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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi – Experimental Research)  มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการ

ใชโปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางที่ใชในการ
วิจัยครั้งน้ีคือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในจังหวัดเลย ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  
ปการศึกษา  2552  และเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร  จํานวน  24 คน  แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 
12 คน โดยใชวิธีสุมกลุมอยางงาย กลุมทดลองเขารวมโปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต  สัปดาหละ 3 
ครั้ง ๆ ละ 1  ช่ัวโมง  จํานวน  12 ครั้ง และกลุมควบคุมไมไดเขารวมโปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  คือ 1) แบบวัดทักษะชีวิต  ที่มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.86  2) โปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือ
พัฒนาทักษะชีวิตนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ The Wilcoxon  Match - 
Paired Signed - Ranks Test  และ The  Mann – Whitney U-Test ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เขารวมโปรแกรม
กระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอรหลังการทดลองมีคะแนนทักษะชีวิตสูง
กวากอนการทดลองและมีคะแนนทักษะชีวิตสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
ABSTRACT 

This research was a Quasi-Experimental Research.  The objectives of this study was  to study the effect of 
Group Process Program to develop the Life Skills of the students at risk for Computer Game Addiction. The samples 
were 24 Matayomsuksa 2 Students in Loei Province, the first semester of 2009 school year, being at risk for Computer 
Game Addiction.  They were assigned into the experimental group and control group, 12 students each group. The 
experimental group participated in the Group Process Program to develop their Life Skills, 3 sessions a week, 1 
hour/session, 12 sessions.  The control group didn’t participate in Group Process Program to develop Life Skills.  The 
instruments using in this study were:  1) Life Skills Scale with reliability coefficient 0.86, 2) Group Process Program 
to develop Life Skills of students at risk for Computer Game Addiction.  Data were analyzed by The Wilcoxon 
Match-Paired Signed-Ranks Test and The Mann-Whitney U-Test.  The research findings found that for the posttest, 
the experimental group had higher scores of Life Skills than the pretest.  Moreover, they had higher scores than those 
of the control group at .05 significant level.    

คําสําคัญ : เกมคอมพิวเตอร ทักษะชีวิต  กระบวนการกลุม 
Key Words : Computer Game Addiction, Life Skills, Group Process   
*   นักศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษาและการใหคําปรึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยขอนแกน 
** รองศาสตราจารย   สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษาและการใหคําปรึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยขอนแกน 
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บทนํา 
สถานการณปญหาเด็ก และเยาวชนมีความ

ซับซอน วิกฤติ  และทวีความรุนแรงมากขึ้น เด็กและ 
เยาวชนสวนหน่ึงไดรับการหลอหลอมจากบรรยากาศ
และสภาพแวดลอมที่ ไม พึงประสงค   สงผลใหมี
พฤติกรรมเบี่ยงเบน  ลอแหลมตอการกระทําผิด
กฎหมาย  หมิ่นเหมตอศีลธรรมอันดีงาม มีคานิยมที่ไม
พึ งประสงค  ซึ่ ง เป นสา เห ตุของการ นํ า ไปสู ค ดี
อาชญากรรมตางๆ อยูเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งเด็กติด
เกม เปนปญหาที่มีแนวโนมที่เพ่ิมขึ้น  และทวีความ
รุนแรงขึ้นตลอดเวลาทั้งในประเทศไทยและท่ัวโลก 
ดังเชน คดีอาชญากรรมที่เกิดขึ้นบอยครั้งในอเมริกาและ
บางประเทศในทวีปยุโรป ก็มีสาเหตุเน่ืองมาจากเกมที่มี
เน้ือหารุนแรง (วัลลภ , 2551)  ผลสํารวจของ
สถาบันวิจัย CMR Market Research ป 2550  เก่ียวกับ
พฤติกรรมการใชรานอินเตอรเน็ต ใน 4 ประเทศ คือ 
ไทย  รัสเซีย  ฟลิปปนส  และยูเครน  พบวาเด็กไทยใช
บริการอินเตอรเน็ตในรานเพ่ือเลนเกมเปนอันดับ 1 ถึง
รอยละ 86  อันดับ 2 ฟลิปปนส รอยละ 66 อันดับ 3 
ยูเครน รอยละ 56  และอันดับ 4 รัสเซีย รอยละ 51  
(กฤษดา  , 2551)  

