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บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา   ตอนปลาย และ 2) เพื่อเปรียบเทียบการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างวิจัยในการ
วิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนมัธยมวัดนายโรง ปีการศึกษา 2566 ที่ได้มา
จากการสุ่มตัวอย่างแบบลำดับชั้น (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) 
กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน 2) แบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ การวิเคราะห์
ข้อมูลใช้สถิติบรรยายโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติอ้างอิงที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
ได้แก่ t-test for dependent samples ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยการป้องกันตนเองจาก
การถูกคุกคามทางเพศทั้งในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง และภายหลังการใช้กิจกรรมแนะแนว พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศสูงกว่าก่อนการใช้กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกม



วารสารปารมิตา ศูนย์วิจัยธรรมศึกษา สำนักเรียนวัดอาวุธวิกสิตาราม ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2566)  289 

เป็นฐานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยค่าเฉลี่ยการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศหลัง
การใช้กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับสูง  

คำสำคัญ:  การป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ , กิจกรรมแนะแนว, เกมเป็นฐาน, นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

ABSTRACT  
This research objective were 1) to study self-defense against sexual harassment of high 

school students and 2) to compare self-defense against sexual harassment of high school 
students before and after participating in guidance activities using game-based learning.  The 
research samples in this research are high school students from Matthayom Watnairong 
School, academic year 2023, derived from Cluster Random Sampling. The research instrument 
consisted of 1) guidance activities using game-based learning 2)  self-defense against sexual 
harassment scale. Data were analyzed using descriptive statistics using mean, standard 
deviation and inferential statistics used to test the hypothesis were t-test for dependent 
samples. The results showed that 1) high school students have the mean of overall self-
defense against sexual harassment at moderate level and after using game-based guidance 
activities, it was found that high school students’s mean of self-defense against sexual 
harassment was higher than before using guidance activities at statistical significance at the .01 
level. The mean of self-defense against sexual harassment after using game-based guidance 
activities was at high level. 

Keywords:  self-defense against sexual harassment, guidance activities, game-based learning, 
high school students 

1. บทนำ 

ปัญหาการคุกคามทางเพศในโรงเรียนเป็นปัญหาที่มีความรุนแรงและเป็นปัญหาสังคมที่ถ้าให้ความ
สนใจมากขึ้น จากการเก็บข้อมูลข่าวความรุนแรงทางเพศจากหนังสือพิมพ์ปี พ.ศ. 2560 พบว่ามีทั้งหมด 317 
ข่าว ซึ่งเด็กและเยาวชนอายุระหว่าง 5-20 ปี เป็นกลุ่มที่ถูกกระทำความรุนแรงมากที่สุด จำนวน 187 คน คิด
เป็นร้อยละ 60 กลุ่มอายุ 11-15 ปี เป็นช่วงอายุที่ถูกกระทำมากที่สุด ส่วนสถานที่เกิดเหตุคือในโรงเรียน 
ห้องเรียน หรือมหาวิทยาลัย มี 17 ข่าว และสถิติจากศูนย์เฉพาะกิจคุ้มครองและช่วยเหลือนักเรียน สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พบว่าระหว่างปี พ.ศ. 2556-2560 มีนักเรียนที่ถูกครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาล่วงละเมิดทางเพศ จำนวน 53 คน แต่ในความเป็นจริงแล้วยังมีนักเรียนอีกจำนวนหนึ่งที่ถูกกระทำความ
รุนแรงทางเพศ แต่ไม่ปรากฎเป็นข่าวหรือเป็นคดีความ เนื่องจากบางคนไม่กล้าให้ข้อมูลเพราะรู้สึกอับอาย และ
เกรงกลัวต่อผู้ที่กระทำ  
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สาเหตุที่ทำให้เกิดการคุกคามทางเพศมักเกิดจากผู้ที่เคยตกเป็นเหยื่อมาก่อน มีแนวโน้มจะกระทำการ
คุกคามทางเพศต่อผู้อื่นตามทฤษฎีความผิดปกติทางจิต (Pathology Theory) รองลงมาคือโรงเรียนไม่มีการให้
ข้อมูลหรือแนะนำเกี่ยวกับการป้องกันการคุกคามทางเพศตามทฤษฎีวัฒนธรรม (Cultural Theories) และการ
ตอบโต้ต่อพฤติกรรมการคุกคามทางเพศ นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ตอบโต้พฤติกรรมการคุกคามทางเพศทางวาจา 
เช่น การวิจารณ์รูปร่าง หน้าตา การแต่งตัว การเล่าเรื่องตลกลามก แต่หากเป็นการคุกคามทางเพศด้วยวาจา
และชัดแจ้งเกี่ยวกับเรื่องเพศ เช่น การพูดจาแทะโลม หรือแซวที่สื ่อไปในทางเพศ นักเรียนก็จะใช้วิธีการ
หลีกเลี่ยงจากการถูกคุกคาม แต่หากนักเรียนถูกคุกคามทางเพศต่อร่างกายหรือการคุกคามทางเพศโดย
อากัปกิริยา เช่น การจับหน้าอกหรือของสงวน การพยายามข่มขืนกระทำชำเรา การโชว์อวัยวะเพศ ฯลฯ ซึ่ง
เป็นพฤติกรรมที่รุนแรง นักเรียนจะตอบโต้โดยการแจ้งครูหรือผู้ปกครอง นอกจากนั้นเป็นการตอบโต้พฤติกรรม
คุกคามทางเพศต่อร่างกายและอากัปกิริยาที่ไม่รุนแรงมากนัก ทำให้นักเรียนมักจะตอบโต้โดยการหลีกเลี่ยง  

