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บทคัดย่อ

วตัถปุระสงค์ เพือ่ประเมนิประสทิธผิลของโปรแกรมการจดักจิกรรมในสถานศกึษาแบบบรูณาการ	

เพื่อดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกม ซึ่งจัดโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ในการลด

ปัญหาการเล่นเกมของเด็กนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

วิธีการศึกษา เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ ครู นักเรียนและผู้ปกครอง จาก

โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร   4 โรงเรียน รวม 53 ราย โดยแบ่งเป็นโรงเรียนกลุ่มทดลอง

ซึ่งได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ และกลุ่มควบคุมซึ่งไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ ผู้วิจัยได้ท�ำการสัมภาษณ์

ระดับลึกและวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (content analysis) เพื่อเปรียบเทียบ

ประสทิธผิลของโปรแกรมฯ โดยเกบ็ข้อมลูก่อนเริม่โปรแกรมฯ หลงัจบโปรแกรมฯ ทนัท ีและหลงัจบ	

โปรแกรมฯ 6 เดือน 

ผลการศึกษา จากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงหลังจากเข้าโปรแกรมฯ พบว่า

โปรแกรมฯ มีผลให้นักเรียนเล่นเกมลดลง ควบคุมตนเองได้ดีขึ้น มีกิจกรรมสร้างสรรค์อื่นๆ และ

มคีวามภาคภมูใิจในตนเองมากขึน้ ผูป้กครองและคร ูมคีวามรูเ้กีย่วกบัปัญหาการตดิเกมมากขึน้ 

ปรับเปลี่ยนทัศนคติและการดูแลช่วยเหลือเด็กไปในทิศทางที่ดีขึ้น มีสัมพันธ์ภาพที่ดีขึ้นกับเด็ก 

และเกิดความร่วมมือในการแก้ปัญหาร่วมกันระหว่างครอบครัว โรงเรียน และชุมชน

สรุป โปรแกรมการจัดกิจกรรมในสถานศึกษาแบบบูรณาการเพื่อดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกมมี

ประสิทธิภาพในการลดปัญหาการติดเกมในเด็กและเยาวชน ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงใน

ทัศนคติและการดูแลช่วยเหลือของผู้ปกครองและครู 
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ABSTRACT

Objective : To evaluate the effectiveness of the multi-systematic school-based intervention 	

program implemented by the child and adolescent mental health Rajanagarindra Institute 

to mitigate game addiction problem in high school students.

Materials and methods : Fifty three subjects who were students with game addiction 	

and their parents, as well as teachers, from 4 schools in Bangkok participated in 

this qualitative study. The subjects were assigned to 2 groups: group A received the 	

multi-systematic school-based intervention program for helping children with game 	

addiction, while group B received psycho-education handbook for self-study. In-depth 	

interviews were performed at the beginning of the program, immediately after the intervention, 	

and at 6-month follow-up. Data were analyzed using content analysis method.

Results : The multi-systematic school-based intervention program group was able to 

help reduce game addiction in students, develop students’ self-control and improve 

students’ self-esteem. Parents and teachers who attended the program had improved 

relationships with the students, gained more knowledge and developed a better attitude 

toward the game addiction problem.  Moreover, the program initiated a collaborative 

care of students with game addiction involving families, schools and community.

Conclusions : The multi-systematic school-based intervention program for helping 	

children with game addiction can help reduce game addiction in students by improving 

behavioral management skills of parents and teachers.
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บทน�ำ
	 ในปัจจุบันเด็กและเยาวชนสามารถเข ้าถึง

เทคโนโลยีได้ง่าย และมักใช้เทคโนโลยีเพื่อความบันเทิง 	

เหน็ได้จากผลการส�ำรวจสภาวะทางสงัคมและวฒันธรรม 

พ.ศ.2554 ของส�ำนกังานสถติแิห่งชาต ิพบว่า การพกัผ่อน	

หย่อนใจของวัยรุ่นอายุระหว่าง 13-24 ปี เช่น การอ่าน

หนังสือ เล่นกีฬา การเข้าร่วมกิจกรรมเสริมสร้างความรู้ 

และเล่นดนตร/ีร้องเพลง มคีวามถีข่องการท�ำเป็นประจ�ำ

ลดลงจากปี พ.ศ.2551 ในขณะที่วัยรุ่นหันมาสนใจการ

เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่นเป็นประจ�ำเพิ่มขึ้นมากกว่า 

2 เท่า จากร้อยละ 5.8 ในปี 2551 เป็นร้อยละ 12.3 ใน

ปี พ.ศ.25541 และ 2555 พบว่าเด็กและเยาวชนไทย 

อายุระหว่าง 15-24 ปี เป็นกลุ่มที่ใช้อินเทอร์เน็ตสูงสุด 

คือ ร้อยละ 54.8 รองลงมาคือกลุ่มอายุ 6-14 ปี ร้อยละ 	

46.5 และยังเป็นกลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์เพื่อเล่นเกม

มากที่สุด ร้อยละ 35.5 และ ร้อยละ 31.0 ตามล�ำดับ2 

นอกจากนี้ ผลการส�ำรวจพฤตกิรรมบรโิภคสือ่ของวยัรุน่ 

ของบริษัท ซินโนเวต จ�ำกัด ซึ่งเก็บข้อมูลจากกลุ่มอายุ 

15-24 ปี ในหลายๆ ประเทศในแถบเอเชีย พบว่า วัยรุ่น

ไทยมีการใช้อินเทอร์เน็ตสูงถึง 3.1 ชั่วโมงต่อวัน และ

ใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์และ	

โทรศัพท์มือถือ รวมทั้งเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา	

สูงที่สุด เป็นอันดับหนึ่งในเอเชีย คือ เฉลี่ยวันละ 	

60.7 นาที สูงกว่าค่าเฉลี่ยของวัยรุ่นในหลายๆ ประเทศ 

เช่น สิงค์โปร์ 59.4 นาที ฮ่องกง 56 นาที เกาหลี 46 นาที 

และจีน 43.2 นาที เป็นต้น3

	 สถิติดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า เด็กและเยาวชน

ไทยมีแนวโน้มเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพิ่มมากขึ้น และ

การเล่นเกมมากเกนิไปอาจน�ำไปสูปั่ญหา “การตดิเกม” 	

ซึ่งเป็นอาการเสพติดทางพฤติกรรม (behavioral 	

addiction) อย่างหนึ่ง โดยคนที่ติดเกมจะมีความ

หมกมุ่นในการเล่นจนท�ำให้เลิกหรือหยุดเล่นได้ยาก 

ละเลยหน้าที่ความรับผิดชอบด้านการเรียน การท�ำ	

การบ้าน สนใจกิจกรรมอื่นๆ น้อยลง และในระยะยาว

อาจส่งผลให้เกิดการแยกตัว ไม่มีสังคม ไม่มีเพื่อน และ

ไม่สนใจครอบครัว4,5 ซึ่งจากการส�ำรวจก็พบว่าร้อยละ 	

13.3 ของผู ้เล่นเกมออนไลน์ มีปัญหาด้านสุขภาพ 	

ไม่สนใจการเรยีน พฤตกิรรมก้าวร้าว และขาดสมัพนัธภาพ	

ที่ดีกับคนในครอบครัว6 รวมทั้งขาดความนับถือตนเอง	

 มีความเครียดและอารมณ์ซึมเศร้า7 

	 สืบเนื่องจากปัญหาติดเกมที่มีแนวโน้มทวีความ

รนุแรงขึน้ สถาบนัสขุภาพจติเดก็และวยัรุน่ราชนครนิทร์

จงึได้จดัตัง้ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเดก็ตดิเกมเพือ่