ในประเทศไทย จากการศึกษาของสํานักงาน
สงเสริมสวัสดิภาพและพิทักษเด็กเยาวชนผูดอยโอกาส 
คนพิการและผูสูงอายุ (สท.) รวมกับศูนยเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส และคอมพิวเตอรแหงชาติหรือเนคเทค 
ถึงสถานการณปญหาเด็กติดเกม พบวา เด็กอายุ 10-14 ป 
รอยละ 76.5 เลนเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ  
อายุ 15-19 ป รอยละ 71.6 และอายุ 20-29 ป  รอยละ 
59.5 โดยเฉล่ียจะเลนเกมสัปดาหละ 9.2 ช่ัวโมง (จุลดิส, 
2548)  สาเหตุของการติดเกมเกิดจากการอบรมเล้ียงดูใน
ครอบครัวที่ขาดการเอาใจใสดูแล และสภาพสังคมที่
เป ล่ียนแปลงไปอย างรวดเร็ ว  ด านวัตถุ นิยม  สื่ อ 
เทคโนโลยี เครื่องมือที่มีพลังเราความต่ืนเตนในตัวเด็ก 
สงผลใหเด็กมีปญหาดานอารมณ ซึมเศรา วิตกกังวล 
แยกตัว เก็บตัว  ขาดทักษะทางสังคม เขากับเพ่ือนไมได 
มีปญหาดานการเรียนและขาดความมั่นในในตนเอง

รู สึกเห็นคุณคาในตนเองตํ่า  (Low Self – Esteem)
(ชาญวิทย , 2551) 

ผลกระทบหรือโทษที่เกิดขึ้นจากการติดเกม มี
หลายรูปแบบ ทั้งตอสุขภาพรางกายคือ แสบตา ปวด
เมื่อย ออนเพลีย  ตอสุขภาพจิตคือ เกิดความขัดแยง
ภายในจิตใจ หรือขัดแยงกับผูคนรอบขาง เพราะเคยชิน
กับการไดดังใจ และอาจรุนแรงถึงโทษตอชีวิตในดาน
อื่นๆ เชน เสียความ สัมพันธกับคนในครอบครัว  สอบ
ตก เสียการเรียน     หรือ อาจถึงขั้นเสียผูเสียคนจากการ
มีพฤติกรรมอันธพาล  มั่วสุม เลนการพนัน  หรือมี
เพศสัมพันธที่ไมเหมาะสม  (อารยา  , 2551)  ทั้งน้ีเพราะ
การเสพติดเกมของเด็ก  คือการทํางานของวงจรสมอง ที่
ทําใหเด็กสนุกและต่ืนเตน ความสนุกและต่ืนเตนน้ีจะ
กระตุนสมองใหหล่ังสารโอเร็กซิน (Orexin)  ออกมา 
สารน้ีจะกระตุนวงจรแหงความสุขในสมองน้ันให
ทํางานมากข้ึนเซลลตางๆในวงจรน้ีจะหล่ังสารโดปามีน 
(Dopamine)  และนอรอิพิเนพฟริน  (Norepinephrine) 
ออกมา ทําใหเด็กเกิดความสุขเกิดความพึงพอใจในการ
เลน และถาเลนเกมบอยๆ ตอไป วงจรน้ีจะถูกกระตุน
มากขึ้นเรื่อยๆ จนในที่สุดถาไมเลนเกม วงจรนี้ก็จะไม
ทํางาน ซึ่งสงผลใหเด็กเกิดความหงุดหงิดไมมีความสุข   
มีความรูสึกอยากจะเลนเกม   เพ่ือใหตนเองเกิดความสุข 
ความต่ืนเตนลักษณะเชนน้ี คือการเสพติดเกมน่ันเอง     
( อุดม, 2551) 

