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บทคัดย่อ 
 

 แผนงานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือจัดการความรู้ในการส่งเสริมพฤติกรรมเด็กและเยาวชน
และเพ่ือสังเคราะห์องค์ความรู้ ในการส่งเสริมพฤติกรรมเด็กและเยาวชนในจังหวัดล าปาง 
กลุ่มเป้าหมายคือผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน  บุคลากรในหน่วยงาน  ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความ
เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาและการแนะแนว บุคลากรทางการศึกษา วิทยากรการจัดกิจกรรมส าหรับเด็ก
และเยาวชน นักวิชาการชุมชนและบคุลากรในชุมชนเขตพ้ืนที่ต าบลท่าผา ต าบลทุ่งฝาย  และเทศบาล
ต าบลเกาะคา ในจังหวัดล าปางจ านวน 24 คน โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม (Field 
Research) แบบประชุมสนทนา (Focus Group Discussion) และแบบประเมินและกระบวนการ
จัดการความรู้จากโครงการวิจัย จ านวน 3 โครงการวิจัย ได้แก่ การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวส าหรับ
แก้ปัญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน  การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ถูกทอดทิ้งใน การลดปัญหาฟันผุของเด็ก
นักเรียนระดับปฐมวัยโดยกระบวนการมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง ซึ่งเป็นเด็กและเยาวชนอายุตั้งแต่ 
5–18 ปีบริบูรณ์ ผลการสังเคราะห์พบว่าการจัดการความรู้ของเด็กและเยาวชนอยู่ในระดับมาก และ
การส่งเสริมพฤติกรรมเด็กและเยาวชนสามารถควบคุมความคิด ความรู้สึก และการกระท าของเด็ก
และเยาวชนด้วยผลจากการฝึกฝนและพัฒนา ประกอบไปด้วย กระบวนการสังเกตของตนเอง (Self 
Observation) กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) และการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-
Reaction) ส่งผลให้พฤติกรรมภายในตนเองของเด็กและเยาวชนจัดการระดับการแสดงออกในเชิง
บวกมากขึ้น 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือจัดการความรู้ในการส่งเสริม

พฤติกรรมเด็กและเยาวชนในจังหวัดล าปาง  
2. เพ่ือสังเคราะห์องค์ความรู้ในการส่งเสริม

พฤติกรรมเด็กและเยาวชนในจังหวัดล าปาง 
 
ขอบเขตของแผนงานวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้มุ่งศึกษาโดยมีขอบเขตแผน
งานวิจัย ดังนี้ 

1.   ขอบเขตด้านตัวแปร  
1.1  ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการความรู้

เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมส าหรับเด็กและเยาวชน 
1.2  ตัวแปรตาม ได้แก่ พฤติกรรมของ

เด็กและเยาวชน 
2.  ขอบเขตด้านเนื้อหา  

2.1  การจัดการความรู้ หมายถึง การ
รวบรวม  สร้ าง จั ดระเบี ยบ  แลกเปลี่ ยนและ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในองค์กร โดยพัฒนาระบบจาก
ข้อมูลน าไปสู่สารสนเทศเพ่ือให้ เกิดความรู้และ 
ปัญญา ตามความรู้ประกอบไปด้วยชุดของการ
ปฏิบัติงานที่ถูกใช้กระจายความรู้ เพ่ือประโยชน์ใน
การน าไปใช้และการเรียนรู้ภายในองค์กร อันน าไปสู่
การจัดการสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.2  พฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 
หมายถึง พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนถูกทอดทิ้ง
ในเทศบาลต าบลเกาะคา  เด็กและเยาวชนติดเกมใน
เทศบาลต าบลทุ่งฝาย และเด็กฟันผุในเทศบาลต าบล
ท่าผา 

2.3  เด็กและเยาวชน หมายถึง บุคคลที่
มีอายุตั้งแต่ 5 –18 ปีบริบูรณ์ อาศัยอยู่ในเทศบาล
ต าบลเกาะคา เทศบาลต าบลทุ่งฝาย และเทศบาล
ต าบลท่าผา จังหวัดล าปาง 

3.  ขอบเขตด้ านการจัดการความรู้ 
หมายถึง ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน บุคลากร
ในหน่วยงาน  ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญด้าน
จิตวิทยาและการแนะแนว ด้านจิตวิทยาการให้
ค าปรึกษา ด้านการจัดกิจกรรมส าหรับเด็กและ
เยาวชน และผู้เกี่ยวข้องในชุมชน จ านวน 15 คน  
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

1. ได้แนวทางการแก้ปัญหาพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชน 

2. เด็กและเยาวชนในชุมชนในจังหวัด
ล าปาง มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดีข้ึน 

3. สร้างการมีส่วนร่วมของหน่วยงานและ
องค์กรแก้ปัญหาพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน  

4. หน่วยงานที่เกี่ยวข้องและชุมชนอื่นๆ มี
สภาพปัญหาและบริบทใกล้เคียงกันประยุกต์ใช้แนว
ทางการส่งเสริมพฤติกรรมส าหรับเด็กและเยาวชน  
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการความรู้ 

