เป็นประโยชน์ ๔.๐๘ ๐.๙๘ มาก 
๔. นักเรียนมีการแบ่งเวลาในการเล่นเกม ๔.๒๒ ๑.๐๑ มาก 
๕. นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนมากขึ้น ๓.๖๓ ๐.๘๙ มาก 
๖. มีคณะกรรมการของห้องเรียน ๓.๙๙ ๑.๐๑ มาก 

เฉล่ียรวม ๓.๙๘ ๐.๙๙ มาก 
ด้านป้องกัน/การมีส่วนรว่ม    
๗. นักเรียนมีความสัมพันธ์กับคนในครอบครัวดีข้ึน ๔.๐๘ ๑.๑๓ มาก 
๘. ผู้ปกครองให้ความสนใจกำหนดเวลาในการเล่นเกม ๓.๘๙ ๑.๑๖ มาก 
๙. นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองมากขึ้น ๓.๘๘ ๑.๐๓ มาก 
๑๐. นักเรียนมีการควบคุมอารมณ์ของตนเองได้ดีมากขึ้น ๓.๘๗ ๑.๐๗ มาก 
๑๑. นักเรียนใช้เวลาว่างอย่างมีประโยชน์มากขึ้น ๓.๕๙ ๐.๘๙ มาก 
๑๒. นักเรียนช่วยกันสอดส่องดูแลการใช้ส่ือออนไลน์ 
 ภายในโรงเรียน ๓.๘๔ ๑.๑๘ มาก 

เฉล่ียรวม ๓.๘๖ ๑.๐๘ มาก 
ด้านป้องปราม/การมีส่วนร่วม    
๑๓. นักเรียนปฏิบัติตามกฎ ระเบียบหรือข้อตกลงของโรงเรียน 
 เกี่ยวกับการใช้โทรศัพท์ ๓.๙๙ ๑.๑๒ มาก 
๑๔. นักเรียนสามารถควบคุมความต้องการการเล่นเกม 
 ของตนเองได้ ๓.๙๐ ๑.๑๖ มาก 



 
 

 

๔๓ 

 

รายการ X  S.D. แปลผล 
๑๕. คุณครูช่ืนชม ยกย่อง นักเรียนท่ีมีพฤติกรรมในทางท่ีดีขึ้น ๓.๗๖ ๑.๐๑ มาก 
๑๖. ผู้ปกครองให้เวลาทำกิจกรรมร่วมกันในครอบครัวมากขึ้น ๓.๘๗ ๑.๐๗ มาก 
๑๗. โรงเรียนมีแหล่งเรียนรู้ให้นักเรียนท่ีหลากหลาย ๓.๘๔ ๑.๑๘ มาก 

เฉล่ียรวม ๓.๘๗ ๑.๑๑ มาก 
ด้านเปล่ียนแปลง/พฤติกรรมเปล่ียน    
๑๘. ผู้ปกครองให้ความเอาใจใส่กับนักเรียนมากขึ้น ๔.๐๔ ๑.๑๐ มาก 
๑๙. นักเรียนมีความคิด วิเคราะห์ แยกแยะอย่างมีเหตุผล ๓.๙๒ ๐.๙๕ มาก 
๒๐. นักเรียนให้ความสนใจต่อการเรียนมากขึ้น ๓.๙๐ ๑.๐๓ มาก 
๒๑. นักเรียนมีสุขภาพจิตดีขึ้น ๔.๐๓ ๑.๑๓ มาก 
๒๒. นักเรียนปลอดการเล่นเกมและปฏิบัติกิจกรรมอื่น 
 ได้อย่างมีความสุข ๓.๙๔ ๑.๑๙ มาก 

เฉล่ียรวม ๓.๙๖ ๑.๐๘ มาก 
เฉล่ียรวมทุกด้าน ๓.๙๒ ๑.๐๗ มาก 

 
 จากตารางท่ี ๔ -๔ พบว่านักเรียนมีความคิดเห็น เกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหา 
การติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า โดยภาพรวมค่าเฉล่ียรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก 

(X = ๓.๙๒, S.D. = ๑.๐๗) และเมื่อพิจารณา เป็นรายด้าน พบว่า ข้อคิดเห็นส่วนใหญ่ของแต่ละด้าน 

อยู่ในระดับมากท้ัง ๔  ด้าน โดยด้านท่ีมี ค่าเฉล่ียรวมมากท่ีสุด คือ ด้านการปลูกฝัง ( X = ๓ .๙๘ ,  
S.D. = ๐ .๙๙ ) โดยมีข้อคิดเห็นในข้อ ๔ เรื่องนักเรียนมีการแบ่งเวลาในการเล่นเกม  มีค่าเฉล่ีย 

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๒๒, S.D. = ๑.๐๑)  รองลงมา คือ ด้านการเปล่ียนแปลง ( X = ๓.๙๒, 

S.D. = ๑.๐๗) ด้านการป้องปราม ( X = ๓.๘๗, S.D. = ๑.๑๑) และ ด้านการป้องกัน ( X = ๓.๘๖ , 
S.D. = ๑.๐๘) ตามลำดับ 
 ตอนที่ ๓ ข้อเสนอแนะ ความคิดเห็นของปัญหา และค้นหานักเรียนท่ีติดเกมออนไลน์ 
เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ 
 - ไม่มี 
 
 
 



 
 

 

๔๔ 

 

ผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ สำหรับผู้บริหาร ครู  
และผู้ปกครอง (หลังกิจกรรมรณรงค์) 

 ตอนที่ ๑ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงเป็นจำนวน  (ความถี่ ) 
และร้อยละของข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามสถานภาพ ดังแสดงในตารางท่ี ๔-๕ 
 
ตารางท่ี ๔-๕  ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม (จำนวน ๒๑๓ คน) 
 

ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (ความถ่ี) ร้อยละ 
เพศ   
 ชาย ๗๗ ๓๖.๑๕ 
 หญิง ๑๓๖ ๖๓.๘๕ 

รวม ๒๑๓ ๑๐๐ 
อายุ   
 น้อยกว่า ๓๐ ปี ๓๕ ๑๖.๔๕ 
 ๓๐-๓๙ ปี ๕๙ ๒๗.๖๗ 
 ๔๐-๔๙ ปี ๘๔ ๓๙.๔๔ 
 ๕๐ ปีข้ึนไป ๓๕ ๑๖.๔๕ 

รวม ๒๑๓ ๑๐๐ 
วุฒิการศึกษาสูงสุดของท่าน   
 ต่ำกว่าปริญญาตรี ๖๓ ๒๙.๕๘ 
 ปริญญาตร ี ๑๒๐ ๕๖.๓๔ 
 ปริญญาโท ๓๐ ๑๔.๐๘ 
 ปริญญาเอก ๐ ๐ 

รวม ๒๑๓ ๑๐๐ 
ปฎิบัติหน้าท่ีในตำแหน่ง   
 ผู้ปกครองนักเรียน ๑๙๓ ๙๐.๖๒ 
 ผู้บริหารสถานศึกษา ๑ ๐.๔๖ 
 ครู ๑๙ ๘.๙๒ 



 
 

 

๔๕ 

 
ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (ความถ่ี) ร้อยละ 

รวม ๒๑๓ ๑๐๐ 

 
 จากตารางท่ี ๔-๕ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการใช้การแจกแจงความถี่ (Frequencies) 
และค่าสถิติร้อยละ (Percentage) พบว่า 
 เพศ  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง ร้อยละ ๖๓ .๘๕  และเพศชาย                
ร้อยละ ๓๖.๑๕ 
 อายุ  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ ๔๐-๔๙ ปี ร้อยละ ๓๙.๔๔  อายุ ๓๐-๓๙ ปี 
ร้อยละ ๒๗.๖๗ อายุ น้อยกว่า ๓๐ ปี ร้อยละ ๑๖.๔๕  และอายุ ๕๐ ปีข้ึนไป ร้อยละ ๑๖.๔๕ 
 วุฒิ ก ารศึ กษ าสู ง สุดขอ งท่ าน   ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน ใหญ่ มี วุฒิ การ ศึกษา 
ระดับปริญญาตรี ร้อยละ ๕๖.๓๔  มีวุฒิการศึกษาต่ำกว่าระดับปริญญาตรี ร้อยละ ๒๙.๕๘  และ 
มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทร ร้อยละ ๑๔.๐๘ 
 ปฏิบัติหน้าที่ในตำแหน่ง  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นผู้ปกครอง ร้อยละ ๙๐.๖๒  
ครู ร้อยละ ๘.๙๒ และผู้บริหาร ร้อยละ ๐.๔๖ 
 
 ตอนที่  ๒ ผลการศึกษาการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของ  
แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงาน  
เขตพื้ น ที่ ก ารศึ กษาประถมศึกษานนทบุ รี  เขต  ๑  ส ำห รับ ผู้บ ริห าร  ครู  แล ะผู้ป กครอ ง 
(หลังกิจกรรมรณรงค์)  ดังแสดงในตารางท่ี ๔-๖ 
 
ตารางท่ี ๔-๖  แสดงผลวิเคราะห์ ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อคิดเห็นเกี่ยวกับ 
 ผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  
 สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ สำหรับผู้บริหาร ครู  
 และผู้ปกครอง (หลังกิจกรรมรณรงค์) 
 

รายการ X  S.D. แปลผล 
ด้านปลูกฝัง/การสร้างความตระหนักรู้    
๑. สร้างความตระหนัก ปลูกฝังเรื่องความรู้เท่าทันส่ือ 
การแบ่งเวลา 
 ในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับหน้าท่ีรับผิดชอบ 
 ของเด็กนักเรียน ๔.๖๖ ๐.๕๐ มากท่ีสุด 



 
 

 

๔๖ 

 

รายการ X  S.D. แปลผล 
๒. พูดคุยถึงวิธีการและข้อตกลงท่ีจะใช้ในการจัดการกับ 
 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ร่วมกนักับเด็กนักเรียน ๓.๖๕ ๐.๘๐ มาก 
๓. วางแผนการแก้ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ร่วมกันระหว่าง 
 เด็กนักเรียน ผู้ปกครองและโรงเรียน ๔.๓๑ ๐.๖๗ มาก 
๔. ร่วมกันกำหนดหน้าท่ีรับผิดชอบดูแลพฤติกรรม การเล่นเกม 
 ออนไลน์ของเด็กนักเรียน ๔.๖๑ ๐.๗๐ มากท่ีสุด 
๕. สร้างเจตคติท่ีดี ให้คำแนะนำในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสม 
 กับวัยและการเรียนรู้ของเด็กนักเรียน ๓.๖๘ ๐.๙๑ มาก 
๖. สร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างชุมชนและ 
 โรงเรียนในการสร้างความตระหนักรู้ (เสียงตามสายให้ความรู้) ๔.๒๕ ๐.๙๗ มาก 

เฉล่ียรวม ๔.๑๙ ๐.๗๖ มาก 
ด้านป้องกัน/การมีส่วนรว่ม    
๗. ผู้ปกครองสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับเด็ก 
ฝึกให้เด็กควบคุมตนเอง และผู้ปกครองควรมีความรู้เรื่องเกม 
ให้ความสำคัญในเนื้อหา 
 ของเกมท่ีเด็กเล่นว่าเหมาะสมหรือไม่อย่างไร ผู้ปกครอง 
 ควรมีส่วนร่วมในการเลือกเกมให้เด็ก ๔.๒๒ ๐.๙๕ มาก 
๘. ให้คำแนะนำ ปลูกฝัง บอกให้รู้ผลดีผลเสียในด้านต่างๆ  
 ของการเล่นเกม ๓.๖๐ ๐.๘๖ มาก 
    
๙. สร้างวินัยในชีวิตประจำวัน ฝึกวินัยให้เด็กนักเรียนรับผิดชอบ 
 หน้าท่ีของตัวเอง เช่น เมื่อกลับจากโรงเรียนต้องอาบน้ำกินข้าว 
 พร้อมทำการบ้านให้เสร็จถึงจะอนุญาตให้เล่นเกมได้ ๓.๙๒ ๐.๘๙ มาก 
๑๐. กำหนดเวลาและควบคุมเวลาในการเล่นเกมของเด็ก 
 ให้ชัดเจน ไม่ควรใช้เวลาติดกับหน้าจอนานเกิน  
 ๒-๓ ช่ัวโมงต่อวัน เข้มงวดกับระยะเวลา รวมถึงวางเครื่องเล่น 
 เกมไว้ในท่ีส่วนรวมเพื่อให้สอดส่องดูแลได้ง่าย ๔.๕๐ ๑.๔๘ มาก 
๑๑. ผู้ปกครองควรจัดสรรเวลาให้ความรัก ความใกล้ชิดและ 
 ความอบอุ่นแก่เด็กนักเรียนมากขึ้น ส่งเสริมในกิจกรรม 
 สร้างสรรค์ท่ีเด็กนักเรียนชอบแทนการเล่นเกมออนไลน์ ๓.๖๓ ๐.๙๑ มาก 



 
 

 

๔๗ 

 

รายการ X  S.D. แปลผล 
  เช่น กีฬา ดนตรี ศิลปะ 
๑๒. ชุมชนให้ความร่วมมือในการกวดขันแหล่งมั่วสุม 
 ของนักเรียนในชุมชน ๔.๑๗ ๐.๙๙ มาก 

เฉล่ียรวม ๔.๐๑ ๑.๐๑ มาก 
ด้านป้องปราม/การมีส่วนร่วม    
๑๓. ตรวจสอบติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
 ของเด็กนักเรียน ๔.๐๖ ๑.๐๘ มาก 
๑๔.ตักเตือนเมื่อเด็กนักเรียนใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ 
 ไม่เป็นไปตามข้อตกลง ๓.๕๕ ๐.๘๙ มาก 
๑๕.มีวิธีการท่ีหลากหลายในการจัดการพฤติกรรม 
 การเล่นเกมออนไลน์ของเด็กนักเรียน ๓.๘๑ ๐.๙๖ มาก 
๑๖. มีกฎลงโทษเมื่อเด็กนักเรียนทำผิดข้อตกลงใน 
 การเล่นเกมออนไลน ์ ๔.๕๐ ๑.๔๘ มาก 
๑๗. กล่าวชื่นชม ให้กำลังใจเมื่อเด็กนักเรียนสามารถปฏิบัติตน 
 ได้ตามข้อตกลง เบ่ียงเบนความสนใจและให้รางวัล ๓.๖๒ ๐.๙๒ มาก 
๑๘. เครือค่ายการแจ้งเหตุประจำชุมชน ๔.๑๑ ๑.๐๑ มาก 

