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หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิต 

ประจาํปีงบประมาณ พ.ศ. 2552 



รายงานผลการดาํเนินงาน 

โครงการสัมมนาวิชาการเร่ืองผู้ปกครองและนักศึกษายุคใหม่ใส่ใจปัญหา 

เกมคอมพวิเตอร์ 
 

หน่วยงาน.คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวทิยาลัยราชภฏัสวนดสุติ 

ประจาํปีงบประมาณ พ.ศ. 2552 

 

สอดคล้องกับกลยุทธ์ท่ี...........แนวทางปฏบัิตท่ีิ.......... 

 

1. การบรรลุวัตถุประสงค์ของโครงการ 

1.1  ผู้ เข้าร่วมโครงการได้รับความรู้เก่ียวกบัภยัของเกมคอมพวิเตอร์ แก่ นกัเรียน นกัศกึษา และ

ผู้ปกครองท่ีสนใจ เพ่ือเป็นการบริการความรู้สูช่มุชน 

1.2 ผู้ ท่ีมีสว่นเก่ียวข้องตระหนกัถึงปัญหาท่ีเกิดจากเกมคอมพิวเตอร์ และร่วมกนัหาทางแก้ไข

ปัญหา 

 

2. การบรรลุเป้าหมายของโครงการ (ทัง้เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ) 

การบรรลุเป้าหมายเชิงปริมาณ 

- อาจารย์ มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุติ จํานวน 30 คน 

- นกัศกึษา มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสุติ จํานวน 100 คน 

- ผู้ปกครองและผู้สนใจ     จํานวน 50 คน  

 

การบรรลุเป้าหมายเชิงคุณภาพ 

  ความพงึพอใจของผู้ เข้าอบรมในโครงการการพฒันาส่ือสารสนเทศอยา่งมืออาชีพร้อยละ 70 

- นกัเรียน นกัศกึษา ผู้ปกครอง อาจารย์และผู้ ท่ีสนใจเข้าร่วมอบรม มีความรู้เก่ียวกบั 

ภยัจากเกมคอมพวิเตอร์ มากขึน้  

- นกัเรียน นกัศกึษา ผู้ปกครอง อาจารย์และผู้ ท่ีมีสว่นเก่ียวข้องตระหนกัถึงภยัของ 

เกมคอมพวิเตอร์ท่ีมีผลตอ่เยาวชนและบตุรหลานมากย่ิงขึน้ 

ระดับความสาํเร็จและประสิทธิผลของโครงการ  (กรณีเป็นโครงการด้านบริการวชิาการ

และวชิาชีพ) 

ระดบั  4   (หมายเหต ุให้ระบรุะดบัความสําเร็จและประสิทธิผลของโครงการ วา่ผลการ

ดําเนินงานของโครงการอยูใ่นระดบัใด ซึง่การท่ีจะระบรุะดบัคะแนน 5 ได้ ต้อ ง ผา่นระดบัคะแนน 

1,2,3,4 ตามลําดบัก่อน 



 

 

ระดับ

คะแนน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 มีแผนหรือโครงการในการให้บริการวิชาการและวิชาชีพอย่างครบถ้วนตามพนัธกิจของสถาบนั 

4 มีการให้บริการวิชาการและวิชาชีพแก่สงัคมตามแผนหรือโครงการในการให้บริการวิชาการและ

วิชาชีพอยา่งครบถ้วนตามพนัธกิจของสถาบนั 

3 มีการบรูณาการการเรียนการสอน การวิจยั และการทํานบํุารุงศิลปะและวฒันธรรม   ในการ

ให้บริการวิชาการและวิชาชีพแก่สงัคม 

0 มีผลงานวิจยัหรือผลงานสร้างสรรค์ท่ีเกิดจากการบรูณาการงานบริการวิชาการและวิชาชีพแก่สงัคม 

2 เกิดเครือขา่ยความร่วมมือระหวา่งสถาบนัอดุมศกึษาและองค์กรในชมุชนในการพฒันาความ

เข้มแข็งของชมุชน และพฒันาสงัคมแห่งการเรียนรู้ 

 

โดยต้องแนบเอกสารตามระดบัคะแนน ดงันี  ้

ระดับ

คะแนน 

เอกสารหลักฐาน 

1  มีแผนหรือโครงการท่ีได้อนมุติั 

2  มีการแตง่ตัง้คณะทํางาน หรือมอบหมายผู้ รับผิดชอบ  การดําเนินงานตามแผนหรือโครงการ 

 มีการรายงานผลการดําเนินงาน ตามแผนหรือโครงการ 

3  มีเอกสาร หลกัฐานท่ีแสดงให้เห็นการให้บริการวิชาการและวิชาชีพ นําไปใช้ในการเรียนการ

