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บทคัดย่อ
	 งานวจิยันีม้วีตัถปุระสงค์ คอื 1) เพือ่พฒันาชดุการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา และ 2) เพือ่ศกึษาผลของ 
การฝึกอบรมเชงิจติวทิยา เป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Experimental Research) โดยมตีวัอย่างเป็นผูป้กครอง
นกัเรยีน จ�ำนวน 18 คน ซึง่แบ่งกลุม่ทดลอง จ�ำนวน 9 คน และกลุม่ควบคุม จ�ำนวน 9 คน และมกีารวดัภมูคุ้ิมกัน
การตดิเกมก่อนและหลงัใช้ชดุการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา เครือ่งมอืท่ีใช้ในการวจิยั แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  
1. เครือ่งมอืในการทดลอง คอื ชดุการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา หาคุณภาพโดยใช้ค่าดัชนคีวามสอดคล้องตัง้แต่  
.89 ถงึ 1.00 และ 2. เครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวมข้อมลู คอื 2.1) แบบวดัภมูคุ้ิมกัน การตดิเกม Game Addiction 
Protection Scale (GAME-P) ฉบบัผูป้กครอง โดยใช้แบบวดัของ ศ.นพ. ชาญวทิย์ พรนภดล 2.2) แบบประเมนิ
ความรู ้ความเข้าใจเก่ียวกบัการป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีนส�ำหรบัผูป้กครอง มค่ีาดัชนคีวามสอดคล้องตัง้แต่ 
.60 ถงึ 1.00 2.3) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมฝึกอบรมเชงิจิตวทิยา ส�ำหรบักลุม่ทดลอง และ  
2.4) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อคู่มือการฝึกอบรม เชิงจิตวิทยา ส�ำหรับกลุ่มควบคุม สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 ผลการวจิยั พบว่า 1) ชดุการฝึกอบรมเชิงจติวทิยา มทีัง้หมด 6 กิจกรรม แต่ละกิจกรรม มค่ีาดัชนี
ความสอดคล้องของแต่ละกิจกรรมตัง้แต่ .89 ถงึ 1.00 2) ชดุการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา มค่ีาดัชนปีระสทิธผิล 
(E.I) เท่ากับ 0.6575 และประสิทธิภาพ (E

1/
E

2
) เทา่กับ 79.81/81.48 3) ผลของการฝกึอบรมเชิงจติวิทยา  

พบว่า ผูป้กครองกลุม่ทดลองมคีะแนนภมูคิุม้กัน รวมเฉลีย่อยูใ่นระดับสงู และมคีะแนนความรู ้ความเข้าใจ 
เกี่ยวกับการป้องกันการติดเกมของผู้ปกครองเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และ 4) ผู้ปกครองกลุ่ม
ทดลองมีความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนผู้ปกครองกลุ่ม
ควบคุม มีความคิดเห็นต่อคู่มือการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาอยู่ในระดับปานกลาง
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Abstract

	 This research aims to: 1) develop a psychological training program, and 2) study the effects 
of the psychological training. It is an experimental research study with a sample of 18 parents of  
students, divided into an experimental group of 9 and a control group of 9. The study measured game 
addiction immunity before and after using the psychological training program. The research tools were 
divided into two parts: 1. The experimental tool, which is the psychological training program, had  
a consistency index ranging from .89 to 1.00; and 2. The data collection tools, which included:  
2.1) the Game Addiction Protection Scale (GAME-P) for parents, based on the measure by Prof. 
Dr. Chanvit Pornnopadol, 2.2) the questionnaire assessing knowledge about preventing game 
addiction for parents, with a consistency index from .60 to 1.00, 2.3) a feedback questionnaire 
for the experimental group regarding their participation in psychological training, and 2.4) a 
questionnaire for the control group regarding the psychological training manual. The statistical 
methods used for data analysis included frequency, percentage, mean, and standard deviation.

	 The research results showed that: 1) the psychological training program consisted of 6  
activities, with each activity having a consistency index ranging from .89 to 1.00; 2) the  
effectiveness index (E.I) of the training program was .6575, and the efficiency (E

1
/E

2
) was 

79.81/81.48; 3) the effect of the psychological training showed that the experimental group 
parents had an average immunity score at a high level, and their average knowledge about 
preventing game addiction was at a high level as well; and 4) the experimental group parents 
expressed very high satisfaction with participating in the psychological training, while the control 
group parents had a moderate opinion regarding the training manual.

Keywords:	Psychological training program, game addiction prevention, game addiction  
immunity.

บทน�ำ
	 ปัจจุบันการเข้าถึงส่ือสังคมออนไลน์เป็น
สิ่งที่ง่ายต่อทุกเพศ ทุกวัย เนื่องจากคนส่วนใหญ่
มโีทรศพัท์มอืถอืแบบสมาร์ตโฟน ท่ีมกีารเชือ่มต่อ 
กับอินเทอร์เน็ต กลุ่มวัยเด็กหรือนักเรียนเป็นอีก
กลุม่หนึง่ทีม่กีารใช้โทรศพัท์มอืถอืแบบสมาร์ตโฟน
กันตั้งแต่อายุยังน้อยในการติดต่อสื่อสาร หรือใช ้
เล่นเกมได้ทกุท่ีทกุเวลา เนือ่งจากนกัเรยีนสามารถ
เข้าถึงการเล่นเกมได้ง่ายขึ้น แตกต่างจากอดีตท่ี
การเล่นเกมต้องไปเล่นท่ีร้านเกมท่ีให้บรกิารเท่านัน้ 
(สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ 
กระทรวงสาธารณสุข, 2556) 

	 การเล่นเกมออนไลน์ส่งผลทัง้ในด้านบวก
และด้านลบ ส�ำหรบัด้านบวก เกมมปีระโยชน์หลาย
ประการ เช่น คลายเครยีด ให้ความสนกุ ฝึกทักษะ 
(เกมฝึกขับเครื่องบิน ฝึกยุทธวิธีฯลฯ) เป็นต้น  
ส่วนด้านลบ เกมอาจท�ำให้เกิดโทษหากเด็กเลือก
เกมไม่เหมาะสมหรือเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลา
นานเกินไป เช่น หากเด็กเล่นเกมรุนแรง อาจจะ
เกิดความคุ้นชินกับพฤติกรรมเหล่านั้น เป็นต้น  
อกีท้ังยงัส่งผล ท�ำให้เด็กบางคนมพีฤตกิรรมเก็บตวั  
ขาดเรยีนบ่อย และปรบัตวัยากล�ำบากเมือ่อยูร่่วมกับ 
บุคคลรอบข้าง และอาจจะมีพฤติกรรมลักขโมย
หรืออาชญากรรม เพื่อหาเงินมาเติมสินค้าหรือ
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แพ็คเกจสุดคุ้มในเกม (ชาญวิทย์ พรนภดล และ
คณะ, 2557) ประกอบกับ ในปี พ.ศ. 2561 องค์การ
อนามยัโลก (WHO) ได้ประกาศให้การตดิเกมเป็น
โรคทางจติเวช เพราะพบว่าเมือ่ท�ำการสแกนสมอง
คนที่ติดสารเสพติดเปรียบเทียบกับคนท่ีติดเกม
มีการเปลี่ยนแปลงของเซลล์สมองและจุดท่ีสมอง
ท�ำงานบกพร่องเหมอืนกันในทางการแพทย์ถอืว่า
มีการเปลี่ยนแปลงพยาธิสภาพเกิดขึ้น นอกจากนี้
พฤตกิรรมการตดิเกมส่งผลท�ำให้เกิดปัญหาสุขภาพ
จิตของเด็กและเยาวชนไทย เป็น 1 ใน 3 ปัญหา
ใหญ่ในสังคมไทย พบว่า พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกม
มากถึง 2.5 ล้านคน จากจ�ำนวนเด็ก 18 ล้านคน 
ในประเทศไทย และเพิ่มขึ้นมากถึงร้อยละ 14.4 
เมื่อเทียบกับ พ.ศ. 2555 ซึ่งถือได้ว่าปัญหาเด็ก
ตดิเกมอยูใ่นขัน้วกิฤต และทวคีวามรนุแรงเพิม่ขึน้ 
ทกุปีและ ยงัพบอกีว่าอายขุองเด็กไทยทีต่ดิเกมเริม่
ลดน้อยลงเรือ่ยๆ จากปี 2543 เริม่ทีร่ะดับอดุมศกึษา
ปีท่ี 1-2 แต่ปัจจุบันเริ่มตั้งแต่ระดับประถมศึกษา 
ปีท่ี 4-6 (กองทุนพฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค์ 
กระทรวงวัฒนธรรม, 2563)