1. การจั ด ก ารค วาม รู้  (Knowledge 
Management) ห รื อ ที่ เรี ย ก ย่ อ ๆ  ว่ า  KM คื อ 
เครื่องมือเพ่ือใช้ในการบรรลุเป้าหมายอย่างน้อย 3 
ประการไปพร้อมๆ กัน ได้แก่ บรรลุเป้าหมายของ
งาน บรรลุ เป้ าหมายการพัฒนาคน  และบรรลุ
เป้าหมายการพัฒนาองค์กรไปสู่การเป็นองค์กรแห่ง
การเรียนรู้  โดยการจัดการให้มีการค้นพบความรู้ 
ความช านาญที่แฝงเร้นในตัวคน หาทางน าออกมา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตกแต่งให้ง่ายต่อการใช้สอยและมี
ประโยชน์เพ่ิมขึ้น มีการต่อยอดให้งดงาม และใช้ได้
เหมาะสมกับสภาพความเป็นจริงและกาลเทศะยิ่งขึ้น 
มีความรู้ใหม่หรือนวัตกรรมเกิดขึ้นจากการน าความรู้
ที่ไม่เหมือนกันมาจัดการความสัมพันธ์ระหว่างคน ใน
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การด าเนินการจัดการความรู้มีบุคคลหรือคนส าคัญ
ในหลากหลายบทบาทหลากหลายรูปแบบ ที่ต่างคน
ต่างท าหน้าที่ในบทบาทของตนเองให้ดีที่สุดแต่ต้องมี
การท างานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือ
พัฒนาการท างานที่ดีและเหมาะสมที่สุด เพ่ือให้
องค์กรสามารถขับ เคลื่ อน ไปได้อย่ างสวยงาม
กลายเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้และสังคมแห่งการ
เรียนรู้ในที่สุดคุณธรรม 8 ประการการจัดการความรู้  

1) ศีลธรรมพ้ืนฐาน ศีลธรรมพ้ืนฐาน
ของสังคมคือการเคารพศักดิ์ศรีและคุณค่าความเป็น
คนของทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน ศีลธรรมพ้ืนฐานนี้จะ
น าไปสู่การอยู่ร่วมกันอย่างสันติ การจัดการความรู้มี
พ้ืนฐานอยู่ที่การให้คุณค่าแก่ความรู้ที่อยู่ในตัวคนทุก
คน จึงเป็นรูปธรรมแห่งการปฏิบัติที่เคารพศักดิ์ศรี
และคุณค่าความเป็นคนของคนทุกคน 

2) การไม่ใช้อ านาจ การใช้อ านาจจะ
ไปปิดกั้นกระบวนการตามธรรมชาติ คือ การรับรู้ 
เรียนรู้ งอกงาม ถักทอเครือข่าย เมื่อใช้อ านาจจะท า
ให้กระบวนการตามธรรมชาติบิดเบี้ยวเบี่ยงเบนไป
จากที่ควรจะเป็น 

3) การฟังอย่างลึก (deep listening) 
การน าความรู้ที่แฝงเร้นในตัวออกมาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กัน ต้องมีการคุยที่เน้นการฟังอย่างลึก ไม่ใช้
โต้เถียงกันโดยหวังเอาชนะ การฟังอย่างลึกและเงียบ 
จิตใจสงบ มีสติจดจ่ออยู่กับสิ่งที่ได้ยินจะท าให้เกิด
ปัญญา 

4) วิ ธี ก า ร ท า ง บ ว ก  คื อ  เ อ า
ความส าเร็จ ความภาคภูมิใจของสิ่งที่เคยท าด้วยดี
เป็นตัวตั้ง น ามาเห็นคุณค่าและชื่นชม แลกเปลี่ยน
เรียนรู้  ต่อยอดให้ งดงามและมีประโยชน์ยิ่ งขึ้น 
วิธีการทางบวกท าให้มีความปิติ มีก าลังใจ มีความ
สามัคคี และมีพลังสร้างสรรค์ที่จะเคลื่อนตัวต่อไปใน
อนาคต 

5) การเจริญธรรมะ 4 ประการ ที่
เกื้อหนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ปกติมนุษย์เรียนรู้ร่วมกัน
ยากเพราะกิ เลส เช่น ความโกรธ ความเกลียด 
อหังการ การจะเรียนรู้ร่วมกันควรเจริญธรรมะ 4 
ประการ ได้แก่ ความเอ้ืออาทร ความเปิดเผย ความ
จริงใจ และความเชื่อถือไว้วางใจกัน  

6) การเรียนรู้ร่วมกันในการปฏิบัติ 
(interactive learning through action) เป็นอิทธิ
ปัญญา ความรู้ในตัวคนเป็นความรู้ที่เนื่องด้วยการ
ปฏิบัติและการจัดการความรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้
ร่วมกันท าให้ให้การปฏิบัติบางสิ่ งบางอย่างเป็น
ผลส าเร็จ 

7) การถักทอไปสู่โครงสร้างใหม่ของ
องค์กรและสังคม การส่งเสริมให้ เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน ท าให้บุคคลทั้งโดยตัวบุคคลหรือภายใน
องค์กรเดียวกันหรือข้ามองค์กรเข้ามาเชื่อมโยงกัน
โดยความสมัครใจ ไม่ใช่การบังคับ แต่เชื่อมโยงด้วย
การเรียนรู้และท ากิจกรรมร่วมกัน เกิดเป็นเครือข่าย
ทั้งภายในองค์กรและข้ามองค์กร 

8) การเจริญสติในการกระท า การ
เจริญสติคือการรู้ตัว ท าให้จิตใจสงบ มีอิสรภาพ 
เพราะหลุดพ้นจากความบีบคั้น สัมผัสความจริงได้ 
ควบคุมความคิด การพูดและการกระท าได้ ท าให้เกิด
ความส าเร็จ เป็นความงาม ความดี และความสุข 
 

2. บุคคลที่ มี ส่ วนร่วมในการจัดการ
ความรู้ ในกระบวนการการจัดการความรู้ในแต่ละ
องค์กร ควรประกอบด้วยบุคคลดังต่อไปนี้ 