สอน การวิจยั และการทํานบํุารุงศิลปะและวฒันธรรม  

 มีเอกสาร หลกัฐานท่ีแสดงให้เห็นวา่ได้มีการนํากิจกรรมการเรียนการสอน การวิจยั และการ

ทํานบํุารุงศิลปะและวฒันธรรม ไปให้บริการวิชาการและวิชาชีพแก่สงัคม 

4 

 

 

 มีเอกสาร หลกัฐานท่ีแสดงให้เห็นวา่มีผลงานวิจยั/ผลงานสร้างสรรค์ท่ีเกิดจากการบรูณาการงาน

บริการวิชาการและวิชาชีพแก่สงัคม 

 มีรายช่ือผลงานวิจยั/ผลงานสร้างสรรค์เกิดจากการบรูณาการงานบริการวิชาการและวิชาชีพแก่

สงัคม  ระบผุู้ ทําผลงาน สถานท่ี และองค์ความรู้ท่ีเช่ือมโยงจากงานบริการวิชาการและวิชาชีพแก

สงัคม 

5  มีเอกสาร หลกัฐานท่ีแสดงถงึ เครือข่ายความร่วมมือระหวา่งสถาบนัอดุมศกึษาและองค์กรใน

ชมุชน  ในการพฒันาความเข้มแข็งของชมุชน และพฒันาสงัคมแห่งการเรียนรู้ 

 มีรายช่ือเครือขา่ยความร่วมมือระหวา่งองค์กรในชมุชนในการพฒันาความเข้มแข็งของชมุชน 

และพฒันาสงัคมแห่งการเรียนรู้ 

 



 

3. การดาํเนินการและกจิกรรม 

3.1  เรียนเชญิวิทยากรผู้ทรงคณุวฒุท่ีิตดิตามปัญหาเร่ืองเกมกบัเยาวชน 

 3.2  ประชาสมัพนัธ์โครงการในส่ือตา่งๆ เชน่ ป้ายโฆษณา เว็บไซต์ 

 3.3  จดัสมัมนาวิชาการและจดัแสดงนิทรรศเก่ียวกบัเกม และความรุนแรงของเกมคอมพิวเตอร์ 

 3.4   ประเมินผลและสรุปโครงการ 
20 

 

ภาพกิจกรรม (หมายเหตไุมเ่กิน 6 รูป พร้อมแนบไฟล์ JPEG Image ด้วย) 

  
 

 
 

 

 

 

 
 

 

 
 

  



5. ระยะเวลาดาํเนินการ    

-วนัท่ี 23 มิถนุายน 2552 เวลา 9.00-16.00 น. 

 ณ ห้องประชมุ  301 อาคาร ดร.ศโิรจน์ ผลพนัธิน 
 

6. งบประมาณดาํเนินการ  

ใช้เงินงบประมาณแผน่ดนิ วงเงิน  60,000.บาท แบง่เป็น 

-คา่ตอบแทนวิทยากร   21,600 บาท 

-คา่อาหาร    18,000 บาท 

-คา่เอกสาร    12,600  บาท  

-คา่วสัดปุระกอบการสมัมนา     5,800 บาท 

-คา่ตกแตง่สถานท่ี      2,000 บาท 
 

7.ผลผลิตของโครงการ 

7.1  จํานวนผู้ เข้าร่วมโครงการ 100 % 

7.2  ผู้ เข้าร่วมโครงการมีความพงึพอใจในการเข้าร่วมโครงการในระดบัมาก  

7.2  ผู้ เข้าร่วมโครงการมีความรู้และตระหนกัถึงภยัจากเกมคอมพวิเตอร์มากขึน้ 
 

8. ประโยชน์ท่ีได้รับจากการดาํเนินการโครงการ 

8.1  นกัศกึษาและเยาวชนตระหนกัถึงความรุนแรงและปัญหาจากการเลน่เกมมากย่ิงขึน้ 

8.2  ผู้ปกครองและผู้ ท่ีมีสว่นเก่ียวข้องกบัการเลน่เกมของเยาวชนได้ความรู้เก่ียวกบัภยัของ 

เกมคอมพวิเตอร์มากขึน้ 

8.3 ผู้ปกครองได้แนวทางในการป้องกนัและเฝ้าระวงับตุรหลานของตนเอง จาก 

ปัญหาเกมคอมพวิเตอร์ 
 

 

9. ปัญหาในการคาํเนินโครงการ 

- 

10. ข้อเสนอแนะในการคาํเนินโครงการ 

10.1  ควรจะมีการนํา VCD หรือเทปไปแจกจา่ยตามสถานศกึษา 

10.2  ควรเผยแพราหลกัข้อปฏิบตัิ 10 ข้อของ น.พ.บณัฑิตในการดแูลช่วยเหลือเดก็ตดิเกม  

 
  

 

 



ตารางสรุปผลการประเมิน 

โครงการสัมมนาวิชาการเร่ืองผู้ปกครองและนักศึกษายุคใหม่ใส่ใจ                            

ปัญหาเกมคอมพวิเตอร์ 

วันที่ 23 มถินุายน 2552 เวลา 9.00-16.00 น. 

