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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง เพื่อนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและ
เยาวชน และเพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยคือเด็กและเยาวชนในเขตตําบลทุงฝาย 
อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง จํานวน 41 คน เลือกกลุมตัวอยางแบบงาย โดยใหเด็กและเยาวชนสมัครใจเขารวมการวิจัย 
(Volunteer Sampling)เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก แบบวิเคราะหเอกสาร (Content Analysis) แบบสัมภาษณ แบบสังเกต
พฤติกรรม การประชุมสนทนากลุม(Focus Group Discussion) แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction 
Screening Test-GAST: Child and Adolescent Version)  และแบบทดสอบการติดเกมฉบับผูปกครอง(Game Addiction 
Screening Test-GAST) สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก รอยละคาเฉล่ีย  
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
 ผลการวิจัยทําใหไดชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ชื่อชุดวา “ปรับตัว เปล่ียน
ใจ ไมติดเกม” ซ่ึงประกอบไปดวยกิจกรรมยอยทั้งหมด 6 กิจกรรม ไดแก กิจกรรม“คนสองคน”กิจกรรม“My Idol” กิจกรรม
“อุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง” กิจกรรม“สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” กิจกรรม“ครั้งน้ัน ฉันจําได” และกิจกรรม “เปาหมายมีไวพุงชน” 
หลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาขึ้น ไปจัดกิจกรรมแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน พบวาพฤติกรรมการ
แสดงออกของเด็กและเยาวชนเปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรมและในภาพรวมเด็กและเยาวชนเพศชายมีพัฒนาการพฤติกรรม
การเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.40 เด็กและเยาวชนเพศหญิงพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 45.01 
เม่ือเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชายและเพศหญิง กอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะ
แนว พบวา คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม
สําหรับการทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนในระยะติดตาม ที่ประเมินโดยผูปกครองพบวา เด็กและเยาวชนมีพัฒนาการ
พฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.55 เม่ือเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน 
กอนและระยะติดตามหลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนวพบวา ที่คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 
คําสําคัญ: ชุดกิจกรรมแนะแนว, ติดเกม, เด็กและเยาวชน 
 

 

 

  



Abstract 
 

The purposes of  this  research  was  to  develop the guidance activities for Problems-Solving 
Game of Young Children and Youths Installation behavior in Tong Fai District Muang Lampang province 
and the use this activities for solving the game installation of young children and youths moreover, for 
the assessments the effect of using the guidance activities. The samples consisted of 41 young children 
and youths in Tong Fai District Muang Lampang province by volunteer sampling. The research instruments 
were a Content analysis, Interview test, Behavior observation, Focus group discussion, Game addiction 
screening Test-GAST: Child and Adolescent Version, and Game Addiction Screening Test-GAST for parents. 
The data were analyzed using by mean and standard deviation t-test. 
 The result of the study makes the guidance activities named “Adaption Change No games”, that 
consist of 6 activities such as “Two people” activity, “My Idol” activity, “Risk behavior temperature” 
activity, “Promise for better future” activity, “I remember” activity and “Run for the goal” activity. After 
using these activities found that the result of the behavior of young children and youths reveal high in 
general and all aspects of the study. The boys reveal high in all behavior observation that makes 46.40 of 
percentages. The girls also reveal high in all behavior observation that makes 45.01 of percentages. The 
finding, according to using the guidance activities before and after, is difference statistically significant at 
.01. The mean of game installation of young children and youths after using the guidance activities is 
lower than before using the activities. In order to testing of game installation in young children and youths 
in follow-ups assessed by parents found that the data analysis in reveal high in all behavior observation 
that makes 46.55 of percentages. The comparing the difference before using the guidance activities and 
the follow-ups is difference statistically significant at .01. The mean of game installation of young children 
and youths after using the guidance activities is lower than before using the activities.   
 
Keywords: Guidance activities, Game installation, Young children and Youths 



บทนํา 
ในสภาวการณปจจุบัน การดํารงชีวิตในสังคมหาก

จะมุงม่ันใหประสบความสําเร็จตองอาศัยปจจัยหลายอยาง
ประกอบเขาดวยกัน อาทิเชน การมีสุขภาพแข็งแรง ฐานะ
ทางเศรษฐกิจที่ม่ันคง  

มีการศึกษาที่ดี ทั้งน้ี ปจจัยหน่ึงที่มีความสําคัญยิ่ง 
น่ันคือ การมีสุขภาพจิตที่ดี มีจิตใจที่ เขมแข็ง สามารถ
แกปญหา และเอาชนะอุปสรรคตางๆ ที่ผานเขามาในชีวิต
ได แตทวาในสังคมปจจุบันโดยเฉพาะอยางยิ่งสถาบัน
ครอบครัวที่มีเด็กและเยาวชนรวมอยูดวย ประกอบกับการ
เปนอยูของผูปกครองที่มีความเรงรีบในดานการทํางาน
หลัก สงผลใหมีพฤติกรรมอ่ืนๆ ตามมาในดานของการหา
เครื่องมือชวยในการเล้ียงดูบุตรหลาน ทั้ง น้ี จากการ
ประชาคมเวทีสภาเด็กและเยาวชนซ่ึง 

กองสวัสดิการไดจัดขึ้นรวมกับสํานักกิจการเด็กและ
เยาวชน พบขอมูลวาประเด็นปญหาของชุมชนประเด็น
หน่ึงคือเด็กและเยาวชนใช เทคโนโลยีและ ส่ือสังคม
ออนไลนในเด็กและเยาวชนที่มากเกินไป ทั้งน้ีอาจจะเปน
เพราะพอแม ผูปกครองนําเอาเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือ
ชวยเล้ียงบุตรหลาน  

และขาดการควบคุมสอดสองหรือกํากับการใช
เทคโนโลยีน้ันๆ สงผลใหเกิดปญหาเกิดขึ้นทั้งเด็กและ
ชุมชน เชน เด็กขาดการพัฒนาตนเองและขาดทักษะใน
การใชชีวิตของเด็กและเยาวชนที่ดี ลอลวงใหเด็กและ
เยาวชนมีพฤติกรรมทางเพศที่ไมเหมาะสม โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการเลมเกมที่มาจากอุปกรณเหลาน้ัน ซ่ึงเกม ใน
ที่ น้ี  คือเครื่องเลน หรืออุปกรณการเลน เพื่อความ
สนุกสนาน เปนเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอยูตลอด เกมที่
เด็กและวัยรุนนิยมเลนกันใน ปจจุบันมีหลายรูปแบบ 
ไดแก ตูเกมหยอดเหรียญ วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอรทั้ง
แบบออนไลนและไมออนไลน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกม
คอมพิวเตอรไดเขามาสูเด็กๆ โดยเริ่มตนจากการที่ทุกบาน
ตองมีคอมพิวเตอรใชเพื่อการศึกษา  

การส่ือสาร และความบันเทิง เกมคอมพิวเตอรใน
ปจจุบันมีเครือขายกวางขวางและเขาถึงไดง ายและ
สามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจของเด็ก ไดแก 
ความสนุกสนาน ตื่นเตนเราใจ และระบายความกาวราว 
เกมมักจะมีความยากเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ทําใหเกิดความทา
ทาย และมักจะไดรับรางวัลเปนแรงเสริมดานบวกทันที
เม่ือไดรับชัยชนะ เด็กและวัยรุนที่มีความเชื่อม่ันในตนเอง
ต่ําจากการที่ไม คอยไดรับความสําเร็จจากกิจกรรมอ่ืนๆ 
ในโลกความเปนจริง แตจะมีความสนุกสนานและพึงพอใจ
กับความสําเร็จในเกมจนไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะ
เด็กที่ขาดการฝกระเบียบวินัยที่เหมาะสม สําหรับเกม

