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 ดุษฎีนิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาอย่างสูงจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพ็ญนภา 
กุลนภาดล อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ศาสตราจารย์ ดร.ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
ที่เมตตามอบเวลาอันทรงค่าในการให้ค าแนะน าปรึกษา ชี้แนะแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่ง ส่งผลให้ดุษฎีนิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์และ 
ส าเร็จ ลงได้ด้วยความภาคภูมิใจ ผู้วิจัยระลึกในพระคุณและขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นคณะกรรมการสอบดุษฎีนิพนธ์ ประกอบด้วย 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พตท.หญิง ดร.สุขอรุณ วงษ์ทิม และผู้ช่วยศาสตราจารย์ รอ.หญิง ดร.ชนัดดา        
แนบเกสร ที่ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงแก้ไขดุษฎีนิพนธ์ 
ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบ แก้ไข 
และให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 ขอขอบพระคุณครอบครัวกลุ่มตัวอย่างและผู้เกี่ยวข้องทุกท่านที่ให้ความกรุณาและ 
ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีในการเก็บข้อมูลวิจัย  
 ขอขอบพระคุณอธิการบดี ผู้บริหาร เพื่อนคณาจารย์ทุกท่านที่ให้โอกาสให้ผู้วิจัยได้ศึกษา
ในหลักสูตรนี้ ขอบคุณเพื่อนนิสิตสาขาจิตวิทยาการปรึกษาที่คอยช่วยเหลือและเป็นก าลังใจให้กัน
เสมอมา 
 งานวิจัยนี้ส่วนหนึ่งได้รับทุนอุดหนุนระดับบัณฑิตศึกษา ผู้วิจัยจึงขอขอบพระคุณ 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ที่มอบทุนอุดหนุนมา ณ ที่นี้ด้วย  
 ขอกราบขอบพระคุณบิดามารดา พี่ชายพี่สาวครอบครัวถนอมเสียงทุกคนที่ให้ก าลังใจ 
และสนับสนุนในทุก ๆ ด้านอย่างดีที่สุดเสมอมา 
 คุณค่าและประโยชน์ของดุษฎีนิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นกตัญญูกตเวทิตาแด่บุพการี 
บูรพาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ท าให้ข้าพเจ้าเป็นผู้มีการศึกษาและประสบความส าเร็จ 
มาจนตราบเท่าทุกวันนี้ 
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 การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) ศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
2) พัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพ่ือเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน์ 3) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพ่ือเสริมสร้างการปฏิบัติ
หน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ 
แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุอยู่ระหว่าง 11-15 ปี ท่ีมีภูมิล าเนาในเขตภาคเหนือตอนบน แบ่งเป็น 2 ขัน้ตอน  
กลุ่มตัวอย่างในขัน้ตอนท่ี 1 ท่ีใช้ในการศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว จ านวน 400 ครอบครัว  
ได้มาจากการใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน กลุ่มตัวอย่างในขัน้ตอนที่สอง จ านวน 20 ครอบครัว  
สุ่มอย่างง่ายแบ่งเป็นสองกลุ่ม คอืกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 10 ครอบครัว กลุ่มทดลองได้รับ 
การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวโดยการใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เคร่ืองมือ 
ท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  มีค่าความเชื่อมั่น 
เท่ากับ 0.98 และรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เป็นการให้การปรึกษาครอบครัว จ านวน 10 คร้ัง  
คร้ังละ 60 นาที วิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัอันดับท่ี 2 และสถิติทดสอบ 
ความแปรปรวนแบบมีการวัดซ้ า 
 ผลการวิจัย สรุปได้ดังนี้ 
 1.  การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X  = 2.72, SD = 1.10) 
องค์ประกอบการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวในทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง โดยด้านการสื่อสารมีค่าเฉลี่ย
สูงสุด เท่ากับ 2.86 รองลงมา คือ ด้านความผูกพันทางอารมณ์ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ด้านบทบาท 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม และด้านการแก้ไขปัญหา ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.80, 2.79, 2.67, 2.66 และ2.53 ตามล าดับ  
 2.  รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพ่ือการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
ท่ีมีบตุรติดเกมออนไลน ์พัฒนาจากแนวคิดทฤษฎีและเทคนิคต่าง ๆ ของทฤษฎีการปรึกษาครอบครัว 
เชิงกลยุทธ์ โดยขั้นตอนการปรึกษาประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นด าเนินการ และขั้นสรุป  
 3.  การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัว
เชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการตดิตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ  
 4.  การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัว 
เชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการตดิตามผลสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 The purposes of this research were; 1) to study the family functioning, 2) to develop the strategic  
family counseling for enhancing the family functioning, and 3) to evaluate the effectiveness of the strategic  
family counseling for enhancing the family functioning in families with game-online addicted children.  
The samples were 400 families in the northern region of Thailand consisting of father, mother and children  
who aged between 11-15 years. They were divided into two groups: The 400 families were from multiple-
stage random sampling which used to study the family functioning, and 20 families were simple random 
into experimental group and control group. The experimental group was strengthens by strategic family 
counseling. The instruments were; 1) the family functioning inventory for game-online addicted children 
with the reliability at 0.98, and 2) the strategic family counseling model including 10 sessions, 60 minutes 
each. The statistics used to analyze including the confirmatory factor analysis and the analysis of variance 
with repeated measures. 
 The results were as follows: 
 1.  The total mean score of the family functioning were at moderate level ( X  = 2.72,  
SD = 1.10). The scores of all family functioning components were at moderate. The communication had 
highest mean at 2.86, followed by affective involvement, affective responsiveness, roles, behavior control 
and problem solving with mean at 2.80, 2.79, 2.67 and 2.53 respectively.     
 2.  The strategic family counseling model to enhance family functioning on children’s game-
online addiction was developed from the concepts and techniques of strategic family counseling theory. 
This model included-initial stage, working stage, and termination stage.  
 3.  The family functioning of the experimental group after participating in the strategic family 
counseling model after the follow-up were statistic significantly higher than before the experiment at .05 level.  
 4.  The family functioning of the experimental group after participating in the strategic  
family counseling model and after the follow-up were statistic significantly higher than that control  
group at .05 level. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 เกมออนไลน์ เป็นสื่อบันเทิงที่มาพร้อมกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในยุคดิจิตอล ยุคที่สื่อและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พัฒนาอย่างรวดเร็วจนกลายเป็นปัจจัยส าคัญ 
ที่อ านวยความสะดวกสบายให้กับชีวิตของคนเรา ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการท างาน การศึกษา หรือ 
เพื่อความบันเทิงต่าง ๆ เด็กและเยาวชนที่เติบโตมาพร้อมกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีจึงมี 
ความสนใจในการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ ซึ่งในปัจจุบัน 
มีการออกแบบให้กะทัดรัดพกพาได้สะดวกส่งผลให้เด็กและเยาวชนจ านวนมากสามารถเข้าถึง
เทคโนโลยีเหล่านี้ได้โดยง่าย ข้อมูลจากรายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 
ในประเทศไทยของส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ องค์การมหาชน (2556) พบว่า 
กิจกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตที่เด็กอายุน้อยกว่า 15 ปี นิยมมากที่สุด คือ กิจกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ คิดเป็น ร้อยละ 53.6 รองลงมา คือ กิจกรรมการดาวน์โหลด ร้อยละ 35.6 และกิจกรรม 
การค้นหาข้อมูล ร้อยละ 31.4 ส่วนในกลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 15-19 ปี นิยมกิจกรรมการดาวน์โหลด 
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 37.1 กิจกรรมการค้นหาข้อมูล ร้อยละ 35.5 และกิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
ร้อยละ 35.3 จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่าเกมออนไลน์เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งที่มีบทบาทเป็นอย่างมาก 
ในชีวิตของเด็กและเยาวชนไทยในปัจจุบัน  
 การที่เกมออนไลน์มีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก เน่ืองจากการเล่นเกม 
ออนไลน์ท าให้เกิดความสนุกสนาน ผ่อนคลายความเครียด อีกทั้งลักษณะของเกมออนไลน์ 
ในปัจจุบันมีความสมจริงสมจังทั้งภาพเคลื่อนไหว มีสีสันสวยงาม มีเสียงเพลงหรือเสียงประกอบ 
มีตัวละครในเกมที่ผู้เล่นเกมสามารถเลือกและควบคุมให้ท าในสิ่งที่ต้องการ บางเกมตัวละคร 
ของผู้เล่นจะมีระดับในการพัฒนาความเก่งและท้าทายความสามารถมากขึ้น บางเกมสามารถเล่น 
ไปพร้อมกับผู้เล่นคนอ่ืนและสามารถเล่นพร้อมกันได้เป็นจ านวนมาก สามารถส่งข้อความโต้ตอบ
หรือพูดคุยกันผ่านไมโครโฟนได้ จึงเป็นสังคมเสมือนที่ท าให้เด็กและเยาวชนได้มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกัน ยิ่งไปกว่านั้นบางครอบครัวมีพ่อแม่สนับสนุนให้บุตรเล่นเกมออนไลน์ เพราะเชื่อว่า
บุตรจะได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลายความเครียดจากการเรียนหนังสือ และคาดหวัง 
ให้เกมออนไลน์เสริมทักษะบางอย่าง เช่นทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ การวางแผน ความคิดสร้างสรรค์ 
เสริมสร้างสติปัญญา เป็นต้น จึงท าให้เกมออนไลน์เข้ามามีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนมากยิ่งขึ้น 
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 การเล่นเกมออนไลน์มีทั้งประโยชน์และโทษ เด็กและเยาวชนที่เล่นเกมออนไลน์ 
มากเกินไปจนขาดความสมดุลจะส่งผลต่อทั้งตัวเด็กเอง ครอบครัวและคนรอบข้างด้วย เช่น ท าให้
เสียสายตา ปวดหลัง ไม่สนใจเรียนเพราะมัวแต่พะวงแต่เร่ืองการเล่นเกม และในครอบครัว 
ที่มีเด็กติดเกมมักจะเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านสัมพันธภาพในครอบครัว การท ากิจกรรมร่วมกัน 
ในครอบครัวน้อยลง เกิดความขัดแย้งจากการแก้ปัญหาเร่ือง การเล่นเกม และจากบทวิเคราะห์ 
สถานการณ์เด็ก ติดเกม (ชาญวิทย์ พรนภดล, 2556) ได้น าเสนอข้อมูลว่าการติดเกมส่งผลให้เกิดปัญหา 
สุขภาพจิตของเด็กและเยาวชนไทย และมีผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจสูงมากถึง 3 หมื่นล้านบาท  
โดยพบว่า เด็ก 1 คน มีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม 1,160 บาท ต่อเดือน ตามการวินิจฉัยโรคความผิดปกติ 
ทางจิตตามการวินิจฉัยและสถิติส าหรับความผิดปกติทางจิต ฉบับที่ 5 (DSM-5) โดยสมาคม 
จิตเวชศาสตร์สหรัฐอเมริกา แม้ไม่ได้ก าหนดให้การติดเกมออนไลน์เป็นโรคทางจิตเวชอย่างเป็น 
ทางการ อย่างไรก็ตามการติดอินเตอร์เน็ตและการติดเกมถูกจัดอยู่ในหมวดโรคส่วนที่ 3 ซึ่งเป็นโรค
ที่ยังต้องการการวินิจฉัยเพิ่มเติมก่อนที่จะถูกจัดให้เป็นโรคทางจิตเวชอย่างเป็นทางการ (ชาญวิทย์ 
พรนภดล และเอษรา วสุพันธ์ธจิต, 2558) 
 จากรายงานสถิติของผลการทดสอบการติดเกมจากบทวิเคราะห์วิจัยสถานการณ์ติดเกม  
(ชาญวิทย์ พรนภดล, 2556) ตั้งแต่เดือนมกราคม ถึงเดือนกันยายน พ.ศ. 2556 พบว่า การส ารวจข้อมูล 
เด็กและเยาวชนกลุ่มตัวอย่าง ทั้งหมดจ านวน 9,031 คน ติดเกม 2,018 คน เกือบติดเกม 4,957 คน  
และรายงานผลส ารวจของสถาบันเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต ใน พ.ศ. 2556 พบว่า 
ในประเทศไทยมีเด็กติดเกมมากถึง 2.5 ล้านคน จากจ านวนเด็ก 18 ล้านคน เมื่อจ าแนกเป็นภูมิภาค
จะพบว่า ภาคใต้มีอัตราการติดเกมสูงสุด คือ ร้อยละ 18.3 รองลงมาคือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ภาคเหนือ และภาคกลาง โดยมีอัตราการติดเกม คิดเป็นร้อยละ 14.3, 9.8 และ 9.1 ตามล าดับ  
จากข้อมูลที่กล่าวมาชี้ให้เห็นว่าสถานการณ์การติดเกมของเด็กและเยาวชนไทยอยู่ในระดับที่วิกฤติ
และเป็นปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วนและจริงจัง  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับบทบาทพ่อแม่กับการติดเกมออนไลน์ การศึกษานี้เป็นส่วนหนึ่ง 
ของรายวิชาการศึกษาอิสระขั้นสูง ในปี พ.ศ. 2556 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาบทบาทพ่อแม่ 
ด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus group) พ่อแม่ และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนแห่งหนึ่ง 
ในจังหวัดชลบุรี จ านวน 4 กลุ่ม คือ กลุ่มนักเรียนที่ไม่มีปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์ กลุ่มนักเรียน
ที่มีปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์ กลุ่มพ่อแม่ของนักเรียนที่ไม่มีปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์ 
และกลุ่มพ่อแม่ของนักเรียนที่มีปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งได้ข้อมูลที่มีความสอดคล้องกับ
การศึกษาวรรณกรรมที่กล่าวมาข้างต้นว่า ครอบครัวเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญต่อการติดเกมออนไลน์ 
ของบุตร และปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดเกมออนไลน์ คือ การมีเวลาร่วมกันน้อยของสมาชิกในครอบครัว 
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การขาดความคงเส้นคงวาและความจริงจังในการก าหนดกฎระเบียบในการเล่นเกมออนไลน์ พ่อแม่ 
ไม่ได้ห้ามหรือไม่ได้แนะน าในการเล่นเกมออนไลน์แก่บุตร และพ่อแม่ขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
เร่ืองเกมออนไลน์จึงไม่สามารถให้ค าแนะน าบุตรได้  
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการติดเกมในภาคเหนือ พบว่า ปัจจัยที่เกี่ยวกับการติดเกม ได้แก่ 
ปัจจัยด้านเพศ ปัจจัยด้านอายุ ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายของผู้เล่นเกม และปัจจัยด้านลักษณะนิสัย  
ส่วนปัจจัยด้านครอบครัว ได้แก่ ปัจจัยด้านความสัมพันธ์ของครอบครัว และปัจจัยด้านการเลี้ยงดู 
ของครอบครัว (ปัณณธร ชัชวรัตน์ และดลฤดี เพชรขว้าง, 2552) สาเหตุการติดเกมเกิดจากปัจจัย 
ส่วนตัว อิทธิพลกลุ่มเพื่อน ผู้ปกครอง สภาพแวดล้อมในชุมชน สื่อและเทคโนโลยี (ภีรวัฒน์  
นนทะโชติ, 2557) เยาวชนรู้จักเกมออนไลน์และอินเตอร์เน็ต ตั้งแต่อายุต่ ากว่า 12 ปี โดยจะเล่น 
จากร้านบริการอินเตอร์เน็ต การเล่นเกมท าให้เสียค่าใช้จ่าย ขาดเพื่อน หงุดหงิดง่าย ขาดการรอคอย  
มีผลกระทบต่อการเรียน (พัชราภรณ์ หงส์สิบสอง, นันทนา เติมสมบัติวงถาวร และศิริลักษณ์  
นรินทร์รัตน์, 2558) และจากการที่ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์อายุ 11-15 ปี 
ในจังหวัดล าปาง ช่วงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2559 พบว่า พฤติกรรมของเด็กที่ติดเกมออนไลน์จะใช้จ่าย 
เงินมากขึ้น ความรับผิดชอบต่อการเรียน หรืองานที่รับผิดชอบน้อยลง ขาดความสนใจในการท า 
กิจกรรมอ่ืน มีการขัดแย้งกับคนในครอบครัวเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์มากขึ้น ปัจจัยที่ท าให้เล่น 
เกมออนไลน์ คือ ความสนุกสนาน เวลาว่างไม่รู้จะท าอะไร การเล่นเกมออนไลน์เพื่อระบาย 
ความเครียด เวลาอยู่ร่วมกับพ่อแม่น้อย ขาดการควบคุมจากพ่อแม่ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าภาคเหนือเป็น 
ภูมิภาคหนึ่งซึ่งมีปัญหาเด็กและเยาวชนติดเกมออนไลน์ที่ควรได้รับการช่วยเหลือ และการแก้ปัญหา
ที่เร่ิมจากครอบครัวน่าจะเป็นการแก้ปัญหาที่เหมาะสมและยั่งยืน 
 จากผลการวิจัยที่ปรากฏแสดงให้เห็นว่า ปัจจัยที่ท าให้เด็กติดเกมออนไลน์มีหลายปัจจัย 
ได้แก่ ปัจจัยจากตัวเด็ก พบว่า เด็กที่มีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองต่ า เด็กที่มีปัญหาอารมณ์ และ
เด็กที่ขาดทักษะการเข้าสังคมมีความเสี่ยงต่อการติดเกมมากกว่าเด็กทั่วไป (ชาญวิทย์ พรนภดล, 
ศิริสุดา ลดาวัลย์ ณ อยุธยา, ตวงพร สุรพงษ์พิวัฒนะ, ชดาพิมพ์ ศศลักษณานนท์ และปาฏิโมกข์     
พรหมช่วย, 2552) ปัจจัยจากครอบครัว พบว่า เด็กติดเกมมักพบในครอบครัวที่ขาดการฝึกระเบียบ
วินัยให้บุตรอย่างเหมาะสมตั้งแต่วัยเด็ก พ่อแม่ไม่สามารถควบคุมหรือติดตามพฤติกรรมบุตร 
ได้อย่างเหมาะสม ครอบครัวที่พ่อแม่มีความใกล้ชิดและผูกพันทางอารมณ์กับบุตรน้อย ครอบครัว 
ที่มีปัญหาความขัดแย้งหรือปัญหาการสื่อสาร (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) และปัจจัยจาก 
สภาพแวดล้อมอื่น ๆ เช่น กลุ่มเพื่อน ลักษณะเกม จ านวนเงินที่ได้รับไปโรงเรียน ก็มีผลต่อการติดเกม 
ของเด็ก (ภีรวัฒน์ นนทะโชติ, ภัทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ และทยณัฐ ชวนไชยสิทธิ์, 2552; ประกายเพชร 
สุภะเกษ, สุธรรม นันทมงคลชัย และมัณฑนา ด ารงศักดิ์, 2555) นอกจากนี้ การปฏิบัติหน้าที่ของ 
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ครอบครัว ยังมีความสัมพันธ์อย่างมากต่อการติดเกม (Chroenwanit & Sumneangsanor, 2014) 
เช่นเดียวกับงานวิจัยของมุสลินท์ โต๊ะกานิ (2555) ที่ศึกษาถึงปัจจัยท านายด้านการปฏิบัติหน้าที่ของ
ครอบครัวต่อพฤติกรรมการติดเกมของเยาวชน พบว่า ครอบครัวของเยาวชนที่พ่อแม่ปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัวดีเล็กน้อยมีโอกาสติดเกมมากกว่าครอบครัวที่มีการปฏิบัติหน้าที่ดีมากถึง 3.5 เท่า 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวจึงเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญต่อการเล่นเกมของเด็ก และการปฏิบัติ
หน้าที่ของครอบครัวยังเป็นสิ่งสะท้อนถึงการด ารงอยู่ของครอบครัวอย่างปกติสุข ดังที่ อุมาพร  
ตรังคสมบัติ (2544) กล่าวไว้ว่า ชีวิตครอบครัวจะด าเนินไปอย่างมีความสุขหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับ    
การปฏิบัติหน้าที่ในชีวิตประจ าวันโดยเฉพาะด้านการแก้ไขปัญหา การสื่อสาร การปฏิบัติตามบทบาท 
ของแต่ละคน การมีความผูกพันและการแสดงออกทางอารมณ์อย่างเหมาะสม และการควบคุม 
พฤติกรรมให้อยู่ในขอบเขต 
 ส าหรับแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักวิชาการเกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
มีหลายแนวคิด อาทิเช่น แนวคิดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของ Epstein, Bishop, and Levin 
แนวคิดปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของ Olson แนวคิดปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ของ Skinner, 
Steinhauer, and Santa-Barbara เป็นต้น ซึ่งแนวคิดเหล่านี้ต่างมีองค์ประกอบที่มีความเกี่ยวข้องกัน
อยู่มาก ส าหรับการการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยสรุปองค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวได้ 
องค์ประกอบที่จะศึกษาเพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
6 องค์ประกอบ ได้แก่ การแก้ปัญหา (Problem solving) การสื่อสาร (Communication) บทบาท 
(Role) การตอบสนองทางอารมณ์ (Affective responsiveness) ความผูกพันทางอารมณ์ (Affective  
involvement) และการควบคุมพฤติกรรม (Behavior control)    
 การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวท าได้หลายวิธี เช่น การให้ความรู้  
การฝึกอบรม กลุ่มสนับสนุนครอบครัว และการให้การปรึกษาครอบครัวเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ช่วย 
เสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวได้ เพราะเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาที่ช่วยพัฒนา 
ความสัมพันธ์ของบุคคลในครอบครัวให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจากขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหน่ึง  
ซึ่งมีความส าคัญและมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาความสัมพันธ์และระบบครอบครัว เนื่องจาก 
ครอบครัวเป็นสถาบันหลักทางสังคมแห่งแรกที่พัฒนาคน ครอบครัวท าหน้าที่หล่อหลอมบุคคล 
ทั้งในเร่ืองบุคลิกภาพ จริยธรรมและพฤติกรรมต่าง ๆ ดังนั้น การท าความเข้าใจโดยการให้การปรึกษา 
ครอบครัวจะช่วยแก้ไขปัญหาครอบครัวที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ตลอดจนท านายประสิทธิภาพของ 
การด ารงอยู่ครอบครัวได้เป็นอย่างดี (เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2558) 
 ทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ (Strategic family counseling theory)  
มีวัตถุประสงค์ที่ส าคัญ คือ เพื่อแก้ไขปัญหาที่ครอบครัวน าเสนอ ซึ่งเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
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โดยการจัดการวิธีการแก้ปัญหาไม่ใช่จัดการกับสมาชิกครอบครัวคนใดคนหนึ่ง ให้ครอบครัว 
ได้มีทางเลือกในการปฏิบัติแทนที่วิธีการเดิมที่ซ้ าซากไม่ได้ผล เทคนิคของการปรึกษาครอบครัว 
เชิงกลยุทธ์ที่ส าคัญ ได้แก่ การมองภาพใหม่ (Reframing) การเสนอการก าหนด (Offering prescription) 
การชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) การสั่งให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) การท านาย 
การเกิดซ้ า (Predicting a relapse) และการแสร้งท า (Pretend techniques) นอกจากนี้ ผ่องพรรณ 
เกิดพิทักษ์ (2554) ได้กล่าวถงึบทบาทของผู้ให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ว่า มีบทบาท 
เป็นที่ปรึกษา เป็นผู้เชี่ยวชาญและเป็นผู้วางแผนกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาครอบครัวอย่างสร้างสรรค์  
ผู้วิจัยจึงเชื่อว่าการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์มีความเหมาะสมในการช่วยเหลือครอบครัวที่มีบุตร
ติดเกมออนไลน์ โดยการส่งเสริมการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ให้ครอบครัวได้มีทางเลือกปฏิบัติ
ที่เหมาะสมแทนวิธีการปฏิบัติเดิมที่ไม่ได้ผล อันจะส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ของบุตรให้ดีขึ้น 
 การวิจัยครั้งนี้ จึงเป็นการพัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวให้ดีขึ้น อันจะส่งผลให้พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ของบุตรดีขึ้นต่อไป การด าเนินการวิจัยประกอบด้วย การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว   
การพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ และศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษา
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์   
 

ค าถามการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยก าหนดค าถามการวิจัย ดังนี้ 
 1.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์มีลักษณะเป็นอย่างไร 
 2.  รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์เป็นอย่างไร และสามารถเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน์มากน้อยเพียงใด  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 2.  เพื่อพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
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 3.  เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
 

สมมติฐานของการวิจัย 
 การศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 องค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีเด็กติดเกมออนไลน์ ประกอบด้วย  
การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุม 
พฤติกรรม 
 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 1.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง 
 2.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุม  

 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.  ได้แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่สามารถน าไปใช้ 
กับกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง  
 2.  ได้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
 3.  รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
สามารถน าไปใช้กับกลุ่มที่มลีักษณะใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่างได้ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 1.  การศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 ประชากร คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุระหว่าง 11-15 ปี  
มีภูมิล าเนาในเขตภาคเหนือตอนบน 9 จังหวัด ได้แก่ เชียงราย เชียงใหม่ แม่ฮ่องสอน ล าพูน ล าปาง  
พะเยา แพร่ น่าน และอุตรดิตถ์ ซึ่งเป็นกลุ่มที่ไม่สามารถระบุจ านวนได้ (Infinite population) 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุระหว่าง 11-15 ป ี
ในเขตภาคเหนือตอนบน จ านวน 400 ครอบครัว ได้จากการใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi- 
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stage sampling) โดยมีขั้นตอนการได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่าง ดังนี ้
 1)  แบ่งเขตพื้นที่ภาคเหนือตอนบน เป็น5 กลุ่ม ตามเขตพื้นการศึกษามัธยมศึกษา คือ  
สพม. 34 (เชียงใหม่ และแม่ฮ่องสอน) สพม. 35 (ล าปาง และล าพูน) สพม. 36 (เชียงราย และพะเยา) 
สพม. 37 (แพร่ และน่าน) และ สพม. 39 (อุตรดิตถ์)  
 2)  สุ่มจังหวัด (Simple random sampling) ได้ 5 จังหวัด ได้แก่ เชียงใหม่ ล าปาง พะเยา 
น่าน และอุตรดิตถ์   
 3)  สุ่มครอบครัว จังหวัดละ 80 ครอบครัว ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 ครอบครัว 
 2.  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
  2.1  ประชากร คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร มีภูมิล าเนาในเขต 
ภาคเหนือตอนบน ซึ่งบุตรมีอายุอยู่ระหว่าง 11-15 ปี และติดเกมออนไลน์ โดยใช้แบบทดสอบ 
การติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game addiction screening test-GAST: Child and adolescent 
version) ในการคัดกรอง 
  2.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร จ านวน 20 ครอบครัว 
สุ่มอย่างง่ายเข้ากลุ่ม เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุม่ละ 10 ครอบครัว เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  มีคุณสมบัติและการคัดเลือก ดังนี้ 
   2.2.1  บุตร อายุระหว่าง 11-15 ปี และติดเกมออนไลน์ คัดกรองโดยใช้แบบทดสอบ 
การติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น  
   2.2.2  มีค่าเฉลี่ยคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ในระดับน้อยที่สุด  
   2.2.3  มีความสมัครใจในการเข้าร่วมการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ครอบครัว 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  การศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาองค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม 
ออนไลน์ คือ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์  
และการควบคุมพฤติกรรม 
 2.  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 ตัวแปรที่ใช้ในการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
ได้แก่ 
  2.1  ตัวแปรต้น (Independent variable)ได้แก่ การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
  2.2  ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ หมายถึง การแสดงพฤติกรรม 
ของสมาชิกครอบครัว โดยมีเปฺาหมายเพื่อช่วยเหลือและแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ 
บุตร ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ด้าน ดังนี้ 
  1.1  การแก้ปัญหา (Problem solving) หมายถึง การจัดการกับพฤติกรรมการติดเกม 
ออนไลน์ พ่อแม่และบุตรร่วมกันวางแผนแก้ไขปัญหา การพูดคุยถึงวิธีการแก้ปัญหา แยกแยะ 
ประเด็นปัญหา แก้ปัญหาโดยไม่ใช้อารมณ์ มีความคิดเชิงบวกต่อการแก้ไขพฤติกรรมการติดเกม 
ออนไลน์ เพื่อให้บุตรมีความรับผิดชอบ มีความเอาใจใส่ในหน้าที่ของตนเอง ครอบครัวและสังคม  
  1.2  การสื่อสาร (Communication) หมายถึง การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง และ 
การแสดงออกในการท าความเข้าใจเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ สามารถสร้างข้อตกลงและเรียนรู้
ความรู้สึกการกระท าระหว่างกัน โดยมีการพูดคุยถึงข้อตกลงในการเล่นเกมออนไลน์ สื่อสาร 
อย่างตรงไปตรงมาด้วยเหตุผล ไม่ต าหนิ ดุด่า และรับฟังเหตุผล 
  1.3  บทบาท (Roles) หมายถึง การก าหนดแบบแผนพฤติกรรม ความรับผิดชอบและ 
ภาระหน้าที่ของตนเอง ในการจัดการกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ โดยมีการก าหนดหน้าที่ 
รับผิดชอบร่วมกัน การแนะน าหรือตักเตือนบุตรในการเล่นเกมออนไลน์ การปฏิบัติตนเป็นตัวอย่าง 
ที่ดี มีความคิดความรู้สึกต่อบทบาทพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในเชิงบวก และมีการมอบหมาย 
งานให้บุตรรับผิดชอบ   
  1.4  การตอบสนองทางอารมณ์ (Affective responsiveness) หมายถึง การรับรู้ความรู้สึก 
ความต้องการ และการแสดงออกถึงพฤติกรรม อารมณ์ ความรู้สึกต่อบุตรได้ โดยให้ความส าคัญ 
และเข้าใจอารมณ์ ความรู้สึกของบุตร การรับรู้ความรู้สึกและชื่นชมเมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์ 
อย่างรับผิดชอบ 
  1.5  ความผูกพันทางอารมณ์ (Affective involvement) หมายถึง การแสดงออกถึง 
ความรักความห่วงใยและเอาใจใส่ โดยการพูดคุยกับเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ด้วยความรักและ 
ความห่วงใย ท ากิจกรรมร่วมกัน สนใจและส่งเสริมในกิจกรรมที่บุตรชอบแทนการเล่นเกมออนไลน์ 
  1.6  การควบคุมพฤติกรรม (Behavior control) หมายถึง การมีวิธีการก ากับดูแล 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยมีกฎกติกาในการเล่น 
เกมออนไลน์ การเตือนไม่ให้เล่นเกมออนไลน์มากเกินไป การก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม 
ออนไลน์ กล่าวชมเมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์ตามข้อตกลง และมีกฎลงโทษเมื่อท าผิดข้อตกลง   
 2.  รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ หมายถึง การให้ความช่วยเหลือครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์เป็นรายครอบครัว โดยใช้แนวคิดและเทคนิคของการปรึกษาครอบครัว 
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ทฤษฎีกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 6 ด้าน ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร  
บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม ประกอบด้วย 
เทคนิคทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ ได้แก่ การมองภาพใหม่ (Reframing) การเสนอ 
การก าหนด (Offering prescription) การชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) การสั่งให้มีอาการต่อไป 
(Prescribing the symptom) การท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) และการแสร้งท า (Pretend 
techniques) โดยด าเนินการให้การปรึกษาเป็นรายครอบครัวเพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัว จ านวน 10 คร้ัง ใช้เวลาครั้งละ 60 นาที   
 3.  ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ หมายถึง พ่อ แม่ และบุตร มีภูมิล าเนาในเขต 
ภาคเหนือตอนบน ซึ่งบุตรมีอายุอยู่ระหว่าง 11-15 ปี และติดเกมออนไลน์ โดยใช้แบบทดสอบ     
การติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game addiction screening test-GAST: Child and adolescent 
version) ในการคัดกรอง 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ตอนท่ี 1 การศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว  
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ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 
 

การส่ือสาร 

การแก้ไขปัญหา 

บทบาท 

การตอบสนอง

ทางอารมณ์ 

ความผูกพัน 

ทางอารมณ์ 

การควบคุม

พฤติกรรม 

การ

ปฏิบัติ

หน้าที่

ของ

e 

e

 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e 

e
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 ตอนท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติ 
หน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยสร้างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ดังภาพที่ 1-2   
 

 
ภาพที่ 1-2  กรอบแนวคิดการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
  โดยใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การปฏิบัตหิน้าทีข่องครอบครัว 

 

การปรึกษาครอบครัว    

เชิงกลยุทธ ์

 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนด 
ขอบเขตการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 

1.1   ความหมายของเกมออนไลน์ 
1.2   ประเภทของเกมออนไลน์ 
1.3   ลักษณะการติดเกมออนไลน์ 
1.4   สาเหตุการติดเกมออนไลน์ 
1.5   ผลกระทบของการติดเกมออนไลน์ 
1.6   การปฺองกันและแก้ไขการติดเกมออนไลน์ 
1.7   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 

 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัยรุ่น 
  2.1  ความหมายของวัยรุ่น 
  2.2  การแบ่งระยะของวัยรุ่น 
  2.3  พัฒนาการของวัยรุ่น 
  2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัยรุ่น 
 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 

3.1   ความหมายของครอบครัว ภารกิจของครอบครัว และวงจรชีวิตของครอบครัว 
3.2   ความหมายของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
3.3   ความส าคัญของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
3.4   แนวคิดเกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
3.5   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 

 4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
4.1   ความหมายของการให้การปรึกษาครอบครัว 
4.2   ความเป็นมาและแนวคิดเกี่ยวกับการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
4.3   เปฺาหมายและกระบวนการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
4.4   เทคนิคที่ใช้ในการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
4.5   บทบาทของผู้ให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
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4.6   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
  5.1  ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 

5.2   วัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
5.3   ข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ข้อมูล 
5.4   ลักษณะข้อมูลที่ใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
5.5   ขั้นตอนในการวิเคราะห์ประกอบเชิงยืนยัน 
5.6   การน าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันไปใช้ 
5.7   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 

  

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมออนไลน์ 
 ความหมายของเกมออนไลน์ 
 ทวีศักดิ ์กออนันตกูล, วันดี กริชอนันต์, สิรินทรไชยศักดา และชฎามาศ ธุวะเศรษฐกุล 
(2547) ให้ความหมายไว้ว่าเกมออนไลน์ เป็นโปรแกรมกราฟิก ที่สร้างขึ้นด้วยระบบผู้ใช้บริการ 
และผู้ให้บริการโดยมีระบบสมาชิกในการเข้าใช้ระบบเกม โดยข้อมูลของผู้เล่นจะถูกเก็บไว้ที่เคร่ือง 
บริการส่วนกลาง 
 วรรณรัตน์ รัตนวรางค์ (2548) ให้ความหมายไว้ว่า เกมออนไลน์เป็นเกมที่สามารถเล่นได้
เมื่อต่อเข้ากับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมเหล่านี้มีทั้งแบบออนไลน์ที่รองรับผู้เล่นจ านวนมาก 
หรือ Massively multiplayer online game หรือ MMOG และเกมที่ต้องเล่นไปตามบทบาทหรือ Role 
playing game หรือ RPG ดังนั้นเกมออนไลน์จึงไม่จ ากัดเร่ืองจ านวนคนเล่นและแบบของการเล่น 
 จากความหมายพอสรุปได้ว่า เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่สามารถเล่นได้เมื่อต่อเข้ากับ 
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยสามารถเล่นได้ทั้งคนเดียวและเล่นพร้อมกันหลาย ๆ คน ผู้เล่น 
สามารถสื่อสารกับคนอ่ืน ๆ ที่เล่นเกมออนไลน์ด้วยกันได้ 
 ประเภทของเกมออนไลน์ 
 วรเศรษฐ สุวรรณิก และยอดธง รอดแก้ว (2547) แบ่งเกมเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
 1.  เกม RPG (Role playing game) เน้ือหาของเกมจะเกี่ยวข้องกับการต่อสู้ เวทมนต์ คาถา  
สัตว์ประหลาดในต านาน เขาวงกตที่เร้นลับ ดินแดนต้องค าสาป และสิ่งมหัศจรรย์ต่าง ๆ ที่ไม่ปรากฏ 
ขึ้นในโลกจริง ผู้เล่นอาจเลือกเป็นพระเอกกล้าในต านาน เป็นนักรบ ปราบเหล่าร้าย ซึ่งตอนแรก 
ผู้เล่นมีพลังไม่แข็งแกร่งนัก เมื่อผู้เล่นพยายามปราบเหล่าร้าย จะได้ค่าที่เรียกว่า “ค่าประสบการณ์  
(EXP) และทอง (Gold) ที่ใชใ้นเกม” สามารถหาซื้ออาวุธราคาแพงขึ้น มีคุณภาพดีขึ้น เมื่อค่า 
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ประสบการณ์เพิ่มขึ้นถึงจุดหนึ่ง ผู้เล่นนั้นจะได้รับพลังเพิ่มจากความแข็งแกร่ง (Level up) ที่เพิ่มขึ้น  
ซึ่งผู้เล่นออนไลน์ที่เรียกว่า MUD (Multi-user dungeon) ผู้เล่นที่สามารถเล่นไปได้ถึงระดับที่ผู้สร้าง 
เกมยอมรับ จะมีสิทธิ์เพิ่มเติมเน้ือหาภายในเกมได้อีก ท าให้เนื้อเร่ืองแตกย่อยออกไปอีกมากมาย 
ตัวอย่างเกม เช่น Ultima online (UO), Ragnarok online (RO) 
 2.  เกม Action ส่วนใหญ่เน้นภาพกราฟิกสวย ๆ เน้นที่การควบคุมที่ต้องการความรวดเร็ว 
ทันใจและการต่อสู้ ไม่ค่อยเน้นเนื้อเร่ืองมากนัก ผู้เล่นต้องมีความช านาญในการควบคุมในการต่อสู้
กันระหว่างผู้เล่นกับคอมพิวเตอร์น้ัน ผู้เล่นที่ช านาญอาจเดาความเคลื่อนไหวของคอมพิวเตอร์ได้  
จึงไม่ได้รับความสนุกมากนัก แต่ถ้าเป็นการต่อสู้ระหว่างผู้เล่นกันเองจะเดาได้ยากกว่ามีความสนุก
มากยิ่งขึ้น 
 3.  เกม Strategy หรือเกมวางแผน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ประเภทผลัดกันเดิน และเกม 
ที่ผู้เล่นแต่ละฝูายสามารถควบคุมได้พร้อม ๆ กัน เน้ือหาส่วนใหญ่จะเป็นการวางยุทธวิธีเพื่อต่อสู้ 
แย่งชิงดินแดน และทรัพยากรระหว่างผู้เล่นฝูายต่าง ๆ ตัวอย่าง เช่น เกม War craft, Star craf, 
Command & conqer ผู้เล่นสามารถเลือกตั้งเมืองในท าเลที่ต่างกัน ค้นหาทรัพยากรภายในเกม เช่น 
แร่ ทองค า ส าหรับการสร้างสิ่งก่อสร้างอื่น ๆ เช่น โรงผลิตอาวุธ โรงผลิตจรวด เป็นต้น เมื่อผลิต
อาวุธได้จ านวนหน่ึงก็ออกค าสั่งโจมตีคู่ต่อสู้ ซึ่งการวางก าลัง การพัฒนาอาวุธ การสั่งการโจมตี  
หรือการเข้าไปยึดโรงงานได้นั้น มีวิธีการที่เปิดโอกาสให้ท าได้หลายรูปแบบ ผู้เล่นแต่ละคน 
จะมีสไตสก์ารเล่นที่แตกต่างกันไป ท าให้ได้รับความนิยมมาก 
 4.  เกม Puzzle เป็นเกมที่มีกฎกติกาเข้าใจง่าย เล่นง่าย เป็นเกมสั้น ๆ และจบเกมง่าย 
มีขนาดของเกมไม่ใหญ่มากนัก เหมาะส าหรับเล่นในโทรศัพท์มือถือ ตัวอย่าง เช่น Tettris, Puzzle 
bubble 
 5.  เกม Simulation เป็นเกมที่สังเกตได้ง่ายเพราะมักจะมาค าว่า Sim ติดอยู่ในชื่อเกมด้วย   
“Sim city” เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นเป็นผู้วางแผนสร้างเมืองได้เอง แก้ไขปัญหารถติด มลภาวะภายในเมือง 
และความต้องการต่าง ๆ ของชาวเมือง “Flight sim” เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นกลายเป็นนักบินมืออาชีพ  
อาจเป็นการจ าลองขับเคร่ืองบินโดยสาร หรือฮอลิคอปเตอร์เพื่อปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมาย 
ให้ส าเร็จ “The sim” เป็นการจ าลองชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คนในเมือง ผู้เล่นสั่งการเพื่อควบคุม 
การเคลื่อนไหวและการตัดสินใจของผู้คนได้ ในเกม Simulation นั้น เอาการจ าลองสถานการณ์จริง 
จากโลกเข้าไปใส่ไว้ในโลกเสมือนท าให้สถานการณ์ที่เกิดขึ้นอาจเหมือนโลกจริงหรือเกินจริง 
ไปบ้าง ยังมีเกมจ าลองแบบอื่น ๆ ที่จะแยกหมวดหมู่ไปอีก อาจจ าลองการตกปลา จ าลองการเล่น 
กอล์ฟ จ าลองเป็นเจ้าของร้านสะดวกซื้อ จ าลองเป็นเจ้าของฟาร์ม เป็นต้น  
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 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (2547) แบ่งลักษณะเกมออนไลน์ 
ออกเป็น 7 ประเภท ดังน้ี 
 1.  เกมประเภท Action เป็นเกมที่เน้นการบังคับและการตัดสินใจที่รวมเร็วเป็นหลัก  
ปกติแล้วเกมประเภทนี้ด าเนินเร่ืองไม่ซับซ้อน ข้อดีของเกมประเภทนี้ คือ การฝึกประสาทสัมผัส 
และการตัดสินใจเฉพาะหน้า  
 2.  เกมประเภท Adventure เป็นเกมที่อาศัยการผูกเร่ืองที่ดี เน้นการแก้ปัญหาอย่างเป็น 
ขั้นตอน เกมประเภทนี้ไม่เน้นการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แต่จะฝึกให้ผู้เล่นตั้งสติและหัดวิเคราะห์
โจทย์อย่างเป็นระเบียบ  
 3.  เกมประเภท Simulation เป็นเกมที่เน้นการจ าลองสถานการณ์ เกมประเภทนี้เร่ิมต้น 
จากความต้องการจ าลองเพื่อฝึกสอนทหารทางยุทธวิธี เช่น การบิน การขับรถถัง เป็นต้น ข้อดีของ
เกมประเภทนี้ คือ การท าให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจการใช้งานเคร่ืองมือต่าง ๆ ก่อนการใช้งานจริง 
ได้อย่างดี ต่อมาได้มีการขยายขอบเขตของเกมประเภท Simulation เพื่อจ าลองพฤติกรรมของมนุษย์
มาไว้ในเกมด้วย  
 4.  เกมประเภท Strategy เป็นเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากความต้องการ 
ในการจ าลองสมรภูมิทางการทหาร ผู้เล่นจะรับบทเป็นผู้ควบคุมหน่วยทหารต่าง ๆ ให้การรบด าเนิน 
ไปอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด ในอดีตเป็นเกมผลัดกันเล่น มีการเล่นเป็นตาเดินคล้ายหมากรุก  
ต่อมาได้มีการพัฒนาให้สามารถเล่นแบบ Real time ได ้นั่นคือ ผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องหยุดรอฝูายตรงข้าม 
เลือกยุทธวิธีท าให้ระบบการเล่นเกมประเภทนี้เร็วขึ้นมากกว่า  
 5.  เกมประเภท Role playing game (RPG) เป็นเกมที่มีจุดเด่นในเรื่องของการพัฒนา 
ตัวละครที่เป็นตัวแทนของผู้เล่น การรู้สึกว่าเป็นส่วนหน่ึงการเจริญเติบโตของตัวละครในเกม 
ส่วนใหญ่เกมนี้จะมีเร่ืองราวในโลกแห่งจินตนาการ จะใช้สิ่งที่เรียกว่า Quest ในการผูกเร่ือง เพื่อให้ 
ผู้เล่นได้เข้าใจโลกที่เกี่ยวพันอยู่และน าไปสู่การกอบกู้โลกในที่สุด ข้อดีของเกมประเภทนี้คล้ายเกม  
Adventure แต่มีการผูกเร่ืองและใช้ภาษามากกว่า ท าให้คนที่ชอบเล่นเกม RPG จะมีทักษะการอ่าน 
ดีกว่าเกมประเภทอ่ืน ๆ   
 6.  เกมประเภท Sport เป็นเกมจ าลองการเล่นกีฬาโดยเฉพาะ จะมีทั้งการเล่นเป็นผู้เล่นกีฬา 
ชนิดน้ัน ๆ เอง หรือการเป็นส่วนหน่ึงของทีมโค้ช เกมกีฬาที่นิยมกันมาก คือ ฟุตบอล บาสเก็ตบอล  
อเมริกันฟุตบอล และเทนนิส  
 7.  เกมประเภท Hybrid เป็นเกมที่เกิดขึ้นมาภายหลังเมื่อเกมสายตาต่าง ๆ เร่ิมอ่ิมตัว ผู้เล่น 
ต้องการความหลากหลายในการเล่นมากขึ้น ท าให้เกิดความคิดที่จะผสมรูปแบบ การเล่นของเกม 
สายตาต่าง ๆ เข้าด้วย 
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 ชิดชนก จันทวงษ์ (2556, หน้า 18-21) กล่าวถึงประเภทของเกมในปัจจุบันมี 4 ประเภท คือ 
 1.  แคชชวลเกม (Casual game) เกมที่เล่นโดยใช้ระยะเวลาสั้น เล่นแล้วจบเป็นเกม ๆ ไป  
กติกาง่าย เล่นสบาย ส่วนใหญ่เกมประเภทนี้ มีไว้เพื่อผ่อนคลาย มีลักษณะหลากหลายรูปแบบ  
ไม่ว่าจะเป็นแบบเน้นให้ผู้เล่นฝึกทักษะใช้ความคิด ใช้ความว่องไว แบบที่เป็นเกมที่ให้กดตามจังหวะ 
เสียงดนตรี หรือเกมแนวกีฬาต่าง ๆ เช่น เกมฟุตบอล เกมตีกอล์ฟ เกมประเภทนี้ใช้เวลาตั้งแต่ 1 นาที 
จนถึง 30 นาที เมื่อเล่นจบ 1 ตา ก็สามารถเร่ิมเล่นใหม่ได้ทันที 
 2.  แมสซีพ มัลติเพเยอร์ ออนไลน์ โรล เพลอิง เกม (Massive multiplayer online role 
playing game) เรียกย่อว่า MMORPG เป็นเกมยุคใหม่ที่มีลักษณะค่อนข้างซับซ้อน เกมลักษณะนี้ 
เป็นเกมออนไลน์ทั้งหมดต้องมีการเชื่อมอินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา ผู้เล่นจะสามารถสร้างตัวการ์ตูน 
หรือตัวละครเพื่อก าหนดให้เป็นตัวละครของตัวเราเองได้ สามารถควบคุมให้ตัวละครต่อสู้หรือพูดคุย 
ผ่านการพิมพ์หรือเสียงกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ที่ออนไลน์อยู่ได้ โดยตัวเกมจะมีเนื้อเร่ืองและมีภารกิจให้ 
ผู้เล่นได้ทดสอบความท้าทาย ส่วนใหญ่แล้วเกม MMORPG ตัวละครของผู้เล่นจะมีระดับเรียกว่า  
“เลเวล” ยิ่งเลเวลสูงก็หมายถึง ระดับสูง หมายถึง เป็นผู้เล่นที่เล่นมานาน เก่งกาจ หรือมีระดับ 
ที่เหนือกว่าผู้เล่นที่เลเวลน้อยกว่า ซึ่งการได้มาซึ่งเลเวลนั้นส่วนใหญ่เกิดจากท าภารกิจ หรือการต่อสู้ 
กับศัตรูในเกม เมื่อเลเวลสูงขึ้นตัวละครของผู้เล่นก็จะมีพัฒนาการที่เก่งขึ้นด้วย นอกจากนี้ยังมีลูกเล่น 
อีกมากมาย เช่น การสวมใส่ชุดเสื้อผ้าหรือแม้แต่อาวุธให้กับตัวละคร จะเป็นเสมือนโลกจ าลอง 1 โลก 
มีเมือง มีฉากภูเขา แม่น้ า ปูา เสมือนจริงบ้างหรือเป็นภาพแนวการ์ตูนบ้าง มีค่าเงินหรือหน่วยเงิน 
ที่ใช้ภายในเกมเอาไว้แลกสิ่งของ หรือซื้อ-ขายอุปกรณ์สวมใส่กันระหว่างผู้เล่นได้ จุดเด่นของเกม 
ประเภทนี้ คือ ตัวเกมจะท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเหมือนได้เข้าไปอยู่ในโลกแห่งใหม่ ซึ่งอยู่ในระบบ
เครือข่ายที่มีผู้เล่นก าลังเล่นพร้อมกันจ านวนมาก มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้เล่นอ่ืนภายในเกม 
เสมือนชีวิตจริง สามารถพูดคุยสื่อสารตอบโต้กันได้แบบเรียลไทม์ 
 3.  เรียลไทม์ สเต็ตติจี้ (Real-time strategy) เรียกย่อว่า RTS เป็นเกมวางแผน ส่วนใหญ่ 
จะเป็นการวางแผนการรบหรือการต่อสู้ ตัวเกมจะท าให้ผู้เล่นต้องคิดและวางแผนอย่างมีระบบ 
เพื่อควบคุมกองก าลังหรือทหารหน่วยต่าง ๆ ไปพิชิตฝูายตรงข้ามให้ได้ เกมแนว RTS ในยุคใหม่ 
มีการเพิ่มเติมการบริหารจัดการสิ่งอื่น ๆ นอกเหนือจากกองก าลังเพิ่มเข้าไปด้วย เช่น การบริหาร 
จัดการทรัพย์สินหรือทรัพยากร เพื่อน ามาใช้พัฒนากองก าลัง เป็นต้น ข้อเสียของเกมนี้ คือ การเล่น  
1 คร้ัง ใช้เวลานานต้ังแต่ 30-60 นาที แล้วแต่ความยากง่ายของแต่ละเกม แต่ข้อดีก็มีอยู่มากเช่นกัน 
เพราะผู้เล่นที่จะเล่นเกมประเภทนี้ได้ ต้องมีระบบความคิดที่ดี และเป็นเกมที่พัฒนาทักษะ  
ในการวางแผนบริหารจัดการระบบความคิด รวมถึงตรรกะในการคิดได้ดี 
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 4.  เฟริส เพอร์ซัน ชูตเตอร์ (First person shooter) เรียกย่อว่า FPS เป็นเกมประเภท 
ที่มีวิธีการเล่นหลัก ๆ เป็นการถือปืนเดินไปยิงเปฺาหมาย ผู้เล่นจะสวมบทบาทผ่านมุมมองสายตา 
ของตัวละครเสมือนกับได้มองผ่านตาของทหารหรือตัวละครที่ถืออาวุธนั้นอยู่จริง ๆ หลาย ๆ เกม 
ที่เป็นประเภทนี ้มีความสมจริงสูง เช่น มีการเล็งก่อนยิงซึ่งจะต้องใช้วิธีการเล็งแบบเดียวกับการยิง 
ปืนของจริง จุดเด่นของเกมประเภทนี้ คือ เหตุการณ์ทุกอย่างจะผ่านสายตาของผู้เล่นอย่างรวดเร็ว 
เหมือนกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง ส่วนใหญ่แล้วเกมประเภทนี้จะมีการก าหนดอายุผู้เล่น 18 ปีขึ้นไป 
บางเกมก าหนดไว้ที่มากกว่า 15 ปีขึ้นไป แต่การก าหนดอายุไม่สามารถท าได้จริง 100 % เพราะเกม
สมัยนี้เป็นแบบออนไลน์เกือบทั้งหมด สามารถดาวน์โหลดจากอินเทอร์เน็ตและเล่นได้ไม่ยาก  
โดยไม่ต้องมีการยืนยันตัวตนหรือตรวจสอบอายุใด ๆ ทั้งสิ้น  
 สรุปได้ว่า การแบ่งประเภทเกมออนไลน์จะแบ่งตามลักษณะของเกมหรือวิธีการเล่นเกม 
ซึ่งผู้เล่นสามารถเลือกเล่นได้หลากหลาย คือ สามารถเล่นได้คนเดียวหรือหลายคนก็ได้ มีระดับ 
ความยากง่าย ใช้เวลาสั้นหรือการเล่นที่ต่อเนื่องยาวนาน ไม่มีเนื้อหาซับซ้อนจนถึงประเภท 
ที่มีเร่ืองราวเป็นการจ าลองสถานการณ์จริง หรือบางประเภทเป็นลักษณะจินตนาการที่ไม่มีจริง 
ในโลก  
 ลักษณะการติดเกมออนไลน์ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการติดเกมออนไลน์ ดังน้ี 
 Young (1996) ได้ศึกษาพฤติกรรมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตแบ่งเป็น 5 ขั้นตอนเรียกว่า  
MOUSE ย่อมาจากตัวอักษรห้าตัว คือ เอ็ม โอ ย ูเอส และ อี ได้แก่ 
 1.  M คือ การใช้เวลาบนอินเทอร์เน็ตมากกว่าที่ตั้งใจ “More than intended time spent 
online” 
 2.  O คือ การใช้งานอินเทอร์เน็ตบ่อยคร้ัง “Other responsibilities neglected” 
 3.  U คือ การหยุดใช้อินเทอร์เน็ตไม่ได้ “Unsuccessful attempts to cut down” 
 4.  S คือ การขาดสัมพันธภาพกับคนรอบข้าง “Significant relationship discord because 
of use” 
 5.  E คือ การมีอาการหงุดหงิดเมื่อไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ตออนไลน์ “Excessive thoughts or 
anxiety when not online” 
 Goldberg (1996 อ้างถึงใน ธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์, 2545) ได้ระบุลักษณะของพฤติกรรม 
การติดอินเทอร์เน็ต โดยมีความคล้ายคลึงกับหลักเกณฑ์ของ Young (1996) ไว้ดังนี้ 
 1.  มีการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต เพื่อที่จะได้ใช้เวลามากขึ้นในอินเทอร์เน็ต 
 2.  ลดกิจกรรมอ่ืน ๆ ในชีวิตลง เพื่อที่จะได้ใช้อินเทอร์เน็ต 
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 3.  ไม่สนใจสุขภาพร่างกายของตนเอง ที่ได้รับผลกระทบจากกิจกรรมในอินเทอร์เน็ต 
 4.  หลีกเลี่ยงกิจกรรมในชีวิตที่ส าคัญ เพื่อใช้เวลาในอินเทอร์เน็ต 
 5.  เลื่อนเวลาพักผ่อนออกไป หรือเปลี่ยนแปลงเวลานอน เพื่อที่จะได้มีเวลาใช้อินเทอร์เน็ต
 6.  ลดกิจกรรมทางสังคม ท าให้สูญเสียความสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลอ่ืน 
 7.  ละทิ้ง ละเลยครอบครัว และเพื่อน 
 8.  ปฏิเสธที่จะใช้เวลากับกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ส่งผลกระทบต่อเวลาที่ใช้อินเทอร์เน็ต 
 9.  แสวงหาเวลามากขึ้น เพื่อใช้อินเทอร์เน็ต 
 10.  ละทิ้งงาน การเรียน ภาระหน้าที่ของตน 
 ชาญวิทย์ พรนภดล และเอษรา วสุพันธ์ธจิต (2558) กล่าวถงึ ผู้เสพติดอินเทอร์เน็ต  
เสพติดสื่อสังคม และเสพติดเกม จะมีอาการของผู้ที่ติดสารเสพติด (Substance dependence) และ 
ผู้ที่ติดการพนัน (Pathological gambling) เมื่อเล่นเกม เล่นสื่อสังคมหรืออินเทอร์เน็ต ผู้เล่นจะรู้สึก 
พึงพอใจและเพลิดเพลิน จนลืมตัวใช้เวลาเล่นนานกว่าที่ตั้งใจไว้หรือเล่นนานขึ้นเรื่อย ๆ  
โดยไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมและเวลาในการเล่นของตนเองได้แม้พยายามจะลดหรือเลิก 
ก็มักไม่ส าเร็จไม่สามารถควบคุมตนเองให้หยุดเล่นได้ เมื่อถูกจัดจังหวะหรือถูกห้ามเล่น จะรู้สึกโกรธ 
หงุดหงิด กระวนกระวายใจ หลายคร้ัง พบว่า ผู้เสพติดจะใช้การเล่นเกม เล่นสื่อสังคม หรือเล่น 
อินเทอร์เน็ตในเวลาที่รู้สึกเครียด เพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปัญหาหมกมุ่นหรือคิดซ้ า เกี่ยวกับการเล่น
ที่ผ่านมา และต้องการเล่นตลอดเวลาจะมีผลกระทบต่อตนเองหลายด้าน เช่น การเรียน การท างาน 
สุขภาพ ความสัมพันธ์ในครอบครัวและสังคม เป็นต้น ส าหรับเคร่ืองมือในการประเมินการเสพติด 
เกม ชาญวิทย์ พรนภดล (2556) ได้ร่วมกับสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์  
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ร่วมกันสร้างแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น  
(Game addiction screening test-GAST) เพื่อใช้คัดกรองผู้มีภาวะเสพติดเกม ใช้วัดปัญหาที่เกี่ยวข้อง 
กับการเล่นเกม 3 ด้าน ได้แก่ การหมกมุ่นกับเกม (Preoccupation with game) การสูญเสียความสามารถ 
ในการควบคุมการเล่นเกม (Loss of control) และการสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ (Function  
impairment) 
 สรุปได้ว่า ลักษณะการติดเกมออนไลน์มีลักษณะคล้ายคลึงกัน คือ ผู้เล่นมีพฤติกรรม 
ที่ต้องการเล่นมากขึ้น ไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมของตนเองได้ จนขาดความรับผิดชอบ และ
ส่งผลกระทบกับตนเองหลายด้าน ซึ่งการติดเกมสามารถคัดกรองได้ และส าหรับการวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัย
ใช้แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game addiction screening test-GAST: Child and 
adolescent version) ที่สร้างขึ้นโดยชาญวิทย์ พรนภดล ร่วมกับสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น 
ราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข โดยมีลักษณะพฤติกรรม คือ พฤติกรรมหมกมุ่น 
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ในการเล่นเกมออนไลน์ สูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม และสูญเสียหน้าที่ 
ความรับผิดชอบ ในการคัดกรองเด็กที่ติดเกมออนไลน์ 
 สาเหตุการติดเกมออนไลน์ 
 วรรณรัตน์ รัตนวรางค์ (2548) ได้รวบรวมข้อมูลจากศูนย์มานุษยวิทยาสิรินทร 
ที่ท าการศึกษาเกี่ยวกับเกมส์-แก๊งส์ กับชีวิตครอบครัว พบว่า สาเหตุส าคัญที่เด็กในชุมชนแออัด 
ชอบเล่นเกมออนไลน์มาจากเหตุผล 5 ประการ คือ 
 1.  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เน่ืองจากเด็กทุกคนต้องการความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
ซึ่งสังคมเองก็ได้พัฒนารูปแบบความบันเทิงต่าง ๆ มากมาย รวมทั้งเกมออนไลน์ที่เป็นรูปแบบ 
ความบันเทิงสมัยใหม่ที่มีความเหมือนจริง ท าให้เกิดความสนุกสนานมากกว่าเกมอื่น ๆ เด็กในชุมชน 
แออัดให้ความเห็นว่า การเล่นเกมออนไลน์จะเป็นเพียงแค่ความสุขช่วงเวลาหนึ่งก็ยังดีกว่าที่จะต้อง 
อยู่แบบไม่มีความสุขในชีวิตจริง และเหตุผลที่เล่นก็เพื่อผ่อนคลายความเครียด 
 2.  การมีโลกส่วนตัวและการท าจินตนาการให้เป็นจริงผ่านตัวละคร เกมออนไลน์ท าให้
เด็กได้ท าจินตนาการของตนเองให้เป็นจริง เช่น เด็กบางคนมีฐานะยากจน ก็อาจต้องการเป็นคน 
ที่มีเงินทองมากมาย ก็สามารถสร้างตัวละครตามที่ตนต้องการได้ มีเงิน มีอ านาจ มีคนให้การยอมรับ 
นับถือ นับเป็นการสร้างบุคลิกในใจให้ปรากฏออกมาจริง ๆ  
 3.  การชดเชยทางสังคมเพื่อหนีสภาพความเป็นจริง เน่ืองจากคนส่วนมากมักจะมีทัศนคติ
ที่ไม่ดีกับคนในชุมชนแออัด คิดว่าเป็นแหล่งเสื่อมโทรมและเป็นที่มั่วสุมของคนไม่ดี แม้แต่คน 
ในชุมชนเองก็มีความหวาดระแวงกันเอง ดังนั้น การเล่นเกมออนไลน์ไม่ต้องมีการแสดงตัวตน 
ว่าเป็นใคร มาจากที่ใด มีพื้นเพอย่างไร ท าให้สามารถอยู่ในชุมชนเกมได้อย่างสบายใจ ซึ่งการสร้าง  
ตัวละครแทนตนเองในบทบาทที่พึงปรารถนาสามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจได้มากขึ้น 
 4.  การสร้างความส าเร็จและความภาคภูมิใจให้ชีวิต เน่ืองจากสภาพในเกมมี 
ความเหมือนจริง ท าให้เด็กเกิดความรู้สึกว่ามีโลกส่วนตัว หรือมีชุมชนที่ไม่สามารถหาได้จาก 
ชีวิตจริง เพราะชีวิตในชุมชนแออัด มักไม่ค่อยได้รับการยอมรับทางสังคม เด็กจึงอยากด าเนินชีวิต 
อยู่ในเกมมากกว่าชุมชนจริง ๆ โดยเมื่ออยู่ในเกมเด็กไม่ต้องไปโรงเรียน ไม่ต้องท าการบ้าน  
มีแต่การหาความภาคภูมิใจในชีวิต ไม่ว่าจะเป็นการมีเงิน มีต าแหน่งทางสังคม หรือการได้รับ 
การยอมรับทางสังคมจากในเกม เป็นต้น 
 5.  การหารายได้ เน่ืองจากลักษณะประการส าคัญของการเล่นเกมออนไลน์ คือ  
มีการใช้จ่ายกันในเกม โดยการซื้อของ มีตลาดแลกเปลี่ยน ซึ่งการมีรายได้ (เงิน) หรือการมีของนั้น  
จัดว่าเป็นชั้นหรือระดับทางสังคม ที่ท าให้เกิดการยอมรับ ดังนั้น เด็กบางคนที่สามารถในการหาของ 
เก่งก็จะยกของให้ผู้อ่ืนผ่านตัวละครในเกม แล้วมารับเงินสดนอกเกม ซึ่งพฤติกรรมเช่นนี้มักพบมาก 
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ในกลุ่มเด็กชุมชนแออัด เพราะของในเกมนั้นไม่ได้มีความหมายมากเท่ากับการมีเงินไว้ใช้จ่าย 
ในโลกของความเป็นจริง 
 บัณฑิต ศรไพศาล (2550) กล่าวถึง สาเหตุที่ท าให้เด็กติดเกมออนไลน์ ได้แก่ 
 1.  ครอบครัว การเลี้ยงดูมีเวลาให้แก่กันน้อยลง เวลาเด็กอยากได้อะไรพ่อแม่ก็หาให้ 
เพื่อเป็นการทดแทนที่ไม่มีเวลาให้ ซึ่งพบได้ในครอบครัวทั่วไป หรือที่รุนแรงกว่านั้นคือ ครอบครัว
ที่มีความขัดแย้ง เด็กเห็นแม่ถูกตวาด เห็นพ่อเมาเหล้า ท าให้เด็กรู้สึกว่าชีวิตของตนเองไม่มั่นคงหรือ
สั่นคลอน อีกประการ คือ เด็ก ๆ ทุกคนต้องการความภาคภูมิใจในตัวเอง ซึ่งเป็นความรู้สึกว่าตัวเอง
มีอะไรดี แต่ถ้าเด็กรู้สึกว่าไม่พร้อมที่จะอวดตัวเองกับคนอื่น ๆ เด็กจะไปสร้างความภาคภูมิใจ 
ในตัวเองด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น ซิ่งมอเตอร์ไซค์ ยกพวกตีกัน ดื่มเหล้า สูบบุหร่ี เพื่อให้เพื่อนยอมรับ 
การสร้างให้เด็กมองตัวเองในมุมดีจึงเป็นเร่ืองจ าเป็น  
 2.  เกมท าให้เด็กรู้สึกว่าตัวเองเก่ง ชนะก็ได้คะแนนเพิ่ม ให้รางวัลกับเด็กตลอดเวลา  
จนท าให้เด็กรู้สึกว่าตัวเองดีและแสวงหาสิ่งเหล่านั้นจากเกม  
 3.  การศึกษาในปัจจุบันการเรียนมีการแข่งขันสูงมาก ในห้องหน่ึงจะมีเด็กที่ได้ที่หนึ่ง
เพียงคนเดียวท่ามกลางเด็กที่เป็นผู้แพ้ถึง 50 คน ระบบแข่งขันที่เป็นพีระมิดจะท าให้เกิดผู้แพ้ขึ้น 
เร่ือย ๆ หากระบบการศึกษาเพิ่มเติมให้เด็กค้นพบความถนัดในตัวเอง เพราะคนทุกคนมีของดี
บางอย่างอยู่ในตัวเอง ถ้าค้นพบแล้วจะภูมิใจในตรงนั้นควบคู่ไปกับการเรียน เรียนดีก็ยิ่งดี แต่ถ้า
เรียนไม่ดีอย่างน้อยเด็กก็ยังได้มีความภาคภูมิใจบางอย่าง เมื่อพลังใจดีเด็กก็จะดึงพลังกาย และพลัง
สมอง  
 4.  ชุมชน ร้านอินเทอร์เน็ต ร้านเกมเกิดขึ้นมากมาย แต่ชุมชนจัดการอะไรไม่ได้  
 5.  สังคม วัฒนธรรม ให้ความส าคัญกับวัตถุนิยมหรือการมีเงินจ านวนมาก ไม่รู้สึก 
ภาคภูมิใจกับคุณธรรมจริยธรรมภายใน ถ้าเด็กมีความภาคภูมิใจกับคุณธรรมภายในใจ เด็กจะไม่ 
แกว่งง่าย ไม่ว่าเพื่อนจะมาชวนไปลองบุหรี่ ดื่มเหล้า ซิ่งรถหรือเล่นเกมก็ตาม เพราะเด็กจะรู้ว่าคุณค่า
ของเขายังอยู่ แม้ว่าเขาจะไม่ท าตามที่เพื่อนชวนก็ตาม  
 6.  เกมและอินเทอร์เน็ต ยั่วยวนเข้าถึงง่าย เพราะตัวเกมพัฒนาและวิจัยให้ตรงกับ 
ความชื่นชอบของเด็กไม่ว่าจะภาพ กติกา ของรางวัล ผู้ผลิตจะวิจัยตลอดเวลา 
 ชาญวิทย์ พรนภดล (2556) กล่าวถึงสาเหตุที่ท าให้เด็กติดเกมมิได้มีเพียงสาเหตุใดสาเหตุ
หนึ่ง แต่การติดเกมเป็นเพียงผลลัพธ์ของหลาย ๆ ปัจจัยทีผ่สมผสานและเกี่ยวข้องกันอยู่ สาเหตุหลัก 
ได้แก่ 
 1.  การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมได้บ่อยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็ก โดยไม่เคย 
ฝึกให้เด็กมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบ้าน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจอ่อนไม่ท าโทษ 
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เมื่อเด็กกระท าผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวต่างคนต่างอยู่ ไม่มีกิจกรรม 
ที่สนุกสนานให้เด็กท า หรือไม่มีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนร่วมกัน ท าให้เด็กเกิดความเหงา  
ความเบื่อหน่าย เด็กจึงต้องหากิจกรรมอ่ืนท า เพื่อให้ตัวเองสนุก ซึ่งก็หนีไม่พ้นการเล่นเกม พ่อแม่
อาจไม่มีเวลาควบคุมเด็ก หรือมองไม่เห็นความจ าเป็นที่จะต้องจ ากัดเวลาในการเล่นเกมของเด็ก 
ในช่วงแรก พ่อแม่อาจรู้สึกพอใจที่เห็นเด็กเล่นเกมเงียบ ๆ คนเดียวได้โดยไม่มารบกวนตน ท าให้ตน 
มีเวลาส่วนตัวมากขึ้น พูดง่าย ๆ คือ ใช้เกมเสมือนเป็นพี่เลี้ยงดูแลเด็กแทนตน  
 2.  สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สงัคมยุคไฮเทคที่มีเคร่ืองมือที่มีพลังในการเร้าความตื่นเต้น
ให้เกิดขึ้นในตัวเด็กอย่างมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมทีข่าดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็ก 
จะได้ใช้ประโยชน์หรือเรียนรู้ โดยได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปด้วย เหล่านี้เป็นแรงผลักดัน
ให้เด็กหันไปใช้การเล่นเกมเป็นทางออก 
 3.  ปัจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุ่มอาจมีความเสี่ยงต่อการติดเกมมากกว่าเด็กทั่วไป เช่น 
เด็กที่เป็นโรคสมาธิสั้น เด็กที่มีปัญหาอารมณ์ ซึมเศร้า หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทางสังคม  
เข้ากับเพื่อนไม่ได้ เด็กที่มีปัญหาการเรียน เด็กที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตัวเองต่ า (Low self-esteem) 
เป็นต้น  
 สรุปได้ว่า สาเหตุส าคัญที่ท าให้เด็กและเยาวชนติดเกมออนไลน์นั้นมีทั้งปัจจัยที่มาจาก 
ตัวเด็กเอง รวมทั้งครอบครัว และสภาพแวดล้อมหรือสภาพสังคมด้วย ส าหรับการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
ให้ความส าคัญกับครอบครัวซึ่งประกอบด้วย พ่อ แม่ และตัวเด็กเอง   
 ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 
 สุภาวด ีเจริญวานิช (2557) กล่าวถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติดเกม ดังนี ้
 1.  ด้านสุขภาพร่างกาย  
 ท าให้มีเวลาในการออกก าลังกายลดน้อยลง และส่งผลโดยตรงในการแสดงออกของ 
อาการทางกายที่หาสาเหตุไม่ได้ ได้แก่ ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย เป็นต้น 
แต่เมื่อหยุดเล่นเกมแล้วอาการจะหายไป โดยการเล่นเกมนั้นท าให้หัวใจ เต้นเร็วขึ้น ความดันโลหิต
สูงขึ้น และยังสัมพันธ์กับการเป็นโรคอ้วนในเด็กและวัยรุ่นที่เพิ่มมากขึ้นในปัจจุบันด้วย นอกจากนี้
การเล่นเกมอาจกระตุ้นให้เกิดอาการลมชักได้ โดยโรคลมชักยังมีชนิดที่ไวต่อแสงซึ่งจะถูกกระตุ้น
ให้เกิดอาการลมชักจากการเล่นเกมได้ง่ายขึ้น และหากมีการน่ังอยู่กับที่เป็นเวลานาน ๆ อาจท าให้ 
เกิดลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดส่วนต่าง ๆ ได้ ที่พบได้บ่อย คือ ลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดด าที่ขา 
ท าให้การไหลเวียนของเลือดที่อวัยวะส่วนน้ันผิดปกติไป และอาจส่งผลถึงอาการปวดบวม 
อย่างรุนแรง 
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 2.  ด้านพัฒนาการ  
 มีผลโดยตรงในเร่ืองของพัฒนาการด้านสังคม แม้ว่าเด็กจะมีสังคมแบบออนไลน์ 
จากการเล่นเกมก็ตาม แต่ไม่เหมือนกับการปฏิสัมพันธ์ในสังคมของความเป็นจริง และอาจส่งผลถึง
ภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก ได้แก่ ซึมเศร้า รู้สึกว้าเหว่ วิตกกังวล และเครียดจากการเล่นเกม  
เป็นต้น ที่ส าคัญ คือ ความสัมพันธ์ภายในครอบครัวที่ลดลง เด็กติดเกมมักไม่ค่อยเข้าร่วมกิจกรรม
หรือสานสัมพันธ์กับคนในครอบครัว เพราะมัวแต่ครุ่นคิดอยู่กับการเล่นเกมเพื่อต้องการได้ชัยชนะ 
และยังหมายรวมถึงพัฒนาการทางสติปัญญาที่ลดน้อยลง เนื่องจากไม่ได้รับการฝึกฝนและไม่สนใจ
ในการเรียนจนอาจท าให้ผลการเรียนตกต่ าลง 
 3.  ด้านพฤติกรรมและสภาพจิตใจ 
 เด็กติดเกมจะเสี่ยงต่อการมีพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง ด้วยการเลียนแบบมาจากเกมที่ตนเอง 
เล่นอยู่ แล้วมาใช้ในชีวิตจริง โดยเร่ิมจากการมีความคิดและอารมณ์ที่รุนแรงจนแสดงออกมาเป็น 
พฤติกรรมในที่สุด เน่ืองจากการเล่นเกมนั้นจะมีบทบาทของผู้เล่นให้เป็นผู้กระท าความรุนแรง 
ด้วยตนเองและได้รับรางวัลหรือไล่ระดับความสามารถในเกมนั้น ๆ ขึ้นเร่ือย ๆ เป็นการเสริมแรง 
ให้กับผู้เล่น การที่เล่นเกมที่มีความรุนแรงเป็นเวลานานท าให้บุคคลนั้นมีการรับรู้ แปลความหมาย 
ตัดสินใจ และตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ไปในทางก้าวร้าวรุนแรงมากขึ้นจนท าให้เกิดเป็น
ความเคยชิน 
 4.  ด้านการเรียน การท างาน และสังคม  
 ผู้เล่นเกมจะหมกมุ่นอยู่แต่กับการเล่นเกมจนไม่สนใจในการเรียน ไม่รับผิดชอบต่อหน้าที่ 
ของตนเอง ผลการเรียนตกต่ าลง ไม่มีสมาธิเวลาท างาน และขาดสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน โดยเฉพาะ 
กับคนในครอบครัว จนก่อให้เกิดเป็นอาการซึมเศร้า วิตกกังวล และความเครียดได้ แต่ที่เด่นชัด คือ 
จะมีการแยกตัวออกจากสังคม แล้วน าตนเองเข้าไปอยู่ในสังคมออนไลน์แทน ซึ่งไม่มปีฏิสัมพันธ์
ของความเป็นจริงแต่อย่างใด จึงอาจส่งผลต่อสภาพจิตใจในทางลบได้ง่ายยิ่งขึ้น 
 ชาญวิทย์ พรนภดล และเอษรา วสุพันธ์ธจิต (2558) กล่าวว่า การเสพติดอินเทอร์เน็ต 
ส่งผลกระทบต่อผู้เสพติดในหลายด้าน อาทิ ด้านการศึกษา การท างาน รวมถึง มนุษยสัมพันธ์กับคน 
รอบข้างและการเข้าสังคม ซึ่งอาจส่งผลต่อการเรียน รวมถึงอาจตัดสินในกระท าสิ่งต่าง ๆ ผิดพลาด 
โดยแบ่งปัญหาที่เกิดจากการเสพติดอินเทอร์เน็ต ออกเป็น 6 ด้าน คือ 
 1.  ปัญหาด้านการเรียน การเล่นอินเทอร์เน็ตนาน ๆ จะท าให้ไม่มีเวลาท าการบ้าน ศึกษา 
หาความรู้และไม่สนใจในการเรียน เพราะจิตใจมัวจดจ่อต่อการสนทนาออนไลน์ และการเล่นเกม 
ออนไลน์ 
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 2.  ปัญหาด้านความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นความสัมพันธ์กับเพื่อน  
หรือครอบครัวโดยผู้เสพติดไม่สนใจครอบครัวใช้เวลาน้อยลงกับบุคคลรอบข้างในชีวิต ละทิ้ง 
หน้าที่ประจ าวันเพื่อไปใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้น การปรับตัวเข้าสังคมคนจริง ๆ เร่ิมถดถอยและ 
อาจน าไปสู่สังคมไซเบอร์ หรืออาจน าไปสู่การถูกล่อลวงและละเมิดทางเพศ 
 3.  ปัญหาด้านการเงิน ผู้เสพติดจะสูญเสียค่าใช้จ่ายจ านวนมากไปกับกิจกรรม 
ในอินเทอร์เน็ตไม่ว่าจะเป็นค่าบริการการใช้อินเทอร์เน็ต ค่าโทรศัพท์ รวมถึงการติดพนันออนไลน์ 
เป็นต้น 
 4.  ปัญหาด้านอาชีพการงาน การเสพติดอินเทอร์เน็ตท าให้ประสิทธิภาพในการท างาน 
ลดลงและการพักผ่อนที่ไม่เพียงพอ ท าให้ไม่สามารถท างานได้อย่างเต็มที่ 
 5.  ปัญหาด้านร่างกาย การใช้อินเทอร์เน็ตที่มากเกินไปท าให้พักผ่อนไม่เพียงพอ  
เกิดปัญหาจากสายตาที่เกิดจากการจ้องคอมพิวเตอร์นาน ๆ กล้ามเนื้อแขนขาอ่อนแรง ปวดหลัง  
ปวดคอ น้ าหนักตัวเปลี่ยนแปลง เป็นต้น 
 6.  ปัญหาด้านจิตใจ ผู้เสพติดอินเทอร์เน็ตเป็นระยะเวลานานอาจเกิดปัญหาอารมณ์ซึมเศร้า 
แปรปรวน หงุดหงิดง่าย สมาธิสั้น เป็นต้น 
 สรุปได้ว่า ผลกระทบจากเกมออนไลน์เกิดได้ทั้งตัวผู้เล่นเกมเอง ได้แก่ ปัญหาทางด้าน 
ร่างกาย ปัญหาทางด้านอารมณ์ ปัญหาทางด้านสังคม และปัญหาทางด้านสติปัญญา รวมถึงผลกระทบ 
ต่อครอบครัว เช่น การเสียสัมพันธภาพในครอบครัว เป็นต้น 
 การป้องกันและช่วยเหลือการติดเกมออนไลน์ 
 การแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม นอกจากการให้ความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับปัญหา 
การติดเกมแก่เด็กและเยาวชน ครอบครัว และสังคมแล้ว ควรสร้างความตระหนักให้ทราบถึง 
ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากปัญหาการติดเกมควบคู่กันไปด้วย เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
และน าไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในที่สุด โดยมีแนวทางในการดูแล แก้ไข และปฺองกันปัญหา
เด็กติดเกมที่น่าสนใจดังต่อไปนี้ (ชาญวิทย์ พรนภดล, 2556) 
 1.  ระดับครอบครัว  
  1.1  ลดโอกาสการเข้าถึงเกมของลูก ด้วยการลดจ านวนอุปกรณ์การเล่นเกมในบ้านลง  
เพราะจากงานวิจัยเร่ือง การศึกษาหาปัจจัยปฺองกันการติดเกม (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2552)  
พบว่า จ านวนอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงเกมในแต่ละบ้านมีมากกว่าประชากรในบ้าน 2.5 เท่า  
นั่นหมายความว่าถ้าในบ้านมีสมาชิก 4 คน บ้านนั้นจะมีอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงเกมได้ 10 เคร่ือง  
พ่อแม่จ าเป็นต้องลดจ านวนอุปกรณ์เหล่านี้ลง และใส่รหัสผ่านในอุปกรณ์ทุกเคร่ือง 
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  1.2  เพิ่มเวลาที่มีคุณภาพในครอบครัว หาเวลาท ากิจกรรมร่วมกัน ให้ความรักและ 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ อย่าใช้เกมเป็นเสมือนพี่เลี้ยงเด็ก  