เฉล่ียรวม ๓.๙๔ ๑.๐๕ มาก 
ด้านเปล่ียนแปลง/พฤติกรรมเปล่ียน    
๑๙. เด็กนักเรียนมีสุขกายและสุขภาพจิตและพฤติกรรมท่ีดีขึ้น ๔.๐๘ ๑.๐๘ มาก 
๒๐. เด็กนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ 
 ทางการเรียนสูงขึ้น ๓.๗๘ ๐.๙๘ มาก 
๒๑. เด็กนักเรียนมีวินัย สามารถควบคุมตนเองและรู้จักจัดสรร 
 เวลาในการทำกิจกรรมได้ดีขึ้น ๔.๐๙ ๑.๐๑ มาก 
๒๒. เด็กนักเรียนรู้เท่าทันส่ือและสามารถใช้เทคโนโลยีได้ 
 อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ ๔.๐๐ ๑.๑๘ มาก 
๒๓. เด็กนักเรียนมีความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ปกครอง เพื่อน ครู 
 สามารถดำรงตนในสังคมได้อย่างมีความสุข ๓.๖๒ ๐.๙๒ มาก 
๒๔. ชุมชนปลอดแหล่งมั่วสุมของนักเรียน ๓.๙๓ ๑.๐๑ มาก 

เฉล่ียรวม ๓.๙๒ ๑.๐๓ มาก 
เฉล่ียรวมทุกด้าน ๔.๐๑ ๐.๙๖ มาก 



 
 

 

๔๘ 

 
 จากตารางท่ี  ๔ -๖  พบว่า ผู้บริหาร ครู  และผู้ปกครองมีความคิดเห็น เกี่ ยวกับ 
แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า โดยภาพรวมค่าเฉล่ียรวม              

ทุกด้านอยู่ในระดับมาก (X = ๔.๐๑, S.D. = ๐.๙๖) และเมื่อพิจารณา เป็นรายด้าน พบว่า ข้อคิดเห็น
ส่วนใหญ่ของแต่ละด้านอยู่ใน ระดับมากท้ัง  ๔  ด้าน โดยด้าน ท่ีมี  ค่าเฉล่ียรวมมากท่ีสุด คือ 

ด้านการปลูกฝัง ( X = ๔ .๑๙ , S.D. = ๐ .๗๖) โดยมีข้อคิดเห็นในข้อ ๑ เรื่อง สร้างความตระหนัก 
ปลูกฝังเรื่องความรู้เท่าทันส่ือ การแบ่งเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับหน้าท่ีรับผิดชอบ  

ของเด็กนักเรียน  มี ค่าเฉล่ียอยู่ ในระดับมากท่ี สุด (X = ๔.๖๖ , S.D. = ๐.๕๐ )  รองลงมา คือ 

ด้านการป้องกัน ( X = ๔.๐๑ , S.D. = ๑.๐๑) ด้านการป้องปราม ( X = ๓.๙๔, S.D. = ๑.๐๕) และ             

ด้านการเปล่ียนแปลง (X = ๓.๙๒, S.D. = ๑.๐๓) ตามลำดับ 
 
 ต อ น ที่  ๓   ข้ อ เส น อ แ น ะ  แ น ว ท า งก า รแ ก้ ปั ญ ห าก า ร ติ ด เก ม อ อ น ไล น์  
ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
(สำหรับผู้บริหาร ครู และผู้ปกครอง) 
 - ผู้ปกครองควรมีความรู้ในเรื่องพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระทำความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ 
 - ผู้ปกครองควรมีความรู้ในเรื่องการซื้อของออนไลน์ อันจะนำไปสู่การป้องกันนักเรียนเล่น
เกมออนไลน์ 
 - ควรมีมาตรการหรือระเบียบปฏิบัติในการใช้อินเตอร์เน็ตของนักเรียนอย่างเข้มงวด 
 
 



 
 

บทที ่๕ 
สรปุ อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ๑) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ของนักเรียน ๒) เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชน
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ด้วยการใช้การวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) และการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อศึกษา
สภาพปัญหาและการหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 
            ๑. ผลการศึกษาสภาพปัญหาที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ
นักเรยีน โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี 
เขต ๑ (ก่อนกิจกรรมรณรงค์) มีดังนี้  
  ๑.๑ ข้อมูลเกี่ ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า นัก เรียนท่ีตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ ๖๖.๘๔ และเพศชาย ร้อยละ ๓๓.๑๖ อายุปัจจุบันมาก
ท่ีสุดคือ ๑๒ ปี ร้อยละ ๓๗.๘๒  อายุ ๑๓ ปี ร้อยละ ๓๒.๖๔  อายุ ๑๕ ปี ร้อยละ ๑๖ .๕๘  และ         
อายุ ๑๔ ปี ร้อยละ ๑๒.๙๕ ตามลำดับ ส่วนใหญ่อาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา คิดเป็นร้อยละ ๕๓.๓๗ 
อยู่กับบิดามารดา คิดเป็นร้อยละ ๒๕.๙๑ อยู่กับญาติ คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖ และอาศัยอยู่หอพัก 
คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖  นักเรียนมีสมาร์ทโฟน คิดเป็นร้อยละ ๑๐๐ สถานท่ีเล่นเกมออนไลน์บ่อยสุดคือ
ท่ีบ้าน คิดเป็นร้อยละ ๖๗ .๓๖ รองลงมาคือท่ีโรงเรียน คิดเป็นร้อยละ ๑๗.๑๐  ท่ีหอพัก คิดเป็น            
ร้ อ ย ล ะ  ๑ ๐ .๓ ๖  แ ล ะ ท่ี ร้ าน เก ม  คิ ด เป็ น ร้ อ ย ละ  ๕ .๑ ๘  ต าม ล ำ ดั บ  พ ฤ ติ ก ร รม ก า ร
เล่นเกมออนไลน์บ่อยติดต่อกันมากท่ีสุดคือ ๓-๔ วันต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ ๔๖.๖๓   รองลงมาคือ
เล่น ๕ -๖  วัน ต่อสัปดาห์   คิดเป็นร้อยละ ๓๑ .๖๑  เล่น ทุกวัน  คิดเป็นร้อยละ ๑๑ .๔๐   และ                  
เล่น ๑-๒ วันต่อสัปดาห์  คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖  เวลาเฉล่ียในการเล่นเกมมากท่ีสุดในแต่ละครั้งคือ                
๑ – ๒ ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ ๕๑.๘๑  รองลงมาใช้เวลาเฉล่ีย ๓ – ๔ ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ ๓๑.๑๐ 
ใช้เวลาเล่นเกมน้อยกว่า ๑ ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ ๑๐.๓๖ และใช้เวลาเล่นเกมมากกว่า ๔ ช่ัวโมง 
คิดเป็นร้อยละ ๖.๗๔ ตามลำดับ 



 
 

 

๕๐ 

 
  ๑.๒ ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับระดับความรุนแรงของปัญหาการติดเกมออนไลน์          
(ก่อนกิจกรรมการรณรงค์) พบว่ามีข้อคิดเห็นเกี่ยวกับระดับความรุนแรงของปัญหาการติดเกมออนไลน์        

โดยภาพรวมอยู่ ในระดับมาก ( X = ๓ .๖๖ , S.D. = ๐ .๙๒ ) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 

ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๖๕, 
S.D. = ๐.๘๐) รองลงมา คือตั้งแต่นักเรียนเล่นเกมการเรียนของนักเรียนแย่ลงกว่าเดิมมากอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด  (X = ๔.๕๕, S.D. = ๐.๕๖) และ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนเคยเล่นเกมดึกมากจนทำให้ต่ืนไป

เรียนไม่ไหวให้ต่ืนไปเรียนไม่ไหวอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๕๑, S.D. = ๐.๕๐)  ตามลำดับ  
  สรุปจากผลวิเคราะห์ ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของข้อคิดเห็นเกี่ยวกับ
ระดับความรุนแรงของปัญหา และค้นหานักเรียนท่ีติดเกมออนไลน์ เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหา             
การติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนนั้น ผลปรากฎว่านักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมมากทำให้ผลการเรียน
ลดลง ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม อยู่ในระดับมาก ท่ีสุด                
( = ๔.๖๕, S.D. = ๐.๘๐) ซึ่งส่งผลต่อการเรียนเป็นอย่างมากทำให้นักเรียนใช้เวลาและความสนใจ               
ในการเล่นเกมมากกว่าการเรียน จึงต้องทำให้คณะผู้วิจัยต้องหาแนวทางในการแก้ปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ของนักเรียนต่อไป 

 ๒. ผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียน
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้าสังกัดสำนักงานเขตพื้นการศึกษประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑                 
(หลังกิจกรรมรณรงค์) มีดังนี้ 
  ๒.๑ ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียน
ชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นการศึกษประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
   ๒.๑.๑ ข้ อมู ล ท่ั ว ไปของ ผู้ ตอบ แบ บสอบ ถาม  พ บ ว่า นั ก เรี ยน ท่ี ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ ๕๓.๘๙ และเพศชาย ร้อยละ ๔๖.๑๑ ส่วนใหญ่มีอายุอ่ืน ๆ 
ร้อยละ ๓๗.๘๓ รองลงมามีอายุ ๑๒ ปี ร้อยละ ๒๔.๓๕ อายุ ๑๔ ปี ร้อยละ ๒๐.๗๒ และอายุ ๑๓ ปี               
ร้อยละ ๑๗.๑๐ ตามลำดับ 
   ๒.๑.๒ ความ คิด เห็ นของนั ก เรี ยนห ลั งทำกิ จกรรมรณ รงค์  ใน  ๔  ด้ าน                    
ได้ แก่   ด้ านปลูกฝั ง ด้ านป้ องกัน ด้ านป้ องปราม และด้ านเปล่ียนแปลง พบว่ าโดยภาพรวมมี                                

ค่าเฉ ล่ียรวมทุกด้านอยู่ ในระ ดับมาก ( X = ๓ .๙๒ , S.D. = ๑ .๐๗ ) เมื่ อพิ จารณาเป็นรายด้าน                    

พบว่ า ด้ านการป ลูก ฝั งมี ค่ าเฉล่ียรวมมากท่ี สุด คือ(X = ๓ .๙๘ , S.D. = ๐ .๙๙) โดยมี ข้ อคิดเห็น                            

ในเรื่องนักเรียนมีการแบ่งเวลาในการเล่นเกมมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๒๒, S.D. = ๑.๐๑)   

รองลงมา คือ ด้านการเปล่ียนแปลง (X = ๓.๙๒, S.D. = ๑.๐๗) โดยมีข้อคิดเห็นในเรื่องผู้ปกครองควร

ให้ความเอาใจใส่กับนักเรียนมากข้ึน มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดอยู่ในระดับมาก (X = ๔.๐๔, S.D. = ๑.๑๐) 



 
 

 

๕๑ 

 

ด้านการป้องปราม ( X = ๓ .๘๗ , S.D. = ๑ .๑๑ ) โดยมี ข้ อคิ ดเห็ นในเรื่ องนักเรียนปฏิบั ติตามกฎ 

ระเบียบหรือข้อตกลงของโรงเรียนเก่ียวกับการใช้โทรศัพท์ มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดอยู่ในระดับมาก (X = ๓.๙๙, 

S.D. = ๑ .๑ ๒ ) แล ะ ด้ าน ก ารป้ อ งกั น  ( X = ๓ .๘ ๖ , S.D. = ๑ .๐ ๘ ) โดยมี ข้ อ คิ ด เห็ น ใน เรื่ อ ง

นักเรียนมีความสัมพันธ์กับคนในครอบครัวดีข้ึน มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดอยู่ในระดับมาก (X = ๔.๐๘, S.D. = ๑.๑๓) 
  ๒.๒ ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ สำหรับผู้บริหาร ครู 
และผู้ปกครอง ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นการศึกษประถมศึกษา
นนทบุรี เขต ๑ 
   ๒.๒.๑ ข้อมู ลท่ั วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ส่วน ใหญ่ เป็น เพศหญิ ง                   
ร้อยละ ๖๓.๘๕  และเพศชาย ร้อยละ ๓๖.๑๕  ส่วนใหญ่มีอายุ ๔๐-๔๙ ปี ร้อยละ ๓๙.๔๔  รองลงมา
อายุ ๓๐-๓๙ ปี ร้อยละ ๒๗ .๖๗ อายุน้อยกว่า ๓๐ ปี ร้อยละ ๑๖ .๔๕  และอายุ ๕๐ ปีขึ้นไป                   
ร้อยละ ๑๖.๔๕ ตามลำดับ วุฒิการศึกษาสูงสุด คือระดับปริญญาตรี ร้อยละ ๕๖.๓๔ รองลงมา
ต่ำกว่าระดับปริญญาตรี ร้อยละ ๒๙ .๕๘  และ วุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท ร้อยละ ๑๔ .๐๘ 
ตามลำดับ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็น ผู้ปกครอง ร้อยละ ๙๐ .๖๒   ครู ร้อยละ ๘ .๙๒ 
และผู้บริหาร ร้อยละ ๐.๔๖ ตามลำดับ 
   ๒.๒.๒ ความคิดเห็นของบริหาร ครู และผู้ปกครอง หลังทำกิจกรรมรณรงค์                  
ใน ๔ ด้าน ได้แก่ ด้านปลูกฝัง ด้านป้องกัน ด้านป้องปราม และด้านเปล่ียนแปลง พบว่าโดยภาพรวม              

มี ค่ า เฉ ล่ี ย ร ว ม ทุ ก ด้ า น อ ยู่ ใน ร ะ ดั บ ม าก  (X = ๔ .๐ ๑ , S.D. = ๐ .๙ ๖ ) เมื่ อ พิ จ า ร ณ า                                 

เป็น รายด้านพบว่าด้านการปลูกฝัง มี ค่าเฉล่ียรวมมากท่ี สุด คือ ( X = ๔ .๑๙ , S.D. = ๐ .๗๖ )                      
โดยมีข้อคิดเห็นใน เรื่อง สร้างความตระหนักปลูกฝังเร่ืองความรู้เท่าทันส่ือการแบ่งเวลาในการเล่นเกม                    

