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º·¤Ñ´Â‹Í
 การวจิยัครัง้นีเ้ป}นการศกึษากึง่ทดลอง แบบกลุnมเดียว ทดสอบกnอนและหลงั เพือ่ศกึษาผลของโปรแกรม
การสnงเสริมการรับรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวยัเรียน กลุnมตวัอยnางเป}นนักเรียน
ชั้น ป.6 เขตเทศบาล อําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี คัดเลือกดoวยวิธีการสุnมตัวอยnางแบบงnาย จํานวน 40 คน เครื่องมือ
ที่ใชoในการวิจัยประกอบดoวย แบบสอบถามขoอมูลท่ัวไปสnวนบุคคลและครอบครัว แบบสอบถามขoอมูลทั่วไปเก่ียว
กบัพฤติกรรมการเลnนเกมคอมพิวเตอรr แบบประเมินการรับรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr 
แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุnน (GAST) โปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถของตนเองตnอ
การเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน โดยใชoแนวคิดทฤษฎีการรับรูoความสามารถของตนเองของแบนดูรา 
คnาความตรงตามเน้ือหา ไดoเทnากบั 0.80 คnาความเช่ือมัน่ของเคร่ืองมือมคีnาสมัประสิทธิแ์อลฟiาครอนบาค ไดoเทnากับ 

0.85 วิเคราะหrขoอมูลโดยใชoการแจกแจงความถี่รoอยละ คnาเฉลี่ย สnวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดลอบสมมติฐาน
โดยใชoสถิติการทดสอบทีที่ไมnเป}นอิสระตnอกัน และสถิติวิลคอกซัล-ซายนrแรงคr 
 ผลการศึกษาพบวnา หลังการทดลองกลุnมตัวอยnางมีคnาเฉลี่ยคะแนนการรับรูoความสามารถของตนเองตnอ
การเลnนเกมคอมพิวเตอรr หลังไดoรับโปรแกรมสูงกวnากnอนไดoรับโปรแกรม อยnางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p <0.05) 

และมรีะดบัพฤตกิรรมในการเลnนเกมคอมพวิเตอรrในเดก็วยัเรยีน หลงัไดoรบัโปรแกรมตํา่กวnากnอนไดoรบัโปรแกรม 

อยnางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p <0.05)

คําสําคัญ : โปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถตนเอง  เกมคอมพิวเตอรr  เด็กวัยเรียน

Abstract:
 This quasi- experimental research, which was designed into pretest and posttest group, aimed to 

study effects of the self - efficacy promoting program on computer game playing among in school age children. 

The samples were 6th year primary school students from municipality of Amphoe Muang Chonburi. There 

were 40 students selected by simple random sampling. The instruments used in this study were: 

demographic questionnaire of the students and their parents, the perception of self-efficacy on computer 
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playing game questionnaire, the self – efficacy promoting program on computer game playing, Game 

Addiction Screening Test for children and teenagers (GAST). The self - efficacy promoting program on 

computer game playing among school age children was developed based on the self-efficacy theory of 

Bandura. The content validity index of questionnaire was 0.80, and the reliabilities was 0.85. Data was 

analyzed by frequency, percentage, means, and standard deviation. The paired t-test, and Wilcoxon signed 

rank test were used to test the hypotheses. 

  The results showed as followings : after receiving the self - efficacy promoting program, perception 

mean of the experimental group was statistically significant higher than before at 0.05 level and behaviour 

level of the experimental group was statistically significant lower than before at 0.05 level.  

keywords : self - efficacy promoting program, computer game, school age children

º·¹íÒ
 ในป{จจุบันเทคโนโลยีมีความเจริญกoาวหนoา
เป}นอยnางมากในยคุสงัคมออนไลนr ซึง่คอมพวิเตอรrเขoา
มามีบทบาทที่สําคัญตnอชีวิตมนุษยr ส่ิงที่มาพรoอมกับ
คอมพิวเตอรrนั้นคือ เกมคอมพิวเตอรr1 จากสถิติการ
เลnนคอมพิวเตอรrปe พ.ศ. 2552 พบวnามีจํานวนผูoที่ใชo
คอมพวิเตอรr17.9 ลoานคน และมีจาํนวนผูoใชoอนิเทอรrเนต็
12.3 ลoานคน มากกวnาปe พ.ศ. 2540 กวnา 50 เทnา 
(220,000 คน) และพบวnา พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกม
มากถึง 2.5 ลoานคน จากจํานวนเด็ก 18 ลoานคนใน
ประเทศไทย2 เพิ่มขึ้นมากถึงรoอยละ 14.4 เมื่อเปรียบ
เทยีบกับ พ.ศ. 2555 ซึง่ถอืไดoวnาในป{จจุบนัป{ญหาเดก็
ติดเกมอยูnในข้ันวิกฤต และมีความรุนแรงเพิ่มมากข้ึน
ทุกปe และสถิติการเลnนคอมพิวเตอรrปe พ.ศ. 2552 

พบวnากลุnมที่ใชoอินเตอรrเน็ตมากท่ีสุดคือ กลุnมชnวงอายุ
ระหวnาง 6 – 24 ปe โดยมีอตัราการเลnนเกมท่ีอยูnในระดับ
ตดิเกมของเดก็และวยัรุnนไทย รoอยละ 14.4 กลnาวคอืมี
เด็กไทย 1 ใน 8 คนที่กําลังติดเกม จากการรายงาน
ความรนุแรงของป{ญหาและผลกระทบจากการเลnนเกม
ของ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ nนราชนครินทรr 
ตั้งแตnวันท่ี 1 มกราคม - 31 มีนาคม พ.ศ.2560 พบ
ผูoปiวยเด็กและวัยรุnนที่ไดoรับการวินิจฉัย วnามีป{ญหา
พฤตกิรรมและอาการเสพตดิเกมอยูnในระดบัปานกลาง
ถึงรุนแรงท่ีตoองเขoารับการบําบัดรักษาทางจิตเวชอยnาง

เรnงดnวนและตnอเน่ือง รวมจํานวน 53 คน ซ่ึงเป}นสถิติที่
เพิ่มสูงขึ้นถึง 1.5 เทnาตัวในชnวง 3 ปe2

 การเสพติดเกม (game addiction) เป}นการ
เสพตดิทางพฤตกิรรม ในการเลnนเกมนัน้หากเดก็มกีาร
เลnนเกมมากเกนิไปไมnมกีารควบคมุเวลาในการเลnนเกม 

ปกติไมnเกิน 1 ชั่วโมง ในวันธรรมดา และครั้งละไมnเกิน 

2-3 ชัว่โมงในวันหยดุ3 กส็ามารถนําไปสูnการตดิเกมไดo 
จากการศกึษาทีผ่nานมาพบวnา เมือ่เดก็เลnนเกมจะมกีาร
หลัง่ของ dopamine ในสมองขณะเลnนเกม ทาํใหoเกดิแรง
จูงใจในการเลnนเกมครั้งแรก เกิดความสุข สนุกสนาน 

เพลดิเพลนิ การเกดิปฏกิริยิาซํา้ๆ จะทาํใหoรnางกายเกดิ
การตอบสนองมคีวามตoองการ dopamine ในระดบัท่ีสงู
ขึ้น ซ่ึงการหล่ัง dopamine ปริมาณมากและเป}นเวลา
นานจากการเลnนเกมคอมพิวเตอรrจะทําใหoสมองเกิด
การเปลี่ยนแปลง มีความคิดหมกมุnนกับการเลnนเกม
อยnางมาก คลoายผู oปiวยติดสารเสพติด (substance 

dependence) และผูoปiวยติดการพนัน (pathological 

sambling)4 อาการแสดงของพฤติกรรมเสพติดการเลnน
เกมคอมพวิเตอรr เร่ิมจากการท่ีเด็กมคีวามตoองการเป}น
อยnางมากทีจ่ะเลnนเกม ใชoเวลาเลnนเกมในแตnละครัง้นานขึน้
เลnนจนละเลยการทํากิจกรรมอ่ืนๆ ไมnสามารถแยกตัว
ออกจากเกมไดo เมื่อไดoรับชัยชนะยิ่งตoองการเวลา
เพื่อเลnนเกมเพ่ิมอีก พึงพอใจเม่ือไดoรับชัยชนะและ
อยากเลnนเกมตnอเพื่อใหoไดoชัยชนะเพิ่ม หงุดหงิด
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กระวนกระวายเม่ือถูกขัดขวางไมnใหoเลnนเกม ดิ้นรน
พยายามเพ่ือใหoตนเองไดoเลnนเกม คิดหมกมุnนอยูnกับ
เกมเป}นอยnางมาก เห็นภาพเกมในสมองของตนเอง 

พยายามทีจ่ะลดหรือเลกิเลnนเกมแตnไมnสามารถทาํไดo5,6 

ซึง่การเลnนเกมน้ันทาํใหoเกดิป{ญหากับตัวเดก็ทีเ่ลnนเกม
และกnอใหoเกิดผลกระทบตnางๆ ทั้งตnอตัวเด็กเอง 