	 ปัจจัยส�ำคัญที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ 
เล่นเกมของนกัเรยีนระดับชัน้ประถมศกึษานอกจาก
ปัจจัยด้านตนเองของนักเรียนแล้วยังมีปัจจัยด้าน 
ผูป้กครอง ท่ีมคีวามส�ำคัญเช่นกัน เพราะปัญหาการ
ตดิเกมของนกัเรยีนเกิดจากการไม่ได้รบัความใส่ใจ
จากผูป้กครองในปรมิาณทีเ่หมาะสม บางครอบครวั
ที่ไม่ค่อยได้ใช้เวลา หรือการท�ำกิจกรรมภายใน
ครอบครวัร่วมกัน บางครอบครวัท่ีเลีย้งดูแบบตามใจ 
บางครอบครัวสนับสนุนให้ใช้โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ตโฟน เพือ่หวงัให้เดก็หยดุพฤตกิรรมการอยู่
ไม่นิง่หรอืให้อยูท่ีบ้่าน ซึง่บางครัง้ปล่อยให้นกัเรยีน
ใช้โทรศัพท์มอืถอืแบบสมาร์ตโฟน โดยเฉพาะการ
เล่นเกมอย่างไม่ได้ก�ำหนดระยะเวลา บางครอบครวั
ไม่รู้ถึงภัยจากการ ติดเกม และบางครอบครัว 
มคีวามคิดเหน็ว่าลกูตดิเกมดีกว่าการตดิยาเสพตดิ 

(ภีรวัฒน์ นนทะโชติ, 2558) ซึ่งมีนักวิจัยกลุ่มหนึ่ง 
ได้วจิยัเรือ่ง ปัจจยัท่ีมคีวาม สัมพนัธ์กบัการตดิเกม
ของนกัเรยีนประถมศกึษาปีที ่4-6 พบว่า นกัเรยีน
มีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน เป็นของตัวเอง
ร้อยละ 83.7 สามารถใช้ได้อย่างอสิระไม่มใีครห้าม
ร้อยละ 55.3 ผูป้กครองไม่ได้มส่ีวนร่วมในการเลอืก
แอบพลิเคชันร้อยละ 56.7 ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ ่
ใช้แอบพลิเคชันในการเล่นเกมร้อยละ 97.1 โดย
เฉพาะการเล่นเกมออนไลน์มากที่สุดร้อยละ 78.8 
ซึ่งเกม ROV (Realm of Valor) เป็นเกมออนไลน์ 
ทีน่ยิมในการเล่นมากท่ีสดุร้อยละ 67.7 และพบอกีว่า 
นักเรียนที่ผู ้ปกครองไม่มีส่วนในการเลือกใช้  
แอปพลเิคชนัมสัีดส่วนความเสีย่งทีจ่ะมพีฤตกิรรม 
ติดเกมมากกว่านักเรียนที่ผู้ปกครองมีส่วนในการ
เลอืกใช้แอปพลเิคชนั 2.46 เท่า (อภสิิทธิ ์นาคอ่อน 
และสุภาภรณ์ ค�ำเรอืงฤทธิ,์ 2563) ยงัสอดคล้องกบั
การศกึษาของ สุไรยา หนเิร่ และสวุรรณ ีหลงัปเูต๊ะ 
(2566) เรือ่งความทุกข์ของผูป้กครองต่อพฤตกิรรม
และผลกระทบของการตดิเกมออนไลน์ของเด็กในช่วง
สถานการณ์การแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสั Covid-19 
พบว่า ครอบครัวทราบและรับรู้ถึงพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ โดยส่วนใหญ่ให้เหตุผลว่า เด็กมี
พฤติกรรมการติดเกมเพิ่มขึ้น เมื่อเทียบกับช่วงที่ 
สถานการณ์ปกติ คือ ช่วงที่มีการจัดการเรียนรู้ 
แบบ On-Site ส�ำหรับพฤติกรรมที่พบและบ่งชี้ถึง 
การเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของการติดเกม
ออนไลน์ คอื การพดูจาหยาบคาย ตะคอกใส่พ่อแม่
หรือผู้ปกครอง และบางกรณีถึงขั้นพูด “มึง-กู” กับ
คนในครอบครวั ไม่สนใจการเรยีน ไม่รบัฟังผูใ้หญ่ 
เมื่อผู้ปกครองห้ามจะมีอารมณ์รุนแรง ชักสีหน้า 
ไม่พอใจ บางกรณีเริ่มจากเล่น 1 ชั่วโมง เพิ่มเป็น 
2 ชั่วโมง และพัฒนาเป็นเล่นเกือบทั้งวัน สิ่งที่เป็น
ปัจจยัท่ีน�ำไปสูก่ารตดิเกมออนไลน์ คอื การมเีวลา
ว่าง การเล่นและอยู่กับโทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน
มากเกินไป อกีท้ังการปฏสิมัพนัธ์ภายในครอบครวั
มกีจิกรรมร่วมกนั น้อยเกินไป ผูป้กครองขาดวนิยั



วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 421 ปีที่ 44 ฉบับที่ 3 พฤษภาคม-มิถุนายน 2568

ในการใช้โทรศัพท์ แบบสมาร์ตโฟนของลูกๆ โดย
มีงานวิจัยฉบับหนึ่งได้น�ำเสนอแนวทางการสร้าง
ภูมิคุ้มกันการติดเกมของนักเรียน ส�ำหรับปัจจัย
ครอบครัว คือ การท�ำกิจกรรมท่ีหลากหลายร่วม
กันในครอบครัว การตั้งกฎ กติกา และข้อตกลง
ภายในบ้านเกี่ยวกับการใช้อินเตอร์เน็ตและการ
เล่นเกม (พิรงรอง รามสูต, 2557)

	 จากสภาพและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึง
สนใจพัฒนาชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาส�ำหรับ 
ผูป้กครองเพือ่ป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีนระดับ
ประถมศึกษา โดยมุง่เน้นการส่งเสรมิให้ผูป้กครอง 
มคีวามรู ้ความเข้าใจเก่ียวกับลกัษณะและผลกระทบ 
ของการเล่นเกม รปูแบบการเลีย้งดูท่ีสอดคล้องกับ
บริบทยุคปัจจุบัน การสื่อสารเชิงบวก การจัดสรร
เวลาอย่าง มีคุณภาพและเพิ่มสัมพันธภาพท่ีดี
ภายในครอบครัว รวมไปถึงการจัดการพฤติกรรม 
สภาพแวดล้อมท้ังภายในและภายนอกบ้านด้วย 
วธีิการเชงิบวก จนส่งผลท�ำให้ผูป้กครองมแีนวทาง
ในการดูแลช่วยเหลือนักเรียนเก่ียวกับพฤติกรรม
การเล่นเกมให้เกิดผลกระทบเชิงบวกและพัฒนา
คุณภาพชีวิตในทางที่เหมาะสมต่อไป

วัตถุประสงค์
	 1. เพือ่พฒันาชดุการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา
ส�ำหรบัผูป้กครองเพือ่ป้องกนัการตดิเกมของนกัเรยีน
ระดับประถมศึกษา

	 2. เพื่อศึกษาผลของการฝึกอบรมเชิง
จิตวิทยาส�ำหรับผู้ปกครองเพื่อป้องกันการติดเกม
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา

วิธีการศึกษา
	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  
(Experimental Research) เพื่อพัฒนาและทดลอง
ใช้การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาส�ำหรับผู ้ปกครอง 
เพือ่ป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีนระดับประถมศกึษา 

ผู้วิจัยก�ำหนดแบบแผนการทดลองเป็นออกเป็น 2 
กลุม่ คอื กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุม โดยด�ำเนนิการ
ทดสอบก่อนและหลังใช้ชุดการฝึกอบรม เชิงจิตวิทยา
มีวิธีการศึกษา ดังนี้

	 1. ประชากร และตัวอย่าง คือ ผู้ปกครอง
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2566 อ�ำเภอเมือง จังหวัดแพร่ สังกัด
ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาแพร่ เขต 
1จ�ำนวน 579 คน (Data Management Center, 2566)