ออนไลน์  ให้เหมาะสมกับหน้าท่ีรับผิดชอบของเด็กนักเรียน มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๖๖, 

S.D. = ๐.๕๐)  รองลงมา คือ ด้านการป้องกัน (X = ๔.๐๑, S.D. = ๑.๐๑) โดยมีข้อคิดเห็นในเรื่องควร
กำหนดเวลาและควบคุมเวลาในการเล่นเกมของเด็กให้ชัดเจนไม่ควรใช้เวลาติดกับหน้าจอนาน                                    
เกิน ๒-๓ ช่ัวโมงต่อวัน เข้มงวดกับระยะเวลารวมถึงวางเคร่ืองเล่นเกมไว้ในท่ีส่วนรวมเพ่ือให้สอดส่องดูแล                     

ได้ง่ายมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๕๐, S.D. = ๑.๔๘)  ด้านการป้องปราม ( X = ๓ .๙๔ ,         
S.D. = ๑.๐๕) โดยมีข้อคิดเห็นในเรื่องควรมีกฎลงโทษเม่ือเด็กนักเรียนทำผิดข้อตกลงในการเล่นเกมออนไลน์          

มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = ๔.๕๐, S.D. = ๑.๔๘) และด้านการเปล่ียนแปลง (X = ๓.๙๒, S.D. 
= ๑.๐๓) โดยมีข้อคิดเห็นในเรื่องเด็กนักเรียนมีวินัย สามารถควบคุมตนเองและรู้จักจัดสรรเวลาในการทำกิจกรรม 

ได้ดีขึ้น มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก (X = ๔.๐๙, S.D. = ๑.๐๑) 
 
 



 
 

 

๕๒ 

 

อภปิรายผล  

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการศึกษาเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ ของนักเรียนชุมชนวัดไทรม้า สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑            
ท่ีผู้วิจัยได้นำประเด็นต่างๆท่ีสำคัญมาอภิปรายผลตามข้อค้นพบ ดังนี้ 
 ๑. การศึกษาสภาพปัญหาท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง ๑๒ ปี ปัจจุบันอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา 
นักเรียน ร้อยละ ๑๐๐ มีสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ หรือโน้ตบุ๊ค  นักเรียนเล่นเกมออนไลน์บ่อยท่ีสุด              
ท่ี บ้ าน  ๓  – ๔  วั น ต่ อ สัปดาห์  ใช้ เวลาเล่น เกม เฉ ล่ีย  ๑ -๒  ช่ั ว โมง  ท้ั งนี้ อ าจ เป็ น เพ ราะว่ า                         
ปัจจัยด้านครอบครัว โดยครอบครัวท่ีเล้ียงลูกแบบปล่อยปะละเลย ไม่ฝึกวินัยให้กับเด็ก จะทำให้                 
เด็กเล่นเกมได้อย่างอิสระ หรือบางครอบครัวต่างคนต่างอยู่ ไม่มีกิจกรรมทำร่วมกัน ทำให้เด็กรู้สึกเหงา 
ความสนุกสนานจากการเล่นเกมจึงอาจเป็นส่ิงหนึ่งท่ีเด็กใช้เป็นท่ีพึ่ง  ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม                
จากความเจริญด้านเทคโนโลยีทำให้การเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ผ่านอินเทอร์เน็ตทำได้ง่าย ดังนั้น ส่ือโฆษณา
จึงมีอิทธิพลต่อเด็กและวัยรุ่นอย่างมาก มีส่วนจูงใจให้เด็กและวัยรุ่นหันไปเล่นเกมกันอย่างแพร่หลาย  
กลุ่มเพื่อนท่ีชักจูงให้ร่วมเล่นเกม ตลอดจนร้านเกมมีเกิดขึ้นมากมายท้ังในชุมชนเมืองและชนบท              
ปัจจัยด้านตัวเด็กเอง เด็กบางคนอาจมีบุคลิกภาพอ่อนแอ มักต้องพึ่งพาผู้อื่น จึงอาจถูกชวนให้เล่นเกมได้
ง่าย  ปัจจัยการเปล่ียนแปลงของสารเคมีในสมอง ในทางการแพทย์พบว่า ขณะท่ีเด็กเล่นเกม การเล่นจะ
ไปกระตุ้นให้สารโดปามีน (Dopamine) ท่ีทำให้รู้สึกสนุกสนานหล่ังออกมามากขึ้น  เมื่อหยุดเล่น                
สมองยังคงต้องการสารโดปามีนต่อ  จึงเป็นเหตุให้เด็กพยายามจะเล่นเกมต่อไป  สอดคล้องกับ                   
มนัสนันท์  สุริยวงค์ (๒๕๖๑) วิจัยเรื่อง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน์ของผู้บริโภค           
ในกรุงเทพมหานครกรณีศึกษานักเรียนนักศึกษาเขตบางกะปี  พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่            
เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง ๒๑ -๒๓ ปี ศึกษาระดับปริญญาตรีและไม่มีรายได้ ช่ืนชอบเกมออนไลน์
ประเภทแอคช่ันมากท่ีสุด ช่วงเวลาท่ีเริ่มเล่นเกมออน ไลน์บ่อยท่ีสุด คือ ช่วงเวลา ๒๐.๐๑ - ๒๔.๐๐ น. 
จำนวนช่ัวโมงเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ต่อครั้ง คือ ๒ - ๓ ช่ัวโมง เล่นเกมออน ไลน์เฉล่ีย ๔ - ๖ ครั้ง
ต่อสัปดาห์ เล่น เกมออนไลน์ ท่ีบ้านตนเองเป็นประจำ ไม่ เคยใช้จ่ายในการเล่นเกมออน ไลน์                      
ใช้โทรศัพท์มือถือในารเล่นเกมออนไลน์ เลือกเกมออนไลน์ด้วยตนเอง ร่วมเล่นเกมออน ไลน์กับเพื่อน           
ในสังคมปกติและมีวัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์เพื่อความบันเทิงจากการทดสอบสมมติฐาน
พบว่า ลักษณะส่วนบุคล พฤติกรรมและส่วนประสมทางการตลาดมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน์
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕  และสอดคล้องกับ ระดับความรุนแรงของปัญหาการติดเกม
ออนไลน์โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ ๓ อันดับแรกพบว่า ต้ังแต่นักเรียนเล่น
เกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม  ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมการเรียนของนักเรียนแย่ลง
กว่าเดิมมาก  ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนัก เรียนเคยเล่นเกมดึกมากจนทำให้ ต่ืนไปเรียนไม่ไหว             



 
 

 

๕๓ 

 
จากสภาพปัญหาการติดเกมออนไลน์ ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า เกมออนไลน์มีหลายประเภทตามลักษณะ
ของการเล่นเกม โดยมีวิธีเล่นต่างๆ ให้ผู้เล่นได้เลือกสรรกันมากมายหลายประเภท แล้วแต่ความถนัด 
ความชอบ ความพอใจ การเล่น เกมออนไลน์นั้นจะมี ผู้ เล่นจำนวนมากท่ี เข้ ามารวมก ลุ่มกัน                    
เพื่อทำกิจกรรมต่าง ๆ ภายในเกม ซึ่งขึ้นอยู่กับประเภทของเกมว่าเป็นการเล่นแบบไหนใช้จำนวนคนเล่น
กี่คน มีต้ังแต่ผู้เล่นจำนวน ๆ น้อย ไปจนถึงผู้เล่นจำนวนหลักร้อย  ผลกระทบจากการติดเกมของเด็ก              
มีต้ังแต่ การขาดความรับผิดชอบในกิจวัตรประจำวันพื้นฐาน การเรียน งานบ้าน บางคนยอมอดหาร 
หรือ ละเลยการทำกิจกรรมท่ีส่งเสริมการออกกำลังกาย เพราะต้องใช้เวลาในการเล่นเกม สอดคล้องกับ 
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น ราชนครินทร์ (๒๕๖๐) ได้ให้ความหมายของ การติดเกม ว่าหมายถึง 
การท่ีผู้เกมหมกมุ่นอยู่กับเกม (Preoccupation with game) เกิดการสูญเสียความสามารถในการ
ควบคุมตนเอง (Loss of control) และการสูญเสียหน้าท่ีความรับผิดชอบ (Function impairment)  
และสอดคล้องกับ ดารณี อุทัยรัตนกิจ และคณะ (๒๕๕๙) กล่าวว่า พฤติกรรมการติดเกมเป็นพฤติกรรม
ท่ีเด็กมีความหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไปจนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีกำหนดได้ 
ทำให้ต้องใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายช่ัวโมง หรือต้องใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อย  ๆ             
จากเดิมเพียงไม่กี่ช่ัวโมงต่อวัน เพิ่มเป็นหลายช่ัวโมงต่อวัน บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคั บ            
ให้เลิกหรือหยุดเล่นจะมีพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาท่ีแสดงออกถึงอาการหงุดหงิดไม่                
พอใจอย่างรุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวได้ 
 ๒. แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า      
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ หลังกิจกรรมการรณรงค์ โดยใช้วิธีการ
เชิงทดลองผ่านการเข้าร่วมกิจกรรม “เยาวชนคนรุ่นใหม่ไม่ฝักใฝ่เกมออนไลน์” มี ๒ ขั้นตอน ได้แก่
ขั้นตอนการสร้างแกนนำ โดยการอบรมพัฒนาเยาวชนท่ีเป็นนักเรียนแกนนำช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔                
ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓  โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า จำนวน ๒๐ คน  ให้เป็นผู้ท่ีเห็นถึงแนวทาง             
การแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน และขั้นตอนการขยายผล โดยบุคลากรสหวิชาชีพ เช่น 
จิตแพทย์ นักจิตวิทยา นักสังคมสังเคราะห์ นักกิจกรรมบำบัด และนักเรียนแกนนำช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔  
ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ จำนวน  ๒๐ คน ไปขยายผลสู่นักเรียน จำนวน ๑๙๓ คน ผ่าน กิจกรรม 
“เยาวชนคนรุ่นใหม่ไม่ฝักใฝ่เกมออนไลน์” เมื่อส้ินสุดการอบรมและพัฒนา ได้ดำเนินการประเมินผล  
เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน และผู้บริหาร 
ครู และผู้ปกครอง พบว่าในส่วนของนักเรียนท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  อายุ                      
ไม่อยู่ในช่วง (๑๒ - ๑๔) มีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน                 
ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ด้านการปลูกฝัง และรายข้อ คือ เรื่อง นักเรียนมีการแบ่งเวลาในการเล่นเกม      
มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า หลังจากผ่านกิจกรรมรณรงค์เยาวชนคนรุ่นใหม่      
ไม่ฝักใฝ่เกมออนไลน์ นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ และเกิดการตระหนักรู้ และการให้ความสำคัญ               



 
 

 

๕๔ 

 
ต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ีเกิดขึ้นในระบบความคิดและจิตใจของมนุษย์ จิตสำนึกเป็นสภาวะท่ีผสมผสานกัน
ระหว่าง ความรู้ความเข้าใจ ความคิด และความรู้สึกการเกิดจิตสำนึก  จิตสำนึก (Consciousness)              
เกิดจากการรับรู้ การเรียนรู้ การประเมินค่า จากส่ิงเร้าต่าง ๆ ประสบการณ์ จนเกิดเป็นความตระหนัก
ถึงความสำคัญของเรื่องนั้น ส่ิงเร้าท่ีมนุษย์รับรู้ เรียนรู้ จนพัฒนามาเป็นจิตสำนึก ประกอบด้วยข้อมูล
ข่าวสาร ประสบการณ์ อารมณ์ สภาพสังคม และวัฒนธรรม สอดคล้องกับ สมเดช นามเกตุ (๒๕๖๒) 
วิจัยเรื่อง การปลูกจิตสำนึกทางจริยธรรมในสังคมไทย พบว่า ปัจจุบันสังคมไทยกำลังประสบปัญหาคน
ในสังคมเส่ือมถอยจริยธรรม ต้ังแต่ระดับนักการเมือง ข้าราชการ คนในแวดวงอาชีพอื่น ๆ เช่น               
การทุจริตคอรัปช่ัน การก่ออาชญากรรม การเสพและค้ายาเสพติด ไม่เว้นแม้แต่ในกลุ่มเยาวชน                
ต้ังแต่ระดับประถมจนถึงระดับอุดมศึกษา ปัญหาความเส่ือมถอยทางจริยธรรมจึงเป็นปัญหาเร่งด่วน             
ท่ีคนในสังคมทุกภาคส่วนจะต้องร่วมมือกันแก้ไข โดยเริ่มจากครอบครัว พ่อแม่  ครู ผู้บริหาร 
นักการเมือง ผู้นำสังคม ผู้นำประเทศ บุคคลสาธารณะ ต้องเป็นแบบอย่างท่ีดีในทางจริยธรรม และ             
การนำหลักคำสอนทางพระพุทธศาสนามาประพฤติปฏิบัติ หลักธรรมทางพระพุทธศาสนาท่ีควรนำมา
เป็นทฤษฎี  เพื่อพัฒนาจริยธรรม คือ หลักไตรสิกขา และมงคล ๓๘ ประการ 
   สำหรับ ผู้บริหาร ครู และผู้ปกครอง หลังกิจกรรมการรณรงค์ จากการตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นหญิง มีอายุระหว่าง ๔๐ – ๔๙ วุฒิการศึกษาปริญญาตรี ส่วนใหญ่เป็น
ผู้ปกครองนักเรียน มีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านท่ีมีค่าเฉล่ีย
มากท่ีสุด คือ ด้านการปลูกฝัง และรายข้อ คือ เรื่อง สร้างความตระหนัก ปลูกฝังเรื่องความรู้เท่าทัน            
ส่ือ การแบ่งเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับหน้าท่ีรับผิดชอบของเด็กนักเรียน มีค่าเฉล่ียอยู่
ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า การสร้างจิตสำนึกและการปลูกฝังจิตสำนึก เป็นความรู้               
ความเข้าใจ ความคิด และความรู้สึก การเกิดจากจิตสำนึก เกิดจากการรับรู้ จนเกิดเป็นความตระหนัก
ถึงความสำคัญของเรื่องนั้น สอดคล้องกับ นงเยาว์  เกษตร์ภิบาล  (๒๕๖๔) วิจัยเรื่อง การปลูกฝัง
จิตสำนึกสาธารณะในการป้องกันและควบคุมโรคติดเช้ือ  พบว่า การระบาดของโรคโควิด-๑๙ ก่อให้เกิด
ผลกระทบกับประชาชนท่ีรุนแรงและต่อเนื่องยาวนานท้ังทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา วัฒนธรรม 
และวิถีชีวิตประจำวัน การปลูกฝังจิตส านึกสาธารณะในการป้องกันและควบคุมโรคติดเช้ือให้แก่คนไทย
เป็นส่ิงท่ีมีความสำคัญท่ีจะช่วยป้องกันการระบาดของโรคติดเช้ือท่ีจะเกิดขึ้นอีกในอนาคต และจะช่วยให้
การควบคุมโรคติดเช้ือประสบความสำเร็จได้ง่ายขึ้น การปลูกฝังจิตส านึกสาธารณะควรเริ่มต้น            
ท่ีครอบครัว และด าเนินการต่อเนื่องไปตลอดอายุขัยของคน โดยดำเนินการควบคู่กับสร้างองค์ความรู้            
ท่ีถูกต้องให้แก่ประชาชน ได้แก่ ความรู้ทางด้านระบาดวิทยาโรคติดเช้ือ วงจรการติดเช้ือ ระยะของ
กระบวนการติดเช้ือ และหลักการพื้นฐานในการป้องกันและควบคุมโรคติดเช้ือ 
 