ครอบครัว สงัคม และเศรษฐกิจ ทาํใหoผูoเลnนเสียสุขภาพ 

ปวดหลัง สายตาสั้น เกิดภาวะทุพโภชนาการ ไมnสนใจ
การเรยีน หนีเรยีน ผลการเรยีนลดลง หงดุหงดิงnาย ขาด
ระเบียบวินัย ไมnเชื่อฟ{งพnอแมn โกหก ลักขโมย ขาด
ปฏิสมัพนัธrภายในครอบครัว และยังสามารถกnอใหoเกดิ
ป{ญหาอาชญากรรมจากการเรียนแบบเกมไดoอีกดoวย 

การติดเกมสnงผลใหoเกิดป{ญหาสุขภาพจิตของเด็กและ
เยาวชนไทย และมีผลกระทบทางเศรษฐกิจสูงมากถึง 

3 หม่ืนลoานบาท และมีการเสียคnาใชoจnายตnอการจัดทํา
นโยบายตnางๆ เพือ่ปjองกันและแกoไขป{ญหาจากการเลnน
เกมคอมพิวเตอรrโดยใชoงบประมาณเป}นจํานวนมาก2 

ซึง่เด็กเร่ิมเลnนเกมต้ังแตnชnวงวัยเรียน โดยจากการศึกษา 
พบวnานักเรยีนรoอยละ 82.8 มกีารเลnนเกม รoอยละ 51.9 

เลnนเกมครั้งแรกเมื่ออายุ 6-10 ปe และรoอยละ 66.3 

เลnนเกมคร้ังแรกเม่ือเรยีนช้ันประถมศึกษา อตัราความ
ชุกของการเลnนวีดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรrในเด็ก
นักเรียนประถมศึกษาปeที่ 4-6 ในชnวงอายุ 10-12 ปe 
มากกวnาชnวงวัยอื่นๆ7,8

 จากการไดoศึกษาขoอมูลเด็กวัยเรียนในชุมชน
แหnงหน่ึง พบวnาเด็กเริ่มเลnนเกมคอมพิวเตอรrครั้งแรก
มีอายุเฉลี่ย 5-7 ปe เทnานั้น มักจะใชoเวลาสnวนใหญnใน
การเลnนเกมหลังเลิกเรียนวันจันทรr – วันศุกรr เฉลี่ย 

2-4 ชัว่โมง/วัน และในวนัหยดุเสารr – อาทติยr ใชoเวลา
เลnนเกมเฉลี่ย 4-12 ชั่วโมง/วัน เมื่อเด็กเลnนเกมมักมี
ป{ญหาทางสขุภาพตามมา ไดoแกn ปวดขoอมอื ปวดนิว้ทัง้ 

2 ขoาง สายตามีความผิดปกติ จากการท่ีเด็กไดoเลnนเกม
เป}นระยะเวลานาน ตาพรnามัว ตาแดง ตาแหoง ตoอเนื้อ 

มีน้ําตาไหลออกมาตลอดเวลา มีความทรงจําลดลง 

ปวดศีรษะ เด็กในบางคนมีพฤติกรรมการรับประทาน

อาหารไมnตรงเวลาทาํใหoมอีาการปวดทoอง โรคกระเพาะ
อาหารอักเสบ เด็กบางคนมีภาวะของการขาดสาร
อาหาร เน่ืองจากเม่ือเด็กไดoเงินมาโรงเรียน ก็จะนําเงิน
ทีผู่oปกครองใหoมาเก็บไวoมาใชoในการเลnนเกมโดยไมnกนิ
อาหารใดๆ เด็กบางคนมีภาวะโภชนาการเกินกวnา
มาตรฐาน เนือ่งจากระหวnางทีเ่ดก็นัง่เลnนเกมจะซือ้ขนม
กรุบกรอบมารับประทานตลอดเวลา และดื่มนํ้าอัดลม
ตลอดขณะเลnนเกม นอกจากน้ันการเลnนเกมทําใหoเด็ก
ไมnมีกิจกรรมการเลnนอ่ืนรnวมกันเพ่ือนๆ ไมnไดoออก
กําลังกาย สnงผลใหoเกิดภาวะอoวน และยังพบวnา เด็กมี
อารมณrรนุแรงมากขึน้ และมพีฤติกรรมทีเ่ปลีย่นแปลง
ไป โดยพบวnา เด็กนักเรียนจะมีความตั้งใจในการเรียน
ลดลง แอบหลบัในหoองเรยีน มอีาการเหมnอลอย นกึถงึ
เกมตลอดเวลา สnงผลใหoเด็กกลุnมนีม้ผีลการเรียนท่ีตกต่ํา 
จากการใหoสัมภาษณrของเด็กจํานวน 10 คน พบวnามี
เด็กนักเรียนมีผลการเรียนตกต่ําหลังจากการเลnนเกม
จํานวน 8 คน นอกจากน้ียังพบวnาเด็กมีพฤติกรรมการ
พดูโกหก ทัง้ตnอครอบครัว คณุคร ูและบคุคลอ่ืน ซ่ึงพบ
วnาเด็กโกหกบิดามารดาวnาจะนําเงินท่ีไดoไปซ้ือขนมแตn
กลับนําเงินไปเลnนเกมที่รoานเกมในหมูnบoานกับเพ่ือนๆ 

โกหกครูวnาปiวยขอลากลับบoานคร่ึงวนับnาย แตnเดก็กลบั
ไปเลnนเกมอยูnทีร่oานเกม ไมnยอมเขoาบoาน ชักชวนกันโดด
เรียนเป}นประจําเพ่ือไปรoานเกม เด็กบางคนบอกวnา
ตนเองมีพฤติกรรมชอบแกลoงเพื่อน นอกจากนี้ยังพบ
วnาเด็กมีพฤติกรรมในการลักขโมยอีกดoวย ซึ่งสาเหตุก็
มาจากการที่ผูoปกครองไมnใหoเงินไปเลnนเกม ทําใหoตoอง
ลักขโมยเงินเพื่อนําไปเลnนเกมนั่นเอง จากประเด็นดัง
กลnาวมาเบ้ืองตoนจะเห็นไดoวnาเม่ือเด็กติดเกมจะสnงผล
กระทบตnางๆ มากมาย
 เด็กวยัเรยีน (school age หรอื middle child-

hood) เป}นชnวงวัยที่มีความสําคัญ เป}นวัยที่เหมาะจะ
เตรียมตัวใหoรูoจกัเสยีสละเพ่ือสงัคมและครอบครัว เป}น
ชnวงวัยแหnงรากฐานของพัฒนาการวัยผูoใหญnตnอไป ถoา
ในชnวงวัยนี้เด็กสามารถควบคุมตนเองใหoอยู nในกฎ
ระเบียบ ตั้งใจศึกษาเลnาเรียนก็จะทําใหoมีอนาคตที่ดี
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และเป}นผูoใหญnที่ดีในอนาคต แตnถoาในชnวงวัยน้ีเด็กไมn
สามารถที่จะควบคุมตนเอง ขาดความเชื่อมั่นและการ
รบัรูoในความสามารถของตนเอง ไมnศกึษาเลnาเรยีนหรอื
ขาดการอบรมส่ังสอนท่ีดกีจ็ะทาํใหoเตบิโตไปเป}นผูoใหญn
ทีข่าดคณุภาพและกnอใหoเกดิป{ญหาตnางๆ ตามมามากมาย9,10

จากการทบทวนวรรณกรรมพบวnามีการนําแนวคิด
ทฤษฎีของแบนดูราที่เชื่อวnาการรับรูoในความสามารถ
ของตนเอง เป}นตัวกําหนดในการตัดสินวnาตนเองจะมี
ความสามารถในการกระทําส่ิงนัน้ๆ ไดo ในขณะท่ีความ
คาดหวังเก่ียวกับผลที่จะเกิดขึ้นนั้น เป}นการตัดสินผล
การกระทําของบุคคล11 จากการทบทวนงานวิจัยพบวnา
มกีารนาํแนวคดิทฤษฎขีองแบนดูรามาประยุกตrใชoการ
วิจัยเกี่ยวกับการสnงเสริมการรับรูoความสามารถตนเอง
ของเด็กวัยเรียนจํานวน 5 เร่ือง12-16 ผลการวิจัยพบวnา 
โปรแกรมสnงเสริมการรับรูoความสามารถที่นํามาใชoกับ
เด็กวัยเรียนชnวยใหoเด็กมีการรับรูoความสามารถของ
ตนเองในเรือ่งท่ีตoองการสnงเสรมิการรบัรูoความสามารถ
เพิ่มขึ้นจากเดิมไดoอยnางมีนัยสําคัญทางสถิติ ดังนั้นจึง
เหน็ไดoวnาการสnงเสริมการรับรูoความสามารถใหoกบับคุคล
ตามแนวคิดทฤษฎีของแบนดูรา  จะชnวยใหoบุคคลเกิด
การเรียนรูoและมีการปรับเปล่ียนพฤติกรรมไดo11 ผูoวิจัย
จึงนาํแนวคิดทฤษฎีของแบนดูรา9 มาประยุกตrใชoในการ
สรoางโปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถของ
ตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวยัเรยีน เพือ่
ใหoเด็กสามารถเกิดความเชื่อมั่นในตนเองมีการรับรูo
ความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr 
สามารถกาํหนดระยะเวลาในการเลnนเกม เลือกเลnมเกม
ท่ีสรoางสรรคr และสามารถเลnนเกมไดoอยnางเหมาะสมไมn
นําไปสูnพฤติกรรมการติดเกม สnงผลใหoเด็กวัยเรียนมี
พัฒนาการตามชnวงวัยเป}นผู oใหญnที่มีคุณภาพของ
ประเทศชาติตnอไปในอนาคต 

ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤�¡ÒÃÇÔ Ñ̈Â
  1.  เพือ่เปรยีบเทยีบคnาเฉลีย่คะแนนการรบัรูo
ความสามารถของตนเองตnอการเลnมเกมคอมพิวเตอรr

ของกลุnมตัวอยnาง กnอนและหลังไดoรับโปรแกรมการสnง
เสริมการรับรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกม
คอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน
  2. เพือ่เปรียบเทียบระดับพฤติกรรมในการ
เลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน กnอนและหลังไดo
รับโปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถของ
ตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน 

ÊÁÁØµÔ°Ò¹¡ÒÃÇÔ Ñ̈Â
  1. หลังเขoารnวมโปรแกรมการสnงเสริมการ
รบัรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr
เด็กวัยเรียนมีคnาเฉล่ียคะแนนการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการเลnมเกมคอมพวิเตอรrสงูกวnากnอนเขoา
รnวมโปรแกรมฯ
  2. หลังเขoารnวมโปรแกรมการสnงเสริมการ
รบัรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr
เด็กวัยเรียนมีระดับคะแนนพฤติกรรมในการเลnนเกม
คอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน สูงกวnากnอนเขoารnวมโปร
แกรมฯ

¡ÃÍºá¹Ç¤Ô´·ÕèãªŒã¹¡ÒÃÇÔ Ñ̈Â
 จากการศกึษาพบวnาเดก็ทีเ่ลnนเกมคอมพวิเตอรr
มีโอกาสที่จะติดเกมไดoโดยเฉพาะในเด็กชnวงวัยเรียน 

จะเลnนมากในชnวงอาย ุ6-12 ปe เดก็วัยเรยีนสnวนหนึง่ท่ี
เลnนเกมไมnสามารถควบคุมตนเองในการเลnนเกมไดo 
โดยไมnมัน่ใจวnาตนเองจะเลิกเลnนเกมหรือหยดุเลnนเกม
ในเวลาท่ีกําหนดไดo ซ่ึงชี้ใหoเห็นวnาเด็กเหลnาน้ีขาดการ
รับรูoความสามารถของตนเองในการควบคุมตนเองใน
การเลnนเกมไดoอยnางเหมาะสม ขาดความเชื่อมั่นวnา
ตนเองจะหยุดหรือเลิกเลnนเกมไดo ทําใหoผูoวิจัยตoองการ
สรoางโปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถของ
ตนเองในการควบคุมพฤติกรรมการเลnนเกมคอมพิวเตอรr
ในเด็กวัยเรียน โดยประยุกตrมาจากแนวคิดทฤษฎี
การรับรู oความสามารถของตนเองของแบนดูรา9

ซึ่งประกอบดoวย 4 กระบวนการ คือ การประสบความ
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สาํเร็จในการกระทํา การไดoเห็นตัวแบบหรอืประสบการณr
ของผูoอืน่ การใชoคาํพูดแนะนํา และการกระตุoนทางอารมณr 
เพื่อใหoเด็กเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง มีการรับรูoความ
สามารถของตนเองในการควบคุมพฤติกรรมการเลnน
เกมคอมพวิเตอรr ไดoเรียนรูoและฝfกทักษะในการปฏเิสธ
เพือ่นท่ีชกัชวนไปเลnนเกมไดo และสามารถเลือกเลnนเกม
ไดoอยnางเหมาะสม ไมnเกดิพฤติกรรมการติดเกมตามมา
ในอนาคต

ÇÔ¸Õ´íÒà¹Ô¹¡ÒÃÇÔ Ñ̈Â
 การวิจัยครั้งนี้ เป }นการศึกษากึ่งทดลอง 

(quasi - experimental research) แบบทดลองกลุnม
เดียว ทดสอบกnอนและหลังการทดลอง (one group 

pretest – posttest designs) ประชากรทีใ่ชoในการศกึษา
ในครั้งนี้ คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูnในระดับช้ัน
ประถมศึกษา 4-6 อายุระหวnาง 10-12 ปe ในโรงเรียน
แหnงหนึ่งในพื้นที่ที่กําหนด มีจํานวนโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษาทั้งหมด 12 โรงเรียน คัดเลือกโรงเรียนที่
มีป{ญหาที่เกิดจากการเลnนเกมของเด็กในโรงเรียน 

มปี{ญหาเด็กตดิเกมในชุมชน มรีoานเกมอยูnใกลoโรงเรียน
ในระยะ 500 เมตร สะดวกสบายตnอการเดนิทางไปเลnน
เกม พบวnามี 1 โรงเรียน เด็กทุกคนที่เขoารnวมโครงการ
วิจัยเคยมีประสบการณrในการเลnนเกมคอมพิวเตอรr 
และโรงเรยีนมปี{ญหาจากการเลnนเกมของเดก็นกัเรียน 

รวมทัง้ใหoความรnวมมอืในการแกoไขป{ญหาการเลnนเกม
ในเด็กนักเรียน คดัเลือกหoองเรียนจากนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษาปeที่ 4-6 ของโรงเรียน โดยวิธีการสุnม
ตัวอยnางแบบงnาย (simple random sampling) โดยจับ
ฉลากจากท้ังหมด 9 หoอง มา 1 หoองเรียนเป}นกลุnม
ตัวอยnาง จํานวน 40 คน

à¤Ã×èÍ§Á×Í·ÕèãªŒã¹¡ÒÃÇÔ Ñ̈Â
 เคร่ืองมอืทีใ่ชoในการวจิยัแบnงออกเป}น 2 สnวน 

สnวนท่ี 1 คือ เครื่องมือที่ใชoในการเก็บรวบรวมขoอมูล
และสnวนท่ี 2 เคร่ืองมือทีใ่ชoในการดําเนินการทดลองซ่ึง

มีรายละเอียด ดังนี้
 1.  เครื่องมือที่ใชoในการเก็บรวบรวมขoอมูล 

  แบบประเมินทัว่ไปในพฤติกรรมการเลnน
เกมคอมพิวเตอรr แบบประเมินการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr และแบบ
ทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุnน (GAST)

  1.1 แบบประเมินทั่วไปในพฤติกรรม
การเลnนเกมคอมพิวเตอรr ประกอบดoวย 2 ตอน ไดoแกn 
ตอนท่ี 1 ขoอมลูทัว่ไปสnวนบุคคลและครอบครวั จาํนวน 

12 ขoอ และตอนที ่2 แบบสอบถามขoอมลูทัว่ไปเก่ียวกบั
พฤตกิรรมการเลnนเกมคอมพวิเตอรr ไดoแกn ประสบการณr
ในการเลnนเกม ระยะเวลาในการเลnนเกมแตnละครั้ง 

ประเภทเกมคอมพิวเตอรrที่ชอบเลnน ชnวงเวลาในการ
เลnนเกม สถานทีเ่ลnนเกม ชnวงเวลาทีเ่ลnนเกม จาํนวนเงิน
ที่ใชoในการเลnนเกม จํานวน 9 ขoอ โดยใหoนักเรียนอnาน
คําถามแลoวใสnเครื่องหมายถูก หรือเติมขoอความหรือ
ตัวเลขลงในชnองวnางใหoสมบรูณrและตอบตามความเป}น
จริงทุกขoอ 

  1.2 แบบประเมินการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr โดยนาํแนวคิด
ทฤษฎีการรับรูoความสามารถของตนเองของแบนดูรา9  

มาประยุกตrใชoในการสรoางแบบสอบถาม เพื่อเป}น
เคร่ืองมือวิจัยในการรวบรวมขoอมูล ซ่ึงตามแนวคิด
ทฤษฎีการรับรู oความสามารถของตนเอง ในแบบ
ประเมินฉบับน้ีมีขoอคําถามทั้งหมด 33 ขoอคําถาม ใน
การตอบแบบสอบถามคําตอบท่ีสามารถเลือกตอบไดo
ในแตnละขoอคําถามมี 5 ระดับเกณฑrการใหoคะแนนคือ 

5 คะแนน = เห็นดoวยอยnางย่ิง, 4 คะแนน = เห็นดoวย, 

3 คะแนน = ไมnแนnใจ, 2 คะแนน = ไมnเห็นดoวย, และ1 

คะแนน = ไมnเหน็ดoวยอยnางยิง่ ” จากนัน้นําคะแนนของ
แตnละคนท่ีตอบแบบสอบถามมาจดัลาํดบัตามคะแนน
ที่ไดoแบnงออกเป}น 5 ระดับ ดังน้ี
   ระดับที่ 1 หมายถึง การรับรูoความ
สามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrตํา่มาก
   ระดับที่ 2 หมายถึง การรับรูoความ
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สามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrตํ่า
   ระดับที่ 3 หมายถึง การรับรูoความ
สามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrปาน
กลาง
   ระดับที่ 4 หมายถึง การรับรูoความ
สามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrสูง
   ระดับที่ 5 หมายถึง การรับรูoความ
สามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพวิเตอรrสูงมาก
  1.3 แบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็ก
และวัยรุnน (Game Addiction Screening Test – GAST) 

ซึง่ผูoวจิยัไดoมีการขออนญุาตใชoเครือ่งมือตามกระบวนการ
จริยธรรม แบบสอบถามฉบับนี้พัฒนาข้ึนโดยสถาบัน
สขุภาพจติเดก็และวยัรุnนราชนครนิทรr รnวมกบั รศ.นพ.