ณ ห้องประชุม  301 อาคาร ดร.ศิโรจน์ ผลพันธิน มหาวทิยาลัยราชภฏัสวนดสุติ 
 

ลาํดับที่ รายการประเมิน ความพงึพอใจ 

  ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึงพอใจ ลาํดับที่ 

1 สถานท่ีจดัอบรม 3.60 0.74 มาก 4 

2 เอกสารประกอบการอบรม 3.35 0.73. ปานกลาง 8 

3 การบรรยายของวทิยากร 3.75 0.64 มาก 2 

4 ระยะเวลาท่ีใช้ในการจดัอบรม 3.06 0.73 ปานกลาง 9 

5 หวัข้อในการจดัอบรมนา่สนใจ 3.69 0.53 มาก 3 

6 เนือ้หาท่ีจดัอบรมมคีวามเหมาะสม 3.52 0.60 มาก 5 

7 อปุกรณ์โสตทศันปูกรณ์ตา่งๆ  3.50 0.61 มาก 7 

8 การอํานวยความสะดวกความช่วยเหลอื

ระหวา่งการอบรม 

3.51 0.65 มาก 6 

9 การประชาสมัพนัธ์ 2.71 0.84 ปานกลาง 10 

10 ประโยชน์ท่ีได้รับจากการจดัอบรม 3.81 0.69 มาก 1 

รวม 3.50 0.65 มาก 

 

 จากตารางสรุปได้วา่ระดบัความพงึพอใจโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี โดยข้อท่ีมีความพงึพอใจ               

อยูใ่นระดบัดี โดยมีคา่เฉล่ียเรียงจากมากไปหาน้อยคือ  ประโยชน์ท่ีได้รับจากการจดัอบรม  การบรรยาย

ของวิทยากร   หวัข้อในการจดัอบรมนา่สนใจ สถาน ท่ีจดัอบรม   เนือ้หาท่ีจดัอบรมมีความเหมาะสม การ

อํานวยความสะดวกความชว่ยเหลือระหวา่งการอบรม และอปุกรณ์โสตทศันปูกรณ์ตา่งๆ สว่นหวัข้อท่ีมี

ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง โดยมีคา่เฉล่ียเรียงจากมากไปหาน้อยคือ  เอกสารประกอบการอบรม

ระยะเวลาท่ีใช้ในการจดัอบรมและการประชาสมัพนัธ์ 

 



แนวทางในการป้องกัน 

1. ควรจะมีการนํา VCD หรือเทปไปแจกจา่ยตามสถานศกึษาเพ่ือจะได้รับความรู้และประโยชน์กบั  

สงัคมโดยรวมเพ่ือคณุพอ่คณุแมจ่ะได้ใช้เป็นแนวทางในการอบรมสัง่สอนบตุรหลาน  

2. ใช้หลกัข้อปฏิบตัิ 10 ข้อของ น.พ.บณัฑิตในการดแูลช่วยเหลือเดก็ตดิเกม  

3. ต้องตกัเตือนเดก็และเยาวชนทัง้หลายให้มีจิตสํานกึในการเลน่เกมดีและไมดี่และรวมถึงประโยชน์  

ท่ีจะได้รับจากเกม 

4. แบง่เวลาระหวา่งเกมกบัภาคเรียน 

5. ให้ความรู้กบัผู้ตดิเกมส์ 

6. ต้องมีการจดักฎระเบียบตอ่ลกูหลายของทา่นเพ่ืออนาตจของเดก็ๆ  

7. ใช้สตคิวบคมุอารมณ์ 

 

ข้อเสนอแนะ/ความคิดเหน็อ่ืนๆ 

1. ควรเชิญผู้ปกครองมาร่วมงานให้มากขึน้โดยให้นกัศกึษา ปี 1 ทกุคน ถือหนงัสือเชิญไปให้ 

ผู้ปกครอง 

2. ควรชกัจงูผู้ปกครองและเดก็ๆ มาเข้าร่วมสมัมนาให้มากกวา่นี ้

3. เนือ้หาเหมาะสําหรับผู้ปกครองและผท่ีูรับผิดชอบเก่ียวกบัด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  รวมทัง้ 

นกัศกึษาแตไ่มเ่หมาะสมกบัผู้ ท่ีมีอายปุระมาณ 10-12 ปี เพราะใช้เวลานาน ความสนใจของนกัเรียนเป็น

ชว่งสัน้ๆ เทา่นัน้ 

4. ควรจะจดัอบรมให้เดก็มธัยมต้นเพราะเป็นชว่งวยัท่ีเลน่เกมส์มากท่ีสอุ 

 

 

 

  

 

 



 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 