 



 
 

 

๕๕ 

 
   จากการอภิปรายผลได้นำแนวทางเชิงนโยบายจากหลักสูตร พสบ.บก.ทท. รุ่นท่ี ๑๕  
ท้ัง ๓ ด้าน ได้แก่ ๑. ด้านการสร้างความตระหนักรู้ ๒ . การสร้างการมีส่วนร่วม และ ๓. การสร้าง
เครือข่าย มาสู่แนวทางเชิงปฏิบัติเพื่อเป็นแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียน
ชุ ม ชน วั ด ไท รม้ า  สั ง กั ด ส ำนั ก ง าน เข ต พื้ น ท่ี ก า ร ศึ ก ษ าป ระ ถ ม ศึ ก ษ าน น ท บุ รี  เข ต  ๑  
โดยมีผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเกี่ยวข้อง ๔ ฝ่าย ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา ครู ผู้ปกครอง และนักเรียน   
ต้องมีส่วนในการปฏิบัติ ดังนี้  
 ๑. แนวทางด้านการสร้างความตระหนักรู้ 
  ผู้บริหารสถานศึกษาต้องเป็นผู้นำในการส่งเสริม สนับสนุน กระบวนการ กิจกรรม
ส่งเสริมความรู้และสร้างความตระหนักรู้ถึงผลกระทบเกี่ยวกับเกมออนไลน์และการติดเกมให้แก่นักเรียน 
อบรมให้ความรู้แก่บุคลากรของโรงเรียน  เช่น ผู้บริหาร ครู และเจ้าหน้าท่ีท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้งาน
ระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อให้เกิดความรู้เท่าทันกับเด็กและเยาวชน ทันต่อพิษภัยท่ีแฝงมากับเกมเพื่อหา           
วิธีป้องกันท่ีเหมาะสมได้  รวมท้ังองค์กรภาครัฐและเอกชนท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องในการดูแลเด็กและเยาวชน 
เช่น การจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการเรื่องการสร้างความตระหนักรู้ถึงผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน
เกี่ยวกับเกมออนไลน์และการติดเกมขึ้น  การบรรยายสถานการณ์การติดเกมในปัจจุบัน การจัดทำเวที
เสวนา “การสร้างความตระหนักเกี่ยวกับผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับเกมออนไลน์และ              
การติดเกม” การบรรยายเรื่อง ความรู้เรื่องเด็กติดเกม และ การพัฒนาเครื่องประเมินระดับความรุนแรง
ของภาวะติดเกม เป็นต้น พ่อแม่ผู้ปกครองมีส่วนสำคัญ ควรรณรงค์และส่งเสริมให้พ่อแม่ผู้ปกครองเกิด
ความตระหนักรู้ และเห็นถึงพลังและความสำคัญของครอบครัวต่อการป้องกันการติดเกมของเด็กและ
เยาวชน  ผู้ปกครองควรให้ข้อแนะนำและปลูกฝังบอกให้เด็กและเยาวชนตระหนักรู้ถึงผลดีผลเสียในด้าน
ต่าง ๆ ของการเล่นเกมมากเกินไป เช่น ขาดประสบการณ์ ขาดทักษะ ไม่ได้ทำกิจกรรมในด้านอื่น ๆ  
 ๒. แนวทางด้านการสร้างการมีส่วนร่วม  
  ผู้บริหารสถานศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนมีกิจกรรมสร้างสรรค์และสนุกสนาน               
ทำหลังเลิกเรียน ผ่านรูปแบบชมรมต่างๆ ตามความสนใจของนักเรียน ประสานความร่วมมือและ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้ปกครองให้มีส่วนร่วมในการดูแลพฤติกรรมของนักเรียนท่ีมีความสอดคล้อง
และสัมพันธ์กันระหว่างอยู่ท่ีบ้านกับท่ีโรงเรียนเพื่อป้องปรามพฤติกรรมการเล่นเกมจนติดเป็นนิสัย    
ให้ชุมชนนั้น ๆ จัดหาพื้นท่ีเพื่อทำกิจกรรมท่ีมีส่วนร่วมของคนในชุมชนโดยเฉพาะเด็กและเยาวชน              
เพื่อปลูกฝังและส่งเสริมการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ และสามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมให้เด็ก               
ได้มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นบ้าง ได้มีเวลาไปทำกิจกรรมอื่น ๆ ท่ีเหมาะสมกับรูปแบบการดําเนินชีวิตของ
ชุมชนและความต้องการของเด็กและเยาวชน กิจกรรมท่ีก่อให้เกิดการสร้างความภูมิใจในตนเอง เช่น 
การเล่นกีฬา ออกกําลังกาย ศิลปะ ดนตรี หรือการแสดงออกซึ่งความสามารถเฉพาะด้านของเด็ก             
ให้เด็กเป็นผู้คิดกิจกรรมท่ีต้องการเล่นเอง และคิดจากส่ิงท่ีตนเองมี ทําจากส่ิงท่ีตนเองคิดเป็นหลัก  
หน่วยงานภาครัฐ เอกชน และองค์กรท่ีเกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการสนับสนุนและส่งเสริมให้ทุกชุมชน              
มีพื้นท่ีหรือลานสาธารณะเพื่อทำกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเหมาะสมร่วมกันในชุมชน กำหนดพื้นท่ีให้บริเวณรอบ
โรงเรียน สถานศึกษา สถานท่ีกวดวิชา และรอบท่ีพักอาศัยให้เป็นพื้นท่ีปลอดร้านเกมเพื่อป้องปราม        
ไม่ให้เกิดปัญหา 



 
 

 

๕๖ 

 

 ๓. แนวทางการสร้างเครือข่าย 
    ผู้บริหารสถานศึกษา ผู้ปกครอง และคนในชุมชนร่วมกันจัดทำเครือข่ายป้องกันการติด
เกมของเด็กและเยาวชนในแต่ละชุมชนและระหว่างชุมชนเพื่อแลกเปล่ียนข้อมูล และร่วมกันป้องกัน
อย่างเป็นระบบ ผู้บริหารสถานศึกษาควรส่งเสริมและสนับสนุนให้เยาวชนท่ีเป็นนักเรียน  แกนนำท่ีผ่าน
การอบรมและปลูกฝังเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ได้มีการจัดต้ังเป็นศูนย์
เครือข่ายเยาวชนเพื่อจัดกิจกรรมรณรงค์ให้ความรู้และแนวทางแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ให้แก่เด็ก
และเยาวชนใน ชุมชนนำไปสู่การขยายผลการปฏิบั ติ  เพื่ อการขับเค ล่ือนการแก้ปัญหาการ                     
ติดเกมออนไลน์ให้ขยายวงกว้างมากขึ้น   

ขอ้เสนอแนะ 

 ๑. ข้อเสนอแนะในการนำผลการศึกษาไปใช้ 
  ๑.๑ ในการศึกษาครั้งนี้ ผลการศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของ
นักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑                        
สามารถนำไปใช้ในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนภายในโรงเรียนได้  
  ๑.๒ สถานศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องสามารถนำแนวทางการแก้ปัญหา                  
การติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  ไปวางแผนในการจัดกิจกรรม /โครงการต่าง ๆ ท่ีส่งเสริมให้นักเรียน             
มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเกิดประโยชน์สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับการเรียน
การสอนให้กับนักเรียนต่อไป 
  ๑.๓ หน่วยงาน ท้ังภาครัฐ เอกชน และองค์กรอิสระท้ังในระดับประเทศและ                
ระดับชุมชน ควรมีการจัดทำเป็นยุทธศาสตร์การป้องกันและแก้ปัญหาการติดเกมให้เป็นกระบวนการ 
เป็นขั้นตอน เป็นรูปธรรมท่ีสามารถนำไปสู่การปฏิบัติได้จริงอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน เพื่อให้เกิด
ผลสัมฤทธิ์ทั้งในเชิงนโยบายและเชิงปฏิบัติ 
 ๒. ข้อเสนอแนะในการทำการศึกษาครั้งต่อไป 
  ๒.๑ สำหรับการศึกษาในครั้งนี้ ได้ดำเนินการศึกษาในลักษณะของการสำรวจข้อมูล  
จากผู้เล่นเกมออนไลน์ โดยการใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ดังนั้น ในการทำวิจัย ครั้ง
ต่อไปควรดำเนินการวิจัยในรูปแบบของการการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-Depth Interview) หรือ 
การสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group Interview) เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกมากยิ่งขึ้น 
  ๒.๒ การจัดกิจกรรมรณรงค์เพื่อปรับเปล่ียนเจตคติของนักเรียนอาจมีระยะเวลาท่ีน้อย
เกินไป ซึ่งอาจจะยังไม่สามารถปรับเปล่ียนพฤติกรรมการหรือความคิดของนักเรียนในการเล่นเกม
ออนไลน์ได้ในทันที การวิจัยครั้งต่อไปจึงควรพิจารณาจำนวนวัน ระยะเวลา และกิจกรรมท่ีเหมาะสม
อย่างต่อเนื่อง พร้อมท้ังมีการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียนท่ีเปล่ียนไปในแต่ละครั้งเพื่อให้ได้                
ผลการศึกษาท่ีแน่นอน 
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รุจิเรศ  พิชิตานนท์.  “ปัจจัยทางจิตสังคมท่ีเกี่ยวข้องพฤติกรรมฉลาดเลือกกินของนักเรียน 
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 ปริญญานิพนธ์วิทยาศาตรมหาบัณฑิต  สาขาการวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ 
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ผนวก ก 
แผนการรณรงค ์