	 ตวัอย่างของการวจิยันี ้คือ ผูป้กครองของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2566 อ�ำเภอเมือง จังหวัดแพร่ 
โดยใช้เกณฑ์คัดเข้าจากการให้ผู้ปกครองท�ำแบบ
วัดภูมิคุ้มกันการป้องกันการติดเกม แล้วคัดเลือก 
ผูป้กครองทีม่คีะแนนภมูคุ้ิมกันการป้องกันการตดิเกม
อยูใ่นระดับต�ำ่ จ�ำนวน 18 คน และผูว้จิยัด�ำเนนิการ
สุ่มเข้ากลุ่ม (random selection) จ�ำนวน 2 กลุ่มๆ 
ละ 9 คน โดยใช้การสุม่อย่างง่าย (simple random 
sampling) หลงัจากนัน้ท�ำการสุม่เพือ่แบ่งเป็นกลุม่
ทดลองและกลุ่มควบคุม (random assignment) 

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การวิจัย 
ครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น  
2 ส่วน ได้แก่ 1. เครื่องมือในการทดลอง คือ ชุด
การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาส�ำหรับผู้ปกครองเพื่อ
ป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีนระดับประถมศกึษา 
มีค่าดัชนีความสอดคลอ้งของขอ้ค�ำถามตัง้แต่ .89 
ถงึ 1.00 และ 2. เครือ่งมอืในการเก็บรวบรวมข้อมลู 
คือ 2.1) แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม Game 
Addiction Protection Scale (GAME-P) ฉบับ 
ผู้ปกครอง (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2560) 
โดยแบบวัดมีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของ 
ครอนบาค (Cronbach’s alpha of Coefficient) 
เท่ากับ .81 2.2) แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจ
เก่ียวกับการป้องกนัการตดิเกมของนกัเรยีนส�ำหรบั
ผูป้กครอง มค่ีาดัชนคีวามสอดคล้องของข้อค�ำถาม
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ของนักเรียนระดับประถมศึกษา
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ตั้งแต่ .60 ถึง 1.00 2.3) แบบสอบถามความคิด
เห็นต่อการเข้าร่วมฝึกอบรม เชิงจิตวิทยา ส�ำหรับ 
กลุม่ทดลอง มค่ีาดัชนคีวามสอดคล้องของข้อค�ำถาม 
ตั้งแต่ .60 ถึง 1.00 และ 2.4) แบบสอบถาม
ความคิดเห็นต่อคู่มือการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา 
ส�ำหรบักลุม่ควบคมุ มค่ีาดชันคีวามสอดคล้องของ 
ข้อค�ำถามตั้งแต่ .60 ถึง 1.00

	 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย 1. ศึกษา
เอกสารและงานวจิยัทีเ่ก่ียวข้อง 2. สร้างกรอบแนวคดิ
ให้สอดคล้องกับงานวจิยั 3. พฒันาชดุการฝึกอบรม
เชิงจิตวิทยาส�ำหรับผู้ปกครองเพื่อป้องกันการติด
เกมของนกัเรยีนระดับประถมศกึษา แบบประเมนิ
ความรู ้ความเข้าใจเก่ียวกับการป้องกันการตดิเกม
ของนกัเรยีน ส�ำหรบัผูป้กครอง แบบสอบถามความ
คดิเหน็ต่อการเข้าร่วมฝึกอบรมเชงิจติวทิยาส�ำหรบั
กลุม่ทดลองและแบบสอบถามความคิดเหน็ต่อคู่มอื 
การฝึกอบรมเชงิจติวทิยา ส�ำหรบักลุม่ควบคุม 4. น�ำ 
เครื่องมือท่ีพัฒนาขึ้นตรวจสอบความเท่ียงตรง 
เชงิเนือ้หา (Content validity) ต่อผูเ้ชีย่วชาญ จ�ำนวน 
5 ท่าน และน�ำผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 
มาค�ำนวณหาค่าดัชนคีวามสอดคล้องของข้อค�ำถาม 
โดยก�ำหนดค่าดัชนคีวามสอดคล้องของข้อค�ำถาม 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) และ
น�ำข้อเสนอแนะมาแก้ไขปรบัปรงุให้สอดคล้องและ
เหมาะสม 5. น�ำเครื่องมือไปทดลองใช้ (Try out) 
กับอาสาสมัครท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่าง 
โดยทดลองกับกลุ่มขนาดเล็ก เพื่อปรับปรุง แก้ไข 
และพฒันาก่อนน�ำไปด�ำเนนิการกับตวัอย่างต่อไป

	 3. การด�ำเนินการวิจัย มีขั้นตอน ดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 1 ทดสอบก่อนทดลอง ผู้วิจัย
ด�ำเนินการประเมินก่อนท�ำการทดลอง (Pretest)  
โดยใช้แบบวัดภูมิคุ ้มกันการติดเกม Game  
Addiction Protection Scale (GAME-P) ฉบับ 
ผู้ปกครอง และ แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจ
เก่ียวกับการป้องกนัการตดิเกมของนกัเรยีนส�ำหรบั

ผู้ปกครอง กับตัวอย่าง กลุ่มทดลอง จ�ำนวน 9 
คน และกลุ่มควบคุม จ�ำนวน 9 คน รวมทั้งหมด
จ�ำนวน 18 คน 

	 ขั้นตอนที่ 2 ด�ำเนินการทดลอง ผู้วิจัย
ด�ำเนินการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกัน การ
ติดเกมส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับประถม
ศึกษากับกลุ่มทดลอง จ�ำนวน 3 วัน มีกิจกรรม 
จ�ำนวน 6 กิจกรรมๆ ละ 3 ชั่วโมง พร้อมทั้งใช้
แบบสอบถามความคิดเหน็ต่อการเข้าร่วมฝึกอบรม  
เชิงจิตวิทยาส�ำหรับกลุ่มทดลอง หลังเสร็จส้ิน  
แต่กิจกรรม ส่วนกลุ่มควบคุมให้ศึกษาคู่มือการ
ฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาด้วยตนเอง โดยให้เอกสาร 
ดังกล่าวในช่วงวนัเดียวกันกบัการเริม่ต้นและสิน้สุด
ของกลุ่มทดลอง พร้อมทั้งใช้แบบสอบถามความ
คิดเห็นต่อคู่มือการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา ส�ำหรับ 
กลุ่มควบคุม หลังเสร็จสิ้นกิจกรรม

	 ขั้นตอนท่ี 3 ทดสอบหลังการทดลอง  
ผูว้จิยัด�ำเนนิการประเมนิหลงัการทดลอง (Posttest)  
โดยใช้แบบวัดภูมิคุ ้มกันการติดเกม Game  
Addiction Protection Scale (GAME-P) ฉบับ 
ผู้ปกครอง และ แบบประเมินความรู้ ความเข้าใจ
เก่ียวกับการป้องกนัการตดิเกมของนกัเรยีนส�ำหรบั
ผูป้กครอง กบัตวัอย่างท้ัง 2 กลุม่ และผูว้จิยัท�ำการ
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพประสิทธิผลของชุดการ
ฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติ ประกอบด้วย ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 ได้รบัรองการพจิารณาจรยิธรรมโครงการ
วจิยัจากคณะกรรมการจรยิธรรมการวจิยั ในมนษุย์ 
ส�ำนักงานบริหารงานวิจัยมหาวิทยาลัย เชียงใหม่ 
เลขที่ โครงการวิจัย CMUREC 66/323

