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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง “ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง” เปนงานวิจัยเชิงบรรยาย 
(Descriptive Research) โดยการวิจัยครั้งน้ีมุงเนนการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติด
เกมของเด็กและเยาวชน และนําชุดกิจกรรมดังกลาว จัดกิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เพื่อใหเด็ก
และเยาวชน มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึน  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรบัแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ใน
เขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

2. เพื่อนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

3. เพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรท่ีใชในการศึกษา ไดแก เด็กและเยาวชนที่อาศัยอยูในเขต องคการบริหารสวน
ตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง จํานวน 1,821 คน 
 กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ีไดแก เด็กและเยาวชน ที่มีอายุในชวง 11-18 ป ไดกลุมตัวอยาง
เปนผูสูงอายุในชุมชนตําบลนาแกว จํานวน 41 คน เลือกตัวอยางจากแบบคัดกรองการติดเกมฉบับ
ผูปกครอง และสมัครใจเขารวมกิจกรรม (Volunteer Sampling) 

 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย และการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบไปดวย แบบวิเคราะหเอกสาร
โดยใชเทคนิคการวิเคราะหสาระ (Content Analysis) แบบสัมภาษณ แบบสอบถาม แบบสังเกต
พฤติกรรม การประชุมสนทนาผูทรงคุณวุฒิ (Focus Group Discussion) แบบทสอบการติดเกม
ฉบับสําหรับเด็กและเขยาวชน และฉบับสําหรับผูปกครอง 
 
วิธีดําเนินการวิจัยและการวิเคราะหขอมูล 
 วิธีดําเนินการวิจัยและการวิเคราะหขอมูล แบงออกไดตามข้ันตอนตอไปน้ี  

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซตที่ เกี่ยวของ เพื่อนํามาวิเคราะหถึงแนวทางใน 
การแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน 

2. สัมภาษณผูเช่ียวชาญดานจิตวิทยาและการแนะแนว และผูเช่ียวชาญดานการจัดกิจกรรม
สําหรับเด็กและเยาวชน  
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3. รางชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน จากผล
ที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล และจากการสัมภาษณ และตามแนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา 
(Bandura, 1986)  

4. นําเสนอชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและ
เยาวชน โดยใชแบบสอบถามในลักษณะประมาณคา (Rating Scale) สอบถามนักวิชาการดาน
จิตวิทยาและการแนะแนว 

5. ปรับปรุงชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน ตาม
ขอเสนอแนะของนักวิชาการดานจิตวิทยาและการแนะแนว 

6. ตรวจสอบและยืนยันชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกม
ของเด็กและเยาวชน โดยการจัดประชุมสนทนาผูทรงคุณวุฒิ และผูเกี่ยวของในชุมชน (Focus Group 
Discussion) จํานวน 10 ทาน เพื่อยืนยันและใหขอเสนอแนะในการนําไปใชจรงิกับเด็กและเยาวชนใน
ชุมชนตําบลทุงฝาย 

7. ปรับปรุงชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน ตาม
ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ และผูเกี่ยวของในชุมชน 

8. เด็กและเยาวชนทําแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction 
Screening Test-GAST: Child and Adolescent Version) กอนการเขารวมกิจกรรม 

9. นําชุดแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน ไปใชกับเด็กและ
เยาวชน ในชุมชนตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง โดยการจัดกิจกรรมแบบมีสวนรวม
ระยะเวลา 2 วัน ณ องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย  

10. เด็กและเยาวชนทําแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction 
Screening Test-GAST: Child and Adolescent Version) หลังการเขารวมกิจกรรม 

11. สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวางการรวมกิจกรรม โดยการบันทึกการสังเกต
แบบไมเปนทางการ 

13. สรุปผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว โดยการเปรียบเทยีบผลการประเมินกอนและหลังการ
ใชชุดกิจกรรมพัฒนาข้ึน จากผลการทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน 

14. เขารวมเวทีที่ทีมบริหารโครงการกําหนดข้ึน เชน เวทีระดมสมองจากผูเช่ียวชาญเชิง
ประเด็น เพื่อทบทวนขอเสนอเชิงนโยบายสาธารณะระดับ อปท. ระดับเครือขาย และระดับจังหวัด 
เวทีนําเสนอ เวทีนโยบายสาธารณะรวมกับภาคีสนับสนุนและหนวยงานของรัฐ เวทีนําเสนอขอเสนอ
เชิงนโยบายสาธารณะ เชน สมัชชาสุขภาพจังหวัด สภาเกษตร เปนตน 

15. เขารวมนําเสนอผลการวิจัยในการประชุมวิชาการ เชน การประชุมวิชาการลําปางวิจัย
ประชุมวิชาการระดับชาติหรือนานาชาติราชภัฏวิจัยเวทีที่จัดโดยเครือขายรวมสรางชุมชนทองถ่ินนา
อยู เปนตน 
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สรปุผลการวิจัย 
ผลการวิจัยนําเสนอเปน 4 ตอน ดังน้ี 
 

ตอนท่ี 1 การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรบัแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ทํา
ใหไดชุดกจิกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ช่ือชุดวา “ปรับตัว 
เปลี่ยนใจ ไมติดเกม” ซึ่งประกอบไปดวยกิจกรรมยอยทั้งหมด 6 กิจกรรม ไดแก กิจกรรมที่ 1 “คน
สองคน” กิจกรรมที่ 2 “My Idol” กิจกรรมที่ 3 “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” กิจกรรมที่ 4 “สัญญาใจ
สูอนาคตที่ดีกวา” กิจกรรมที่ 5 “ครั้งน้ัน ฉันจําได” และ กิจกรรมที่ 6 “เปาหมายมีไวพุงชน” 
 
