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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยเรื่อง “ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก

และเยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง” ทําการศึกษาเพื่อใหไดชุด
กิจกรรมแนะแนว เพื ่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน และนําชุดกิจกรรม
ดังกลาวไปจัดกิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เพื่อใหเด็กและเยาวชน มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
การเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึน และชุดกิจกรรมที่ได ยังจะเปนแนวทางใหหนวยงานที่เกี่ยวของ และ
ชุมชนอื ่นๆ ที ่ม ีสภาพปญหาและบริบทใกลเคียงกัน ไดนําไปประยุกตใชไดอีกดวย โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 

1. เพื ่อพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกป ญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

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

3. เพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

ทั้งน้ีผูวิจัยไดแบงการนําเสนอผลการวิจัยออกเปน 3 ตอน เพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
ของการวิจัย ดังน้ี 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
 ตอนที่ 2 การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
 ตอนที่ 3 การประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 ตอนที่ 4 การขยายผลนวัตกรรมที่ไดจากการวิจัย โดยการอบรมการนําชุดกิจกรรมไปใช 
ใหกับเยาวชนแกนนํา ในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง 

 
ตอนที่ 1 การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
  การนําเสนอผลการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก
และเยาวชน เปนการวิเคราะหแนวทางการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญ
ดานจิตวิทยาและการแนะแนว จิตวิทยาการใหคําปรึกษา จํานวน 10 คน เพื่อเปนแนวทางในการ
กําหนดกิจกรรม ทําใหไดชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน 
ช่ือชุดวา “ปรับตัว เปลี่ยนใจ ไมติดเกม” ซึ่งประกอบไปดวยกิจกรรมยอยทั้งหมด 6 กิจกรรม มี
รายละเอียดของกิจกรรม ดังน้ี  
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กิจกรรมท่ี 1 “คนสองคน” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การเรียนรูโดยการสังเกต  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตความแตกตางของผลที่ไดรบัจากการกระทําของเขาได 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบได 

 
แนวคิดสําคัญ 
1. แนวทางการเรียนรูโดยการสังเกต (Observational learning หรือ Modeling)    

แบนดูราจําแนกวิธีการเรียนรูโดยการสังเกตออกเปน 2 วิธี ไดแก การเรียนรูจากผลของการ
กระทํา (Learning by Response Consequences) และการเรียนรูจากการเลียนแบบ (Learning 
Through  Modeling) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 

1.1 การเรียนรูจากผลของการกระทํา วิธีการเรียนรูที่ถือวาเปนการเรียนรูเบื้องตนที่สุด
และเปนการเรียนรูจากประสบการณตรง คือ การเรียนรูจากผลของการกระทําทั้งทางบวกและทางลบ 
ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมถือวามนุษยมีความสามารถทางสมองในการที่จะใชประโยชนจาก
ประสบการณที่ผานมา มนุษยมีความสามารถที่จะรับรูความสัมพันธระหวางการกระทําและผลของ
การกระทํา กระบวนการเรียนรูจากผลของการกระทําจะทําหนาที่ 3 ประการ คือ 

1) การทําหนาที่ใหขอมูล (Informative Function) การเรียนรูของมนุษยน้ันไม
เพียงแตเรียนรูเพื่อการตอบสนองเทาน้ัน แตมนุษยยังสังเกตผลของการกระทําน้ันดวย โดยการสังเกต
ความแตกตางของผลที่ไดรับจากการกระทําของเขาวา การกระทําใดในสภาพการณใดกอใหเกิดผล
ของการกระทําอยางไร ขอมูลดานน้ีจะเปนแนวทางหน่ึงในการกําหนดพฤติกรรมของมนุษยในอนาคต  

2) การทําหนาที่จูงใจ (Motivational Function) กระบวนการเรียนรูผลของการ
กระทําที่ทําหนาที่จูงใจ คือ ความเช่ือในการคาดหวังผลของการกระทําของบุคคล เมื่อพิจารณาวาผล
ของการกระทําใดเปนที่พึงปรารถนายอมจูงใจใหเกิดการกระทํามาก ผลของการกระทําใดไมเปนที่พึง
ปรารถนายอมจูงใจใหเกิดการกระทํานอย และมนุษยยอมพยายามหลีกเลี่ยงการกระทําน้ัน ดังน้ัน
กระบวนการเรียนรูผลของการกระทําจึงสามารถจูงใจใหเกิดการพัฒนาพฤติกรรมได 