ชาญวทิยr พรนภดล คณะแพทยศาสตรrศริริาชพยาบาล 

มีขoอคาํถามท้ังหมด 16 ขoอคําถาม การตอบแบบสอบถาม
สามารถเลือกตอบไดoในแตnละขoอคําถามมี 4 คําตอบ 

ไดoแกn “ไมnใชnเลย”“ไมnนnาใชn”“นnาจะใชn”“ใชnเลย” การ
ตอบใหoใชoความรูoสกึของผูoตอบเป}นหลัก ในแตnละระดับ
ของพฤตกิรรมในการเลnมเกมคอมพิวเตอรrเป}นคะแนน
ทีร่วมจากขoอคาํถามทัง้หมด 16 ขoอ โดยพฤตกิรรมการ
เลnนเกมคอมพิวเตอรrนี้แบnงออกเป}น 3 ระดับ ไดoแกn 
   ระดบัตํา่ หมายถึง ระดับของพฤติกรรม
การเลnมเกมคอมพิวเตอรrอยูnในเกณฑrปกติ
    ระดับปานกลาง หมายถึง ระดับของ
พฤติกรรมการเลnมเกมคอมพิวเตอรrอยูnในเกณฑrคลั่ง
ไคลo 
    ระดับสูง หมายถึง ระดับของพฤติกรรม
การเลnมเกมคอมพิวเตอรrอยูnในเกณฑrนnาจะติดเกม 

 2.  เคร่ืองมือที่ใชoในการดําเนินการทดลอง
   โปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวยัเรยีน 

ที่ผูoวิจัยไดoสรoางขึ้นมาโดยไดoนําแนวคิดทฤษฎีการรับรูo
ความสามารถของตนเองของแบนดูรา9 มาประยุกตrใชo 
เพือ่ใหoกลุnมตวัอยnางไดoเรยีนรูoและฝfกทกัษะในการรับรูo
ความสามารถของตนเอง ประกอบดoวย 4 กระบวนการ 

ใชoเวลากระบวนการละ 1 ครั้ง สัปดาหrละ 1 ครั้ง ดังน้ี 

  2.1 การไดoเหน็ตวัแบบหรอืประสบการณr
ของผูoอื่น 

    ผูoวิจัยไดoออกแบบเครื่องมือโดย
ประยุกตrใชoการสnงเสริมในการรับรูoความสามารถของ
ตนเองโดยการสังเกตผnานตัวแบบในกระบวนการน้ี 

ผูoวิจัยไดoออกแบบโดยผnานตัวแบบ 2 ลักษณะ ไดoแกn 
1) ตัวแบบท่ีเป}นบุคคลจริง (live model) ผูoวิจัยเชิญ
ผูoที่มีประสบการณrในการเลnนเกมจนถึงข้ันติดเกมแตn
สามารถท่ีจะเลิกติดเกมไดo มาเลnาประสบการณrเป}น
ลักษณะของการสัมภาษณrใหoกับกลุnมทดลองรับฟ{ง ใน
หัวขoอ “ประสบการณrในการเลnนเกมคอมพิวเตอรr : 

ชีวิตเปล่ียนจากการเลnนเกม” ระยะเวลาในการดําเนิน
การสมัภาษณrในครัง้นีใ้ชoเวลา 30 นาท ีโดยคาํถามทีใ่ชo
ในการสัมภาษณrแขกรับเชิญที่มาเลnาประสบการณrใน
การเลnนเกมครั้งนี้มีทั้งหมด 8 ขoอคําถาม และ 2) ตัว
แบบที่เป}นสัญลักษณr (symbolic model) ผูoวิจัยใหo
นักเรยีนไดoดคูลปิวดีีโอ เร่ือง “ชวีติเปลีย่นจากการเลnน
เกม” ที่ผูoวิจัยไดoจัดทําขึ้นมาซ่ึงถือไดoวnาเป}นการไดoเห็น
ตัวแบบ โดยเนื้อหาในคลิปวีดีโอเป}นเรื่องเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการเลnนเกมเด็กวัยเรียน 2 คนที่เด็กมีการ
เลnนเกมท่ีเหมาะสมและไมnเหมาะสม เมือ่คลิปวดิโีอส้ิน
สดุ ผูoวจิยัมอบหมายใหoกลุnมตวัอยnางทาํใบงานท่ี 1 เรือ่ง 

“ สิ่งท่ีไดoจากการฟ{งประสบการณrการเลnนเกม” มีขoอ
คําถามทั้งหมด 4 ขoอ เพื่อเป}นการสะทoอนสถานการณr
ที่ไดoจากการดูคลิปวิดีโอ
   2.2 การใชoคาํพดูแนะนาํหรอืชกัจงูดoวย
คําพูด 

    ผู oวิจัยจัดทําแผนการสอน เรื่อง 

“เลnนเกมอยnางไรจึงจะเหมาะสม” เพื่อใหoความรูoกับ
นักเรียน โดยสอนกับกลุnมตัวอยnาง จํานวน 40 คน ชnวง
เวลา เวลา 15.00 – 16.00 น. เป}นเวลา 1 ชั่วโมง โดย
ผูoวิจัยใชoควบคูnไปกับคูnมือ เรื่อง “รูoทันการติดเกม” ซึ่ง
ใหoแจกกับกลุnมตัวอยnางทุกคน รายละเอียดในคูnมือ
ประกอบไปดoวยหัวขoอตnางๆ ไดoแกn สถิติของการเลnน
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เกมคอมพิวเตอรr ความหมายของเกมคอมพิวเตอรr 
ประโยชนrและผลกระทบดoานตnางๆ ที่เกิดขึ้นจากการ
เลnนเกมคอมพิวเตอรr การเลnนเกมอยnางไรจึงจะไดoประโยชนr
การเลnนเกมอยnางเหมาะสม การเลnนเกมอยnางไมnเหมาะ
สม และการจัดการอารมณrและความเครียด หลังจาก
ผูoวิจัยใหoความรูoกับนักเรียนเรียบรoอยแลoวผูoวิจัยสรุป
กิจกรรมและมอบหมายใหoกลุnมทดลองทําใบงานที่ 2 

เรือ่ง “ แบบบนัทกึการเลnนเกม ” หลังจากนัน้ผูoวจิยัแจก 

บนัทกึพฤติกรรมการเลnนเกมรายวนั (daily record) ใหo
กบักลุnมทดลองทกุคน ในบันทกึพฤตกิรรมการเลnนเกม
รายวัน มีการสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการเลnนเกม
ของกลุnมตวัอยnางในแตnละวนั โดยใหoกลุnมตวัอยnางตอบ
แบบสอบถามดังกลnาวทุกวัน เป}นเวลา 1 สัปดาหr และ
นําเอากลับไปทําที่บoาน จากนั้นในสัปดาหrถัดไปจึงนํา
มาสnงผูoวจิยัเพือ่เป}นการนาํเขoาสูnกระบวนการวจิยัในขัน้
ตnอไป
  2.3  การประสบความสําเร็จในการกระทํา
     ผู oวิจัยใหoกลุ nมตัวอยnางไดoบันทึก
พฤติกรรมการเลnนเกมรายวัน ที่ไดoแจกไปในสัปดาหr
กnอนหนoาน้ีมานําเสนอ โดยใหoนักเรียนแตnละคนเลnา
พฤติกรรมในการเลnนเกมของตนเอง ผู oวิจัยใหoคํา
แนะนําในแตnละคน และกลnาวช่ืนชมนักเรียนคนที่
สามารถเลือกเลnนเกมไดoอยnางเหมาะสม หรือสามารถ
หยดุเลnนเกมไดo จากนัน้ผูoวจิยัคดัเลอืกบคุคลใหoออกมา
นําเสนอบันทึกพฤติกรรมการเลnนเกมรายวัน (daily 

record) หากพบวnาเดก็ยงัมปี{ญหาในการเลnนเกมอยูn จดั
ใหoมีกิจกรรมแบnงเด็กออกเป}น 6 กลุnม เพื่อทําใบงานท่ี 

