
ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมตดิเกม 
ของเด็กและเยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

The Effects of Guidance Activities for Problems-Solving Game of Young 
Children and Youths Installation behavior in Tong Fai District  

Muang Lampang province. 
 

อัมเรศ เนตาสิทธ์ิ*1)  พิชชา ถนอมเสียง2)  จิรพันธ เครือสาร3)  นภาลัย ศรีวิชัย4) พงษศักด์ิ บุษเนียร5) 
*1,2,3,4) คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง Emaill: a.netasit@yahoo.com 

*5) องคการบรหิารสวนตําบลทุงฝาย  
 

บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง เพื่อนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและ
เยาวชน และเพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยคือเด็กและเยาวชนในเขตตําบลทุงฝาย 
อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง จํานวน 41 คน เลือกกลุมตัวอยางแบบงาย โดยใหเด็กและเยาวชนสมัครใจเขารวมการวิจัย 
(Volunteer Sampling)เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก แบบวิเคราะหเอกสาร (Content Analysis) แบบสัมภาษณ แบบสังเกต
พฤติกรรม การประชุมสนทนากลุม(Focus Group Discussion) แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction 
Screening Test-GAST: Child and Adolescent Version)  และแบบทดสอบการติดเกมฉบับผูปกครอง(Game Addiction 
Screening Test-GAST) สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก รอยละคาเฉล่ีย  
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
 ผลการวิจัยทําใหไดชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ชื่อชุดวา “ปรับตัว เปล่ียน
ใจ ไมติดเกม” ซ่ึงประกอบไปดวยกิจกรรมยอยทั้งหมด 6 กิจกรรม ไดแก กิจกรรม“คนสองคน”กิจกรรม“My Idol” กิจกรรม
“อุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง” กิจกรรม“สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” กิจกรรม“ครั้งน้ัน ฉันจําได” และกิจกรรม “เปาหมายมีไวพุงชน” 
หลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาขึ้น ไปจัดกิจกรรมแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน พบวาพฤติกรรมการ
แสดงออกของเด็กและเยาวชนเปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรมและในภาพรวมเด็กและเยาวชนเพศชายมีพัฒนาการพฤติกรรม
การเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.40 เด็กและเยาวชนเพศหญิงพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 45.01 
เม่ือเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชายและเพศหญิง กอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะ
แนว พบวา คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม
สําหรับการทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนในระยะติดตาม ที่ประเมินโดยผูปกครองพบวา เด็กและเยาวชนมีพัฒนาการ
พฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.55 เม่ือเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน 
กอนและระยะติดตามหลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนวพบวา ที่คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 
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 
ในสภาวการณปจจุบัน การดํารงชีวิตในสังคมหาก

จะมุงม่ันใหประสบความสําเร็จตองอาศัยปจจัยหลายอยาง
ประกอบเขาดวยกัน อาทิเชน การมีสุขภาพแข็งแรง ฐานะ
ทางเศรษฐกิจที่ม่ันคง  

มีการศึกษาที่ดี ทั้งน้ี ปจจัยหน่ึงที่มีความสําคัญยิ่ง 
น่ันคือ การมีสุขภาพจิตที่ดี มีจิตใจที่ เขมแข็ง สามารถ
แกปญหา และเอาชนะอุปสรรคตางๆ ที่ผานเขามาในชีวิต
ได แตทวาในสังคมปจจุบันโดยเฉพาะอยางยิ่งสถาบัน
ครอบครัวที่มีเด็กและเยาวชนรวมอยูดวย ประกอบกับการ
เปนอยูของผูปกครองที่มีความเรงรีบในดานการทํางาน
หลัก สงผลใหมีพฤติกรรมอ่ืนๆ ตามมาในดานของการหา
เครื่องมือชวยในการเล้ียงดูบุตรหลาน ทั้ง น้ี จากการ
ประชาคมเวทีสภาเด็กและเยาวชนซ่ึง 

กองสวัสดิการไดจัดขึ้นรวมกับสํานักกิจการเด็กและ
เยาวชน พบขอมูลวาประเด็นปญหาของชุมชนประเด็น
หน่ึงคือเด็กและเยาวชนใช เทคโนโลยีและ ส่ือสังคม
ออนไลนในเด็กและเยาวชนที่มากเกินไป ทั้งน้ีอาจจะเปน
เพราะพอแม ผูปกครองนําเอาเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือ
ชวยเล้ียงบุตรหลาน  

และขาดการควบคุมสอดสองหรือกํากับการใช
เทคโนโลยีน้ันๆ สงผลใหเกิดปญหาเกิดขึ้นทั้งเด็กและ
ชุมชน เชน เด็กขาดการพัฒนาตนเองและขาดทักษะใน
การใชชีวิตของเด็กและเยาวชนที่ดี ลอลวงใหเด็กและ
เยาวชนมีพฤติกรรมทางเพศที่ไมเหมาะสม โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการเลมเกมที่มาจากอุปกรณเหลาน้ัน ซ่ึงเกม ใน
ที่ น้ี  คือเครื่องเลน หรืออุปกรณการเลน เพื่อความ
สนุกสนาน เปนเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอยูตลอด เกมที่
เด็กและวัยรุนนิยมเลนกันใน ปจจุบันมีหลายรูปแบบ 
ไดแก ตูเกมหยอดเหรียญ วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอรทั้ง
แบบออนไลนและไมออนไลน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกม
คอมพิวเตอรไดเขามาสูเด็กๆ โดยเริ่มตนจากการที่ทุกบาน
ตองมีคอมพิวเตอรใชเพื่อการศึกษา  

การส่ือสาร และความบันเทิง เกมคอมพิวเตอรใน
ปจจุบันมีเครือขายกวางขวางและเขาถึงไดง ายและ
สามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจของเด็ก ไดแก 
ความสนุกสนาน ตื่นเตนเราใจ และระบายความกาวราว 
เกมมักจะมีความยากเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ทําใหเกิดความทา
ทาย และมักจะไดรับรางวัลเปนแรงเสริมดานบวกทันที
เม่ือไดรับชัยชนะ เด็กและวัยรุนที่มีความเชื่อม่ันในตนเอง
ต่ําจากการที่ไม คอยไดรับความสําเร็จจากกิจกรรมอ่ืนๆ 
ในโลกความเปนจริง แตจะมีความสนุกสนานและพึงพอใจ
กับความสําเร็จในเกมจนไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะ
เด็กที่ขาดการฝกระเบียบวินัยที่เหมาะสม สําหรับเกม

คอมพิวเตอรรุนใหมที่ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบัน
ไดแกเกมออนไลนที่มีลักษณะเปนการสวมบทบาทสมมติ
ในเกมโดยผูเลนหลายๆ คนโดยไมจําเปน ตองเปดเผย
ตัวตนจริงๆ ของผูเลน จึงสามารถตอบสนองความตองการ
ทางจิตใจและสังคม ซ่ึงไดแก ความรูสึกมีกลุมเพื่อนและ
ไดรับการยอมรับแกเด็กได เด็กสามารถพูดคุยกับเพื่อนได
ในเรื่องเกม กอปรกับสังคมปจจุบันมีคานิยมสนับสนุนให
เด็กใชคอมพิวเตอรเพื่อดูเหมือนวาเปนเด็กฉลาด ทันสมัย 
โดยไมไดตระหนักถึงผลดี ผลเสียของเทคโนโลยี ไมได
เตรียมความพรอมเด็กสําหรับการใชเทคโนโลยีอยาง
เหมาะสมเพื่อเปนการปองกันไมใหเด็กติดเกม 

จากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศชี้ใหเห็นวา
ปจจัยที่ทําใหเด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมน้ันเกิดจากหลาย
ปจจัยดวยกัน ไมวาจากปจจัยทางดานชีวภาพ จิตใจ 
ครอบครัว หรือสังคม ลวนเปนปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือ
ยับยั้ งการ เ กิดพฤติกรรมการติ ด เกมในเด็ กทั้ ง ส้ิ น 
นอกจากน้ีการเลนเกมเปนระยะเวลานานยังสงผลกระทบ
ที่เปนปญหากับเด็กอีกมากมาย ไดแก สุขภาพรางกาย 
การเรียน และพฤติกรรม ซ่ึงถือเปนผลกระทบที่สําคัญที่
จะขัดขวางการพัฒนาของเด็กไมวาจะเปนการพัฒนาดาน
รางกาย จิตใจ อารมณ สังคม โดยอาจสงผลกระทบใหเด็ก
เกิดปญหาขึ้นในอนาคตได ดังน้ันการดูแลแกไขปญหาเด็ก
ติดเกมถือเปนพันธกิจหลักที่เราทุกคนตองใหความสําคัญ 
เพราะไมใชหนาที่ของหนวยงานใดหนวยงานหน่ึงที่จะดูแล
เรื่องน้ี แตทุกฝายตองรวมมือกันทั้งครอบครัว โรงเรียน 
ชุมชน ภาครัฐ และภาคเอกชนที่ มีสวนเก่ียวของ ควร
ตระหนักถึงปญหาและใหความสําคัญกับการแกไขปญหา
อยางจริงจัง เพื่อชวยใหการแกไขปญหาพฤติกรรมการติด
เกมของเด็กและวัยรุนมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

ดวยเหตุผลดังกลาวทําใหคณะผูวิจัยสนใจที่จะนําชุด
กิจกรรมแนะแนว ซ่ึงจะมีการแบงเน้ือหากิจกรรมเปน
ออกเปนชุดๆ โดย มี ส่ือประกอบการจัดกิจกรรมที่
หลากหลายตามความเหมาะสมของเน้ือหาที่ประกอบไป
ดวยกิจกรรม เกม ส่ือ อุปกรณตางๆ เพื่อสงเสริมใหเด็ก
และเยาวชนสนใจและเ กิดความรูความเขาใจ เพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชนในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปางตอไป 

 
วัตถุประสงค 

1. เพื่ อพัฒนาชุ ด กิ จกรร มแนะแนว สํ าห รั บ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
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2. เพื่ อ นําชุ ด กิจกร รมแนะแนวไปใช ในการ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

3. เพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 

 
วิธดํีาเนินการวิจัย 

1. ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีไดแกเด็กและ
เยาวชนที่อาศัยอยูในเขต องคการบริหารสวนตําบลทุง
ฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง จํานวน 1,821 
คน 

2. กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ไดแก เด็กและ
เยาวชน ที่มีอายุในชวง 11-18 ป ไดกลุมตัวอยางเปน
ผูสูงอายุในชุมชนตําบลนาแกว จํานวน 41 คน เลือก
ตัวอยางจากแบบคัดกรองการติดเกมฉบับผูปกครอง 
และสมัครใจเขารวมกิจกรรม (Volunteer Sampling) 

3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย และการเก็บรวบรวม

ขอมูลประกอบไปดวย แบบวิเคราะหเอกสารโดยใช
เทคนิคการวิเคราะหสาระ (Content Analysis) แบบ
สัมภาษณ แบบสอบถาม แบบสังเกตพฤติกรรม การ
ประชุมสนทนาผูทรงคุณวุฒิ (Focus Group Discussion) 
แบบทสอบการติดเกมฉบับสําหรับเด็กและเขยาวชน และ
ฉบับสําหรับผูปกครอง 

4. ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 
1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซตที่เก่ียวของ 

เพื่อนํามาวิเคราะหถึงแนวทางใน 
การแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน 

2. สัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานจิตวิทยาและการแนะ
แนว และผูเชี่ยวชาญดานการจัดกิจกรรมสําหรับเด็กและ
เยาวชน  

3.  ร างชุ ด กิจกรรมแนะแนว เพื่ อแกปญหา
พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน จากผลที่ไดจาก
การวิเคราะหขอมูล และจากการสัมภาษณ และตาม
แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา (Bandura, 
1986)  

4. นําเสนอชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน โดย
ใชแบบสอบถามในลักษณะประมาณคา (Rating Scale) 
สอบถามนักวิชาการดานจิตวิทยาและการแนะแนว 

5. ปรับปรุงชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหา
พฤติก รรมการติ ด เกมของ เ ด็ กและ เย าวชน  ตาม
ขอเสนอแนะของนักวิชาการดานจิตวิทยาและการแนะ
แนว 

6. ตรวจสอบและยืนยันชุดกิจกรรมชุดกิจกรรม
แนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและ
เยาวชน โดยการจัดประชุมสนทนาผูทรงคุณวุฒิ และ
ผูเก่ียวของในชุมชน (Focus Group Discussion) จํานวน 
10 ทาน เพื่อยืนยันและใหขอเสนอแนะในการนําไปใชจริง
กับเด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย 

7. ปรับปรุงชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหา
พฤติก รรมการติ ด เกมของ เ ด็ กและ เย าวชน  ตาม
ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ และผูเก่ียวของในชุมชน 

8. เด็กและเยาวชนทําแบบทดสอบการติดเกมฉบับ
เด็กและวัยรุน (Game Addiction Screening Test-
GAST: Child and Adolescent Version) กอนการเขา
รวมกิจกรรม 

9. นําชุดแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติด
เกมของเด็กและเยาวชน ไปใชกับเด็กและเยาวชน ใน
ชุมชนตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง โดย
การจัดกิจกรรมแบบมีสวนรวมระยะเวลา 2 วัน ณ 
องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย  

10. เด็กและเยาวชนทําแบบทดสอบการติดเกม
ฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction Screening Test-
GAST: Child and Adolescent Version) หลังการเขา
รวมกิจกรรม 

11. สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวาง
การรวมกิจกรรม โดยการบันทึกการสังเกตแบบไมเปน
ทางการ 

12. สรุปผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว โดยการ
เปรียบเทียบผลการประเมินกอนและหลังการใชชุด
กิจกรรมพัฒนาขึ้น จากผลการทดสอบการติดเกมฉบับเด็ก
และวัยรุน 

 