ผลการศึกษา
	 1. ชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาส�ำหรับ 
ผูป้กครองเพือ่ป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีน ระดับ 
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ประถมศึกษา มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้ปกครอง  
มีความรู ้ความเขา้ใจเกีย่วกบัลกัษณะ และผลกระ
ทบของการเล่นเกม รปูแบบการเลีย้งดูทีส่อดคล้อง
กับบรบิทยคุปัจจบุนั การสือ่สารเชงิบวก การจดัสรร
เวลาอย่างมคีณุภาพและเพิม่สมัพนัธภาพท่ีดีภายใน
ครอบครัว รวมไปถึงการจัดการพฤติกรรม สภาพ
แวดล้อมทั้งภายในและภายนอกบ้านด้วยวิธีการ
เชิงบวก เพื่อให้ผู้ปกครองมีแนวทางในการดูแล 
ช่วยเหลอืนกัเรยีนเก่ียวกับการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 
และเกิดผลกระทบเชิงบวก โดยมีองค์ความรู้  
ความเข้าใจเกี่ยวกับพัฒนาการของเด็ก บทบาท
หน้าท่ีของผู้ที่เก่ียวข้อง พฤติกรรมการเล่นเกม 
การสือ่สาร ท่ีมปีระสิทธภิาพ การแบ่งเวลาและการ
มีกิจกรรมภายในครอบครัวท่ีมีความหลากหลาย
และสมดุล รวมไปถงึการจดัระเบยีบวนิยั การสร้าง
กตกิาร่วมกนั และเทคนคิการเพิม่และลดพฤตกิรรม
ของเด็ก โดยมอีงค์ประกอบการป้องกันการตดิเกม 
จ�ำนวน 2 องค์ประกอบ คือ 1) ครอบครัวและการ
เลี้ยงดู และ 2) ด้านสิ่งแวดล้อมและเพื่อน จาก
องค์ความรู้ ความเข้าใจได้แบบกิจกรรม จ�ำนวน 
6 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมที่ 1 พัฒนาการและการ
เลี้ยงดู กิจกรรมที่ 2 การสื่อสารกับลูกรัก กิจกรรม
ที่ 3 เกมออนไลน์ยุคใหม่ กิจกรรมที่ 4 กิจกรรม
สัมพนัธ์ กิจกรรมที ่5 การจดัการชวีติ และกจิกรรม
ที่ 6 การจัดสภาพแวดล้อม ซึ่งผลการพัฒนา 
ชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ

ได้ตรวจสอบความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หาของชดุการ
ฝึกอบรมเชิงจติวทิยา ด้วยแบบตรวจสอบรายการ
ความสอดคล้องระหว่างรายการท่ีประเมินกับ 
ชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาในภาพรวม ผลการ
หาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค�ำถาม จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า ชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา
มีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค�ำถามตามแบบ 
ตรวจสอบรายการทุกข้อ เท่ากับ 1.00 และมีค่า
ดัชนคีวามสอดคล้องของข้อค�ำถามโดยรวมของชดุ 
การฝึกอบรมเชงิจติวทิยา เท่ากบั 1.00 นอกจากนี้ 
มีการประเมินความสอดคล้องระหว่างรายการที่
ประเมนิของ 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมพฒันาการ
และการเลีย้งดู กิจกรรมการส่ือสารกับลกูรกั กิจกรรม
เกมออนไลน์ยุคใหม่ กิจกรรมสัมพันธ์ กิจกรรม 
การจดัการชีวติ และกจิกรรมการจดัสภาพแวดล้อม  
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค�ำถาม
จากผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า ทั้ง 6 กิจกรรม ในชุดการ
ฝึกอบรมเชิงจิตวิทยามีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของข้อค�ำถามของกิจกรรม ในชุดการฝึกอบรม
เชิงจิตวิทยาตามแบบตรวจสอบรายการ ทุกข้อ
ตั้งแต่ .89 ถึง 1.00 

	 2. ผลการหาประสทิธผิลประสทิธภิาพของ
ชดุการฝึกอบรมเชงิจติวทิยาเพือ่ป้องกันการตดิเกม
ส�ำหรบัผูป้กครองนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา โดย
การหาประสิทธิผลประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ดังตารางที่ 1 และ 2

ตารางที่ 1	ผลค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I) การเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกันการติดเกม 
ส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา

จ�ำนวน 
ผู้ปกครอง

คะแนน
เต็ม/ชุด

ผลรวมคะแนน
ค่าดัชนีประสิทธิผล 

(E.I)ทดสอบก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
(คะแนนเต็ม 270)

ทดสอบหลังเข้าร่วมกิจกรรม
(คะแนนเต็ม 270)

9 30 124 220 0.6575
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	 ตารางที่ 1 ผลค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I) 
การเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกัน
การตดิเกมส�ำหรบัผูป้กครองนกัเรยีนระดับประถม
ศึกษา พบว่า การทดสอบวัดผลคะแนนเต็ม 30 
คะแนน ผลรวมคะแนนของการทดสอบก่อนเข้า
ร่วมกิจกรรม เท่ากับ 124 คะแนน ผลรวมคะแนน

ของการทดสอบหลังเข้าร่วมกิจกรรม เท่ากับ 220 
คะแนน เมื่อค�ำนวณโดยใช้สูตรดัชนีประสิทธิผล 
(E.I) ได้เท่ากับ 0.6575 หมายความว่า ผูป้กครองที่ 
เข้าร่วมการฝึกอบรม เชิงจิตวิทยามีภูมิคุ้มกัน 
การติดเกม และความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
การป้องกันการติดเกมของนักเรียนเพิ่มขึ้น

ตารางที่ 2	ผลการหาประสิทธิภาพของชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกันการติดเกมส�ำหรับ 
ผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา

n

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E

2
)

คะแนนเต็มระหว่าง
การกิจกรรม

คะแนนรวมระหว่าง
การกิจกรรม

E
1

คะแนนเต็มหลัง
เข้าร่วมกิจกรรม

คะแนนรวมหลัง
เข้าร่วมกิจกรรม

E
2

9 60 431 79.81 30 220 81.48

	 ตารางท่ี 2 ผลการหาประสิทธิภาพของ 
ชดุการฝึกอบรมเชงิจติวทิยาเพือ่ป้องกันการตดิเกม
ส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา พบ
ว่า ผู้ปกครองที่เข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา 
มีประสิทธิภาพ (E

1/
E

2
) เท่ากับ 79.81/81.48 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้

	 3. ผลการศกึษาภมูคุ้ิมกันการตดิเกมของ
ผู้ปกครองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

โดยภูมิคุ้มกันการติดเกมของนักเรียน ส�ำหรับผู้
ปกครอง มีปัจจัยที่สามารถป้องกันเด็กนักเรียน 
จากปัญหาการตดิเกมหรอืหมกมุน่กับการเล่นเกม
มาก จนก่อให้เกิดปัญหาต่างๆ ตามมา แบ่งออก
เป็น 2 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัว
และ การเลีย้งดู และปัจจยัสิง่แวดล้อมและเพือ่น ซึง่
แบบวดัมลีกัษณะเป็นมาตรวดัการประเมนิค่า โดย
การวเิคราะห์สามารถแสดงในตาราง ดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3	แสดงค่าเฉลี่ย ( ) ของคะแนนรวมภูมิคุ้มกันการติดเกม ก่อนและหลังเข้าร่วมการฝึกอบรม
เชงิจติวทิยา เพือ่ป้องกันการตดิเกมส�ำหรบัผูป้กครองนกัเรยีนระดับประถมศกึษา กลุม่ทดลอง
และกลุ่มควบคุม (n=18)

ตัวอย่าง การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D แปลผล

กลุ่มทดลอง
ก่อน (Pretest) 9 90 62.11 .799 ต�่ำ

หลัง (Posttest) 9 90 79.56 .583 สูง

กลุ่มควบคุม
ก่อน (Pretest) 9 90 59.56 .940 ต�่ำ

หลัง (Posttest) 9 90 60.89 .780 ต�่ำ

คะแนนต�่ำกว่าหรือเท่ากับ 64 หมายถึง ภูมิคุ้มกันต�่ำ คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 65 หมายถึง ภูมิคุ้มกันสูง 
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	 ตารางที่ 3 แสดงค่าเฉลี่ย ของคะแนนรวม
ภูมิคุ้มกันการติดเกม ก่อนและหลังเข้าร่วมการฝึก
อบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกันการติดเกมส�ำหรับ 
ผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา กลุ่มทดลอง
และกลุม่ควบคมุ พบว่า แสดงค่าเฉลีย่ของคะแนนรวม 
แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ก่อนเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา 
มีคะแนนอยู่ในเกณฑ์ระดับต�่ำ หลังเข้าร่วมการฝึก
อบรมเชิงจิตวิทยากลุ่มทดลองมีคะแนนอยู่ในเกณฑ์
ระดับสูง และกลุ่มควบคุมมีคะแนนอยู่ในเกณฑ์ระดับ
ต�่ำ
	 4. ผลการศกึษาความรู ้ความเข้าใจเก่ียวกับ
การป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีน ส�ำหรบัผูป้กครอง 
โดยการประเมนิความรู ้ความเข้าใจเก่ียวกบัการป้องกัน
การติดเกมของนักเรียน ส�ำหรับผู้ปกครอง จากชุด 
การฝึกอบรมเชงิจติวทิยาส�ำหรบัผูป้กครองเพือ่ป้องกัน 

