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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
โครงการวิจัยเรื่อง ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ

เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง ผูวิจัยไดศึกษาคนควาและทบทวน
วรรณกรรม/สารสนเทศที่เกี่ยวของกับเรื่องน้ี โดยแบงเปน 6 ตอน ดังตอไปน้ี 

ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน 
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับกิจกรรมและชุดกจิกรรม 
ตอนที่ 3 หลักการและทฤษฎีดานจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับการพัฒนาชุดกจิกรรม  
ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรม 
ตอนที่ 5 บริบทขององคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย 
ตอนที่ 6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ตอนท่ี 1 แนวคิดเก่ียวกับเกม 
 
1. ความหมายของเกมออนไลน 

  ทวีศักด์ิ กออนันตกูล และคณะ (2547) ใหความหมายไววาเกมออนไลน เปน โปรแกรม
กราฟก ที่สรางข้ึนดวยระบบผูใชบริการและผูใหบริการโดยมีระบบสมาชิกในการเขาใชระบบเกม  
โดยขอมูลของผูเลนจะถูกเก็บ ไวที่เครื่องบริการสวนกลาง 

  วรรณรัตน รัตนวรางค (2548) ใหความหมายไววา เกมออนไลนเปนเกมที่สามารถเลนไดเมื่อ
ตอเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เกมเหลาน้ีมีทั้งแบบออนไลนที่รองรับผูเลนจํานวนมาก หรือ 
Massively Multiplayer Online Game หรือ MMOG และเกมที่ตองเลนไปตามบทบาทหรือ Role 
Playing Game หรือ RPG ดังน้ันเกมออนไลนจึงไมจํากัดเรื่องจํานวนคนเลนและแบบของการเลน 
 จากความหมายพอสรุปไดวา เกมออนไลน หมายถึง เกมที่สามารถเลนไดเมื่อตอ เขากับ
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต โดยสามารถเลนไดทั้งคนเดียวและเลนพรอมกันหลายๆ คน ผูเลน
สามารถสื่อสารกับคนอื่นๆ ที่เลนเกมออนไลนดวยกันได 
 
2. ประเภทของเกม 
 วรเศรษฐ สุวรรณิก และยอดธง รอดแกว (2547) แบงเกมเปน 5 ประเภท ดังน้ี 

1)  เกม RPG (Role Playing Game) เน้ือหาของเกมจะเกี่ยวของกับการตอสู เวทยมนต 
คาถา สัตวประหลาดในตํานาน เขาวงกตที่เรนลับ ดินแดนตองคําสาป และสิ่งมหัศจรรยตางๆ ที่ไม
ปรากฏข้ึนในโลกจริง ผูเลนอาจเลือกเปนพระเอกกลาในตํานาน เปนนักรบ ปราบเหลาราย ซึ่งตอน
แรกผูเลนมีพลงัไมแข็งแกรงนัก เมื่อผูเลนพยายามปราบเหลาราย จะไดคาที่เรียกวา “คาประสบการณ 
(EXP) และทอง (Gold) ที่ใชในเกม” สามารถหาซื้ออาวุธราคาแพงข้ึน มี คุณภาพดีข้ึน เมื่อคา
ประสบการณเพิ่มข้ึนถึงจุดหน่ึง ผูเลนน้ันจะไดรับพลังเพิ่มจากความแข็งแกรง (Level up) ที่เพิ่มข้ึน 
ซึ่งผูเลนออนไลนที่เรียกวา Multi-user Dungeon (MUD) ผูเลนที่สามารถเลนไปไดถึงระดับที่ผูสราง
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เกมยอมรับ จะมีสิทธ์ิเพิ่มเติมเน้ือหาภายในเกมไดอีก ทําใหเน้ือเรื่องแตกยอยออกไปอีกมากมาย 
ตัวอยางเกม เชน Ultima Online (UO), Ragnarok Online (RO) 

2)  เกม Action สวนใหญเนนภาพกราฟฟกสวยๆ เนนที่การควบคุมที่ตองการความรวดเร็ว
ทันใจและการตอสู ไมคอยเนนเน้ือเรื่องมากนัก ผูเลนตองมีความชํานาญในการควบคุมในการตอสูกัน
ระหวางผูเลนกับคอมพิวเตอรน้ันผูเลนที่ชํานาญอาจเดาความเคลื่อนไหวของคอมพิวเตอรได จึงไมได
รับความสนุกมากนัก แตถาเปนการตอสูระหวางผูเลนกันเองจะเดาไดยากกวามีความสนุกมากย่ิงข้ึน 

3)  เกม Strategy หรือ เกมวางแผน แบงเปน 2 ประเภท คือ ประเภทผลัดกันเดิน และเกมที่
ผูเลนแตละฝายสามารถควบคุมไดพรอมๆ กัน เน้ือหาสวนใหญจะเปนการวางยุทธวิธีเพื่อตอสูแยงชิง
ดินแดนและทรัพยากรระหวางผูเลนฝายตางๆ ตัวอยางเชน เกม WarCraft, StarCraf, Command & 
Conqer ผูเลนสามารถเลือกต้ังเมืองในทําเลที่ตางกัน คนหาทรัพยากรภายในเกม เชน แร ทองคํา 
สําหรับการสรางสิง่กอสรางอื่นๆ เชนโรงผลติอาวุธ โรงผลิตจรวด เปนตน เมื่อผลิตอาวุธไดจํานวนหน่ึง
ก็ออกคําสั่งโจมตีคูตอสู ซึ่งการวางกําลัง การพัฒนาอาวุธ การสั่งการโจมตี หรือ การเขาไปยึดโรงงาน
ไดน้ัน มีวิธีการที่เปดโอกาสใหทําไดหลายรูปแบบ ผูเลนแตละคนจะมีสไตลการเลนที่แตกตางกันไป 
ทําใหไดรับความนิยมมาก 

4)  เกม Puzzle เปนเกมที่มีกฎกติกาเขาใจงาย เลนงาย เปนเกมสั้นๆ และจบเกมงายมีขนาด
ของเกมไมใหญมากนัก เหมาะสําหรับเลนในโทรศัพทมือถือ ตัวอยางเชน Tettris, Puzzle Bubble 

5)  เกม Simulation เปนเกมที่สังเกตไดงายเพราะมักจะมาคําวา Sim ติดอยูช่ือเกมดวย 
“SimCity” เปนเกมที่ใหผูเลนเปนผูวางแผนสรางเมืองไดเอง แกไขปญหารถติด มลภาวะภายในเมือง 
และความตองการตางๆ ของชาวเมือง “Flight Sim” เปนเกมที่ใหผูเลนกลายเปนนักบินมืออาชีพ 
อาจเปนการจําลองขับเครื่องบินโดยสาร หรือฮอลิคอปเตอรเพื่อปฏิบัติภาระกิจตางๆ ที่ไดรับ
มอบหมายใหสําเร็จ “The Sim” เปนการจําลองชีวิตความเปนอยูของผูคนในเมือง ผูเลนสั่งการเพื่อ
ควบคุมการเคลื่อนไหวและการตัดสินใจของผูคนได ในเกม Simulation น้ันเอาการจําลอง
สถานการณจริงจากโลกเขาไปใสไวในโลกเสมือนทําใหสถานการณที่เกิดข้ึนอาจเหมือนโลกจริงหรือ
เกินจริงไปบาง ยังมีเกมจําลองแบบอื่นๆ ที่จะแยกหมวดหมูไปอีก อาจจําลองการตกปลา จําลองการ
เลนกอลฟ จําลองเปนเจาของรานสะดวกซื้อ จําลองเปนเจาของฟารม เปนตน  
 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (2547) แบงลักษณะเกมออนไลน
ออกเปน 7 ประเภท ดังน้ี 

1) เกมประเภท Action เปนเกมที่เนนการบังคับและการตัดสินใจที่รวมเร็วเปนหลัก ปกติ
แลวเกมประเภทน้ีดําเนินเรื่องไมซับซอน ขอดีของเกมประเภทน้ี คือ การฝกประสาทสัมผัสและการ
ตัดสินใจเฉพาะหนา  

2) เกมประเภท Adventure เปนเกมที่อาศัยการผูกเรื่องที่ดี เนนการแกปญหาอยางเปน
ข้ันตอน เกมประเภทน้ีไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนต้ังสติและหัดวิเคราะหโจทย
อยางเปนระเบียบ  

3) เกมประเภท Simulation เปนเกมที่เนนการจําลองสถานการณ เกมประเภทน้ีเริ่มตนจาก
ความตองการจําลองเพื่อฝกสอนทหารทางยุทธวิธี เชน การบิน การขับรถถัง เปนตน ขอดีของเกม
ประเภทน้ีคือ การทําใหผูเลนสามารถเขาใจการใชงานเครื่องมือตางๆ กอนการใชงานจริงไดอยางดี 
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ตอมาไดมีการขยายขอบเขตของเกมประเภท Simulation เพื่อจําลองพฤติกรรมของมนุษยมาไวใน
เกมดวย  

4) เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากความตองการในการ
จําลองสมรภูมิทางการทหาร ผูเลนจะรับบทเปนผูควบคุมหนวยทหารตางๆ ใหการรบดําเนินไปอยางมี
ประสิทธิภาพมากที่สุด ในอดีตเปนเกมผลัดกันเลน มีการเลนเปนตาเดินคลายหมากรุก ตอมาไดมีการ
พัฒนาใหสามารถเลนแบบ Real Time ได น่ันคือ ผูเลนไมจําเปนตองหยุดรอฝายตรงขามเลอืกยุทธวิธี
ทําใหระบบการเลนเกมประเภทน้ีเร็วข้ึนมากกวา  

5) เกมประเภท Role Playing Game (RPG) เปนเกมที่มีจุดเดนในเรื่องของการพัฒนาตัว
ละครที่เปนตัวแทนของผูเลน การรูสึกวาเปนสวนหน่ึงการเจริญเติบโตของตัวละครในเกมสวนใหญเกม
น้ีจะมีเรื่องราวในโลกแหงจินตนาการ จะใชสิ่งที่เรียกวา Quest ในการผูกเรื่อง เพื่อใหผูเลนไดเขาใจ
โลกที่เกี่ยวพันอยูและนําไปสูการกอบกูโลกในที่สดุ ขอดีของเกมประเภทน้ีคลายเกม Adventure แตมี
การผูกเรื่องและใชภาษามากกวา ทําใหคนที่ชอบเลนเกม RPG จะมีทักษะการอานดีกวาเกมประเภท
อื่นๆ  

6) เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการเลนกีฬาโดยเฉพาะจะมีทั้งการเลนเปนผูเลนกีฬา
ชนิดน้ันๆ เอง หรือการเปนสวนหน่ึงของทีมโคชเกมกีฬาที่นิยมกันมากคือ ฟุตบอล บาสเก็ตบอล 
อเมริกันฟุตบอล และเทนนิส  

7) เกมประเภท Hybrid เปนเกมที่เกิดข้ึนมาภายหลังเมื่อเกมสายตาตางๆ เริ่มอิ่มตัว ผูเลน
ตองการความหลากหลายในการเลนมากข้ึน ทําใหเกิดความคิดที่จะผสมรูปแบบ การเลนของเกม
สายตาตางๆ เขาดวย 

ชิดชนก จันทวงษ (2556) กลาวถึงประเภทของเกมในปจจุบันมี 4 ประเภท คือ 
1) แคชชวลเกม (Casual Game) เกมที่เลนโดยใชระยะเวลาสั้น เลนแลวจบเปนเกมๆ ไป 

กติกางาย เลนสบาย สวนใหญเกมประเภทน้ีมีไวเพื่อผอนคลาย มีลักษณะหลากหลายรูปแบบ ไมวาจะ
เปนแบบเนนใหผูเลนฝกทกัษะใชความคิด ใชความวองไว แบบที่เปนเกมที่ใหกดตามจงัหวะเสยีงดนตรี 
หรือเกมแนวกีฬาตางๆ เชน เกมฟุตบอล เกมตีกอลฟ เกมประเภทน้ีใชเวลาต้ังแต 1 นาทีจนถึง 30 
นาที เมื่อเลนจบ 1 ตา ก็สามารถเริ่มเลนใหมไดทันที 

2) แมสซีพ มัลติเพเยอร ออนไลน โรล เพลอิง เกม (Massive Multiplayer Online Role 
Playing Game) เรียกยอวา MMORPG เปนเกมยุคใหมที่มีลักษณะคอนขางซับซอน เกมลักษณะน้ี
เปนเกมออนไลนทั้งหมดตองมีการเช่ือมอินเทอรเน็ตอยูตลอดเวลา ผูเลนจะสามารถสรางตัวการตูน
หรือตัวละครเพื่อกําหนดใหเปนตัวละครของตัวเราเองได สามารถควบคุมใหตัวละครตอสูหรือพูดคุย
ผานการพิมพหรือเสียงกับผูเลนคนอื่นๆ ที่ออนไลนอยูได โดยตัวเกมจะมีเน้ือเรื่องและมีภารกิจใหผู
เลนไดทดสอบความทาทาย สวนใหญแลวเกม MMORPG ตัวละครของผูเลนจะมีระดับเรียกวา 
“เลเวล” ย่ิงเลเวลสูงก็หมายถึงระดับสูง หมายถึงเปนผูเลนที่เลนมานาน เกงกาจ หรือมีระดับที่
เหนือกวาผูเลนที่เลเวลนอยกวา ซึ่งการไดมาซึ่งเลเวลน้ันสวนใหญเกิดจากทําภารกิจ หรือการตอสูกับ
ศัตรูในเกม เมื่อเลเวลสูงข้ึนตัวละครของผูเลนก็จะมีพัฒนาการที่เกงข้ึนดวย นอกจากน้ียังมีลูกเลนอีก
มากมาย เชนการสวมใสชุดเสื้อผาหรือแมแตอาวุธใหกับตัวละคร จะเปนเสมือนโลกจําลอง 1 โลก มี
เมือง มีฉากภูเขา แมนํ้า ปา เสมือนจริงบางหรือเปนภาพแนวการตูนบาง มีคาเงินหรือหนวยเงินที่ใช
ภายในเกมเอาไวแลกสิ่งของหรือซื้อ-ขายอุปกรณสวมใสกันระหวางผูเลนได จุดเดนของเกมประเภทน้ี
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คือ ตัวเกมจะทําใหผูเลนมีความรูสึกเหมือนไดเขาไปอยูในโลกแหงใหม ซึ่งอยูในระบบเครือขายที่มีผู
เลนกําลังเลนพรอมกันจํานวนมาก มีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูเลนอื่นภายในเกมเสมือนชีวิตจริง 
สามารถพูดคุยสื่อสารตอบโตกันไดแบบเรียลไทม 

3) เรียลไทม สเต็ตติจี้ (Real-Time Strategy) เรียกยอวา RTS เปนเกมวางแผน สวนใหญจะ
เปนการวางแผนการรบหรือการตอสู ตัวเกมจะทําใหผูเลนตองคิดและวางแผนอยางมีระบบเพื่อ
ควบคุมกองกําลังหรือทหารหนวยตางๆ ไปพิชิตฝายตรงขามใหได เกมแนว RTS ในยุคใหมมีการ
เพิ่มเติมการบริหารจัดการสิ่งอื่นๆ นอกเหนือจากกองกําลังเพิ่มเขาไปดวย เชน การบริหารจัดการ
ทรัพยสินหรือทรัพยากรเพื่อนํามาใชพัฒนากองกําลัง เปนตน ขอเสียของเกมน้ี คือ การเลน 1 ครั้งใช
เวลานานต้ังแต 30-60 นาที แลวแตความยากงายของแตละเกม แตขอดีก็มีอยูมากเชนกัน เพราะผู
เลนที่จะเลนเกมประเภทน้ีไดตองมีระบบความคิดที่ดี และเปนเกมที่พัฒนาทักษะ ในการวางแผน
บริหารจัดการระบบความคิด รวมถึงตรรกะในการคิดไดดี 

4) เฟริส เพอรซัน ชูตเตอร (First Person Shooter, First Person Shooter) เรียกยอวา 
FPS เปนเกมประเภททีม่ีวิธีการเลนหลักๆ เปนการถือปนเดินไปยิงเปาหมาย ผูเลนจะสวมบทบาทผาน
มุมมองสายตาของตัวละครเสมือนกับไดมองผานตาของทหารหรือตัวละครที่ถืออาวุธน้ันอยูจริงๆ 
หลายๆ เกมที่เปนประเภทน้ีมีความสมจริงสูง เชน มีการเล็งกอนยิงซึ่งจะตองใชวิธีการเล็งแบบ
เดียวกับการยิงปนของจริง จุดเดนของเกมประเภทน้ีคือ เหตุการณทุกอยางจะผานสายตาของผูเลน
อยางรวดเร็วเหมือนกับเหตุการณที่เกิดข้ึนจริง สวนใหญแลวเกมประเภทน้ีจะมีการกําหนดอายุผูเลน 
18 ปข้ึนไป บางเกมกําหนดไวที่มากกวา 15 ปข้ึนไป แตการกําหนดอายุไมสามารถทําไดจริง 100 % 
เพราะเกมสมัยน้ีเปนแบบออนไลนเกือบทั้งหมด สามารถดาวนโหลดจากอินเทอรเน็ตและเลนไดไม
ยาก โดยไมตองมีการยืนยันตัวตนหรือตรวจสอบอายุใดๆ ทั้งสิ้น  

สรุปไดวา การแบงประเภทเกมออนไลนจะแบงตามลักษณะของเกมหรือวิธีการเลนเกม ซึ่งผู
เลนสามารถเลือกเลนไดหลากหลาย คือ สามารถเลนไดคนเดียวหรือหลายคนก็ได มีระดับความยาก
งาย ใชเวลาสั้นหรือการเลนที่ตอเน่ืองยาวนาน ไมมีเน้ือหาซับซอนจนถึงประเภทที่มีเรื่องราวเปนการ
จําลองสถานการณจริงหรือบางประเภทเปนลักษณะจินตนาการที่ไมมีจริงในโลก  

 
3. ลักษณะการติดเกม 
 Kimberly S. Young (1996) ไดศึกษาพฤติกรรมของผูใชอินเทอรเน็ตแบงเปน 5 ข้ันตอน
เรียกวา MOUSE ยอมาจากตัวอักษรหาตัวคือ เอ็ม โอ ยู เอส และอี ไดแก 

1) M คือ การใชเวลาบนอินเทอรเน็ตมากกวาที่ต้ังใจ "More than intended Time Spent 
online" 

2) O คือ การใชงานอินเทอรเน็ตบอยครั้ง "Other responsibilities neglected" 
3) U คือ การหยุดใชอินเทอรเน็ตไมได "Unsuccessful attempts to cut down" 
4) S คือ การขาดสัมพันธภาพกับคนรอบขาง "Significant relationship discord because 

of use" 
5) E คือ การมีอาการหงุดหงิดเมื่อไมไดใชอินเทอรเน็ตออนไลน "Excessive thoughts or 

anxiety when not online" 
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Ivan Goldberg (1996 อางถึงใน ธนิกานต มาฆะศิรานนท, 2548) ไดระบุลักษณะของ
พฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต โดยมีความคลายคลึงกับหลักเกณฑของ Kimberly S. Young ไวดังน้ี 

1) มีการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต เพื่อที่จะไดใชเวลามากข้ึนในอินเทอรเน็ต 
2) ลดกิจกรรมอื่นๆ ในชีวิตลง เพื่อที่จะไดใชอินเทอรเน็ต 
3) ไมสนใจสุขภาพรางกายของตนเอง ที่ไดรับผลกระทบจากกิจกรรมในอินเทอรเน็ต 
4) หลีกเลี่ยงกิจกรรมในชีวิตที่สําคัญ เพื่อใชเวลาในอินเทอรเน็ต 
5) เลื่อนเวลาพักผอนออกไป หรือเปลี่ยนแปลงเวลานอน เพื่อที่จะไดมีเวลาใชอินเทอรเน็ต 
6) ลดกิจกรรมทางสังคม ทําใหสูญเสียความสัมพันธทางสังคมกับบุคคลอื่น 
7) ละทิ้ง ละเลยครอบครัว และเพื่อน 
8) ปฏิเสธที่จะใชเวลากับกิจกรรมอื่นๆ ที่สงผลกระทบตอเวลาที่ใชอินเทอรเน็ต 
9) แสวงหาเวลามากข้ึน เพื่อใชอินเทอรเน็ต 
10) ละทิ้งงาน การเรียน ภาระหนาที่ของตน 

 ชาญวิทย พรนภดล และ เอษรา วสุพันธธจิต (2558) กลาวถึง ผูเสพติดอินเทอรเน็ต เสพติด
สื่อสังคม และเสพติดเกม จะมีอาการของผูที่ติดสารเสพติด (Substance Dependence) และผูที่ติด
การพนัน (Pathological Gambling) เมื่อเลนเกม เลนสื่อสังคมหรืออินเทอรเน็ต ผูเลนจะรูสึก พึง
พอใจและเพลิดเพลิน จนลืมตัวใชเวลาเลนนานกวาที่ต้ังใจไวหรือเลนนานข้ึนเรื่อยๆ โดยไมสามารถ
ควบคุมพฤติกรรมและเวลาในการเลนของตนเองไดแมพยายามจะลดหรือเลิกก็มักไมสําเร็จไมสามารถ
ควบคุมตนเองใหหยุดเลนได เมื่อถูกจัดจังหวะหรือถูกหามเลน จะรูสึกโกรธ หงุดหงิด กระวนกระวาย
ใจ หลายครั้งพบวา ผูเสพติดจะใชการเลนเกม เลนสื่อสังคม หรือเลนอินเทอรเน็ตในเวลาที่รูสึกเครียด 
เพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปญหาหมกมุนหรือคิดซ้ํา เกี่ยวกับการเลนที่ผานมา และตองการเลน
ตลอดเวลาจะมีผลกระทบตอตนเองหลายดาน เชน การเรียน การทํางาน สุขภาพ ความสัมพันธใน
ครอบครัวและสังคม เปนตน สําหรับเครื่องมือในการประเมินการเสพติดเกม ชาญวิทย พรนภดล ได
รวมกับสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขรวมกับ 
สรางแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction Screening Test: GAST) เพื่อใช
คัดกรองผูมีภาวะเสพติดเกม ใชวัดปญหาที่เกี่ยวของกับการเลนเกม 3 ดาน ไดแกการหมกมุนกับเกม 
(Preoccupation with Game) การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเลนเกม (Loss of 
Control) และการสูญเสียหนาที่ความรับผิดชอบ (Function Impairment) 
 สรุปไดวา ลักษณะการติดเกมมีลกัษณะคลายคลงึกัน คือ ผูเลนมีพฤติกรรมที่ตองการเลนมาก
ข้ึน ไมสามารถควบคุมการเลนเกมของตนเองไดจนขาดความรับผิดชอบ และสงผลกระทบกับตนเอง
หลายดาน  
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4. สาเหตุการติดเกม 
บัณฑิต ศรไพศาล (2551) กลาวถึง สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกม ไดแก 
1) ครอบครัว การเลี้ยงดูมีเวลาใหแกกันนอยลง เวลาเด็กอยากไดอะไรพอแมก็หาใหเพื่อเปน

การทดแทนที่ไมมีเวลาให ซึ่งพบไดในครอบครัวทั่วไป หรือที่รุนแรงกวาน้ันคือครอบครัวที่มีความ
ขัดแยง เด็กเห็นแมถูกตวาด เห็นพอเมาเหลา ทําใหเด็กรูสึกวาชีวิตของตนเองไมมั่นคงหรือสั่นคลอน 
อีกประการคือ เด็กๆ ทุกคนตองการความภาคภูมิใจในตัวเอง ซึ่งเปนความรูสึกวาตัวเองมีอะไรดี แต
ถาเด็กรูสึกวาไมพรอมที่จะอวดตัวเองกับคนอื่นๆ เด็กจะไปสรางความภาคภูมิใจในตัวเองดวยวิธีการ
ตางๆ เชน ซิ่งมอเตอรไซค ยกพวกตีกัน ด่ืมเหลา สูบบุหรี่ เพื่อใหเพื่อนยอมรับ การสรางใหเด็กมอง
ตัวเองในมุมดีจึงเปนเรื่องจําเปน  