ผลการวิจัย 
1.  การ พัฒนาชุด กิจกรร มแนะแนวสําหรั บ

แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง ทําใหได
ชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ของเด็กและเยาวชน ชื่อชุดวา “ปรับตัว เปล่ียนใจ ไมติด
เกม” ซ่ึงประกอบไปดวยกิจกรรมยอยทั้งหมด 6 กิจกรรม 
ไดแก กิจกรรมที่ 1 “คนสองคน” กิจกรรมที่ 2 “My 
Idol” กิจกรรมที่ 3 “อุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง” กิจกรรมที่ 
4 “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” กิจกรรมที่ 5 “ครั้งน้ัน ฉัน
จําได” และ กิจกรรมที่ 6 “เปาหมายมีไวพุงชน” 
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2. การ นําชุ ด กิจกรรมแนะแนวไปใช ในการ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน ในเขต
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

ในระหวางการจัดกิจกรรม มีการสังเกตโดยใชแบบ
บันทึกการสังเกต สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน
ระหวางการทํากิจกรรมดวย ผลการสังเกตพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชนระหวางทํากิจกรรม พบวาเด็กและ
เย าวชน มีพฤติ กร รมการแสองออกที่ เ ป น ไปตาม
วัตถุประสงคของกิจกรรม และมีพฤติกรรมที่นาสนใจ ดังน้ี 

2.1 กิจกรรมเรื่อง “คนสองคน” ผูเขารวมกิจกรรม
สามารถชวยกันสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมคนสองคน 
พบวา พวกเขารวมกันสรุปวา การเลมเกมทําใหพวกเขามี
ลักษณะนิสัยขี้หงุดหงิดเม่ือไมไดเลน ทําใหพวกเขามีสมาธิ
ในการเรียน หรือการทําการบานลดลง เปนตน ซ่ึงสะทอน
ใหเห็นวาพวกเขาสามารถสังเกตความแตกตางของผลที่
ไดรับจากการกระทําของเขา และสามารถเรียนรูจากการ
สังเกตตัวแบบได 

2.2 กิจกรรมเรื่อง “My Idol” เด็กและเยาวชน
สวนใหญสวนใหญมีความเห็นตรงกับวาจากการชมการ
แสดงบทบาทสมมติของแตละกลุมถึงรูวาส่ิงที่พวกเขาทํา
ไปน้ันบางเปนเรื่องที่นาตลก ไมรูวาพวกเขาทําไปได
อยางไร เชน การที่แมวานใหไปซ้ือของแลวพวกเขาไมเคย
คืนเงินทอนใหกับแมเลย เพราะพวกเขาตองเก็บไวเลนเกม 
เปนตน ซ่ึงสะทอนใหเห็นวาพวกเขาสามารถเปล่ียนแปลง
ความคิดของตนเองโดยเปนไปตามวัตถุประสงคของ
กิจกรรม 

2.3  กิจกรรมเรื่อง “อุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง”  ส่ิง
ที่พวกเขาไดไดเรียนรูจากกิจกรรมอุณหภูมิพฤติกรรมเส่ียง 
คือการรูถึงพฤติกรรมความเส่ียงในการเลนเกมของตนเอง 
ซ่ึงเปนเรื่องที่พวกเขาไมเคยวิเคราะหตนเองมากอน ซ่ึง
การรูพฤติกรรมความเส่ียงน้ีจะทําใหพวกเขารูถึงวิธีการ
กํากับหรือควบคุมตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวา
เปนการแกที่สาเหตุ นอกจากน้ันพวกเขายังไดตั้งรางวัล
ใหกับตนเองถาพวกเขาลดการเลนเกมไดตามเปาที่กําหนด
อีกดวย น่ันหมายความวาพวกเขาสามารถ สัง เกต
พฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได  เปรียบเทียบ
พฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และบรรทัดฐานที่เปน
มาตรฐานได และยังสามารถบอกวิธีการกํากับตนเอง การ
ใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการเลนเกมอยาง
สรางสรรคไดอีกดวย 

2.4 กิจกรรมเรื่อง “ครั้ง น้ัน ฉันจําได” เม่ือ
วิทยากรสอบถามความคิด ความรู สึกของผู เข ารวม
กิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรม พวกเขาไดสะทอนวา

กิจกรรมน้ีทําใหพวกเขารับรูวาตนเองก็มีความสามารถไม
แพคนอ่ืน สงผลใหพวกเขามีความเชื่อม่ันในความสามารถ
ของตนเองมากยิ่งขึ้น และพวกเขาจะพยายามตอไปอยาง
ไมทอถอยเพื่อใหพวกเขาไดประสบความสําเร็จในเรื่อง
อ่ืนๆ 

2.5 กิจกรรมเรื่อง “เปาหมายมีไวพุงชน” ใน
ขั้นตอนการสรุปวิทยากรกระตุนใหผูเขารวมกิจกรรมให
แสดงถึงความรูสึกของพวกเขาตอกิจกรรมน้ัน ทําใหทราบ
วาบางคนยังไมเคยกําหนดเปาหมายของตนเองมากอน 
ดังน้ันการทํากิจกรรมน้ีทําใหพวกเขาไดทราบเปาหมายใน
การเรียน และการทํางานของตนเอง มีความเชื่อม่ันใน
ความสามารถของตนเองมากยิ่งขึ้น วิทยากรจึงไดเนนย้ํา
ใหพวกเขามีความความอุตสาหะ ไมทอถอย เม่ือพบอุป
สรรค และทําใหสําเร็จตามเปาหมายที่วางแผนไว 

2.6 กิจกรรมเรื่อง “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” 
ผูเขารวมกิจกรรมไดสะทอนวาทําใหพวกเขาไดคนพบ
บางอยางเก่ียวกับตนเอง ไดเปาหมายในการเรียนและการ
ทํางาน และที่ สํ าคัญพวกเขา เ กิดแรง จู งใจในการ
เป ล่ียนแปลงพฤติ กรรมการ เลน เกมของพวกเข า 
นอกจากน้ันวิทยากรยังเนนย้ําถึงการนําขอตกลงที่ไดทํา
สัญญาไวไปปฏิบัติ และใหกําลังใจผูเขารวมกิจกรรมในการ
ลดพฤติกรรมการเลนเกมอีกดวย 
 3. การประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 3.1 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชน
กอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวของเด็กและ
เยาวชนเพศชาย จํานวนทั้งหมด 23 คน พบวา กอนรวม
กิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะ
ติดเกม คิดเปนรอยละ 38.70 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว 
มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยู ในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 
20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิด
เปนรอยละ 46.40  
 สําหรับเด็กและเยาวชนเพศหญิง จํานวนทั้งหมด 
18 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติด
เกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 27.28 หลัง
รวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม 
ปกติ คิดเปนรอยละ 15.00 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรม
การเลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 45.01 
 3.2 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ีย
การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย กอนและหลังใช
ชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา คาเฉล่ียการติดเกมของเด็ก
และเยาวชนเพศชาย ระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรม
แนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
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ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน
หลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 3.3 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ีย
การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง กอนและหลังใช
ชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา คาเฉล่ียการติดเกมของเด็ก
และเยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรม
แนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชน
หลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 3.4 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนใน
ระยะติดตาม ที่ประเมินโดยผูปกครอง ของเด็กและ
เยาวชน กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะแนว
ที่ประเมินโดยผูปกครอง จํานวนทั้งหมด 41 คน พบวา 
กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูใน
กลุม นาจะติด เกม คิดเปนรอยละ 17.37 หลังรวม
กิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ 
คิดเปนรอยละ 15.12 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลน
เกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.55 
 3.5 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉล่ีย
การติดเกมของเด็กและเยาวชน กอนและระยะติดตาม
หลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกครอง 
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวาง
กอนและระยะติดตาหลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
ที่ประเ มินโดยผูปกราอง มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกม
ของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใช
ชุดกิจกรรม 
 4. การขยายผลนวัตกรรมที่ไดจากการวิจัย โดย
การอบรมการนําชุดกิจกรรมไปใช ใหกับเยาวชนแกนนํา 
ในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง 
 คณะผูวิจัยไดจัดกิจกรรมเพื่อถายทอดกระบวนการ
และเทคนิคในการนําชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหา
พฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนไปปรับใช ใหกับ
เยาวชนแกนนําในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.
เมือง จ.ลําปาง เพื่อใหเยาวชนที่เปนแกนนําสามารถนําชุด
กิจกรรมดังกล าว  ไป ใช ในการ จัดกิจกรรมเพื่ อลด
พฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนรุนนอง ในเขต
ตําบลทุงฝายในปตอๆ ไป ตามโครงการที่ระบุไวใน
แผนปฏิบัติราชการขององคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย
ได โดยไดจัดขึ้นเม่ือวันที่ 22 กันยายน 2561 เวลา 8.00-
17.00 น. ณ หองประชุม 4523 อาคาร 45 มหาวิทยาลัย
ราชภัฏลําปาง มีเยาวชนแกนนําในเขตองคการบริหารสวน
ตําบลทุ งฝาย เขารวมทั้ งหมด จํานวน 15 คน โดย