คอมพิวเตอรรุนใหมที่ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบัน
ไดแกเกมออนไลนที่มีลักษณะเปนการสวมบทบาทสมมติ
ในเกมโดยผูเลนหลายๆ คนโดยไมจําเปน ตองเปดเผย
ตัวตนจริงๆ ของผูเลน จึงสามารถตอบสนองความตองการ
ทางจิตใจและสังคม ซ่ึงไดแก ความรูสึกมีกลุมเพื่อนและ
ไดรับการยอมรับแกเด็กได เด็กสามารถพูดคุยกับเพื่อนได
ในเรื่องเกม กอปรกับสังคมปจจุบันมีคานิยมสนับสนุนให
เด็กใชคอมพิวเตอรเพื่อดูเหมือนวาเปนเด็กฉลาด ทันสมัย 
โดยไมไดตระหนักถึงผลดี ผลเสียของเทคโนโลยี ไมได
เตรียมความพรอมเด็กสําหรับการใชเทคโนโลยีอยาง
เหมาะสมเพื่อเปนการปองกันไมใหเด็กติดเกม 

จากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศชี้ใหเห็นวา
ปจจัยที่ทําใหเด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมน้ันเกิดจากหลาย
ปจจัยดวยกัน ไมวาจากปจจัยทางดานชีวภาพ จิตใจ 
ครอบครัว หรือสังคม ลวนเปนปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือ
ยับยั้ งการ เ กิดพฤติกรรมการติ ด เกมในเด็ กทั้ ง ส้ิ น 
นอกจากน้ีการเลนเกมเปนระยะเวลานานยังสงผลกระทบ
ที่เปนปญหากับเด็กอีกมากมาย ไดแก สุขภาพรางกาย 
การเรียน และพฤติกรรม ซ่ึงถือเปนผลกระทบที่สําคัญที่
จะขัดขวางการพัฒนาของเด็กไมวาจะเปนการพัฒนาดาน
รางกาย จิตใจ อารมณ สังคม โดยอาจสงผลกระทบใหเด็ก
เกิดปญหาขึ้นในอนาคตได ดังน้ันการดูแลแกไขปญหาเด็ก
ติดเกมถือเปนพันธกิจหลักที่เราทุกคนตองใหความสําคัญ 
เพราะไมใชหนาที่ของหนวยงานใดหนวยงานหน่ึงที่จะดูแล
เรื่องน้ี แตทุกฝายตองรวมมือกันทั้งครอบครัว โรงเรียน 
ชุมชน ภาครัฐ และภาคเอกชนที่ มีสวนเก่ียวของ ควร
ตระหนักถึงปญหาและใหความสําคัญกับการแกไขปญหา
อยางจริงจัง เพื่อชวยใหการแกไขปญหาพฤติกรรมการติด
เกมของเด็กและวัยรุนมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

ดวยเหตุผลดังกลาวทําใหคณะผูวิจัยสนใจที่จะนําชุด
กิจกรรมแนะแนว ซ่ึงจะมีการแบงเน้ือหากิจกรรมเปน
ออกเปนชุดๆ โดย มี ส่ือประกอบการจัดกิจกรรมที่
หลากหลายตามความเหมาะสมของเน้ือหาที่ประกอบไป
ดวยกิจกรรม เกม ส่ือ อุปกรณตางๆ เพื่อสงเสริมใหเด็ก
และเยาวชนสนใจและเ กิดความรูความเขาใจ เพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชนในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปางตอไป 

 
วัตถุประสงค 

1. เพื่ อพัฒนาชุ ด กิ จกรร มแนะแนว สํ าห รั บ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
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2. เพื่ อ นําชุ ด กิจกร รมแนะแนวไปใช ในการ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

3. เพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 

 
วิธดํีาเนินการวิจัย 

1. ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีไดแกเด็กและ
เยาวชนที่อาศัยอยูในเขต องคการบริหารสวนตําบลทุง
ฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง จํานวน 1,821 
คน 

2. กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ไดแก เด็กและ
เยาวชน ที่มีอายุในชวง 11-18 ป ไดกลุมตัวอยางเปน
ผูสูงอายุในชุมชนตําบลนาแกว จํานวน 41 คน เลือก
ตัวอยางจากแบบคัดกรองการติดเกมฉบับผูปกครอง 
และสมัครใจเขารวมกิจกรรม (Volunteer Sampling) 

3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย และการเก็บรวบรวม

ขอมูลประกอบไปดวย แบบวิเคราะหเอกสารโดยใช
เทคนิคการวิเคราะหสาระ (Content Analysis) แบบ
สัมภาษณ แบบสอบถาม แบบสังเกตพฤติกรรม การ
ประชุมสนทนาผูทรงคุณวุฒิ (Focus Group Discussion) 
แบบทสอบการติดเกมฉบับสําหรับเด็กและเขยาวชน และ
ฉบับสําหรับผูปกครอง 

4. ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 
1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซตที่เก่ียวของ 

เพื่อนํามาวิเคราะหถึงแนวทางใน 
การแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน 

2. สัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานจิตวิทยาและการแนะ
แนว และผูเชี่ยวชาญดานการจัดกิจกรรมสําหรับเด็กและ
เยาวชน  

3.  ร างชุ ด กิจกรรมแนะแนว เพื่ อแกปญหา
พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน จากผลที่ไดจาก
การวิเคราะหขอมูล และจากการสัมภาษณ และตาม
แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา (Bandura, 
1986)  

4. นําเสนอชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน โดย
ใชแบบสอบถามในลักษณะประมาณคา (Rating Scale) 
สอบถามนักวิชาการดานจิตวิทยาและการแนะแนว 

5. ปรับปรุงชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหา
พฤติก รรมการติ ด เกมของ เ ด็ กและ เย าวชน  ตาม
ขอเสนอแนะของนักวิชาการดานจิตวิทยาและการแนะ
แนว 

6. ตรวจสอบและยืนยันชุดกิจกรรมชุดกิจกรรม
แนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและ
เยาวชน โดยการจัดประชุมสนทนาผูทรงคุณวุฒิ และ
ผูเก่ียวของในชุมชน (Focus Group Discussion) จํานวน 
10 ทาน เพื่อยืนยันและใหขอเสนอแนะในการนําไปใชจริง
กับเด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย 

7. ปรับปรุงชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหา
พฤติก รรมการติ ด เกมของ เ ด็ กและ เย าวชน  ตาม
ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ และผูเก่ียวของในชุมชน 

8. เด็กและเยาวชนทําแบบทดสอบการติดเกมฉบับ
เด็กและวัยรุน (Game Addiction Screening Test-
GAST: Child and Adolescent Version) กอนการเขา
รวมกิจกรรม 

9. นําชุดแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติด
เกมของเด็กและเยาวชน ไปใชกับเด็กและเยาวชน ใน
ชุมชนตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง โดย
การจัดกิจกรรมแบบมีสวนรวมระยะเวลา 2 วัน ณ 
องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย  