3 เร่ือง “ชnวยกันหาทางออกใหoเพื่อนดีกวnา” ใหoกับทุก
กลุ nมช nวยกันทํา  โดยใหoเพื่อนในกลุ nมช nวยกันคิด
วเิคราะหrหาทางออกแกoไขพฤตกิรรมท่ีไมnเหมาะสมของ
เพ่ือนท่ีนําเสนอ บันทึกพฤติกรรมการเลnนเกมรายวัน 

ยงัมปี{ญหาในการเลnนเกมอยูn โดยเขยีนใสnกระดาษฟลปิ
ชารrต เพื่อเตรียมออกมานําเสนอ จากนั้นผูoวิจัยสรุป
กิจกรรมของนักเรียนในภาพรวม และใหoขoอเสนอแนะ
ในการเลnนเกมท่ีเหมาะสม ผูoวจิยัคอยใหoคําแนะนําและ

ใหoกําลังใจกลุnมทดลองตลอดเวลา เพื่อกระตุoนใหoเกิด
การรบัรูoความสามารถของตนเองและมคีวามมัน่ใจทีจ่ะ
หยุดหรือเลือกเลnนเกมไดoอยnางเหมาะสม สอดคลoอง
ตามทฤษฎีของแบนดูรา9 

  2.4  การกระตุoนทางอารมณr 
     ผูoวิจัยจัดใหoกลุnมตัวอยnางไดoมีการ
อธิบายความรูoสึกของตนเองจากการท่ีไมnไดoเลnน หรือ
หยุดเลnนเกม รวมไปถึงวิธีการจัดการกับอารมณr โดย
การใชoคําพูดเพื่อเป}นการกระตุoนทางอารมณrโดยตั้ง
คําถามและใหoกลุnมตัวอยnางคิดตาม จากน้ันผูoวิจัยใหo
กลุnมทดลองทํากิจกรรม การบันทึกอารมณr (emo-

tional chart) 

   จากนั้นผูoวิจัยใหoขoอมูลใน “วิธีการ
จดัการและควบคุมอารมณrในการเลิกเลnนเกมหรือหยดุ
เลnนเกม” โดยใชoคลิปวิดีโอ การจัดการอารมณrและ
ความเครียดจากการเลnนเกมท่ีผูoวจิยัจดัทาํขึน้มาจากน้ัน
ใหoกลุnมตัวอยnางทําใบงานท่ี 4 เรื่อง “แนวทางการ
จัดการอารมณrเมื่อตoองหยุดเลnนเกม” 

¡ÒÃ¾Ô·Ñ¡É �ÊÔ·¸Ôì¡ÅØ‹ÁµÑÇÍÂ‹Ò§
  ผูoวิจัยนําเสนอเคoาโครงวิทยานิพนธr ตnอคณะ
กรรมการจรยิธรรมการวจิยัในมนษุยr ของมหาวทิยาลยั
ขอนแกnน เพือ่พิจารณาและอนุมตัติามระเบียบการวิจยั 

โดยโครงการวิจัยในคร้ังน้ีไดoรับการอนุมัติจากคณะ
กรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษยrในวันท่ี 12 

กันยายน 2559 รหัสโครงการ HE592202 เมื่อไดoรับ
การพิจารณารับรองและอนุมัติจากคณะกรรมการ
จรยิธรรมการวิจยัในมนุษยrมหาวิทยาลัยขอนแกnน แลoว
จึงนําเคร่ืองมือไปดําเนินการวิจัย โดยผูoวิจัยมีการ
แนะนาํตัวกบักลุnมตัวอยnาง อธบิายวัตถุประสงคrในการ
ทําการศึกษาในครั้งนี้และขอความรnวมมือในการเขoา
รnวมการศึกษาจากเด็กวัยเรียนที่มีเกณฑrเขoารnวมการ
วิจัย มีการขออนุญาตผูoปกครองในการใหoเด็กเขoารnวม
การวิจัยในครั้งนี้ ซ่ึงผูoปกครองอนุญาตใหoเด็กเขoารnวม
การวิจัยในครั้งนี้ทุกคน กลุnมตัวอยnางสามารถตอบรับ
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หรือปฏิเสธในการเขoาร nวมการวิจัยคร้ังนี้ไดo และ
สามารถยกเลิกไดoขณะท่ีทาํการศกึษา มกีารนําเสนอผล
การวจิยัในภาพรวม ไมnมกีารระบชุือ่ นามสกลุ และเป}น
ความลับไมnมีการเปdดเผย

¡ÒÃµÃÇ¨ÊÍº¤Ø³ÀÒ¾à¤Ã×èÍ§Á×Í
 ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหาโดยอาจารยr
ที่ปรึกษาและผูoทรงคุณวุฒิ 5 ทnาน คnาความเท่ียงตรง
ตามเน้ือหา (content validity index – CVI) ไดoเทnากบั 

0.80 หาคnาความเช่ือถือของเคร่ืองมือที่ใชoในการเก็บ
รวบรวมขoอมูล วิเคราะหrดoวยสัมประสิทธิ์แอลฟiาของ
ครอนบาค (cronbach’s alpha coefficient) ไดoเทnากับ 

0.85 

¡ÒÃÇÔà¤ÃÒÐË�¢ŒÍÁÙÅ
 วิเคราะหrขoอมูลโดยใชoการแจกแจงความถ่ี
รoอยละ คnาเฉลี่ย สnวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดลอบ
สมมติฐานโดยใชoสถติิการทดสอบทีท่ีไมnเป}นอิสระตnอกนั
(paired t-test) และสถิติวิลคอกซัล-ซายนrแรงคrเทส 

(wilcoxon signed rank Test) 

¼Å¡ÒÃÇÔ Ñ̈Â
 1. ขoอมูลทั่วไป
  กลุnมตัวอยnางมีลักษณะทั่วไป ดังนี้ เป}น
เพศชาย (รoอยละ 57.5) สnวนใหญnอาศยัอยูnกบับดิาและ
มารดา (รoอยละ 62.5) รองลงมาคืออาศัยอยูnกบัมารดา 
(รoอยละ 12.5) และอาศัยอยูnกับญาติ (รoอยละ 7.5) 

ตามลําดับ สถานภาพของบิดามารดาของกลุnมตวัอยnาง 

สnวนใหญnอยูnดoวยกัน (รoอยละ 60) แยกกันอยูn (รoอยละ 

30) หยnารoางและบิดาเสียชีวิต (รoอยละ 5) ตามลําดับ 

สnวนใหญnบิดา ประกอบอาชีพ พนกังานบริษทั (รoอยละ 

30) รองลงมาคอื คoาขาย/ธรุกจิสวนตวั (รoอยละ 27.5) 

และ รับจoางทั่วไป (รoอยละ 24.1) มารดาประกอบ
อาชีพ พนักงานบริษัท (รoอยละ 30) รองลงมาคือ 

คoาขาย/ธรุกจิสวนตวั (รoอยละ 40.0) และ รบัจoางทัว่ไป 

(รoอยละ 27.7) ตามลําดับ 

 ขoอมลูทัว่ไปเก่ียวกับการเลnนเกมคอมพิวเตอรr
พบวnา เด็กทุกคนเคยเลnนเกมคอมพิวเตอรr (รoอยละ 

100) โดยระยะเวลาในการเร่ิมเลnนเกมของกลุnม
ตัวอยnางมากท่ีสุดคือ นoอยกวnา 6 เดือน (รoอยละ 50) 

รองลงมาคือ 1-2 ปe (รoอยละ 15) และ 6 เดือน – 1 ปe 
(รoอยละ 12.5) ตามลําดับ สnวนใหญnกลุnมตัวอยnางจะ
เลnนเกมในชnวงเวลาคือ วนัหยดุวนัเสารr อาทติยr/นกัขตั
ฤกษr (รoอยละ 50) รองลงมาคือ วันธรรมดาหลังเลิก
เรียน (รoอยละ 20) และชnวงปdดเทอม (รoอยละ 12.5) 

ตามลําดับ สถานท่ีเลnนเกมคอมพิวเตอรrสnวนใหญn คือ 

รoานเกม/อินเตอรrเน็ตคาเฟi (รoอยละ 47.5) รองลงมา
คือ บoานตัวเอง (รoอยละ 42.5) และหoางสรรพสินคoา 
(รoอยละ 7.5) ในการเลnนเกมเฉลี่ยตnอสัปดาหr มีการ
เลnนเกมมากท่ีสุด 1-3 ครั้ง (รoอยละ 37.5) รองลงมา
คือ 4-6 ครั้ง (รoอยละ 27.5) และมากกวnา 12 ครั้ง 

(รoอยละ 17.5) ระยะเวลาทีใ่ชoในการเลnนเกมคอมพวิเตอรr
สnวนใหญnในแตnละคร้ัง คอื ½ ถงึ 1 ชัว่โมง (รoอยละ 40) 