  1.3  ส่งเสริมกิจกรรมสร้างสรรค์ ที่ไม่ใช่การเรียนพิเศษแต่เพียงอย่างเดียว ควรให้เด็ก
ได้มีกิจกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ ท าในเวลาว่าง อาทิ การเล่นดนตรี กีฬา ตามความสนใจของเด็ก  
 2.  ระดับชุมชน  
  2.1  ชุมชนร่วมกันสอดส่องดูแลและร่วมกันก าหนดรูปแบบหรือทิศทางของร้านเกม 
ในพื้นที่  
  2.2  ในชุมชนสร้างพื้นที่สร้างสรรค์ให้เด็กและเยาวชน อาทิ ลานกิจกรรมดนตรี กีฬา 
ศิลปะ ออกก าลังกาย หรือกิจกรรมสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ที่สอดคล้องกับความต้องการที่หลากหลาย 
ของเด็กและเยาวชน เพื่อให้เด็กเยาวชนมีพื้นที่ในการท ากิจกรรมและหันมาสนใจการท ากิจกรรม
สร้างสรรค์มากกว่าการเล่นเกมหรืออินเทอร์เน็ต  
  2.3  ร้านเกมมีเวลาปิดบริการพร้อมกัน เช่น ปิดทุกวันจันทร์หรือวันอาทิตย์  
โดยอาจปิดคร่ึงวันก็ได้ เพื่อเป็นการส่งเสริมให้เด็กและผู้ปกครองได้ใช้เวลาในครอบครัวร่วมกัน  
  2.4  ผู้ประกอบการร้านเกมเปิดให้ร้านเกมเป็นแหล่งเรียนรู้และพื้นที่สร้างสรรค์ 
ส าหรับเด็กและเยาวชน โดยควรมีกิจกรรมเสริมต่าง ๆ ที่นอกเหนือจากการให้บริการเกม  
 3.  ระดับนโยบาย  
  3.1  จัดสร้างเครือข่ายเฝฺาระวังและตรวจสอบร้านเกมที่ผิดกฎหมายในระดับท้องถิ่น  
เพื่อประสานงานไปยังหน่วยงานรัฐที่เกี่ยวข้อง  
  3.2  เร่งด าเนินการในการตรวจจับและปราบปรามร้านเกม/ อินเทอร์เน็ตที่ไม่ปฏิบัติ
ตามกฎหมายและเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนอย่างจริงจัง  
  3.3  หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง เช่น กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงสาธารณสุข เป็นต้น ร่วมมือกัน
ในการดูแล แก้ไข และปฺองกันปัญหาการติดเกมในเด็กเยาวชน ทั้งในด้านนโยบายและการปฏิบัติ 
ที่มีความสอดคล้องกัน และการด าเนินงานร่วมกันอย่างจริงจัง  
  3.4  ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องร่วมผลักดันพื้นที่สร้างสรรค์ส าหรับเด็กและเยาวชน 
รัฐบาลก าหนดหน่วยงานรับผิดชอบปัญหาติดเกมในระดับชาติ พร้อมนิยามการติดเกมให้ชัดเจน 
รวมทั้งตั้งคลินิกเฉพาะผู้มีปัญหาการติดเกม  
 สรุปได้ว่าในการปฺองกัน ช่วยเหลือ และแก้ไขเร่ืองการติดเกมออนไลน์ไม่ได้เฉพาะ 
ตัวผู้เล่นเกมเท่านั้น เพราะปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดเกมออนไลน์มีหลายปัจจัย ดังนั้นจึงจ าเป็น 
ที่ต้องได้ความร่วมมือทั้งจากผู้เล่นเกมออนไลน์และครอบครัวด้วย ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญต่อการติด 



25 

เกมออนไลน์ของเด็ก และเพื่อให้เกิดการปฺองกันอย่างเข้มแข็ง จึงควรมีการก าหนดเป็นนโยบาย 
ในระดับชุมชนและประเทศที่ร่วมกันแก้ไขอย่างจริงจังด้วย 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 
 วรรณรัตน์ รัตนวรางค์ (2548) ได้ศึกษาเกมออนไลน์กับความรุนแรงในครอบครัว 
กรณีศึกษาในชุมชนแออัดแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร พบว่า 1) การพัฒนาและความทันสมัย  
ท าให้เกิดช่องว่างระหว่างวัยและความรู้ เป็นเหตุให้เกิดความไม่เข้าใจกันระหว่างผู้ปกครองและ 
บุตรหลาน 2) สภาพสังคมในชุมชนแออัดหล่อหลอมรูปแบบพฤติกรรมที่เอ้ือให้เกิดความรุนแรง  
3) การละเลยการท าหน้าที่ของผู้ปกครองในการขัดเกลาสมาชิกในครอบครัว ท าให้เกิดความห่างเหิน 
ไม่เชื่อฟัง และขัดแย้ง 4) การขาดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในครอบครัวมีส่วนท าให้เกิด 
ความรุนแรงขั้นสูงขึ้น 
 อดิศักดิ์ พงษ์พูลผลศักดิ์ และไพบูลย์ เกียรติโกมล (2549) ได้การศึกษาพฤติกรรมก้าวร้าว 
จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที่มีผลกระทบต่อเด็กอายุ 12-15 ปี ในเขตกรุงเทพมหานคร  
โดยท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างผู้ที่เล่นเกม จ านวน 300 คน จากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการหา 
ค่าความถี่ ค่าร้อยละ และหาความสัมพันธ์ของผลกระทบด้าน ๆ ต่างกับพฤติกรรมก้าวร้าวที่เกิดจาก 
การเล่นเกมออนไลน์ ผลการวิจัย พบว่า ตัวแปรอิสระที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมก้าวร้าว 
ในด้านผลกระทบ คือ ตัวแปรผลกระทบทางด้านความวิตกกังวลและด้านความสัมพันธ์กับเพื่อน  
ตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ พบว่า พฤติกรรมก่อนการเล่นเกมเท่านั้น 
ที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมก้าวร้าว ส่วนตัวแปรประเภทเกมที่เล่นกับพฤติกรรมก่อน ขณะ  
และหลังการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ พบว่า พฤติกรรมขณะเล่นเกมเท่านั้นที่ผู้เล่นมีพฤติกรรม
ก้าวร้าว  
 ทวีศิลป์ กุลนภาดล, ฐิติมาวดี เจริญรัชต์ และเพ็ญนภา กุลนภาดล (2552) ได้ศึกษา 
การพัฒนารูปแบบและโปรแกรมแก้ปัญหาเด็กติดเกมในจังหวัดภาคตะวันออก ประกอบด้วย 
เด็กติดเกม 960 คน เด็กปกติ 960 คน และผู้ปกครอง 960 คน รวมทั้งสิ้นจ านวน 3,840 คน  
ผลการศึกษาบุคลิกภาพ พบว่า เด็กที่มีบุคลิกภาพที่แตกต่างกันจากเด็กปกติ 4 ลักษณะ ได้แก่  
ด้านความรับผิดชอบ ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความเป็นผู้น าและด้านความมีอิสรเสรี โดยผล 
การวิเคราะห์จ าแนกการเป็นเด็กติดเกมที่มีค่าสัมประสิทธิ์การจ าแนกสูงสุด 3 อันดับแรก คือ บุคลิก
ด้านความรับผิดชอบ ด้านความมั่นคงทางอารมณ์ และปัจจัยทางสังคมด้านค่านิยมเกี่ยวกับการเล่น
เกม ส่วนตัวแปรที่สามารถจ าแนกลักษณะผู้ปกครองของเด็กที่ติดเกมที่มีค่าสัมประสิทธิ์การจ าแนก
สูงสุด 3 อันดับแรก คือ ความรับผิดชอบของบิดามารดาที่มีต่อบุตร การสื่อสารระหว่างผู้ปกครอง 
กับเด็กและสัมพันธภาพระหว่างบิดากับเด็ก 
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 ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ (2552) ได้ท าการศึกษาหาปัจจัยปฺองกันการติดเกมในเด็ก
และวัยรุ่น และพัฒนาแบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (Game addiction protection scale-GAPS)  
ในกลุ่มผู้ปกครองและเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2,452 คน 
ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มเด็กติดเกม 327 ราย กลุ่มคลั่งไคล้เกม 582 ราย และกลุ่มเด็กไม่ติดเกม  
1,543 ราย กลุ่มติดเกมมักจะเป็นผู้ที่เล่นเกมออนไลน์มากที่สุด รองลงมา คือ เล่นเกมออฟไลน์  
เกมเพลย์สเตชั่น และเกมบอย ส่วนระยะเวลาที่เด็กกลุ่มติดเกมได้เล่นเกมในแต่ละช่วงเวลานานกว่า
กลุ่มไม่ติดเกมเกือบ 2 เท่า ทั้งในช่วงเปิดเทอมและปิดเทอม ปัจจัยจากการเลี้ยงดูของครอบครัวและ
ปัจจัยจากตัวเด็กมีอิทธิพลอย่างมากต่อการปฺองกันการติดเกม การลดโอกาสเข้าถึงเกมของเด็ก  
การฝึกให้เด็กรับผิดชอบงานบ้าน และฝึกให้เด็กมีวินัยรู้จักควบคุมตนเองและควบคุมระยะเวลา 
ที่ใช้ในการเล่นเกม รวมถึงการให้เวลาคุณภาพกับเด็กด้วยการใช้เวลาร่วมกันท ากิจกรรมต่าง ๆ  
ในครอบครัว ส่งเสริมให้เด็กท ากิจกรรมที่สร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญในการปฺองกันการติดเกม 
ขณะที่ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมและเพื่อนเป็นเสมือนปัจจัยเสริมที่สามารถเป็นได้ทั้งปัจจัยปฺองกัน
และปัจจัยที่ชักน าไปสู่การติดเกม นอกจากนี้ แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกมที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีประสิทธิภาพในการท านายภูมิคุ้มกันการติดเกมของเด็กได้ดี 
 ปัญณธร ชัชวรัตน์ และดลฤดี เพชรกว้าง (2552) ได้ศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการติดเกม
ของเยาวชนช่วงอายุ 13-18 ปี จ านวน 300 คน ที่มาใช้บริการร้านอินเทอร์เน็ตในเขตอ าเภอเมือง 
จังหวัดพะเยา ศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการติดเกมของเยาวชน ด้วยสถิติ Chi-square ผลการวิจัย
พบว่า เยาวชนติดเกมร้อยละ 55.5 และผู้เล่นเกมมีความรู้อยู่ในระดับปานกลาง ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การติดเกม ได้แก่ ปัจจัยด้านเพศ ปัจจัยด้านอายุ ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายของผู้เล่นเกม และปัจจัย 
ด้านลักษณะนิสัย ส่วนปัจจัยด้านครอบครัว ได้แก่ ปัจจัยด้านความสัมพันธ์ของครอบครัว และปัจจัย
ด้านการเลี้ยงดูของครอบครัว ปัจจัยด้านการติดเพื่อน ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือกับการเล่นเกม 
และปัจจัยด้านความรู้ถูกต้องเกี่ยวกับเกม มีความเกี่ยวข้องกับการติดเกม มีความเกี่ยวข้องอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติกับการติดเกม ส่วนปัจจัยด้านการศึกษา การอาศัยของผู้เล่นเกม ระดับการศึกษา
ของผู้ปกครอง อาชีพผู้ปกครอง รายได้ของครอบครัวและการได้ข้อมูลเกมออนไลน์ไม่มี 
ความเกี่ยวข้องกับการติดเกม 
 ภีรวัฒน์ นนทะโชติ และคณะ (2552) ได้ศึกษายุทธศาสตร์การปฺองกันและแก้ไขปัญหา 
การติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษา จากกลุ่มผู้ปกครองนักเรียนที่ติดเกม  
ผู้อ านวยการโรงเรียน อาจารย์แนะแนว อาจารย์ฝูายปกครอง นักจิตวิทยา และนักวิชาการด้านสื่อ  
จ านวน 30 คน และพิจารณาความเหมาะสมของยุทธศาสตร์ที่สร้างขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 10 คน 
และพิจารณาความเหมาะสมของยุทธศาสตร์ด้วยวิธีสนทนากลุ่มกับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 คน 



27 

ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยที่สัมพันธ์กับการติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษา  
ได้แก่ สัมพันธภาพในครอบครัว สภาพแวดล้อมทางโรงเรียน สภาพแวดล้อมทางสังคม และ 
ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง โดยปัจจัยที่สามารถพยากรณ์การติดเกมคอมพิวเตอร์ ได้ดีที่สุดตามล าดับ 
ความส าคัญ ได้แก่ สัมพันธภาพในครอบครัว ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง สภาพแวดล้อมทางสังคม 
และการรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
 วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง (2553) ได้ศึกษาปัจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมติด 
อินเทอร์เน็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 3 ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อทดสอบแบบจ าลอง 
โครงสร้างความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของปัจัยที่มีต่อพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษา 
จ านวน 1,248 คน ผลการวิจัย พบว่า 1) แบบจ าลองพฤติกรรมอินเทอร์เน็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ช่วงชั้นที่ 3 มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 2) พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ได้รับอิทธิพล 
โดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณค่าในตนเอง และอิทธิพลทางบวกโดยตรงกับการควบคุม 
สื่ออินเทอร์เน็ตในครอบครัวและความเหงา 3) พฤติกรมการเรียนที่เหมาะสม ได้รับอิทธิพลลบ 
โดยตรงจากพฤติกรรมติดเกมออนไลน์และพฤติกรรมการติดสนทนาออนไลน์ พฤติกรรมการเรียน 
ที่เหมาะสมได้รับอิทธิพลทางบวกโดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณค่าในตนเอง กิจกรรม 
เหมาะสมที่ท าร่วมกับเพื่อน และสัมพันธภาพในครอบครัว และพฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสม 
ได้รับอิทธิพลทางลบโดยอ้อมจากความเหงาและการควบคุมสื่ออินเทอร์เน็ตในครอบครัว โดยผ่าน 
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ พฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมได้รับอิทธิพลทางบวกโดยอ้อม 
จากการควบคุมตนและอิทธิพลของเพื่อนในการใช้อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมโดยผ่านพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์และสนทนาออนไลน์ พฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมได้รับอิทธิพลทางบวก
โดยอ้อมจากการเห็นคุณค่าในตนเองโดยผ่านพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
 ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ (2555) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกม
คอมพิวเตอร์ในนักเรียนชั้นประถมศึกษา จ านวน 256 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น 
จ าแนกตามโรงเรียนและระดับชั้น เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบทดสอบการติดเกม วิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และการวิเคราะห์ถดถอยแบบโลจีสติก ผลการวิจัย พบว่า 
นักเรียนระดับชั้นประถม ศึกษาติดเกมคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 52.7 ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติด
เกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การคล้อยตามกลุ่มเพื่อน สัมพันธภาพในครอบครัว และการเห็นคุณค่า 
ในตนเอง โดยตัวอย่างที่มีการคล้อยตามกลุ่มเพื่อนมาก มีโอกาสที่จะติดเกมคอมพิวเตอร์เป็น  
2.44 เท่า ของกลุ่มตัวอย่างที่มีการคล้อยตามกลุ่มเพื่อนน้อย กลุ่มตัวอย่างที่มีสัมพันธภาพในครอบครัว 
ไม่ดีมีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น 0.56 เท่า ของกลุ่มตัวอย่างที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวดี  
และกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองต่ า มีโอกาสที่จะติดเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น  
0.35 เท่าของกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองสูง   
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 ภีรวัฒน์ นนทะโชติ (2557) ได้ศึกษาสภาพปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์และพัฒนา 
รูปแบบการปฺองกันปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนโดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในเขต 
เทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ เคร่ืองมือที่ใช้เป็นแบบบันทึกการส ารวจชุมชน แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง
และแบบประเมินผลการพัฒนารูปแบบการปฺองกันปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชน 
โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในเขตเทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยผู้น าชุมชน  
จ านวน 26 คน ตัวแทนชาวบ้าน จ านวน 13 คน ผู้ปฏิบัติงานด้านการปฺองกันและแก้ปัญหาการติดเกม 
คอมพิวเตอร์ของเยาวชน จ านวน 7 คน และผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 8 คน ผลการวิจัย พบว่า 1) ลักษณะ 
การติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนในชุมชนเทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
ระยะเร่ิมชอบเล่น ระยะหลงใหลคลั่งไคล้ และระยะติดเกมอย่างรุนแรง สาเหตุเกิดจากปัจจัยส่วนตัว 
อิทธิพลกลุ่มเพื่อน ผู้ปกครอง สภาพแวดล้อมของชุมชน สื่อและเทคโนโลยี ซึ่งปัญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร์ในชุมชนมีแนวโน้มและความรุนแรงมากขึ้น 2) รูปแบบการปฺองกันการติดเกมของ
เยาวชน โดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในเขตเทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ เน้นรูปแบบ “3 ข โมเดล” คือ 
เข้าใจ เข้าถึง และเข้าร่วมพัฒนา โดยประสานพลังความร่วมมือการด าเนินงานที่เน้นการปฏิบัติการ
แบบบูรณาการเป็นองค์รวมตั้งแต่ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ ครอบครัว และชุมชนพื้นที ่
ด้วยการปฏิบัติการ 3 ระดับ คือ ระดับเฝฺาระวัง ระดับการส่งเสริมปฺองกัน และระดับการแก้ปัญหา  
 พัชราภรณ์ หงส์สิบสอง และคณะ (2558) ได้ศึกษาความต้องการในการแก้ปัญหาการติด
เกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตของเยาวชนในเขตเทศบาลต าบลดู่ใต้ จังหวัดน่าน จ านวน 200 คน  
เคร่ืองมือที่ใช้ คือ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ ผลการวิจัย พบว่า 1) ผู้ปกครองส่วนใหญ่รู้จัก 
เกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตแต่ไม่เคยเล่น คิดว่ามีผลกระทบต่อการเรียนและเป็นสิ่งที่ไม่เป็น 
ประโยชน์ 2) เยาวชนรู้จักเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตต้ังแต่อายุต่ ากว่า 12 ปี โดยจะเล่นวันละ  
1-2 ชั่วโมง จากร้านให้บริการอินเทอร์เน็ต 3) เยาวชนยอมรับว่าการเล่นเกมท าให้เสียค่าใช้จ่าย  
ขาดเพื่อน หงุดหงิดง่าย ขาดการรอคอย มีผลกระทบต่อการเรียน ราคาชั่วโมงในร้านเกมมีผลท าให้
อยากเล่นเกมมากขึ้น และเกมที่เล่นประจ า คือ เกมต่อสู้ ท าให้เล่นได้นานมากกว่า 4 ชั่วโมงต่อวัน  
4) แนวทางการปฺองกันและแก้ไขปัญหาด้วยการสร้างภูมิคุ้มกันร่วมกันตั้งแต่ครอบครัว รูปแบบ 
การเลี้ยงดู การให้เวลาในแต่ละวัน ครูอาจารย์ส่งเสริมให้มีกิจกรรมสร้างสรรค์สนุกสนาน  
ท าหลังเลิกเรียนผ่านรูปแบบชมรมต่าง ๆ ตามความสนใจ น าชุมชนจัดกิจกรรมที่เนนการมีส่วนร่วม
ของคนในชุมชนเพื่อส่งเสริมการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ การสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง  
เจ้าของร้านเกมต้องผ่านการอบรมในด้านจริยธรรม ให้มีจิตส านึกและความรับผิดชอบต่อสังคม 
และเยาวชนต้องควบคุมตนเองในเร่ืองระเบียบวินัยและการรักษาเวลา สร้างความภาคภูมิใจ 
ในตนเองด้วยการค้นหาความถนัด หรือความสนใจของตน 
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 Wallenius and Punamaki (2008) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเน้ือหารุนแรง 
มีความเชื่อมโยงกับพฤติกรรมก้าวร้าว กลุ่มตัวอย่างเป็นวัยรุ่น อายุ 12 ถึง 15 ปี จ านวน 316 คน  
การศึกษาโดยการติดตามวัยรุ่นเป็นระยะเวลา 2 ปี พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่มีเน้ือหารุนแรง 
มีความเชื่อมโยงกับพฤติกรรมก้าวร้าวโดยตรง การสื่อสารระหว่างเด็กกับพ่อแม่ที่ไม่ดีสามารถเพิ่ม 
อิทธิพลทางลบของเกมคอมพิวเตอร์ที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวมากขึ้น ถึงแม้ว่าการสื่อสารระหว่าง 
วัยรุ่นกับพ่อแม่จะดีแค่ไหน ก็ไม่สามารถช่วยปฺองกันเด็กได้ในระยะยาว นอกจากนี้หากเด็กและ 
เยาวชนได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์บ่อยคร้ัง อาจเกิดการติดเกมขึ้นได้ในระยะยาว พฤติกรรมการติดเกม
ท าให้เกิดผลกระทบทางลบในด้านอ่ืน ๆ เช่น ปัญหาการเรียน การเข้าสังคม  
 Chen, Chen, and FenGau (2015) ได้ศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว รูปแบบ 
การเลี้ยงดู และการปรับตัวทางสังคมในการติดอินเทอร์เน็ตในเด็กและวัยรุ่นสมาธิสั้นและออทิสติก
ในไต้หวัน จ านวน 1,153 คน ผลการวิจัย พบว่า เพศชาย การสนับสนุนในครอบครัวต่ า การปรับตัว 
ทางสังคมต่ า และสมาธิสั้นในระดับสูง มีความสัมพันธ์ต่อการติดอินเทอร์เน็ต แต่ไม่พบความสัมพันธ์ 
ระหว่างลักษณะทางออทิสติกกับการติดอินเทอร์เน็ต การติดอินเทอร์เน็ตยังสามารถพยากรณ์ได้จาก 
เพศชาย ผลการเรียนที่ไม่ดี และลักษณะการเลี้ยงดูแบบปกปฺอง   
 จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องพบว่า ส่วนใหญ่เป็นการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับการติดเกมของเด็ก ซึ่งผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าปัจจัยที่เกี่ยวข้องส าคัญ คือ ปัจจัย 
จากตัวเด็กเองและปัจจัยครอบครัว นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยที่แก้ไขเฉพาะตัวเด็ก ส่วนงานวิจัย 
ที่น าครอบครัวมามีส่วนร่วมยังมีจ านวนน้อย 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับวัยรุ่น 
 ความหมายของวัยรุ่น 
 Feldman (2009) ได้ให้ความหมายว่า วัยรุ่น คือ ระยะของพัฒนาการจากเด็กไปเป็นผู้ใหญ่ 
ที่มีการเปลี่ยนแปลงด้านร่างกาย ปัญญา บุคลิกภาพและสังคมอย่างรวดเร็ว หากแบ่งตามช่วงอายุ 
จะอยู่ระหว่าง 10-20 ปี 
 Papalia and Olds (1995 อ้างถึงใน ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2545) ได้ให้ความหมายว่า วัยรุ่น
คือ วัยที่มีพัฒนาการปรับเปลี่ยนจากวัยเด็กเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ เร่ิมตั้งแต่ช่วงอายุประมาณ 12 หรือ 13 ปี 
จนกระทั่งถึงอายุประมาณ 20 ปี มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายเป็นสัญญาณส าคัญที่บอกถึง 
การพ้นระยะการเป็นเด็ก คือ การเปลี่ยนแปลงร่างกายภายนอกและการมีวุฒิภาวะทางเพศ เช่น  
ความสูง น้ าหนัก การเริ่มมีลักษณะทางเพศ ได้แก่ การมีหน้าอกในวัยรุ่นหญิง การมีหนวดและ 
การเปลี่ยนแปลงของเสียงในวัยรุ่นชาย ขณะเดียวกันก็มีการเปลี่ยนแปลงในพัฒนาการด้านอ่ืน ๆ  
ด้วย เช่น ความสนใจในเพศตรงข้าม การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์และสังคม เป็นต้น 
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 World Health Organization (WHO, 2016) ได้ให้ความหมายว่า วัยรุ่น คือ ระยะที่มนุษย์ 
มีการเจริญเติบโตและมีพัฒนาการที่เกิดขึ้นในช่วงหลังวัยเด็ก และก่อนวัยผู้ใหญ่ มีอายุระหว่าง  
11-19 ปี 
 จากการให้ความหมายวัยรุ่นของนักวิชาการ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าวัยรุ่น หมายถึง วัยที่ก าลัง 
พัฒนาจากเด็กไปเป็นผู้ใหญ่ มีอายุระหว่าง 11-20 ปี ที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์
และสังคม  
 การแบ่งระยะของวัยรุ่น 
 ศรีเรือน แก้วกังวาล (2545, หน้า 330) ได้แบ่งช่วงยาวของวัยรุ่นออกเป็น 3 ระยะ  
โดยใช้เกณฑ์ความเป็นเด็กผู้ใหญ่ตัดสิน คือ ช่วงอายุประมาณ 12-15 ปี เป็นวัยแรกรุ่นยังมีพฤติกรรม 
ที่ค่อนข้างเป็นเด็กอยู่มาก ช่วงระยะ 16-17 ปี เป็นระยะวัยรุ่นตอนกลางมีพฤติกรรมก้ ากึ่งระหว่าง 
เด็กและผู้ใหญ่ ช่วงอายุ 18-25 ปี เป็นระยะวัยรุ่นตอนปลาย กระบวนการพฤติกรรมค่อนข้าง 
ไปทางผู้ใหญ่ 
 วินัดดา ปิยะศิลป์ (2552) แบ่งวัยรุ่นออกเป็น 3 ช่วง คือ วัยแรกรุ่น คือ ช่วงอายุ 10-14 ปี  
เป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงของร่างกายทุกระบบ ความคิดจะหมกมุ่น กังวลกับการเปลี่ยนแปลงนี้ 
ส่งผลกระทบต่อจิตใจท าให้อารมณ์หงุดหงิดและแปรปรวนง่าย วัยรุ่นตอนกลาง อายุ 14-16 ปี  
เป็นช่วงที่วัยรุ่นยอมรับสภาพร่างกายที่มีการเปลี่ยนแปลงเป็นหนุ่มเป็นสาวได้แล้ว และมุ่นค้นหา
เอกลักษณ์ของตัวเอง พัฒนาความเป็นตัวของตัวเองและพยายามที่จะเอาชนะความรู้สึกแบบเด็ก ๆ 
ที่ผูกพันและอยากพึ่งพาพ่อแม่ วัยรุ่นตอนปลาย คือ ช่วงวัย 16-19 ปี จะเป็นช่วงที่สภาพร่างกาย 
เปลี่ยนแปลงเติบโตสมบูรณ์เต็มที่ ตัดสินใจในเร่ืองของอนาคตของตัวเองโดยมองเห็นความสามารถ 
ที่จะพัฒนาต่อเพื่อสร้างอาชีพที่เหมาะสม บรรลุนิติภาวะในเชิงกฏหมาย 
 Cole (n.d. อ้างถึงใน สุชา จันทน์เอม, 2540, หน้า 106) แบ่งช่วงวัยรุ่นออกเป็น 3 ระยะ 
คือ วัยรุ่นตอนต้น (Early adolescent) เด็กหญิงจะมีอายุระหว่าง 13-15 ปี ส่วนเด็กชาย มีอายุระหว่าง   
15-17 ปี วัยรุ่นตอนกลาง (Middle adolescent) เด็กหญิงจะมีอายุระหว่าง 15-18 ปี ส่วนเด็กชายมีอายุ 
ระหว่าง 17-19 ปี และวัยรุ่นตอนปลาย (Late adolescent) เด็กหญิงมีอายุระหว่าง 18-21 ปี ส่วนเด็กชาย 
มีอายุระหว่าง 19-21 ปี 
 Feldman (2009, p. 5) ได้แบ่งระยะของวัยรุ่นออกเป็น 3 ระยะ คือ วัยรุ่นตอนต้น มีอายุ
ระหว่าง 10-13 ปี วัยรุ่นตอนกลาง มีอายุระหว่าง 14-17 ปี และวัยรุ่นตอนปลาย มีอายุระหว่าง  
18-20 ปี 
 สรุปได้ว่า การแบ่งระยะของวัยรุ่นมีความเหลื่อมล้ ากัน และมีความแตกต่างของเพศ  
โดยเพศหญิงเข้าสู่ระยะของวัยรุ่นเร็วกว่าเพศชาย แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ วัยแรกรุ่นหรือวัยรุ่น 
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ตอนต้น อายุประมาณ 11-15 ปี วัยรุ่นตอนกลาง อายุประมาณ 16-18 ปี และวัยรุ่นตอนปลาย อายุ 
ประมาณ 19-21 ปี   
 พัฒนาการของวัยรุ่น  
 วินัดดา ปิยะศิลป์ (2552) ได้กล่าวถึงพัฒนาการของวัยรุ่น ดังนี้ 
 1.  พัฒนาการด้านร่างกาย วัยรุ่นมีการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายอย่างมากในช่วงแรกเติบโต 
อย่างรวดเร็ว และเห็นลักษณะเฉพาะของเพศตนเองชัดเจนขึ้น เด็กแต่ละคนเจริญเติบโตต่างกัน  
บางคนเติบโตสม่ าเสมอ บางคนโตเร็วในช่วงแรกหรือหลายคนที่ดูเป็นเด็กนานกว่าคนอ่ืนแล้วมาโต 
อย่างรวดเร็วภายหลัง โดยวัยรุ่นจะมีการเปลี่ยนแปลงทั้งส่วนสูง น้ าหนัก รูปหน้า สัดส่วนของร่างกาย 
รวมทั้งการท างานของระบบอวัยวะภายในเกือบทุกส่วน ผู้หญิงจะสูงขึ้นเร็วกว่าผู้ชายในระยะแรก  
และไปหยุดสูงหลังจากมีประจ าเดือนได้ 2 ปี ขณะที่ผู้ชายเร่ิมสูงช้ากว่าและสูงได้ไปจนอายุประมาณ 
18 ปี มีการสะสมไขมันมากที่บริเวณสะโพกและเต้านมในผู้หญิง เห็นกล้ามเนื้อแข็งแรงขึ้น โดยเฉพาะ 
ในผู้ชายเป็นเหตุให้ผู้ชายมีพละก าลังเหนือกว่าผู้หญิง รูปหน้าเปลี่ยนแปลง ดั้งจมูกเป็นสัน กระดูก 
กล่องเสียงโตขึ้นชัดในผู้ชายส่งผลให้เสียงแตก ห้าว ทุ้มขึ้น ต่อมไขมันท างานเพิ่มขึ้นเป็นที่มาของ
สิวและกลิ่นตัว จากการที่ฮอร์โมนเพศถูกผลิตสูงขึ้น ส่งผลท าให้อวัยวะเพศทั้งในและนอกร่างกาย 
มีการเปลี่ยนแปลงชัดเจน เร่ิมมีประจ าเดือน และหน้าอกในผู้หญิง ลูกอัณฑะเติบโตและท างานเต็มที่ 
จึงสามารถพบภาวะฝันเปียกได้ มีขนขึ้นตามอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกาย ช่วงนี้วัยรุ่นจะใช้เวลาสังเกต
ความเปลี่ยนแปลงในตนเองและส ารวจตนเองได้ถือว่าเป็นเร่ืองปกติ เป็นขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท าความคุ้นเคยกับร่างกายของตนเองและน าไปสู่การส าเร็จความใคร่ด้วยตนเองได้ 
 2.  พัฒนาการด้านอารมณ์ เมื่อเข้าสู่วัยรุ่น ที่ต้องเผชิญหน้ากับการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย 
ทั้งภายในภายนอก จะเห็นอารมณ์หวั่นไหวง่ายและสั่นคลอนอยู่ระยะหนึ่ง แต่สุดท้ายสามารถกลับมา 
เข้าที่มีอารมณ์มั่นคงและเชื่อมั่นในตนเองได้ ช่วงวัยรุ่นตอนต้น จะเป็นช่วงที่อารมณ์หวั่นไหวไปกับ 
การเปลี่ยนแปลงของร่างกายทั้งภายในภายนอก หงุดหงิดกับความเปลี่ยนแปลงที่ยังยอมรับไม่ค่อยได้ 
จนเข้าสู่ช่วงวัยรุ่นตอนกลางที่ท าใจได้กับความเป็นหนุ่มสาว แต่จะเห็นอารมณ์ที่เข้มข้นขึ้น 
ทั้งอารมณ์รัก ชอบ โกรธ เกลียด อิจฉา โอ้อวด ถือดี เจ้าทิฐิ อ่อนไหว วุ่นวายสับสน เห็นอกเห็นใจ  
เห็นแก่ตัว สับสน เป็นต้น ไม่ว่าจะมีอารมณ์ประเภทใด ก็มักมีความรุนแรง เปลี่ยนแปลงง่าย ควบคุม 
อารมณ์ยังไม่ดีนัก บางครั้งพลุ่งพล่าน บางครั้งเก็บกด หลายคร้ังที่ดื้อร้ัน เอาแต่ใจตัวเอง แต่ก็พบว่า 
มีช่วงที่ดีน่ารักเช่นกัน จนเข้าสู่วัยรุ่นตอนปลาย การแสดงออกทางอารมณ์ดีขึ้น มั่นคงขึ้น ยอมรับ
สภาพการเป็นผู้ใหญ่เต็มขั้น อารมณ์ที่มั่นคงในช่วงนี้ส่วนหนึ่งมาจากการค้นพบเอกลักษณ์ที่แท้จริง 
ของตัวเองได้ก่อน ยอมรับทั้งข้อดีและข้อไม่ดีของตนเอง ส่วนใหญ่จะวกกลับมาสร้างสัมพันธภาพ 
กับพ่อแม่ในรูปแบบใหม่ที่มีความเป็นตัวของตัวเองเพิ่มขึ้น และยอมรับนับถือผู้อาวุโสในแง่ 
ที่มีประสบการณ์มาก่อน 
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 3.  พัฒนาการด้านสังคมของวัยรุ่น วัยรุ่นจะมีความต้องการเป็นที่ยอมรับจากกลุ่มเพื่อนสูง 
ต้องการติดต่อสื่อสารกับเพื่อนตลอดเวลา และมักจะเลือกกลุ่มเพื่อนที่มีอะไรคล้าย ๆ ตนเอง  
หรือเป็นแบบที่ตนเองอยากเป็น เช่น ชอบกีฬาเหมือนกัน ติดเกมเหมือนกัน ชอบดาราเหมือนกัน  
การเรียนรู้วัยรุ่นจึงสามารถเรียนรู้ได้ผ่านกลุ่มเพื่อนในมุมกลับ พ่อแม่สามารถพัฒนาวัยรุ่นได้ 
ผ่านกลุ่มเพื่อนเช่นกัน การสร้างสัมพันธภาพในวัยรุ่นจะท าได้ยั่งยืนกว่าวัยเด็ก เพราะเห็น 
ความส าคัญของเพื่อนขึ้น มีความสามารถในทักษะการเข้าสังคม รู้จักสื่อสารเจรจา การแก้ปัญหา  
การประนีประนอม การยืดหยุ่นโอนอ่อนผ่อนตามกัน และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน รู้จักใช้เหตุผล  
ปรับตัว ปรับอารมณ์เข้ากันได้ดีจนสามารถด ารงสัมพันธภาพยั่งยืนไปจนเป็นผู้ใหญ่ พัฒนาการ 
ทางสังคมที่ดีจะเป็นพื้นฐานมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และบุคลิกภาพที่ดี การเรียนรู้สังคมจะช่วยให้ตนเอง
หาแนวทางการด าเนินชีวิตที่เหมาะกับตนเอง เลือกวิชาชีพที่เหมาะกับตน และมีสังคมสิ่งแวดล้อม 
ที่ดีต่อตนเองในอนาคตต่อไป 
 4.  พัฒนาการด้านสติปัญญา วัยรุ่นจะมีความสามารถทางสติปัญญาจะเติบโตได้ 
ตามขั้นตอนและจ าเป็นต้องใช้การฝึกฝนทักษะในด้านต่าง ๆ เพื่อมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการด าเนิน 
ชีวิตให้เหมาะสมดีงาม สติปัญญาจะพัฒนาสูงขึ้น จนมีความคิดเป็นแบบรูปธรรม หมายถึง 
ความสามารถเรียนรู้ เข้าใจเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ลึกซึ้งขึ้น เข้าใจสิ่งที่เป็นรูปธรรมได้ เช่น ในด้าน 
ปรัชญา ศาสนา วัฒนธรรม มีความสามารถในการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ตั้งสมมติฐาน 
ความเป็นไปได้ การคาดการณ์ การค้นหาข้อมูลและน าเหตุผลมาอ้างอิง มองสิ่งต่าง ๆ ได้ตาม 
ความเป็นจริงมากขึ้นตามล าดับ สามารถคิดได้ดี คิดเป็น คิดหลายด้าน ท าให้สามารถตัดสินใจได้ 
เมื่อพ้นวัยรุ่นแล้วจะมีความสามารถทางสติปัญญาเหมือนผู้ใหญ่ แต่ในช่วงระหว่างวัยรุ่นนี้ ยังขาด 
ประสบการณ์ อาจขาดความรอบคอบ มีความหุนหันพลันแล่นมากกว่า ขาดการยั้งคิดหรือไตร่ตรอง
ให้รอบคอบ พัฒนาการทางจิตใจจะช่วยให้วัยรุ่น มีการปรับตัวต่อสิ่งแวดล้อมได้ดีในเวลาต่อมา  
จึงเป็นช่วงที่พ่อแม่สามารถฝึกฝนพัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห์ให้วัยรุ่นได้ฝึกฝน สม่ าเสมอ  
จนกลายเป็นความคล่องตัวเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 อัชรา เอิบสุขสิริ (2556) กล่าวถึงลักษณะพัฒนาการของเด็กวัยเรียนในช่วงมัธยมศึกษา 
ตอนต้น อายุ 12-15 ปี ไว้ดังนี ้
 1.  พัฒนาการทางกาย เป็นวัยที่มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้เด็กมีก าลังกล้ามเนื้อ 
มากขึ้น ชอบออกก าลังกายมากขึ้นจนรู้สึกเหนื่อยอ่อน บางครั้งชอบนอนตื่นสาย เด็กชายจะแข็งแรง
กว่าเด็กหญิง ต่อมเพศท างานในทั้งชายและหญิง ท าให้รูปรางเปลี่ยนแปลงไปสู่ความเป็นหนุ่ม 
เป็นสาวที่เรียกว่า ลักษณะทางเพศทุติยภูมิ (Secondary characteristic)  
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 2.  พัฒนาการทางอารมณ์ เป็นผลสืบเนื่องมาจากพัฒนาการทางกายเป็นส่วนใหญ่ วัยนี้ 
มีความวิตกกังวลสูง ไม่เข้าใจตนเอง ไม่เข้าใจผู้อ่ืน เกรงว่าตนเองจะไม่เหมือนผู้อ่ืน โดยเฉพาะเด็ก 
ที่เติบโตช้ากว่าเพื่อนในรุ่นเดียวกัน อารมณ์แปรปรวน (Strom and stress) เจ้าอารมณ์ ก้าวร้าว ต้องการ 
ความเข้าใจ ต้องการความเป็นอิสระ ถ้าผู้ใหญ่ไม่เข้าใจจะเกิดความขัดแย้งอย่างรุนแรง ถ้าปรับตัว 
ไม่ได้จะท าให้การหาเอกลักษณ์ของตนเองเป็นไปอย่างยากล าบาก เกิดความไม่มั่นใจในตนเอง 
 3.  พัฒนาการทางสังคม เด็กชายและเด็กหญิงเร่ิมสนใจซึ่งกันและกัน แต่มีความเขินอาย 
กันมาก ให้ความส าคัญกับกลุ่มเพื่อน ปฏิบัติตามกฎเกณณ์ของกลุ่มเพื่อนทั้งทางด้านการแต่งกาย 
ภาษา กิริยาท่าทางเพื่อให้เกิดความมั่นใจ ไว้ใจเพื่อนมากกว่าคนในครอบครัว มักขัดแย้งกับพ่อแม่ 
ต้องการเป็นอิสระมากขึ้น มักชอบท าอะไรแปลก ๆ แผลง ๆ ตามกลุ่มเพื่อน ผู้ใหญ่ต้องยืดหยุ่น 
ผ่อนปรน 
 4.  พัฒนาการทางด้านสติปัญญา วัยนี้สามารถคิดหาเหตุผลเชิงนามธรรมเข้าใจเหตุผล  
ใช้ภาษาลึกซึ้งได้คิดเชิงสมมติฐานได้ แต่ยังมีการฝันกลางวันเพื่อชดเชยสิ่งที่ขาดหรือเฟฺอฝันเกี่ยวกับ 
อนาคต เชน่ อาชีพ คู่ครอง ฯลฯ 
 Erikson (1968, p. 44) มีความเห็นว่าบุคลิกภาพของคนเกิดจากการที่บุคคลได้ปฏิสัมพันธ์ 
กับสิ่งแวดล้อมทางสังคมตลอดเวลา การอบรมเลี้ยงดู วัฒนธรรมของสังคมจึงมีอิทธิพลต่อสุขภาพจิต 
และบุคลิกภาพของบุคคล ซึ่งแบ่งพัฒนาการบุคลิกภาพไว้ 8 ขั้นตอน โดยช่วงอายุ 12-18 ปี เป็นช่วง
อายุที่ก าลังแสวงหาเอกลักษณ์ของตนเอง (Indentity VS Role diffusion) เด็กที่ผ่านพัฒนาการ 
4 ขั้นแรก มาด้วยดี ซึ่งได้แก่ ขั้นไว้วางใจ-ไม่ไว้วางใจ ขั้นเป็นตัวของตัวเอง-ไม่เป็นตัวของตัวเอง 
ขั้นมีความคิดริเร่ิม-ความรู้สึกผิด ขั้นมีความขยันหมั่นเพียร-ความรู้สึกต่ าต้อย จะสามารถค้นพบ 
ตนเอง รู้ถึงความสามารถ ความถนัด แต่ในทางตรงกันข้าม ถ้าเด็กมีพัฒนาการทั้ง 4 ขั้น ที่ผ่านมา 
ในทางลบ จะท าให้มีปัญหาในการปรับตัว ไม่รู้ถึงความต้องการและเปฺาหมายของตนเอง อาจท า 
อะไรตามกลุ่มเพื่อนเพื่อไม่ให้รู้สึกว่าตนไม่โดดเด่ียว วัยผู้ใหญ่ควรเข้าใจและสนับสนุนให้ 
แสดงออกให้ถูกทาง 
 สรุปได้ว่า วัยรุ่นเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงเข้าสู่วุฒิภาวะทั้งร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และ 
สังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระยะต้นของวัยจะมีการเปลี่ยนแปลงมากมายเกิดขึ้น ซึ่งการเปลี่ยนแปลง 
ดังกล่าว จะมีผลต่อความสัมพันธ์ระหว่างวัยรุ่นด้วยกันเอง และบุคคลรอบข้าง หากกระบวนการ 
เปลี่ยนแปลงดังกล่าว เป็นไปอย่างเหมาะสม โดยการดูแลเอาใจใส่ใกล้ชิดโดยเฉพาะครอบครัว 
ที่ใกล้ชิดก็จะช่วยให้วัยรุ่นสามารถปรับตัว ได้อย่างเหมาะสมบรรเทาปัญหา ที่อาจจะเกิดขึ้น  
อีกทั้งยังเป็นแรงผลักดันและแรงกระตุ้นให้พัฒนาการด้านอ่ืน ๆ เป็นไปด้วยดีต่อไป 
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 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวัยรุ่น 
 จรรยา เศรษฐพงษ์, เกียรติก าจร กุศล, สายฝน เอกวรางกูร และปิยธิดา จุละปีย (2553)  
ได้ศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมเสี่ยงสุขภาพของวัยรุ่น 
ในแต่ละด้านและความสัมพันธ์ระหว่างประเภทสถานศึกษากับพฤติกรรมเสี่ยงสุขภาพของวัยรุ่น 
กลุ่มตัวอย่างอายุระหว่าง 13-18 ปี จ านวน 500 คน เคร่ืองมือเป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรม 
เสี่ยงตอ่สุขภาพของวัยรุ่น ผลการวิจัย พบว่า 1) วัยรุ่นส่วนใหญ่มีสัมพันธภาพที่ดีกับครอบครัวอยู่ใน 
ระดับดี ครอบครัวให้ค่าใช้จ่ายต่อเดือน 1,000-2,000 บาท มีน้ าหนักตัวตามเกณฑ์ และมีการรับรู้
ภาวะสุขภาพอยู่ในระดับดี 2) วัยรุ่นมีพฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพด้านความเครียดอยู่ในระดับสูง  
ร้อยละ 43.4 ด้านการออกก าลังกายและการสูบบุหรี่อยู่ในระดับปานกลาง 3) พฤติกรรมเสี่ยง 
ด้านการรับประทานอาหารมีความสัมพันธ์ทางบวกสูงกับพฤติกรรมด้านการออกก าลังกาย  
พฤติกรรมเสี่ยงด้านความปลอดภัยและความรุนแรงมีความสัมพันธ์ทางบวกระดับปานกลางกับ
พฤติกรรมเสี่ยงด้านการดื่มสุราและการใช้สารเสพติด พฤติกรรมเสี่ยงด้านการดื่มสุราและการใช้
สารเสพติดมีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการสูบบุหร่ีและพฤติกรรมเสี่ยงทางเพศ 
 สิริภิญญ์ อินทรประเสริฐ (2555) ได้ศึกษาอิทธิพลของสื่อที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม 
ความรุนแรงของเด็กและเยาวชนในกรุงเทพมหานคร การวิจัยเชิงปริมาณกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน 
การวิจัยเชิงคุณภาพใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึกเด็กและเยาวชนที่ถูกควบคุมตัวของสถานพินิจเด็กและ 
คุ้มครองเด็กและเยาวชนกรุงเทพมหานคร เพศชาย 10 คน เพศหญิง 10 คน และแบบสนทนากลุ่ม 
นักวิชาการด้านเด็กและเยาวชนของสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนกรุงเทพมหานคร 9 คน 
ผลการศึกษา พบว่า 1) เด็กและเยาวชนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุในช่วง 
10-12 ปี 13-15 ปี และ 16-18 ปี ในสัดส่วน 33.25, 33.25 และ 33.50 ส่วนใหญ่ไม่มีพฤติกรรม 
ที่เกี่ยวข้องกับอบายมุขหรือสิ่งเสพติด 2) อิทธิพลของสื่อที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมความรุนแรง 
ของเด็กและเยาวชน พบว่า สือ่ที่กลุ่มตัวอย่างทุกคนเข้าถึงและใช้ประโยชน์อันดับแรก คือ โทรทัศน์ 
รองลงมา คือ อินเทอร์เน็ต และภาพยนตร์ เวลาที่เข้าชมสื่อแต่ละประเภทในหนึ่งวัน พบว่า สื่อ 
ที่มีการเข้าชมมาก ได้แก่ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ เกมคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ความรุนแรงที่อยู่ในสื่อด้านภาพ และเสียง อันดับแรก คือ ภาพยนตร์ รองลงมา คือ โทรทัศน์ และ
อินเทอร์เน็ต ความรุนแรงที่อยู่ในสื่อด้านเนื้อหา อันดับแรก คือ โทรทัศน์ รองลงมา คือ ภาพยนตร์ 
และหนังสือพิมพ์ 3) อิทธิพลของสื่อ ปัจจัยส่วนบุคคลของเด็กและเยาวชนปัจจัยแวดล้อมด้านสื่อ
ของเด็กและเยาวชน และสถานการณ์ในชุมชน มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมความรุนแรงของเด็ก
และเยาวชน 
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 บุหงา ชัยสุวรรณ และพรพรรณ ประจักษ์เนตร (2558) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อใหม่
ของวัยรุ่นอายุระหว่าง 10-19 ปี ซึ่งก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายและมัธยมศึกษา
ตอนต้นและตอนปลายที่โรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร วิจัยเชิงส ารวจด้วยการเก็บแบบสอบถาม
จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวนทั้งสิ้น 400 คน และการวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้ให้ 
ข้อมูลส าคัญ จ านวน 19 คน ผลการวิจัยทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพแสดงให้ เห็นว่าวัยรุ่นเปิดรับ 
สื่อใหม่ประเภทไลน์ และเฟซบุ๊กผ่านสมาร์ทโฟน (Smartphone) มากที่สุด เมื่อพิจารณาถึงการมี 
พฤติกรรมแน่นิ่งจากการใช้สื่อใหม่ พบว่า นักเรียนใช้สมาร์ทโฟน (Smartphone) อินเทอร์เน็ต 
และเฟซบุ๊ก ติดต่อกันโดยเฉลี่ยเกือบชั่วโมงคร่ึงและใช้ต่อเน่ืองโดยไม่ท าอย่างอ่ืนนานสุดถึงเกือบ
สองชั่วโมง งานวิจัยให้ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายว่าภาครัฐที่เกี่ยวข้องจึงควรมีกระบวนการส่งเสริม
การเรียนรู้เท่าทันสื่อ (Media literacy) และความคล่องในสื่อ (Digital fluency) เพื่อจะช่วยกระตุ้นให้ 
กลุ่มเด็กและเยาวชนมีความสามารถที่จะก าหนดความรู้ทักษะและทัศนคติที่จ าเป็นในการที่จะสามารถ 
ใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
 ความหมายของครอบครัว ภารกิจของครอบครัว และวงจรชีวิตของครอบครัว 
 1.  ความหมายของครอบครัว 
 คณะกรรมการส่งเสริมและประสานงานสตรีแห่งชาติ ส านักนายกรัฐมนตรี (2537,  
อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544, หน้า 2) ได้ให้ความหมายไว้ว่าครอบครัว คือ กลุม่บุคคล 
ที่มีความผูกพันกันทางอารมณ์และจิตใจในการด าเนินชีวิตร่วมกัน รวมทั้งการพึ่งพิงทางสังคม 
เศรษฐกิจ และมีความสัมพันธ์กันทางกฎหมาย หรือทางสายโลหิตครอบครัว และบางครอบครัว 
อาจมีลักษณะเป็นข้อยกเว้นบางประการจากดังกล่าวก็ย่อมได้ 
 ภัทรา สง่า (2547) ได้ให้ความหมายว่า ครอบครัวเป็นสถาบันในการผลิตและอบรม 
สมาชิกใหม่ให้กับสังคม ครอบครัวเป็นที่หล่อหลอมให้เกิดการเรียนรู้ รู้จักรัก รู้จักความผูกพัน  
ความอบอุ่นเอ้ืออาทร การแบ่งปัน และการให้ตั้งแต่แรกรู้จนเติบใหญ่สู่วัยเรียนรู้ครอบครัวเป็น
แหล่งเรียนรู้ในการด ารงชีวิต การประกอบอาชีพ การเป็นคนดีในกรอบจารีตประเพณี และเป็น 
ศูนย์รวมในการถ่ายทอดทางสังคมและวัฒนธรรม รวมถึงการเตรียมความพร้อมให้สมาชิกสามารถ
ออกสู่สังคม และด าเนินบทบาทได้สมบูรณ์ โดยมีครอบครัวและเครือญาติเป็นเครือข่ายสังคม 
ในการสนับสนุน ดูแลให้ค าปรึกษาถ่ายทอดประสบการณ์และภูมิปัญญาตลอดจนร่วมในปัญหา 
และหาทางออก 
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 ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2545 อ้างถึงใน ชูศรี เลิศรัตน์เดชากุล, 2547, หน้า 1) ได้ให้ 
ความหมายว่า ครอบครัวเป็นสถาบันหลักและเป็นพื้นฐานแรกในการพัฒนาคน เป็นสถาบัน 
ทางสังคมแห่งแรกที่มนุษย์สร้างขึ้นจากความสัมพันธ์ที่มีต่อกัน ซึ่งแต่ละวัฒนธรรม ต่างให้ 
ความหมายของค าว่าครอบครัวแตกต่างกัน และภายในแต่ละวัฒนธรรมก็มีความหมายแตกต่างกัน
มากมายเพราะสังคมมีความสลับซับซ้อน มีประเพณีต่าง ๆ แตกต่างกัน และเป็นที่ยอมรับจากสังคม
เฉพาะบางกลุ่ม  
 อัมพล สูอ าพัน (2556) ได้กล่าวไว้ว่า ค าว่า “ครอบครัว” เป็นค าที่เราใช้กันอยู่ประจ า และ
เป็นที่เข้าใจโดยทั่วไปว่าหมายถึงหน่วยที่เล็กที่สุดของสังคม ที่ประกอบด้วย บิดา มารดา ผู้ ย่า ตา 
ยาย บุตร พี่น้อง ฯลฯ แต่ความหมายของ “ครอบครัว” อาจจะเปลี่ยนไปตามวัตถุประสงค์ของ 
การพิจารณาศึกษาในแง่วิชาการต่าง ๆ ได้ ถ้าพิจารณาแง่เศรษฐกิจ ครอบครัว หมายถึง กลุ่มคน 
ที่ใช้จ่ายร่วมกัน จากเงินงบเดียวกัน สมาชิกครอบครัวจะเกี่ยวพันกันอย่างไรก็ได้ เช่น เป็นเพื่อนกัน 
เป็นนายจ้างกับลูกจ้าง เป็นต้น ถ้าพิจารณาในด้านพันธุกรรม ครอบครัว หมายถึง กลุ่มคนที่เกี่ยวพัน
กันทางโลหิต แต่ถ้าศึกษาในแง่กฏหมาย ครอบครัว หมายถึง ชายหญิงที่อยู่ร่วมกัน จดทะเบียนกัน 
บิดามารดาและบุตรมีหน้าที่ที่ปฏิบัติต่อกันตามกฎหมาย 
 Friedman (1992) ได้กล่าวไว้ว่า ครอบครัว หมายถึง บุคคลตัง้แต่ 2 คน หรือมากกว่า  
2 คนขึ้นไป ซึ่งมีความรักใคร่ผูกพัน มีปฏิสัมพันธ์ สนใจซึง่กันและกัน ปรารถนาดีต่อกัน ซึ่งอาศัย
อยู่ร่วมกันหรือใกล้กัน ที่ท าหน้าที่เชื่อมโยงระหว่างสมาชิกในครอบครัวกับสังคมที่ใหญ่ออกไป  
 Goldenberg and Goldenberg (2013) กล่าวว่า ปัจจุบันครอบครัวมีรูปแบบหลากหลาย 
ปรากฏให้เห็นในหลายวัฒนธรรม ซึ่งไม่ใช่มีแค่ความสัมพันธ์กันทางกายภาพ และทางด้านจิตใจ
เท่านั้น กล่าวคือ มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในด้านต่าง ๆ เช่น การปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ที่ได้รับ 
มอบหมายด้วยความพึงพอใจ การมีบทบาทของสมาชิกแต่ละคน มีการจัดการโครงสร้างอ านาจ  
การพัฒนารูปแบบการสื่อสารทั้งที่แสดงออกมาให้เห็นและการสื่อสารที่ซ่อนเร้น การสร้างแนวทาง 
ที่ละเอียดอ่อนในการเจรจาต่อรองและการแก้ปัญหาร่วมกัน ความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของ 
ครอบครัวลึกซึ้งและมีหลายชั้นบนพื้นฐานของการมีส่วนร่วมในประวัติศาสตร์ของครอบครัว  
การรับรู้ภายในและสมมติฐานเกี่ยวกับโลกและการมีส่วนร่วมกันในจุดมุ่งหมายครอบครัวนั้น 
จะต้องเป็นการเชื่อมโยงแต่ละบุคคลเข้ากับบุคคลอ่ืน ๆ ด้วยอ านาจความมั่นคง การดูแลซึ่งกันและกัน 
ในด้านอารมณ์และความซื่อสัตย์ที่อาจจะสั่นคลอนไปบ้างในช่วงระยะเวลาที่อยู่ร่วมกันของสมาชิก  
แต่กระนั้นก็ยังคงความยั่งยืนตลอดช่วงชีวิตของครอบครัว 
 สรุปได้ว่า ครอบครัว เป็นสถาบันทางสังคมพื้นฐานและเป็นสถาบันแรกในการพัฒนาคน 
ซึ่งประกอบด้วยสมาชิกตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ที่มีความสัมพันธ์กันทางสายโลหิต หรือทางกฎหมาย  
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สมาชิกในครอบครัวมีความผูกพันกัน มีบทบาทการปฏิบัติหน้าที่ต่อกัน และมีระเบียบแบบแผน 
การด าเนินชีวิตที่สมาชิกในครอบครัวร่วมกันก าหนด   
 2.  ภารกิจของครอบครัว 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ค าว่า ภารกิจ หมายถึง งานที่จ าต้องปฏิบัติ ดังนั้น ภารกิจของ
ครอบครัวจึงเป็นงานที่ครอบครัวจ าต้องปฏิบัติ 
 Duvall and Miller (1985) กล่าวว่า ภารกิจของครอบครัว (Family development tasks) 
หมายถึง ความรับผิดชอบต่อการเจริญเติบโตตามพัฒนาการของครอบครัว ถ้าครอบครัวสามารถ
ปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีในแต่ละระยะ จะท าให้ครอบครัวมีความสุข แต่ถ้าครอบครัว
ท าไม่ได้หรือไม่ส าเร็จ ก็จะไม่มีความสุข ไม่ได้รับการยอมรับจากสังคม และเกิดความยุ่งยาก 
กับการพัฒนาของครอบครัวในระยะต่อไป และจะท าให้ครอบครัวไม่ประสบความส าเร็จ 
ในการปฏิบัติภารกิจในระยะต่อ ๆ ไปด้วย  
 อุมาพร ตรังคสมบัติ (2544, หน้า 3) ได้กล่าวถึงภารกิจของครอบครัว เพื่อตอบสนอง 
วัตถุประสงค์ของครอบครัว 4 ประการ คือ 
 1.  เพื่อการด ารงอยู่ของเผ่าพันธุ์มนุษย์ หญิงและชายมาอยู่ร่วมกันเป็นครอบครัว 
ด้วยวัตถุประสงค์ส าคัญ คือ การให้ก าเนิดลูกหลานเพื่อสืบต่อวงศ์ตระกูล นอกจากนี้ครอบครัว 
ยังเป็นที่ซึ่งหญิงชายสามารถใช้ชีวิตทางเพศที่เหมาะสม และพัฒนาไปสู่วุฒิภาวะทางเพศด้วย 
 2.  เพื่อความอยู่รอดของบุคคล ครอบครัวมีหน้าที่ตอบสนองความต้องการพื้นฐาน 
ในการด ารงชีวิต อันได้แก่ อาหาร ที่อยู่อาศัย เสื้อผ้า การดูแลรักษายามปูวยไข้ และจัดหามา 
ซึ่งสิ่งอื่น ๆ ที่จ าเป็น รวมไปถึงการปกปฺองบุคคลให้พ้นจากภยันตรายภายนอก 
 3.  เพื่อการพัฒนาบุคคลในด้านต่าง ๆ ครอบครัวมีหน้าที่ให้การศึกษาอบรมแก่สมาชิก  
ถ่ายทอดวัฒนธรรมประเพณีและค่านิยมของสังคม รวมทั้งช่วยให้สมาชิกพัฒนาไปได้อย่างเหมาะสม 
ในด้านต่าง ๆ เช่น มีการสร้างเอกลักษณ์ที่มั่นคง การสร้างความผูกพันกับผู้อื่น รวมทั้งความสามารถ 
ในการปรับตัวและการด าเนินชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างปกติสุข 
 4.  เพื่อวัตถุประสงค์ทางเศรษฐกิจ ครอบครัวเป็นหน่วยทางเศรษฐกิจ (Economic unit)  
ท าหน้าที่ในการผลิตหรือให้ได้มาซึ่งรายได้เพื่อใช้ในการแลกเปลี่ยน และจัดหามาซึ่งสิ่งที่จ าเป็น
ต่าง ๆ  
 Epstein (1982 อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544, หน้า 4) กล่าวถึงภารกิจของครอบครัว 
ที่จะต้องปฏิบัติโดยพิจารณากระบวนการ (Process) ที่เกิดขึ้นในชีวิตครอบครัว ซึ่งแบ่งออกได้เป็น  
3 ด้าน คือ 
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 1.  ภารกิจพื้นฐาน (Basic tasks) คือ งานพื้นฐานที่ครอบครัวจะต้องกระท าเพื่อให้สมาชิก 
สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้ เช่น การจัดหาที่อยู่อาศัยให้สมาชิก การดูแลให้มีอาหารและเคร่ืองนุ่งห่ม 
ที่เหมาะสม รวมทั้งการดูแลด้านสุขภาพอนามัยและความปลอดภัย เป็นต้น  
 2.  ภารกิจด้านพัฒนาการ (Developmental tasks) ครอบครัวไม่เคยหยุดนิ่งแต่จะพัฒนา
ไปตามขั้นตอนต่าง ๆ ของวงจรชีวิตการที่จะพัฒนาไปได้ดีนั้นครอบครัวจะต้องปฏิบัติภารกิจ 
หลายประการ เช่น การสร้างเอกลักษณ์ของครอบครัวที่สมาชิกทุกคนจะตระหนักและยอมรับร่วมกัน 
การมีทิศทางในการพัฒนา (Developmental themes) ที่เหมาะสม รวมไปถึงการสร้างขอบเขต
(Boundary) ที่ชัดเจนทั้งภายในระบบครอบครัวเอง และระหว่างครอบครัวกับระบบภายนอกอื่น ๆ   
 3.  ภารกิจในยามวิกฤติ (Crisis tasks) วิกฤติการณ์หรือภาวะฉุกเฉินที่เกิดขึ้นในครอบครัว
มีมากมาย เช่น การตกงาน การเจ็บปูวย การเสียชีวิต การหย่าร้าง ฯลฯ ภาวะดังกล่าวมีผลกระทบ 
ต่อสมาชิกและครอบครัวโดยรวม ผลกระทบอาจรุนแรงจนท าให้หน่วยครอบครัวแตกสลายได้
ครอบครัวจะต้องปรับตัวและจัดการแก้ไขวิกฤติการณ์เพื่อให้สมาชิกแต่ละคน และครอบครัวโดยรวม 
ด ารงอยู่ได้อย่างสมดุลและพัฒนาต่อไปได้อย่างเหมาะสม 
 สรุปได้ว่าภารกิจครอบครัว หมายถึง งานที่ครอบครัวจ าต้องปฏิบัติเพื่อให้บรรลุเปฺาหมาย 
ตามพัฒนาการของครอบครัว ซึ่งครอบคลุมทั้งภารกิจพื้นฐานเพื่อการด ารงชีวิต ภารกิจด้าน 
การพัฒนาการตามวงจรชีวิตของครอบครัว และภารกิจที่เกิดขึ้นยามวิกฤติ  
 3.  วงจรชีวิตของครอบครัว 
 Duvall (1977 อ้างถึงใน เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2557, หน้า 30-33) แบ่งระยะการพัฒนา 
ในวงจรชีวิตครอบครัว 8 ระยะ ดังนี้ 
 1.  ระยะที่คู่สมรสเพิ่งแต่งงานและยังไม่มีลูก (Married couples without children) ระยะนี้ 
นับตั้งแต่คู่สมรสเพิ่งแต่งงานและยังไม่มีลูก ทั้งสองมาเร่ิมต้นสร้างครอบครัวใหม่ ต่างฝูายต่างต้อง 
เรียนรู้และเข้าใจซึ่งกันและกัน เพื่อที่จะปรับตัวเข้าหากันในฐานะสามีภรรยา วางแผนและตัดสินใจ
ร่วมกันว่าเมื่อไหร่จะมีลูก เรียนรู้บทบาทการเป็นพ่อแม่เพื่อเตรียมที่จะมีลูกในอนาคต 
 2.  ระยะที่มีลูกคนแรก (Childbearing famillies: Oldest child birth-30 months) ระยะนี้
นับตั้งแต่เริ่มมีลูกคนแรกจนถึงลูกอายุ 2 ขวบครึ่ง คือ ก่อนวัยเรียน ช่วงนี้เป็นช่วงที่สามีภรรยาต้อง
เรียนรู้บทบาทใหม่ คือ บทบาทการเป็นพ่อแม่ที่ต้องส่งเสริมพัฒนาการของลูก อีกบทบาทหนึ่งเพิ่ม
จากการเป็นสามีภรรยา ทั้งคู่จึงต้องปรับตัวที่จะให้บทบาททั้งสองเป็นไปอย่างสมดุล ส าหรับบางคู่ 
อาจจะมีลูกคนที่สองในขณะที่ลูกคนแรกยังไม่ถึง 2 ขวบครึ่ง ซึ่งยิ่งต้องปรับตัวมากขึ้นในการแบ่ง 
เวลา และความสนใจให้ลูกคนแรก และคนที่สองอย่างเหมาะสมเพื่อช่วยให้พัฒนาการตามขั้นของ 
ลูกเป็นไปอย่างราบร่ืน และในขณะเดียวกันทั้งคู่ต้องให้ความส าคัญและเวลาซึ่งกันและกันในฐานะ 
สามีภรรยา 
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 3.  ระยะที่ลูกคนแรกอยู่ในวัยก่อนเข้าเรียน (Families with preschool-children: Oldest  
child 2 ปีครึ่ง ถึง 6 ปี) ส าหรับบางครอบครัวอาจมีลูกคนที่สองหรือคนที่สามเกิดขึ้นในระยะนี้  
ซึ่งจะท าให้สมาชิกครอบครัวเพิ่มขึ้นจากสามเป็นสี่หรือห้าคน และแต่ละคนก็มีฐานะทางสังคม 
แตกต่างกันไป เช่น แม่ก็อยู่ในฐานะเป็นภรรยา และเป็นแม่ของลูก พ่อก็อยู่ในฐานะสามีและเป็นพ่อ 
ของลูก แต่ละคนมีพัฒนาการเป็นของตนเอง เช่น ลูกคนโตอยู่ในระยะก่อนเข้าเรียน พ่อแม่ก็อาจช่วย 
ฝึกทักษะที่จ าเป็นในการช่วยฝึกทักษะที่จ าเป็นในการช่วยเหลือตนเองให้เหมาะสมกับวัย 
 4.  ระยะที่ลูกคนแรกเข้าโรงเรียน (Families with school-children: Oldest child 6-13 ปี) 
บางครอบครัวอาจมีจ านวนสมาชิกคงที่จากระยะที่สาม แต่บางครอบครัวอาจจะยังอยู่ในช่วง 
ที่มีสมาชิกใหม่เพิ่มขึ้น ดังนั้นสมาชิกครอบครัวประกอบด้วย พ่อแม่ ลูกคนแรก ลูกคนที่สอง 
อาจอยู่ในระยะเป็นทารกอยู่ ครอบครัวจะต้องมีบทบาทและหน้าที่ที่ส าคัญที่จะช่วยให้สมาชิก 
แต่ละคนได้เจริญเติบโตตามศักยภาพและความต้องการของตน 
 5.  ระยะที่ครอบครัวมีลูกคนแรกอยู่ในระยะวัยรุ่น (Families with teenagers: Oldest child 
13-20 ปี) เนื่องจากพัฒนาการแต่ละช่วงของครอบครัวมีความต่อเนื่องกัน จึงท าให้บางคร้ังตรงช่วงต่อ 
และช่วงปลายของแต่ละระยะอาจมีการเหลื่อมล้ ากันบ้าง นับระยะนี้ตั้งแต่ลูกคนแรกอายุ 13 ปี 
ส่วนตอนสุดท้ายนั้นให้ดูการแยกตัวออกไปเป็นอิสระของลูกคนแรกอาจจะแต่งงานเร็วและแยก 
ครอบครัวออกไปหรือออกไปหารายได้ที่จะอยู่ได้อย่างอิสระ เพราะบางคร้ังระยะนี้อาจยืดออกไป
เน่ืองจากลูกคนแรกยังไม่แยกออกไปจากครอบครัวจนอายุ 20 ปี บทบาทของพ่อแม่ตอนนี้ คือ  
การฝึกให้ลูกมีความรับผิดชอบและอิสรภาพมากขึ้น เพื่อเตรียมความพร้อมที่จะเป็นผู้ใหญ่ต่อไป 
 6.  ระยะที่ครอบครัวมีลูกคนแรกที่ก าลังแยกตัวออกไปเป็นอิสระ (Families launching 
young adulth: First child gone to last child’s leaving home) ระยะนี้นับตั้งแต่ลูกคนแรกแยกตัว
ออกไปเป็นอิสระ อาจเป็นการแต่งงาน ไปเรียนต่อ ไปรับราชการ แล้วเหลือแต่พ่อแม่อยู่สองคน
เท่านั้น ภารกิจส าคัญของพ่อแม่ระยะนี้ คือ การปรับตัวเพื่อให้การอยู่ร่วมกันระหว่างสามีภรรยา 
ซึ่งกลับมามีเวลาให้กันและกนัเพิ่มมากขึ้น หลังจากลูกแยกตัวเป็นอิสระไปแล้ว ทั้งสองคนจะด าเนิน
ชีวิตอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข ในขณะเดียวกันต้องปล่อยให้ลูกซึ่งมีวุฒิภาวะแล้วมีอิสระ 
ในการด าเนินชีวิตของตนเอง 
 7.  ระยะที่ครอบครัวมีพ่อแม่อายุวัยกลางคน (Middle age parent families: Empty nest or  
retirement) ระยะนี้เร่ิมตั้งแต่ลูกคนเล็กออกจากบ้านไปจนกระทั่งพ่อแม่เกษียณอายุ หรือคนใดคนหนึ่ง 
ตายจากกันไป ส าหรับพ่อแม่ที่ลูกแต่งงานแยกครอบครัวมีลูกมีหลาน ก็จะมีฐานะในครอบครัวต่าง ๆ 
เช่น ปูู ย่า ซึ่งมีบทบาทที่จะท าให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ก าลังใจ และให้ค าแนะน าตามที่ 
ลูกหลานต้องการ 
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 8.  ระยะที่ครอบครัวมีพ่อแม่สูงอายุ (Family of aging family member) ระยะนี้นับตั้งแต่ 
พ่อหรือแม่เกษียณอายุ หรือตายจากกันไปคนใดคนหนึ่ง ช่วงนี้ถือเป็นบั้นปลายของชีวิตคู่และชีวิต
ครอบครัวของสามีและภรรยา พัฒนาการช่วงนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ในชีวิตที่ผ่านมา พ่อแม่ 
ที่ประสบความส าเร็จในชีวิตส่วนตัวและครอบครัวจะมีสุขภาพจิตดี พ่อแม่ที่ประสบความล้มเหลว 
จะซึมเศร้าและสิ้นหวัง ในระยะนี้พ่อแม่ที่อยู่ในวัยชราภาพควรจะยังคงท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ท า 
ในระยะก่อน ๆ อยู่และเรียนรู้ที่จะปล่อยวางโดยไม่ต้องยึดติด 
 Friedman, Bowden, and Jones (2003) กล่าวได้กล่าวว่า วงจรชีวิตของครอบครัว 
ประกอบด้วย ระยะการปรับเปลี่ยน ครอบครัวระยะเร่ิมต้น ครอบครัวระยะเร่ิมเลี้ยงดูบุตร  
ครอบครัวระยะบุตรวัยเรียน ครอบครัวระยะบุตรวัยรุ่น ครอบครัวระยะแยกครอบครัวใหม่  
ครอบครัวระยะวัยกลางคน และครอบครัวระยะเกษียณ และวัยสูงอายุ ดังนี ้
 1.  ระยะการปรับเปลี่ยน วัยผู้ใหญ่ที่เป็นโสดก่อนระยะเร่ิมสร้างครอบครัว (Transition  
stage: Between families, The unattached young adult) เป็นระยะที่ชาย หญิงวัยผู้ใหญ่ เลือกสรรหา 
คู่ครองที่เหมาะสมในการแต่งงาน เร่ิมสร้างครอบครัว ครอบครัวระยะบุตรก่อนวัยเรียน 
 2.  ระยะเร่ิมต้น (Stage I: Beginning families) เป็นระยะนับจากการสมรสจนกระทั่ง 
ภรรยาตั้งครรภ์บุตรคนแรก ระยะนี้คู่สมรสต้องเรียนรู้นิสัยใจคอซึ่งกันและกันและเป็นช่วงเร่ิมสร้าง 
ฐานะและวางแผนครอบครัว 
 3.  ระยะเร่ิมเลี้ยงดูบุตร (Stage II: Childbearing families) เป็นระยะที่บุตรคนแรกเกิด 
จนบุตรคนแรกอายุ 30 เดือน ระยะนี้เป็นระยะที่ครอบครัวต้องดูแลทารกที่ไม่สามารถช่วยตนเองได้ 
 4.  ระยะบุตรก่อนวัยเรียน (Stage III: Families with preschool children) เป็นระยะที่บุตร 
คนแรกมีอายุ 2.5-6 ปี เป็นช่วงที่ครอบครัวให้การอบรมเลี้ยงดู ฝึกนิสัยที่ควรให้แก่สมาชิกใหม่  
เพื่อเตรียมตัวเด็กส าหรับการเข้าโรงเรียน รวมทั้งเป็นระยะที่อาจมีบุตรคนต่อไป 
 5.  ระยะบุตรวัยเรียน (Stage IV: Families with school children) เป็นระยะที่บุตรคนแรก 
อายุ 6-13 ปี สามารถช่วยตนเองได้ แต่ครอบครัวมีหน้าที่จัดหาสถานที่เรียนช่วยเหลือเกี่ยวกับ 
การส่งเสริมการเรียนของบุตร และเลี้ยงดูบุตรคนต่อมา 
 6.  ระยะบุตรวัยรุ่น (Stage V: Families with teenagers) เป็นระยะที่บุตรคนแรกอายุ  
13-20 ปี ครอบครัวลดภาระในการดูแลบุตรเพราะบุตรเติบโตช่วยตนเองได้มากขึ้น แต่เด็กวัยรุ่น 
ยังต้องการค าชี้แนะเกี่ยวกับค่านิยมของสังคมจากผู้ใหญ่ เพื่อให้สามารถด ารงชีวิตในสังคมได้ดี 
 7.  ระยะแยกครอบครัวใหม่ (Stage VI: Families with launching young adults) เป็น 
ครอบครัวที่อยู่ในระยะบุตรคนแรกแยกตัวออกมามีอาชีพของตน แต่งงาน มีครอบครัวใหม่ 
ของตนเอง ซึ่งส่วนใหญ่จะอยู่ในระหว่างบุตรวัย 20 ปีขึ้นไป ซึ่งบิดามารดาสามารถชี้แนะและ 
สนับสนุนครอบครัวใหม่ให้ยืนได้ด้วยตนเอง 
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 8.  ระยะวัยกลางคน (Stage VII: Middle-aged parent) เป็นระยะที่บุตรส่วนใหญ่ 
หรือทั้งหมดแยกครอบครัวออกไป ท าให้บิดามารดารู้สึกเงียบเหงาและเป็นระยะเตรียมเกษียณ 
จากต าแหน่งการงานที่ด ารงอยู่ 
 9.  ระยะเกษียณและวัยสูงอายุ (Stage VIII: Family in retirement and old age) เป็นระยะ
ที่ปรับตัวจากการเกษียณอายุ (Adjusting to retirement) สูงอายุ (Aging) อยู่โดดเด่ียว (Loneliness) 
และเสียชีวิต 
 สรุปได้ว่า วงจรชีวิตครอบครัวมีการพัฒนาการแต่ละช่วงโดยเร่ิมตั้งแต่การเร่ิมสร้าง 
ครอบครัวใหม่จนกระทั่งบั้นปลายของชีวิตคู่ ซึ่งพัฒนาการแต่ละช่วงของครอบครัวมีความต่อเนื่องกัน 
จึงท าให้บางคร้ังตรงช่วงต่อและช่วงปลายของแต่ละระยะอาจมีการเหลื่อมล้ ากันบ้าง ส าหรับการวิจัย 
คร้ังนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาวิจัยกับครอบครัวที่มีลูกอายุระหว่าง 11-15 ปี ตามแนวคิดของ Friedman,  
Bowden, and Jones (2003) วงจรชีวิตครอบครัวที่ศึกษาคาบเกี่ยวระหว่างครอบครัวระยะลูกวัยเรียน  
อายุ 6-13 ปี และครอบครัวระยะลูกวัยรุ่น อายุ 13-20 ปี หน้าที่ของพ่อแม่นอกจากจะให้การช่วยเหลือ 
และส่งเสริมลูกในช่วงวัยเรียนนี้แล้ว เด็กวัยรุ่นยังต้องการค าชี้แนะจากพ่อแม่ในการใช้ชีวิต ดังนั้น 
ลูกในช่วงวัย 11-15 ปี พ่อแม่จึงมีอิทธิพลที่จะท าให้ลูกสามารถด ารงชีวิตในสังคมได้ดี  

 ความหมายของการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 อัมพล สูอ าพัน (2556) ได้กล่าวไว้ว่า หน้าที่ของครอบครัว คือ งานหรือภาระที่ครอบครัว 
หนึ่ง ๆ ต้องปฏิบัติเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อสมาชิกเพื่อให้มีความสุขอยู่ในสังคมได้ดี และเพื่อให้เป็น 
ประโยชน์ต่อสังคมและประเทศชาติสืบไป  
 Olson and Gorall (2003) ได้ให้ความหมายการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวว่าเป็นกลไก 
การเปลี่ยนแปลงของครอบครัว ซึ่งประกอบด้วยความผูกพันในครอบครัว ความยืดหยุ่นในครอบครัว 
และการติดต่อสื่อสารภายในครอบครัว  
 Friedman, Bowen, and Jones (2003) ได้ให้ความหมายการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวว่า
เป็นสิ่งที่ครอบครัวได้กระท าต่อกัน ซึ่งการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในขั้นพื้นฐานน้ันเกิดเพื่อ 
การตอบสนองความต้องการของสมาชิกครอบครัวและสังคม โดยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
เป็นส่วนส าคัญในโครงสร้างครอบครัว การปฏิบัติหน้าที่ประกอบด้วย ความรัก ความเอาใจใส่ 
หน้าที่ในการอบรมเลี้ยงดู การดูแลสุขภาพ การจัดหาทรัพยากร เศรษฐกิจ และการให้ก าเนิดสมาชิก
คนใหม่ในครอบครัว 
 Wright and Leahey (2009) ได้ให้ความหมายการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวว่าเป็น 
กิจกรรมที่สมาชิกในครอบครัวปฏิบัติในแต่ละระดับ ทั้งเป็นกิจกรรมส่วนตัวและเป็นกิจกรรม 
การดูแลสมาชิกในครอบครัวเมื่อเกิดการเจ็บปูวย สมาชิกในครอบครัวสามารถให้ความช่วยเหลือ 
ซึ่งกันและกันเมื่อเกิดปัญหาและเกิดภาวะวิกฤตในครอบครัวได้ 
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 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว หมายถึงการที่สมาชิกครอบครัวได้แสดงออก 
หรือปฏิบัติต่อกันตามภารกิจพื้นฐานของครอบครัว ตามพัฒนาการของครอบครัวและเมื่อมี 
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นมา ซึ่งในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้มุ่งที่การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของครอบครัว 
ที่มีเด็กติดเกมออนไลน์ ดังน้ัน จึงให้ความหมายของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของเด็กติดเกม 
ออนไลน์ หมายถึง ความสามารถและการแสดงออกของพ่อแม่ที่มีต่อลูก โดยมีเปฺาหมายเพื่อช่วยเหลือ 
และแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของลูก 
 ความส าคัญของการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงความส าคัญของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ดังนี้  
 อุมาพร ตรังคสมบัติ (2544, หน้า 57) กล่าวถึงความส าคัญของการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวว่า ชีวิตครอบครัวจะด าเนินไปอย่างมีความสุขหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับการปฏิบัติหน้าที่ 
ในชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะด้านการแก้ปัญหา การสื่อสาร การปฏิบัติตามบทบาทของแต่ละคน  
การมีความผูกพันและแสดงออกทางอารมณ์อย่างพอเหมาะ และการควบคุมพฤติกรรมให้อยู่ 
ในขอบเขต 
 อัมพล สูอ าพัน (2556) กล่าวถึงความส าคัญของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวว่า  
ครอบครัวไม่ว่ายุคใดสมัยใดย่อมมีภาระหน้าที่อยู่หลายอย่าง แต่ความส าคัญของหน้าที่แต่ละอย่าง 
อาจเปลี่ยนไปตามกาลของยุคสมัย ภาระบางอย่างที่ครอบครัวต้องท าเองในสมัยหนึ่ง แต่มาอีกสมัย
หนึ่งอาจไม่ต้องท าหรือมีหน่วยของสังคมมาช่วยท าแทน  
 เพ็ญนภา กุลนภาดล (2557, หน้า 37-38) กล่าวถึงความส าคัญของการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวในมุมมองของสังคมวิทยา 3 ประการ คือ  
 1.  การอบรมเลี้ยงดูให้เด็กกลายเป็นบุคคลที่มีความรับผิดชอบ การอบรมเลี้ยงดูให้เด็ก 
เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีความรับผิดชอบ หน้าที่ของบิดามารดาจึงมิใช่หน้าที่แค่ให้ก าเนิดบุตร แต่หน้าที่ 
ของบิดามารดายังมีนัยรวมไปถึงการอบรมเลี้ยงดู ให้ที่พักอาศัยต่อบุตรตลอดช่วงเวลาที่บุตรยังดูแล 
ตนเองไม่ได้ นอกจากนี้สังคมยังมีต้องการให้เด็กเป็นผู้สืบทอดวัฒนธรรม และเป็นสมาชิกที่มี 
บทบาทหน้าที่ในสังคม ความต้องการนี้ท าให้เด็กซึ่งเป็นสมาชิกใหม่ของสังคมจ าเป็นที่จะต้องมี 
ความรับผิดชอบเพิ่มมากขึ้น ซึ่งในทุกสังคมมอบหน้าที่นี้ให้แก่ครอบครัว 
 2.  การให้การสนับสนุนทางเศรษฐกิจ หน้าที่ทางเศรษฐกิจของครอบครัวประกอบด้วย
การหารายได้เพื่อด ารงชีวิต การมีเงินกองกลาง การตัดสินใจร่วมกันเกี่ยวกับการใช้จ่าย การช่วยเหลือ 
กันทางเศรษฐกิจอีกแบบหนึ่งคือ การเตรียมพร้อมหรือดูแลเกี่ยวกับเร่ืองความปลอดภัย เช่น การท า 
ประกันภัย หรือในทางปฏิบัติ เช่น การให้การพยาบาลและดูแลเร่ืองการคมนาคม เมื่อสมาชิกในบ้าน 
เกิดความเจ็บปูวย 
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 3.  การให้ความปลอดภัยด้านอารมณ์ครอบครัวและการมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดเป็นหน่วย 
ที่ส าคัญที่สามารถให้การสนับสนุนทางอารมณ์เด็กและผู้ใหญ่ได้เป็นอย่างดี ครอบครัวอาจหมายถึง 
สถานที่ที่บุคคลสามารถเป็นตัวของตัวเองทั้งในยามสุขและทุกข์ 
 สรุปได้ว่าการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวมีความส าคัญในการช่วยให้การด าเนินชีวิต 
ของสมาชิกแต่ละคนในครอบครัวเป็นไปได้อย่างปกติสุข ไม่ว่าจะเป็นการใช้ชีวิตประจ าวันหรือ 
เผชิญกับสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้น 
 แนวคิดเกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 แนวคิดเกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวมีหลายแนวคิด ผู้วิจัยขอน าเสนอแนวคิด
เกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 8 แนวคิด ดังต่อไปนี้ 
 1.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวของ Epstein, Bishop, and Levin  
 Epstein, Bishop, and Levin (1982 อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544) ได้สร้างรูปแบบ 
McMaster model of family function (MMFF) ซึ่งเป็นผลมาจากการศึกษาครอบครัวทั้งปกติและ 
มีปัญหามาเป็นเวลานาน โดยเร่ิมการศึกษาที่มหาวิทยาลัย McGill ประเทศแคนาดา ในช่วงปี  
ค.ศ. 1950 ในระยะต่อมาแนวคิดนี้ได้พัฒนาขึ้นมาโดย Epstein, Bishop, and Levin แห่งมหาวิทยาลัย 
McMaster ประเทศแคนาดา และมหาวิทยาลัย Brown ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 แนวคิดนี้มองครอบครัวเป็นระบบเปิด และการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวประกอบด้วย 
ระบบย่อย ได้แก่ คู่สมรส ระบบบิดามารดา และบุตร ระบบพี่น้องและระบบเครือญาติ นอกจากนี้ 
ยังมีครอบครัวยังสัมพันธ์กับระบบภายนอก เช่น ชุมชน สถานบันการศึกษาศาสนา การเมือง  
ซึ่งเกี่ยวข้องกับสมาชิกในครอบครัวทั้งระบบ โดยแต่ละหน่วยในครอบครัวเกี่ยวข้องกัน พฤติกรรม 
ของสมาชิกคนหน่ึงมีอิทธิพลต่อสมาชิกคนอ่ืน ๆ การท าความเข้าใจสมาชิกในครอบครัวต้อง 
พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลนั้นกับครอบครัว และรูปแบบปฏิสัมพันธ์เป็นสิ่งก าหนด 
พฤติกรรมสมาชิกแต่ละคน   
 McMaster model of family function แบ่งการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว เป็น 6 ด้าน คือ 
 1.  การแก้ปัญหา (Problem solving) หมายถึง ความสามารถของครอบครัวในการจัดการ 
กับปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสม ท าให้ครอบครัวด าเนินไปได้และปฏิบัติหน้าที่ด้านต่าง ๆ  
อย่างมีประสิทธิภาพ ปัญหาที่เกิดขึ้น เช่น ปัญหาการเงิน ปัญหาความขัดแย้งระหว่างพี่น้อง หรือ 
ความไม่ไว้วางใจระหว่างสามีภรรยา เป็นต้น ครอบครัวที่ท าหน้าที่ได้ดีนั้น วิธีการแก้ปัญหา 
โดยรวมจะเป็นไปอย่างเรียบเรียบไม่ยุ่งเหยิงวุ่นวาย และไม่ปล่อยให้ปัญหาเร้ือรังจนแก้ไข 
อย่างล าบากโดยทั่วไปแล้ว การแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพควรด าเนินเป็นขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
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 -  ข้อ 1 แยกแยะประเด็นปัญหาให้ชัดเจน มีการแยกแยะปัญหาได้ชัดเจน บ่อยคร้ัง 
ที่ครอบครัวหยิบยกเอาปัญหาอื่นที่ไม่ส าคัญขึ้นมา แต่ปัญหาส าคัญหรือที่เป็นความขัดแย้งจริง 
กลับไม่มีใครพูดถึง 
 -  ข้อ 2 สื่อสารให้เข้าใจกันเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น มีการบอกกล่าวสมาชิกในครอบครัว 
ด้วยกันเองหรือระบบภายนอกครอบครัว เพื่อจะได้ช่วยกันแก้ไขปัญหาตามความเหมาะสมกับ 
สถานการณ์ 
 -  ข้อ 3 วางแผนแก้ไขปัญหา มีการร่วมกันคิดหาทางแก้ไขปัญหาด้วยวิธีต่าง ๆ แทนที่ 
จะใช้วิธีเดิม ๆ ที่เคยท ามาประจ า โดยไม่ได้ค านึงว่าอาจมีวิธีอ่ืนที่ได้ผลดีกว่า 
 -  ข้อ 4 ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม มีการตัดสินใจแน่ชัดว่าจะแก้ปัญหา 
ด้วยวิธีใด ถ้าวิธีแรกไม่ได้ผลแล้วจะใช้วิธีใดต่อไป 
 -  ข้อ 5 ด าเนินการแก้ไขปัญหาตามวิธีที่เลือก ท าการแก้ไขปัญหาตามที่ตกลงกันไว้ 
จนครบถ้วน บางครอบครัวอาจท าไปเพียงส่วนหน่ึงเท่านั้นหรือไม่ได้ท าตามที่ตกลงไว้เลย 
 -  ข้อ 6 ติดตามให้การแก้ปัญหานั้นเป็นไปอย่างครบถ้วน ครอบครัวมีการติดตาม 
อย่างจริงจังว่าได้ใช้วิธีแก้ปัญหานั้นตามที่ตกลงกันไว้หรือไม่ 
 -  ข้อ 7 ประเมินความส าเร็จของวิธีการแก้ไขปัญหา ครอบครัวมีการประเมินว่า วิธีการ 
แก้ไขปัญหาน้ันได้ผลมากน้อยเพียงไร มีผลดีผลเสียอย่างไร และได้เรียนรู้อะไรจากปัญหาดังกล่าว 
 อย่างไรก็ตาม การแก้ไขปัญหาขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของปัญหา ในปัญหาที่ไม่ซับซ้อน 
ก็อาจไม่จ าเป็นกระท าเป็นขั้น ๆ ครบถ้วน เช่น ไม่จ าเป็นต้องแยกแยะประเด็นปัญหา 
 2.  การสื่อสาร (Communication) หมายถึง การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันทั้งด้านค าพูด 
และท่าทาง ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพ จะสื่อสารได้ชัดเจนตรงไปตรงมากับคู่กรณี ไม่อ้อมค้อม  
เช่น  “ฉันไม่ชอบที่เธอตื่นนอนสาย และฉันเหนื่อยที่ต้องคอยมาปลุกเธอให้ไปท างานทันเวลา”  
มากกว่า “ดูซิ คนบ้านนี้ จะนอนกินบ้านกินเมืองกันไปถึงไหน คงได้เจริญหรอก ถ้าเป็นแบบนี้”   
ถ้ามีการสื่อสารคลุมเครือ อ้อมค้อมมากเท่าใด ครอบครัวก็ท าหน้าที่ได้ไม่ดีเท่านั้น 
 3.  บทบาท (Role) หมายถึง แบบแผนพฤติกรรมที่สมาชิกปฏิบัติต่อกันซ้ า ๆ เป็นประจ า  
เช่น บทบาทการหาปัจจัยสี่ให้แก่สมาชิก การอบรมเลี้ยงดู การสอนให้ลูกมีทักษะด้านการเรียน  
การคบเพื่อน การตัดสินใจเกี่ยวกับปัญหาต่าง ๆ การออกกฎระเบียบเพื่อควบคุมพฤติกรรมของ 
สมาชิกในครอบครัว เป็นต้น ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะมีการมอบหมายหน้าที่จ าเป็นทุกด้าน 
อย่างชัดเจน ให้กับบุคคลที่เหมาะสม และดูแลว่าสมาชิกรับผิดชอบต่อบทบาทและหน้าที่ของตน 
โดยครบถ้วนหรือไม่ ถ้าไม่ท าจะมีบทลงโทษอย่างไร เพื่อเป็นการควบคุมให้สมาชิกท าหน้าที่ของ 
ตนโดยครบถ้วน ครอบครัวที่มีปัญหาจะมีการมอบหมายหน้าที่อย่างไม่เหมาะสม เช่น สมาชิก 
บางคนต้องรับหน้าที่มากเกินไปในขณะที่คนอ่ืนไม่ท าอะไรเลย 
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 4.  การตอบสนองทางอารมณ์ (Affective responsiveness) หมายถึง ความสามารถ 
ที่จะตอบสนองอารมณ์ต่อกันอย่างเหมาะสม ทั้งอารมณ์ทฤษฎีบวกและอารมณ์เชิงลบ เช่น ภรรยา
สามารถแสดงอารมณ์โกรธต่อสามีได้โดยไม่ต้องกลัวว่าจะท าให้เกิดการทะเลาะกันรุนแรง  
ลูกสามารถบอกถึงความเสียใจที่พ่อแม่ไม่พาไปเที่ยวตามสัญญาที่ตกลงกันไว้ ลูกสามารถเล่า 
ความโกรธที่มีต่อเพื่อนและครูให้พ่อแม่ฟังได้ เป็นต้น ครอบครัวที่ท าหน้าที่ได้เป็นปกติ จะแสดง 
อารมณ์และตอบสนองอารมณ์ให้ครอบครัวรับรู้ได้หลากหลายและเหมาะสมกับสถานการณ์ คือ  
ไม่ก้าวร้าวหรือเก็บอารมณ์ แต่ครอบครัวที่มีปัญหา มักจะมีความจ ากัดในการแสดงอารมณ์ เช่น   
ไม่ค่อยแสดงออกว่ามีอารมณ์ความรู้สึกอะไรให้คนในครอบครัวรู้ บางครอบครัวแสดงออกเฉพาะ
อารมณ์ในเชิงบวกเท่านั้น แต่หลีกเลี่ยงการแสดงอารมณ์ด้านลบหรือเก็บกดอารมณ์ด้านลบต่อกัน  
เช่น พ่อไม่กล้าแสดงอารมณ์ไม่พอใจเมื่อแม่ใช้จ่ายเงินฟุูมเฟือย แม่ไม่กล้าดุลูกเพราะกลัวลูกจะเสียใจ 
การที่ครอบครัวไม่สามารถตอบสนองอารมณ์กันได้อย่างเหมาะสมจะเป็นผลให้สมาชิกมีปัญหา 
ทางอารมณ์ และไม่สามารถเป็นตัวของตัวเองได้ 
 4.  ความผูกพันทางอารมณ์ (Affective involvement) หมายถึง ระดับความผูกพันห่วงใย 
ที่สมาชิกแต่ละคนมีต่อกัน รวมทั้งการแสดงออกซึ่งความสนใจ และการเห็นคุณค่าของกันและกัน   
การปราศจากความผูกพัน หรือแม้แต่การผูกพันที่มากเกินไป มีการปกปฺอง ดูแล หรือจุ้นจ้าน 
มากเกินไป หรือผูกพันแน่นแฟฺนเหมือนทั้งคู่เป็นบุคคลเดียวกัน จนขอบเขตความเป็นส่วนตัวของ
แต่ละบุคคลไม่ชัดเจนหรือไม่มีเลย ย่อมท าให้เกิดปัญหาความสัมพันธ์ในครอบครัว ความผูกพัน
ทางอารมณ์ระหว่างสมาชิกที่เหมาะสมจะต้องอยู่บนพื้นฐานของความเข้าอกเข้าใจ กล่าวคือ สมาชิก
สนใจผูกพันอีกฝูายหนึ่งอย่างแท้จริง ด้วยการเข้าใจในความต้องการของอีกฝูาย จะท าให้ตอบสนอง 
ความต้องการทางอารมณ์ของอีกฝูายหนึ่งได้อย่างเหมาะสม ดังนั้น ความผูกพันที่สมาชิกมีต่อกัน  
จึงต้องเหมาะกับความต้องการของผู้รับด้วย และแตกต่างกันไปตามวัยของสมาชิกหรือวงจรชีวิต 
ในแต่ระยะ เช่น ลูกเล็กจะมีความผูกพันแน่นแฟฺนระหว่างเด็กกับพ่อแม่ เน่ืองจากวัยเด็กเล็กยังพึ่งพิง 
ตัวเองไม่ได้ จึงต้องดูแลใกล้ชิด แต่เมื่อลูกเข้าสู่วัยรุ่น เร่ิมมีความสัมพันธ์กับบุคคลภายนอกครอบครัว 
มากขึ้น ความผูกพันระหว่างพ่อแม่กับลูกก็ต้องลดความเข้มข้นลง เป็นต้น 
 6.  การควบคุมพฤติกรรม (Behavior control) หมายถึง วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือ 
จัดการพฤติกรรมของสมาชิกให้ประพฤติตนอยู่ในขอบเขตที่เหมาะสม ไม่ให้เกิดความเดือดร้อน 
แก่ตนเองและผู้อ่ืน พฤติกรรมที่จ าเป็นต้องควบคุมในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 
  6.1  พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการทางด้านจิตใจและชีวภาพ เช่น 
ความต้องการทางเพศ และความก้าวร้าว 
  6.2  พฤติกรรมทางด้านสังคม เช่น การคบเพื่อนฝูง การเรียน การงาน 
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  6.3  พฤติกรรมที่อาจเป็นอันตรายต่อร่างกายหรือทรัพย์สิน เช่น การเล่นโลดโผน  
การขับรถเร็ว การเล่นการพนัน การใช้สารเสพติด เป็นต้น 
  6.4  การรักษาระเบียบวินัยภายในครอบครัว เช่น การรักษาความสะอาด การใช้เวลา 
ในครอบครัว 
 ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพในการควบคุมพฤติกรรม จะมีมาตรฐานหรือกฎต่าง ๆ  
ที่ชัดเจน แต่ก็มีความยืดหยุ่นพอประมาณ มีการพิจารณาสถานการณ์ที่เกิดขึ้น และปรับเปลี่ยนกฎได้ 
ตามความเหมาะสม ด้วยความเข้าอกเข้าใจ สนับสนุนและยอมรับในแต่ละบุคคล โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพื่ออบรมสมาชิกให้เกิดระเบียบวินัย ไม่ใช่เพื่อการมีอ านาจที่เหนือกว่า แต่เพื่อให้สมาชิกรู้สึกอยาก 
ร่วมมือกันปฏิบัติตามกฎที่ตั้งไว้ ส่วนครอบครัวที่มีปัญหา มักจะเป็นครอบครัวที่มีกฎเกณฑ์และ 
บทลงโทษเข้มงวดเกินไป ท าให้สมาชิกปรับตัวได้ล าบาก และน าไปสู่การต่อต้านกันในครอบครัว  
หรือครอบครัวที่ขาดความชัดเจน ไม่มีกฎส าหรับเร่ืองใด ๆ เลย ใครจะท าอะไรก็ได้ตามใจชอบ   
เด็กที่เติบโตมาในครอบครัวแบบนี้จะกลายเป็นคนขาดความรับผิดชอบ ควบคุมตนเองไม่ดีและ 
มีความรูส้ึกไม่มั่นคง และครอบครัวที่มีการควบคุมพฤติกรรมแบบยุ่งเหยิง คือ บางคร้ังเข้มงวด  
บางคร้ังยืดหยุ่น บางคร้ังใครจะท าอะไรก็ขึ้นอยู่กับความพอใจของแต่ละคน ซึ่งท าให้สมาชิกสับสน  
และเกิดปัญหาต่าง ๆ ด้านอารมณ์และบุคลิกตามมาได้ 
 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิด Epstein, Bishop, and Levin  
โดยมีรูปแบบ McMaster ซึ่งเป็นรูปแบบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว (McMaster model of  
family functioning: MMFF) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท 
การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม 
 2.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว ของ Beavers  
 Beavers (1985 อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544) แนวคิดการปฏิบัติหน้าที่ของ 
Beavers ให้ความส าคัญกับความสามารถของครอบครัว (Competency) และรูปแบบของครอบครัว 
(Style) ซึ่งจะท าให้การปฏิบตัิหน้าที่ของสมาชิกครอบครัวมีประสิทธิภาพ 
 Beavers แบ่งความสามารถครอบครัว (Competency) เป็น 5 กลุ่ม คือ ครอบครัวที่ปฏิบัติ
หน้าที่ได้เหมาะสม ครอบครัวที่ปฏิบัติหน้าที่ดีเพียงพอ ครอบครัวที่ท าหน้าที่ปานกลาง ครอบครัว 
ที่ท าหน้าที่ไม่ค่อยดี และครอบครัวที่ท าหน้าที่บกพร่องอย่างมาก ดังนี ้
 1.  ครอบครัวที่ปฏิบัติหน้าที่ได้เหมาะสม (Optimal family) คือ ครอบครัวที่มีความเป็น 
ผู้น าเท่าเทียมกันระหว่างสามีภรรยา มีความร่วมมือกันระหว่างผู้ใหญ่ในครอบครัวอย่างดี  
มีการก าหนดขอบเขตระหว่างรุ่นชัดเจน สมาชิกมีความเป็นตัวของตัวเอง สมาชิกยอมรับ 
ความแตกต่างของแต่ละคน สมาชิกสื่อสารกันอย่างเปิดเผย สมาชิกแสดงออกทางอารมณ์ 
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อย่างเหมาะสม มองโลกในแง่ดีและมองปัญหาที่เกิดขึ้นเป็นความท้าทายความสามารถของ 
ครอบครัว 
 2.  ครอบครัวที่ปฏิบัติหน้าที่ดีเพียงพอ (Adequate family) คือ ครอบครัวที่มีขอบเขต 
ระหว่างรุ่นชัดเจน รักใคร่กลมเกลียวกันดี มีการใช้อ านาจมากกว่าครอบครัวที่ปฏิบัติหน้าที่ได้ 
อย่างเหมาะสม การแก้ปัญหามักใช้วิธีการออกค าสั่งมากกว่าประนีประนอม มีการแบ่งภาระหน้าที่
ชายหญิงชัดเจน การร่วมมือระหว่างพ่อแม่ไม่ค่อยดี ความตึงเครียดสูง ความเป็นกันเองและไว้วางใจ
น้อย  
 3.  ครอบครัวที่ท าหน้าที่ปานกลาง (Midrange family) คือ ครอบครัวที่สมาชิกไม่ใกล้ชิด
ผูกพันกัน มักเก็บความรู้สึก ไม่ค่อยแสดงออกหรือยอมรับความรู้สึกลบที่มีต่อกัน มีปัญหาเร่ือง 
ขอบเขตระหว่างบุคคล ไม่ค่อยยอมรับความแตกต่างซึ่งกันและกัน การใช้ค าสั่งในการแก้ไขปัญหา 
มากกว่าการประนีปะนอม  
 4.  ครอบครัวที่ท าหน้าที่ไม่ค่อยดีหรือไม่เป็นไปตามมาตรฐาน (Borderline family)  
ครอบครัวแบบนี้มีการควบคุมมากกว่าครอบครัวที่ท าหน้าที่ปานกลาง การประคับประคอง 
ทางอารมณ์ต่อกันมีน้อย ภารกิจทางพัฒนาการก็เป็นไปอย่างไม่ครบถ้วน สมาชิกครอบครัวไม่มี 
ความเป็นตัวของตัวเอง ขอบเขตระหว่างรุ่นไม่ชัดเจนอารมณ์ในครอบครัวเปลี่ยนแปลงไปได้มาก   
ตั้งแต่เศร้าถึงโกรธอย่างรุนแรงหรือก้าวร้าว ความสุขในครอบครัวมีค่อนข้างน้อย 
 5.  ครอบครัวที่ท าหน้าที่บกพร่องอย่างมาก (Severely dysfunctional family) ครอบครัว
แบบนี้มีปัญหามากสุดเพราะไม่สามารถแก้ความขัดแย้งได้เลย ทั้งสมาชิกก็ยังจัดการกับความขัดแย้ง
ภายในจิตใจของตนเองไม่ได้ การสื่อสารไม่มีประสิทธิภาพมีปัญหาในขอบเขตระหว่างบุคคลและ
ขาดความเป็นตัวของตัวเอง พ่อแม่ไม่สามารถร่วมมือกันปกครองลูกได้ ลูกจะมีความรู้สึกที่ไม่ดี 
ต่อตนเอง ไม่มีเอกลักษณ์ที่มั่นคงหรือเปฺาหมายที่แน่นอนในชีวิต 
 รูปแบบของครอบครัว (Style) หมายถึง ทิศทางของปฏิสัมพันธ์ที่ครอบครัวมีต่อกันเอง 
และมีต่อระบบภายนอก รูปแบบมีความใกล้เคียงกับ Cohesion และ Emotional involvement style  
แบ่งเป็น 2 แบบ ที่มีทิศทางเข้าหาครอบครัว (Centripetal: CP) และแบบที่มีทิศทางออกจากครอบครัว 
(Centrifugal: CF) ดังนี ้
 1.  แบบที่มีทิศทางเข้าหาครอบครัว (Centripetal: CP) แสวงหาความสุขภายในครอบครัว
ไม่ค่อยไว้ใจคนนอกครอบครัว สมาชิกแสดงความรู้สึกทางบวกเป็นส่วนใหญ่และเก็บกดความรู้สึก
ทางลบ ลูกแยกออกไปจากครอบครัวได้ยากเพราะมีความผูกพันมากเกินไปสมาชิกมักมีปัญหา 
ทางอารมณ์ เช่น ซึมเศร้า กังวล 
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 2.  แบบที่มีทิศทางออกจากครอบครัว (Centrifugal: CF) แสวงหาความสุขจากภายนอก 
ครอบครัว สนิทกับคนนอกมากกว่าคนในครอบครัวมักแสดงความรู้สึกทางลบ เช่น โกรธ ไม่พอใจ  
มากกว่าความรู้สึกทางบวก ผลักดันให้ลูกออกจากครอบครัว โดยที่ลูกยังไม่พร้อมสมาชิกมักมีปัญหา 
ทางพฤติกรรม เช่น ชอบขัดค าสั่ง หรือเกเร 
 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิดของ Beavers ประกอบด้วย  
2 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสามารถของครอบครัว และรูปแบบของครอบครัว ซึ่งจะท าให้การปฏิบัติ 
หน้าที่ของสมาชิกครอบครัวมีประสิทธิภาพ 
 3.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว ของ Olson  
 Olson (1999 อ้างถึงใน เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2547) เป็นแนวคิดในการปฏิบัติหน้าที่ 
สมาชิกครอบครัว เน้นที่มิติที่ส าคัญในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 3 ด้าน คือ 
 1.  ด้านความผูกพันภายในครอบครัว (Family cohesion) ครอบครัวมีความผูกพัน 
ทางอารมณ์แบ่งได้ 4 ระดับ คือ  
  1.1  ระดับไม่ผูกพันกัน (Disengaged)  
  1.2  ระดับผูกพันกันน้อยค่อนไปทางต่ า (Separated) 
  1.3  ระดับผูกพันระดับกลางค่อนข้างไปทางสูง (Connected) 
  1.4  ระดับผูกพันกันสูงมาก (Enmeshed) 
 2.  ด้านความยืดหยุ่นในครอบครัว (Flexibility) เป็นความสามารถของครอบครัว 
ในการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างภายในครอบครัว อ านาจ บทบาทและกฎระเบียบต่าง ๆ ในครอบครัว 
เพื่อตอบสนองต่อความเครียดที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ต่าง ๆ   
 3.  ด้านการสื่อสารในครอบครัว (Communication) เป็นองค์ประกอบส าคัญ 
ในการสนับสนุนช่วยให้ความผูกพันภายในครอบครัว และความยืดหยุ่นในครอบครัวให้เป็นไป 
ด้วยดี 
 จากลักษณะการประเมินการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิดของ Olson แบ่ง 
ครอบครัวได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 
 1.  ครอบครัวที่สมดุล (Balanced family) เป็นครอบครัวที่มีความผูกพันและความยืดหยุ่น 
ในครอบครัวอยู่ในระดับกลาง 
 2.  ครอบครัวที่อยู่ในระดับกลาง (Midrange family) เป็นครอบครัวที่มีการปฏิบัติหน้าที่ 
ด้านหน่ึงอยู่ในช่วงกลางและอีกด้านหนึ่งอยู่ในช่วงมากเกินไป (Extreme family) 
 3.  ครอบครัวที่ไม่สมดุล (Extreme family) เป็นครอบครัวที่มีการปฏิบัติหน้าที่สองด้าน  
อยู่ในช่วงสุดขั้ว คือ มากหรือน้อยเกินไป ครอบครัวในลักษณะสมดุลจะมีความสามารถในการต่อสู้ 
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กับสถานการณ์ต่าง ๆ มีการปฏิบัติหน้าที่ของสมาชิกครอบครัวที่มีประสิทธิภาพ และสมาชิก 
มีความพอใจในครอบครัวสูงกว่าลักษณะอื่น ๆ  
 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิดของ Olson เน้นมิติที่ส าคัญ 
ในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านความผูกพันภายใน 
ครอบครัว ด้านความยืดหยุ่นในครอบครัว และด้านการสื่อสารในครอบครัว 
 4.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว ของ Skinner, Steinhauer, and Santa- 
Barbara 
 Skinner, Steinhauer, and Santa-Barbara (1995 อ้างถึงใน เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2547)  
กล่าวว่าการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวเป็นรูปแบบที่สมาชิกในครอบครัวปฏิบัติต่อกันเป็นประจ า 
ซึ่งเกิดจากปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างสมาชิกในครอบครัวตามโครงสร้างของครอบครัว  
จะได้สร้างรูปแบบของการประเมินการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยใช้แบบประเมินครอบครัว 
(Family assessment measure) ประเมินการปฏิบัติงานของครอบครัวใน 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 
ความส าเร็จในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว (Task accomplishment) การแสดงบทบาท (Role 
performance) การสื่อสาร (Communication) การแสดงออกทางอารมณ์ (Affective expression)  
ความผูกพันทางอารมณ์ (Affective involvement) การควบคุมพฤติกรรม (Behavior control) และ
ค่านิยม (Values) ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกัน 
 1.  ความส าเร็จในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว (Task accomplishment) หมายถึง 
การที่ครอบครัวสามารถปฏิบัติเพื่อให้บรรลุเปฺาหมายหลักของครอบครัว ตามวัตถุประสงค์ 
ด้านใหญ่ ๆ 3 ด้าน คือ  
  1.1  ภารกิจที่ 1 คือ ภารกิจพื้นฐาน (Basic tasks) เป็นภาระที่สมาชิกสามารถด ารง 
อยู่ได้ เช่น การจัดหาที่อยู่อาศัยให้สมาชิก การดูแลให้มีอาหารและเคร่ืองนุ่งห่มที่เหมาะสม รวมทั้ง
ดูแลด้านสุขภาพอนามัยและความปลอดภัย เป็นต้น    
  1.2  ภารกิจที่ 2 คือ ภารกิจด้านพัฒนา (Development tasks) เป็นการที่สมาชิก 
ครอบครัวต้องพัฒนาไปตามขั้นตอนต่าง ๆ ของชีวิต การที่จะพัฒนาไปได้ด้วยดี ครอบครัวต้อง 
ปฏิบัติภารกิจหลายประการ เช่น การสร้างเอกลักษณ์ในครอบครัว การสร้างขอบเขตที่ชัดเจน 
การมีทิศทางในการพัฒนา   
  1.3  ภารกิจที่ 3 คือ ภารกิจในยามวิกฤต (Crisis tasks) ยามวิกฤตการณ์ในครอบครัว 
เกิดขึ้น เช่น ตกงาน เจ็บปูวย เสียชีวิต น ามาซึ่งผลกระทบต่อสมาชิกในครอบครัว ครอบครัวต้องมี 
การปรับตัวและแก้ไขวิกฤตการณ์เพื่อให้สมาชิกและครอบครัวอยู่อย่างสมดุล ซึ่งในการบรรลุภารกิจ 
ครอบครัวต้องมีกระบวนการภายในภายในครอบครัวเพื่อให้บรรลุเปฺาหมาย 
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 2.  การแสดงบทบาท (Role performance) หมายถึง แบบแผนพฤติกรรมที่สมาชิก 
ในครอบครัวปฏิบัติต่อกัน เพื่อให้ครอบครัวปฏิบัติภารกิจของครอบครัวได้บรรลุความส าเร็จ  
และให้ครอบครัวด ารงอยู่ได้อย่างปกติสุข 
 3.  การสื่อสาร (Communication) หมายถึง การแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันอาจแบ่ง 
การสื่อสารได้โดยใช้ค าพูด และการสื่อสารโดยไม่ใช้ค าพูด แต่เน้นประสิทธิภาพการสื่อสารชัดเจน 
ไม่คลุมเครือ สื่อสารตรงต่อบุคคลเปฺาหมาย ไม่อ้อมค้อมผ่านผู้อ่ืน โดยท าให้เกิดความเข้าใจกัน
ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร  
 4.  การแสดงออกทางอารมณ์ (Affective expression) หมายถึง ความสามารถในการแสดง 
อารมณ์ต่อกันอย่างเหมาะสม เป็นการที่บุคคลในครอบครัวมีความสามารถในการสื่อให้อีกฝูายรู้ว่า 
เขารู้สึกเช่นไร และการแสดงออกทางอารมณ์ทั้งเชิงบวกและลบได้อย่างเหมาะสม 
 5.  ความผูกพันทางอารมณ์ (Affective involvement) หมายถึง ระดับความผูกพันห่วงใย 
ที่สมาชิกมีต่อกัน รวมทั้งแสดงออกซึ่งความสนใจและการเห็นคุณค่าของกันและกัน 
 6.  การควบคุมพฤติกรรม (Control) หมายถึง กระบวนการที่สมาชิกในครอบครัวมีอิทธิพล 
ซึ่งกันและกันในการควบคุมหรือหรือจัดการพฤติกรรมสมาชิกในครอบครัว การควบคุมจะท าให้ 
สมาชิกอยู่ในขอบเขตที่เหมาะสม ไม่ท าให้เกิดความเดือดร้อนต่อตนเองและผู้อ่ืน 
 7.  ค่านิยม (Values) หมายถึงความเชื่อของสมาชิกครอบครัวแต่ละครอบครัว 
 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ตามแนวคิดของ Skinner, Steinhauer, and Santa-Barbara  
ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ ความส าเร็จในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว การแสดงบทบาท 
การสื่อสาร การแสดงออกทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ การควบคุมพฤติกรรม และค่านิยม 
ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์และเกี่ยวเนื่องกัน 
 5.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว ของ Friedman 
 Friedman (1992) ได้กล่าวถึงการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวประกอบด้วยการปฏิบัติ
หน้าที่ของครอบครัว 5 ด้าน ได้แก่ 
 1.  ด้านความรักความเอาใจใส่ (Affective function) หมายถึง หน้าที่ในการตอบสนอง 
ความต้องการด้านจิตใจของสมาชิก แสดงออกโดยการให้ความรัก ความอบอุ่น ความเอาใจใส่ 
แก่สมาชิกเพื่อให้สมาชิกมีสุขภาพจิตดี มีบุคลิกภาพที่มั่นคง 
 2.  ด้านการอบรมเลี้ยงดู (Socialization and placement function) หมายถึง กระบวนการ 
พัฒนาแบบแผนพฤติกรรมที่ต่อเนื่องตลอดชีวิตของสมาชิก เพื่อเป็นการปลูกฝัง ส่งเสริมลักษณะ 
นิสัยอันดีงาม ท าให้เด็กพร้อมที่จะเป็นผู้ใหญ่ที่ดีในอนาคต ซึ่งถือว่าเป็นกระบวนการปรับพฤติกรรม 
อย่างต่อเนื่องที่ท าให้บุคคลตอบสนองสถานการณ์ในสังคมตามต้องการเป็นผลมาจากการเรียนรู้ 
บทบาทในสังคม 
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 3.  ด้านการผลิตสมาชิก (Reproductive function) หมายถึง หน้าที่ในการสร้างหรือผลิต 
สมาชิกใหม่ให้สมาชิกในสังคมมีจ านวนเพิ่มขึ้น เป็นหน้าที่ในการสืบเผ่าพันธุ์เชื้อสายของมนุษยชาติ 
ให้ครอบครัวด ารงต่อไป 
 4.  ด้านเศรษฐกิจ (Economic function) หมายถึง การจัดหารายได้เพื่อมาใช้จ่ายให้เพียงพอ 
ภายในครอบครัว รวมถึงการจัดสรรรายได้ที่มีอยู่ในการใช้จ่ายอย่างมีประสิทธิภาพ 
 5.  ด้านการดูแลสุขภาพ (Health care function) หมายถึง การจัดเตรียมสิ่งจ าเป็นทางกายภาพ 
ได้แก่ อาหาร เสื้อผ้า เคร่ืองนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย และการดูแลสมาชิกครอบครัว 
 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิดของ Friedman ประกอบด้วย  
5 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านความรักความเอาใจใส่ ด้านการอบรมเลี้ยงดู ด้านการผลิตสมาชิก  
ด้านเศรษฐกิจ และด้านการดูแลสุขภาพ 
 6.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว ของWright and Leahey 
 Wright and Leahey (2009) มีแนวคิดเกี่ยวกับการปฏิบัติครอบครัวเกี่ยวกับการปฏิบัติ 
กิจวัตรประจ าวัน (Instrument) และการแสดงออก (Expression) และได้สร้างรูปแบบการประเมิน 
ครอบครัวของคัลการี (Calgary family assessment model: CFAM) เพื่อเพิ่มพูนความรู้และทักษะ 
การพยาบาลในการประเมินและให้ความรู้ครอบครัว ซึ่งเป็นการประเมินเกี่ยวกับการปฏิบัติตน 
ซึ่งมีผลเชื่อมโยงไปถึงบุคคลอ่ืนท าได้โดยการสังเกตชีวิตของครอบครัวที่ครอบครัวแสดงออก 
โดยพิจารณาได้จากหน้าที่ในการปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันและการแสดงออก   
 1.  การปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน (Instrument) เป็นการสังเกตชีวิตประจ าวันของครอบครัว 
ในการปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน เช่น การรับประทานอาหาร การนอนหลับพักผ่อน การเตรียมอาหาร  
การดูแลสุขภาพ และสิ่งที่แสดงออกมาให้เห็น เพื่อค้นหาปัญหาสุขภาพของครอบครัว 
 2.  การแสดงออก (Expression) แบ่งออกเป็น 9 เร่ือง คือ 
  2.1  การแสดงออกทางอารมณ์ (Emotional communication) สังเกตลักษณะและ 
การแสดงออกของอารมณ์ ความรู้สึก เมื่อมีความสุข ความทุกข์ หรือโกรธ เช่น การแสดงออกมา 
ทางค าพูด การแสดงท่าทางหรือทั้งสองอย่าง และการตอบสนองการแสดงออกในครอบครัว 
  2.2  การสื่อสารโดยใช้วาจา (Verbal communication) จะมุ่งเน้นที่สัมพันธภาพ 
ในครอบครัวโดยดูจากการพูดคุย รองลงมา คือ เนื้อหาของสารที่ใช้ในการสื่อสาร 
  2.3  การสื่อสารโดยไม่ใช้วาจา (Nonverbal communication) เป็นการแสดงออก 
ทางท่าทาง การสบตา การสัมผัส การให้สัญญาน การแสดงออกทางใบหน้า 
  2.4  การสื่อสารแบบเวียน (Circular communication) การสื่อสารระหว่างสมาชิก 
ในครอบครัว เป็นการแสดงออกถึงความต้องการ ความรู้สึกต่อกัน ซึ่งมีผลต่อพฤติกรรมการแสดงออก 
ของอีกฝูายหนึ่งในการตอบสนองย้อนกลับ 
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  2.5  การแก้ปัญหา (Problem communication) ความสามารถในการแก้ไขปัญหาของ 
ครอบครัว ครอบครัวที่เข้มแข็งนั้นเกิดจากมีความเชื่อในความสามารถของตนเองในอดีตประสบ 
ความส าเร็จในการแก้ไขปัญหาต้องศึกษาถึงรูปแบบการแก้ไขปัญหาของครอบครัวทั้งที่ประสบ 
ความส าเร็จและล้มเหลว ความต้องการการช่วยเหลือ มีแหล่งความช่วยเหลือใดบ้างที่ครอบครัวใช้ 
  2.6  บทบาท (Role) แสดงถึงรูปแบบที่เหมาะสมของพฤติกรรมของสมาชิก 
ในครอบครัว บทบาทนั้นมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยพยาบาลต้องคอยช่วยเหลือดูแลสมาชิก 
ครอบครัวให้สามารถปรับตัว ไม่ให้เกิดความขัดแย้งในบทบาทของตนเอง 
  2.7  สิ่งที่มีอิทธิพลและอ านาจในครอบครัว (Influment and power) เช่น โครงสร้าง 
ทางสังคม ภาษา องค์กร และความมั่นคงในครอบครัวและในสิ่งแวดล้อมทางวัฒนธรรม  
สิ่งที่พยาบาลจะต้องตระหนักอยู่เสมอ คือ ความแตกต่างของสมาชิกในครอบครัว เร่ือง บทบาท เพศ 
เศรษฐกิจของครอบครัว รวมทั้งระดับของชนชั้นทางสังคมเป็นสิ่งที่ส่งผลให้เกิดความขัดแย้ง 
ในครอบครัวได้ 
  2.8  ความเชื่อ (Beliefs) ความเชื่อของครอบครัว คือ ทัศนคติ ค่านิยม ข้อตกลงที่บุคคล 
หรือครอบครัวยึดถือ ความเชื่อที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ สังคม และสิ่งแวดล้อมทางวัฒนธรรม  
บางคร้ัง พบว่า ความสามารถที่จะควบคุมความเจ็บปูวยทางร่างกายได้ ดังนั้น จึงควรให้ความรู้ 
ความส าคัญกับความเชื่อของครอบครัว ศาสนาและจิตวิญญาณ รวมทั้งบทบาทของครอบครัว 
และบทบาทของพยาบาลในการให้การดูแลครอบครัว 
  2.9  ความสามัคคีและการร่วมมือกัน (Alliances and coalitions) การรวมพลังของ 
สมาชิกในครอบครัวมุ่งเน้นไปที่ทิศทาง ความสมดุล ความเหนียวแน่นของสัมพันธภาพของสมาชิก 
ในครอบครัวหรือระหว่างครอบครัวกับพยาบาล 
 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิดของ Wright and Leahey 
ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบใหญ่ คือการปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน และการแสดงออก  
 7.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว ของ Kilpatrick and Holland 

 Kilpatrick and Holland (1995 อ้างถึงใน เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2558, หน้า 41-42)  
กล่าวถึงการท างานในฐานะนักบ าบัดครอบครัวว่าการท างานกับครอบครัวโดยการน าเอาทฤษฎี 
มาประสานกันในแนวทางปฏิบัติเป็นการกระท าที่ยากมาก การบ าบัดครอบครัวเป็นการช่วยเหลือ 
ครอบครัวโดยเน้นที่ความเข้มแข็งของครอบครัวและความสามารถในการเผชิญปัญหาของครอบครัว 
ที่แตกต่างหลากหลายตามรูปแบบของแต่ละครอบครัวที่มีความแตกต่างกัน 
 Kilpatrick and Holland แบ่งการปฏิบัติครอบครัวตามแนวคิดความต้องการพื้นฐานของ 
มนุษย์ของ Maslow โดยแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
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 1.  ระดับที่ 1 เป็นระดับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวขั้นพื้นฐานการแสวงหา 
เพื่อความอยู่รอดของครอบครัว เช่น ความต้องการอาหารที่อยู่รอดของครอบครัว เช่น ความต้องการ 
อาหาร ที่อยู่อาศัย การปกปฺอง การให้ยารักษาโรค การดูแลซึ่งกันและกัน เล็ก ๆ น้อย ๆ โดยเน้น 
ที่ความเข้มแข็งและแหล่งทรัพยากรของครอบครัว ในกรณีที่ครอบครัวประสบภาวะวิกฤติ เช่น 
ตกงาน หรือมีภาวะความเจ็บปูวยที่ส าคัญส่งผลให้ครอบครัวยากไร้ขาดแคลน เมื่อครอบครัว 
ประสบกับสภาวการณ์ดังกล่าว ครอบครัวจะขาดการควบคุมโครงสร้าง ขาดการจัดระบบระเบียบ 
ขาดภาวะผู้น าซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็น เพื่อที่สมาชิกในครอบครัวได้รับการเลี้ยงดูและปกปฺองหรืออีกนัยหนึ่ง 
เป็นความจ าเป็นและความสามารถของผู้ปกครองหรือหัวหน้าครอบครัวที่จะดูแลสมาชิกครอบครัว 
ให้ได้รับความต้องการขั้นพื้นฐาน 
 2.  ระดับที่ 2 เป็นระดับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามความต้องการขั้นพื้นฐาน 
ของความมั่นคงปลอดภัยถ้าจะกล่าวถึงโครงสร้างบ้านก็เปรียบเสมือนโครงและหลังคาของบ้าน 
ซึ่งเป็นตัวแทนของโครงสร้างและจัดระเบียบของครอบครัวในฐานะของพ่อแม่จะต้องจัดระบบ 
โครงสร้างในครอบครัวเน้นที่ความแข็งแรงของครอบครัว รูปแบบของการเผชิญปัญหาของครอบครัว 
การควบคุมพฤติกรรมของสมาชิกในครอบครัวในการให้การบ าบัดตามขั้นตอนนี้จะต้องพัฒนา 
ขีดความสามารถของครอบครัวในการรวมก าลังกันอย่างเข็มแข็งต่อสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง 
 3.  ระดับที่ 3 เป็นระดับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยจะเน้นที่พื้นที่ว่างกับ 
ความเป็นส่วนตัวและระดับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวนี้จะเน้นที่ขอบเขต ความเป็นส่วนตัว 
ในครอบครัวและล าดับขั้นของชั่วอายุคน 
 4.  ระดับที่ 4 เป็นระดับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวเน้นที่ความสมบูรณ์ในการมีชีวิต 
ครอบครัว การเผชิญกับความขัดแย้งภายในตนเอง ความใกล้ชิดสนิทสนม ความภาคภูมิใจในตนเอง  
การหยั่งรู้และตระหนักถึงความปรารถนาในตนเอง การประเมินครอบครัวตามระดับการปฏิบัติ 
หน้าที่ในครอบครัวเพื่อการให้ช่วยเหลือครอบครัว 
 สรุปได้ว่า แนวคิดของ Kilpatrick and Holland แบ่งการปฏิบัติครอบครัวตามแนวคิด 
ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ของ Maslow โดยแบ่งเป็นระดับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ขั้นพื้นฐาน 4 ระดับ คือ การแสวงหาเพื่อความอยู่รอดของครอบครัว ความมั่นคงปลอดภัย เน้นที่ 
พื้นที่ว่างกับความเป็นส่วนตัว และเน้นที่ความสมบูรณ์ในการมีชีวิตครอบครัว 
 8.  แนวคิดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว ของ Moos 
 Moos (1974) ได้กล่าวถึงการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวใน 3 มิติ คือ 
 1.  มิติที่ 1 มิติด้านความสัมพันธ์ของสมาชิกในครอบครัว (Relationship dimension) 
พิจารณาจาก 
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  1.1 ความผูกพันของสมาชิกในครอบครัว สมาชิกในครอบครัวจะตกลงกันว่าแต่ละคน 
ในครอบครัวจะมีความผูกพันให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนซึ่งกันและกันในระดับใด 
  1.2  การแสดงออก เป็นสิ่งที่สมาชิกในครอบครัวจะมีการตกลงซึ่งกันและกัน 
ถึงการแสดงออกอย่างเปิดเผยถึงอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง 
  1.3  ความขัดแย้ง สมาชิกในครอบครัวสามารถแสดงออกถึงความโกรธความขัดแย้ง 
และปัญหาจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในครอบครัวได้ 
 2.  มิติที่ 2 มิติด้านพัฒนาการส่วนบุคคล (Personal growth dimension) พจิารณาจาก 
  2.1  สมาชิกในครอบครัวมีความเป็นอิสระ สมาชิกในครอบครัวจะต้องสามารถ 
ในการตัดสินใจด้วยตนเองและให้บุคคลอ่ืนในครอบครัวคิดและตัดสินใจด้วยตนเองด้วย และ 
ให้บุคคลอ่ืนในครอบครัวและตัดสินใจด้วยตนเองด้วยและให้สมาชิกมีความกล้าแสดงออก 
  2.2  สมาชิกในครอบครัวจะต้องมีจริยธรรม 
  2.3  สมาชิกในครอบครัวมีกิจกรรมที่มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
  2.4  สมาชิกในครอบครัวจะต้องมีการปฏิบัติตามขบธรรมเนียมประเพณีมีลักษณะ 
ที่มุ่งสู่ความส าเร็จในชีวิต 
 3.  มิติที่ 3 มิติด้านการด ารงไว้ในระบบครอบครัว (System maintainance dimension) 
สมาชิกในครอบครัวจะต้องด ารงไว้ซึ่งโครงสร้างของครอบครัวกฎระเบียบภายในครอบครัว  
การวางแผนกิจกรรมการเงินและกิจกรรมภายในครอบครัวการควบคุมกฎระเบียบหรือโครงสร้าง 
ต่าง ๆ ของครอบครัว 
 สรุปได้ว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิด Moos แบ่งองค์ประกอบเป็น 3 มิต ิ
ได้แก่ มิติด้านความสัมพันธ์ของสมาชิกในครอบครัว มิติด้านพัฒนาการส่วนบุคคล และมิติด้าน 
การด ารงไว้ในระบบครอบครัว 
 จากการทบทวนวรรณกรรมการปฏิบัติของครอบครัว ผู้วิจัยสรุปองค์ประกอบของ 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ดังตารางที่ 2-1 
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ตารางที่ 2-1 ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
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Epstein, Bishop, and Levin (1982)       
 Beavers (1985)      

  Friedman (1992)  
 

    
 Skinner, Steinhauer, and Santa-Barbara 

(1995) 

       

Kilpatrick and Holland (1995)        

Olson (1999)       
 Wright and Leahey (2000)     

  
 

Moos (1974)        

รวม 7 5 7 7 6 5 2 
   

 จากตารางที่ 2-1 จะเห็นได้ว่าตั้งแต่ปี ค.ศ. 1982 องค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวทั้ง 8 แนวคิด ยังมีองค์ประกอบที่ความเกี่ยวข้องกันอยู่มาก แต่อาจจะมีการนิยามศัพท์ที่
แตกต่างกันไป ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยสรุปองค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ใช้
ในการศึกษาวิจัย 6 ด้าน ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์  
ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม  
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 เพ็ญนภา กุลนภาดล (2547) ได้ศึกษาและพัฒนาการปฏิบัติหน้าที่ของสมาชิกครอบครัว 
ในครอบครัวของผู้ปูวยโรคซึมเศร้า กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัย คือ สมาชิกครอบครัวในเขต 
สาธารณสุขที่ 3 แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มตัวอย่างกลุ่มแรกเป็น สมาชิกในครอบครัวทั่วไป จ านวน  
1,500 คน ที่ใช้ในศึกษาองค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ส่วนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่สอง 
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เป็นสมาชิกครอบครัวของผู้ปูวยโรคซึมเศร้าที่เข้ารับการรักษาที่แผนกผู้ปูวยนอก กลุ่มงานจิตเวช  
โรงพยาบาลเมืองฉะเชิงเทรา จ านวน 10 ครอบครัว เพื่อเข้ารับการพัฒนาการปฏิบัติของสมาชิก 
ครอบครัว โดยใช้การให้ค าปรึกษาครอบครัวตามทฤษฏีโครงสร้างของครอบครัวผลการศึกษาวิจัย
พบว่า 1) การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของการปฏิบัติหน้าที่ของสมาชิกครอบครัว พบว่า 
การปฏิบัติหน้าที่ของสมาชิกครอบครัวประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านภารกิจที่สมาชิก
รับผิดชอบตามบทบาทและหน้าที่ ด้านการสื่อสารระหว่างสมาชิกในครอบครัว ด้านการแสดงออก
ถึงความผูกพัน ด้านการให้ความช่วยเหลือและเอ้ือเฟื้อเผื่อแผ่ซึ่งกันและกัน ด้านการแก้ปัญหาและ 
ความขัดแย้งร่วมกัน ด้านการใช้เวลาว่างในการท ากิจกรรมร่วมกัน และด้านการปฏิบัติตามกฏระเบียบ 
ของครอบครัว 2) คะแนนเฉลี่ยโดยรวมของการปฏิบัติหน้าที่ของสมาชิกครอบครัวของสามีและ 
บุตรในครอบครัวทั่วไปเท่ากับ 2.97 และ 3) การปฏิบัติหน้าที่ของสมาชิกครอบครัวในครอบครัว 
ผู้ปูวยโรคซึมเศร้า ก่อน ระหว่าง และภายหลังได้รับการให้ค าปรึกษาครอบครัวตามทฤษฎีโครงสร้าง 
แตกต่างกัน แสดงว่าการให้ค าปรึกษาครอบครัวตามทฤษฎีโครงสร้างมีผลให้การปฏิบัติหน้าที่ของ 
สมาชิกครอบครัวเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น 
 ผกามาศ นันทจีวรวัฒน์ (2554) ได้ศึกษาและพัฒนาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่ประสบความส าเร็จด้วยการให้การปรึกษา โดยศึกษาองค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัว กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยบิดามารดา ซึ่งมีบุตรก าลังศึกษา 
อยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1-6 โรงเรียนสาธิตสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  
(สกอ.) ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ภาคปลาย ปีการศึกษา 2553 โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน 
ส่วนที ่1 คือ ครอบครัว จ านวน 841 ครอบครัว ที่คัดเลือกจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เพื่อศึกษา
องค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอย่างประสบความส าเร็จ ส่วนที่ 2 คือ ครอบครัว  
จ านวน 10 ครอบครัว ซึ่งบุตรก าลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนสาธิตแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร แบ่งเป็น 
กลุ่มทดลองจ านวน 5 ครอบครัว เพื่อเข้ารับการให้ค าปรึกษา ครอบครัวด้วยโปรแกรมการให้ 
ค าปรึกษาครอบครัว โดยใช้โรงเรียนเป็นฐานเพื่อพัฒนาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอย่างประสบ 
ความส าเร็จ และกลุ่มควบคุม จ านวน 5 ครอบครัว ไม่ได้รับการให้ค าปรึกษา ผลการศึกษา พบว่า  
1) การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอย่างประสบความส าเร็จ ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่  
การแสดงออกถึงความรักความผูกพัน การท าหน้าที่ตาม บทบาท การสื่อสาร การแก้ปัญหา  
การปฏิบัติตามกฎระเบียบของครอบครัว การใช้เวลาร่วมกัน การด ารงชีวิตทางด้านจิตใจ และ 
ความสุขของครอบครัว 2) คะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ประสบความส าเร็จ โดยรวม 
และรายองค์ประกอบหลังการทดลองเพิ่มขึ้น 
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 มุสลินท์ โต๊ะกานิ (2555) ได้ศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวและพฤติกรรมเกเร 
ที่มีผลต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้ กลุ่มตัวอย่าง คือ วัยรุ่นอายุ
ระหว่าง 15-18 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดปัตตานี นราธิวาส และยะลา จ านวน 540 คน ใช้วิธีการสุ่ม 
ตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม วิเคราะห์ปัจจัยท านายปัญหาติดเกม 
คอมพิวเตอร์ โดยใช้สถิติ Ordered logistic regression analysis ผลการศึกษา พบว่า เยาวชนมากกว่า 
คร่ึงหนึ่งมีการเล่นเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับปกติ กล่าวคือ ไม่ติดเกม ร้อยละ 63.5 รองลงมาอยู่ใน
ระดับที่ติดเกมแบบคลั่งไคล้ ร้อยละ 11.9 และร้อยละ 4.8 อยู่ในระดับติดเกมมาก ในกลุม่เยาวชน 
ที่ติดเกมคอมพิวเตอร์มีการท าหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพันทางอารมณ์และด้านควบคุม 
พฤติกรรมอยู่ในระดับดีเล็กน้อย เมื่อศึกษาถึงปัจจัยท านายการเกิดปัญหา ติดเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า  
ครอบครัวของเยาวชนที่พ่อแม่ท าหน้าที่ครอบครัวดีเล็กน้อยมีโอกาสติดเกมมากกว่าครอบครัว 
ที่มีการท าหน้าที่ดีมาก 3.5 เท่า ส่วนเยาวชนที่มีพฤติกรรมเกเรมีโอกาสติดเกมมากกว่าเยาวชนที่ไม่มี 
พฤติกรรมเกเรมากเป็น 6 เท่า และพฤติกรรมลักทรัพย์เพิ่มสูงขึ้นร้อยละ 15.7 เมื่อเยาวชนติดเกม 
มากขึ้น 
 นวลอนงค์ ศรีสุกไสย (2556) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัว การรับรู้การสนับสนุนจากครอบครัวกับพฤติกรรมการดูแลตนเองของผู้ปูวยเบาหวาน
ชนิดที่ 2 ในเขตอ าเภอบ้านโปูง จังหวัดราชบุรี กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ปูวยเบาหวานชนิดที่ 2 ที่มีอายุ  
40 ปีขึ้นไป จ านวน 174 ราย เคร่ืองมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดย การหาค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ โดยใช้สถิติสหสัมพนัธ์ของ    
เพยีร์สัน ผลการวิจัย พบว่า พฤติกรรมการดูแลตนเองของผู้ปูวยเบาหวานชนิดที่ 2 พฤติกรรม 
การดูแลตนเองเฉลี่ย 4.38 วันต่อสัปดาห์ โดยส่วนใหญ่สามารถปฏิบัติพฤติกรรมการดูแลตนเอง  
ด้านการรับประทานยา และการดูแลเท้าและสุขอนามัยดีที่สุด โดยเฉลี่ย 6.67 และ 5.38 วันต่อสัปดาห์ 
รองลงมา คือ การปฏิบัติพฤติกรรมการดูแลตนเองในด้านการรับประทานอาหาร ปฏิบัติได้ 3.33 วัน 
ต่อสัปดาห์ และการปฏิบัติพฤติกรรมการดูแลตนเองด้านการออกก าลังกาย และการประเมินตนเองนั้น 
ผู้ปูวยเบาหวานชนิดที่ 2 ปฏิบัติได้น้อยที่สุดเฉลี่ย 3.25 วันต่อสัปดาห์ และเมื่อหาความสัมพันธ์  
พบว่า การท าหน้าที่ของครอบครัว และการรับรู้การสนับสนุนจากครอบครัวมีความสัมพันธ์ทางบวก 
ในระดับต่ ากับพฤติกรรมการดูแลตนเองของผู้ปูวยเบาหวานชนิดที่ 2  
 ดาราณี วันวา และอรพรรณ ลือบุญธวัชชัย (2557) ได้ศึกษาผลของกลุ่มสนับสนุน 
ครอบครัวต่อการท าหน้าที่ของครอบครัวตามการรับรู้ของผู้ดูแลในครอบครัวผู้ปูวยจิตเภท  
โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อเปรียบเทียบการท าหน้าที่ของครอบครัวตามการรับรู้ของผู้ดูแล 
ในครอบครัวผู้ปูวยจิตเภทก่อนและหลังการทดลอง และระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
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กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ปูวยจิตเภทที่เข้ารับการรักษาแบบผู้ปูวยในโรงพยาบาลศรีธัญญา ผู้ดูแลและ 
สมาชิกในครอบครัวเลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 24 ครอบครัว แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 12 ครอบครัว กลุ่มทดลองได้รับโปรแกรมกลุ่มสนับสนุนครอบครัว  
ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการดูแลตามปกติ เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ โปรแกรมกลุ่มสนับสนุน 
ครอบครัวและแบบประเมินการท าหน้าที่ของครอบครัวมีค่าความเที่ยง จากการค านวณสัมประสิทธิ์ 
แอลฟาของครอนบราค เท่ากับ .90 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติทดสอบค่าที ผลการศึกษา พบว่า  
1) การท าหน้าที่ของตามการรับรู้ของผู้ดูแลผู้ปูวยจิตเภทหลังได้รับโปรแกรมกลุ่มสนับสนุน 
ครอบครัวดีกว่าก่อนได้รับโปรแกรม 2) การท าหน้าที่ของครอบครัวตามการรับรู้ของผู้ดูแลผู้ปูวย 
จิตเภทกลุ่มที่ได้รับโปรแกรมกลุ่มสนับสนุนครอบครัวดีกว่ากลุ่มที่ได้รับการดูแลตามปกติ 
 Matthew (2006) ได้ศึกษาการมีส่วนร่วมของทั้งพ่อและแม่เพื่อเปรียบเทียบความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรในครอบครัวที่แตกต่างกัน โดยตรวจสอบการมีส่วนร่วมของแต่ละคนที่จะมีผล 
ต่อการพัฒนาครอบครัวของครอบครัวเด็กออทิสติก ผลการชี้ให้เห็นว่าครอบครัวที่มีความผูกพัน 
โดยทั่วไป (Enmeshed families) ใช้กลวิธีการเผชิญปัญหาในเชิงบวกมากกว่ารูปแบบความผูกพันกัน 
(Cohesion styles) นอกจากนี้ แม่จะได้รับการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวและเพื่อน มากกว่า 
พ่อ ครอบครัวของเด็กออทิสติกมีรูปแบบครอบครัวเหมือนกับครอบครัวโดยทั่วไป ยกเว้น 
ความไม่เป็นระเบียบและมีความเข้มงวดในครอบครัวน้อย 
 Kristi (2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
ความยืดหยุ่นในครอบครัวและคุณภาพชีวิต โดยการศึกษาคร้ังนี้มุ่งเน้นไปที่วิธีการเปลี่ยนแปลง 
ในครอบครัวอันจะส่งผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตของบุคคลที่มีความพิการที่มารับบริการในหน่วยงาน 
ฟื้นฟูสมรรถภาพ จ านวน 1,000 คน ผลการศึกษา พบว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว และ  
ความยืดหยุ่นในครอบครัวมีบทบาทส าคัญคุณภาพชีวิตส าหรับคนพิการมีความสัมพันธ์ ในระดับ
มากเช่นเดียวกับความยืดหยุ่นในครอบครัวก็มีความสัมพันธ์ต่อคุณภาพชีวิตของคนพิการ เช่นกัน 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การศึกษาเกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ส่วนใหญ่จะศึกษาในครอบครัวที่สมาชิกครอบครัวประสบกับสถานการณ์หรือปัญหาที่แตกต่าง 
กันไป เช่น ครอบครัวที่มีลูกเป็นออทิสติก ครอบครัวที่มีสมาชิกเป็นผู้พิการ ครอบครัวที่มีสมาชิก
เป็นเบาหวาน ครอบครัวที่มีลูกติดเกม เป็นต้น เพื่อที่จะน าไปสู่การพัฒนาหรือเสริมสร้างการปฏิบัติ
หน้าที่ของครอบครัวต่อไป 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 ความหมายของการให้การปรึกษาครอบครัว 
 เมธินินทร์ ภิญญูชน (2539, หน้า 21-22) กล่าวว่า การให้การปรึกษาครอบครัว หมายถึง 
กระบวนการให้ความช่วยเหลือครอบครัวทั้งครอบครัว ไม่เฉพาะสมาชิกคนใดคนหน่ึงที่ถูกกล่าว 
มีพฤติกรรมที่เป็นปัญหา เพราะถือว่าครอบครัวเป็นระบบระบบหนึ่ง ปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบของ 
ครอบครัวจึงเป็นของส่วนรวม และเป็นความรับผิดชอบของบุคคลในครอบครัวที่จะต้องร่วมมือกัน 
หาทางแก้ไข โดยความช่วยเหลือของนักให้ค าปรึกษาครอบครัว ที่มีคุณสมบัติส่วนตัว มีวิชาชีพ 
ที่เหมาะสม เพื่อที่จะให้ครอบครัวอยู่ในสภาวะที่สมดุล และท าหน้าที่ของครอบครัวอย่างมี 
ประสิทธิภาพ อันเป็นแนวทางที่จะพัฒนาสมาชิกในครอบครัว ให้มีความเป็นตัวของตัวเอง สามารถ 
สื่อสารได้ดี และสามารถสร้างสัมพันธภาพและปรับตัวได้ดีทั้งในครอบครัวและสังคมภายนอก 
 ชูศรี เลิศรัตน์เดชากุล (2547, หน้า 37) กล่าวว่า การให้การปรึกษาครอบครัวเป็น 
กระบวนการให้ความช่วยเหลือครอบครัวทั้งครอบครัว ไม่เฉพาะคนใดคนหนึ่งที่กล่าวว่ามีพฤติกรรม 
ที่เป็นปัญหา โดยปฏิบัติต่อครอบครัวในฐานะระบบ ๆ หนึ่ง เพื่อให้ครอบครัวท าหน้าที่อย่างเหมาะสม 
ในการพัฒนาสมาชิกในครอบครัวให้มีความเป็นตัวของตัวเอง สามารถสร้างสัมพันธภาพ และปรับตัว 
ได้ดีทั้งในครอบครัวและสังคม 
 กรรณิการ์ นลราชสุวัจน์ (2551, หน้า 323) กล่าวว่า การให้การปรึกษาครอบครัว  
เป็นวิธีการให้การปรึกษาลักษณะหนึ่งที่มุ่งให้ความช่วยเหลือแก่ครอบครัวที่มีปัญหา โดยมีแนวคิด 
ในการช่วยเหลือว่าปัญหาที่เกิดขึ้นกับบุคคลใดบุคคลหนึ่งในครอบครัวหรือปัญหาที่เกิดขึ้น 
กับสมาชิกต่าง ๆ ในครอบครัวนั้นจะต้องให้ความส าคัญกับการมองภาพรวมทั้งระบบครอบครัว 
ซึ่งมีเกี่ยวพันกันและส่งผลซึ่งกันและกัน มิได้มุ่งแก้ไขที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งเท่านั้น และมีความเชื่อ 
ว่าเราไม่สามารถแยกบุคคลออกจากระบบตนครอบครัวหรือระบบสังคมที่เขาอยู่ได้ 
 เพ็ญนภา กุลนภาดล (2558, หน้า 14) กล่าวว่า การให้การปรึกษาครอบครัวกระบวนการ 
ทางจิตวิทยาที่ช่วยพัฒนาความสัมพันธ์ของบุคคลในครอบครัวให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
จากขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่งเช่นเดียวกับพัฒนาการของมนุษย์ ดังนั้นการเชื่อมโยงจิตวิทยาครอบครัว 
กับการให้การปรึกษาจึงเป็นสิ่งส าคัญและมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาความสัมพันธ์และพัฒนา 
ระบบครอบครัว เน่ืองจากครอบครัวเป็นสถาบันหลัก เป็นสถาบันทางสังคมแห่งแรกที่พัฒนาคน  
ครอบครัวท าหน้าที่หล่อหลอมบุคคล ทั้งในเร่ืองบุคลิกภาพ จริยธรรมและพฤติกรรมต่าง ๆ การท า 
ความเข้าใจโดยการให้การปรึกษาครอบครัวจะช่วยแก้ไขปัญหาครอบครัวที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน  
ตลอดจนท านายประสิทธิภาพของการด ารงอยู่ครอบครัวได้เป็นอย่างดี  
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 Okun and Rappaport (1980 อ้างถึงใน เมธินินทร์ ภิญญูชน, 2539, หน้า 36) กล่าวว่า  
การให้การปรึกษาครอบครัว คือ การให้การปรึกษาประเภทหนึ่งที่มีจุดมุ่งหมายที่จะให้ความช่วยเหลือ 
ครอบครัว โดยปฏิบัติต่อครอบครัวในฐานะเป็นระบบ ๆ หนึ่ง และมองปัญหาหรือความบกพร่อง 
ในหน้าที่ของครอบครัวว่ามาจากระบบครอบครัว ไม่ใช่มาจากสมาชิกคนใดคนหน่ึงของครอบครัว 
อาการที่ผิดปกติหรือเป็นปัญหาของสมาชิกคนใดคนหนึ่ง เป็นสิ่งแสดงให้เห็น ความตึงเครียด 
ที่ก าลังเกิดขึ้นในระบบครอบครัวหรือระบบสังคมภายนอก เพราะนักให้ค าปรึกษาครอบครัวเชื่อว่า 
เราไม่สามารถแยกบุคคลออกมาจากสังคมที่เขาหรือเธออาศัยอยู่ 
 Biggs (1994) กล่าวว่า การให้ค าปรึกษาครอบครัว คือ การให้ความช่วยเหลือครอบครัว 
โดยจะเน้นที่จะปฎิบัติต่อครอบครัวโดยส่วนรวม การให้ความช่วยเหลือจึงมีเปฺาหมายที่จะปรับเปลี่ยน 
เพื่อปรับปรุงสัมพันธภาพในครอบครัวให้ด าเนินไปอย่างราบรื่นเหตุการณ์ต่าง ๆ ในครอบครัว 
มักเป็นสาเหตุของปัญหาครอบครัว กฏที่ไม่มีประสิทธิภาพ ก็มักจะอยู่ในครอบครัวที่ปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวบกพร่อง ทฤษฎีระบบเชื่อว่า ระบบของครอบครัวทุกระบบจะพยายามที่จะสร้าง 
สภาวะสมดุลให้เกิดขึ้นในครอบครัว เมื่อภาวะสมดุลถูกคุกคามครอบครัวก็จะพยายามทุกทาง 
ที่จะคงไว้ซึ่งความสมดุล 
 สรุปได้ว่า การให้การปรึกษาครอบครัวเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาที่ให้ความช่วยเหลือ 
บุคคลซึ่งเป็นสมาชิกครอบครัวทั้งระบบ ไม่มุ่งเฉพาะคนใดคนหนึ่งที่กล่าวว่ามีพฤติกรรมที่เป็นปัญหา 
เพื่อให้สมาชิกครอบครัวปฏิบัติหน้าที่ต่อกันอย่างเหมาะสม และปรับตัวได้ดีในการแก้ไขปัญหา 
ครอบครัวที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
 ความเป็นมาและแนวคิดเกี่ยวกับการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 ศิริรัตน์ คุปติวุฒิ (2545, หน้า 138-139) ได้กล่าวถึงแนวคิดของการปรึกษาครอบครัว
เชิงกลยุทธ์ ดังนี้ 
 1.  ครอบครัวเป็นระบบที่กฎเกณฑ์ต่าง ๆ วางไว้ และกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เหล่านี้ บริหาร 
จัดการระบบครอบครัวอยู่ (Fammilies are rule-governed system) 
 2.  ปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบันท าหน้าที่อย่างหนึ่งในระบบครอบครัว (Presenting 
problem serves a function in the family) 
 3.  อาการปูวยถูกท าให้คงอยู่ในครอบครัว ในขณะเดียวกันอาการปูวยก็ท าให้ระบบ 
ครอบครัวคงอยู่ต่อไปได้ (Symtoms are system maintained and system maintaining) 
 4.  วงจรปฏิสัมพันธ์เชิงท าลายที่ยังด าเนินต่อไปเร่ือย ๆ (Destructive ongoing cycles of  
interaction) ท าให้ครอบครัวหรือคู่สมรสไม่สามารถท าหน้าที่พื้นฐานได้ส าเร็จ 
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 5.  ให้ความส าคัญกับระยะต่าง ๆ ของการเจริญเติบโต (Developemental stages) ในวงจร
ชีวิตครอบครัว (Family life cycle) 
 6.  เน้นที่ปัจจุบันและการเปลี่ยนพฤติกรรมหรือหน้าที่การท างานในระบบครอบครัว  
(Change in behavioror functioning) มากกว่าเน้นที่การรู้สาเหตุของปัญหา 
 ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554) ได้กล่าวถึงแนวคิดส าคัญของการปรึกษาครอบครัว 
เชิงกลยุทธ์ ดังนี้ 
 1.  มุ่งเน้นการนิยามปัญหาของครอบครัวให้ชัดเจน ให้มีลักษณะกระชับ หรือเป็นแบบสั้น 
ตรงประเด็นกับปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
 2.  มุ่งเน้นแนวปฏิบัติ เพื่อให้ครอบครัวเกิดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งได้มาจากการชี้แนะ 
แนวทางของผู้ให้การปรึกษา 
 3.  ให้ความส าคัญกับแบบแผน หรือรูปแบบการสื่อสารของครอบครัวที่เป็นปัจจุบัน 
ว่ามีความส าคัญกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าอีกระหว่างสมาชิกครอบครัว 
 4.  ให้ความส าคัญกับการสื่อสาร โดยเชื่อว่าการสื่อสารจะบ่งบอกธรรมชาติของ 
สัมพันธภาพของคู่สมรส และเชื่อว่าปัญหาความขัดแย้งคู่สมรสไม่ใช่เร่ืองของความขัดแย้งภายใน
จิตใจ แต่เกิดจากการนิยามปัญหาในบริบทของความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่ไม่ตรงกัน 
 Goldenberg and Goldenberg (2013) ได้กล่าวถึงแนวคิดทฤษฎีกลยุทธ์ที่ให้ความส าคัญ 
เกี่ยวกับสัมพันธภาพระหว่างผู้ส่งสาร และผู้รับสารโดยเน้นเกี่ยวกับการต่อสู้เพื่ออ านาจและ 
การควบคุม และอธิบายธรรมชาติการสื่อสารไว้ดังนี้ 
 1.  ทุกพฤติกรรมเป็นการสื่อสารในระดับหนึ่ง บุคคลแสดงพฤติกรรมทุกพฤติกรรม  
ถือเป็นการสื่อสารระดับหนึ่ง 
 2.  การสื่อสารอาจเกิดขึ้นพร้อมกันในหลายระดับ ทั้งการสื่อด้วยกริยาท่าทาง ภาษากาย 
น้ าเสียง นอกไปจากเนื้อหาที่พูด ในบางกรณีสาร (Message) ระดับหนึ่งจะไม่สอดคล้องกับสาร 
อีกระดับหนึ่ง บุคคลพูดสิ่งหนึ่งแต่หมายถึง อีกสิ่งหนึ่ง สารอาจมีการปรับเปลี่ยนเสริมแต่ง หรือ 
ขัดแย้งกับสิ่งที่บุคคลพูดไป ในการสื่อสารทุกคร้ัง เกิดขึ้นใน 2 ระดับ ระดับผิวเผินหรือระดับเนื้อหา
และระดับที่สองเรียกว่า อภิการสื่อสาร (Meta-communication) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงคุณภาพของ 
สิ่งที่พูดในระดับแรก ปัญหาอาจเกิดขึ้นจากการสื่อสารในระดับแรก 
 3.  ทุก ๆ การสื่อสารมีคุณลักษณะทางเนื้อหาและคุณลักษณะทางด้านสัมพันธภาพ 
ทุกการสื่อสารเป็นมากกว่าการส่งข้อมูลข่าวสาร การสื่อสารยังแสดงให้เห็นถึงสัมพันธภาพระหว่าง 
ผู้สื่อสารตัวอย่าง เช่น สามีพูดว่า “ผมหิว” สิ่งที่พูดเป็นการให้ข้อมูลข่าวสารแต่ที่ส าคัญมากกว่านั้น   
มีนัยแอบแฝง คือ สามีก าลังบอกภรรยาว่าเขาคาดหวังให้ภรรยาท าบางสิ่งบางอย่างให้เขาบรรเทา 
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ความหิวนั้น ดังนั้น ทุกการสื่อสารจึงเป็นการนิยามความเข้าใจของบุคคลในสถานะและสัมพันธภาพ 
ที่แตกต่างกัน 
 4.  สัมพันธภาพถูกนิยามโดยสารที่เป็นค าสั่ง สารที่บุคคลสื่อไปก่อให้เกิดการก าหนด 
รูปแบบเพื่อสร้างความมั่นคงให้แก่สัมพันธภาพ และสร้างนิยามกฎของครอบครัว บุคคลจะสามารถ
เข้าใจความหมายในการพูดของอีกฝูายสร้างสัมพันธภาพระหว่างกันได้เป็นอย่างดี 
 5.  สัมพันธภาพอาจได้รับการอธิบายว่าเป็นความสมมาตร (Symmetrical) หรือความเอ้ือเฟื้อ 
(Complementary) สัมพันธภาพที่มีพื้นฐานมาจากความเสมอภาคของรูปแบบของปฏิสัมพันธ์จะเป็น 
ความสมมาตร หากบริบทของการแลกเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นไปในทางตรงกันข้ามแล้ว จะเป็นรูปแบบ 
ที่เอ้ือเฟื้อ เช่น รูปแบบแรก หากนายเอ พูดคุยโอ้อวด แล้วนายบีก็พูดโอ้อวดมากกว่า ก็จะท าให้นายเอ 
ยิ่งพูดโอ้อวดมากยิ่งขึ้น ถ้าเป็นเช่นนั้นเร่ือย ๆ จนน าไปสู่เกมความสัมพันธ์ที่ต้องเป็นที่หนึ่งก็จะแข่ง 
กันไปเร่ือย ๆ สัมพันธภาพแบบเอ้ือเฟื้อมีพื้นฐานมาจากความไม่เสมอภาคการสร้างความแตกต่าง 
ให้มากที่สุด ส าหรับรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ร่วมกันนั้นอีกฝูายหนึ่งจะมีจุดยืนที่เหนือกว่า และ 
อีกฝูายหนึ่งจะมีจุดยืนที่ต่ ากว่า ก็จะประกอบกันอย่างลงตัว 
 6.  สัมพันธภาพแบบเท่าเทียมกัน (Symmetrical) ในครอบครัวที่มีสัมพันธภาพ 
แบบเท่าเทียม สมาชิกในครอบครัวมีความเสี่ยงที่น าไปสู่การแข่งขัน การกระท าของแต่ละฝูาย 
จะมีอิทธิพลต่ออีกฝูายหนึ่ง ท าให้เกิดวงจรที่เรียกว่า สงครามของความเท่าเทียม (Symmetrical  
escalation) การติดต่อสื่อสารจะเห็นได้ว่า เน้ือหาของการโต้แย้งนั้นไม่มีสาระ การสื่อสารอาจท าให้ 
มีความขัดแย้งเพิ่มมากขึ้น เน้ือหาของการสนทนาไม่ได้นิยามสัมพันธภาพ แต่กระบวนการของ 
การสนทนาจะเป็นตัวก าหนดนิยามของสัมพันธภาพมากกว่า 
 7.  การสื่อสารมักเกี่ยวข้องกับบุคคลอีกฝูายหนึ่งอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ หากบุคคลหนึ่ง 
มีจุดยืนที่สูงกว่า และอีกบุคคลมีจุดยืนที่ด้อยกว่า เช่น ภรรยาชอบบงการ สามีชอบจ านน หรือกรณี 
ที่พฤติกรรมของอีกฝูายเติมเต็มให้กับอีกคนหนึ่ง เช่น นายเอแสดงออกได้เหมาะสม นายบีที่นิ่งเฉย
จะส่งเสริมให้นายเอแสดงออกมากยิ่งขึ้น นายเอต้องยังมีความต้องการให้นายบียอมจ านนมากยิ่งขึ้น 
 8.  สมาชิกในครอบครัวแต่ละคนจะเน้นล าดับของเหตุการณ์ซึ่งแต่ละฝูายเข้าร่วมด้วยวิธี 
ที่แตกต่างกัน การจัดล าดับเหตุการณ์จากการกระท า เกิดจากมุมมองของแต่ละฝูาย เหตุและผล  
ที่แต่ละคนคิด จึงมีความส าคัญต่อปฏิสัมพันธ์ที่ด าเนินอยู่ 
 9.  ปัญหาในครอบครัวเกิดขึ้นและยังคงอยู่ในบริบทและรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ที่ซ้ าซาก 
และวงจรข้อมูลย้อนกลับที่เกิดขึ้นอีก ปัญหาในครอบครัวหากไม่ได้รับการแก้ไขก็จะวนเวียนและ 
เกิดขึ้นในรูปแบบปฏิสัมพันธ์ซ้ าซากไม่มีจุดจบ 
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 สรุปได้ว่า การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ มีแนวคิดส าคัญกับกลยุทธ์การแก้ไข 
ปัญหาที่ระบุชัดเจน มีความกระชับ เป็นปัญหาปัจจุบันที่สามารถแก้ไขเปลี่ยนแปลงได้ ตลอดจน 
ให้ความส าคัญกับวิธีการแก้ปัญหาของครอบครัวและรูปแบบการสื่อสารของครอบครัว ซึ่งปัญหา 
ในครอบครัวจะยังคงอยู่หากครอบครัวยังมีรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ที่ซ้ าซาก 
 เป้าหมายและกระบวนการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 1.  เป้าหมายการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ มีเปฺาหมายในการลดหรือก าจัดพฤติกรรมหรือปัญหา 
ของครอบครัวที่มีในปัจจุบัน โดยไม่เน้นที่ความหมายของพฤติกรรมหรือต้นก าเนิดของปัญหา   
ผู้ให้การปรึกษาในแนวการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์จะมีการใช้การชี้แนะให้ครอบครัว 
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสารที่กระท าอยู่ซ้ า ๆ ที่น าไปสู่ความขัดแย้งระหว่างสมาชิก 
ในครอบครัว โดยผู้ให้การปรึกษาในแนวการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เร่ิมที่พฤติกรรมต่อเนื่อง 
ภายในครอบครัวที่ท าให้เกิดปัญหาถาวร จากนั้นให้การชี้แนะเพื่อส่งเสริมให้สมาชิกในครอบครัว 
เปลี่ยนแปลงวิธีการปฏิบัติตนต่อสมาชิกคนอ่ืน ๆ โดยที่บางครั้งอาจท าไปด้วยการขาดความรู้ 
หรือความร่วมมือในการที่จะจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นเหล่านั้น คุณสมบัติเด่นของการการปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ คือ การให้ความส าคัญกับปัจจุบัน ติดตามรูปแบบของการปฏิสัมพันธ์ภายใน 
ครอบครัวและใช้การมอบหมายงานเพื่อให้บรรลุเปฺาหมายในการบ าบัด (Goldenberg and  
Goldenberg, 2013) 
 ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554) ได้กล่าวถึงเปฺาหมายของการปรึกษาครอบครัวเชิง กลยุทธ์  
ดังนี้ 
 1.  เพื่อแก้ไขปัญหาที่ครอบครัวน าเสนอ และเป็นปัญหาที่เกิดขึ้น ณ ปัจจุบัน โดยมุ่งไป 
ที่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โดยฮาเลย์ เชื่อว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแล้วความรู้สึกต่าง ๆ 
จะเปลี่ยนไปตามด้วย 
 2.  การที่จะช่วยให้ครอบครัวเกิดการเปลี่ยนแปลงได้นั้น เป็นความรับผิดชอบของผู้ให้ 
การปรึกษาในการวางแผนเพื่อหาทางแก้ปัญหานั้น ๆ โดยค านึงถึงบริบททางสังคมของผู้รับบริการ 
 3.  การที่จะช่วยให้ครอบครัวเกิดการเปลี่ยนแปลงได้นั้น จะต้องจัดการกับวงจรชีวิต 
ของครอบครัวและวงจรชีวิตของสมาชิกครอบครัวแต่ละคน โดยการจัดการกับวงจรปฏิสัมพันธ์ 
ที่เลวร้ายของครอบครัวและสร้างวงจรปฏิสัมพัน์ที่ดี หรือที่เหมาะสมเข้ามาแทนที่ กล่าวคือ  
ให้ครอบครัวมีทางเลือกที่จะประพฤติปฏิบัติ แทนที่วิธีการเดิมซ้ าซาก ซึ่งไม่ได้ผลในการติดต่อ 
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
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 4.  ในการให้ความช่วยเหลือจะเน้นและให้ความสนใจปัญหาที่ครอบครัวน าเสนอมากกว่า 
จะเน้นที่ครอบครัว โดยไม่จ าเป็นที่ต้องพบครอบครัวทั้งครอบครัว แต่อาจพบสมาชิกครอบครัวเป็น 
รายบุคคล หรือกลุ่มย่อย ๆ ก็ได้ เพื่อจะได้มีวิธีการในการให้การช่วยเหลือเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
มากที่สุด 
 5.  เพื่อเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ของครอบครัว รูปแบบการสื่อสาร ลดรูปแบบพฤติกรรม 
ของการใช้อ านาจและการควบคุม 
 เพ็ญนภา กุลนภาดล (2558) ได้กล่าวถึง เปฺาหมายการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
ไว้ 2 ประการ ได้แก่ 
 1.  มุ่งการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ณ ปัจจุบัน (Presenting problem) โดยสนใจที่ 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามความเชื่อที่ว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแล้ว ความรู้สึกต่าง ๆ 
ก็จะเปลี่ยนแปลงตาม 
 2.  ให้การช่วยเหลือครอบครัวเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง โดยการจัดการกับวงจร 
ปฏิสัมพันธ์ใหม่ แทนที่วิธีการเดิม ๆ ซ้ าซากที่ไม่ได้ผล เน้นการให้ความสนใจต่อปัญหาที่ครอบครัว 
เสนอ มากกว่าจะเน้นที่ครอบครัว อาจจะพบกับสมาชิกเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มย่อย ๆ ก็ได้ 
 Carlson, Sperry, and Lewis (1997 อ้างถึงใน สมคิด บุญเรือง, ม.ป.ป.) กล่าวถึงเปฺาหมาย 
การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 2 ประการ คือ 
 1.  เปฺาหมายในการแก้ปัญหาครอบครัว เป็นการช่วยเหลือเมื่อปัญหาได้ก าหนดขึ้นเป็น 
ล าดับขั้นของพฤติกรรมระหว่างสมาชิกครอบครัวภายใต้บริบทของสังคม จึงเป็นความรับผิดชอบ 
ที่ผู้ให้การปรึกษาต้องวางแผนเข้าแทรกแซงเพื่อแก้ไขปัญหาของภายใต้บริบทของผู้รับการปรึกษา 
 2.  เปฺาหมายของวิธีการ เป็นการช่วยให้สมาชิกครอบครัวมีการเปลี่ยนรูปแบบชีวิต 
ไปจากเดิมที่เขาได้ด าเนินอยู่ 
 Haley (1976 cited in Goldenberg & Goldenberg, 2013) กล่าวถึง ภารกิจของผู้ให้ 
การปรึกษาที่ต้องรับผิดชอบต่อความเปลี่ยนแปลงของระบบภายในครอบครัวและแก้ปัญหา  
โดยการให้ครอบครัวมาให้พบกับผู้ให้การปรึกษา โดยผู้ให้การปรึกษาจะมีการชี้แนะและยืนกราน 
ให้สมาชิกในครอบครัวปฏิบัติตามค าแนะน าหรือข้อเสนอแนะอย่างเคร่งครัด  
 สรุปได้ว่า เปฺาหมายของการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ คือ การแก้ไขปัญหา 
ที่ครอบครัวน าเสนอที่เกิดขึ้นในปัจจุบันมากกว่าเน้นที่ครอบครัวหรือสาเหตุ มุ่งไปที่การเปลี่ยนแปลง 
รูปแบบชีวิตและพฤติกรรม โดยผู้ให้การปรึกษาเป็นคนวางแผนเพื่อหาทางแก้ปัญหานั้น ๆ  
โดยค านึงถึงบริบททางสังคมของครอบครัว 
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 2.  กระบวนการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 กระบวนการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เป็นแบบเชิงปฏิบัติ (Practical) ใช้เวลาสั้น
(Brief) และผู้ให้การปรึกษาเป็นผู้วางแผนจัดการ (Conducted) โดยมีจุดมุ่งหมายในการจัดการ 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหาตามล าดับขั้นตอนจนบรรลุเปฺาหมาย โดย Haley (1987 cited in Carlson,  
Sperry, & Lewwis, 2005) แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ขั้นสร้างสัมพันธภาพ (Social stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาจะพูดคุยกับสมาชิก 
ในครอบครัวแต่ละคน สร้างความร่วมมือและบรรยากาศที่ผ่อนคลาย ผู้ให้การปรึกษาสังเกต 
ปฏิสัมพันธ์ของครอบครัว ดูการจัดการเลือกต าแหน่งที่นั่ง ตั้งสมมุติฐาน (Hypotheses)  
ความสอดคล้องระหว่างอารมณ์กับค าพูดและท่าทางของสมาชิกครอบครัว 
 2.  ขั้นค้นหาปัญหา (Problem stage) คือ สมาชิกของครอบครัวจะถูกกระตุ้นให้มีส่วนร่วม 
และเป็นการสื่อสารโดยตรงกับผู้ให้การปรึกษา โดยไม่ตีความความคิดและความรู้สึกที่ถูกแสดง 
ออกมา โดยเฉพาะวิธีการที่แต่ละคนมีมุมมองต่อปัญหานั้นเป็นสิ่งที่ควรน ามาพิจารณา โดยผู้ให้ 
การปรึกษาจะถามเกี่ยวกับปัญหา เช่น ปัญหาเกิดขึ้นได้อย่างไร และมีใครบ้างที่ท าให้ปัญหายังคงอยู่  
คุณปรารถนาว่าอะไรจะเกิดขึ้นหรือสิ่งที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ สมาชิกครอบครัวเต็มใจที่จะอุทิศตน 
เพื่อการเปลี่ยนแปลงนี้หรือไม่ โดยให้สมาชิกทุกคนในครอบครัวแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหา 
ที่เกิดขึ้นและอธิบายว่าอะไรคือปัญหาในความคิดของเขา ท าให้เห็นปัญหาชัดเจนและบอกถึง 
ความเปลี่ยนแปลงได้เมื่อปัญหานั้นดีขึ้นหรือหมดไป 
 3.  ขั้นมีปฏิสัมพันธ์ (The interactional stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาสังเกตถึงการสื่อสาร 
ของครอบครัว โดยผู้ให้การปรึกษาสอบถามสมาชิกในครอบครัวเกี่ยวกับปัญหา สังเกตว่าใครพูดถึง 
ใคร ใครที่เงียบ ใครขัดจังหวะใคร โดยที่ผู้ให้การปรึกษาไม่แสดงความคิดเห็นหรือข้อสมมุติฐานใด ๆ 
ร่วมกับครอบครัว 
 4.  ขั้นต้ังเปฺาหมาย (The goal-setting stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาและครอบครัวร่วมกัน 
ตัดสินใจว่าปัญหาใดที่พวกเขาต้องการจะแก้ไขหรือขจัดออกไป การระบุเปฺาหมายที่ชัดเจน และให้ 
สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการวัดหรือประเมินการเปลี่ยนแปลงหรือความส าเร็จของเปฺาหมาย 
ที่ตั้งไว้ 
 5.  ขั้นมอบหมายงาน (Task-setting stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาให้การชี้น า (Directive)  
การฝึกปฏิบัติหรือให้การบ้าน การนัดหมายในการพบกันคร้ังต่อไป 
 หลังจากจบ 5 ขั้นตอน ทฤษฎีการแก้ไขปัญหา (Problem-solving therapy) จะถูกน ามาใช้
จนกระทั่งปัญหาถูกแก้ไขให้หมดไป (Carlson et al., 2005) 
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 เทคนิคท่ีใช้ในการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 1.  การชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) 
 การชี้แนะหรือการชี้น า มีเปฺาหมายเพื่อช่วยเหลือสมาชิกครอบครัวให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรม จากพฤติกรรมเดิมที่เคยท าซ้ า ๆ และท าให้เกิดปัญหา กลายเป็นพฤติกรรมใหม่ที่เหมาะสม 
หรือสอดคล้องกับความเป็นจริง การชี้แนะหรือการชี้น านี้ ผู้ให้การปรึกษาสามารถกระท าได้ 
ทั้งโดยตรงและโดยอ้อม ท าได้หลายอย่าง (เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2558, หน้า 141) เช่น การเงียบ  
การแสดงท่าทาง การปรับระดับเสียง การใช้ภาษาพูด การมอบหมายงานให้ท า การเสนอแนะ  
การฝึก การสอน รวมทั้งการแนะน าต่าง ๆ ผู้ให้การปรึกษาจะการชี้แนะหรือการชี้น า โดยมีการปรับ 
ให้เหมาะสมกับรูปแบบของครอบครัวและเป็นไปอย่างสุภาพ 
 ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554, หน้า 62) กล่าวว่าการชี้แนะหรือการชี้น า มีหน้าที่พื้นฐาน 
ในการให้การปรึกษา 3 ประการ ดังนี้ 
 1)  สนับสนุนให้สมาชิกครอบครัวได้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และให้มีประสบการณ์ 
ในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้เป็นไปตามเปฺาหมาย โดยอยู่ภายใต้การชี้แนะของผู้ให้การปรึกษา 
 2)  ผู้ให้การปรึกษาจะชี้แนะได้อย่างมีประสิทธิผล หากสัมพันธภาพระหว่างผู้ให้ 
การปรึกษากับสมาชิกครอบครัวเป็นไปด้วยดี 
 3)  ผู้ให้การปรึกษาจะบันทึกข้อมูลของสมาชิกครอบครัวตามที่ได้ปฏิบัติตามค าชี้แนะ 
ของผู้ให้การปรึกษา โดยหวังว่าข้อมูลนั้น ๆ จะเป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหาของครอบครัว 
 2.  การมองภาพใหม่ (Reframing) 
 ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554, หน้า 63) กล่าวไว้ว่า การมองภาพใหม่เป็นเทคนิคที่เกี่ยวข้อง 
กับการเปลี่ยนมุมมอง หรือการเปลี่ยนความคิดของสมาชิกในครอบครัว ด้วยการมองสมาชิก 
คนใดคนหนึ่ง ในภาพที่แตกต่างไปจากเดิมหรือมองปัญหาที่เกิดขึ้นในภาพที่แตกต่างจากเดิม 
ในมุมมองที่สร้างสรรค์มากขึ้น โดยการเปลี่ยนความหมายของสถานการณ์ หรือของพฤติกรรม 
เสียใหม่ให้เป็นไปในทางบวก แต่ไม่ใช่เปลี่ยนสถานการณ์ หรือพฤติกรรมที่เกิดขึ้น การมองภาพ 
มุมใหม่ จึงท าให้สมาชิกครอบครัวมองปัญหาในแง่มุมใหม่ที่ไม่เคยมองมาก่อนซึ่งจะช่วยให้ 
ครอบครัวสามารถปรับตัวเข้ากับสมาชิกคนอ่ืน ๆ หรือเข้ากับปัญหาทีเกิดขึ้นได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ 
ยังช่วยสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างสมาชิกครอบครัวด้วยกัน และ/ หรือระหว่างสมาชิกครอบครัว 
กับผู้ให้การปรึกษา และลดการต่อต้านการให้การปรึกษาลง 
 3.  การสั่งให้ท าในสิ่งที่ตรงกันข้าม (Paradoxical interventions) 
 การสั่งให้ท าในสิ่งที่ตรงกันข้ามใช้ในกรณีที่ครอบครัวมักท าในสิ่งที่ตรงกันข้ามกับ 
สิ่งที่ผู้รักษาบอกไป ด้วยวิธีการนี้จะท าให้ครอบครัวเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่เกิดผลดี 
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ต่อครอบครัว เป็นวิธีการที่ใช้เพื่อให้ครอบครัวละทิ้งพฤติกรรมที่ไม่ปกติ ในท านองเดียวกับ  
“การก าหนดอาการ (Symptom)” การปลีกตัวหรือต่อสู้กับผู้ให้การปรึกษาในการพยายามที่จะช่วย 
สมาชิกของครอบครัวเปลี่ยนแปลงแต่การท าเช่นนั้นจะท าให้สมดุลชีวิต (Homeostatic balance)  
ไม่มั่นคง โดยขั้นตอนจะเร่ิมต้นจากผู้ให้การปรึกษาสร้างสัมพันธภาพกับครอบครัว ในเร่ือง 
ความคาดหวังที่จะเปลี่ยนแปลง แล้วก าหนดปัญหาที่จะแก้ไขให้ชัดเจนร่วมกับผู้รับการปรึกษา  
ขั้นต่อมาจึงต้ังเปฺาหมายในการเปลี่ยนแปลง แล้วผู้ให้การปรึกษาเสนอแผนการการเปลี่ยนแปลง 
ที่เป็นรูปธรรม ซึ่งจะช่วยให้การมอบหมายงาน (Paradoxical task) ที่มีเหตุผลมากขึ้น ผู้ให้การปรึกษา 
ชี้น าให้ผู้รับการปรึกษาท าพฤติกรรมที่ท าให้เกิดปัญหา และสุดท้ายผู้ให้การปรึกษาสังเกตพฤติกรรม 
ของผู้รับการปรึกษาและสนับสนุนพฤติกรรมที่เป็นปัญหาต่อไปเพื่อรักษาความขัดแย้งไว้ 
 4.  การสั่งให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) 
 การสั่งให้มีอาการต่อไปเป็นวิธีการใน Paradoxical interventions สั่งหรือให้สมาชิก 
ครอบครัวแสดงพฤติกรรมที่มีปัญหาต่อไป ซึ่งถ้าสมาชิกยงัมีแสดงพฤติกรรมอยู่แสดงว่าเขา 
สามารถควบคุมอาการปูวยได้ ถ้าต่อต้านค าบอกของผู้รักษาอาการนั้นจะหมดไป เช่น การทะเลาะกัน 
เป็นประจ าของแม่กับลูกสาว ผู้ให้การปรึกษาจึงแนะน าให้ท าสิ่งนี้ต่อไปทุกเย็น คร้ังละ 15 นาที  
ผู้รับการปรึกษาจะสิ้นหวังจากการช่วยเหลือของผู้ให้การปรึกษาเพราะการแนะน านี้ไม่ส่งผลให้เกิด 
การเปลี่ยนแปลงจึงท าให้ผู้รับการปรึกษามีความพยายามที่จะเปลี่ยนแปลงมากขึ้นเป็นต้น  
จากตัวอย่างนี้ผู้ให้การปรึกษาแสดงให้ผู้รับการปรึกษาเห็นว่าการขอความช่วยเหลือจะไม่เปลี่ยนแปลง 
อะไรเลย ซึ่งในความเป็นจริงผู้ให้การปรึกษามุ่งประเด็นไปที่การต่อต้านการเปลี่ยนแปลง 
ในขณะเดียวกันก็ก าลังท้าทาย (Challenge) การกระท าของอาการนั้น ๆ การแนะน าให้ผู้รับการปรึกษา 
มีพฤติกรรมเหมือนเดิม เพราะจะท าให้ผู้รับการปรึกษาเกิดพฤติกรรมใหม่ที่มีความสมดุล 
 5.  การยับยั้งการเปลี่ยนแปลง (Restraining) 
 การยับยั้งการเปลี่ยนแปลงเป็นวิธีการใน Paradoxical interventions ผู้ให้การปรึกษา 
พยายามยับยั้งไมใ่ห้ครอบครัวเกิดการเปลี่ยนแปลงเร็วเกินไป หรือว่าไม่ให้มีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ  
เกิดขึ้นเนื่องจากยังไม่ถึงเวลาที่เหมาะสม บางครอบครัวไม่สามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง 
ที่เกิดขึ้นใหม่ได้เร็ว และอาจท าให้ครอบครัวเสียสมดุลได้  
 6.  การแสร้งท า (Pretend techniques) 
 การแสร้งท าเป็นวิธีการใน Paradoxical interventions ผู้ให้การปรึกษาสั่งหรือให้สมาชิก 
ครอบครัวแสดงพฤติกรรมที่มีปัญหาต่อไป ซึ่งถ้าสมาชิกยังมีแสดงพฤติกรรมอยู่แสดงว่าเขาสามารถ 
ควบคุมอาการอย่างหนึ่งอย่างใดได้ ถ้าต่อต้านค าบอกของผู้ให้การปรึกษาอาการนั้นจะหมดไป  
ส าหรับเทคนิคการแสร้งท านี้เป็นวิธีการที่มีพื้นฐานมาจาก “การเล่น” (Play) และการจินตนาการ 
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(Fantasy) เป็นเทคนิคที่นุ่มนวลกว่าเทคนิคการกระท าในสิ่งที่ตรงข้าม ซึ่งผู้ให้การปรึกษาจะใช้ 
อารมณ์ขัน ใช้การสร้างภาพในความคิด หรือการจินตนาการ และการเล่นหยอกเย้า โดยจะแนะน า 
ให้ผู้รับบริการ เช่น “ลูก” ที่มีอาการอย่างใดอย่างหนึ่งให้ “แสร้งท า” หรือ “แกล้งท า” อาการน้ัน เช่น 
แสดงอาการปวดท้องบ่อย ๆ หรือการปวดศีรษะบ่อย ๆ หรือปัสสาวะรดที่นอนเป็นประจ า ฯลฯ  
ซึ่งเป็นอาการที่ “ลูก” แสดงออกเพื่อเรียกร้องความสนใจหรือต้องการการเอาใจใส่อีกฝูายหนึ่ง เช่น  
“พ่อ” “แม”่ ขณะเดียวกัน ผู้ให้การปรึกษาจะแนะน าให้อีกฝูายหนึ่ง (เช่น พ่อ แม่) แสร้งท าเช่นกัน  
โดยแสร้งท าว่า “พ่อ แม่รับรู้ว่า ลูกเป็นอะไร” และพ่อแม่ก็แกล้งเฉย ๆ ไม่เป็นทุกข์เป็นร้อน  
ซึ่งในที่สุดลูกจะรับรู้ว่า อาการที่ตนแสร้งท านั้น เป็นสิ่งที่ตนเองจงใจท าไม่ใช่อาการที่เป็นจริง  
ไม่สามารถที่จะให้พ่อแม่หันมาใส่ใจตามที่ตนต้องการได้ จึงล้มเลิกการแสดงอาการนั้น ๆ  
ด้วยความเต็มใจ อย่างไรก็ตาม การแสร้งท าบางอย่างก็ใช้ได้ผล สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของ
ผู้ที่แสร้งท านั้นได้ และส่งผลให้สัมพันธภาพระหว่างสมาชิกครอบครัวนั้น ๆ ดีขึ้น (ผ่องพรรณ  
เกิดพิทักษ์, 2554) 
 7.  การสั่งเพื่อประโยชน์ของสมาชิกครอบครัว (Ordeal)  
 การสั่งเพื่อประโยชน์ของสมาชิกครอบครัว เป็นเทคนิคที่ผู้ให้การปรึกษาพิจารณาว่าผู้รับ 
การปรึกษาต้องได้รับความช่วยเหลือ โดยการสั่ง เช่น การที่สมาชิกครอบครัวเกิดความเครียด ผู้ให้ 
การปรึกษาให้เกร็งคลายกล้ามเนื้อเพื่อลดความเครียดก่อน 
 8.  การผูกมัดทวีคูณ (Double blind)  
 การผูกมัดทวีคูณ เป็นลักษณะหนึ่งของเทคนิคการสื่อสารที่ขัดแย้งกัน มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อเปลี่ยนแปลงรูปแบบพฤติกรรมที่ติดแน่น ลักษณะของการผูกมัดทวีคูณที่เกิดขึ้นในตัวบุคคลนั้น 
เป็นการกระท าที่บุคคลตัดสินใจไม่ถูกหรือตัดสินใจได้ยาก เนื่องจากทางเลือกที่บุคคลต้องตัดสินใจ 
นั้นส่งผลต่อตนเองทุกด้าน โดยผู้ให้การปรึกษาชี้น าผู้รับการปรึกษาไม่ให้เปลี่ยนแปลงอะไร เช่น 
ผู้ที่รักษาบุคคลที่มีภาวะซึมเศร้าบอกกับผู้รับการรักษาว่า คุณไม่มีความจ าเป็นที่จะต้องรีบหาย 
จากอาการซึมเศร้านี้ การกระท าลักษณะนี้บุคคลคาดหวังว่าจะได้รับการช่วยเหลือเพื่อให้เกิด 
การเปลี่ยนแปลง การชี้น าของผู้ให้การปรึกษาไม่มีผลอะไรต่อผู้รับการปรึกษา แต่ส่งผลให้บุคคล 
พยายามปรับปรุงตนเองให้ดีขึ้น 
 9.  เสนอการข้อก าหนด (Offering prescription)  
 การเสนอข้อก าหนดเป็นเทคนิคที่ผู้ให้การปรึกษาจะก าหนดให้ผู้รับการปรึกษา 
ท าพฤติกรรมบางอย่าง เช่น จดบันทึกเหตุการณ์หรือการกระท าทุกอย่างที่เกิดขึ้นตลอดทั้งวัน  
ที่ท าให้เกิดความวิตกกังวลหรือความเครียด เป็นต้น 
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 10.  เสนอการอธิบาย (Offering description)  
 การเสนอข้ออธิบายเป็นเทคนิคที่ผู้ให้การปรึกษาอธิบายความหมายของเหตุผลใหม่ 
ในความหมายกว้าง ๆ พฤติกรรมที่ผู้รับการปรึกษาท าไปแล้วในทางบวก  
 11.  การท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse)  
 การท านายการเกิดซ้ าเป็นเทคนิคที่ผู้ให้การปรึกษาท านายพฤติกรรมผู้รับการปรึกษา 
ว่าจะกลับมาเป็นเหมือนเดิม ซึ่งเป็นการท้าทาย ผู้รับการปรึกษาเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
 12.  การประกาศความสิ้นหวัง (Declaring hopelessness)  
 การประกาศความสิ้นหวังเป็นการประกาศความสิ้นหวังของผู้ให้การปรึกษาที่มีต่อผู้รับ 
การปรึกษา เช่น อย่างที่คุณพูดนั้นก็น่าจะเป็นจริงที่ว่าไม่มีอะไรที่คุณจะท าได้เลย ซึ่งมันก็คงไม่มี 
ประโยชน์อะไรที่จะให้การปรึกษาต่อ เป็นต้น การประกาศความสิ้นหวังนี้ก็เป็นการท้าทายผู้รับ 
การปรึกษาอย่างหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค์เช่นเดียวกับการท านายการเกิดซ้ า 
 ส าหรับการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้เทคนิคของการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์  
ดังนี้ การชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) การมองภาพใหม่ (Reframing) การสั่งให้มีอาการต่อไป 
(Prescribing the symptom) การแสร้งท า (Pretend techniques) เสนอการข้อก าหนด (Offering  
prescription) และการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) เพื่อให้ในการเสริมสร้างการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 บทบาทของผู้ให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 ศิริรัตน์ คุปติวุฒิ (2545, หน้า 146) กล่าวถึงบทบาทของผู้บ าบัดครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
ประกอบด้วย  
 1.  การเป็นผู้ชี้น า (Directive)   
 2.  รู้จักยุทธวิธีหรือวิธีการต่าง ๆ มาจัดการ (Tactical)   
 3.  สร้างความสัมพันธ์ที่อบอุ่นและเป็นมิตร (Warm)   
 4.  มีความสามารถที่จะต่อรองได้ (Able to negotiate)  
 5.  ผู้รักษาวางตัวเป็นกลาง (Neutral) 
 กรรณิการณ์ นลราชสุวัจน์ (2551, หน้า 352) กล่าวถึงบทบาทของผู้ให้การปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ว่าเป็นผู้ปรึกษาที่เชี่ยวชาญ และผู้อ านวยการ ผู้ให้การปรึกษาควบคุม 
ในการด าเนินการในชั่วโมงของการให้การปรึกษา และไม่ให้ความส าคัญกับความส าคัญกับ 
สัมพันธภาพระหว่างผู้ให้การปรึกษากับผู้มารับการปรึกษามากนัก ผู้ให้การปรึกษาจะมีบทบาท  
น าทางและเป็นผู้ที่มีอ านาจ 
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 ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554, หน้า 64) กล่าวว่า บทบาทผู้ให้การปรึกษาแบบกลยุทธ์ 
มีบทบาทที่ปรึกษา เป็นผู้เชี่ยวชาญมีบทบาทส าคัญ คือ การชี้แนะ และมีความสามารถในการให้ 
การปรึษา ดังนั้นผู้ให้การปรึกษาต้องมีความคล่องแคล่ว มีความยืดหยุ่น มีหน้าที่ในการวางแผน 
กลยุทธ์ โดยใช้วิธีใหม่ ๆ ที่หลากหลายและสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาที่ครอบครัวน าเสนอ และเป็น 
ปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบันให้เป็นไปอย่างตรงประเด็น เฉพาะเจาะจงและรวดเร็ว และผลที่ตามมา 
ที่ครอบครัวสามารถแก้ปัญหาได้ ก็จะช่วยให้ครอบครัวมีปฏิสัมพันธ์กันมากยิ่งขึ้น มีรูปแบบ 
การสื่อสารที่เหมาะสมยิ่งขึ้น ลดการใช้อ านาจ และการควบคุม และมีสัมพันธภาพระหว่างสมาชิก 
ครอบครัวที่ดียิ่งขึ้น 
 Haley (1976 cited in Goldenberg & Goldenberg, 2013) กล่าวถึงภารกิจของผู้ให้ 
การปรึกษาที่ต้องรับผิดชอบต่อความเปลี่ยนแปลงของระบบภายในครอบครัวและแก้ปัญหา  
โดยการให้ครอบครัวมาให้พบกับผู้ให้การปรึกษา โดยผู้ให้การปรึกษาจะมีการชี้แนะและยืนกราน 
ให้สมาชิกในครอบครัวปฏิบัติตามค าแนะน าหรือข้อเสนอแนะอย่างเคร่งครัด 
 สรุปได้ว่า บทบาทของผู้ให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ ต้องเป็นผู้ที่ต้องมี 
ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น มีหน้าที่ในการวางแผน โดยใช้วิธีใหม่ ๆ ที่หลากหลายและสร้างสรรค์  
ควบคุม ชี้น า มีความเป็นกลางไม่เข้าข้างสมาชิกคนใดคนหนึ่งในครอบครัว ขณะเดียวกันก็สร้าง 
ความสัมพันธ์ที่อบอุ่นและเป็นมิตรเพื่อให้เกิดความร่วมมือและน าไปสู่เปฺาหมายที่ร่วมกันวางไว้ 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 Schiff (1990) ศึกษาการปรึกษาเชิงกลยุทธ์ส าหรับนักเรียนที่มีปัญหาพฤติกรรมของ 
นักเรียน ซึ่งการศึกษานี้ได้ศึกษาเป็นกรณีเฉพาะรายบุคคลของนักเรียนที่มีปัญหาพฤติกรรม    
การแสดงออกในโรงเรียนซึ่งเกิดจากปัญหาครอบครัวของเด็ก ปัญหาพฤติกรรมของนักเรียนนี้ คือ 
มีพฤติกรรมทางเพศที่ไม่เหมาะสมในโรงเรียนและมีเร่ืองชกต่อยกับเพื่อนผู้ชายเกี่ยวกับพฤติกรรม
ทางเพศของตนเอง นักเรียนอาศัยอยู่กับแม่สองคนซึ่งเป็นแม่เลี้ยงเด่ียวที่ท างานจนไม่มีเวลาดูแลลูก 
ท าให้เด็กขาดความรัก ผู้ให้การปรึกษาให้การปรึกษาทั้งแม่และเด็ก โดยเร่ิมจากการเสริมสร้าง 
ความแข็งแกร่งกับแม่เด็กและให้ก าลังใจ ผู้ให้การปรึกษาแนะน าให้แม่ของเด็กแสดงความเข้มแข็ง 
เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสม และให้ความรักกับลกูด้วยการท าในสิ่งที่ไม่เคยท ากับลูก 
เมื่อลูกแสดงพฤติกรรมทางเพศที่ไม่เหมาะสมในโรงเรียน ซึ่งพฤติกรรมนี้มีส่วนมาจากการที่เด็ก 
ขาดความรัก ผู้ให้การปรึกษาสร้างข้อตกลงว่าเมื่อลูกแสดงพฤติกรรมทางเพศที่ไม่เหมาะสมที่โรงเรียน 
ทางโรงเรียนจะเรียกแม่มาทันที เพื่อให้แม่มากอดลูกไว้ และจับมือกับลูกจนกว่าจะหมดเวลาของวัน  
ซึ่งส่งผลให้ลูกไม่เคยแสดงพฤติกรรมทางเพศที่ไม่เหมาะสมอีกเลย หลังจากปัญหาทั้งสองได้รับ   
การแก้ไขนักเรียนคนนี้ก็มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและมีความสุขมากขึ้นซึ่งครูและบุคลากร 
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คนอ่ืน ๆ สังเกตเห็นได้จากกรณีศึกษานี้แสดงให้เห็นว่า การปรึกษาแบบกลยุทธ์นั้นสามารถปรับปรุง 
พฤติกรรมของนักเรียนที่มีปัญหาครอบครัวได้ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการแก้ปัญหาอย่างบูรณาการ 
โดยความร่วมมือของโรงเรียน พ่อแม่และผู้ให้การปรึกษาแบบกลยุทธ์ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการแก้ไข 
ปัญหาของเด็กนักเรียนที่มีปัญหาซึ่งสามารถแก้ไขได้อย่างรวดเร็ว  
 Omer and Dar (2007) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการปรึกษาแบบตัดสินใจ (Decision counseling) 
กับการปรึกษาเชิงกลยุทธ์ (Strategic counseling) ต่อบุคคลที่มีสภาวะกดดัน (Personal dilemmas)  
ซึ่งการปรึกษาแบบตัดสินใจอยู่บนพื้นฐานวิธีการตัดสินใจของเจนิสและแมน (Janis and Mann’s  
decision) ต่อรูปแบบความขัดแย้งและมุ่งเน้นที่การเพิ่มประสิทธิภาพความสามารถในการตัดสินใจ 
ของผู้รับการปรึกษาเพื่อวิเคราะห์ทางเลือกในการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ ส าหรับการปรึกษา 
เชิงกลยุทธ์มีพื้นฐานการบ าบัดเชิงระบบ (Systematic therapy) และการบ าบัดเชิงกลยุทธ์ (Strategic  
therapy) ซึ่งมุ่งเน้นที่การเอาชนะความบกพร่องโดยใช้กิจกรรมที่มีกระบวนการโต้ตอบการรักษา 
ปัญหา บุคคลที่อยู่สภาวะกดดัน จ านวน 89 คน ส่วนหน่ึงถูกสุ่มเข้าโปรแกรมการให้การปรึกษา  
และอีกส่วนหน่ึงเป็นกลุ่มควบคุมที่มีรายชื่อให้รอ (Wait-list) ผลการศึกษาพบว่าการปรึกษา 
ทั้งสองแบบท าให้ผู้รับการปรึกษามีการพัฒนาปรับปรุงตนเองดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญเมื่ออยู่ในสภาวะ 
กดดันและมีคะแนนทางสุขภาพจิตดีขึ้นเมื่อเปรียบกับกลุ่มควบคุม และระยะติดตามผล 1 เดือน 
พบว่า การปรับปรุงตนเองในสภาวะกดดันไม่มีความแตกต่างจากระยะหลังการทดลอง และวิธีการ 
ปรึกษามีความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการไม่ตัดสินใจกับรูปแบบการตัดสินใจมีผลต่อการปรับปรุง 
สุขภาพจิตด้วย 
  