1) "คุณเอ้ือ" คือผู้ที่ท าให้เกิดผลงาน 
KM มีหน้าที่คัดเลือกหาทีมงานจากหลายสังกัดมา
เป็นแกนน า สนับสนุนทรัพยากรแก่ทีมงานอย่าง
เต็มที่ ส่งเสริมให้เกิดเวทีแลกเปลี่ยนความรู้ที่เกิดจาก
ความส าเร็จหลากหลายรูปแบบ   
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2) "คุณอ านวย" ท าหน้าที่
อ านวยความสะดวกในการจัดการความรู้ ส่งเสริมให้
เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และอ านวยความสะดวก
ต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทั้งในเชิงกิจกรรม เชิงระบบ
และเชิงวัฒนธรรม   

3) "คุณกิจ" ผู้ด าเนินกิจกรรม
จัดการความรู้ร้อยละ 90-95 อาจสรุปได้ว่าคุณกิจคือ
ผู้จัดการความรู้ตัวจริง เป็นผู้มีความรู้  (Explicit 
Knowledge) และเป็นผู้ต้องมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ใช้ หา สร้าง แปลง ความรู้เพ่ือการปฏิบัติให้บรรลุถึง 
“เป้าหมาย/หัวปลา” ที่ตั้งไว้  

4) "คุณลิขิต" ท าหน้าที่ จด
บันทึก ในกิจกรรมการจัดการความรู้ อาจท าหน้าที่
เป็นการเฉพาะกิจ หรือท าหน้าที่เป็นระยะยาว กึ่ง
ถาวรในกิจกรรมจัดการความรู้ของกลุ่ ม  หรือ 
หน่วยงาน หรือองค์กร สิ่งที่ “คุณลิขิต” จดบันทึก
ได้แก่ เรื่องเล่าจากกิจกรรม ขุมความรู้จากกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ บันทึกการประชุมและบันทึกอ่ืนๆ   

5) "คุณวิศาสตร์" คือ นัก IT 
ที่เข้ามาช่วยเป็นทีมงาน KM ค าว่า "วิศาสตร์" มา
จากค าว่า "IT wizard" หรือพ่อมดไอที จะเข้ามาช่วย
คิดเรื่องการวางระบบ IT ที่เหมาะกับการด าเนินการ
จัดการเรียนรู้ 

6) "คุณประสาน" ในการท า 
KM แบบเครือข่าย มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้าม
องค์กร "คุณประสาน" จะท าหน้าที่ประสานงานให้มี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกันภายในเครือข่าย ท า
ให้เกิดการเรียนรู้ฝังลึก เกิดการหมุนเกลียวความรู้ได้
อย่างมีพลังมาก เรียกว่า "การหมุนเกลียวความรู้ผ่าน
เขตแดน" 

3. การจัดการความรู้รูปแบบโมเดลปลาทู 
โมเดลปลาทูมีองค์ประกอบหลัก 3 ส่วน คือ ส่วน

เป้าหมาย (หัวปลา) ส่วนกิจกรรม (ตัวปลา) และ 
ส่วนการจดบันทึก (หางปลา) 

1) "หั วป ล า" (Knowledge Vision- 
KV) หมายถึง ส่วนเป้าหมาย ได้แก่ ปณิธานความ
มุ่งมั่น วิสัยทัศน์ หรือทิศทางของการจัดการความรู้ 
โดยก่อนที่จะท าจัดการความรู้ ต้องตอบให้ได้ว่า 
“เราจะท า KM ไปเพ่ืออะไร ?” โดย “หัวปลา” นี้
จะต้องเป็นของ “คณกิจ” หรือ ผู้ด าเนินกิจกรรม 
KM ทั้งหมด โดยมี “คุณเอ้ือ” และ “คุณอ านวย” 
คอยช่วยเหลือ  

2) "ตัวปลา" (Knowledge Sharing-
KS) หมายถึง ส่วนกิจกรรม ซึ่งถือว่าเป็นส่วนส าคัญ 
ซึ่ ง “คุณอ านวย” จะมีบทบาทมากในการช่วย
กระตุ้นให้ “คุณกิจ” มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความรู้ 
โดยเฉพาะความรู้ซ่อนเร้นที่มีอยู่ในตัว “คุณกิจ” 
พร้อมอ านวยให้เกิดบรรยากาศในการเรียนรู้แบบ
เป็นทีม ให้เกิดการหมุนเวียนความรู้ ยกระดับความรู้ 
และเกิดนวัตกรรม 