รองลงมาคือ 1-2 ชั่วโมง (รoอยละ 27.5) และ 3-4 

ชั่วโมง ( รoอยละ 15) ตามลําดับชnวงเวลาที่เด็กมักจะ
เลnนเกมคอมพวิเตอรrสnวนใหญnคอื ชnวงบnายถึงเยน็ (รoอย
ละ 27.5) รองลงมาคือ ชnวงเทีย่งถึงบnายและชnวงเยน็ถงึ
คํ่า(รoอยละ 22.5) และ ชnวงเชoาถึงเที่ยง (รoอยละ 20) 

ตามลําดับ จากการสอบถามขoอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการเลnนเกมคอมพิวเตอรrของกลุnมตัวอยnาง
ในเด็กวยัเรียนพบวnา นกัเรียนชอบในการเลnนเกมแตก
ตnางกัน โดยพบวnาเกมท่ีเด็กชอบเลnมมากท่ีสุดเป}น
อันดับ 1 คือ เกมผจญภัย คิดเป}นรoอยละ 16 รองลงมา
คอื เกมตnอสูo คดิเป}นรoอยละ 14.5 และเกมกฬีา คดิเป}น
รoอยละ 14 ตามลําดับ 

 2. คnาเฉล่ียคะแนนการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการเลnมเกมคอมพิวเตอรrกลุnมตัวอยnาง 

กnอนและหลัง ไดoรับโปรแกรมการสnงเสริมการรับรู o
ความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr
ในเด็กวัยเรียน พบวnากnอนการไดoรับโปรแกรมกลุnม
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ตัวอยnางมีคnาเฉลี่ยคะแนนการรับรูoความสามารถของ
ตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน 

เทnากบั 3.97 และสnวนเบีย่งเบนมาตรฐาน เทnากบั 1.11 

แตnหลังไดoรับโปรแกรมสnงเสริมการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวยัเรียน 

พบวnากลุnมตัวอยnางมีคnาเฉล่ียคะแนนการรับรูoความ
สามารถ เทnากับ 4.47 (SD=0.82) เพ่ิมมากขึ้นจาก
กnอนไดoรบัโปรแกรม และเม่ือนาํคnาเฉล่ียคะแนนการรับ
รูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพวิเตอรr
มาเปรียบเทียบ กnอนและหลัง ไดoรับโปรแกรมฯ พบวnา 
คnาเฉลี่ยคะแนนการรับรูoความสามารถของตนเองตnอ

การเลnนเกมคอมพิวเตอรr กnอนไดoรับโปรแกรม เทnากับ 

131.0 (SD=18.7) หลังไดoรับโปรแกรม เทnากับ 

151.6 (SD=15.8) โดยพบวnาคnาผลตnางของคnาเฉลี่ย 

(median diff 20.6) ของการรับรูoความสามารถของ
ตนเองตnอการเลnนเกมคอมพวิเตอรrกnอนและหลังไดoรบั
โปรแกรมฯ มีคnาเทnากับ 20.6 และท่ีคnาชnวงความเช่ือ
มัน่ 95% (95% confidence interval for mean) เทnากับ 

13.7 - 27.5 หลังไดoรับโปรแกรมสูงกวnากnอนไดoรับ
โปรแกรมการสnงเสรมิการรบัรูoความสามารถของตนเอง
ตnอการเลnนเกมคอมพวิเตอรrในเด็กวยัเรยีน อยnางมนัีย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 ดังตารางท่ี 1

ตารางท่ี 1  การเปรียบเทียบคnาเฉล่ียคะแนนการรับรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr กลุnม
คอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียนทดลอง กnอนและหลังไดoรับโปรแกรมฯ

   Time n Mean SD Mean diff
95% Confidence interval* p-value

Lower Upper

กnอนเขoารnวมโปรแกรมฯ 40 131.0 18.7 20.6 13.7 27.5 < 0.001*

หลังเขoารnวมโปรแกรมฯ 40 151.6 15.8

 * p < 0.001 

  3. ระดับพฤติกรรมในการเลnนเกม
คอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน กnอนและหลังไดoรับ
โปรแกรมการสnงเสรมิการรบัรูoความสามารถของตนเอง
ตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวยัเรียน พบวnากnอน
ไดoรับโปรแกรมกลุnมทดลองท้ังเพศชายและหญิงมี
ระดบัพฤตกิรรมในการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเดก็วยั
เรยีนในภาพรวม อยูnในระดับปกติรoอยละ 77.5 หลงัไดo
รับโปรแกรมกลุnมทดลองทั้งเพศชายและหญิง มีระดับ
พฤติกรรมในการเลnนเกมสูงขึ้น เป}นรoอยละ 95 สnวน

ระดับคลั่งไคลoและนnาจะติดเกมลดลง และเมื่อนําคnา
เฉลี่ยและผลรวมของอันดับของพฤติกรรมตnอการเลnน
เกมเกมคอมพิวเตอรrมาเปรยีบเทียบ กnอนและหลัง ไดo
รับโปรแกรมพบวnา กลุnมทดลองมีระดับพฤติกรรมใน
การเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน หลังไดoรับ
โปรแกรมต่ํากวnากnอนไดoรับโปรแกรมการสnงเสริมการ
รบัรูoความสามารถของตนเองในการควบคมุพฤตกิรรม
การเลnนเกมคอมพิวเตอรrใน เด็กวัยเรียน อยnางมีนัย
สําคัญทางสถิตทิีร่ะดับ 0.05 (p = 0.012) ดงัตารางท่ี 2
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ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบคnาเฉลี่ยและผลรวมของระดับของพฤติกรรมในการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัย 

เรียนกnอนและหลังไดoรับโปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกม
คอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน

ระยะเวลาการทดลอง N Mean 

diff

95% Confidence 

interval*

Mean 

Rank

Sum Rank P-value

Lower Upper

กnอนไดoรับโปรแกรม 40 -7.8 -4.4 -11.2 5.72 51.50 0.012*

หลังไดoรับโปรแกรม 40 7.25 14.50

 * p < .05

¡ÒÃÍÀÔ»ÃÒÂ¼Å
  ผลการวิจัยคร้ังนี้มีความสอดคลoองกับ
สมมติฐานท่ีตั้งไวoโดยพบวnาภายหลังการทดลอง คnา
เฉลี่ยคะแนนการรับรูoความสามารถของตนเองตnอการ
เลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียนของกลุnมทดลอง
สูงขึ้นมากกวnากnอนทดลอง อยnางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

(p<0.05) อธิบายไดoวnา ทฤษฎีของแบนดูรา9 สามารถ
นํามาประยกุตrใชoเพ่ือเป}นแนวทางในการเกดิรบัรูoความ
สามารถของตนเองใหoกับกลุ nมทดลองโดยจัดทํา
โปรแกรมการสnงเสรมิการรบัรูoความสามารถของตนเอง
ในการควบคุมพฤติกรรมการเลnนเกมคอมพิวเตอรrใน
เด็กวัยเรียน มาเป}นแนวทางในการพัฒนาการรับรู o
ความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรr
ในเด็กวัยเรียน ประกอบดoวย 4 กระบวนการ ดังนี้
 การไดoเห็นตัวแบบหรือประสบการณrของ
ผูoอืน่ (modeling) ผูoวจิยัจัดกิจกรรมใหoกลุnมตวัอยnางไดo
เห็นตัวแบบหรือประสบการณrของผู oอื่นที่มีสภาพ
สอดคลoองหรือคลoายคลึงกับตนเองจะทําใหoผูoสังเกต
เกิดการรับรูoวnาตนเองมีสามารถที่จะกระทําพฤติกรรม
นัน้ๆไดo9 โดยผูoวจิยัไดoเชญิผูoทีม่ปีระสบการณrในการเลnน
เกมจนถึงขั้นติดเกมแตnสามารถที่จะเลิกติดเกมไดo มา
เลnาประสบการณrเป}นลักษณะของการสัมภาษณrใหoกับ
กลุnมทดลองในหัวขoอ “ ประสบการณrในการเลnนเกม
คอมพิวเตอรr : ชวีติเปล่ียนจากการเลnนเกม” สอดคลoอง

กับ สมโภชนr เอ่ียมสุภาษิต17 กลnาววnา การท่ีไดoสังเกต
พฤติกรรมจากตัวแบบหรือบุคคลอ่ืน สnงผลใหoเขา
สามารถท่ีจะประสบความสําเร็จไดo สอดคลoองกับ นที 
เกื้อกูลกิจการ18 การพูดคุยดoวยกัน การรับฟ{งการ
บรรยายจากตัวแบบในประสบการณrของตัวแบบ 

ซ่ึงจะทําใหoผูoสังเกตมั่นใจไดoวnาพฤติกรรมที่ตัวแบบ
แสดงออกมาน้ันเหมาะสมและสามารถทําไดoดoวย
ตนเองของผูoสังเกต 

  การใชoคําพูดแนะนําหรือชักจูงดoวยคําพูด 

(verbal persuasion) ผูoวิจัยมีการจัดทําแผนการสอน
เรื่อง “เลnนเกมอยnางไรจึงจะเหมาะสม” เพื่อใหoความรูo
กับนักเรียนและแจกคูnมือ “รูoทันการติดเกม” ใหoกับ
นักเรียน สอดคลoองกับ กิดานันทr มะลิทอง19 และ นที 
เกื้อกูลกิจการ18 ที่กลnาววnา การใชoคูnมือมีการใชoภาษาท่ี
เขoาใจงnาย อักษรนnาอnาน มีรูปภาพประกอบท่ีชัดเจน 