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
 การวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นเทคนิคทางสถิติที่ใช้วิเคราะห์ผลการวัดโดยใช้เคร่ืองมือ  
หรือเทคนิคหลายชุดหรือหลายด้าน ซึ่งผลการวิเคราะห์จะช่วยให้ทราบว่าเคร่ืองมือหรือเทคนิค 
เหล่านั้นวัดในสิ่งเดียวกัน หรือที่เรียกว่าวัดองค์ประกอบร่วมกันหรือไม่ มีกี่องค์ประกอบ เคร่ืองมือ 
หรือเทคนิคเหล่านั้นวัดกี่องค์ประกอบมากน้อยเพียงใด ผลจากการวิเคราะห์องค์ประกอบจะปรากฏ 
ค่าต่าง ๆ ที่ส าคัญ คือ ค่า Communality ซึ่งเขียนแทนด้วยค่า h2 เป็นค่าความแปรปรวนที่แต่ละฉบับ  
(ด้าน) แบ่งให้กับแต่ละองค์ประกอบ เป็นส่วนที่ชี้ว่าแต่ละฉบับ วัดองค์ประกอบนั้นร่วมกับตัวแปร 
อ่ืนมากน้อยเพียงใด ค่า Eigenvalue เป็นผลรวมก าลังสองของสัมประสิทธิ์ขององค์ประกอบร่วม 
ในแต่ละองค์ประกอบ ซึ่งต้องมีค่าไม่ต่ ากว่า 1 จึงจะถือว่าเป็นองค์ประกอบหนึ่ง ๆ ที่แท้จริง Factor 
loading เป็นค่าน้ าหนักองค์ประกอบที่แต่ละฉบับ วัดในองค์ประกอบนั้น ผู้วิจัยอาจต้องการทราบว่า 
เคร่ืองมือหรือเทคนิคที่ใช้วัดในสิ่งต่าง ๆ วัดอะไรร่วมกันบ้าง หรือผู้วิจัยสร้างเคร่ืองมือวัดตามทฤษฎี 
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หรือแนวคิดอย่างหนึ่ง ต้องการทราบว่าเมื่อน าไปใช้วัดจริงจะปรากฏผลตรงตามทฤษฏีหรือแนวคิด 
นั้นหรือไม่ ก็จะน าเอาเคร่ืองมือหรือเทคนิคเหล่านั้นไปใช้วัดกับกลุ่มตัวอย่างของประชากรที่ผู้วิจัย 
สนใจศึกษา แล้วน าผลการวัดมาวิเคราะห์ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบ (บุญชม ศรีสะอาด,  
2543) ผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องและส าคัญต่อการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน ดังน้ี 
 1.  ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
 พูลพงศ์ สุขสว่าง (2555, หน้า 100) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงยืนยัน เป็นเทคนิควิธีการทางสถิติที่ใช้ในการสนับสนุนทฤษฎีหรือยืนยันความตรงเชิงโครงสร้าง 
(Construct validity) ของเคร่ืองมือที่สร้างขึ้น นอกจากนี้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นวิธีการ 
ที่ใช้เปรียบเทียบโครงสร้างองค์ประกอบของเคร่ืองมือระหว่างกลุ่มประชากรต้ังแต่ 2 กลุ่มขึ้นไป 
พร้อม ๆ กันด้วย  
 สุวิมล ติรกานันท์ (2555, หน้า 21) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงยืนยัน เป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบ เมื่อผู้วิจัยมีสมมุติฐานที่แน่นอนว่ามีตัวแปรแฝง (Latent  
variable) ระหว่างกลุ่มตัวแปรที่ท าการศึกษา โดยใช้ความรอบคอบในการคัดเลือกตัวแปรมาวิเคราะห์ 
องค์ประกอบ เพื่อเปิดเผยตัวแปรแฝงที่ชัดเจนเท่าที่จะท าได้  
 ไชยันต์ สกุลศรีประเสริฐ (2556, หน้า 1) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เป็นการวิเคราะห์ทางสถิติที่มีวัตถุประสงค์เพื่อลดปริมาณ ข้อมูลหรือลดจ านวนตัวแปรในการวิจัย  
โดยอาศัยการรวมตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันมาสร้างเป็นองค์ประกอบ (Factor) ที่อยู่เบื้องหลัง 
ตัวแปรเหล่านั้น ซึ่งส่งผลให้นักวิจัยเข้าใจโครงสร้าง ระหว่างตัวแปรต่าง ๆ ดี นอกจากนี้ คุณสมบัติ 
เด่นอีกประการหนึ่งของปัจจัยที่วิเคราะห์ได้ คือ ลดความคลาดเคลื่อนในการวัด (Measurement  
error) ซึ่งเป็นประโยชน์ในการน าปัจจัยที่วิเคราะห์ได้ท าการศึกษาต่อไป ส าหรับวิเคราะห์ 
องค์ประกอบเชิงยืนยัน เป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบที่นักวิจัยได้สร้างโมเดลการวัดเอาไว้แล้ว  
และรู้ว่ามีจ านวนองค์ประกอบเท่าใด แต่ละองค์ประกอบประกอบชื่ออะไรและประกอบไปด้วย 
ตัวแปรใดบ้าง นักวิจัยจึงใช้สถิติเพื่อเป็นการพิสูจน์ความถูกต้องของโมเดลการวัด 
 ยุทธ ไกยวรรณ์ (2556, หน้า 279) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงยืนยัน เป็นการวิเคราะห์เพื่อยืนยันองค์ประกอบที่ได้สร้างจากการวิเคราะห์องค์ประกอบส ารวจ  
หรือเป็นทฤษฎีที่มีผู้สร้างไว้แล้วมาตรวจสอบว่ามีความชัดเจนหรือไม่ ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงยืนยันจะมีข้อตกลงน้อยกว่าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ เช่น ยอมให้การวัดตัวแปร 
มีความคลาดเคลื่อน หรือความคลาดเคลื่อนสัมพันธ์กันได้ นอกจากนี้ผู้วิเคราะห์สามารถก าหนด 
โมเดลของการวิเคราะห์หรือโมเดลของการวิจัยเองได้ 
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 สรุปจากความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน คือ การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
ที่ผู้วิจัยมีโครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรแล้วน ามาวิเคราะห์เพื่อให้เกิดความชัดเจน ความสัมพันธ์ 
ที่คาดไว้นั้นถูกต้องหรือไม่ โดยผู้วิจัยสามารถก าหนดรูปแบบของการวิเคราะห์เองได้ 
 2.  วัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
 กัลยา วานิชย์บัญชา (2552) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบไว้ดังนี้ 
 1.  เพื่อลดจ านวนตัวแปร กรณีที่ผู้วิจัยมีตัวแปรจ านวนมาก และตัวแปรเหล่านั้น 
มีความสัมพันธ์กัน จะจัดกลุ่มตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ไว้ด้วยกันแล้วเรียกว่า ปัจจัย ตัวแปรที่อยู่ใน 
ปัจจัยเดียวกันมีความสัมพันธ์กันมาก โดยสามารถวัดความสัมพันธ์ด้วยสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
(Correlation) ดังนั้นจากตัวแปร 20 ตัว อาจกลายเป็นตัวแปรใหม่ (ปัจจัย) 4 ตัวแปร ซึ่งมีรายละเอียด
ของตัวแปรเดิม (X’s) อยู่ในแต่ละปัจจัย ดังนั้นจะต้องมีการตั้งชื่อปัจจัยเพื่อสื่อให้เห็นความหมาย
ของตัวแปร X’s ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในปัจจัยนั้น ๆ   
 2.  เพื่อน าตัวแปรหรือปัจจัยที่สร้างขึ้นใหม่ส าหรับการวิเคราะห์ค่าทางสถิติต่อไป เช่น  
  2.1  น าปัจจัยที่สร้างใหม่ไปใช้แก้ปัญหาการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุ ซึ่งมีตัวแปร 
อิสระหลาย ๆ ตัวที่คาดเดาว่าส่งผลต่อตัวแปรตาม 
  2.2  น าปัจจัยที่ได้เป็นตัวแปร เพื่อไปใช้เทคนิค t-test, ANOVA, Z-test หรือเทคนิค 
อ่ืน ๆ ต่อไป 
  2.3  เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง (Confirmatory) เกี่ยวกับการที่ผู้วิจัยจะต้องก าหนด
ความส าคัญ หรือน้ าหนักของตัวแปร 
  2.4  เพื่อศึกษาโครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันหรือปัจจัย 
เดียวกัน 
 สุภมาส อังศุโชติ, สมถวิล วิจิตรวรรณา และรัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์ (2551 อ้างถึงใน 
ยุทธ ไกยวรรณ์, 2556, หน้า 279) ได้กล่าวว่าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน มีวัตถุประสงค์ 
ดังนี้ 
 1.  เพื่อตรวจสอบทฤษฎีหรือยืนยันทฤษฎีที่มีผู้สร้างไว้แล้ว หรือผู้วิจัยสร้างเอง 
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
 2.  เพื่อส ารวจและระบุองค์ประกอบใหม่ 
 3.  เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการสร้างตัวแปรใหม่ 
 3.  ข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ข้อมูล 
 เสรี ชัดแช้ม (2547, หน้า 23-24) ได้กล่าวถึงข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงยืนยัน 2 ประการ ดังต่อไปนี้ 
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 1.  ข้อตกลงเบื้องต้นทางสถิติ 
  1.1  ข้อมูลควรมีลักษณะการแจกแจงเป็นแบบปกติ (Normal distributions) มีความเป็น 
เอกพันธ์ของการกระจาย (Homoscedasticity) และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแต่ละคู่เป็นแบบ 
เส้นตรง (Linear relationships) เน่ืองจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันเป็นการแก้สมการ 
ถดถอยหลาย ๆ สมการ  
  1.2  โมเดล CFA มีเทอมความคลาดเคลื่อน (Error terms) ที่เรียกว่า เศษเหลือ ข้อตกลง  
เบื้องต้นทั่ว ๆ ไปในเร่ืองเทอมความคลาดเคลื่อนมีว่า  
   1.2.1  ต้องไม่สัมพันธ์กับตัวแปรแฝงใด ๆ ในโมเดล   
   1.2.2  เป็นอิสระจากเทอมความคลาดเคลื่อนตัวอ่ืน ๆ    
   1.2.3  มีลักษณะการแจกแจงเป็นแบบปกติ (Fox, 1984) 
  แต่ปัจุจบันเร่ืองข้อมูลมีลักษณะแจกแจงเป็นแบบปกติพหุนาม (Multivariate normal)  
ฝูาฝืนได้ กรณีที่ใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ และสามารถวิเคราะห์ข้อมูลกรณีเทอมความคลาดเคลื่อน 
มีความสัมพันธ์กันได้ 
  1.3  กลุ่มตัวอย่างควรมีการแจกแจงแบบเชิงเส้นก ากับ (Asymptotic) กลุ่มตัวอย่างยิ่งมี 
ขนาดใหญ่ยิ่งเข้าใกล้ค่าอนันต์ กล่าวคือ ค่าสถิติไค-สแควร์ มีแนวโน้มที่จะมีค่าสูง ท าให้ ค่าสถิติ 
ไค-สแควร์ มีโอกาสให้ค่านัยส าคัญ (p ≤ .05) ซึ่งชี้ว่าโมเดลองค์ประกอบกบข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ไม่สอดคล้องกัน ส่วนกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (น้อยกว่า 100 หน่วยตัวอย่าง) มีความน่าจะเป็น 
ที่จะปฏิเสธโมเดลที่ถูกต้อง (True model) มากขึ้น (West, Finch, & Curan, 1995 อ้างถึงใน เสรี ชัดแช้ม, 
2547) หรืออาจกล่าวได้ว่า การใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กมีความเสี่ยงในการเกิดความคลาดเคลื่อน
ประเภท II (Type II error) เพิ่มขึ้น 
 2.  ข้อตกลงเบื้องต้นเร่ืองวิธีประมาณค่าพารามิเตอร์ 
 วิธีการประมาณค่าความเป็นไปได้สูงสุด (Maximum likelihood: ML) มีวิธีการ ดังนี ้
  2.1  ไม่มีข้อค าถามเดียว ๆ หรือข้อค าถามกลุ่มใด อธิบายข้อค าถามอ่ืนในกลุ่มข้อมูล 
ได้อย่างสมบูรณ์ 
  2.2  คะแนนจากข้อค าถามต้องมีลักษณะการแจกแจงแบบปกติพหุนาม (West et al.,  
1995 อ้างถึงใน เสรี ชัดแช้ม, 2547) ข้อตกลงเบื้องต้นข้อแรกแสดงให้เห็นว่า ข้อค าถามในเคร่ืองมือ 
ต้องไม่ซ้ าซ้อนกัน วิธี ML ไม่มีความแกร่งต่อการฝูาฝืนข้อตกลงเบื้องต้นเร่ืองนี้ ดังนั้น ผู้วิจัย 
ไม่ควรใช้ข้อค าถามที่มีความสัมพันธ์กันต้ังแต่ 0.90 ขึ้นไปประมาณค่าพารามิเตอร์ 
  ส่วนข้อตกลงเบื้องต้นข้อสองเป็นเร่ืองที่ปฏิบัติยาก แต่วิธี ML มีความแกร่งต่อการฝูาฝืน 
ข้อตกลงเบื้องต้นเร่ืองนี้ เว้นแต่กรณีใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กและโมเดลมีความซับซ้อน ดังนั้น ผู้วิจัย 
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ควรใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 100-200 หน่วยตัวอย่างขึ้นไป หรือ ในกรณี ตรวจสอบเคร่ืองมือ 
ที่มีตั้งแต่ 3 องค์ประกอบขึ้นไป ควรใช้กลุ่มตัวอย่างตั้งแต่ 500 หน่วยตัวอย่างขึ้นไป 
 4.  ลักษณะข้อมูลที่ใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 

 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันต้องการข้อมูลที่มีลักษณะ ดังนี้ 
 1.  ข้อมูลควรวัดเป็นค่าต่อเน่ือง (Continuous) และมีลักษณะการแจกแจงเป็นแบบปกติ 

แต่ในเร่ืองนี้โปรแกรมลิสเรล 8.50 มีวิธีประมาณค่าพารามิเตอร์และการสร้างมาตรให้สามารถ 
วิเคราะห์ข้อมูลจ าแนกประเภท (Categorical data) ได้ รวมทั้งมีวิธีประมาณค่าพารามิเตอร์แบบพิเศษ 
ที่มีความแกร่ง (robustness) ต่อการฝูาฝืนข้อตกลงเบื้องต้นเร่ืองลักษณะการแจกแจงข้อมูลเป็น 
แบบปกติ 
 2.  ควรใช้ข้อมูลจ าแนกมาก วิธี CFA ต้องการข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่เนื่องจาก
ผู้วิจัยส่วนมากใช้วิธีการประมาณค่าความเป็นไปได้สูงสุด (Maximum likelihood: ML) โดยปกติ 
วิธี ML มีข้อแนะน าว่า ควรใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างต่ า 100-200 หน่วยตัวอย่าง หรือกรณีที่ผู้วิจัยต้องการ 
เปรียบเทยีบคุณสมบัติของเคร่ืองมือระหว่างกลุ่มตัวอย่างต่างกลุ่ม กลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มควรมี  
100-200 หน่วยตัวอย่าง Fan and Wang (1998 อ้างถึงใน เสรี ชัดแช้ม, 2547) ได้ศึกษาขนาด 
กลุ่มตัวอย่างในโมเดล 3 องค์ประกอบ โดยใช้สถานการณ์จ าลอง พบว่า การใช้กลุ่มตัวอย่างขนาด  
100-200 หน่วยตัวอย่าง อาจได้ค าตอบไม่เหมาะสมหรือได้ค่าสถิติที่เป็นไปไม่ได้ เช่น ค่าความ 
แปรปรวนติดลบ เป็นต้น แต่ถ้าใช้กลุ่มตัวอย่างตั้งแต่ 500 หน่วยตัวอย่างขึ้นไป กับไม่พบค่า   
ที่ไม่เหมาะสม 
 ในเร่ืองขนาดกลุ่มตัวอย่างยังไม่มีกฎเกณฑ์ที่ตายตัว (Bollen, 1989 อ้างถึงใน เสรี ชัดแช้ม, 
2547) ได้เสนอแนะไว้กว้าง ๆ ว่า การประมาณค่าพารามิเตอร์อิสระ 1 ตัว ต้องใช้หลายหน่วยตัวอย่าง 
(Lindeman, Merenda, & Gold, 1980 อ้างถึงใน เสรี ชัดแช้ม, 2547) โดยอัตราส่วนระหว่างจ านวน 
หน่วยตัวอย่างกับพารามิเตอร์ หรือตัวแปรควรเป็น 20: 1 (Hu & Bentler, 1999 อ้างถึงใน เสรี ชัดแช้ม, 
2547) และควรมีจ านวนหน่วยตัวอย่างมากกว่า 15 เท่า ของจ านวนพารามิเตอร์อิสระ ถ้าลักษณะ 
การแจกแจงข้อมูลเป็นแบบปกติพหุนามและความตรง/ ความเที่ยงของเคร่ืองมืออยู่ในการดี (West 
et al., 1995 อ้างถึงใน เสรี ชัดแช้ม, 2547) โดยผู้วิจัยควรตรวจสอบความเบ้และความโด่งของตัวแปร
สังเกตได้แต่ละตัว ถ้ามีค่าความเบ้มากกว่า 2.00 และมีค่าความโด่งมากกว่า 7.00 แสดงว่าการแจกแจง
ข้อมูลให้เป็นแบบปกติ ควรใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ขึ้น แต่ในกรณีที่ผู้วิจัยใช้ในกลุ่มตัวอย่าง
ขนาดใหญ่มาก (มากกว่า 1,000 คน) ไม่ต้องห่วงเร่ืองลักษณะการแจกแจงข้อมูลไม่เป็นแบบปกติ 
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังต้องพิจารณาว่า ถ้าโมเดลองค์ประกอบที่ศึกษามีความซับซ้อน (ประมาณ 
ค่าพารามิเตอร์หลายตัว) ต้องใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ขึ้น 
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 5.  ขั้นตอนในการวิเคราะห์ประกอบเชิงยืนยัน 
 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันประกอบด้วยขั้นตอน 4 ขั้น ได้แก่ การก าหนดข้อมูล 
จ าเพาะของข้อมูลการระบุความเป็นไปได้เพียงค่าเดียวของโมเดลการประมาณค่าพารามิเตอร์ และ
การประเมินความสอดคล้องของโมเดล (ไชยันต์ สกุลศรีประเสริฐ, 2556) 
 1.  การก าหนดข้อมูลจ าเพาะของโมเดล (Model specification) 
 เป็นการก าหนดความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างระหว่างตัวแปรต่าง ๆ ซึ่งเป็นการก าหนด 
โมเดลการวัดตามทฤษฎีที่ผู้วิจัยคาดการณ์ไว้ว่า ตัวแปรแฝงแต่ละตัวประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้ 
หรือตัวชี้วัดตัวใดบ้าง ซึ่งในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน ตัวแปรสังเกตได้แต่ละตัวต้องถูก 
อธิบายด้วยตัวแปรแฝงเพียงตัวเดียว (Unidimensional measures) หรือค่า Crossloading มีค่าเท่ากับ 0 
ต่างจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจที่ตัวแปรสังเกตได้ถูกอธิบายด้วยตัวแปรแฝงทุกตัว 
การที่ตัวแปรสังเกต 1 ตัว มีความสัมพันธ์กับตัวแปรแฝงมากกว่า 1 ตัว แสดงให้เห็นว่าเคร่ืองมือ 
ที่ผู้วิจัยสร้างอาจขาดความตรงตามภาวะสันนิษฐาน (Construct validity) 
 2.  การระบุความเป็นไปได้เพียงค่าเดียวของโมเดล (Model identification) 
 การประมาณค่าพารามิเตอร์จะท าได้ก็ต่อเมื่อโมเดลที่สร้างสามารถระบุความเป็นไปได้ 
ของพารามิเตอร์เพียงค่าเดียว การระบุความเป็นไปได้ค่าเดียวของโมเดลอาศัยกฎของ t ก็คือ โมเดล 
ที่ระบุได้พอดีต้องมีจ านวนพารามิเตอร์ที่ต้องประมาณค่าน้อยกว่าจ านวนสมาชิกในเมทริกซ์ 
ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม (Variance-covariance matrix) ของตัวแปรสังเกตได้  
หรือสามารถค านวณได้จากสูตร t ≤ (p) (p + 1)/ 2 โดยค่า t คือ จ านวนพารามิเตอร์ที่ไม่ทราบค่า p  
เป็นจ านวนตัวแปรที่สังเกตได้ของโมเดล 
 3.  การประมาณค่าพารามิเตอร์ (Parameter estimation) 
 เป็นการน าข้อมูลจากตัวแปรสังเกตมาประมาณค่าพารามิเตอร์ เช่น ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ ค่าเศษเหลือ ในการประมาณค่าพารามิเตอร์จะมีลักษณะเป็น 
การทวนซ้ า (Iteration) โดยการประมาณค่า Population covariance matrix (Σ) ให้มีความคลาดเคลื่อน 
น้อยที่สุด เมื่อน ามาเทียบกับ Sample covariance matrix (S) ซึ่งได้จากข้อมูลเชิงประจักษ์ 
จากกลุ่มตัวอย่าง 
 4.  การประเมินความสอดคล้องของโมเดล (Assessing measurement model validity) 
 ในการประเมินความสอดคล้องกันของโมเดล ผู้วิจัยต้องเร่ิมต้นตรวจสอบว่าค่าพารามิเตอร์ 
ที่ได้มีความสมเหตุสมผลหรือไม่ดังที่กล่าวไปแล้วเพราะโมเดลที่มีความสอดคล้องดี อาจมี 
ค่าพารามิเตอร์ที่ไม่เหมาะสมเมื่อตรวจสอบค่าพารามิเตอร์ที่ได้แล้วผู้วิจัยจึงมาตรวจสอบ 
ค่าความสอดคล้องของโมเดล ในการตรวจสอบความสอดคล้องกันของโมเดลจะท าใน 2 ส่วน คือ  
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การประเมินความสอดคล้องของทั้งโมเดล (Over all goodness of fit) และความสอดคล้องในราย 
ตัวแปร (Path estimation) 
 6.  การน าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันไปใช้ 
 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันมีประโยชน์ในการนามาใช้ในการพัฒนาเคร่ืองมือ 
และแบบทดสอบทางจิตวิทยาได้หลายประการ (ไชยันต์ สกุลศรีประเสริฐ, 2556) 
 1.  การตรวจสอบความตรงตามภาวะเชิงสันนิษฐาน (Construct validation) 
 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบที่ได้มีความส าคัญในการพิจารณาถึงความตรงเชิงภาวะสันนิษฐาน 
(Construct validity) ของโมเดลการวัด ซึ่งประกอบด้วย ความตรงเชิงลู่เข้า (Convergent validity) 
และความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant validity) 
 2.  การประมาณค่าความเที่ยง (Reliability estimation) 
 การประมาณค่าความเที่ยงมีลักษณะคล้ายกับความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน เช่น  
Conbrach’s alpha หรือคูเดอร์-ริชาร์ดสัน โดยหาได้จากสูตร ค่าความเที่ยงที่ได้ถ้าสูงกว่า .7 แสดงว่า
มีความเที่ยงสูง ส่วนที่อยู่ระหว่าง .6-.7 ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ยอมรับได้ 
 3.  การตรวจสอบความไม่แปรเปลี่ยนของโครงสร้างของแบบทดสอบในการวัดระหว่าง 
กลุ่มประชากรสองกลุ่มขึ้นไป (Model invariance across groups) 
 เป็นการตรวจสอบว่าโครงสร้างองค์ประกอบของเคร่ืองมือคงที่หรือไม่ เมื่อน าไปใช้กับ 
กลุ่มประชากรที่แตกต่างกัน เพื่อยืนยันว่าโครงสร้างองค์ประกอบหรือคุณลักษณะที่วัดในแต่ละกลุ่ม 
ประชากรเป็นองค์ประกอบเดียวกันหรือไม่ (Bollen, 1989 อ้างถึงใน เสรี ชัดแชม้, 2547) 
 7.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
 ชนิษฐ์นาฏ จุรีมาศ และบุญชม ศรีสะอาด (2553) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองการวิเคราะห์ 
องค์ประกอบเชิงยืนยันขวัญก าลังใจในการปฏิบัติงานของพยาบาลวิชาชีพ โรงพยาบาลชุมชน 
ในจังหวัดร้อยเอ็ด โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาขวัญก าลังใจในการปฏิบัติงานและเพื่อตรวจสอบ  
ความสอดคล้องระหว่างโมเดลโครงสร้างองค์ประกอบขวัญก าลังใจในการปฏิบัติงานของพยาบาล 
วิชาชีพโรงพยาบาลชุมชนในจังหวัดร้อยเอ็ด ตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 418 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบสองขั้นตอน เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น 
แบบวัดขวัญก าลังใจจ านวน 1 ฉบับ มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อระหว่าง .236 ถึง .739 ความเชื่อมั่น 
ของแบบวัดทั้งฉบับ เท่ากับ .963 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม LISREL 8.72 ผลการวิจัย พบว่า  
พยาบาลวิชาชีพ มีขวัญก าลังใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาตามรายด้านพบว่าอยู่ในระดับ 
มาก 8 ด้าน ที่เหลืออีก 6 ด้าน อยู่ในระดับปานกลาง ผลการวิเคราะห์โมเดลองค์ประกอบ ขวัญก าลังใจ 
ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบปัจจัยจูงใจ มี5 ด้าน ได้แก่ ด้านการได้การยอมรับ 
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นับถือ ด้านลักษณะงานที่ปฏบิัติ ด้านความก้าวหน้าด้านความรับผิดชอบ และด้านความส าเร็จ 
ในงาน องค์ประกอบปัจจัยค้ าจุน มี 9 ด้าน ได้แก่ ด้านวิธีการปกครองบังคับบัญชา ด้านนโยบาย 
และการบริหาร ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ด้านสภาพการปฏิบัติงาน ด้านโอกาสที่จะได้รับ 
ความก้าวหน้าในอนาคต ด้านสถานภาพในการท างานด้านความมั่นคงในงาน ด้านชีวิตส่วนตัว และ 
ด้านเงินเดือนและสวัสดิการ ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง พบว่า องค์ประกอบ
ขวัญก าลังใจในการปฏิบัติงานทั้ง 2 องค์ประกอบ มีความส าคัญเท่ากัน โมเดลองค์ประกอบขวัญ 
ก าลังใจในการปฏิบัติงานตามสมมุติฐานสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ดี 
 มณเฑียร รัตนศิริวงศ์วุฒิ, ศจีมาจ ณ วิเชียร และมนต์ชัย เทียนทอง (2553) ได้ศึกษาปัจจัย
ที่มีอิทธิพลต่อสมรรถนะนักเทคโนโลยีสารสนเทศโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันล าดับ 
ที่สอง วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อสังเคราะห์รูปแบบโมเดลการวัดองค์ประกอบสมรรถนะ 
นักเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันล าดับที่สอง กลุ่มตัวอย่าง 
ท าการสุ่มแบบเจาะจง เป็นนักศึกษาที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรีมาอย่างน้อย 3 ปี จ านวน 330 คน  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามเพื่อหาค่าความส าคัญของสมรรถนะนักเทคโนโลยี 
สารสนเทศ ข้อค าถามทุกด้าน มีค่าความเชื่อมั่น สามารถน าไปใช้งานได้ ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูล 
ใช้โปรแกรม SPSS ช่วยในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ เพื่อส ารวจจ านวนปัจจัยที่มีอิทธิพล 
ต่อนักเทคโนโลยีสารสนเทศ จากผลการวิจัยได้สมรรถนะทั้งหมด 12 ด้าน แล้วน าปัจจัยทั้งหมด 
มาทดสอบความสอดคล้องของโมเดลโดยใช้โปรแกรม LISREL ช่วยในการวิเคราะห์องค์ประกอบ   
เชิงยืนยันอันดับที่สอง ผลการวิจัย พบว่า โมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ แสดงว่า 
องค์ประกอบทั้ง 12 ด้าน มีอิทธิพลต่อสมรรถนะนักเทคโนโลยีสารสนเทศได้เป็นอย่างดี 
 กล้าหาญ ณ น่าน (2556) ได้ศึกษาวิจัยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจและ 
องค์ประกอบเชิงยืนยันในการพัฒนามาตรวัดการปรับตัวในการท างานของผู้เข้าสู่ตลาดแรงงานใหม่  
วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อพัฒนามาตรวัดการปรับตัวในการท างานด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงส ารวจ และองค์ประกอบเชิงยืนยัน และเพื่อน ามาตรวัดการปรับตัวในการท างานไปทดลองใช้  
กลุ่มตัวอย่าง คือ บัณฑิตและนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะบริหารธุรกิจ ในเขตจังหวัดปทุมธานี  
จ านวน 480 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ มาตรวัดการปรับตัวในการท างาน วิเคราะห์ 
ความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายในตามสูตรการหาสัมประสิทธิ์ แอลฟูาของครอนบาค ส ารวจ 
จ านวนองค์ประกอบและตัวบ่งชี้ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ และวิเคราะห์ความตรง 
เชิงโครงสร้าง ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่สองโดยใช้โปรแกรม AMOS  
ผลการวิจัย พบว่า มาตรวัดการปรับตัวในการท างานมีคุณภาพส าคัญ คือ ค่าความเที่ยงแบบ 
ความสอดคล้องภายในของมาตรวัดเท่ากับ .889 การส ารวจองค์ประกอบการฟื้นคืนได้ พบว่า  
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มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การปรับตัวเข้ากับงาน การปรับตัวกับกฎและสภาพแวดล้อมที่ปฏิบัติ และ  
การปรับตัวเข้ากับเพื่อนร่วมงาน การยืนยันองค์ประกอบ พบว่า สนับสนุนความตรงเชิงโครงสร้าง
จาก การส ารวจองค์ประกอบด้วยค่าดัชนีความสอดคล้อง นอกจากนั้น ยังพบว่าระดับการปรับตัว    
ในการท างานของผู้เข้าสู่ตลาดแรงงานใหม่อยู่ในระดับมากทุกองค์ประกอบ  
 สุเทพ ธรรมะตระกูล และอนุวัติ คูณแก้ว (2555) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การศึกษาคุณลักษณะ 
ของครูยุคใหม่ วัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อศึกษาคุณลักษณะของครูยุคใหม่ และเพื่อวิเคราะห์ 
องค์ประกอบเชิงยืนยันของครูยุคใหม่ตามโมเดลสมมติฐานกับข้อมูลเชิงประจักษ์ กลุ่มตัวอย่าง 
ที่ศึกษามีทั้งหมด 1,388 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified random sampling) เคร่ืองมือ 
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามคุณลักษณะของครูยุคใหม่ วิเคราะห์องค์ประกอบ 
ขั้นต้นโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ โดยวิธีหมุนแกนแบบตั้งฉาก โดยใช้โปรแกรม  
SPSS for windows และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันคุณลักษณะของครูยุคใหม่ ด้วยวิธีวิเคราะห์ 
องค์ประกอบเชิงยืนยันโดยใช้โปรแกรม LISREL 8.72 ผลการวิจัย พบว่า ผลการวิเคราะห์ 
องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory factor analysis) ของคุณลักษณะของครูยุคใหม่ ได้จ านวน 
องค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านคุณธรรมจริยธรรม ด้านบุคลิกภาพ ด้านทักษะการสอน  
ด้านอารมณ์ และด้านความรู้ความสามารถ และผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง  
(Second order confirmatory analysis) ของคุณลักษณะของครูยุคใหม่ พบว่า โมเดลการวิจัย 
สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ เรียงล าดับค่าน้ าหนักองค์ประกอบจากมากไปน้อย ดังนี้  
ด้านคุณธรรมจริยธรรม ด้านบุคลิกภาพ ด้านทักษะการสอน ด้านอารมณ์ และด้านความรู้ความสามารถ 
 ชัยยศ ชาวระนอง (2556) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนามาตรวัดสมรรถนะส าหรับครู 
ปฐมวัยของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันพหุระดับ วัตถุประสงค์  
การวิจัยเพื่อพัฒนามาตรวัดสมรรถนะครูปฐมวัยของศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก ตรวจสอบคุณภาพและสร้าง 
ปกติวิสัยของมาตรวัดสมรรถนะครูปฐมวัยของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กระดับประเทศ กลุ่มตัวอย่าง 
เปน็ครูปฐมวัยศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก จ านวน 2,245 คน การพัฒนามาตรวัดสมรรถนะและหาคุณภาพ 
ของเคร่ืองมือวัดจากการตรวจความตรงเชิงเนื้อหา โดยผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิด้วย 
การประยุกต์เทคนิคเดลฟาย (Delphi technique) การตรวจสอบการท าหน้าที่ต่างกันของข้อค าถาม 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีประสบการณ์ต่างกันโดยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบดัชนีหลากตัวแปร 
หลายสาเหตุ (MIMIC) ตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
อันดับสองและการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันพหุระดับ ตรวจสอบอ านาจจ าแนกด้วย 
การวิเคราะห์พารามิเตอร์อ านาจจ าแนกของข้อค าถามแบบตรวจให้คะแนนมากกว่า 2 ค่า ตามโมเดล  
GRM และตรวจสอบความเชื่อมั่นด้วยการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นสรุปอ้างอิง ผลการวิจัย 
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พบว่า มาตรวัดสมรรถนะครูปฐมวัยของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กมีข้อค าถาม 54 ข้อ ประกอบด้วย  
ด้านจิตเชี่ยวชาญ 13 ข้อ ด้านจิตสังเคราะห์ 7 ข้อ ด้านจิตสร้างสรรค์ 9 ข้อ ด้านจิตรู้เคารพ 10 ข้อ 
และด้านจิตรู้จริยธรรม 15 ข้อ คุณภาพของมาตรวัดสมรรถนะครูปฐมวัยของศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก 
ที่พัฒนาขึ้นด้านความตรงเชิงเน้ือหามีค่า IOC ระหว่าง 0.7-1.00 พารามิเตอร์อ านาจจ าแนก ( i)  
มีค่าระหว่าง 0.60 ถึง 2.29 พบข้อค าถามที่ท าหน้าที่ต่างกันด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบดัชนี
หลากตัวแปรสาเหตุหลาย (CFA MIMIC model) จ านวน 14 ข้อ ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงยืนยันอันดับสองมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ปกติวิสัยของมาตรวัดสมรรถนะ 
ครูปฐมวัยของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กมีคะแนนเต็มเท่ากับ 270 คะแนน จ าแนกเป็น 5 ระดับได้คะแนน 
มากกว่าหรือเท่ากับ 269 มีสมรรถนะอยู่ในระดับดีมาก ระหว่าง 249 ถึง 268 มีสมรรถนะอยู่ใน 
ระดับดี ระหว่าง 228 ถึง 248 มีสมรรถนะอยู่ในระดับปานกลาง ระหว่าง 206 ถึง 227 มีสมรรถนะ 
อยู่ในระดับต่ า และคะแนนน้อยกว่า 206มีสมรรถนะอยู่ในระดับต้องปรับปรุง 
 นนทิรัตน์ พัฒนภักดี, มานพ ชูนิล และศจีมาจ ณ วิเชียร (2556)ได้ศึกษาวิจัยองค์ประกอบ 
เชิงยืนยันของการถูกระรานในที่ท างานของบุคลากรมหาวิทยาลัยรัฐ โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย
คร้ังนี้เพื่อพัฒนาและตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างของการถูกระรานในที่ที่ท างานของบุคลากร
มหาวิทยาลัยภาครัฐ การศึกษานี้ มีกลุ่มตัวอย่าง คือ บุคลากรสายสนับสนุนมหาวิทยาลัย จ านวน  
477 คน จากมหาวิทยาลัย จ านวน 14 สถาบัน เคร่ืองมือที่ใช้เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับการถูกระราน
ในที่ท างาน จ านวน 24 ข้อ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale)   
การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย โปรแกรมทางสติในการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์ สนั (Pearson’s 
correlation) และวิเคราะห์โมเดลเชิงโครงสร้างด้วยโปรแกรมลิสเรล ผลการวิจัย พบว่า โมเดล 
มีความกลมกลืน 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยเร่ือง “การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
โดยการใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์” มีขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1.  การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 2.  การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 6.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 การศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
 1.  ประชากร คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุระหว่าง 11-15 ปี 
มีภูมิล าเนาในเขตภาคเหนือตอนบน 9 จังหวัด ได้แก่ เชียงราย เชียงใหม่ แม่ฮ่องสอน ล าพูน ล าปาง  
พะเยา แพร่ น่าน และอุตรดิตถ์ ซึ่งเป็นกลุ่มที่ไม่สามารถระบุจ านวนได้ (Infinite population) 
 2.  กลุ่มตัวอย่าง คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุระหว่าง  
11-15 ปี ในเขตภาคเหนือตอนบน จ านวน 400 ครอบครัว ได้จากการใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-stage sampling) โดยค านวณสัดส่วนกลุ่มตัวอย่างจากหลักการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
ที่ว่าจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสม ควรมีจ านวน 5-10 เท่า ของตัวแปรสังเกตได้ (Tabachnick &  
Fidell, 2001, p. 588 cited in Comrey & Lee, 1992) โดยมีขั้นตอนการได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
  2.1  แบ่งเขตพื้นที่ภาคเหนือตอนบน เป็น 5 กลุ่ม ตามเขตพื้นการศึกษามัธยมศึกษา คือ 
สพม.34 (เชียงใหม่ และแม่ฮ่องสอน) สพม.35 (ล าปาง และล าพูน) สพม.36 (เชียงราย และพะเยา)     
สพม.37 (แพร่ และน่าน) และ สพม.39 (อุตรดิตถ์)  
  2.2  สุ่มจังหวัด (Simple random sampling) ได้ 5 จังหวัด ได้แก่ เชียงใหม่ ล าปาง 
พะเยา น่าน และอุตรดิตถ์   
  2.3  สุ่มครอบครัว จังหวัดละ 80 ครอบครัว ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 ครอบครัว 
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 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 1.  ประชากร คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร มีภูมิล าเนาในเขตภาคเหนือ 
ตอนบน ซึ่งบุตรมีอายุอยู่ระหว่าง 11-15 ปี และติดเกมออนไลน์ โดยใช้แบบทดสอบการติดเกม 
ฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game addiction screening test-GAST: Child and adolescent version)  
ในการคัดกรอง 
 2.  กลุ่มตัวอย่าง คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร จ านวน 20 ครอบครัว  
สุ่มอย่างง่ายเข้ากลุ่ม เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุม่ละ 10 ครอบครัว เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว มีคุณสมบัติและการคัดเลือก ดังนี้ 
  2.1  บุตร อายุระหว่าง 11-15 ปี และติดเกมออนไลน์ คัดกรองโดยใช้แบบทดสอบ 
การติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น  
  2.2  มีค่าเฉลี่ยคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ในระดับน้อยที่สุด  
  2.3  มีความสมัครใจในการเข้าร่วมการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ครอบครัว 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาองค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม 
ออนไลน์ คือ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์  
และการควบคุมพฤติกรรม 
 2.  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ ์
 ตัวแปรที่ใช้ในการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
ได้แก่ 
  2.1  ตัวแปรต้น (Independent variable) ได้แก่ รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
  2.2  ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 

 

การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น และรูปแบบการปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
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 แบบวัดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ เป็นแบบวัดที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมา โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
 1.  ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศ เพื่อให้ได้
ข้อมูลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
 2.  ผู้วิจัยสร้างแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ตามนิยาม
ศัพท์เฉพาะ ซึ่งประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ รายละเอียดดังนี้ 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ หมายถึง การแสดงพฤติกรรม 
ของสมาชิกครอบครัว โดยมีเปฺาหมายเพื่อช่วยเหลือและแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ 
บุตร ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ด้าน ดังนี้ 
 1)  การแก้ปัญหา (Problem solving) หมายถึง การจัดการกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
พ่อแม่ และบุตรร่วมกันวางแผนแก้ไขปัญหา การพูดคุยถึงวิธีการแก้ปัญหา แยกแยะประเด็นปัญหา  
แก้ปัญหาโดยไม่ใช้อารมณ์ มีความคิดเชิงบวกต่อการแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เพื่อให้ 
บุตรมีความรับผิดชอบ มีความเอาใจใส่ในหน้าที่ของตนเอง ครอบครัวและสังคม  
 2)  การสื่อสาร (Communication) หมายถึง การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง และการแสดงออก 
ในการท าความเข้าใจเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ สามารถสร้างข้อตกลง และเรียนรู้ความรู้สึกการกระท า 
ระหว่างกัน โดยมีการพูดคุยถึงข้อตกลงในการเล่นเกมออนไลน์ สื่อสารอย่างตรงไปตรงมาด้วยเหตุผล 
ไม่ต าหนิ ดุด่า และรับฟังเหตุผล 
 3)  บทบาท (Roles) หมายถึง การก าหนดแบบแผนพฤติกรรม ความรับผิดชอบและภาระ 
หน้าที่ของตนเอง ในการจัดการกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ โดยมีการก าหนดหน้าที่รับผิดชอบ 
ร่วมกัน การแนะน าหรือตักเตือนบุตรในการเล่นเกมออนไลน์ การปฏิบัติตนเป็นตัวอย่างที่ดี   
มีความคิดความรู้สึกต่อบทบาทพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในเชิงบวก และมีการมอบหมายงาน 
ให้บุตรรับผิดชอบ   
 4)  การตอบสนองทางอารมณ์ (Affective responsiveness) หมายถึง การรับรู้ความรู้สึก  
ความต้องการ และการแสดงออกถึงพฤติกรรม อารมณ์ ความรู้สึกต่อบุตรได้ โดยให้ความส าคัญ 
และเข้าใจอารมณ์ ความรู้สึกของบุตร การรับรู้ความรู้สึกและชื่นชมเมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์ 
อย่างรับผิดชอบ 
 5)  ความผูกพันทางอารมณ์ (Affective involvement) หมายถึง การแสดงออกถึงความรัก 
ความห่วงใยและเอาใจใส่ โดยการพูดคุยกับเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ด้วยความรักและความห่วงใย   
ท ากิจกรรมร่วมกัน สนใจและส่งเสริมในกิจกรรมที่บุตรชอบแทนการเล่นเกมออนไลน์ 
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 6)  การควบคุมพฤติกรรม (Behavior control) หมายถึง การมีวิธีการก ากับดูแลพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยมีกฎกติกาในการเล่นเกมออนไลน์ 
การเตือนไม่ให้เล่นเกมออนไลน์มากเกินไป การก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ กล่าวชม 
เมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์ตามข้อตกลง และมีกฎลงโทษเมื่อท าผิดข้อตกลง   
 3.  ผู้วิจัยสร้างแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
ทั้ง 6 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านการแก้ปัญหา ด้านการสื่อสาร ด้านบทบาท ด้านการตอบสนอง 
ทางอารมณ์ ด้านความผูกพันทางอารมณ์ และด้านการควบคุมพฤติกรรม  
 ตัวอย่างแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ดังตารางที่ 3-1  
 
ตารางที่ 3-1 ตัวอย่างแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
 

ข้อความ 
การปฏิบัติ 

จริงมากที่สุด จริงมาก จริงน้อย ไม่จริงเลย 

ด้านการแก้ปัญหา  
0   ฉันและบุตร วางแผนแก้ไขปัญหา 
     การเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 
     ร่วมกัน 
0   ฉันและบุตร พูดคุยกันถึงวิธีการ 
     ที่ใช้ในการจัดการกับพฤติกรรม 
     การเล่นเกมออนไลน์ร่วมกัน 
ด้านการสื่อสาร  
0   ฉันพูดบ่นเพื่อให้บุตรหยุดเล่น 
     เกมออนไลน์ 
0   ฉันและบุตรไม่ค่อยพูดคุยกัน  
     จึงท าให้การตกลงเร่ืองการเล่น 
     เกมออนไลน์ท าได้ยาก 
ด้านบทบาท  
0   ฉันตรวจสอบว่าบุตรท างานที่ได้รับ 
     มอบหมายเรียบร้อยหรือไม่  
     ก่อนจะให้เล่นเกมออนไลน์ 
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ข้อความ 
การปฏิบัติ 

จริงมากที่สุด จริงมาก จริงน้อย ไม่จริงเลย 
0   ฉันและบุตรร่วมกันก าหนดว่าใคร 
     จะรับผิดชอบงานอะไรในบ้าน 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์   
0   ฉันให้ความส าคัญต่อความรู้สึก 
     ของบุตร 
0   ฉันและบุตร แสดงออกต่อกัน 
     ด้วยความรักอย่างอ่อนโยน 
ด้านความผูกพันทางอารมณ์  
0   ฉันให้ความสนใจและส่งเสริม 
     ในกิจกรรมดี ๆ ที่บุตรชอบแทน 
     การเล่นเกมออนไลน์ 
0   ฉันสามารถแสดงออกถึง 
     ความห่วงใยได้อย่างเหมาะสม  
     เมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์   
     มากเกินไป 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม  
0   ฉันมีวิธีการควบคุมพฤติกรรม 
     การเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 
0   ฉันมีกฎลงโทษ เมื่อบุตรท าผิด 
     ข้อตกลงในการเล่นเกมออนไลน์ 

    

 
 เกณฑ์การให้คะแนน ก าหนดไว้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
 1)  ข้อความทางบวก         
 จริงมากที่สุด ให้  4  คะแนน 
 จริงมาก   ให้  3  คะแนน 
 จริงน้อย   ให้  2  คะแนน 
 ไม่จริงเลย     ให้  1  คะแนน 
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 2)  ข้อความทางลบ           
 จริงมากที่สุด        ให้  1  คะแนน 
 จริงมาก   ให้  2  คะแนน 
 จริงน้อย   ให้  3  คะแนน 
 ไม่จริงเลย         ให้  4  คะแนน 
 เกณฑ์การแปลผลคะแนน ก าหนดการแปลผลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน์ ดังนี้ 
 คะแนน                     แปลผล    
 3.26-4.00  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอยู่ในระดับมาก   
 2.51-3.25  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.76-2.50  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอยู่ในระดับน้อย 
 1.10-1.75  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอยู่ในระดับอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 4.  ผู้วิจัยน าแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ที่สร้างเสร็จ 
ไปตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content validity) โดยน าแบบวัดที่สร้างขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 ท่าน (รายชื่อในภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพถึงความสอดคล้องของข้อค าถามกับ 
นิยามศัพท์ที่ก าหนดไว้ โดยผู้วิจัยก าหนดระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 
 +1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบวัดวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเนื้อหา 
 0    หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบวัดวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเนื้อหา 
 -1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบวัดไม่ได้วัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเนื้อหา 
 5.  ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Item-
objective congruence) การคัดเลือกข้อค าถามด าเนินการ โดยพิจารณาเฉพาะข้อที่มีค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งแสดงให้เห็นว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย
และเน้ือหาที่จะวัดพร้อมปรับปรุงข้อความตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งได้ค่าดัชนี 
ความสอดคล้องรายข้ออยู่ระหว่าง 0.6-1.0 (ค่า IOC รายข้อ แสดงในภาคผนวก ข) 
 6.  ผู้วิจัยปรับปรุงแบบสอบถามจากข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วน าไปให้ 
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบอีกครั้งก่อนจะน าไป (Try out) กับครอบครัวที่ไม่ใช่ 
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 ครอบครัว เพื่อน ามาวิเคราะห์พิจารณาคุณภาพแบบสอบถาม ผู้วิจัย 
น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ โดยการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างข้อ 
กับคะแนนรวมทั้งฉบับ (Item-total correlation) ใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าอ านาจ
จ าแนกรายข้อ ตั้งแต่ 0.20-1.00 ซึ่งแสดงว่าแบบสอบถามมีคุณภาพตามเกณฑ์ และค่าความเชื่อมั่น 
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แบบความสอดคล้องภายในด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha  
coefficient) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบวัดได้ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .28-.91 และค่าสัมประสิทธิ์ 
แอลฟาเท่ากับ .98  ซึ่งแสดงว่าแบบวัดมีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับสูง 
 แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น 
 แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game addiction screening test-GAST: Child 
and adolescent version) สร้างโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต  
กระทรวงสาธารณสุขร่วมกับชาญวิทย์ พรนภดล สาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทยศาสตร์ ศิริราชพยาบาล เพื่อใช้ส าหรับค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่อาจมีปัญหาติดเกม 
คอมพิวเตอร์ หรือหมกมุ่นกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากจนก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ มีข้อค าถาม 
ทั้งสิ้น 16 ข้อค าถาม ข้อค าถามทั้ง 16 ข้อใช้วัดปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 3 ด้าน ได้แก่ 
การหมกมุ่นกับเกม (Preoccupation with game) การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม 
(Loss of control) และการสูญเสียหน้าที่ ความรับผิดชอบ (Function impairment) โดยมีค่าความไว 
(Sensitivity) และความจ าเพาะ (Specificity) ของแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น ส าหรับ 
ผู้ชาย จุดตัดคะแนน (Cut-off point) > = 24 ค่าความไว (Sensitivity) 68.5 ค่าความจ าเพาะ (Specificity) 
89.3 Likelihood ratio 6.4 ส าหรับผู้หญิง จุดตัดคะแนน (Cut-off point) > = 16 ค่าความไว (Sensitivity) 
88.2 ค่าความจ าเพาะ (Specificity) 88.3 Likelihood ratio 7.6 
 การแปลผลแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น ดังนี ้
 
ตารางที่ 3-2 การแปลผลแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น เพศชาย 
 

คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดับความรุนแรงของปัญหา 
คะแนนต่ ากว่า 24 ปกต ิ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนนระหว่าง 24-32 คลั่งไคล ้ เร่ิมมีปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 น่าจะติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก 

 
ตารางที่ 3-3 การแปลผลแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น เพศหญิง 
 

คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดับความรุนแรงของปัญหา 
คะแนนต่ ากว่า 16 ปกต ิ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนนระหว่าง 16-22 คลั่งไคล ้ เร่ิมมีปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 23 น่าจะติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก 
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 ผู้วิจัยได้ขออนุญาตใช้แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่นและการน าไปใช้  
โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยได้ด าเนินการขออนุญาตใช้แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น  
โดยติดต่อคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา เพื่อยื่นหนังสือขออนุญาตต่อผู้อ านวยการสถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต 
 2.  หลังจากผู้วิจัยได้รับหนังสืออนุญาตให้ใช้แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น 
จากสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิตแล้ว (เอกสารในภาคผนวก จ)   
จึงน าแบบแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่นไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง  
 3.  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่รวบรวมได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อใช้ในงานวิจัยต่อไป 
 รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
ท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ มีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือตามล าดับ ดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว และศึกษา
แนวคิดทฤษฏีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 2.  ผู้วิจัยก าหนดแนวคิดส าคัญในการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวเพื่อเป็น 
แนวทางการสร้างรูปแบบการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ ์
 3.  ผู้วิจัยด าเนินการสร้างรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ โดยลักษณะของรูปแบบมีดังนี้ 
  3.1  เป็นรูปแบบการปรึกษาครอบครัวที่มุ่งน าไปใช้ส่งเสริมการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ครอบคลุมทั้ง 6 องค์ประกอบ คือ การแก้ปัญหา การสื่อสาร 
บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม 
  3.2  เป็นรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเป็นรายครอบครัว จ านวน 10 คร้ัง ใช้เวลา  
คร้ังละ 60 นาที   
 4.  ผู้วิจัยน ารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) พิจารณาถึงความสอดคล้องเหมาะสมด้านวัตถุประสงค์ 
การเลือกใช้ทฤษฎีเทคนิค กระบวนการและขั้นตอนการปรึกษาครอบครัว ความถูกต้องของภาษา 
ที่ใช้ในรูปแบบการให้การปรึกษา รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งได้ค่าดัชนี 
ความสอดคล้องรายข้ออยู่ระหว่าง 0.6-1.0 (ค่า IOC รายข้อ แสดงในภาคผนวก ค) แล้วผู้วิจัยน าผล 
การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข  
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 5.  ผู้วิจัยน ารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  เพื่อหาข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นระหว่างการทดลอง 
แล้วน าข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง 
 6.  ผู้วิจัยน ารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว 
ไปใช้ในการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ โดยการให้    
การปรึกษาครอบครัวเป็นรายครอบครัว จ านวน 10 ครอบครัว ครอบครัวละ 10 คร้ัง 
 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1.  การศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยมีวิธีด าเนินการวิจัยในการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ดังนี้ 
  1.1  ผู้วิจัยน าแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลนท์ี่ผู้วิจัย 
สร้างขึ้น และแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น ไปใช้ประเมินกับกลุ่มตัวอย่าง ในเขต 
พื้นที่ภาคเหนือตอนบน 5 จังหวัด คือ เชียงใหม่ ล าปาง พะเยา น่าน และอุตรดิตถ์ จ านวน  
400 ครอบครัว  
  1.2  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการประเมินการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวไปวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน แล้วน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวไปใช้ 
ในขั้นตอนการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 2.  การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 
  2.1  แบบแผนการทดลอง 
  การทดลองคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยเชิงทดลอง โดยด าเนินการวิจัยแบบที่มีการวัด 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล (Randomized control group pretest posttest 
follow up design) โดยมีแบบแผนการทดลอง ดังตารางที่ 3-4 
 
ตารางที่ 3-4 แบบแผนการทดลองแบบ Randomized control group pretest-posttest follow up design 
 

     E  R   O1  X            O2          O3  
     C  R   O1  -            O2          O3  
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  ความหมายของสัญลักษณ์ 
  E   แทน สมาชิกครอบครัวกลุ่มทดลอง (Experimental group) 
  C  แทน สมาชิกครอบครัวกลุ่มควบคุม (Control group) 
  R  แทน การก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่ม (Random assignment) 
  O1  แทน การทดสอบก่อนการได้รับการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ (Pretest) 
  O2  แทน การทดสอบหลังการได้รับการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ (Posttest) 
  O3  แทน การทดสอบหลังการได้รับการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เมื่อผ่าน 
                 ไปแล้ว 4 สัปดาห์ (Follow up) 
  X  แทน รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
                 ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ (Treatment) 
  2.2  วิธีด าเนินการทดลอง 
  ผู้วิจัยด าเนินการให้การปรึกษาครอบครัวตามทฤษฏีกลยุทธ์ เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่เป็นกลุ่มทดลองเป็นรายครอบครัว ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 
   2.2.1  ก่อนการทดลอง 
   ก่อนด าเนินการให้การปรึกษาครอบครัวด้วยรูปแบบการปรึกษาครอบครัว 
เชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
ผู้วิจัยด าเนินการวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวจากกลุ่มตัวอย่าง คือคะแนนก่อนการทดลอง 
(Pretest) 
   2.2.2  ระยะทดลอง 
   ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการให้การปรึกษาครอบครัวเป็นรายครอบครัว โดยใช้รูปแบบ 
การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
แก่ครอบครัว 10 ครอบครัว ครอบครัวละ 10 คร้ัง ครั้งละ 60 นาที เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ 
   2.2.3  หลังการทดลอง 
   ผู้วิจัยด าเนินการประเมินการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของกลุ่มตัวอย่างด้วย 
แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของสมาชิกครอบครัวอีกคร้ัง ภายหลังจากกลุ่มตัวอย่างเข้ารับการปรึกษา
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
จนครบ 10 คร้ัง ใช้คะแนนจากการประเมินดังกล่าวเป็นคะแนนภายหลังการทดลอง (Posttest)  
และภายหลังการได้รับการปรึกษาครอบครัว ผ่านไปแล้ว 4 สัปดาห์ ใช้คะแนนการวัดดังกล่าว 
เป็นคะแนนภายหลังการทดลอง (Follow up)  
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 
 1.  ขั้นเตรียมการ 
  1.1  ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับท าการวิจัย
จากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง  
  1.2  การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่างโดยมีการบันทึกความยินยอมในการเข้าร่วมงานวิจัย 
และการวิจัยครั้งน้ีผ่านการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมวิจัย จากคณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยบูรพา   
 2.  ขั้นด าเนินการเก็บข้อมูล 
  2.1  การเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง เพื่อศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่ติดเกมออนไลน์ ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี ้
   2.1.1  ผู้วิจัยน าแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์และ 
แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น ไปทดลองกับครอบครัวที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน  
30 ครอบครัว เพื่อวิเคราะห์คุณภาพของเคร่ืองมือในกระบวนการทดลองใช้เคร่ืองมือ (Try out) 
   2.1.2  ผู้วิจัยน าแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์และ 
แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพไปประเมินกับกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 400 ครอบครัว ใน 5 จังหวัด คือ เชียงใหม่ ล าปาง พะเยา น่าน และอุตรดิตถ์ โดยผู้วิจัย 
เร่ิมเก็บข้อมูลในช่วงเดือนกุมภาพันธ์ ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2559  
  2.2  การเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างเพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
   2.2.1  ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
ที่มีความสมัครใจและสามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ตลอดช่วงเวลาการเข้ารับการปรึกษาครอบครัว  
เชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ จ านวน  
10 ครอบครัว และไม่ได้รับการปรึกษา จ านวน 10 ครอบครัว 
   2.2.2  ผู้วิจัยด าเนินการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์กับครอบครัวที่มีบุตร  
ติดเกมออนไลน์ที่เป็นกลุ่มทดลองเป็นรายครอบครัว จนครบ 10 ครอบครัว ๆ ละ 10 คร้ัง  
   2.2.3  ผู้วิจัยประเมินผลครอบครัวหลังได้รับรูปแบบการปรึกษาครอบครัว 
เชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ โดยใช้แบบวัด 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ และแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็ก 
และวัยรุ่น 
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   2.2.4  ผู้วิจัยติดตามผลครอบครัวหลังสิ้นสุดการได้รับรูปแบบการปรึกษาครอบครัว 
เชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ หลังการทดลอง 
ไปแล้ว 4 สัปดาห์ โดยใช้แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ และ 
แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น 
  
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ ดังนี้  
 1.  วิเคราะห์ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content validity) ของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index objective 
congruence) ของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบระหว่างความสอดคล้องของข้อค าถาม 
กับนิยามเชิงปฏิบัติการ 
 2.  วิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน์ โดยการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างข้อกับคะแนนรวมทั้งฉบับ (Item-total 
correlation) โดยใช้สูตรสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson product moment correlation: rxy) 
 3.   วิเคราะห์ค่าความเที่ยงของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์ โดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟูาครอนบราค (α-coefficient) 
 4.  วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปในการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม 
ออนไลน์ ด้วยการหาค่าความถี่ และร้อยละ 
 5.  วิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct validity) ของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์ ผู้วิจัยใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2 
(Secondary confirm factor analysis) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์  
  5.1  การตรวจสอบหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของข้อค าถามในแต่ละด้าน ด้วยเทคนิค
การหาความสัมพันธ์คะแนนรายข้อกับคะแนนรวม (Corrected item-total correlation) และเทคนิค
ทางสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2 )  เพื่อตรวจสอบการกระจายแบบโค้งปกติ (Normal distribution)   
  5.2  การตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเชิงประจักษ์ (Observation variable)  
ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลองสมการโครงสร้าง ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
แบบเพียร์สัน (Pearson product moment correlation) โดยท าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปร 
เชิงประจักษ์ทุกคู่ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลอง 
  5.3  การตรวจสอบความสัมพันธ์โดยรวมของตัวแปรที่ท าการศึกษาในแบบจ าลอง 
โดยการพิจารณาว่าเมตริกซ์สหสัมพันธ์แตกต่างไปจากเมตริกซ์เอกลักษณ์ (Identity matrix) หรือไม่  
โดยพิจารณาจากสถิติทดสอบ Kaiser-Meyer-Olkin 
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  5.4  การวิเคราะห์แบบจ าลองตามสมมุติฐานแล้วท าการตรวจสอบว่าแบบจ าลอง 
มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์หรือไม่ โดยผู้วิจัยได้ท าการสร้างแมทริกซ์ความแปรปรวน 
ร่วม (Covariance matrix) โดยท าการเปรียบเทียบถึงความกลมกลืนระหว่างแบบจ าลองตาม 
สมมุติฐานที่พัฒนาขึ้นกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าสถิติ ได้แก่  2, Relative χ2, GFI, 
AGFI,  RMR, SRMR, RMSEA, P-value for test of close fit, CFI, NFI, IFI และ CN   
 6.  วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของพ่อแม่ทั้งรายด้าน  
และภาพรวม ระหว่าง 1) ระยะก่อนทดลอง 2) หลังการทดลอง 3) ระยะติดตามผล วิเคราะห์ข้อมูล 
ด้วยสถิติทดสอบการวิเคราะห์ความแปรปรวนที่มีการวัดซ้ าแบบทางเดียว (One-way ANOVA 
repeated measurement) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทางที่มีการวัดซ้ า (Two-way 
ANOVA repeated measurement) 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
ทางคอมพิวเตอร์ เพื่อวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้
 1.  สถิติวิเคราะห์ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง (Item-
objective congruence)  
 
   IOC = R/N 
 
 เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อทดสอบกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 

R   แทน ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 

   N  แทน จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 2.  สถิติวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดรายข้อ ใช้สตูรสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson product moment correlation: rxy)  
 

rxy =   

       

 

2222 NN

yN

yyxx

xxy  

 
 เมื่อ  rxy  แทน  ดัชนีอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบรายข้อ 
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 x  แทน  ผลรวมของคะแนนรายข้อ (Item)  
 y  แทน  ผลรวมของคะแนนรวม (Total) ที่ไม่รวมข้อที่น ามาค านวณ 
 x  แทน  ผลรวมของผลคูณของคะแนน x และคะแนน y 
 x2 แทน  ผลรวมก าลังสองของคะแนน x 
 y  แทน  ผลรวมก าลังสองของคะแนน y 
 N  แทน จ านวนคนทั้งหมดที่น ามาวิเคราะห์ 

 3.  สถิติวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบวัด โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (-coefficient) 
ของครอนบาค  
 

 = 
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 เมื่อ    แทน  ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

n   แทน  จ านวนข้อของแบบทดสอบ 
s2 i  แทน  คะแนนความแปรปรวนเป็นรายข้อ 

   t2 s  แทน  คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 4.  สถิติวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบทดสอบเป็นการวิเคราะห์
องค์ประกอบเพื่อดูองค์ประกอบแต่ละด้านของแบบทดสอบ และตรวจสอบความเที่ยงตรง 
เชิงโครงสร้าง โดยใช้วิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis)  
 5.  สถิติวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน์ ก่อนการทดลอง หลังการทดลองและระยะการติดตามผล โดยพิจารณาจากค่า  
F-test ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวที่มีการวัดซ้ า (One-way repeated ANOVA) 
 6.  สถิติวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกม
ออนไลน์ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง หลังการทดลองและระยะ 
การติดตามผล โดยพิจารณาจากค่า F-test ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทางที่มีการวัด 
ซ้ า (Two-way ANOVA repeated measurement) 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์แทนตัวแปรที่ท าการศึกษา 
 family แทน การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
 solu  แทน การแก้ปัญหา 
 comu  แทน การสื่อสาร 
 rol   แทน บทบาท 
 emrs  แทน การตอบสนองทางอารมณ์ 
 cmem  แทน ความผูกพันทางอารมณ์ 
 ctbe  แทน การควบคุมพฤติกรรม 
 

สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล และแปลผล 
 n   แทน ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
 X   แทน ค่าเฉลี่ย 
 SD  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
 SKEW แทน ความเบ้ (Skewness) 
 KURT แทน ความโด่ง (Kurtosis) 
 r   แทน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพยีร์สัน (Pearson product moment  
     correlation) 
 R2   แทน ค่าสหสัมพันธ์พหุคูณยกก าลงัสอง (Squared multiple correlation) 
    แทน ค่าน้ าหนักองค์ประกอบแสดงเป็นคะแนนมาตรฐาน 
 e   แทน ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของตัวบ่งชี้แสดงเป็นคะแนนมาตรฐาน 
 t   แทน ค่าสถิติทดสอบ t –test ในการทดสอบความมีนัยส าคัญทางสถิติ 
     ที่ระดับ .05 ในการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการโครงสร้าง หากมีค่า 
     อยู่ในช่วง -1.96 ถึง 1.96 แสดงว่าไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (p-value > .05) 
 2     แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความกลมกลืน ไค-สแควร์ (Chi-square statistics)  
     ควรไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลองกลมกลืนกับ 
     ข้อมูลเชิงประจักษ์ 
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 df    แทน ความชันแห่งความเป็นอิสระ (Degree of freedom) 
 Relative 2 แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน Relative 2 เป็นการหา 
       สัดส่วนของ 2/ df ควรมีค่าไม่เกิน 2.00 ถึงจะแสดงว่า 
       แบบจ าลองกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 RMSEA  แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน Root mean squared error of 
       approximation ควรมีค่าน้อยกว่า .05 ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลอง 
       กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 RMR   แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน Root mean squared residual   
       ควรมีค่าน้อยกว่า .05 ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลองกลมกลืนกับข้อมูล 
       เชิงประจักษ์  
 SRMR  แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน Standardized root mean  
       square residual ควรมีค่าน้อยกว่า .05 ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลอง 
       กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 NFI   แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน เปรียบเทียบความกลมกลืน 
       เชิงเหมือน (Normed fit index) ควรมีค่ามากกว่า .90 ถึงจะแสดงว่า 
       แบบจ าลองกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 CFI   แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน Comparative fit index ควรมี 
       ค่ามากกว่า .90 ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลองกลมกลืนกับข้อมูล 
       เชิงประจักษ์ 
 GFI   แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน Gooness-of-fit index ควรมี 
       ค่ามากกว่า .90 ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลองกลมกลืนกับข้อมูล 
       เชิงประจักษ์ 
 AGFI   แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความมกลมกลืน Adjusted goodness of fit  
       index ควรมีค่ามากกว่า .90 ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลองกลมกลืนกับ 
       ข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 CN   แทน ค่าสถิติดัชนีทดสอบความกลมกลืน Critical N ควรมีค่ามากกว่า  
       200.00 ถึงจะแสดงว่าแบบจ าลองกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
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การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน เพื่อให้สอดคล้องตาม 
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
 1.  การวิเคราะห์องค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2 (Secondary confirm factor analysis)  
ด้วยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ 
 2.  ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ตอนท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยสรุปรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาขึ้นมาจากผลการศึกษาองค์ประกอบ 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวและแนวคิดทฤษฏีเทคนิคของการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 ตอนท่ี 3 การศึกษาประสิทธผิลของรูปแบบการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ 
ข้อมูล ดังนี้ 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการวิจัยเชิงทดลอง (Expermental research design)  
ด้วยแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มควบคุมที่มีการวัดก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ 
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล (Control group pretest posttest followup design) โดยได้ด าเนินการ 
เปรียบเทียบคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวทั้งรายด้านและภาพรวม ระหว่าง 1) ก่อนทดลอง 
2) หลังการทดลอง 3) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติทดสอบการวิเคราะห์ 
ความแปรปรวนแบบพหุที่มีการวัดซ้ าแบบทางเดียว (One-way ANOVA repeated measurement)  
และการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบพหุที่มีการวัดซ้ าแบบสองทาง (two-way anova repeated  
measurement) 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
 1.  ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ ด้วยเทคนิค 
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2 (Secondary confirm factor analysis) ด้วยโปรแกรม 
ทางคอมพิวเตอร์  
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 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์แบบจ าลองตามสมมติฐาน (Hyphothesis model) แล้วท า 
การตรวจสอบว่าแบบจ าลองมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์หรือไม่ โดยผู้วิจัยท าการสร้าง 
แมทริกซ์ความแปรปรวนร่วม (Covariance matrix) เพื่อน าความแปรปรวนร่วมดังกล่าวมาใช้ 
ในการด าเนินวิเคราะห์แบบจ าลองสมการโครงสร้างตามสมมติฐานในคร้ังนี้ ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
LISREL โดยท าการเปรียบเทียบถึงความกลมกลืนระหว่างแบบจ าลองตามสมมติฐานที่พัฒนาขึ้น 
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าสถิติ ได้แก่ 2, Relative χ2, GFI, AGFI, RMR, SRMR, 
RMSEA, p-value for test of close fit, CFI, NFI, IFI และ CN (Joreskog & Sorbom, 1996,  
pp. 121-122) ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการโครงสร้างตามสมมติฐาน พบว่าแบบจ าลอง 
สมมติฐานยังไม่มีความคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการปรับแก้แบบจ าลอง  
(Adjust model) ให้มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ รายละเอียดตามภาคผนวก ค 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับแก้แบบจ าลองขั้นสุดท้าย ผลการปรับแก้แบบจ าลองดังกล่าว 
พบว่า แบบจ าลองปรับแก้มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ (2 = 656.94, df = 426, p-value = 
0.00000, Relative χ2 = 1.54, RMSEA = .037, GFI = .91, AGFI = .88, RMR = .024, SRMR = .042, 
p-value for test of close fit = 1, NFI = .99, IFI= .99, CFI = .99 และ CN = 290.55) ผู้วิจัยจึงเชื่อ 
การประมาณค่าพารามิเตอร์ขององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ผลการวิเคราะห์ข้อมูล    
ดังภาพที่ 4-1   
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ภาพที่ 4-1 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ปรับแก้  
                 (Adjust model) ขั้นสุดท้าย (n = 400)   
 
 จากภาพที่ 4-1 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการแก้ปัญหา ประกอบด้วย   
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7 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง  
.63-.78 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า solu_7 พ่อแม่ติดตามพฤติกรรมการเล่นเกม 
ออนไลน์ของบุตร มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ solu_4 พ่อแม่สามารถแยกแยะประเด็น 
ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรได้อย่างชัดเจน มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความ 
คลาดเคลื่อนมาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .40-.60 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวน 
ของตัวชี้วัดการแก้ปัญหา ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจาก 
ค่า (R2) ได้ระหว่างร้อยละ 40-60 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสาร ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนัก 
องค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .45-.88 อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า comu_17 พ่อแม่บ่นบุตรเกี่ยวกับระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม 
ออนไลน์ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ omu_11 พ่อแม่ไม่กล้าบอกให้บุตรหยุดเล่นเกม 
ออนไลน์ และ comu_16 พ่อแม่และบุตรไม่ค่อยพูดคุยกัน จึงท าให้การตกลงเร่ืองการเล่นเกม 
ออนไลน์ท าได้ยาก มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน ()    
อยู่ระหว่าง .22-.80 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวนของตัวชี้วัด การสื่อสาร  
ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจากค่า (R2)  ได้ระหว่างร้อยละ  
20-78 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาท ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนัก 
องค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .60-.80 อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า rol_22 พ่อแม่ร่วมกันก าหนดหน้าที่รับผิดชอบดูแลพฤติกรรม  
การเล่นเกมออนไลน์ของบุตร มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ rol_25 พ่อแม่ปฏิบัติตนเป็น 
ตัวอย่างที่ดีในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อน 
มาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .39-.64 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวนของตัวชี้วัด 
บทบาท ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจากค่า (R2)  ได้ระหว่าง
ร้อยละ 36-64 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ประกอบด้วย  
6 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง    
.64-.82 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า emrs_27 บุตรสามารถรับรู้ได้ว่าพ่อแม่ 
แสดงออกถึงความห่วงใยต่อการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุดและ 
emrs_33 พ่อแม่ชื่นชมเมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
ต่ าทีสุ่ด มีค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .32-.60 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบาย 
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ความแปรปรวนของตัวชี้วัดการตอบสนองทางอารมณ์ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) โดยพิจารณาจากค่า (R2) ได้ระหว่างร้อยละ 40-68 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพันทางอารมณ์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .69-.82 อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย cmem_40 หากบุตรเล่นเกมออนไลน์ในระยะเวลานานเกินไป  
พ่อแม่บอกให้บุตรไปท ากิจกรรมอ่ืน มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ cmem_38 พ่อแม่ให้ 
ความสนใจและส่งเสริมในกิจกรรมที่บุตรชอบแทนการเล่นเกมออนไลน์ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
ต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .32-.52 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบาย 
ความแปรปรวนของตัวชี้วัดความผูกพันทางอารมณ์ ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) โดยพิจารณาจากค่า (R2)  ได้ระหว่างร้อยละ 48-68 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการควบคุมพฤติกรรม ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ  
มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .72-.82 อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า ctbe_45 พ่อแม่ดูแลบุตร โดยคอยเตือนไม่ให้เล่นเกม 
ออนไลน์มากเกินไปมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ ctbe_50 พ่อแม่เข้มงวดกับข้อตกลง 
ที่ก าหนดร่วมกันในการเล่นเกมออนไลนมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อน 
มาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .33-.46 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวนของตัวชี้วัด 
การควบคุมพฤติกรรม ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจากค่า (R2)   

ได้ระหว่าง ร้อยละ 52-67  
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 2.  ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรเล่นเกมออนไลน์ 
 

ตารางที่ 4-1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
                    ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ (n = 400) 
 

การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว X  SD แปลผล 

ในมุมมองของพ่อ  2.76 1.04 ปานกลาง 
ในมุมมองของแม่ 2.84 1.06 ปานกลาง 
ในมุมมองของบุตรที่มีต่อพ่อ 2.62 1.11 ปานกลาง 
ในมุมมองของบุตรที่มีต่อแม่ 2.66 1.19 ปานกลาง 

   รวมเฉลี่ย 2.72 1.10 ปานกลาง 
 

 จากตารางที่ 4-1 ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
โดยรวม จ านวน 400 ครอบครัว เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเท่ากับ 2.72 และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 1.10 โดยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีค่าเฉลี่ยคะแนน 
สูงสุด คือ ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของแม่ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.84 รองลงมา คือ  
ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของพ่อ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.76 ปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวในมุมมองของบุตรที่มีต่อแม่ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.66 และปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ในมุมมองของบุตรที่มีต่อพ่อ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากัน คือ 2.62 ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 4-2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
                    ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ แยกรายด้าน (n = 400)   
 

การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว X  SD แปลผล 

ด้านการแก้ไขปัญหา 2.53 1.04 ปานกลาง 
ด้านการสื่อสาร 2.86 1.06 ปานกลาง 
ด้านบทบาท 2.67 1.10 ปานกลาง 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ 2.79 1.20 ปานกลาง 
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ 2.80 1.11 ปานกลาง 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม 2.66 1.09 ปานกลาง 

รวมเฉลี่ย 2.72 1.10 ปานกลาง 
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 จากตารางที่ 4-2 ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
โดยแยกเป็นรายด้าน เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า  
องค์ประกอบในทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง โดยองค์ประกอบด้านการสื่อสารมีค่าเฉลี่ยสูงสุด  
เท่ากับ 2.86 รองลงมา คือ ด้านความผูกพันทางอารมณ์ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ด้านบทบาท  
ด้านการควบคุมพฤติกรรม และด้านการแก้ไขปัญหา โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 2.80, 2.79, 2.67, 2.66 
และ 2.53 ตามล าดับ    
 
ตารางที่ 4-3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
                    ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในมุมมองของพ่อ แยกรายด้าน (n = 200)   
 

การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวในมุมมองของพ่อ X  SD แปลผล 

ด้านการแก้ไขปัญหา 2.65 1.01 ปานกลาง 
ด้านการสื่อสาร 2.71 1.05 ปานกลาง 
ด้านบทบาท 2.80 1.07 ปานกลาง 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ 2.83 1.02 ปานกลาง 
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ 2.85 1.06 ปานกลาง 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม 2.71 1.04 ปานกลาง 

รวมเฉลี่ย 2.76 1.04 ปานกลาง 
  
 จากตารางที่ 4-3 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในมุมมองของ 
พ่อ จ านวน 200 คน เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า 
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวสูงสุด คือ ความผูกพันทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนน
เท่ากับ 2.85 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมา คือ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนน 
เท่ากับ 2.83 ด้านการสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.80 ด้านการแก้ไขปัญหาและ ด้านการควบคุม 
พฤติกรรม มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากัน คือ 2.71 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4-4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
                    ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ในมุมมองของแม่ แยกรายด้าน (n = 200)   
 

การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวในมุมมองของแม่ X  SD แปลผล 

ด้านการแก้ไขปัญหา 2.70 0.99 ปานกลาง 
ด้านการสื่อสาร 2.72 1.10 ปานกลาง 
ด้านบทบาท 2.87 1.08 ปานกลาง 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ 2.96 1.03 ปานกลาง 
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ 3.01 1.06 ปานกลาง 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม 2.80 1.07 ปานกลาง 
 รวมเฉลี่ย  2.84 1.06 ปานกลาง 

  

 จากตารางที่ 4-4 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในมุมมองของ
แม่ จ านวน 200 คน เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า 
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวสูงสุด คือ ความผูกพันทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนน
เท่ากับ 3.01 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมา คือ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนน
เท่ากับ 2.96 ด้านบทบาท มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.87 ด้านการควบคุมพฤติกรรมมีค่าเฉลี่ยคะแนน 
เท่ากับ 2.80 ด้านการสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.72 และด้านการแก้ไขปัญหา มีค่าเฉลี่ย
คะแนน เท่ากับ 2.70 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4-5 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
                    ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ในมุมมองของบุตรที่มีต่อพ่อ แยกรายด้าน (n = 400)   
 

การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวในมุมมองของบุตรท่ีมีต่อพ่อ X  SD แปลผล 

ด้านการแก้ไขปัญหา 2.38 1.07 น้อย 
ด้านการสื่อสาร 3.02 1.04 ปานกลาง 
ด้านบทบาท 2.48 1.13 น้อย 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ 2.65 1.12 ปานกลาง 
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ 2.66 1.15 ปานกลาง 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม 2.52 1.12 ปานกลาง 

รวมเฉลี่ย 2.62 1.11 ปานกลาง 
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 จากตารางที่ 4-5 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในมุมมองของ 
บุตรที่มีต่อพ่อ จ านวน 400 คน เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวสูงสุด คือ ด้านการสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยคะแนน
เท่ากับ 3.02 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมา คือ ความผูกพันทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 
2.66 ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.65 ด้านการควบคุมพฤติกรรม 
มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.52 ด้านบทบาท มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.48 และด้านการแก้ไขปัญหา 
มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.38 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4-6 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
                    ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ในมุมมองของบุตรที่มีต่อแม่ แยกรายด้าน (n = 400)   
 

การปฏิบัติหนา้ท่ีของครอบครัวในมุมมองของบุตรท่ีมีต่อแม่ X  SD แปลผล 

ด้านการแก้ไขปัญหา 2.40 1.08 น้อย 
ด้านการสื่อสาร 3.00 1.06 ปานกลาง 
ด้านบทบาท 2.53 1.12 ปานกลาง 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ 2.73 1.61 ปานกลาง 
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ 2.68 1.16 ปานกลาง 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม 2.60 1.12 ปานกลาง 

รวมเฉลี่ย 2.66 1.19 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 4-6 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในมุมมองของ 
บุตรที่มีต่อแม่ จ านวน 400 คน เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวสูงสุด คือ ด้านการสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยคะแนน 
เท่ากับ 3.00 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมา คือ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนน 
เท่ากับ 2.73 ความผูกพันทางอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.68 ด้านการควบคุมพฤติกรรม 
มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.60 ด้านบทบาท มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.53 และด้านการแก้ไขปัญหา 
มีค่าเฉลี่ยคะแนน เท่ากับ 2.40 ตามล าดับ 
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 ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์   
 ผู้วิจัยพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ตามแนวทฤษฎีกลยุทธ์ ได้รับการตรวจสอบคุณภาพ 
ด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิและมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
เท่ากับ 0.60-1.00 
 รูปแบบการปรึกษาเร่ิมต้นด้วยการสร้างสัมพันธภาพและการเรียนรู้ข้อตกลงร่วมกัน  
โดยผู้วิจัยจะพูดคุยกับสมาชิกครอบครัวด้วยท่าทางที่อบอุ่นและจริงใจภายใต้บรรยากาศที่ผ่อนคลาย 
เพื่อให้สมาชิกครอบครัวเกิดความคุ้นเคยและไว้วางใจ ตลอดจนชี้แจงเพื่อให้สมาชิกครอบครัว 
ได้เข้าใจถึงวัตถุประสงค์ บทบาท ข้อตกลง วันเวลา สถานที่ในการปรึกษา และรับรู้ถึงพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์ของสมาชิกในครอบครัว นอกจากนี้ ผู้วิจัยจะถามค าถามเกี่ยวกับสถานการณ์ 
การติดเกมออนไลน์ในปัจจุบันและการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวเพื่อให้สมาชิกทุกคนได้ 
แลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกในการรับรู้ปัญหา สมาชิกครอบครัวแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ต่อความคาดหวังในการเข้าร่วมการปรึกษาครอบครัว และร่วมกันระบุเปฺาหมายต่อการเปลี่ยนแปลง
สถานการณ์การติดเกมออนไลน์ โดยผู้วิจัยจะเป็นผู้ให้การปรึกษาที่ไม่ตัดสินและไม่เข้าข้างสมาชิก
คนใดคนหนึ่งในครอบครัว รับฟังค าตอบของสมาชิกแต่ละคนด้วยความใส่ใจ โดยไม่ขัดจังหวะ  
สอดแทรก ตีความหรือวิจารณ์ เพราะอาจจะท าให้สมาชิกไม่กล้าเปิดเผยหรือมีการปฺองกันตนเอง 
ผู้วิจัยจะสังเกตปฏิสัมพันธ์ของครอบครัว เพื่อประมวลข้อมูลส าหรับการปรึกษาขั้นต่อไป   
 การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เป็นการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 ด้านการแก้ปัญหา โดยผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้รับรู้และเข้าใจถึงการกระท าต่อกัน 
ในเชิงบวกต่อการติดเกมออนไลน์ และร่วมกันวางแผนแก้ไขปัญหา โดยผู้วิจัยใช้เทคนิคการมอง 
ภาพใหม่ (Reframing) เพื่อช่วยให้สมาชิกครอบครัวได้เรียนรู้พฤติกรรมที่เป็นปัญหาในมุมที่แตกต่าง 
ไปจากเดิม สมาชิกครอบครัวร่วมกันการก าหนดเปฺาหมายและเลือกสาเหตุส าคัญที่ให้เกิดพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์ของบุตรเพื่อร่วมกันวางแผนแก้ไขปัญหา ผู้วิจัยใช้เทคนิคเสนอการก าหนด  
(Offering prescription) โดยให้สมาชิกครอบครัวร่วมกันก าหนดเกณฑ์การบันทึกพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของบุตร โดยวิธีการติดสติ๊กเกอร์ลงในปฏิทินในทุกวัน เพื่อสร้างความร่วมมือระหว่าง 
สมาชิกในครอบครัวต่อการรับรู้และเข้าใจพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งการแก้ไขปัญหา 
ที่ต้องมีความร่วมมือกันระหว่างสมาชิกครอบครัว ซึ่งถือว่าเป็นการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่สมาชิกครอบครัวพึงปฏิบัติ   
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 ด้านการสื่อสาร ผู้วิจัยด าเนินการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสาร 

โดยผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเล่าและแสดงออกถึงการสื่อสารทั้งภาษาพูดและภาษาท่าทาง ที่ใช้ 
ในครอบครัวถึงวิธีที่ใช้ในการสื่อสารในครอบครัว และความส าคัญของการสื่อสารในครอบครัว   
ให้สมาชิกครอบครัวได้เข้าใจถึงรูปแบบการสื่อสารของครอบครัวมีความส าคัญกับพฤติกรรม 

ที่เกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าเล่าอีกในครอบครัว กระบวนการสื่อสารที่ผิดพลาดนั้นเป็นกระบวนการที่ผู้ส่งสาร 

และผู้รับสารต่างมองหาว่าใครผิด คอยจับจ้องว่าใครผิด ใครบกพร่อง หรือคอยท าลายอีกฝูายหนึ่ง   
และเรียนรู้ผู้วิจัยแนะน า และสนับสนุนให้สมาชิกครอบครัวได้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

การสื่อสารเพื่อสร้างข้อตกลงและเรียนรู้ความรู้สึกการกระท าระหว่างกันได้อย่างเหมาะสม 

โดยการสื่อสารมุ่งเน้นจัดการกับวิธีการแก้ไขปัญหา ไม่ใช่การจัดการกับบุคคล ผู้วิจัยใช้เทคนิค 

การชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) เพื่อให้สมาชิกครอบครัวได้เห็นความส าคัญของรูปแบบ 

การสื่อสารในครอบครัวมีความส าคัญกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าเล่าอีก กระบวนการสื่อสาร 

ที่ผิดพลาดนั้นเป็นกระบวนการที่ผู้ส่งสาร และผู้รับสารต่างมองหาว่าใครผิด คอยจับจ้องว่าใครผิด  
ใครบกพร่อง หรือคอยท าลายอีกฝูายหนึ่ง ผู้วิจัยแนะน าและสนับสนุนให้สมาชิกครอบครัวได้มี 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสารเพื่อสร้างข้อตกลงระหว่างกันได้อย่างเหมาะสม โดยการสื่อสาร 

มุ่งเน้นจัดการกับวิธีการแก้ไขปัญหา ไม่ใช่การจัดการกับบุคคล ผู้วิจัยใช้เทคนิคการสั่งให้มีอาการ 
ต่อไป (Prescribing the symptom) โดยผู้วิจัยมอบหมายงานให้สมาชิกครอบครัวแสดงการสื่อสาร 
ที่มีปัญหาหรือก่อให้เกิดความขัดแย้งในการเล่นเกมออนไลน์ดังกล่าว โดยให้ท าแบบเดิมทุกวัน   
ซึ่งถ้าสมาชิกครอบครัวยังสื่อสารแบบเดิมแสดงว่าสมาชิกครอบครัวสามารถควบคุมการสื่อสารได้ 
แต่ถ้าสมาชิกครอบครัวต่อต้านค าแนะน าของผู้วิจัยจะท าให้สมาชิกครอบครัวเกิดการสื่อสารต่อกัน
อย่างมีความเหมาะสม  
 ด้านบทบาทพ่อแม่ ผู้วิจัยด าเนินการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาท 
โดยเร่ิมการให้ปรึกษากับพ่อและแม่ก่อน โดยผู้วิจัยให้พ่อแม่ได้แสดงความคิดเห็นและอภิปราย 

ร่วมกันจากการดูวิดิทัศน์ เร่ือง เรียนรู้ เข้าใจ ห่วงใย เด็กไทยยุคไซเบอร์ แล้วผู้วิจัยใช้เทคนิคการมอง 
ภาพใหม่ (Reframing) โดยการให้พ่อแมม่องปัญหาในมุมใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม เพื่อเป็น 
การปรับเปลี่ยนความคิดของพ่อแมต่่อบทบาทของพ่อแม่กับสถานการณ์ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
ที่เผชิญอยู่ให้เป็นไปในทางบวก ผู้วิจัยให้พ่อแม่เล่าถึงบทบาทพ่อแม่ในปัจจุบันกับสถานการณ์ 
การติดเกมออนไลน์ของบุตร และให้พ่อแมท่บทวนความคิดความรู้สึกต่อบทบาทของพ่อแม่กับ
สถานการณ์การติดเกมออนไลน์ที่เผชิญร่วมกันนี้จะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป และมีอะไรที่เป็นสิ่งดี
อยู่บ้าง จากนั้นผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกระหว่างกัน เพื่อก าหนด 
หน้าที่รับผิดชอบระหว่างพ่อกับเม่ในเร่ืองสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ที่เกิดขึ้นในครอบครัว  
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ผู้วิจัยใช้เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) โดยผู้วิจัยมอบหมายงานให้พ่อแม่กลับไปเขียน 
กฎของครอบครัวในการเล่นเกมออนไลน์ โดยสนับสนุนให้ได้มาจากการแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 
ทั้งพ่อแม่และบุตรตามความเหมาะสมกับรูปแบบของครอบครัว หลังจากนั้นเป็นการให้การปรึกษา
ทั้งพ่อ แม่ และบุตร ผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยการให้สมาชิกครอบครัว 
ได้มีมุมมองเชิงบวกต่อบทบาทของพ่อแม่กับสถานการณ์ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่เผชิญอยู่  
โดยผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเล่าถึงบทบาทหน้าที่รับผิดชอบของพ่อแม่ที่มีต่อบุตรในสถานการณ์ 
ที่มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในปัจจุบัน สมาชิกครอบครัวแลกเปลี่ยนความคิดและความรู้สึก 
ถึงบทบาทหน้าที่รับผิดชอบต่อบุตรในสถานการณ์ที่มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ที่เผชิญร่วมกัน 
ในปัจจุบัน และให้สมาชิกครอบครัวได้ร่วมกันสรุปกฎของครอบครัวเพื่อจะท าให้ครอบครัว 
มีแนวทางในการแก้ไขเร่ืองพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ได้ดีขึ้น   
 ด้านการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ผู้วิจัยด าเนินการเสริมสร้างการปฏิบัติ
หน้าที่ของครอบครัวด้านการควบคุมพฤติกรรมการเล่นออนไลน์ โดย ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัว
เขียนถึงวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ให้มากที่สุด และร่วมกันคัดเลือกวิธีการควบคุมการเล่น
เกมออนไลน์ที่ดีและชอบ ดีแต่ไม่ชอบ ไม่ดีแต่ชอบ ไม่ดีและไม่ชอบ เพื่อให้สมาชิกครอบครัว 
แลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกระหว่างกัน ผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing)  เพื่อเปลี่ยน 
ความมุมมองของสมาชิกครอบครัวต่อวิธีควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ให้เป็นไป 
ในทางบวกว่า โดยให้สมาชิกครอบครัวเล่าถึงสถานการณ์ที่ใช้วิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์
ไม่ได้ผลหรือเป็นปัญหา ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวถึงสถานการณ์ที่ใช้วิธีการควบคุมการเล่นเกม
ออนไลน์ไม่ได้ผลหรือเป็นปัญหานั้น จะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป โดยให้บุตรเร่ิมพูดก่อน เพื่อให้
สมาชิกครอบครัวได้ทบทวนความคิด ความรู้สึกเกี่ยวกับการร่วมมือกันในการแก้ปัญหาแล้วผู้วิจัย 
ให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกระหว่างกัน และมองว่าแต่ละคนเป็นส่วนหนึ่ง 
ของครอบครัวที่จะช่วยกันแก้ปัญหา ผู้วิจัยใช้เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) โดยผู้วิจัย
ให้ค าแนะน ากับสมาชิกครอบครัวถึงวิธีก ากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรได้ 
อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละสถานการณ์ โดยมีกฎระเบียบที่ชัดเจน แต่ก็มี 
ความยืดหยุ่นพอประมาณ การก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ การชมเชยเมื่อบุตรปฏิบัติ
ตามกฎกติกา มีการลงโทษเมื่อไม่ปฏิบัติตามกฎระเบียบ ผู้วิจัยใช้เทคนิคการท านายการเกิดซ้ า 
(Predicting a relapse) โดยผู้วิจัยท านายว่าพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ และความขัดแย้ง 
ในครอบครัวจะกลับมาเป็นเหมือนเดิม หากสมาชิกครอบครัวไม่ร่วมมือกันตามกฎครอบครัว 
ที่วางไว้ เพื่อท้าทายสมาชิกครอบครัวเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
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 ด้านการตอบสนองทางอารมณ์อย่างเหมาะสม ผู้วิจัยด าเนินการเสริมสร้างการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวด้านการตอบสนองทางอารมณ์ โดยผู้วิจัยเร่ิมจากการให้สมาชิกครอบครัว 
ส ารวจอารมณ์ของตนเอง แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวก าหนดลมหายใจเข้าออก หลับตาแล้ว 
จินตนาการถึงเร่ืองราวเชิงบวกที่เกี่ยวกับครอบครัวแล้วผลัดกันเล่าเร่ืองราวและบอกถึงความคิด 
ความรู้สึกที่เกิดขึ้น จากนั้นผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวหลับตาและจินตนาการเรื่องที่กังวลเกี่ยวกับ 
การเล่นเกมออนไลน์แล้วผลัดกันเล่าเร่ืองราว ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด 
ความรู้สึกต่อกัน และใช้ค าพูดที่แสดงถึงความเข้าใจ ให้ก าลังใจต่อกัน ผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัว
ได้แลกเปลี่ยนความคิด และความรู้สึกต่อกันถึงเร่ืองการตอบสนองทางอารมณ์ที่ไม่เหมาะสม ผู้วิจัย
ใช้เทคนิคแสร้งท า (Pretend techniques) โดยให้สมาชิกในครอบครัวได้แสดงการตอบสนอง 
ในลักษณะตรงข้ามกับการตอบสนองทางอารมณ์ไม่เหมาะสม โดยให้สมาชิกครอบครัวได้ร่วมกัน
อภิปรายว่าวิธีการไหนมีความเป็นไปได้ ในการน าเอาไปใช้จริง เพื่อมุ่งหวังให้สมาชิกครอบครัว 
เกิดการเปลี่ยนแปลงและสามารถปฏิบัติได้ แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัวที่เป็นกลุ่มตัวอย่างได้ 
แสดงวิธีการตอบสนองที่สมาชิกครอบครัวเลือกว่ามีความเหมาะสมและน าไปใช้จริงได้ ผู้วิจัยถาม
ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวและให้สมาชิกครอบครัวน าวิธีการที่เลือกไปปฏิบัติต่อไป เพื่อให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงในการตอบสนองทางอารมณ์ต่อกันโดยอัตโนมัติ อย่างเหมาะสมต่อไป  
 ด้านความผูกพันทางอารมณ์ในครอบครัว ผู้วิจัยด าเนินการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวด้านความผูกพันทางอารมณ์ในครอบครัว โดยผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคน 
เล่าถึงสิ่งที่ปรารถนาและแรงจูงใจที่จะบรรลุเปฺาหมาย  แล้วเปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้ 
แลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกในสิ่งที่ปรารถนาซึ่งกันและกัน เพื่อให้สมาชิกครอบครัวได้เอาใจใส่
ในความปรารถนา ให้ก าลังใจซึ่งกันและกันและช่วยกันวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการบรรลุ
เปฺาหมายที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัว 
เล่าประสบการณ์ของการแสดงออกซึ่งความรัก ความห่วงใย และเอาใจใส่ที่ไม่เหมาะสมกับ 
ความต้องการของอีกฝูายซึ่งอาจจะมากไปหรือน้อยไป เปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยน 
ความคิด ความรู้สึกซึ่งกันและกัน  เข้าใจความต้องการของอีกฝูาย แล้วช่วยกันปรับเปลี่ยนให้เป็นไป 
ในทางสร้างสรรค์ ผู้วิจัยสอบถามความคิดความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวแต่ละคน และให้สมาชิก 
ในครอบครัวได้แสดงออกต่อกันถึงความผูกพันทางอารมณ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัวที่เหมาะสม 
บนพื้นฐานของความรัก ความห่วงใย และเอาใจใส่ ด้วยความเข้าใจในความต้องการของอีกฝูาย 
จึงจะท าให้ตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ของอีกฝูายหนึ่งได้อย่างเหมาะสม ผู้วิจัยใช้เทคนิค 
การชี้แนะหรือชี้น า (Directives) โดยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนเขียนกิจกรรมที่อยากท าร่วมกัน 
ที่เสริมสร้างความรักความผูกพันในครอบครัว แล้วช่วยกันเลือกกิจกรรม 1 อย่าง ที่จะกลับไปท า 
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เพื่อเสริมสร้างความรักความผูกพันต่อกัน โดยให้สมาชิกครอบครัวอธิบายเกี่ยวกับกิจกรรมที่จะท า 
ร่วมกัน  
 หลังจากการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวทั้ง 6 องค์ประกอบแล้ว ผู้วิจัย 
ประเมินการเปลี่ยนแปลงของครอบครัวและยุติการให้การปรึกษา โดย ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัว 
ร่วมกันสรุปความรู้สึกต่อการเข้าร่วมการปรึกษา สิ่งที่ได้เรียนรู้ในการเข้าร่วมการปรึกษาและ 
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นต่อตนเองและครอบครัว จากนั้นผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวท าแบบวัด 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีเด็กติดเกมออนไลน์ และแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  
ผู้วิจัยใช้เทคนิคการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) โดยผู้วิจัยกล่าวว่า หลังจากยุติ 
การปรึกษาแล้ว หากสมาชิกครอบครัวมีการร่วมมือร่วมใจกันพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ 
บุตรจะดีขึ้น ขั้นสรุปผู้วิจัยสรุปสาระส าคัญของการให้การปรึกษาครอบครัวและกล่าวขอบคุณ
สมาชิกครอบครัวที่ให้ความร่วมมือและยุติการปรึกษา 
 รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ประกอบด้วย เทคนิค วัตถุประสงค์ และวิธีด าเนินการ สรุปได้ ดังตาราง 
ที่ 4-7
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ตารางที่ 4-7 รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
1 สร้าง

สัมพันธภาพ
และเรียนรู้
ข้อตกลง
ร่วมกัน 
 

- 1.  เพื่อสร้าง
สัมพันธภาพระหว่าง
ผู้วิจัยกับสมาชิก
ครอบครัว   
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวเข้าใจถึง
วัตถุประสงค์ บทบาท 
ข้อตกลง วันเวลา และ
สถานที่ในการปรึกษา  
3.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวรับรู้และ
เข้าใจถึงพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์
ของบตุร 
 

ขั้นเริ่มตน้ 
1.  ผู้วิจัยกล่าวต้อนรับแนะน าตนเอง และสมาชิกครอบครัวแต่ละคนแนะน าตนเอง  
2.  ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ บทบาทของผู้วจิัย บทบาทของสมาชิกครอบครัว ข้อตกลงเบื้องตน้ วันเวลาและ
สถานที่ การรักษาความลับของการให้การปรึกษา และผู้วิจัยขออนญุาตบันทึกเสียง  
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวท าสัญญาในใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย  
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวอธิบายเกี่ยวกับภาพข่าวเกมออนไลน์ 
3.  สมาชิกครอบครัวแลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกระหว่างกันเรื่องสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ 
ในปจัจบุัน ผู้วิจัยน าเสนอกราฟรายงานผลของการตดิเกมออนไลน์ และการปฏิบัตหิน้าที่ของครอบครัว 
ที่ได้มาจากการท าแบบวัดของสมาชิกครอบครัว แล้วให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนแสดงความคิดเหน็  
4.  ผู้วิจัยเปดิโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ต่อความคาดหวังในการเข้าร่วม 
การปรึกษาครอบครัว และร่วมกันระบเุปฺาหมายต่อการเปลี่ยนแปลงสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ 
5.  ในขณะที่สมาชิกครอบครัวแตล่ะคนแสดงความคิดเหน็และความรู้สึกนั้น ผู้วิจัยสังเกตสัมพันธภาพ
ระหว่างสมาชิกครอบครัว ความสอดคล้องระหว่างอารมณ์กับค าพูดและท่าทางของสมาชิกครอบครัว 
รูปแบบพฤติกรรมการใช้อ านาจหรือการควบคุม รูปแบบปฏิสัมพันธ์ รูปแบบการส่ือสารในครอบครัว  
การตอบสนองต่อความขัดแย้ง และความคิดความเชื่อของสมาชิกในครอบครัว เพื่อประเมนิครอบครัวและ
คาดการณ์ล่วงหน้าว่าควรจะช่วยเหลือเกี่ยวกับปัญหาของครอบครวัอย่างไรเพื่อผู้วิจัยจะใช้ในการเตรียมตัว
ก่อนที่จะด าเนนิในการการปรึกษาในครั้งต่อไป 

111 



112 

ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
    ขั้นสรุป 

1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุป วัตถุประสงค์ บทบาท ข้อตกลงเบื้องต้น ระยะเวลา สถานที่ในการเข้ารับ
การปรึกษา   
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวซักถามข้อสงสัยเพิ่มเติม เพื่อให้เกิดการรับรู้และความเข้าใจที่ตรงกัน 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวและระบุอย่างชัดเจนว่าจะให้สมาชิกครอบครัวคนไหนเข้าร่วมการให้
การปรึกษาครั้งตอ่ไป 

2 กลยุทธ์
เสริมสร้าง
การแก้ 
ปัญหา 
การติดเกม
ออนไลน์ 

1.  การมอง 
ภาพใหม ่
(Reframing)  
2.  เสนอ 
การก าหนด 
(Offering 
prescription) 

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวร่วมกัน
แก้ไขพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์
ของบตุรได ้
อย่างเหมาะสม 
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวได้รับรู้และ
เข้าใจถึงการกระท าต่อ
กันในเชิงบวกต่อการ
แก้ไขพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน ์  

ขั้นน า 
-  สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาครั้งที่ผ่านมา  
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการมองภาพใหม ่(Reframing) โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
     1.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครวัเล่าถึงเหตุการณ์ที่เป็นประเด็นทีท่ าใหบุ้ตรยังไม่หยุดเล่นเกมออนไลน์ 
     1.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวแต่ละคน ในประเด็นที่ท าให้บตุรยังไม่หยุดเล่นเกมออนไลน์ว่าสมาชิก
ในครอบครัวจะท าอย่างไร เพื่อให้สมาชิกในครอบครัวแต่ละคนได้ทบทวนความคดิ ความรู้สึกและ
พฤติกรรมของตนเองในการร่วมมือกันในการแก้ปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
     1.3  ผู้วิจัยเปดิโอกาสและสนับสนุนให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนแลกเปลี่ยนความคดิ ความรู้สึกให้
ก าลังใจซ่ึงกันและกัน ช่วยกันหาวิธีการแก้ไขปัญหาร่วมกันอย่างสร้างสรรค ์
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเลือกส่ิงที่เป็นสาเหตุส าคัญที่ใหเ้กิดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  
แล้ววางแผนแก้ปัญหาร่วมกัน 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
    3.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิเสนอการก าหนด (Offering prescription) โดยผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวร่วมกันก าหนด

เกณฑ์การบันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องบตุร ตามเอกสารประกอบ หมายเลข 2 
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิดความรู้สึกของสมาชิกครอบครัว 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันสรุปว่าเรียนรู้อะไรจากการเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัว 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

3 กลยุทธ์
เสริมสร้าง
การส่ือสาร
ใน
ครอบครัว 
(1) 

การช้ีแนะ 
หรือการช้ีน า 
(Directives) 
 

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวม ี
ความเข้าใจถึง
ความส าคัญของ 
การส่ือสาร 
ในครอบครัว 
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวสามารถใช้
การส่ือสารสร้าง
ข้อตกลงระหว่างกัน
ได้อย่างเหมาะสม 
 

ขั้นน า 
-  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาในครั้งทีผ่่านมา  
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกต่อกันถึงการส่ือสารที่ใช้ในครอบครัว  
2.  ผู้วิจัยใหบุ้ตรไดเ้ล่าถึงการบันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และให้พ่อแม่ได้แสดงค าพูดและท่าที
การส่ือสารกับบุตร  
3.  ผู้วิจัยใหบุ้ตรบอกถึงความคิดความรู้สึกต่อการส่ือสารของพ่อแม่ ทั้งภาษาพูดและภาษาท่าทาง และ 
เปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกต่อกัน และผู้วิจัยสะท้อนความรู้สึก 
เพื่อให้สมาชิกเกิดการเรียนรู้ในการส่ือสารที่เหมาะสมระหว่างกัน 
4.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการช้ีแนะหรือการช้ีน า (Directives) อธิบายถึงรูปแบบการส่ือสารของครอบครัว 
มีความส าคัญกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าเล่าอีกในครอบครัว กระบวนการส่ือสารที่ผิดพลาดนัน้ 

เป็นกระบวนการที่ผู้ส่งสารและผูร้ับสารต่างมองหาว่าใครผิด คอยจับจ้องว่าใครผิด ใครบกพร่อง  

113 



114 

ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
    หรือคอยท าลายอีกฝูายหนึ่ง ผู้วจิัยแนะน าและสนับสนนุให้สมาชิกครอบครัวได้มีการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมการส่ือสารเพื่อสร้างข้อตกลงและเรียนรูค้วามรู้สึกการกระท าระหว่างกันไดอ้ย่างเหมาะสม 
โดยการส่ือสารมุ่งเน้นจดัการกับวิธีการแก้ไขปัญหา ไม่ใช่การจัดการกับบุคคล  
5.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความคดิ ความรู้สึกต่อการส่ือสารที่ท าใหบ้รรยากาศในครอบครัว
เป็นไปในทางทีด่ี ไม่ท าลายความรู้สึก หรือท าให้เกิดความขัดแย้งกนั   
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษาในครั้งนี้ 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครวัครั้งนี้ 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

4 กลยุทธ์
เสริมสร้าง
การส่ือสาร
ใน
ครอบครัว 
(2) 

การส่ังให้มี
อาการต่อไป
(Prescribing     
the symptom) 
 

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวสามารถ
ส่ือสารในการท า 
ความเข้าใจเรื่อง 
การเล่นเกมออนไลน์
ได้อย่างเหมาะสม 
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวสามารถ
สร้างข้อตกลง 

ขั้นน า 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาครอบครัวในครั้งที่ผ่านมา 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวส่ือสารโดยใช้ภาษาท่าทางเพื่อให้ก าลังใจซ่ึงกันและกัน แล้วผู้วิจัยถาม
ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวแต่ละคน 
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยอ่านสถานการณ์จ าลองเกี่ยวกับการส่ือสารในครอบครัวทีม่ีบุตรติดเกมออนไลน์ให้สมาชิก
ครอบครัวฟังแล้วผู้วิจัยให้สมาชิกแต่ละคนแลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกต่อกัน โดยผู้วิจัยสะท้อน
ความรู้สึกและการให้ก าลังใจ เพือ่ให้สมาชิกครอบครัวสามารถยุติรูปแบบการส่ือสารที่ก่อให้เกิด 
การขัดแย้งในครอบครัว 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
   ระหว่างกัน 

ได้อย่างเหมาะสม 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกแต่ละคนแลกเปลี่ยนความคดิเห็น ความรู้สึกต่อกันโดยใช้ค าถามสะท้อนความรู้สึกและ
การให้ก าลังใจในสถานการณ์จ าลอง เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถยุติรูปแบบการส่ือสารที่ก่อให้เกิด
การขัดแย้งในลักษณะสามเหลี่ยมสัมพันธ์ที่มีผู้กล่าวหา เหยื่อ และผู้ช่วยเหลือ 
3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัว เล่าและแสดงออกถึงการส่ือสารมีปัญหาหรือก่อให้เกิดความขัดแย้งอนั
เนื่องมาจากพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ โดยเริ่มจากบุตรก่อน  
4.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการส่ังให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) โดยผู้วิจัยมอบหมายงานใหส้มาชิก
ครอบครัวแสดงการส่ือสารที่มีปญัหาหรือก่อให้เกิดความขัดแย้งในการเล่นเกมออนไลนด์ังกล่าว โดยใหท้ า
แบบเดิมทุกวัน ซ่ึงถ้าสมาชิกครอบครัวยังส่ือสารแบบเดิมแสดงว่าสมาชิกครอบครัวสามารถควบคมุ 
การส่ือสารได้ แต่ถ้าสมาชิกครอบครัวต่อต้านค าแนะน าของผู้วิจัยจะท าให้สมาชิกครอบครัวเกิดการส่ือสาร
ต่อกันอย่างมีความเหมาะสม 
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษา 
2.  ให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งทีไ่ด้จากการปรึกษาครอบครัวครั้งนี้ 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการปรึกษาครัง้ต่อไป 

5 กลยุทธ์
เสริมสร้าง
บทบาทพ่อ
แม่ (1)  

1.  การมอง 
ภาพใหม ่
(Reframing) 
2.  การช้ีแนะ 

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวสามารถ
ก าหนดหน้าที่ความ
รับผิดชอบร่วมกันของ  

ขั้นน า 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญการให้การปรึกษาในครั้งทีผ่่านมา  
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวไดแ้สดงความคิดเห็นและอภิปรายรว่มกันจากการดูวิดิทัศน์ เรื่อง เรียนรู้ 
เข้าใจ ห่วงใย เด็กไทยยุคไซเบอร ์
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
  หรือการช้ีน า

(Directives) 
พ่อแม่ในการจัดการ
กับพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของบุตร
ได้อย่างเหมาะสม 
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวมีความคิด
ความรู้สึกต่อบทบาท
ของพ่อแม่ที่มบีุตรตดิ
เกมออนไลน์ในเชิง
บวก 
 

ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยมีขั้นตอนดงันี้  
     1.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครวัเล่าถึงบทบาทพ่อแม่ในปัจจุบนักับสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ของ
บุตร 
     1.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวว่าบทบาทของพ่อแม่กับสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ของบุตร 
ที่เผชิญร่วมกันนีจ้ะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป และมีอะไรทีเ่ป็นสิ่งดอียู่บ้าง เพื่อให้สมาชิกครอบครัว 
ได้ทบทวนความคดิ ความรู้สึกเกี่ยวกับการร่วมมือกันในการแก้ปัญหา 
     1.3  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครวัได้แลกเปลี่ยนความคดิ ความรู้สึกระหว่างกัน และมองว่าแต่ละคน 
เป็นส่วนหนึ่งของครอบครัวทีจ่ะช่วยกันแก้ปัญหา 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเขียนสิ่งที่ต้องการให้อีกฝูายช่วยท าหรือรับผิดชอบในการดูแลและในเรื่อง 
การเล่นเกมออนไลนข์องบตุร ตามเอกสารประกอบการปรึกษาที่ 4 “ค าร้องขอ...เพื่อครอบครัว”   
3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแตล่ะคนได้อ่านสิ่งที่เขียนไว้ในข้อ 2 และให้สมาชิกครอบครัวได้แสดง
ความรู้สึกระหว่างกันว่าส่ิงที่อีกฝูายเขียนเพื่อร้องขอให้ช่วยท านั้นข้อไหนที่สามารถท าได้บ้าง ข้อไหน 
ที่ท าได้ยาก เพื่อก าหนดบทบาทระหว่างกันในการก ากับดูแลพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลนข์องบตุร  
4.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการช้ีแนะหรือการช้ีน า (Directives) โดยผู้วิจัยมอบหมายงานให้สมาชิกครอบครวั
กลับไปเขียนกฎของครอบครัวในการเล่นเกมออนไลน์ โดยเป็นความร่วมมือกันทั้งพ่อแม่และบุตร  
ตามเอกสารประกอบการปรึกษาที่ 5 “กฎของครอบครัว” โดยสนับสนุนให้ได้มาจากการแสดงความคิดเห็น
ร่วมกันของสมาชิกในครอบครัวด้วยความเข้าอกเข้าใจกัน และตามความเหมาะสมกับรปูแบบของ 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
    ครอบครัว แล้วให้มารายงานในการเข้ารับการปรึกษาในครั้งต่อไป 

ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษาในครั้งนี้ 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรู้ในการปรึกษาครอบครัวครั้งนี้ 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

6 กลยุทธ์
เสริมสร้าง
บทบาทพ่อ
แม่(2) 

1.  เทคนิคการ
มองภาพใหม่ 
(Reframing)   

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวมีความคิด
ความรู้สึกต่อบทบาท
ของพ่อแม่ที่มบีุตร 
ติดเกมออนไลน ์
ในเชิงบวก 
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวร่วมกัน
ก าหนดหน้าที่
รับผิดชอบและ
มอบหมายงาน 
ให้กับบุตร 
 

ขั้นน า 
-  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญการให้การปรึกษาในครัง้ที่ผ่านมา  
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแตล่ะคนไดป้ระเมินบทบาทตนเองในปัจจบุันว่าเหมาะสมหรอืไม่อย่างไร 
โดยเริ่มจากบุตรก่อน  
2.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยมีขัน้ตอน ดังนี้  
     2.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครวัเล่าถึงบทบาทหน้าที่รับผิดชอบต่อบุตรในสถานการณ์ที่มีพฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ในปจัจบุัน 
     2.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวว่าบทบาทหน้าที่รบัผิดชอบของบุตรในสถานการณ์ที่มีพฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ในปจัจบุันที่เผชิญร่วมกันนี้จะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป โดยให้บุตรเริ่มพูดก่อน เพื่อให้
สมาชิกครอบครัวได้ทบทวนความคิด ความรู้สึกเกี่ยวกับการร่วมมือกันในการแก้ปัญหา 
     2.3  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครวัได้แลกเปลี่ยนความคดิ ความรู้สึกระหว่างกัน และมองว่าแต่ละคน 
เป็นส่วนหนึ่งของครอบครัวทีจ่ะช่วยกันแก้ปัญหา 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 

    3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวไดน้ าเสนองานที่ได้รับมอบหมาย ตามเอกสารประกอบการปรึกษาที่ 5  
“กฎของครอบครัว”  
4.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแตล่ะคนแสดงความคิดเหน็และความรู้สึกต่อกฎของครอบครัว 
5.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเขียนสิ่งที่ต้องการให้สมาชิกครอบครัวอีกฝูายท าว่า “เมื่อครั้งที่ผ่านมาพ่อและ
แม่ได้เขียนค าร้องขอ...เพื่อครอบครัวแล้ว ซ่ึงยังขาดส่วนที่เป็นหัวใจของบ้าน ในครัง้นีจ้ึงให้สมาชิก
ครอบครัวแต่ละคนเขียนส่ิงที่อยากให้อีกฝูายช่วยท า บุตรอยากใหพ้่อแม่ช่วยท าอะไรเกี่ยวกับเรื่องการเล่น
เกมออนไลน์บ้าง และพ่อแม่ต้องการจะใหบุ้ตรช่วยท าอะไรเกี่ยวกบัเรื่องการเลน่เกมออนไลนบ์้าง”  
ตามเอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 6 “หัวใจของบ้าน”  
5.  เมื่อสมาชิกครอบครัวเขียนเสรจ็ ผู้วิจัยให้สมาชิกที่เป็นกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนไดอ้่านสิ่งที่เขียนไว้ในข้อ 5 
และให้สมาชิกครอบครัวได้ส่ือสารระหว่างกันว่าส่ิงที่อีกฝูายเขียนให้ช่วยท านั้นข้อไหนที่ท าไดบ้้าง  
หรือข้อไหนทีท่ าได้ยาก 
6.  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวว่า “หลังจากที่เพิ่มหัวใจของบ้านไปแล้ว สมาชิกครอบครัวต้องการ 
จะเพิ่มเติมหรือลบกฎของครอบครัวอย่างไรบ้าง  
7.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทีเ่ปน็กลุ่มร่วมกันสรุปกฎของครอบครัวในการเล่นเกมออนไลน์ 
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษาในครั้งนี้ 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครวัครั้งนี้ 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
7 กลยุทธ์

เสริมสร้าง
การควบคุม
พฤติกรรม
การเล่นเกม
ออนไลน์ 

1.  การมอง 
ภาพใหม ่
(Reframing)  
2.  การช้ีแนะ
หรือการช้ีน า
(Directives) 
3.  การท านาย
การเกิดซ้ า 
(Predicting  
a relapse) 

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวระบุวิธีการ
ควบคุมพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์
ของบตุร 
2.  เพื่อเปลี่ยนมุมมอง
ของสมาชิกครอบครัว
ต่อวิธีการควบคุม
พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ใหเ้ปน็ไป 
ในทางบวก 
 

ขั้นน า 
-  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญการให้การปรึกษาในครัง้ที่ผ่านมา  
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเขียนถึงวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ให้มากที่สุด  
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวคดัเลือกวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ออกเปน็ 4 กลุ่ม คือ ดีและชอบ   
ดีแต่ไม่ชอบ ไม่ดีแต่ชอบ ไม่ดีและไม่ชอบ  
3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวไดน้ าเสนอผลการคัดเลือกวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ และผูวิ้จัย 
ใชเ้ทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) เพื่อเปลี่ยนความมุมมองของสมาชิกครอบครัวต่อวิธีควบคมุ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ให้เปน็ไปในทางบวกว่า โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
     3.1  สมาชิกครอบครัวเล่าถึงสถานการณ์ที่ใช้วิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ไม่ไดผ้ล 
หรือเป็นปัญหา  
     3.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวถงึสถานการณ์ที่ใช้วิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ไม่ได้ผล 
หรือเป็นปัญหานั้น จะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป โดยให้บุตรเริ่มพูดก่อน เพื่อให้สมาชิกครอบครัวไดท้บทวน
ความคิด ความรู้สึกเกี่ยวกับการร่วมมือกันในการแก้ปัญหา 
     3.4  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครวัได้แลกเปลี่ยนความคดิ ความรู้สึกระหว่างกัน และมองว่าแต่ละคน 
เป็นส่วนหนึ่งของครอบครัวทีจ่ะช่วยกันแก้ปัญหา 
4.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการช้ีแนะหรือการช้ีน า (Directives)โดยผู้วิจัยให้ค าแนะน ากับสมาชิกครอบครัว 
ถึงวิธีก ากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องบตุรได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

119 



120 

ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
    ในแต่ละสถานการณ์ โดยมีกฎระเบียบที่ชัดเจน แต่ก็มคีวามยืดหยุน่พอประมาณ การก าหนดระยะเวลา 

ในการเล่นเกมออนไลน์ การชมเชยเมื่อบุตรปฏิบตัิตามกฎกติกา มีการลงโทษเมื่อไมป่ฏบิัติตามกฎระเบียบ
5.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) โดยผู้วิจัยท านายว่าพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ และความขัดแยง้ในครอบครัวจะกลับมาเป็นเหมือนเดิม หากสมาชิกครอบครัวไม่ร่วมมือกัน 
ตามกฎครอบครัวที่วางไว้ เพื่อท้าทายสมาชิกครอบครัวเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษาในครั้งนี้ 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครวัครั้งนี้ 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

8 กลยุทธ์
เสริมสร้าง
การตอบ 
สนองทาง
อารมณ์อย่าง
เหมาะสม 

การแสร้งท า  
(Pretend 
techniques) 
 

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวสามารถ
รับรู้อารมณ์ความรู้สึก
ที่มีต่อกัน  
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวสามารถ
ตอบสนองอารมณ์ 
ต่อกันได ้
อย่างเหมาะสม  

ขั้นน า 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาครอบครัวในครั้งที่ผ่านมา  
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวส ารวจอารมณ์ในวันนี ้ 
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวก าหนดลมหายใจเข้าออก หลับตาแล้วจินตนาการถึงเรื่องราวเชิงบวก 
ที่เกี่ยวกับครอบครัว หลังจากนั้นผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวผลดักันเล่าเรื่องราวและบอกถึงความคดิ
ความรู้สึกที่เกดิขึน้ 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวหลบัตาและจนิตนาการเรื่องที่กังวลเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ หลังจากนั้น
ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวผลดักันเล่าเรื่องราวและ แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด  120 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ) 
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
    ความรู้สึกต่อกัน และใช้ค าพูดที่แสดงถึงความเข้าใจ ให้ก าลังใจต่อกัน  

3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด และความรู้สึกต่อกันถึงเรื่องการตอบสนอง 
ทางอารมณ์ที่ไม่เหมาะสมว่า “ที่ผา่นมามีเหตุการณ์ที่มีการแสดงออกทางอารมณ์แล้วท าให้สมาชิก
ครอบครัวคนอืน่รับมือได้ยาก หรอืแสดงพฤติกรรมตอบสนองไม่เหมาะสมอย่างไรบ้าง” 
4.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิแสร้งท า (Pretend techniques) โดยให้สมาชิกในครอบครัวได้แสดงการตอบสนอง 
ในลักษณะตรงข้ามกับการตอบสนองทางอารมณ์ไม่เหมาะสม โดยให้สมาชิกครอบครัวได้ร่วมกันอภิปราย
ว่าวิธีการไหนมีความเป็นไปได้ ในการน าเอาไปใช้จรงิ เพื่อมุ่งหวังให้สมาชิกครอบครัว 
เกิดการเปลี่ยนแปลงและสามารถปฏิบตัิได้  
5.  ผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัวที่เปน็กลุ่มตัวอย่างได้แสดงวิธีการตอบสนองที่สมาชิกครอบครัวเลือกว่า 
มีความเหมาะสมและน าไปใช้จรงิได้ ผู้วิจัยถามความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวและให้สมาชิกครอบครัว 
น าวิธีการที่เลือกไปปฏบิัติต่อไป เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการตอบสนองทางอารมณ์ต่อกัน 
อย่างเหมาะสมต่อไปโดยอัตโนมตัิ  
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความคดิความรู้สึกต่อการปรึกษาครอบครัวครั้งนี้ 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรู้ร่วมกัน 
3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

9 กลยุทธ์
เสริมสร้าง 

1.  การมอง 
ภาพใหม่  

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวเข้าใจ 

ขั้นน า 
1.  ผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัวด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกนัเอง  
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
 ความผูกพัน

ทางอารมณ์
ใน
ครอบครัว 

(Reframing) 
2.  การช้ีแนะ
หรือการช้ีน า
(Directives) 
 

ถึงความส าคัญ 
ของความผูกพัน 
ทางอารมณ์ที่มีต่อกัน 
2.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวแสดงออก
ถึงความผูกพัน 
ทางอารมณ์ที่มีต่อกัน 

3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญของการเข้ากลุ่มในครัง้ที่ผ่านมา  
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแตล่ะคนเล่าถึงสิ่งที่ปรารถนาและแรงจูงใจที่จะบรรลุเปฺาหมาย โดยเริ่มจาก
บุตรก่อน แล้วเปดิโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกในส่ิงที่ปรารถนา 
ซ่ึงกันและกันเพื่อให้สมาชิกครอบครัวได้เอาใจใส่ในความปรารถนาของแต่ละคน ช่วยกันวิเคราะห์ 
ความเป็นไปได้ของการบรรลุเปฺาหมายที่ตั้งไว้ ให้ก าลังใจซ่ึงกันและกัน   
2.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยมีขัน้ตอน ดังนี ้
     2.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครวัเล่าประสบการณ์ของการแสดงออกซ่ึงความรัก ความห่วงใย และ 
เอาใจใสท่ี่ไม่เหมาะสมกับความตอ้งการของอีกฝูาย อาจจะมากไปหรือน้อยไป  
     2.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวถึงการแสดงออกความรัก ความห่วงใย และเอาใจใส่ที่ไม่เหมาะสมกับ
ความต้องการของอีกฝูาย  สมาชิกครอบครัวแต่ละคนจะท าอย่างไร 
     2.3  ผู้วิจัยเปดิโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคดิ ความรู้สึกซ่ึงกันและกัน เข้าใจ 
ความต้องการของอีกฝูาย ช่วยกันปรับเปลี่ยนให้เป็นไปในทางสร้างสรรค์   
3.  ผู้วิจัยสอบถามความคิดความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวแต่ละคน และให้สมาชิกในครอบครัว 
ได้แสดงออกต่อกันถึงความผูกพันทางอารมณ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัวทีเ่หมาะสมบนพื้นฐานของ
ความรัก ความห่วงใย และเอาใจใส่ ด้วยความเข้าใจในความต้องการของอีกฝูายจงึจะท าให้ตอบสนอง 
ความต้องการทางอารมณ์ของอีกฝูายหนึ่งได้อย่างเหมาะสม  
4.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการช้ีแนะหรือช้ีน า (Directives) โดยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนเขียนกจิกรรม 
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 
    ที่อยากท าร่วมกันที่เสริมสร้างความรักความผูกพันในครอบครัว แล้วช่วยกันเลือกกิจกรรม 1 อย่าง  

ที่จะกลับไปท าเพื่อเสริมสร้างความรักความผูกพันต่อกัน  โดยให้สมาชิกครอบครัวอธิบายเกี่ยวกับกจิกรรม
ที่จะท าร่วมกัน 
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความคดิความรู้สึกต่อการปรึกษาครอบครัวครั้งนี้ 
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครวัครั้งนี้ 
ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

10 ประเมนิการ
เปลี่ยนแปลง
ของ
ครอบครัว
และยุต ิ
การให้การ
ปรึกษา 

การท านาย 
การเกิดซ้ า 
(Predicting a 
relapse) 
 

1.  เพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวประเมิน 
การเปลี่ยนแปลงของ
ครอบครัว 
2.  เพื่อสรุปผลของ
การให้การปรึกษา
ครอบครัว 
3.  เพื่อยุติการให ้
การปรึกษาครอบครัว 
 

ขั้นน า 
1.  ผู้วิจัยกล่าวช่ืนชมสมาชิกครอบครัวที่มคีวามตั้งใจเข้าร่วมการปรึกษาจนครบตามที่ตกลงไว้  
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความช่ืนชมต่อกันที่ร่วมมือกันจนถึงการปรึกษา ครั้งที่ 10  
ขั้นด าเนินการ 
1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวร่วมกันสรุปการเข้าร่วมการปรึกษาที่ผ่านมา    
     1.1  ความรู้สึกต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
     1.2  ส่ิงที่ได้เรียนรูใ้นการเข้าร่วมการปรึกษา 
     1.3  การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นต่อตนเอง ครอบครัว   
2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวท าแบบวัดการปฏิบัตหิน้าทีข่องครอบครัวที่มบีุตรตดิเกมออนไลน์ และ 
แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  
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ตารางที่ 4-7 (ต่อ)  
 

ครั้งที ่ เรื่อง เทคนิคท่ีใช้ วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ 

    3.  ผู้วิจัยใช้เทคนคิการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) โดยผู้วิจัยกล่าวว่า หลังจากยุติการปรึกษา
แล้ว หากสมาชิกครอบครัวมีการร่วมมือร่วมใจกัน พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องบตุรจะดีขึน้  
ขั้นสรุป 
1.  ผู้วิจัยสรุปสาระส าคัญของการให้การปรึกษาครอบครัว 
2.  ผู้วิจัยกล่าวขอบคุณสมาชิกครอบครัวทีใ่หค้วามร่วมมือและยุติการปรึกษากลุ่ม 
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 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์  
 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ เป็นการตรวจสอบตามสมมติฐานการวิจัย 
ที่ก าหนดไว้ว่า 
 1.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ กลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วม 
การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ และการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง 
 2.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์กลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วม 
การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และการติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
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ตารางที่ 4-8 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการแปลผล การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของพ่อ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ  
                    ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล  
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

กลุ่มทดลอง (n = 10) กลุ่มควบคุม (n = 10) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 

X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล 

1.  การแก้ปัญหา  1.44 .58 น้อยที่สุด 3.83 .38 มาก 3.83 .38 มาก 1.56 .63 น้อยที่สุด 1.54 .61 น้อยที่สุด 1.56 .61 น้อยที่สุด 
2.  การสื่อสาร  1.75 .93 น้อยที่สุด 3.75 .54 มาก 3.75 .54 มาก 1.50 .64 น้อยที่สุด 1.55 .50 น้อยที่สุด 1.70 .72 น้อยที่สุด 
3.  บทบาท  1.40 .53 น้อยที่สุด 3.83 .49 มาก 3.82 .50 มาก 1.42 .56 น้อยที่สุด 1.47 .54 น้อยที่สุด 1.47 .62 น้อยที่สุด 
4.  การตอบสนอง 
ทางอารมณ์  

1.38 .56 น้อย 3.73 .48 มาก 3.83 .42 มาก 1.32 .47 น้อยที่สุด 1.43 .53 น้อยที่สุด 1.40 .69 น้อยที่สุด 

5.  ความผูกพัน 
ทางอารมณ์  

1.45 .64 น้อยที่สุด 3.83 .38 มาก 3.93 .27 มาก 1.63 .77 น้อยที่สุด 1.50 .56 น้อยที่สุด 1.60 .78 น้อยที่สุด 

6.  การควบคุม
พฤติกรรม  

1.60 .56 น้อยที่สุด 3.83 .38 มาก 3.90 .30 มาก 1.45 .51 น้อยที่สุด 1.43 .50 น้อยที่สุด 1.43 .62 น้อยที่สุด 

รวมเฉลี่ย 1.50 .63 น้อยที่สุด 3.80 .44 มาก 3.84 .40 มาก 1.48 .60 น้อยที่สุด 1.49 .54 น้อยที่สุด 1.53 .67 น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4-9 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของแม่ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ  
                    ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล  
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

กลุ่มทดลอง (n = 10) กลุ่มควบคุม (n = 10) 

        ก่อนการทดลอง                        หลังการทดลอง        เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล              ก่อนการทดลอง                       หลังการทดลอง                  เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 

X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล 

1.  การแก้ปัญหา  1.54 .81 น้อยที่สุด 3.80 .40 มาก 3.79 .41 มาก 1.41 .55 น้อยที่สุด 1.59 .71 น้อยที่สุด 1.53 .72 น้อยที่สุด 
2.  การสื่อสาร  1.58 .81 น้อยที่สุด 3.53 .82 มาก 3.63 .74 มาก 1.48 .51 น้อยที่สุด 1.53 .51 น้อยที่สุด 1.50 .55 น้อยที่สุด 
3.  บทบาท 1.40 .59 น้อยที่สุด 3.80 .40 มาก 3.82 .39 มาก 1.42 .62 น้อยที่สุด 1.47 .70 น้อยที่สุด 1.53 .72 น้อยที่สุด 
4.  การตอบสนอง
ทางอารมณ์  

1.27 .48 น้อยที่สุด 3.72 .56 มาก 3.68 .60 มาก 1.30 .50 น้อยที่สุด 1.50 .62 น้อยที่สุด 1.38 .52 น้อยที่สุด 

5.  ความผูกพัน 
ทางอารมณ์  

1.40 .63 น้อยที่สุด 3.93 .27 มาก 3.93 .27 มาก 1.55 .71 น้อยที่สุด 1.60 .63 น้อยที่สุด 1.63 .67 น้อยที่สุด 

6.  การควบคุม
พฤติกรรม  

1.22 .49 น้อยที่สุด 3.87 .34 มาก 3.88 .32 มาก 1.23 .43 น้อยที่สุด 1.37 .55 น้อยที่สุด 1.40 .62 น้อยที่สุด 

รวมเฉลี่ย 1.40 .64 น้อยที่สุด 3.78 .47 มาก 3.79 .46 มาก 1.40 .55 น้อยที่สุด 1.51 .62 น้อยที่สุด 1.50 .63 น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4-10 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของบุตรที่มีต่อพ่อ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม      
                      ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล  
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