การติดเกมของนักเรียนระดับประถมศึกษา เป็น 
กระบวนการพฒันาให้ผูป้กครอง มคีวามรู ้ความเข้าใจ 
เก่ียวกับพัฒนาการของเด็ก บทบาทหน้าที่ของผู้ที่ 
เก่ียวข้อง พฤติกรรมการเล่นเกม การส่ือสารที่มี
ประสทิธภิาพ การแบ่งเวลาและ การมกีจิกรรมภายใน
ครอบครวัทีม่คีวามหลากหลายและสมดุล รวมไปถงึการ
จดัระเบยีบวนิยั การสร้างกตกิาร่วมกัน และเทคนคิการ
เพิม่และลดพฤตกิรรมของเด็ก ซึง่แบบประเมนิความรู้ 
ความเข้าใจเกีย่วกบัการป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีน 
ส�ำหรับผู้ปกครอง เป็นการประเมินโดยใช้ข้อค�ำถาม
รูปแบบ Multiple Choice Question จ�ำนวน 30 ข้อ 
แบ่งออกเป็น 6 เรือ่ง ได้แก่ พฒันาการและการเลีย้งดู,  
การส่ือสารระหว่างบุคคล, เกมออนไลน์ยุคใหม่, 
กิจกรรมสัมพันธ์, การจัดการชีวิต และการจัดสภาพ
แวดล้อม โดยการวเิคราะห์หาค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบน 
มาตรฐาน ดังตารางที่ 4 และ 5

ตารางที่ 4	คะแนนเฉลี่ยความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการป้องกันการติดเกมของนักเรียน ส�ำหรับ 
ผู้ปกครอง ก่อนและหลังเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา (Pretest - Posttest) ของ 
กลุ่มทดลอง (n=9)

กิจกรรม

ผลการวิเคราะห์

Pretest Posttest

S.D แปลผล S.D แปลผล

1. พัฒนาการและการเลี้ยงดู 2.44 .506 น้อย 4.22 .367 มาก

2. การสื่อสารระหว่างบุคคล 2.67 .505 ปานกลาง 4.11 .387 มาก

3. เกมออนไลน์ยุคใหม่ 1.11 .420 น้อยที่สุด 3.56 .458 มาก

4. กิจกรรมสัมพันธ์ 2.44 .506 น้อย 3.56 .458 มาก

5. การจัดการชีวิต 3.11 .490 ปานกลาง 4.22 .367 มาก

6. การจัดสภาพแวดล้อม 2.00 .495 น้อย 4.78 .208 มากที่สุด

รวม 2.30 .499 น้อย 4.08 .389 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด	 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 		  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง น้อย		  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง น้อยที่สุด
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	 ตารางที่ 4 คะแนนเฉลี่ยความรู้ ความ
เข้าใจเก่ียวกับการป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีน 
ส�ำหรับผู้ปกครอง ก่อนและหลังเข้าร่วมการฝึก
อบรมเชิงจิตวิทยา (Pretest - Posttest) ของกลุ่ม
ทดลอง พบว่า หลังเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิง
จิตวิทยาผู้ปกครองมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
การป้องกันการตดิเกมของผูป้กครองในระดบัมาก
ที่สุด 1 กิจกรรม คือ การจัดสภาพแวดล้อม ส่วน
ท่ีเหลืออีก 5 กิจกรรม มีความรู ้ความเข้าใจ 
เกี่ยวกับการป้องกันการติดเกมของผู้ปกครองใน
ระดับมาก โดยมีคะแนนสูงสุด 2 กิจกรรม คือ 
พฒันาการและการเลีย้งดู และการจดัการชีวติ และ
มคีะแนนเฉลีย่ในภาพรวมของความรู ้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการป้องกันการติดเกมของผู้ปกครอง ใน

ระดับมาก ซึง่แตกต่างจากก่อนการเข้าร่วมการฝึก
อบรมเชิงจิตวิทยาท่ีผู ้ปกครองมีความรู้ ความ
เข ้าใจเ ก่ียวกับการป ้องกันการติดเกมของ 
ผูป้กครอง ส่วนใหญ่อยูใ่นระดับน้อยใน 3 กจิกรรม 
คือ พฒันาการและการเลีย้งดู กิจกรรมสัมพนัธ์และ
การจดัสภาพแวดล้อม ส่วนทีเ่หลอืมคีวามรู ้ความ
เข ้าใจเ ก่ียวกับการป ้องกันการติดเกมของ 
ผู้ปกครองในระดับปานกลางใน 2 กิจกรรม คือ 
การสือ่สารระหว่างบคุคลและการจดัการชวีติ และ
มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับ การป้องกันการ 
ติดเกมของผู ้ปกครองในระดับ น้อยที่ สุด 1 
กิจกรรม คือ เกมออนไลน์ยุคใหม่ โดยมีคะแนน
เฉลี่ยในภาพรวมของความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
การป้องกนัการตดิเกมของผูป้กครองในระดับน้อย 

ตารางที่ 5 คะแนนเฉลี่ยความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับการป้องกันการติดเกมของนักเรียน ส�ำหรับ 
ผู้ปกครอง ก่อนและหลังเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา (Pre-test - Post-test) ของ 
กลุ่มควบคุม (n=9)

กิจกรรม

ผลการวิเคราะห์

Pretest Posttest

S.D แปลผล S.D แปลผล

1. พัฒนาการและการเลี้ยงดู 2.44 .506 น้อย 2.56 .506 ปานกลาง

2. การสื่อสารระหว่างบุคคล 2.67 .505 ปานกลาง 2.78 .503 ปานกลาง

3. เกมออนไลน์ยุคใหม่ 1.11 .420 น้อยที่สุด 1.33 .447 น้อยที่สุด

4. กิจกรรมสัมพันธ์ 2.44 .506 น้อย 2.67 .505 ปานกลาง

5. การจัดการชีวิต 2.67 .505 ปานกลาง 2.89 .499 ปานกลาง

6. การจัดสภาพแวดล้อม 1.44 .458 น้อยที่สุด 1.89 .378 น้อย

รวม 2.13 .495 น้อย 2.35 .500 น้อย

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด	 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 		  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง น้อย		  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง น้อยที่สุด
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	 ตารางท่ี 5 คะแนนเฉลี่ยความรู้ ความ
เข้าใจเก่ียวกับการป้องกนัการตดิเกมของนกัเรยีน 
ส�ำหรับผู้ปกครอง ก่อนและหลังเข้าร่วมการฝึก
อบรมเชิงจิตวิทยา (Pretest - Posttest) ของกลุ่ม
ควบคมุ พบว่า หลงัการศึกษาด้วยตนเอง ผูป้กครอง
มีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับการป้องกันการติด
เกมของผู้ปกครองในระดับปานกลาง 4 กิจกรรม 
คือ พัฒนาการและการเลี้ยงดู การสื่อสารระหว่าง
บุคคล กิจกรรมสัมพันธ์ และการจัดการชีวิต  
ส่วนที่เหลืออีก 2 กิจกรรม มีความรู้ความเข้าใจ
เก่ียวกับการป้องกันการติดเกมของผู้ปกครอง 
ในระดับน้อย 1 กิจกรรม คอื การจดัสภาพแวดล้อม 
และในระดับน้อยทีส่ดุ คือ เกมออนไลน์ยคุใหม่ และ
มคีะแนนเฉลีย่ในภาพรวมของความรู ้ความเข้าใจ
เก่ียวกับการป้องกันการติดเกมของผู้ปกครองใน
ระดบัน้อย ซึง่ไม่แตกต่างจากก่อนการเข้าร่วมการ
ฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาที่ผู้ปกครองมีความรู้ความ
เข้าใจเก่ียวกับการป้องกนัการตดิเกมของผูป้กครอง