ผลกระทบจากการถูกคุกคามทางเพศได้แก่ ผลกระทบต่อพฤติกรรมการแสดงออกที่โรงเรียนส่วนใหญ่
เมื่อนักเรียนถูกคุกคามทางเพศจะมีผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกที่โรงเรียนมากที่สุด คือ เปลี่ยนที่นั่งเรียนเพ่ือ
หลีกเลี่ยงและคิดอยากจะย้ายออกจากโรงเรียน และผลกระทบทางจิตใจและความรู้สึ ก นักเรียนส่วนใหญ่จะ
เกิดความกังวล หวาดระแวง กลัว และอับอาย (การคุกคามทางเพศในโรงเร ียนมัธยมศึกษาในเขต
กรุงเทพมหานคร: สาเหตุและข้อเสนอทางนโยบาย, อัมพร ธำรงค์ลักษณ์)และการป้องกันสำคัญมากกว่าการ
แก้ไข การสอนให้นักเรียนได้รู้ถึงการป้องกันตนเองนั้นเป็นหน้าที่สำคัญของพ่อ แม่ ผู้ปกครอง และครูใน
โรงเรียน เพื่อเป็นเกราะป้องกันที่ปลอดภัยจากสิ่งที่นักเรียนอาจพบเจอได้กับตนเองในโรงเรียน 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) กฤตนัย ชุมวุฒิศักดิ์ และลัดดา ศิลาน้อย 
(Chumwuttisak and Silanoi,2015: 180) ให้นิยามว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงที่ทำให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเองผ่านเกมเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรก
เนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วย ตนเอง 
โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะที่เล่น นอกจากนี้ สุ
วิทย์ ไวยกุล (Waiyakoon, 2016: 18) ได้กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่ใช้สื่อในการ
เรียนรู้โดยการออกแบบมาให้ผู้เรียนได้รับความรู้ต่างๆ ของเนื้อหานั้นผ่านการเล่นเกมไปด้วย ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทั้งในระดับความจำและความเข้าใจ สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ได้  
สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน และชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง 