3) "หางปลา" (Knowledge Assets-
KA) เป็นส่วนของ “คลังความรู้” หรือ “ขุมความรู้” 
ที่ ได้จากการเก็บสะสม “เกร็ดความรู้” ที่ ได้จาก
กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ “ตัวปลา” ซึ่งเราอาจ
เก็บส่วนของ “หางปลา” ด้วยวิธีต่างๆ เช่น การจด
บันทึก เป็นการจดบันทึกความรู้ เทคนิค เคล็ดลับใน
การท างานที่ได้มาจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ควร
บันทึกในหลายรูปแบบ ทั้งที่เป็นตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ผั งมโนทัศน์  (Mind Map) และ
รูปแบบอ่ืนๆ เอาไปปรับใช้ได้ตลอดเวลา และเก็บ
คลังความรู้เหล่านี้ในรูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
( Information and Communication 
Technology - ICT) ซึ่งเป็นการสกัดความรู้ที่ซ่อน
เร้น ให้ เป็นความรู้ที่ เด่นชัด น าไป เผยแพร่และ
แลกเปลี่ยนหมุนเวียนใช้ พร้อมยกระดับต่อไป  
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สรุปได้ว่า โมเดลปลาทู สามารถประยุกต์
เป็นลักษณะอ่ืนที่คล้ายคลึงกัน เช่น โมเดลปลา
ตะเพียน เป็ นบทขยายของ "โม เดลปลาทู " ซึ่ ง
เปรียบเสมือนเป็น "หั วปลาใหญ่ " เป็นสิ่ งที่ทุ ก
หน่วยงานร่วมกันก าหนด ที่เรียกว่า วิสัยทัศน์ร่วม 
(Shared Vision) หรือปณิ ธานความมุ่ งมั่ น ร่ วม 
(Common Purpose) ห รื อ เ ป้ า ห ม า ย ร่ ว ม 
(Common Goal) เมื่ อ ร่ ว ม กั น ก า ห น ด ก า ร
ด าเนินการตามเป้าหมาย เปรียบเสมือนการที่ "ปลา
เล็ก" ทุกตัว "ว่ายน้ า" ไปในทิศทางเดียวกัน โดยที่แต่
ละตัวมีอิสระในการ "ว่ายน้ า" ของตนเอง ผู้บริหาร
ระดับสูงมีหน้าที่ "บริหารหัวปลา" และคอยดูแล "บ่อ
น้ า " ให้  "ป ลา เล็ ก " ได้ มี โอก าส ใช้ ค วามริ เริ่ ม
สร้างสรรค์ของตนในการ "ว่ายสู่เป้าหมายร่วม" ทุก
หน่วยงานย่อยเองก็ต้องคอยตรวจสอบว่า "หัวปลา
เล็ก" ของตนหันไปทางเดียวกับ "หัวปลาใหญ่" ของ
องค์กรหรือไม ่

4.  ก ร ะ บ ว น ก า ร จั ด ก า ร ค ว า ม รู  
(Knowledge Management) เปนกระบวนการที่
ช่วยใหเกิดพัฒนาการของความรู หรือการจัดการ
ความรูที่ จะเกิดขึ้นภายในองคกร มีทั้ งหมด 7 
ขั้นตอน คือ 1.การคนหา/บงชี้ความรู (Knowledge 
Identification) สืบคน/คนหา ภายในองคกร/หนวย
งาน วามีความรูอะไร อยูในรูปแบบใด อยูที่ใคร และ
ความรูอะไรที่องคกรจ าเปนตองมี เพ่ือใหองคกรวาง
ขอบเขตการจัดการความรู และสามารถจัดสรร
ทรัพยากรไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 2. 
การสรางและการแสวงหาความรู  (Knowledge 
Creation and Acquisition) เปนขั้นตอนในการดึง
ความรูจากแหลงตางๆ ที่มีอยูอยางกระจัดกระจาย
มารวม ไวเพ่ือจัดท าเนื้อหาใหเหมาะสมและตรงกับ
ความตองการของผูใช  3.การจัดการความรูใหเป
นระบบ (Knowledge Organization) เปนขั้นตอน

ในการจัดท าสารบัญและจัดแบงความรูประเภทตาง 
ๆ เพ่ือใหรวบรวม การคนหาการน าไปใชท าไดงาย
และรวดเร็ว สามารถเขาถึงแหลงความรูได โดยงาย 
4.การประมวลและกลั่นกรองความรู (Knowledge  
Codification and Refinement) เปนขั้นตอนการ
ปรับปรุงและประมวลผลความรูใหอยูในรูปแบบและ
ภาษาที่เขาใจ และใชไดงาย  ก าจัดความรูที่ไมเกิด
ประโยชนตามเปาหมายวิสัยทัศนหรือเปนขยะ ความ
รู  5.การเขาถึงความรู  (Knowledge  Access) ใน
การเขาถึงความรู องคกรตองมีวิธีการในการจัดเก็บ
และกระจายความรู เพ่ือให ผู อ่ืนใชประโยชนได 
โดยทั่วไปการกระจายความรูใหผูใชมี 2 ลักษณะ คือ                                
 