ตอนท่ี 2 การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

ในระหวางการจัดกิจกรรม มีการสังเกตโดยใชแบบบันทึกการสังเกต สังเกตพฤติกรรมของ
เด็กและเยาวชนระหวางการทํากิจกรรมดวย ผลการสังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวางทํา
กิจกรรม พบวาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมการแสองออกที่เปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม และ
มีพฤติกรรมที่นาสนใจ ดังน้ี 

1. กิจกรรมเรื่อง “คนสองคน” ผูเขารวมกิจกรรมสามารถชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจาก
กิจกรรมคนสองคน พบวา พวกเขารวมกันสรุปวา การเลมเกมทําใหพวกเขามีลักษณะนิสัยข้ีหงุดหงิด
เมื่อไมไดเลน ทําใหพวกเขามีสมาธิในการเรยีน หรือการทําการบานลดลง เปนตน ซึ่งสะทอนใหเห็นวา
พวกเขาสามารถสังเกตความแตกตางของผลที่ไดรับจากการกระทําของเขา และสามารถเรียนรูจาก
การสังเกตตัวแบบได 
 2. กิจกรรมเรื่อง “My Idol” เด็กและเยาวชนสวนใหญสวนใหญมีความเห็นตรงกับวาจาก
การชมการแสดงบทบาทสมมติของแตละกลุมถึงรูวาสิ่งที่พวกเขาทําไปน้ันบางเปนเรื่องที่นาตลก ไมรู
วาพวกเขาทําไปไดอยางไร เชน การที่แมวานใหไปซื้อของแลวพวกเขาไมเคยคืนเงินทอนใหกับแมเลย 
เพราะพวกเขาตองเก็บไวเลนเกม เปนตน ซึ่งสะทอนใหเห็นวาพวกเขาสามารถเปลี่ยนแปลงความคิด
ของตนเองโดยเปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม 
 3. กิจกรรมเรื่อง “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง”  สิ่งที่พวกเขาไดไดเรียนรูจากกิจกรรมอุณหภูมิ
พฤติกรรมเสี่ยง คือการรูถึงพฤติกรรมความเสีย่งในการเลนเกมของตนเอง ซึ่งเปนเรื่องที่พวกเขาไมเคย
วิเคราะหตนเองมากอน ซึ่งการรูพฤติกรรมความเสี่ยงน้ีจะทําใหพวกเขารูถึงวิธีการกํากับหรือควบคุม
ตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวาเปนการแกที่สาเหตุ นอกจากน้ันพวกเขายังไดต้ังรางวัลใหกับ
ตนเองถาพวกเขาลดการเลนเกมไดตามเปาที่กําหนดอีกดวย น่ันหมายความวาพวกเขาสามารถสังเกต
พฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได  เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และบรรทัดฐานที่
เปนมาตรฐานได และยังสามารถบอกวิธีการกํากับตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการ
เลนเกมอยางสรางสรรคไดอีกดวย 
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 4. กิจกรรมเรื่อง “ครั้งน้ัน ฉันจําได” เมื่อวิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวม
กิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรม พวกเขาไดสะทอนวากิจกรรมน้ีทําใหพวกเขารับรูวาตนเองก็มี
ความสามารถไมแพคนอื่น สงผลใหพวกเขามีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเองมากย่ิงข้ึน และ
พวกเขาจะพยายามตอไปอยางไมทอถอยเพื่อใหพวกเขาไดประสบความสําเร็จในเรื่องอื่นๆ 
 5. กิจกรรมเรื่อง “เปาหมายมีไวพุงชน” ในข้ันตอนการสรุปวิทยากรกระตุนใหผูเขารวม
กิจกรรมใหแสดงถึงความรูสึกของพวกเขาตอกิจกรรมน้ัน ทําใหทราบวาบางคนยังไมเคยกําหนด
เปาหมายของตนเองมากอน ดังน้ันการทํากิจกรรมน้ีทําใหพวกเขาไดทราบเปาหมายในการเรียน และ
การทํางานของตนเอง มีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเองมากย่ิงข้ึน วิทยากรจึงไดเนนยํ้าให
พวกเขามีความความอุตสาหะ ไมทอถอย เมื่อพบอุปสรรค และทําใหสําเร็จตามเปาหมายที่วางแผนไว 
 6. กิจกรรมเรื่อง “สัญญาใจสูอนาคตท่ีดีกวา” ผูเขารวมกิจกรรมไดสะทอนวาทําใหพวกเขา
ไดคนพบบางอยางเกี่ยวกับตนเอง ไดเปาหมายในการเรียนและการทํางาน และที่สําคัญพวกเขาเกิด
แรงจูงใจในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมของพวกเขา นอกจากน้ันวิทยากรยังเนนยํ้าถึงการ
นําขอตกลงที่ไดทําสัญญาไวไปปฏิบัติ และใหกําลังใจผูเขารวมกิจกรรมในการลดพฤติกรรมการเลน
เกมอีกดวย 
 
ตอนท่ี 3 การประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 

1. การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนกอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนวของ
เด็กและเยาวชนเพศชาย จํานวนทั้งหมด 23 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกม
จัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 38.70 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยู
ในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 
46.40  
 สําหรับเด็กและเยาวชนเพศหญิง จํานวนทั้งหมด 18 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มี
พฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 27.28 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มี
พฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 15.00 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดี
ข้ึน คิดเปนรอยละ 45.01 

2. การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย กอน
และหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย ระหวางกอน
และหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดย
คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 การเปรียบเทยีบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญงิ กอนและ
หลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและ
หลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ย
การติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม 

3. การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนในระยะติดตาม ที่ประเมินโดยผูปกครอง ของ
เด็กและเยาวชน กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่ประเมินโดยผูปกครอง จํานวน
ทั้งหมด 41 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม  
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คิดเปนรอยละ 17.37 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอย
ละ 15.12 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 46.55 

4. การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชน กอนและ
ระยะติดตามหลังจากใชชุดกจิกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกครอง คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและ
เยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและระยะติดตาหลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปก
ราอง มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและ
เยาวชนหลังใชชุดกจิกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 
ตอนท่ี 4 การขยายผลนวัตกรรมที่ไดจากการวิจัย โดยการอบรมการนําชุดกิจกรรมไปใช 
ใหกับเยาวชนแกนนํา ในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง 
 คณะผูวิจัยไดจัดกิจกรรมเพื่อถายทอดกระบวนการและเทคนิคในการนําชุดกิจกรรมแนะแนว
เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนไปปรับใช ใหกับเยาวชนแกนนําในเขตองคการ
บริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง เพื่อใหเยาวชนที่เปนแกนนําสามารถนําชุดกิจกรรม
ดังกลาว ไปใชในการจัดกิจกรรมเพื่อลดพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนรุนนอง ในเขตตําบล
ทุงฝายในปตอๆ ไป ตามโครงการที่ระบุไวในแผนปฏิบัติราชการขององคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย
ได โดยไดจัดข้ึนเมื่อวันที่ 22 กันยายน 2561 เวลา 8.00-17.00 น. ณ หองประชุม 4523 อาคาร 45 
มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง มีเยาวชนแกนนําในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝายเขารวมทั้งหมด 
จํานวน 15 คน โดยกระบวนการถายทอดไดเนนการใหเยาวชนแกนนําไดปฏิบัติจริงตามข้ันตอนของ
ชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาข้ึน รวมถึงไดถายทอดเทคนิคทางดานจิตวิทยาที่เกี่ยวของในการจัด
กิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เชน แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา การสรางแรงจูงใจ การ
ใชการเสริมแรง การเปนตัวแบบที่ดี เปนตน นอกจากน้ันยังไดรวมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ทดลองใหทุกคนไดเปนผูนําในการจัดกิจกรรมอีกดวย ผลจากการจัดกิจกรรมพบวา  
 ในภาพรวมเยาวชนแกนนํามีความเขาใจในข้ันตอนการจัดกิจกรรมและการนํากิจกรรมไปใช 
สามารถเลือกใชเทคนิคดานจิตวิทยาในการกระตุนหรือจูงใจไดถูกตอง  ในชวงสุดทายของการอบรม
ไดใหเยาวชนแกนนํา เขียนสัญญาถึงสิ่งที่ตนเองจะกลับไปขยายผลการนํากิจกรรมไปใชในอนาคต 
เยาวชนสวนใหญไดเขียนสัญญาวา ตนเองจะเริ่มจากการเปนตัวแบบที่ดีใหกับนองๆ โดยการไมเลน
เกม หรือเลนเกมใหนอยที่สุด แบงเวลาในการเลนเกม การเรียน และกิจกรรมอื่นๆ ใหเหมาะสม รวม
ไปถึงจะนําความรูที่ไดไปถายทอดใหกับเด็กและเยาวชนรุนนองทั้งในรูปแบบที่เปนทางการและไมเปน
ทางการ เชน กรณีมีนองๆ ที่อยูบานใกลๆ กันอาจเริ่มจากการพูดคุยแบบไมเปนทางการ ชักชวน ให
ลดพฤติกรรรมการเลนเกมเปนตน หรือในกรณีที่องคการบริหารสวนตําบลทุงฝายจัดโครงการประจาํป
ใหกับเด็กและเยาวชน ก็จะไปรวมเปนวิทยากร หรือผูชวยวิทยากรในการใหความรูนองๆ เกี่ยวกับการ
ลดพฤติกรรมติดเกม หรือการจัดกิจกรรมละลายพฤติกรรมที่ไดรับการถายทอดมา 
 
การอภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง ผูวิจัยนําเสนอการอธิปรายผลตาม
วัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 
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1. เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
 คณะผูวิจัยไดใชรูปแบบกิจกรรมแนะแนว เปนกิจกรรมเพื่อใชแกปญหาพฤติกรรมการติดเกม
ของเด็กและเยาวชน  กิจกรรมแนะแนว จํานวน 6 ครั้ง โดยเริ่มจากการละลายพฤติกรรมเพื่อเตรียม
ความพรอมและสรางความคุนเคยใหกบัเด็กและเยาวชน คณะผูวิจัยไดดําเนินการทํากิจกรรมแนะแนว
เพื่อปรับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยไดใชแนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูราเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน โดยเปนการชวยเหลือและสงเสริมใหเด็กและเยาวชน
สนใจและเกิดความรูความเขาใจในพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองโดยใชการรูคิดในการกําหนด
พฤติกรรม ซึ่งแบนดูรา (1962) ไดกลาวถึงพฤติกรรมมนุษยที่เกิดข้ึนวา พฤติกรรม องคประกอบสวน
บุคคล และองคประกอบทางสิ่งแวดลอมมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน พฤติกรรมของมนุษยสามารถกําหนด
สิ่งแวดลอมสิ่งแวดลอมก็สามารถกําหนดพฤติกรรม พฤติกรรมสามารถกําหนดองคประกอบสวน
บุคคล องคประกอบสวนบุคคลก็สามารถกําหนดพฤติกรรมไดเชนกัน ในทํานองเดียวกันองคประกอบ
ทางสิ่งแวดลอมและองคประกอบสวนบุคคลก็มีอิทธิพลซึง่กันและกัน ดังน้ันในการชวยเหลือพฤติกรรม
การติดเกมจึงมีความสัมพันธกันกับในดานองคประกอบสวนบุคคลและสิ่งแวดลอมดวยใชการเรียนรู
โดยการสังเกต การกํากับตนเอง และการรับรูความสามารถของตนเอง  
 การเรียนรูโดยการสังเกต เปนการที่เด็กและเยาวชนไดเรียนรูจากผลของการกระทําทั้ง
ทางบวกและทางลบจากพฤติกรรมการติดเกม ดังที่สุภาวดี เจริญวานิช (2557) ไดกลาวถึงผลกระทบ
ที่เกิดจากพฤติกรรมการติดเกม คือดานสุขภาพรางกาย ทําใหมีเวลาในการออกกําลังกายลดนอยลง
และสงผลโดยตรงในการแสดงออกของอาการทางกายทีห่าสาเหตุไมได ดานพัฒนาการมีผลโดยตรงใน
เรื่องของพัฒนาการดานสังคม ดานพฤติกรรมและสภาพจิตใจเด็กติดเกมจะเสี่ยงตอการมีพฤติกรรม
กาวราวรุนแรงดวยการเลียนแบบมาจากเกม และดานการเรียนการทํางานและสังคมผูเลนเกมจะ
หมกมุนอยูแตกับการเลนเกมจนไมสนใจในการเรียนไมรับผิดชอบตอหนาที่ของตนเองผลการเรียนตก
ตํ่าลงไมมีสมาธิเวลาทางานและขาดสัมพนัธภาพกับผูอืน่ ดังน้ันการที่เด็กและเยาวชนสามารถที่จะรับรู
ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกม ผลของการเลนเกม โดยกระบวนการเรียนรูจากผลการ
กระทําที่ไดจากการสังเกตจะทําใหตระหนักรูพฤติกรรมการติดเกมวากอใหเกิดผลกระทบอยางไร ซึ่ง
จะทําใหเปนแนวทางหน่ึงในการกําหนดพฤติกรรมการเลนเกม กระบวนการเรียนรูยังเปนเด็กและ
เยาวชน  และในชุดกิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จึงมี
กิจกรรมการเรียนรูโดยการสังเกต จํานวน 2 กิจกรรม ไดแก กิจกรรมที่ 1 “คนสองคน” และ 
กิจกรรมที่ 2“My Idol” โดยเด็กและเยาวชนจะสงัเกตความแตกตางของผลทีไ่ดรับจากพฤติกรรมการ
ติดเกม และสามารถเรียนรูจากการสงัเกตตัวแบบจากวิดิทัศนซึ่งเปนเรือ่งจริงของคนที่เคยติดเกมอยาง
หนัก และสามารถจัดสรรเวลาเลนเกมได ใชการเลนเกมใหเกิดประโยชนมีชีวิตที่ดีข้ึนและมีความสุข 
 ชาญวิทย พรนภดล และเอษรา วสุพันธธจิต (2558)  ไดกลาวถึง ผูเสพติดเกมจะรูสึกพึง
พอใจและเพลิดเพลิน โดยไมสามารถควบคุมพฤติกรรมและเวลาในการเลนของตนเองไดแมพยายาม
จะลดหรือเลิกก็มักไมสําเร็จไมสามารถควบคุมตนเองใหหยุดเลนได ดังน้ันผูวิจัยจึงเลือกใชแนวคิดใน
การกํากับตนเอง ของแบนดูราที่เช่ือวาพฤติกรรมของมนุษยเราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและ
การลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียวหากแตวามนุษยเราสามารถกระทําบางสิ่งบางอยางเพื่อ
ควบคุมความคิดความรูสึกและการกระทําของตนเอง ดวยผลกรรมที่เขาหามาเองเพื่อตัวเขาซึ่ง
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ความสามารถในการดําเนินการดังกลาวน้ี แบนดูราเรียกวาเปนการกํากับตนเองซึ่งจะสามารถทําไดก็
ตอเมื่อมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไปดวย 3 ประการคือ กระบวนการสังเกตของ
ตนเอง กระบวนการตัดสิน และการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง  และในชุดกิจกรรมการแนะแนวสําหรับ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จึงมีกิจกรรมการกํากับตนเอง จํานวน 2 กิจกรรม คือ 
กิจกรรมที่ 3“อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” โดยเด็กและเยาวชนสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง 
เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และบรรทัดฐานที่เปนมาตรฐาน และบอกวิธีการกํากับ
ตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการเลนเกมอยางสรางสรรค และกิจกรรมที่ 6“สัญญา
ใจสูอนาคตที่ดีกวา” ซึ่งจะชวยใหเด็กและเยาวชนสามารถต้ังพฤติกรรมเปาหมายที่ตองการเกี่ยวกับ
การลดการเลนเกมหรือการเลนเกมอยางสรางสรรคที่ชัดเจนบอกถึงสิ่งที่ตองกระทําเพื่อบรรลุ
เปาหมายน้ัน และบอกถึงการเสริมแรงหรือสิ่งลอใจตนเองเมื่อบรรลุเปาหมายที่สัญญากับตนเอง 
 การรับรูความสามารถของตนเอง ความสามารถของคนเราน้ันไมตายตัว หากแตยืดหยุน
ตามสภาพการณ ดังน้ันสิ่งที่จะกําหนดพฤติกรรมการเลนเกม จึงข้ึนอยูกับการรับรูความสามารถของ
ตนเองในสภาวการณน้ันๆ น่ันคือถาเด็กและเยาวชนมีความเช่ือวามีความสามารถ ก็จะแสดงออกถึง
ความสามารถน้ันออกมา ทําใหมีความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยซึ่งจะนําไปสูการประสบความสําเร็จ
ในที่สุด ในชุดกิจกรรมการแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จึงมี
กิจกรรมการรับรูความสามารถของตนเอง จํานวน 2 ครั้ง คือ กิจกรรมที่ 4 “ครั้งน้ัน ฉันจําได” และ
กิจกรรมที่ 5“เปาหมายมีไวพุงชน” โดยเด็กและเยาวชนจะไดเรียนรูผานกิจกรรมแนะแนวใหเปนผูมี
ความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง และเกิดความอุตสาหะ ไมทอถอย เมื่อพบอุปสรรคเปาหมาย
ในการประกอบอาชีพ หรือเปาหมายในการเรียนตอที่สอดคลองกับจุดเดน หรือความสามารถหรือ
ความชอบของตนเอง ซึ่งสอดคลองกับประภัสสรา โลหะนันทชัย (2548) ซึ่งกลาววา กิจกรรมแนะ
แนววาเปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียนใหเหมาะสมตามความแตกตาง
ระหวางบุคคล สามารถคนพบพัฒนาศักยภาพของตนเอง รูจักและเขาใจตนเอง รูถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความถนัด อันจะนําไปสูการพัฒนากระบวนการคิดและการวางแผน ตลอดจนสามารถ
ปรับตัวใหอยูรวมกับบุคคลอื่นในสังคมไดอยางมีความสุข 