จากปัญหาที่ผู ้วิจัยได้กล่าวมาข้างต้น ในฐานะที่ผู้วิจัยเป็นครูแนะแนวที่อยู่ในโรงเรียนจึงได้คิดวิธี
เสริมสร้างการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ชีวิตภายในโรงเรียนได้อย่าง
ปลอดภัยและมีความสุข โดยการสร้างความรู้ความเข้าใจและการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศใน
โรงเรียนนั้น ผู้วิจัยได้ใช้กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานเป็นสื่อในการถ่ายทอดองค์ความรู้และเสริมสร้าง
ภูมิคุ้มกันให้กับนักเรียน และการป้องกันปัญหาการคุกคามทางเพศในโรงเรียนนั้นจำเป็นต้องอาศัยความ
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ร่วมมือจากภาคส่วนต่าง ๆ ทั้งภายในโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นครูประจำชั้น/ครูที่ปรึกษา ครูประจำวิชา ผู้บริหาร 
และกรรมการสถานศึกษา เพื่อร่วมกันสร้างค่านิยมการไม่ยอมรับการถูกคุกคามทางเพศทุกรูปแบบ รวมไปถึง
เปลี่ยนแปลงจากการกล่าวโทษผู้ถูกกระทำ เป็นการช่วยเหลือและเสริมสร้างพลัง  ในตนเองเพื่อให้ผู้ถูกกระทำ
สามารถก้าวผ่านปัญหาไปได้ ตลอดจนการวางแผนการแก้ไขและป้องกันปัญหาการคุกคามทางเพศในโรงเรียน 
เพื่อกำหนดกลยุทธ์เชิงปฏิบัติและจัดทำสู่ข้อเสนอเชิงนโยบายให้แก่ผู้บริหาร เพื่อให้ผู้บริหารหรือผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องในการกำหนดนโยบายได้ใช้ประกอบการตัดสินใจกำหนดนโยบายเกี่ยวกับการป้องกันการคุกคามทาง
เพศในสถานศึกษาต่อไป 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 1. เพื่อศึกษาการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 2. เพื่อเปรียบเทียบการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย
ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน  

3. ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
ทักษะการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.1 ประชากร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนขนาดกลางและขนาดใหญ่ ใน

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 กลุ่ม 3  ปีการศึกษา 2566 จำนวน 
4,711 คน 

 2.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2566 จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบลำดับชั้น โดยกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามแบบของเครซี่และมอร์แกน แบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมวัดนายโรง จำนวน 492 คน สุ่มตัวอย่างแบบลำดับ 
และกลุ่มทดลองที่กลุ่มทดลองเป็นการเลือกแบบเจาะจง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนมัธยมวัด
นายโรงเรียน ที่มีคะแนนการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศตั้งแต่เปอร์เซ็นไทล์ที่ 25 ลงมา โดย
ผู้เข้าร่วมต้องสมัครใจเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มในครั้งนี้จำนวน 26 คน 

3. ขอบเขตด้านตัวแปร 
 3.1 ตัวแปรอิสระ คือ กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 3.2 ตัวแปรตาม  คือ การป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ 
4. ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย คือ ระหว่างเดือนมิถุนายน ถึง กรกฎาคม 2566 
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4. ประโยชน์ของการวิจัย 

 ผลจากการวิจัยจะเป็นแนวทางในการทำงานของครูแนะแนวหรือผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรม
แนะแนวกับนักเรียน เพื่อเป็นการเสริมสร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะการป้องกันตนเองจากการถูก
คุกคามทางเพศแก่นักเรียนและพัฒนาให้นักเรียนสามารถปรับตนเองและสามารถใช้ชี วิตอยู่ในสังคมอย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเสริมสร้างทักษะการป้องกันการถูกคุกคามทางเพศมี
แนวทางในการช่วยเหลือนักเรียนที่ได้รับผลกระทบจากการถูกคุกคามทางเพศได้อย่างเหมาะสม 

5. ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนขนาดกลางและ
ขนาดใหญ่ ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 กลุ่ม 3  ปีการศึกษา 
2566 จำนวน 4,711 คน  
  2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ปีการศึกษา 2566 
ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบลำดับช้ัน (Cluster Random Sampling) โดยผู้วิจัยกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง
ตามแบบของเครซี่และมอร์แกนโดยแบ่งออกเป็น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนมัธยมวัดนายโรง จำนวน 492 คนโดยการสุ่มตัวอย่างแบบลำดับขั้น (Cluster Random Sampling)  
และกลุ่มทดลองที่กลุ่มทดลองเป็นการเลือกแบบเจาะจง(Purposive sampling) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายโรงเรียนมัธยมวัดนายโรงเรียน ที่มีคะแนนการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศตั้งแต่เปอร์เซ็น
ไทล์ที่ 25 ลงมา โดยผู้เข้าร่วมต้องสมัครใจเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มในครั้งนี้จำนวน 26 คน 

6. เครื่องมือทีใ่ช้ในการรวบรวมข้อมูล 

1. แบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ 
 2. กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน 

7. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 

1. แบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ 
 1.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเสริมสร้างการป้องกันตนเองจากการถูก

คุกคามทางเพศ 
 1.2 ผู้วิจัยสร้างนิยามศัพท์เฉพาะเพื่อนำไปใช้ในการสร้างแบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูก

คุกคามทางเพศ 
 1.3 ผู้วิจัยนำแบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศที่สร้างขึ้นไปหาความเที่ยงตรง 

โดยให้อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ คือ ดร.อสมา คัมภิรานนท์ และ รศ.ดร.พัชราภรณ์ ศรีสวัสดิ์ ตรวจสอบ 
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และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาและนิยมศัพท์เฉพาะ แล้วนำ
แบบวัดมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้ 

 1.4 นำแบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ มาหาความเชื่อมั่น ใส่ค่า IOC ตั้งแต่ 
0.67 - 1.0 ได้ข้อที่ผ่านเกณฑ์ จำนวน 36 ข้อจากจำนวนทั้งหมด 37 ข้อ 

 1.5 นำแบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ ที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เช่ียวชาญแล้ว จำนวน 36 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนวัดสุววรรณาราม ปีการศึกษา 2566 จำนวน 50 คนซึ่งเป็นโรงเรียนที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง
ที่ศึกษา 

 1.6 นำข้อมูลที่ได้จากทดลองใช้มาวิเคราะห์หาค่าอำนาจำแนก ได้ข้อคำถามที่มีค่าอำนาจจำแนก
มากกว่า 0.20 ซึ ่งเป็นเกณฑ์ที ่ยอมรับได้ เป็นจำนวน 36 ข้อ โดยมีค่าอำนาจจำแนกรายข้ออยู่ระหว่าง  
.27 - .78 

 1.7 นำข้อมูลจากการวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนก มาหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบวัด
โดย การหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ของครอนบาค มีค่าความเช่ือมั้นทั้งฉบับเท่ากับ .94 

2. กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานเป็นกิจกรรม 
 2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน ทฤษฎี จาก

ตำราเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องมากำหนดเนื้อหาและกิจกรรมในการสร้างกิจกรรมแนะแนวโดยใช้  
เกมเป็นฐาน 

 2.2 ออกแบบกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาการป้องกันตนเองจากการถูก
คุกคามทางเพศในโรงเรียนให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของงานวิจัยและนิยามศัพท์เฉพาะ 

 2.3 นำกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน ที่ออกแบบไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ คือ 
ดร.อสมา คัมภิรานนท์ และ รศ.ดร.พัชราภรณ์ ศรีสวัสดิ ์ ตรวจสอบ และนำไปให้ผู ้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน 
ตรวจสอบความสอดคล้องกับสาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ วิธีการจัดกิจกรรม การวัด
และประเมินผลและนิยมศัพท์เฉพาะ จากนั้นผู้วิจัยนำกิจกรรมแนะแนวไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิต่อไป 

 2.4 นำแบบกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน มาหาความเชื่อมั่นค่าIOC ตั้งแต่ 0.67 - 1.0 
 2.5 วิเคราะห์หาค่าอำนาจจำแนกโดยใช้สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม ค่า