ทาํใหoเด็กสามารถนาํไปอnานทบทวนไดo โดยการสอนคอื
การใชoคาํพดูชกัจงูและใหoคูnมอืกับนกัเรยีนถือไดoวnาเป}น
สื่อกลางที่จะนําความรูoไปสูnผูoเรียน ทําใหoการเรียนการ
สอนบรรลุตามวัตถุประสงคrที่ ต้ังเปjาหมายไวoไดo 
สอดคลoองกับการศึกษาของ เดือนเพ็ญ บุญมาชู20 ไดo
ศึกษาผลของโปรแกรมสnงเสริมการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการดูแลทารกคลอดกnอนกําหนดของ
มารดาและภาวะสุขภาพของทารกคลอดกnอนกําหนด 

ไดoมีการใหoคําอธิบาย พูดชักจูงและแจกคูnมือกับกลุnม
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ทดลองในกจิกรมการทดลอง ซึง่เป}นกิจกรรมสnวนหนึง่
ในการทดลอง ผลการทดลองพบวnา การรับรูoความ
สามารถของตนเองตnอการดูแลทารกคลอดกnอน
กําหนดของมารดาและภาวะสุขภาพของทารกคลอด
กnอนกําหนดมีคะแนนเพ่ิมขึ้นมากกวnากลุnมควบคุม 

แสดงใหoเห็นความแตกตnางอยnางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 การประสบความสาํเรจ็ในการกระทาํ (mas-

tery experiences) ในกิจกรรมน้ีเป}นการใหoกลุnมทดลอง
ไดoนํา daily บันทึกการเลnมเกมประจําวันมานําเสนอ ผูo
วจิยัใหoคาํแนะนําในแตnละคน กลnาวช่ืนชมและใหoเพือ่น
ในกลุnมชnวยกนัคดิวเิคราะหrหาทางออกแกoไขพฤตกิรรม
ที่ไมnเหมาะสมของเพื่อนที่นําเสนอ daily บันทึก
พฤติกรรมการเลnนเกมรายวัน แลoวพบวnายงัมปี{ญหาใน
การเลnนเกม ผูoวิจัยคอยใหoคําแนะนําและใหoกําลังใจ
ตลอดเวลา เพื่อกระตุoนใหoนักเรียนเกิดการรับรูoความ
สามารถของตนเองและมีความม่ันใจที่จะหยุดหรือ
เลือกเลnนเกมไดoอยnางเหมาะสม สอดคลoองตามทฤษฎี
ของแบนดูรา9 ทีว่nาการพูดชกัจงูใหoเช่ือในความสามารถ
ของตนเองยnอมทําใหoบุคคลนั้นเลิกสงสัยในตนเอง มี
กําลังใจที่จะกระทํา และพยายามมากขึ้นสnงผลใหoการ
กระทําเกิดความสําเร็จ 

 การกระตุoนทางอารมณr ( emotional arousal) 

ในกิจกรรมน้ีผูoวิจัยมีการคัดเลือกบุคคลท่ีออกมานํา
เสนอ daily บันทึกพฤติกรรมการเลnนเกมรายวัน แลoว
พบวnายังมีป{ญหาในการเลnนเกมอยูn โดยใหoเพื่อนใน
กลุnมชnวยกนัคดิวิเคราะหrหาทางออกแกoไขพฤตกิรรมที่
ไมnเหมาะสม ผูoวิจัยคอยใหoคําแนะนําและใหoกําลังใจ
กลุnมทดลองตลอดเวลา เพือ่กระตุoนใหoนกัเรียนเกิดการ
รับรูoความสามารถของตนเองและมีความมั่นใจที่จะ
หยุดหรือเลือกเลnนเกมไดoอยnางเหมาะสม จากทฤษฎี
ของแบนดูรา9 กลnาววnา สิ่งที่จะกระตุoนการรับรูoความ
สามารถน้ันตoองกระตุoนพฤติกรรมการรับรูo การเรียนรูo
ที่กระทําจะสามารถทําตามตัวแบบ สามารถที่จะ
ควบคมุเหตุการณrตnางๆ ไดo นอกจากน้ีจากนัน้ผูoวจิยัใหo
กลุnมตวัอยnางทาํกจิกรรม emotional chart และนาํเสนอ 

โดยผูoวิจัยกลnาวคําชมเชยผูoที่เป}นตัวแทนออกมานํา
เสนอ สอดคลoองกับ จินตนา สุขสําราญ21 ที่วnา เด็กใน
ชnวงวัยนี้ตoองการที่จะเป}นท่ียอมรับของบุคคลอื่นรอบ
ขoาง โดยเฉพาะในกลุnมเพื่อนของตนเอง มีพัฒนาการ
ดoานความขยัน มุnงมั่น โดยพยายามคิดทํา คิดผลิตสิ่ง
ตnางๆ ใหoเหมือนผูoใหญn และเกิดกําลังใจ และกิจกรรม
สดุทoายนีผู้oวจิยัใหoขoอมูลใน “วธิกีารจดัการและควบคมุ
อารมณrในการเลิกเลnนเกมหรือหยุดเลnนเกม” โดยใชo
คลปิวดิโีอ การจัดการอารมณrและความเครียดจากการ
เลnนเกม สอดคลoองกับ ดุสิต ขาวเหลือง22 การนําวิดีโอ
มาประกอบการสอนชnวยใหoกลุnมทดลองสามารถเขoาใจ
เร่ืองราวไดoจากการไดoยอนเสียง การมองเห็นภาพ มี
ปฏิกิริยาตอบโตoและเรียนรูoภาพเคล่ือนไหวจากวิดีโอ 

เป}นการกระตุoนทางอารมณrไดoเป}นอยnาง
  นอกจากนี้ภายหลังการทดลองพบวnา ระดับ
พฤติกรรมในการเลnนเกมคอมพิวเตอรrวัยเรียนของ
กลุnมทดลองลดลงกวnากnอนการทดลอง อยnางมนียัสาํคญั
ทางสถิติ (p<0.05) ซึ่งระดับของพฤติกรรมการเลnน
เกม จําแนกออกเป}น 3 ระดับ คือ ระดับที่ 1 คือ ปกติ 

ระดับที่ 2 คือ คลั่งไคลo และระดับที่ 3 คือ นnาจะติดเกม 

จากตารางพบวnา หลงัไดoรบัโปรแกรมกลุnมทดลองระดบั
พฤติกรรมในการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียน 

อยูnในระดับปกติเพิ่มมากขึ้น จากเดิมกnอนไดoรับ
โปรแกรม รoอยละ 40 เป}นรoอยละ 55 ระดบัคลัง่ไคลoลด
ลงจากเดิม รoอยละ 15 มาเป}นรoอยละ 2.5 และระดับนnา
จะติดเกมลดลงจากเดิม รoอยละ 5 มาเป}นรoอยละ 2.5 

ซึ่งพบวnาระดับพฤติกรรมในการเลnนเกมคอมพิวเตอรr
ในเด็กวยัเรียนของกลุnมทดลองในทุกระดับมคีnาท่ีลดลง
หลังไดoรบัโปรแกรมการสnงเสริมการรับรูoความสามารถ
ของตนเองตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวยัเรยีน 

สอดคลoองกันกับสมมติฐานที่ต้ังไวoในวิจัย สอดคลoอง
กับการศึกษาของ เดือนเพ็ญ บุญมาชู20, เนตรนภา 
เทพชนะ23, และอัจฉรา วงศrษา24 ที่ไดoศึกษาผลของ
โปรแกรมการสnงเสรมิการรบัรูoความสามารถของตนเอง
ในการดูแลทารกคลอดกnอนกําหนดของมารดาตnอการ
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รับรูoความสามารถในการดูแลและบทบาทในการเป}น
มารดาทารกคลอดกnอนกําหนด พบวnาคะแนนการรับรูo
ความสามารถของตนเองในการดูแลทารกคลอดกnอน
กาํหนดของมารดาตnอการรบัรูoความสามารถในการดแูล
และบทบาทในการเป}นมารดาทารกคลอดกnอนกําหนด 