ให้บริการแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม พัฒนาทางวิชาการ 

และค้นหาแนวทางพัฒนาศักยภาพของครอบครัว โดย

มีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การจัดตั้งคลินิก

บ�ำบัดปัญหาเด็กติดเกม การสร้างคู ่มือพ่อแม่ดูแล

ลูกยุคไซเบอร์ การพัฒนาเว็บไซต์เพื่อเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสารความรู ้และวธิกีารแก้ปัญหาเกีย่วกบัเดก็ตดิเกม 	

การจัดโครงการอบรมเทคนิคการดูแลเด็กติดเกม	

เบือ้งต้นส�ำหรบัผูป้กครอง ค่ายครอบครวัป้องกนัปัญหา

เด็กติดเกม และค่ายพัฒนาศักยภาพป้องกันปัญหา	

เด็กติดเกม เป็นต้น 

	 จากประสบการณ์การท�ำงานที่ผ่านมาพบว่า	

การแก้ปัญหาเด็กติดเกมต้องมาจากความร่วมมือ	

หลายส่วน สถาบนัสขุภาพจติเดก็และวยัรุน่ราชนครนิทร์

จงึพฒันา “โปรแกรมการจดักจิกรรมในสถานศกึษาแบบ

บรูณาการเพือ่ดแูลช่วยเหลอืเดก็ตดิเกม” โดยบรูณาการ

ความช่วยเหลือจากบุคลากรทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องภายใต้

บริบทของสถานศึกษา มีกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียน 	

ผูป้กครอง และครู ซึง่สถาบนัฯ คาดหวงัว่าโปรแกรมฯ นี้

จะพัฒนาและส่งเสริมศักยภาพให้เด็กติดเกมสามารถ

ควบคมุตนเอง รูจ้กัแบ่งเวลา และใช้เวลาว่างท�ำกจิกรรม

สร้างสรรค์ ในขณะทีผู่ป้กครองและครมูกีารปรบัเปลีย่น

ทศันคต ิมคีวามรูค้วามเข้าใจ และมทีกัษะในการจดัการ

ดแูลและสนบัสนนุเดก็ตดิเกมได้อย่างถกูต้องเหมาะสม



การวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการจัดกิจกรรม 
ในสถานศึกษาแบบบูรณาการเพื่อช่วยเหลือเด็กติดเกม 

วัจนินทร์ โรหิตสุข และคณะ

วารสารสมาคมจิตแพทย์แห่งประเทศไทย
ปีท่ี 59 ฉบับท่ี 3 กรกฎาคม - กันยายน 2557234

	 ดังนั้นการศึกษาเชิงทดลองครั้งนี้จึงเป็นการ

ศึกษาเพื่อประเมินประสิทธิผลของ “โปรแกรมการจัด	

กิจกรรมในสถานศึกษาแบบบูรณาการเพื่อดูแล	

ช่วยเหลือเด็กติดเกม” เพื่อน�ำผลที่ได้มาปรับปรุงให้ด	ี

ยิง่ขึน้ และน�ำไปสูก่ารขยายผลโปรแกรมนีใ้ห้ครอบคลมุ

ในระดับประเทศต่อไป

วัตถุประสงค์
	 1.	 เพื่อติดตามและประเมินประสิทธิผลของ

โปรแกรมการจดักจิกรรมในสถานศกึษาแบบบรูณาการ

เพื่อดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกม

	 2.	 เพื่อประเมินพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็ก

นักเรียนก่อนและหลังได้รับการอบรมโปรแกรมการจัด	

กิจกรรมในสถานศึกษาแบบบูรณาการเพื่อดูแล	

ช่วยเหลือเด็กติดเกม

	 3.	 เพื่อศึกษาความเปลี่ยนแปลงของทัศนคติ

และการดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกมของผู้ปกครองและ

ครูก่อนและหลังการเข้าอบรมโปรแกรมการจัดกิจกรรม

ในสถานศึกษาแบบบูรณาการเพื่อดูแลช่วยเหลือ	

เด็กติดเกม

วิธีการศึกษา
	 การออกแบบการศึกษา

	 การศึกษาในรายงานฉบับนี้เป็นส่วนของการ

ศึกษาเชิงคุณภาพซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาเชิง

ทดลองเพื่อประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการจัด

กิจกรรมในสถานศึกษาแบบบูรณาการเพื่อดูแลช่วย

เหลือเด็กติดเกมดังที่กล่าวแล้วข้างต้น โดยการศึกษา

เชิงทดลองในภาพรวมได้ด�ำเนินการกับโรงเรียนระดับ

มัธยมศึกษาขนาดใหญ่และขนาดเล็ก ในสังกัดส�ำนัก

เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 3 รวมทั้งสิ้น 

4 โรงเรียน โดยมีการสุ่มเลือกแบบอิสระแบ่งโรงเรียนที่

เข้าร่วมการศึกษาออกเป็นโรงเรียนทดลองสองโรงเรียน

และโรงเรยีนควบคมุสองโรงเรยีน โดยกลุม่ทดลองได้รบั

โปรแกรมการจดักจิกรรมในสถานศกึษาแบบบรูณาการ

เพื่อดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกมเอกสาร ส่วนกลุ่มควบคุม

ได้รับสื่อวิดีทัศน์วิธีการแก้ปัญหาเกี่ยวกับเด็กติดเกม

ส�ำหรับผู้ปกครอง โดยมีการเก็บข้อมูลเพื่อประเมินผล

ก่อนและหลังการเข้าโปรแกรมเปรียบเทียบกันระหว่าง

โรงเรียนที่เป็นกลุ ่มทดลองและโรงเรียนที่เป็นกลุ ่ม

ควบคุม

	 โปรแกรมการจดักจิกรรมในสถานศกึษาแบบ

บูรณาการเพื่อดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกม

	 เป็นโปรแกรมที่มีรูปแบบการจัดกิจกรรมเพื่อ

ดูแลช่วยเหลือเด็กที่ชอบเล่นเกมในสถานศึกษาโดย	

บูรณาการความช่วยเหลือจากบุคลากรทุกฝ่ายที่

เกี่ยวข้องภายใต้บริบทของสถานศึกษา ได้แก่ ผู้บริหาร

การศึกษา ครู ผู้ปกครองและเด็กนักเรียน

	 วัตถุประสงค์และพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดกับ

กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่

	 กลุ่มครู เพื่อให้ครู

	 1.	 มทีศันคตทิีด่ใีนการดแูลช่วยเหลอืเดก็ตดิเกม

	 2.	 มคีวามรูแ้ละทกัษะทีจ่�ำเป็นในการช่วยเหลอื

เด็กติดเกม

	 3.	 สามารถวางแผนการจัดกิจกรรมช่วยเหลือ

เด็กในบริบทของสถานศึกษาได้

	 กลุ่มผู้ปกครอง เพื่อให้ผู้ปกครอง

	 1.	 มทีศันคตทิีด่ใีนการดแูลช่วยเหลอืเดก็ตดิเกม

	 2.	 มีความรู้ มีทักษะที่จ�ำเป็น และมีแนวทางใน

การช่วยเหลือเด็กติดเกม

	 3.	 ความสัมพันธ์ในครอบครัวดีขึ้น

	 4.	 เกดิเครอืข่ายผูป้กครองในการดแูลช่วยเหลอื

เด็กติดเกม

	 กลุ่มนักเรียน เพื่อให้นักเรียน

	 1.	 ตระหนักถึงปัญหาพฤติกรรมของตนเองและ

มีแนวคิดในการเปลี่ยนแปลง



A Qualitative Study to Evaluate Effectiveness of the Multi-Systematic  
School-Based Intervention Program for Helping Children with Game Addiction

Wajjanin Rohitsuk et al.