10. เด็กและเยาวชนทําแบบทดสอบการติดเกม
ฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction Screening Test-
GAST: Child and Adolescent Version) หลังการเขา
รวมกิจกรรม 

11. สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวาง
การรวมกิจกรรม โดยการบันทึกการสังเกตแบบไมเปน
ทางการ 

12. สรุปผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว โดยการ
เปรียบเทียบผลการประเมินกอนและหลังการใชชุด
กิจกรรมพัฒนาขึ้น จากผลการทดสอบการติดเกมฉบับเด็ก
และวัยรุน 

 

ผลการวิจัย 
1.  การ พัฒนาชุด กิจกรร มแนะแนวสําหรั บ

แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง ทําใหได
ชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ของเด็กและเยาวชน ชื่อชุดวา “ปรับตัว เปล่ียนใจ ไมติด
เกม” ซ่ึงประกอบไปดวยกิจกรรมยอยทั้งหมด 6 กิจกรรม 
ไดแก กิจกรรมที่ 1 “คนสองคน” กิจกรรมที่ 2 “My 
Idol” กิจกรรมที่ 3 “อุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง” กิจกรรมที่ 
4 “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” กิจกรรมที่ 5 “ครั้งน้ัน ฉัน
จําได” และ กิจกรรมที่ 6 “เปาหมายมีไวพุงชน” 
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2. การ นําชุ ด กิจกรรมแนะแนวไปใช ในการ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

ในระหวางการจัดกิจกรรม มีการสังเกตโดยใชแบบ
บันทึกการสังเกต สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน
ระหวางการทํากิจกรรมดวย ผลการสังเกตพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชนระหวางทํากิจกรรม พบวาเด็กและ
เย าวชน มีพฤติ กร รมการแสองออกที่ เ ป น ไปตาม
วัตถุประสงคของกิจกรรม และมีพฤติกรรมที่นาสนใจ ดังน้ี 

2.1 กิจกรรมเรื่อง “คนสองคน” ผูเขารวมกิจกรรม
สามารถชวยกันสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมคนสองคน 
พบวา พวกเขารวมกันสรุปวา การเลมเกมทําใหพวกเขามี
ลักษณะนิสัยขี้หงุดหงิดเม่ือไมไดเลน ทําใหพวกเขามีสมาธิ
ในการเรียน หรือการทําการบานลดลง เปนตน ซ่ึงสะทอน
ใหเห็นวาพวกเขาสามารถสังเกตความแตกตางของผลที่
ไดรับจากการกระทําของเขา และสามารถเรียนรูจากการ
สังเกตตัวแบบได 

2.2 กิจกรรมเรื่อง “My Idol” เด็กและเยาวชน
สวนใหญสวนใหญมีความเห็นตรงกับวาจากการชมการ
แสดงบทบาทสมมติของแตละกลุมถึงรูวาส่ิงที่พวกเขาทํา
ไปน้ันบางเปนเรื่องที่นาตลก ไมรูวาพวกเขาทําไปได
อยางไร เชน การที่แมวานใหไปซ้ือของแลวพวกเขาไมเคย
คืนเงินทอนใหกับแมเลย เพราะพวกเขาตองเก็บไวเลนเกม 
เปนตน ซ่ึงสะทอนใหเห็นวาพวกเขาสามารถเปล่ียนแปลง
ความคิดของตนเองโดยเปนไปตามวัตถุประสงคของ
กิจกรรม 

2.3  กิจกรรมเรื่อง “อุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง”  ส่ิง
ที่พวกเขาไดไดเรียนรูจากกิจกรรมอุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง 
คือการรูถึงพฤติกรรมความเส่ียงในการเลนเกมของตนเอง 
ซ่ึงเปนเรื่องที่พวกเขาไมเคยวิเคราะหตนเองมากอน ซ่ึง
การรูพฤติกรรมความเส่ียงน้ีจะทําใหพวกเขารูถึงวิธีการ
กํากับหรือควบคุมตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวา
เปนการแกที่สาเหตุ นอกจากน้ันพวกเขายังไดตั้งรางวัล
ใหกับตนเองถาพวกเขาลดการเลนเกมไดตามเปาที่กําหนด
อีกดวย น่ันหมายความวาพวกเขาสามารถ สัง เกต
พฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได  เปรียบเทียบ
พฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และบรรทัดฐานที่เปน
มาตรฐานได และยังสามารถบอกวิธีการกํากับตนเอง การ
ใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการเลนเกมอยาง
สรางสรรคไดอีกดวย 

2.4 กิจกรรมเรื่อง “ครั้ง น้ัน ฉันจําได” เม่ือ
วิทยากรสอบถามความคิด ความรู สึกของผู เข ารวม
กิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรม พวกเขาไดสะทอนวา

กิจกรรมน้ีทําใหพวกเขารับรูวาตนเองก็มีความสามารถไม
แพคนอ่ืน สงผลใหพวกเขามีความเชื่อม่ันในความสามารถ
ของตนเองมากยิ่งขึ้น และพวกเขาจะพยายามตอไปอยาง
ไมทอถอยเพื่อใหพวกเขาไดประสบความสําเร็จในเรื่อง
อ่ืนๆ 

2.5 กิจกรรมเรื่อง “เปาหมายมีไวพุงชน” ใน
ขั้นตอนการสรุปวิทยากรกระตุนใหผูเขารวมกิจกรรมให
แสดงถึงความรูสึกของพวกเขาตอกิจกรรมน้ัน ทําใหทราบ
วาบางคนยังไมเคยกําหนดเปาหมายของตนเองมากอน 
ดังน้ันการทํากิจกรรมน้ีทําใหพวกเขาไดทราบเปาหมายใน
การเรียน และการทํางานของตนเอง มีความเชื่อม่ันใน
ความสามารถของตนเองมากยิ่งขึ้น วิทยากรจึงไดเนนย้ํา
ใหพวกเขามีความความอุตสาหะ ไมทอถอย เม่ือพบอุป
สรรค และทําใหสําเร็จตามเปาหมายที่วางแผนไว 