การปองกัน หรือแนวทางการแกปญหาเด็กติด
เกมจึงตองจัดกิจกรรม ที่จะนําไปสูการแกปญหาในกลุม
เด็กวัยรุน  และช้ีแนวทางสงเสริมใหเขาเหลาน้ันมีทักษะ
ทางสังคม  คือการเสริมสรางทักษะชีวิต เน่ืองจากทักษะ
ชีวิต  (Life skills)  เปนความสามารถในการปรับตัว 
และการมีพฤติกรรมที่ถูกตอง ทําใหบุคคลสามารถ
จัดการกับความตองการและสิ่งทาทายตางๆ ที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม  และดําเนินชีวิต 
ประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ (World Health 
Organization [WHO], 1997)   นอกจากน้ี Walker, John. 
(2008)ไดกลาวเรื่องบําบัดเด็กติดเกมในกรุงอัมสเตอรดัม
 ประเทศฮอลแลนด ที่มารับการบําบัดใน คลินิก Smith 
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and Jones Centre วา   เด็กที่เขารับการรักษารอยละ 90  
สาเหตุจากการขาดทักษะทางสังคมของตัวเด็กเอง  และ
การขาดการเอาใจใสดูแลจากพอแม ครู เพ่ือนๆ และ
สังคม การพัฒนาทักษะในการเขาสังคม ทักษะในการ
สื่อสาร  เพื่อใหเด็กๆ มีความสามารถในการจัดการกับ
ความเครียด  และความกดดันตางๆ ซึ่งจะทําใหมีความ
เขมแข็ง  หรือ มีภูมิคุมกันตอปญหารอบตัว ในสภาพ
สังคมที่ เปลี่ยนแปลงไป  สามารถปรับตัวเองใหมี
พฤติกรรมที่เหมาะสม มีทักษะตอการดําเนินชีวิต  อยูใน
สถานการณหรือสังคมไดอยางปกติสุข  และ  Bary, 
Sheldon (1996) ยังไดศึกษาถึงวิธีการจัดการกับ
พฤติกรรมการหลบหนีออกจากบานของเยาวชน โดย
การจัดโปรแกรมกลุม และนําแนวคิดเก่ียวกับทักษะชีวิต 
มาสอนเยาวชนในการจัดการกับอารมณและการควบคุม
ตนเอง และนําเสนอผานสื่อมวลชนตางๆ เพ่ือความ
รวมมือในการชวยเหลือ และแกไขปญหาใหกับเยาวชน 
ซึ่งพบวาการหลบหนีออกจากบานของเยาวชนลดลง
ดังน้ันการเสริมสรางทักษะชีวิต โดยการสรางโปรแกรม
กระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน
กลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร จึงเปนการนําองคความรู
ทางจิตวิทยาการศึกษา และการแนะแนวมาประยุกตใช
ในการแกไขวิกฤติปญหาทางพฤติกรรมวัยรุนของ
สังคมไทยในปจจุบัน (พฤติกรรมการติดเกม) 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาผลของการใชโปรแกรม
กระบวนการกลุมตอการพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน
กลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร กอนและหลังการทดลอง 
ของนักเรียนที่ เขารวมโปรแกรมกระบวนการกลุม
พัฒนาทักษะชีวิต 

2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทักษะชีวิตของ
นักเรี ยนกลุม เสี่ ยง ติด เกมคอมพิวเตอรที่ เข าร วม
โปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตและ
นักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอรที่ไมไดเขารวม
โปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต 

 

สมมติฐานการวิจัย 
1.  ภายหลังการทดลองนักเรียนกลุมเสี่ยงติด

เกมคอมพิวเตอรที่เขารวมโปรแกรมกระบวนการกลุม
เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต มีคะแนนทักษะชีวิตสูงกวากอน
การทดลอง  

2.  นักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอรที่เขา
รวมโปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต มี
คะแนนทักษะชีวิตสูงกวากลุมที่ไมไดเขารวมโปรแกรม
กระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต 

 
วิธีการวิจัย 

 ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi 
experimental design) โดยมีรูปแบบ  Control group, 
Pretest-Posttest design ซึ่งใช  2  กลุมตัวอยาง  
แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  มีการวัดผล
 2 ครั้ง กอนการทดลองและหลังการทดลอง (ลัดดา, 
2543)  เขียนเปนแผนภูมิไดดังน้ี 
 