อยูใ่นระดับปานกลางใน 2 กิจกรรม คือ การสือ่สาร
ระหว่างบคุคลและการจดัการชวีติ อยูใ่นระดับน้อย
ใน 2 กิจกรรม คือ พัฒนาการและการเลี้ยงดู และ
กิจกรรมสัมพันธ์ครอบครัว ส่วนที่เหลือ มีความรู้ 
ความเข้าใจเก่ียวกับการป้องกันการติดเกมของผู้
ปกครองในระดับน้อยที่สุดใน 2 กิจกรรม คือ เกม
ออนไลน์ยุคใหม่และการจัดสภาพแวดล้อม โดยมี
คะแนน เฉลี่ยในภาพรวมของความรู้ ความเข้าใจ
เก่ียวกับ การป้องกันการติดเกมของผู้ปกครอง 
ในระดับน้อย

	 5. ผลการศึกษาความคิดเห็นต่อการเข้า
ร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกันการติด
เกมส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา 
กลุม่ทดลอง โดยให้ผูป้กครองท�ำแบบสอบถามความ
คิดเหน็ต่อการเข้าร่วมการฝึกอบรมเชงิจติวทิยาหลงั
เสร็จสิ้นในแต่ละกิจกรรม จ�ำนวน 6 ครั้ง โดยการ
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ดังตารางที่ 6

ตารางที ่6 ค่าเฉลีย่คะแนนรวมความคิดเหน็ต่อการเข้าร่วมการฝึกอบรมเชงิจติวทิยาเพือ่ป้องกนัการตดิ
เกมส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา กลุ่มทดลอง (6 กิจกรรม) (n=9)

กิจกรรม
ผลการวิเคราะห์

S.D แปลผล

กิจกรรมพัฒนาการและการเลี้ยงดู 4.89 .316 มากที่สุด

กิจกรรมการสื่อสารกับลูกรัก 4.93 .251 มากที่สุด

กิจกรรมเกมออนไลน์ยุคใหม่ 4.98 .148 มากที่สุด

กิจกรรมสัมพันธ์ 4.99 .105 มากที่สุด

กิจกรรมการจัดการชีวิต 5.00 .000 มากที่สุด

กิจกรรมการจัดสภาพแวดล้อม 5.00 .000 มากที่สุด

รวม 4.97 .184 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด	 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก 		  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง น้อย		  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง น้อยที่สุด



การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาสำ�หรับผู้ปกครองเพื่อป้องกันการติดเกม 
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา

428 เจตนิพัทธ์ จิตติหิรัณย์กุล, นงลักษณ์ เขียนงาม, สมบัติ ท้ายเรือคำ�

	 ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ยคะแนนรวมความคิด
เห็นต่อการเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อ
ป้องกันการตดิเกมส�ำหรบัผูป้กครองนกัเรยีนระดับ
ประถมศึกษา กลุ่มทดลอง (6 กิจกรรม) พบว่า  
ผู้ปกครองมีความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการฝึก
อบรมเชิงจิตวิทยา โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
เมื่อพิจารณาแต่ละกิจกรรม พบว่า กิจกรรมที่มีค่า
เฉลีย่ อยูใ่นระดับมากทีสุ่ด คือ กจิกรรมการจดัการ
ชีวิต และกิจกรรมการจัดสภาพแวดล้อม กิจกรรม
สัมพันธ์ กิจกรรม เกมออนไลน์ยุคใหม่ กิจกรรม
การสื่อสารกับลูกรัก กิจกรรมพัฒนาการและ 
การเลี้ยงดู ตามล�ำดับ

	 6. ผลการศึกษาความคิดเห็นต่อคู่มือ
การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกันการติดเกม
ส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา  
กลุ่มควบคุม โดยผู้ปกครองกลุ่มควบคุมไม่ได ้
เข้าร่วมการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา แต่ศกึษาคู่มอืการ
ฝึกอบรมเชงิจติวทิยาด้วยตนเอง โดยให้ผูป้กครอง
ท�ำแบบสอบถามความคดิเหน็ต่อคูม่อืการฝึกอบรม
เชิงจิตวิทยาหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมทั้งหมด จ�ำนวน 
1 ครัง้ แล้ววเิคราะห์หาค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน ดังตารางที่ 7

ตารางที่ 7	ค่าเฉลี่ยคะแนนรวมความคิดเห็นต่อคู่มือการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกันการติดเกม 
ส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับประถมศึกษา กลุ่มควบคุม (n=9)

รายการประเมิน
ผลการวิเคราะห์

S.D แปลผล

1. ความรู้ของกิจกรรมพัฒนาการและการเลี้ยงดู 3.44 .527 ปานกลาง

2. ความรู้ของกิจกรรมสื่อสารระหว่างบุคคล 3.56 .527 มาก

3. ความรู้ของกิจกรรมเกมออนไลน์ยุคใหม่ 3.56 .527 มาก

4. ความรู้ของกิจกรรมสัมพันธ์ 3.67 .500 มาก

5. ความรู้ของกิจกรรมการจัดการชีวิต 3.44 .527 ปานกลาง

6. ความรู้ของกิจกรรมการจัดสภาพแวดล้อม 3.67 .500 มาก

รวม 3.56 .502 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด 	 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มาก		  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง พอใช้		  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ปรับปรุง

	 ตารางที่ 7 ค่าเฉลี่ยคะแนนรวมความคิด
เห็นต่อคู่มือการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อป้องกัน
การตดิเกมส�ำหรบัผูป้กครองนกัเรยีนระดับประถม
ศึกษา กลุม่ควบคุม พบว่า ผูป้กครองมคีวามคิดเหน็
ต่อคูม่อืการฝึกอบรมเชงิจติวทิยาในภาพรวมอยูใ่น
ระดับ มาก แต่เมื่อพิจารณารายกิจกรรม พบว่า  
ผูป้กครองมคีวามคดิเหน็ตอ่คู่มอืการฝกึอบรมเชงิ

จิตวิทยาอยู่ในระดับมาก จ�ำนวน 4 กิจกรรม คือ 
กิจกรรมสัมพันธ์ กิจกรรมการจัดสภาพแวดล้อม 
กิจกรรมสือ่สารระหว่างบคุคลกิจกรรมเกมออนไลน์
ยคุใหม่ ตามล�ำดับ ส่วนมคีวามคดิเห็นอยูใ่นระดับ
ปานกลาง จ�ำนวน 2 กิจกรรม คอื กจิกรรมพฒันาการ
และการเลีย้งดู กจิกรรม การจดัการชวีติ ตามล�ำดับ
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สรุปผลและอภิปรายผล
	 ผลการวิเคราะห์การพัฒนาชุดการฝึกอบรม
เชิงจิตวิทยาส�ำหรับผู้ปกครองเพื่อป้องกนัการติดเกม
ของนกัเรยีนระดับประถมศกึษา สามารถน�ำมาอภปิราย
ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ได้ดังนี้ 

 	 1. เพื่อพัฒนาชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา
ส�ำหรบัผูป้กครองเพือ่ป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีน
ระดับประถมศึกษา พบว่า 

 	  1.1 ชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาส�ำหรับ
ผู้ปกครองเพื่อป้องกันการติดเกมของนักเรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษา มีกิจกรรมทั้งหมด 6 กิจกรรม แต่ละ
กิจกรรม มีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค�ำถาม
ของกิจกรรมแต่ละกิจกรรมตั้งแต่ .89 ถึง 1.00 ซึ่ง
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน 
เริ่มจากการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงาน
วิจัยท่ีเก่ียวข้อง น�ำไปสู่การระบุนิยามศัพท์เฉพาะ
และการก�ำหนดวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรม โดย
แต่ละกิจกรรมจะเน้นให้ผู้ปกครองมีความรู้ ความ
เข้าใจ และแนวทางในการการปอ้งกนัการตดิเกมของ
นกัเรยีน ท้ังนีผู้ว้จิยัเลอืกประยกุต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการ 
เรยีนรูก้ลุม่พฤตกิรรมนยิม เนือ่งจากมมีมุมองเก่ียวกับ 
พฤติกรรมไม่เหมาะสมเกิดจากการเรียนรู้มาผิด
หรือเกิดจากการตอบสนองต่อส่ิงเร้าที่ไม่เหมาะสม 
ฉะนั้นถ้าสามารถเปลี่ยนความสัมพันธ์ระหว่างการ
ตอบสนองกับสิ่งเร้าหรือจัดการสภาพการเรียนรู้ใหม่ 
(Relearning Situation) ก็จะสามารถขจัดพฤติกรรม
ที่ไม่เหมาะสมได้ และพฤติกรรมของมนุษย์เป็นสิ่งที่
เรยีนรูแ้ละเปลีย่นแปลงได้ (โกศล วงศ์สวรรค์ และเลศิ
ลักษณ์ วงศ์สวรรค์, 2551) โดย Albert Bandura ได้
กล่าวถึงการเรียนรู้อยู่ 3 ประการ ได้แก่ ประการที่ 1 
กระบวนการเรียนรู้อาศัยท้ังกระบวนการทางปัญญา
และทักษะการตัดสินใจของผู้เรียน ประการที่ 2 การ
เรยีนรูเ้ป็นความสัมพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบ 3 ข้อ คอื 
ข้อ 1 ระหว่างตัวบุคคล (Person) ข้อ 2 สิ่งแวดล้อม 
(Environment) และข้อ 3 พฤติกรรม (Behavior) ซึ่ง