2.6 กิจกรรมเรื่อง “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” 
ผูเขารวมกิจกรรมไดสะทอนวาทําใหพวกเขาไดคนพบ
บางอยางเก่ียวกับตนเอง ไดเปาหมายในการเรียนและการ
ทํางาน และที่ สํ าคัญพวกเขา เ กิดแรง จู งใจในการ
เป ล่ียนแปลงพฤติ กรรมการ เลน เกมของพวกเข า 
นอกจากน้ันวิทยากรยังเนนย้ําถึงการนําขอตกลงที่ไดทํา
สัญญาไวไปปฏิบัติ และใหกําลังใจผูเขารวมกิจกรรมในการ
ลดพฤติกรรมการเลนเกมอีกดวย 
 3. การประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 3.1 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชน
กอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวของเด็กและ
เยาวชนเพศชาย จํานวนทั้งหมด 23 คน พบวา กอนรวม
กิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะ
ติดเกม คิดเปนรอยละ 38.70 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว 
มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยู ในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 
20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิด
เปนรอยละ 46.40  
 สําหรับเด็กและเยาวชนเพศหญิง จํานวนทั้งหมด 
18 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติด
เกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 27.28 หลัง
รวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม 
ปกติ คิดเปนรอยละ 15.00 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรม
การเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 45.01 
 3.2 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ีย
การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย กอนและหลังใช
ชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา คาเฉล่ียการติดเกมของเด็ก
และเยาวชนเพศชาย ระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรม
แนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
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ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน
หลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 3.3 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ีย
การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง กอนและหลังใช
ชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา คาเฉล่ียการติดเกมของเด็ก
และเยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรม
แนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน
หลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 3.4 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนใน
ระยะติดตาม ที่ประเมินโดยผูปกครอง ของเด็กและ
เยาวชน กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะแนว
ที่ประเมินโดยผูปกครอง จํานวนทั้งหมด 41 คน พบวา 
กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูใน
กลุม นาจะติด เกม คิดเปนรอยละ 17.37 หลังรวม
กิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ 
คิดเปนรอยละ 15.12 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลน
เกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.55 
 3.5 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ีย
การติดเกมของเด็กและเยาวชน กอนและระยะติดตาม
หลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกครอง 
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวาง
กอนและระยะติดตาหลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
ที่ประเ มินโดยผูปกราอง มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกม
ของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใช
ชุดกิจกรรม 
 4. การขยายผลนวัตกรรมที่ไดจากการวิจัย โดย
การอบรมการนําชุดกิจกรรมไปใช ใหกับเยาวชนแกนนํา 
ในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง 
 คณะผูวิจัยไดจัดกิจกรรมเพื่อถายทอดกระบวนการ
และเทคนิคในการนําชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหา
พฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนไปปรับใช ใหกับ
เยาวชนแกนนําในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.
เมือง จ.ลําปาง เพื่อใหเยาวชนที่เปนแกนนําสามารถนําชุด
กิจกรรมดังกล าว  ไป ใช ในการ จัดกิจกรรมเพื่ อลด
พฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนรุนนอง ในเขต
ตําบลทุงฝายในปตอๆ ไป ตามโครงการที่ระบุไวใน
แผนปฏิบัติราชการขององคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย
ได โดยไดจัดขึ้นเม่ือวันที่ 22 กันยายน 2561 เวลา 8.00-
17.00 น. ณ หองประชุม 4523 อาคาร 45 มหาวิทยาลัย
ราชภัฏลําปาง มีเยาวชนแกนนําในเขตองคการบริหารสวน
ตําบลทุ งฝาย เขารวมทั้ งหมด จํานวน 15 คน โดย

กระบวนการถายทอดไดเนนการใหเยาวชนแกนนําได
ปฏิบัติ จริ งตามขั้นตอนของชุด กิจกรรมแนะแนวที่
พัฒนาขึ้น รวมถึงไดถายทอดเทคนิคทางดานจิตวิทยาที่
เก่ียวของในการจัดกิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เชน 
แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา การสราง
แรงจูงใจ การใชการเสริมแรง การเปนตัวแบบที่ดี เปนตน 
นอกจากน้ันยังไดรวมแลกเปล่ียนความคิดเห็นและทดลอง
ใหทุกคนไดเปนผูนําในการจัดกิจกรรมอีกดวย ผลจากการ
จัดกิจกรรมพบวา  
 ในภาพรวมเยาวชนแกนนํามีความเขาใจในขั้นตอน
การจัดกิจกรรมและการนํากิจกรรมไปใช สามารถเลือกใช
เทคนิคดานจิตวิทยาในการกระตุนหรือจูงใจไดถูกตอง  
ในชวงสุดทายของการอบรมไดใหเยาวชนแกนนํา เขียน
สัญญาถึงส่ิงที่ตนเองจะกลับไปขยายผลการนํากิจกรรมไป
ใชในอนาคต เยาวชนสวนใหญไดเขียนสัญญาวา ตนเองจะ
เริ่มจากการเปนตัวแบบที่ดีใหกับนองๆ โดยการไมเลนเกม 
หรือเลนเกมใหนอยที่สุด แบงเวลาในการเลนเกม การ
เรียน และกิจกรรมอ่ืนๆ ใหเหมาะสม รวมไปถึงจะนํา
ความรูที่ไดไปถายทอดใหกับเด็กและเยาวชนรุนนองทั้งใน
รูปแบบที่เปนทางการและไมเปนทางการ เชน กรณีมี
นองๆ ที่อยูบานใกลๆ กันอาจเริ่มจากการพูดคุยแบบไม
เปนทางการ ชักชวน ใหลดพฤติกรรรมการเลนเกมเปนตน 
หรือในกรณีที่องคการบริหารสวนตําบลทุ งฝายจัด
โครงการประจําปใหกับเด็กและเยาวชน ก็จะไปรวมเปน
วิทยากร หรือผูชวย วิทยากรในการใหความรูนองๆ 
เก่ียวกับการลดพฤติกรรมติดเกม หรือการจัดกิจกรรม
ละลายพฤติกรรมที่ไดรับการถายทอดมา 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัย ผูวิจัยมีประเด็นสําคัญที่จะนํามา

อภิปรายดังน้ี 
1. คณะผูวิจัยไดใชรูปแบบกิจกรรมแนะแนว เปน

กิจกรรมเพื่อใชแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็ก
และเยาวชน  กิจกรรมแนะแนว จํานวน 6 ครั้ง โดยเริ่ม
จากการละลายพฤติกรรมเพื่อเตรียมความพรอมและสราง
ความคุนเคยให กับเด็กและเยาวชน คณะผู วิ จัยได
ดําเนินการทํากิจกรรมแนะแนวเพื่อปรับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน โดยไดใชแนวคิดการปรับพฤติกรรมของ
แบนดูราเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน โดยเปนการชวยเหลือและสงเสริมใหเด็กและ
เยาวชนสนใจและเกิดความรูความเขาใจในพฤติกรรมการ
เลนเกมของตนเองโดยใชการรูคิดในการกําหนดพฤติกรรม 
ซ่ึงแบนดูรา (1986) ไดกลาวถึงพฤติกรรมมนุษยที่เกิดขึ้น
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วา พฤติกรรม องคประกอบสวนบุคคล และองคประกอบ
ทางส่ิงแวดลอมมีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน พฤติกรรมของ
มนุษยสามารถกําหนดส่ิงแวดลอมส่ิงแวดลอมก็สามารถ
กํ า ห นด พ ฤติ ก ร ร ม  พ ฤ ติ ก ร ร ม ส าม า ร ถ กํ าห น ด
องคประกอบสวนบุคคล องคประกอบสวนบุคคลก็
สามารถกําหนดพฤติกรรมไดเชนกัน ในทํานองเดียวกัน
องคประกอบทางส่ิงแวดลอมและองคประกอบสวนบุคคล
ก็มีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน ดังน้ันในการชวยเหลือพฤติกรรม
การติดเกมจึงมีความสัมพันธกันกับในดานองคประกอบ
สวนบุคคลและส่ิงแวดลอมดวยใชการเรียนรูโดยการ
สังเกต การกํากับตนเอง และการรับรูความสามารถของ
ตนเอง  
 การเรียนรู โดยการสังเกต เปนการที่ เด็กและ
เยาวชนไดเรียนรูจากผลของการกระทําทั้งทางบวกและ
ทางลบจากพฤติกรรมการติดเกม ดังที่สุภาวดี เจริญวานิช 
(2557) ไดกลาวถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติด
เกม คือดานสุขภาพรางกาย ทําใหมีเวลาในการออกกําลัง
กายลดนอยลงและสงผลโดยตรงในการแสดงออกของ
อาการทางกายที่หาสาเหตุไมได ดานพัฒนาการมีผล
โดยตรงในเรื่องของพัฒนาการดานสังคม ดานพฤติกรรม
และสภาพจิตใจเด็กติดเกมจะเส่ียงตอการมีพฤติกรรม
กาวราวรุนแรงดวยการเลียนแบบมาจากเกม และดานการ
เรียนการทํางานและสังคมผูเลนเกมจะหมกมุนอยูแตกับ
การเลนเกมจนไมสนใจในการเรียนไมรับผิดชอบตอหนาที่
ของตนเองผลการเรียนตกต่ําลงไมมีสมาธิเวลาทางานและ
ขาดสัมพันธภาพกับผูอ่ืน ดังน้ันการที่เด็กและเยาวชน
สามารถที่จะรับรูความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลน
เกม ผลของการเลนเกม โดยกระบวนการเรียนรูจากผล
การกระทําที่ ไดจากการ สังเกตจะทํา ใหต ระห นักรู
พฤติกรรมการติดเกมวากอใหเกิดผลกระทบอยางไร ซ่ึงจะ
ทําใหเปนแนวทางหน่ึงในการกําหนดพฤติกรรมการเลน
เกม กระบวนการเรียนรูยังเปนเด็กและเยาวชน  และใน
ชุดกิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติด
เกมของเด็กและเยาวชน จึงมีกิจกรรมการเรียนรูโดยการ
สังเกต จํานวน 2 กิจกรรม ไดแก กิจกรรมที่ 1 “คนสอง
คน” และ กิจกรรมที่ 2“My Idol” โดยเด็กและเยาวชน
จะสังเกตความแตกตางของผลที่ไดรับจากพฤติกรรมการ
ติดเกม และสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบจากวิดิ
ทัศนซ่ึงเปนเรื่องจริงของคนที่เคยติดเกมอยางหนัก และ
สามารถจัดสรรเวลาเลนเกมได ใชการเลนเกมใหเกิด
ประโยชนมีชีวิตที่ดีขึ้นและมีความสุข ชาญวิทย พรนภดล 
และเอษรา วสุพันธธจิต (2558)  ไดกลาวถึง ผูเสพติดเกม
จะรูสึกพึงพอใจและเพลิดเพลิน โดยไมสามารถควบคุม