2) เกมทําใหเด็กรูสึกวาตัวเองเกง ชนะก็ไดคะแนนเพิ่ม ใหรางวัลกับเด็กตลอดเวลา จนทําให
เด็กรูสึกวาตัวเองดีและแสวงหาสิ่งเหลาน้ันจากเกม  

3) การศึกษาในปจจุบันการเรียนมีการแขงขันสูงมาก ในหองหน่ึงจะมีเด็กที่ไดที่หน่ึงเพียงคน
เดียวทามกลางเด็กที่เปนผูแพถึง 50 คน ระบบแขงขันที่เปนพีระมิดจะทําใหเกิดผูแพข้ึนเรื่อยๆ หาก
ระบบการศึกษาเพิ่มเติมใหเด็กคนพบความถนัดในตัวเอง เพราะคนทุกคนมีของดีบางอยางอยูใน
ตัวเอง ถาคนพบแลวจะภูมิใจในตรงน้ันควบคูไปกับการเรียน เรียนดีก็ย่ิงดี แตถาเรียนไมดีอยางนอย
เด็กก็ยังไดมีความภาคภูมิใจบางอยาง เมื่อพลังใจดีเด็กก็จะดึงพลังกายและ พลังสมอง  

4) ชุมชน รานอินเทอรเน็ต รานเกมเกิดข้ึนมากมาย แตชุมชนจัดการอะไรไมได  
5) สังคม วัฒนธรรม ใหความสําคัญกับวัตถุนิยมหรือการมีเงินจํานวนมาก ไมรูสึกภาคภูมิใจ

กับคุณธรรมจริยธรรมภายใน ถาเด็กมีความภาคภูมิใจกับคุณธรรมภายในใจ เด็กจะไมแกวงงาย ไมวา
เพื่อนจะมาชวนไปลองบุหรี่ ด่ืมเหลา ซิ่งรถหรือเลนเกมก็ตาม เพราะเด็กจะรูวาคุณคาของเขายังอยู 
แมวาเขาจะไมทําตามที่เพื่อนชวนก็ตาม  

6) เกมและอินเทอรเน็ต ย่ัวยวนเขาถึงงาย เพราะตัวเกมพัฒนาและวิจัยใหตรงกับความช่ืน
ชอบของเด็กไมวาจะภาพ กติกา ของรางวัล ผูผลิตจะวิจัยตลอดเวลา 

ชาญวิทย พรนภดล (2552) กลาวถึงสาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมมิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหน่ึง 
แตการติดเกมเปนเพียงผลลัพธของหลายๆ ปจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลัก ไดแก 

1) การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมเคยฝก
ใหเด็กมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษเมื่อเด็ก
กระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่สนุกสนานให
เด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนรวมกัน ทําใหเด็กเกิดความเหงา ความเบื่อหนาย เด็กจึงตอง
หากิจกรรมอื่นทํา เพื่อใหตัวเองสนุก ซึ่งก็หนีไมพนการเลนเกม พอแมอาจไมมีเวลาควบคุมเด็ก หรือ
มองไมเห็นความจําเปนที่จะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็กในชวงแรก พอแมอาจรูสึกพอใจที่
เห็นเด็กเลนเกมเงียบๆ คนเดียวไดโดยไมมารบกวนตน ทําใหตนมีเวลาสวนตัวมากข้ึน พูดงายๆ คือใช
เกมเสมือนเปนพี่เลี้ยงดูแลเด็กแทนตน  

2) สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเราความต่ืนเตนให
เกิดข้ึนในตัวเด็กอยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็กจะไดใช
ประโยชนหรือเรียนรูโดยไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวย เหลาน้ีเปนแรงผลักดันใหเด็กหันไป
ใชการเลนเกมเปนทางออก 
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3) ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมอาจมีความเสี่ยงตอการติดเกมมากกวาเด็กทั่วไป เชน 
เด็กที่เปนโรคสมาธิสั้น เด็กที่มีปญหาอารมณ ซึมเศรา หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทางสังคม เขา
กับเพื่อนไมได เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองตํ่า (Low Self-esteem) 
เปนตน  

สรุปไดวา สาเหตุสําคัญที่ทําใหเด็กและเยาวชนติดเกมออนไลนน้ันมีทั้งปจจัยที่มาจากตัวเด็ก
เอง รวมทั้งครอบครัว และสภาพแวดลอมหรือสภาพสังคมดวย สําหรับการศึกษาวิจัยครั้งน้ีให
ความสําคัญกับครอบครัวซึ่งประกอบดวย พอ แม และตัวเด็กเอง   
 
5. ผลกระทบจากการเลนเกม 

สุภาวดี เจริญวานิช (2557) กลาวถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติดเกม ดังน้ี 
1) ดานสุขภาพรางกาย ทําใหมีเวลาในการออกกาลงักายลดนอยลง และสงผลโดยตรงในการ

แสดงออกของอาการทางกายที่หาสาเหตุไมได ไดแก ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดทอง เจ็บหนาอก 
ออนเพลีย เปนตน แตเมื่อหยุดเลนเกมแลวอาการจะหายไป โดยการเลนเกมน้ันทําใหหัวใจ เตนเร็วข้ึน 
ความดันโลหิตสูงข้ึน และยังสัมพันธกับการเปนโรคอวนในเด็กและวัยรุนที่เพิ่มมากข้ึนในปจจุบันดวย 
นอกจากน้ีการเลนเกมอาจกระตุนใหเกิดอาการลมชักได โดยโรคลมชักยังมีชนิดที่ไวตอแสงซึ่งจะถูก
กระตุนใหเกิดอาการลมชักจากการเลนเกมไดงายข้ึน และหากมีการน่ังอยูกับที่เปนเวลานานๆ อาจทํา
ใหเกิดลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดสวนตางๆ ได ที่พบไดบอย คือ ลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดดําที่ขา 
ทําใหการไหลเวียนของเลือดที่อวัยวะสวนน้ันผิดปกติไป และอาจสงผลถึงอาการปวดบวมอยางรุนแรง 

2) ดานพัฒนาการ มีผลโดยตรงในเรื่องของพัฒนาการดานสังคม แมวาเด็กจะมีสังคมแบบ
ออนไลนจากการเลนเกมก็ตาม แตไมเหมือนกับการปฏิสัมพันธในสังคมของความเปนจริง และอาจ
สงผลถึงภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก ไดแก ซึมเศรา รูสึกวาเหว วิตกกังวล และเครียดจากการเลน
เกม เปนตน ที่สําคัญคือความ สัมพันธภายในครอบครัวที่ลดลง เด็กติดเกมมักไมคอยเขารวมกิจกรรม
หรือสานสัมพันธกับคนในครอบครัว เพราะมัวแตครุนคิดอยูกับการเลนเกมเพื่อตองการไดชัยชนะ 
และยังหมายรวมถึงพัฒนาการทางสติปญญาที่ลดนอยลง เน่ืองจากไมไดรับการฝกฝนและไมสนใจใน
การเรียนจนอาจทําใหผลการเรียนตกตํ่าลง 

3) ดานพฤติกรรมและสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะเสี่ยงตอการมีพฤติกรรมกาวราวรุนแรง ดวย
การเลียนแบบมาจากเกมที่ตนเองเลนอยูแลวมาใชในชีวิตจริง โดยเริ่มจากการมีความคิดและอารมณที่
รุนแรงจนแสดงออกมาเปนพฤติกรรมในที่สุด เน่ืองจากการเลนเกมน้ันจะมีบทบาทของผูเลนใหเปน
ผูกระทําความรุนแรงดวยตนเองและไดรับรางวัลหรือไลระดับความสามารถในเกมน้ันๆ ข้ึนเรื่อยๆ 
เปนการเสริมแรงใหกับผูเลน การที่เลนเกมที่มีความรุนแรงเปนเวลานานทําใหบุคคลน้ันมีการรับรู 
แปลความหมาย ตัดสินใจ และตอบสนองตอสถานการณตางๆ ไปในทางกาวราวรุนแรงมากข้ึนจนทํา
ใหเกิดเปนความเคยชิน 

4) ดานการเรียน การทํางาน และสังคม ผูเลนเกมจะหมกมุนอยูแตกับการเลนเกมจนไมสนใจ
ในการเรียน ไมรับผิดชอบตอหนาที่ของตนเอง ผลการเรียนตกตํ่าลง ไมมีสมาธิเวลาทางาน และขาด
สัมพันธภาพกับผูอื่นโดยเฉพาะกับคนในครอบครัว จนกอใหเกิดเปนอาการซึมเศรา วิตกกังวล และ
ความเครียดได แตที่เดนชัดคือจะมีการแยกตัวออกจากสงัคม แลวนําตนเองเขาไปอยูในสังคมออนไลน
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แทน ซึ่งไมมีปฏิสัมพันธของความเปนจริงแตอยางใด จึงอาจสงผลตอสภาพจิตใจในทางลบไดงาย
ย่ิงข้ึน 

ชาญวิทย พรนภดล และ เอษรา วสุพันธธจิต (2558) กลาววา การเสพติดอินเทอรเน็ตสงผล
กระทบตอผูเสพติดในหลายดาน อาทิ ดานการศึกษา การทํางาน รวมถึง มนุษยสัมพันธกับคนรอบ
ขางและการเขาสังคม ซึ่งอาจสงผลตอการเรียน รวมถึงอาจตัดสินในกระทําสิ่งตางๆ ผิดพลาด โดย
แบงปญหาที่เกิดจากการเสพติดอินเทอรเน็ต ออกเปน 6 ดาน คือ 

1) ปญหาดานการเรียน การเลนอินเทอรเน็ตนานๆ จะทําใหไมมีเวลาทําการบาน ศึกษาหา
ความรูและไมสนใจในการเรียน เพราะจิตใจมัวจดจอตอการสนาทนาออนไลน และการเลนเกม
ออนไลน 

2) ปญหาดานความสัมพันธกับบุคคลอื่น ไมวาจะเปนความสัมพันธกับเพื่อน หรือครอบครัว
โดยผูเสพติดไมสนใจครอบครัวใชเวลานอยลงกับบุคคลรอบขางในชีวิต ละทิ้งหนาที่ประจําวันเพื่อไป
ใชอินเทอรเน็ตมากข้ึน การปรับตัวเขาสังคมคนจริงๆ เริ่มถดถอยและอาจนําไปสูสังคมไซเบอรหรือ
อาจนําไปสูการถูกลอลวงและละเมิดทางเพศ 

3) ปญหาดานการเงิน ผูเสพติดจะสูญเสียคาใชจายจํานวนมากไปกับกิจกรรมในอินเทอรเน็ต
ไมวาจะเปนคาบริการการใชอินเทอรเน็ตคาโทรศัพทรวมถึงการติดพนันออนไลน เปนตน 

4) ปญหาดานอาชีพการงาน การเสพติดอินเทอรเน็ตทําใหประสิทธิภาพในการทํางานลดลง
และการพักผอนที่ไมเพียงพอ ทําใหไมสามารถทํางานไดอยางเต็มที่ 

5) ปญหาดานรางกาย การใชอินเทอรเน็ตที่มากเกินไปทําใหพักผอนไมเพียงพอ เกิดปญหา
จากสายตาที่เกิดจากการจองคอมพิวเตอรนานๆ กลามเน้ือแขนขาออนแรง ปวดหลัง ปวดคอ นํ้าหนัก
ตัวเปลี่ยนแปลง เปนตน 

6) ปญหาดานจิตใจ ผูเสพติดอินเทอรเน็ตเปนระยะเวลานานอาจเกิดปญหาอารมณซึมเศรา 
แปรปรวน หงุดหงิดงาย สมาธิสั้น เปนตน 

สรุปไดวา ผลกระทบจากเกมเกิดไดทั้งตัวผูเลนเกมเอง ไดแก ปญหาทางดานรางกาย ปญหา
ทางดานอารมณ ปญหาทางดานสังคม และปญหาทางดานสติปญญา รวมถึงผลกระทบตอครอบครัว 
เชนการเสียสัมพันธภาพในครอบครัว เปนตน 
 
6. การปองกันและชวยเหลือการติดเกม 

การแกไขปญหาเด็กติดเกมนอกจากการใหความรูความเขาที่ถูกตองเกี่ยวกับปญหาการติด
เกมแกเด็กและเยาวชน ครอบครัว และสังคมแลว ควรสรางความตระหนักใหทราบถึงผลกระทบที่
เกิดข้ึนจากปญหาการติดเกมควบคูกันไปดวย เพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติและนาไปสูการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในที่สุด โดยมีแนวทางในการดูแล แกไข และปองกันปญหาเด็กติดเกมที่
นาสนใจดังตอไปน้ี (ชาญวิทย พรนพดล, 2557) 
 6.1 ระดับครอบครัว  

1) ลดโอกาสการเขาถึงเกมของลูก ดวยการลดจํานวนอุปกรณการเลนเกมในบานลง 
เพราะจากงานวิจัยเรื่อง การศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกม (ชาญวิทย พรนพดล, 2552) พบวา 
จํานวนอุปกรณที่สามารถเขาถึงเกมในแตละบานมีมากกวาประชากรในบาน 2.5 เทา น่ันหมายความ
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วา ถาในบานมีสมาชิก 4 คน บานน้ันจะมีอุปกรณที่สามารถเขาถึงเกมได 10 เครื่อง พอแมจําเปนตอง
ลดจํานวนอุปกรณเหลาน้ีลง และใสรหัสผานในอุปกรณทุกเครื่อง  

2) เพิ่มเวลาที่มีคุณภาพในครอบครัว หาเวลาทํากิจกรรมรวมกัน ใหความรักและ
แลกเปลี่ยนประสบการณ อยาใชเกมเปนเสมือนพี่เลี้ยงเด็ก  

3) สงเสริมกิจกรมสรางสรรค ที่ไมใชการเรียนพิเศษแตเพียงอยางเดียว ควรใหเด็กไดมี
กิจกรรมสรางสรรคอื่นๆ ทําในเวลาวาง อาทิ การเลนดนตร ีกีฬา ตามความสนใจของเด็ก  

 6.2 ระดับชุมชน  
1) ชุมชนรวมกันสอดสองดูแลและรวมกันกําหนดรูปแบบหรือทิศทางของรานเกมใน

พื้นที่  
2) ในชุมชนสรางพื้นที่สรางสรรคใหเด็กและเยาวชน อาทิ ลานกิจกรรมดนตรี กีฬา 

ศิลปะ ออกกําลังกาย หรือกิจกรรมสรางสรรคอื่นๆ ที่สอดคลองกบัความตองการที่หลากหลายของเด็ก
และเยาวชน เพื่อใหเด็กเยาวชนมีพื้นที่ในการทํากิจกรรมและหันมาสนใจการทํากิจกรรมสรางสรรค
มากกวาการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ต  

3) รานเกมมีเวลาปดบริการพรอมกัน เชนปดทุกวันจันทรหรือวันอาทิตย โดยอาจปด
ครึ่งวันก็ได เพื่อเปนการสงเสริมใหเด็กและผูปกครองไดใชเวลาในครอบครัวรวมกัน  

4) ผูประกอบการรานเกมเปดใหรานเกมเปนแหลงเรียนรูและพื้นที่สรางสรรคสําหรับ
เด็กและเยาวชน โดยควรมีกิจกรรมเสริมตางๆ ที่นอกเหนือจากการใหบริการเกม  
  6.3 ระดับนโยบาย  

1) จัดสรางเครือขายเฝาระวังและตรวจสอบรานเกมที่ผิดกฎหมายในระดับทองถ่ิน เพื่อ
ประสานงานไปยังหนวยงานรัฐที่เกี่ยวของ  

2) เรงดําเนินการในการตรวจจับและปราบปรามรานเกม/อินเทอรเน็ตที่ไมปฏิบัติตาม
กฎหมายและเปนอันตรายตอเด็กและเยาวชนอยางจริงจัง  

3) หนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของ เชน กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงสาธารณสุข เปนตน รวมมือกันใน
การดูแล แกไข และปองกันปญหาการติดเกมในเด็กเยาวชน ทั้งในดานนโยบายและการปฏิบัติที่มี
ความสอดคลองกัน และการดําเนินงานรวมกันอยางจริงจัง  

4) ทุกภาคสวนที่เกี่ยวของรวมผลักดันพื้นที่สรางสรรคสําหรับเด็กและเยาวชน รัฐบาล
กําหนดหนวยงานรับผิดชอบปญหาติดเกมในระดับชาติ พรอมนิยามการติดเกมใหชัดเจน รวมทั้งต้ัง
คลินิกเฉพาะผูมีปญหาการติดเกม  

  สรุปไดวา ในการปองกัน ชวยเหลือ และแกไขเรื่องการติดเกมไมไดเฉพาะตัวผูเลนเกม
เทาน้ัน เพราะปจจัยทีส่งผลตอการติดเกมมีหลายปจจัย ดังน้ันจึงจําเปนที่ตองไดความรวมมือทั้งจากผู
เลนเกมและครอบครัวดวย ซึ่งเปนปจจัยสําคัญตอการติดเกมออนไลนของเด็ก และเพื่อใหเกิดการ
ปองกันอยางเขมแข็งจึงควรมีการกําหนดเปนนโยบายในระดับชุมชนและประเทศที่รวมกันแกไขอยาง
จริงจังดวย 
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ตอนท่ี 2 แนวคิดเก่ียวกับกิจกรรมและชุดกิจกรรม 
 
1. กิจกรรม  

ไดมีผูใหความหมายของกจิกรรมไวดังน้ี 
สมชาติ กิจยรรยง และจีรชา ใจเอี่ยม (2543) ไดใหความหมายของกิจกรรมไววา กิจกรรม 

(Activity) หมายถึง การปฏิบัติกิจดวยตนเอง คือ เปนชุดของการปฏิบัติการตางๆ ที่มีการเตรียมการ 
หรือวางแผนไวเรียบรอยแลว โดยจะมีผลตามความคาดหวังผลที่เกิดข้ึน หรือมีวัตถุประสงคของแตละ
กิจกรรม 

ราชบัณฑิตยสถาน (2555) ไดใหความหมายของกิจกรรมวา หมายถึง การกระทําหรือสิ่งที่ทํา 
เชน กิจกรรมเสริมหลักสูตร กิจกรรมในชีวิตประจําวัน กิจกรรมสันทนาการ กิจกรรมเพื่อสวนรวม  
คําวา กิจกรรม ตรงกับคําภาษาอังกฤษวา Activity 
 โดยสรุปจากความหมายของกิจกรรมดังกลาว กิจกรรม หมายถึงการกระทําหรือการ
ปฏิบัติการตางๆ ที่มีการเตรียมการ หรือวางแผนไวเรียบรอยแลว โดยจะมีผลตามความคาดหวังผลที่
เกิดข้ึน 
 
2. ประเภทของกิจกรรม 

2.1 กิจกรรมแนะแนว 
 ไดมีผูสรุปความหมายของกิจกรรมแนะแนวไวดังน้ี 
 สินิทธ วงศธิดาธร (2546) ไดสรุปความหมายของกิจกรรมแนะแนววา เปนมวลประสบการณ
ที่จัดใหผูรับบริการแนะแนว ไดปฏิบัติหรือมีสวนรวมเพื่อชวยใหผูรับบริการบรรลุเปาหมายและ
ขอบขายของการแนะแนว 
 พิมลรัตน ขุนแผว (2548) ไดสรุปความหมายของกิจกรรมแนะแนววา เปนกิจกรรมหรือ
บริการที่โรงเรียนตองจัดใหกับผูเรียนทุกคน เพื่อชวยใหผูเรียนไดคนพบความสามารถและศักยภาพ
ของตนเอง เพื่อเปนการเสริมสรางทักษะชีวิต วุฒิภาวะทางอารมณ ตระหนักคุณคาในตนเอง สามารถ
ปรับตัวอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 
 ประภัสสรา โลหะนันทชัย (2548) ไดสรุปความหมายของกิจกรรมแนะแนววา เปนกิจกรรมที่
สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียนใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล สามารถ
คนพบ พัฒนาศักยภาพของตนเอง เสริมสรางทักษะชีวิต วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนเชิงพหุปญญา
และการสรางสัมพันธภาพที่ดี รูจักและเขาใจตนเอง รูถึงความสามารถ ความสนใจ ความถนัด อันจะ
นําไปสูการพัฒนากระบวนการคิดและการวางแผน ตลอดจนสามารถปรับตัวใหอยูรวมกับบุคคลอื่นใน
สังคมไดอยางมีความสุข 
 จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา กิจกรรมแนะแนว หมายถึงเครื่องมือทางการแนะแนวที่
ประกอบดวยกิจกรรมแนะแนวหลายๆ กิจกรรม ที่สรางข้ึนอยางมีระบบสําหรับผูรับบริการแตละคน
หรือแตละกลุมไดปฏิบัติ หรือไดมีสวนรวมเพื่อใหผูรับบริการไดบรรลุเปาหมายที่ตนจะพัฒนาหรือ
เสริมสรางตนเอง ตลอดจนปองกันหรือแกปญหาไดอยางเหมาะสม 
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 2.1.2 แนวทางในการพัฒนากิจกรรมแนะแนว  
 สมร ทองดี และปราณี รามสูต (2545) ไดเสนอแนวทางในการพัฒนากิจกรรมแนะแนว
ไว ดังน้ี 

1) เพื่อเสริมสรางความรูสึกที่ดีของผูรับบริการตอการมีสัมพันธภาพกับผูอื่น 
2) เพื่อใหผูรับบริการคนหาความหมายใหชีวิตดานการเรียนรู มีชีวิตแหงการเรียนรู

ในทุกยางกาวของประสบการณ 
3) เพื่อเสริมสรางและพัฒนาใหผูรับบริการมองตนเองในแงบวก 
4) เพื่อสงเสริมใหผูรับบริการศรัทธา มองเห็นคุณคาในตนเอง 
5) เพื่อเพิ่มศักยภาพดานการตระหนักรูตนของผูรบับรกิาร ใหตระหนักในความสามารถ

ที่จะแสดงตนในสังคมไดอยางเหมาะสม 
6) เพื่อใหผูรับบริการสํารวจและเขาใจคานิยมของตน รวมทั้งคุณลักษณะอื่นๆ 
7) เพื่อเสริมสรางใหผูรบับรกิารรูจกัยอมรบัผูอื่นที่แตกตางจากตนเอง มองโลกในแงดี 
8) เพื่อผูรับบริการมีทักษะดานการเรียนรูในสิ่งพื้นฐานที่คนธรรมดาสามัญทั่วไปพึง

เรียนรูได 
9) เพื่อพัฒนาเสริมสรางทักษะการตัดสินใจและการแกปญหาของผูรับบริการ 
10) เพื่อเสริมสรางความรับผิดชอบตอตนเองและสังคมโดยประพฤติปฏิบัติเย่ียงคน

ที่มีความรับผิดชอบทั่วไปได 
11) เพื่อเสริมสรางเจตคติเชิงบวกตอการมีวิธีชีวิตที่เหมาะสม ทั้งดานการศึกษา 

อาชีพ สวนตัวและสังคม 
2.2. กิจกรรมกลุม  
ไดมีผูใหความหมายของกิจกรรมกลุมไวดังน้ี 

  สมชาติ กิจยรรยง และจีรชา ใจเอี่ยม (2543) กลาววากิจกรรมกลุมหมายถึง ชุดของกิจกรรม
ที่ไดวางแผนและจัดเตรียมไวสําหรบัคนสองคนข้ึนไป เปนผูกระทํากิจกรรม หรือมีสวนรวมในกิจกรรม
น้ันๆ ซึ่งกิจกรรมกลุมจะมีวัตถุประสงคของกิจกรรมไดหลายประเภท 