กลุ่มทดลอง (n = 10) กลุ่มควบคุม (n = 10) 

        ก่อนการทดลอง                        หลังการทดลอง                      เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล                 ก่อนการทดลอง                        หลังการทดลอง                  เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 

X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล 

1.  การแก้ปัญหา  1.41 .50 น้อยที่สุด 3.87 .34 มาก 3.87 .34 มาก 1.54 .50 น้อยที่สุด 1.51 .50 น้อยที่สุด 1.54 .50 น้อยที่สุด 
2.  การสื่อสาร 2.00 1.24 น้อย 3.10 1.24 ปานกลาง 3.13 1.22 ปานกลาง 2.10 1.08 น้อย 2.00 1.13 น้อย 2.05 1.15 น้อย 
3.   บทบาท  1.42 .59 น้อยที่สุด 3.80 .40 มาก 3.83 .38 มาก 1.42 .56 น้อยที่สุด 1.48 .60 น้อยที่สุด 1.42 .53 น้อยที่สุด 
4.  การตอบสนอง 
ทางอารมณ์  

1.38 .56 น้อยที่สุด 3.82 .39 มาก 3.82 .39 มาก 1.40 .56 น้อยที่สุด 1.37 .52 น้อยที่สุด 1.45 .59 น้อยที่สุด 

5.  ความผูกพัน 
ทางอารมณ์  

1.33 .47 น้อยที่สุด 3.98 .16 มาก 3.93 .27 มาก 1.38 .49 น้อยที่สุด 1.40 .50 น้อยที่สุด 1.48 .64 น้อยที่สุด 

6.  การควบคุม
พฤติกรรม  

1.35 .52 น้อยที่สุด 3.82 .43 มาก 3.80 .40 มาก 1.42 .59 น้อยที่สุด 1.42 .56 น้อยที่สุด 1.43 .56 น้อยที่สุด 

รวมเฉลี่ย 1.48 .65 น้อยที่สุด 3.73 .49 มาก 3.73 .50 มาก 1.54 .63 น้อยที่สุด 1.53 .64 น้อยที่สุด 1.56 .66 น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4-11 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของบุตรที่มีต่อแม่ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
                      ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล  
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

กลุ่มทดลอง (n = 10) กลุ่มควบคุม (n = 10) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 

X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล 

1.การแก้ปัญหา  1.23 .42 น้อยที่สุด 3.83 .38 มาก 3.80 .40 มาก 1.33 .47 น้อยที่สุด 1.33 .47 น้อยที่สุด 1.31 .47 น้อยที่สุด 
2.การสื่อสาร  1.45 .75 น้อยที่สุด 3.75 .59 มาก 3.65 .70 มาก 1.55 .90 น้อยที่สุด 1.48 .78 น้อยที่สุด 1.45 .81 น้อยที่สุด 
3. บทบาท  1.35 .58 น้อยที่สุด 3.92 .28 มาก 3.92 .28 มาก 1.32 .54 น้อยที่สุด 1.32 .54 น้อยที่สุด 1.33 .56 น้อยที่สุด 
4.การตอบสนอง
ทางอารมณ์  

1.40 .53 น้อยที่สุด 3.83 .38 มาก 3.80 .40 มาก 1.40 .56 น้อยที่สุด 1.40 .59 น้อยที่สุด 1.33 .48 น้อยที่สุด 

5.ความผูกพัน 
ทางอารมณ์  

1.43 .59 น้อยที่สุด 3.98 .16 มาก 3.95 .22 มาก 1.35 .53 น้อยที่สุด 1.38 .48 น้อยที่สุด 1.40 .50 น้อยที่สุด 

6.การควบคุม
พฤติกรรม  

1.38 .58 น้อยที่สุด 3.77 .46 มาก 3.83 .38 มาก 1.38 .61 น้อยที่สุด 1.38 .56 น้อยที่สุด 1.40 .53 น้อยที่สุด 

รวมเฉลี่ย 1.37 0.58 น้อยที่สุด 3.85 0.38 มาก 3.83 0.40 มาก 1.39 0.60 น้อยที่สุด 1.38 0.57 น้อยที่สุด 1.37 0.56 น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4-12 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในภาพรวม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง 
                      หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล  
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

กลุ่มทดลอง (n = 10) กลุ่มควบคุม (n = 10) 

        ก่อนการทดลอง                        หลังการทดลอง           เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล                 ก่อนการทดลอง                         หลังการทดลอง                      เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 

X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล X  SD แปลผล 

1.  การแก้ปัญหา  1.41 0.58 น้อยที่สุด 3.83 0.38 มาก 3.38 0.38 มาก 1.46 0.54 น้อยที่สุด 1.49 0.57 น้อยที่สุด 1.49 0.58 น้อยที่สุด 
2.  การสื่อสาร  1.69 0.93 น้อยที่สุด 3.53 0.80 มาก 3.54 0.80 มาก 1.66 0.78 น้อยที่สุด 1.64 0.73 น้อยที่สุด 1.68 0.81 น้อยที่สุด 
3.  บทบาท  1.39 0.57 น้อยที่สุด 3.84 0.39 มาก 3.85 0.39 มาก 1.39 0.57 น้อยที่สุด 1.43 0.60 น้อยที่สุด 1.44 0.61 น้อยที่สุด 
4.  การตอบสนอง 
ทางอารมณ์  

1.36 0.53 น้อยที่สุด 3.78 0.45 มาก 3.78 0.45 มาก 1.35 0.52 น้อยที่สุด 1.43 0.57 น้อยที่สุด 1.39 0.57 น้อยที่สุด 

5.  ความผูกพัน 
ทางอารมณ์  

1.40 0.58 น้อยที่สุด 3.93 0.24 มาก 3.93 0.26 มาก 1.48 0.63 น้อยที่สุด 1.47 0.54 น้อยที่สุด 1.53 0.65 น้อยที่สุด 

6.  การควบคุม
พฤติกรรม  

1.39 0.54 น้อยที่สุด 3.82 0.40 มาก 3.85 0.35 มาก 1.37 0.54 น้อยที่สุด 1.40 0.54 น้อยที่สุด 1.42 0.58 น้อยที่สุด 

รวมเฉลี่ย 1.44 0.63 น้อยที่สุด 3.79 0.45 มาก 3.80 0.44 มาก 1.45 0.60 น้อยที่สุด 1.48 0.59 น้อยที่สุด 1.49 0.63 น้อยที่สุด 
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 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-12 พบว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยภาพรวม 
ของกลุ่มทดลองระยะก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับมาก และ 
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผลอยู่ในระดับมาก การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยภาพรวมของกลุ่มควบคุม 
ระยะก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด และเมื่อสิ้นสุด
การติดตามผลอยู่ในระดับน้อยที่สุด สรุปในรูปกราฟแท่ง ดังภาพที่ 4-2 
 
 

 
 
ภาพที่ 4-2 ค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยภาพรวมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
                 ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
 
 ผู้วิจัยน าเสนอกราฟแท่งแสดงค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวรายด้าน เพื่อให้
เห็นความแตกต่างของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคมุ  
ดังภาพที่ 4-3 ถึง 4-8 ดังนี ้
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ภาพที่ 4-3 ค่าเฉลี่ยด้านการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง  
                 หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลอง ระยะก่อนการทดลอง 
อยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังอยู่ในระดับมาก และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลอยู่ในระดับมาก   
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการแก้ปัญหาของกลุ่มควบคุม ระยะก่อนการทดลอง  
อยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
อยู่ในระดับน้อยที่สุด  
 

 
ภาพที่ 4-4 ค่าเฉลี่ยด้านการสื่อสารของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
                 และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
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 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสารของกลุ่มทดลอง ระยะก่อนการทดลอง 
อยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับมาก และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลอยู่ในระดับ 
มาก การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสารของกลุ่มควบคุมระยะก่อนการทดลอง  
อยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

 
 

ภาพที่ 4-5 ค่าเฉลี่ยด้านบทบาทของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  
                 และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาทของกลุ่มทดลอง ระยะก่อนการทดลอง 
อยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับมาก และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลอยู่ในระดับ
มาก การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาทของกลุ่มควบคุม ระยะก่อนการทดลองอยู่ในระดับ 
น้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ภาพที่ 4-6 ค่าเฉลี่ยด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมก่อนการทดลอง 
                 หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ของกลุ่มทดลอง ระยะ 
ก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับมาก และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
อยู่ในระดับมาก การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ของกลุ่มควบคุม  
ระยะก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด และเมื่อสิ้นสุด 
การติดตามผลอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

 
ภาพที่ 4-7 ค่าเฉลี่ยด้านความผูกพันทางอารมณ์ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง  
                 หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
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 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพันทางอารมณ์ของกลุ่มทดลอง ระยะ 
ก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับมาก และเมื่อสิ้นสุดการติดตาม
ผลอยู่ในระดับมาก การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพันทางอารมณ์ของกลุ่มควบคุม 
ระยะก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด และเมื่อสิ้นสุด
การติดตามผลอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

 
 

ภาพที่ 4-8 ค่าเฉลี่ยด้านการควบคุมพฤติกรรมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง  
                 หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการควบคุมพฤติกรรม ของกลุ่มทดลอง ระยะ 
ก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับมาก และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
อยู่ในระดับมาก การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการควบคุมพฤติกรรมของกลุ่มควบคุม ระยะ 
ก่อนการทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด ระยะหลังทดลองอยู่ในระดับน้อยที่สุด และเมื่อสิ้นสุด 
การติดตามผลอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 1.  การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวกลุ่มทดลอง (Expermantal 
group) ระหว่างก่อนทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล  
 สมมติฐานของการวิจัย: การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วม 
การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในภาพรวมและ
รายด้านของกลุ่มทดลอง (Expermantal group) โดยใช้สถติิทดสอบการวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบทางเดียวที่มีการวัดซ้ า (One-way ANOVA repeated measurement) มีรายละเอียด ดังนี้ 

1.44 

3.82 3.85 

1.45 1.40 1.49 

0.00

1.00

2.00

3.00

4.00

ก่อน หลัง ติดตาม 

ทดลอง 
ควบคุม 



136 

ตารางที่ 4-13 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ในภาพรวม 
                      และรายด้าน ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
                      ของกลุ่มทดลองด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวที่มีการวัดซ้ า 
                      (One-way ANOVA repeated measurement) (n = 10) 
 

ตัวแปร แหล่งความแปรปรวน SS df MS F 
1.  การแก้ปัญหา  การวัดก่อน หลัง       

และการติดตามผล 
39.075   2 19.538 972.900* 

ความคลาดเคลื่อน     .361 18     .020  
รวม 39.436 20 19.558  

2.  การสื่อสาร  การวัดก่อน หลัง      
และการติดตามผล 

22.583   2 11.292 96.515* 

ความคลาดเคลื่อน   2.106 18     .117  
รวม 24.689 20 11.409  

3.  บทบาท           การวัดก่อน หลัง       
และการติดตามผล 

40.033   2 20.017 517.629* 

ความคลาดเคลื่อน     .696 18     .039  
รวม 40.729 20 20.056  

4.  การตอบสนอง
ทางอารมณ์      

การวัดก่อน หลัง       
และการติดตามผล 

39.027   2 19.513 467.953* 

ความคลาดเคลื่อน     .751 18     .042  
รวม 39.778 20 19.555  

5.  ความผูกพัน 
ทางอารมณ์           

การวัดก่อน หลัง       
และการติดตามผล 

42.572   2 21.286 456.909* 

ความคลาดเคลื่อน     .839 18     .047  
รวม 43.411 20 21.333  

6.  การควบคุม
พฤติกรรม        
 

การวัดก่อน หลัง       
และการติดตามผล 

39.990   2 19.995 435.918* 

ความคลาดเคลื่อน     .826 18     .046  
รวม 40.816 20 20.041  
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ตารางที่ 4-13 (ต่อ) 
 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-13 พบว่าผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวโดยรวม ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 463.946) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านก่อน 
การทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัวทั้ง 6 ด้าน ได้แก่ 1) การแก้ปัญหา แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05        
(F = 972.900) 2) การแก้ปัญหา แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 96.515)  
3) การสื่อสาร แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 517.629) 4) การตอบสนอง 
ทางอารมณ์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 467.953) 5) ความผูกพัน 
ทางอารมณ์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 456.909) และ 6) การควบคุม 
พฤติกรรม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 435.918) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ท า 
การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ทั้ง 7 ตัวแปร เพื่อตรวจสอบว่าคู่ใดที่แตกต่างกันบ้าง  
ดังตารางที่ 4-14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปร แหล่งความแปรปรวน SS df MS F 
การปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัว 

การวัดก่อน หลัง       
และการติดตามผล 

36.817   2 18.409 463.946* 

ความคลาดเคลื่อน .714 18 .040  
รวม 37.531 20 18.449  



138 

ตารางที่ 4-14 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
                      โดยรวม และรายด้านของกลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ    
                      เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล (n = 10) 
 

ตัวแปร ระยะเวลาทดลอง Mean Difference df t 
1.  การแก้ปัญหา  ก่อนทดลอง-หลังทดลอง -2.42500 9 -31.492* 

ก่อนทดลอง-ติดตามผล -2.41700 9 -31.834* 
หลังทดลอง-ติดตามผล    .00800 9   .425 

2.  การสื่อสาร  ก่อนทดลอง-หลังทดลอง -1.83700 9 -9.501* 
ก่อนทดลอง-ติดตามผล -1.84400 9 -10.391* 
หลังทดลอง-ติดตามผล   -.00700 9  -.193 

3.  บทบาท  ก่อนทดลอง-หลังทดลอง -2.44600 9 -23.438* 
ก่อนทดลอง-ติดตามผล -2.45500 9 -22.559* 
หลังทดลอง-ติดตามผล   -.00900 9 -.416 

4.  การตอบสนอง
ทางอารมณ์  

ก่อนทดลอง-หลังทดลอง -2.41500 9 -21.972* 
ก่อนทดลอง-ติดตามผล -2.42400 9 -21.673* 
หลังทดลอง-ติดตามผล   -.00900 9  -.434 

5.  ความผูกพัน 
ทางอารมณ์  

ก่อนทดลอง - หลังทดลอง -2.52400 9 -21.159* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.53000 9 -22.086* 
หลังทดลอง-ติดตามผล   -.00600 9  -.245 

6.  การควบคุม
พฤติกรรม  

 

ก่อนทดลอง-หลังทดลอง -2.43100 9 -20.742* 
ก่อนทดลอง-ติดตามผล -2.46700 9 -21.335* 
หลังทดลอง-ติดตามผล   -.03600 9 -1.770 

การปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัว 

ก่อนทดลอง-หลังทดลอง -2.34400 9 -21.598* 
ก่อนทดลอง-ติดตามผล -2.35600 9 -21.563* 
หลังทดลอง-ติดตามผล   -.01200 9 -1.260 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-14 พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวโดยรวมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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(F = -21.598) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05  
(F = -21.563) และหลังการทดลอง ไม่แตกต่างจากเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล   
 ค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวรายด้านของกลุ่มทดลอง ระหว่าง 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล พบว่า 
 1.  ด้านการแก้ปัญหา กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการแก้ปัญหาหลังการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -31.492) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่า 
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -31.834) และหลังการทดลองไม่แตกต่าง 
จากเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล (F = .425)   
 2.  ด้านการสื่อสาร กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการสื่อสารหลังการทดลอง สูงกว่า 
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -9.501) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่า 
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -10.391) หลังการทดลอง ไม่แตกต่าง 
จากการติดตามผล (F = -.193)   
 3.  ด้านบทบาท กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนด้านบทบาทหลังการทดลองสูงกว่า 
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -23.438) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่า 
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -22.559 หลังการทดลองไม่แตกต่าง 
จากการติดตามผล (F = -.416)   
 4.  ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการตอบสนอง 
ทางอารมณ์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -21.972)  
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -21.673)  
หลังการทดลองไม่แตกต่างจากการติดตามผล (F = -.434)   
 5.  ด้านความผูกพันทางอารมณ์ กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความผูกพันทางอารมณ์ 
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -21.159) เมื่อสิ้นสุด 
การติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -22.086) หลังการทดลอง
ไม่แตกต่างจากการติดตามผล (F = -.245)    
 6.  ด้านการควบคุมพฤติกรรม กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการควบคุมพฤติกรรม  
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -20.742) เมื่อสิ้นสุด    
การติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (F = -21.335) หลังการทดลอง
ไม่แตกต่างจากการติดตามผล (F = -1.770)    
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยแยกตาม 
การรับรู้ของพ่อแม่และบุตร ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และการติดตามผลของ 



140 

กลุ่มทดลองโดยใช้สถิติทดสอบการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวที่มีการวัดซ้ า (One-way  
ANOVA repeated measurement) มีรายละเอียด ดังนี ้
 
ตารางที่ 4-15 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยแยก 
                      ตามการรับรู้ของพ่อแม่และบุตร ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ 
                      การติดตามผลของกลุ่มทดลองด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
                      แบบทางเดียวที่มีการวัดซ้ า (One-way ANOVA repeated measurement)  
 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-15 พบว่าผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวโดยรวม เมื่อพิจารณาตามการปฏิบัติหน้าที่ของพ่อ การปฏิบัติหน้าที่ของแม่ 

การปฏิบัติหน้าท่ี   
ของครอบครัว 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F 

1.  พ่อ  การวัดก่อน หลัง              
และการติดตามผล 

35.801   2 17.900 318.192* 

ความคลาดเคลื่อน    1.013 18     .056  
รวม 36.814 20 17.956  

2.  แม ่ การวัดก่อน หลัง  
และ การติดตามผล 

37.737   2 18.869 274.507* 

ความคลาดเคลื่อน    1.237 18     .069  
รวม 38.974 20 18.938  

3.  พ่อตามการรับรู้
ของบุตร          

การวัดก่อน หลัง  
และการติดตามผล 

33.682   2 16.841 584.811* 

ความคลาดเคลื่อน        .518 18     .029  
รวม    34.2 20   16.87  

4.  แม่ตามการรับรู้
ของบุตร          

การวัดก่อน หลัง  
และการติดตามผล 

40.418   2 20.209 548.921* 

ความคลาดเคลื่อน      .663 18     .037  
รวม 41.081 20 20.246  
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การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อในการรับรู้ของบุตร และการปฏิบัติหน้าที่ของแม่ในการรับรู้ของบุตร   
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล พบว่า 1) คะแนนเฉลี่ยของ 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวการปฏิบัติหน้าที่ของพ่อ  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 (F = 318.192) 2) คะแนนเฉลี่ยของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวการปฏิบัติหน้าที่ของ 
แม่ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 274.507) 3) คะแนนเฉลี่ยของการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวการปฏิบัติหน้าที่ของพ่อในการรับรู้ของบุตร  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 584.811) 4) คะแนนเฉลี่ยของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวการปฏิบัติ 
หน้าที่ของแม่ในการรับรู้ของบุตร แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 548.921) 
 
ตารางที่ 4-16 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว     
                      โดยแยกตามการรับรู้ของพ่อแม่และบุตร ของกลุ่มทดลอง ระหว่างก่อนการทดลอง  
                      หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล ด้วย Paired-sample t-test (n = 30) 
 

การปฏิบัติหน้าท่ี
ของครอบครัว 

          ระยะเวลาทดลอง                 Mean difference      df                   t 

1.  พ่อ ก่อน-หลังการทดลอง -2.29623 9 -17.714* 
ก่อนการทดลอง-ติดตามผล -2.33790 9 -18.787* 
หลังการทดลอง-ติดตามผล  -.04167 9 -1.089 

2.  แม ่ ก่อน-หลังการทดลอง -2.37202 9 -17.021* 
ก่อนการทดลอง-ติดตามผล -2.38631 9 -16.367* 
หลังการทดลอง-ติดตามผล  -.01429 9  -.602 

3.  พ่อตามการรับรู้
ของบุตร          

ก่อน-หลังการทดลอง -2.24841 9 -2.24841* 
ก่อนการทดลอง-ติดตามผล -2.24702 9 -2.24702* 
หลังการทดลอง-ติดตามผล   .00139 9  .00139 

4.  แม่ตามการรับรู้
ของบุตร 

ก่อน-หลังการทดลอง -2.47222 9 -22.218* 
ก่อนการทดลอง-ติดตามผล -2.45218 9 -25.230* 
หลังการทดลอง-ติดตามผล   .02004       9        1.238 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-16 พบว่า พ่อกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัวโดยรวม หลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05    
(t = -17.714) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
(t = -18.787) และหลังการทดลองไม่แตกต่างจากเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล (t = -1.089)   
 แม่กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยรวม หลังการทดลองสูงกว่า 
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (-17.021) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อน 
การทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 (-16.367) และหลังการทดลองไม่แตกต่างจากเมื่อสิ้นสุด
การติดตามผล (t = -.602)   
 การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อกลุ่มทดลองในการรับรู้ของบุตร มีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวโดยรวม หลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05                
(t = -2.24841) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05  
(t = -2.24702) หลังการทดลอง ไม่แตกต่างจากเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล (t = .00139)   
 การปฏิบัติหน้าที่ของแม่กลุ่มทดลองในการรับรู้ของบุตร มีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวโดยรวม หลังการทดลอง สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05  
(t = -22.21) เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05   
(t = -25.230) หลังการทดลอง ไม่แตกต่างจากเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล (t = 1.238)   
 2.  การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวระหว่างกลุ่มทดลอง 
(Expermental group) และ กลุ่มควบคุม (Control group) ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล 
 สมมติฐานการวิจัย: การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของพ่อแม่กลุ่มทดลอง หลังการเข้า 
ร่วมการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และการติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการวิเคราะห์การมีปฏิสัมพันธ์กัน (Interaction) ระหว่างกลุ่มการทดลอง 
(กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม) กับระยะเวลาในการวัด (ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ 
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล) โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทางที่มีการวัดซ้ า   
(Two-way ANOVA repeated measurement) ทั้งนี้ก่อนที่จะมีการวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัย 
ได้ด าเนินการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นโดยการตรวจสอบค่า Mauchly’s test of sphericity 
เพื่อตรวจสอบว่าค่าความแปรปรวนของตัวแปรที่ศึกษามีความแปรปรวนเป็นแบบ Compound  
symmetry หรือไม่ และตรวจสอบค่า Wilks’ lambda ซึ่งเป็นค่าสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
แบบหลายตัวแปร (Multivariate analysis of variance) เพื่อตรวจสอบในภาพรวมว่า การเปรียบเทียบ 
ค่าเฉลี่ยมีความแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่หรือไม่ ผลการวิเคราะห์ เรียงตามล าดับ ดังนี้ 
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ตารางที่ 4-17 การตรวจสอบการเป็น Compound symmetry (Mauchly’s W) ของตัวแปร 
                      ที่ท าการศึกษา และผลการตรวจสอบค่าความแตกต่างของเมตริกซ์ความแปรปรวนร่วม 
                      ระหว่างกลุ่ม (Wilks’ lambda)   
 

ตัวแปร Mauchly’s W Approx. Chi-square df Sig. 
1.  การแก้ปัญหา (solu) .204 27.018 2 .000 
2.  การสื่อสาร (commu) .416 14.926 2 .001 
3.  บทบาท (rol) .327 19.022 2 .000 
4.  การตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) .481 12.459 2 .002 
5.  ความผูกพันทางอารมณ์ (cmen) .389 16.072 2 .000 
6.  การควบคุมพฤติกรรม (ctbu) .742 5.083 2 .079 

การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว .242 24.142 2 .000 
Wilks’ lambda = .012, F = 34.165, p = .0000 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-17 พบว่าค่า Mauchly’s test of sphericity ซึ่งเป็น 
การทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นในเร่ือง Compound symmetry ในการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
สองทางแบบวัดซ้ า พบว่า ค่าของตัวแปรการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยรวมมีค่าเท่ากับมีค่า 
Mauchly’s W เท่ากับ .242 (p < .05) แสดงว่าความแปรปรวนตัวแปรดังกล่าวไม่เป็น Compound 
symmetry  เช่นเดียว กับค่า Mauchly’s W ของตัวแปรการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ทั้ง 5 ด้าน  
ได้แก่ 1) การแก้ปัญหา (solu) 2) การสื่อสาร (commu) 3) บทบาท (rol) 4) การตอบสนองทางอารมณ์ 
(emrs) 5) ความผูกพันทางอารมณ์ (cmen) ที่พบว่ามีค่าเท่ากับ .204 (p < .05), .416 (p < .05), .327  
(p < 05), .481 (p < .05) และ .389 (p < .05) ซึ่งล้วนแต่มีความแปรปรวนตัวแปรดังกล่าวไม่เป็น  
Compound symmetry ซึ่งนับได้ว่าผ่านเกณฑ์ข้อตกลงเบื้องต้นในการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
สองทางแบบวัดซ้ า แต่เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็กจึงอาจอนุโลมได้ (n < 30) และการตรวจสอบ 
ค่าสถิติวิเคราะห์ความแปรปรวน ควรที่จะอ่านด้วยค่า Greenhouse-geisser ยกเว้นด้าน 6 การควบคุม 
พฤติกรรม (ctbu) ที่พบว่ามีค่าเท่ากับ .742 (p > .05) ที่พบว่า มีความแปรปรวนตัวแปรดังกล่าวเป็น 
Compound symmetry ซึ่งนับได้ว่าผ่านเกณฑ์ จึงได้อ่านค่าสถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนด้วย  
การอ่านค่า Sphericity assumed 
 เมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของเมตริกซ์ความแปรปรวนร่วมระหว่าง 
กลุ่มด้วยสถิติทดสอบ Wilks’ lambda ในการทดสอบการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบหลายตัวแปร 
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(Multivariate analysis of variance) พบว่าค่า Wilks’ lambda = .012 (F = 34.165, p = .000) ซึ่งพบว่า
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า ในการวัด ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ 
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล ของตัวแปรทั้ง 6 ตัวแปร มีค่าแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ ผลการวิเคราะห์ 
ความแปรปรวนแบบทางเดียวที่มีการวัดซ้ า (Two-way ANOVA repeated measurement)  
มีรายละเอียด ดังนี ้
 
ตารางที่ 4-18 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในภาพรวมและ 
                      รายด้าน ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และหลังการติดตามผลระหว่าง 
                      กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง 
                       ที่มีการวัดซ้ า (Two-way ANOVA repeated measurement) (n = 10) 
 

ตัวแปร แหล่งความแปรปรวน SS df MS F 
1.  การแก้ปัญหา  Main effect 19.976   2   9.988 906.101* 

Interaction 19.104   2   9.552 866.546* 
Error     .397 36     .011  
รวม 39.477 40 19.551  

2.  การสื่อสาร  Main effect 11.278   2   5.639 91.179* 
Interaction 11.312   2   5.656 91.455* 
Error   2.226 36     .062  
รวม 24.816 40 11.357  

3. บทบาท  Main effect 19.944   2 9.972 264.456* 
Interaction 16.083   2 8.042 213.261* 
Error   1.357 36   .038  
รวม 37.384 40 18.052  

4.  การตอบสนอง
ทางอารมณ์  

Main effect 20.420   2 10.210 435.392* 
Interaction 18.633   2   9.316 397.280* 
Error     .844 36     .023  
รวม 39.897 40 19.549  
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ตารางที่ 4-18 (ต่อ) 
 

ตัวแปร แหล่งความแปรปรวน SS df MS F 
5.  ความผูกพัน
ทางอารมณ์  

Main effect 21.651   2 10.825 411.287* 
Interaction 20.940   2 10.470 397.782* 
Error    .948 36    .026  
รวม 43.539 40 21.321  

6.  การควบคุม
พฤติกรรม (ctbu) 

Main effect 20.625   2 10.312 419.292* 
Interaction 19.377   2 9.689 393.935* 
Error    .885 36  .025  
รวม 40.887 40  20.026  

การปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัว 

Main effect 18.875   2 9.437 461.303* 
Interaction 17.949   2 8.975 438.674* 
Error    .736 36   .020  
รวม   37.56 40  18.432  

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-18 ผลเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวโดยรวม และรายด้านระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุด 
การติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยพิจารณาจากผลของการมีปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างกัน (Interaction) ของกลุ่มการทดลอง (กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมคุม) กับระยะเวลา 
ในการวัด (ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล) พบว่า การปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวโดยรวม มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลองกับระยะเวลาในการวัด อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 438.674) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ผลมีดังนี้ 
 1.  การแก้ปัญหามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลองกับระยะเวลาในการวัด อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 866.546)    
 2.  การสื่อสารมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง กับระยะเวลาในการวัด อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 91.455)      
 3.  บทบาท มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง กับระยะเวลาในการวัด อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 213.261)    
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 4.  การตอบสนองทางอารมณ์ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง กับระยะเวลา 
ในการวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 397.280)      
 5.  ความผูกพันทางอารมณ์ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง กับระยะเวลาในการวัด 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 397.782)     
 6.  การควบคุมพฤติกรรม มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง กับระยะเวลาในการวัด 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 393.935)       
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ท าการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ทั้ง 6 ตัวแปร เพื่อตรวจสอบว่าคู่ใด
ที่แตกต่างกันบ้าง ดังตารางที่ 4-19 
 
ตารางที่ 4-19 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในภาพรวม 
                       และรายด้าน ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล    
                      ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เป็นรายคู่ 
 

ตัวแปร 
ช่วงเวลา 
การวัด 

ค่าเฉลี่ย ความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ย 

p-value 
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

1.  การแก้ปัญหา (solu) ก่อน 1.41 1.46 -0.05 .966 
หลัง 3.83 1.49 2.34 .000 

ติดตามผล 3.38 1.49 1.89 .000 
2.  การสื่อสาร (commu) ก่อน 1.69 1.66 0.03 .234 

หลัง 3.53 1.64 1.89 .000 
ติดตามผล 3.54 1.68 1.86 .000 

3. บทบาท (rol) ก่อน 1.39 1.39 0 .903 
หลัง 3.84 1.43 2.41 .000 

ติดตามผล 3.85 1.44 2.41 .000 
4.  การตอบสนอง 
ทางอารมณ์ (emrs) 

ก่อน 1.36 1.35 0.01 .843 
หลัง 3.78 1.43 2.35 .000 

ติดตามผล 3.78 1.39 2.39 .000 
5.  ความผูกพัน 
ทางอารมณ์ (cmen) 

ก่อน 1.4 1.48 -0.08 .492 
หลัง 3.93 1.47 2.46 .000 

ติดตามผล 3.93 1.53 2.4 .000 
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ตารางที่ 4-19 (ต่อ) 
 

ตัวแปร 
ช่วงเวลา 
การวัด 

ค่าเฉลี่ย ความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ย 

p-value 
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

6.การควบคุมพฤติกรรม 
(ctbu) 

ก่อน 1.39 1.37 0.02 .710 
หลัง 3.82 1.4 2.42 .000 

ติดตามผล 3.85 1.42 2.43 .000 
การปฏิบัติหน้าที่ของ

ครอบครัว 
ก่อน 1.44 1.45 -0.01 .987 
หลัง 3.79 1.48 2.31 .000 

ติดตามผล 3.8 1.49 2.31 .000 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-19 พบว่า คะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
โดยรวม กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง ไม่แตกต่างกัน (p = .987) แต่พบว่า  
กลุ่มทดลองมีคะแนนหลังการทดลองและเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000, .000)    
 คะแนนการแก้ปัญหา กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง ไม่แตกต่างกัน 
(p = .966) แต่พบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่า 
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000, .000)    
 คะแนนการสื่อสาร กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง ไม่แตกต่างกัน  
(p = .234) แต่พบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่า 
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000, .000)    
 คะแนนบทบาท กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง ไม่แตกต่างกัน  
(p = .903) แต่พบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่า 
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000, .000)    
 คะแนนการตอบสนองทางอารมณ์ กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง  
ไม่แตกต่างกัน (p = .843) แต่พบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุด 
การติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000, .000)    
 คะแนนความผูกพันทางอารมณ์ กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง  
ไม่แตกต่างกัน (p = .492) แต่พบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุด 
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การติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000, .000)    
 คะแนนความผูกพันทางอารมณ์ กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง  
ไม่แตกต่างกัน (p = .492) แต่พบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุด 
การติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000, .000)    
 
ตารางที่ 4-20 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยแยก 
                       ตามการรับรู้ของพ่อแม่และบุตร ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และหลัง 
                       การติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ 
                       ความแปรปรวนแบบสองทางที่มีการวัดซ้ า (Two-way ANOVA repeated  
                       measurement) (n = 30) 
 
ปฏิบัติหน้าท่ีของ

ครอบครัว 
แหล่งความแปรปรวน SS df MS F 

1.  พ่อ Main effect 18.368   2 9.184 301.559* 
Interaction 17.445   2 8.723 286.402* 
Error 1.096 36 .030  
รวม 36.909 40 17.937  

2.  แม ่ Main effect 20.537   2 10.268 270.358* 
Interaction 17.272   2 8.636 227.358* 
Error 1.367 36 .038  
รวม 39.176 40 18.942  

3.  พ่อตามการรับรู้
ของบุตร          

Main effect 16.901   2 8.451 561.791* 
Interaction 16.786   2 8.393   557.951 
Error .542 36 .015  
รวม 34.229 40 16.859  

4.  แม่ตามการรับรู้
ของบุตร          

Main effect 20.009   2 10.004 514.681* 
Interaction 20.411   2 10.205 525.028* 
Error .700 36 .019  
รวม 41.12 40 20.228  

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางที่ 4-20 พบว่า ผลเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวโดยรวม เมื่อพิจารณาตามการปฏิบัติหน้าที่ของพ่อ การปฏิบัติหน้าที่ของแม่   
การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อในการรับรู้ของบุตร และการปฏิบัติหน้าที่ของแม่ในการรับรู้ของบุตร   
ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล ระหว่างกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม โดยพิจารณาจากผลของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน (Interaction) ของกลุ่ม  
(กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมคุม) กับระยะเวลาในการวัด (ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผล) พบว่า 1) การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง 
กับระยะเวลาในการวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 286.402) 2) การปฏิบัติหน้าที่ 
ของแม่ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง กับระยะเวลาในการวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 (F = 227.358) 3) การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อในการรับรู้ของบุตร มีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กลุ่มการทดลอง กับระยะเวลาในการวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 557.951)  
4) การปฏิบัติหน้าที่ของแม่ในการรับรู้ของบุตร มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลอง กับระยะเวลา 
ในการวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 525.028)    
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บทที ่5 
สรุปผลและอภิปรายผล 

 
 การวิจัย เร่ือง การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
โดยการใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
ดังนี้ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ตั้งวัตถุประสงค์การวิจัยไว้ดังนี้ 
 1.  เพื่อศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 2.  เพื่อพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 3.  เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
 

สมมติฐานการวิจัย 
 การศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีครอบครัว  
 องค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีเด็กติดเกมออนไลน์ ประกอบด้วย  
การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุม 
พฤติกรรม 
 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 1.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษา
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลอง 
 2.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษา
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย เร่ืองการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน์โดยการใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ ดังนี ้
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 ขั้นตอนการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ แบ่งขั้นตอนการวิจัยออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี ้

 ตอนท่ี 1 การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ องค์ประกอบ  
6 ด้าน ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์  
และการควบคุมพฤติกรรม โดยผู้วิจัยใช้แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง น าไปสู่การพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ตอนท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาขึ้นมาจากผลการศึกษา 
องค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ และแนวคิดทฤษฎีและเทคนิค 
การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์  
 ตอนท่ี 3 การศึกษาประสิทธผิลผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ โดยการเปรียบเทียบ 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์  
และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล และเปรียบเทียบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง  
หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล  
 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
  1.1  ประชากร คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุระหว่าง  
11-15 ปี มีภูมิล าเนาในเขตภาคเหนือตอนบน 9 จังหวัด ได้แก่ เชียงราย เชียงใหม่ แม่ฮ่องสอน ล าพูน  
ล าปาง พะเยา แพร่ น่าน และอุตรดิตถ์ ซึ่งเป็นกลุ่มที่ไม่สามารถระบุจ านวนได้ (Infinite population)
  1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุระหว่าง  
11-15 ปี ในเขตภาคเหนือตอนบน จ านวน 400 ครอบครัว ได้จากการใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-stage sampling) โดยมีขั้นตอนการได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
   1.2.1  แบ่งเขตพื้นที่ภาคเหนือตอนบน เป็น 5 กลุ่ม ตามเขตพื้นการศึกษามัธยมศึกษา 
คือ สพม.34 (เชียงใหม่และแม่ฮ่องสอน) สพม.35 (ล าปางและล าพูน) สพม.36 (เชียงรายและพะเยา) 
สพม.37 (แพร่และน่าน) และ สพม.39 (อุตรดิตถ์)  
   1.2.2  สุ่มจังหวัด (Simple random sampling) ได้ 5 จังหวัด ได้แก่ เชียงใหม่ ล าปาง  
พะเยา น่าน และอุตรดิตถ์   
   1.2.3  สุ่มครอบครัว จังหวัดละ 80 ครอบครัว ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 ครอบครัว 
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 2.  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
  2.1  ประชากร คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร มีภูมิล าเนาในเขต 
ภาคเหนือตอนบน ซึ่งบุตรมีอายุอยู่ระหว่าง 11-15 ปี และติดเกมออนไลน์ โดยใช้แบบทดสอบ 
การติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game addiction screening test-GAST: Child and adolescent 
version) ในการคัดกรอง 
  2.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ ครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร จ านวน 20 ครอบครัว  
สุ่มอย่างง่ายเข้ากลุ่ม เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุม่ละ 10 ครอบครัว เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว มีคุณสมบัติและการคัดเลือก ดังนี้ 
   2.2.1  บุตร อายุระหว่าง 11-15 ปี และติดเกมออนไลน์ คัดกรองโดยใช้แบบทดสอบ 
การติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น  
   2.2.2  มีค่าเฉลี่ยคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ในระดับน้อยที่สุด  
   2.2.3  มีความสมัครใจในการเข้าร่วมการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ครอบครัว 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ครอบครัว 
 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาองค์ประกอบปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
คือ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และ 
การควบคุมพฤติกรรม 
 2.  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 ตัวแปรที่ใช้ในการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
  2.1  ตัวแปรต้น (Independent variable)ได้แก่ การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
  2.2  ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1.  แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ จ านวน 33 ข้อ 
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์   
ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม แบบวัดมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .28-.91 
และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดโดยสัมประสิทธิ์อัลฟา (Alpha co-efficiency reliability) เท่ากับ .98   
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 2.  แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game addiction screening test-GAST: 
Child and adolescent version) พัฒนาโดยชาญวิทย์ พรนภดล ลิขสิทธิ์สถาบันสุขภาพจิตเด็กและ 
วัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ซึ่งผู้วิจัยได้ขออนุญาตใช้แบบวัดดังกล่าว 
เพื่อค้นหาเด็กที่มีปัญหาติดเกมออนไลน์หรือหมกมุ่นกับการเล่นเกมออนไลน์มากจนก่อให้เกิดปัญหา 
ต่าง ๆ มีข้อค าถาม จ านวน 16 ข้อ 
 3.  รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้รับการตรวจสอบคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา
(Content validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน และมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 
0.60-1.00    
 การรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล มีดังนี้ 
 1.  การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยผู้วิจัยน าแบบวัดฉบับสมบูรณ์ไปเก็บ 
ข้อมูลครอบครัวกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 ครอบครัว และน าข้อมูลคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ 
ครอบครัวที่ได้ไปวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดโดยวิธีวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis) และศึกษาระดับการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัว 
 2.  การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ โดยการใช้ 
รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติด
เกมออนไลน์ โดยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 3 ระยะ คือ ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล โดยก่อนการทดลองผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากขั้นตอน
การศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ เป็นคะแนนก่อนการทดลอง และ
หลังจากที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้การปรึกษาครอบครัวแบบกลยุทธ์เพื่อเสรมิสร้างการปฏิบัติหน้าที่
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์กับกลุ่มทดลอง จ านวน 10 คร้ัง แล้ว ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมตอบแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์เพื่อเก็บเป็น 
คะแนนหลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดการติดตามผลผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลทั้งกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุมภายหลังการเสร็จสิ้นการทดลองทิ้งช่วงเวลา 4 สัปดาห์ โดยให้กลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุมตอบแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ เพื่อเก็บรวบรวม 
เป็นคะแนนการติดตามผล  
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
 1.  สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item-objective congruence: IOC) การวิเคราะห์หา 
ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวรายข้อโดยใช้สูตรสหสัมพันธ์ 
แบบเพียร์สัน (Pearson product moment correlation coefficient: r) การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น 
โดยรวมของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยใช้การหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-
coefficient) ของครอนบัค (Cronbach)  
 2.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างมีการใช้สถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน การแปรผลระดับการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวใช้เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย
คะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
 การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว
โดยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis)  
 การวิเคราะห์ประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง  
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ใช้เทคนิคการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
ทางเดียวที่มีการวัดซ้ า (One-way repeated ANOVA measurement) วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ย 
เป็นรายคู่ (Pairwise comparisons) ด้วยวิธีการของ LSD และการวิเคราะห์ ความแปรปรวนสอง 
ทางที่มีการวัดซ้ า (Two-way repeated ANOVA measurement) เพื่อตรวจสอบถึงมีปฏิสัมพันธ์กัน 
(Interaction) ระหว่างกลุ่มการทดลอง (กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมคุม) กับระยะเวลาในการวัด 
 

สรุปผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยเร่ือง การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์โดยใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 1.  เพื่อศึกษาการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยน าเสนอผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ดังนี้ 
 1.  ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเชิงประจักษ์ (Observation variable)  
ที่ได้ท าการศึกษาแบบจ าลองสมการโครงสร้าง ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแ์บบเพียร์สัน  
พบว่าทุกคู่ความสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์กันน้อยกว่า .80 แสดงว่าทุกคู่ของตัวแปรที่ท าการศึกษา 
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มีความสัมพันธ์กันไม่มากจนเกินไป และไม่ได้ก่อให้เกิดปัญหา Multicollinearity (ค่า r ไม่เกิน .80)   
แสดงว่าตัวแปรเชิงประจักษ์ทุกตัวแปรมีความเหมาะสมที่จะท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
อันดับที่สอง (Secondary confirmatory factor analysis) ด้วยรูปแบบส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ 
ได้อย่างไม่ละเมิดข้อตกลงเบื้องต้น (Scott, 1983) 
 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบยืนยันอันดับที่ 2 ของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว พบว่า 
แบบจ าลองปรับแก้ (Adjust model) มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าดัชนี
ความกลมกลืน ดังน้ี 2 = 656.94, df = 426, p-value = 0.00000, Relative χ2 = 1.54 ผ่านเกณฑ์ 
เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า 2.00 RMSEA = .037 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า .05 GFI = .91 ผ่านเกณฑ์ 
เพราะว่ามีค่ามากกว่า .90 AGFI = .88 ใกล้ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีเข้าใกล้ .90 RMR = .024 ผ่านเกณฑ์ 
เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า .05 SRMR = .042 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าเท่ากับ .05 P-value for test of close 
fit = 1 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่ามากกว่า .05 NFI = .99 ผ่านเกณฑ์เพราะมีค่ามากกว่า .90 IFI= .99   
ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่ามากกว่า .90 CFI = .99 ผ่านเกณฑ์เพราะว่าค่ามากกว่า .90 CN = 290.55  
ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่ามากกว่า 200.00 ผู้วิจัยจึงเชื่อการประมาณค่าพารามิเตอร์ขององค์ประกอบ 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว โดยด้านการแก้ปัญหา ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีน้ าหนักองค์ประกอบ 
ในรูปคะแนนมาตรฐาน (Standard factor loading) มีค่าอยู่ระหว่าง .63-.78 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
ระหว่างร้อยละ 40-60 ด้านการสื่อสาร ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีน้ าหนักองค์ประกอบในรูปคะแนน 
มาตรฐาน (Standard factor loading) มีค่าอยู่ระหว่าง .45-.88 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ระหว่าง 
ร้อยละ 20-78 ด้านบทบาท ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีน้ าหนักองค์ประกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน  
(Standard factor loading) มีค่าอยู่ระหว่าง .60-.80 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ระหว่างร้อยละ 36-64 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีน้ าหนักองค์ประกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน  
(Standard factor loading) มีค่าอยู่ระหว่าง .64-.82 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ระหว่างร้อยละ 40-68 
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีน้ าหนักองค์ประกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน  
(Standard factor loading) มีค่าอยู่ระหว่าง .69-.82 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ระหว่างร้อยละ 48-68 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีน้ าหนักองค์ประกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน  
(Standard factor loading) มีค่าอยู่ระหว่าง .72-.82 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ระหว่างร้อยละ 52-67 
 สรุปได้ว่า การประมาณค่าพารามิเตอร์ขององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
มีความน่าเชื่อถือ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ สนับสนุนว่าการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ด้าน ได้แก่ การแก้ปัญหา  
การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม 
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 2.  ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์โดยรวม จ านวน  
400 ครอบครัว เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าเฉลี่ย 
คะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเท่ากับ 2.72 และส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 1.10 โดยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุด คือ ปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของแม่ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.84 รองลงมา คือ ปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวในมุมมองของพ่อ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.76 ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมอง 
ของบุตรที่มีต่อแม่ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 2.66 และปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของบุตร 
ที่มีต่อพ่อ มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากัน คือ 2.62 ตามล าดับ 
 ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ โดยแยกเป็นรายด้าน 
เปรียบเทียบโดยค่าเฉลี่ยคะแนนเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า องค์ประกอบในทุกด้าน 
อยู่ในระดับปานกลาง โดยองค์ประกอบด้านการสื่อสารมีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากับ 2.86 รองลงมา คือ  
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ด้านบทบาท ด้านการควบคุมพฤติกรรม 
และด้านการแก้ไขปัญหา โดยมีค่าเฉลี่ยการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวเท่ากับ 2.80, 2.79, 2.67, 2.66  
และ 2.53 ตามล าดับ    
 2.  เพื่อการพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติ 
หน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ส าหรับการช่วยเหลือครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
เพื่อให้สมาชิกในครอบครัวปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวได้อย่างเหมาะสม เกิดความสมดุลและ 
สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของบุตรได้ ซึ่งลักษณะของรูปแบบการปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เป็นการให้การปรึกษาครอบครัวระยะสั้น (Brief family therapy) ที่ให้ 
ความส าคัญกับการสร้างเสริมปฏิสัมพันธ์ของครอบครัว การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสื่อสารของ 
ครอบครัว ลดรูปแบบพฤติกรรมการใช้อ านาจ และการควบคุม มุ่งสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ไปในทิศทางบวก มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน์ทั้ง 6 องค์ประกอบ ที่ได้มาจากการศึกษา ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท 
ของพ่อแม่ การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม  
 รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ก าหนดให้แต่ละคร้ังที่ให้การปรึกษามีขั้นตอนในการปรึกษา 3 ขั้นตอน คือ  
ขั้นน า ขั้นด าเนินการ และขั้นสรุป เทคนิคทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ที่ใช้ ได้แก่ การมอง 
ภาพใหม่ (Reframing) การเสนอการก าหนด (Offering prescription) การชี้แนะหรือการชี้น า  



157 

(Directives) การสั่งให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) การท านายการเกิดซ้ า (Predicting  
a relapse) และการแสร้งท า (Pretend techniques) โดยด าเนินการให้การปรึกษาเป็นรายครอบครัว 
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว จ านวน 10 คร้ัง ใช้เวลาครั้งละ 60 นาที ดังนี้ 
 -  คร้ังที่ 1 สร้างสัมพันธภาพและเรียนรู้ข้อตกลงร่วมกัน  
 -  คร้ังที่ 2 กลยุทธ์เสริมสร้างการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ 
 -  คร้ังที่ 3 กลยุทธ์เสริมสร้างการสื่อสารในครอบครัว (1) 
 -  คร้ังที่ 4 กลยุทธ์เสริมสร้างการสื่อสารในครอบครัว (2) 
 -  คร้ังที่ 5 กลยุทธ์เสริมสร้างบทบาทพ่อแม่ (1)  
 -  คร้ังที่ 6 กลยุทธ์เสริมสร้างบทบาทพ่อแม่ (2) 
 -  คร้ังที่ 7 กลยุทธ์เสริมสร้างการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
 -  คร้ังที่ 8 กลยุทธ์เสริมสร้างการตอบสนองทางอารมณ์อย่างเหมาะสม 
 -  คร้ังที่ 9 กลยุทธ์เสริมสร้างความผูกพันทางอารมณ์ในครอบครัว 
 -  คร้ังที่ 10 ประเมินการเปลี่ยนแปลงของครอบครัวและยุติการให้การปรึกษา 
 3.  เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยสรุปผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ตามสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
 1.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
 เมื่อพิจารณาผลของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน (Interaction) ระหว่างกลุ่มทดลองและ 
ระยะเวลาการวัด พบว่าการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์มีปฏิสัมพันธ์กัน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 463.946) และพบว่าองค์ประกอบทั้ง 6 ด้าน มีปฏิสัมพันธ ์
ระหว่างกลุ่มทดลองและระยะเวลาการวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 2.  การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
 เมื่อพิจารณาจากผลของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน (Interaction) ของกลุ่มการทดลอง  
(กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมคุม) กับระยะเวลาในการวัด (ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ 
การติดตามผล) พบว่า การปฏิบัติหน้าที่ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์โดยรวม มีปฏิสัมพันธ์ 
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ระหว่างกลุ่มการทดลองกับระยะเวลาในการวัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F = 438.674)   
และพบว่าองค์ประกอบทั้ง 6 ด้าน มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มทดลองและระยะเวลาการวัด อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 จึงสรุปได้ว่า รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ส่งผลให้การปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในด้านการแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนอง 
ทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรมสูงขึ้น ตลอดจนมีความคงทนของ
พฤติกรรมไปจนถึงระยะติดตามผล โดยสูงขึ้นจากกลุ่มครอบครัวที่ไม่ได้เข้าร่วมการให้การปรึกษา
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผล 
 การวิจัยเร่ืองการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
โดยการใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์  ผู้วิจัยน าเสนอการอธิปรายผลตามวัตถุประสงค์ 
การวิจัย ดังนี้ 
 1.  เพื่อศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
  1.1  ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบยืนยันอันดับที่ 2 ของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
พบว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่เล่นเกมออนไลน์ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่  
การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุม 
พฤติกรรม โดยแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว จ านวน 33 ข้อ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถวัด 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวได้ ซึ่งแต่ละด้านมีน้ าหนักองค์ประกอบอยู่ในระดับปานกลาง  
ถึงระดับมาก และมีค่าเป็นบวก จึงแสดงว่าองค์ประกอบทั้ง 6 องค์ประกอบ สอดคล้องกับหลักฐาน 
เชิงประจักษ์และเป็นองค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์   
ซึ่งองค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวทั้ง 6 องค์ประกอบนี้มีความสอดคล้องกับการศึกษา 
ของ Epstein et al (1982 อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544) ระบุว่าการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
มี 6 ด้าน คือ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์  
และการควบคุมพฤติกรรม การศึกษาของ Skinner et al. (1995 อ้างถึงใน เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2547) 
ระบุว่าการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวมี 7 ด้าน คือ ความส าเร็จในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
การแสดงบทบาท การสื่อสาร การแสดงออกทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ การควบคุม 
พฤติกรรม และค่านิยม การศึกษาอง Olson (1999 อ้างถึงใน เพ็ญนภา กุลนภาดล, 2547) ระบุว่า 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวมี 3 ด้าน คือ ความผูกพันภายในครอบครัว ด้านความยืดหยุ่น 
ในครอบครัว และด้านการสื่อสารในครอบครัว การศึกษาของ Wright and Leahey (2009) ระบุว่า 
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การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวมี 2 ด้าน คือ ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน และการแสดงออก ซึ่งแบ่งย่อย 
เป็น 9 เร่ือง คือ การแสดงออกทางอารมณ์ การสื่อสารโดยใช้วาจา การสื่อสารโดยไม่ใช้วาจา  
การสื่อสารแบบเวียน การแก้ปัญหา บทบาท สิ่งที่มีอิทธิพลและอ านาจในครอบครัว และความเชื่อ  
   1.2  ผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์โดยรวมและ 
รายด้าน จ านวน 400 ครอบครัว พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวอยู่ในระดับ
ปานกลาง และปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวในมุมมองของแม่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุด ทั้งนี้อาจเป็น 
เพราะในปัจจุบันถึงแม้ว่าแม่ต้องท างานนอกบ้าน อย่างไรก็ตามแม่ยังเป็นคนตั้งท้องและปฏิบัต ิ
หน้าที่ในการเลี้ยงดูบุตรจึงมีความใกล้ชิดบุตรมากกว่าพ่อ และผลการศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์โดยเมื่อแยกเป็นรายด้าน พบว่า องค์ประกอบในทุกด้านอยู่ใน 
ระดับปานกลาง โดยองค์ประกอบด้านการสื่อสารมีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมา คือ ด้านความผูกพัน 
ทางอารมณ์ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ตามล าดับ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะลักษณะของครอบครัวไทย 
ตั้งแต่เดิมถือได้ว่าเป็นครอบครัวที่มีอบอุ่นในด้านความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว  
มีการดูแลเอาใจใส่ซึ่งกันและกันบนพื้นฐานความรักและความผูกพันต่อกัน ส่วนองค์ประกอบ 
ที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ด้านการแก้ไขปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับสภาพการเปลี่ยนแปลงในสังคมปัจจุบัน 
พ่อแม่จะมีระยะเวลาการเลี้ยงบุตรและการอยู่กับบุตรสั้นลง เนื่องจากปัญหาทางเศรษฐกิจและการให้ 
ความส าคัญกับบทบาททางหน้าที่การงาน พ่อแม่อาจไม่มีเวลาควบคุมพฤติกรรมบุตร ไม่มีเวลา 
ในการแก้ไขปัญหาร่วมกัน และพ่อแม่ในบางครอบครัวอาจรู้สึกพอใจที่เห็นบุตรเล่นเกมออนไลน์ 
โดยไม่รบกวนพ่อแม่ ซึ่งสอดคล้องกับ ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ (2552) กล่าวถึงสาเหตุที่ท าให้ 
เด็กติดเกมเกี่ยวกับการเลี้ยงดูของครอบครัวว่า มักจะพบเด็กติดเกมได้บ่อยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็ก 
โดยไม่เคยฝึกให้เด็กมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบ้าน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจอ่อน 
ไม่ท าโทษเมื่อเด็กกระท าผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวต่างคนต่างอยู่ ไม่มี 
กิจกรรมที่สนุกสนานให้เด็กท า หรือไม่มีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนร่วมกัน ท าให้เด็กเกิดความเหงา  
ความเบื่อหน่าย เด็กจึงต้องหากิจกรรมอ่ืนท า เพื่อให้ตัวเองสนุก ซึ่งก็หนีไม่พ้นการเล่นเกม พ่อแม่
อาจไม่มีเวลาควบคุมเด็ก หรือมองไม่เห็นความจ าเป็นที่จะต้องจ ากัดเวลาในการเล่นเกมของเด็ก 
ในช่วงแรก พ่อแม่อาจรู้สึกพอใจที่เห็นเด็กเล่นเกมเงียบ ๆ คนเดียวได้โดยไม่มารบกวนตน ท าให้ตน 
มีเวลาส่วนตัวมากขึ้น พูดง่าย ๆ คือ ใช้เกมเสมือนเป็นพี่เลี้ยงดูแลเด็กแทนตน  
 2.  เพื่อพัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดทฤษฎีและเทคนิคการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ เป็นการช่วยเหลือสมาชิกครอบครัว 
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ให้มีทางเลือกในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวใหม่แทนที่วิธีการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ใช้ 
ปฏิบัติเดิมซึ่งไม่ได้ผลโดยให้ความส าคัญกับวิธีการแก้ไขปัญหา มุ่งเน้นปัญหาปัจจุบันที่สามารถ 
แก้ไขได้ และตระหนักว่ารูปแบบพฤติกรรมเดิมนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้ ดังที่ Goldenberg and 
Goldenberg (2013) กล่าวไว้ว่าการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ มีเปฺาหมายในการลดหรือก าจัด 
พฤติกรรมหรือปัญหาของครอบครัวที่มีในปัจจุบัน สอดคล้องกับผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554) และ  
เพ็ญนภา กุลนภาดล (2558) ที่กล่าวว่า เปฺาหมายของการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อแก้ไข 
ปัญหาที่ครอบครัวน าเสนอ และเป็นปัญหาที่เกิดขึ้น ณ ปัจจุบัน (Presenting problem) โดยสนใจ 
ที่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามความเชื่อที่ว่าหากมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแล้ว ความรู้สึกต่าง ๆ 
ก็จะเปลี่ยนแปลงตาม และการช่วยเหลือครอบครัวเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง โดยการจัดการกับ 
วงจรปฏิสัมพันธ์ใหม่ให้ครอบครัวมีทางเลือกที่จะประพฤติปฏิบัติแทนที่วิธีการเดิมที่ซ้ าซาก 
ไม่ได้ผล 
 รูปแบบปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มี 
บุตรติดเกมออนไลน์ เป็นการปรึกษาครอบครัวระยะสั้น (Brief family counseling) จ านวน 10 คร้ัง  
โดยเร่ิมจากการสร้างสัมพันธภาพโดยผู้วิจัยจะพูดคุยกับสมาชิกครอบครัวด้วยท่าทางที่อบอุ่นและ 
จริงใจภายใต้บรรยากาศที่ผ่อนคลาย เพื่อให้สมาชิกครอบครัวเกิดความคุ้นเคยและไว้วางใจ ผู้วิจัยใช้ 
ค าถามเกี่ยวกับปัญหาครอบครัวเพื่อให้สมาชิกทุกคนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการรับรู้ปัญหา 
(Problem stage) และในขณะที่สมาชิกครอบครัวพูดกันเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นในครอบครัว ผู้วิจัย 
จะสังเกตปฏิสัมพันธ์ของครอบครัวเพื่อประมวลข้อมูลส าหรับการปรึกษาขั้นต่อไป (Family  
interaction stage) ผู้วิจัยและสมาชิกครอบครัวจะร่วมกันระบุปัญหาจากคาดหวังว่าสมาชิกครอบครัว 
ต้องการเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง (Goal setting stage) และนัดหมายการให้การปรึกษาเพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ครอบครัวในคร้ังต่อไปจนกระทั่งบรรลุเปฺาหมายของครอบครัว (Task setting  
stage) ในองค์ประกอบของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 6 ด้าน ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร  
บทบาทของพ่อแม่ การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม   
และการให้การปรึกษาครั้งที่ 10 เป็นการประเมินการเปลี่ยนแปลงของครอบครัวในเร่ืองการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัว 
 ผู้วิจัยเลือกเทคนิคของทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ที่น ามาใช้ในการเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 
 เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) เป็นเทคนิคที่ผู้วิจัยใช้เพื่อให้สมาชิกครอบครัว 
ได้รับรู้และเข้าใจถึงการกระท าต่อกันในเชิงบวกต่อการแก้ปัญหาสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ 
ที่เกิดขึ้นอันจะส่งผลท าให้ครอบครัวร่วมมือกันแก้ไขปัญหา เปลี่ยนมุมมองความคิดที่มีต่อบทบาท 
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ของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่ให้เป็นไปในทางบวก เปลี่ยนความมุมมองความคิดของสมาชิก 
ครอบครัวต่อวิธีควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ให้เป็นไปในทางบวก และเปลี่ยนมุมมอง 
ความคิดของสมาชิกครอบครัวต่อความผูกพันทางอารมณ์ในมุมมองใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ 
 เทคนิคการเสนอข้อก าหนด (Offering prescription) เป็นเทคนิคที่ผู้วิจัยใช้เพื่อก าหนด 
ให้สมาชิกครอบครัวได้บันทึกพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์เพื่อสร้างความร่วมมือระหว่างสมาชิก 

ในครอบครัวต่อการรับรู้และเข้าใจพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  
 เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) เป็นเทคนิคที่ผู้วิจัยใช้เพื่อจะช่วยเหลือให้ 
สมาชิกครอบครัวเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเดิมที่เคยปฏิบัติให้เป็นพฤติกรรมใหม่ที่เหมาะสม 
ด้วยการใช้ค าพูดแนะน าและสนับสนุนสมาชิกครอบครัวได้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสาร 
ให้เป็นไปในรูปแบบการสื่อสารสอดคล้องกัน มอบหมายงานให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันก าหนด 
กฎระเบียบในการเล่นเกมออนไลน์ แนะน าให้บุตรปฏิบัติตามกฎระเบียบของครอบครัวในการเล่น 
เกมออนไลน์โดยมีพ่อแม่ควบคุมพฤติกรรมของบุตรแบบยืดหยุ่นคือการพิจารณาสถานการณ์ 
ที่เกิดขึ้นแล้วปรับเปลี่ยนกฎตามความเหมาะสม และการเสนอแนะให้สมาชิกครอบครัวเลือกกิจกรรม 
ไปปฏิบัติเพื่อเสริมสร้างความรักความผูกพันต่อกัน   
 เทคนิคการสั่งให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) เป็นเทคนิคที่ผู้วิจัยใช้เสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสาร เพื่อเป็นการท้าทายให้สมาชิกในครอบครัวเกิด 
สื่อสารใหม่ที่มีความเหมาะสม ซึ่งถ้าสมาชิกครอบครัวยังสื่อสารแบบเดิมแสดงว่าสมาชิกครอบครัว
สามารถควบคุมการสื่อสารได้ แต่ถ้าสมาชิกครอบครัวต่อต้านค าแนะน าของผู้วิจัยจะท าให้สมาชิก
ครอบครัวเกิดการสื่อสารต่อกันอย่างมีความเหมาะสม 
 เทคนิคการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) เป็นเทคนิคที่ผู้วิจัยใช้เพื่อท้าทาย 
สมาชิกครอบครัวให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวจากการปฏิบัติ 
แบบเดิมให้เป็นการปฏิบัติแบบใหม่ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกม 

ออนไลน์ให้ดีขึ้นด้วย แต่หากสมาชิกครอบครัวเลือกที่จะกลับไปปฏิบัติพฤติกรรมแบบเดิมปัญหา
การติดเกมออนไลน์ของบุตรก็ยังคงจะเป็นปัญหาของครอบครัวต่อไป 
 เทคนิคแสร้งท า (Pretend techniques) เป็นเทคนิคที่ผู้วิจัยใช้เสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวด้านการตอบสนองทางอารมณ์ โดยให้สมาชิกในครอบครัวได้แสดงการตอบสนอง 

อารมณ์ตรงข้ามกับการตอบสนองทางอารมณ์ไม่เหมาะสมที่เคยปฏิบัติ เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 

ในการตอบสนองทางอารมณ์ต่อกันอย่างเหมาะสมต่อไป  
 3.  เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
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 ผลการศึกษาตามสมมติฐานการวิจัย พบว่า 1) การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง 
หลังการเข้าร่วมการการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล สูงกว่าก่อน 
การทดลอง อย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง  
หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่า 
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05  
 จากผลการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม 
ออนไลน์ของกลุ่มทดลองหลังเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุด 
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง และสูงกว่ากลุ่มควบคุม ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการสร้างรูปแบบ 
การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม 
ออนไลน์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้รับการตรวจสอบคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content 
validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน และมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.60-1.00   
ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัย ผู้วิจัยได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ และได้น าไปทดลองใช้ (Try out) เพื่อปรับปรุงข้อบกพร่องต่าง ๆ ก่อนที่จะน ามา 
ใช้ในการทดลอง  
 รูปแบบการให้การปรึกษาเชิงกลยุทธ์ ที่ให้ความส าคัญกับวิธีการแก้ไขปัญหา วิธีการ 
แก้ปัญหาของครอบครัวรูปแบบการสื่อสารของครอบครัว มุ่งเน้นปัญหาปัจจุบันที่สามารถแก้ไขได้ 
และตระหนักว่ารูปแบบพฤติกรรมเดิมนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้ ดังที่ Goldenberg and Goldenberg 
(2013) กล่าวไว้ว่าการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ มีเปฺาหมายในการลดหรือก าจัดพฤติกรรม 
หรือปัญหาของครอบครัว ที่มีในปัจจุบัน โดยไม่เน้นที่ความหมายของพฤติกรรมหรือต้นก าเนิด 
ของปัญหา ผู้ให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์จะมีการชี้แนะให้ครอบครัวเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
การสื่อสารที่กระท าอยู่ซ้ า ๆ ที่น าไปสู่ความขัดแย้งระหว่างสมาชิกในครอบครัว โดยผู้ให้การปรึกษา 
เร่ิมที่พฤติกรรมต่อเนื่องภายในครอบครัวที่ท าให้เกิดปัญหาถาวร จากนั้นให้การชี้แนะเพื่อส่งเสริม 
ให้สมาชิกในครอบครัวเปลี่ยนแปลงวิธีการปฏิบัติตนต่อสมาชิกคนอ่ืน ๆ โดยที่บางครั้งอาจท าไป 
ด้วยการขาดความรู้หรือความร่วมมือในการที่จะจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นเหล่านั้น คุณสมบัติเด่น 
ของการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์คือ การให้ความส าคัญกับปัจจุบัน ติดตามรูปแบบของ 
การปฏิสัมพันธ์ภายในครอบครัวและใช้การมอบหมายงานเพื่อให้บรรลุเปฺาหมาย สอดคล้องกับ       
ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554) และ เพ็ญนภา กุลนภาดล (2558) ที่กล่าวว่า เปฺาหมายของการปรึกษา 
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อแก้ไขปัญหาที่ครอบครัวน าเสนอ และเป็นปัญหาที่เกิดขึ้น ณ ปัจจุบัน 
(Presenting problem) โดยสนใจที่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามความเชื่อที่ว่าหากมีการเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมแล้ว ความรู้สึกต่าง ๆ ก็จะเปลี่ยนแปลงตาม และการช่วยเหลือครอบครัวเพื่อให้เกิด 
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การเปลี่ยนแปลง โดยการจัดการกับวงจรปฏิสัมพันธ์ใหม่ให้ครอบครัวมีทางเลือกที่จะประพฤต ิ
ปฏิบัติแทนที่วิธีการเดิมที่ซ้ าซากไม่ได้ผล   
 กระบวนการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ ซึ่งเป็นแบบเชิงปฏิบัติ (Practical) ใช้เวลาสั้น
(Brief) คือ การให้การปรึกษาไม่เกิน 10 คร้ัง โดยขั้นตอนการปรึกษาประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ     
ขั้นน า ขั้นด าเนินการ และขั้นสรุป นอกจากนี้ผู้วิจัยยังให้ความส าคัญ 5 ขั้นตอนส าคัญของทฤษฎี    
กลยุทธ์ที่จะใช้เร่ิมต้นก่อนการแก้ปัญหาเชิงลึก ประกอบด้วย การสร้างสัมพันธภาพ การค้นหาปัญหา 
การมีปฏิสัมพันธ์ การต้ังเปฺาหมาย และการมอบหมายงาน ซึ่ง Haley (1987 cited in Carlson et al.,  
2005) กล่าวไว้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างสัมพันธภาพ (Social stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาจะพูดคุย 
กับสมาชิกในครอบครัวแต่ละคน สร้างความร่วมมือและบรรยากาศที่ผ่อนคลาย ผู้ให้การปรึกษา 
สังเกตปฏิสัมพันธ์ของครอบครัว ดูการจัดการเลือกต าแหน่งที่นั่ง ตั้งสมมติฐาน (Hypotheses)   
ความสอดคล้องระหว่างอารมณ์กับค าพูดและท่าทางของสมาชิกครอบครัว 2) ขั้นค้นหาปัญหา  
(Problem stage) คือ สมาชิกของครอบครัวจะถูกกระตุ้นให้มีส่วนร่วมและเป็นการสื่อสารโดยตรง 
กับผู้ให้การปรึกษา โดยไม่ตีตราความความคิดและความรู้สึกที่ถูกแสดงออกมา โดยให้สมาชิกทุกคน 
ในครอบครัวแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นและอธิบายว่าอะไรคือปัญหาในความคิด 
ของเขา ท าให้เห็นปัญหาชัดเจนและบอกถึงความเปลี่ยนแปลงได้เมื่อปัญหานั้นดีขึ้นหรือหมดไป   
3) ขั้นมีปฏิสัมพันธ์ (The interactional stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาสังเกตถึงการสื่อสารของครอบครัว 
โดยผู้ให้การปรึกษาสอบถามสมาชิกในครอบครัวเกี่ยวกับปัญหา สังเกตว่าใครพูดถึงใคร ใครที่เงียบ  
ใครขัดจังหวะใคร โดยที่ผู้ให้การปรึกษาไม่แสดงความคิดเห็นหรือข้อสมมติฐานใด ๆ ร่วมกับ 
ครอบครัว 4) ขั้นต้ังเปฺาหมาย (The goal-setting stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาและครอบครัวร่วมกัน 
ตัดสินใจว่าปัญหาใดที่พวกเขาต้องการจะแก้ไขหรือขจัดออกไป การระบุเปฺาหมายที่ชัดเจน และ 
ให้สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการวัดหรือประเมินการเปลี่ยนแปลงหรือความส าเร็จของเปฺาหมาย 
ที่ตั้งไว้ และ 5) ขั้นมอบหมายงาน (Task-setting stage) คือ ผู้ให้การปรึกษาให้การชี้น า (Directive) 
การฝึกปฏิบัติหรือให้การบ้าน การนัดหมายในการพบกันคร้ังต่อไป  
 แนวคิดทฤษฏีและเทคนิค ที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในแต่ละองค์ประกอบ อภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1.  ด้านการปัญหา ผู้วิจัยเลือกใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) เพื่อให้สมาชิก 
ครอบครัวกลุ่มตัวอย่างได้รับรู้และเข้าใจถึงการกระท าต่อกันในเชิงบวกต่อการแก้ปัญหาสถานการณ์ 
การติดเกมออนไลน์ที่เกิดขึ้น ท าให้ครอบครัวหันหน้ามาร่วมมือกันแก้ไขปัญหาด้วยการร่วมมือกัน 

วางแผนแก้ไขปัญหา มีการแก้ปัญหาโดยไม่ใช้อารมณ์ การแบ่งเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ให้ 
เหมาะสมกับหน้าที่รับผิดชอบ และการติดตามผลการแก้ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ ดังที่ Epstein  
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et al.(1982 อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544) กล่าวว่าการแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพ 
ควรด าเนินเป็นขั้นตอนมีการสื่อสารให้เข้าใจกันเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น มีการร่วมกันคิดหา 
ทางแก้ไขปัญหาด้วยวิธีต่าง ๆ แทนที่จะใช้วิธีเดิม ๆ ครอบครัวมีการติดตามอย่างจริงจังว่าได้ใช้วิธี 
แก้ปัญหานั้นตามที่ตกลงกันไว้หรือไม่ ครอบครัวมีการประเมินว่า วิธีการแก้ไขปัญหานั้นได้ผล 
มากน้อยเพียงไร มีผลดีผลเสียอย่างไร และได้เรียนรู้อะไรจากปัญหาดังกล่าว  และการใช้เทคนิค 
การมองภาพใหม่ ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2554) กล่าวไว้ว่า การมองภาพใหม่เป็นเทคนิคที่เกี่ยวข้อง 
กับการเปลี่ยนมุมมอง หรือการเปลี่ยนความคิดของสมาชิกในครอบครัว ด้วยการมองสมาชิก 
คนใดคนหนึ่ง ในภาพที่แตกต่างไปจากเดิมหรือมองปัญหาที่เกิดขึ้นในภาพที่แตกต่างจากเดิม 
ในมุมมองที่สร้างสรรค์มากขึ้น ซึ่งจะช่วยให้ครอบครัวสามารถปรับตัวเข้ากับสมาชิกคนอ่ืน ๆ  
หรือเข้ากับปัญหาทีเกิดขึ้นได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างสมาชิกครอบครัว 
ด้วยกัน และลดการต่อต้านการให้การปรึกษา และผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคเสนอการก าหนด (Offering 
prescription) เพื่อก าหนดให้สมาชิกครอบครัวได้บันทึกพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์โดยผู้วิจัย 

ให้สมาชิกครอบครัวร่วมกันก าหนดเกณฑ์การบันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 

ซึ่งแต่ละครอบครัวจะแตกต่างกันไป  สมาชิกร่วมกันรับผิดชอบและเอาใจใส่ต่อพฤติกรรมการเล่น 

เกมออนไลน์ และเป็นสิ่งที่ผู้วิจัยสามารถน ามาใช้ในการสื่อสารระหว่างครอบครัวในคร้ังต่อไปด้วย  
 ในการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์ในด้านการแก้ไข 
ปัญหาน้ีผู้วิจัยได้สังเกตเห็นถึงความร่วมมือกันของสมาชิกครอบครัวในการร่วมกันแก้ไขปัญหา  
และจากแบบการประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวที่ระบุถึงการร่วมกันแก้ไขปัญหา และ 
ความคิดในเชิงบวกต่อการแก้ไขพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด 
 2.  ด้านการสื่อสาร ผู้วิจัยเลือกใช้ใช้ทฤษฎีเชิงกลยุทธ์ เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า 
(Directives) ด้วยการใช้ค าพูดแนะน าและสนับสนุนสมาชิกครอบครัวได้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
การสื่อสารให้เป็นไปในรูปแบบการสื่อสารสอดคล้องกัน ซึ่งเพ็ญนภา กุลนภาดล (2558) ได้กล่าวถึง 
การชี้แนะหรือการชี้น าว่ามีเปฺาหมายเพื่อช่วยเหลือสมาชิกครอบครัวให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
จากพฤติกรรมเดิมที่เคยท าซ้ า ๆ และท าให้เกิดปัญหา กลายเป็นพฤติกรรมใหม่ที่เหมาะสมหรือ 
สอดคล้องกับความเป็นจริง และผู้วิจัยใช้เทคนิคการสั่งให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) 
โดยผู้วิจัยมอบหมายงานให้สมาชิกครอบครัวแสดงการสื่อสารที่มีปัญหาหรือก่อให้เกิดความขัดแย้ง 