J Psychiatr Assoc Thailand
Vol. 59 No. 3 July - September 2014 235

	 2.	 ตระหนกัในคณุค่าของตน และมทีกัษะในการ

ควบคุมตนเอง

	 3.	 รูช่้องทางและสามารถท�ำกจิกรรมสร้างสรรค์

	 รูปแบบกิจกรรม

	 1.	 จัดกิจกรรมส�ำหรับครู เป็นเวลา 3 วัน โดยมี

เนื้อหาดังนี้

	 	 วันที่ 1 การบรรยายและอภิปราย โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อปรับเปลี่ยนทัศนคติ (attitude)

	 	 -	 การบรรยายเรื่องเข้าใจเกม รู้ทันเกม และ

การเข้าใจวัยรุ่น

	 	 -	 การอภิปรายเรื่องแนวทางการเสริมสร้าง

ศักยภาพวัยรุ่นด้วยกิจกรรมสร้างสรรค์

	 	 วันที่ 2 การให้ความรู้เรื่องระบบดูแลกับการ

ป้องกันแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม โดยแบ่งครูเป็น 2 กลุ่ม

	 	 -	 กลุ ่มที่ 1 ครูคอมพิวเตอร์ และครูฝ่าย

กิจการนักเรียน: การสนับสนุนกิจกรรมชมรม และ	

การสนับสนุนเด็กสร้างเกม

	 	 -	 กลุ่มที่ 2 ครูที่ปรึกษา และครูแนะแนว: 	

การให้ค�ำแนะน�ำปรึกษาเบื้องต้นเมื่อนักเรียนติดเกม 	

การดูแลช่วยเหลือด้วยกระบวนการกลุ ่ม และการ

ประสานความช่วยเหลือ

	 	 วนัที ่3 การฝึกปฏบิตัใินการวางแผนแนวทาง

การจัดกิจกรรมช่วยเหลือเด็กติดเกมในโรงเรียน 

	 2.	 จัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ส�ำหรับผู้ปกครอง

และนักเรียนเป็นเวลา 1 วัน โดยมีเนื้อหาดังนี้

	 	 - 	 กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

	 	 - 	 การบรรยายให้ความรู้ โดยกลุ่มนักเรียน

จะได้พบกับบุคคลต้นแบบ (idol) เพื่อเรียนรู้วิธีเล่นเกม

อย่างรบัผดิชอบ และกลุม่ผูป้กครองจะได้รบัความรูแ้ละ

ข้อปฏิบัติในการช่วยเหลือเด็กติดเกม 

	 	 - 	 กิจกรรม walk rally เพื่อให้ผู้ปกครองและ

นักเรียนได้ท�ำกิจกรรมที่ให้แนวคิดด้านต่างๆ ร่วมกัน 	

ซึ่งครอบคลุมประเด็นดังนี้ วินัยและความรับผิดชอบ 	

การควบคุมอารมณ์ การไม่ด่วนสรุปตัดสิน ความไว้

วางใจ และการเข้าใจ ใจเขาใจเรา 

	 3.	 จัดกิจกรรมกลุ ่มส�ำหรับนักเรียน จ�ำนวน 	

5 ครั้ง ครั้งละ 1.30-2 ชั่วโมง โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้

	 	 -	 เพื่อให ้นักเรียนเกิดความตระหนักใน

ปัญหาและมีแนวคิดในการเปลี่ยนแปลง

	 	 -	 เพือ่ให้นกัเรยีนตระหนกัถงึคณุค่าในตนเอง 

	 	 -	 เพื่อให้นักเรียนเรียนรู ้การวางแผนและ

ก�ำหนดเป้าหมายในชีวิต

	 	 -	 เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้การควบคุมตนเอง

	 	 -	 เพื่อให ้นักเรียนเห็นความส�ำคัญของ

สัมพันธภาพในครอบครัว

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา

	 กลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย ครู นักเรียน และ	

ผู้ปกครอง จากโรงเรียนทั้ง 4 โรงเรียนที่สมัครใจเข้าร่วม

การสัมภาษณ์ โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

ตัวแทนจากกลุ่มครู จากทั้ง 4 โรงเรียน ประกอบด้วย 	

ผู้อ�ำนวยการ/รองผู้อ�ำนวยการ 4 ราย อาจารย์ที่ปรึกษา 

13 ราย อาจารย์ฝ่ายแนะแนว 4 ราย อาจารย์ฝ่ายกจิการ

นักเรียน 4 ราย และอาจารย์สอนคอมพิวเตอร์ 4 ราย 

เป็นจ�ำนวน 29 ราย และตัวแทนจากกลุ่มนักเรียนและ	

ผู้ปกครอง ประกอบด้วย นักเรียนชั้น ม.2,4 และ 5 	

พร้อมผู้ปกครอง ซึ่งผ่านการคัดกรองด้วยแบบทดสอบ

การติดเกม (game addiction screening test; 

GAST)8 แล้วพบว่ามีคะแนนอยู่ในกลุ่มติดเกม จ�ำนวน 	

3 คู ่ต่อ 1 โรงเรยีน รวม 24 ราย รวมจ�ำนวนกลุม่ตวัอย่าง

ทั้งหมด 53 ราย แบ่งเป็น นักเรียน 6 ราย ผู้ปกครอง 	

6 ราย ครู 15 ราย และกลุ่มควบคุมซึ่งได้รับเอกสารและ

สื่อวิดีทัศน์ ประกอบด้วย นักเรียน 6 ราย ผู้ปกครอง 	

6 ราย ครู 14 ราย

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์

	 การศึกษาครั้งนี้ เป ็นการศึกษาเชิงคุณภาพ 	

เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ระดับลึก โดย	



การวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการจัดกิจกรรม 
ในสถานศึกษาแบบบูรณาการเพื่อช่วยเหลือเด็กติดเกม 

วัจนินทร์ โรหิตสุข และคณะ

วารสารสมาคมจิตแพทย์แห่งประเทศไทย
ปีท่ี 59 ฉบับท่ี 3 กรกฎาคม - กันยายน 2557236

นักจิตวิทยาจ�ำนวน 2 คน เป็นผู้สัมภาษณ์ตามแนว

ค�ำถามที่ก�ำหนดไว้ล่วงหน้า และมีผู้ช่วยเก็บข้อมูลโดย

การบันทึกเสียงและจดข้อมูลขณะท�ำการสัมภาษณ์ 	

มีช่วงเวลาในการเก็บข้อมูล คือ ก่อนเริ่มโปรแกรมฯ 	

หลงัจบโปรแกรมฯ ทนัท ีและหลงัจบโปรแกรมฯ 6 เดอืน 

(รูปที่ 1)

	 การวิจัยนี้ผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการ

จรยิธรรมการวจิยัในคน คณะแพทยศาสตร์ศริริาชพยาบาล 

มหาวิทยาลัยมหิดล รหัสโครงการ 131/2552 (EC4)

ภาพที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล

	

ผลการศึกษา
1.  กลุ่มนักเรียน 

	 1.1	ลักษณะของนักเรียนที่ติดเกม 

	 ก่อนเข้าโปรแกรมฯ นักเรียนทั้งสองกลุ่มมอง

ตนเองว่าเป็นคนสนุกสนาน อารมณ์ดี เข้ากับเพื่อนได้

ง่าย ชอบมาโรงเรียนเพราะได้เล่นกับเพื่อน แต่มีข้อเสีย

คือเบื่อการเรียนและเรียนหนังสือได้ไม่ดี กลุ่มเพื่อน

สนิทมีนิสัยคล้ายคลึงกันและชอบเล่นเกม นักเรียนทั้ง

สองกลุ่มเริ่มเล่นเกมตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

วันละประมาณ 2-8 ชั่วโมงในวันธรรมดา และนานถึง 

10 ชั่วโมงในวันหยุด ทั้งที่บ้านและที่ร้านเกม โดยคิด

ว่าการเล่นเกมมปีระโยชน์ คอื เล่นแล้วมคีวามสขุ คลาย

เครียด ท�ำให้รู้สึกภูมิใจในความสามารถ ท�ำให้มีเพื่อน 

และยงัได้ฝึกคดิฝึกวางแผน แต่รูว่้าการเล่นเกมมผีลเสยี

ต่อสุขภาพ การเรียน และมีผลกระทบต่ออารมณ์และ

พฤติกรรม 

	 หลงัเข้าโปรแกรมฯ นกัเรยีนในกลุม่ทดลองเริม่

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึ้น (ตารางที่ 1)
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	 1.2	ประสิทธิผลของโปรแกรมฯ