แนวคิดการสังเคราะห์งานวิจัย 

1. การสังเคราะห์งานวิจัยจากการจัดการ
ความรู้ในการส่งเสริมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 
หมายถึง การน าผลงานวิจัยตั้งแต่ 2 งานวิจัยขึ้นไป
มาบูรณาการ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือน าผลการวิจัย
ทั้งหมดมาหาข้อสรุปร่วมกันในเรื่องที่ศึกษาโดยเป็น
การ พั ฒ นาต่ อยอดจากผลงาน วิ จั ย เดิ ม  การ
สั งเคราะห์ งานวิจัยมี ขอบ เขตการด าเนิ น งาน
ครอบคลุมในเรื่องต่าง ๆ ได้แก่  การสังเคราะห์
แนวคิด ทฤษฎี หลักการของศาสตร์ การสังเคราะห์
ระเบี ยบวิธีวิจั ย  การสั งเคราะห์ข้อค้นพบจาก
ผลงานวิจัย ซึ่งการสังเคราะห์งานวิจัยจะมีลักษณะ
ส าคัญอย่างน้อย 5 ประการ ได้แก่  
      ประการแรก การน าแนวคิด ทฤษฎี และ
หลักการของศาสตร์ที่หลากหลายในหัวข้อเรื่อง
เดียวกัน มาท าการสรุปให้เห็นเป็นแนวคิด ทฤษฎี ตัว
แบบใหม่ข้ึนมา  
 ประการที่สอง การสังเคราะห์งานวิจัยจะ
เป็นการสังเคราะห์มาจากผลงานวิจัยตั้งแต่ 2 เรื่อง
ขึ้นไปในหัวข้อเรื่องเดียวกัน   
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 ประการที่สาม การสังเคราะห์งานวิจัยมี
จุดประสงค์เพ่ือหาข้อสรุปร่วมจากผลงานวิจัยต่าง ๆ 
หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งเป็นการตกผลึกความคิดที่ได้มา
จากผลงานวิจัยหลายชิ้น เพ่ือให้ได้ข้อสรุปร่วมใน
หัวข้อเรื่องท่ีศึกษา 
 ประการที่ สี่  เป็นการมุ่ งหาข้อสรุปหรือ
ข้อเสนอแนะทั่วไป (Generalization) ในหัวข้อที่
ศึ กษ า โดย ใช้ เห ตุ ผ ล เชิ ง อุ ป ม าน  ( Induction 
Reasoning) ซึ่ งการใช้ เหตุผลเชิงอุปมานเป็นวิธี
การศึกษาที่ใช้วิธีการน าข้อค้นพบที่ได้ปรากฏการณ์
ต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก มาหาเป็นข้อสรุปทั่วไป เช่น 
ในการสังเคราะห์งานวิจัยเรื่องความส าเร็จของการ
บริหารงานเชิงยุทธศาสตร์ โดยศึกษาจากหน่วยงาน
ต่าง ๆ ที่ประสบผลส าเร็จ ปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญที่พบว่า
มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของการบริหารงานเชิง
ยุทธศาสตร์ก็คือ ผู้น า ผู้ที่ท าหน้าที่ สั งเคราะห์
งานวิจัยจะต้องหาข้อสรุปร่วมกันให้ได้ว่าผู้น าแต่ละ
หน่วยงานที่ประสบผลส าเร็จล้วนใช้สไตล์ผู้น าอย่างไร 
เช่น เน้นการสร้างวิสัยทัศน์ร่วม เน้นการมีส่วนร่วม
จากผู้มีส่วนได้เสียในทุกขั้นตอน เน้นการบริหารการ
เปลี่ยนแปลง เน้นการจูงใจ เป็นต้น  
 ประการที่ห้า เป็นการค้นหาความเป็นจริง
ของปรากฏการณ์ร่วมโดยใช้ระเบียบวิธีการศึกษา
ทางวิทยาศาสตร์ ที่ได้จากการสังเกตปรากฏการณ์
หรือข้อค้นพบจากงานวิจัยชิ้นต่าง ๆ  มีการน ามาใช้
เหตุผลเชิงอุปมาน รวมถึงอาจมีการน าข้อสรุปร่วม
หรือข้อสรุปทั่วไปหรือต้นแบบใหม่ไปทดลองหรือ
ทดสอบเพ่ือหาความจริงแท้ต่อไป 

2. การใช้ประโยชน์จากผลการสังเคราะห์
งานวิจัย  เป้าหมายหลักของการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือ
พัฒนาการวิจัยคือการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นหรือที่
เกี่ยวข้องกับของงานวิจัย  ยุคปฏิรูปการศึกษาต้อง
อาศัยการวิจัยเป็นเครื่องมือส าคัญในการคิดค้น

แนวทางใหม่ๆ ส าหรับพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ผลงานทางวิชาการซึ่งได้จากการท าวิจัยถือเป็นผล
พลอยได้ ไม่ใช่จุดมุ่งหมายหลักที่ผลักดันในครูต้องท า
วิจัย ด้วยเหตุนี้การวิจัยของจึงมีความยืดหยุ่นในแบบ
แผนของการเขียนรายงานหรือการเสนอผลการวิจัย  
คุณภาพของงานวิจัยของครูยังเป็นสิ่งที่ต้องค านึงถึง
และให้ความส าคัญ  แต่ร่องรอยหลักฐานที่สะท้อน
ผลงานวิจัยอาจจะไม่ได้จัดท าเป็นรายงานฉบับ
สมบูรณ์เนื่องจากข้อจ ากัดของเวลา  นักวิจัยจึงมักมี
ความกังวลว่าผลงานวิจัยของตนเองจะไม่มีคุณภาพ
และไม่เป็นที่ยอมรับ เนื่องจากไม่ได้ใช้วิธีการวิจัยที่
ท าอย่างเป็นทางการ    

