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บทคัดยอ 
 

                งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. พัฒนาหลักสูตรฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการ
ปรับพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 2. เพื่อศึกษาผลของหลักสูตรฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการ
ปรับพฤติกรรมท่ีมีตอพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยางคืออาสาสมัครผูปกครองและ
นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนท่ีมีผลการทดสอบวาติดเกมคอมพิวเตอร ในโรงเรียน      
วัดกูคํา (เมธาวิสัยคณาธร) อ.สันปาตอง จ.เชียงใหม จํานวน 10 ครอบครัว โดยแตละครอบครัว
ประกอบไปดวยผูปกครอง 1 คน และนักเรียน 1 คน รวมท้ังส้ิน 20 คน แบงเปนกลุมทดลอง 5 
ครอบครัว และกลุมควบคุม 5 ครอบครัว เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บขอมูลมี 4 ฉบับ เพื่อรวบรวม
ขอมูลท่ัวไปของผูปกครองและนักเรียน  ทักษะการส่ือสารระหวางผูปกครองและนักเรียน 
พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน และจํานวนช่ัวโมงในการเลนเกมคอมพิวเตอรแตละ
สัปดาหของนักเรียน ทําการวิเคราะหขอมูลโดยการทดสอบสมมุติฐานกอนการทดลอง ระหวางการ
ทดลอง และหลังการทดลอง โดยใชวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซํ้า  (Repeated 
Measures Analysis of Variance) วิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉล่ียดวย LSD และทดสอบ
สมมุติฐานระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยการใชสถิติทดสอบ Mann Whitney U 
ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  
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                 1. หลังการทดลอง ผูปกครองท่ีเขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีคะแนนทักษะการส่ือสารในครอบครัวสูงกวากอนการฝกอบรม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .01  
 2. หลังการทดลอง ผูปกครองท่ีเขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีคะแนนทักษะการส่ือสารในครอบครัวสูงกวาผูปกครองท่ีไมไดเขา
รับการฝกอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .01 

3. หลังการทดลอง นักเรียนท่ีเขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีคะแนนทักษะการส่ือสารในครอบครัวสูงกวากอนการฝกอบรม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .01 

4. หลังการทดลอง นักเรียนท่ีเขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีคะแนนทักษะการส่ือสารในครอบครัวสูงกวานักเรียนท่ีไมไดเขา
รับการฝกอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

5. หลังการทดลอง นักเรียนท่ีเขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีคะแนน Problem Video Game Playing (PVP) ต่ํากวากอนเขารับ
การฝกอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .01 

6. หลังการทดลอง นักเรียนท่ีเขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีคะแนน Problem Video Game Playing (PVP) ตํ่ากวานักเรียนท่ี
ไมไดเขารับการฝกอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .01 

7. หลังการทดลอง นักเรียนที่เขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีจํานวนช่ัวโมงการเลนเกมคอมพิวเตอรตํ่ากวากอนเขารับการ
ฝกอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .01 

8. หลังการทดลอง นักเรียนท่ีเขารับการฝกอบรมทักษะการส่ือสารและการปรับ
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร มีจํานวนช่ัวโมงการเลนเกมคอมพิวเตอรตํ่ากวานักเรียนท่ีไมไดเขา
รับการฝกอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .01 
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ABSTRACT 
 

 The purposes of this study were: 1. to develop a communication skill training and 
behavior modification techniques for computer game addiction behavior. 2. to study the effects of 
the communication skill training and the behavior modification techniques for computer game 
addiction behavior. Subjects were 10 volunteered families. Each family consisted of 1 parent and 
1 student who had the scores of Problem Video Game Playing (PVP) of 5 or more. The research 
was the pretest posttest control group design. Subjects were divided into an experimental group of 
5 families, and a control group of 5 families. There are 4 instruments fir data collection, consisted 
of the general information for each family, communication skills between parent and student, 
computer game addiction behavior questionnaire for student and the period of time to play 
computer game each week. The data were analyzed by repeated measures analysis of variance 
and test of difference among means by Least Significant Difference (LSD) and a comparison 
between experimental group and control group by Mann Whitney U test. The major findings were 
as follows:  

1. The posttest scores on communication skills of the parents who participated in the 
experiment are higher than the pretest scores at the .01 level of significance. 
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2. The posttest scores on communication skills of the parents who participated in the 
experiment are higher than the posttest scores of control group at the .01 level of significance. 

3. The posttest scores on communication skills of the students who participated in the 
experiment are higher than the pretest scores at the .01 level of significance. 

4. The posttest scores on communication skills of the students who participated in the 
experiment are higher than the posttest scores of control group at the .01 level of significance. 

5. The posttest scores of Problem Video Game Playing (PVP) of the students who 
participated in the experiment are lower than the pretest time at the .01 level of significance. 

6. The posttest scores on Problem Video Game Playing (PVP) of the students who 
participated in the experiment are higher than the posttest scores of control group at the .01 level 
of significance. 

7. The posttest time on the period of time to play computer game each week of the 
students who participated in the experiment are lower than the pretest time at the .01 level of 
significance. 

8. The posttest scores on the period of time to play computer game each week of the 
students who participated in the experiment are lower than the posttest scores of control group at 
the .01 level of significance. 

 