พฤติกรรมและเวลาในการเลนของตนเองไดแมพยายามจะ
ลดหรือเลิกก็มักไมสําเร็จไมสามารถควบคุมตนเองใหหยุด
เลนได ดังน้ันผูวิจัยจึงเลือกใชแนวคิดในการกํากับตนเอง 
ของแบนดูราที่เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเราไมไดเปนผล
พวงของการเสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียง
อยางเดียวหากแตวามนุษยเราสามารถกระทําบางส่ิง
บางอยางเพื่อควบคุมความคิดความรูสึกและการกระทํา
ของตนเอง ดวยผลกรรมที่ เขาหามาเองเพื่อตัวเขาซ่ึง
ความสามารถในการดําเ นินการดังกลาวน้ี แบนดูรา
เรียกวาเปนการกํากับตนเองซ่ึงจะสามารถทําไดก็ตอเม่ือมี
การฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไปดวย 3 
ประการคือ กระบวนการสังเกตของตนเอง กระบวนการ
ตัดสิน และการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง  และในชุด
กิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ของเด็กและเยาวชน จึงมีกิจกรรมการกํากับตนเอง 
จํานวน 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 3“อุณหภูมิพฤติกรรม
เส่ียง” โดยเด็กและเยาวชนสังเกตพฤติกรรมการเลนเกม
ของตนเอง เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง 
และบรรทัดฐานที่เปนมาตรฐาน และบอกวิธีการกํากับ
ตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการเลน
เกมอยางสรางสรรค และกิจกรรมที่ 6“สัญญาใจสูอนาคต
ที่ดีกวา” ซ่ึงจะชวยใหเด็กและเยาวชนสามารถตั้ ง
พฤติกรรมเปาหมายที่ตองการเก่ียวกับการลดการเลนเกม
หรือการเลนเกมอยางสรางสรรคที่ชัดเจนบอกถึงส่ิงที่ตอง
กระทําเพื่อบรรลุเปาหมายน้ัน และบอกถึงการเสริมแรง
หรือส่ิงลอใจตนเองเม่ือบรรลุเปาหมายที่สัญญากับตนเอง 
 การรับรูความสามารถของตนเอง ความสามารถ
ของคนเราน้ันไมตายตัว หากแตยืดหยุนตามสภาพการณ 
ดังน้ันส่ิงที่จะกําหนดพฤติกรรมการเลนเกม จึงขึ้นอยูกับ
การรับรูความสามารถของตนเองในสภาวการณน้ันๆ น่ัน
คือถาเด็กและเยาวชนมีความเชื่อวามีความสามารถ ก็จะ
แสดงออกถึงความสามารถน้ันออกมา ทําใหมีความอดทน 
อุตสาหะ ไมทอถอยซ่ึงจะนําไปสูการประสบความสําเร็จ
ในที่ สุด ในชุดกิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหา
พฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จึงมีกิจกรรมการ
รับรูความสามารถของตนเอง จํานวน 2 ครั้ง คือ กิจกรรม
ที่ 4 “ครั้งน้ัน ฉันจําได” และกิจกรรมที่ 5“เปาหมายมีไว
พุงชน” โดยเด็กและเยาวชนจะไดเรียนรูผานกิจกรรมแนะ
แนวใหเปนผูมีความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง 
และเกิดความอุตสาหะ ไมทอถอย เม่ือพบอุปสรรค
เปาหมายในการประกอบอาชีพ หรือเปาหมายในการเรียน
ตอที่ สอดคลอง กับ จุดเดน  หรือความสามารถหรื อ
ความชอบของตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับประภัสสรา โลหะ
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นันทชัย (2548) ซ่ึงกลาววา กิจกรรมแนะแนววาเปน
กิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียนให
เหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถคนพบ
พัฒนาศักยภาพของตนเอง รูจักและเขาใจตนเอง รูถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความถนัด อันจะนําไปสูการ
พัฒนากระบวนการคิดและการวางแผน ตลอดจนสามารถ
ปรับตัวใหอยูรวมกับบุคคลอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข 

2. ผลการสังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน
ระหวางทํากิจกรรม พบวาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรม
การแสองออกที่เปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม และ
มีพฤติกรรมที่นาสนใจ พบวาเด็กถายทอดความคิดที่เปน
ความจริง ตรงตามลักษณะนิสัยและความคิดของตนเอง 
เวลาที่ไมไดเลนเกมจะเปนคนขี้หงุดหงิด เวลาที่เลนเกมจะ
สนุกสนาน เปนตน นอกจากน้ีลักษณะนิสัยของเด็กติดเกม
ในระหวางการเลมเกม เชน “ก็สนุกดี แตทําใหเครียด” 
“หัวรอน ถาเกมหลุด” “เครียด เพราะจิตใจจดจออยูกับ
เกม” “อารมณเสีย” “รําคาญคนรอบขาง” “มีความสุขได
เลนเกมที่ตัวเองชอบ” และคนรอบขางของพวกเขานาจะ
ชอบเด็กที่มีสมาธิในการเรียน ทําการบาน และเด็กที่ไมขี้
โมโห เปนตนซ่ึงสอดคลองกับ สุภาวดี เจริญวานิช (2557) 
ซ่ึงไดกลาวถึง ดานพฤติกรรมและสภาพจิตใจเด็กติดเกม
จะเ ส่ียงตอการมีพฤติกรรมกาวราวรุนแรงดวยการ
เลียนแบบมาจากเกมที่ตนเองเลนอยูแลวมาใชในชีวิตจริง
โดยเริ่มจากการมีความคิดและอารมณที่รุนแรงจนแสดง
ออกมาเปนพฤติกรรมในที่สุดเน่ืองจากการเลนเกมน้ันจะมี
บทบาทของผูเลนใหเปนผูกระทําความรุนแรงดวยตนเอง
และไดรับรางวัลหรือไลระดับความสามารถในเกมน้ันๆขึ้น
เรื่อยๆเปนการเสริมแรงใหกับผูเลนการที่เลนเกมที่มีความ
รุนแรงเปนเวลานานทําใหบุคคลน้ันมีการรับรูแปล
ความหมายตัดสินใจและตอบสนองตอสถานการณตางๆ
ไปในทางกาวราวรุนแรงมากขึ้นจนทําใหเกิดเปนความเคย
ชิน และสอดคลองกับชาญวิทย พรนภดล และ เอษรา วสุ
พันธธจิต (2558) ที่กลาววาการเลนอินเทอรเน็ตนานๆ จะ
ทําใหไมมีเวลาทําการบาน ศึกษาหาความรูและไมสนใจใน
การเรียน เพราะจิตใจมัวจดจอตอการสนาทนาออนไลน 
และการเลนเกมออนไลน 
 เด็กและเยาวชนสวนใหญมีความเห็นตรงกันวาจาก
การชมการแสดงบทบาทสมมติของแตละกลุมถึงรูวาส่ิงที่
พวกเขาทําไปน้ันบางเปนเรื่องที่นาตลก ไมรูวาพวกเขาทํา
ไปไดอยางไร เชน การที่แมใหวานไปซ้ือของแลวพวกเขา
ไมเคยคืนเงินทอนใหกับแมเลย เพราะพวกเขาตองเก็บไว
เลนเกม เปนตน ซ่ึงสอดคลองกับ ชาญวิทย พรนภดล 
และ เอษรา วสุพันธธจิต (2558) ที่กลาววาผูเสพติดเกม

จะ สูญเ สียค า ใช จ าย จํานวนมากไป กับ กิจกรรมใน
อินเทอรเน็ตไมวาจะเปนคาบริการการใชอินเทอรเน็ตคา
โทรศัพทรวมถึงการติดพนันออนไลน เปนตน 
 พฤติกรรมเส่ียงตอการเลนเกมของเด็กและเยาวชน
มากที่สุดคือ การเดินผานรานเกม เพื่อนชวน และการมี
เงิน สวนพฤติกรรมที่เส่ียงนอยที่สุดคือ การดูทีวีอยูที่บาน 
การกลับบานทันทีหลังจากเลิกเรียน และการไมพบเงินไป
โรงเรียนมากเกินไป ซ่ึงสอดคลองกับบัณฑิต ศรไพศาล 
(2551) ที่กลาวถึง สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมคือ ชุมชน 
รานอินเทอรเ น็ต รานเกมที่ เ กิดขึ้นมากมาย  สังคม 
วัฒนธรรม ใหความสําคัญกับวัตถุนิยมหรือการมีเงิน
จํานวนมาก ไมรูสึกภาคภูมิใจกับคุณธรรมจริยธรรมภายใน 
ถาเด็กมีความภาคภูมิใจกับคุณธรรมภายในใจ เด็กจะไม
แกวงงาย ไมวาเพื่อนจะมาชวนไปลองบุหรี่ ดื่มเหลา ซ่ิงรถ
หรือเลนเกมก็ตาม เพราะเด็กจะรูวาคุณคาของเขายังอยู 
แมวาเขาจะไมทําตามที่เพื่อนชวนก็ตาม เด็กๆ ทุกคน
ตองการความภาคภูมิใจในตัวเอง ซ่ึงเปนความรู สึกวา
ตัวเองมีอะไรดี แตถาเด็กรูสึกวาไมพรอมที่จะอวดตัวเอง
กับคนอ่ืนๆ เด็กจะไปสรางความภาคภูมิใจในตัวเองดวย
วิธีการตางๆรวมถึงการเลนเกมเพื่อใหเพื่อนยอมรับ การ
สรางใหเด็กมองตัวเองในมุมดีจึงเปนเรื่องจําเปน  
 กิจกรรมกํากับหรือควบคุมที่เด็กและเยาวชนไดรูถึง
พฤติกรรมความเส่ียงในการเลนเกมของตนเอง ซ่ึงเปน
เรื่องที่พวกเขาไมเคยวิเคราะหตนเองมากอน ซ่ึงการรู
พฤติกรรมความเส่ียงน้ีจะทําใหพวกเขารูถึงวิธีการกํากับ
หรือควบคุมตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวาเปนการ
แกที่สาเหตุ ส่ิงที่จะทําคือ การปฏิเสธเวลาเพื่อนชวนไป
เลนเกม ไปเลนกีฬาแทนการเลนเกม และเม่ือมีเงินพวก
เขาจะนําไปฝากไวกับผูปกครอง เปนตน สอดคลองกับ
ชาญวิทย พรนภดล (2557) ที่กลาววาการแกไขปญหาเด็ก
ติดเกมนอกจากการใหความรูความเขาที่ถูกตองเก่ียวกับ
ปญหาการติดเกมแกเด็กและเยาวชนครอบครัวและสังคม
แลวควรสรางความตระหนักใหทราบถึงผลกระทบที่
เกิดขึ้นจากปญหาการติดเกมควบคูกันไปดวยเพื่อใหเกิด
การเปล่ียนแปลงทัศนคติและนาไปสูการปรับเปล่ียน
พฤติกรรมในที่สุด เชน การสงเสริมกิจกรมสรางสรรคที่
ไมใชการเรียนพิเศษแตเพียงอยางเดียวควรใหเด็กไดมี
กิจกรรมสรางสรรคอ่ืนๆ ทําในเวลาวางอาทิการเลนดนตรี
กีฬาตามความสนใจของเด็ก นอกจากน้ันเด็กและเยาวชน
ไดเรียนรูวิธีการใหรางวัลใหกับตนเองถาลดการเลนเกมได
ตามเปาที่กําหนดอีกดวย สอดคลองกับสกินเนอร (1953) 
พฤติกรรมของมนุษยถูกควบคุมโดยเงื่อนไขของการ
เสริมแรงและการลงโทษ และใหความสําคัญของการ
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เสริมแรงในการเรียนรูมาก การเสริมแรงเปนการทําให
พฤติกรรมหน่ึงของอินทรียเพิ่มขึ้น อันเปนผลมาจาก
อินทรียไดรับผลกรรมที่ พึงพอใจหลังจากการกระทําน้ัน
เสร็จส้ินลง ดังน้ันเด็กและเยาวชนเม่ือไดรับการเสริมแรง
จากการทําเปาหมายคือลดพฤติกรรมการเลนเกมไดสําเร็จ 
ก็ไดรับผลที่พอใจซ่ึงจะสงผลใหแสดงพฤติกรรมคือการเลน
เกมนอยลง ซ่ึงการจัดกิจกรรมแนะแนวสําหรับเด็กและ
เยาวชนครั้งน้ี นอกจากเด็กและเยาวชนไดเรียนรูวิธีการ
เสริมแรงดวยตัวเองแลว ก็ไดรับการเสริมแรงจากวิทยากร 
ทั้งน้ีการเสริมแรงสามารถใชในการสงเสริมใหผูเขารวม
กิจกรรมแสดงพฤติกรรมกรรมที่พึงปรารถนา เชน การให
ความสนใจ คําชม การใหของรางวัลที่เหมาะสมกับส่ิงที่ผู
รวมกิจกรรมใหความสนใจและเหมาะสมกับวัย เปนตน 
การจะเลือกวาจะใชแรงเสริมแบบใดน้ัน วิทยากรได
คํานึงถึงความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแตละคนดวย
และมีขอควรปฏิบัติในการใหการเสริมแรง เชน ควรจะให
การเสริมแรงทันทีที่มีการตอบสนองไดอยางถูกตอง และ
ควรใหการเสริมแรงอยางสมํ่าเสมอ เปนตน 
 เด็กและเยาวชนไดสํารวจตนเองจากอดีตถึงปจจุบัน
วามีเหตุการณอะไรบางที่เปนเหตุการณที่ตนเองภูมิใจ 
หรือเปนความสามารถ ซ่ึงส่ิงที่ภูมิใจของพวกเขา เชน การ
สอบเขามหาวิทยาลัยได การชนะเลิศประกวดทํานอง
เสนาะ การเคยสอบไดที่หน่ึง เปนตน และไดสะทอนวา
กิจกรรมน้ีทําใหพวกเขารับรูวาตนเองก็มีความสามารถไม
แพคนอ่ืน สงผลใหมีความเชื่อม่ันในความสามารถของ
ตนเองมากยิ่งขึ้น การระบุเปาหมายในการประกอบอาชีพ
หรือเปาหมายในการเรียนตอ ที่สอดคลองกับจุดเดน หรือ
ความสามารถ หรือความชอบของตนเองในหนาที่สาม ส่ิง
ที่พวกเขาเขียน เชน การประกอบอาชีพเปนเชฟ เปดราน
ขายอุปกรณตกปลา เปนตน เด็กและเยาวชนไดเรียนรู
วิธีการที่จะทําใหตนเองไปถึงเปาหมายน้ันๆ ได ส่ิงที่พบวก
เขาเขียนเชน เชน ตั้งใจเรียนใหมากกวาเดิม เก็บเงินใหได
มากๆ เพื่อจะไดเปดราน เปนตน ซ่ึงสอดคลองกับมาสโลว
(1977) ที่มีความเชื่อวา มนุษยเกิดมาพรอมกับความดี ถา
ใหเสรีภาพแกเด็กในการที่จะเลือกตัดสินใจ เด็กจะเลือกส่ิง
ที่ดีสําหรับตนเอง และมีความรับผิดชอบตอการเลือกน้ัน 
เขาจะเปนตัวของเขาเองและพึ่งตนเองได ผูใหญควรแสดง
ความไววางใจในตัวเด็ก ใหเขามีโอกาสจัดการกับชีวิตของ
เขาเอง ควบคุมตนเอง โดยไมเขาไปกาวกายหรือควบคุม
ใหเด็กปรับพฤติกรรมตามความตองการของผูใหญ เด็กก็
จะพัฒนาเปนคนที่มีความสามารถตามที่สังคมตองการ 
และเด็กจะแสดงพฤติกรรมการเรียนรูตามแรงจูงใจที่เกิด
จาก ความตองการ ซ่ึงความตองการเปนตัวกระตุนและ