 
๑. ชือ่โครงการ แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  
  สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
๒. สภาวการณใ์นพืน้ที ่
 ๒.๑ บอกลกัษณะทางกายภาพ สภาพชมุชน ลกัษณะหมู่บา้น กลุม่คน ตลาด 
  จังหวัดนนทบุรี เป็นจังหวัดหนึ่งในภาค
กลางของประเทศไทย จัดต้ังขึ้นครั้งล่าสุด 
โดยพระราชบัญญัติจัดต้ังจังหวัดสมุทรปราการ จังหวัด
นนทบุรี จังหวัดสมุทรสาคร และจังหวัดนครนายก 
พุทธศักราช ๒๔๘๙ ซึ่งมีผลใช้บังคับต้ังแต่วันท่ี ๙ พฤษภาคม 
พ.ศ. ๒๔๘๙ ปัจจุบัน จังหวัดนนทบุรีจัดเป็นพื้นท่ีในเขต
ปริมณฑลของกรุงเทพมหานคร มีขนาดเนื้อที่ใหญ่เป็นอันดับ
ท่ี ๗๕ ของประเทศ (รวมกรุงเทพมหานคร) แต่มีประชากรหนาแน่นท่ีสุดเป็นอันดับท่ี ๒ รองจาก
กรุงเทพมหานคร สภาพท่ัวไปของจังหวัดนนทบุรีเป็นท่ีราบลุ่มมีความอุดมสมบูรณ์ จึงมีผู้คนมาต้ังถิ่น
ฐานเป็นชุมชนหนาแน่นตามริมแม่น้ำเจ้าพระยามาต้ังแต่อดีต เช่น บ้านวัดชลอ บ้านวัดเขมา บ้านบาง
ม่วง บ้านตลาดขวัญ บ้านบางขนุน เป็นต้น 
 ๒.๒ บอกลกัษณะสงัคมใหเ้หน็ภาพชวีติความเปน็อยู ่ลกัษณะความสมัพนัธก์ารเกาะ
เกีย่วกนัทางสงัคม  และระบลุกัษณะปญัหาทีต่รวจพบ 
  ลักษณะสถานการณ์ท่ีพบในจังหวัดนนทบุรี สถานการณ์ทางสังคมของจังหวัด
นนทบุรี สถานการณ์ทางสังคมตามมิติความมั่นคงของมนุษย์ ๘ มิติ  
   มิติท่ี ๑ ด้านความเป็นอยู่      มิติท่ี ๒ ด้านสุขภาพ 
   มิติท่ี ๓ ด้านการศึกษา       มิติท่ี ๔ ด้านรายได้ 
   มิติท่ี ๕ ด้านการเข้าถึงบริการของภาครัฐ  มิติท่ี ๖ ด้านแรงงาน  
   มิติท่ี ๗  ด้านสาธารณสุข      มิติท่ี ๘ มิติด้านสังคม  
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 ๒.๓ บอกการแบง่แยกทางสงัคม การจับกลุม่ ความสมัพนัธข์องการจบักลุม่ ความสนใจ
และทศันคตขิองแตล่ะกลุม่ และทศันคตหิรอืแนวความคิดของแตล่ะกลุม่ทีเ่กีย่วขอ้งกบัวตัถปุระสงค์
การรณรงคข์องกลุม่ การแตกแยกกนัทางแนวความคดิทัง้ภายในกลุม่และระหวา่งกลุม่ 
  ความหลากหลายของผู้คนท่ีมาอาศัยในจังหวัดนนทบุรี ท้ังโดยกำเนิดและมีการย้าย
มาต้ังถิ่นฐานทำมาหากิน และความแตกต่างทางสังคมในแต่ละรุ่น รวมท้ังระดับการศึกษาส่งผลให้เกิด
แนวคิดทัศคติท่ีแตกต่างกัน และในสถานการณ์ของเยาวชนท่ีมีอายุต่ำกว่า ๑๘ ปีบริบูรณ์ ต้องได้รับ
การช่วยเหลือเพื่อให้เด็กได้รับการเล้ียงดูได้ตามพัฒนาการอย่างเหมาะสม และสถานการณ์เด็กท่ียัง
ต้องเฝ้าระวังและแก้ไข คือ แม่วัยใส หรือเด็กท่ีต้องครรภ์ก่อนวัยอันควรเยอะมาก เพราะเด็กไม่มีความ
พร้อมในการเล้ียงดูลูกหรือกลัวปัญหาท่ีเกิดขึ้น หรือเมื่อคลอดแล้วจะมีการท้ิงทารกและเกิดปัญหา
สุขภาพจิตของวัยรุ่น เยาวชนถูกทารุณกรรมทางร่างกาย จิตใจและทางเพศ  เป็นเยาวชนท่ีอยู่ในสังคม
เมืองท่ีเติบโตมาพร้อมกับส่ิงอำนวยความสะดวกสบายอย่างเต็มท่ี ถือเป็นสถานการณ์ท่ีน่าเป็นห่วง
และยังต้องเร่งดำเนินการแก้ไขต่อไป จากวารสารงานวิชาการ หลายๆท่านได้เสนอแนวคิด พฤติกรรม 
ผลกระทบ การติดเกมของเด็กและเยาวชน ร่วมถึงแนวทางการป้องกัน  
  ปัจจุบันปัญหาเด็กติดจอมีจำนวนมากขึ้น และอายุลดน้อยลงเรื่อย ๆ จากผลการวิจัย
พบว่า การติดจอของเด็กส่งผลให้สมรรถนะของเด็กไทยวันนี้ต่ำกว่ามาตรฐานท้ัง ๗ ด้านได้แก่ ทักษะ
การเคล่ือนไหว ทักษะด้านสังคม ทักษะด้านอารมณ์ ทักษะด้าน การคิด และสติปัญญา ทักษะด้าน
ภาษาและการส่ือสาร ทักษะด้านจริยธรรม และทักษะด้านการสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังพบว่า การติด
จอเป็นภัยเงียบท่ีคุกคามเด็กๆ โดยไม่รู้ตัว เช่น สมาธิส้ัน มีปัญหาด้านสายตา โรคอ้วน และกระดูก
พรุน เป็นต้น โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า ตระหนักถึงความสำคัญและความจำเป็นในการแก้ไขปัญหา
ดังกล่าว จึงได้จัดทำโครงการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม ส่ือออนไลน์ในเด็กและเยาวชนขึ้น
เพื่อป้องกัน และลดภาวะการติดเกมติดจอของเด็กและเยาวชน ป้องกันโรคท่ีอาจเกิดขึ้นจากการติด
เกมและส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนมีสุขภาพจิตเหมาะสมตามวัย สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีในครอบครัว
และลดปัญหาความก้าวร้าว รุนแรงอันเนื่องมาจากการเล่นเกมบางประเภท  
  ปัญหาเด็กติดเกมในทุกวันนี้ถือเป็นเรื่องท่ีพบได้ท่ัวไป เนื่องจากในปัจจุบันมีส่ิงล่อตา
ล่อใจมากมาย ท้ังส่ือเกมออนไลน์ หรืออินเทอร์เน็ตท่ีลูก ๆ สามารถเข้าถึงได้จากทุกท่ีทุกเวลา ซึ่งคุณ
พ่อคุณแม่หลาย ๆ คนจะกังวลใจว่าอาการติดเกมอาจส่งผลกระทบต่อพัฒนาการในด้านต่าง ๆ ของ
ลูกน้อย และเราจะมีวิธีในการป้องกันและแก้ไขอาการติดเกมของลูกได้อย่างไร ต้องเริ่มท่ีครอบครัวที่
ต้องร่วมสร้างนิ สัย ฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง ความมีระเบียบวินัย เช่น ๑) สร้างวินัยใน
ชีวิตประจำวัน  ๒) จำกัดช่ัวโมงการเล่น ๓) หากิจกรรมสร้างสรรค์ ใช้เวลาร่วมกันมากขึ้น ๔) ให้
รางวัลเมื่อพวกเขาทำสำเร็จ  ๕) ปรึกษา พูดคุยกับจิตแพทย์ เป็นต้น 
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  โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า เล็งเห็นถึงความสำคัญและจะเกิดประโยชน์กับนักเรียน จึง
วางแผนประชุมหารือร่วมกับครู กรรมการสถานศึกษาฯ รวมถึงผู้ปกครองกลุ่มเส่ียงมาให้ข้อมูลกับ
นักเรียนเบ้ืองต้น นักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียนท่ีมาจากต่างถิ่น ติดตามพ่อแม่ผู้ปกครองมาทำงานใน
เมืองนนทบุรี นักเรียนพักอาศัยตามแคมป์คนงานผู้ปกครองทำงานเป็นกะจึงไม่มีเวลาดูแลเอาใจใส่
นักเรียน นักเรียนพักอยู่ตามลำพังช่วงเวลาท่ีผู้ปกครองไปทำงาน ทำให้นักเรียนอยู่กับส่ือสังคม
ออนไลน์ โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน เป็นหลัก มีการใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนในการเล่นเกมระหว่าง
เรียนมากขึ้น ทำให้ครูต้องมีมาตรการเก็บโทรศัพท์ระหว่างเรียน ซึ่งลดปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ใน
ระหว่างเรียนได้เท่านั้น เมื่อนักเรียนกลับไปท่ีบ้านมีเวลาเล่นเกมออนไลน์เพิ่มข้ึนทำให้นักเรียนนอนดึก
และต่ืนสายมาโรงเรียนไม่ทัน ทำให้สุขภาพของนักเรียนมีการเจ็บป่วยเพิ่มขึ้น ส่งผลให้นักเรียนขาด
เรียนบ่อย คณะผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะหาแนวทางการแก้ไขปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ เพื่อเป็นการ
ปลูกฝัง ป้องกัน ป้องปราม เปล่ียนแปลง ส่งผลให้นักเรียนเกิดความตระหนักรู้ มีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหา และสร้างเครือข่ายภายในชุมชน เพื่อลดปัญหาการติดเกมออนไลน์ภายในโรงเรียนต่อไป 
โดยให้ผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องร่วมกันจัดกิจกรรมเพื่อรณรงค์และแนวทางการป้องกัน เช่น ๑) กิจกรรม
บรรยายให้ความรู้  ๒) กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้  ๓) แบบสัมภาษณ์แลกเปล่ียนเรียนรู้  ๔) แบบ
ประเมินพฤติกรรม เป็นต้น 
 ๒.๔ บอกลกัษณะอทิธพิลทางสงัคมทีต่รวจพบ  
  ความหลากหลายด้านศาสนา การศึกษา ฐานทางเศรฐกิจ จากสภาวะความเจริญ
ทางด้านเทคโนโลยีในยุคโลกาภิวัฒน์ ทำให้การพัฒนาหลายด้านเป็นการพัฒนาแบบ ก้าวกระโดด
ส่งผล กระทบต่อสภาพของสังคมหลายด้านโดยเฉพาะวิถีชีวิตด้ังเดิม ท่ีต้องปรับเปล่ียนไปตามความ
เจริญ ของวัตถุนิยม  สถานการณ์ครอบครัวในจังหวัดนนทบุรีท่ีต้องแก้ไขและให้ความช่วยเหลือคือ
ครอบครัวที่มีความยากจนเป็นจำนวนมาก อิทธิพลทางเศรษฐกิจ เป็นเหตุผลลำดับต้นๆด้วยสังคมของ
ผู้ปกครองของนักเรียน มีรายได้น้อยและค่าครองชีพของสังคมเมืองท่ีสูงขึ้น รายรับไม่เพียงพอกับ
รายจ่ายในครอบครัว ผู้ปกครองจึงมีความจำต้องทำงานมากขึ้น จนทำให้ไม่มีเวลาดูแล และทำ
กิจกรรมภายในครอบครัวกับบุตรหลานอย่างเต็มท่ี จึงทำให้นักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่อยู่กับ
โทรศัพท์มือถือ จนติดเป็นนิสัย 
 ๒.๕ ขอ้มลูทางสถติิทีไ่ดจ้ากการลงสำรวจพืน้ที่ 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมโครงการรณรงค์แนวทางการแก้ปัญหาการติด
เกมออนไลน์ ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นนทบุรี เขต ๑ จำนวน ๑๙๑ คน ประกอบด้วย นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔-๖ และมัธยมศึกษาปี
ท่ี ๑-๓ 