	 หลังจบโปรแกรมฯ ทันที นักเรียนลดการเล่น

เกมลง มคีวามรบัผดิชอบมากขึน้ รูจ้กัแบ่งเวลา สามารถ

ควบคุมตนเองให้ใช ้คอมพิวเตอร์เฉพาะการเรียน 

นอกจากนี้ยังใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์มากขึ้น โดย

การอ่านหนังสือ ช่วยเหลืองานบ้าน รวมทั้งท�ำกิจกรรม

อื่นร่วมกับกลุ่มเพื่อนใหม่ 

	 หลงัจบโปรแกรมฯ 6 เดอืน นกัเรยีนยงัสามารถ	

ควบคุมตนเองในเรื่องการเล ่นเกมได้เป ็นอย่างดี 	

(ตารางที่ 2)

ตารางที่ 1	เปรียบเทียบนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังจบโปรแกรมฯ 

ประเด็นศึกษา กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง
1. การเล่นเกม ·	ใช้เวลาและใช้เงินให้หมดไปกับการเล่นเกม ·	มีเวลาให้กับการเรียนและกิจกรรมอื่นๆ เพิ่มขึ้น 	

มีเงินเหลือเก็บ
2. การเรียน ·	หนีเรียนเพราะไม่ชอบอยู่ในกฎระเบียบ ·	มีความพยายามและตั้งใจเรียนมากขึ้น
3. การมองตนเอง ·	ยอมรับว่าตนไม่ตั้งใจเรียนและเล่นเกมมาก ·	สามารถควบคุมตนเองได้ดีขึ้น
4. กลุ่มเพื่อน ·	มีเพื่อนกลุ ่มเดิมที่ท�ำกิจกรรมอื่นร่วมกันบ้าง 	

แต่ส่วนใหญ่ชวนกันไปเล่นเกม

·	มีเพื่อนกลุ่มใหม่และพยายามชวนเพื่อนกลุ่มเดิม
ให้มาสนใจการเรียนหรือท�ำกิจกรรมอื่น

5. ครอบครัว ·	ท�ำกิจกรรมร่วมกับครอบครัวแต่มีความขัดแย้ง 
ท�ำให้เครียด และไม่มีความสุข

·	ขาดการก�ำกบัดแูลการเล่นเกมอย่างจรงิจงั คนใน
บ้านไม่ปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน

·	เชือ่ฟังพ่อแม่มากขึน้ ท�ำกจิกรรมร่วมกบัครอบครวั 
มีความสัมพันธ์ที่ดีขึ้น 

·	ผู้ปกครองยืนยันที่จะปฏิบัติตามข้อตกลงการเล่น
เกมที่ก�ำหนดไว้ 

ตารางที่ 2	เปรียบเทียบประสิทธิผลของโปรแกรมฯ ที่มีต่อนักเรียน หลังจากจบโปรแกรมฯทันที และหลังจบ	

โปรแกรมฯ 6 เดือน

กลุ่มเป้าหมาย
ประสิทธิผลของโปรแกรมฯ

หลังจบโปรแกรมฯ ทันที หลังจบโปรแกรมฯ 6 เดือน
นักเรียน ·	คุณค่าในตนเอง รู้ว่าตนมีความสามารถในการ

ควบคุมตนเองและแบ่งเวลาได้ มีแนวทางปฏิบัติ

เมื่อมีเรื่องไม่สบายใจ

·	จดุหมายในชวีติ ให้ความส�ำคญักบัการเรยีน และ

การอดออมมากขึ้น

·	การควบคุมตนเอง เชื่อฟังพ่อแม่มากขึ้นมีข้อ

ตกลงในการเล่นเกม แต่ยังใช้วิธีการต่อรอง

·	การตระหนักถึงผลกระทบของการเล่นเกม  

ต ้องการ เปลี่ ยนแปลงตนเองให ้ดี ขึ้ น  โดย	

หลีกเลี่ยงการพูดคุยเรื่องเกม และชวนเพื่อนให้มา	

ท�ำกิจกรรมอื่นๆ ทดแทน

·	การใช้เวลาว่าง มีการท�ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อน 

และคนในครอบครัว

·	คุณค่าในตนเอง ภูมิใจที่สามารถยับยั้งชั่งใจและ

ควบคุมตนเอง เชื่อมั่นว่าตนท�ำในสิ่งที่ดี รวมทั้งมี

สัมพันธภาพที่ดีขึ้นกับคนรอบข้าง

·	จุดหมายในชีวิต ต้องการเป็นตัวอย่างที่ดี ให้พ่อแม่

ภูมิใจ ตั้งใจเรียนและท�ำงานมากขึ้น 

·	การควบคมุตนเอง แบ่งเวลา รบัผดิชอบ เชือ่ฟัง และ

ท�ำตามข้อตกลงได้ 

·	การตระหนักถึงผลกระทบของการเล่นเกมลด

เวลาในการเล่นเกมและใช้โทรศัพท์ลง กลับบ้าน	

เร็วขึ้น ช่วยก�ำกับดูแลน้องในการเล่นเกม ชักชวน

เพื่อนที่เล่นเกมให้มาท�ำกิจกรรมอื่น

·	การใช้เวลาว่าง เลือกท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์ที่	

หลากหลายอย่างต่อเนื่อง
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2.  กลุ่มผู้ปกครอง

	 2.1 ความคิดเห็นที่มีต่อนักเรียนติดเกม 

	 ก่อนเข้าโปรแกรมฯ ผู้ปกครองทั้งสองกลุ่มมี

มุมมองต่อเกมว่า เกมมีทั้งประโยชน์และโทษ สังเกต

ได้ว่านักเรียนเล่นเกมมากท�ำให้หงุดหงิดง่าย ไม่เชื่อฟัง 	

ใช้เงนิเปลอืง ขาดความรบัผดิชอบ แบ่งเวลาไม่เป็น และ

มีผลการเรียนไม่ดี หลายคนเริ่มเล่นเกมตั้งแต่อยู่ชั้น

ประถมศกึษา ใช้เวลาเล่นเกมประมาณ 6-7 ชัว่โมงต่อวนั 

แต่เนื่องจากไม่มีเวลาดูแล จึงยอมรับกับการที่นักเรียน

เล่นเกมนานๆ อยูท่ีบ้่านหรอืทีร้่านเกมทีรู่จ้กัเพราะคดิว่า	

ปลอดภัยและติดตามตัวได้ง่าย ทั้งยังสามารถฝาก

เจ้าของร้านให้ช่วยดูแลได้อีกด้วย

	 อย่างไรก็ตาม ผู ้ปกครองมีความกังวลใจว่า

นักเรียนจะใช้เงินและเวลาหมดไปกับการเล่นเกม 	

จนควบคมุไม่ได้ จงึพยายามก�ำหนดเวลาในการเล่น โดย

ใช้วิธีการเตือน ดุ หรือตี แต่ขาดความเข้มงวดกวดขัน

และคนในบ้านไม่ปฏิบัติไปในแนวทางเดียวกัน

	 หลังจบโปรแกรมฯ ผู้ปกครองในกลุ่มทดลอง

ปรับตัวโดยพยายามพูดคุยและท�ำกิจกรรมร่วมกับ

นักเรียนมากขึ้น (ตารางที่ 3)