2. เพ่ือนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

ผลการสังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวางทํากิจกรรม พบวาเด็กและเยาวชนมี
พฤติกรรมการแสองออกที่เปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม และมีพฤติกรรมที่นาสนใจ พบวาเด็ก
ถายทอดความคิดที่เปนความจริง ตรงตามลักษณะนิสัยและความคิดของตนเอง เวลาที่ไมไดเลนเกม
จะเปนคนข้ีหงุดหงิด เวลาที่เลนเกมจะสนุกสนาน เปนตน นอกจากน้ีลักษณะนิสัยของเด็กติดเกมใน
ระหวางการเลมเกม เชน “ก็สนุกดี แตทําใหเครียด” “หัวรอน ถาเกมหลุด” “เครียด เพราะจิตใจจด
จออยูกับเกม” “อารมณเสีย” “รําคาญคนรอบขาง” “มีความสุขไดเลนเกมที่ตัวเองชอบ” และคน
รอบขางของพวกเขานาจะชอบเด็กที่มีสมาธิในการเรียน ทําการบาน และเด็กที่ไมข้ีโมโห เปนตนซึ่ง
สอดคลองกับ สุภาวดี เจริญวานิช (2557) ซึ่งไดกลาวถึง ดานพฤติกรรมและสภาพจิตใจเด็กติดเกมจะ
เสี่ยงตอการมีพฤติกรรมกาวราวรุนแรงดวยการเลียนแบบมาจากเกมที่ตนเองเลนอยูแลวมาใชในชีวิต
จริงโดยเริ่มจากการมคีวามคิดและอารมณที่รนุแรงจนแสดงออกมาเปนพฤติกรรมในที่สดุเน่ืองจากการ
เลนเกมน้ันจะมีบทบาทของผูเลนใหเปนผูกระทําความรุนแรงดวยตนเองและไดรับรางวัลหรือไลระดับ
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ความสามารถในเกมน้ันๆข้ึนเรื่อยๆเปนการเสริมแรงใหกับผูเลนการที่เลนเกมที่มีความรุนแรงเปน
เวลานานทําใหบุคคลน้ันมีการรับรูแปลความหมายตัดสินใจและตอบสนองตอสถานการณตางๆไป
ในทางกาวราวรุนแรงมากข้ึนจนทําใหเกิดเปนความเคยชิน และสอดคลองกับชาญวิทย พรนภดล และ 
เอษรา วสุพันธธจิต (2558) ที่กลาววาการเลนอินเทอรเน็ตนานๆ จะทําใหไมมีเวลาทําการบาน ศึกษา
หาความรูและไมสนใจในการเรียน เพราะจิตใจมัวจดจอตอการสนาทนาออนไลน และการเลนเกม
ออนไลน 
 เด็กและเยาวชนสวนใหญมีความเห็นตรงกันวาจากการชมการแสดงบทบาทสมมติของแตละ
กลุมถึงรูวาสิ่งที่พวกเขาทําไปน้ันบางเปนเรื่องที่นาตลก ไมรูวาพวกเขาทําไปไดอยางไร เชน การที่แม
ใหวานไปซื้อของแลวพวกเขาไมเคยคืนเงินทอนใหกับแมเลย เพราะพวกเขาตองเก็บไวเลนเกม เปนตน 
ซึ่งสอดคลองกับ ชาญวิทย พรนภดล และ เอษรา วสุพันธธจิต (2558) ที่กลาววาผูเสพติดเกมจะ
สูญเสียคาใชจายจํานวนมากไปกับกิจกรรมในอินเทอรเน็ตไมวาจะเปนคาบริการการใชอินเทอรเน็ตคา
โทรศัพทรวมถึงการติดพนันออนไลน เปนตน 
 พฤติกรรมเสี่ยงตอการเลนเกมของเด็กและเยาวชนมากที่สุดคือ การเดินผานรานเกม เพื่อน
ชวน และการมีเงิน สวนพฤติกรรมที่เสี่ยงนอยที่สุดคือ การดูทีวีอยูที่บาน การกลับบานทันทีหลังจาก
เลิกเรียน และการไมพบเงินไปโรงเรียนมากเกินไป ซึ่งสอดคลองกับบัณฑิต ศรไพศาล (2551) ที่
กลาวถึง สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมคือ ชุมชน รานอินเทอรเน็ต รานเกมที่เกิดข้ึนมากมาย  สังคม 
วัฒนธรรม ใหความสําคัญกับวัตถุนิยมหรือการมีเงินจํานวนมาก ไมรูสึกภาคภูมิใจกับคุณธรรม
จริยธรรมภายใน ถาเด็กมีความภาคภูมิใจกับคุณธรรมภายในใจ เด็กจะไมแกวงงาย ไมวาเพื่อนจะมา
ชวนไปลองบุหรี่ ด่ืมเหลา ซิ่งรถหรือเลนเกมก็ตาม เพราะเด็กจะรูวาคุณคาของเขายังอยู แมวาเขาจะ
ไมทําตามที่เพื่อนชวนก็ตาม เด็กๆ ทุกคนตองการความภาคภูมิใจในตัวเอง ซึ่งเปนความรูสึกวาตัวเอง
มีอะไรดี แตถาเด็กรูสึกวาไมพรอมที่จะอวดตัวเองกับคนอื่นๆ เด็กจะไปสรางความภาคภูมิใจในตัวเอง
ดวยวิธีการตางๆรวมถึงการเลนเกมเพื่อใหเพื่อนยอมรับ การสรางใหเด็กมองตัวเองในมุมดีจึงเปนเรื่อง
จําเปน  
 กิจกรรมกํากับหรือควบคุมที่เด็กและเยาวชนไดรูถึงพฤติกรรมความเสี่ยงในการเลนเกมของ
ตนเอง ซึ่งเปนเรื่องที่พวกเขาไมเคยวิเคราะหตนเองมากอน ซึ่งการรูพฤติกรรมความเสี่ยงน้ีจะทําให
พวกเขารูถึงวิธีการกํากับหรือควบคุมตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวาเปนการแกที่สาเหตุ สิ่งที่
จะทําคือ การปฏิเสธเวลาเพื่อนชวนไปเลนเกม ไปเลนกีฬาแทนการเลนเกม และเมื่อมีเงินพวกเขาจะ
นําไปฝากไวกับผูปกครอง เปนตน สอดคลองกับชาญวิทย พรนภดล (2557) ที่กลาววาการแกไข
ปญหาเด็กติดเกมนอกจากการใหความรูความเขาที่ถูกตองเกี่ยวกับปญหาการติดเกมแกเ ด็กและ
เยาวชนครอบครัวและสังคมแลวควรสรางความตระหนักใหทราบถึงผลกระทบทีเ่กิดข้ึนจากปญหาการ
ติดเกมควบคูกันไปดวยเพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติและนาไปสูการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใน
ที่สุด เชน การสงเสริมกิจกรมสรางสรรคที่ไมใชการเรียนพิเศษแตเพียงอยางเดียวควรใหเด็กไดมี
กิจกรรมสรางสรรคอื่นๆ ทําในเวลาวางอาทิการเลนดนตรีกีฬาตามความสนใจของเด็ก นอกจากน้ัน
เด็กและเยาวชนไดเรียนรูวิธีการใหรางวัลใหกับตนเองถาลดการเลนเกมไดตามเปาที่กําหนดอีกดวย 
สอดคลองกับสกินเนอร (1953) พฤติกรรมของมนุษยถูกควบคุมโดยเงื่อนไขของการเสริมแรงและการ
ลงโทษ และใหความสําคัญของการเสริมแรงในการเรียนรูมาก การเสริมแรงเปนการทําใหพฤติกรรม
หน่ึงของอินทรียเพิ่มข้ึน อันเปนผลมาจากอินทรียไดรับผลกรรมที่ พึงพอใจหลังจากการกระทําน้ัน
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เสร็จสิ้นลง ดังน้ันเด็กและเยาวชนเมื่อไดรับการเสรมิแรงจากการทาํเปาหมายคือลดพฤติกรรมการเลน
เกมไดสําเร็จ ก็ไดรับผลที่พอใจซึ่งจะสงผลใหแสดงพฤติกรรมคือการเลนเกมนอยลง ซึ่งการจัดกิจกรรม
แนะแนวสําหรับเด็กและเยาวชนครั้งน้ี นอกจากเด็กและเยาวชนไดเรียนรูวิธีการเสริมแรงดวยตัวเอง
แลว ก็ไดรับการเสริมแรงจากวิทยากร ทั้งน้ีการเสรมิแรงสามารถใชในการสงเสริมใหผูเขารวมกิจกรรม
แสดงพฤติกรรมกรรมที่พงึปรารถนา เชน การใหความสนใจ คําชม การใหของรางวัลที่เหมาะสมกับสิ่ง
ที่ผูรวมกิจกรรมใหความสนใจและเหมาะสมกับวัย เปนตน การจะเลือกวาจะใชแรงเสริมแบบใดน้ัน 
วิทยากรไดคํานึงถึงความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแตละคนดวยและมีขอควรปฏิบัติในการใหการ
เสริมแรง เชน ควรจะใหการเสริมแรงทันทีที่มีการตอบสนองไดอยางถูกตอง และควรใหการเสริมแรง
อยางสม่ําเสมอ เปนตน 