กระบวนการถายทอดไดเนนการใหเยาวชนแกนนําได
ปฏิบัติ จริ งตามขั้นตอนของชุด กิจกรรมแนะแนวที่
พัฒนาขึ้น รวมถึงไดถายทอดเทคนิคทางดานจิตวิทยาที่
เก่ียวของในการจัดกิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เชน 
แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา การสราง
แรงจูงใจ การใชการเสริมแรง การเปนตัวแบบที่ดี เปนตน 
นอกจากน้ันยังไดรวมแลกเปล่ียนความคิดเห็นและทดลอง
ใหทุกคนไดเปนผูนําในการจัดกิจกรรมอีกดวย ผลจากการ
จัดกิจกรรมพบวา  
 ในภาพรวมเยาวชนแกนนํามีความเขาใจในขั้นตอน
การจัดกิจกรรมและการนํากิจกรรมไปใช สามารถเลือกใช
เทคนิคดานจิตวิทยาในการกระตุนหรือจูงใจไดถูกตอง  
ในชวงสุดทายของการอบรมไดใหเยาวชนแกนนํา เขียน
สัญญาถึงส่ิงที่ตนเองจะกลับไปขยายผลการนํากิจกรรมไป
ใชในอนาคต เยาวชนสวนใหญไดเขียนสัญญาวา ตนเองจะ
เริ่มจากการเปนตัวแบบที่ดีใหกับนองๆ โดยการไมเลนเกม 
หรือเลนเกมใหนอยที่สุด แบงเวลาในการเลนเกม การ
เรียน และกิจกรรมอ่ืนๆ ใหเหมาะสม รวมไปถึงจะนํา
ความรูที่ไดไปถายทอดใหกับเด็กและเยาวชนรุนนองทั้งใน
รูปแบบที่เปนทางการและไมเปนทางการ เชน กรณีมี
นองๆ ที่อยูบานใกลๆ กันอาจเริ่มจากการพูดคุยแบบไม
เปนทางการ ชักชวน ใหลดพฤติกรรรมการเลนเกมเปนตน 
หรือในกรณีที่องคการบริหารสวนตําบลทุ งฝายจัด
โครงการประจําปใหกับเด็กและเยาวชน ก็จะไปรวมเปน
วิทยากร หรือผูชวย วิทยากรในการใหความรูนองๆ 
เก่ียวกับการลดพฤติกรรมติดเกม หรือการจัดกิจกรรม
ละลายพฤติกรรมที่ไดรับการถายทอดมา 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัย ผูวิจัยมีประเด็นสําคัญที่จะนํามา

อภิปรายดังน้ี 
1. คณะผูวิจัยไดใชรูปแบบกิจกรรมแนะแนว เปน

กิจกรรมเพื่อใชแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็ก
และเยาวชน  กิจกรรมแนะแนว จํานวน 6 ครั้ง โดยเริ่ม
จากการละลายพฤติกรรมเพื่อเตรียมความพรอมและสราง
ความคุนเคยให กับเด็กและเยาวชน คณะผู วิ จัยได
ดําเนินการทํากิจกรรมแนะแนวเพื่อปรับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน โดยไดใชแนวคิดการปรับพฤติกรรมของ
แบนดูราเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน โดยเปนการชวยเหลือและสงเสริมใหเด็กและ
เยาวชนสนใจและเกิดความรูความเขาใจในพฤติกรรมการ
เลนเกมของตนเองโดยใชการรูคิดในการกําหนดพฤติกรรม 
ซ่ึงแบนดูรา (1986) ไดกลาวถึงพฤติกรรมมนุษยที่เกิดขึ้น
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วา พฤติกรรม องคประกอบสวนบุคคล และองคประกอบ
ทางส่ิงแวดลอมมีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน พฤติกรรมของ
มนุษยสามารถกําหนดส่ิงแวดลอมส่ิงแวดลอมก็สามารถ
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
องคประกอบสวนบุคคล องคประกอบสวนบุคคลก็
สามารถกําหนดพฤติกรรมไดเชนกัน ในทํานองเดียวกัน
องคประกอบทางส่ิงแวดลอมและองคประกอบสวนบุคคล
ก็มีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน ดังน้ันในการชวยเหลือพฤติกรรม
การติดเกมจึงมีความสัมพันธกันกับในดานองคประกอบ
สวนบุคคลและส่ิงแวดลอมดวยใชการเรียนรูโดยการ
สังเกต การกํากับตนเอง และการรับรูความสามารถของ
ตนเอง  
 การเรียนรู โดยการสังเกต เปนการที่ เด็กและ
เยาวชนไดเรียนรูจากผลของการกระทําทั้งทางบวกและ
ทางลบจากพฤติกรรมการติดเกม ดังที่สุภาวดี เจริญวานิช 
(2557) ไดกลาวถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติด
เกม คือดานสุขภาพรางกาย ทําใหมีเวลาในการออกกําลัง
กายลดนอยลงและสงผลโดยตรงในการแสดงออกของ
อาการทางกายที่หาสาเหตุไมได ดานพัฒนาการมีผล
โดยตรงในเรื่องของพัฒนาการดานสังคม ดานพฤติกรรม
และสภาพจิตใจเด็กติดเกมจะเส่ียงตอการมีพฤติกรรม
กาวราวรุนแรงดวยการเลียนแบบมาจากเกม และดานการ
เรียนการทํางานและสังคมผูเลนเกมจะหมกมุนอยูแตกับ
การเลนเกมจนไมสนใจในการเรียนไมรับผิดชอบตอหนาที่
ของตนเองผลการเรียนตกต่ําลงไมมีสมาธิเวลาทางานและ
ขาดสัมพันธภาพกับผูอ่ืน ดังน้ันการที่เด็กและเยาวชน
สามารถที่จะรับรูความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลน
เกม ผลของการเลนเกม โดยกระบวนการเรียนรูจากผล
การกระทําที่ ไดจากการ สังเกตจะทํา ใหต ระห นักรู
พฤติกรรมการติดเกมวากอใหเกิดผลกระทบอยางไร ซ่ึงจะ
ทําใหเปนแนวทางหน่ึงในการกําหนดพฤติกรรมการเลน
เกม กระบวนการเรียนรูยังเปนเด็กและเยาวชน  และใน
ชุดกิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติด
เกมของเด็กและเยาวชน จึงมีกิจกรรมการเรียนรูโดยการ
สังเกต จํานวน 2 กิจกรรม ไดแก กิจกรรมที่ 1 “คนสอง
คน” และ กิจกรรมที่ 2“My Idol” โดยเด็กและเยาวชน
จะสังเกตความแตกตางของผลที่ไดรับจากพฤติกรรมการ
ติดเกม และสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบจากวิดิ
ทัศนซ่ึงเปนเรื่องจริงของคนที่เคยติดเกมอยางหนัก และ
สามารถจัดสรรเวลาเลนเกมได ใชการเลนเกมใหเกิด
ประโยชนมีชีวิตที่ดีขึ้นและมีความสุข ชาญวิทย พรนภดล 
และเอษรา วสุพันธธจิต (2558)  ไดกลาวถึง ผูเสพติดเกม
จะรูสึกพึงพอใจและเพลิดเพลิน โดยไมสามารถควบคุม