ตารางที่ 3	เปรียบเทียบผู้ปกครองกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังจบโปรแกรมฯ

ประเด็นศึกษา กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง
1. มุมมองต่อเกม ·	 มองว่าเกมเป็นเพียงของเล่นชนิดหนึ่ง ไม่เชื่อว่า

จะติดเกมได้ ไม่จ�ำเป็นต้องก�ำกับดูแล

·	 พูดคุยเรื่องการเล่นเกมกับนักเรียนได้อย่างเปิดเผย 
ก�ำกับดูแลอย่างจริงจัง 

2. รปูแบบการเลีย้งดู ·	 รูว่้าควรมเีวลาให้กบันกัเรยีน แต่ต้องท�ำงาน เมือ่
ว่างจึงอยากมีเวลาส่วนตัว

·	 ใช้การบังคับ เตือน ขู่ ดุหรือตี เมื่อไม่ท�ำตาม	
ข้อตกลง แต่ถ้าต่อรองจะยอมตาม

·	 พยายามควบคุมอารมณ์ตนเองและรับฟังนักเรียน
มากขึ้นท�ำให้ความสัมพันธ์ดีขึ้น

·	 ใช้การชมเมือ่มพีฤตกิรรมทีด่ี ถ้าไม่ท�ำตามข้อตกลง
จะบ่นและเอาจริงเพื่อให้ปฏิบัติตาม

3. มุมมองต่อ

แนวทางการแก้ไข

ปัญหา

·	 เชื่อว่าการเลิกเล่นเกมท�ำได้ยาก แต่สามารถลด
การเล่นเกมลงได้ ถ้ามกีารปฏบิตัอิย่างสม�่ำเสมอ

และต่อเนือ่ง และครตู้องช่วยก�ำกบัดแูลเรือ่งการ

เรียนและพฤติกรรม 

·	 เชื่อว ่าโปรแกรมฯ นี้  ช ่วยให้นักเรียนติดเกม
เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้น เพราะมีความร่วมมือ

กนัระหว่างคร ูผูป้กครอง นกัเรยีนและกลุม่เพือ่น ถ้า

ต้องการให้คงพฤติกรรมที่ดีไว้ ต้องก�ำกับดูแล โดย

ใช้การสื่อสารที่เหมาะสม

	

	 2.2	ประสิทธิผลของโปรแกรมฯ

	 หลังจบโปรแกรมฯ ทันที ผู้ปกครองได้ความรู้ 

ความเข้าใจ รูว่้าตนเองต้องเป็นฝ่ายปรบัตวัก่อนซึง่น�ำไป

สู่การเปลี่ยนแปลง รวมทั้งตระหนักถึงคุณค่าของความ

ห่วงใยและการใช้เวลาร่วมกับครอบครัว จากเดิมที่ให้

ความส�ำคัญกับงานเพื่อสร้างความมั่นคง

	 หลังจบโปรแกรมฯ 6 เดือน ผู้ปกครองปรับ

เปลี่ยนทัศนคติในเรื่องการก�ำกับดูแล และตระหนักว่า

ผู้ปกครองมีส่วนส�ำคัญในการแก้ไขปัญหาติดเกมของ

เด็ก (ตารางที่ 4)
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3.  กลุ่มครู

	 3.1	ความคิดเห็นที่มีต่อนักเรียนติดเกม

	 ก่อนเข้าโปรแกรมฯ ครูทั้งสองกลุ่มมีมุมมอง

ต่อเกมว่ามีทั้งประโยชน์และโทษ การติดเกมท�ำให้

นกัเรยีนมปัีญหาด้านการเรยีน มปัีญหาสขุภาพ อารมณ์ 

และพฤติกรรม ครูเชื่อว่าแนวทางการแก้ไขปัญหา

ควรเริ่มจากผู ้บริหารโรงเรียนสอดส่องดูแลนักเรียน

และสภาพแวดล้อมโดยรอบโรงเรียนอย่างสม�่ำเสมอ 	

ให้ความส�ำคัญกับนักเรียนที่มีปัญหาการขาดเรียน

เพราะเป็นกลุ่มที่ติดเกมมากที่สุด ส่งเสริมการจัดตั้ง

เครือข่ายผู้ปกครอง เพื่อให้ครูกับผู้ปกครองมีส่วนร่วม

ในการก�ำกับดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิด มีโครงการเยี่ยม

บ้านทกุปี พฒันาคณุภาพของครใูห้สามารถน�ำประโยชน์

จากเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน มีกิจกรรมที่มี

สาระและสนุกสนานเพื่อให้นักเรียนใช้เวลาว่างให้เป็น

ประโยชน์ ส่งเสรมิชมุชนให้มส่ีวนร่วมในการแก้ไขปัญหา 

โดยเฉพาะรัฐบาลต้องจริงจัง มีกฎหมายที่ครอบคลุม

และมีการก�ำกับดูแลอย่างเคร่งครัด

	 หลังเข้าโปรแกรมฯ ครูในกลุ่มทดลองมีความ

เห็นว่าเทคโนโลยีเป็นสิ่งจ�ำเป็น แต่ต้องให้นักเรียนรู้จัก	

การใช้อย่างสร้างสรรค์ อยู ่ในขอบเขตที่เหมาะสม 	

ครูมองเห็นความเปลี่ยนแปลงของเด็กในทางที่ดีขึ้น	

เมื่อผ ่านการเข ้าโปรแกรมฯ นอกจากนี้  ยังมีการ

จัดกิจกรรมที่หลากหลายเพิ่มเติม เพื่อสร้างความ

สนุกสนาน และเป็นการค้นหาศักยภาพและความถนัด

ของนักเรียน ในขณะที่ครูในกลุ่มควบคุมมีความคิดว่า

นักเรียนจะเลิกติดเกมได้เองเมื่อโตขึ้น (ตารางที่ 5)

ตารางที่ 4	เปรียบเทียบประสิทธิผลของโปรแกรมฯ ที่มีต่อผู้ปกครอง หลังจากจบโปรแกรมฯทันที และหลังจบ	

โปรแกรมฯ 6 เดือน

กลุ่มเป้าหมาย
ประสิทธิผลของโปรแกรมฯ

หลังจบโปรแกรมฯ ทันที หลังจบโปรแกรมฯ 6 เดือน
ผู้ปกครอง ·	 ความรู้และทัศนคติ รู้จักประเภทของเกมเข้าใจ

สาเหตุของการติดเกม

·	 การดูแลช ่วยเหลือ เห็นความส�ำคัญของ	

การควบคมุอารมณ์ พยายามเปิดใจรบัฟัง และพดู

คุยก่อนตัดสินการกระท�ำของนักเรียน

·	 แนวทางการแก้ไขปัญหา มีการก�ำหนดเวลา

และข้อตกลงร่วมกัน ใช้วิธีการบ่นถ้าไม่ท�ำตาม 	

และใช้ค�ำชมเมื่อมีพฤติกรรมที่ดี ส่งเสริมให้ท�ำ

กิจกรรมอื่น

·	 ความสัมพันธ์ในครอบครัว มีความสัมพันธ์

ในครอบครัวที่ดีขึ้น ตระหนักถึงคุณค ่าของ	

ความผูกพัน การใช้เวลาร่วมกัน

·	 เครือข่ายความร่วมมือ มีการติดต่อระหว่าง	

ครูกับผู้ปกครอง โดยเน้นให้ครูช่วยก�ำกับดูแล

·	 ความรู้และทัศนคต ิรู้ว่าเกมท�ำให้ติดได้ แต่ยอมรับ

เกมเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ควรก�ำกับให้พอดี

·	 การดูแลช่วยเหลือ ปรับตัวเข้าหานักเรียน เน้นการ

สื่อสารที่ใช้เหตุผล 

·	 แนวทางการแก้ไขปัญหา มีการก�ำหนดเวลาและข้อ

ตกลงทีท่�ำร่วมกนั มคีวามยดืหยุน่แต่เอาจรงิ ก�ำกบัดแูล

อย่างจริงจัง ให้มีส่วนร่วมในค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับการเล่น