  
๗๑ 

 
   - นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา จำนวน  ๑๑๔ คน 
   - นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา จำนวน   ๗๗ คน 
๓. ระยะเวลาดำเนนิโครงการรณรงค์  มีนาคม ๒๕๖๗ - เมษายน ๒๕๖๗  รวมระยะเวลา ๒ เดือน 
๔. หลกัการและเหตผุล 
 ปัญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร์ เป็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นเมื่อคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเข้า
มามีบทบาทแพร่หลายในสังคมมากขึ้น ซึ่งเป็นปัญหาระดับโลก โดยเฉพาะอย่างยิ่งบนโทรศัพท์มือถือ 
พฤติกรรมการติดเกมของเด็กคล้ายกับพฤติกรรมของผู้ป่วยติดสารเสพติด และผู้ป่วยติดการพนัน คือ 
มีความพึงพอใจเมื่อได้รับชัยชนะในการเล่นเกม และต้องการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีกจึงรู้สึกพึงพอใจเท่า
เดิม และมักใช้เวลาในการเล่นเกมนานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ มีความคิดหมกมุ่นกับเกม
คอมพิวเตอร์อย่างมาก และมีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลา เกมคอมพิวเตอร์ กิจกรรมของเด็กยุค
ไอที ท่ีหากไม่มีการควบคุมท่ีดี ก็จะทำให้หมกมุ่น จนละเลยหน้าท่ีความรับผิดชอบด้านการเรียน ยอ
มอดอาหาร อดนอน สุขภาพย่ำแย่ หากเล่นติดต่อกัน เป็นเวลานานก็จะทำให้สายตาผิดปกติ มีโอกาส
เกิด โรคนิ้วล็อกเนื่องจากใช้งานนิ้วมือมากเกินไป นอกจากนี้ ยังก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม 
นำไปสู่ปัญหาสังคมตามมา เช่น โกหก ขโมย ก้าวร้าว หนีเรียน หนีออกจากบ้าน และการพนัน  
 ปัจจุบันปัญหาเด็กติดจอมีจำนวนมากขึ้น และอายุลดน้อยลงเรื่อย ๆ จากผลการวิจัย
พบว่า การติดจอของเด็กส่งผลให้สมรรถนะของเด็กไทยวันนี้ต่ำกว่ามาตรฐานท้ัง ๗ ด้านได้แก่ ทักษะ
การเคล่ือนไหว ทักษะด้านสังคม ทักษะด้านอารมณ์ ทักษะด้าน การคิด และสติปัญญา ทักษะด้าน
ภาษาและการส่ือสาร ทักษะด้านจริยธรรม และทักษะด้านการสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังพบว่า การติด
จอเป็นภัยเงียบท่ีคุกคามเด็กๆ โดยไม่รู้ตัว เช่น สมาธิส้ัน มีปัญหาด้านสายตา โรคอ้วน และกระดูก
พรุน เป็นต้น โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า ตระหนักถึงความสำคัญและความจำเป็นในการแก้ไขปัญหา
ดังกล่าว จึงได้จัดทำโครงการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม ส่ือออนไลน์ในเด็กและเยาวชนขึ้น
เพื่อป้องกัน และลดภาวะการติดเกมติดจอของเด็กและเยาวชน ป้องกันโรคท่ีอาจเกิดขึ้นจากการติด
เกมและส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนมีสุขภาพจิตเหมาะสมตามวัย สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีในครอบครัว
และลดปัญหาความก้าวร้าว รุนแรงอันเนื่องมาจากการเล่นเกมบางประเภท  
 โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า เล็งเห็นถึงความสำคัญและจะเกิดประโยชน์กับนักเรียน จึง
วางแผนประชุมหารือร่วมกับครู กรรมการสถานศึกษาฯ รวมถึงผู้ปกครองกลุ่มเส่ียงมาให้ข้อมูลกับ
นักเรียนเบ้ืองต้น นักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียนท่ีมาจากต่างถิ่น ติดตามพ่อแม่ผู้ปกครองมาทำงานใน
เมืองนนทบุรี นักเรียนพักอาศัยตามแคมป์คนงานผู้ปกครองทำงานเป็นกะจึงไม่มีเวลาดูแลเอาใจใส่
นักเรียน นักเรียนพักอยู่ตามลำพังช่วงเวลาท่ีผู้ปกครองไปทำงาน ทำให้นักเรียนอยู่กับส่ือสังคม
ออนไลน์ โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน เป็นหลัก มีการใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนในการเล่นเกมระหว่าง
เรียนมากขึ้น ทำให้ครูต้องมีมาตรการเก็บโทรศัพท์ระหว่างเรียน ซึ่งลดปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ใน
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ระหว่างเรียนได้เท่านั้น เมื่อนักเรียนกลับไปท่ีบ้านมีเวลาเล่นเกมออนไลน์เพิ่มข้ึนทำให้นักเรียนนอนดึก
และต่ืนสายมาโรงเรียนไม่ทัน ทำให้สุขภาพของนักเรียนมีการเจ็บป่วยเพิ่มขึ้น ส่งผลให้นักเรียนขาด
เรียนบ่อย  จากสถิติการขาดเรียนในภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๖ ของนักเรียน มียอดการขาด
เรียนของนักเรียนเพิ่มมากขึ้นคิดเป็นร้อยละ ๖๐ ของการขาดเรียน เป็นปัญหาของโรงเรียนท่ีต้องมี
การแก้ไขอย่างเร่งด่วน จากปัญหาการติดเกมออนไลน์ดังกล่าว มีแนวโน้มเพิ่มขึ้น และรอบบริเวณ
สถานศึกษามีปัจจัยเส่ียงท่ีทำให้เกิดปัญหาการติดเกมออนไลน์ คณะผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะหาแนวทางการ
แก้ไขปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ เพื่อเป็นการปลูกฝัง ป้องกัน ป้องปราม เปล่ียนแปลง ส่งผลให้
นักเรียนเกิดความตระหนักรู้ มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา และสร้างเครือข่ายภายในชุมชน เพื่อลด
ปัญหาการติดเกมออนไลน์ภายในโรงเรียนต่อไป 
๕. วัตถปุระสงคท์างจิตวทิยา  
 ๑. เพื่อพัฒนาผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายให้มีความรู้ความเข้าใจ ในแนวทางการป้องการการ
ติดเกมของนักเรียน  
  ตวัชีว้ดั 
  ๑.๑ ทีมแกนนำนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า ได้รับการพัฒนาความรู้ ความ
เข้าใจ ปัญหา พฤติกรรม ผลกระทบ และแนวทางการป้องกัน ไม่น้อยกว่าร้อยละ ๕๐ 
  ๑.๒ ผลการวัดความรู้หลังการพัฒนามีค่าสูงขึ้น และไม่ต่ำกว่าร้อยละ ๕๙ ของ
คะแนน 
 ๒. เพื่อพัฒนาทักษะผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนแกนนำส่งเสริมพฤติกรรมนักเรียน 
วิธีการป้องกัน การติดเกม พัฒนาการทางด้านการเรียนให้ดีขึ้น 
  ตัวขี้วัด 
  ๒.๑ ผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายได้รับการพัฒนาเป็นนักเรียนแกนนำส่งเสริมพฤติกรรม
นักเรียน วิธีการป้องกัน การติดเกม พัฒนาการทางด้านการเรียนให้ดีขึ้น ทุกคน (๙๙%) 
  ๒.๒ นักเรียนแกนนำมีพฤติกรรมการมาเรียนดีขึ้น ผลการเรียนดีขึ้น มีทักษะในการ
ส่ือสาร และการใช้ส่ือ ผลิตส่ือในรูปแบบต่างๆไปใช้เป็นเครื่องมือในการรณรงค์ได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ  
๙๐ 
 ๓. เพื่อปฏิบั ติการรณรงค์สู่ชุมชน สังคมโดยนักเรียนแกนนำด้วยส่ือช่องทางท่ี
หลากหลาย 
  ตัวชี้วัด 
  ๓.๑ นักเรียนแกนนำส่งเสริมพฤติกรรมนักเรียนในโรงเรียนให้ดีขึ้น แนวทางการป้อง
การปัญหาการติดเกม ให้ข้อมูลกับนักเรียนในโรงเรียนได้ถูกต้อง ไม่น้อยกว่าร้อยละ 
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  ๓.๒ นักเรียนแกนนำส่งเสริมพฤติกรรมนักเรียนในโรงเรียนให้ดีขึ้น แนวทางการป้อง
การปัญหาการติดเกม ให้ข้อมูลกับนักเรียนในโรงเรียนได้ถูกต้อง และเปิด ให้ทุกคนมีโอกาสได้มีเวที
แสดงออกทางความคิดมากขึ้น 
๖. เปา้หมาย ผูเ้ชือ่มตอ่ และผูม้อีำนาจสมัพนัธ ์ 
 ๖.๑ เปา้หมาย  
  กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กแกนนำ นักเรียนในโรงเรียน ผู้ปกครองในชุมชน 
   ระยะที่ ๑ จัดอบรมให้ความรู้กับนักเรียนแกนนำ  
    - กิจกรรมบรรยายให้ความรู้ - กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
   ๖.๑.๑ ทีมนักเรียนแกนนำโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า ระดับประถมศึกษา จำนวน 
๑๐ คน และนักเรียนแกนนำระดับมัธยม จำนวน ๑๐ คน  
   ระยะที่ ๒ จัดอบรมให้ความรู้นักเรียนในโรงเรียน ผู้ปกครองนักเรียน 
    - กิจกรรมบรรยายให้ความรู้   - กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
   ๖.๑.๒ พื้นท่ีในชุมชนเป้าหมายในจังหวัดนนทบุรี จำนวน ๖ อำเภอ 
 ๖.๒ ผูม้อีำนาจสมัพนัธ ์ 
  ผู้มีอำนาจสัมพันธ์ในสถานศึกษา ได้แก่ วิทยากร ผู้บริหาร ครู และบุคลากรโรงเรียน
ชุมชนวัดไทรม้า คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพื้นฐาน สมาคมศิษย์เก่า 
  ผู้มีอำนาจสัมพันธ์ในพื้นท่ีชุมชน ได้แก่ หัวหน้าหน่วยงานราชการท่ีเกี่ยวข้อง กำนัน 
ผู้ใหญ่บ้าน ปราชญ์ชาวบ้าน 
 ๖.๓ ผู้เชื่อมต่อ  
  ผู้เช่ือมต่อในสถานศึกษา ได้แก่ ผู้บริหาร ครู และบุคลากรโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
นักเรียนแกนนำ 
  ผู้เช่ือมต่อในพื้นท่ีชุม ชน ได้แก่ หัวหน้าหน่วยงานราชการท่ีเกี่ยวข้อง กำนัน 
ผู้ใหญ่บ้าน ปราชญ์ชาวบ้าน นักเรียนแกนนำประชาธิปไตย ผู้ปกครองนักเรียน 
๗. แนวความคดิการรณรงค์  
 ๗.๑ ขั้นตอนที่ ๑ ขั้นเตรียมการ 
  สามารถอธิบายโดยการจัดทำผังหรือแผนภูมิ และมีคำอธิบายในผังให้พอเข้าใจ เห็น
ชัดเจนว่าทำอะไรก่อนหลัง อย่างไร  
  ประชุมคณะทำงาน ประกอบด้วย วิทยากร ผู้บริหาร ครู และบุคลากรโรงเรียน
ชุมชนวัดไทรม้า คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน สมาคมศิษย์เก่าของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
จำนวน ๓๐ คน ณ ห้องประชุมโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า ในวันท่ี ๔ มีนาคม ๒๕๖๖ โดยร่วมกันวาง
แผนการดำเนินงาน 
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 ๗.๒ ขั้นตอนที่ ๒ ขั้นปฏิบัติการ 
  ระยะที่ ๑ 
   ปฏิบัติการอบรมเชิงปฏิบัติการโดยวิทยากรผู้เช่ียวชาญการให้ความรู้ การติดเกม 
พฤติกรรม ผลกระทบแนวการการป้องกัน และการสร้างและใช้ส่ือ รวมท้ังทักษะความสามารถในการ
ส่ือสาร ให้แก่นักเรียนทีมนำ โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  จำนวน ๒๐ คน ณ ห้องประชุมโรงเรียนชุมชน
วัดไทรม้า วันท่ี    มีนาคม ๒๕๖๗ โดยผ่านกระบวนการเชิงปฏิบัติการฝึกปฏิบัติ พร้อมฝึกลงพื้นท่ี 
จริง เพื่อสร้างเป็นนักเรียนแกนนำ 
 
  ระยะที่ ๒ 
   ปฏิบัติการรณรงค์โดยนักเรียนแกนนำ แนวทางการป้องกันการติดเกม ของ
นักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า จำนวน      คน ณ พื้นท่ีชุมชนจังหวัดนนทบุรี ในวันท่ี   มีนาคม 
โดยผ่านลงพื้นท่ีจริง (on site)และช่องทาง on line และ on demand 
 ๗.๓ ขั้นตอนที่ ๓ การตรวจวัดทัศนคติและประเมินผลการปฏิบัติ 
  นำเครื่องมือแบบสำรวจ และแบบบันทึกการสัมภาษณ์ เก็บข้อมูลโดยอาศัยช่องทาง
ต่างๆ ได้แก่ ลงพื้นท่ีจริง สัมภาษณ์ หรือการใช้แบบสำรวจวัดผล online แล้วนำข้อมูลจากสำรวจมา
วิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อประเมินผลความสำเร็จในการรณรงค์การรับรู้แนวทางการแก้ไขปัญหาการติด
เกมออนไลน์ของนักเรียน  
 ๗.๔ ขั้นตอนที่ ๔ ขั้นสะท้อนคิด 
  คณะทำงานและทีมนักเรียนแกนนำร่วมกันสะท้อนผลการดำเนินงาน เพื่อนำข้อมูล
ไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนารูปแบบการดำเนินงานในพื้นท่ีต่อไป 
๘. การสื่อสาร  
 ระยะที่ ๑ จัดอบรมให้ความรู้กับนักเรียนแกนนำ  
   - กิจกรรมบรรยายให้ความรู้   - กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
    ทีมนักเรียนแกนนำโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า ระดับประถมศึกษา จำนวน ๑๐ 
คน และนักเรียนแกนนำระดับมัธยม จำนวน ๑๐ คน  
 ระยะที่ ๒ จัดอบรมให้ความรู้นักเรียนในโรงเรียน ผู้ปกครองนักเรียน 
   - กิจกรรมบรรยายให้ความรู้   - กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
    พื้นท่ีในชุมชนเป้าหมายในจังหวัดนนทบุรี จำนวน ๖ อำเภอ 
 
 
 



  
๗๕ 

 
 สื่อที่ใช้ 
 

กลุม่เป้าหมาย วธิกีาร/สือ่ทใีช ้ เหตผุลการใชส้ือ่ 
นักเรียน/ผู้ปกครอง/
ชุมชน 

แผ่นพับ ป้ายประชาสัมพันธ์ เสียงตามสาย การ
สนทนา ทวิตเตอร์ 
(Twitter)/TikTor/Facebook/Youtube/Line 

สะดวก รวดเร็ว เข้าใจ เข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได้ง่าย ประหยัด 
คุ้มค่า 

 
 การสร้างการมีส่วนร่วม 

  ๑) จัดกิจกรรมรณรงค์ให้ความรู้เกี่ยวกับผลกระทบด้านการเรียน สุขภาพของ
นักเรียน พฤติกรรมการเสพติด 
  ๒) ร่วมกิจกรรมจิตอาสา 
  ๓) จัดอาสาสมัครหรือสารวัตรนักเรียนต่อห้องเรียน 
  ๔) จัดเวทีเสวนา หัวข้อ การรณรงค์ 
๙. ตัวชี้วัดการรณรงค์  
 ตัวชี้วัดการรณรงค์ ตัวขี้วัดท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียนแกนนำโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า 
  ๙.๑ นักเรียนแกนนำๆมีความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมของ
นักเรียน วิธีการป้องกัน การติดเกม พัฒนาการทางด้านการเรียนให้ดีขึ้นทุกคน ไม่น้อยกว่าร้อยละ ๙๐  
  ๙.๒ นักเรียนแกนนำๆมีทักษะในการส่ือสาร การสร้างความรู้ความเข้าใจ และนำส่ือ 
ไปส่งเสริมนักเรียนในโรงเรียนเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมของนักเรียน ในโรงเรียน ใช้ได้
ดีผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดไม่น้อยกว่าร้อยละ ๘๐ 
  ๙.๓ นักเรียนแกนนำ ผ่านการทดลองฝึกปฏิบัติการรณรงค์จริงผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด
ไม่น้อยกว่าร้อยละ ๘๐ 
 ตัวชี้วัดท่ีเกิดขึ้นกับผู้ปกครอง และประชาชนกลุ่มเป้าหมายในจังหวัดนนทบุรี 
  ๘.๔ ผู้ปกครอง และประชาชนกลุ่มเป้าหมายฯ ได้รับสารท่ีคาดหวัง และมีความ
เข้าใจไม่น้อยกว่าร้อยละ ๖๐ จากกลุ่มตัวอย่างท่ีสำรวจ 
  ๘.๕ ความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมรณรงค์ อยู่ ในระดับ ดีมาก ไม่ ต่ำกว่า                  
ร้อยละ ๘๐ 
๑๐. ความล่อแหลมทางจิตวิทยา 
 ๑๐.๑) การท่ีคนในครอบครัวใช้ชีวิตต่างคนต่างอยู่ ทำให้เด็กเหงาและรู้สึกเบ่ือ 
 ๑๐.๒) ส่ิงเร้ามากมายในโลกออนไลน์ท่ีทำให้ลูกติดเกม และเบ่ียงเบนความสนใจได้ง่าย 
 ๑๐.๓) สุขภาวะทางจิตในตัวเด็กเอง เช่น โรคสมาธิส้ัน ซึมเศร้า หรือขาดการเข้าสังคม 
 ๑๐.๔) เด็กหรือเยาวชนมองว่ากิจกรรมอื่น ๆ ท่ีไม่ใช่เกมออนไลน์เป็นอะไรท่ีน่าเบ่ือ ใช้
เวลานาน  
 ๑๐.๕) การเล่นเกมจึงเป็นส่ิงท่ีทำให้เด็ก ๆ มีความสุขได้อย่างรวดเร็ว ง่ายดาย 
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ผนวก ข 
เครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 

 
แบบสอบถามเพือ่การวจิยั (ฉบบัสำหรบันกัเรยีน) 

เรือ่ง แนวทางการแกป้ญัหาการตดิเกมออนไลนข์องโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
สงักดัสำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษานนทบรุี เขต ๑ 

-------------------- 

คำชีแ้จง 
 ๑. การวิจัยครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง 
สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สพฐ. รุ่นท่ี ๑๑  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา 
การติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นนทบุรี เขต ๑ 
 ๒. แบบสอบถามฉบับนี้ เป็นแบบสอบถามเพื่อวัดระดับความรุนแรงของปัญหา และ
ค้นหานักเรียนท่ีมีปัญหาติดเกมออนไลน์ 
 ๓. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น ๒ ตอน คือ 
  ตอนท่ี ๑ ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนท่ี ๒ สอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นเกมออนไลน์ 
 ๔. ข้อมูลท่ีได้รับจะนำไปใช้ในการวิจัยเท่านั้นโดยจะเสนอผลการวิเคราะห์ในภาพรวม 
คณะผู้วิจัยจะปฏิบัติตามจรรยาบรรณของการวิจัยอย่างเคร่งครัดไม่มีผลกระทบต่อการปฏิบัติงานใน
หน้าท่ีและสถานภาพในการทำงานของนักเรียนแต่ประการใดจึงขอความกรุณาจากนักเรียนตอบให้ครบ
ทุกข้อและตอบแบบสอบถามตรงกับความเป็นจริงหรือตามความคิดเห็นท่ีแท้จริงของนักเรียนมากท่ีสุด 
ท้ังนี้เพื่อให้การวิจัยมีความน่าเช่ือถือได้และนำผลท่ีได้นำไปใช้ในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ 
ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ต่อไป 
 คณะผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความร่วมมือจากนักเรียนเป็นอย่างดีและเมื่อ
นักเรียนได้ตอบแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้ว ขอความกรุณาส่งกลับคืนคณะผู้วิจัยโดยใส่ซองท่ี
ผู้วิจัยได้แนบมาพร้อมนี้ 
  นักศึกษาหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สพฐ. รุ่นท่ี ๑๑ 