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2547) กลาววากิจกรรมกลุมหมายถึง การจัดการเรียนรูโดย
กระบวนการกลุม เปนกระบวนการเรยีนรูที่ผูรวมกจิกรรมไดรับความรูจากการลงมือกันปฏิบัติเปนกลุม 
กลุมจะมีอิทธิพลตอการเรียนรูของสมาชิกแตละคน และสมาชิกแตละคนในกลุมก็มีอิทธิพลและ
ปฏิสัมพันธตอกันและกัน  
  ทิศนา แขมมณี (2547) กลาววากิจกรรมกลุมหมายถึง การดําเนินการเรียนรูโดยผูสอนให
ผูเรียนทํางานหรือกิจกรรมรวมกันเปนกลุม พรอมทั้งสอน/ฝก/แนะนําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเน้ือหา
สาระตามวัตถุประสงค 
  โดยสรุปกิจกรรมกลุม หมายถึงการจัดประสบการณตางๆ เพื่อใหสมาชิกในกลุมไดเกิดการ
เรียนรูดวยตนเอง โดยมีสมาชิกในกลุมไดมีสวนรวมในการวิเคราะห การคิด การแกปญหา และการ 
ลงมือกระทําตอสถานการณใดสถานการณหน่ึงอยางมีจุดมุงหมายแนนอน ซึ่งกอใหเกิดการพัฒนา
ตนเองในดานตางๆ 
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2.2.1 ประโยชนของกิจกรรมกลุม  
คมเพชร ฉัตรศุภกุล (2546) ไดกลาวถึงประโยชนของกิจกรรมกลุม ดังน้ี  
 1) ในดานพัฒนาการ กิจกรรมกลุมสามารถสรางพัฒนาการใหกับบุคคลในกลุมเปน

อยางดี กิจกรรมแตละประเภทสามารถสนองความพึงพอใจของบุคคลแตกตางกันไป คุณคาดาน
พัฒนาการที่เกิดข้ึนมีดังตอไปน้ี 

ก. สนองความตองการพื้นฐานของบุคคล เชน ดานความตองการเปนสวนหน่ึง
ของกลุม ซึ่งจะประสบความสําเร็จเมือ่บุคคลน้ันเปนที่ยอมรบัของกลุมวาเปนสมาชิกคนหน่ึงดานความ
ตองการความปลอดภัย เมื่อมีความรูสึกอบอุน รูสึกวามีคนรักเขา และดานความตองการการยอมรับ
จากหมูคณะ ที่ชวยใหบุคคลอยูรวมในกลุมอยางเปนสุขเมื่อกลุมใหการยอมรับการเปนสมาชิก 

ข. การพัฒนาการดานอารมณ และสังคมเมื่อบุคคลเขารวมกิจกรรมกลุม เขาจะ
ไดมีโอกาสรูเรื่องการปฏิบัติตนในสังคม และสามารถควบคุมการแสดงออกทางดานอารมณ 

ค. การพัฒนาดานทัศนคติ ในการดํารงชีวิตอยูในสังคมจะตองมีทัศนคติที่ดีตอ
ผูอื่น มีความเคารพตอผูอื่น จึงจะทําใหอยูรวมกันได ถาหากไมมีคุณสมบัติดังกลาวจะทําใหไมสามารถ
ปรับตัวไดกับสมาชิกในกลุม นอกจากน้ี ในขณะที่บุคคลมีความซาบซึ้งในกิจกรรมตางๆ ทําใหเกิดการ
พัฒนาความสนใจสิ่งที่กระทํา 

ง. ดานอาชีพ กิจกรรมกลุมบางประเภท เชน กิจกรรมกลุมในโรงเรียนนอกจาก
จะใหขอสนเทศทางดานอาชีพแลว ยังใหปรับประสบการณที่เปนประโยชนตออาชีพตางๆ เชน ดนตรี 
ศิลปะ หนังสือพิมพ เปนตน 

จ. ความเจริญงอกงามดานความรูและทักษะ ในขณะที่ผูรวมกิจกรรมไดมีโอกาส
ทํากิจกรรมกลุมน้ัน อาจจะไดรับความรูและทักษะบางประการ เชน การพูดในที่สาธารณะ การ
อภิปรายกลุม กฎระเบียบในการทํางานเปนหมูคณะ เปนตน 

 2) ในดานวินิจฉัยสําหรับผูนํากลุม เมื่อมีการทํากิจกรรมกลุมจะทําใหมีโอกาสที่จะ
สังเกต และรับทราบปญหาของสมาชิกกลุม เชน ผูที่ไมสามารถจะติดตอกับบุคคลอื่นในสังคม ผูที่มี
ความกาวราว และยึดตนเองเปนศูนยกลาง ทําใหกลุมไมยอมรับ และผูที่ ข้ีอาย ควรไดรับความ
ชวยเหลือในการพัฒนาทักษะบางประการ 

  3) ในดานการบําบัด สําหรับผูที่มีปญหาจะไดรับประโยชนจากการรวมกิจกรรมกลุม
สามารถแกปญหาได เชน ผูที่มีปญหาทางดานอารมณ เมื่อเขารวมกิจกรรมกลุมแลว รูสึกวาการ
ควบคุมอารมณ สรางความพึงพอใจจากการติดตอกับผูอื่นไดดีข้ึน มีการพัฒนานิสัยของตนเองทําให
เปนคนที่มีอิสระในตนเอง คนพบความสามารถพิเศษบางประการในตนเอง 

 4) สําหรับโรงเรียนและชุมชน นักเรียนของโรงเรียนที่ไดเขารวมกิจกรรมกลุมจะมี
โอกาสในการพัฒนาตนเองทางดานตางๆ ทําใหบุคคลที่มีความสามารถ มีคุณคาสรางประโยชนใหแก
โรงเรียนและชุมชนได 

จากสิ่งที่ไดกลาวมาขางตน จะเห็นไดวา กิจกรรมกลุมสามารถชวยใหสมาชิกที่รวมทํา
กิจกรรมไดพัฒนาตนเองในดานอารมณ สังคมและรูจักควบคุมตนเอง นอกจากน้ียังสามารถรับผดิชอบ
ตนเอง มีทัศนคติที่ดีตอบุคคลอื่น เพื่อเปนการเสริมสรางความสัมพันธระหวางบุคคลไดดี 
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2.2.2 ขนาดของกลุมท่ีใชการทําในกิจกรรม 
วิภามาศ เมืองอู (2542) ไดกลาววากลุมที่เหมาะสมในการทํากิจกรรมกลุม จะทําให

เกิดผลดี ควรมีขนาด 5-15 คน เพื่อใหสมาชิกมีโอกาสไดใชทักษะในการแสดงออกอยางทั่วถึงกัน แต
อยางไรก็ตามขนาดของกลุมสามารถยืดหยุนไดตามความจําเปน สถานการณ และเหตุผลอื่นๆ  

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2547) กลาวถึงขนาดของกลุมที่ใชในกิจกรรมวา ขนาด
ของกลุมจะมากหรือนอยข้ึนอยูกบัเน้ือหาวิชา จุดมุงหมายของการเรียนการสอน และความมาก-นอย 
ยาก-งาย ของงานที่ผูสอนมอบหมาย กิจกรรมบางประเภทอาจใชกลุมขนาดเล็ก แตกิจกรรมบาง
ประเภทอาจใชกลุมขนาดใหญ ผูสอนจึงควรพิจารณาเองวา กลุมควรมีขนาดเทาใด จึงจะเหมาะสมกับ
การเรียนแตละครั้ง โดยทั่วไปกลุมที่ใชในการจัดการเรียนการสอนจะมีขนาด 6-8 คน  

2.3 กระบวนการกลุม 
การจัดการเรียนรูโดยกระบวนการกลุม (สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา, 2547) มี

ข้ันตอนดังน้ี 
1) ข้ันต้ังจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรู กอนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูนํา

กิจกรรมจะตองต้ังจุดมุงหมายการเรียนรู 
2) ข้ันการจัดประสบการณการเรียนรู โดยเนนใหผูรวมกิจกรรมลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมดวยตนเอง และทํางานกลุม ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
3) ข้ันนํา เปนการสรางบรรยากาศและสมาธิของผูรวมกิจกรรมใหมีความพรอมใน

การเรียนรู การสอน การจัดสถานที่ การแบงผู รวมกิจกรรมออกเปนกลุมยอย แนะนําวิธีการ
ดําเนินการสอน กติกาหรือกฎเกณฑการทํางาน และระยะเวลาในการทํางาน 

4) ข้ันลงมือการสอน ใหผูรวมกิจกรรมลงมือปฏิบัติกิจกรรมเปนกลุมๆ เพื่อใหเกิด
ประสบการณตรง โดยที่กิจกรรมตางๆ จะตองคัดเลือกใหเหมาะสมกับเน้ือเรื่องในบทเรียน เชน 
กิจกรรมเกมและเพลง บทบาทสมมุติ สถานการณจําลอง และการอภิปรายกลุม เปนตน 

5) ข้ันวิเคราะห เมื่อดําเนินการจัดประสบการณการเรียนรูแลว จะใหผูรวม
กิจกรรมวิเคราะห และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมตางๆ ความสัมพันธภายในกลุมตลอดจน
ความรวมมือในการทํางานรวมกัน โดยวิเคราะหประสบการณที่ไดรับจากความรูสกึ และการรับรูของผู
รวมกิจกรรม แสดงขอคิดที่ไดจากการทํางานกลุมใหคนอื่นไดรับรูเปนการถายทอดประสบการณการ
เรียนรูของกันและกัน ข้ันวิเคราะหจะชวยใหผูรวมกิจกรรมเขาใจตนเอง เขาใจผูอื่น มองเห็นปญหา
และวิธีการทํางานที่เหมาะสม เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงการทํางาน เปนการถายโอน
ประสบการณเรียนรูที่ดีจะชวยใหผูรวมกิจกรรมสามารถคนพบแนวคิดที่ตองการดวยตนเอง เปนการ
ขยายประสบการณการเรียนรูใหถูกตองเหมาะสม 

6) ข้ันสรุปและนําหลักการไปประยุกตใช ผูรวมกิจกรรมสรุปรวบรวมความคิดได
เปนหมวดหมู โดยผูนํากิจกรรมกระตุนใหแนวทางและหาขอสรุป จากน้ันนําขอสรุปที่คนพบจาก
เน้ือหาวิชาที่เรียนไปประยุกตใชใหเขากับตนเองและนําหลักการที่ไดไปใชเพื่อปรับปรุงตนเอง 
ประยุกตใชใหเขากับคนอื่น ประยุกตใชเพื่อแกปญหา สรางสรรคสิ่งที่เกิดประโยชนตอสังคม ชุมชน 
และการดํารงชีวิตประจําวัน เชน การปรับปรุงบุคลิกภาพ เกิดความเห็นอกเห็นใจกัน เคารพสิทธิของ
คนอื่น แกปญหา ประดิษฐสิ่งใหม เปนตน 
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7) ข้ันประเมินผล เปนการประเมินผลวา ผูรวมกิจกรรมบรรลุผลตามมุงหมายมาก
นอยเพียงใด โดยจะประเมินทั้งดานเน้ือหาวิชาและดานกลุมสมัพันธ ไดแก ประเมินดานมนุษยสัมพนัธ 
ผลสัมฤทธ์ิของกลุม เชน ผลการทํางาน ความสามัคคี คุณธรรมหรือคานิยมของกลุม ประเมิน
ความสัมพันธในกลุมจากการใหสมาชิกติชม หรือวิจารณแกกันโดยปราศจากอคติ จะทําใหผูรวม
กิจกรรมสามารถประเมนิตนเองได และผูนํากิจกรรมเขาใจผูรวมกจิกรรมได อันจะทําใหผูรวมกิจกรรม
และผูนํากิจกรรมเขาใจปญหาซึ่งกันและกัน ซึ่งจะเปนหนทางในการนําไปพิจารณา แกปญหาและจัด
ประสบการการเรียนรูใหแกผูรวมกิจกรรม 

2. การแสดงบทบาทสมมุติ (Role-Playing) วิธีน้ี จะมีการกําหนดบทบาทของผูเลนตาม
สถานการณที่สมมติข้ึน แลวใหผูเลนสวมบทบาทน้ัน โดยผูเลนจะตองแสดงบทบาทที่ไดรับตาม
ประสบการณ และความรูสึกนึกคิดของตนเอง เปนการจัดสถานการณเพื่อใหผูแสดงไดมีโอกาส
แสดงออกตามธรรมชาติ โดยอาศัยบุคลิกภาพหรือเปดโอกาสใหบุคคลไดแสดงบุคลกิภาพของเขาอยาง
อิสระ วิธีการน้ีมีลักษณะเปนสถานการณสมมติเชนเดียวกับ เกม ผูนํากลุมจะเปนผูสรางสถานการณไว
ลวงหนา ซึ่งอาจจะเปนเรือ่งการขัดแยงระหวางบุคคล หรือสถานการณการประชุม ในการประชุมและ
การแสดง ผูแสดงจะตองใชบทเจรจาและบุคลิกภาพของตนเอง และสวมบทบาทน้ัน ผูนํากลุมจะใหผู
แสดงไดทราบจุดมุงหมายที่จําเปนบางประการ หรือสถานการณที่กําหนดให ผูแสดงอาจจะมีคนเดียว
หรือหลายคนก็ได เวลาที่ใชแสดงจะเปนชวงสั้นๆ ภายหลังการแสดง จะมีบทบาทโดยอาศัยการสังเกต
และการอภิปรายของกลุม วิธีน้ีจะชวยใหผูเลนเกิดจิตนาการและความคิดสรางสรรคไดดี ผูเลนมี
โอกาสศึกษาวิเคราะหความรูสึก และพฤติกรรมของตนเองอยางลึกซึ้ง ชวยสรางบรรยากาศการเรียนรู
ใหนาสนใจและนาติดตาม 

3. กรณีตัวอยาง (Cases) เปนวิธีการใชตัวอยางหรือเรื่องราวตางๆ ที่เกิดข้ึนจริงๆ นํามา
ดัดแปลงและใชเปนตัวอยางในการใหผูรวมกิจกรรมไดศึกษาวิเคราะห และอภิปรายกันเพื่อสรางความ
เขาใจและฝกฝนหาทางแกปญหาน้ัน วิธีการน้ีทําใหผูรวมกิจกรรมมโีอกาสแลกเปลีย่นขอมูล จะชวยให
ผูรวมกิจกรรมไดรูจักคิดและพิจารณาขอมูลที่ตนไดรับอยางถ่ีถวน รวมทั้งการนําเอากรณีตางๆ ซึ่ง
คลายคลึงกับชีวิตจริงมาใชจะชวยใหการเรยีนรูมลีักษณะใกลเคียงกับความเปนจรงิ ซึ่งมีสวนทําใหการ
เรียนรูมีความหมายสําหรับผูรวมกิจกรรมมากข้ึน กรณีตัวอยางหรือเรื่องราวที่ศึกษาตองมลีักษณะดังน้ี 

 3.1 เปนเรือ่งจรงิ 
 3.2 เปนเรือ่งที่ชวยพฒันาความรู ความเขาใจและมีโอกาสฝกทักษะ 
 3.3 เปนเรือ่งทีท่ําใหเกิดความกาวหนาหรือความเปลี่ยนแปลงในตัวผูรวมกิจกรรม 
 3.4 มีการวิเคราะหกรณี การวิเคราะหเปนหัวใจสําคัญของการศึกษากรณีตัวอยาง 

ซึ่งการวิเคราะหควรคํานึงถึงความเปนจริงใหมากที่สุด มีระบบการแนะแนวใหกับผูรวมกิจกรรม 
ยืดหยุนไดและมีการสรุป 

 3.5 มีการอภิปรายกรณี 
 3.6 มีการสรางสถานการณทีเ่หมือนจริง 

4. เกม (Game) เปนกิจกรรมการเลนงายๆ ที่มีกฎกติกาไมยุงยาก การเลน เกมจะทําให
ผูรวมกิจกรรมเกิดความสนุกสนานมีแรงจูงใจและมีความสุขในการเรียนไดดี วิธีการเลน เกม จะชวย
ใหผูรวมกิจกรรมไดวิเคราะหความรูสกึนึกคิดตางๆ เพื่อไปสูการตัดสินใจทีดี่ เกมเปนกิจกรรมที่สมาชิก
ตองลงมือกระทําดวยตนเอง ซึ่งผลจะออกมาในรปูการแพหรือชนะโดยจะเนนในเรื่องการตัดสินใจของ
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ผูเลนหรือสมาชิก และจะข้ึนอยูกับโครงสรางหรือกติกาของ เกมที่ผู นํากลุมกําหนดเอาไวให 
องคประกอบของ เกม ไดแก 

   4.1 กติกา เพื่อใหสมาชิกกลุมไดทํากิจกรรมอยางมีระเบียบเรียบรอย บรรลุ
จุดมุงหมายที่ตองการโดยไมตองพะวงอยูกับสิ่งนอกประเด็น 

   4.2 วิธีการ เปนข้ันตอนของการเลนซึ่งจะมีผลตอบรรยากาศของการเลน เกม 
   4.3 จุดมุงหมายของเกม เปนเปาหมายที่ผูนํากลุมตองการใหสมาชิกไดบรรลุถึง

จุดหมายน้ัน อารมณ การแสดงออก และการใชความคิด เปนพฤติกรรมและความรูสึกที่สมาชิกที่เลน 
เกมไดแสดงออก และรับรูซึ่งกันและกัน 

5. สถานการณจําลอง (Simulation) เปนการจัดสถานการณใหคลายคลึงกับความเปน
จริง เพื่อใหสมาชิกไดเรียนรูและสัมผัสความรูสึกจริงๆ ในสถานการณจําลองข้ึนตองอาศัยกิจกรรมอื่น
เปนสวนประกอบ เชน เกม หรือบทบาทสมมติ 

6. การฝกปฏิบัติ (Exercise) เปนการนําทฤษฎีหรือแนวคิดตามที่ไดเรียนรูมาทดลอง
ปฏิบัติในข้ันตอนสุดทายของการฝกอบรมภายใตการดูแลของผูใหการอบรม ผูใหการอบรมจะเปนผู
เตรียมกิจกรรมหรือสิ่งที่จะใหปฏิบัติไวลวงหนาหลังจากอบรมภาคทฤษฎีมาแลวอาจมีการสาธิต หรือ
กระทําใหดูกอน และใหผูรับการอบรมทดลองทําตาม ขอดีของการฝกปฏิบัติ คือ ผูรับการทดลองได
ฝกปฏิบัติจริงกอนที่จะนําทักษะไปใช และทุกคนไดเรียนรูดวยตนเอง และเปนเทคนิคที่จูงใจใหคน
อยากเรียนรู 

จากการศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรม สรุปไดวา การจัดกิจกรรมเพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค 
สามารถใชเทคนิคตางๆ เพื่อกอใหเกิดความสําเร็จได ลักษณะของกิจกรรมสามารถจัดในลักษณะของ
กิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาหรือเสริมสราง ตลอดจนปองกันหรือแกปญหาไดอยางเหมาะสม ใช
กระบวนการกลุมในการพัฒนากิจกรรม เพื่อเปดโอกาสใหเยาวชนมีบทบาท และมีสวนรวมมากที่สุด 
วิทยากรจะเปนเพียงผูกระตุน จัดบรรยากาศ และเตรียมอุปกรณตางๆ ซึ่งขนาดของกลุมที่เหมาะสม
ในการทํากิจกรรมและกอใหเกิดผลดี ควรมีขนาดไมเกิน 8 คน เพื่อที่สมาชิกในกลุมจะไดมีโอกาส
แสดงออกไดอยางทั่วถึง มีงานกลุมและมีโอกาสไดใชทักษะของตนทั่วถึงกัน การวิจัยครั้งน้ีมีกลุม
ตัวอยางทั้งหมด 30 คน ดังน้ันการดําเนินกิจกรรม ควรแบงเปนกลุมยอยในการทํากิจกรรมกลุม กลุม
ละ 5-6 คน แตทั้งน้ีสามารถยืดหยุนไดตามความจําเปน สถานการณ และเหตุผลอื่นๆ การจัดกิจกรรม
กลุมมีขอดี คือ สงเสริมใหเยาวชนมีทักษะการทํากิจกรรมรวมกัน ทักษะทางสังคม มีการพัฒนาการ
ดานอารมณ และพัฒนาดานทัศนคติอีกดวย 

 
3. ชุดกิจกรรม 
  ไดมีผูใหความหมายของชุดกิจกรรมไวดังน้ี 

วิชัย วงษใหญ (2542) ไดใหความหมายของชุดกิจกรรมไววา ชุดกิจกรรมเปนระบบการผลิต
และการนําสื่อการเรียนหลายอยางมาสัมพันธกันและมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน สื่ออยางหน่ึงอาจ
ใชเพื่อเราความสนใจ สื่ออีกอยางหน่ึงใชเพื่ออธิบายขอเท็จจริงของเน้ือหา และสื่ออีกอยางหน่ึงอาจใช
เพื่อกอใหเกิดการเสาะแสวงหา อันนําไปสูความเขาใจอันลึกซึ้งและปองกันการเขาใจความหมายผิด 
สื่อการสอนเหลาน้ีเรียกอีกอยางหน่ึงวา สื่อประสม นํามาใชใหสอดคลองกับเน้ือหา เพื่อชวยใหผูรวม
กิจกรรมมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545) ไดใหความหมายของชุดกิจกรรม วาเปนสื่อการสอนชนิดหน่ึงของ
สื่อประสม (Multi-media) ที่จัดข้ึนสําหรับหนวยการเรียน ตามหัวขอ เน้ือหา และประสบการณของ
แตละหนวยที่ตองการใหผูเรียนไดรับ โดยจัดเอาไว เปนชุดๆ แลวแตผูสรางจะทําข้ึน ชวยใหผูเรียน
ไดรับความรูอยางมีประสิทธิภาพ และผูสอน เกิดความมั่นใจที่พรอมจะสอน 

 ธัญสินี ฐานา (2546) ไดใหความหมายของชุดกิจกรรมวา ชุดการเรียนการสอน ที่ใชเปนสื่อ
การสอนที่มีการนานวัตกรรมและกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตางๆ มาบูรณาการ โดย
ครูเปนผูสรางข้ึนมาลักษณะเปนชุด ในแตละชุดประกอบดวยสื่ออุปกรณกิจกรรมการเรียนการสอนที่
หลากหลาย และแบบฝกทักษะที่นาหลักการทางจิตวิทยามาใชประกอบ ทั้งน้ีเพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ระพินทร โพธ์ิศรี (2549) ไดใหความหมายของชุดกิจกรรมไววา ชุดกิจกรรม คือ สื่อการสอน
ที่ประกอบไปดวยจุดประสงคการเรียนรูที่สะทอนถึงปญหาและความตองการในการเรียนรู เน้ือหา 
กิจกรรมการเรียนรู และกิจกรรมประเมินผลการเรียนรูที่นํามาบูรณาการเขาดวยกันอยางเปนระบบ 
สามารถนํามาใชในการจัดการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จากการที่นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายชุดกิจกรรมที่กลาวมาน้ัน สรุปไดวา ชุด
กิจกรรม คือ สื่อการสอนที่ผูดําเนินกิจกรรมเปนผูสรางประกอบข้ึนดวยวัสดุอุปกรณหลายชนิดและ
องคประกอบอื่นเพื่อใหผูรวมกิจกรรมศึกษาและปฏิบัติกิจกรรม เกิดการเรียนรูดวยตนเอง โดยผู
ดําเนินกิจกรรมเปนผูใหคําแนะนําชวยเหลอืและมกีารนําหลกัการทางจติวิทยามาใชประกอบในการทาํ
กิจกรรม เพื่อสงเสริมใหผูรวมกิจกรรมไดรับความสําเร็จ  
  3.1 ประเภทของชุดกิจกรรม 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545) ไดแบงประเภทของชุดกิจกรรมเปน 3 ประเภท ดังน้ี 
1. ชุดกิจกรรมประกอบคําบรรยาย เปนชุดกิจกรรมสําหรับผูสอนที่ตองการปูพื้นฐานให