ในการเล่นเกมออนไลน์ดังกล่าว โดยให้ท าแบบเดิมทุกวัน เพื่อเป็นการท้าทายให้สมาชิกในครอบครัว 
เกิดสื่อสารใหม่ที่มีความเหมาะสม ซึ่งผลจากการมอบหมายงาน พบว่า ครอบครัวส่วนใหญ่ต่อต้าน 
ค าแนะน าของผู้วิจัยซึ่งแสดงให้เห็นว่าสมาชิกครอบครัวเกิดการสื่อสารต่อกันอย่างมีความเหมาะสม  
และสมาชิกบางครอบครัวยังการสื่อสารแบบเดิม ซึ่งผู้วิจัยได้อธิบายต่อสมาชิกครอบครัวว่าสามารถ 
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ควบคุมการสื่อสารได้ ดังนั้นสมาชิกครอบครัวสามารถเลือกที่จะควบคุมการสื่อสารได้ ซึ่ง Haley  
(1987 cited in Carlson et al., 2005) ได้ศึกษาพบว่าสัมพันธภาพที่บกพร่องส่วนใหญ่เกิดจาก 
กระบวนการสื่อสารที่ผิดพลาด ไม่ใช่เนื้อหาของการสื่อสาร ส าหรับกระบวนการสื่อสารที่ผิดพลาด 
นั้นเป็นกระบวนการที่ผู้ส่งสารและผู้รับสาร ต่างมองหาว่าใครผิด คอยจับจ้องว่าใครผิด ใครบกพร่อง 
หรือคอยท าลายอีกฝูายหนึ่ง หากวงจรดังกล่าวเกิดขึ้นซ้ า ๆ และต่อเน่ืองก็จะกระทบปฏิสัมพันธ์  
(Interaction) ระหว่างคู่สามีภรรยา และบริบทแวดล้อมของครอบครัว ซึ่งอาจเป็นบุตรหรือญาติ  
รวมทั้งบรรยากาศของครอบครัวด้วย นอกจากนี้งานวิจัยของวรรณรัตน์ รัตนวรางค์ (2548) ที่ได้ 
ศึกษาเกมออนไลน์กับความรุนแรงในครอบครัว พบว่า การขาดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 
ในครอบครัวมีส่วนท าให้เกิดความรุนแรงขั้นสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wallenius and  
Punamaki (2008) พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่มีเน้ือหารุนแรงมีความเชื่อมโยงกับพฤติกรรมก้าวร้าว 
โดยตรง การสื่อสารระหว่างเด็กกับพ่อแม่ที่ไม่ดีสามารถเพิ่มอิทธิพลทางลบของเกมคอมพิวเตอร์ 
ที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวมากขึ้น และในการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์ 
ในด้านการสื่อสารนี้ผู้วิจัยได้สังเกตเห็นถึงความร่วมมือกันของสมาชิกครอบครัว การฟังอย่างตั้งใจ 
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความรู้สึกต่อกันในสถานการณ์จ าลอง และจากแบบการประเมิน 
การให้การปรึกษาครอบครัวที่ระบุถึงการแสดงออกถึงพฤติกรรมการสื่อสารที่สอดคล้องกัน 
ในระดับปานกลางถึงมาก การสร้างข้อตกลงร่วมกัน และการเรียนรู้ความรู้สึกระหว่างกันอยู่ใน 
ระดับมากถึงมากที่สุด 
 3.  ด้านบทบาท ผู้วิจัยเลือกใช้ใช้ทฤษฎีเชิงกลยุทธ์ เทคนคิเทคนิคการมองภาพใหม่ 
(Reframing) โดยการให้สมาชิกครอบครัวมองปัญหาในมุมใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมในทางที่เป็น 
ประโยชน์ เพื่อเป็นการเปลี่ยนความคิดของสมาชิกครอบครัวต่อบทบาทของพ่อแม่กับสถานการณ์ 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่เผชิญอยู่ให้เป็นไปในทางบวก ก่อนที่จะน าไปสู่การก าหนดแบบแผน 
พฤติกรรม ความรับผิดชอบและภาระหน้าที่ของพ่อแม่ในการจัดการกับพฤติกรรมการเล่นเกม 
ออนไลน์ของบุตร โดยร่วมกันก าหนดบทบาทระหว่างกันอย่างชัดเจน ซึ่งผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์  
(2554) กล่าวไว้ว่า การมองภาพใหม่เป็นเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนมุมมอง หรือการเปลี่ยน 
ความคิดของสมาชิกในครอบครัว ด้วยการมองสมาชิกคนใดคนหนึ่ง ในภาพที่แตกต่างไปจากเดิม 
หรือมองปัญหาที่เกิดขึ้นในภาพที่แตกต่างจากเดิมในมุมมองที่สร้างสรรค์มากขึ้น โดยการเปลี่ยน 
ความหมายของสถานการณ์ หรือของพฤติกรรมเสียใหม่ให้เป็นไปในทางบวก ซึ่งจะช่วยให้ 
ครอบครัวสามารถปรับตัวเข้ากับสมาชิกคนอ่ืน ๆ หรือเข้ากับปัญหาทีเกิดขึ้นได้ดียิ่งขึ้น และช่วย 
สร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างสมาชิกครอบครัวด้วยกัน นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคการชี้แนะ 
หรือการชี้น า (Directives) โดยผู้วิจัยมอบหมายงานให้พ่อแม่และบุตรเขียนกฎระเบียบในการเล่นเกม 
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ออนไลน์ที่มีความชัดเจนโดยมีการพิจารณาร่วมกันของสมาชิกในครอบครัวด้วยความเข้าอกเข้าใจกัน 
ตามความเหมาะสมกับรูปแบบของครอบครัว ซึ่งครอบครัวส่วนใหญ่ไม่มีกฎของครอบครัว ซึ่งรวมถึง 
กฎในการเล่นเกมออนไลน์ด้วย มีเพียง 2 ครอบครัว ที่มีข้อตกลงในการเล่นเกม แต่ไม่ชัดเจน เช่น  
ห้ามเล่นเกมออนไลน์มากเกินไป โดยไม่ได้ระบุชัดเจนว่าเล่นได้จ านวนกี่ชั่วโมง หรือก าหนดให้ 
เล่นเกมออนไลน์วันละไม่เกิน 2 ชั่วโมง แต่ก็ไม่ได้เคร่งครัดกับข้อตกลงที่ตั้งไว้ ดังนั้น ผู้วิจัย 
ได้มอบหมายงานให้สมาชิกครอบครัวเขียน “กฎของครอบครัว” ในการเล่นเกมออนไลน์ โดยเป็น 
ความร่วมมือกันทั้งพ่อแม่และบุตร และเน้นให้ปฏิบัติตามกฎครอบครัวที่ร่วมกันสร้างไว้ ส าหรับ 
การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์ในด้านการบทบาทผู้วิจัยได้สังเกต 
เห็นถึงความร่วมมือกันและการแบ่งหน้าที่รับผิดชอบร่วมกันของสมาชิกครอบครัว และ 
จากแบบการประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวที่ระบุถึงความคิดเชิงบวกต่อบทบาทหน้าที่ของ 
พ่อแม่ต่อการติดเกมออนไลน์และการก าหนดบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบของพ่อแม่อยู่ในระดับ
มากถึงมากที่สุด 
 4.  ด้านการควบคุมพฤติกรรม ผู้วิจัยเลือกใช้ใช้ทฤษฎีเชิงกลยุทธ์ เทคนิคการมองภาพใหม่ 
(Reframing) เพื่อเปลี่ยนความมุมมองของสมาชิกครอบครัวต่อวิธีควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม 
ออนไลน์ให้เป็นไปในทางบวก เพื่อให้ครอบครัวมีกฎระเบียบในการเล่นเกมออนไลน์ที่ชัดเจนและ 
ยืดหยุ่นพอประมาณ โดยพ่อแม่ไม่ใช้อ านาจในการควบคุมบุตรไว้ใต้อ านาจ เพื่อให้บุตรเกิดความรู้สึก 
อยากร่วมมือและปฏิบัติตามกฎที่วางไว้ โดยการให้สมาชิกครอบครัวเล่าถึงสถานการณ์ที่ใช้วิธีการ 
ควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ไม่ได้ผลหรือเป็นปัญหา แล้วให้สมาชิกครอบครัวได้ทบทวน 
แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกระหว่างกัน และมองว่าแต่ละคนเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัว 
ที่จะช่วยกันแก้ปัญหา ผู้วิจัยใช้เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) มอบหมายงานให้สมาชิก
ครอบครัวปฏิบัติตามกฎระเบียบของครอบครัวในการเล่นเกมออนไลน์โดยให้พ่อแม่มีการควบคุม
พฤติกรรมของบุตรแบบยืดหยุ่นคือการพิจารณาสถานการณ์ที่เกิดขึ้นแล้วปรับเปลี่ยนกฎ 
ตามความเหมาะสม และเทคนิคการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) ซึ่งเป็นเทคนิคที่ผู้วิจัย
ท านายพฤติกรรมผู้รับการปรึกษาว่าจะกลับมาเป็นเหมือนเดิมหากทุกคนปฏิบัติตนเหมือนเดิมว่า  
โดยผู้วิจัยกล่าวว่า “หากสมาชิกครอบครัวทุกคนปฏิบัติต่อกันด้วยวิธีการเดิม ไม่มีการควบคุม 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์แล้ว บุตรก็จะมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ดังเดิม หากทุกคนร่วมมือ
กันปฏิบัติตามสิ่งที่ได้พูดคุยกันในคร้ังนี้ ซึ่งเชื่อว่าย่อมมีสิ่งดี ๆ เกิดขึ้นในครอบครัว พฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์ของบุตรย่อมได้รับการแก้ไข” เพื่อท้าทายสมาชิกครอบครัวให้เกิด 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  ซึ่งครอบครัวส่วนใหญ่ก็ให้ค ามั่นสัญญาว่าจะต้องช่วยกันเปลี่ยนแปลง 
ไปในทางทิศทางที่ดี เพราะไม่ต้องการให้บุตรมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์โดยพ่อและแม่ 
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จะเป็นผู้ช่วยกันควบคุมพฤติกรรมบุตรด้วยหลักการที่ชัดเจน และยืดหยุ่นตามสถานการณ์เพื่อไม่ให้ 
อึดอัดเกินไป ดังนั้น การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์จึงช่วยให้ครอบครัวได้มีทางเลือก 
ในการปฏิบัติพฤติกรรมใหม่ด้วยการก าหนดกฏของครอบครัว  ซึ่งชาญวิทย์ พรนภดล และเอษรา 
วสุพันธ์ธจิต (2558) กล่าวถึง ผู้ที่ติดเกมจะมีอาการของผู้ที่ติดสารเสพติดและผู้ที่ติดการพนัน คือ   
เมื่อเล่นเกมแล้ว ผู้เล่นจะรู้สึกพึงพอใจและเพลิดเพลิน จนลืมตัวใช้เวลาเล่นนานกว่าที่ตั้งใจไว้หรือ 
เล่นนานขึ้นเร่ือย ๆ โดยไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมและเวลาในการเล่นของตนเองได้แม้พยายาม 
จะลดหรือเลิกก็มักไม่ส าเร็จไม่สามารถควบคุมตนเองให้หยุดเล่นได้ เมื่อถูกจัดจังหวะหรือถูกห้าม 
เล่น จะรู้สึกโกรธ หงุดหงิด กระวนกระวายใจ ดังนั้นการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ครอบครัว 
ด้านการควบคุมพฤติกรรม จะท าให้พ่อแม่มีทางเลือกในการปฏิบัติเพื่อช่วยควบคุมการเล่นเกม 
ออนไลน์ของบุตรโดยไม่ใช้อ านาจในการควบคุมบุตรไว้ใต้อ านาจ เพื่อให้บุตรเกิดความรู้สึก  
อยากร่วมมือและปฏิบัติตามกฎที่วางไว้ ส าหรับการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติด 
เกมออนไลน์ในด้านการการควบคุมพฤติกรรม ผู้วิจัยได้สังเกตเห็นถึงความร่วมมือกันและการแบ่ง 
หน้าที่รับผิดชอบร่วมกันของสมาชิกครอบครัว และจากแบบการประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว 
ที่ระบุถึงมุมมองเชิงบวกต่อการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และมีวิธีการควบคุม 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด 
 5.  ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ ผู้วิจัยเลือกใช้ใช้ทฤษฎีเทคนิคแสร้งท า (Pretend  
techniques) โดยให้สมาชิกในครอบครัวได้แสดงการตอบสนองในลักษณะตรงข้ามกับ 
การตอบสนองทางอารมณ์ไม่เหมาะสมโดยให้สมาชิกครอบครัวได้ร่วมกันอภิปรายว่าวิธีการไหน  
มีความเป็นไปได้ในการน าเอาไปใช้จริง เพื่อใช้ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการตอบสนองอารมณ์ 
ความรู้สึกต่อกันได้อย่างเหมาะสม โดยผู้วิจัยจะใช้ค าถามว่า 
 “หากเหตุการณ์ดังกล่าวเกิดขึ้นอีก สมาชิกครอบครัวจะตอบสนองอย่างไรบ้าง” 
 “สมาชิกครอบครัวมีความคิดความรู้สึกอย่างไรต่อวิธีการตอบสนองแต่ละวิธี”  
 “วิธีการใดที่มีความเหมาะสม และเป็นไปได้ในการเอาไปใช้จริง” 
  การตอบสนองต่ออารมณ์ Epstein et al. (1982 อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544)  
กล่าวถึง ครอบครัวที่ปฏิบัติหน้าที่ได้เป็นปกติ จะแสดงอารมณ์และตอบสนองอารมณ์ให้ครอบครัว 
รับรู้ได้หลากหลายและเหมาะสมกับสถานการณ์ คือ ไม่ก้าวร้าวหรือเก็บอารมณ์ แต่ครอบครัว 
ที่มีปัญหา มักจะมีความจ ากัดในการแสดงอารมณ์ เช่น ไม่ค่อยแสดงออกว่ามีอารมณ์ความรู้สึกอะไร 
ให้คนในครอบครัวรู้ บางครอบครัวแสดงออกเฉพาะอารมณ์ในเชิงบวกเท่านั้น แต่หลีกเลี่ยง 
การแสดงอารมณ์ด้านลบหรือเก็บกดอารมณ์ด้านลบต่อกัน เช่น  พ่อไม่กล้าแสดงอารมณ์ไม่พอใจ 
เมื่อแม่ใช้จ่ายเงินฟุูมเฟือย แม่ไม่กล้าดุลูกเพราะกลัวลูกจะเสียใจ ดังน้ันการเสริมสร้างการปฏิบัติ 
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หน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์ในด้านการตอบสนองต่ออารมณ์จะช่วยให้ครอบครัวที่เผชิญ 
กับสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ของบุตรกลับมาสู่การปฏิบัติหน้าที่ที่ปกติ และในการเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่ติดเกมออนไลน์ในด้านการตอบสนองต่ออารมณ์ ผู้วิจัยได้สังเกต 
เห็นถึงความสนใจที่มีต่อองค์ประกอบด้านนี้ และให้ความร่วมมือในการเข้ากลุ่มดี และจาก 
แบบการประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวที่ระบุถึงการรับรู้อารมณ์ความรู้สึก การตอบสนอง 
อารมณ์ระหว่างกัน อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด 
 5.  ด้านความผูกพันทางอารมณ์  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการให้การปรึกษาครอบครัวทฤษฎี 
กลยุทธ์ คือ เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) ซึ่งผู้วิจัยเปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้ 
แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกซึ่งกันและกันในเร่ืองการแสดงออกความรัก ความห่วงใย และ 
เอาใจใส่  และมีเข้าใจความต้องการของอีกฝูาย ช่วยกันปรับเปลี่ยนให้เป็นไปในทางสร้างสรรค์ 
และเทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) โดยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนเขียนกิจกรรม 
ที่อยากท าร่วมกันที่เสริมสร้างความรักความผูกพันในครอบครัวเพื่อกลับไปท าร่วมกันเพื่อเสริมสร้าง 
ความรักความผูกพันต่อกัน ตัวอย่างกิจกรรม เช่น “ไปออกก าลังกายพร้อมกันที่สนามกีฬาในวันหยุด” 
“ไปห้างสรรพสินค้าหรือกาดกองต้าด้วยกัน” “ไปเที่ยวสวนสัตว์เชียงใหม่” เป็นต้น และจากการ 
สังเกต พบว่า โดยในระยะติดตามผลให้สมาชิกครอบครัวได้เล่าให้ฟังเกี่ยวกับกิจกรรมได้เคยตั้งใจ 
ว่าจะท าร่วมกันเพื่อเสริมสร้างความรักความผูกพันในครอบครัวและก็ได้ปฏิบัติจริง เช่น “ส่วนใหญ่ 
พ่อกับแม่พาผมและน้องไปบิ๊กซีไปซื้อของด้วยกันเดินเล่นกัน แต่ก็มีบางคร้ังที่แม่พาไปกองต้า 
(ถนนคนเดินในจังหวัดล าปาง) ผมชอบไปมากแต่แม่ไม่ค่อยชอบไปเพราะรถเยอะคนเยอะ แต่ก็พา 
ไปบ้างก็ดีแล้วครับ” “ผมพาบุตรไปออกก าลังกายที่สนามกีฬาทุกวันเสาร์ตามที่เคยสัญญากับบุตรไว้  
มีบ้างที่ติดธุระก็ขอปรับเป็นช่วงเย็นวันอ่ืน” และผลการประเมิน พบว่า สมาชิกครอบครัวส่วนใหญ่ 
ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษาว่ารู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน การเข้าใจถึง 
ความผูกพันทางอารมณ์ที่มีต่อกัน และการแสดงออกถึงความผูกพันทางอารมณ์ที่มีต่อกันได้ 
อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ความผูกพันทางอารมณ์ Epstein et al. (1982 อ้างถึงใน อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544)  
กล่าวไว้ว่า การปราศจากความผูกพัน หรือแม้แต่การผูกพันที่มากเกินไป มีการปกปฺอง ดูแล 
หรือจุ้นจ้านมากเกินไป หรือผูกพันแน่นแฟฺนเหมือนทั้งคู่เป็นบุคคลเดียวกัน จนขอบเขต 
ความเป็นส่วนตัวของแต่ละบุคคลไม่ชัดเจนหรือไม่มีเลย ย่อมท าให้เกิดปัญหาความสัมพันธ์ 
ในครอบครัว ซึ่งจากงานวิจัยของภีรวัฒน์ นนทะโชติ และคณะ (2552) ได้พบว่าปัจจัยที่สามารถ 
พยากรณ์การติดเกมคอมพิวเตอร์ ได้ดีที่สุดตามล าดับความส าคัญได้แก่ สัมพันธภาพในครอบครัว  

ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง สภาพแวดล้อมทางสังคม และการรับรู้ข่าวสารเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  
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สอดคล้องกับงานวิจัยของปัญณธร ชัชวรัตน์ และดลฤดี เพชรกว้าง (2552) ศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 
กับการติดเกม ในส่วนของปัจจัยด้านครอบครัวได้แก่ ปัจจัยด้านความสัมพันธ์ของครอบครัวและ 
ปัจจัยด้านการเลี้ยงดูของครอบครัว สอดคล้องกับงานวิจัยของประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ 
(2555) ที่พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวไม่ดีมีโอกาสที่จะติดเกมคอมพิวเตอร์ 
มากขึ้น 0.56 เท่า ของกลุ่มตัวอย่างที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวดี ดังนั้นการเสริมสร้างการปฏิบัติ
หน้าที่ของครอบครัว ด้านความผูกพันในอารมณ์จึงสามารถช่วยเหลือบุตรที่ติดเกมออนไลน์ได้ 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร พบว่า บุตร 
ที่ติดเกมออนไลน์ในกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการติดเกมออนไลน์ หลังการทดลอง ลดลงกว่า 
ก่อนการทดลอง ( X  = 2.02 > X  .66) และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลบุตรที่ติดเกมออนไลน์ 
ในกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนการติดเกมออนไลน์ลดลงกว่าก่อนการทดลอง ( X  = 2.02 > X .59) 
และเมื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า 
ค่าเฉลี่ยพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ระหว่างก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุด 
การติดตามผล ระหว่างบุตรกลุ่มทดลองและบุตรกลุ่มควบคุม โดยพิจารณาจากผลของการมี 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน (Interaction) ของกลุ่มการทดลอง (กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม) กับระยะ 
เวลาในการวัด (ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผล) พบว่า พฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มการทดลองกับระยะเวลาในการวัด อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 258.781) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ท าการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ทั้ง 6 ตัวแปร 
เพื่อตรวจสอบว่าคู่ใดที่แตกต่างกันบ้าง จึงพบว่าคะแนนพฤติกรรมการเกมออนไลน์ บุตรกลุ่มทดลอง 
กับบุตรกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลอง ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
(p = .944) แต่พบว่า บุตรกลุ่มทดลอง มีคะแนนหลังการทดลอง ต่ ากว่าบุตรกลุ่มควบคุมอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .00) และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลพบว่าบุตรกลุ่มทดลองมีคะแนน 
ต่ ากว่าบุตรกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = .000) จึงแสดงให้เห็นว่ารูปแบบ 
การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม 
ออนไลน์สามารถช่วยเหลือและแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของบุตรได้ สอดคล้องกับ 
งานวิจัยของ Schiff (1990) ซึ่งได้ศึกษาการปรึกษาเชิงกลยุทธ์ส าหรับนักเรียนที่มีปัญหาพฤติกรรม 
การแสดงออกในโรงเรียน โดยเร่ิมจากการเสริมสร้างความแข็งแกร่งและการให้ก าลังใจกับแม่  
โดยผู้ให้การปรึกษาแนะน าให้แม่ของเด็กแสดงความเข้มแข็ง และให้ความรักกับลูกด้วยการท า 
ในสิ่งที่ไม่เคยท ากับลูกเมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสม ผลการศึกษาพบว่านักเรียน 
มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและมีความสุขมากขึ้น จึงแสดงให้เห็นว่า การปรึกษาแบบกลยุทธ์นั้น 
สามารถช่วยเหลือครอบครัวที่บุตรมีปัญหาพฤติกรรมได้ 
 จากการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์โดยใช้รูปแบบ 
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การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ สรุปได้ว่า รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
สามารถพัฒนาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ได้ อีกทั้งประสิทธิภาพของ 
การใช้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ยังท าให้พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของบุตร 
ติดเกมออนไลน์ลดลง 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1.  การน าแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวไปใช้ในกลุ่มตัวอย่างอื่นควรมี 
การค านึงถึงบริบทกลุ่มตัวอย่าง และพัฒนาแบบวัดต่อไปให้เหมาะสม 
 2.  การน ารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของ
ครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ไปประยุกต์ใช้ ควรมีความเข้าใจในแนวคิดทฤษฎีและเทคนิค   
การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อเสริมสร้างการปฏิบัต ิ
หน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ในโครงสร้างของครอบครัวในลักษณะอื่น เช่น  
ครอบครัวที่มีลักษณะหย่าร้าง แยกทาง หรือพ่อหรือแม่เสียชีวิต เป็นต้น   
 2.  การศึกษาวิจัยเพื่อเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยการปรึกษาเชิงกลยุทธ์ 
กับครอบครัวที่บุตรมีพฤติกรรมที่มีปัญหาในเร่ืองอ่ืน เช่น ปัญหาติดโซเชียลมีเดีย พฤติกรรมก้าวร้าว 
ขาดความรับผิดชอบ เป็นต้น 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเคร่ืองมือการวิจัย 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒ ิ
 
 รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
และรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์   
 1.  รองศาสตราจารย์ นพ.สุริยเดล ทรีปาตี  สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและ 
     ครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล 
 2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิธิพัฒน์ เมฆขจร สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
     สุโขทัยธรรมาธิราช 
 3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุขอรุณ วงษ์ทิม  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 4.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.โพธิพันธ์ พานิช สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 5.  ดร.จิตรา ดุษฎีเมธา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
     ศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

 -  แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
 -  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
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แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
(ส าหรับพ่อแม่) 

 
 แบบวัดฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของพ่อแม่ต่อการเล่นเกม 
ออนไลน์ของบุตร โดยผลการศึกษาคร้ังนี้จะเป็นข้อมูลพื้นฐาน เพื่อใช้เป็นประโยชน์ในการช่วยเหลือ 
ครอบครัวในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ต่อไป 
 ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความกรุณาจากท่าน เสียสละเวลาอันมีค่าตอบแบบวัดฉบับนี้ และ 
ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

           
  นางสาวพิชชา  ถนอมเสียง 

        นิสิตปริญญาเอก สาขาวิชาจิตวิทยาการปรึกษา 
                  มหาวิทยาลัยบูรพา 
 
 

ค าช้ีแจง 
  1.  แบบวัดฉบับนี้มีทั้งหมด 5 หน้า แบ่งเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย 
   ตอนที่ 1  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2  การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อแม่ 
  2.  กรุณาตอบค าถามโดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็นจริงที่ตรงกับ 
 ท่านมากที่สุด และเติมค าในช่องว่างให้ครบถ้วน 

 
 

 
 
 
 
 

 พ่อ แม่  
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัว 
 1.  สถานะ    พ่อ    แม ่
 2.  อายุ.............. ปี 
 3.  วุฒิการศึกษา    ไม่ได้ศึกษา    ต่ ากว่าปริญญาตรี   
       ปริญญาตรี    สูงกว่าปริญญาตรี 
 4.  อาชีพ     แม่บ้าน/ พ่อบ้าน  รับจ้างทั่วไป   
       ข้าราชการ/ พนักงานของรัฐ     พนักงานเอกชน   
       รัฐวิสาหกิจ  ค้าขาย    ธุรกิจส่วนตัว   
       อ่ืน ๆ ระบุ................. 
 5.  จ านวนบุตร    1 คน    2 คน    3 คน     4 คน ขึ้นไป 
 6.  ผู้ที่ดูแลใกล้ชิดบุตรมากที่สุด   พ่อ   แม ่  อ่ืน ๆ ระบุ.............................. 
 7.  บุตรได้รับเงินเป็นค่าใช้จ่ายส่วนตัวโดยเฉลี่ยสัปดาห์ละ...................บาท 
 8.  จ านวนวันที่บุตรเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์   1-2 วัน   3-4 วัน   5-6 วัน 
                                                                                                ทุกวัน    ไม่แน่ใจ 
 9.  ระยะเวลาที่บุตรใช้เล่นเกมออนไลน์ในแต่ละวัน   30 นาที-1 ชั่วโมง   
                                                                                                      2-3 ชั่วโมง   
                                                                                                      4 ชั่วโมง ขึ้นไป   ไม่แน่ใจ 
 10.  สถานที่ที่บุตรใช้ในการเล่นเกมออนไลน์   บ้านตนเอง   บ้านเพื่อน     
                                                                                            ร้านบริการเกมออนไลน์   
                                                                                            อ่ืน ๆ ระบุ....................................... 
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ตอนท่ี 2 การปฏิบัติหน้าท่ีของพ่อแม่ 
 

ข้อค าถาม 
การปฏิบัติ 

จริง 
มากท่ีสุด 

จริงมาก จริงน้อย ไม่จริง 

1.  ฉันและบุตร วางแผนแก้ไขปัญหาการเล่นเกม
ออนไลน์ของบุตรร่วมกัน  

    

2.  ฉันและบุตร พูดคุยกันถึงวิธีการที่ใช้ 
ในการจัดการกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ร่วมกัน 

    

3.  ฉันมีวิธีการที่หลากหลายในการจัดการ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 

    

4.  ฉันสามารถแยกแยะประเด็นปัญหาการเล่นเกม
ออนไลน์ของบุตรได้อย่างชัดเจน 

    

5.  ฉันแก้ไขพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
บุตร โดยการแบ่งเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 
ให้เหมาะสมกับหน้าที่รับผิดชอบของบุตร 

    

6.  ฉันติดตามพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์
ของบุตร 

    

7.  ฉันจะคิดหาวิธีการต่อไป หากวิธีการแก้ปัญหา
การเล่นเกมออนไลน์ไม่ได้ผล  

    

8.  ถ้าฉันแสดงสีหน้าไม่พอใจ บุตรจะหยุดเล่นเกม
ออนไลน์ 

    

9.  ฉันพูดบ่นเพื่อให้บุตรหยุดเล่นเกมออนไลน์     
10.  ฉันและบุตรไม่ค่อยพูดคุยกัน จึงท าให้ 
การตกลงเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ท าได้ยาก 

    

11.  ฉันบ่นบุตรเกี่ยวกับระยะเวลาที่ใช้ในการเล่น
เกมออนไลน์ของบุตร 

    

12.  ฉันตรวจสอบว่าบุตรท างานที่ได้รับมอบหมาย 
เรียบร้อยหรือไม่ ก่อนจะให้เล่นเกมออนไลน์  
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ข้อค าถาม 
การปฏิบัติ 

จริง 
มากท่ีสุด 

จริงมาก จริงน้อย ไม่จริง 

13.  ฉันและบุตรร่วมกันก าหนดว่าใคร 
จะรับผิดชอบงานอะไรในบ้าน 

    

14.  ฉันจะตักเตือนบุตร เมื่อบุตรใช้เวลาเล่นเกม
ออนไลน์จนลืมท างานบ้าน  

    

15.  ฉันร่วมกันก าหนดหน้าที่รับผิดชอบดูแล
พฤติกรรม การเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 

    

16.  ฉันแนะน าบุตรในการเล่นเกมออนไลน์ 
ที่เหมาะสม กับวัยและการเรียนรู้ของบุตร 

    

17.  ฉันปฏิบัติตนเป็นตัวอย่างที่ดีในเร่ืองการเล่น
เกมออนไลน์  

    

18.  ฉันสามารถตอบสนองอารมณ์ของบุตร 
ได้อย่างเหมาะสม  

    

19.  ฉันสามารถแสดงออกถึงความห่วงใย 
ต่อการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรได้ 

    

20.  ฉันและบุตร แสดงออกต่อกันด้วยความรัก
อย่างอ่อนโยน 

    

21.  ฉันให้ความส าคัญต่อความรู้สึกของบุตร     
22.  ฉันรับรู้ความรู้สึกของบุตรได้ในทุกเร่ือง       
23.  ฉันชื่นชมเมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์ 
อย่างมีความรับผิดชอบ 

    

24.  ฉันสามารถแสดงออกถึงความห่วงใย 
ได้อย่างเหมาะสม เมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์ 
มากเกินไป  

    

25.  ฉันให้ความสนใจและส่งเสริมในกิจกรรมดี ๆ  
ที่บุตรชอบแทนการเล่นเกมออนไลน์ 

    

26.  ฉันจะชวนให้บุตรไปท ากิจกรรมอ่ืน หากบุตร
เล่นเกมออนไลน์ในระยะเวลานานเกินไป  
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ข้อค าถาม 
การปฏิบัติ 

จริง 
มากท่ีสุด 

จริงมาก จริงน้อย ไม่จริง 

27.  ฉันบอกบุตรว่า ฉันมีความเป็นห่วงเร่ือง 
การเล่นเกมออนไลน์ 

    

28.  ฉันมีวิธีการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของบุตร  

    

29.  ฉันดูแลบุตรโดยคอยเตือนไม่ให้เล่นเกม
ออนไลน์มากเกินไป 

    

30.  ฉันก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
ให้กับบุตร 

    

31.  ฉันกล่าวชมบุตร เมื่อบุตรเล่นเกมออนไลน์
ตามข้อตกลงที่ก าหนด 

    

32.  ฉันมีกฎลงโทษ เมื่อบุตรท าผิดข้อตกลง 
ในการเล่นเกมออนไลน์ 

    

33.  ฉันเข้มงวดกับข้อตกลงที่ก าหนดร่วมกัน 
ในการเล่นเกมออนไลน์ 
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แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 

(ส าหรับบุตร) 
 

 แบบวัดฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของพ่อแม่ต่อการเล่นเกม 
ออนไลน์ของบุตร โดยผลการศึกษาคร้ังนี้จะเป็นข้อมูลพื้นฐาน เพื่อใช้เป็นประโยชน์ในการช่วยเหลือ 
ครอบครัวในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ต่อไป 
 ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความกรุณาจากท่าน เสียสละเวลาอันมีค่าตอบแบบวัดฉบับนี้   
และขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

 
           

  นางสาวพิชชา  ถนอมเสียง 
        นิสิตปริญญาเอก สาขาวิชาจิตวิทยาการปรึกษา 
                  มหาวิทยาลัยบูรพา 
 
 

ค าช้ีแจง 
  1.  แบบวัดฉบับนี้มีทั้งหมด 6 หน้า แบ่งเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
   ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 แบบทดสอบการติดเกมออนไลน์ 
   ตอนที่ 3 การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อแม่ตามการรับรู้ของบุตร 
  2.  กรุณาตอบค าถามโดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ตามความเป็นจริง 
 ที่ตรงกับท่านมากที่สุด และเติมค าในช่องว่างให้ครบถ้วน 

  

 
 
 

บุตร  
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัว 
 1.  เพศ  ชาย   หญิง             
 2.  อายุ..............ปี 
 3.  วุฒิการศึกษา   ม.1   ม.2   ม.3   อ่ืน ๆ ระบุ...................... 
 4.  บุคคลที่ข้าพเจ้าใกล้ชิดสนิทสนมมากที่สุดในครอบครัว   พ่อ   แม ่  
                                                                                                                 อ่ืน  ๆ  ระบุ................. 
 5.  เงินใช้จ่ายส่วนตัวที่ข้าพเจ้าได้รับ โดยเฉลี่ยสัปดาห์ละ..................บาท  
 6.  จ านวนวันที่เล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์   1-2 วัน   3-4 วัน   5-6 วัน 
                                                                                         ทุกวัน    ไม่แน่ใจ 
 7.  ระยะเวลาที่เล่นเกมออนไลน์ในแต่ละวัน   30 นาที-1 ชั่วโมง   2-3 ชั่วโมง      
                                                                                          4 ชั่วโมงขึ้นไป       ไม่แน่ใจ 
 8.  สถานที่ใช้ในการเล่นเกมออนไลน์     บ้านตนเอง        บ้านเพื่อน   

                                                              ร้านบริการเกมออนไลน์   
                                                              อ่ืน  ๆ  ระบุ................................. 

 9.  เกมออนไลน์ที่ชื่นชอบ คือ..................................................................... 
 10.  เหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)             คลายเครียด  
                                                                                      เบื่อการเรียน   ความตื่นเต้นท้าทาย  

                                                                               การยอมรับ      เหงา/ โดดเด่ียว 
                                                                               อ่ืน ๆ ระบุ.................................... 
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ตอนท่ี 2 แบบทดสอบการติดเกมออนไลน์ 
 

ข้อค าถาม ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช ่ ใช่เลย 

ตั้งแต่ฉันชอบเล่นเกมออนไลน์… 
1.  .....ฉันสนใจหรือท ากิจกรรมอย่างอ่ืนน้อยลงมาก  

   

2.  .....ฉันมักเล่นเกมออนไลน์จนลืมเวลา     
3.  .....ความสัมพันธ์ระหว่างฉันกับคนในครอบครัวแย่ลง     
4.  .....ฉันเคยเล่นเกมออนไลน์ดึกมาก จนท าให้ตื่นไปเรียน
ไม่ไหว  

   

5.  .....ฉันมักเล่นเกมออนไลน์เกินเวลาที่ฉันได้รับอนุญาต
ให้เล่น  

   

6.  .....ฉันมักอารมณ์เสียเวลามีใครมาบอกให้เลิกเล่นเกม
ออนไลน์  

   

7.  .....ฉันเคยโดดเรียนเพื่อไปเล่นเกมออนไลน์     
8.  .....เร่ืองที่ฉันคุยกับเพื่อน ๆ มักเป็นเร่ืองเกี่ยวกับเกม
ออนไลน์  

   

9.  .....ฉันใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมออนไลน์     
10.  .....การเรียนของฉันแย่ลงกว่าเดิมมาก     
11.  .....กลุ่มเพื่อนที่ฉันคบด้วย ชอบเล่นเกมออนไลน์
เหมือนกับฉัน  

   

12.  .....เวลาที่ฉันพยายามหักห้ามใจตัวเองไม่ให้เล่นเกม
ออนไลน์มาก ฉันมักท าไม่ส าเร็จ  

   

13.  .....เงินของฉันส่วนใหญ่หมดไปกับเกมออนไลน์ (เช่น 
ซื้อบัตรชั่วโมง, ซื้อหนังสือเกม, ซื้อไอเท็มในเกม ฯลฯ)  

   

14.  .....หลายคนบอกว่า อารมณ์ของฉันเปลี่ยนไป  
(เบื่อง่าย, หงุดหงิดง่าย, ขี้ร าคาญ ฯลฯ)  

   

15.  .....หลายคนบอกว่า พฤติกรรมของฉันเปลี่ยนไป  
(เถียงเก่ง, ไม่เชื่อฟัง, ไม่รับผิดชอบ ฯลฯ)  

   

16.  .....หลายคนบอกว่าฉันติดเกมออนไลน์     
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ตอนท่ี 3 การปฏิบัติหน้าท่ีของพ่อแม่ตามการรับรู้ของบุตร 
 

ข้อค าถาม 
พ่อ แม ่

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

1.  พ่อแม่และฉันวางแผนแก้ไขปัญหา
การเล่นเกมออนไลน์ของฉันร่วมกัน  

        

2.  พ่อแม่และฉันพูดคุยกันถึงวิธีการที่ใช้
ในการจัดการกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ร่วมกัน 

        

3.  พ่อแม่มีวิธีการที่หลากหลาย 
ในการจัดการพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน 

        

4.  พ่อแม่สามารถแยกแยะประเด็น
ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของฉัน 
ได้อย่างชัดเจน 

        

5.  พ่อแม่แก้ไขพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน โดยการแบ่งเวลา 
ในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับ
หน้าที่รับผิดชอบของฉัน 

        

6.  พ่อแม่ติดตามพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน 

        

7.  พ่อแม่จะคิดหาวิธีการต่อไป 
หากวิธีการแก้ปัญหาการเล่นเกม
ออนไลน์ไม่ได้ผล  

        

8.  พ่อแม่ไม่กล้าบอกให้ฉันหยุดเล่นเกม
ออนไลน์  

        

9.  พ่อแม่พูดบ่นเพื่อให้ฉันหยุดเล่นเกม
ออนไลน์ 
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ข้อค าถาม 
พ่อ แม ่

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

10.  พ่อแม่และฉันไม่ค่อยพูดคุยกัน  
จึงท าให้การตกลงเร่ืองการเล่นเกม
ออนไลน์ท าได้ยาก 

        

11.  พ่อแม่บ่นฉันเกี่ยวกับระยะเวลาที่ใช้
ในการเล่นเกมออนไลน์ 

        

12.  พ่อแม่จะตรวจสอบว่าฉันได้ท า
เรียบร้อยหรือไม่ ก่อนจะให้เล่นเกม
ออนไลน์ เมื่อพ่อแม่มอบหมายงาน 
ให้ฉันท า  

        

13.  พ่อแม่และฉันร่วมกันก าหนดว่าใคร
จะรับผิดชอบงานอะไรในบ้าน 

        

14.  พ่อแม่จะตักเตือนฉัน เมื่อฉันใช้เวลา
เล่นเกมออนไลน์จนลืมท างานบ้าน  

        

15.  พ่อแม่ร่วมกันก าหนดหน้าที่
รับผิดชอบดูแลพฤติกรรม การเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน 

        

16.  พ่อแม่แนะน าฉันในการเล่นเกม
ออนไลน์ที่เหมาะสมกับวัยและ 
การเรียนรู้ของบุตร 

        

17.  พ่อแม่ปฏิบัติตนเป็นตัวอย่างที่ดี 
ในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ 

        

18.  พ่อแม่ตอบสนองอารมณ์ของฉัน 
ได้อย่างเหมาะสม  

        

19.  ฉันสามารถรับรู้ได้ว่าพ่อแม่
แสดงออกถึงความห่วงใยต่อการเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน 
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ข้อค าถาม 
พ่อ แม ่

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

20.  พ่อแม่และฉัน แสดงออกต่อกัน 
ด้วยความรักอย่างอ่อนโยน 

        

21.  พ่อแม่ให้ความส าคัญต่อความรู้สึก
ของฉัน 

        

22.  พ่อแม่รับรู้ความรู้สึกของฉันได้ 
ในทุกเร่ือง   

        

23.  พ่อแม่ชื่นชมเมื่อฉันเล่นเกม
ออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบ 

        

24.  พ่อแม่สามารถแสดงออกถึง 
ความห่วงใยได้อย่างเหมาะสม  
เมื่อฉันเล่นเกมออนไลน์มากเกินไป  

        

25.  พ่อแม่ให้ความสนใจและส่งเสริม 
ในกิจกรรมที่ฉันชอบแทนการเล่นเกม
ออนไลน์ 

        

26.  พ่อแม่บอกให้ฉันไปท ากิจกรรมอ่ืน
หากฉันเล่นเกมออนไลน์ในระยะ
เวลานานเกินไป    

        

27.  พ่อแม่บอกฉันว่าเป็นห่วงเร่ือง 
การเล่นเกมออนไลน์  

        

28.  พ่อแม่มีวิธีการควบคุมพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ของฉัน  

        

29.  พ่อแม่ดูแลฉันโดยคอยเตือนไม่ให้
เล่นเกมออนไลน์มากเกินไป 

        

30.  พ่อแม่ก าหนดระยะเวลาในการเล่น
เกมออนไลน์ให้กับฉัน 

        

31.  พ่อแม่กล่าวชมฉัน เมื่อฉันเล่นเกม
ออนไลน์ตามข้อตกลงที่ก าหนด 
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ข้อค าถาม 
พ่อ แม ่

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

จริง 
ท่ีสุด    

จริง 
มาก     

จริง 
น้อย     

ไม่ 
จริง 

32.  พ่อแม่มีกฎลงโทษ เมื่อฉันท าผิด
ข้อตกลงในการเล่นเกมออนไลน์ 

        

33.  พ่อแม่เข้มงวดกับข้อตกลงที่ก าหนด
ร่วมกันในการเล่นเกมออนไลน์ 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 

ข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชน ี

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

2 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

4 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

5 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

6 1 -1 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

7 1 0 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

8 0 1 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

9 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

11 0 0 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

12 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

13 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

14 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

15 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

16 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

17 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

18 1 0 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

19 1 -1 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

20 1 0 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

21 1 0 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

22 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

23 1 0 1 1 1 0.8 ใช้ได้ 

24 1 0 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 
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ข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชน ี

IOC 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

25 1 1 1 0 1 0.8 ใช้ได้ 

26 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

27 1 1 1 1 0 0.8 ใช้ได้ 

28 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

29 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

30 1 1 1 1 0 0.8 ใช้ได้ 

31 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

32 1 1 1 1 0 0.8 ใช้ได้ 

33 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

34 0 1 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

35 1 0 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

36 0 1 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

37 1 -1 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

38 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

39 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

40 1 0 1 1 0 0.6 ใช้ได้ 

41 1 -1 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

42 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

43 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

44 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 

45 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

46 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

47 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

48 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

49 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

50 1 1 1 1 -1 0.6 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ค 
การวิเคราะห์องค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2  

(Secondary confirm factor analysis)  
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การวิเคราะห์องค์ประกอบการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว 
เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2 (Secondary confirm factor analysis)  

ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป LISREL 
    
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับการกระจายตัวของข้อมูล และ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล ดังนี้ 
 1.  การตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของข้อค าถาม 
ที่เก็บข้อมูลได้จากกลุ่มตัวอย่างจริง (n = 400) 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตรวจสอบหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ของข้อค าถามในแต่ละด้าน  
ที่เก็บข้อมูลได้จากกลุ่มตัวอย่างจริง จ านวน 400 ครอบครัว ด้วยเทคนิคการหาความสัมพันธ์คะแนน 
รายข้อกับคะแนนรวม (Corrected item-total correlation) หากข้อใดมีค่าน้อยกว่า .20 ถอืว่าไม่ผ่าน
เกณฑ์ พบว่า   
  1.1  ข้อค าถามองค์ประกอบด้านการแก้ปัญหา (solu) มีข้อค าถาม จ านวน 8 ข้อค าถาม  
มีข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ค่าอ านาจจ าแนก (r < .20) จ านวน 1 ข้อค าถาม ได้แก่ ข้อที่ 5 รวมข้อค าถาม 
ที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 7 ข้อค าถาม มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ระหว่าง .638-.743 มีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ .897 
  1.2  ข้อค าถามองค์ประกอบด้านการสื่อสาร (commu) มีข้อค าถาม จ านวน 9 ข้อค าถาม 
มีข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ค่าอ านาจจ าแนก (r < .20) จ านวน 4 ข้อค าถาม ได้แก่ ข้อที่ 9, 10, 13  
และ 15 รวมข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 5 ข้อค าถาม มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ระหว่าง .427-.595 
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .756 
  1.3  ข้อค าถามองค์ประกอบด้านบทบาท (rol) มีข้อค าถาม จ านวน 8 ข้อค าถาม  
มีข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ค่าอ านาจจ าแนก (r < .20) จ านวน 2 ข้อค าถาม ได้แก่ ข้อที่ 19 และ 24 
รวมข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 6 ข้อค าถาม มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ระหว่าง .543-.777  
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .874 
  1.4  ข้อค าถามองค์ประกอบด้านการตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) มีข้อค าถาม 
จ านวน 8 ข้อค าถาม  มีข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ค่าอ านาจจ าแนก (r < .20) จ านวน 2 ข้อค าถาม 
ได้แก่ ข้อที่ 30 และ 32 รวมข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 6 ข้อค าถาม มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  
ระหว่าง .583-.772 มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .887 
  1.5  ข้อค าถามองค์ประกอบด้านความผูกพันทางอารมณ์ (cmem) มีข้อค าถาม จ านวน  
9 ข้อค าถาม มีข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนก (r < .20) จ านวน 5 ข้อค าถาม ได้แก่  
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ข้อที่ 35, 36, 37, 39 และ 42 รวมข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 4 ข้อค าถาม มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 
ระหว่าง .629-.783  มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .862 
  1.6  ข้อค าถามองค์ประกอบด้านการควบคุมพฤติกรรม (ctbe) มีข้อค าถาม จ านวน  
8 ข้อค าถาม มีข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนก (r < .20) จ านวน 2 ข้อค าถาม ได้แก่ ข้อที่ 44 
และ 49 รวมข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 6 ข้อค าถาม มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ระหว่าง .688-.772 
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .893 
 สามารถสรุปจ านวนข้อค าถามที่จะใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2 
(Secondary confirm factor analysis) ที่มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อมากกว่า .20 ขึ้นไป ดังตารางที่ ค-1   
 
ตารางภาคผนวก ค-1 สรุปผลการหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของ 
                                  ข้อค าถามที่เก็บข้อมูลได้จากกลุ่มตัวอย่างจริง (n = 400) 
 

ด้าน 
ค่าอ านาจ

จ าแนกรายข้อ 
ค่าความเชื่อมั่น

ท้ังฉบับ 
จ านวนข้อค าถาม
ท่ีผ่านการคัดเลือก 

1.  การแก้ปัญหา (solu) .638-.743 .897 7 
2.  การสื่อสาร (comu) 427-.595 .756 5 
3.  บทบาท (rol) .543-.777 .874 6 
4.  การตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) .583-.772 .887 6 
5.  ความผูกพันทางอารมณ์ (cmem) .629-.783 .862 4 
6.  การควบคุมพฤติกรรม (ctbe) .688-.772 .893 6 

รวม .427-.783 .756-.897 34 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตาราง พบว่ามีจ านวนข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนก
รายข้อ จ านวน 34 ข้อค าถาม มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง .427-.783 แต่ละตอนมีค่า 
ความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .756-.897 
 2.  การตรวจสอบการกระจายของตัวแปรเชิงประจักษ์ที่ท าการศึกษา (Distribution 
variable)    
 ข้อค าถาม จ านวน 34 ข้อค าถาม (ตัวแปรเชิงประจักษ์) ใน 6 องค์ประกอบ ผู้วิจัยได้ใช้ 
เทคนิคทางสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2 )  เพื่อตรวจสอบการกระจายแบบโค้งปกติ (Normal  
distribution) หากพบว่าค่าสถิติทดสอบมีนัยส าคัญทางสถิติ (P < .05) แสดงว่าตัวแปรเชิงประจักษ์ 
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ดังกล่าว มีการแจกแจงแบบไม่เป็นโค้งปกติ แต่หากพบว่าค่าสถิติทดสอบไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
(P > .05) แสดงว่าตัวแปรเชิงประจักษ์ดังกล่าว มีการแจกแจงแบบเป็นโค้งปกติ 
 ผลการตรวจสอบการกระจายของข้อมูลของตัวแปรเชิงประจักษ์ในเบื้องต้น ซึ่งได้น า 
คะแนนดิบเดิมไปท าการทดสอบด้วยค่าสถิติไค-สแควร์ (2 ) พบว่าตัวแปรเชิงประจักษ์หลาย 
ตัวแปรท าการทดสอบแล้วพบว่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าข้อมูลที่ท า 
การวิเคราะห์ด้วยคะแนนดิบยังมีการแจกแจงแบบไม่ปกติ ผู้วิจัยจึงได้ท าการแปลงข้อมูลดิบดังกล่าว
ให้อยู่ในรูปของคะแนนมาตรฐาน (Normal score) แล้วจึงท าการตรวจสอบการกระจายของข้อมูล
ตัวแปรเชิงประจักษ์ด้วยสถิติไค-สแควร์ (2) รายละเอียด ดังนี้ 
 
ตารางภาคผนวก ค-2 การตรวจสอบการกระจายของข้อมูลตัวแปรเชิงประจักษ์ที่ได้แปลงเป็น 
                                  คะแนนมาตรฐาน (Normal scale) ด้วยสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2 )   

                                  (n = 400)   
 

ตัวแปรเชิงประจักษ์ X     SD Skewness Kurtosis Chi-square p-value 
1.  solu_1 2.39 .73 .216 -1.249 1.608 .448 
2.  solu_2 2.43 .72 .128 -1.083 1.189 .552 
3.  solu_3 2.47 .70 .054 -.914 .838 .658 
4.  solu_4 2.57 .73 -.149 -1.259 1.608 .448 
5.  solu_6 2.72 .77 -.603 -1.822 3.683 .159 
6.  solu_7 2.61 .78 -.310 -1.730 3.089 .213 
7.  solu_8 2.50 .76 -.010 -1.469 2.157 .340 
8.  comu_11 2.98 .72 -1.186 -2.070 5.693 .058 
9.  comu_12 3.37 .63 -3.636 -4.079 29.858 .000 
10.  comu_14 2.68 .77 -.486 -1.842 3.629 .163 
11.  comu_16 3.20 .65 -2.149 -3.026 13.776 .001 
12.  comu_17 2.57 .79 -.162 -1.936 3.774 .152 
13.  rol_18 2.67 .82 -.548 -2.350 5.822 .054 
14.  rol_20 2.69 .79 -.514 -1.968 4.138 .126 
15.  rol_21 2.84 .82 -1.101 -2.890 9.564 .008 
16.  rol_22 2.61 .76 -.260 -1.451 2.174 .337 
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ตารางภาคผนวก ค-2 (ต่อ) 
 

ตัวแปรเชิงประจักษ์ X     SD Skewness Kurtosis Chi-square p-value 
17.  rol_23 2.70 .81 -.714 -2.381 6.179 .046 
18.  rol_25 2.50 .82 .022 -2.199 4.838 .089 
19.  emrs_26 2.53 .74 -.041 -1.249 1.561 .458 
20.  emrs_27 2.89 .79 -1.065 -2.421 6.995 .030 
21.  emrs_28 3.00 .77 -1.577 -2.843 1.570 .005 
22.  emrs_29 2.97 .75 -1.310 -2.381 7.385 .025 
23.  emrs_31 2.79 .78 -.875 -2.234 5.757 .056 
24.  emrs_33 2.48 .79 .038 -1.752 3.072 .215 
25.  cmem_34 2.75 .79 -.678 -1.976 4.362 .113 
26.  cmem_38 2.71 .78 -.585 -2.094 4.726 .094 
27.  cmem_40 2.87 .84 -1.401 -3.316 12.956 .002 
28.  cmem_41 2.83 .84 -1.246 -3.251 12.120 .002 
29.  ctbe_43 2.70 .80 -.502 -1.962 4.103 .129 
30.  ctbe_45 2.96 .78 -1.402 -2.764 9.605 .008 
31.  ctbe_46 2.68 .79 -.405 -1.797 3.392 .183 
32.  ctbe_47 2.57 .82 -.142 -2.089 4.384 .112 
33.  ctbe_48 2.48 .80 .063 -1.850 3.426 .180 
34.  ctbe_50 2.53 .80 -.076 -1.787 3.199 .202 

 
 การตรวจสอบการกระจายแบบโค้งปกติ (Normal distribution)  ของตัวแปรเชิงประจักษ์ 
ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลอง ด้วยสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2)  พบว่า ตัวแปรเชิงประจักษ์ส่วนใหญ่ 
มีสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2) ที่ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (P >.05) การทดสอบดังกล่าว แสดง 
ให้เห็นว่าตัวแปรเชิงประจักษ์ที่ท าการศึกษาส่วนใหญ่ มีการแจกแจงแบบเป็นโค้งปกติ แต่ก็พบว่า 
มีตัวแปรเชิงประจักษ์บางตัวแปรที่มีการแจกแจงแบบไม่เป็นโค้งปกติ (Non normal distribution)   
มีสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2)  มีนัยส าคัญทางสถิติ (P < .05) ได้แก่ comu_12, comu_16, rol_21, 
rol_23, emrs_27, emrs_28, emrs_29, cmem_40, cmem_41 และ ctbe_45 
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 แต่อย่างไรก็ตามก็ยังนับได้ว่าเป็นข้อมูลที่สามารถน าไปวิเคราะห์แบบจ าลองสมการ 
โครงสร้างได้อย่างไม่ละเมิดข้อตกลงเบื้องต้นได้ เพราะว่ากลุ่มตัวอย่างมีขนาดใหญ่ซึ่งการที่กลุ่ม 
ตัวอย่างมีขนาดใหญ่ก็สามารถที่จะอนุโลมได้ในทางสถิติว่า ข้อมูลที่ท าการวัดด้วยแบบสอบถาม
แบบมาตราส่วนประมาณค่าจะมีการแจกแจงแบบโค้งปกติ การกระจายของกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ 
(n > 300) จะมีแนวโน้มของการกระจายวิ่งเข้าสู่การกระจายแบบโค้งปกติ โดยอนุโลมได้ (Central  
limit theorem examples) (Kelloway, 1998) ซึ่งผลดังกล่าว อาจจะส่งผลท าให้การประเมินว่า 
แบบจ าลองมีความกลมกลืนเชิงประจักษ์ โดยสถิติทดสอบไค-สแควร์ (2 ) เกิดปัญหาได้ ผู้วิจัย 
จึงแก้ไขปัญหาของสถิติดังกล่าวในการประเมินความกลมกลืนด้วยการหาค่าสัดส่วนของไค-สแควร์  
(2) ต่อองศาอิสระ (df) หามีค่าน้อยกว่า 2 แสดงว่า แบบจ าลองมีความกลมกลืนกับเชิงประจักษ์ 
แม้ว่าสถิติทดสอบ 2 ของแบบจ าลอง (Model) จะมีนัยส าคัญทางสถิติก็ตาม (p-value < .05) (กัลยา  
วานิชย์บัญญชา, 2552)   
 3.  ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเชิงประจักษ์ (Observation variable)  
ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลองสมการโครงสร้าง   
 น าข้อค าถามทั้ง 34 ข้อค าถาม ไปตรวจสอบถึงความสัมพันธ์ทุกคู่ เพื่อตรวจสอบ 
ว่ามีคู่ความสัมพันธ์ของตัวแปรใดบ้างที่มีความสัมพันธ์กันมากเกินไปจนอาจก่อให้เกิดปัญหาของ 
ภาวะร่วมเส้นตรงของตัวแปร (Linear multicollinearity) ซึ่งหากพบว่า คู่ของตัวแปรเชิงประจักษ์ 
คู่ใดมีความสัมพันธ์กันมากจนเกินไปก็จะก่อให้เกิดปัญหาว่าตัวแปรคู่ดังกล่าวเป็นตัวแปรเดียวกัน 
หรือการวัดมีการทับซ้อนกัน (Overlap variable)   
 ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคการวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson 
product moment correlation) โดยท าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรเชิงประจักษ์ทุกคู่ 
ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลอง หากพบว่าตัวแปรเชิงประจักษ์คู่ใดมีค่าสัมประสิทธิ์สหสมัพันธ์ 
มากกว่า .80 แสดงว่าตัวแปรคู่ดังกล่าวอาจจะเป็นตัวแปรเดียวกัน หรือเกิดปัญหาเร่ืองการวัดตัวแปร 
ที่มีการทับซ้อนกัน ซึ่งก่อให้เกิดปัญหา Multicollinearity (Multicollinearity problem, ค่า r  
ในเมตริกซ์สหสัมพันธ์มีค่าเกิน .80) ผลการตรวจสอบพบว่า ทุกคู่ความสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์กัน 
น้อยกว่า .80 แสดงว่าทุกคู่ของตัวแปรที่ท าการศึกษามีความสัมพันธ์กันไม่มากจนเกินไป 
 นอกจากการตรวจสอบความสัมพันธ์เป็นรายคู่แล้ว ยังได้ตรวจสอบความสัมพันธ์ 
โดยรวมของตัวแปรเชิงประจักษ์ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลองด้วยการพิจารณาว่าเมตริกซ์สหสัมพันธ์ 
แตกต่างไปจากเมตริกซ์เอกลักษณ์ (Identity matrix) หรือไม่ หากไม่แตกต่างกันแสดงว่าตัวแปร 
ที่ท าการศึกษาดังกล่าวไม่มีความสัมพันธ์ร่วมกันเพียงพอที่จะท าการวิเคราะห์สถิติขั้นสูงร่วมกันได้  
การพิจารณาดังกล่าว ดูได้จากสถิติทดสอบ KMO และ Bartlett’s test of sphericity ซึ่งนงลักษณ์  
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วิรัชชัย (2538) เสนอว่า หากค่า KMO มีค่ามากกว่า .80 แสดงว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก แต่ถ้ามีค่าน้อยกว่า 
.50 แสดงว่าเมตริกซ์สหสัมพันธ์ไม่แตกต่างไปจากเมตริกซ์เอกลักษณ์ (Identity matrix) หรือตัวแปร 
ที่ท าการศึกษาดังกล่าวไม่มีความสัมพันธ์ร่วมกันเพียงพอท าการวิเคราะห์สถิติขั้นสูงร่วมกันได้  
ผลการตรวจสอบเบื้องต้นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของตัวแปรเชิงประจักษ์ที่ท าการศึกษา 
ในแบบจ าลอง มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางภาคผนวก ค-3 การตรวจสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson product  
                                 moment correlation) ของตัวแปรเชิงประจักษ์ในแบบจ าลององค์ประกอบ 
                                เป็นรายคู่ (n = 400)   
 
    solu_1    solu_2     solu_3    solu_4     solu_6  solu_7 
   solu_1       1.000         
   solu_2       .736       1.000     
   solu_3       .603       .647       1.000    
   solu_4       .557       .553       .582       1.000   
   solu_6       .504       .583       .535       .525       1.000  
   solu_7       .518       .522       .566       .487       .560       1.000 
   solu_8       .427       .509       .594       .479       .580       .530 
  comu_11      -.222      -.295      -.286      -.221      -.307      -.357 
  comu_12      -.160      -.191      -.164      -.098      -.111      -.194 
  comu_14      -.298      -.284      -.297      -.225      -.265      -.382 
  comu_16      -.041      -.063      -.079      -.030       .010      -.099 
  comu_17      -.354      -.369      -.313      -.296      -.332      -.423 
   rol_18       .485       .500       .525       .471       .529       .535 
   rol_20       .366       .408       .429       .405       .503       .408 
   rol_21       .413       .471       .424       .432       .556       .553 
   rol_22       .498       .520       .533       .524       .586       .624 
   rol_23       .421       .493       .463       .411       .525       .563 
   rol_25       .368       .448       .389       .409       .380       .402 
  emrs_26       .337       .379       .410       .433       .379       .449 
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ตารางภาคผนวก ค-3 (ต่อ) 
 
    solu_1    solu_2     solu_3    solu_4     solu_6  solu_7 
  emrs_27       .365       .385       .443       .432       .500       .547 
  emrs_28       .388       .396       .433       .451       .470       .494 
  emrs_29       .366       .411       .455       .396       .422       .537 
  emrs_31       .343       .401       .409       .407       .392       .473 
  emrs_33       .367       .412       .392       .384       .368       .528 
  cmem_34       .391       .396       .417       .430       .482       .558 
  cmem_38       .343       .404       .454       .401       .455       .496 
  cmem_40       .376       .422       .414       .435       .568       .520 
  cmem_41       .443       .461       .437       .451       .499       .553 
  ctbe_43       .466       .478       .478       .473       .510       .520 
  ctbe_45       .410       .417       .390       .406       .512       .549 
  ctbe_46       .393       .404       .414       .403       .538       .500 
  ctbe_47       .409       .411       .387       .360       .418       .507 
  ctbe_48       .430       .442       .430       .402       .461       .507 
  ctbe_50       .393       .393       .399       .360       .421       .521 
    solu_8   comu_11  comu_12   comu_14    comu_16  comu_17 
   solu_8       1.000          
  comu_11      -.363       1.000     
  comu_12      -.171       .316       1.000    
  comu_14      -.298       .374       .267       1.000   
  comu_16      -.084       .252       .489       .369       1.000  
  comu_17      -.291       .371       .206       .624       .344       1.000 
   rol_18       .558      -.254      -.050      -.247       .020      -.290 
   rol_20       .464      -.218      -.107      -.238       .003      -.254 
   rol_21       .509      -.339      -.040      -.409      -.084      -.516 
   rol_22       .559      -.359      -.113      -.346      -.013      -.400 
   rol_23       .414      -.317      -.163      -.287      -.080      -.394 
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ตารางภาคผนวก ค-3 (ต่อ) 
 
    solu_8   comu_11  comu_12   comu_14    comu_16  comu_17 
   rol_25       .440      -.249      -.134      -.200      -.009      -.258 
  emrs_26       .393      -.318      -.209      -.213      -.098      -.303 
  emrs_27       .449      -.294      -.034      -.340      -.014      -.432 
  emrs_28       .406      -.261      -.025      -.274       .096      -.346 
  emrs_29       .404      -.302      -.078      -.303      -.010      -.355 
  emrs_31       .360      -.243      -.032      -.299      -.037      -.383 
  emrs_33       .318      -.265      -.142      -.207      -.140      -.325 
  cmem_34       .414      -.266      -.073      -.306      -.075      -.409 
  cmem_38       .431      -.309      -.067      -.280      -.032      -.338 
  cmem_40       .487      -.342      -.013      -.336      -.036      -.415 
  cmem_41       .467      -.327      -.075      -.452      -.092      -.514 
  ctbe_43       .422      -.279      -.081      -.275       .051      -.367 
  ctbe_45       .438      -.277       .003      -.330      -.026      -.396 
  ctbe_46       .400      -.250      -.044      -.261      -.022      -.347 
  ctbe_47       .382      -.292      -.110      -.267      -.094      -.335 
  ctbe_48       .437      -.317      -.110      -.310      -.124      -.387 
  ctbe_50       .402      -.314      -.107      -.430      -.145      -.456 
 rol_18    rol_20  rol_21    rol_22     rol_23  rol_25 
   rol_18       1.000            
   rol_20       .553       1.000     
   rol_21       .534       .498       1.000    
   rol_22       .621       .588       .645       1.000   
   rol_23       .485       .473       .617       .671       1.000   
   rol_25       .436       .371       .407       .479       .470       1.000 
  emrs_26       .395       .416       .436       .486       .479       .506 
  emrs_27       .525       .486       .601       .569       .584       .460 
  emrs_28       .521       .428       .534       .550       .567       .404 
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ตารางภาคผนวก ค-3 (ต่อ) 
 
 rol_18    rol_20  rol_21    rol_22     rol_23  rol_25 
  emrs_29       .420       .411       .505       .506       .538       .373 
  emrs_31       .403       .352       .497       .467       .478       .343 
  emrs_33       .429       .360       .440       .452       .534       .417 
  cmem_34       .496       .415       .564       .556       .523       .417 
  cmem_38       .486       .394       .464       .501       .459       .436 
  cmem_40       .514       .475       .570       .569       .542       .467 
  cmem_41       .530       .441       .614       .599       .559       .413 
  ctbe_43       .517       .419       .476       .546       .489       .423 
  ctbe_45       .524       .427       .604       .545       .549       .419 
  ctbe_46       .526       .468       .470       .532       .491       .398 
  ctbe_47       .486       .366       .455       .456       .513       .436 
  ctbe_48       .514       .384       .449       .492       .453       .383 
  ctbe_50       .471       .338       .496       .461       .485       .349 
 emrs_26   emrs_27  emrs_28   emrs_29    emrs_31  emrs_33 
  emrs_26       1.000          
  emrs_27       .567       1.000     
  emrs_28       .461       .643       1.000    
  emrs_29       .498       .586       .738       1.000   
  emrs_31       .486       .541       .632       .678       1.000  
  emrs_33       .418       .491       .471       .491       .490       1.000 
  cmem_34       .495       .590       .599       .568       .574       .621 
  cmem_38       .420       .479       .486       .491       .477       .483 
  cmem_40       .410       .588       .547       .516       .531       .477 
  cmem_41       .437       .654       .565       .574       .530       .465 
  ctbe_43       .466       .565       .545       .461       .436       .420 
  ctbe_45       .441       .586       .579       .526       .520       .423 
  ctbe_46       .364       .541       .520       .425       .380       .447 
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ตารางภาคผนวก ค-3 (ต่อ) 
 
 emrs_26   emrs_27  emrs_28   emrs_29    emrs_31  emrs_33 
  ctbe_47       .400       .510       .433       .386       .389       .569 
  ctbe_48       .383       .419       .437       .367       .408       .434 
  ctbe_50       .345       .495       .437       .445       .391       .382 
 cmem_34      cmem_38    cmem_40      cmem_41      ctbe_43    ctbe_45    
  cmem_34       1.000          
  cmem_38       .506       1.000     
  cmem_40       .597       .534       1.000    
  cmem_41       .581       .540       .671       1.000   
  ctbe_43       .508       .497       .573       .581       1.000  
  ctbe_45       .579       .519       .630       .624       .574       1.000 
  ctbe_46       .484       .470       .570       .549       .567       .624 
  ctbe_47       .518       .439       .525       .521       .455       .525 
  ctbe_48       .456       .430       .511       .481       .482       .494 
  ctbe_50       .440       .416       .513       .574       .513       .552 
 ctbe_46     ctbe_47   ctbe_48     ctbe_50   
  ctbe_46       1.000      
  ctbe_47       .599       1.000   
  ctbe_48       .580       .566       1.000  
  ctbe_50       .542       .505       .576       1.000 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ได้ท าการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเชิงประจักษ์ 
ที่ได้ท าการศึกษาแบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์ 
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่าแต่ละคู่ทุกคู่ มีความสัมพันธ์กันไม่เกิน .80 แสดงให้เห็นว่าตัวแปร 
เชิงประจักษ์ที่ท าการศึกษาทั้ง 34 ตัวแปร ไม่ได้มีความสัมพันธ์กันมากจนเกินไป และไม่ได้ 
ก่อให้เกิดปัญหา Multicollinearity (ค่า r ไม่เกิน 0.80) แสดงว่าตัวแปรเชิงประจักษ์ทุกตัวแปร 
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มีความเหมาะสมที่จะท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่สอง (Secondary confirmatory 
factor analysis) ด้วยโปรแกรม LISREL version 8.72 ได้อย่างไม่ละเมิดข้อตกลงเบื้องต้น (Scott, 
1983 อ้างถึงใน นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2538) 
 
ตารางภาคผนวก ค-4 ผลการตรวจสอบค่าสถิติ KMO และ Bartlett’s test ของตัวแปรเชิงประจักษ์ 
                                  ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
                                  (n = 400)   
 

สถิติทดสอบ ค่าสถิติ 
Kaiser-Meyer-Olkin .961 
Bartlett’s test of 
sphericity 
 

Approx. Chi-square 9250.041 
df 561 
p-value .000 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตาราง พบว่า ผลการตรวจสอบความสัมพันธ์โดยรวมของ 
ตัวแปรที่ท าการศึกษาในแบบจ าลองโดยการพิจารณาว่าเมตริกซ์สหสัมพันธ์แตกต่างไปจากเมตริกซ์
เอกลักษณ์ (Identity matrix) หรือไม่ โดยพิจารณาจากสถิติทดสอบ Kaiser-Meyer-Olkin พบว่ามีค่า
เท่ากับ .961 ซึ่งมีค่ามากกว่า .80 ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และสถิติทดสอบ Bartlett’s test of  
sphericity พบว่ามีค่าเท่ากับ 9250.041 (P-value = .000)  มีนัยส าคัญทางสถิติ (P < .05) แสดงว่า 
เมตริกซ์สหสัมพันธ์แตกต่างไปจากเมตริกซ์เอกลักษณ์ (Identity MATRIX) แสดงว่าตัวแปร 
ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลองมีความสัมพันธ์กันอยู่ในระดับที่เหมาะสมที่จะท าการวิเคราะห์ร่วมกัน
ในเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบได้ (Factor analysis)  
 หลังจากที่ได้ตรวจสอบว่าตัวแปรเชิงประจักษ์ที่ท าการศึกษามีการแจกแจงเป็นแบบโค้ง
ปกติ (Distribution variable) และการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ท าการศึกษาทุกคู่
แล้ว ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์องค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ด้วยเทคนิค 
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 2 (Secondary confirm factor analysis) ด้วยโปรแกรม 
ส าเร็จรูป LISREL มีรายละเอียดดังน้ี 
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ผลการวิเคราะห์แบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัว  
ตามสมมติฐาน (Hypothesis model) 

 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์แบบจ าลองตามสมมุติฐาน แล้วท าการตรวจสอบว่า 
แบบจ าลองมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์หรือไม่ โดยผู้วิจัยได้ท าการสร้างแมทริกซ์ 
ความแปรปรวนร่วม (Covariance matrix) เพื่อน าความแปรปรวนร่วมดังกล่าวมาใช้ในการด าเนิน
วิเคราะห์แบบจ าลองสมการโครงสร้างตามสมมุติฐานในคร้ังนี้ ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป LISREL   
โดยท าการเปรียบเทียบถึงความกลมกลืนระหว่างแบบจ าลองตามสมมุติฐานที่พัฒนาขึ้นกับข้อมูล
เชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าสถิติ ได้แก่ 2, Relative χ2, GFI, AGFI, RMR, SRMR, RMSEA, 
P-value for test of close fit, CFI, NFI, IFI และ CN (Joreskog & Sorbom, 1996, pp. 121-122)   
 ทั้งนี้ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองสมการโครงสร้างตามสมมติฐาน พบว่า แบบจ าลอง
สมมติฐานยังไม่มีความคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่า 2 = 1633.82, df = 521,  
p-value = 0.00000, Relative χ2 = 3.13 ยังไม่ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่ามากกว่า 2.00 RMSEA =  
.073 ยังไม่ผ่านเกณฑ์ เพราะว่ายังมีค่ามากกว่า .05 GFI = .81 ยังไม่ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่า 
น้อยกว่า .90 AGFI = .78 ยังไม่ผ่านเกณฑ์ เพราะยังมีค่าน้อยกว่า .90 RMR = .036 ยังไม่ผ่านเกณฑ์ 
เพราะว่ายังมีค่ามากกว่า .05 SRMR = .063  =ยังไม่ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่ามากกว่า .05 P-value 
for test of close fit = .000 ยังไม่ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่าน้อยกว่า .05 NFI = .97 ผ่านเกณฑ์ 
เพราะว่ามีค่ามากกว่า .90 IFI = .98 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่ามากกว่า .90 CFI = .98 ผ่านเกณฑ์ 
เพราะว่ามีค่ามากกว่า .90 CN = 152.98 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่ามากกว่า 200.00 ผลการวิเคราะห์ 
ตามสมมติฐาน (Hypothesis model) ยังไม่ผ่านเกณฑ์เพราะว่า ดัชนีวัดความกลมกลืนหลายตัว ได้แก่  
2, Relative χ2, RMSEA, GFI, AGFI, RMR, SRMR และ P-value for test of close fit ยังไม่ผ่าน 
เกณฑ์ตามที่ก าหนดไว้ ดังภาพภาคผนวก ค-1 
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ภาพภาคผนวก ค-1 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
                               ตามสมมติฐาน (Hypothesis model) (n = 400)   
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ผลการวิเคราะห์แบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวที่ปรับแก้ (Adjust model) 
 
 การที่แบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ตามสมมติฐาน (Hypothesis 
model) ยังไม่มีความกลมกลนืกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ผู้วิจัยจึงไม่เชื่อมั่น และยอมรับในการประมาณ 
ค่าพารามิเตอร์ (Parameter) ของแบบจ าลองดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการปรับแก้แบบจ าลอง  
(Adjust model) โดยการพิจารณาจากค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Standardize factor loading) 
ของตัวแปรเชิงประจักษ์ที่มีค่าน้อยกว่า .40 ก็จะด าเนินการตัดตัวแปรเชิงประจักษ์ดังกล่าวทิ้ง  
เพราะ ตามข้อเสนอแนะของ Stevens (2002) การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirm factor 
analysis) จะนับว่าตัวแปรเชิงประจักษ์เป็นองค์ประกอบของตัวแปรแฝงที่ดี ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
มาตรฐาน (Standardize factor loading) ควรมีค่ามากกว่า .40 หากมีค่าดังกล่าว สามารถที่จะพิจารณา
ตัดออกไปได้ เพราะไม่อาจนับได้ว่าเป็นองค์ประกอบที่ดีได้  
 การปรับแก้แบบจ าลองคร้ังนี้ (Adjust model) ให้มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ผู้วิจัยได้ท าการตัดเส้นทางความสัมพันธ์ของตัวแปรเชิงประจักษ์ (Observation variable) บนตัวแปร 
แฝงออกไป ที่มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Standardize factor loading) น้อยกว่า .40 ออกไป 
จ านวน 1 ตัวแปรได้แก่ 
 1.  ตัวแปรเชิงประจักษ์ comu_12 ที่อยู่บนตัวแปรแฝง comu 
 ผลการปรับแก้แบบจ าลองดังกล่าว ท าให้แบบจ าลองมีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ดีขึ้น โดยพบว่า ค่าดัชนีความกลมกลืน (Fit index) 2 ลดลงจาก 1633.82, df = 521, p-value = 
0.00000 เป็น 1438.94, df = 489, p-value = 0.00000 นับได้ว่าเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขึ้น   
แต่ก็ยังนับได้ว่าแบบจ าลอง (Model) ไม่สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์  
 ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการปรับแก้แบบจ าลอง (Adjust model)  เพิ่มเติม โดยการก าหนดให้ 
ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของตัวแปรสังเกต (Standardize error variance) จ านวน 54 คู่
ความสัมพันธ์ ได้แก่ ดังนี้ 
 1.  solu_1 กับ solu_2 
 2.  emrs_28 กับ emrs_29 
 3.  rol_25  กับ emrs_26 
 4.  emrs_33 กับ ctbe_47 
 5.  emrs_29 กับ emrs_31 
 6.  emrs_33 กับ cmem_34 
 7.  emrs_28 กับ emrs_31 
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 8.  solu_3  กับ solu_6 
 9.  ctbe_43 กับ ctbe_47 
 10.  solu_1 กับ solu_4 
 11.  ctbe_45 กับ ctbe_48 
 12.  solu_8 กับ comu_11 
 13.  comu_17 กับ rol_21 
 14.  solu_8 กับ rol_18 
 15.  ctbe_48 กับ ctbe_50 
 16.  cmem_41 กับ ctbe_50 
 17.  emrs_33 กับ cmem_38 
 18.  solu_2 กับ solu_3 
 19.  emrs_27 กับ ctbe_48 
 20.  rol_21 กับ ctbe_45 
 21.  emrs_29 กับ ctbe_48 
 22.  solu_1 กับ solu_3 
 23.  solu_3 กับ solu_8 
 24  .rol_23 กับ emrs_33 
 25.  solu_3 กับ solu_4 
 26.  solu_2 กับ solu_4 
 27.  emrs_26 กับ cmem_40 
 28.  solu_6   กับ solu_7 
 29.  solu_7 กับ rol_20 
 30.  comu_14  กับ comu_17 
 31.  ctbe_43  กับ ctbe_48 
 32.  rol_18 กับ rol_20 
 33.  rol_20 กับ rol_22 
 34.  emrs_28 กับ cmem_34 
 35.  rol_22 กับ rol_23 
 36.  emrs_31 กับ cmem_34 
 37.  rol_18 กับ rol_23 



212 

 38.  solu_2 กับ rol_25 
 39.  comu_14 กับ rol_21 
 40.  solu_8 กับ rol_23 
 41.  emrs_26 กับ emrs_28 
 42  comu_16 กับ emrs_28 
 43  solu_7 กับ emrs_33 
 44.  comu_11 กับ cmem_41 
 45.  solu_6 กับ cmem_40 
 46.  solu_6 กับ ctbe_46 
 47.  comu_16 กับ ctbe_43 
 48.  comu_11 กับ comu_16 
 49.  cmem_40 กับ cmem_41 
 50.  solu_2 กับ solu_6 
 51.  solu_6 กับ comu_17 
 52.  solu_6 กับ comu_16 
 53.  solu_8 กับ comu_17 
 54.  rol_18 กับ emrs_29 
 การปรับแบบจ าลองดังกล่าวทั้ง 54 คู่ความสัมพันธ์ พบว่า แบบจ าลองมีความกลมกลืน 
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความกลมกลืน ดังน้ี 2 = 726.05, df = 435,  
p-value = 0.00000, Relative χ2 = 1.75 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า 2.00 RMSEA = .041  
ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า .05 GFI = .90 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าไม่น้อยกว่า .90 AGFI = .87   
ไม่ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า .90 RMR = .026 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า .05 SRMR = 
.045 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าเท่ากับ .05 P-value for test of close fit = 1.00 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่า 
มากกว่า .05 NFI = .98 ผ่านเกณฑ์เพราะมีค่ามากกว่า .90 IFI= .99 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่ามากกว่า  
.90 CFI = .99 ผ่านเกณฑ์เพราะว่าค่ามากกว่า .90 CN = 269.43 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่ามากกว่า   
200.00   
 แต่อย่างไรก็ตาม พบว่า การประมาณค่าพารามิเตอร์ (Parameter) ในแบบจ าลองเกิดปัญหา 
ว่าแบบจ าลองมีความขัดแย้งกับทฤษฏีอย่างรุนแรง โดยพบว่า ค่าน้ าหนักองค์ประกอบของ 
องค์ประกอบหลักการสื่อสาร (commu) ยังมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Standardize factor  
loading) ติดลบ (Negative factor loading) เท่ากับ -.62 ดังภาพภาคผนวก ค-2 
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ภาพภาคผนวก ค-2 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
                               ที่ปรับแก้ (Adjust model) (n = 400)   
 
 การประมาณค่าพารามิเตอร์ดังกล่าวที่ขัดแข้งกับทฤษฏีนั้น ผู้วิจัยได้สรุปว่า องค์ประหลัก
ทั้ง 6 องค์ประกอบ ของการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว (family) ได้แก่ การแก้ปัญหา (solu)  
การสื่อสาร (comu) บทบาท (rol) การตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) ความผูกพันทางอารมณ์ (cmem) 
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และการควบคุมพฤติกรรม (ctbe) มีความเกี่ยวข้องกัน เพราะว่า Matrix PHI ซึ่งแสดงความสัมพันธ์ 
ระหว่างตัวแปรแฝง (Latent variable) ที่ท าการศึกษาในแบบจ าลอง แสดงให้เห็นว่า ตัวแปรแฝง 
แต่ละตัวมีความสัมพันธ์กันค่อนข้างมาก แต่ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝงหลักการสื่อสาร (comu) 
มีความสัมพันธ์ในทิศทางลบ (Negative correlate) กับตัวแปรแฝงอ่ืน ๆ รายละเอียดดังตาราง
ภาคผนวก ค-5 
 
ตารางภาคผนวก ค-5 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝงที่ท าการศึกษาในแบบจ าลองใน Matrix PHI 
 

 solu commu rol emrs cmem ctbu family 
solu      1.00       
commu      -.55      1.00      
rol       .85       -.59      1.00     
emrs       .84       -.58        .89      1.00    
cmem       .88       -.61        .93        .92      1.00   
ctbu       .85       -.58        .89        .88        .92      1.00  
family      .89       -.62        .95        .94        .98        .94 1.00 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตารางภาคผนวก ค-5 แสดงให้เห็นว่าตัวแปรแฝงที่ท าการศึกษา 
ในแบบจ าลองมีความสัมพันธ์กันค่อนข้างสูง แต่ตัวแปรแฝงหลักการสื่อสาร (comu) มีความสัมพันธ์ 
ในทิศทางลบ (Negative correlate) กับตัวแปรแฝงอ่ืน ๆ 
 ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการปรับแก้แบบจ าลอง ด้วยวิธีการตัดเส้นทางความสัมพันธ์ระหว่าง 
ตัวแปรแฝงองค์ประกอบหลักทั้ง 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 
 1.  ตัวแปรแฝงการแก้ปัญหา (solu) บนตัวแปรแฝงการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว (family) 
 2.  ตัวแปรแฝงการสื่อสาร (comu) บนตัวแปรแฝงการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว  
(family) 
 3.  ตัวแปรแฝงบทบาท (rol) บนตัวแปรแฝงการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว (family)   
 4.  ตัวแปรแฝงการตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) บนตัวแปรแฝงการปฏิบัติหน้าที่ของ
ครอบครัว (family) 
 5.  ตัวแปรแฝงความผูกพันทางอารมณ์ (cmem) บนตัวแปรแฝงการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัว (family) 
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 6.  ตัวแปรแฝงการควบคุมพฤติกรรม (ctbe) บนตัวแปรแฝงการปฏิบัติหน้าที่ของ 
ครอบครัว (family)   
 การปรับแก้แบบจ าลองดังกล่าว ส่งผลท าให้แบบจ าลองมีความกลมกลืนกับข้อมูล 
เชิงประจักษ์มากยิ่งขึ้น โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความกลมกลืน ดังน้ี 2 = 656.94, df = 426, 
p-value = 0.00000, Relative χ2 = 1.54 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า 2.00 RMSEA = .037   
ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า .05 GFI = .91 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่ามากกว่า .90 AGFI = .88   
ใกล้ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีเข้าใกล้ .90 RMR = .024 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าน้อยกว่า .05 SRMR =  
.042 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่าเท่ากับ .05 P-value for test of close fit = 1 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ามีค่า 
มากกว่า .05 NFI = .99 ผ่านเกณฑ์เพราะมีค่ามากกว่า .90 IFI= .99 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่า 
มากกว่า .90 CFI = .99 ผ่านเกณฑ์เพราะว่าค่ามากกว่า .90 CN = 290.55 ผ่านเกณฑ์เพราะว่ายังมีค่า 
มากกว่า 200.00 
 ผลการปรับแก้แบบจ าลองดังกล่าว ที่พบว่า แบบจ าลองปรับแก้ (Adjust model)  
มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ (2 = 656.94, df = 426, p-value = 0.00000, Relative χ2 = 
1.54, RMSEA = .037, GFI = .91, AGFI = .88, RMR = .024, SRMR = .042, P-value for test of  
close fit = 1, NFI = .99, IFI= .99, CFI = .99 และ CN = 290.55) ผู้วิจัยจึงเชื่อการประมาณ 
ค่าพารามิเตอร์ขององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
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ภาพภาคผนวก ค-3 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลององค์ประกอบการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว   
                               ที่ปรับแก้ (Adjust model) ขั้นสุดท้าย (n = 400)   
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ตารางภาคผนวก ค-6 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Factor loading score) แสดงเป็นคะแนน   
                                  มาตรฐาน (Standardize score) ของตัวชี้วัดการแก้ปัญหา (solu) (n = 400)   
 

ข้อท่ี การแก้ปัญหา (solu) 

Factor 
loading 

() 

Error 

() 
t R2 

solu_1 พ่อแม่และฉันวางแผนแก้ไขปัญหา 
การเล่นเกมออนไลน์ของฉันร่วมกัน 

.67 .55 14.67 .45 

solu_2 พ่อแม่และฉันพูดคุยกันถึงวิธีการที่ใช้ 
ในการจัดการกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ร่วมกัน 

.69 
 

.53 15.07 
 

.47 

solu_3 พ่อแม่มีวิธีการที่หลากหลาย 
ในการจัดการพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน 

.70 
 

.51 15.20 
 

.49 

solu_4 พ่อแม่สามารถแยกแยะประเด็นปัญหา
การเล่นเกมออนไลน์ของฉัน 
ได้อย่างชัดเจน 

.63 
 

.60 13.51 
 

.40 

solu_6 พ่อแม่แก้ไขพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน โดยการแบ่งเวลา 
ในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสม 
กับหน้าที่รับผิดชอบของฉัน 

.77 
 

.40 17.60 
 

.60 

solu_7 พ่อแม่ติดตามพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของฉัน 

.78 
 

.40 17.73 
 

.60 

solu_8 หากวิธีการแก้ปัญหาการเล่นเกม
ออนไลน์ไม่ได้ผล พ่อแม่จะคิดหา 
วิธีการต่อไป 

.74 
 

.46 16.61 .54 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05     
 
 ตัวชี้วัดการแก้ปัญหา (solu) ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
มาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .63-.78 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
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โดยพบว่า solu_7 พ่อแม่ติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของฉัน มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
สูงที่สุด และ solu_4 พ่อแม่สามารถแยกแยะประเด็นปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของฉันได้อย่าง 
ชัดเจน มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .40-.60 
แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวนของตัวชี้วัดการแก้ปัญหา (solu) (ตัวชี้วัด 
แต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจากค่า R2)  ได้ระหว่างร้อยละ 40-60 
 

ตารางภาคผนวก ค-7 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Factor loading score) แสดงเป็นคะแนน 
                                  มาตรฐาน(Standardize Score) ของตัวชี้วัดการสื่อสาร (comu) (n = 400)   
 

ข้อท่ี การสื่อสาร (comu) 

Factor 
loading 

() 

Error 

() 
t R2 

comu_11  พ่อแม่ไม่กล้าบอกให้ฉันหยุดเล่นเกม
ออนไลน์ 

.45 
 

.79 8.74 
 

.21 

comu_14  พ่อแม่พูดบ่นเพื่อให้ฉันหยุดเล่นเกม
ออนไลน์ 

.82 
 

.33 13.47 
 

.67 

comu_16 พ่อแม่และฉันไม่ค่อยพูดคุยกัน  
จึงท าให้การตกลงเร่ืองการเล่นเกม
ออนไลน์ท าได้ยาก 