พฤติกรรมและเวลาในการเลนของตนเองไดแมพยายามจะ
ลดหรือเลิกก็มักไมสําเร็จไมสามารถควบคุมตนเองใหหยุด
เลนได ดังน้ันผูวิจัยจึงเลือกใชแนวคิดในการกํากับตนเอง 
ของแบนดูราที่เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเราไมไดเปนผล
พวงของการเสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียง
อยางเดียวหากแตวามนุษยเราสามารถกระทําบางส่ิง
บางอยางเพื่อควบคุมความคิดความรูสึกและการกระทํา
ของตนเอง ดวยผลกรรมที่ เขาหามาเองเพื่อตัวเขาซ่ึง
ความสามารถในการดําเ นินการดังกลาวน้ี แบนดูรา
เรียกวาเปนการกํากับตนเองซ่ึงจะสามารถทําไดก็ตอเม่ือมี
การฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไปดวย 3 
ประการคือ กระบวนการสังเกตของตนเอง กระบวนการ
ตัดสิน และการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง  และในชุด
กิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ของเด็กและเยาวชน จึงมีกิจกรรมการกํากับตนเอง 
จํานวน 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 3“อุณหภูมิพฤติกรรม
เส่ียง” โดยเด็กและเยาวชนสังเกตพฤติกรรมการเลนเกม
ของตนเอง เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง 
และบรรทัดฐานที่เปนมาตรฐาน และบอกวิธีการกํากับ
ตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการเลน
เกมอยางสรางสรรค และกิจกรรมที่ 6“สัญญาใจสูอนาคต
ที่ดีกวา” ซ่ึงจะชวยใหเด็กและเยาวชนสามารถตั้ ง
พฤติกรรมเปาหมายที่ตองการเก่ียวกับการลดการเลนเกม
หรือการเลนเกมอยางสรางสรรคที่ชัดเจนบอกถึงส่ิงที่ตอง
กระทําเพื่อบรรลุเปาหมายน้ัน และบอกถึงการเสริมแรง
หรือส่ิงลอใจตนเองเม่ือบรรลุเปาหมายที่สัญญากับตนเอง 
 การรับรูความสามารถของตนเอง ความสามารถ
ของคนเราน้ันไมตายตัว หากแตยืดหยุนตามสภาพการณ 
ดังน้ันส่ิงที่จะกําหนดพฤติกรรมการเลนเกม จึงขึ้นอยูกับ
การรับรูความสามารถของตนเองในสภาวการณน้ันๆ น่ัน
คือถาเด็กและเยาวชนมีความเชื่อวามีความสามารถ ก็จะ
แสดงออกถึงความสามารถน้ันออกมา ทําใหมีความอดทน 
อุตสาหะ ไมทอถอยซ่ึงจะนําไปสูการประสบความสําเร็จ
ในที่ สุด ในชุดกิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหา
พฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จึงมีกิจกรรมการ
รับรูความสามารถของตนเอง จํานวน 2 ครั้ง คือ กิจกรรม
ที่ 4 “ครั้งน้ัน ฉันจําได” และกิจกรรมที่ 5“เปาหมายมีไว
พุงชน” โดยเด็กและเยาวชนจะไดเรียนรูผานกิจกรรมแนะ
แนวใหเปนผูมีความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง 
และเกิดความอุตสาหะ ไมทอถอย เม่ือพบอุปสรรค
เปาหมายในการประกอบอาชีพ หรือเปาหมายในการเรียน
ตอที่ สอดคลอง กับ จุดเดน  หรือความสามารถหรื อ
ความชอบของตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับประภัสสรา โลหะ
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นันทชัย (2548) ซ่ึงกลาววา กิจกรรมแนะแนววาเปน
กิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียนให
เหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถคนพบ
พัฒนาศักยภาพของตนเอง รูจักและเขาใจตนเอง รูถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความถนัด อันจะนําไปสูการ
พัฒนากระบวนการคิดและการวางแผน ตลอดจนสามารถ
ปรับตัวใหอยูรวมกับบุคคลอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข 

2. ผลการสังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน
ระหวางทํากิจกรรม พบวาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรม
การแสองออกที่เปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม และ
มีพฤติกรรมที่นาสนใจ พบวาเด็กถายทอดความคิดที่เปน
ความจริง ตรงตามลักษณะนิสัยและความคิดของตนเอง 
เวลาที่ไมไดเลนเกมจะเปนคนขี้หงุดหงิด เวลาที่เลนเกมจะ
สนุกสนาน เปนตน นอกจากน้ีลักษณะนิสัยของเด็กติดเกม
ในระหวางการเลมเกม เชน “ก็สนุกดี แตทําใหเครียด” 
“หัวรอน ถาเกมหลุด” “เครียด เพราะจิตใจจดจออยูกับ
เกม” “อารมณเสีย” “รําคาญคนรอบขาง” “มีความสุขได
เลนเกมที่ตัวเองชอบ” และคนรอบขางของพวกเขานาจะ
ชอบเด็กที่มีสมาธิในการเรียน ทําการบาน และเด็กที่ไมขี้
โมโห เปนตนซ่ึงสอดคลองกับ สุภาวดี เจริญวานิช (2557) 
ซ่ึงไดกลาวถึง ดานพฤติกรรมและสภาพจิตใจเด็กติดเกม
จะเ ส่ียงตอการมีพฤติกรรมกาวราวรุนแรงดวยการ
เลียนแบบมาจากเกมที่ตนเองเลนอยูแลวมาใชในชีวิตจริง
โดยเริ่มจากการมีความคิดและอารมณที่รุนแรงจนแสดง
ออกมาเปนพฤติกรรมในที่สุดเน่ืองจากการเลนเกมน้ันจะมี
บทบาทของผูเลนใหเปนผูกระทําความรุนแรงดวยตนเอง
และไดรับรางวัลหรือไลระดับความสามารถในเกมน้ันๆขึ้น
เรื่อยๆเปนการเสริมแรงใหกับผูเลนการที่เลนเกมที่มีความ
รุนแรงเปนเวลานานทําใหบุคคลน้ันมีการรับรูแปล
ความหมายตัดสินใจและตอบสนองตอสถานการณตางๆ
ไปในทางกาวราวรุนแรงมากขึ้นจนทําใหเกิดเปนความเคย
ชิน และสอดคลองกับชาญวิทย พรนภดล และ เอษรา วสุ
พันธธจิต (2558) ที่กลาววาการเลนอินเทอรเน็ตนานๆ จะ
ทําใหไมมีเวลาทําการบาน ศึกษาหาความรูและไมสนใจใน
การเรียน เพราะจิตใจมัวจดจอตอการสนาทนาออนไลน 
และการเลนเกมออนไลน 
 เด็กและเยาวชนสวนใหญมีความเห็นตรงกันวาจาก
การชมการแสดงบทบาทสมมติของแตละกลุมถึงรูวาส่ิงที่
พวกเขาทําไปน้ันบางเปนเรื่องที่นาตลก ไมรูวาพวกเขาทํา
ไปไดอยางไร เชน การที่แมใหวานไปซ้ือของแลวพวกเขา
ไมเคยคืนเงินทอนใหกับแมเลย เพราะพวกเขาตองเก็บไว
เลนเกม เปนตน ซ่ึงสอดคลองกับ ชาญวิทย พรนภดล 
และ เอษรา วสุพันธธจิต (2558) ที่กลาววาผูเสพติดเกม