ผูเรียนสวนใหญไดรูและเขาใจในเวลาเดียวกัน มุงในการขยายเน้ือหาสาระใหชัดเจนข้ึนชุดกิจกรรม
แบบน้ีจะชวยใหผูสอนลดการพูดใหนอยลง และเปนการใชสื่อการสอนที่มีพรอมอยูในชุดกิจกรรม ใน
การเสนอเน้ือหามากข้ึน สื่อที่ใชอาจไดแก รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมที่กําหนดไว เปนตน 

2. ชุดกิจกรรมแบบกลุมกิจกรรม เปนชุดกิจกรรมสําหรับใหผูเรียนรวมกันเปนกลุมเล็กๆ 
ประมาณ 5-7 คน โดยใชสื่อการสอนที่บรรจุไวในชุดกิจกรรมแตละชุด มุงที่จะฝกทักษะ ในเน้ือหาวิชา
ที่เรียนและผูเรยีนมีโอกาสทาํงานรวมกนั ชุดกิจกรรมชนิดน้ีมักจะใชสอนในการสอนแบบกิจกรรมกลุม 
เชน การสอนแบบศูนยการเรียน เปนตน 

3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เปนชุดกิจกรรมสําหรับเรียน
ดวยตนเองเปนรายบุคคล คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหาความรูตามความสามารถและความสนใจของ
ตนเอง อาจเรียนที่โรงเรียนหรือที่บานก็ได สวนมากมักจะมุงใหผูเรียนไดทําความเขาใจเน้ือหาวิชาที่
เรียนเพิ่มเติมผูเรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนดวยตนเองไดดวยชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมชนิดน้ี
อาจจะจัดในลักษณะของหนวยการสอนสวนยอยหรือโมดูลก็ได 

ระพินทร โพธ์ิศรี (2549) ไดแบงประเภทของชุดกิจกรรมไดดังน้ี 
1. ชุดการเรียนรูดวยตนเอง (Self Study Package) คือ ชุดกิจกรรมที่สรางข้ึนโดยมี

จุดมุงหมายใหผูรวมกิจกรรมนําไปศึกษาดวยตนเอง โดยไมมีครูเปนผูสอน เชน บทเรียนสําเร็จรูป ชุด
การเรียนแบบคอมพิวเตอรชวยสอนหรือชุดการเรียนผานเครือขายเวิลดไวตเว็บ 
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2. ชุดการเรยีนการสอน คือ ชุดกิจกรรมที่สรางข้ึนโดยมีครูเปนผูดําเนินการจัดกิจกรรม การ
เรียนรู ใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู บรรลุตามจุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว เชน ชุดฝกอบรม หรือชุด
การสอนตางๆ 

จากประเภทของชุดกิจกรรมที่กลาวมา สรุปไดวา ชุดกิจกรรมมีลักษณะอยู 2 ลักษณะ คือ 
ชุดกิจกรรมที่ผูรวมกิจกรรมเรียนรูดวยตนเองและชุดกิจกรรมที่ผูดําเนินการจัดกิจกรรมจัดการเรียนรู
รวมกับผูรวมกิจกรรม สําหรับการวิจัยครั้งน้ีจะเนนศึกษาชุดกิจกรรมที่เปนชุดกิจกรรมแบบกลุม
กิจกรรม ซึ่งเปนชุดกิจกรรมสําหรับใหเยาวชนทํากิจกรรมเปนกลุมเล็กๆ โดยใชสื่อบรรจุไวในชุด
กิจกรรมแตละชุด มุงใหเยาวชนไดเรียนรูตามวัตถุประสงคของชุดกิจกรรม และใหเยาวชนมีโอกาส
ทํางานรวมกัน  

3.2 องคประกอบของชุดกิจกรรม 
ชุดกิจกรรมประกอบดวยสื่อประสมในรูปของวัสดุ อุปกรณ และวิธีการต้ังแตสองอยางข้ึนไป 

โดยใชวิธีการจัดระบบ เพื่อใหชุดกิจกรรมแตละชุดมีประสิทธิภาพและมีความสมบูรณ ในตัวเอง บุญ
เกื้อ ควรหาเวช (2545) ไดจําแนกองคประกอบที่สําคัญๆ ภายในชุดกิจกรรมไว 4 สวน คือ 

1. คูมือ เปนคูมือและแผนการสอนสําหรับผูสอนหรือผูเรียนตามชนิดของชุดกิจกรรมภายใน
คูมือจะช้ีแจงถึงวิธีการใชชุดกิจกรรมเอาไวอยางละเอียด ทําเปนเลมหรือแผนพับ 

2. บัตรคําสั่งหรือคําแนะนํา จะเปนสวนที่บอกใหผูเรียนดําเนินการเรียนหรือประกอบ
กิจกรรมแตละอยาง ตามข้ันตอนที่กําหนดไว บัตรจะมีอยูในชุดกิจกรรมแบบกลุมและรายละเอียดซึ่ง
จะประกอบไปดวย 

2.1 คําอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา 
2.2 คําสั่งใหผูเรียนดําเนินการ 
2.3 การสรุปบทเรียน 

3. เน้ือหาสาระและสื่อ จะบรรจุไวในรูปของสื่อการสอนตางๆ ประกอบดวยบทเรียน
โปรแกรม สไลด เทปบันทึกเสียง ตัวอยางจริง รูปภาพ เปนตน ผูเรียนจะศึกษาจากสื่อการสอนตางๆ 
ที่บรรจุอยูในชุดการสอนตามบัตรที่กําหนดให 

4. แบบประเมินผล ผูเรียนจะทําการประเมินผลที่อยูในชุดกิจกรรมอาจจะเปน แบบฝกหัด 
ใหเติมคําในชองวาง เลือกคําตอบที่ถูก จับคู ดูผลจากการทดลอง หรือใหทํากิจกรรม เปนตน 

ชัยยงค พรหมวงศ (2545) ไดจําแนกสวนประกอบของชุดกิจกรรมไว 4 สวน คือ 
1. คูมือสําหรับครูผูใชชุดกิจกรรม และผูเรียนที่ตองเรียนจากชุดกิจกรรม 
2. คําสั่งหรือการมอบหมาย เพื่อกําหนดแนวทางการเรียนจากชุดกิจกรรม 
3. เน้ือหาสาระอยูในรูปของสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลุม

และรายบุคคล ตามวัตถุประสงคที่ใชพฤติกรรม 
4. การประเมินผลเปนการประเมินผลของกระบวนการ ไดแก แบบฝก รายงาน การคนควา

และผลการเรียนรูในรูปแบบทดสอบตางๆ 
ระพินทร โพธ์ิศรี (2549) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญของชุดกิจกรรมควรมี ดังน้ี 
1. มีจุดประสงคปลายทางที่ชัดเจน ที่ระบุทั้งเน้ือหา ความรู และระดับทักษะ การเรียนรูที่

ชัดเจนน่ันคือ จะตองมีจุดประสงคประจําชุดกิจกรรมที่ระบุไวชัดเจนวาเมื่อผานการเรียนรู จบชุด
กิจกรรมน้ันแลวผูรวมกิจกรรมตองทําอะไรเปนระดับใด 



23 
 

  2. ระบุกลุมเปาหมายชัดเจนวา ชุดกิจกรรมดังกลาว สรางข้ึนสําหรับใคร 
  3. มีองคประกอบของจุดประสงคที่ เปนระบบเปนเหตุและผล เช่ือมโยงกันระหวาง
จุดประสงคประจําหนวยและจุดประสงคยอย 
  4. ตองมีคําช้ีแจง เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลที่สอดคลองกับ
จุดประสงคแตละระดับ 

5. กรณีทําเปนชุดการสอน ตองมีคูมือครูที่อธิบายวิธีการ เงื่อนไขการใชชุดและการเฉลยขอ
คําถามทั้งหมดในกิจกรรม ประเมินผล 

จันทรจิรา รัตนไพบูลย (2549) ไดกลาวไววา ในการสรางชุดกิจกรรมการเรียนรูน้ัน ผูสราง
จะตองรูจักการสรางชุดกิจกรรมกอนวา ตองมีการดําเนินการอยางไร ซึ่งข้ันตอนการดําเนินการมี ดังน้ี 

ข้ันที่ 1 วิเคราะหเน้ือหา ไดแก การกําหนดหนวย หัวเรื่อง และมโนมติ (Concept) 
ข้ันที่ 2 การวางแผน วางแผนลวงหนา กําหนดรายละเอียด 
ข้ันที่ 3 การผลิตสื่อการเรียนเปนการผลิตสื่อประเภทตางๆ ที่กําหนดไวในแผน 
ข้ันที่ 4 หาประสิทธิภาพเปนการประเมินคุณภาพของชุดการสอนโดยนําไปทดลองใช 

ปรับปรุง ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
สรุปไดวาองคประกอบของชุดกิจกรรมควรประกอบไปดวย คูมือที่จัดทําเปนเลมหรือแผนพับ 

คําแนะนํา เน้ือหาสาระ สื่อ แบบประเมินผล และมีการหาประสิทธิภาพเปนการประเมินคุณภาพของ
ชุดการกิจกรรม โดยนําไปทดลองใช ปรับปรุง ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

3.3. ชุดกิจกรรมแนะแนว 
ชุดกิจกรรมแนะแนว เปนนวัตกรรมทางการศึกษารูปแบบหน่ึงที่นิยมนํามาใชในการจัด

กิจกรรมแนะแนว ทั้งน้ีมีนักการศึกษา นักจิตวิทยา และนักวิจัยหลายทานเรียกแตกตางกันไป เชน ชุด
การสอนกิจกรรมแนะแนว ชุดกิจกรรมแนะแนว โปรแกรมการแนะแนว ชุดการแนะแนว และชุดการ
สอน เปนตน มีผูใหความหมายของชุดกิจกรรมแนะแนวไว ดังน้ี 

ชอลัดดา ขวัญเมือง (2541) กลาววา ชุดกิจกรรมแนะแนว คือ โปรแกรมการจัดกิจกรรมที่จัด
ไว โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะเรื่อง มีอุปกรณในรูปของสื่อประสมที่จัดข้ึนสําหรับหนวยการเรียนตาม
หัวขอ เน้ือหาและประสบการณของแตละหนวย ประกอบดวยสวนสําคัญคือ คูมือผูใชชุดกิจกรรม 
เน้ือหา แผนจัดกิจกรรม บัตรรายการตางๆ แบบฝกหัด และแบบประเมินผล บรรจุรวมกันไวเปนชุด 
อาจใชศึกษาเปนรายบุคคล หรือเปนกลุม แบบศูนยการเรียน หรือใชประกอบการบรรยาย 

สายพิณ ชางไม (2544) กลาววา ชุดกิจกรรมแนะแนว คือ เครื่องมือที่สรางข้ึนอยางมีระบบ 
ซึ่งใชเทคนิควิธีการตางๆ ไดแก การแสดงบทบาทสมมุติ สถานการณจําลอง การอภิปรายกลุม การ
รายงานเปนรายบุคคล เกม กรณีตัวอยาง พรอมทั้งอุปกรณการสอนที่ใชเปนสื่อประสม ไดแก เอกสาร 
แผนภาพ แผนภูมิ ซึ่งประกอบดวยสวนสําคัญคือ คูมือ และโปรแกรมการสอน 

อัมพร แสงวิเชียร (2546) กลาววา ชุดกิจกรรมแนะแนว หมายถึง เครื่องมือทางการแนะแนว
ที่ประกอบดวยกิจกรรมหลายๆ กิจกรรมมารวมกันอยางเปนระบบตามเปาหมายของการแนะแนว 

สรุปไดวา ชุดกิจกรรมแนะแนว หมายถึง เครื่องมือที่สรางข้ึนอยางเปนระบบ มีการแบง
เน้ือหากิจกรรมเปนออกเปนชุดๆ ใชเทคนิควิธีการตางๆ โดยมีอุปกรณและสื่อประกอบการจัด
กิจกรรมที่หลากหลายตามความเหมาะสมของเน้ือหา เพื่อสงเสริมใหผูรวมกิจกรรมเกิดทักษะหรือ
ความรูความเขาใจตามจุดประสงคของชุดกิจกรรม 
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3.4.1 การสรางชุดกิจกรรมแนะแนว 
  มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงการสรางชุดกจิกรรมแนะแนวไว ดังน้ี 

ธีระ ชัยยุทธยรรยง (2533) กลาวถึงลําดับข้ันตอนในการสรางชุดกิจกรรมแนะแนวไว 
ดังน้ี 

1) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
เพื่อเปนการกําหนดเน้ือหาใหเหมาะสมกับความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

2) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางชุดกิจกรรมแนะแนวจากเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวของ 

3) สรางชุดกิจกรรมแนะแนวใหสอดคลองกับความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
4) นําชุดกิจกรรมที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ เพื่อใหสอดคลองระหวาง

วัตถุประสงค วิธีดําเนินการ เน้ือหา อุปกรณ และการประเมินผล 
5) นําชุดกิจกรรมทีส่รางไปทดลองใชกับผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง เพื่อหา

ขอบกพรอง 
6) ปรับปรงุแกไขชุดกิจกรรม 

  พรทรัพย ช่ืนในเมือง (2554) ไดสรุปไววา การสรางชุดกิจกรรมแนะแนวมีลําดับข้ันตอน
ตางๆ ในการสราง ซึ่งตองคํานึงถึงวัตถุประสงคและสาระสําคัญของการสรางชุดกิจกรรมแนะแนวเปน
หลัก เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาโครงสรางชุดกิจกรรมที่ชัดเจน เปนระบบ และดําเนินการตาม
ข้ันตอนที่เหมาะสม เพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมแนะแนวใหแกผูเรียน 
 สรุปไดวา การสรางชุดกิจกรรมแนะแนวที่ดีน้ันควรคํานึงถึงผูรับบริการเปนหลัก ซึ่งใน
งานวิจัยน้ีคือเด็กและเยาวชน โดยใหเหมาะสมกับความสามารถในการรับรูและวัย และควรสราง
ตามลําดับข้ันตอนสอดคลองกับปญหาที่ตองการแกไข ปรับปรุงและพัฒนา  
 3.4.2 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแนะแนว 
 อลิสสา กรูมะสุวรรณ (2552) ไดสรุป การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแนะแนววา 
เปนการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือชนิดหน่ึง การตรวจสอบคุณภาพโดยทั่วไปจะใชอยู 2 วิธีการ 
คือ 

1) ใชวิธีทางเหตุผล (Rational Approach) เปนการตรวจคุณภาพโดยใชการ
พิจารณาเชิงเหตุผลกอนนําไปใชจริง โดยอาศัยหลักเกณฑหรือผูเช่ียวชาญในเรื่องน้ันๆ วามีความ
เหมาะสมที่จะใชเก็บขอมูลเพื่อวิจัยตอไปหรือไม 

2) ใชวิธีทางสถิติ (Empirical Approach) เปนการตรวจสอบเพื่อกําหนดคุณภาพ
เครื่องมือออกมาเปนตัวสเกลตางๆ ซึ่งจะทําข้ึนหลังจากนําเครื่องมือไปใชกับกลุมตัวอยางที่มีลักษณะ
ใกลเคียงกับประชากรที่วิจัย หรือกับกลุมที่เปนแบบอยางหรืออุดมคติเพื่อการหาสเกลเปนมาตรฐาน
ในการเปรียบเทียบ การใชวิธีทางสถิติน้ีอาจจะใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบกอนแลวนําไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยางก็จะเปนการตรวจสอบคุณภาพที่ดี ทําใหไดเครื่องมือวิจัยที่มีคุณภาพ 
  การประเมินคุณภาพของเครื่องมือทั้งฉบับน้ัน โกศล มีคุณ (2545) สรุปไววา 
คุณภาพที่มักพิจารณาประเมินคือ ความตรงของเครื่องมือมี 3 ประเภท คือ ความตรงตามเน้ือหา 
ประเมินไดโดยใชผูเช่ียวชาญ ความตรงตามโครงสรางประเมินไดหลายวิธี เชน ใหผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบความสัมพันธกันเกณฑหรือการวิเคราะหองคประกอบ ความตรงเชิงสหสัมพันธกับเกณฑ 
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ซึ่งประเมินไดโดยเปรียบเทียบผลการวัดจากกลุมที่สภาพจริงตางกันอยูแลว เปนตน ในที่น้ีขอสรุป
เฉพาะความตรงตามเน้ือหา ซึ่งสามารถตรวจสอบไดโดยผูเช่ียวชาญ โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการ 
ดังน้ี 

1) สรางเครื่องมือโดยวิเคราะหองคประกอบหรือนิยามเชิงปฏิบัติการเพื่อให
เครื่องมือวัดที่ตองการ 

2) ใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบวามีความตรงตามเน้ือหาที่ตองการวัดและโครงสราง
ตรงตามองคประกอบหรือนิยามเชิงปฏิบัติการ 

3) ผูเช่ียวชาญใหความเห็นโดยเสนอความเห็นวาตรง (+1) ไมตรง (-1) หรือ
ตัดสินใจไมได (0) 

4) นําความเห็นของผูเช่ียวชาญมาพิจารณาความสอดคลองการประเมินโดยหา
คา IOC (Index of Item-Objective Congruence) 

5) นําความเห็นของผูเช่ียวชาญไปปรับปรุง 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาชุดกิจกรรมในลักษณะของชุดกิจกรรมแนะแนว ดังน้ันชุด
กิจกรรมตองจัดใหเหมาะสมกับความสามารถของกลุมเปาหมายซึ่งเปนเด็กและเยาวชน และตองเปน
ชุดกิจกรรมที่พัฒนาข้ึนใหสอดคลองกับวิธีการปรบัพฤติกรรมการติดเกรม ซึ่งเปนสิ่งที่ตองการสงเสริม
ใหกับเด็กและเยาวชน ทั้งน้ีการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสามารถเลือกใชวิธีการหา
ประสิทธิภาพไดหลายวิธีข้ึนอยูกบัวัตถุประสงคของผูสราง ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยพิจารณาเห็นวา
ชุดกิจกรรมที่พัฒนาข้ึนเพื่อแกปญหาพฤติกรรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ตองอาศัยผูเช่ียวชาญ
และมีประสบการณทั้งในดานการจัดกิจกรรมสําหรับเด็กและเยาวชน และดานจิตวิทยาและการแนะ
แนว จึงเลือกการหาประสิทธิภาพโดยหาความตรงตามเน้ือหาตามความเห็นของผูเช่ียวชาญ และการ
จัดประชุมสนทนากลุม เพื่อตรวจสอบกิจกรรมใหสอดคลองระหวางวัตถุประสงค วิธีดําเนินการ 
เน้ือหา อุปกรณ และการประเมินผล พรอมทั้งนําชุดกิจกรรมไปทดลองใชกับเด็กและเยาวชนที่ไมใช
กลุมตัวอยาง เพื่อศึกษาความเปนไปไดในการนําไปใชกับเด็กและเยาวชน 
 
ตอนท่ี 3 หลักการและทฤษฎีดานจิตวิทยาท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาชุดกิจกรรม  
 
1. พัฒนาการของมนุษย 

1.1 ความหมายของพัฒนาการ 

นักวิชาการหลายทานใหความหมายของคําวาพัฒนาการ (Development) ดังน้ี 

ศรีเรือน แกวกังวาล (2540) กลาววา พัฒนาการเปนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนอยาง

สม่ําเสมอและตอเน่ืองทั้งที่สังเกตไดงาย ชัดเจน และมองเห็นไดยาก ไมชัดเจน ต้ังแตเริ่มปฏิสนธิ

จนกระทั่งวาระสุดทายของชีวิต 

วิภาพร มาพบสุข (2541) กลาววา พัฒนาการหมายถึงการเปลี่ยนแปลงดานคุณภาพที่

ติดตอกันไปต้ังแตปฏิสนธิจนเสียชีวิต เปนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนกับรางกาย อารมณ สังคม และ

สติปญญาเปนเกณฑพิจารณา ซึ่งเปนไปตามลําดับข้ันจากระยะหน่ึงไปสูอีกระยะหน่ึง เพื่อไปสูความมี

วุฒิภาวะ ทําใหมนุษยมีลักษณะและความสามารถใหมๆ เกิดข้ึน 
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ทิพยภา เชษฐเชาวลิต (2541) ไดใหคําจํากัดความของพัฒนาการวา เปนการเปลี่ยนแปลงที่

เปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน มีข้ันตอน เกิดข้ึนอยางตอเน่ืองทั้งในดานเจริญเติบโตงอกงามและ

ถดถอย และเปนการเปลี่ยนแปลงที่เปนผลรวมของวุฒิภาวะและประสบการณ  

สุชา จันทรเอม (2542) ใหคําจํากัดความวา พัฒนาการหมายถึงการเปลี่ยนแปลงในดานโครง

รางและแบบแผนของอินทรียทกุสวน การเปลี่ยนแปลงน้ีจะกาวหนาไปเรือ่ยๆ เปนข้ันๆ จากระยะหน่ึง

เพื่อที่จะไปสูวุฒิภาวะ ทําใหอินทรียมีลักษณะและความสามารถใหมๆ เกิดข้ึน ซึ่งจะมีผลทําให

เจริญกาวหนาย่ิงข้ึนตามลําดับ 

ดังน้ันพัฒนาการจึงหมายถึง การเปลี่ยนแปลงหรือการเจริญงอกงาม ทั้งในโครงสราง และ

แบบแผน มนุษยทุกคนตองผานข้ันตอนของการพัฒนาการตลอดชีวิต การเปลี่ยนแปลงดังกลาวเปนไป

อยางตอเน่ืองทั้งในลักษณะของการเจริญงอกงาม และการถดถอย ข้ึนอยูกับประสบการณที่ไดรับ ซึ่ง

นําไปสูความมีวุฒิภาวะ  

1.2 พัฒนาการของวัยเด็กตอนกลาง 

 พัฒนาการดานตางๆ ของเด็กในวัยน้ีจะมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมไมมากนัก การ
เจริญเติบโตของรางกาย กระดูก และกลามเน้ือเปนไปอยางชาๆ  

1) พัฒนาการดานรางกาย มีความคลองตัวในการเคลื่อนไหวรางกายมากข้ึนกวาเดิม 
สามารถควบคุมอวัยวะตางๆ ใหทํางานประสานกันอยางมีประสิทธิภาพ มีความคลองแคลววองไว 
ชอบเลน ไมคอยอยูน่ิง  

2) พัฒนาการดานสติปญญา เริ่มเรียนรูและมีประสบการณเพิ่มข้ึน รูจักใชความคิด
อยางมีเหตุผลในการตัดสินใจ เลือกทําในสิ่งที่ตองการและใชวิธีแกปญหาตางๆ ที่เกิดข้ึนดวยตัวของ
ตัวเอง มีความรับผิดชอบมากข้ึน จดจําสิ่งตางๆ ที่เรียนรูไปไดอยางแมนยํา สามารถเรียงลําดับตัว
เลขที่ไมมากนัก เชน จากนอยไปหามาก รูจักสีและแยกสีตาง มีความกระตือรือรนที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ 
และชอบพูดมากกวาเขียน  

3) พัฒนาการดานอารมณ ออนไหวงายตอการติเตียนและการเยาะเยย ชอบการ
ชมเชยตองการสรางความพอใจ ชอบปรนนิบัติครู ทําหนาที่ดวยความรับผิดชอบและเต็มไปดวยความ
สนุกสนาน ราเริง รวมทั้งมีความสุขกับการไดทํากิจกรรมตางๆ รวมกับเพื่อน 

4) พัฒนาการดานสังคม สามารถทํากิจกรรมรวมกันระหวางระหวางเพศหญิงและเพศ
ชายได โดยยังไมเกิดการแบงกลุมอยางชัดเจน เริ่มลดการยึดตัวเองเปนศูนยกลางแหงความคิดและ
การกระทําลง ขณะเดียวกันจะใหความสําคัญกับความคิดของผูอื่น และทําในสิ่งที่ผูอื่นปรารถนา
เพิ่มข้ึน ทําใหความสัมพันธกับเพื่อนวัยน้ีคอนขางแนนเฟน เด็กที่มีนิสัยตรงกันและถูกใจกันจะเริ่ม
รวมกลุมกัน มีอะไรจะชวยเหลือ เอื้อเฟอ แบงปนกัน และเรียนรูวิธีการทํางานเปนกลุม เด็กที่ไมมีกลุม
จะรูสึกเปนปญหา 
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1.3 พัฒนาการของวัยเด็กตอนปลาย  