 OE1  X  OE2 
 OC1    OC2 
 

รูปแบบการวิจัย 
 

OE1 แทน   ทดสอบกอนการทดลองของกลุมทดลอง 
OE2  แทน   ทดสอบหลังการทดลองของกลุมทดลอง 
OC1 แทน   ทดสอบกอนการทดลองของกลุมควบคุม 
OC2 แทน   ทดสอบหลังการทดลองของกลุมควบคุม 
X     แทน  โปรแกรมกระบวนการกลุมเพื่อพัฒนาทักษะ
ชีวิต 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในจังหวัดเลย ที่กําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2552 และเสี่ยงตอ
การติดเกมคอมพิวเตอรตามรายงานการคัดกรองดวย
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แบบทดสอบการติดเกม (สถาบันสุขภาพจิตเด็กและ
วัยรุนราชนครินทร, 2550)  จํานวน  85  คน  

กลุมตัวอยาง  เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 
2 โรงเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในจังหวัดเลย  ที่กําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 และเสี่ยงตอ
การติดเกมคอมพิวเตอร  จํานวน  24  คน แบงเปนกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 12 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1.  แบบวัดทักษะชีวิต  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดย

พัฒนามาจากเพียงเพ็ญ(2542)  และสุทัศน (2549) เปน
แบบวัดทักษะชีวิต  มีลักษณะเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา  (Rating  Scale)  4  ระดับ    ไดแก  มาก
ที่สุด  มาก  นอย  นอยที่สุด  ประกอบดวยขอความท่ี
เก่ียวของกับทักษะชีวิต 3 ดานคือ  ดานการตระหนักรู
ในตนเอง  ดานการตัดสินใจในการแกปญหา และดาน
การปฏิเสธชักชวน ดานละ 10 ขอ  รวม  30  ขอ  ที่มีคา
ความเช่ือมั่นเทากับ 0.86 

 
ตัวอยางแบบวัดทักษะชีวิต 

ขอ ขอความ มาก
ที่สุด 

มาก นอย นอย
ที่สุด 

การตระหนักรูในตนเอง 

0 นักเรียน
สามารถ
ยอมรับกับ
การ
เปลี่ยนแปลง
ในชีวิตได 

    

การตัดสินใจในการแกปญหา 

00 นักเรียนเลือก
ที่จะกระทํา
ในสิ่งที่
ถูกตองและ
เหมาะสม
เสมอ 

    

ขอ ขอความ มาก
ที่สุด 

มาก นอย นอย
ที่สุด 

การปฏิเสธชักชวน 

000 นักเรียน
สามารถพูด
ใหเพ่ือน
คลอยตามได 

    

 
2.  โปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนา

ทักษะชีวิตนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร  ที่
ผูวิจัยสรางขึ้นโปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนา
ทักษะชีวิตนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร  ที่
ผู วิจั ยสร างขึ้นโดยพัฒนาและปรับปรุงจาก  กรม
สุ ขภ าพจิ ต   กระทรวงสาธ ารณสุ ข .  ( 2 5 5 0 )  มี
วัตถุประสงคในการพัฒนาทักษะชีวิตนักเรียนกลุมเสี่ยง
ติดเกมคอมพิวเตอร  ในดาน การตระหนักรูในตนเอง  
ดานการตัดสินใจในการแกปญหาและดานการปฏิเสธ
ชักชวน โดยใชเทคนิคกระบวนการกลุม  จํานวน  12  
ครั้งๆ ละ 1  ช่ัวโมง  ดังน้ี 