ทัง้ 3 ข้อนีม้อีทิธพิลต่อกันและกัน ประการท่ี 3 ผลของ
การเรียนรู้กับการแสดงออกอาจจะแตกต่างกัน สิ่งท่ี
เรียนรู้แล้วอาจไม่มีการแสดงออกก็ได้ เช่น ผลการก
ระท�ำ (Consequence) ด้านบวก เมื่อเรียนรู้แล้วจะ
เกิดการแสดงพฤติกรรมเลียนแบบ แต่ผลการกระท�ำ
ด้านลบอาจมีการเรียนรู้แต่ไม่มีการเลียนแบบ Albert 
Bandura ไม่เชื่อว่าพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะคงตัวอย่าง
ถาวร ท้ังนี้เป็นเพราะส่ิงแวดล้อมมีการเปลี่ยนแปลง  
อยู่เสมอ อีกทั้งบุคคล สิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมต่าง 
ก็มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน เป็นต้น (ลักขณา สริวัฒน์,  
2557) และปัจจยัสิง่แวดล้อมทีส่�ำคญัทีส่่งผลต่อพฤตกิรรม
การเล่นเกมของนกัเรยีนระดับประถมศึกษา คือ ปัจจยั
ด้านผู้ปกครอง เพราะปัญหาการติดเกมของนักเรียน
เกดิจากการไม่ได้รบัความใส่ใจจากผูป้กครองในปรมิาณ 
ท่ีเหมาะสม บางครอบครวั ไม่ค่อยได้ใช้เวลาหรอืการท�ำ
กจิกรรมภายในครอบครวัรว่มกนั บางครอบครวัเลีย้ง
ดูแบบตามใจมากเกินไป บางครอบครวัสนบัสนนุให้ใช้
โทรศัพท์มือถือ แบบสมาร์ตโฟน เพื่อหวังให้เด็กหยุด
พฤติกรรม การอยู่ไม่นิ่งหรือให้อยู่ที่บ้าน ซึ่งบางครั้ง
ปล่อยให้นักเรียนใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน 
อย่างไม่ได้ก�ำหนดระยะเวลา บางครอบครวัไม่รูถ้งึภยั
จากการ ติดเกม และบางครอบครัวที่มีแนวคิดว่าลูก
ติดเกมดีกว่าการติดยาเสพติด (ภีรวัฒน์ นนทะโชติ, 
2558) และเลือกประยุกต์ใช้แบบวัดภูมิคุ้มกันการติด
เกม Game Addiction Protection Scale (GAME-P) 
ฉบับผู้ปกครอง โดยมีองค์ประกอบภูมิคุ้มกันการติด
เกม จ�ำนวน 2 องค์ประกอบ คือ 1. ครอบครัวและการ
เลี้ยงดู และ 2. ด้านสิ่งแวดล้อมและเพื่อน (ชาญวิทย์ 
พรนภดล และคณะ, 2560) เนื่องจากช่วงวัยเด็ก  
ที่มีอายุระหว่าง 6-12 ปี เป็นวัยแห่งการเริ่มเรียนรู้ 
สังคมใหม่ คือ โรงเรียน เด็กต้องเผชิญกับบุคคลและ
สภาพแวดล้อมท่ีเปลี่ยนแปลงแตกต่างไปจากบ้าน 
ของเดก็ ท�ำใหม้คีวามรูส้กึหวั่นไหว เกดิความกลวั ใน
สิ่งที่แปลกใหม่ ฉะนั้นบทบาทส�ำคัญ คือ บิดามารดา
หรือผู้ปกครอง (โกศล วงศ์สวรรค์ และ เลิศลักษณ์  
วงศ์สวรรค์, 2551)
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	  1.2 ชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาเพื่อ
ป้องกันการติดเกมส�ำหรับผู้ปกครองนักเรียนระดับ
ประถมศกึษา มปีระสทิธภิาพของกิจกรรมตามเกณฑ์ 
(E

1
/E

2
) เท่ากับ 79.81/81.48 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่

ก�ำหนดและค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I) เท่ากับ .6575 
เนื่องจากการฝึกอบรมเป็นกระบวนการ (Process) ที่
จัดขึ้นอย่างมีระบบ และจุดมุ่งหมายเพื่อเพิ่มพูน หรือ
เสริมสร้างความรู้ (knowledges) ทักษะ (skill) ความ
สามารถ (ability) และทัศนคติ (Attitude) น�ำไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (behavior) ของบุคคลอัน 
พึงประสงค์ (กัณฐรัตน์ เหลืองอ่อน, 2563) และมีการ
แบ่งขั้นตอนการฝึกอบรมเป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอน
ที่ 1 ก่อนด�ำเนินการฝึกอบรม ขั้นตอนที่ 2 ระหว่าง
ด�ำเนินการฝึกอบรม และขั้นตอนที่ 3 หลังด�ำเนินการ
ฝึกอบรม โดยใช้เทคนคิหรอืกิจกรรม บรูณาการในการ
ฝึกอบรมเป็นกระบวนการจดัการเรยีนรู ้เพือ่ให้ผูเ้ข้ารบั 
การฝึกอบรมได้รับความรู้ ความเข้าใจ พัฒนา 
ความสามารถและคณุลกัษณะต่างๆ ตามวตัถปุระสงค์
การอบรม จ�ำนวน 7 เทคนิค คือ 1. การบรรยาย 
(Lecture) 2. การอภิปราย (Discussion) 3. การสาธิต 
(Demonstration) 4. การระดมสมอง (Brainstorming)  
5. การแสดงบทบาทสมมต ิ(Role playing) 6. กรณศึีกษา 
(Case Study) และ 7. การใช้ค�ำถาม (Questioning)  
(นพเก้า ณ พัทลุง, 2561) 

	 2. เพือ่ศึกษาผลของการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา
ส�ำหรบัผูป้กครองเพือ่ป้องกันการตดิเกมของนกัเรยีน
ระดับประถมศึกษา พบว่า

	 หลังจากเข้าร่วมการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา
ผู้ปกครองกลุ่มทดลองมีคะแนนรวมเฉลี่ย ของแบบ
วัดภูมิคุ้มกันการติดเกมในระดับสูง และ มีคะแนน
รวมเฉลีย่ในภาพรวมของความรู ้ความเข้าใจเก่ียวกับ 
การป้องกันการติดเกมของผู้ปกครองในระดับมาก 
เนื่องจากผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม พัฒนาและ
ออกแบบชุดการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา คอื 1. กจิกรรม
พฒันาการและการเลีย้งดู เก่ียวกับผูป้กครองมคีวามรู้  