กลุ่มท่ี ๘ 



  
๗๗ 

 
ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถสแกนคิวอาร์โคด้ 
เพื่อตอบแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ได้ ดังนี ้

 

 
 

หมายเหตุ : หากนักเรียนตอบแบบสอบถามด้วยระบบออนไลน์แล้ว 
  ไม่ต้องส่งกลับแบบสอบถามฉบับกระดาษมายังคณะผู้วิจัย 

ตอนที่ ๑ ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง  โปรดเติมคำในช่องว่าง และทำเครื่องหมายลงในท่ีตรงกับสภาพปัจจุบันของนักเรียน 
 ๑. เพศ  
    ชาย          หญิง 
 ๒. อายุปัจจุบัน  
    ๑๒ ปี          ๑๓ ปี  
    ๑๔ ปี          อื่น ๆ โปรดระบุ............................ 
 ๓. ปัจจุบันอาศัยอยู่กับ 
    บิดามารดา        บิดาหรือมารดา    
    ญาติ           หอพัก 
 ๔. นักเรียนมีคอมพิวเตอร์ส่วนตัวหรือโน๊ตบุ๊ค 
    มี           ไม่มี 
 ๕.  นักเรียนเล่นเกมออนไลน์บ่อยสุดท่ีใด 
    โรงเรียน         บ้าน    
    หอพัก          ร้านเกม / อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 
 ๖. นักเรียนเล่นเกมออนไลน์บ่อยแค่ไหนใน ๑ สัปดาห ์
    ๑-๒ วันต่อสัปดาห ์       ๓-๔ วันต่อสัปดาห ์  
    ๕-๖ วันต่อสัปดาห ์        เล่นทุกวัน 
 ๗. เวลาเฉล่ียในการเล่นเกมในแต่ละครั้ง 
    น้อยกว่า ๑ ช่ัวโมง      ๑ – ๒ ช่ัวโมง 
    ๓ – ๔  ช่ัวโมง        มากกว่า ๔ ช่ัวโมง 



  
๗๘ 

 
ตอนที ่๒  แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

คำชี้แจง  โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับความคิดเห็น ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีใกล้เคียงกับ 
             พฤติกรรมของนักเรียนมากท่ีสุดในช่วง ๓ เดือนท่ีผ่านมา โดยพิจารณาระดับและ
ความหมาย ดังนี้ 
  ๕  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ๔  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับมาก 
  ๓  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับปานกลาง 
  ๒  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับน้อย 
  ๑  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับน้อยที่สุด   
 

ท่ี รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

๑ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนสนใจหรือทำกิจกรรม
อย่างอื่นน้อยลงมาก 

      

๒ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนมักเล่นเกมจนลืมเวลา       
๓ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมความสัมพันธ์ระหว่างนกัเรียน

กับคนในครอบครัวแย่ลง 
      

๔ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนเคยเล่นเกมดึกมากจน
ทำให้ต่ืนไปเรียนไม่ไหว 

      

๕ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนมักเล่นเกมเกินเวลาท่ี
ฉันได้รับอนุญาตให้เล่น 

      

๖ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนมักอารมณ์เสียเวลามี
ใครบอกให้เลิกเล่นเกม 

      

๗ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนเคยโดดเรียนเพื่อไป
เล่นเกม 

      

๘ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมเรื่องท่ีนักเรียนคุยกับเพื่อนๆ 
มักเป็นเรื่องเกี่ยวกับเกม 

      

๙ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไป
กับการเล่นเกม 

      

๑๐ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมการเรียนของนกัเรียนแย่ลง
กว่าเดิมมาก 

      



  
๗๙ 

 

ท่ี รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

๑๑ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมกลุ่มเพื่อนท่ีนักเรียนคบด้วย
ชอบเล่นเกมเหมือนกับนักเรียน 

      

๑๒ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมเวลาท่ีนักเรียนพยายามหัก
ห้ามใจตัวเองไม่ให้เล่นเกมมากนักเรียนมักทำไม่
สำเร็จ 

      

๑๓ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมเงินของนักเรียนส่วนใหญ่หมด
ไปกับเกม (เช่น ซื้อบัตรช่ัวโมง, ซื้อหนังสือเกม, ซื้อไอ
เทมเกม ฯลฯ) 

      

๑๔ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมหลายคนบอกว่าอารมณ์ของ
นักเรียนเปล่ียนไป (เบื่อง่าย, หงุดหงิดง่าย, ขี้รำคาญ 
ฯลฯ) 

      

๑๕ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมหลายคนบอกว่าพฤติกรรมของ
นักเรียนเปล่ียนไป (เถียงเก่ง, ไม่เช่ือฟัง, ไม่
รับผิดชอบ ฯลฯ) 

      

๑๖ ต้ังแต่นักเรียนเล่นเกมหลายคนบอกว่านักเรียนติด
เกม  

      

 
 
 
 

คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ท่านผู้ตอบแบบสอบถามเป็นอย่างสูง มา ณ โอกาสนี้ 
ท่ีได้กรุณาเสียสละเวลาให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างดียิ่ง 

 
 
 

 



  
๘๐ 

 

 
แบบสอบถามเพือ่การวจิยั ฉบบัสำหรบันกัเรยีน (หลงักจิกรรมรณรงค)์ 

เรือ่ง  แนวทางการแกป้ญัหาการติดเกมออนไลน ์ของโรงเรยีนชมุชนวดัไทรม้า 
สงักดัสำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษานนทบรุี เขต ๑ 

------------------ 

คำชีแ้จง 
 ๑. การวิจัยครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง 
สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สพฐ. รุ่นท่ี ๑๑  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา 
การติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นนทบุรี เขต ๑ 
 ๒ . แบบสอบถามแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชน            
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ (สำหรับนักเรียน) 
 ๓. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น ๓ ตอน คือ 
  ตอนท่ี ๑ ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนท่ี ๒ แบบสอบถามแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียน
ชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑  
  ตอนท่ี ๓ ข้อเสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียน
ชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
 ๔. ข้อมูลท่ีได้รับจะนำไปใช้ในการวิจัยเท่านั้นโดยจะเสนอผลการวิเคราะห์ในภาพรวม 
คณะผู้วิจัยจะปฏิบัติตามจรรยาบรรณของการวิจัยอย่างเคร่งครัดไม่มีผลกระทบต่อการปฏิบัติงานใน
หน้าท่ีและสถานภาพในการทำงานของนักเรียนแต่ประการใดจึงขอความกรุณาจากนักเรียนตอบให้ครบ
ทุกข้อและตอบแบบสอบถามตรงกับความเป็นจริงหรือตามความคิดเห็นท่ีแท้จริงของนักเรียนมากท่ีสุด 
ท้ังนี้เพื่อให้การวิจัยมีความน่าเช่ือถือได้และนำผลท่ีได้นำไปใช้ในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของ
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ต่อไป 
 คณะผู้วิ จัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความร่วมมือจากนักเรียนเป็นอย่างดีและ             
เมื่อนักเรียนได้ตอบแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้ว ขอความกรุณาส่งกลับคืนคณะผู้วิจัยโดยใส่ซอง      
ท่ีผู้วิจัยได้แนบมาพร้อมนี้  
   คณะผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
  นักศึกษาหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สพฐ. รุ่นท่ี ๑๑ 

   กลุ่มท่ี ๘ 



  
๘๑ 

 
ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถสแกนคิวอาร์โคด้ 
เพื่อตอบแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ได้ ดังนี ้

 

 
 

หมายเหตุ : หากนักเรียนตอบแบบสอบถามด้วยระบบออนไลน์แล้ว 
       ไม่ต้องส่งกลับแบบสอบถามฉบับกระดาษมายังคณะผู้วิจัย 
 
ตอนที่ ๑  ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง  โปรดเติมคำในช่องว่าง และทำเครื่องหมายลงในท่ีตรงกับสภาพปัจจุบันของนักเรียน 
 
 ๑. เพศ  
    ชาย         หญิง 
 ๒. อายุปัจจุบัน  
    ๑๒ ปี         ๑๓ ปี 
    ๑๔ ปี         อื่น ๆ โปรดระบุ............................ 
 
ตอนที่ ๒  แบบสอบถามเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชน 
              วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับความคิดเห็น ซึ่งเป็นพฤติกรรม 

ท่ีใกล้เคียงกับพฤติกรรมของนักเรียนมากท่ีสุดในช่วง ๓ เดือนท่ีผ่านมา โดยพิจารณา
ระดับและความหมาย ดังนี้ 

  ๕  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ๔  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับมาก 
  ๓  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับปานกลาง 
  ๒  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับน้อย 
  ๑  หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการนั้นอยู่ในระดับน้อยที่สุด   
 



  
๘๒ 

 

ท่ี รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

ปลูกฝัง/การสร้างความตระหนักรู้ 
๑ นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจถึงผลกระทบจากการ

ติดเกม 
      

๒ นักเรียนรู้และเห็นคุณค่าในการใช้เงิน       
๓ นักเรียนรู้จักใช้เวลาให้เป็นประโยชน์       
๔ นักเรียนมีการแบ่งเวลาในการเล่นเกม       
๕ นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนมากขึ้น       
๖ มีคณะกรรมการของห้องเรียน       

ป้องกัน/การมีส่วนร่วม 
๗ นักเรียนมีความสัมพันธ์กับคนในครอบครัวดีข้ึน       
๘ ผู้ปกครองให้ความสนใจกำหนดเวลาในการเล่นเกม       
๙ นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองมากขึ้น       

๑๐ นักเรียนมีการควบคุมอารมณ์ของตนเองได้ดีมากขึ้น       
๑๑ นักเรียนใช้เวลาว่างอย่างมีประโยชน์มากขึ้น       
๑๒ นักเรียนช่วยกันสอดส่องดูแลการใช้ส่ือออนไลน์

ภายในโรงเรียน 
      

ป้องปราม/การมีส่วนร่วม 
๑๓ นักเรียนปฏิบัติตามกฎ ระเบียบหรือข้อตกลงของ

โรงเรียนเกี่ยวกับการใช้โทรศัพท์ 
      

๑๔ นักเรียนสามารถควบคุมความต้องการการเล่นเกม
ของตนเองได้ 

      

๑๕ คุณครูช่ืนชม ยกย่อง นักเรียนท่ีมีพฤติกรรมในทางท่ี
ดีขึ้น 

      

๑๖ ผู้ปกครองให้เวลาทำกิจกรรมร่วมกันในครอบครัว
มากขึ้น   

      

๑๗ โรงเรียนมีแหล่งเรียนรู้ให้นักเรียนท่ีหลากหลาย       
เปล่ียนแปลง/พฤติกรรมเปล่ียน 
๑๘ ผู้ปกครองให้ความเอาใจใส่กับนักเรียนมากขึ้น       
๑๙ นักเรียนมีความคิด วิเคราะห์ แยกแยะอย่างมีเหตุผล       



  
๘๓ 

 
๒๐ นักเรียนให้ความสนใจต่อการเรียนมากขึ้น       
๒๑ นักเรียนมีสุขภาพจิตดีขึ้น       
๒๒ นักเรียนปลอดการเล่นเกมและปฏิบัติกิจกรรมอื่นได้

อย่างมีความสุข 
      

 
ตอนที ่๓  ข้อเสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกดั 
 สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 
 

คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ท่านผู้ตอบแบบสอบถามเป็นอย่างสูง มา ณ โอกาสนี้ 
ท่ีได้กรุณาเสียสละเวลาให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างดียิ่ง 

 
 

 

 

 



  
๘๔ 

 

 
แบบสอบถามเพือ่การวจิยัสำหรบัผูบ้รหิาร ครู และผูป้กครอง (หลงักจิกรรมรณรงค์) 

เรือ่ง  แนวทางการแกป้ญัหาการติดเกมออนไลน ์ของโรงเรยีนชมุชนวดัไทรม้า 
สงักดัสำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษานนทบรุี เขต ๑ 

------------------------------ 

คำชี้แจง 
 ๑. การวิจัยครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง 
สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สพฐ. รุ่นท่ี ๑๑  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา 
การติดเกมออนไลน์ ของโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นนทบุรี เขต ๑ 
 ๒. แบบสอบถามฉบับนี้ เป็นแบบสอบถามเพื่อค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ของนักเรียน 
 ๓. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น ๓ ตอน คือ 
  ตอนท่ี ๑ ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนท่ี ๒ สอบถามแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนชุมชน 
วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
  ตอนท่ี ๓ ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม แนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของ
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
 ๔. ข้อมูลท่ีได้รับจะนำไปใช้ในการวิจัยเท่านั้นโดยจะเสนอผลการวิเคราะห์ในภาพรวม 
คณะผู้วิจัยจะปฏิบัติตามจรรยาบรรณของการวิจัยอย่างเคร่งครัดไม่มีผลกระทบต่อการปฏิบัติงานใน
หน้าท่ีและสถานภาพในการทำงานของท่านแต่ประการใดจึงขอความกรุณาจากท่านตอบให้ครบทุกข้อ
และตอบแบบสอบถามตรงกับความเป็นจริงหรือตามความคิดเห็นท่ีแท้จริงของท่านมากท่ีสุด ท้ังนี้
เพื่อให้การวิจัยมีความน่าเช่ือถือได้และนำผลท่ีได้นำไปใช้ในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของ
โรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ ต่อไป 
 คณะผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความร่วมมือจากท่านเป็นอย่างดีและเมื่อท่านได้
ตอบแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแล้ว ขอความกรุณาส่งกลับคืนคณะผู้วิจัยโดยใส่ซองท่ีผู้วิจัยได้แนบ
มาพร้อมนี้  
   คณะผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
   นักศึกษาหลักสูตรจิตวิทยาความมั่นคง สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา สพฐ. รุ่นท่ี ๑๑ 