ความเช่ือมั่นของแบบวัดโดยใช้วิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค โดยมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ 1 
 2.6 นำแบบกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานที่สมบูรณ์ไปดำเนินการใช้จัดกิจกรรมกับกลุ่ม

ตัวอย่าง จำนวน 26 คนโดยมีการใช้กิจกรรมแนะแนวในหนึ่งสัปดาห์จะประกอบด้วยวันจันทร์ วันอังคาร  
และวันศุกร์โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรมแนะแนวครั้งละ 50 นาที ในคาบเรียนปกติ คาบว่างหลังเลิกเรียน 
และคาบ Club & Moderate Class เป็นจำนวนทั้งสิ้น 5 ครั้ง 

 2.7 ภายหลังจากเสร็จสิ้นการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานในครั้ง ที่ 5 ผู้วิจัยนำ 
แบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียน ให้นักเรียนตอบอีกครั้ง เพื่อให้ได้ข้อมูลมา
วิเคราะห์ในลำดับต่อไป 
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 2.8 นำผลที่ได้จากการทำแบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนมา
วิเคราะห์และสรุป 

8. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
1. ผู้วิจัยดำเนินการขอและได้รับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ณ วันที่  22 กันยายน 2564 
2. ผู้วิจัยประสานขอหนังสือขอความร่วมมือเพื่อการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิ

โรฒ เพื่อหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือได้แก่ แบบวัดการ
ป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศและกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน 

3. ขอหนังสือขอความร่วมมือเพื่อการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ถึง
ผู้อำนวยการโรงเรียนมัธยมวัดนายโรง เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการให้นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มทดลอง ตอบแบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ  และเข้าร่วม
กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน 

9. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการศึกษา 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
เมื่อรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามแล้วผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้มาประมวลผลด้วยการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
1. ใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน อธิบายระดับทักษะการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทาง

เพศของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
2. เปรียบเทียบคะแนนการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ที่เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม ก่อนและหลังการทดลองวิเคราะห์โดยหาค่าสถิติ t-test for Dependent 
Samples การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ภาพรวม และรายด้านของกลุ่มทดลอง ผู้วิจัยได้นำคะแนนแบบวัดการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคาม
ทางเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลังการทดลองจำนวน 26 คน เพื่อหาค่าเ ฉลี่ยและ
ส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

10. ผลการวิจัย 

 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศในภาพรวมอยู่ใน
ระดับปานกลาง  
 2. ภายหลังการทดลองด้วยกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายมีการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศในภาพรวมและรายด้านมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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11. การอภิปรายผล 

 จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลได้ดังนี ้
 นักเรียนโดยส่วนมากมีการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศอยู่ในระดับปานกลาง ภายหลังการ
ทดลองด้วยกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีการป้องกันตนเอง
จากการถูกคุกคามทางเพศในภาพรวมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 
เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  โดยการใช้กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะการป้องกัน
การถูกคุกคามทางเพศ เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านลงมือทำมากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ซึ่งมุ่งเน้นไปที่การแสวงหาความรู้เพื่อให้เกิดความเข้าใจและ
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ รวมถึงคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่าได้ และขณะจัดการเรียนการสอน
ผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้จากเนื้อหาด้านการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศที่สอดแทรกไป
ด้วยขณะจัดกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน และการจัดบรรยากาศเชิงบวกภายในชั้นเรียน เช่น การเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและตอบคำถามอย่างหลาย เทคนิคเสริมแรงขณะจัดการเรียนรู้ เป็นต้น 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของโจนส์และคณะ (Jones, C et al., 2020) ได้ทำการศึกษาผลของการใช้เกมเป็น
ฐานในการป้องกันการล่วงละเมิดทางเพศในเด็กอายุ 8-10 ปี จากผลการทดลองพบว่า นักเรียนที่ผ่านการ
เรียนรู้โดย Serious games มีผลคะแนนจากการทำแบบสอบถามสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001   
ซึ่งการจัดการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมพื้นฐานเพื่อพัฒนาการป้องกันตนเองจากการถูก
คุกคามทางเพศ มีกิจกรรมดังนี้ได้แก่ เกมตอบคำถามผ่านกิจกรรมพื้นที่ปลอดภัยเป็นเกมที่นักเรียนได้ทบทวน
และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะการป้องกันตนเองจากถูกคุกคามทางเพศซึ่ งนักเรียนมีความสนใจใน
กิจกรรมนี้อย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลาการเรียน มีความกระตือรือร้นขณะทำกิจกรรมซึ่งตรงกับ   (Suksiri, 
2007)สรุปไว้ว่า เกมถูกออกแบบมาให้มีการแข่งขัน เพราะฉะนั้นผู้เรียนจะต้องช่วยกันคิด ช่วยกันตัดสินใจอยู่
ตลอดเวลา ผู้เรียนจะมีความรู้สึกสนุกสนานไม่รู้สึกว่าตนเองกำลังเรียนอยู่ ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายกับการเรียน เพราะ
ผู้เรียนรู้สึกว่าการเรียนแบบบรรยายไม่มีอะไรน่าสนใจ และรู้สึกว่าตนเองนั่งฟังอย่างเดียวไม่ได้มีส่วนร่วมในการ
เรียน และรู้สึกไม่สนุกไปกับการเรียน เกม Yes or no จะช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับการป้องกันตนเอง
จากการถูกคุกคามทางเพศได้อย่างถูกต้องเนื่องจากการออกแบบเกมนี้จำเป็นต้องให้นักเรียนมีความเข้าใจที่
ถูกต้องและระบุเกี่ยวกับทักษะการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศก่อนจึงจะสามารถนำไปประยุกต์
เล่นเกมและสรุปเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ดังที่ (Suksiri, 2007) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นสื่อในการ
เรียนรู้นั้น สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ และเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าทั้งในระดับความจำและความ
เข้าใจ รูปแบบของเกมสามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
เกิดความสนุกสนานได้ด้วย  เกมบิงโกเป็นเกมที่มีการนำเรื่องโชคมาปรับเข้าไปในการเล่นเกม เนื่องจากโชค
เป็นเรื่องทางจิตวิทยาที่ท้าให้ผู้เล่นไม่รู้สึกถึงความผิดพลาดในการเล่นของตน นอกจากนี้โชคยังช่วยทำให้ผู้เล่น
มีความหวังว่าตนเองสามารถเอาชนะผู้เล่นที่มีความสามารถสูงได้ อย่างไรก็ตามการใช้โชคเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง
ของเกมต้องทำด้วยความระมัดระวัง เพราะถ้ามีมากเกินไปผู้เล่นอาจรู้สึกว่าการใช้กลยุทธ์ของตนไร้ความหมาย 
(Tinsman, 2008: 175) การเล่นบทบาทสมมติผ่านกิจกรรมทางที่เลือกเป็นเกมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
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เรียนรู้และกระตุ้นความสนใจในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเกมที่เล่นและได้ปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมที่มีการจำลอง
สถานการณ์มาให้นักเรียนได้ร่วมกันแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าสอดคล้องกับจี (Gee James Paul, 2005) กล่าว
ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมนั้นส่งเสริมการเรียนรู้แนวคิดสำคัญ กระตุ้นการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ 
ฝึกทักษะการแก้ปัญหาการเป็นตัวแทน การลำดับความสำคัญ พัฒนาและจัดระบบความคิด และให้
ประสบการณ์ในสถานการณ์ต่างๆและเกมตอบคำถาม Quizizz เป็นกิจกรรมสุดท้ายที่จะช่วยให้นักเรียนได้
ทบทวนองค์ความรู้และทักษะการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศ ซึ่งกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็น
ฐานทั้งหมดนั้นเป็นกิจกรรมที่มีการออกแบบให้สอดคล้องกับทฤษฎีของ (Brathwaite, 2009)ซึ่งดำเนินไป
พร้อมกับกติกา มีรูปแบบของการเล่นเกมแตกต่างกันออกไป เช่น จำนวนผู้เล่น ระยะเวลาในการเล่น ระบบ
ของเกม หรือจากการสุ่มที่เกิดขึ้นจากเกม ซึ่งกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานมีการกำหนดเป้าหมายหรือ
จุดมุ่งหมายที่ชัดเจน รวมถึงมีการกำหนดจุดเริ่มต้นและสิ้นสุดของเกม (Victory Point) ที่ชัดเจนเพื่อสร้าง
แรงจูงใจให้แก่ผู ้เรียนและยังสอดคล้องกับหลัก MDA Framework ของ Hunicke. LeBlane และ Zuhak 
(2004: 2) ที่ประกอบด้วย กลไกของเกม พลวัตของเกม และสุนทรียะ หรืออาจกล่าวโดยง่าย กรอบแนวคิดนี้
ครอบคลุมเรื่องของกติกา ระบบในการเล่น (ระยะเวลาในการดำเนินเกม) และความสนุก ขั้นตอนทั้ง 4 น้ี
ครอบคลุมองค์ประกอบทั้ง  3 ประการ นอกจากนี้หลักการออกแบบเกมทั้ง 4 ข้อนี้ยังสามารถนำมาใช้ในการ
วิเคราะห์เกมที่มีอยู่ในปัจจุบันว่าได้มีการนาเอาหลักการเหล่านี้มาใช้เพื่อพัฒนาเกมให้มีความน่าสนใจและ มี
ลักษณะเฉพาะตัวที่ไม่เหมือนใครและสามารถตอบวัตถุประสงค์ของเกมได้ 

12. ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะทั่วไป  
1. ผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถเพิ่มการป้องกันตนเองจากการถูก

คุกคามทางเพศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายได้ ดังนั้นครูแนะแนว บุคลากรทางการศึกษา และผู้ที่สนใจ
สามารถนำกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมการป้องกันตนเองจากการ
ถูกคุกคามทางเพศของนกัเรียนได ้2. กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยในครั้งน้ีคือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย และกิจกรรมที่ใช้เป็นกิจกรรมในรายวิชาแนะแนว ดังนั้นผู้ที่สนใจนำกิจกรรมดงักล่าวไปใช้ ควรนำไป
ประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับรายวิชาที่ตนเองเป็นผู้สอน และปรับปรุงให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและ
นักเรียนของท่าน หรืออาจนำไปประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนการสอนหรือการจัดกิจกรรมทีท่่านมีความ
เชี่ยวชาญหรือมีความถนัด เพื่อให้กิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงที่สุด 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  

1. ผู้วิจัยอาจทำการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ เพื่อนำมาศึกษาว่าสามารถส่งเสริมการ
ป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทางเพศของนักเรียนได้หรือไม่ 

2. ควรศึกษาผลของกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานต่อการป้องกันตนเองจากการถูกคุกคามทาง
เพศในนักเรียนระดับชั้นอ่ืน ๆ เช่น ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นต้น 



วารสารปารมิตา ศูนย์วิจัยธรรมศึกษา สำนักเรียนวัดอาวุธวิกสิตาราม ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2566)  297 

3. ควรศึกษาผลของกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานต่อตัวแปรอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น การตระหนัก
ในสิทธิของร่างกายตนเอง ทักษะการดูแลรักษาร่างกายของตนเอง การตระหนักในสิทธิของผู้อื่น เป็นต้น 

4. ควรศึกษาผลของกิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อการติดตามผลภายหลังการทดลอง 4 
สัปดาห์หลังการทดอลงเพื่อทดสอบความคงอยู่ของประสิทธิภาพการใช้กิจกรรมแนะแนวโดยใช้เกมเป็นฐาน 
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