 เปนชวงเวลาสําคัญของวัยเด็ก เน่ืองจากเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในทุกดาน
หลายประการ 

1) พัฒนาการดานรางกาย มีการเจริญเติบโตและเปลีย่นแปลงอยางรวดเรว็อีกครัง้หน่ึง 
โดยเฉพาะผูหญิงจะแสดงการเปลีย่นแปลงทางรางกายโดยจะมนํ้ีาหนักและสวนสูงเพิ่มข้ึน เด็กหญิงจะ
เขาสูวัยรุนเร็วกวาเด็กผูชาย 2 ป จะมีความคลองตัวในการทํากิจกรรมตางๆ มากกวาวัยเด็กตอนตน
และตอนกลาง สามารถควบคุมการทํางานของรางกาย เชน มือ เทา ใหเกิดการประสานงานกนัอยางมี
ประสิทธิภาพ  

2) พัฒนาการดานสติปญญา แสดงใหเห็นถึงความกาวหนาดานสติปญญาที่เพิ่มข้ึนอีก
ระดับหน่ึง โดยจะเริ่มมีความคิดแบบสรางจินตนาการไดกวางไกลข้ึน สามารถคิดเปรียบเทียบจนเกิด
ความเขาใจถึงความสัมพันธและความแตกตางของสิ่งทั้งหลายรอบตัว มีความเขาใจในความสัมพันธ
ของตัวเลขมากข้ึนกวาเดิม  

3) พัฒนาการดานอารมณ ควบคุมอารมณไดบาง และเริ่มที่จะเรียนรูแลววา การแสดง
อารมณที่รุนแรงและไมมีการควบคุมจะถูกตําหนิและไมยอมรับ ในเด็กบางคนจะเริ่มวิตกกังวลและมี
ความเครียด เน่ืองจากปญหาการคบเพื่อนและการจะทําใหเพื่อนยอมรับตนเอง หรือแมกระทั่งการ
แขงขันในดานการเรียนกับเพื่อนรวมช้ันเรียน 

4) พัฒนาการดานสังคม แสดงใหเห็นการเปลี่ยนแปลงจากความเปนเด็กเขาสูความ
เปนวัยรุน คือ เริ่มมีการแบงกลุมระหวางเพศหญิงและเพศชาย เลือกทํากิจกรรมตางๆ ที่เหมาะสมกับ
เพศของตน เพื่อนในวัยเดียวกันจะเขามามีบทบาท มีอิทธิพลตอความคิดและการกระทํามากข้ึน  

1.4 พัฒนาการของวัยรุน  

 เปนชวงหัวเลี้ยวหัวตอของชีวิต เน่ืองจากเปนวัยที่เกิดการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการในทุกดาน 
ไมวาจะเปนทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา มีความไมมั่นคงทางอารมณ ทํานายพฤติกรรม
ไมถูก มีความคิดเห็นของตนเอง มีทั้งตอตานและเลียนแบบผูใหญ ตองการความเปนสวนหน่ึงของกลุม
มาก สนใจเพศตรงขาม มีเหตุผลข้ึน มีความจําดี สนใจสิ่งที่ตองทดลองหรือพิสูจน สนใจการเลือก
อาชีพและการเตรียมตัวสําหรับการประกอบอาชีพ 

1) พัฒนาการดานรางกาย เพศหญิงเขาสูวัยรุนกอนเด็กชาย เริ่มมีรอบเดือน มีหนาอก 
สะโพกขยาย เริ่มมีลักษณะทางเพศ และคํานึกถึงความเปลี่ยนแปลงทางรางกายของตนเอง เพศชาย 
อัณฑะจะเจริญเต็มที่และเริ่มผลิตอสุจิ (Sperm) กลามเน้ือบริเวณไหลและแขนจะเพิ่มข้ึน เสียงแตก
หาว และเกิดการฝนเปยก เปนตน 

2) พัฒนาการดานสติปญญา พัฒนาการทางสติปญญาเกิดข้ึนอยางรวดเร็วและมี
ความกาวหนาจนใกลเคียงกับผูใหญ แตตางกันที่ความสุขุมรอบคอบและประสบการณ เขาใจสิ่งที่เปน
นามธรรม สามารถคิดแกปญหาไดอยางมีระบบ แสวงหาเทคนิคในการจําสิ่งตางๆ ดวยตนเอง รูจักใช
เหตุผลในการต้ังสมมุติฐานแบบวิทยาศาสตรเพือ่แกปญหาที่ประสบไดอยางมีประสิทธิภาพ มีความคิด
สรางสรรคและสามารถปรับตัวไดดี 

3) พัฒนาการดานอารมณ มักจะแสดงอารมณอยางเปดเผยและมีความรูสึกคอนขาง
รุนแรง แปรปรวนงาย คอนขางเจาอารมณ ขาดเหตุผล มีความวิตกกังวลสูงในหลายเรื่อง โดยเฉพาะ
เรื่องรูปรางหนาตาและปญหาดานการเรียน 
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4) พัฒนาการดานสังคม จะเริ่มหางจากพอแม แตจะมีความสัมพันธใกลชิดกับเพื่อน
รุนราวคราวเดียวกันเขามาแทนที่ ตองการการยอมรับจากเพื่อน ชอบทําเหมือนเพื่อน ไมชอบการ
บังคับ การที่วัยรุนไดมีโอกาสคบเพื่อนและไดทํากิจกรรมรวมกับเพื่อนที่ตนพอใจ นอกจากจะมี
ความสําคัญตอการคนพบตัวเองแลว ยังทําใหมีโอกาสไดเรียนรูวิธีการสรางความสัมพันธตอกันใน
สังคม รูจักการแสดงความเห็นอกเห็นใจ ใหความชวยเหลือผูอื่น เปนผูใหและผูรับที่ ดี ซึ่งเปน
คุณสมบัติสําคัญของสมาชิกในสังคม 

1.3 ทฤษฎีพัฒนาการของอีริคสัน 

อีริคสัน (Eril Erikson, 1968) มีความเห็นวาบุคลิกภาพของคน เกิดจากการที่บุคคลได

ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมทางสังคมตลอดเวลา การอบรมเลี้ยงดู วัฒนธรรมของสังคมจึงมีอิทธิพลตอ

สุขภาพจิตและบุคลิกภาพของบุคคล เขาแบงพัฒนาการของมนุษยออกเปนข้ันตอนตางๆ ซึ่งแตละข้ัน

อาจพัฒนาคุณลักษณะที่นาพึงพอใจหรือไมพึงพอใจ แตทั้งน้ีไมไดหมายความวา การพัฒนาเพียง

คุณลักษณะที่นาพึงพอใจเปนเรื่องที่พึงปรารถนา เขาเนนวาคนเรามีการปรับตัวที่ดีที่สุด เมื่อมี

คุณลักษณะทั้งดานบวกและดานลบ อีริคสันไดแบงข้ันพัฒนาการทางจิตสังคม (Psychosocial 

Development) ไว 8 ข้ัน ดังน้ี 

1.3.1 ข้ันไววางใจ-ไมไววางใจ (Trust VS Mistrust) อายุ 0-1 ป หากเขาไดรับความเอา

ใจใส เด็กจะพัฒนาความเช่ือถือและไววางใจผูอื่นและสิ่งแวดลอม ในทางตรงกันขางถาเด็กถูกทอดทิ้ง 

ไมไดรับการตอบสนองข้ันพื้นฐาน เด็กจะไมไววางใจตอตอบุคคลอื่นและสิ่งแวดลอม ระยะน้ีจะเปน

ชวงพัฒนาเจตคติในการมองโลก ซึ่งจะมีผลไปถึงวัยผูใหญ 

1.3.2 ข้ันเปนตัวของตัวเอง-ไมเปนตัวของตัวเอง (Autonomy VS Shame and 

Doubt) อายุ 2-3 ป ถาเด็กมีโอกาสไดลองทํากิจกรรมตางๆ ดวยตนเอง และไดรับการใหกําลังใจอยาง

เหมาะสม เด็กจะพัฒนาความเปนตัวของตัวเอง และมีความเช่ือมั่นในตนเอง ในทางตรงกันขามถาเด็ก

ไมมีโอกาสไดลองทําเอง โดยที่ผูใหญทําแทนเสียหมด ทั้งยังคอยหามไมใหทําดวย เด็กก็จะไมมั่นใจใน

ความสามารถของตนเอง ขาดความเช่ือมั่นในตนเอง และสงผลถึงวัยผูใหญ ถาสิ่งแวดลอมไม

เปลี่ยนแปลง 

1.3.3 ข้ันมีความคิดริเริ่ม-ความรูสึกผิด (Initiative VS Guilt) อายุ 4-5 ป เปนระยะที่มี

ความสําคัญตอการสงเสริมความคิดสรางสรรค เพราะวัยน้ีเปนวัยแหงการอยากรูอยากเห็น อยากทํา

กิจกรรมตางๆ ถาผูใหญเขาใจตอบสนอง เขาจะพัฒนาความคิดสรางสรรค ในทางตรงกันขามถาไมได

รับการตอบสนอง เพราะผูใหญไมมีเวลา เขมงวด ไมใหทําในสิ่งทีเด็กสนใจ บางทีอาจเอ็ดดวยความ

รําคาญ เด็กจะพัฒนาความรูสึกผิด และไมกลาซักถามหรือคนควาตอไป  

1.3.4 ข้ันมีความขยันหมั่นเพียร-ความรูสึกตํ่าตอย (Industry VS Inferiority) อายุ 6-

11 ป เปนวัยที่เด็กเริ่มไปโรงเรยีน เรียนหนังสือหรือผลติสิ่งตางๆ ถาไดรับกําลังใจและสนับสนุนเด็กจะ

พัฒนาความขยันหมั่นเพียร มีความอดทน แตถาเด็กไมไดรับกําลังใจ หรือไมไดรับความสนใจจาก

ผูใหญเด็กจะรูสึกไมมั่นใจ และไมกลาทําอีก ทําใหรูสึกตํ่าตอยและมีปมดอย  
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1.3.5 ข้ันแสวงหาเอกลักษณ-ความสับสนในบทบาท (Identity VS Role Diffusion) 

อายุ 12-18 ป เปนชวงอายุที่กําลังแสวงหาเอกลักษณของตนเอง เด็กที่ผานข้ันพัฒนาการทั้ง 4 ข้ัน

แรกมาดวยดี ก็จะสามารถคนพบตนเอง รูถึงความสามารถ ความถนัด แตในทางตรงขาม ถาเด็กมี

พัฒนาการทั้ง 4 ข้ันที่ผานมาในทางลบ จะทําใหมีปญหาในการปรับตัว ไมรูถึงความตองการและ

เปาหมายของตนเอง อาจทําอะไรตามกลุมเพื่อนเพื่อใหรูสึกวาตนไมโดดเด่ียว วัยน้ีผูใหญควรเขาใจ

และสนับสนุนใหแสดงออกถูกทาง  

1.3.6 ข้ันมีความผูกพันใกลชิด-ความรูสึกโดดเด่ียวอางวาง (Intimacy VS Isolation) 

อายุ 19-40 ป วัยผูใหญตอนตน มีเอกลักษณและเช่ือมั่นในตนเอง อยากมีเพื่อนสนิทที่สามารถ

แลกเปลี่ยนหรือแบงปนความรูสึกและประสบการณ แตในทางตรงกันขามถาขาดเอกลักษณและไม

รูจักบทบาทของตนเองดี อาจทําใหบุคคลไมสามารถสรางความผูกพันใกลชิดกับบุคคลอื่นได อาจมี

การแขงขันชิงดีชิงเดน  

1.3.7 ข้ันการทําประโยชนสรางสรรค-ความเห็นแกตัว (Generativity VS Stagnation) 

อายุ 41-60 ป วัยผูใหญตอนกลาง เปนวัยที่สรางคุณประโยชนใหกับสังคม มีความรับผิดชอบตอ

ตนเอง ครอบครัวและสังคม รูจักอบรมสั่งสอนลูกหลานใหเปนคนดีตอไปถาเปนผูที่มีพัฒนาการใน

ข้ันตนดีมาโดยตลอด แตในทางตรงกันขามถาพัฒนาการขนตนไมดีก็จะทําใหเขาไมอาจผูกพันรักใคร

กับใครได ก็จะไมสามารถทําคุณประโยชนใหกับสังคมได จะทําอะไรก็มักจะคิดถึงแตตนเอง ไม

เอื้อเฟอเผื่อแผใคร 

1.3.8 ข้ันบูรณภาพ-ความสิ้นหวัง (Integrity VS Despair) 60 ปข้ึนไป วัยชรา เปนวัย

สุดทายของชีวิต จะมีความพึงพอใจในการใชชีวิตอยางมีคุณคา มีความภูมิใจในการมองยอนไปสูอดีต 

และมีความพอใจที่จะใชชีวิตตอไป ในทางตรงกันขามถาบุคคลมีพัฒนาการตางๆ มาไมดี จะมอง

ยอนหลังไปสูอดีตก็รูสึกเสียดายเวลาที่ผานมา จึงมีแตความทอแทสิ้นหวัง  

ข้ันพัฒนาการของมนุษยตามแนวคิดของอีริคสัน เขาเช่ือวามนุษยในสังคมตองผานการ

พัฒนาการ 8 ระยะตอเน่ืองกันไป และถาบุคคลไมไดมีความพอใจ หรือสมปรารถนาในพัฒนาการข้ัน

ใด จะมีปญหาเกิดข้ึน และปญหาน้ันจะสะสมตอเน่ืองไปถึงพัฒนาการในระยะหลัง และมีผลตอการ

พัฒนาบุคลิกภาพของบุคคลน้ันดวย เชน ถาไดรับประสบการณจากแวดลอมใหเรียนรูวาโลกเปนสุข 

เด็กก็จะกลายเปนผูมองโลกในแงดี มีความเช่ือมั่นในตนเอง แตในทางตรงกันขาม หากไดรับ

ประสบการณที่มีแตความทุกข ทําใหกลายเปนคนมองโลกในแงราย ขาดความเช่ือมั่นในตนเอง 

จากการศึกษาถึงพัฒนาการของมนุษยทําใหสรุปไดวา ในการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อแกปญหา
พฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ผูวิจัยควรพัฒนาชุดกิจกรรมใหเหมาะสมกับพัฒนาการ ทั้ง
ทางดานรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคมของผูเขารวมกิจกรรม ซึ่งเด็กและเยาวชนที่เปน
กลุมเปาหมายมีพัฒนาการอยูในชวงวันเด็กตอนกลาง วันเด็กตอนปลาย และวันรุน การเปลี่ยนแปลง
ทั้งทางดานรางกายและอารมณอยางชัดเจน เปนวัยที่เกิดปญหาทางอารมณไดงาย ดังน้ันลักษณะของ
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ชุดกิจกรรมแนะแนว ควรเปนกิจกรรมที่มีความสอดคลองกับความสนใจของเด็กและเยาวชน และเปน
กิจกรรมที่ทํารวมกลุมกันทั้งเด็กและเยาวชนได 
 
2. การรับรู 

เบิรนสไตน (Bernstein, 1999) อธิบายวาการรับรูเปนกระบวนการที่เกิดข้ึนภายหลังจากที่

สิ่งเรากระตุนการรูสกึและถูกตีความเปนสิง่ทีม่ีความหมายโดยใชความรู ประสบการณและความเขาใจ

ของบุคคล การรับรูเปนการแปลความหมายของสิ่งเราจากการสัมผัสซึ่งจะตองมีความหมายที่เรารูจัก

หรือเขาใจ โดยอาศัยประสบการณหรือความรูเดิม ถาไมมีความรูเดิมเกี่ยวกับสิ่งเราที่มาสัมผัสก็จะยัง

ไมเกิดการรับรูแตเปนเพียงรับสัมผัสสิ่งน้ันเทาน้ัน ดังน้ันการรับรูจึงควรเปนกระบวนการที่เกิดแทรก

ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ดังน้ี 

2.1 กระบวนการของการรับรู 

การรบัรูจะเกิดข้ึนตองประกอบไปดวย  

2.1.1 อาการสัมผัส คืออาการที่อวัยวะรับสัมผัสสิ่งเรา หรือสิ่งที่ผานมากระทบอวัยวะ

รับสัมผัสตางๆ เพื่อใหรับรูภาวะแวดลอม การรับรูจะสมบูรณไดจะตองอาศัยอวัยวะสัมผัสที่สมบูรณ 

มิฉะน้ันสถานการณรบัรูจะลดนอยลงไป การสัมผัสไดแก 

1) การไดยิน สิ่งเราที่ทําใหเกิดการไดยินคือ เสียง ลักษณะของเสียงที่ไดยินมี 3 

ลักษณะคือ ความดัง ความสูง และคุณภาพเสียง 

2) การเห็น สิ่งเราที่ทําใหเกิดการเห็นคือ แสง ซึ่งข้ึนอยูกับตัวแปร คือลักษณะของ

สายตา และความเขมของแสง เปนตน  

3) การไดกลิ่น ความไวตอการรูสึกกลิ่น ข้ึนอยูกับชนิดของกลิ่น การปรับตัว และ

การเปลี่ยนแปลงของรางกาย 

4) การไดรส ความไวของการรูสึกไดรสของคนแตกตางกันโดยข้ึนอยูกับ ความ

ยาวนานของเวลาการกระตุน อุณหภูมิ และการปรับตัว 

5) ความรูสึกทางผิวหนัง สิ่งเราที่ทําใหเราเกิดความรูสึกมหีลายอยาง เชน ความรอน 

การสั่นสะเทือน กระแสไฟฟา เปนตน 

6) ความรูสึกสัมผัสของการเคลื่อนไหว เชน ทาทางการยืน การคลาน การแกวงแขน 

7) ความรูสึกเกี่ยวกับการทรงตัว เชน การเกิดการวิงเวียน การเมา  

2.1.2 การแปรความหมายของการสัมผัส คือการที่กระแสประสาทสงไปยังระบบ

ประสาท ไดแก สมอง เพื่อแปลความหมายสิ่งที่รับสัมผัส สวนสําคัญที่ชวยทําใหการแปลความหมายดี

หรือถูกตองเพียงใดตองอาศัยสิ่งตอไปน้ี 

1) เชาวปญญา เปนองคประกอบที่สําคัญที่เปนสิ่งที่เกื้อหนุนรับรูสิ่งเราตางๆ ของ

บุคคลไดเปนอยางดี เพราะชวยใหบุคคลเขาใจสิ่งตางๆ สถานการณตางๆ หรือเหตุการณตางๆ ที่เขา
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สัมผัส หรือพบเห็นมาไดรวดเร็ว ผูมีเชาวปญญาสูงยอมไดเปรียบในดานการรับรูไดเร็วและดีกวาผูมี

เชาวปญญาตํ่า 

2) การสังเกตพิจารณา จะชวยใหคนเรารับรูไดอยางแมนยําข้ึน บางครั้งตองอาศัย

เวลา แตบางครั้งอาศัยความชํานาญ 

3) ความสนใจและความใสใจ เปนสวนสําคัญในการแปลความหมายของอาการ

สัมผัส ทําใหมีสมาธิ ทําไดละเอียดถ่ีถวน ทําใหการแปลความหมายถูกตอง 

4) คุณภาพของจิตใจในขณะน้ัน เมื่อเหน่ือยมักไมสดใสก็จะสงผลกระทบตอ

สติปญญา ทําใหเกิดความเฉ่ือยชา เมื่อจิตใจแจมใสก็ทําใหการชวยแปลอาการสัมผัสดีข้ึน 

2.1.3 ความรูหรือประสบการณเดิม ซึ่งไดแก ความคิด ความรู และการกระทําที่ปรากฏ

แลวในอดีต มีความสําคัญมากสําหรับชวยในการตีความหมาย หรือแปลความหมาย ซึ่งการแปล

ความหมายจะตองมีคุณลักษณะดังน้ี 

1) เปนความรูที่ถูกตอง ชัดเจน แนนอน 

2) ตองจําไดมาก มีความรูหลายอยาง จึงจะชวยแปรความหมายตางๆ ไดสะดวก

และถูกตอง 

2.2 อิทธิพลตางๆ ท่ีมีตอการรับรู  

มนุษยเรามีการรับรูที่ตางกนัมาก แมในสิ่งเดียวกัน เชน ถาเราถามวัยรุนวา ดอกกุหลาบจะทาํ

ใหเขานึกถึงอะไร อาจไดรับคําตอบวา “ความรัก” หรือถาถามพอคาแมคาก็อาจตอบวา “ราคาขาย” 

หรือ “ตนทุนที่ซื้อมา” ซึ่งมาจากคุณสมบัติของสิ่งเราน่ันเอง คุณสมบัติของสิ่งเราไดแก  

2.2.1 คุณสมบัติของสิ่งเราภายในจิตใจของผูรับรู สามารถดึงดูดความใสใจของบุคคลไป

ที่สิ่งเราน้ันๆ ไดแก ความสนใจ ความตองการ ทัศนคติ และความใสใจ เปนตน  

2.2.2 คุณสมบัติของสิ่งเราภายนอกทีม่ีผลตอการรบัรู ซึ่งคุณสมบัติของสิง่เราภายนอกที่

มีอิทธิพล สามารถดึงดูดความใสใจของคนไปยังสิ่งเราน้ัน ข้ึนอยูกับลักษณะตอไปน้ี  

1) การเปลี่ยนแปลงของสิ่งเรา สิ่งเราที่มีการเปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆ ยอมดึงดูด

ความสนใจมากกวาสิ่งเราที่อยูกับที่ เชน ภาพยนตรดึงดูดความสนใจมากกวาภาพน่ิง 

2) ขนาดของสิ่งเรา วัตถุที่มีขนาดใหญหรือเล็กมาก จะสะดุดตาและดึงดูดความ

ใสใจของคนเรามากกวาวัตถุที่มีขนาดปกติ 

3) การเคลื่อนไหวของสิ่งเรา ถาสิ่งเราใดเคลื่อนไหวจะดึงดูดมากกวาสิ่งเราที่อยู

กับที่ 

4) การเกิดซ้ําๆ กันของสิ่งเรา ทําใหผูฟงจําไดและสนใจสิ่งน้ันมากข้ึน  

5) ความเขมหรือความหนักเบาของสิ่งเรา สิ่งเราที่มีมีความเขมสูงกวาปกติยอม

ทําใหคนเราเกิดความใสใจได เสียงคนพูดดังๆ ในหองใกลเคียงมักทําใหเราต้ังใจฟงมากกวาเสียงพูด

ตามปกติ 
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จากการศึกษาเกี่ยวกับการรับรูสรุปไดวา การรับรูจะสมบูรณไดจะตองอาศัยอวัยวะสัมผัสที่
สมบูรณ มิฉะน้ันสถานการณรับรูจะลดนอยลงไป ซึ่งกรณีของกลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปน
กลุมที่อาจมีขอจํากัดเกี่ยวกับความสามารถในการรับรูที่แตกตางกัน ดังน้ันกิจกรรมที่ใชในการปรับ
พฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ควรตองคํานึงถึงความสามารถในการรับรูของกลุมเปาหมายทั้ง
การไดยิน และการมองเห็น สื่อที่ใชประกอบการทํากิจกรรมถือเปนสิ่งเราที่มีผลตอการรับรู ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงควรคํานึงถึงคุณสมบัติของสิ่งเราภายนอกที่มีผลตอการรับรู เชน ขนาดของสิ่งเรา การ
เคลื่อนไหวของสิ่งเรา การเกิดซ้ําๆ กันของสิ่งเรา ความเขมหรือความหนักเบาของสิ่งเรา เปนตน ซึ่ง
คุณสมบัติของสิ่งเราดังกลาวสามารถดึงดูดความใสใจของคนไปยังสิ่งเราน้ัน ดังน้ันการคํานึงถึง
คุณสมบัติของสิ่งเราจะสงผลใหกลุมเปาหมายเกิดความสนใจในสิ่งเราและสงผลตอการรับรูที่ดีตอไป 