ผลักใหคนทําพฤติกรรม ดัง น้ันการจัดกิจกรรมเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนครั้งน้ี 
ไดคํานึงถึงระดับแรงจูงใจที่มีอยูของเด็กและเยาวชนแตละ
คนและใชการจูงใจใหเหมาะสม นอกจากน้ันกิจกรรมแนะ
แนวยังเปนการสงเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิใหกับเด็กและ
เยาวชนไดดวย กรณีเด็กและเยาวชนที่มีแรงจูงใจภายใน
และแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิต่ํา วิทยากรไดใชแรงจูงใจภายนอก
เปนส่ิงผลักดันใหเด็กและเยาวชนแสดงพฤติกรรมหรือ
กระตุนใหเกิดพฤติกรรม เชน การใหรางวัลคําชมการไดรับ
การยอมรับยกยอง เปนตน โดยคําถึงถึงความเหมาะสมกับ
เด็กและเยาวชนแตละคน ตามความตองการพื้นฐานของ
มนุษยตามหลักทฤษฎีความตองการตามลําดับขั้นของ
มนุษยของมาสโลว โดยการตอบสนองความตองการ
พื้นฐานของเด็กและเยาวชนเสียกอนใหอิสรภาพและ
เสรีภาพในการเรียนรูและการจัดบรรยากาศในระหวาง
การทํากิจกรรมที่เอ้ือตอการเรียนรูจะชวยสงเสริมใหเด็ก
และเยาวชนการเกิดประสบการณในการรูจักตนเองตรง
ตามสภาพความเปนจริง 

3. ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา การติดเกม
ของเด็กและเยาวชนเพศชายกอนและหลังการใชชุด
กิจกรรมแนะแนว กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรม
ติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 38.70 
หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม 
ปกติ คิดเปนรอยละ 20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการ
เลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.40  การติดเกมของเด็ก
และเยาวชนเพศหญิง กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มี
พฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 
27.28 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยู
ในกลุมปกติ  คิดเปนรอยละ 15.00 โดยมีพัฒนาการ
พฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิด เปนรอยละ 45.01 
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย ระหวาง
กอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติด
เกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการ
ใชชุดกิจกรรม คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศ
หญิง ระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดย
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรม
ต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม การติดเกมของเด็กและ
เยาวชน กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่
ประเมินโดยผูปกครอง พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มี
พฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 
17.37 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยู
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ในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 15.12 โดยมีพัฒนาการ
พฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิด เปนรอยละ 46.55 
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวาง
กอนและระยะติดตาหลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่
ประเมินโดยผูปกราอง มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและ
เยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรร 

จากผลการวิจัยดังกลาวแสดงใหเห็นวาพฤติกรรมการ
ติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังเขารวมกิจกรรมแนะแนว
และส้ินสุดการเขารวมกิจกรรมแนะแนวต่ํากวากอนเขารวม
กิจกรรมแนะแนว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะการสราง ชุดกิจกรรม
แนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชนชื่ อชุดว า “ปรับตั ว เป ล่ียนใจ ไมติด เกม”ที่
คณะผู วิจัยสรางขึ้นโดยการสัมภาษณผู เชี่ยวชาญดาน
จิตวิทยาและการแนะแนว และผู เชี่ยวชาญดานการจัด
กิจกรรมสําหรับเด็กและเยาวชน และไดรับการตรวจสอบ
คุณภาพดวยการวิเคราะหเชิงเน้ือหา (Content Validity) 
โดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทาน และมีคาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) เทากับ 0.60-1.00 ซ่ึงผูทรงคุณวุฒิไดให
ขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตองานวิจัย ผูวิจัยไดปรับแก
ต ามข อ เสนอแนะของ ผู ทร งคุณ วุฒิ  เพื่ อป รั บป รุ ง
ขอบกพรองตางๆ จากน้ันไดตรวจสอบและยืนยันชุด
กิจกรรมชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการ
ติดเกมของเด็กและเยาวชน โดยการจัดประชุมสนทนา
ผูทรงคุณวุฒิ และผูเก่ียวของในชุมชน (Focus Group 
Discussion) จํ านวน 10  ทาน เพื่ อยืนยันและ ให
ขอเสนอแนะในการนําไปใชจริงกับเด็กและเยาวชนใน
ชุมชนตําบลทุงฝาย 