เกม และสอนนักเรียนให้จัดการเรื่องเวลาและการเงิน

·	 ความสัมพันธ์ในครอบครัว สังเกตเห็นว่านักเรียน	

พูดคุยกับคนในบ้านมากขึ้น รู ้ถึงคุณค่าของความ

สัมพันธ์ที่ดีและการให้เวลาร่วมกัน

·	 เครือข่ายความร่วมมือ มีความร่วมมือกันระหว่าง

บ้านกับโรงเรียน โดยจัดการประชุมร่วมกันระหว่าง

ครูกับผู้ปกครอง
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	 อย่างไรก็ดี ครูทั้งสองกลุ่ม มีความเห็นที่ตรงกัน

ในเรื่องบทบาทการดูแลช่วยเหลือของครอบครัวและ

สังคมว่าควรมีการประสานความร่วมมือกันระหว่างครู 	

ผู้ปกครอง นักเรียน รวมทั้งหน่วยงานภายนอก โดยมอง

ว่าครอบครัวควรเสริมสร้างความสัมพันธ์และความ

เข้าใจที่ดีในครอบครัว รวมทั้งก�ำกับดูแลพฤติกรรมการ

เล่นเกมของนักเรียน และชุมชน ต�ำรวจ และร้านเกม 	

จะต้องเข้ามามีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา รวมทั้ง

รัฐบาลต้องมีนโยบายการดูแลช่วยเหลือที่ชัดเจน 

	 3.2 ประสิทธิผลของโปรแกรมฯ 

	 หลังจบโปรแกรมฯ ทันที ครูตระหนักถึงความ

ส�ำคัญของปัญหาการติดเกม เข้าใจและมีทัศนคติ 	

รวมถึงวิธีการจัดการกับเด็กติดเกมได้ดีขึ้น 

	 หลังจบโปรแกรม 6 เดือน ครูสามารถพัฒนา

ตนเองให้มคีวามรูเ้รือ่งเทคโนโลยแีละเกม เพือ่ให้รูเ้ท่าทนั	

เด็กติดเกม ผสมผสานเนื้อหาติดเกมเข้าไปในการ

เรียนการสอน และจัดกิจกรรมหลากหลายที่ส่งเสริม

ความสนุกสนาน คุณธรรม และมีประโยชน์ต่อสังคม	

มากขึ้น (ตารางที่ 6)

ตารางที่ 5	เปรียบเทียบครูกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังจบโปรแกรมฯ 

ประเด็นศึกษา กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง
1. ความรูแ้ละทศันคติ

	

·	 มองว่าการติดเกมเกิดจากเทคโนโลยีที่ง่ายต่อ
การเข้าถึง ปัจจัยจากตัวนักเรียน และปัจจัย

การเลี้ยงดู

·	 มองเหน็ผลกระทบทีเ่กดิจากการตดิเกมแต่คดิว่า
นักเรียนจะเลิกติดเกมได้เองเมื่อโตขึ้น

·	 มองว่าปัญหาติดเกมเกิดจากปัจจัยด้านสังคม 	
สิง่แวดล้อม และครอบครวั โดยถ้าโรงเรยีนจดัการ

กบัปัญหาเดก็ตดิเกมอย่างจรงิจงัจะสามารถแก้ไข

ปัญหานี้ได้ 

2. แนวทางการแก้ไข

ปัญหาเด็กติดเกม

   2.1 บทบาทของ

         โรงเรียนและครู

	

·	ผู ้บริหารควรมีแนวทางและวิธีการก�ำกับดูแล
นักเรียนที่มีป ัญหาติดเกมอย่างชัดเจน และ	

ส่งเสริมให้คณะกรรมการนักเรียนมีส่วนร่วม โดย

ควรเฝ้าระวังนักเรียนที่มีผลการเรียนต�่ำหรือมา

เรียนสาย เพราะอาจเชื่อมโยงกับปัญหาติดเกม

·	เริ่มจากการปรับทัศนคติและพัฒนาครูให้มีความ
รู ้เรื่องเทคโนโลยีและทักษะในการสร้างความ

สัมพันธ์ที่ดีกับนักเรียน

·	 ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนเป็นแบบ
เดินเรียนเพื่อความสะดวกในการก�ำกับดูแลและ

ป้องกันไม่ให้มีพื้นที่ส่วนตัวในการท�ำกิจกรรมที่

ไม่เหมาะสม

·	 ส่งเสริมให้ชมรมผู้ปกครองเข้ามามีบทบาท
   2.2 รูปแบบกิจกรรม

	

·	 จัดอบรมเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับการเล่นเกมแก่
นักเรียนทุกระดับชั้น

·	 จดักจิกรรมให้ผูท้ีเ่คยตดิเกมและเลกิได้ มาพดูคยุ 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์

·	 จัดตารางเรียนต่อเนื่องทั้งวันและจัดการเรียน
เสริมพิเศษเพื่อลดเวลาเล่นเกม 

·	 ให้นักเรียนบริหารจัดการกิจกรรมหรือชมรมได้
ตามความต้องการ โดยครูเป็นผู้ให้ค�ำปรึกษาและ

มีการจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมให้กับนักเรียน

ที่ติดเกม
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วิจารณ์
	 จากการสัมภาษณ์เพื่อประเมินประสิทธิผลของ

โปรแกรมฯ จากนักเรียน ผู้ปกครอง และครูในกลุ่ม

ทดลอง พบว่าทุกกลุ่มมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่า

โครงการนี้มีประโยชน์กว่าที่คาดไว้ เพราะได้รับความรู้ 	

สนุกสนาน และช่วยให้สัมพันธภาพระหว่างครูกับ

นักเรียน โรงเรียนกับครอบครัว และเพื่อนกับเพื่อนดีขึ้น 	

เนื่องจากจุดเด่นของโปรแกรมฯ ที่ช ่วยเสริมสร้าง

สัมพันธภาพที่ดีโดยผ่านการท�ำกิจกรรมร่วมกัน 

	 นอกจากนี้ ผู้ปกครอง และครู ที่มีโอกาสได้เข้า

ร่วมโปรแกรมฯ ยังได้รับความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ	

วัยรุ่น เกม และแนวทางในการช่วยเหลือเด็กติดเกม 

ตารางที่ 6	เปรียบเทียบประสิทธิผลของโปรแกรมฯ ที่มีต่อครู หลังจากจบโปรแกรมฯ ทันที และหลังจบโปรแกรมฯ 