จะ สูญเ สียค า ใช จ าย จํานวนมากไป กับ กิจกรรมใน
อินเทอรเน็ตไมวาจะเปนคาบริการการใชอินเทอรเน็ตคา
โทรศัพทรวมถึงการติดพนันออนไลน เปนตน 
 พฤติกรรมเส่ียงตอการเลนเกมของเด็กและเยาวชน
มากที่สุดคือ การเดินผานรานเกม เพื่อนชวน และการมี
เงิน สวนพฤติกรรมที่เส่ียงนอยที่สุดคือ การดูทีวีอยูที่บาน 
การกลับบานทันทีหลังจากเลิกเรียน และการไมพบเงินไป
โรงเรียนมากเกินไป ซ่ึงสอดคลองกับบัณฑิต ศรไพศาล 
(2551) ที่กลาวถึง สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมคือ ชุมชน 
รานอินเทอรเ น็ต รานเกมที่ เ กิดขึ้นมากมาย  สังคม 
วัฒนธรรม ใหความสําคัญกับวัตถุนิยมหรือการมีเงิน
จํานวนมาก ไมรูสึกภาคภูมิใจกับคุณธรรมจริยธรรมภายใน 
ถาเด็กมีความภาคภูมิใจกับคุณธรรมภายในใจ เด็กจะไม
แกวงงาย ไมวาเพื่อนจะมาชวนไปลองบุหรี่ ดื่มเหลา ซ่ิงรถ
หรือเลนเกมก็ตาม เพราะเด็กจะรูวาคุณคาของเขายังอยู 
แมวาเขาจะไมทําตามที่เพื่อนชวนก็ตาม เด็กๆ ทุกคน
ตองการความภาคภูมิใจในตัวเอง ซ่ึงเปนความรู สึกวา
ตัวเองมีอะไรดี แตถาเด็กรูสึกวาไมพรอมที่จะอวดตัวเอง
กับคนอ่ืนๆ เด็กจะไปสรางความภาคภูมิใจในตัวเองดวย
วิธีการตางๆรวมถึงการเลนเกมเพื่อใหเพื่อนยอมรับ การ
สรางใหเด็กมองตัวเองในมุมดีจึงเปนเรื่องจําเปน  
 กิจกรรมกํากับหรือควบคุมที่เด็กและเยาวชนไดรูถึง
พฤติกรรมความเส่ียงในการเลนเกมของตนเอง ซ่ึงเปน
เรื่องที่พวกเขาไมเคยวิเคราะหตนเองมากอน ซ่ึงการรู
พฤติกรรมความเส่ียงน้ีจะทําใหพวกเขารูถึงวิธีการกํากับ
หรือควบคุมตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวาเปนการ
แกที่สาเหตุ ส่ิงที่จะทําคือ การปฏิเสธเวลาเพื่อนชวนไป
เลนเกม ไปเลนกีฬาแทนการเลนเกม และเม่ือมีเงินพวก
เขาจะนําไปฝากไวกับผูปกครอง เปนตน สอดคลองกับ
ชาญวิทย พรนภดล (2557) ที่กลาววาการแกไขปญหาเด็ก
ติดเกมนอกจากการใหความรูความเขาที่ถูกตองเก่ียวกับ
ปญหาการติดเกมแกเด็กและเยาวชนครอบครัวและสังคม
แลวควรสรางความตระหนักใหทราบถึงผลกระทบที่
เกิดขึ้นจากปญหาการติดเกมควบคูกันไปดวยเพื่อใหเกิด
การเปล่ียนแปลงทัศนคติและนาไปสูการปรับเปล่ียน
พฤติกรรมในที่สุด เชน การสงเสริมกิจกรมสรางสรรคที่
ไมใชการเรียนพิเศษแตเพียงอยางเดียวควรใหเด็กไดมี
กิจกรรมสรางสรรคอ่ืนๆ ทําในเวลาวางอาทิการเลนดนตรี
กีฬาตามความสนใจของเด็ก นอกจากน้ันเด็กและเยาวชน
ไดเรียนรูวิธีการใหรางวัลใหกับตนเองถาลดการเลนเกมได
ตามเปาที่กําหนดอีกดวย สอดคลองกับสกินเนอร (1953) 
พฤติกรรมของมนุษยถูกควบคุมโดยเงื่อนไขของการ
เสริมแรงและการลงโทษ และใหความสําคัญของการ
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เสริมแรงในการเรียนรูมาก การเสริมแรงเปนการทําให
พฤติกรรมหน่ึงของอินทรียเพิ่มขึ้น อันเปนผลมาจาก
อินทรียไดรับผลกรรมที่ พึงพอใจหลังจากการกระทําน้ัน
เสร็จส้ินลง ดังน้ันเด็กและเยาวชนเม่ือไดรับการเสริมแรง
จากการทําเปาหมายคือลดพฤติกรรมการเลนเกมไดสําเร็จ 
ก็ไดรับผลที่พอใจซ่ึงจะสงผลใหแสดงพฤติกรรมคือการเลน
เกมนอยลง ซ่ึงการจัดกิจกรรมแนะแนวสําหรับเด็กและ
เยาวชนครั้งน้ี นอกจากเด็กและเยาวชนไดเรียนรูวิธีการ
เสริมแรงดวยตัวเองแลว ก็ไดรับการเสริมแรงจากวิทยากร 
ทั้งน้ีการเสริมแรงสามารถใชในการสงเสริมใหผูเขารวม
กิจกรรมแสดงพฤติกรรมกรรมที่พึงปรารถนา เชน การให
ความสนใจ คําชม การใหของรางวัลที่เหมาะสมกับส่ิงที่ผู
รวมกิจกรรมใหความสนใจและเหมาะสมกับวัย เปนตน 
การจะเลือกวาจะใชแรงเสริมแบบใดน้ัน วิทยากรได
คํานึงถึงความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแตละคนดวย
และมีขอควรปฏิบัติในการใหการเสริมแรง เชน ควรจะให
การเสริมแรงทันทีที่มีการตอบสนองไดอยางถูกตอง และ
ควรใหการเสริมแรงอยางสมํ่าเสมอ เปนตน 
 เด็กและเยาวชนไดสํารวจตนเองจากอดีตถึงปจจุบัน
วามีเหตุการณอะไรบางที่เปนเหตุการณที่ตนเองภูมิใจ 
หรือเปนความสามารถ ซ่ึงส่ิงที่ภูมิใจของพวกเขา เชน การ
สอบเขามหาวิทยาลัยได การชนะเลิศประกวดทํานอง
เสนาะ การเคยสอบไดที่หน่ึง เปนตน และไดสะทอนวา
กิจกรรมน้ีทําใหพวกเขารับรูวาตนเองก็มีความสามารถไม
แพคนอ่ืน สงผลใหมีความเชื่อม่ันในความสามารถของ
ตนเองมากยิ่งขึ้น การระบุเปาหมายในการประกอบอาชีพ
หรือเปาหมายในการเรียนตอ ที่สอดคลองกับจุดเดน หรือ
ความสามารถ หรือความชอบของตนเองในหนาที่สาม ส่ิง
ที่พวกเขาเขียน เชน การประกอบอาชีพเปนเชฟ เปดราน
ขายอุปกรณตกปลา เปนตน เด็กและเยาวชนไดเรียนรู
วิธีการที่จะทําใหตนเองไปถึงเปาหมายน้ันๆ ได ส่ิงที่พบวก
เขาเขียนเชน เชน ตั้งใจเรียนใหมากกวาเดิม เก็บเงินใหได
มากๆ เพื่อจะไดเปดราน เปนตน ซ่ึงสอดคลองกับมาสโลว
(1977) ที่มีความเชื่อวา มนุษยเกิดมาพรอมกับความดี ถา
ใหเสรีภาพแกเด็กในการที่จะเลือกตัดสินใจ เด็กจะเลือกส่ิง
ที่ดีสําหรับตนเอง และมีความรับผิดชอบตอการเลือกน้ัน 
เขาจะเปนตัวของเขาเองและพึ่งตนเองได ผูใหญควรแสดง
ความไววางใจในตัวเด็ก ใหเขามีโอกาสจัดการกับชีวิตของ
เขาเอง ควบคุมตนเอง โดยไมเขาไปกาวกายหรือควบคุม
ใหเด็กปรับพฤติกรรมตามความตองการของผูใหญ เด็กก็
จะพัฒนาเปนคนที่มีความสามารถตามที่สังคมตองการ 
และเด็กจะแสดงพฤติกรรมการเรียนรูตามแรงจูงใจที่เกิด
จาก ความตองการ ซ่ึงความตองการเปนตัวกระตุนและ