 
3. การเสรมิแรง  

สกินเนอร (Skinner, 1953) อธิบายวาพฤติกรรมของมนุษยถูกควบคุมโดยเงื่อนไขของการ

เสริมแรงและการลงโทษ สกินเนอรจึงใหความสําคัญของการเสริมแรงในการเรียนรูมาก การเสริมแรง

เปนการทําใหพฤติกรรมหน่ึงของอินทรียเพิ่มข้ึน อันเปนผลมาจากอินทรียไดรับผลกรรมที่ พึงพอใจ

หลังจากการกระทําน้ันเสรจ็สิน้ลง หรือเปนผลมาจากความสําเร็จในการหลกีหนีหรือหลีกเลี่ยงสิ่งที่ ไม

พึงพอใจ โดยการเสริมแรงเปนสิ่งที่มาเพิ่มความสามารถในการเช่ือมโยงระหวางสิ่งเรา และการ

ตอบสนองใหมีความเขมแข็งมากข้ึนลักษณะการเสริมแรงสามารถจําแนกได 2 ลักษณะ คือ 

 3.1 การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) เปนการใหบุคคลไดรับ

ผลประโยชนหรือรับสิ่งที่พึงพอใจ ภายหลังทํากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงเสร็จสิ้นลง ตัวเสริมแรงที่

นํามาใชในการเสริมแรงทางบวก ไดแก คําพูด สภาพการณ หรือสิ่งของ เชน คําชม วุฒิบัตร ความรัก

ความเอ็นดู อาหาร เงินทอง การไดเกรดดี การไดรับความสนใจ โดยการใหการเสริมแรงทางบวกน้ัน 

ควรใหภายหลังจากมีพฤติกรรมเกิดข้ึน และใหการเสริมแรงทันที และควรเลือกตัวเสริมแรงมา

เสริมแรงใหเหมาะสมกับความตองการของแตละบุคคลที่ไมเหมือนกันดวย 

 3.2 การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) เปนการนําเอาสิ่งที่ผูเรียน ไมพึง

พอใจออกไปภายหลังที่ผูเรียนมีพฤติกรรมที่ตองการเกิดข้ึน เปนการชวยใหออกจากสภาพที่ไมพึง

ปรารถนา เชน ใหผูเรียนที่คุยเลนขณะเรียน ไปน่ังหลังหอง เมื่อเขาต้ังใจเรียนจึงใหกลับมาน่ังเรียนที่

เดิม และการใหผูเรียนที่สอบไมผานแตตัวผูเรียนเองไมตองการ ผูสอนจึงใหโอกาสผูเรียนในการสอบ

ซอม เปนตน  

สกินเนอรถือวาหัวใจสําคัญของการสอนคือการเสริมแรง การใหแรงเสริม (Reinforcement) 

การเลือกแรงเสรมิเปนสิง่หน่ึงที่ผูสอนตองใชการพิจารณาอยางรอบคอบ ควรจะเลอืกวาจะใชแรงเสรมิ

อะไร และควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน จากการวิจัยเกี่ยวกับการใชแรงเสริม พบวา 

ผูสอนอาจจะใชแรงเสริมได 3 ประเภท ดังน้ี 
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1. การใหความสนใจและคําชม ผูสอนทุกคนควรจะใหความสนใจและคําชมแกผูเรียน เพราะ

เปนสิ่งที่ผูสอนใชไดทุกโอกาส และใชไดทันทีที่ผูเรียนเปนวัตถุประสงคตามพฤติกรรมที่วางไว การให

คําชมชวยผูเรียนใหเปลี่ยนพฤติกรรมไดดีก็ตอเมื่อ 

1.1 ความสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอนอยูในเกณฑดี  

1.2 ผูสอนตองรูจักผูเรียนเปนรายบุคคล และมีความสนใจตอกิจกรรมหรืองานของ

ผูเรียน เพื่อจะไดใหคําชมไดเหมาะสมกับโอกาส 

1.3 ผูสอนตองทราบความตองการของผูเรียนแตละคน และใหแรงเสริมใหเหมาะกับ

ความสามารถของผูเรียน 

2. การอนุญาตใหผูเรียนประกอบกจิกรรมที่ผูเรียนชอบหรือตองการ เพราะกิจกรรมที่ผูเรียน

ชอบหรืออยากทําเปนหนาที่เปนแรงเสริมที่ดี  

3. การใหรางวัลเปนสิง่ของ ใชไดดีกับผูเรยีนที่ไมเห็นความสาํคัญของการศึกษา หรือผูเรียนที่
ไมมีแรงจูงใจที่จะเรียน และผูเรียนที่ปญญาออน ไมสามารถที่จะเขาใจไดเองวาการศึกษามีประโยชน
อยางไรบาง  

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant Conditioning) ของสกินเนอร สามารถ
สรุปได ดังน้ีการกระทําใดๆ ถาไดรับการเสริมแรง จะมีแนวโนมที่จะเกิดข้ึนอีก สวนการกระทําที่ไมมี
การเสริมแรง แนวโนมที่ความถ่ีของการกระทําน้ันจะลดลงและหายไปในที่สุด  

1. การเสริมแรงที่แปรเปลี่ยนทําใหการตอบสนองคงทนกวาการเสริมแรงที่ตายตัว 
2. การลงโทษทําใหเรียนรูไดเร็วและลืมเร็ว  
3. การใหแรงเสริมหรือใหรางวัลเมื่ออินทรียกระทําพฤติกรรมที่ตองการ สามารถชวยปรับ

หรือปลูกฝงนิสัยที่ตองการได  

เน่ืองจากการเสริมแรงมีบทบาทสําคัญตอการเรียนรู ดังน้ันผูสอนที่ดีจะตองสามารถเลือกใช

วิธีการเสริมแรงใหเหมาะสมกับผูเรียน โดยการนําหลักทฤษฎีวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant 

Conditioning) ของสกินเนอร ไปประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังน้ี 

1. ผูสอนตองระมัดระวังไมใหมกีารเสรมิแรงในพฤติกรรมที่ไมถูกตอง ไมเหมาะสมของผูเรียน  

2. ควรจัดกิจกรรมใหผูเรียนมีโอกาสฝกหรือลงมือกระทําดวยตนเอง โดยจัดสิ่งแวดลอมและ

สิ่งอํานวยความสะดวกใหเด็กไดลงมือกระทําตามความเหมาะสม 

3. ใชการเสริมแรงในการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงค  

4. ควรใหผูเรียนทราบผลงานของตัวเองที่ทําไปแลว  

5. ใชในการปลูกฝงพฤติกรรมที่พึงประสงค โดยการเสริมแรงบวกตอพฤติกรรมที่พึงประสงค 

เชน ความมีนํ้าใจ ความสุภาพเรียบรอย 

6. ใชในการปรับพฤติกรรมทีไ่มพึงประสงค เชน การพูด หรือกระทําไมถูกกาลเทศะ วิธีการที่

ไดผลที่สุดในการหยุดพฤติกรรมทีไ่มพึงประสงคคือการวางเฉย หรือไมใหความสนใจตอพฤติกรรมที่ไม

พึงประสงคน้ัน 
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7. การใชบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม เปนเครื่องมือชวยสอน จัดลําดับเน้ือหา

จากงายไปยาก บทเรียนสําเร็จรูปอาจสรางข้ึนในรูปของชุดการสอน ศูนยการเรียนรู ซึ่งเด็กสามารถ

ศึกษาไดดวยตนเองอยางมั่นใจ 

8. ในการสอนการใหเสริมแรงหลังการตอบสนองที่เหมาะสมของเด็ก จะชวยเพิ่มอัตราการ

ตอบสนองที่เหมาะสม 

9. การเวนระยะการเสริมแรงอยางไมเปนระบบ หรือเปลี่ยนรูปแบบการเสริมแรงจะชวยให

การตอบสนองคงทนถาวร เชน ถาผูนํากิจกรรมชมวา “ดี” ทุกครั้งที่ผูรวมกิจกรรมตอบถูกอยาง

สม่ําเสมอ ผูรวมกิจกรรมจะเห็นความสําคัญของแรงเสริมนอยลง ผูนํากิจกรรมควรเปลี่ยนแปลงแรง

เสริมแบบอื่นบาง เชน ย้ิม พยักหนาหรือบางครั้งอาจไมใหแรงเสริม 

10. การลงโทษที่รุนแรงเกินไปมีผลเสียมาก ผูรวมกิจกรรมอาจไมไดเรียนรูหรือจําสิ่งที่เรียน

ไดเลย ควรใชวิธีการงดการเสริมแรงเมื่อผูรวมกิจกรรมมีพฤติกรรมไมพึงประสงค  

11. หากตองการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมหรือปลูกฝงนิสัย การแยกแยะข้ันตอนของปฏิกิริยา

ตอบสนองออกเปนลําดับข้ัน โดยพิจารณาใหเหมาะสมกับความสามารถของผูรวมกิจกรรม  

จากการศึกษาเกี่ยวกับการเสริมแรงสรุปไดวา การใชการเสริมแรงที่เหมาะสมจะสงผลให
กลุมเปาหมายแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค ดังน้ันในการจัดกิจกรรมแนะแนวสําหรับเด็กและเยาวชน 
ควรมีการกําหนดบทบาทสําหรับวิทยากรใหวา วิทยากรควรใหการเสริมแรงแกผูเขารวมกิจกรรมตาม
ความเหมาะสม ทั้งการเสริมแรงทางบวก และการเสริมแรงทางลบ ทั้งน้ีการเสริมแรงทางบวกที่
สามารถใชในการสงเสริมใหผูเขารวมกิจกรรมแสดงพฤติกรรมกรรมที่พึงปรารถนา เชน การใหความ
สนใจ คําชม การรูจักผูรวมทํากิจกรรมเปนรายบุคคล การใหของรางวัลที่เหมาะสมกับสิ่งที่ผูรวม
กิจกรรมใหความสนใจและเหมาะสมกับวัย เปนตน สําหรับการเสริมแรงทางลบ เชน การใหโอกาสผู
รวมทํากิจกรรมทุกคนไดมีโอกาสในการประสบความสําเร็จในการทํากิจกรรม เปนตน ทั้งน้ีการจะ
เลือกวาจะใชแรงเสริมแบบใดน้ัน ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแตละคนดวย และมี
ขอควรปฏิบัติในการใหการเสริมแรง เชน ควรจะใหการเสริมแรงทันทีที่มีการตอบสนองไดอยาง
ถูกตอง และควรใหการเสริมแรงอยางสม่ําเสมอ เปนตน 

 

4. แรงจูงใจ 

แรงจูงใจ (Motive) หมายถึง สภาวะที่เปนแรงกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา เพื่อให

บรรลุเปาหมายตามที่แรงจูงใจน้ันตองการ โดยใชการจูงใจ (Motivation) หมายถึง กระบวนการของ

การนําปจจัยตางๆ ที่เปนแรงจูงใจมากระตุนหรือผลักดันใหบุคคลแสดงพฤติกรรมไปอยางมีทิศทาง 

เพื่อบรรลุเปาหมายหรือเงื่อนไขที่ผูจูงใจตองการ ซึ่งปจจัยที่นํามากระตุนน้ันอาจจะเปนสิ่งเราหรือ

สถานการณที่มาเรา ลอ จูงใจ และผลักดันใหบุคคลเกิดความตองการในเบื้องตน และความตองการน้ี

จะเปนพื้นฐานใหเกิดเปนภาวะของแรงจูงใจ 
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4.1 ความสําคัญของแรงจูงใจ  

แรงจงูใจ มีความสําคัญโดยตรงตอพฤติกรรมของบุคคล เพราะแรงจงูใจเปนทั้งสภาวะที่ผลัก 

และดึงใหบุคคลแสดงพฤติกรรมแตกตางกันไป แนวคิดและทฤษฎีของแรงจงูใจจะชวยใหบุคคลไดรับ

ประโยชนในดานตางๆ คือ 

3.1.1 เขาใจในพฤติกรรมของตนเองจะเปนประโยชนในการควบคุมตนใหสามารถเลือก

แสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม และบังคับมิใหตนแสดงพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมได 

3.1.2 เขาใจพฤติกรรมของผูอื่น อันจะชวยใหคนเราควบคุมพฤติกรรมของบุคคลอื่นได 

ดวยการเลือกใชการจูงใจที่เหมาะสมกับบุคคลที่แตกตางกันน้ันๆ ได 

3.1.3 เขาใจพฤติกรรมของกลุมสังคม เพื่อสรางสถานการณ จูงใจใหกลุมบุคคลมี

พฤติกรรมไปในแนวทางที่ตองการได 

4.2 กระบวนการเกิดแรงจูงใจ  

กระบวนการเกิดแรงจูงใจ ประกอบดวยองคประกอบ 4 องคประกอบ คือ ความตองการ 

(Needs) แรงขับ (Drive) การตอบสนอง (Response) เปาหมาย (Goal)  ระบบของการจูงใจ จะ

พบวาพฤติกรรมอันเน่ืองมาจากการจูงใจจะมีข้ันตอน และสามารถอธิบายตามองคประกอบตางๆ ได

ดังน้ี  

3.2.1 ปจจัยนําเขา (Input) เปนตัวเราและกระตุนใหเกิดกระบวนการจูงใจ ไดแก 

1) สิ่งเรา ซึ่งรวมทั้งสิ่งเราภายนอกของรางกายไดแก บุคคล สิ่งเรา หรือ

สถานการณตางๆ ที่เกิดข้ึน และสิ่งเราภายในรางกาย ไดแกผลของการทํางานของระบบตางๆ ของ

รางกาย เชน นํ้ายอย เปนตน 

2) การเรียนรูและประสบการณ ที่แตกตางกันของแตละบุคคลจะเปนปจจัย

เบื้องตน เราใหบุคคลเกิดความตองการที่แตกตางกัน 

3.2.2 กระบวนการ (Process) ประกอบไปดวย 

1) ความตองการ เมื่อบุคคลถูกเราจะทําใหเกิดเปนความตองการ 

2) แรงขับ เมื่อบุคคลเกิดความตองการก็จะเกิดเปนความตึงเครียด ความตึง

เครียดน้ีจะผลักดันใหเกิดเปนแรงขับ 

3) การตอบสนอง เปนพฤติกรรมที่เกิดข้ึนอันเน่ืองมาจากแรงขับผลกัดันใหบคุคล

แสดงพฤติกรรมการตอบสนองไป ตามการเรียนรูและประสบการณ การตอบสนองจะดําเนินตอไป

จนกวาจะถึงเปาหมาย 

3.2.3 เปาหมาย (Output) จะพบวาเปาหมายที่กําหนดไวบางครั้งอาจจะสอดคลองกับ
ความตองการของบุคคลหรือบางครั้งอาจไมสอดคลองก็ได เพราะบางคนที่แสดงการตอบสนองแลวไม
ถึงเปาหมายหรือถึงเปาหมายแลวเปาหมายยังไมใชสิง่ที่ตนตองการจริงๆ ความตองการของบุคคลก็จะ
ยังคงมีอยู ทําใหมีความตึงเครียดผลักดันใหเกิดแรงขับจนตองมีการตอบสนองถึงเปาหมายแลวพึง
พอใจ เปนเปาหมายที่ตนตองการ แตถาบุคคลแสดงพฤติกรรมแลวตนไดรับรางวัลอื่นๆ อันเปนที่
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ตองการ ความตองการของคนน้ันจะละลง เปนอันจบกระบวนการจูงใจ บุคคลก็จะไมเกิดพฤติกรรม
อีก 

4.3 ลักษณะของแรงจูงใจ 
แรงจูงใจของมนุษยมีมากมายหลายอยาง เราถูกจูงใจใหมีการกระทําหรือพฤติกรรม หลาย

รูปแบบเพื่อสนองความตองการทางกาย แตยังมีความตองการมากกวาน้ัน เชน ตองการความสําเร็จ 
ตองการเงิน คําชมเชย อํานาจ และในฐานะที่เปนสัตวสังคม คนยังตองการมีอารมณผูกพันและอยู
รวมกลุมกับผูอื่น แรงจูงใจจึงเกิดข้ึนไดจากปจจัยภายในและปจจัยภายนอก ดังน้ี 

4.3.1 แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) หมายถึง แรงจูงใจที่มาจากตัวบุคคล 

และเปนแรงขับใหบุคคลน้ัน แสดงพฤติกรรมโดยไมหวังรางวัลหรือแรงเสริมภายนอก ตัวอยาง

แรงจูงใจภายใน เชน ความอยากที่จะมีสมรรถภาพ เปนสิ่งผลักดันจากภายในตัวบุคคล ซึ่งอาจจะเปน

เจตคติ ความคิดเห็น ความสนใจ ความต้ังใจ การมองเห็นคุณคา ความพอใจ ความตองการ ฯลฯ สิ่ง

ตางๆ ดังกลาวมาเหลาน้ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมคอนขางถาวร เชน คนงานที่เห็นคุณคาของงาน มอง

วาองคกรคือสถานที่ใหชีวิตแกเขาและครอบครัว เขาก็จะจงรักภักดีตอองคกร กระทําการตางๆ ให

องคกรเจริญกาวหนา เปนตน ที่มาของแรงจูงใจออกเปน 3 ชนิด คือ 

1) แรงจูงใจภายในมาจากความตองการทางจิตวิทยา ที่ตองการที่จะเปนผูมี

สมรรถภาพ ตองการที่จะมีประสบการณวาตนเปนผูมีประสิทธิภาพ 

2) แรงจูงใจภายในมาจากความตองการที่จะเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง 

ตองการที่จะเปนผูริเริ่มกิจกรรมของตนเอง 

3) แรงจูงใจภายในมาจากความตองการที่จะมีความสัมพันธ คือ มีแรงจูงใจที่จะ

เอื้ออาทรผูอื่น มีความรูสึกวาผูอื่นมีความสัมพันธกับตนอยางบริสุทธ์ิใจ   

4.3.2 แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) แรงจูงใจภายนอกเปนสิ่งผลักดัน

ภายนอกตัวบุคคลที่มากระตุนใหเกิดพฤติกรรม อาจจะเปนการไดรับรางวัล เกียรติยศ ช่ือเสียง คําชม 

การไดรับการยอมรับ ยกยอง ฯลฯ แรงจูงใจน้ีไมคงทนถาวรตอพฤติกรรม บุคคลจะแสดงพฤติกรรม 

เพื่อตอบสนองสิ่งจูงใจดังกลาวเฉพาะในกรณีที่ตองการรางวัล ตองการเกียรติ ช่ือเสียง คําชม การยก

ยอง การไดรับ การยอมรับ ฯลฯ ตัวอยางแรงจูงใจภายนอกที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม เชน การที่

คนงานทํางานเพียงเพื่อแลกกับคาตอบแทนหรือเงินเดือน การแสดงความขยันต้ังใจทํางานเพียง 

เพื่อใหหัวหนางานมองเห็นแลวไดความดีความชอบ เปนตน นักจิตวิทยาที่ทําการวิจัยในเรื่องการสอน 

การเรียนรู ไดเห็นความสําคัญของแรงจูงใจภายนอก เพราะตระหนักวาวิชาที่สอนในสถาบันการศึกษา

ไมมีคุณลักษณะหรือแรงจูงใจใหผูเรียนเรียนรู จึงใหคําแนะนําเกี่ยวกับแรงจูงใจภายนอกดังตอไปน้ี 

1) ผูสอนควรบอกใหผูเรียนทราบวามีความคาดหวังอะไรจากผูเรียน เชน ควร

บอกวัตถุประสงคของการเรียนใหแจมแจง ผูเรียนควรจะประกอบกิจกรรมอะไรบาง การวัดผลและ

การประเมินผลมีเกณฑอะไรบาง  



37 
 

2) ผูสอนควรใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) แกผูเรียนอยางแจมแจง เชน บอก

วางานที่ผูเรียนทําดีหรือไมดีอยางไร  

3) ผูสอนควรพยายามใหขอมูลปอนกลับทันทีทุกโอกาสที่ทําได เพื่อจะใหผูเรียน

มีแรงจูงใจสม่ําเสมอ 

 ดังน้ันการจัดกิจกรรมแนะแนวสําหรับเด็กและเยาวชน ผูนํากิจกรรมอาจใชแรงจูงใจภายนอก
เปนสิ่งผลักดันที่มากระตุนใหเด็กและเยาวชนเกิดพฤติกรรม หรือแสดงพฤติกรรมที่ตองการตาม
วัตถุประสงคของกิจกรรมได 

4.4 ทฤษฎีความตองการตามลําดับขั้นของมนุษย ของมาสโลว (Maslow) 
มาสโลว (Maslow, 1977) มีความเช่ือวา มนุษยเกิดมาพรอมกับความดี ถาใหเสรีภาพแกเด็ก

ในการที่จะเลือกตัดสนิใจ เด็กจะเลือกสิ่งที่ดีสําหรับตนเอง และมีความรับผิดชอบตอการเลือกน้ัน เขา
จะเปนตัวของเขาเองและพึ่งตนเองได ผูใหญควรแสดงความไววางใจในตัวเด็ก ใหเขามีโอกาสจัดการ
กับชีวิตของเขาเอง ควบคุมตนเอง โดยไมเขาไปกาวกายหรือควบคุมใหเด็กปรับพฤติกรรมตามความ
ตองการของผูใหญ เด็กก็จะพัฒนาเปนคนที่มีความสมมารถตามที่สังคมตองการ และเด็กจะแสดง
พฤติกรรมการเรียนรูตามแรงจูงใจที่เกิดจาก “ความตองการตามลําดับข้ัน” มาสโลวมีความเห็นวา 
ความตองการเปนตัวกระตุนและผลักใหคนทําพฤติกรรม เขาไดต้ังทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ัน 
ดังน้ี 
 ข้ันที่ 1 ความตองการของรางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการพื้นฐานของ

รางกาย เชน ความหิว ความกระหาย ความตองการทางเพศและการพักผอน ความตองการเหลาน้ี

เปนความตองการที่จําเปนสําหรับมีชีวิตอยู มนุษยทุกคนมีความตองการทางสรีระอยูเสมอ ถาอยูใน

ลักษณะที่ขาดจะกระตุนใหตนมีกิจกรรม ขวนขวายที่จะสนองความตองการ 

 ข้ันที่ 2 ความตองการความปลอดภัย และมั่นคง (Safety Needs) เปนความตองการมั่นคง

ปลอดภัยดานรางกายและจิตใจ เปนอิสระจากความกลัว ขูเข็ญ บังคับ จากผูอื่นและสิ่งแวดลอม เปน

ความตองการที่จะไดรับการปกปองคุมกัน ความตองการที่จะมีงานทําเปนหลักแหลงก็เปนความ

ตองการเพื่อสวัสดิภาพของผูใหญอยางหน่ึง  

 ข้ันที่ 3 ความตองการทางสังคม (Social Needs) เปนความตองการความรักและเปนสวน

หน่ึงของหมู มนุษยทุกคนมีความปรารถนาที่จะใหเปนที่รักของผูอื่น และตองการมีสัมพันธกับผูอื่น 

และเปนสวนหน่ึงของหมู คนที่รูสึกวาเหงาไมมีเพื่อน มีชีวิตไมสมบูรณ เปนผูที่ตองซอมความตองการ

ประเภทน้ี คนที่รูสึกวาตนเปนที่รักและยอมรับของหมูจะเปนผูที่สมปรารถนาในการความตองการ

ความรักและเปนสวนหน่ึงของหมู 

 ข้ันที่ 4 ความตองการการยกยอง (Esteem Needs) เปนความตองการที่จะรูสกึวาตนเองมี

คา ความตองการน้ีประกอบดวยความตองการที่จะประสบความสําเร็จ มีความสามารถตองการที่จะ

ใหผูอื่นเห็นวาตนมีความสามารถ มีคุณคา มีเกียรติ ตองการไดรับความยกยองนับถือจากผูอื่น ผูที่มี

ความสมปรารถนาในความตองการน้ีจะเปนผูที่มีความมั่นใจในตนเอง เปนคนมีประโยชนและคา ตรง
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ขามกับผูที่ขาดความตองการประเภทน้ี จะรูสึกวาตนไมมีความสามารถและมีปมดอย มองโลกในแง