6 เดือน

กลุ่มเป้าหมาย
ประสิทธิผลของโปรแกรมฯ

หลังจบโปรแกรมทันที หลังจบโปรแกรม 6 เดือน
ครู

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

1.	การปรับเปลี่ยนทัศนคต ิตระหนักถึงความส�ำคัญ

ของปัญหาเด็กติดเกม เข้าใจธรรมชาติและมุมมอง

ของเด็กติดเกม ตระหนักรู้ว่าครูคือคนส�ำคัญในการ

ดูแลช่วยเหลือ และตระหนักถึงความส�ำคัญในการ

พัฒนาครูให้มีความรู้ด้านเทคโนโลยี 

2.	วิธีการดูแลเด็กติดเกม มีความรู ้และทักษะที่

จ�ำเป็นในการดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกม เช่น เปิดใจ 	

รับฟ ัง สอบถามและติดตามนักเรียนมากขึ้น 

ระมดัระวงัในการใช้ค�ำพดู ส่งเสรมิการใช้เวลาอย่าง

สร้างสรรค์ เป็นต้น

3.	วิธีการช่วยเหลือที่สอดคล้องกับบริบทของ

สถานศึกษา 

- การเรียนการสอน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่

สนุกสนานและผ่อนคลาย โดยน�ำเทคโนโลยีและ

เกมมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อในบทเรียน

- การปรับสิ่งแวดล้อม ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียน

การสอนเป็นแบบเดนิเรยีนเพือ่สะดวกในการก�ำกบั

ดูแล และป้องกันไม่ให้มีพื้นที่ส่วนตัวในการท�ำ

กิจกรรมที่ไม่เหมาะสม จัดสรรพื้นที่ให้นักเรียนใช้

เวลาว่างท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์

- การจัดกิจกรรม ให้นักเรียนตั้งชุมนุมเพื่อค้นหา

ศักยภาพ และความถนัด 

- สนับสนุนการมีส่วนร่วมจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

ความสมัพนัธ์ระหว่างครอบครวั โรงเรยีนและชมุชน 

ผลกัดนัให้ชมรมผูป้กครองเข้ามามส่ีวนร่วมในการ

แก้ไขปัญหา

1.	การปรบัเปลีย่นทศันคต ิน�ำความรูด้้านเทคโนโลยี

ที่ได้จากการอบรมมาใช้ในการค้นคว้าหาข้อมูลและ

เพิม่พนูประสบการณ์เพือ่รูแ้ละตามเดก็ทนั มทีศันคติ

ทีด่ใีนการดแูลช่วยเหลอืนกัเรยีน มกีารทบทวนตนเอง

เพื่อให้มีคุณสมบัติของครูที่เด็กต้องการ

2.	วธิกีารดแูลเดก็ตดิเกม มคีวามรูแ้ละทกัษะทีจ่�ำเป็น

ในการดูแลช่วยเหลือเด็กติดเกม เช่น ปรับเปลี่ยนวิธี

การพดูคยุสือ่สาร เปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้พดูอธบิาย

ความคดิของตน ลดการใช้ค�ำพดูเชงิต�ำหนแิละการใช้

ค�ำสั่ง

3.	วิธีการช่วยเหลือที่สอดคล้องกับบริบทของ 

สถานศึกษา 

ผสมผสานเนื้อหาติดเกมเข้าไปในการเรียนการ

สอนเพื่อให้นักเรียนตระหนักถึงปัญหาการติดเกม 	

จดักจิกรรมหลากหลายโดยค�ำนงึถงึความสนกุสนาน

และมีประโยชน์ต่อสังคม เน้นกิจกรรมส่งเสริม

คุณธรรม โดยจัดเป็นกิจกรรมเสริมสัมพันธภาพให้

นักเรียนมีส่วนร่วมในการคิด นอกจากนี้โรงเรียนยัง

มีนโยบาย แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจน มีการการก�ำกับ

ดูแลอย่างต่อเนื่อง ประสานความร่วมมือกันระหว่าง

คร ูผูป้กครองและนกัเรยีน รวมทัง้หน่วยงานภายนอก
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และมีความคิดเห็นตรงกันว่า ตนเองและผู้ที่อยู่ใกล้ชิด

มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและทัศนคติไปในทางที่ดี

ขึ้น โดยเฉพาะในเรื่องความเข้าใจอันดีระหว่างกัน ซึ่ง

เป็นสิ่งส�ำคัญในการป้องกันการติดเกม4

	 โดยทั่วไปโปรแกรมอื่นๆ จะมุ ่งเน ้นการจัด

กิจกรรมเพื่อกลุ ่มเป้าหมายกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งเท่านั้น 	

จึงนับได้ว่าโปรแกรมฯ นี้เป็นโปรแกรมให้ความส�ำคัญ

ในการบูรณาการความช่วยเหลือจากบุคคลทุกฝ่ายที่

เกีย่วข้องภายใต้บรบิทของสถานศกึษาโดยจดักจิกรรมที่

แตกต่างกนัตามความเหมาะสมของแต่ละกลุม่ ประกอบ

กบัการจดักจิกรรมเป็นรปูแบบของการเรยีนรูแ้บบมส่ีวน

ร่วม (participatory learning) ทีใ่ห้ทกุคนได้ท�ำกจิกรรม

ร่วมกัน จึงเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์

จรงิ ซึง่ผลทีไ่ด้จากการเรยีนรูแ้บบมส่ีวนร่วมนีท้�ำให้กลุม่

ตวัอย่างเรยีนรูท้ีจ่ะสร้างสมัพนัธภาพร่วมกนั9 ผูป้กครอง

และครมูทีศันคตแิละมมุมองทีเ่กีย่วกบัเกมและการเล่น

เกมของเด็กเปลี่ยนไป มทีักษะในการพูดคุยสื่อสารและ

การปฏบิตักิบัเดก็เปลีย่นแปลงไป ตวัเดก็เองกม็ทีศันคติ

ต่อตนเองและผู้อื่นเปลี่ยนไปเช่นกัน เด็กเริ่มมองเห็น

ศักยภาพและความสามารถของตนเองในด้านอื่นๆ ที่

นอกเหนือจากการเล่นเกมมากขึ้น มีจุดมุ่งหมายใน

ชีวิตมากขึ้น 

	 เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลง	

หลังจากเข้าโปรแกรมฯ ในกลุ่มทดลองแล้วพบว่า

	 1)	 นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการ

เล่นเกมไปในทางทีด่ขีึน้ คอืมกีารเล่นเกมลดลง สามารถ

ควบคุมการเล่นเกมของตนเองได้มากขึ้น มีกิจกรรม

สร้างสรรค์ ทีน่อกเหนอืจากการเล่นเกม และมคีวามภาค

ภูมิใจในตนเองมากขึ้นจากการได้ค้นพบความสามารถ

และศักยภาพของตนเองในด้านอื่นๆ 

	 นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มเพื่อนที่คบมีอิทธิพลต่อ

การเล่นเกมของเด็กเช่นกัน กล่าวคือ หากเด็กคบเพื่อน

ที่เล่นเกม จะมีแนวโน้มในการติดเกมมากกว่าการ

คบเพื่อนที่ไม่ได้เล่นเกม แต่ถ้าเด็กคบเพื่อนที่ชอบท�ำ

กิจกรรมจะมีแนวโน้มการติดเกมลดลง สอดคล้องกับ 

Pornnoppadol และคณะ ที่พบว่า เด็กที่มีเพื่อนสนิท

เป็นเด็กเรียนหรือท�ำกิจกรรมจะมีโอกาสไม่ติดเกมสูง

ขึ้น 2.4 เท่า4 แต่ในระยะยาว หลังจบโปรแกรมฯ 6 เดือน 	

พบว่าความเข้มข้นของพฤติกรรมต่างๆ ลดลง แต่ยังคง

เป็นพฤติกรรมที่ดีอยู่ 

	 2)	 ผู ้ปกครอง มีความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

ป ัญหาการติดเกมมากขึ้น มีทัศนคติกับป ัญหาที่

เปลี่ยนแปลงไปว่าตนเองเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส�ำคัญ จึงเริ่ม