เด็กและเยาวชนไดสํารวจตนเองจากอดีตถึงปจจบุันวามีเหตุการณอะไรบางที่เปนเหตุการณที่
ตนเองภูมิใจ หรือเปนความสามารถ ซึ่งสิ่งที่ภูมิใจของพวกเขา เชน การสอบเขามหาวิทยาลัยได การ
ชนะเลิศประกวดทํานองเสนาะ การเคยสอบไดที่หน่ึง เปนตน และไดสะทอนวากิจกรรมน้ีทําใหพวก
เขารับรูวาตนเองก็มีความสามารถไมแพคนอื่น สงผลใหมีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเองมาก
ย่ิงข้ึน การระบุเปาหมายในการประกอบอาชีพหรือเปาหมายในการเรียนตอ ที่สอดคลองกับจุดเดน 
หรือความสามารถ หรือความชอบของตนเองในหนาที่สาม สิ่งที่พวกเขาเขียน เชน การประกอบอาชีพ
เปนเชฟ เปดรานขายอุปกรณตกปลา เปนตน เด็กและเยาวชนไดเรียนรูวิธีการที่จะทําใหตนเองไปถึง
เปาหมายน้ันๆ ได สิ่งที่พบวกเขาเขียนเชน เชน ต้ังใจเรียนใหมากกวาเดิม เก็บเงินใหไดมากๆ เพื่อจะ
ไดเปดราน เปนตน ซึ่งสอดคลองกับมาสโลว(1977) ที่มีความเช่ือวา มนุษยเกิดมาพรอมกับความดี ถา
ใหเสรีภาพแกเด็กในการทีจ่ะเลือกตัดสินใจ เด็กจะเลอืกสิง่ทีดี่สําหรับตนเอง และมีความรับผดิชอบตอ
การเลือกน้ัน เขาจะเปนตัวของเขาเองและพึ่งตนเองได ผูใหญควรแสดงความไววางใจในตัวเด็ก ใหเขา
มีโอกาสจัดการกับชีวิตของเขาเอง ควบคุมตนเอง โดยไมเขาไปกาวกายหรือควบคุมใหเด็กปรับ
พฤติกรรมตามความตองการของผูใหญ เด็กก็จะพัฒนาเปนคนที่มีความสามารถตามที่สังคมตองการ 
และเด็กจะแสดงพฤติกรรมการเรียนรูตามแรงจูงใจที่เกิดจาก ความตองการ ซึ่งความตองการเปน
ตัวกระตุนและผลักใหคนทําพฤติกรรม ดังน้ันการจัดกิจกรรมเพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติดเกมของ
เด็กและเยาวชนครั้งน้ี ไดคํานึงถึงระดับแรงจูงใจที่มีอยูของเด็กและเยาวชนแตละคนและใชการจูงใจ
ใหเหมาะสม นอกจากน้ันกิจกรรมแนะแนวยังเปนการสงเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิใหกับเด็กและ
เยาวชนไดดวย กรณีเด็กและเยาวชนที่มีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิตํ่า วิทยากรไดใช
แรงจูงใจภายนอกเปนสิ่งผลักดันใหเด็กและเยาวชนแสดงพฤติกรรมหรือกระตุนใหเกิดพฤติกรรม เชน 
การใหรางวัลคําชมการไดรับการยอมรับยกยอง เปนตน โดยคําถึงถึงความเหมาะสมกับเด็กและ
เยาวชนแตละคน ตามความตองการพื้นฐานของมนุษยตามหลักทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของ
มนุษยของมาสโลว โดยการตอบสนองความตองการพื้นฐานของเด็กและเยาวชนเสียกอนใหอิสรภาพ
และเสรีภาพในการเรียนรูและการจัดบรรยากาศในระหวางการทํากิจกรรมที่เอื้อตอการเรียนรูจะชวย
สงเสริมใหเด็กและเยาวชนการเกิดประสบการณในการรูจักตนเองตรงตามสภาพความเปนจริง 