ความเข้าใจเก่ียวกับพฒันาการของเด็กอย่างรอบด้าน  
คือ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และ ด้าน
สติปัญญา และบทบาทหน้าท่ีของผู้ปกครอง ในการ
ดูแลช่วยเหลอืเด็กทีม่ปีระสิทธภิาพ รวมไปถงึรปูแบบ 
การเลี้ยงดูที่ส่งกระทบต่อพฤติกรรม การเล่นเกม  
2. กิจกรรมการสื่อสารกับลูกรัก เก่ียวกับผู้ปกครอง 
มคีวามรู ้ความเข้าใจเกีย่วกับการสือ่สารและการเลอืก
ใช้ถ้อยค�ำหรือลักษณะท่ีเหมาะสม ภายในครอบครัว 
คือ การกล่าวชมหรือให้ก�ำลังใจ การใช้น�้ำเสียงและ
ภาษากาย 3. กิจกรรมเกมออนไลน์ยุคใหม่ เกี่ยวกับ
ผู้ปกครองมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของ
เกม ปัจจยัท่ีมผีลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกม ผลกระทบ 
เชิงบวกและเชิงลบ และลักษณะของเด็กติดเกม  
รวมไปถงึการบรหิารเวลาและการใช้เวลาร่วมกันอย่าง
มีคุณภาพ 4. กิจกรรมสัมพันธ์ เกี่ยวกับผู้ปกครอง 
มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับความสามารถ ลักษณะ
นสัิย และกิจกรรมท่ีชืน่ชอบของเด็ก และการออกแบบ
กิจกรรมร่วมกันอย่างสม�ำ่เสมอ 5. กจิกรรมการจดัการ
ชวีติ เก่ียวกับผูป้กครองมคีวามรู ้ความเข้าใจเก่ียวกับ 
การจัดระเบียบวินัย การสร้างกติกา และข้อตกลง
ร่วมกันภายในครอบครัวท่ีชัดเจน คือ การใช้เงิน 
การแบ่งเวลา การเรียน การรับผิดชอบงานบ้าน และ  
6. กิจกรรมการจัดสภาพแวดล้อม เกี่ยวกับผู้ปกครอง
มีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับการจัดสภาพแวดล้อม
ที่เหมาะสม การสร้างข้อตกลงร่วมกันเกี่ยวกับการใช้
คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์แบบสมาร์ตโฟน คือ การ
ก�ำหนดเวลา การใส่รหัส สถานที่ใช้และต�ำแหน่งของ
การวางอปุกรณ์ และเทคนคิการปรบัพฤตกิรรมเชงิบวก  
ที่เหมาะสม และผู้ปกครองมีความสมัครใจเข้าร่วม  
การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา สอดคล้องกับ นิภาพร  
อภิสิทธิวาสนา และคณะ (2564) กล่าวว่า การให้ 
ความรูเ้รือ่งผลกระทบจากการตดิเกม ด้วยการมส่ีวนร่วม 
ระหว่างครอบครัว โรงเรียนและชุมชน สามารถสร้าง
ภูมิคุ้นกันการติดเกมให้กับเด็กก่อนที่จะติดเกมได้  
สอดคล้องกับ อภิสิทธิ์ นาคอ่อน และสุภาภรณ์  
ค�ำเรอืงฤทธิ ์(2563) การสนบัสนนุให้ผูป้กครองเข้ามา
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มส่ีวนร่วมในการใช้โทรศพัท์ของเด็กการส่งเสรมิทกัษะ
การใช้โทรศัพท์ให้เหมาะสม การมีส่วนร่วมในการ 
ก�ำหนดแอปพลิเคชัน และก�ำหนดระยะเวลาในการ 
เล่นเกมต่อวัน จะเป็นปัจจัยส�ำคัญหนึ่งท่ีจะป้องกัน 
ไม่ให้เด็กคลั่งไคล้หรือติดเกมได้ สอดคล้องกับ วรุณา 
กลกิจโกวินท์ และคณะ (2558) การฝึกให้เด็กมีวินัย 
รูจ้กัควบคุมตนเองและเวลาทีใ่ช้ในการเล่นเกม การส่งเสรมิ 
ให้เด็กมีกิจกรรมต่างๆ ท่ีสร้างสรรค์และช่วยพัฒนา 
ให้เด็กมีอารมณ์ดีจะช่วยแก้ไขป้องกัน การติดเกมได้  
และสอดคล้องกับ ธันยวนันฐ์ เลียนอย่าง (2562)  
กล่าวว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ภายใน
ครอบครัว โดยพ่อแม่หรือผู้ปกครองนับเป็นบทบาท
ส�ำคัญในการก�ำกับดูแลเด็กในปกครองให้เข้าใจและ
ปฏิบัติตามกฎ กติกา เพื่อสร้างความสมดุลในชีวิต 
รวมไปถึงผู้วิจัยมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับชุดการ
ฝึกอบรมและมีความรู้เก่ียวกับจิตวิทยา การเรียนรู้ 
สอดคล้องกับ นพเก้า ณ พทัลงุ (2561) กล่าวว่า สิง่ส�ำคญั 
ประการหนึ่งนอกจากความรู้และความสามารถของ
วทิยากรแล้ว ความรูพ้ืน้ฐานด้านจติวทิยาถอืเป็นส่ิงที่
วทิยากรต้องให้ความส�ำคญัด้วย และเมือ่เกิดบรรยากาศ
และความสมัพนัธ์ทางจติวทิยาก็จะส่งผลต่อการเรยีนรู้ 
จนส่งผลต่อค่าคะแนนรวม เฉลี่ยความคิดเห็นต่อการ
เข้าร่วมการฝึกอบรม เชิงจิตวิทยา กลุ่มทดลองอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด และ ค่าคะแนนรวมเฉลีย่ความคดิเหน็
ต่อคู่มือการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา กลุ่มควบคุมอยู่ใน
ระดับมาก เนือ่งจากผูป้กครองท้ัง 2 กลุม่ มคีวามสนใจ 
จดัสรรเวลาส่วนตวัและเข้าร่วมกิจกรรมตรงเวลา เมือ่
ผูว้จิยัด�ำเนนิการจดักจิรรมผูป้กครองมปีฏสิมัพนัธ์ทีดี่
ต่อผูว้จิยัและผูเ้ข้าร่วมกิจกรรม ให้ความร่วมมอื ตัง้ใจ
รบัฟังการบรรยาย มกีารถาม-ตอบ แสดงความคดิเหน็
ร่วมกัน และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมไป
ถึงผู้ปกครองสามารถน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้

ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัย
ไปประยุกต์ใช้ 

	 1.1 ส�ำนักงานศึกษาธิการจังหวัดแพร่
ควรจัดอบรมครูหรือบุคลากรทางการศึกษาหรือ
บุคคล ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในสังกัด เพื่อให้มีความรู้ 
ความเข้าใจในการสร้างภูมิคุ้มกันการติดเกมของ
นักเรียน ส�ำหรับผู้ปกครอง สามารถถ่ายทอดให้
แนวทางกับคณะครู บุคลากรทางการศึกษา และ
ผู้ปกครองนักเรียนได้

	 1.2 ส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถม
ศกึษาแพร่ เขต 1 ควรจดัอบรมนกัจติวทิยาประจ�ำ
สถานศึกษาหรือครูท่ีรับผิดชอบงานสุขภาพจิต
โรงเรียน เพื่อให้มีความรู้ ความเข้าใจในการสร้าง
ภมูคิุม้กันการตดิเกมของนกัเรยีน ส�ำหรบัผูป้กครอง
ในระดับพื้นที่ต่อไป

	 1.3 ส�ำนักงานศึกษาธิการจังหวัดแพร่
ส�ำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแพร ่
เขต 1 หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง สามารถจัดท�ำ 
คู่มือการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา เพื่อให้ความรู ้ 
ความเข้าใจเบือ้งต้นในการสร้างภมูคุ้ิมกันการตดิเกม 
ของนักเรียน ส�ำหรับผู้ปกครองได้

	 2.  ข ้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัย 
ครั้งต่อไป จากข้อค้นพบในการวิจัย ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะในการวิจัย ครั้งต่อไป ดังนี้
	 2.1 ควรมีการติดตามพฤติกรรมของ 
ผูป้กครองหลงัจากการฝึกอบรมเชงิจติวทิยาอย่าง
นอ้ย 1 เดอืน เพือ่ศกึษาความคงทนของการได้รบั
การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา และติดตามพฤติกรรม
ของนักเรียน เพื่อศึกษาผลกระทบจากการเข้ารับ
การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาของผู้ปกครอง

	 2.2 ควรมกีารวดัภมูคุ้ิมกันกับนกัเรยีนท้ัง
ก่อนและหลังการใช้ชุดการฝึกอบรมเชิงจิตวิทยา 
เพื่อศึกษาผลกระทบจากการเข้ารับการฝึกอบรม 
เชิงจิตวิทยาของผู้ปกครอง

	 2.3 ควรมีการน�ำชุดการฝึกอบรมเชิง
จิตวิทยานี้ไปปรับใช้กับผู้ปกครองของนักเรียน 
ระดับอืน่ๆ เพือ่ศกึษาผลการฝึกอบรมเชงิจติวทิยา
ดังกล่าวต่อไป



การฝึกอบรมเชิงจิตวิทยาสำ�หรับผู้ปกครองเพื่อป้องกันการติดเกม 
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา
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