ราย  

 ข้ันที่ 5 ความตองการบรรลุเปาหมายในชีวิต (Self-actualization Needs)  เปนความ

ตองการที่จะรูจักตนเอง ตามสภาพที่แทจริงและพัฒนาตามศักยภาพของตน จะกลาที่จะตัดสินใจ

เลือกทางเดินของชีวิต รูจักคานิยมของตนเอง ปรารถนาที่จะเปนคนดีที่สุดเทาที่จะทําได ทั้งทางดาน

สติปญญา ทักษะ และอารมณความรูสึกยอมรับตนเองทั้งสวนดีและสวนเสียของตน เปดโอกาสให

ตนเองเผชิญกับสิง่แวดลอมใหมๆ โดยคิดวาเปนสิ่งที่ทาทาย นาต่ืนเตน กระบวนการที่จะพัฒนาตนเอง

เต็มที่ตามศักยภาพของตน เปนกระบวนการที่ไมมีจุดจบ  

4.4.1 การนําหลักทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมนุษยของมาสโลว ไปประยุกตใช

ในการจัดกิจกรรม  

1) การเขาใจถึงความตองการพื้นฐานของมนุษย สามารถชวยใหเขาใจพฤติกรรม
ของบุคคลได เน่ืองจากพฤติกรรมเปนการแสดงออกของความตองการของบุคคล 

2) การจะชวยใหผูรวมกิจกรรมเกิดการเรียนรูไดดี จําเปนตองตอบสนองความ
ตองการพื้นฐานที่เขาตองการเสียกอน 

3) ในกระบวนการจัดกิจกรรม หาผูนํากิจกรรมสามารถหาไดวาผูเรียนแตละคนมี
ความตองการอยูในระดับใดข้ันใด ผูนํากิจกรรมสามารถใชความตองการพื้นฐานของผูรวมกิจกรรมน้ัน
เปนแรงจูงใจ ชวยใหเกิดการเรียนรูได 

4) การชวยใหผูรวมกิจกรรมไดรับการตอบสนองความตองการพื้นฐานของตน
อยางพอเพียง การใหอิสรภาพและเสรีภาพแกผูรวมกิจกรรมในการเรียนรู การจัดบรรยากาศที่เอื้อตอ
การเรียนรูจะชวยสงเสรมิใหผูรวมกิจกรรมเกิดประสบการณในการรูจักตนเองตรงตามสภาพความเปน
จริง 

จากการศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจพบวา การจัดกิจกรรมเพื่อแกปญหา
พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน วิทยากรหรือผูนํากิจกรรมควรคํานึงถึงระดับแรงจูงใจที่มอียู
ของเด็กและเยาวชนแตละคน และใชการจูงใจใหเหมาะสม ทั้งน้ีบุคคลที่มีแรงจูงใจภายในอยูแลวจะ
เปนแรงขับใหบุคคลน้ันแสดงพฤติกรรมโดยไมหวังรางวัลหรือแรงเสริมภายนอก นอกจากน้ันแรงจูงใจ
ใฝสัมฤทธ์ิยังเปนแรงจูงใจที่เปนแรงขับใหบุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบ
สัมฤทธิผลตามมาตรฐานความเปนเลิศที่ตนต้ังไว บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิจะไมกิจกรรมใดๆ 
เพราะหวังรางวัลแตทําเพื่อจะประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว ดังน้ันการบอกวัตถุประสงค
ของการทํากิจกรรม ใหเด็กและเยาวชนทราบกอนเริ่มทํากิจกรรมจะเปนการสงเสริมแรงจูงใจใฝ
สัมฤทธ์ิใหกับเด็กและเยาวชนไดดวย กรณีเด็กและเยาวชนที่มีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ
ตํ่า วิทยากรควรใชแรงจูงใจภายนอกเปนสิ่งผลักดันใหเด็กและเยาวชนแสดงพฤติกรรมหรือกระตุนให
เกิดพฤติกรรม เชน การใหรางวัล คําชม การไดรับการยอมรับ ยกยอง เปนตน โดยคําถึงถึงความ
เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแตละคนดวย นอกจากน้ันในระหวางการทํากิจกรรมวิทยากรควรเขา
ใจความตองการพื้นฐานของมนุษยตามหลักทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมนุษยของมาสโลว 
โดยการตอบสนองความตองการพื้นฐานของเด็กและเยาวชนเสียกอน ใหอิสรภาพและเสรีภาพในการ
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เรียนรู และการจัดบรรยากาศในระหวางการทํากิจกรรมที่เอื้อตอการเรียนรูจะชวยสงเสริมใหเด็กและ
เยาวชนการเกิดประสบการณในการรูจักตนเองตรงตามสภาพความเปนจริง 
 
ตอนท่ี 4 แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม 
 
1. ความหมายของพฤติกรรม 

ไดมีผูใหความหมายของพฤติกรรม (Behavior) ไวหลายความหมาย ไดแก 
ราชบัณฑิตยสถาน (2560)  ไดใหความหมายไววา พฤติกรรมหมายถึง การกระทําหรืออาการ

ที่แสดงออกทางทาทาง ความคิด และความรูสึก เพื่อตอบสนองสิ่งเรา  
 โฮเวอรด ซี. วอรเรน (Howard C. Warren, 1934) อธิบายวา พฤติกรรม คือ ช่ือโดยทั่วไป

ของความเปนไปไดทุกรูปแบบของระบบกลามเน้ือและระบบตอมในการตอบสนองของชีวิตตอการ
กระตุน  

แอนดรู  เอ็ม. โคลแมน (Andrew M. Colman, 2015) ไดใหความหมายของพฤติกรรมวา 
กิจกรรมทางกายของสิ่งมีชีวิต รวมถึงการเคลื่อนไหวของรางกายอยางเห็นไดชัดทางสายตา และตอม
ภายในรางกาย และระบบสรรีวิทยาซึง่เปนที่รวมของรางกายของสิ่งมีชีวิตและปฏิกิรยิาของรางกายทีม่ี
ตอสิ่งแวดลอม คําน้ียังหมายถึงการตอบรับทางรางกายตอสิ่งที่มากระตุนหรือระดับของการกระตุน
ดวย 

สรุปไดวา คําวาพฤติกรรม หมายถึง  การกระทําทุกอยางที่มนุษยและสิ่งมีชีวิตแสดงออกมา
เพื่อตอบสนองสิ่งเรา หรือสิ่งกระตุน ทั้งที่สังเกตไดดวยประสาทสัมผัส ที่ไมสามารถสังเกตไดแตรูได
โดยอาศัยเครื่องมือทางวิทยาศาสตร และที่ตองสังเกตดวยตนเอง   
 
2. แนวคิดเรื่องพฤติกรรมของแบนดูรา 

พฤติกรรมในแนวคิดของแบนดูราเปนปจจัยซึ่งกันและกันกับองคประกอบสวนบุคคล ใน
แนวคิดของแบนดูรา คือ การรูคิด (Cognition ซึ่งหมายรวมถึงการรบัรู การจํา และการคิดฯ) อารมณ
ความรูสึก และปฏิกิริยาเคมีภายในรางกายของบุคคล ในขณะที่พฤติกรรมมุงเพียงแคสวนที่สามารถ
แสดงออกมาทางการกระทํา และคําพูดเทาน้ัน หากพิจารณาถึงองคประกอบสวนบุคคลที่เปนปจจัย
ซึ่งกันและกันกับพฤติกรรมน้ัน ในสวนของการรูคิดและอารมณความรูสึก แมในบางกรณีจะสามารถ
สังเกตผานการกระทําและคําพูดได แตยังถูกจัดเปนพฤติกรรมปกปดที่ไมสามารถสังเกตได นอกจากน้ี
ในสวนของปฏิกิริยาเคมีภายในรางกายของบุคคลยังจัดเปนพฤติกรรมเปดเผยประเภทพฤติกรรม
ยอย  ในขณะที่พฤติกรรมน้ันมุงเพียงแคสวนที่สามารถแสดงออกมาทางการกระทํา และคําพูด
ดังกลาว ซึ่งเปนลักษณะของพฤติกรรมเปดเผย และการกระทําและคําพูดน้ันสามารถสังเกตเห็นได 
โดยไมตองใชเครื่องมือมาตรวจจบัซึง่เปนลักษณะของพฤติกรรมเปดเผยในประเภทพฤติกรรมองครวม 

ดังน้ัน ความหมายของพฤติกรรมในแนวคิดของแบนดูราจึงมีขอบเขตเน้ือหาที่เฉพาะเจาะจง
แคบกวาความหมายของพฤติกรรมในจิตวิทยา โดยมุงไปที่พฤติกรรมเปดเผยที่เปนองครวม เน่ืองจาก
ลักษณะของสวนประกอบสวนบุคคลและพฤติกรรมในแนวคิดของแบนดูรา 

สรุปความหมายของพฤติกรรมตามแนวคิดของแบนดูรา ไดแกการแสดงออกของความคิด 
เขาเนนความสําคัญของบทบาทของความคิดซึ่งเปนตัวกําหนดพฤติกรรม เขาเห็นวาความคิดเปนเหตุ
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ทําใหเกิดพฤติกรรมอยางแทจรงิ พฤติกรรมเกิดข้ึนไดเพราะปจจัย 3 อยางเปนตัวกําหนดซึ่งกันและกนั 
กลาวคือ บุคคล สิ่งแวดลอม และพฤติกรรม ดังน้ันการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวอาจจะเนนการปรับ
ที่ความคิดของเด็กและเยาวชนของเด็กที่ติดเกม เพื่อใหสงผลถึงพฤติกรรมในที่สุด 

 
4. แนวคิดเรื่องการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา 

พฤติกรรมไมไดเกิดข้ึนและเปลี่ยนแปลงไปเน่ืองจากปจจัยทางสภาพแวดลอมแตเพียงอยาง
เดียว พฤติกรรมในแนวคิดของแบนดูราเปนปจจัยซึ่งกันและกัน กับองคประกอบสวนบุคคล ความ
ซับซอนของแนวคิดของแบนดูราไมใชมีเพียงเทาน้ัน พฤติกรรม องคประกอบสวนบุคคล และ
สภาพแวดลอมน้ัน แตละสวนลวนตางเปนปจจัยซึ่งกันและกัน (Reciprocal Determinism) ซึ่งเขียน
ไดดังภาพตอไปน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากรูปน้ีแสดงใหเห็นวา พฤติกรรม (B)  องคประกอบสวนบุคคล (P) และองคประกอบทาง

สิ่งแวดลอม (E) มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน  กลาวคือ พฤติกรรมของมนุษยสามารถกําหนดสิ่งแวดลอม 
สิ่งแวดลอมก็สามารถกําหนดพฤติกรรม พฤติกรรมสามารถกําหนดองคประกอบสวนบุคคล 
องคประกอบสวนบุคคลก็สามารถกําหนดพฤติกรรมไดเชนกัน  ในทํานองเดียวกัน  องคประกอบทาง
สิ่งแวดลอมและองคประกอบสวนบุคคลก็มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน  ซึ่งสามารถอธิบายไดในลักษณะ
เดียวกัน  

แบนดูราเสนอแนวทางการปรับพฤติกรรมมนุษยไว 3 ประการ ไดแก  
1. แนวทางการเรียนรูโดยการสังเกต (Observational learning หรือ Modeling)    
แบนดูราจําแนกวิธีการเรียนรูโดยการสังเกตออกเปน 2 วิธี ไดแก การเรียนรูจากผลของการ

กระทํา (Learning by Response Consequences) และการเรียนรูจากการเลียนแบบ (Learning 
Through  Modeling) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 

1.1 การเรียนรูจากผลของการกระทํา วิธีการเรียนรูที่ถือวาเปนการเรียนรูเบื้องตนที่สุด
และเปนการเรียนรูจากประสบการณตรง คือ การเรียนรูจากผลของการกระทําทั้งทางบวกและทางลบ 
ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมถือวามนุษยมีความสามารถทางสมองในการที่จะใชประโยชนจาก
ประสบการณที่ผานมา มนุษยมีความสามารถที่จะรับรูความสัมพันธระหวางการกระทําและผลของ
การกระทํา กระบวนการเรียนรูจากผลของการกระทําจะทําหนาที่ 3 ประการ คือ 
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1) การทําหนาที่ใหขอมูล (Informative Function) การเรียนรูของมนุษยน้ันไม
เพียงแตเรียนรูเพื่อการตอบสนองเทาน้ัน แตมนุษยยังสังเกตผลของการกระทําน้ันดวย โดยการสังเกต
ความแตกตางของผลที่ไดรับจากการกระทําของเขาวา การกระทําใดในสภาพการณใดกอใหเกิดผล
ของการกระทําอยางไร ขอมูลดานน้ีจะเปนแนวทางหน่ึงในการกําหนดพฤติกรรมของมนุษยในอนาคต  

2) การทําหนาที่จูงใจ (Motivational Function) กระบวนการเรียนรูผลของการ
กระทําที่ทําหนาที่จูงใจ คือ ความเช่ือในการคาดหวังผลของการกระทําของบุคคล เมื่อพิจารณาวาผล
ของการกระทําใดเปนที่พึงปรารถนายอมจูงใจใหเกิดการกระทํามาก ผลของการกระทําใดไมเปนที่พึง
ปรารถนายอมจูงใจใหเกิดการกระทํานอย และมนุษยยอมพยายามหลีกเลี่ยงการกระทําน้ัน ดังน้ัน
กระบวนการเรียนรูผลของการกระทําจึงสามารถจูงใจใหเกิดการพัฒนาพฤติกรรมได 

3) การทําหนาที่เสริมแรง (Reinforcing Function) การกระทําใดๆ ก็ตามถาไดรับ
การเสริมแรง การกระทําน้ันยอมมีแนวโนมเกิดข้ึนอีก แตสิ่งสําคัญคือเงื่อนไขการเสริมแรง 
(Reinforcement Contingency) ซึ่งบุคคลจะเรียนรูไดจากขอมูลเดิมและการจูงใจ ตลอดจนการหา
ขอสรุปไดถูกตอง การเสริมแรงจะไมมีอิทธิพลเลย ถาบุคคลไมรูวาเงื่อนไขการเสริมแรงมีไววาอยางไร 
การเสริมแรงในที่น้ีจะเนนถึงการกระทําใหพฤติกรรมน้ันคงอยูมากกวาการสรางพฤติกรรมใหม   

1.2 การเรียนรูจากการเลียนแบบ การเรียนรูของมนุษยจากผลของการกระทํามีขอจํากัด
อยูมาก  ทั้งน้ีเพราะสิ่งที่จะเรียนรูมีมากกวาที่เวลาและโอกาสจะอํานวย  ดังน้ันการเรียนรูจากการ
เลียนแบบจึงเปนอีกวิธีหน่ึงที่ทําใหมนุษยสามารถเรียนรูสิ่งตางๆ ไดอยางกวางขวางข้ึน พฤติกรรมของ
มนุษยหลายอยางเกิดข้ึนมาโดยที่มนุษยไมเคยมีประสบการณตรงเลย  แตมนุษยสังเกตเห็นตัวแบบ
หรือผูอื่นกระทํา เชน คนสวนมากงดเวนจากการเสพเฮโรอีน ทั้งๆ ที่ไมเคยประสบกับผลของการ
กระทําที่จะไดรับจากการเสพเฮโรอีน ทั้งน้ีเพราะคนเหลาน้ีเรียนรูวา การเสพเฮโรอีนจะไดรับผลของ
การกระทําทางลบ คือ การทําลายสุขภาพจนถึงการตายในที่สุด การเรียนรูเชนน้ีไมไดเรียนรูโดย
ประสบการณตรง แตเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ  คือ เห็นผูอื่นเสพแลวไดรับผลของการกระทําทาง
ลบดังกลาวจึงงดเวนการเสพเฮโรอีน ตัวแบบอาจเปนตัวแบบจริงตัวแบบจากภาพยนตร หรือตัวแบบ
ในรูปของสิ่งอื่นๆ 

การเรียนรูจากตัวแบบอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตเปนสําคัญ กระบวนการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ 4 ประการ ตามแผนภาพที่ได
นําเสนอมาน้ัน คือ 1) กระบวนการความใสใจ (Attentional Processes) 2) กระบวนการจดจํา 
(Retention Process) 3) กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ (Motor Reproduction 
Process) 4) กระบวนการจูงใจ (Motivation Process) 

2.  แนวทางการกํากับของตนเอง (Self-Regulation) 
แบนดูรา (Bandura)  มีความเช่ือวา พฤติกรรมของมนุษยเราน้ันไมไดเปนผลพวงของการ

เสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียว หากแตวามนุษยเราสามารถกระทําบางสิ่ง
บางอยางเพื่อควบคุม  ความคิด ความรูสึก และการกระทําของตนเอง ดวยผลกรรมที่เขาหามาเอง 
เพื่อตัวเขา ซึ่งความสามารถในการดําเนินการดังกลาวน้ี แบนดูรา เรียกวาเปนการกํากับตนเอง ซึ่งจะ
สามารถทําไดก็ตอเมื่อมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไปดวย 3 ประการ คือ 

2.1 กระบวนการสังเกตของตนเอง (Self Observation) บุคคลไมมีอิทธิพลใดๆ ตอการ
กระทําของตัวเองถาเขาไมสนใจวาเขากําลังทําอะไรอยู ดังน้ันจุดเริ่มตนที่สําคัญของการกํากับตนเอง 
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คือ บุคคลจะตองรูวาตนเองกําลังทําอะไรอยู เพราะความสําเร็จจากการกํากับตนเองน้ันสวนหน่ึงมา
จากความชัดเจนสม่ําเสมอและแมนยําของการสังเกตและบันทึกตนเอง การสังเกตควรพิจารณา 4 
ดาน คือ 1) การกระทําในดานคุณภาพความเร็วปริมาณฯ 2) ความสม่ําเสมอ 3) ความใกลเคียง 4) 
ความถูกตอง 

2.2 กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตตนเองน้ันจะมี
ผลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนไมมากนัก ถาปราศจากกระบวนการตัดสิน ถาขอมูลดังกลาว
น้ันเปนที่พึงพอใจหรือไมพึงพอใจ โดยอาศัยมาตรฐานสวนบุคคลที่ไดมาจากการถูกสอนโดยตรง การ
ประเมิน ปฏิกิริยาตอบสนองทางสังคมตอพฤติกรรมน้ันๆ และจากการสังเกตตัวแบบการจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตองอาศัยการตัดสิน 

2.3 การแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง (Self-Reaction) การพัฒนามาตรฐานการตัดสินน้ัน 
จะนําไปสูการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง ข้ึนกับสิ่งลอใจที่นําไปสูผลบวก สวนมาตรฐานภายในตนเองจะ
ทําหนาที่เปนเกณฑที่ทําใหบุคคลวางระดับการแสดงออกหรืออาจจะสูงข้ึนก็ได 

3. แนวทางการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 
แบนดูรา มีความเช่ือวา การรับรูความสามารถของตนเองน้ัน มีผลตอการกระทําของบุคคล 

บุคคล 2 คน อาจมีความสามารถไมตางกัน แตอาจแสดงออกในคุณภาพที่แตกตางกันได ถาพบวาคน 
2 คนน้ีมีการรับรูความสามารถของตนเองแตกตางกัน ในคนคนเดียวก็เชนกัน ถารับรูความสามารถ
ของตนเองในแตละสภาพการณแตกตางกัน ก็อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาไดแตกตางกันเชนกัน 
แบนดูราเห็นวาความสามารถของคนเราน้ันไมตายตัว หากแตยืดหยุนตามสภาพการณ ดังน้ันสิ่งที่จะ
กําหนดประสิทธิภาพของการแสดงออก จึงข้ึนอยูกับการรับรูความสามารถของตนเองในสภาวการณ
น้ันๆ น่ันเอง น่ันคือถาเรามีความเช่ือวาเรามีความสามารถ เราก็จะแสดงออกถึงความสามารถน้ัน
ออกมา คนที่เช่ือวาตนเองมีความสามารถจะมีความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยงาย และจะประสบ
ความสําเรจ็ในที่สุด 

ดังน้ันการปรับพฤติกรรมเด็กและเยาวชนที่ติดเกมตามแนวคิดของแบนดูรา ควรจัดกิจกรรมที่
ใหเด็กและเยาวชนไดเกิดการเรียนรูโดยการสังเกต (Observational learning หรือ Modeling) คือ
การเรียนรูจากผลของการกระทํา และจากทั้งการเรียนรูจากการเลียนแบบ นอกจากน้ันยังตองพัฒนา
ชุดกิจกรรมใหนักศึกษาไดรูจักแนวทางการกํากับของตนเอง (Self-Regulation) คือสามารถกระทํา
บางสิ่งบางอยางเพื่อควบคุม  ความคิด ความรูสึก และการกระทําของตนเอง โดยเด็กและเยาวชนตอง
รูวาตนเองกําลังทําอะไรอยู และที่สําคัญชุดกิจกรรมตองพัฒนากิจกรรมใหเด็กและเยาวชนไดรับรู
ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 
 
ตอนท่ี 5 บริบทขององคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย 
 
1. ประวัติตําบลทุงฝาย  
 ตําบลทุงฝาย เรียกช่ือตาม หมูบานที่เดิมเปนศูนยกลางของตําบลคือ “บานทุงฝาย”  ซึ่งเดิม
ช่ือ “บานไฮ” (บานไร)  เน่ืองจากสมัยน้ันบานเมืองยังไมเจริญเปนปาเปนดง  ไดมีราษฎรจากหมูบาน
ตางๆ พากันมาทําไร  ปลูกขาวและพืชผักตางๆ  เลี้ยงชีพ เปนทําเลที่ดีจึงมีราษฎรอพยพมาอยูกัน
อยางมากข้ึนราวๆ พ.ศ. 2400  ไดมีบุคคลผูมีอันจะกินระดับผูนําหมูบานแหงหน่ึง ไดเปนหัวหนา
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รวบรวมราษฎรชาวบานไรและหมูบานใกลเคียงไดชวยกันสรางฝายกั้นนํ้าแมวังข้ึนที่ทายทุงฝาย พรอม
กับขุดลําเหมืองชัดนํ้าเขาสูที่นา  ผูเปนหัวหนาช่ือใดไมปรากฏ ตอมาภายหลังคนเลยต้ังช่ือฝายน้ันวา 
“ฝายปูลานเปาะ เพราะการสรางฝายน้ันกวาจะเสร็จสมบูรณตองหมดหิน ดิน ทราย เปนจํานวนมาก
ถึงลานเปาะ (เปาะคือกระบุงหรอืบุงกี๋ใชเปนภาชนะขนหิน ดิน ทราย)  แนวลําเหมืองเดิมยังปรากฏได
เห็นอยูเปนบางแหงต้ังแตบานตนยางถึงบานนาปอ บางแหงก็ถูกทําลายสรางเปนบานเรือนอยูอาศัยไป
แลว 
 ตอมาหมูบานไรถูกเปลี่ยนช่ือมาเปนหมูบานหัวฝาย  เพราะวาหมูบานต้ังอยูทางทิศเหนือของ
ฝายเมื่อจํานวนประชากรมากข้ึน ราษฎรอยูดีกินดี มีทุงนาขยายมาก มีการพัฒนาที่ดินทํากินมากข้ึน 
จึงเปลี่ยนช่ือหมูบานเปน “บานทุงฝาย” ตราบจนทุกวันน้ี 
 ในสมัยตอมา ราชการไดเปลี่ยนแปลงการปกครองใหม เมื่อป  พ.ศ. 2475  คือเอาเขตแมนํ้า
วังเปนแนวแบงเขตตําบล รวมเอาตําบลเวียงเหนือบางสวน คือบานวังหมอ ตําบลหวยฮี ต้ังแต บาน
ตนธง บานนาปอ บานทาโทก จนถึงบานหวยฮี เขาเปนตําบลทุงฝาย โดยต้ังช่ือบานทุงฝายเปนช่ือ
ตําบล 
 ป  2523  ราษฎรตําบลทุงฝายมีเพิ่มมากข้ึน ประกอบกับมีนิคมสรางตนเองกิ่วลมเขามาอยู
ในเขตของตําบล  ทําใหพื้นที่การปกครองกวางขวางมาก ทางราชการไดแบงแยกออกเปน “ตําบลตน
ธงชัย” ตัดแบงเขตกันที่สะพานหวยแมทรายคํา 
 พ.ศ. 2535  ตําบลทุงฝายหลังการแยกออกเปนตําบลตนธงชัยแลวยังมีหมูบานถึง 14 
หมูบานจึงไดรับการพิจารณาแบงแยกตําบลอีกครั้งหน่ึงคือ ตําบล “นิคมพัฒนา” ตัดแบงกันที่สะพาน
หวยทราย บานหมูที่ 3 แตเดิมบานทุงฝาย มีหมูบานรวมกัน 3 บานคือ บานแมทะ บานตนยางและ
บานทุงฝายหมูที่ 2 ของตําบลทุงฝาย 
 