3. เพ่ือประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว พบวา การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชายกอนและหลัง

การใชชุดกิจกรรมแนะแนว กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม 
คิดเปนรอยละ 38.70 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอย
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ละ 20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 46.40  การติดเกมของเด็ก
และเยาวชนเพศหญิง กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิด
เปนรอยละ 27.28 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุมปกติ คิดเปนรอยละ 
15.00 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 45.01 คาเฉลี่ยการติดเกมของ
เด็กและเยาวชนเพศชาย ระหวางกอนและหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวา
กอนการใชชุดกิจกรรม คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและหลังใชชุด
กิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติดเกม
ของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม การติดเกมของเด็กและเยาวชน 
กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่ประเมินโดยผูปกครอง พบวา กอนรวมกิจกรรม
แนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 17.37 หลังรวมกิจกรรมแนะ
แนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 15.12 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลน
เกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 46.55 คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและ
ระยะติดตาหลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกราอง มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวา
กอนการใชชุดกิจกรรม 

จากผลการวิจัยดังกลาวแสดงใหเห็นวาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังเขารวม
กิจกรรมแนะแนวและสิ้นสุดการเขารวมกิจกรรมแนะแนวตํ่ากวากอนเขารวมกิจกรรมแนะแนว ทั้งน้ี
อาจเปนเพราะการสราง ชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน
ชื่อชุดวา “ปรับตัว เปลี่ยนใจ ไมติดเกม”ที่คณะผูวิจัยสรางข้ึนโดยการสัมภาษณผูเช่ียวชาญดาน
จิตวิทยาและการแนะแนว และผูเช่ียวชาญดานการจัดกิจกรรมสําหรับเด็กและเยาวชน และไดรับการ
ตรวจสอบคุณภาพดวยการวิเคราะหเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 
ทาน และมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.60-1.00 ซึ่งผูทรงคุณวุฒิไดใหขอเสนอแนะที่เปน
ประโยชนตองานวิจัย ผูวิจัยไดปรับแกตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ เพื่อปรับปรุงขอบกพรอง
ตางๆ จากน้ันไดตรวจสอบและยืนยันชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมการติด
เกมของเด็กและเยาวชน โดยการจัดประชุมสนทนาผูทรงคุณวุฒิ และผูเกี่ยวของในชุมชน (Focus 
Group Discussion) จํานวน 10 ทาน เพื่อยืนยันและใหขอเสนอแนะในการนําไปใชจริงกับเด็กและ
เยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย 

กระบวนการกลุม ที่ใชในชุดกิจกรรมแนะแนว โดยการจัดกิจกรรมแบบมีสวนรวม ซึ่งเปน
กระบวนการเรียนรูที่ผูรวมกิจกรรมไดรับความรูจากการลงมือกันปฏิบัติเปนกลุม กลุมจะมีอิทธิพลตอ
การเรียนรูของเด็กและเยาวชนแตละคน และเด็กและเยาวชนแตละคนในกลุมก็มีอิทธิพลและ
ปฏิสัมพันธตอกันและกัน นอกจากน้ีไดนําการแสดงบทบาทสมมุติ การใชเกมซึ่งเปนกิจกรรมการเลน
งายๆ ที่มีกฎกติกาไมยุงยาก ทําใหเด็กและเยาวชนที่รวมกิจกรรมเกิดความสนุกสนานมีแรงจูงใจและมี
ความสุขในการเรียนรูการจัดการพฤติกรรมการติดเกมของตนเองไดดี ดังที่ประภัสสรา โลหะนันทชัย 
(2548) ไดกลาววากิจกรรมแนะแนววาเปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียนให
เหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถคนพบ พัฒนาศักยภาพของตนเอง เสริมสราง
ทักษะชีวิต วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนเชิงพหุปญญาและการสรางสัมพันธภาพที่ดี รูจักและเขาใจ
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ตนเอง รูถึงความสามารถ ความสนใจ ความถนัด อันจะนําไปสูการพัฒนากระบวนการคิดและการ
วางแผน ตลอดจนสามารถปรับตัวใหอยูรวมกับบุคคลอื่นในสังคมไดอยางมีความสุข 