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองทั้งในเรื่องการสื่อสาร 

การให้ค�ำชมเมื่อลูกมีพฤติกรรมที่ดี มีการตั้งกฎกติกา

ในการเล่นเกม พยายามใช้เวลาร่วมกับครอบครัวมาก

ขึน้ เพือ่ส่งเสรมิสมัพนัธภาพทีด่ใีนครอบครวั สอดคล้อง

กับผลการวิจัยของ Pornnoppadol และคณะ ที่ระบุว่า 

การมีกิจกรรมร่วมกันบ่อยครั้งจะสามารถลดโอกาสใน

การติดเกมของเด็กได้ 2.00-2.28 เท่า และการใช้เวลา

คุณภาพในครอบครัวท�ำให้เด็กมีโอกาสไม่ติดเกมสูงขึ้น 

1.4-1.6 เท่า4

	 3)	 ครู มีทัศนคติต่อเด็กติดเกมเปลี่ยนแปลงไป 

ปรับเปลี่ยนวิธีการพูดคุยสื่อสารกับเด็กนักเรียน ท�ำให้

เด็กเข้าหาครูมากขึ้น อีกทั้งยังมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ

การเรียนการสอนโดยมีการสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับ

เกมหรือใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนการสอน ส่งเสริมให้

มกีารท�ำกจิกรรมชมรมตามความสนใจของนกัเรยีน เพือ่

ให้นักเรียนได้ค้นหาศักยภาพและความถนัดของตนเอง 

นอกจากนี้ ยังมีการประสานงานระหว่างผู้ปกครองและ

ชุมชนเพื่อช่วยกันติดตามและสอดส่องดูแลการเล่น

เกมของนักเรียนภายในชุมชนอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ	

ข้อเสนอแนะจากการศึกษาเรื่องการพัฒนาศักยภาพ

ชุมชนในการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กและเยาวชน

ติดเกม ของ Sota และคณะ ที่ระบุว่า การพัฒนา

ศักยภาพการป้องกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมของ
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เด็กและเยาวชน จ�ำเป็นต้องอาศัยความร่วมมือและ

ตั้งใจจริงของครู และพยายามขอความร่วมมือจาก	

ผู้ปกครอง ร้านค้าเกมและชุมชนให้เข้ามามีส่วนร่วม10

	 ซึ่งจากการศึกษา ผู ้วิจัยมีข้อสังเกตว่า หาก

ทัศนคติของ ผู้อ�ำนวยการโรงเรียน/ผู้บริหารให้ความ

สนใจและลงมือปฏิบัติอย่างจริงจัง มีแนวโน้มที่การ

แก้ปัญหาจะประสบความส�ำเร็จ ท�ำให้ครูในโรงเรียน

เห็นความส�ำคัญและร่วมมือกันในการแก้ไขปัญหานั้น

อย่างจริงจัง และการจัดกิจกรรมในกลุ่มผู้ปกครองและ

นักเรียน ท�ำให้ผู้ปกครองได้ประสบการณ์ใหม่ ได้ท�ำ

กิจกรรมที่ไม่เคยท�ำร่วมกัน ท�ำให้กิจกรรมเป็นที่ชื่นชอบ

ของผู้ปกครองและนักเรียน และเกิดการปรับเปลี่ยน

ทัศนคติ มุมมอง ปฏิสัมพันธ์ 

	 ขนาดของโรงเรียนมีผลต่อการจัดกิจกรรม 	

ครูในโรงเรียนขนาดเล็กให้ความร่วมมือในการเข้า	

โปรแกรมฯ ท�ำให้การจัดโปรแกรมฯ มีประสิทธิผล

มากกว่า เนือ่งจากมจี�ำนวนครนู้อยกว่า ท�ำให้อตัราส่วน

ของครูที่ได้เข้าโปรแกรมมีจ�ำนวนมากกว่าโรงเรียน

ขนาดใหญ่ อีกทั้งผู้อ�ำนวยการโรงเรียนยังเข้าร่วมการ

อบรมครบถ้วน สม�่ำเสมอ ส่งผลต่อการด�ำเนินงานใน

เชิงนโยบายร่วมกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอื่นๆ ได้แก่ ครู 	

ผู ้ปกครอง และเด็กนักเรียน เนื่องจากเป็นกลุ่มเล็ก	

จึงมีการรวมตัวกันง่ายภายในชุมชน ท�ำให้เกิดความ	

ร่วมมือกันอย่างจริงจัง และเกิดการสร้างเครือข่าย

โรงเรียนในชุมชนเดียวกัน

	 ส่วนในกลุ ่มควบคุมซึ่งไม่ได้เข ้าโปรแกรมฯ 	

ท�ำกิจกรรมต่างๆ แต่ได้รับเอกสารและซีดีข้อมูลนั้น 	

ผู้วิจัยพบว่าเกิดการเปลี่ยนแปลงในกลุ่มนี้เช่นเดียวกัน

คือผู ้ปกครองมีความกระตือรือร้นและตระหนักถึง

ปัญหาการติดเกมและการดูแลบุตรหลานเพิ่มมากขึ้น 	

เริ่มศึกษาข้อมูลจากเอกสารที่ได้รับเพื่อน�ำไปปรับใช้ 	

ทั้งนี้เนื่องมาจากการถูกนัดหมายให้เข้าสัมภาษณ์

ท�ำให้ผู้ปกครองตระหนักถึงปัญหาและพยายามที่จะ

แก้ไขจงึเกดิการศกึษาหาข้อมลู ซึง่เป็นจดุเริม่ต้นในการ

เปลี่ยนแปลงทัศนคติและพฤติกรรม 

ข้อเสนอแนะ
	 1. 	ควรมีการติดตามผลการเข้าโปรแกรมอย่าง

ต่อเนื่อง โดยให้มีการนัดพบปะพูดคุยกับกลุ่มตัวอย่าง

ทุกๆ 3 เดือน ภายหลังการจบโปรแกรมฯ

	 2. 	ควรมีการจัดกิจกรรมกระตุ ้นเพื่อให้เกิด

พฤติกรรมที่ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง เพราะจากผลการวิจัย

พบว่าหลงัจบการอบรมไปแล้ว 6 เดอืน พฤตกิรรมต่างๆ 

มแีนวโน้มลดลง โดยอาจจดัเป็นรปูแบบการตดิตามโดย

การสมัภาษณ์ เพือ่เป็นการกระตุน้ให้พฤตกิรรมทีด่คีงอยู่

ต่อไป

	 3. 	ควรจัดเนื้อหาโปรแกรมให้มีหลากหลาย

ระดับ ตั้งแต่ขั้นพื้นฐาน ขั้นกลาง และขั้นสูง 

	 4. 	ควรมีการศึกษาศึกษาเปรียบเทียบในกลุ่ม

ตัวอย่างที่มีบริบทแตกต่างกัน เช่น ต่างจังหวัด และ	

เขตปรมิณฑล เพือ่ศกึษาประสทิธผิลในบรบิทอืน่ๆ ด้วย

	 5. 	ควรขยายพืน้ทีก่ารจดัโปรแกรมให้กระจายไป

ทั่วประเทศ 

สรุป
	 การจดั “โปรแกรมการจดักจิกรรมในสถานศกึษา	

แบบบรูณาการเพือ่ดแูลช่วยเหลอืเดก็ตดิเกม” เป็นโปรแกรม

บรูณาการในบรบิทของสถานศกึษาทีม่ปีระสทิธภิาพใน

การลดปัญหาการตดิเกมในเดก็และเยาวชนได้ จากการ

ร่วมมอืกนัของทกุภาคส่วนทีเ่กีย่วข้อง ท�ำให้เกดิการแลก

เปลีย่นเรยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิและการปรบัเปลีย่น

ทัศนคติที่เกี่ยวกับปัญหาการติดเกม 

กิตติกรรมประกาศ
	 การศึกษาครั้ งนี้ ได ้ทุนสนับสนุนการวิจั ย

จากสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ ่นราชนครินทร์ 	
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