กระบวนการกลุม ที่ใชในชุดกิจกรรมแนะแนว โดย
การจัดกิจกรรมแบบมีสวนรวม ซ่ึงเปนกระบวนการเรียนรูที่
ผูรวมกิจกรรมไดรับความรูจากการลงมือกันปฏิบัติเปนกลุม 
กลุมจะมีอิทธิพลตอการเรียนรูของเด็กและเยาวชนแตละ
คน และเด็กและเยาวชนแตละคนในกลุมก็มีอิทธิพลและ
ปฏิสัมพันธตอกันและกัน นอกจากน้ีไดนําการแสดงบทบาท
สมมุติ การใชเกมซ่ึงเปนกิจกรรมการเลนงายๆ ที่มีกฎกติกา
ไมยุงยาก ทําใหเด็กและเยาวชนที่รวมกิจกรรมเกิดความ
สนุกสนานมีแรงจูงใจและมีความสุขในการเรียนรูการ
จัดการพฤติกรรมการติดเกมของตนเองไดดี ดังที่ประภัสส
รา โลหะนันทชัย (2548) ไดกลาววากิจกรรมแนะแนววา
เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียน
ใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถ
คนพบ พัฒนาศักยภาพของตนเอง เสริมสรางทักษะชีวิต 
วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนเชิงพหุปญญาและการสราง

สัมพันธภาพที่ดี รูจักและเขาใจตนเอง รูถึงความสามารถ 
ค วามสน ใจ  ค ว ามถ นัด  อันจะ นํ า ไป สู ก า ร พัฒน า
กระบวนการคิดและการวางแผน ตลอดจนสามารถปรับตัว
ใหอยูรวมกับบุคคลอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข 

แนวคิดทฤษฎี ที่คณะผูวิจัยไดนํามาใชในการปรับ
พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนคือ แนวคิดการ
ปรับพฤติกรรมของแบนดูรา ซ่ึงแบนดูรา (1962) ไดกลาวไว
ว าพฤติกรรมของมนุษยสามารถกําหนดส่ิงแวดลอม
ส่ิงแวดลอมก็สามารถกําหนดพฤติกรรม พฤติกรรมสามารถ
กําหนดองคประกอบสวนบุคคล องคประกอบสวนบุคคลก็
สามารถกําหนดพฤติกรรมไดเชนกัน ในทํานองเดียวกัน
องคประกอบทางส่ิงแวดลอมและองคประกอบสวนบุคคลก็
มีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน ดังน้ันในการชวยเหลือพฤติกรรม
การติดเกมจึงมีความสัมพันธกันกับในดานองคประกอบ
สวนบุคคลและส่ิงแวดลอม เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ของเด็กและเยาวชน ในชุดกิจกรมแนะแนวครั้ง น้ีไดให
ความสําคัญกับการปรับพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและ
เยาวชน โดยการเรียนรูจากการสังเกต(Observational 
learning หรือ Modeling) โดยการสังเกตจากผลของการ
กระทํา ซ่ึงการเรียนรูจากผลของการกระทําวิธีการเรียนรูที่
ถือวาเปนการเรียนรูเบื้องตนที่สุดและเปนการเรียนรูจาก
ประสบการณตรง คือ การเรียนรูจากผลของการกระทําทั้ง
ทางบวกและทางลบ ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมถือวา
มนุษยมีความสามารถทางสมองในการที่จะใชประโยชนจาก
ประสบการณที่ผานมามนุษยมีความสามารถที่จะรับรู
ความสัมพันธระหวางการกระทําและผลของการกระทํา
กระบวนการเรียนรูจากผลของการกระทําจะทําหนาที่ 3 
ประการ คือ การทําหนาที่ใหขอมูล การทําหนาที่จูงใจ และ
การทําหนาที่เสริมแรง นอกจากน้ีการเรียนรูจากการสังเกต
โดยและการเรียนรูจากการเลียนแบบ ซ่ึงตัวแบบหรือผูอ่ืน
กระทําจากคลิปวิดิโอเพื่อชวยใหเด็กและเยาวชนเขาใจ
พฤติกรรมการติดเกมมากขึ้น แนวทางในการกํากับตนเอง 
(Self-Regulation) ซ่ึงแบนดูรา (1962) เชื่อวาพฤติกรรม
ของมนุษยเราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและการ
ลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียวหากแตวามนุษยเรา
สามารถกระทําบาง ส่ิงบางอยางเพื่อควบคุมความคิด
ความรูสึกและการกระทําของตนเอง ดวยผลกรรมที่เขาหา
มาเองเพื่อตัวเขาซ่ึงความสามารถในการดําเนินการดังกลาว
น้ี แบนดูราเรียกวาเปนการกํากับตนเองซ่ึงจะสามารถทําได
ก็ตอเม่ือมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไป
ดวย 3 ประการคือ กระบวนการสังเกตของตนเอง 
กระบวนการตัดสิน และการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง แนว
ทางการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) แบน
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ดูรา (1962)  มีความเชื่อวา การรับรูความสามารถของ
ตนเองน้ัน มีผลตอการกระทําของบุคคล บุคคล 2 คน อาจ
มีความสามารถไมตางกัน แตอาจแสดงออกในคุณภาพที่
แตกตางกันได ถาพบวาคน 2 คนน้ีมีการรับรูความสามารถ
ของตนเองแตกตางกัน ในคนคนเดียวก็เชนกัน ถารับรู
ความสามารถของตนเองในแตละสภาพการณแตกตางกัน ก็
อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาไดแตกตางกันเชนกัน แบน
ดูราเห็นวาความสามารถของคนเราน้ันไมตายตัว หากแต
ยื ด ห ยุ น ต า มส ภ า พ ก า ร ณ  ดั ง น้ั น ส่ิ งที่ จ ะ กํ า ห น ด
ประสิทธิภาพของการแสดงออก จึงขึ้นอยู กับการรับรู
ความสามารถของตนเองในสภาวการณน้ันๆ น่ันเอง น่ันคือ
ถาเรามีความเชื่อวาเรามีความสามารถ เราก็จะแสดงออก
ถึ ง ค วามสามาร ถ น้ันออกมา  คนที่ เ ชื่ อ ว า ต นเ อ ง มี
ความสามารถจะมีความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยงาย 
และจะประสบความสําเร็จในที่สุด 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1. การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชเพื่อใชในการ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนไป
ประยุกตใชควรมีความเขาใจในแนวคิดการปรับพฤติกรรม
ของแบนดูรา 

2. ชุดกิจกรรมน้ีเหมาะสําหรับใชกับเด็กและเยาวชน
ที่มีความสมัครในในการเขารวมกิจกรรมเทาน้ัน 

3. ในการจัดกิจกรรมควรมีผูชวยวิทยากรในการให
ความชวยเหลือ และอํานวยความสะดวกใหกับเด็กและ
เยาวชนตามความเหมาะสม 

4. กอนจะเริ่มกิจกรรมใหม ควรมีการผอนคลายดวย
การทํากิจกรรมที่สนุกสนาน ไมเครียดคั่นทุกครั้ง 
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