2. ลักษณะทางภูมิศาสตร 
          ตําบลทุงฝาย มีเน้ือที่ทั้งหมดประมาณ 20 ตารางกิโลเมตร (8,666 ไร) คิดเปนเน้ือที่รอยละ 
3.46 ของพื้นที่อําเภอเมืองลาํปาง อยูหางจากที่วาการอําเภอเมือง ประมาณ 12 กิโลเมตร และอยูหาง
จากตัวเมืองจังหวัดลําปางประมาณ 10-15 กิโลเมตร 
          สภาพภูมิประเทศสวนใหญเปนที่ราบกวาง มีความลาดเอียงจากทิศเหนือลงมาทางทิศใต โดย
สวนบนของตําบล คือ หมูที่ 3,4,9 และ 10 และมีแหลงนํ้าธรรมชาติสําคัญคือ แมนํ้าวัง ไหลผานทาง
ทิศตะวันออกของตําบล         

ทิศเหนือ ติดตอกับเขตตําบลนิคมพฒันา 
ทิศใต  ติดตอกับเขตตําบลตนธงชัย 
ทิศตะวันออก ติดตอกับเขตตําบลบานเสด็จและตําบลพิชัย 
ทิศตะวันตก ติดตอกับเขตตําบลตนธงชัยและตําบลบานเอือ้ม 

 
3. ลักษณะทางการปกครอง 
           ตําบลทุงฝายแบงเขตการปกครองตามลักษณะการปกครองทองที่ ออกเปน 10 หมูบาน ดังน้ี        

3.1 หมูที่ 1 บานทาสมปอย 
3.2 หมูที่ 6 บานกลาง 
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3.3 หมูที่ 2 บานทุงฝาย         
3.4 หมูที่ 7 บานนาปอเหนือ 
3.5 หมูที่ 3 บานแพะหนองแดง 
3.6 หมูที่ 8 บานตนยาง 
3.7 หมูที่ 4 บานทาโทก 
3.8 หมูที่ 9 บานทาโทกมงคลชัย 
3.9 หมูที่ 5 บานแมทะ 
3.10 หมูที่ 10 บานปงชัยนาปอ 

 
4. หนวยราชการ 

มีหนวยงานราชการต้ังอยูในพื้นที่ 6 แหง คือ 
4.1 องคการบรหิารสวนตําบลทุงฝาย ต้ังอยูเลขที่ 140/1 หมูที่ 3 บานแพะหนองแดง ตําบล

ทุงฝาย   อําเภอเมอืง จังหวัดลําปาง 
4.2 โรงเรียนบานแพะหนองแดง หมูที่ 3  บานแพะหนองแดง ตําบลทุงฝาย    
4.3 โรงเรียนบานทุงฝาย หมูที่  2  บานทุงฝาย ตําบลทุงฝาย 
4.4 โรงเรียนบานทาโทก หมูที่  4  บานทาโทก ตําบลทุงฝาย 
4.5 สถานีอนามัยทาโทก หมูที่  9  บานทาโทก ตําบลทุงฝาย 

 
ตอนท่ี 6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
  วรรณรัตน รัตนวรางค (2548) ไดศึกษาเกมออนไลนกับความรุนแรงในครอบครัวกรณีศึกษา
ในชุมชนแออัดแหงหน่ึงในกรุงเทพมหานคร พบวา 1) การพัฒนาและความทันสมัย ทําใหเกิดชองวาง
ระหวางวัยและความรู เปนเหตุใหเกิดความไมเขาใจกันระหวางผูปกครองและบุตรหลาน 2) สภาพ
สังคมในชุมชนแออัดหลอหลอมรูปแบบพฤติกรรมที่เอื้อใหเกิดความรุนแรง 3) การละเลยการทํา
หนาที่ของผูปกครองในการขัดเกลาสมาชิกในครอบครัว ทําใหเกิดความหางเหิน ไมเช่ือฟง และขัดแยง 
4) การขาดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในครอบครัวมีสวนทําใหเกิดความรุนแรงข้ันสูงข้ึน 
 อดิศักด์ิ พงษพูลผลศักด์ิ และ ไพบูลย เกียรติโกมล (2549) ไดการศึกษาพฤติกรรมกาวราว
จากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่มีผลกระทบตอเด็กอายุ 12-15 ปในเขตกรุงเทพมหานคร โดย
ทําการเลือกกลุมตัวอยางผูที่เลนเกม จํานวน 300 คน จากน้ันทําการวิเคราะหขอมูลโดยการหา
คาความถ่ี คารอยละ และหาความสัมพันธของผลกระทบดานๆ ตางกับพฤติกรรมกาวราวที่เกิดจาก
การเลนเกมออนไลน ผลการวิจัยพบวา ตัวแปรอิสระที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวในดาน
ผลกระทบ คือ ตัวแปรผลกระทบทางดานความวิตกกังวลและดานความสัมพันธกับเพื่อน ตัวแปร
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน พบวา พฤติกรรมกอนการเลนเกมเทาน้ันที่มี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว สวนตัวแปรประเภทเกมที่เลนกับพฤติกรรมกอน ขณะ และหลัง
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน พบวา พฤติกรรมขณะเลนเกมเทาน้ันที่ผูเลนมีพฤติกรรมกาวราว  
 ทวีศิลป กุลนภาดล, ฐิติมาวดี เจริญรัชต และเพ็ญนภา กุลนภาดล (2552) ไดศึกษาการ
พัฒนารูปแบบและโปรแกรมแกปญหาเด็กติดเกมในจังหวัดภาคตะวันออก ประกอบดวยเด็กติดเกม 
960 คน เด็กปกติ 960 คน และผูปกครอง 960 คน รวมทั้งสิ้นจํานวน 3,840 คน ผลการศึกษา
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บุคลิกภาพพบวาเด็กที่มีบุคลิกภาพที่แตกตางกันจากเด็กปกติ 4 ลักษณะ ไดแก ดานความรับผิดชอบ 
ดานความคิดริเริ่ม ดานความเปนผูนําและดานความมีอิสรเสรี โดยผลการวิเคราะหจาํแนกการเปนเด็ก
ติดเกมที่มีคาสัมประสิทธ์ิการจําแนกสูงสุด 3 อันดับแรกคือ บุคลิกดานความรับผิดชอบ ดานความ
มั่นคงทางอารมณ และปจจัยทางสังคมดานคานิยมเกี่ยวกับการเลนเกม สวนตัวแปรที่สามารถจําแนก
ลักษณะผูปกครองของเด็กที่ติดเกมที่มีคาสัมประสิทธ์ิการจําแนกสูงสุด 3 อันดับแรก คือ ความ
รับผิดชอบของบิดามารดาที่มีตอบุตร การสื่อสารระหวางผูปกครองกับเด็กและสัมพันธภาพระหวาง
บิดากับเด็ก 
 ชาญวิทย พรนภดล, ศิริสุดา ลดาวัลย ณ อยุธยา, ตวงพร สุรพงษพิวัฒนะ, ชดาพิมพ ศศ
ลักษณานนท และปาฏิโมกข พรหมชวย (2552) ไดทําการศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมในเด็ก
และวัยรุน และพัฒนาแบบวัดภูมิคุมกันการติดเกม (Game Addiction Protection Scale-GAPS) 
ในกลุมผูปกครองและเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 2,452 คน 
ผลการวิจัยพบวากลุมเด็กติดเกม 327 ราย กลุมคลั่งไคลเกม 582 ราย และกลุมเด็กไมติดเกม 1,543 
ราย กลุมติดเกมมักจะเปนผูที่เลนเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมา คือเลนเกมออฟไลน เกมเพลย
สเตช่ัน และเกมบอย สวนระยะเวลาที่เด็กกลุมติดเกมไดเลนเกมในแตละชวงเวลานานกวากลุม ไมติด
เกมเกือบ 2 เทา ทั้งในชวงเปดเทอมและปดเทอม ปจจัยจากการเลี้ยงดูของครอบครัวและปจจัยจาก
ตัวเด็กมีอิทธิพลอยางมากตอการปองกันการติดเกม การลดโอกาสเขาถึงเกมของเด็ก การฝกใหเด็ก
รับผิดชอบงานบาน และฝกใหเด็กมีวินัยรูจักควบคุมตนเองและควบคุมระยะเวลาที่ใชในการเลนเกม 
รวมถึงการใหเวลาคุณภาพกับเด็กดวยการใชเวลารวมกันทํากิจกรรมตางๆในครอบครัว สงเสริมใหเด็ก
ทํากิจกรรมที่สรางสรรคเปนปจจัยสําคัญในการปองกันการติดเกม ขณะที่ปจจัยดานสภาพแวดลอม
และเพื่อนเปนเสมือนปจจัยเสริมที่สามารถเปนไดทั้งปจจัยปองกันและปจจัยที่ชักนําไปสูการติดเกม 
นอกจากน้ี แบบวัดภูมิคุมกันการติดเกมที่คณะผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพในการทํานายภูมิคุมกัน
การติดเกมของเด็กไดดี 
 ปญณธร ชัชวรัตน และดลฤดี เพชรกวาง (2552) ไดศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกม
ของเยาวชนชวงอายุ 13-18 ป จํานวน 300 คน ที่มาใชบริการรานอินเทอรเน็ตในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดพะเยา ศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมของเยาวชน ดวยสถิติ Chi-square ผลการวิจัย
พบวาเยาวชนติดเกมรอยละ 55.5 และผูเลนเกมมีความรูอยูในระดับปานกลาง ปจจัยที่เกี่ยวของกับ
การติดเกม ไดแกปจจัยดานเพศ ปจจัยดานอายุ ปจจัยดานคาใชจายของผูเลนเกมและปจจัยดาน
ลักษณะนิสัย สวนปจจัยดานครอบครัวไดแก ปจจัยดานความสัมพันธของครอบครัวและปจจัยดาน
การเลี้ยงดูของครอบครัว ปจจัยดานการติดเพื่อน ปจจัยดานสิ่งแวดลอมที่เอื้อกับการเลนเกม และ
ปจจัยดานความรูถูกตองเกี่ยวกับเกมมีความเกี่ยวของกับการติดเกมมีความเกี่ยวของอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติกับการติดเกม สวนปจจัยดานการศึกษา การอาศัยของผูเลนเกม ระดับการศึกษาของ
ผูปกครอง อาชีพผูปกครอง รายไดของครอบครัวและการไดขอมูลเกมออนไลนไมมีความเกี่ยวของกับ
การติดเกม 
 ภีรวัฒน นนทะโชติ, ภัทรพร ยุทธาภรณ และ ทยณัฐ ชวนไชยสิทธ์ิ (2552) ไดศึกษา
ยุทธศาสตรการปองกันและแกไขปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษา 
จากกลุมผูปกครองนักเรียนที่ติดเกม ผูอํานวยการโรงเรียน อาจารยแนะแนว อาจารยฝายปกครอง 
นักจิตวิทยา และนักวิชาการดานสื่อ จํานวน 30 คน และพิจารณาความเหมาะสมของยุทธศาสตรที่
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สรางข้ึนโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 10 คน และพิจารณาความเหมาะสมของยุทธศาสตรดวยวิธีสนทนา
กลุมกับผูเช่ียวชาญจํานวน 6 คน ผลการวิจัยพบวา ปจจัยที่สัมพันธกับการติดเกมคอมพิวเตอรของ
นักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษา ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว สภาพแวดลอมทางโรงเรียน 
สภาพแวดลอมทางสังคม และความรูสึกมีคุณคาในตนเอง โดยปจจัยที่สามารถพยากรณการติดเกม
คอมพิวเตอร ไดดีที่สุดตามลําดับความสําคัญไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว ความรูสึกมีคุณคาใน
ตนเอง สภาพแวดลอมทางสังคม และการรับรูขาวสารเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 
 วิไลลักษณ ทองคําบรรจง (2553) ไดศึกษาปจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมติด
อินเทอรเน็ตของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ชวงช้ันที่ 3 ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อทดสอบแบบจําลอง
โครงสรางความสัมพันธเชิงเหตุผลของปจจัยที่มีตอพฤติกรรมติดอินเทอรเน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษา 
จํานวน 1,248 คน ผลการวิจัยพบวา 1) แบบจําลองพฤติกรรมอินเทอรเน็ตของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา ชวงช้ันที่ 3 มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 2) พฤติกรรมติดเกมออนไลนไดรับ
อิทธิพลโดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณคาในตนเอง และอิทธิพลทางบวกโดยตรงกับการ
ควบคุมสื่ออินเทอรเน็ตในครอบครัวและความเหงา 3) พฤติกรมการเรียนที่เหมาะสม ไดรับอิทธิพลลบ
โดยตรงจากพฤติกรรมติดเกมออนไลนและพฤติกรรมการติดสนทนาออนไลน พฤติกรรมการเรียนที่
เหมาะสมไดรับอิทธิพลทางบวกโดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณคาในตนเอง กิจกรรม
เหมาะสมที่ทํารวมกับเพื่อน และสัมพันธภาพในครอบครัว และพฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมไดรับ
อิทธิพลทางลบโดยออมจากความเหงาและการควบคุมสื่ออินเทอรเน็ตในครอบครัวโดยผานพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน พฤติกรรมการเรยีนที่เหมาะสมไดรบัอิทธิพลทางบวกโดยออมจากการควบคุมตนและ
อิทธิพลของเพื่อนในการใชอินเทอรเน็ตที่เหมาะสมโดยผานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและ
สนทนาออนไลน พฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมไดรับอิทธิพลทางบวกโดยออมจากการเห็นคุณคาใน
ตนเองโดยผานพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 
 ประกายเพชร สุภะเกษ, สุธรรม นันทมงคลชัย และมัณฑนา ดํารงศักด์ิ (2555) ไดศึกษา
ปจจัยที่มีความสัมพันธตอการติดเกมคอมพิวเตอรในนักเรียนช้ันประถมศึกษา จํานวน 256 คน ซึ่งได
จากการสุมตัวอยางแบบแบงช้ัน จําแนกตามโรงเรียนและระดับช้ัน เก็บรวบรวมขอมูล โดยใช
แบบทดสอบการติดเกม วิเคราะหขอมูลโดยใชความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และการวิเคราะหถดถอย
แบบโลจีสติก ผลการวิจัยพบวา นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาติดเกมคอมพิวเตอร รอยละ 52.7 
ปจจัยที่มีความสัมพันธตอการติดเกมคอมพิวเตอร ไดแก การคลอยตามกลุมเพื่อน สัมพันธภาพใน
ครอบครัว และการเห็น คุณคาในตนเอง โดยตัวอยางที่มีการคลอยตาม กลุมเพื่อนมากมีโอกาส ที่จะ
ติดเกมคอมพิวเตอรเปน 2.44 เทา ของกลุมตัวอยางที่มีการคลอยตามกลุม เพื่อนนอย กลุมตัวอยางที่
มีสัมพันธภาพในครอบครัวไมดีมีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอรมากข้ึน 0.56 เทา ของกลุมตัวอยางที่มี
สัมพันธภาพในครอบครัวดี และกลุมตัวอยางที่มีความรูสึกมีคุณคาในตนเองตํ่า มีโอกาสที่จะติดเกม
คอมพิวเตอรมากข้ึน 0.35 เทาของกลุมตัวอยางที่มีความรูสึกมีคุณคาในตนเองสูง  
 ภีรวัฒน นนทะโชติ (2557) ไดศึกษาสภาพปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรและพัฒนารูปแบบ
การปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของเยาวชนโดยการมีสวนรวมของชุมชนในเขตเทศบาล
เมืองอุตรดิตถ เครื่องมือที่ใชเปนแบบบันทึกการสํารวจชุมชน แบบสัมภาษณกึ่งโครงสรางและแบบ
ประเมินผลการพัฒนารูปแบบการปองกันปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของเยาวชนโดยการมีสวน
รวมของชุมชนในเขตเทศบาลเมืองอุตรดิตถ กลุมตัวอยางประกอบดวยผูนําชุมชน จํานวน 26 คน 
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ตัวแทนชาวบาน 13 คน ผูปฏิบัติงานดานการปองกันและแกปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรของ
เยาวชนจํานวน 7 คน และผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 8 คน ผลการวิจัยพบวา (1) ลักษณะการติดเกม
คอมพิวเตอรของเยาวชนในชุมชนเทศบาลเมืองอุตรดิตถ แบงออกเปน 3 ระยะ ไดแก ระยะเริ่มชอบ
เลน ระยะหลงใหลคลั่งไคล และระยะติดเกมอยางรุนแรง สาเหตุเกิดจากปจจัยสวนตัว อิทธิพลกลุม
เพื่อน ผูปกครอง สภาพแวดลอมของชุมชน สื่อและเทคโนโลยี ซึ่งปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรใน
ชุมชนมีแนวโนมและความรุนแรงมากข้ึน (2) รูปแบบการปองกนัการติดเกมของเยาวชนโดยการมสีวน
รวมของชุมชนในเขตเทศบาลเมืองอุตรดิตถ เนนรูปแบบ “3 ข โมเดล” คือ เขาใจ เขาถึงและเขารวม
พัฒนา โดยประสานพลังความรวมมือการดําเนินงานที่เนนการปฏิบัติการแบบบูรณาการเปนองครวม
ต้ังแตภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ ครอบครัว และชุมชนพื้นที่ดวยการปฏิบัติการ 3 ระดับ คือ 
ระดับเฝาระวัง ระดับการสงเสริมปองกัน และระดับการแกปญหา  
 พัชราภรณ หงสสิบสอง, นันทนา เติมสมบัติวงถาวร และ ศิริลักษณ นรินทรรัตน (2558) ได
ศึกษาความตองการในการแกปญหาการติดเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตของเยาวชนในเขตเทศบาล
ตําบลดูใต จังหวัดนาน จํานวน 200 คน เครื่องมือที่ใชคือ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ 
ผลการวิจัยพบวา (1) ผูปกครองสวนใหญรูจักเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตแตไมเคยเลน คิดวามี
ผลกระทบตอการเรียนและเปนสิ่งที่ไมเปนประโยชน (2) เยาวชนรูจักเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต
ต้ังแตอายุตํ่ากวา 12 ป โดยจะเลนวันละ 1-2 ช่ัวโมง จากรานใหบริการอินเทอรเน็ต (3) เยาวชน
ยอมรับวาการเลนเกมทําใหเสยีคาใชจาย ขาดเพื่อน หงุดหงิดงาย ขาดการรอคอย มีผลกระทบตอการ
เรียน ราคาช่ัวโมงในรานเกมมีผลทําใหอยากเลนเกมมากข้ึน และเกมที่เลนประจําคือเกมตอสูทําให
เลนไดนานมากกวา 4 ช่ัวโมงตอวัน (4) แนวทางการปองกันและแกไขปญหาดวยการสรางภูมิคุมกัน
รวมกันต้ังแต ครอบครัว รูปแบบการเลี้ยงดู การใหเวลาในแตละวัน ครูอาจารยสงเสริมใหมีกิจกรรม
สรางสรรคสนุกสนานทําหลังเลิกเรียนผานรูปแบบชมรมตางๆ ตามความสนใจ นําชุมชนจัดกิจกรรมที่
เนนการมีสวนรวมของคนในชุมชนเพื่อสงเสริมการใชเวลาวางใหเปนประโยชน การสรางความ
ภาคภูมิใจในตนเอง เจาของรานเกมตองผานการอบรมใน ดานจริยธรรม ใหมีจิตสํานึกและความ
รับผิดชอบตอสังคม และเยาวชนตองควบคุมตนเองในเรื่องระเบียบวินัยและการรักษาเวลา สราง
ความภาคภูมิใจในตนเองดวยการคนหาความนัดหรือความสนใจของตน 
 พิชชา ถนอมเสียง (2560) ศึกษาการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน 
พัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธเพื่อเสริมสรางการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวที่มีบุตร
ติดเกมออนไลน และศึกษาประสิทธิผลของรปูแบบการปรกึษาครอบครัวเชิงกลยุทธเพื่อเสรมิสรางการ
ปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ ครอบครัวที่
ประกอบดวยพอ แม และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุอยูระหวาง 11-15 ป ที่มีภูมิลําเนาในเขตภาคเหนือ
ตอนบน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แบบวัดการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน และรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ เปนการใหการปรึกษาครอบครัว ผลการวิจัย 
พบวา การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวโดยรวมอยูในระดับปานกลาง รูปแบบการปรึกษาครอบครัว
เชิงกลยุทธเพื่อการเสริมสรางการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน พัฒนาจาก
แนวคิดทฤษฎีและเทคนิคตางๆ ของทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ โดยข้ันตอนการปรึกษา
ประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ ข้ันนํา ข้ันดําเนินการ และข้ันสรุป การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวกลุม
ทดลอง หลังการเขารวมการใหการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธและเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกวา
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กอนการทดลอง และ การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวกลุมทดลอง หลังการเขารวมการใหการปรึกษา
ครอบครัวเชิงกลยุทธและเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกวากลุมควบคุม 
 Wallenius & Punamaki (2008) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรที่มีเน้ือหารุนแรงมี
ความเช่ือมโยงกับพฤติกรรมกาวราว กลุมตัวอยางเปนวัยรุน อายุ 12 ถึง 15 ป จํานวน 316 คน 
การศึกษาโดยการติดตามวัยรุนเปนระยะเวลา 2 ป พบวา เกมคอมพิวเตอรที่มีเน้ือหารุนแรงมีความ
เช่ือมโยงกับพฤติกรรมกาวราวโดยตรง การสือ่สารระหวางเด็กกับพอแมที่ไมดีสามารถเพิ่มอิทธิพลทาง
ลบของเกมคอมพิวเตอรที่มีพฤติกรรมกาวราวมากข้ึน ถึงแมวาการสื่อสารระหวางวัยรุนกับพอแมจะดี
แคไหน ก็ไมสามารถชวยปองกันเด็กไดในระยะยาว นอกจากน้ีหากเด็กและเยาวชนไดเลนเกม
คอมพิวเตอรบอยครั้ง อาจเกิดการติดเกมข้ึนไดในระยะยาว พฤติกรรมการติดเกมทําใหเกิดผลกระทบ
ทางลบในดานอื่นๆ เชน ปญหาการเรียน การเขาสังคม  
 Yi-Lung Chen, Sue-HueiChen and SusanShur-FenGau (2015) ไดศึกษาการปฏิบัติ
หนาที่ของครอบครัว รูปแบบการเลี้ยงดู และการปรับตัวทางสังคมในการติดอินเทอรเน็ตในเด็กและ
วัยรุนสมาธิสั้นและออทิสติกในไตหวัน จํานวน 1,153 คน ผลการวิจัยพบวา เพศชาย การสนับสนุนใน
ครอบครัวตํ่า การปรับตัวทางสังคมตํ่า และสมาธิสั้นในระดับสูง มีความสัมพันธตอการติดอินเทอรเน็ต 
แตไมพบความสัมพันธระหวางลักษณะทางออทิสติกกับการติดอินเทอรเน็ต การติดอินเทอรเน็ตยัง
สามารถพยากรณไดจาก เพศชาย ผลการเรียนที่ไมดี และลักษณะการเลี้ยงดูแบบปกปอง  

 