ผลักใหคนทําพฤติกรรม ดัง น้ันการจัดกิจกรรมเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนครั้งน้ี 
ไดคํานึงถึงระดับแรงจูงใจที่มีอยูของเด็กและเยาวชนแตละ
คนและใชการจูงใจใหเหมาะสม นอกจากน้ันกิจกรรมแนะ
แนวยังเปนการสงเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิใหกับเด็กและ
เยาวชนไดดวย กรณีเด็กและเยาวชนที่มีแรงจูงใจภายใน
และแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิต่ํา วิทยากรไดใชแรงจูงใจภายนอก
เปนส่ิงผลักดันใหเด็กและเยาวชนแสดงพฤติกรรมหรือ
กระตุนใหเกิดพฤติกรรม เชน การใหรางวัลคําชมการไดรับ
การยอมรับยกยอง เปนตน โดยคําถึงถึงความเหมาะสมกับ
เด็กและเยาวชนแตละคน ตามความตองการพื้นฐานของ
มนุษยตามหลักทฤษฎีความตองการตามลําดับขั้นของ
มนุษยของมาสโลว โดยการตอบสนองความตองการ
พื้นฐานของเด็กและเยาวชนเสียกอนใหอิสรภาพและ
เสรีภาพในการเรียนรูและการจัดบรรยากาศในระหวาง
การทํากิจกรรมที่เอ้ือตอการเรียนรูจะชวยสงเสริมใหเด็ก
และเยาวชนการเกิดประสบการณในการรูจักตนเองตรง
ตามสภาพความเปนจริง 

3. ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา การติดเกม
ของเด็กและเยาวชนเพศชายกอนและหลังการใชชุด
กิจกรรมแนะแนว กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรม
ติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 38.70 
หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม 
ปกติ คิดเปนรอยละ 20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการ
เลนเกมที่ดีขึ้น คิดเปนรอยละ 46.40  การติดเกมของเด็ก
และเยาวชนเพศหญิง กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มี
พฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 
27.28 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยู
ในกลุมปกติ  คิดเปนรอยละ 15.00 โดยมีพัฒนาการ
พฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิด เปนรอยละ 45.01 
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย ระหวาง
กอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติด
เกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการ
ใชชุดกิจกรรม คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศ
หญิง ระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดย
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรม
ต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรรม การติดเกมของเด็กและ
เยาวชน กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่
ประเมินโดยผูปกครอง พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มี
พฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 
17.37 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยู
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ในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 15.12 โดยมีพัฒนาการ
พฤติกรรมการเลนเกมที่ดีขึ้น คิด เปนรอยละ 46.55 
คาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวาง
กอนและระยะติดตาหลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่
ประเมินโดยผูปกราอง มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉล่ียการติดเกมของเด็กและ
เยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมต่ํากวากอนการใชชุดกิจกรร 

จากผลการวิจัยดังกลาวแสดงใหเห็นวาพฤติกรรมการ
ติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังเขารวมกิจกรรมแนะแนว
และส้ินสุดการเขารวมกิจกรรมแนะแนวต่ํากวากอนเขารวม
กิจกรรมแนะแนว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะการสราง ชุดกิจกรรม
แนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชนชื่ อชุดว า “ปรับตั ว เป ล่ียนใจ ไมติด เกม”ที่
คณะผู วิจัยสรางขึ้นโดยการสัมภาษณผู เชี่ยวชาญดาน
จิตวิทยาและการแนะแนว และผู เชี่ยวชาญดานการจัด
กิจกรรมสําหรับเด็กและเยาวชน และไดรับการตรวจสอบ
คุณภาพดวยการวิเคราะหเชิงเน้ือหา (Content Validity) 
โดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทาน และมีคาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) เทากับ 0.60-1.00 ซ่ึงผูทรงคุณวุฒิไดให
ขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตองานวิจัย ผูวิจัยไดปรับแก
ต ามข อ เสนอแนะของ ผู ทร งคุณ วุฒิ  เพื่ อป รั บป รุ ง
ขอบกพรองตางๆ จากน้ันไดตรวจสอบและยืนยันชุด
กิจกรรมชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการ
ติดเกมของเด็กและเยาวชน โดยการจัดประชุมสนทนา
ผูทรงคุณวุฒิ และผูเก่ียวของในชุมชน (Focus Group 
Discussion) จํ านวน 10  ทาน เพื่ อยืนยันและ ให
ขอเสนอแนะในการนําไปใชจริงกับเด็กและเยาวชนใน
ชุมชนตําบลทุงฝาย 