ครั้งที่  1   เปดกลุมและสรางสัมพันธภาพ 

ครั้งที   2-3  พัฒนาดานการตระหนักรู ใน
ตนเอง 

ครั้งที่  4   พัฒนาด านการตระห นักรู ใน
ตนเองและทักษะการตัดสินใจในการแกปญหา 

ครั้งที่  5-8      พัฒนาทักษะการตัดสินใจใน
การแกปญหา 

ครั้งที่  9-10    พัฒนาทักษะการปฏิเสธชักชวน 

ครั้งที่  11-12  พัฒนาทักษะการตัดสินในการ
แกปญหา/ปดกลุม 

การวิจัยครั้งน้ี  ใหความสําคัญในการพัฒนา
ทักษะชีวิตดานการตัดสินใจในการแกไขปญหาเปน
หลัก  เน่ืองจากมีเปาหมายใหนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกม
คอมพิวเตอรสามารถดูแลตนเองใหรูจักเลนเกมอยางมี
ประโยชน  รูจักแบงเวลา มีความรับผิดชอบ มีกฎกติกา
ในการเลนเกมอยางชัดเจน ฝกคิดและการตัดสินใจอยาง
มีเหตุผล สามารถเขาใจเก่ียวกับธรรมชาติของพฤติกรรม
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เสี่ยง  ใหเขายอมรับวาเขามีพฤติกรรมเสี่ยงหรือไม  
นําไปสูการคิดตระหนักถึงผลดีผลเสียของการเลนเกม   

 
การวิเคราะหขอมูล 

1.  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนน
ทักษะชีวิตของกลุมทดลอง กอนและหลังการทดลอง 
โดยใชสถิติทดสอบ The Wilcoxon  Match–Paired  
Signed–Ranks Test 

 2.  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนน
ทักษะชีวิตกอนและหลังการทดลอง  ระหวางกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม  โดยใชสถิติทดสอบ  The  
Mann – Whitney U Test 

 

สรุปผลการวิจัย 

1.  หลังการเขารวมโปรแกรมกระบวนการ
กลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกม
คอมพิวเตอรนักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนทักษะชีวิต
สูงกวากอนเขารวมการทดลอง 

2. หลังการเขารวมโปรแกรมกระบวนการ
กลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกม
คอมพิวเตอร  นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนทักษะชีวิต
สูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
ผูวิจัยขอเสนอผลการวิจัยและการอภิปรายผล  

ตามสมมุติฐานในการวิจัยดังน้ี 
1.  แสดงผลการวิเคราะหความแตกตางของ

คะแนนทักษะชีวิต กอนและหลังการทดลอง ของกลุม
ทดลอง โดยใชสถิติทดสอบ The Wilcoxon  Match–
Paired  Signed–Ranks Test 

 
 
 
 
 

 MR SR Z P-value 
Negative 

Ranks 
0    .00 -2.934* .003 

Positive   
Ranks 

6.50 78.00 

*P < .05 
แสดงใหเห็นวา หลังการทดลองกลุมทดลองมี

คะแนนทักษะชีวิตสูงกวากอนการทดลอง  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
2.  แสดงผลการวิเคราะหความแตกตางของ

คะแนนทักษะชีวิต หลังการทดลองระหวางกลุมทดลอง 
และกลุมควบคุมโดยใชสถิติทดสอบ The  Mann-
Whitney  U-test 

 
กลุม

ตัวอยาง 
MR SR Z P-value 

กลุม
ทดลอง 

0.13 76.50 -2.356* .018 

กลุม
ควบคุม 

7.04   0.23 

*P < .05 
 
แสดงใหเห็นวาหลังการทดลอง กลุมทดลองมี

คะแนนทักษะชีวิต สูงกวา   กลุมควบคุม  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
สมมุติฐานการวิจัยขอที่   1  ภายหลังการ

ทดลองนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอรที่เขารวม
โปรแกรมกระบวนการกลุมเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต มี
คะแนนทักษะชีวิตสูงกวากอนการทดลอง  และ
สมมุติฐานการวิจัยขอที่ 2 นักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกม
คอมพิวเตอร ที่เขารวมโปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือ
พัฒนาทักษะชีวิต มีคะแนนทักษะชีวิต สูงกวากลุมที่
ไมไดเขารวมโปรแกรม 
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จากผลการวิจัย พบวา เปนไปตามสมมุติฐาน
ที่ต้ังไว กลาวคือ นักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร  
ที่ไดเขารวมโปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนา
ทักษะชีวิต มีคะแนนทักษะชีวิตสูงกวากอนเขารวม
โปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนกลุม เสี่ ยงติดเกมคอมพิวเตอร  ที่ เข ารวม
โปรแกรมกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต มี
คะแนนทักษะชีวิต สูงกวากลุมที่ไมไดเขารวมโปรแกรม 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เ น่ืองจากนัก เรี ยนได เข าร วมโปรแกรม
กระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตนักเรียนกลุม
เสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร  ในแตละครั้งนักเรียนจะได
เรียนรูจากกระบวนการกลุม ที่นําประสบการณที่เกิดขึ้น
จริง มาใชในการแลกเปล่ียนเรียนรูระหวางสมาชิกใน
กลุม ทําใหสมาชิก ในกลุมมีความรูสึกเหมือนเปนพวก
เดียวกัน ไดชวยเหลือซึ่งกันและกัน กอใหเกิดความรูสึก
มีอารมณรวมในการทํากิจกรรม  เกิดความรูสึกที่ดี  มี
ความพรอมที่จะปฏิบัติ  สมาชิกในกลุมจะมีการปรับตัว
เขาหากันและพยายามชวยกันทํางาน ซึ่งจะกอใหเกิด
ความเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน  และทําใหเกิดพลังหรือ
แรงผลักดันในการปรับปรุงตนเองตามสมาชิกกลุม
(กรมสุขภาพจิต, 2539)  กอใหเกิดการเปล่ียนแปลง
ทางดานทัศนคติ คานิยม และพฤติกรรมของสมาชิกใน
กลุม (กาญจนา 2549, ธิดารัตน  2548, เกษมณี (2548)  

นอกจากน้ีสาระสําคัญของการสรางโปรแกรม
น้ี ผูวิจัยไดพิจารณาจากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่
เก่ียวของกับพฤติกรรมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร พบวา
องคประกอบที่จะสามารถชวยใหนักเรียนสามารถ
ลดพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรได ประกอบดวย
ทักษะชีวิต ในดานทักษะการตระหนักรูในตนเอง ทักษะ
ในการตัดสินใจในการแกปญหา และทักษะในการ
ปฏิเสธชักชวน ทักษะดังกลาวเปนทักษะท่ีกระตุนให
นักเรียนไดรูจักและเขาใจตนเอง จุดดี จุดดอยของตนเอง  
เห็นคุณคาของการพัฒนาปรับปรุงตนเองใหมีพฤติกรรม
ที่เหมาะสมจากกิจกรรมท่ี 3 น่ีแหละตัวฉัน นักเรียนได
สํารวจและเปดเผยตัวเองจากใบกิจกรรมทั้งขอดี และ