.45 
 

.80 8.69 
 

.20 

comu_17 พ่อแม่บ่นฉันเกี่ยวกับระยะเวลาที่ใช้
ในการเล่นเกมออนไลน์ 

.88 .22 14.79 .78 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05     
 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตัวชี้วัดการสื่อสาร (comu) ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ   
มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .45-.88 อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า comu_17 พ่อแม่บ่นฉันเกี่ยวกับระยะเวลาที่ใช้ในการเล่น 
เกมออนไลน์ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ omu_11 พ่อแม่ไม่กล้าบอกให้ฉันหยุดเล่นเกม 
ออนไลน์ และ comu_16 พ่อแม่และฉันไม่ค่อยพูดคุยกัน จึงท าให้การตกลงเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ 
ท าได้ยาก มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .22-.80 
แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวนของตัวชี้วัดการสื่อสาร (comu) (ตัวชี้วัดแต่ละ 
ตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจากค่า R2)  ได้ระหว่างร้อยละ 20-78 
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ตารางภาคผนวก ค-8 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Factor loading score) แสดงเป็นคะแนน 
                                  มาตรฐาน (Standardize score) ของตัวชี้วัดบทบาท (rol) (n = 400)   
 

ข้อท่ี บทบาท(rol) 

Factor 
Loading 

() 

Error 

() 
t R2 

rol_18   เมื่อพ่อแม่มอบหมายงานให้ฉันท า พ่อแม่
จะตรวจสอบว่าฉันได้ท าเรียบร้อยหรือไม่ 
ก่อนจะให้เล่นเกมออนไลน์ 

.78 
 

.39 18.27 
 

.61 
 

rol_20   ทุกคนในครอบครัวร่วมกันก าหนดว่าใคร
จะรับผิดชอบงานอะไรในบ้าน 

.65 
 

.57 14.22 
 

.43 
 

rol_21   พ่อแม่จะตักเตือนฉัน เมื่อฉันใช้เวลาเล่น
เกมออนไลน์จนลืมท างานบ้าน 

.76 
 

.43 17.51 .57 

rol_22   พ่อแม่ร่วมกันก าหนดหน้าที่รับผิดชอบ
ดูแลพฤติกรรม การเล่นเกมออนไลน์ 
ของฉัน 

.80 
 

.36 18.82 
 

.64 

rol_23   พ่อแม่แนะน าฉันในการเล่นเกมออนไลน์
ที่เหมาะสมกับวัยและการเรียนรู้ของบุตร 

.78 .39 18.15 .61 

rol_25   พ่อแม่ปฏิบัติตนเป็นตัวอย่างที่ดีในเร่ือง
การเล่นเกมออนไลน์ 

.60 64 12.83 .36 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตัวชี้วัดบทบาท (rol) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนัก 
องค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .60-.80 อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า rol_22 พ่อแม่ร่วมกันก าหนดหน้าที่รับผิดชอบดูแลพฤติกรรม  
การเล่นเกมออนไลน์ของฉัน มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ rol_25 พ่อแม่ปฏิบัติตนเป็น 
ตัวอย่างที่ดีในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อน 
มาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .39-.64 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวนของตัวชี้วัด 
บทบาท (rol) (ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจากค่า R2)   
ได้ระหว่างร้อยละ 36-64 
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ตารางภาคผนวก ค-9 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Factor loading score) แสดงเป็นคะแนน 
                                  มาตรฐาน (Standardize score) ของตัวชี้วัดการตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) 
                                  (n = 400)   
 

ข้อท่ี การตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) 

Factor 
loading 

() 

Error 

() 
t R2 

emrs_26   พ่อแม่ตอบสนองอารมณ์ของฉัน 
ได้อย่างเหมาะสม 

.66 
 

.56 14.48 
 

.44 
 

emrs_27   ฉันสามารถรับรู้ได้ว่าพ่อแม่แสดงออก
ถึงความห่วงใยต่อการเล่นเกมออนไลน์
ของฉัน 

.82 
 

.32 19.63 
 

.68 
 

emrs_28   พ่อแม่และฉัน แสดงออกต่อกัน 
ด้วยความรักอย่างอ่อนโยน 

.78 
 

.38 18.23 
 

.62 

emrs_29   พ่อแม่ให้ความส าคัญต่อความรู้สึก 
ของฉัน 

.75 
 

.43 17.11 
 

.57 

emrs_31 พ่อแม่รับรู้ความรู้สึกของฉันได้ 
ในทุกเร่ือง 

.72 
 

.49 16.00 
 

.51 

emrs_33   พ่อแม่ชื่นชมเมื่อฉันเล่นเกมออนไลน์
อย่างมีความรับผิดชอบ 

.64 .60 13.88 .40 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05     
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตัวชี้วัดการตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) ประกอบด้วย  
6 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง  
.64-.82 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า emrs_27 ฉันสามารถรับรู้ได้ว่าพ่อแม่ 
แสดงออกถึงความห่วงใยต่อการเล่นเกมออนไลน์ของฉัน มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ 
emrs_33 พ่อแม่ชื่นชมเมื่อฉันเล่นเกมออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ 
ต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .32-.60 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถอธิบาย 
ความแปรปรวนของตัวชี้วัดการตอบสนองทางอารมณ์ (emrs) (ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) โดยพิจารณาจากค่า R2)  ได้ระหว่างร้อยละ 40-68 
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ตารางภาคผนวก ค-10 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Factor loading score) แสดงเป็นคะแนน 
                                    มาตรฐาน (Standardize score) ของตัวชี้วัดความผูกพันทางอารมณ์ (cmem)  
                                    (n = 400) 
 

ข้อท่ี ความผูกพันทางอารมณ์ (cmem) 

Factor 
loading 

() 

Error 

() 
t R2 

cmem_34 พ่อแม่สามารถแสดงออกถึงความห่วงใย
ได้อย่างเหมาะสมเมื่อฉันเล่นเกม
ออนไลน์มากเกินไป  

.75 
 

.43 17.37 
 

.57 
 

cmem_38 พ่อแม่ให้ความสนใจและส่งเสริม 
ในกิจกรรมที่ฉันชอบแทนการเล่นเกม
ออนไลน์ 

.69 
 

.52 15.53 
 

.48 
 

cmem_40 พ่อแม่บอกให้ฉันไปท ากิจกรรมอื่น 
หากฉันเล่นเกมออนไลน์ในระยะ
เวลานานเกินไป 

.82 
 

.32 19.61 .68 

cmem_41 พ่อแม่บอกฉันว่าเป็นห่วงเร่ืองการเล่น
เกมออนไลน์ 

.81 .35 19.04 .65 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05     
 
 ตัวชี้วัดความผูกพันทางอารมณ์ (cmem) ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ มีค่าน้ าหนัก 
องค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .69-.82 อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดย cmem_40 หากฉันเล่นเกมออนไลน์ในระยะเวลานานเกินไป พ่อแม่บอก 
ให้ฉันไปท ากิจกรรมอื่น มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ cmem_38 พ่อแม่ให้ความสนใจและ 
ส่งเสริมในกิจกรรมที่ฉันชอบแทนการเล่นเกมออนไลน์ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่า 
ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน () อยู่ระหว่าง .32-.52 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวน 
ของตัวชี้วัดความผูกพันทางอารมณ์ (cmem) (ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
โดยพิจารณาจากค่า R2)  ได้ระหว่างร้อยละ 48-68 
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ตารางภาคผนวก ค-11 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Factor loading score) แสดงเป็นคะแนน 
                                    มาตรฐาน (Standardize Score) ของตัวชี้วัดการควบคุมพฤติกรรม (ctbe)    
                                    (n = 400) 
 

ข้อท่ี การควบคุมพฤติกรรม(ctbe) 

Factor 
loading 

() 

Error 

() 
t R2 

  ctbe_43   พ่อแม่มีวิธีการควบคุมพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์ของฉัน 

.76 
 

.42 17.60 
 

.58 

  ctbe_45   พ่อแม่ดูแลฉันโดยคอยเตือนไม่ให้เล่น
เกมออนไลน์มากเกินไป 

.82 
 

.33 19.49 
 

.67 

  ctbe_46   พ่อแม่ก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม
ออนไลน์ให้กับฉัน 

.78 
 

.40 18.29 
 

.60 
 

  ctbe_47   พ่อแม่กล่าวชมฉัน เมื่อฉันเล่นเกม
ออนไลน์ตามข้อตกลงที่ก าหนด 

.74 
 

.46 16.92 
 

.54 
 

  ctbe_48   พ่อแม่มีกฎลงโทษ เมื่อฉันท าผิด
ข้อตกลงในการเล่นเกมออนไลน์ 

.79 
 

.38 18.19 
 

.62 

  ctbe_50   พ่อแม่เข้มงวดกับข้อตกลงที่ก าหนด
ร่วมกันในการเล่นเกมออนไลน์ 

.72 .48 16.36 .52 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05     
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตัวชี้วัดการควบคุมพฤติกรรม (ctbe) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน () (Standardized solution) มีค่าอยู่ระหว่าง .72-.82 อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า ctbe_45 พ่อแม่ดูแลฉันโดยคอยเตือนไม่ให้เล่นเกมออนไลน์ 
มากเกินไปมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และ ctbe_50 พ่อแม่เข้มงวดกับข้อตกลงที่ก าหนด 
ร่วมกันในการเล่นเกมออนไลน์มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด มีค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน  
() อยู่ระหว่าง .33-.46 แต่ละตัวแปรชี้วัดสามารถ อธิบายความแปรปรวนของตัวชี้วัดการควบคุม 
พฤติกรรม (ctbe) (ตัวชี้วัดแต่ละตัวแปรมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยพิจารณาจากค่า R2   

ได้ระหว่างร้อยละ 52-67  
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ภาคผนวก ง 
รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 

  -  รายละเอียดรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติ 
     หน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
  -  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
     เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์   

 
 รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ เป็นรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นส าหรับการช่วยเหลือครอบครัวที่มีบุตร 
ติดเกมออนไลน ์เพื่อให้พ่อแม่สามารถปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวได้อย่างเหมาะสม เกิดความสมดุล 
ในการปฏิบัติหน้าที่ในครอบครัวและสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของเด็กได้  
 รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เป็นการให้การปรึกษาครอบครัวระยะสั้น (Brief 
family therapy) ที่ให้ความส าคัญกับการสร้างเสริมปฏิสัมพันธ์ของครอบครัว การเปลี่ยนแปลง 
รูปแบบการสื่อสารของครอบครัว ลดรูปแบบพฤติกรรมการใช้อ านาจ และการควบคุม มุ่งสู่ 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทิศทางบวก โดยการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของพ่อแม่ 6 ด้าน 
ได้แก่ การแก้ปัญหา การสื่อสาร บทบาทของพ่อแม่ การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพัน 
ทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม  
 การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ จ านวน 10 คร้ัง ใช้เวลาครั้งละ 60 นาที มีวัตถุประสงค์และเทคนิคการให้    
การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ ดังนี้ 
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 1 
 
เร่ือง  สร้างสัมพันธภาพและก าหนดสมมติฐาน 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อ แม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้วิจัยกับสมาชิกครอบครัว   
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ บทบาท ข้อตกลง วันเวลา และ
สถานที่ในการปรึกษา  
 3.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวรับรู้และเข้าใจถึงพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของบุตร 
แนวคิดส าคัญ 
 การปรึกษาคร้ังแรกเป็นการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้วิจัยกับสมาชิกครอบครัว (Social 
stage) โดยผู้วิจัยจะพูดคุยกับสมาชิกครอบครัวด้วยท่าทางที่อบอุ่นและจริงใจภายใต้บรรยากาศ 
ที่ผ่อนคลาย เพื่อให้สมาชิกครอบครัวเกิดความคุ้นเคยและไว้วางใจ ตลอดจนชี้แจงเพื่อให้สมาชิก
ครอบครัวได้เข้าใจถึงวัตถุประสงค์ บทบาท ข้อตกลง วันเวลา สถานที่ในการปรึกษา และรับรู้ถึง
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของสมาชิกในครอบครัว นอกจากนี้ผู้วิจัยใช้ค าถามเกี่ยวกับปัญหา 
ที่เกิดขึ้นในครอบครัวเพื่อให้สมาชิกทุกคนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการรับรู้ปัญหา (Problem  
stage) และในขณะที่สมาชิกครอบครัวพูดกันเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นในครอบครัว ผู้วิจัยจะสังเกต 
ปฏิสัมพันธ์ของครอบครัว เพื่อประมวลข้อมูลส าหรับการปรึกษาขั้นต่อไป (Family interaction  
stage) ผู้วิจัยและสมาชิกครอบครัวจะร่วมกันระบุปัญหา จากความคาดหวังว่าสมาชิกครอบครัว 
ต้องการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อย่างไรบ้าง (Goal setting stage) และนัดหมาย 
การให้การปรึกษาพร้อมทั้งระบุอย่างชัดเจนว่าสมาชิกคนไหนจะมาพบในการให้การปรึกษา 
ในครั้งต่อไป จนกระทั่งบรรลุเปฺาหมายของครอบครัว (Task setting stage) 
อุปกรณ์ 
 1.  เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 1 “กราฟรายงานผลการติดเกมออนไลน์” และ 
“กราฟรายงานผลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว” 
 2.  ใบยินยอมเข้าร่วมการท าวิจัย 
 3.  แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 1  
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วิธีด าเนินการ 

 การให้การปรึกษาครอบครัวในครั้งนี้ เร่ิมต้นด้วยการสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้วิจัย 
และสมาชิกครอบครัว  ผู้วิจัยการชี้แจงข้อมูลเกี่ยวกับการให้การปรึกษา และให้สมาชิกครอบครัว 
ได้เข้าใจและรับรู้ถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของสมาชิกในครอบครัว ผู้วิจัยก าหนด 
สมมติฐานจากการตอบค าถามของสมาชิกและสังเกตปฏิสมัพันธ์ของครอบครัว ก าหนดเปฺาหมาย 
ในการแก้ปัญหาและนัดหมายการให้การปรึกษาครั้งต่อไป โดยมีวิธีด าเนินการ ดังนี้ 
 ขั้นเร่ิมต้น 

 1.  ผู้วิจัยกล่าวต้อนรับสมาชิกครอบครัว ผู้วิจัยแนะน าตนเอง และผู้วิจัยให้สมาชิก 

ครอบครัวแต่ละคนแนะน าตนเอง  
 2.  ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ บทบาทของผู้วิจัย บทบาทของสมาชิกครอบครัว ข้อตกลง 
เบื้องต้น วันเวลาและสถานที่ในการเข้ารับการปรึกษา ตลอดจนการรักษาความลับของการให้ 
การปรึกษา และผู้วิจัยขออนุญาตสมาชิกครอบครัวในการบันทึกเสียง  
 ขั้นด าเนินการ 

 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวท าสัญญาระหว่างกันในใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย เพื่อให้
สมาชิกครอบครัวยืนยันการเข้าร่วมการปรึกษาครอบครัวด้วยความเต็มใจ  
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคน เลือกภาพข่าวเกมออนไลน์ที่สนใจที่สุด จ านวน  
1 ภาพ  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนอธิบายเกี่ยวกับภาพที่เลือก 
 “ภาพข่าวเกมออนไลน์ที่เลือกเป็นภาพเกี่ยวกับอะไร”  
 “เหตุผลในการเลือกภาพข่าวเกมออนไลน์”  
 “ภาพข่าวเกมออนไลน์นั้นมีความเหมือนหรือแตกต่างกับครอบครัวของตนเองอย่างไร”   
 3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกระหว่างกันเร่ืองสถานการณ์ 
การติดเกมออนไลน์ในปัจจุบัน ผู้น าเสนอกราฟรายงานผลของการติดเกมออนไลน์ และการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวที่ได้มาจากการท าแบบวัดของสมาชิกครอบครัว แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัว 
แต่ละคนได้ส ารวจตนเองเกี่ยวกับความคิดความรู้สึกต่อการติดเกมออนไลน์ของบุตร และการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัว 
 “ขอให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนแสดงความคิดและความรู้สึกต่อพฤติกรรมการติดเกม 
ออนไลน์ของบุตร”  
 “ขอให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกเกี่ยวกับการปฏิบัติ 
หน้าที่ของครอบครัวต่อการติดเกมออนไลน์ของบุตรว่าเป็นอย่างไร” 
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 4.  ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อความคาดหวัง 
ในการเข้าร่วมการปรึกษาครอบครัว และร่วมกันระบุเปฺาหมายต่อการเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ 
การติดเกมออนไลน์ 
 5.  ในขณะที่สมาชิกครอบครัวแต่ละคนแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกนั้น ผู้วิจัย 
สังเกตสัมพันธภาพระหว่างสมาชิกครอบครัว ความสอดคล้องระหว่างอารมณ์กับค าพูดและท่าทาง 
ของสมาชิกครอบครัว รูปแบบพฤติกรรมการใช้อ านาจหรือการควบคุม รูปแบบปฏิสัมพันธ์  
รูปแบบการสื่อสารในครอบครัว การตอบสนองต่อความขัดแย้ง และความคิดความเชื่อของสมาชิก 
ในครอบครัว เพื่อประเมินครอบครัวและคาดการณ์ล่วงหน้าว่าควรจะช่วยเหลือเกี่ยวกับปัญหาของ
ครอบครัวอย่างไรเพื่อผู้วิจัยจะใช้ในการเตรียมตัวก่อนที่จะด าเนินในการการปรึกษาในครั้งต่อไป 
 ขั้นสรุป 

 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันสรุปประเด็นดังน้ี วัตถุประสงค์ บทบาท ข้อตกลง 
เบื้องต้น ระยะเวลา สถานที่ในการเข้ารับการปรึกษา   
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัว ได้ซักถามข้อสงสัยเพิ่มเติม เพื่อให้เกิดการรับรู้และ 
ความเข้าใจที่ตรงกัน 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวและระบุอย่างชัดเจนว่าจะให้สมาชิกครอบครัว 

คนไหนเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

การประเมินผล 

 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการเข้าใจและการรับรู้ถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของสมาชิก 
ในครอบครัวจากการตอบค าถาม การซักถามและสรุปประเด็นของสมาชิกครอบครัว    
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 1 ประเมินสมาชิกครอบครัว
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 1  
 
 -  กราฟรายงานผลการติดเกมออนไลน์  
 -  กราฟรายงานผลการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 

 
 

 
 
หมายเหต ุ กราฟรายงานผลจะมีลักษณะกราฟที่แตกต่างกันตามผลการท าแบบวัดของครอบครัว 
                 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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หมกมุ่นกับเกม สูญเสียการควบคุม สูญเสียความรับผิดชอบ 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
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ใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
------------------------ 

การวิจัย เร่ือง การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
                      โดยการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 วันให้ค ายินยอม วันที่.................เดือน........................................พ.ศ. ……............... 
ก่อนที่จะลงนามในใบยินยอมเข้าร่วมการวิจัยนี้ ข้าพเจ้าได้รับการอธิบายจากผู้วิจัยถึงวัตถุประสงค์ 
ของการวิจัย วิธีการวิจัย ประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นจากการวิจัยอย่างละเอียดและมีความเข้าใจดีแล้ว   
ข้าพเจ้ายินดีเข้าร่วมโครงการวิจัยนี้ด้วยความสมัครใจ และข้าพเจ้ามีสิทธิที่จะบอกเลิกการเข้าร่วม 
ในโครงการวิจัยนี้เมื่อใดก็ได้ และการบอกเลิกการเข้าร่วมการวิจัยนี้ จะไม่มีผลกระทบใด ๆ   
ต่อข้าพเจ้า 
 ผู้วิจัยรับรองว่าจะตอบค าถามต่าง ๆ ที่ข้าพเจ้าสงสัยด้วยความเต็มใจ ไม่ปิดบัง ซ่อนเร้น
จนข้าพเจ้าพอใจ ข้อมูลเฉพาะเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าจะถูกเก็บเป็นความลับและจะเปิดเผยในภาพรวม 
ที่เป็นการสรุปผลการวิจัย  
 ข้าพเจ้าได้อ่านข้อความข้างต้นแล้ว และมีความเข้าใจดีทุกประการ และได้ลงนาม 
ในใบยินยอมนี้ด้วยความเต็มใจ 
 
   ลงนาม....................................................................................ผู้ยินยอม 
              (......................................................................) 
   ลงนาม.....................................................................................พยาน 
              (......................................................................) 
   ลงนาม.....................................................................................ผู้ท าวิจัย 
                             (นางสาวพิชชา  ถนอมเสียง) 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 1 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  รู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  เกิดสัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  เข้าใจถึงวัตถุประสงค์ บทบาท และข้อตกลง
ในการเข้าร่วมการปรึกษา 

    

5.  เข้าใจและรับรู้ถึงพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ 

    

 
  

 
 

 
 
 
 
 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
......................................................................

......................................................................

......................................................................

......................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 2 
 
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อ แม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวร่วมกันแก้ไขพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 
ได้อย่างเหมาะสม 
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวได้รับรู้และเข้าใจถึงการกระท าต่อกันในเชิงบวก 
ต่อการแก้ไขพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  
แนวคิดส าคัญ 
 การแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์เป็นเร่ืองที่สมาชิกในครอบครัวต้องร่วมมือร่วมใจกัน 
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและอย่างรวดเร็ว การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพควรมีการด าเนินเป็นขั้นตอน 
คือ มีการวางแผนแก้ไขปัญหาร่วมกันเพื่อคิดหาทางแก้ปัญหาด้วยวิธีต่าง ๆ หากวิธีแรกไม่ได้ผลแล้ว 
จะใช้วิธีใดต่อไปมีการพูดคุยถึงวิธีการแก้ปัญหาเพื่อจะได้ช่วยกันแก้ปัญหาตามความเหมาะสมกับ 
สถานการณ์ มีการแยกแยะประเด็นปัญหาให้ชัดเจน แก้ปัญหาโดยไม่ใช้อารมณ์  มีความคิดเชิงบวก 
ต่อการแก้ไขพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ตลอดจนวิธีการติดตามให้การแก้ปัญหาและประเมิน 
ความส าเร็จของวิธีการแก้ปัญหาว่าวิธีการแก้ปัญหานั้นได้ผลมากน้อยเพียงไร มีผลดีผลเสียอย่างไร  
และได้เรียนรู้อะไรจากปัญหาดังกล่าว 
 การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการแก้ปัญหาในการให้การปรึกษา
คร้ังนี้ ผู้วิจัยใช้เทคนิคในการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ ได้แก่  
 1.  การมองภาพใหม่ (Reframing) เพื่อให้สมาชิกครอบครัวได้รับรู้และเข้าใจถึงการกระท า 
ต่อกันในเชิงบวกต่อการแก้ปัญหาสถานการณ์การติดเกมออนไลน์ที่เกิดขึ้น ท าให้ครอบครัวหันหน้า 
มาร่วมมือกันแก้ไขปัญหาด้วยการร่วมมือกันวางแผนแก้ไขปัญหา มีการแก้ปัญหาโดยไม่ใช้อารมณ์  
การแบ่งเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับหน้าที่รับผิดชอบ และการติดตามผล 
การแก้ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ 
 2.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการเสนอข้อก าหนด (Offering prescription) เพื่อก าหนดให้สมาชิก 
ครอบครัวได้บันทึกพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์เพื่อสร้างความร่วมมือระหว่างสมาชิกในครอบครัว 
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ต่อการรับรู้และเข้าใจพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และใช้เป็นข้อมูลในการให้การปรึกษาในครั้ง 
ต่อไป 
อุปกรณ์ 
 1.  เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 3 “ปฏิทินบันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์” 
 2.  แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 2  

 
วิธีด าเนินการ 
 การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์คร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัว 
ด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา จากผู้วิจัย 
ให้สมาชิกครอบครัวได้รับรู้และเข้าใจถึงการกระท าต่อกันในเชิงบวกต่อการติดเกมออนไลน์ และ 
ร่วมกันวางแผนแก้ไขปัญหา โดยมีวิธีด าเนินการ ดังนี้ 
 ขั้นน า 
 ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาครอบครัวในครั้ง 
ที่ผ่านมา  
 ขั้นด าเนินการ 
 1.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) เพื่อช่วยให้สมาชิกครอบครัวได้ 
แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกและได้เรียนรู้พฤติกรรมที่เป็นปัญหาในมุมที่เป็นประโยชน์ แตกต่าง
ไปจากเดิม ก่อนจะก าหนดเปฺาหมายร่วมกันโดยการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ต่อไป โดยมี 
ขั้นตอน ดังนี ้
  1.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเล่าถึงเหตุการณ์ที่เป็นประเด็นที่ท าให้บุตรยังไม่หยุด 
เล่นเกมออนไลน์ 
  1.2  ผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัวแต่ละคนได้ทบทวนความคิด ความรู้สึกและ
พฤติกรรมของตนเองในการร่วมมือกันในการแก้ปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 
ในประเด็นที่ท าให้บุตรยังไม่หยุดเล่นเกมออนไลน์ว่าสมาชิกในครอบครัวจะท าอย่างไร  
  1.3  ผู้วิจัยเปิดโอกาสและสนับสนุนให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนแลกเปลี่ยนความคิด 
ความรู้สึกให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน ช่วยกันหาวิธีการแก้ไขปัญหาร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเลือกสิ่งที่เป็นสาเหตุส าคัญที่ให้เกิดพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัวที่เป็นกลุ่มตัวอย่างร่วมกันวางแผนแก้ปัญหาร่วมกัน 
โดยใช้ค าถามดังนี้ 
 “สมาชิกครอบครัวมีวิธีการรับมืออย่างไร”  
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 “หากวิธีการแก้ปัญหาที่ใช้ไม่ได้ผลแล้วจะใช้วิธีใดต่อไป”  
 “การติดตามและประเมินความส าเร็จของวิธีการแก้ปัญหานั้นอย่างไร” 
 “ผลดีผลเสียเป็นอย่างไร”  
 3.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคเสนอการก าหนด (Offering prescription) โดยผู้วิจัยให้สมาชิก 
ครอบครัวร่วมกันก าหนดเกณฑ์การบันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรโดยวิธีการติด 
สติ๊กเกอร์ลงในปฏิทินเพื่อสร้างความร่วมมือระหว่างสมาชิกในครอบครัวต่อการรับรู้และเข้าใจ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวน ามาเสนอในการให้การปรึกษา
ครอบครัวคร้ังต่อไป  
 ขั้นสรุป 
 1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวที่เข้าร่วมการปรึกษาในคร้ังนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันสรุปว่าเรียนรู้อะไรจากการเข้าร่วมการให้การปรึกษา 
ครอบครัวในคร้ังนี้ 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
การประเมินผล 
 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการเข้าใจและการรับรู้ถึงการกระท าต่อกันในเชิงบวกต่อการแก้ไข 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ จากการตอบค าถาม การซักถาม และสรุปประเด็นของสมาชิก
ครอบครัว    
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 2 ประเมินสมาชิกครอบครัว
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 2 

 
ปฏิทินบันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

................ 2559 

 Sun Mon  Tue  Wed  Thu  Fri  Sat 
          1  2 

             

 3 4  5  6  7  8  9 

             

 10 11  12  13  14  15  16 

             

 17 18  19  20  21  22  23 
 
 

 24 25 
 

 26  27  28  29  30 
 
 

 31  
 

          
 
 

 

      เกณฑ์การติดสติ๊กเกอร์  

     เมื่อเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า  …….. ชั่วโมง ใน 1วัน 

   เมื่อเล่นเกมออนไลน์  ………-……… ชั่วโมง ใน 1วัน           

      เมื่อเล่นเกมออนไลน์เกิน   ……... ชั่วโมง ใน 1วัน       
    

     
หมายเหต ุ การก าหนดชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์และการติดสติ๊กเกอร์เป็นการก าหนดร่วมกันของ 
                  แต่ละครอบครัว 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 2 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  รู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  เกิดสัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  การร่วมกันแก้ไขปัญหา     
5.  ความคิดในเชิงบวกต่อการแก้ไขพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์  

    

 
  

 
 

 
 
 
 
 
 

 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 3 
  
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างการสื่อสารในครอบครัว (1) 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อ แม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์  
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวมีความเข้าใจถึงความส าคัญของการสื่อสารในครอบครัว 
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถใช้การสื่อสารสร้างข้อตกลงระหว่างกัน 
ได้อย่างเหมาะสม 
แนวคิดส าคัญ 
 การสื่อสารบ่งบอกถึงธรรมชาติของสัมพันธภาพของสมาชิกในครอบครัว รูปแบบ 
การสื่อสารของครอบครัวที่เป็นปัจจุบันมีความส าคัญกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าเล่า 
อีกในครอบครัว ตามแนวคิดของ Haley ได้ให้ความส าคัญเกี่ยวกับสัมพันธภาพระหว่างผู้ส่งสาร 
และผู้รับสารในการสนทนาหรือแสดงออก จะพบว่าสารที่สื่อออกไปจะแสดงถึงอ านาจและ 
การควบคุม เช่น ใครเป็นคนสั่งการ ใครเป็นคนตัดสินใจ ใครเป็นคนจัดสรรค่าใช้จ่าย ใครเป็นคน 
ต้องรับท างานบ้าน เป็นต้น และจากพฤติกรรมการแสดงออกทั้งกิริยาท่าทาง ค าพูด สามารถระบุ 
ได้วา่ ใครมีอ านาจเหนือใคร และใครควบคุมใคร การสื่อสารจึงบ่งบอกว่าสัมพันธภาพของ 
ครอบครัวเป็นอย่างไร และสัมพันธภาพที่บกพร่องในครอบครัวส่วนใหญ่เกิดจากกระบวนการ 
สื่อสารที่ผิดพลาด ไม่ใช่เนื้อหาของการสื่อสาร ส าหรับกระบวนการสื่อสารที่ผิดพลาดนั้น 
เป็นกระบวนการที่ผู้ส่งสารและผู้รับสาร ต่างมองหาว่าใครผิด คอยจับจ้องว่าใครผิด ใครบกพร่อง 
หรือคอยท าลายอีกฝูายหนึ่ง หากวงจรดังกล่าวเกิดขึ้นซ้ า ๆ และต่อเน่ืองก็จะกระทบปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction) ระหว่างสมาชิกในครอบครัว  
 การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสารในการให้การปรึกษา
ครอบครัวคร้ังนี้ ผู้วิจัยจะใช้ทฤษฎีและเทคนิคต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  
 ทฤษฎีเชิงกลยุทธ์ เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) ด้วยการใช้ค าพูดแนะน า 
และสนับสนุนสมาชิกครอบครัวได้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสารให้เป็นไปในรูปแบบ 
การสื่อสารสอดคล้องกัน  
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อุปกรณ์ 
 แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 3 
วิธีด าเนินการ 

 การปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัวด้วยท่าที 
ที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และผู้วิจัยด าเนินการ
เสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสาร โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี ้
 ขั้นน า 

 ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาครอบครัวในครั้ง 

ที่ผ่านมา  
 ขั้นด าเนินการ 

 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกต่อกันถึงการสื่อสารที่ใช้ 
ในครอบครัว  
 2.  ผู้วิจัยให้บุตรได้เล่าถึงการบันทึกพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และให้พ่อแม่ 
ได้แสดงค าพูดและท่าทีการสื่อสารกับบุตร  
 “หากพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรดีขึ้น พ่อแม่จะสื่อสารกับบุตรอย่างไร”
 “หากพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรยังคงเป็นเหมือนเดิม พ่อแม่จะสื่อสาร 
กับบุตรอย่างไร” 
 3.  ผู้วิจัยให้บุตรบอกถึงความคิดความรู้สึกต่อการสื่อสารของพ่อแม่ ทั้งภาษาพูดและ 
ภาษาท่าทาง และเปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิดความรู้สึกต่อกัน และผู้วิจยั
สะท้อนความรู้สึกเพื่อให้สมาชิกเกิดการเรียนรู้ในการสื่อสารที่เหมาะสมระหว่างกัน 
 4.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) อธิบายถึงรูปแบบการสื่อสารของ 
ครอบครัวมีความส าคัญกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าเล่าอีกในครอบครัว  กระบวนการสื่อสาร 
ที่ผิดพลาดนั้นเป็นกระบวนการที่ผู้ส่งสาร และผู้รับสารต่างมองหาว่าใครผิด คอยจับจ้องว่าใครผิด 
ใครบกพร่อง หรือคอยท าลายอีกฝูายหนึ่ง ผู้วิจัยแนะน าและสนับสนุนให้สมาชิกครอบครัวได้มี 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสารเพื่อสร้างข้อตกลงระหว่างกันได้อย่างเหมาะสมโดยการสื่อสาร 
มุ่งเน้นจัดการกับวิธีการแก้ไขปัญหา ไม่ใช่การจัดการกับบุคคล  
 5.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความคิด ความรู้สึกต่อการสื่อสารที่ท าให้บรรยากาศ
ในครอบครัวเป็นไปในทางที่ดี ไม่ท าลายความรู้สึก หรือท าให้เกิดความขัดแย้งกัน   
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 ขั้นสรุป 

 1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษา 
ในครั้งนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
การประเมินผล 

 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการเข้าใจและการรับรู้ถึงแนวทางการสื่อสารภายในครอบครัว 
ที่มีประสิทธิภาพจากการตอบค าถาม การซักถามและสรุปประเด็นของสมาชิกครอบครัว    
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 3 ประเมินครอบครัวที่เป็น 
กลุ่มตัวอย่าง 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 3 

 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  รู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  เกิดสัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  เข้าใจรูปแบบการสื่อสารสัมพันธ์     
4.  การสื่อสารที่สอดคล้องกัน     

 
  

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
..........................................................................

..........................................................................

..........................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 4 
  
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างการสื่อสารในครอบครัว (2) 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อ แม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์  
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถสื่อสารในการท าความเข้าใจเร่ืองการเล่นเกม
ออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม 
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถใช้การสื่อสารสร้างข้อตกลงระหว่างกันได้ 
อย่างเหมาะสม 
แนวคิดส าคัญ 
 การให้การปรึกษาครอบครัวทฤษฎีเชิงกลยุทธ์ให้ความส าคัญกับการสื่อสาร โดยเชื่อว่า  
การสื่อสารบ่งบอกถึงธรรมชาติของสัมพันธภาพในครอบครัว ปัญหาส่วนใหญ่เกิดจากกระบวนการ 
สื่อสารที่ผิดพลาด ซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้ส่งสารและผู้รับสารต่างมองหาว่าใครผิด ใครบกพร่อง  
หากความผิดพลาดเกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าอีกและต่อเนื่องจะกระทบกับปฏิสัมพันธ์ของสมาชิก 
ในครอบครัว ดังนั้นวิธีการจัดการจึงไม่ใช่การจัดการกับตัวปัญหา หากแต่เป็นการจัดการกับวิธีการ 
แก้ปัญหา การสร้างเสริมปฏิสัมพันธ์ในครอบครัว ลดรูปแบบพฤติกรรมของการใช้อ านาจและ 
การควบคุม ดังนั้นในการให้การปรึกษาครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ ต้องไม่โยนความผิด 
ไปให้สมาชิกคนใดคนหน่ึงในครอบครัว หรือการดึงบุคคลที่สามในครอบครัวเข้ามาเกี่ยวข้องเป็น 
พวกซึ่งจะท าให้เกิดความขัดแย้งหรือเกิดปัญหามากขึ้น พ่อแม่ต้องมีการสื่อสารต่อบุตรอย่างชัดเจน  
ตรงไปตรงมาทั้งภาษาพูด ภาษาท่าทาง และการแสดงออกในการท าความเข้าใจกัน ไม่ต าหนิหรือ 
ดุด่า ตลอดจนรับฟังเหตุผลในการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร เพื่อให้สมาชิกครอบครัวเข้าใจถึงสิ่ง 
ที่ตอ้งการสื่อสารได้ตรงกัน อันจะส่งผลให้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรเปลี่ยนแปลง 
ในทางที่ดีขึ้น  
 การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสารในการให้การปรึกษา 
ครอบครัวคร้ังนี้ ผู้วิจัยจะใช้ทฤษฎีและเทคนิคดังต่อไปนี้  
 ทฤษฎีเชิงกลยุทธ์ เทคนิคการสั่งให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) เพื่อเป็น 
การท้าทายให้สมาชิกในครอบครัวเกิดสื่อสารใหม่ที่มีความเหมาะสม ซึ่งถ้าสมาชิกครอบครัว 
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ยังสื่อสารแบบเดิมแสดงว่าสมาชิกครอบครัวสามารถควบคุมการสื่อสารได้ แต่ถ้าสมาชิกครอบครัว 

ต่อต้านค าแนะน าของผู้วิจัยจะท าให้สมาชิกครอบครัวเกิดการสื่อสารต่อกันอย่างมีความเหมาะสม 
อุปกรณ์ 
 1.  เอกสารประกอบการให้การปรึกษา หมายเลข 3 “สถานการณ์จ าลอง” 
 2.  แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 4 
วิธีด าเนินการ 

 การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์คร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัว 

ด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และด าเนินการ 
เสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการสื่อสาร โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี ้
 ขั้นน า 

 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาครอบครัว 

ในครั้งที่ผ่านมา 

 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสื่อสารโดยใช้ภาษาท่าทางเพื่อให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน   
แล้วผู้วิจัยถามความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวแต่ละคน 

 ขั้นด าเนินการ 

 1.  ผู้วิจัยอ่านสถานการณ์จ าลองเกี่ยวกับการสื่อสารในครอบครัวที่มีลูกติดเกมออนไลน์ 
ให้สมาชิกครอบครัวฟัง แล้วผู้วิจัยให้สมาชิกแต่ละคนแลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกต่อกัน  
โดยผู้วิจัยสะท้อนความรู้สึกและการให้ก าลังใจเพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถยุติรูปแบบ 
การสื่อสารที่ก่อให้เกิดการขัดแย้งในครอบครัว 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัว เล่าและแสดงออกถึงการสื่อสารมีปัญหาหรือก่อให้เกิด
ความขัดแย้งอันเนื่องมาจากพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ โดยเร่ิมจากบุตรก่อน 
 3.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการสั่งให้มีอาการต่อไป (Prescribing the symptom) โดยผู้วิจัย 
มอบหมายงานให้สมาชิกครอบครัวแสดงการสื่อสารที่มีปัญหาหรือก่อให้เกิดความขัดแย้ง 
ในการเล่นเกมออนไลน์ดังกล่าว โดยให้ท าแบบเดิมทุกวัน ซึ่งถ้าสมาชิกครอบครัวยังสื่อสาร 
แบบเดิมแสดงว่าสมาชิกครอบครัวสามารถควบคุมการสื่อสารได้ แต่ถ้าสมาชิกครอบครัวต่อต้าน 
ค าแนะน าของผู้วิจัยจะท าให้สมาชิกครอบครัวเกิดการสื่อสารต่อกันอย่างมีความเหมาะสม 
 ขั้นสรุป 
 1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษา 
ในครั้งนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
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 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
การประเมินผล 
 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว 
 2.  ผู้วิจัยประเมินความสามารถในการสื่อสารจากการตอบค าถาม การซักถามและสรุป
ประเด็นของสมาชิกครอบครัว 
 3.  ผู้วิจยัใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 4 ประเมินครอบครัว 

ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



243 

เอกสารประกอบการให้การปรึกษา หมายเลข 3 
“สถานการณ์จ าลอง” 

 

 
สถานการณ์ท่ี 1 
              พ่อของกอฟ ทะเลาะกับกอฟเร่ืองที่กอฟมัวแต่เล่นเกมออนไลน์โดยไม่ยอมท างานบ้าน 
ที่ต้องรับผิดชอบ กอฟจึงไปบอกแม่ว่าพ่อดุด่า แม่รู้สึกสงสารกอฟจึงกอดกอฟและบอกกอฟว่าจะไป
ช่วยลูกท างานบ้าน เมื่อพ่อเห็นจึงเข้าใจว่าแม่ให้ท้ายและเข้าข้างกอฟ จึงด่าว่าแม่ของกอฟด้วย 
 
 
 
สถานการณ์ท่ี 2  
              พ่อของเกรียง ทะเลาะกับเกรียงในเร่ืองที่เกรียงมัวแต่เล่นเกมออนไลน์โดยไม่ยอมท างาน
บ้านที่ต้องรับผิดชอบ เมื่อแม่ของเกรียงได้ยินก็รู้สึกไม่พอใจเช่นกันจึงดุด่าเกรียงด้วย และบอกกับพ่อ
ของเกรียงว่าเมื่อวานเกรียงก็ไม่ท างานบ้าน ทั้งพ่อและแม่จึงช่วยกันดุด่าเกรียง  
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 4 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  รู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  เกิดสัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  การสร้างข้อตกลงร่วมกัน     
5.  การเรียนรู้ความรู้สึกการกระท าระหว่างกัน
ได้อย่างเหมาะสม 

    

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
........................................................................

........................................................................

........................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 5 
 
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างบทบาทพ่อแม่ (1) 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อและแม่ 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถก าหนดหน้าที่ความรับผิดชอบร่วมกันของพ่อแม่ 
ในการจัดการกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรได้อย่างเหมาะสม 
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวมีความคิดความรู้สึกต่อบทบาทของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์ในเชิงบวก 
แนวคิดส าคัญ 
 บทบาทของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ พ่อแม่จะต้องมีการก าหนดแบบแผนพฤติกรรม 
ความรับผิดชอบและภาระหน้าที่ของตนเองในการจัดการกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ 
บุตร โดยร่วมกันก าหนดบทบาทระหว่างกันอย่างชัดเจน การแบ่งงานให้บุตรรับผิดชอบการปฏิบัติ 
ตนเป็นตัวอย่าง การให้การแนะน าและตักเตือนบุตรในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับ 
ความรับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง ตลอดจนการตรวจสอบว่าบุตรได้ปฏิบัติตามด้วยความเรียบร้อย 
หรือไม่ 
 การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาทพ่อแม่ ในการให้การปรึกษา 
ครอบครัวคร้ังนี้ ผู้วิจัยจะใช้ทฤษฎีครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เทคนิคดังต่อไปนี้  
 1.  เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) เพื่อเปลี่ยนความคิดของพ่อแม่ต่อบทบาทของ
พ่อแม่ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่ให้เป็นไปในทางบวก  
 2.  เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) โดยผู้วิจัยมอบหมายงานให้พ่อแม่และ
บุตรเขียนกฎระเบียบในการเล่นเกมออนไลน์ที่มีความชัดเจน โดยมีการพิจารณาร่วมกันของสมาชิก
ในครอบครัวด้วยความเข้าอกเข้าใจกัน ตามความเหมาะสมกับรูปแบบของครอบครัว แล้วให้มา
รายงานในการเข้ารับการปรึกษาครอบครัวในคร้ังต่อไป 
อุปกรณ์ 
 1.  วิดิทัศน์ เร่ือง เรียนรู้ เข้าใจ ห่วงใย เด็กไทยยุคไซเบอร์ ส าหรับพ่อแม่  
 2.  เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 4 “ค าร้องขอ...เพื่อครอบครัว” 
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 3.  เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 5 “กฎของบ้าน” 
 4.  แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 5  
วิธีด าเนินการ 
 การให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัว 
ด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และผู้วิจัย 
ด าเนินการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาท โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี้ 
 ขั้นน า 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญการให้การปรึกษาในคร้ังที่ผ่านมา  
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้แสดงความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกันจากการดู 
วิดทีัศน์ เร่ือง เรียนรู้ เข้าใจ ห่วงใย เด็กไทยยุคไซเบอร์ 
 “วิดิทัศน์ เร่ือง เรียนรู้ เข้าใจ ห่วงใย เด็กไทยยุคไซเบอร์ ส าหรับพ่อแม่มีความเหมือน 
หรือต่างกับครอบครัวของสมาชิกครอบครัวของคุณอย่างไร” 
 “ถ้าเหตุการณ์ในวิดิทัศน์เร่ืองนี้เป็นเร่ืองที่เกิดกับครอบครัวของคุณ พ่อแม่ต้องท าหน้าที่ 
อย่างไร”  
 ขั้นด าเนินการ 
 1.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยการให้สมาชิกครอบครัวมองปัญหา 
ในมุมใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมในทางที่เป็นประโยชน์ เพื่อเป็นการเปลี่ยนความคิดของสมาชิก 
ครอบครัวต่อบทบาทของพ่อแม่กับสถานการณ์ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่เผชิญอยู่ให้เป็นไป 
ในทางบวก โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
  1.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเล่าถึงบทบาทพ่อแม่ในปัจจุบันกับสถานการณ์การติด 
เกมออนไลน์ของบุตร 
  1.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวว่าบทบาทของพ่อแม่กับสถานการณ์การติดเกม 
ออนไลน์ของบุตรที่เผชิญร่วมกันนี้จะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป และมีอะไรที่เป็นสิ่งดีอยู่บ้าง เพื่อให้
สมาชิกครอบครัวได้ทบทวนความคิด ความรู้สึกเกี่ยวกับการร่วมมือกันในการแก้ปัญหา 
  1.3  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกระหว่างกัน และ 
มองว่าแต่ละคนเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัวที่จะช่วยกันแก้ปัญหา 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเขียนสิ่งที่ต้องการให้อีกฝูายช่วยท าหรือรับผิดชอบ 
ในการดูแลและในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร ตามเอกสารประกอบการปรึกษาที่ 4 “ค าร้อง
ขอ...เพื่อครอบครัว”   
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 3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนได้อ่านสิ่งที่เขียนไว้ในข้อ 2 และให้สมาชิก 
ครอบครัวได้แสดงความรู้สึกระหว่างกันว่าสิ่งที่อีกฝูายเขียนเพื่อร้องขอให้ช่วยท านั้นข้อไหน 
ที่สามารถท าได้บ้าง ข้อไหนที่ท าได้ยาก เพื่อก าหนดบทบาทระหว่างกันในการก ากับดูแลพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์ของบุตร  
 4.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) โดยผู้วิจัยมอบหมายงาน 
ให้สมาชิกครอบครัวกลับไปเขียนกฎของครอบครัวในการเล่นเกมออนไลน์ โดยเป็นความร่วมมือกัน 
ทั้งพ่อแม่และบุตร ตามเอกสารประกอบการปรึกษาที่ 5 “กฎของครอบครัว” โดยสนับสนุนให้ได้มา
จากการแสดงความคิดเห็นร่วมกันของสมาชิกในครอบครัวด้วยความเข้าอกเข้าใจกัน และตาม 
ความเหมาะสมกับรูปแบบของครอบครัว แล้วให้มารายงานในการเข้ารับการปรึกษาในครั้งต่อไป
 ขั้นสรุป 
 1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษา
ในคร้ังนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ในการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
การประเมินผล 
 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการเข้าใจและความคิดเชิงบวกต่อบทบาทของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์ จากการตอบค าถาม การซักถามและสรุปประเด็นของสมาชิกครอบครัวที่เป็นกลุ่มตัวอย่า 
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 5 ประเมินสมาชิกครอบครัว 
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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วิดิทัศน์ เร่ือง เรียนรู้ เข้าใจ ห่วงใย เด็กไทยยุคไซเบอร์ ส าหรับพ่อแม่ 

 

 
 

โดย สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 4  
“ค าร้องขอ...เพื่อครอบครัว” 

 

 
ส่วนของ “พ่อ”     ส่วนของ“แม่” 
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เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 5 
  

“กฎของครอบครัว” 

 

………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 5 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  รู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  เกิดสัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  การก าหนดบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบ
ของพ่อแม่ 

    

5.  ความคิดเชิงบวกต่อบทบาทหน้าที่ของพ่อ
แม่ต่อการติดเกมออนไลน์ 

    

  
 

  
 

 
 
 
 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
..................................................................

..................................................................

..................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 6 
 
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างบทบาทพ่อแม่ (2) 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อ แม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวมีความคิดความรู้สึกต่อบทบาทของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์ในเชิงบวก 
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวร่วมกันก าหนดหน้าที่รับผิดชอบและมอบหมายงาน 
ให้กับบุตร 
แนวคิดส าคัญ 
 บทบาทของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ พ่อแม่จะต้องมีการก าหนดแบบแผนพฤติกรรม 
ความรับผิดชอบและภาระหน้าที่ของตนเองในการจัดการกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร 
โดยร่วมกันก าหนดบทบาทระหว่างกันอย่างชัดเจน การแบ่งงานให้บุตรรับผิดชอบการปฏิบัติตน 
เป็นตัวอย่าง การให้การแนะน าและตักเตือนบุตรในการเล่นเกมออนไลน์ให้เหมาะสมกับ 
ความรับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง ตลอดจนการตรวจสอบว่าบุตรได้ปฏิบัติตามด้วยความเรียบร้อย 
หรือไม่    
 การให้การปรึกษาคร้ังนี้ ผู้วิจัยจะเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาท 
พ่อแม่ โดยผู้วิจัยใช้เทคนิคในการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ได้แก่ เทคนิคการมองภาพใหม่  
(Reframing) เพื่อเปลี่ยนความคิดของสมาชิกครอบครัวต่อบทบาทของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
ที่ให้เป็นไปในทางบวก  
อุปกรณ์ 
 1.  เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 5 “กฎของครอบครัว” 
 2.  เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 6 “หัวใจของบ้าน” 
 3.  แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 6 
วิธีด าเนินการ 
 การให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัว 
ด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และผู้วิจัย 
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ด าเนินการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านบทบาท โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี้ 
 ขั้นน า 
 ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญการให้การปรึกษาในครั้งที่ผ่านมา  
 ขั้นด าเนินการ 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนได้ประเมินบทบาทตนเองในปัจจุบันว่าเหมาะสม
หรือไม่อย่างไร โดยเร่ิมจากบุตรก่อน  
 2.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยการให้สมาชิกครอบครัวได้มีมุมมอง 
เชิงบวกต่อบทบาทของพ่อแม่กับสถานการณ์ที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ที่เผชิญอยู่ โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
  2.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเล่าถึงบทบาทหน้าที่รับผิดชอบต่อบุตรในสถานการณ์
ที่มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในปัจจุบัน 
  2.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวว่าบทบาทหน้าที่รับผิดชอบต่อบุตรในสถานการณ์ 
ที่มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในปัจจุบันที่เผชิญร่วมกันนี้จะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป โดยให้ 
บุตรเร่ิมพูดก่อน เพื่อให้สมาชิกครอบครัวได้ทบทวนความคิด ความรู้สึกเกี่ยวกับการร่วมมือกัน 
ในการแก้ปัญหา 
  2.3  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกระหว่างกัน และ 
มองว่าแต่ละคนเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัวที่จะช่วยกันแก้ปัญหา 
 3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้น าเสนองานที่ได้รับมอบหมาย ตามเอกสารประกอบ 
การปรึกษาที่ 5 “กฎของครอบครัว”  
 “กฎของครอบครัวในการเล่นเกมออนไลน์มีอะไรบ้าง” 
 “สมาชิกครอบครัวแต่ละคนมีบทบาทอย่างไร”  
 “หากสมาชิกในครอบครัวไม่ปฏิบัติตามกฎระเบียบจะมีผลอย่างไร”  
 “หากสมาชิกในครอบครัวปฏิบัติตามกฎระเบียบได้ดีจะมีผลอย่างไร” 
 4.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกต่อกฎของ
ครอบครัว 
 5.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเขียนสิ่งที่ต้องการให้สมาชิกครอบครัวอีกฝูายท าว่า  
“เมื่อคร้ังที่ผ่านมาพ่อและแม่ได้เขียนค าร้องขอ...เพื่อครอบครัวแล้ว ซึ่งยังขาดส่วนที่เป็นหัวใจของ 
บ้าน ในคร้ังนี้จึงให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนเขียนสิ่งที่อยากให้อีกฝูายช่วยท า บุตรอยากให้พ่อแม่ 
ช่วยท าอะไรเกี่ยวกับเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์บ้าง และพ่อแม่ต้องการจะให้บุตรช่วยท าอะไรเกี่ยวกับ 
เร่ืองการเล่นเกมออนไลน์บ้าง” ตามเอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 6 “หัวใจของบ้าน”  
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 6.  เมื่อสมาชิกครอบครัวเขียนเสร็จ ผู้วิจัยให้สมาชิกที่เป็นกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนได้อ่าน 
สิ่งที่เขียนไว้ในข้อ 5 และให้สมาชิกครอบครัวได้สื่อสารระหว่างกันว่าสิ่งที่อีกฝูายเขียนให้ช่วยท า 
นั้นข้อไหนที่ท าได้บ้าง หรือข้อไหนที่ท าได้ยาก 
 7. ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวว่า “หลังจากที่เพิ่มหัวใจของบ้านไปแล้ว สมาชิกครอบครัว
ต้องการจะเพิ่มเติมหรือลบกฎของครอบครัวอย่างไรบ้าง  
 8.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวที่เป็นกลุ่มร่วมกันสรุปกฎของครอบครัวในการเล่นเกม
ออนไลน์  
 ขั้นสรุป 
 1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษา
ในครั้งนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
การประเมินผล 
 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการเข้าใจและความคิดเชิงบวกต่อบทบาทของพ่อแม่ที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์ จากการตอบค าถาม การซักถามและสรุปประเด็นของสมาชิกครอบครัวที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 5 ประเมินครอบครัวที่เป็น 
กลุ่มตัวอย่าง 
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เอกสารประกอบการปรึกษา หมายเลข 6  
“หัวใจของบ้าน” 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว ครั้งที่ 6 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  รู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  เกิดสัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  การก าหนดบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบ
ของพ่อแม่ 

    

5.  ความคิดเชิงบวกต่อบทบาทหน้าที่ของพ่อแม่
ต่อการติดเกมออนไลน์ 

    

  
 

  
 

 
 
 

 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
....................................................................

....................................................................

....................................................................

....................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 7 
 
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อหรือแม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวระบุวิธีการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตร
 2.  เพื่อเปลี่ยนมุมมองของสมาชิกครอบครัวต่อวิธีการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ให้เป็นไปในทางบวก 
แนวคิดส าคัญ 
 การควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เป็นความร่วมมือระหว่างสมาชิกในครอบครัว 
ครอบครัวมีกฎระเบียบในการเล่นเกมออนไลน์ที่ชัดเจนและยืดหยุ่นพอประมาณ โดยพ่อแม่ไม่ใช้ 
อ านาจในการควบคุมบุตรไว้ใต้อ านาจ เพื่อให้บุตรเกิดความรู้สึกอยากร่วมมือและปฏิบัติตามกฎ 
ที่วางไว้ ดังนั้นการให้การปรึกษาในครั้งนี้พ่อแม่จะมีวิธีการที่พ่อแม่จะก ากับดูแลพฤติกรรมการเล่น 
เกมออนไลน์ของบุตรได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละสถานการณ์ โดยมีกฎ 
ระเบียบที่ชัดเจน แต่ก็มีความยืดหยุ่นพอประมาณ การก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์  
การชมเชยเมื่อบุตรปฏิบัติตามกฎกติกา มีการลงโทษเมื่อไม่ปฏิบัติตามกฎระเบียบ และปรับเปลี่ยน 
กฎได้ตามความเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น   
 การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการควบคุมพฤติกรรมการเล่นออนไลน์ 
ของบุตรในการปรึกษาคร้ังนี้ ผู้วิจัยใช้ทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ ด้วยเทคนิคต่าง ๆ ได้แก่ 
 1.  เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) เพื่อเปลี่ยนความมุมมองของสมาชิกครอบครัว 
ต่อวิธีควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ให้เป็นไปในทางบวก  
 2.  เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) มอบหมายงานให้สมาชิกครอบครัวปฏิบัต ิ
ตามกฎระเบียบของครอบครัวในการเล่นเกมออนไลน์โดยให้พ่อแม่มีการควบคุมพฤติกรรมของ 
บุตรแบบยืดหยุ่นคือการพิจารณาสถานการณ์ที่เกิดขึ้นแล้วปรับเปลี่ยนกฎตามความเหมาะสม  
 3.  เทคนิคการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) เพื่อท้าทายสมาชิกครอบครัว 
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
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อุปกรณ์ 
 1.  กระดาษการ์ดสี 
 2.  แก้ว 4 ใบ 
 3.  แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 7  
วิธีด าเนินการ 
 การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์คร้ังนี้  เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัว 
ด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และด าเนินการ 
เสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการควบคุมพฤติกรรมการเล่นออนไลน์ โดยมีวิธีการ 
ด าเนินการ ดังนี ้
 ขั้นน า 
 ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญการให้การปรึกษาในครั้งที่ผ่านมา  
 ขั้นด าเนินการ 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเขียนถึงวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ให้มากที่สุด  
โดยเขียนลงในกระดาษการ์ดสี 1 วิธี ต่อ 1 แผ่น 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวอ่านวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ที่เขียนในกระดาษ
การ์ดสีทีละแผ่น และแสดงความคิดเห็นร่วมกันเพื่อคัดเลือกวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ที่ดี
และชอบ ดีแต่ไม่ชอบ ไม่ดีแต่ชอบ ไม่ดีและไม่ชอบ เพื่อหย่อนลงในแก้ว 4 ใบ ดังนี ้
 

    
 

 3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้น าเสนอผลการคัดเลือกวิธีการควบคุมการเล่นเกม 
ออนไลน์ และผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) เพื่อเปลี่ยนความมุมมองของสมาชิก 

ครอบครัวต่อวิธีควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ให้เป็นไปในทางบวกว่า โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
  3.1  สมาชิกครอบครัวเล่าถึงสถานการณ์ที่ใช้วิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 
ไม่ได้ผลหรือเป็นปัญหา  
  3.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวถึงสถานการณ์ที่ใช้วิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 
ไม่ได้ผลหรือเป็นปัญหานั้น จะร่วมกันท าอย่างไรต่อไป โดยให้บุตรเร่ิมพูดก่อน เพื่อให้สมาชิก 
ครอบครัวได้ทบทวนความคิด ความรู้สึกเกี่ยวกับการร่วมมือกันในการแก้ปัญหา 

ดีและชอบ ดีแต่ไม่ชอบ ไม่ดแีตช่อบ ไม่ดีและไมช่อบ 
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  3.3  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกระหว่างกัน และ 
มองว่าแต่ละคนเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัวที่จะช่วยกันแก้ปัญหา 
 4.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives) โดยผู้วิจัยให้ค าแนะน ากับสมาชิก 
ครอบครัวถึงวิธีก ากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ 
ที่เกิดขึ้นในแต่ละสถานการณ์ โดยมีกฎระเบียบที่ชัดเจน แต่ก็มีความยืดหยุ่นพอประมาณ การก าหนด 
ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ การชมเชยเมื่อบุตรปฏิบัติตามกฎกติกา มีการลงโทษเมื่อไม่ปฏิบัติ 
ตามกฎระเบียบ 
 5.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) โดยผู้วิจัยท านายว่า 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ และความขัดแย้งในครอบครัวจะกลับมาเป็นเหมือนเดิม หากสมาชิก
ครอบครัวไม่ร่วมมือกันตามกฎครอบครัวที่วางไว้  เพื่อท้าทายสมาชิกครอบครัวเพื่อให้เกิด 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  

 ขั้นสรุป 

 1.  ผู้วิจัยสอบถามความคิด ความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวในการที่เข้าร่วมการปรึกษา
ในครั้งนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 

การประเมินผล 

 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการเปลี่ยนมุมมองของสมาชิกครอบครัวต่อวิธีการควบคุมพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ให้เป็นไปในทางบวก จากการตอบค าถาม การซักถามและสรุปประเด็นของ
สมาชิกครอบครัว    
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 7 ประเมินสมาชิกครอบครัว
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 7 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

   

1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

   

1.  ความรู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  สัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  วิธีการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ 

    

5.  มุมมองเชิงบวกต่อการควบคุมพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์ 

    

 
 

  
 

 
 
 

 
 
 
 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
................................................................

................................................................

................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 8 
  
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างการตอบสนองทางอารมณ์อย่างเหมาะสม 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อ แม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถรับรู้อารมณ์ความรู้สึกที่มีต่อกัน  
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถตอบสนองอารมณ์ต่อกันได้อย่างเหมาะสม  
แนวคิดส าคัญ 
 ครอบครัวที่มีการตอบสนองทางอารมณ์ต่อกันอย่างเหมาะสม สมาชิกครอบครัว 
จะสามารถแสดงอารมณ์ได้หลายแบบทั้งอารมณ์เชิงบวกและอารมณ์เชิงลบในปริมาณและ 
ตามสถานการณ์ที่เหมาะสม ส าหรับครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์และมีความจ ากัดในการรับรู้ 
และแสดงอารมณ์ เช่น สมาชิกครอบครัวรับรู้อารมณ์ความรู้สึกหรือความต้องการของสมาชิกอ่ืน 
ในครอบครัวน้อยเกินไป หรือสมาชิกครอบครัวมีการตอบสนองทางอารมณ์ด้วยการแสดงออก 
ถึงภาษา ท่าทางที่ไม่เหมาะสมก็จะส่งผลกระทบต่อปฏิสัมพันธ์ในครอบครัวได้   
 การให้การปรึกษาครอบครัวในครั้งนี้ ผู้วิจัยจะเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ เพื่อให้สมาชิกครอบครัวสามารถรับรู้ความรู้สึกความต้องการต่อกัน   
และสมาชิกครอบครัวสามารถแสดงพฤติกรรม อารมณ์ ความรู้สึกต่อกันได้อย่างเหมาะสม โดยผู้วิจัย 
จะใช้เทคนิคในการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ได้แก่ เทคนิคแสร้งท า (Pretend techniques) เพื่อใช้ 
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการตอบสนองอารมณ์ความรู้สึกต่อกันได้อย่างเหมาะสม อันจะส่งผล 
ต่อสัมพันธภาพระหว่างสมาชิกในครอบครัวด้วย  
อุปกรณ์ 
 แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่  8 
วิธีด าเนินการ 
 การให้การปรึกษาคร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัวด้วยท่าทีที่อบอุ่น 
และเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และด าเนินการเสริมสร้าง 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านการตอบสนองทางอารมณ์ โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี้ 
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 ขั้นน า 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวช่วยกันทบทวนสาระส าคัญของการปรึกษาครอบครัว 
ในครั้งที่ผ่านมา  
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวส ารวจอารมณ์ในวันนี้ว่า  
 “ในวันนี้ฉันมีอารมณ์...........  เพราะ.......................” 
 ขั้นด าเนินการ 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวก าหนดลมหายใจเข้าออก หลับตาแล้วจินตนาการถึงเร่ืองราว 
เชิงบวกที่เกี่ยวกับครอบครัว หลังจากนั้นผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวผลัดกันเล่าเร่ืองราวและบอกถึง 
ความคิดความรู้สึกที่เกิดขึ้น 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวหลับตาและจินตนาการเรื่องที่กังวลเกี่ยวกับการเล่นเกม
ออนไลน์ หลังจากนั้นผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวผลัดกันเล่าเร่ืองราวและ แล้วผู้วิจัยให้สมาชิก
ครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึกต่อกัน และใช้ค าพูดที่แสดงถึงความเข้าใจ ให้ก าลังใจ
ต่อกัน  
 “สมาชิกครอบครัวคนอ่ืนรับรู้ถึงความรู้สึกที่เกิดขึ้นหรือไม่ อย่างไร” 
 “สมาชิกครอบครัวคนอ่ืนมีการตอบสนองอย่างไร” 
 “สมาชิกครอบครัวจะหาทางออกร่วมกันอย่างไร” 
 3.  ผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด และความรู้สึกต่อกันถึงเร่ือง 
การตอบสนองทางอารมณ์ที่ไม่เหมาะสมว่า “ที่ผ่านมามีเหตุการณ์ที่มีการแสดงออกทางอารมณ์แล้ว 
ท าใหส้มาชิกครอบครัวคนอ่ืนรับมือได้ยาก หรือแสดงพฤติกรรมตอบสนองไม่เหมาะสมอย่างไรบ้าง” 
 4.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคแสร้งท า (Pretend techniques) โดยให้สมาชิกในครอบครัวได้แสดง 
การตอบสนองในลักษณะตรงข้ามกับการตอบสนองทางอารมณ์ไม่เหมาะสมในข้อ 4 โดยให้สมาชิก 
ครอบครัวได้ร่วมกันอภิปรายว่าวิธีการไหนมีความเป็นไปได้ ในการน าเอาไปใช้จริง เพื่อมุ่งหวังให้ 
สมาชิกครอบครัวเกิดการเปลี่ยนแปลงและสามารถปฏิบัติได้  
 “หากเหตุการณ์ดังกล่าวเกิดขึ้นอีก สมาชิกครอบครัวจะตอบสนองอย่างไรบ้าง” 
 “สมาชิกครอบครัวมีความคิดความรู้สึกอย่างไรต่อวิธีการตอบสนองแต่ละวิธี”  
 “วิธีการใดที่มีความเหมาะสม และเป็นไปได้ในการเอาไปใช้จริง” 
 5.  ผู้วิจัยให้สมาชิกในครอบครัวที่เป็นกลุ่มตัวอย่างได้แสดงวิธีการตอบสนองที่สมาชิก 
ครอบครัวเลือกว่ามีความเหมาะสมและน าไปใช้จริงได้ ผู้วิจัยถามความรู้สึกของสมาชิกครอบครัว 
และให้สมาชิกครอบครัวน าวิธีการที่เลือกไปปฏิบัติต่อไป เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ในการตอบสนองทางอารมณ์ต่อกันอย่างเหมาะสมต่อไปโดยอัตโนมัติ  
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 ขั้นสรุป 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความคิดความรู้สึกต่อการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ร่วมกัน 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
การประเมินผล 
 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการรับรู้และการตอบสนองอารมณ์ของสมาชิกครอบครัวต่อกัน  
จากการตอบค าถาม การซักถามและสรุปประเด็นของสมาชิกครอบครัว    
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 8 ประเมินครอบครัว 
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 8 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  ความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  ความรู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  สัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  การรับรู้อารมณ์ความรู้สึก     
5.  การตอบสนองอารมณ์ระหว่างกัน     

 
  

 
 

 
 

 
 

 
 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
........................................................................

........................................................................

........................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 9 
 
เร่ือง  กลยุทธ์เสริมสร้างความผูกพันทางอารมณ์ในครอบครัว 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อหรือแม่ และบุตร 
วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวเข้าใจถึงความส าคัญของความผูกพันทางอารมณ์ที่มีต่อกัน 
 2.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวแสดงออกถึงความผูกพันทางอารมณ์ที่มีต่อกันได้ 
อย่างเหมาะสม 
แนวคิดส าคัญ 
 ความผูกพันทางอารมณ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัวที่เหมาะสมต้องอยู่บนพื้นฐาน 
ของความรัก ความห่วงใย และเอาใจใส่ ด้วยความเข้าใจในความต้องการของอีกฝูายจึงจะท าให้เป็น 
การตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ของอีกฝูายหนึ่งได้อย่างเหมาะสม ส าหรับครอบครัวที่มีเด็ก 
ติดเกมออนไลน์ที่ปราศจากความผูกพันพ่อแม่จะไม่ให้ความสนใจต่อบุตรที่ติดเกมออนไลน์   
ครอบครัวที่มีความผูกพันแบบไม่มีความรู้สึกพ่อแม่ก็ให้ความสนใจในเร่ืองการติดเกมออนไลน์ 
ของบุตรเป็นเพียงเร่ืองอยากควบคุมเท่านั้น และครอบครัวที่มีความผูกพันที่มากเกินไปในลักษณะ 
ของการปกปฺองหรือจุ้นจ้านมากเกินไปจนถึงระดับผูกพันแน่นแฟฺนเหมือนเป็นบุคคลเดียวกัน 
จนขอบเขตความเป็นส่วนตัวของแต่ละบุคคลไม่ชัดเจนหรือไม่มีเลย ย่อมท าให้เกิดปัญหา 
ความสัมพันธ์ในครอบครัวได้ การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพัน 
ทางอารมณ์ในการให้การปรึกษาคร้ังนี้ ผู้วิจัยจะให้สมาชิกครอบครัวเข้าใจถึงความผูกพันทางอารมณ์ 
ต่อกันที่เหมาะสม พ่อแม่แสดงออกถึงความรู้สึกรัก ห่วงใย เอาใจใส่ใจในพฤติกรรมการเล่นเกม 
ออนไลน์ของบุตรได้อย่างเหมาะสม โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการให้การปรึกษาครอบครัวทฤษฎี 
กลยุทธ์ คือ เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) และเทคนิคการชี้แนะหรือการชี้น า (Directives)  
เพื่อให้สมาชิกในครอบครัวได้เข้าใจถึงความผูกพันทางอารมณ์ระหว่างสมาชิกครอบครัว ปรับ 
ความคิดให้สมาชิกครอบครัวในมุมมองใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ และแสดงออกถึงความผูกพัน 
ทางอารมณ์ที่มีต่อกันได้อย่างเหมาะสม 
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อุปกรณ์ 
 1.  กระดาษโพสต์อิทโน้ต (Post-it note) 
 2.  แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังที่ 9 
วิธีด าเนินการ 
 การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์คร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัว 
ด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และด าเนินการ 
เสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพันทางอารมณ์ในครอบครัว ดังนี้ 
 ขั้นน า 
 1.  ผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัวด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเอง  
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวทบทวนสาระส าคัญของการเข้ากลุ่มในคร้ังที่ผ่านมา  
 ขั้นด าเนินการ 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคนเล่าถึงสิ่งที่ปรารถนาและแรงจูงใจที่จะบรรลุ 
เปฺาหมาย โดยเร่ิมจากบุตรก่อน แล้วเปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึก 
ในสิ่งที่ปรารถนาซึ่งกันและกันเพื่อให้สมาชิกครอบครัวได้เอาใจใส่ในความปรารถนาของแต่ละคน  
ช่วยกันวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการบรรลุเปฺาหมายที่ตั้งไว้ ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน   
 2.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการมองภาพใหม่ (Reframing) โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
  2.1  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวเล่าประสบการณ์ของการแสดงออกซึ่งความรัก  
ความห่วงใย และเอาใจใส่ที่ไม่เหมาะสมกับความต้องการของอีกฝูาย อาจจะมากไปหรือน้อยไป  
  2.2  ผู้วิจัยถามสมาชิกครอบครัวถึงการแสดงออกความรัก ความห่วงใย และเอาใจใส่ 
ที่ไม่เหมาะสมกับความต้องการของอีกฝูาย สมาชิกครอบครัวแต่ละคนจะท าอย่างไร 
  2.3  ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้สมาชิกครอบครัวได้แลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึก 
ซึ่งกันและกัน  เข้าใจความต้องการของอีกฝูาย ช่วยกันปรับเปลี่ยนให้เป็นไปในทางสร้างสรรค์   
 3.  ผู้วิจัยสอบถามความคิดความรู้สึกของสมาชิกครอบครัวแต่ละคน และให้สมาชิก 
ในครอบครัวได้แสดงออกต่อกันถึงความผูกพันทางอารมณ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัวที่เหมาะสม 
บนพื้นฐานของความรัก ความห่วงใย และเอาใจใส่ ด้วยความเข้าใจในความต้องการของอีกฝูาย 
จึงจะท าให้ตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ของอีกฝูายหนึ่งได้อย่างเหมาะสม  
 4.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการชี้แนะหรือชี้น า (Directives) โดยให้สมาชิกครอบครัวแต่ละคน 
เขียนกิจกรรมที่อยากท าร่วมกันที่เสริมสร้างความรักความผูกพันในครอบครัวในกระดาษโพสต์อิท 
โน้ต (Post-it note) แล้วช่วยกันเลือกกิจกรรม 1 อย่าง ที่จะกลับไปท าเพื่อเสริมสร้างความรัก 
ความผูกพันต่อกัน โดยให้สมาชิกครอบครัวอธิบายเกี่ยวกับกิจกรรมที่จะท าร่วมกัน 
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 “กิจกรรมที่จะท าร่วมกันนั้นมีความหมายต่อครอบครัวอย่างไร” 
 “โอกาสที่ท ากิจกรรมร่วมกันเป็นอย่างไรบ้าง”  
 ขั้นสรุป 
 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความคิดความรู้สึกต่อการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวสรุปสิ่งที่ได้ในการปรึกษาครอบครัวคร้ังนี้ 
 3.  ผู้วิจัยนัดหมายสมาชิกครอบครัวเข้าร่วมการให้การปรึกษาครั้งต่อไป 
การประเมินผล 
 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินความเข้าใจและแสดงออกความผูกพันทางอารมณ์ที่มีต่อกันของสมาชิก
ครอบครัว จากการตอบค าถาม การซักถามและสรุปประเด็นของสมาชิกครอบครัว    
 3.  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 9 ประเมินครอบครัว 
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 9 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  มีสีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  มีความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  รู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  เกิดสัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  การเข้าใจถึงความผูกพันทางอารมณ์ 
ที่มีต่อกัน 

    

5.  การแสดงออกถึงความผูกพันทางอารมณ์ 
ที่มีต่อกันได้อย่างเหมาะสม 

    

 
  

 
 

 
 

 

 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
...................................................................

...................................................................

...................................................................

...................................................................
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รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
เพื่อการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีบุตรติดเกมออนไลน์ 

ครั้งท่ี 10 
 

เร่ือง  ประเมินการเปลี่ยนแปลงของครอบครัวและยุติการให้การปรึกษา 
เวลา  60 นาที 
ผู้รับการปรึกษา  พ่อหรือแม่ และบุตร 
 

วัตถุประสงค์ 
 1.  เพื่อให้สมาชิกครอบครัวประเมินการเปลี่ยนแปลงของครอบครัว 
 2.  เพื่อสรุปผลของการให้การปรึกษาครอบครัว 
 3.  เพื่อยุติการให้การปรึกษาครอบครัว 
แนวคิดส าคัญ 
 การให้การปรึกษาคร้ังนี้ ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวได้ประเมินการเปลี่ยนแปลงของ 
ครอบครัวในเร่ืองการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวของพ่อแม่ใน 6 ด้าน คือ การแก้ปัญหา การสื่อสาร  
บทบาท การตอบสนองทางอารมณ์ ความผูกพันทางอารมณ์ การควบคุมพฤติกรรม และในเร่ือง 
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของบุตร โดยประเมินจากความรู้สึก สิ่งที่ได้เรียนรู้และ 
การเปลี่ยนแปลงจากการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ รวมทั้งการท าแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ 
ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ และแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน ์ 
 ผู้วิจัยใช้เทคนิคในการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ได้แก่ เทคนิคการท านายการเกิดซ้ า 
(Predicting a relapse) เพื่อท้าทายสมาชิกครอบครัวเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่อไป  

อุปกรณ์ 
 1.  แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
 2.  แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
วิธีด าเนินการ 

 การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์คร้ังนี้ เร่ิมต้นด้วยผู้วิจัยกล่าวทักทายสมาชิกครอบครัว
ด้วยท่าทีที่อบอุ่นและเป็นกันเองเพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพในการให้การปรึกษา และด าเนินการ 

ประเมินการเปลี่ยนแปลงของครอบครัวและยุติการให้การปรึกษา โดยมีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
 ขั้นน า  
 1.  ผู้วิจัยกล่าวชื่นชมสมาชิกครอบครัวที่มีความตั้งใจในการเข้าร่วมการปรึกษาจนครบ 

ตามที่ตกลงไว้  
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 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวแสดงความชื่นชมต่อกันที่เข้าร่วมการปรึกษาจนครบ 
ตามที่ตกลงไว้ร่วมกัน 
 ขั้นด าเนินการ 

 1.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวร่วมกันสรุปการเข้าร่วมการปรึกษาที่ผ่านมา    
  1.1  ความรู้สึกต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
  1.2  สิ่งที่ได้เรียนรู้ในการเข้าร่วมการปรึกษา 
  1.3  การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นต่อตนเอง ครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยให้สมาชิกครอบครัวท าแบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์ และแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  
 3.  ผู้วิจัยใช้เทคนิคการท านายการเกิดซ้ า (Predicting a relapse) โดยผู้วิจัยกล่าวว่า  
หลังจากยุติการปรึกษาแล้ว หากสมาชิกครอบครัวมีการร่วมมือร่วมใจกัน พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของบุตรจะดีขึ้น  
 ขั้นสรุป 

 1.  ผู้วิจัยสรุปสาระส าคัญของการให้การปรึกษาครอบครัว 
 2.  ผู้วิจัยกล่าวขอบคุณสมาชิกครอบครัวที่ให้ความร่วมมือและยุติการปรึกษากลุ่ม 

การประเมินผล 

 1.  ผู้วิจัยสังเกตการให้ความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของสมาชิกครอบครัว   
 2.  ผู้วิจัยประเมินการเปลี่ยนแปลงของครอบครัว จากการตอบค าถาม การซักถามและ
สรุปประเด็นของสมาชิกครอบครัว    
 3.  ผู้วิจัยประเมินสมาชิกครอบครัวที่เป็นกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินการ 
ให้การปรึกษาครอบครัวคร้ังที่ 10 แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  
และแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  
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แบบประเมินการให้การปรึกษาครอบครัว คร้ังท่ี 10 
 

ความคิดเห็นต่อ “ผู้วิจัย” 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  บุคลิกภาพเป็นมิตร อบอุ่น น่าไว้วางใจ     
2.  มีสีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส     
3.  สื่อสารด้วยภาษาและท่าทางที่เข้าใจง่าย     
4.  มีความคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น     
5.  เป็นที่ปรึกษา/ ผู้เชี่ยวชาญ     

 

ความคิดเห็นต่อการเข้าร่วมการปรึกษา 
 
 

มากท่ีสุด 

 
 

มาก 

 
 

น้อย 

 
 

น้อยท่ีสุด 
1.  ความรู้สึกผ่อนคลาย ไว้วางใจซึ่งกันและกัน     
2.  สัมพันธภาพในครอบครัว     
3.  การสื่อสารในครอบครัว     
4.  การปฏิบัติหน้าที่ของพ่อแม่     
5.  การเปลี่ยนแปลงของครอบครัว     

 
  

 
 

 
 
 

 
 
 
 

ส่ิงทีอ่ยากจะบอกในคร้ังนี้
...............................................................

...............................................................

...............................................................

...............................................................
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ 
 

ข้อ 
 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี  
IOC 

แปลผล 
 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2 0 0 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

3 1 0 1 1 1 0.8 ใช้ได้ 

4 1 0 1 1 1 0.8 ใช้ได้ 

5 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

6 1 0 1 1 1 0.8 ใช้ได้ 

7 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 

8 1 0 1 1 1 0.8 ใช้ได้ 

9 0 0 1 1 1 0.6 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1 1 1 ใช้ได้ 
หมายเหต ุผู้วิจัยท าการปรับแก้รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ตามข้อเสนอแนะของ  
                ผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ภาคผนวก จ  
หนังสือราชการที่เกี่ยวข้อง 

    -  หนังสือรับรองของคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 
    -  หนังสือตอบรับให้ใช้เคร่ืองมือวิจัย 
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ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 
ชื่อ-สุกล       นางสาวพิชชา  ถนอมเสียง 
วัน เดือน ปีเกิด     1 พฤษภาคม พ.ศ. 2518  
สถานที่เกิด      จังหวัดเชียงใหม่ 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน    บ้านเลขที่ 314 หมู่ 1 ต าบลหนองตอง อ าเภอหางดง 
       จังหวัดเชียงใหม่ 50340 
ที่อยู่ท างานปัจจุบัน    คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 
       119 หมู่ 9 ถนนล าปาง-แม่ทะ ต าบลชมพู อ าเภอเมือง 
       จังหวัดล าปาง 52100 
ประวัติการท างาน  
       พ.ศ. 2543-2546   นักจิตวิทยา ศูนย์บ าบัดรักษายาเสพติดจังหวัดขอนแก่น  
        กรมการแพทย์ กระทรวงสาธารณสุข จังหวัดขอนแก่น 
       พ.ศ. 2547-2550   นักวิชาการศึกษา ศูนย์บริการวิชาการ  
        มหาวิทยาลัยขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น 
       พ.ศ. 2552-ปัจจุบัน  อาจารย์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 
        จังหวัดล าปาง 
ประวัติการศึกษา 
       พ.ศ. 2539     ศึกษาศาสตรบัณฑิต (การสอนภาษาไทย) 
       มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
       พ.ศ. 2542       ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (แนะแนวและให้ค าปรึกษา) 
       มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
       พ.ศ. 2560     ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (จิตวิทยาการปรึกษา) 
       มหาวิทยาลัยบูรพา 
  
 
 

 
 
 