กระบวนการกลุม ที่ใชในชุดกิจกรรมแนะแนว โดย
การจัดกิจกรรมแบบมีสวนรวม ซ่ึงเปนกระบวนการเรียนรูที่
ผูรวมกิจกรรมไดรับความรูจากการลงมือกันปฏิบัติเปนกลุม 
กลุมจะมีอิทธิพลตอการเรียนรูของเด็กและเยาวชนแตละ
คน และเด็กและเยาวชนแตละคนในกลุมก็มีอิทธิพลและ
ปฏิสัมพันธตอกันและกัน นอกจากน้ีไดนําการแสดงบทบาท
สมมุติ การใชเกมซ่ึงเปนกิจกรรมการเลนงายๆ ที่มีกฎกติกา
ไมยุงยาก ทําใหเด็กและเยาวชนที่รวมกิจกรรมเกิดความ
สนุกสนานมีแรงจูงใจและมีความสุขในการเรียนรูการ
จัดการพฤติกรรมการติดเกมของตนเองไดดี ดังที่ประภัสส
รา โลหะนันทชัย (2548) ไดกลาววากิจกรรมแนะแนววา
เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียน
ใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถ
คนพบ พัฒนาศักยภาพของตนเอง เสริมสรางทักษะชีวิต 
วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนเชิงพหุปญญาและการสราง

สัมพันธภาพที่ดี รูจักและเขาใจตนเอง รูถึงความสามารถ 
ค วามสน ใจ  ค ว ามถ นัด  อันจะ นํ า ไป สู ก า ร พัฒน า
กระบวนการคิดและการวางแผน ตลอดจนสามารถปรับตัว
ใหอยูรวมกับบุคคลอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข 

แนวคิดทฤษฎี ที่คณะผูวิจัยไดนํามาใชในการปรับ
พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนคือ แนวคิดการ
ปรับพฤติกรรมของแบนดูรา ซ่ึงแบนดูรา (1962) ไดกลาวไว
ว าพฤติกรรมของมนุษยสามารถกําหนดส่ิงแวดลอม
ส่ิงแวดลอมก็สามารถกําหนดพฤติกรรม พฤติกรรมสามารถ
กําหนดองคประกอบสวนบุคคล องคประกอบสวนบุคคลก็
สามารถกําหนดพฤติกรรมไดเชนกัน ในทํานองเดียวกัน
องคประกอบทางส่ิงแวดลอมและองคประกอบสวนบุคคลก็
มีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน ดังน้ันในการชวยเหลือพฤติกรรม
การติดเกมจึงมีความสัมพันธกันกับในดานองคประกอบ
สวนบุคคลและส่ิงแวดลอม เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ของเด็กและเยาวชน ในชุดกิจกรมแนะแนวครั้ง น้ีไดให
ความสําคัญกับการปรับพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและ
เยาวชน โดยการเรียนรูจากการสังเกต(Observational 
learning หรือ Modeling) โดยการสังเกตจากผลของการ
กระทํา ซ่ึงการเรียนรูจากผลของการกระทําวิธีการเรียนรูที่
ถือวาเปนการเรียนรูเบื้องตนที่สุดและเปนการเรียนรูจาก
ประสบการณตรง คือ การเรียนรูจากผลของการกระทําทั้ง
ทางบวกและทางลบ ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมถือวา
มนุษยมีความสามารถทางสมองในการที่จะใชประโยชนจาก
ประสบการณที่ผานมามนุษยมีความสามารถที่จะรับรู
ความสัมพันธระหวางการกระทําและผลของการกระทํา
กระบวนการเรียนรูจากผลของการกระทําจะทําหนาที่ 3 
ประการ คือ การทําหนาที่ใหขอมูล การทําหนาที่จูงใจ และ
การทําหนาที่เสริมแรง นอกจากน้ีการเรียนรูจากการสังเกต
โดยและการเรียนรูจากการเลียนแบบ ซ่ึงตัวแบบหรือผูอ่ืน
กระทําจากคลิปวิดิโอเพื่อชวยใหเด็กและเยาวชนเขาใจ
พฤติกรรมการติดเกมมากขึ้น แนวทางในการกํากับตนเอง 
(Self-Regulation) ซ่ึงแบนดูรา (1962) เชื่อวาพฤติกรรม
ของมนุษยเราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและการ
ลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียวหากแตวามนุษยเรา
สามารถกระทําบาง ส่ิงบางอยางเพื่อควบคุมความคิด
ความรูสึกและการกระทําของตนเอง ดวยผลกรรมที่เขาหา
มาเองเพื่อตัวเขาซ่ึงความสามารถในการดําเนินการดังกลาว
น้ี แบนดูราเรียกวาเปนการกํากับตนเองซ่ึงจะสามารถทําได
ก็ตอเม่ือมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไป
ดวย 3 ประการคือ กระบวนการสังเกตของตนเอง 
กระบวนการตัดสิน และการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง แนว
ทางการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) แบน
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ดูรา (1962)  มีความเชื่อวา การรับรูความสามารถของ
ตนเองน้ัน มีผลตอการกระทําของบุคคล บุคคล 2 คน อาจ
มีความสามารถไมตางกัน แตอาจแสดงออกในคุณภาพที่
แตกตางกันได ถาพบวาคน 2 คนน้ีมีการรับรูความสามารถ
ของตนเองแตกตางกัน ในคนคนเดียวก็เชนกัน ถารับรู
ความสามารถของตนเองในแตละสภาพการณแตกตางกัน ก็
อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาไดแตกตางกันเชนกัน แบน
ดูราเห็นวาความสามารถของคนเราน้ันไมตายตัว 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
ความสามารถของตนเองในสภาวการณน้ันๆ น่ันเอง น่ันคือ
ถาเรามีความเชื่อวาเรามีความสามารถ เราก็จะแสดงออก
ถึ ง ค วามสามาร ถ น้ันออกมา  คนที่ เ ชื่ อ ว า ต นเ อ ง มี
ความสามารถจะมีความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยงาย 
และจะประสบความสําเร็จในที่สุด 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1. การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชเพื่อใชในการ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนไป
ประยุกตใชควรมีความเขาใจในแนวคิดการปรับพฤติกรรม
ของแบนดูรา 

2. ชุดกิจกรรมน้ีเหมาะสําหรับใชกับเด็กและเยาวชน
ที่มีความสมัครในในการเขารวมกิจกรรมเทาน้ัน 

3. ในการจัดกิจกรรมควรมีผูชวยวิทยากรในการให
ความชวยเหลือ และอํานวยความสะดวกใหกับเด็กและ
เยาวชนตามความเหมาะสม 

4. กอนจะเริ่มกิจกรรมใหม ควรมีการผอนคลายดวย
การทํากิจกรรมที่สนุกสนาน ไมเครียดคั่นทุกครั้ง 

 
กิตติกรรมประกาศ 
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