การวิจัยมีลักษณะเป็นงานวิจัยขนาดเล็ก 
(small scale)  การใช้ประโยชน์จากผลการวิจัย
อาจจะไม่สามารถท าได้ ในวงกว้าง  เนื่ องจาก
ข้อจ ากัดของกลุ่มตัวอย่างหรือบริบทที่ใช้ในการท า
วิจั ยมี ลั กษณ ะเฉพาะ ปัญ ห าการสรุป อ้ างอิ ง
ผลการวิจัยยังประชากรจึงนับว่าเป็นจุดอ่อนของ
งานวิจัยเพ่ือพัฒนางานวิจัย  อย่างไรก็ตามงานวิจัย
จะเกิดขึ้นตลอดเวลา และเมื่อน างานวิจัยเหล่านั้นมา
สังเคราะห์เข้าด้วยกัน  คุณค่าของผลการวิจัยโดย
สรุปรวมจากข้อค้นพบปลีกย่อยต่าง  ๆ จะมีค่า
มหาศาล  เพราะเป็นข้อค้นพบที่ผ่านการทดลอง
ตรวจสอบและปฏิบัติจริงมาแล้ว  การสังเคราะห์
รายงานการวิจัยจึงท าให้ได้องค์ความรู้ที่มีประโยชน์
ต่ อการน าไป ใช้ ในการ พัฒ นาภ ายใต้ เงื่อน ไป
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ศึกษาค้นคว้าทดลอง นอกจากนี้
ผลการสังเคราะห์รายงานการวิจัยยังเป็นประโยชน์ที่
สามารถน าไปสู่การพัฒนาทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับ
ศาสตร์ของการเรียนการสอน  โดยเป็นผลงานทาง
ความคิดของผู้ปฏิบัติการในโรงเรียน เป็นผู้สร้าง
ทฤษฎีขึ้นเอง  อาจกล่าวได้ว่า เป็นทฤษฎีฐานราก 
(Grounded Theory) ที่พัฒนาโดยนักวิจัย 
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ก ารสั ง เค ร าะห์ ร าย งาน ก ารวิ จั ย
ด าเนินการได้เฉพาะงานวิจัยหน่วยงานต้นสังกัด
สามารถท าการสังเคราะห์งานงานวิจัยที่รับผิดชอบ
การวิจัยสังเคราะห์ เข้าด้วยกันก็จะได้ขุมทรัพย์
ความรู้ที่มีค่ามหาศาล ที่ท าให้เพ่ือนร่วมวิชาชีพได้
เห็นแนวทางการแก้ปัญหาที่ เกิดขึ้นในลักษณะ
เดียวกันได้มีโอกาสเรียนรู้และน าไปใช้ประโยชน์โดย
ไม่ต้องเสียเวลาคิดค้นใหม่  หากเงื่อนไขปัจจัย หรือ
บริบทของปัญหานั้นเป็นแบบเดียวกัน ขณะเดียวกัน
ก็นับเป็นการเปิดโอกาสให้มีการตรวจสอบซ้ าถึง
ความตรงของข้อค้นพบที่เกิดขึ้นจากการวิจัยท าให้
งานวิจัยของครมูีคุณภาพระดับมืออาชีพยิ่งขึ้น 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 พิชชา ถนอมเสียง (2560) ศึกษาการปฏิบัติ
หน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ พัฒนา
รูปแบบการปรึกษาครอบครัว เชิ งกลยุทธ์ เพ่ื อ
เสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติด
เกมออนไลน์ และศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการ
ปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพ่ือเสริมสร้างการ
ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
กลุ่ มตั วอย่ างที่ ใช้ ในการวิจัย  คือ ครอบครัวที่
ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุอยู่
ระหว่าง 11-15 ปี ที่มีภูมิล าเนาในเขตภาคเหนือ
ตอนบน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดการ
ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
และรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เป็น
การให้การปรึกษาครอบครัว ผลการวิจัย พบว่า การ
ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยรวมอยู่ในระดับปาน
กลาง รูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพ่ือ
การเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มี
บุตรติดเกมออนไลน์ พัฒนาจากแนวคิดทฤษฎีและ

เทคนิคต่างๆ ของทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกล
ยุทธ์ โดยขั้นตอนการปรึกษาประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
คือ ขั้นน า ขั้นด าเนินการ และขั้นสรุป การปฏิบัติ
หน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วม
การให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อ
สิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง และ 
การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการ
เข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และ
เมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

 Wallenius & Punamaki (2008) ไ ด้
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหารุนแรง
มีความเชื่อมโยงกับพฤติกรรมก้าวร้าว กลุ่มตัวอย่าง
เป็ นวัยรุ่น  อายุ  12 ถึ ง 15 ปี  จ านวน  316 คน 
การศึกษาโดยการติดตามวัยรุ่นเป็นระยะเวลา 2 ปี 
พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหารุนแรงมีความ
เชื่อมโยงกับพฤติกรรมก้าวร้าวโดยตรง การสื่อสาร
ระหว่างเด็กกับพ่อแม่ที่ไม่ดีสามารถเพ่ิมอิทธิพลทาง
ลบของเกมคอมพิวเตอร์ที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวมาก
ขึ้น ถึงแม้ว่าการสื่อสารระหว่างวัยรุ่นกับพ่อแม่จะดี
แค่ไหน ก็ไม่สามารถช่วยป้องกันเด็กได้ในระยะยาว 
นอกจากนี้หากเด็กและเยาวชนเล่นเกมคอมพิวเตอร์
บ่อยครั้ง อาจเกิดการติดเกมขึ้นได้ในระยะยาว 
พฤติกรรมการติดเกมท าให้เกิดผลกระทบทางลบใน
ด้านอื่นๆ เช่น ปัญหาการเรียน การเข้าสังคม  

จากกงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องดั งกล่ าวเป็ น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยป้องกัน เสริมสร้าง
และแก้ปัญหาให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชนด้วย
กระบวนการให้ความร่วมมือและการจัดการความรู้
จากครอบครัว ชุมชนและสังคมใกล้ตัวกับการพัฒนา
ให้เด็กเหล่านี้มีชีวิตที่จะพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง
และด ารงตนให้อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขต่อไป
ในอนาคต 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS for Window โดย
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมา
วิเคราะห์ข้อมูลค่าสถิติพ้ืนฐานค่าเฉลี่ย ร้อยละและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    