แนวคิดทฤษฎี ที่คณะผูวิจัยไดนํามาใชในการปรับพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน
คือ แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา ซึ่งแบนดูรา (1962) ไดกลาวไววาพฤติกรรมของมนุษย
สามารถกําหนดสิ่งแวดลอมสิ่งแวดลอมก็สามารถกําหนดพฤติกรรม พฤติกรรมสามารถกําหนด
องคประกอบสวนบุคคล องคประกอบสวนบุคคลก็สามารถกําหนดพฤติกรรมไดเชนกัน ในทํานอง
เดียวกันองคประกอบทางสิ่งแวดลอมและองคประกอบสวนบุคคลก็มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน ดังน้ันใน
การชวยเหลือพฤติกรรมการติดเกมจึงมีความสัมพันธกันกับในดานองคประกอบสวนบุคคลและ
สิ่งแวดลอม เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ในชุดกิจกรมแนะแนวครั้งน้ีไดให
ความสําคัญกับการปรับพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน โดยการเรียนรูจากการสังเกต
(Observational learning หรือ Modeling) โดยการสังเกตจากผลของการกระทํา ซึ่งการเรียนรู
จากผลของการกระทําวิธีการเรียนรูที่ถือวาเปนการเรียนรูเบื้องตนที่สุดและเปนการเรียนรูจาก
ประสบการณตรง คือ การเรียนรูจากผลของการกระทําทั้งทางบวกและทางลบ ทฤษฎีการเรียนรูทาง
สังคมถือวามนุษยมีความสามารถทางสมองในการที่จะใชประโยชนจากประสบการณที่ผานมามนุษยมี
ความสามารถที่จะรับรูความสัมพันธระหวางการกระทําและผลของการกระทาํกระบวนการเรียนรูจาก
ผลของการกระทําจะทําหนาที่ 3 ประการ คือ การทําหนาที่ใหขอมูล การทําหนาที่จูงใจ และการทํา
หนาที่เสริมแรง นอกจากน้ีการเรียนรูจากการสังเกตโดยและการเรียนรูจากการเลียนแบบ ซึ่งตัวแบบ
หรือผูอื่นกระทําจากคลิปวิดิโอเพื่อชวยใหเด็กและเยาวชนเขาใจพฤติกรรมการติดเกมมากข้ึน 
แนวทางในการกํากับตนเอง (Self-Regulation) ซึ่งแบนดูรา (1962) เช่ือวาพฤติกรรมของมนุษย
เราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียวหากแตวามนุษย
เราสามารถกระทําบางสิ่งบางอยางเพื่อควบคุมความคิดความรูสึกและการกระทําของตนเอง ดวยผล
กรรมที่เขาหามาเองเพื่อตัวเขาซึ่งความสามารถในการดําเนินการดังกลาวน้ี แบนดูราเรียกวาเปนการ
กํากับตนเองซึ่งจะสามารถทําไดก็ตอเมื่อมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไปดวย 3 
ประการคือ กระบวนการสังเกตของตนเอง กระบวนการตัดสิน และการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง แนว
ทางการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) แบนดูรา (1962)  มีความเช่ือวา การรับรู
ความสามารถของตนเองน้ัน มีผลตอการกระทาํของบคุคล บุคคล 2 คน อาจมีความสามารถไมตางกัน 
แตอาจแสดงออกในคุณภาพที่แตกตางกันได ถาพบวาคน 2 คนน้ีมีการรับรูความสามารถของตนเอง
แตกตางกัน ในคนคนเดียวก็เชนกัน ถารับรูความสามารถของตนเองในแตละสภาพการณแตกตางกัน 
ก็อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาไดแตกตางกันเชนกัน แบนดูราเห็นวาความสามารถของคนเราน้ันไม
ตายตัว หากแตยืดหยุนตามสภาพการณ ดังน้ันสิ่งที่จะกําหนดประสิทธิภาพของการแสดงออก จึง
ข้ึนอยูกับการรับรูความสามารถของตนเองในสภาวการณน้ันๆ น่ันเอง น่ันคือถาเรามีความเช่ือวาเรามี
ความสามารถ เราก็จะแสดงออกถึงความสามารถน้ันออกมา คนที่เช่ือวาตนเองมีความสามารถจะมี
ความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยงาย และจะประสบความสําเร็จในที่สุด 
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ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 
1. การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชเพื่อใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและ

เยาวชนไปประยุกตใชควรมีความเขาใจในแนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา 
2. ชุดกิจกรรมน้ีเหมาะสําหรับใชกับเด็กและเยาวชนที่มีความสมัครในในการเขารวมกิจกรรม

เทาน้ัน 
3. ในการจัดกิจกรรมควรมีผูชวยวิทยากรในการใหความชวยเหลือ และอํานวยความสะดวก

ใหกับเด็กและเยาวชนตามความเหมาะสม 
4. กอนจะเริ่มกิจกรรมใหม ควรมีการผอนคลายดวยการทํากิจกรรมที่สนุกสนาน ไมเครียด

ค่ันทุกครั้ง 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
1. การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน โดยการนํา

ครอบครัวหรือผูปกครองเขามามีสวนรวม  
2. การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชชุดกิจกรรมแนะแนวในการแกปญหาพฤติกรรมเด็กและ

เยาวชนในลักษณะอื่น เชน พฤติกรรมกาวราว ขาดความรับผิดชอบ เปนตน 

 