    กลุ่มท่ี ๘ 



  
๘๕ 

 
ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถสแกนคิวอาร์โคด้ 
เพื่อตอบแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ได้ ดังนี ้

 

 
 

หมายเหตุ : หากท่านตอบแบบสอบถามด้วยระบบออนไลน์แล้ว 
      ไม่ต้องส่งกลับแบบสอบถามฉบับกระดาษมายังผู้วิจัย        

ตอนที ่๑  ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
คำชี้แจง  โปรดเติมคำในช่องว่าง และทำเครื่องหมาย  ลงใน  ท่ีตรงกับสภาพปัจจุบันของท่าน 
 
 ๑. เพศ  
    ชาย          หญิง 
 ๒. อายุ  
    น้อยกว่า ๓๐ ปี       ๓๐-๓๙ ปี 
    ๔๐-๔๙ ปี         ๕๐ ปีข้ึนไป 
 ๓. วุฒิการศึกษาสูงสุดของท่าน 
    ต่ำกว่าปริญญาตรี      ปริญญาตรี 
    ปริญญาโท        ปริญญาเอก 
    อื่น ๆ โปรดระบุ............................ 
  ๔. ท่านปฏิบัติหน้าท่ีในตำแหน่ง 
    ครู           ผู้บริหารสถานศึกษา  
    ผู้ปกครองนักเรียน      กำนัน/ผู้ใหญ่บ้าน/ 
               องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
 
 
 



  
๘๖ 

 
ตอนที่ ๒  ระดับความเหมาะสมของแนวทางการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนชุมชน 
 วัดไทรม้า สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
 
คำชี้แจง  โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับความเหมาะสม โดยพิจารณา 
 ระดับและความหมาย ดังนี้ 
 
  ๕  หมายถึง มีความเห็นว่ารายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ๔  หมายถึง มีความเห็นว่ารายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  ๓  หมายถึง มีความเห็นว่ารายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  ๒  หมายถึง มีความเห็นว่ารายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  ๑  หมายถึง มีความเห็นว่ารายการนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด   
 

ท่ี รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

ปลูกฝัง/การสร้างความตระหนักรู้ 
๑ สร้างความตระหนัก ปลูกฝังเรื่องความรู้เท่าทันส่ือ 

การแบ่งเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับ
หน้าท่ีรับผิดชอบของเด็กนักเรียน 

      

๒ พูดคุยถึงวิธีการและข้อตกลงท่ีจะใช้ในการจัดการกับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ร่วมกนักับเด็ก
นักเรียน 

      

๓ วางแผนการแก้ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ร่วมกัน
ระหว่างเด็กนักเรียน ผู้ปกครองและโรงเรียน 

      

๔ ร่วมกันกำหนดหน้าท่ีรับผิดชอบดูแลพฤติกรรม การ
เล่นเกมออนไลน์ของเด็กนักเรียน 

      

๕ สร้างเจตคติท่ีดี ให้คำแนะนำในการเล่นเกมออนไลน์
ท่ีเหมาะสมกับวัยและการเรียนรู้ของเด็กนักเรียน 

      

๖ สร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างชุมชนและ
โรงเรียนในการสร้างความตระหนักรู้ (เสียงตามสาย
ให้ความรู้) 
 

      



  
๘๗ 

 

ท่ี รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

ป้องกัน/การมีส่วนร่วม 
๗ ผู้ปกครองสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับเด็ก ฝึกให้เด็ก

ควบคุมตนเองและผู้ปกครองควรมีความรู้เรื่องเกม 
ให้ความสำคัญในเนื้อหาของเกมท่ีเด็กเล่นว่า
เหมาะสมหรือไม่อย่างไร ผู้ปกครองควรมีส่วนร่วมใน
การเลือกเกมให้เด็ก 

      

๘ ให้คำแนะนำ ปลูกฝัง บอกให้รู้ผลดีผลเสียในด้าน
ต่างๆ ของการเล่นเกม 

      

๙ สร้างวินัยในชีวิตประจำวัน ฝึกวินัยให้เด็กนักเรียน
รับผิดชอบหน้าท่ีของตัวเอง เช่น เมื่อกลับจาก
โรงเรียนต้องอาบน้ำกนิข้าว พร้อมทำการบ้านให้
เสร็จถึงจะอนุญาตให้เล่นเกมได้ 

      

๑๐ กำหนดเวลาและควบคุมเวลาในการเล่นเกมของเด็ก
ให้ชัดเจน ไม่ควรใช้เวลาติดกับหน้าจอนานเกิน ๒-๓ 
ช่ัวโมงต่อวัน เข้มงวดกับระยะเวลา รวมถึงวาง
เครื่องเล่นเกมไว้ในท่ีส่วนรวมเพื่อให้สอดส่องดูแลได้
ง่าย 

      

๑๑ ผู้ปกครองควรจัดสรรเวลาให้ความรัก ความใกล้ชิด
และความอบอุ่นแก่เด็กนักเรียนมากขึ้น ส่งเสริมใน
กิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีเด็กนักเรียนชอบแทนการเล่น
เกมออนไลน์ เช่น กีฬา ดนตรี ศิลปะ 

      

๑๒ ชุมชนให้ความร่วมมือในการกวดขันแหล่งมั่วสุมของ
นักเรียนในชุมชน 

      

ป้องปราม/การมีส่วนร่วม 
๑๓ ตรวจสอบติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของเด็กนักเรียน 
      

๑๔ ตักเตือนเมื่อเด็กนักเรียนใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ไม่
เป็นไปตามข้อตกลง 

      

๑๕ มีวิธีการท่ีหลากหลายในการจัดการพฤติกรรมการ       



  
๘๘ 

 

ท่ี รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

เล่นเกมออนไลน์ของเด็กนักเรียน 
๑๖ มีกฎลงโทษเมื่อเด็กนักเรียนทำผิดข้อตกลงในการ

เล่นเกมออนไลน์ 
      

๑๗ กล่าวชื่นชม ให้กำลังใจเมื่อเด็กนักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตนได้ตามข้อตกลง เบ่ียงเบนความสนใจและ
ให้รางวัล 

      

๑๘ เครือค่ายการแจ้งเหตุประจำชุมชน       
เปล่ียนแปลง/พฤติกรรมเปล่ียน 
๑๙ เด็กนักเรียนมีสุขกายและสุขภาพจิตและพฤติกรรมท่ี

ดีขึ้น 
      

๒๐ เด็กนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้น มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น 

      

๒๑ เด็กนักเรียนมีวินัย สามารถควบคุมตนเองและรู้จัก
จัดสรรเวลาในการทำกิจกรรมได้ดีขึ้น 

      

๒๒ เด็กนักเรียนรู้เท่าทันส่ือและสามารถใช้เทคโนโลยีได้
อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ 

      

๒๓ เด็กนักเรียนมีความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ปกครอง เพื่อน 
ครู สามารถดำรงตนในสังคมได้อย่างมีความสุข 

      

๒๔ ชุมชนปลอดแหล่งมั่วสุมของนักเรียน       
 
ตอนที ่๓  ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนวัดไทรม้า  
 สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ท่านผู้ตอบแบบสอบถามเป็นอย่างสูง มา ณ โอกาสนี้ 
ท่ีได้กรุณาเสียสละเวลาให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างดียิ่ง 



  
๘๙ 

 

ผนวก ค 
หนงัสือขออนญุาตลงพืน้ที ่และภาพกจิกรรมการรณรงค์ 

 

 
 



  
๙๐ 

 
ประชมุคณะทำงานกอ่นลงพืน้ที ่

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๒๖ กมุภาพนัธ ์๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ประชมุคณะทำงานชดุนกัเรยีนแกนนำ 
ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 

วนัที ่๔ มนีาคม ๒๕๖๗ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
๙๑ 

 
ประชมุคณะทำงานกอ่นลงพืน้ที ่

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๒๖ กมุภาพนัธ ์๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
๙๒ 

 
ครัง้ที่ ๑ ประชุมคณะทำงานกอ่นลงพืน้ที่ 
ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 

วนัที ่๒๖ กมุภาพนัธ ์๒๕๖๗ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
๙๓ 

 
ครัง้ที่ ๒ ปฏบิตักิารลงพืน้ที่ 

ใหค้วามรู ้ปลกูฝงัสรา้งความตระหนกั ปอ้งกนั ปอ้งปรามนกัเรยีน 
สูพ่ฤตกิรรมที่เปลีย่นแปลง 

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๑๔ มนีาคม ๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



  
๙๔ 

 
ครัง้ที่ ๒ ปฏบิตักิารลงพืน้ที่ 

ใหค้วามรู ้ปลกูฝงัสรา้งความตระหนกั ปอ้งกนั ปอ้งปรามนกัเรยีน 
สูพ่ฤตกิรรมที่เปลีย่นแปลง 

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๑๔ มนีาคม ๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  
๙๕ 

 
ครัง้ที่ ๒ ปฏบิตักิารลงพืน้ที่ 

ใหค้วามรู ้ปลกูฝงัสรา้งความตระหนกั ปอ้งกนั ปอ้งปรามนกัเรยีน 
สูพ่ฤตกิรรมที่เปลีย่นแปลง 

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๑๔ มนีาคม ๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  
๙๖ 

 
ครัง้ที่ ๒ ปฏบิตักิารลงพืน้ที่ 

ใหค้วามรู ้ปลกูฝงัสรา้งความตระหนกั ปอ้งกนั ปอ้งปรามนกัเรยีน 
สูพ่ฤตกิรรมที่เปลีย่นแปลง 

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๑๔ มนีาคม ๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  
๙๗ 

 
ครัง้ที่ ๒ ปฏบิตักิารลงพืน้ที่ 

ใหค้วามรู ้ปลกูฝงัสรา้งความตระหนกั ปอ้งกนั ปอ้งปรามนกัเรยีน 
สูพ่ฤตกิรรมที่เปลีย่นแปลง 

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๑๔ มนีาคม ๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



  
๙๘ 

 
ครัง้ที่ ๒ ปฏบิตักิารลงพืน้ที่ 

ใหค้วามรู ้ปลกูฝงัสรา้งความตระหนกั ปอ้งกนั ปอ้งปรามนกัเรยีน 
สูพ่ฤตกิรรมที่เปลีย่นแปลง 

ณ หอ้งประชมุโรงเรยีนชมุชนวดัไทรมา้ 
วนัที ่๑๔ มนีาคม ๒๕๖๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  
๙๙ 

 

ผูท้รงคุณวฒุแิละผูช้ว่ยผูท้รงคณุวฒุทิีป่รกึษางานวชิาการ 
 

๑. ดร. สมพร  สามทองกล่ำ      
๒. พันตรี ธวัชชัย  รัตนจันทา      

 

ผูบ้รหิารและคณาจารยท์ีป่รกึษางานวชิาการ 
 

๑. พลตรี ชยุตรา  เสริมสุข      ผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๒. พันเอก อาชวกุล  กาญจนาคม   รองผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๓. พันเอก ศักดาวุฒิ  กุมารสิงห์   รองผู้อำนวยการสถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๔. พันเอก กฤชกมล  ธรรมานุกูล    ผู้อำนวยการกองวิทยาการ สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๕. นาวาเอกยุทธนพงษ์  นพกุลสถิตย์  ผู้อำนวยการกองการศึกษา สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๖. พันเอก วสันต์  รัตนกุญชร    นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๗. นาวาอากาศเอก ศราวุฒ  ฤทธาคณานนท์ นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๘. พันเอกหญิง ปัทมา  ขำเอี่ยม   นปก. ประจำ สปท. ช่วยปฏิบัติราชการ สจว.สปท. 
๙. พันเอกหญิง พัชรินทร์  สุนทรวรรณ  รองผู้อำนวยการกองวิทยาการ สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง 
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๐. พันเอก วราทิตย์  บุญประสพ   รองผู้อำนวยการกองการศึกษา สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๑. พันเอกหญิง อนญัญา  อ่ำกล่ิน  หัวหน้ากองสนับสนุน สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง  
         สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๒. นาวาโทหญิง สมันตา  วีรกุล   หัวหน้าวิจัยและพัฒนาหลักนิยม กองวิทยาการ 
         สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๓. พันตรี วิทวัส  จันทรัฐ     ประจำแผนกเอกสารศึกษาและสารสนเทศ กองวิทยาการ 
         สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
๑๔. พันตรี ธวัชชัย  รัตนจันทา   ประจำแผนกวิจัยและพัฒนาหลักนิยม กองวิทยาการ 
         สถาบันจิตวิทยาความมั่นคง สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 



  
๑๐๐ 

 

รายชือ่สมาชกิ 
คณะนกัศกึษาการอบรมเชงิปฏบิตักิารหลกัสตูรจติวิทยาความมัน่คง 

สำหรบัผูบ้รหิารสถานศกึษา สำนกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน รุน่ที ่๑๑ 
กลุม่วชิาการที ่๘ 

 

เรื่อง :  แ น ว ท า งก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ก า ร ติ ด เก ม อ อ น ไล น์ ข อ งนั ก เรี ย น                    
โรงเรียนชุมชนวัด ไทรม้า  สั งกัดสำนัก งาน เขตพื้ นที่ ก ารศึกษา
ประถมศึกษานนทบุรี เขต ๑ 

 
 ๑. นายกฤษฎิพงศ์  มาตะรักษ์        เลขท่ี ๑ 
 ๒. นายจีระวัฒน์  ปัสสากุล        เลขท่ี ๑๒ 
 ๓. นางธารทิพย์  ทิพย์มนตรี        เลขท่ี ๒๒ 
 ๔. นายบุญธรรม  อ้วนกันยา       เลขท่ี ๒๔ 
 ๕. นางสาวมนตา  ชินนาทศิริกุล        เลขท่ี ๓๙ 
 ๖. นางสาวลัดดาวัลย์  จันลา        เลขท่ี ๔๔ 
 ๗. นางสาวสุการดา  กิติยะภารกุล       เลขท่ี ๔๗ 
 ๘. นางสาวสมปอง  โพธิ์ศรี        เลขท่ี ๕๕ 
 ๙. นายสุชาติ  แวงโสธรณ์         เลขท่ี ๖๕ 
 ๑๐.นางสุภาวรรณ  ผุดมาก        เลขท่ี ๗๒ 
 
 

 