ของมารดากลุnมทดลองเพิ่มข้ึนมากกวnากลุnมควบคุมท่ี
ไดoรับการพยาบาลปกติอยnางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
สอดคลoองกับการนําแนวคิดทฤษฎีของแบนดูรา9 มา
ประยุกตrใชoการวิจัยเก่ียวกับเด็กวัยเรียน ไดoแกn การสnง
เสริมการบริโภคผักและผลไมoในนักเรียนชั้นประถม
ศึกษา การสนับสนุน จากครอบครัวตnอพฤติกรรมการ
บริโภคอาหารของเด็กวัยเรียนตอนปลาย ที่มีภาวะนํ้า
หนักเกิน การใหoโปรแกรมสุขศึกษาโดยประยุกตrใชo
ทฤษฎีความสามารถของตนเองในเด็กทีม่ภีาวะน้ําหนัก
เกินในระดับประถมศึกษา การรับรูoความสามารถแหnง
ตน ความคาดหวังใน ผลลัพธrและพฤติกรรมสุขภาพ
ดoานการบริโภคอาหารและการออกกําลังกาย ผลการ
ศึกษาพบวnา หลังการทดลองกลุnมทดลองมีการรับรูo
ความสามารถตนเอง ความคาดหวังในผลลพัธr และแรง
สนบัสนุนทางสังคมสูงกวnากnอนการทดลอง และสูงกวnา
กลุnมเปรียบเทียบ อยnางมีนัยสําคัญทางสถิติ จึงเห็นไดo
วnาการนําแนวคิดทฤษฎีของแบนดูรา9 มาประยุกตrใชo
การวจิยัเกีย่วกบัเดก็วยัเรียนสามารถเพ่ิมการรบัรูoความ
สามารถของตนเองเพิ่มมากขึ้นไดo21,25

¢ŒÍàÊ¹Íá¹Ðã¹¡ÒÃ¹íÒ¼Å¡ÒÃÇÔ Ñ̈Âä»ãªŒ
 ผลการศึกษาคร้ังน้ีแสดงใหoเห็นวnา การจัด
โปรแกรมการสnงเสรมิการรบัรูoความสามารถของตนเอง
ตnอการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในเด็กวัยเรียนมีผลทําใหo
การรับรูoความสามารถของตนเองสูงข้ึนและมีพฤติกรรม
ในการเลnนเกมคอมพิวเตอรrในทางที่เหมาะสมยิ่งขึ้น 

ดังน้ันจึงควรสnงเสริมใหoนักเรียนมีการรับรู oความ
สามารถของตนเองในการเลnนเกมคอมพวิเตอรrไดoอยnาง
เหมาะสมเพ่ือปjองกันการติดเกม 

¢ŒÍàÊ¹Íá¹Ðã¹¡ÒÃÇÔ Ñ̈Âµ‹Íä»
 ควรมีการศึกษาผลของโปรแกรมการสnงเสริม
การรับรูoความสามารถของตนเองตnอการเลnนเกมในเด็ก
วัยเรียนในรูปแบบอื่นๆ เชnน โทรศัพทrมือถือ ไอแพด 

(Ipad) และอุปกรณrทางอิเล็กทรอนิคสr ตnางๆ เพื่อ
เป}นการปรับเปลี่ยนไปตามความกoาวหนoาทางดoาน
เทคโนโลยี นอกจากการศึกษาเฉพาะเกมคอมพิวเตอรr

References
1. Suwanliwong S. The effects of a cognitive 

modification program on risk behavior of on line 

computer game addiction of mathayom suksa 2 

students at watyairome schiil in Krung thep 

maha nakhon. Bangkok: Kasetsart University; 

2008. (in Thai) 

2. Pornnoppadol C. Game addiction in children 

[Internet]. 2013 [cited 2018 Aug 15]. Avail-

able from http://game.sanook. com/952807.

3. Department of mental health. How to give your 

child to stop playing games. [Internet]. 2005 

[cited 2018 Aug 14]. Available from https://

www.dmh.go.th/news/view.asp?id=1032.

4. Srisuwan P. Computer game playing, family 

functioning and health promotion behaviors 

among the school- aged children in Khon kaen 

municipality . Khon Kaen: Khon Kaen univer-

sity; 2010. (in Thai) 

5. Chanthapreeda N, Karamee A. Game addiction 

in children: serious problems that nurse must not 

overlook. Journal of nursing science and health 

2015; 38 (supplement): 7-16. (in Thai)

6. Yingrengreung S. Game addiction in children: 

screening and solutions. Journal of nursing and 

education . 2013; 6(3): 16 – 24. (in Thai)



¼Å¢Í§â»Ãá¡ÃÁ¡ÒÃÊ‹§àÊÃÔÁ¡ÒÃÃÑºÃÙŒ¤ÇÒÁÊÒÁÒÃ¶¢Í§µ¹àÍ§
ÇÒÃÊÒÃ¾ÂÒºÒÅÈÒÊµÃ �áÅÐÊØ¢ÀÒ¾

Journal of Nursing Science & Health 95

»‚·Õè 42 ©ºÑº·Õè 1 (Á¡ÃÒ¤Á-ÁÕ¹Ò¤Á) 2562
Volume 42 No.1 (January-March) 2019

7. Janmookda S. Factors related game addiction 

and impact of game playing of students in Sam-

utsongkhram province. Journal of mental health 

of Thailand 2007; 15(3), 187-98. (in Thai) 

8. Phuphaibul R, Kongsaktrakul C, Mekviwat-

tanawong C. Relationship between Sleeping, 

internet use, phone use time and problem be-

haviors among school age children. Journal of 

Nursing Science & Health 2018; 41(2)1-10. 

(in Thai)

9. Bandura A. Self-efficacy in changing Societies. 

Australia; Chambridge University 1997.

10. Mutchima P, Pantrakool S, Phuakkhong K. The 

community participation model in the protection 

and solutions of the online game that effected to 

the Thai’s youth : A case study of the Seekam 

community, Bangkok. Journal humanities and 

social sciences 2011; 7(2): 76-89. (in Thai)

11. klunklin P. Child health promotion at all ages. 

Khon Kaen: Klungnana vitthaya press; 2011. 

(in Thai)

12. Hiruncharoensook L. Effects of family functions 

program for game addiction prevention in 

school-age chidren: Case study in Nakhon-

ratchasima municipality. Khon Kaen: Khon 

Kaen university; 2010. (in Thai) 

13. Youngiam W, Pavadhgu P, Pradipasen M, 

Imamee N. Promoting fruit and vegetable intake 

through the application of social cognitive 

theory among 4th grade students in Phrompiram 

district, Phitsanulok province. Journal of public 

health 2013; 43(2). 126-37. (in Thai)

14. Choojan S, Thongba W, Kummabut J. The ef-

fects of self-efficacy and family support promo-

tion program on consumption behavior among 

late school ages children with overweight 2016; 

32(1). 31-43. (in Thai)

15. Sanprik S. The effects of health education pro-

gram applying self-efficacy theory towards 

weight control among grade 6 students at Ka-

jonkietsuksa school, Phuket province. Com-

munity health development quarterly Khon Kaen 

University 2017; 5(2). 297-314. (in Thai)

16. Ounnapiruk L, Leelahakul V, Bunnag A, Aut-

thakornkovit C, Leelahakul P. The effects of a 

health promotion program on the physical activ-

ity in overweight primary school children. 

Journal of Nursing Science 2011; 29(2). 15-

26. (in Thai)

17. Earmsupasit S. Theories and techniques in 

behavior modification. ed. 7. Bangkok: Chula-

longkorn university printing; 2010. (in Thai)

18. Geurgoolgitjagan N. Teaching patients in the 

hospital. SongKla: Politics printing; 1998. (in 

Thai)

19. Malithong K. Contemporary educational tech-

nology . Bangkok: Chulalongkorn university 

printing; 2000. (in Thai) 

20. Bunmachu D. Effects of Promotion Program on 

Perceived Self – Efficacy Preterm Caring Be-

haviors of Mothers and health status of preterm 

babies Khon Kaen: Khon Kaen university; 

2016. (in Thai) 

21. Suksamran J. Psychosocial development from 

Erik H. Erikson [Internet]. 2007 [cited 2015 

Aug 22]. Available from http://jif-du-ke.

blogspot.com/2009/02/erikson.html.

22. Khaorueng D. Integrating multimedia and hy-

permedia for teaching and learning. Journal of 

education; 2006: 18(1). 29-44. 



¼Å¢Í§â»Ãá¡ÃÁ¡ÒÃÊ‹§àÊÃÔÁ¡ÒÃÃÑºÃÙŒ¤ÇÒÁÊÒÁÒÃ¶¢Í§µ¹àÍ§
ÇÒÃÊÒÃ¾ÂÒºÒÅÈÒÊµÃ �áÅÐÊØ¢ÀÒ¾

Journal of Nursing Science & Health96

»‚·Õè 42 ©ºÑº·Õè 1 (Á¡ÃÒ¤Á-ÁÕ¹Ò¤Á) 2562
Volume 42 No.1 (January-March) 2019

23. Thepchana N. Effect of maternal needs prepara-

tion on mothers’ perceived self-efficacy in 

caring for preterm infants. Songkla: Songkla 

university; 2008. (in Thai) 

24. Wongsa A, Theunnadee S, Effects of perceived 

self – efficacy program regarding preterm care 

of mothers on perceived self - efficacy and 

maternal role in caring of preterm babies. Jour-

nal of Nursing Science & Health 2013; 36(1): 

1-10. (in Thai) 

25. Pitaksa P, Tansakul S, Kaeodumkoeng K, Kha-

jornchikul P. Effect of health education program 

for changing food consumption behavior among 

grade 6 students Buriram province. Journal of 

health education 2014; 37(126). 66-81. (in 

Thai) 