 
สรุปผลแผนงานวิจัย 

สรุปแผนงานวิจัยจากผลการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากภาคสนาม (Field Research) โดยใช้
กระบวนการจัดการความรู้ปรับพฤติกรรมของเด็ก
และเยาวชน หมายถึง พฤติกรรมของเด็กและ
เยาวชนถูกทอดทิ้งในเทศบาลต าบลเกาะคา  เด็ก
และเยาวชนติดเกมในเทศบาลต าบลทุ่งฝาย และเด็ก
ฟันผุในเทศบาลต าบลท่าผา อายุตั้งแต่ 5– 18 ปี
บริบูรณ์ จากแบบสัมภาษณ์ เพ่ือท าการสัมภาษณ์
เกี่ยวกับการแก้ปัญหาพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 
และใช้แบบสอบถามในลักษณะประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับสอบถามนักวิชาการที่มีความรู้และ
ประสบการณ์เกี่ยวกับเด็กและเยาวชน เพ่ือประเมิน
ความเหมาะสมของกิจกรรมแก้ปัญหาพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชน โดยการประชุมสนทนา (Focus 
Group Discussion) ผู้ ที่ เกี่ ย ว ข้ อ งกั บ เด็ ก แ ล ะ
เยาวชน  บุคลากรในหน่วยงาน  ผู้ทรงคุณวุฒิที่มี
ความเชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาและการแนะแนว ด้าน
จิตวิทยาการให้ค าปรึกษา ด้านการจัดกิจกรรม
ส าหรับเด็กและเยาวชน และบุคคลในชุมชน จ านวน 
24 คน ดังนี้ 

1. การจั ดการความรู้ ใน การส่ ง เสริม
พฤติกรรมเด็กและเยาวชนได้รวบรวมข้อมูลผู้
ประเมินการส่งเสริมการจัดการความรู้ในการส่งเสริม
พฤติกรรมเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่เป็นบุคคลใน
สถานศึกษา จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 37.50 

รองลงมาเป็นนักวิจัย จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 
20.83 บุคคลในหน่วยงานและชุมชน จ านวน 4 คน 
คิดเป็นร้อยละ 16.67 ส่วนบุคคลผู้ เกี่ยวข้องเป็น
ผู้ปกครอง ครู หรือญาติและเด็กและเยาวชน จ านวน
ละ 3 คน คิดเป็นร้อยละ 12.50 แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับระบบการจัดการความรู้ในการส่งเสริมเด็ก
และเยาวชนอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.34 โดย
แยกเป็นด้านกระบวนการจัดกิจกรรม ล าดับที่มาก
ที่สุดคือ ความรู้ในระบบการจัดการความรู้ และ
กิจกรรมมีความน่าเชื่อถือและเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย 
4.42 รองลงมาเป็นรูปแบบกระบวนการความรู้ที่
ด าเนินการเป็นวิธีการที่เหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.33 
และปริมาณความรู้ในกระบวนการจัดการความรู้
ส าหรับเด็กและเยาวชนเพียงพอต่อความต้องการ มี
ค่าเฉลี่ย 4.29 ส่วนความพึงพอใจในการส่งเสริมเด็ก
และเยาวชนล าดับที่มากที่ สุดคือสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการใช้ชีวิตประจ าวัน มีค่าเฉลี่ย 4.58 
รองลงมาเป็นช่วยจัดระบบความคิดในตนเองและ
การปฏิบัติงาน มีค่าเฉลี่ย 4.50 และความพึงพอใจใน
การสนับสนุนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมและพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง มีค่าเฉลี่ย 4.38  

2. การสั ง เคราะห์ อ งค์ ค วามรู้ ใน การ
ส่งเสริมพฤติกรรมเด็กและเยาวชนตามกระบวนการ
การส่งเสริมพฤติกรรมเด็กและเยาวชนจ านวน 3 
โครงการวิจัยที่จัดส่งเสริมพฤติกรรมเด็กและเยาวชน
จ านวน 71 คน และผู้ผู้ปกครองและครูผู้ดูแลศูนย์
เด็กเล็ก จ านวน 106 คน โดยใช้ชุดกิจกรรมแนะแนว
โดยน ากระบวนการใช้แบบวิเคราะห์เอกสาร แบบ
สัมภาษณ์ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบสังเกต
พฤติกรรม  การประชุมสนทนากลุ่ม  แบบทดสอบ
เด็ กและวัย รุ่ น  แบบทดสอบผู้ ป กครอง  และ
แบบสอบถามพฤติกรรมการดูแลสุขภาพเด็กของ
ผู้ปกครองและแบบสอบถามความพึงพอใจโครงการ
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ผลการส่งเสริมการจัดการความรู ้ในการส่งเสริม
พฤติกรรมเด็กและเยาวชน พบว่า การจัดการการ
ส่งเสริมเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่เป้าหมายได้อย่าง
เหมาะสมและมีแนวทางในการจัดการความรู้ให้ทั้ง
หน่วยงาน องค์กรเทศบาล บุคลากรที่ เกี่ยวข้อง 
ผู้ปกครอง เด็กและเยาวชนได้ตามแผนงานที่ก าหนด
ท าให้มีผลการด าเนินการวิจัยสามารถควบคุม
ความคิด ความรู้สึก และการกระท าของเด็กและ
เยาวชน ด้วยผลจากการฝึกฝนและพัฒนา ประกอบ
ไปด้วย 3 ประการ คือ 

2.1 กระบวนการสังเกตของตนเอง (Self 
Observation) เด็ กและเยาวชนมี อิทธิพลต่อการ
กระท าของตัวเองได้ หากเขาไม่สนใจว่าเขาก าลังท า
อะไรอยู่ ดังนั้นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญของการก ากับตนเอง 
คือ บุคคลจะต้องรู้ว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ เพราะ
ความส าเร็จจากการก ากับตนเองนั้นส่วนหนึ่งมาจาก
ความชัดเจนสม่ าเสมอและแม่นย าของการสังเกตและ
บันทึกตนเอง การสังเกตควรพิจารณา 4 ด้าน คือ 1) 
การกระท าในด้านคุณภาพความเร็วปริมาณฯ 2) ความ
สม่ าเสมอ 3) ความใกล้เคียง 4) ความถูกต้อง 