ขอบกพรอง กลาที่จะเปดเผยใหเพ่ือนๆ ในกลุมไดรูถึง
ขอบกพรองที่แทจริง และชวยกันหาแนวทางในการ
แกไขขอบกพรองรวมกัน สวนที่พบขอดีของตนเอง จะ
ใหเพ่ือนชมเชยและสนับสนุนใหทําตอไป เปนการสราง
กําลังใจซึ่งกันและกัน นอกจากน้ีนักเรียนยังสามารถคิด
อยางมีเหตุผล เพ่ือเลือกแนวทางในการปฏิบัติที่ถูกตอง
เปนขั้นตอนแยกแยะผลดี ผลเสีย ที่มีตอตนเองและผูอื่น
ดังจะเห็นไดจากกิจกรรมที่ 9  เมื่อฉันตองปฏิเสธ และ
กิจกรรมที่ 10 ปฏิเสธอยางไร ไมโกรธกัน พบวา  เมื่อ
สมาชิกไดฝกการปฏิเสธอยางประนีประนอม และ
รวมกันวิเคราะหผลดี ผลเสียจากการปฏิเสธ เชน เมื่อ
เพ่ือนชวนโดดเรียนไปเลนเกม ก็บอกปฏิเสธวา “ไป
ไมไดหรอกเพราะตองทํารายงานสงครู.” ผลดีที่เกิดกับ
ตนเอง  สมาชิกบอกวาไดทํารายงานสงครู  และได
คะแนน ผลดีที่มีตอผูอื่นคือ พอแมสบายใจ ไมตองกังวล 
สวนผลเสียที่เกิดกับบุคคลอื่น และสมาชิกบอกวา อาจ
ทําใหเพ่ือนผิดหวังบางนิดหนอย  นอกจากน้ียังสามารถ
ใชคําพูด ภาษา ทาทาง การสื่อสารที่เหมาะสมในการ
แสดงความตองการ ที่จะปฏิเสธ โดยไมเสียสัมพันธภาพ  
สอดคลององคการอนามัยโลก (WHO, 1997)  ไดกลาว
ไววา  ทักษะชีวิต (Life Skills)  เปนความสามารถใน
การปรับตัว  ใหมีพฤติกรรมที่ถูกตอง  ทําใหบุคคล
สามารถจัดการกับความตองการและสิ่งทาทายตางๆ ที่
เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม ซึ่งเปน
คุณลักษณะ  หรือความสามารถเชิงสังคมจิตวิทยา 
(Psychosocial Competence) เปนทักษะที่ชวยใหบุคคล
สามารถเผชิญสถานการณต างๆ  ที่ เ กิดขึ้นในชีวิต
ประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จากที่กลาวมาขางตน  สรุปไดวาการศึกษาครั้ง
น้ีเปนไปตามสมมติฐานทั้ง 2 ขอ คือ การใชโปรแกรม
กระบวนการกลุม เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียน
กลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร   เปนกิจกรรมที่มีผล
โดยตรงกับผูเขารวมกิจกรรม ทําใหรูจักตนเอง เขาใจ
ตนเอง มีการตัดสินใจในการแกไขปญหาอยางเปน
ระบบ สามารถใชคําพูด ภาษา ทาทาง การสื่อสารในการ
แสดงความตองการที่จะปฏิเสธไดอยางเหมาะสม และ

1261



 HMO16-7 

นอกจากนี้ยังสามารถพัฒนาปรับตัวเขากับสังคม และ
สถานการณตางๆ ไดอยางปกติสุข จึงเหมาะที่จะเปน
แนวทางในการแกไขปญหาเด็กติดเกม และพัฒนา
ทักษะชีวิตนักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร ใน
โรงเรียน ใหเปนผูประสบความสําเร็จ ทั้งในดานการ
เรียน และการดําเนินชีวิตตอไป 

 
ขอเสนอแนะ 

1.  จากผลการวิจัยครั้ ง น้ีแสดงให เห็นวา 
หลังจากการเขารวมกิจกรรมโปรแกรมกระบวนการ
กลุมเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต นักเรียนกลุมเสี่ยงติดเกม
คอมพิวเตอร สามารถพัฒนาทักษะชีวิต นักเรียนกลุม
เสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร คือ ดานการตระหนักรูใน
ตนเอง ทักษะการตัดสินใจใน การแกปญหา  และทักษะ
การปฏิเสธชักชวน  จึงเหมาะที่จะเปนเคร่ืองมือสําหรับ
ครู ที่จะนําไปใชพัฒนาทักษะชีวิต นักเรียนกลุมเสี่ยงติด
เกมคอมพิวเตอร ใหแกนักเรียนในระดับตางๆ ได 

2. ควรมีการพัฒนาทักษะชีวิตอยางตอเน่ือง 
และมีการติดตามประเมินผลในระยะยาวหลังเสร็จสิ้น
การพัฒนาทักษะชีวิต เพ่ือติดตามความคงทน 

3. ควรมีการศึกษาผลของการใชโปรแกรม
กระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต นักเรียนกลุม
เสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร กับวัยอื่นๆ เชน วัยรุน วัย
ผูใหญ เน่ืองจากวัยเหลาน้ีมีพัฒนาการที่แตกตางกัน 

4.  ควรมีการศึกษาและพัฒนาโปรแกรม
พัฒนาทักษะชีวิตเพ่ือปรับใชในการปรับพฤติกรรม
เยาวชนดานอื่นๆ เชน พฤติกรรมการใชจายฟุมเฟอย  
การเที่ยวกลางคืน  และการแตงกายไมเหมาะสม เปนตน 
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