2.2 กระบวนการตั ดสิ น  (Judgment 
Process) ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตตนเองนั้นจะมีผล
ต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนไม่มากนัก ถ้า
ปราศจากกระบวนการตัดสิน ถ้าข้อมูลดังกล่าวนั้นเป็น
ที่พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ โดยอาศัยมาตรฐานส่วน
บุคคลที่ได้มาจากการถูกสอนโดยตรง การประเมิน
ปฏิกิริยาตอบสนองทางสังคมต่อพฤติกรรมนั้นๆ และ
จากการสังเกตตัวแบบการจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ต้องอาศัยการตัดสิน 

2.3 การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-
Reaction) การพัฒนามาตรฐานการตัดสินนั้น จะ
น าไปสู่การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง ขึ้นกับสิ่งล่อใจที่
น าไปสู่ผลบวก ส่วนมาตรฐานภายในตนเองจะท า

หน้าที่เป็นเกณฑ์ที่ท าให้บุคคลวางระดับการแสดงออก
หรืออาจจะสูงขึ้น 
 
อภิปรายผล 

 การจัดการความรู้แต่ละโครงการวิจัยย่อย 
จ านวน 3 โครงการวิจัย พบว่าการจัดการการ
ส่งเสริมเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่เป้าหมายได้อย่าง
เหมาะสมและมีแนวทางในการจัดการความรู้ให้ทั้ง
หน่วยงาน องค์กรเทศบาล บุคลากรที่ เกี่ยวข้อง 
ผู้ปกครอง เด็กและเยาวชนได้ตามแผนงานที่ก าหนด
ท าให้มีผลการด าเนินการวิจัยสามารควบคุมความคิด 
ความรู้สึก และการกระท าของเด็กและเยาวชน ด้วย
ผลจากการฝึกฝนและพัฒนา ได้แก่ กระบวนการ
สังเกตของตนเอง (Self Observation) เด็กและ
เยาวชนมีอิทธิพลต่อการกระท าของตัวเองได้ หาก
เขาไม่สนใจว่าเขาก าลังท าอะไรอยู่ ดังนั้นจุดเริ่มต้นที่
ส าคัญของการก ากับตนเอง คือ บุคคลจะต้องรู้ว่า
ตนเองก าลังท าอะไรอยู่ เพราะความส าเร็จจากการ
ก ากับตนเองนั้ นส่ วนหนึ่ งมาจากความชัด เจน
สม่ าเสมอและแม่นย าของการสังเกตและบันทึก
ตนเอง การสังเกตควรพิจารณา 4 ด้าน คือ 1) การ
กระท าในด้านคุณภาพความเร็วปริมาณฯ 2) ความ
สม่ าเสมอ 3) ความใกล้เคียง 4) ความถูกต้อง  โยใช้
กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) ข้อมูลที่
ได้ จ ากก ารสั ง เกต ต น เอ งนั้ น จ ะมี ผ ลต่ อ ก าร
เปลี่ ยนแปลงพฤติกรรมของคนไม่มากนัก  ถ้ า
ปราศจากกระบวนการตัดสิน ถ้าข้อมูลดังกล่าวนั้น
เป็นที่พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ โดยอาศัยมาตรฐาน
ส่วนบุคคลที่ ได้มาจากการถูกสอนโดยตรง การ
ประเมินปฏิกิริยาตอบสนองทางสังคมต่อพฤติกรรม
นั้นๆ และจากการสังเกตตัวแบบการจะเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมต้องอาศัยการตัดสิน  และการแสดง
ปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction) การพัฒนา
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มาตรฐานการตัดสินนั้น จะน าไปสู่การแสดงปฏิกิริยา
ต่อตนเอง ขึ้นกับสิ่ งล่อใจที่น าไปสู่ผลบวก ส่วน
มาตรฐานภายในตนเองจะท าหน้าที่เป็นเกณฑ์ที่ท า
ให้บุคคลวางระดับการแสดงออกหรืออาจจะสูงขึ้น   
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ควรมีการส่งเสริมการดูแลสุขภาพให้กับ
ผู้ปกครองในด้านความรู้ การสร้างเสริมทัศนคติที่ดี
และการฝึกปฏิบัติตนให้ถูกต้อง 

2. การจัดกิจกรรมควรมีผู้ช่วยวิทยากรใน
การอ านวยความสะดวกและดูแลเอาใจใส่เด็กและ
เยาวชนได้อย่างเหมาะสม 

3. การ เข้ า ร่ ว มกิ จก รรม มี ช่ ว งอ ายุ ที่
หลากหลายและระดับวัยมากจึงควบคุมการจัด
กิจกรรมมีความหลากหลายและไม่ครบถ้วน 

4. การจัดการความรู้ให้ เพ่ิมจ านวนผู้น า
เด็กและเยาวชนร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. การแก้ปั ญ ห าพฤติ ก รรม เด็ กและ
เยาวชนควรมีการน าครอบครัวหรือผู้ปกครองเข้ามามี
ส่วนร่วมกิจกรรม 

2. การศึกษาเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรม
เด็กและเยาวชนลักษณะอ่ืน ๆ เช่น ความมีวินัย  การ
ใช้ สื่ อ เทคโน โลยี อย่ างเหมาะสม  การส่ งเสริม
พฤติกรรมทักษะการคิด เป็นต้น 

3. การเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองได้ร่วมคิด 
ร่วมสนับสนุน  และร่วมตัดสิน ใจในการพัฒ นา
การศึกษาและส่งเสริมสุขภาพของเด็กและเยาวชน 
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