3) การทําหนาที่เสริมแรง (Reinforcing Function) การกระทําใดๆ ก็ตามถาไดรับ
การเสริมแรง การกระทําน้ันยอมมีแนวโนมเกิดข้ึนอีก แตสิ่งสําคัญคือเงื่อนไขการเสริมแรง 
(Reinforcement Contingency) ซึ่งบุคคลจะเรียนรูไดจากขอมูลเดิมและการจูงใจ ตลอดจนการหา
ขอสรุปไดถูกตอง การเสริมแรงจะไมมีอิทธิพลเลย ถาบุคคลไมรูวาเงื่อนไขการเสริมแรงมีไววาอยางไร 
การเสริมแรงในที่น้ีจะเนนถึงการกระทําใหพฤติกรรมน้ันคงอยูมากกวาการสรางพฤติกรรมใหม   

1.2 การเรียนรูจากการเลียนแบบ การเรียนรูของมนุษยจากผลของการกระทํามีขอจํากัด
อยูมาก  ทั้งน้ีเพราะสิ่งที่จะเรียนรูมีมากกวาที่เวลาและโอกาสจะอํานวย  ดังน้ันการเรียนรูจากการ
เลียนแบบจึงเปนอีกวิธีหน่ึงที่ทําใหมนุษยสามารถเรียนรูสิ่งตางๆ ไดอยางกวางขวางข้ึน พฤติกรรมของ
มนุษยหลายอยางเกิดข้ึนมาโดยที่มนุษยไมเคยมีประสบการณตรงเลย  แตมนุษยสังเกตเห็นตัวแบบ
หรือผูอื่นกระทํา เชน คนสวนมากงดเวนจากการเสพเฮโรอีน ทั้งๆ ที่ไมเคยประสบกับผลของการ
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กระทําที่จะไดรับจากการเสพเฮโรอีน ทั้งน้ีเพราะคนเหลาน้ีเรียนรูวา การเสพเฮโรอีนจะไดรับผลของ
การกระทําทางลบ คือ การทําลายสุขภาพจนถึงการตายในที่สุด การเรียนรูเชนน้ีไมไดเรียนรูโดย
ประสบการณตรง แตเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ  คือ เห็นผูอื่นเสพแลวไดรับผลของการกระทําทาง
ลบดังกลาวจึงงดเวนการเสพเฮโรอีน ตัวแบบอาจเปนตัวแบบจริงตัวแบบจากภาพยนตร หรือตัวแบบ
ในรูปของสิ่งอื่นๆ 

การเรียนรูจากตัวแบบอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตเปนสําคัญ กระบวนการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบจะตองประกอบดวยองคประกอบทีส่ําคัญ 4 ประการ คือ 1) กระบวนการความ
ใสใจ (Attentional Processes) 2) กระบวนการจดจํา (Retention Process) 3) กระบวนการแสดง
พฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ (Motor Reproduction Process) 4) กระบวนการจูงใจ (Motivation 
Process) 
 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
 
อุปกรณ 

1. ใบกิจกรรม “คนสองคน” 
2. สีเทียน 

 
วิธีดําเนินกิจกรรม 

ขั้นนํา 
1. กิจกรรมละลายพฤติกรรม เพื่อเตรียมความพรอมในการทํากิจกรรม 
ขั้นดําเนินการ 
2. แบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวแจกใบกิจกรรม “คนสองคน” ใหผูเขารวม

กิจกรรม แลวสมมติวา เด็กคนแรกเปนเด็กที่ใชเวลาปกติอยูกับครอบครัวหรือเพื่อนๆ ในเวลาปกติที่
ไมไดเลนเกม เด็กคนที่สองเปนเด็กที่ชอบเลนเกม แลวใหเขียนลักษณะนิสัยและความคิดความรูสึก
ของเด็กทั้งสองคนลงในใบกิจกรรม 

3. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมพูดคุยแลกเปลี่ยนกันในกลุมวาตนเองเวลาเลมเกมกับไมเลน
เกม เหมือนหรือตางกันอยางไร  

4. วิทยากรสุมถามผูเขารวมกิจกรรมทีละคนถึงคําพูดที่ผูปกครอง/ครู/คนในชุมชนจะพูดถึง
เด็กสองคน วาเหมือนหรือตางกันอยางไร เด็กมีความคิดหรือความรูสกึอยางไรของคําพูดน้ัน 

5. วิทยากรสุมใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอใบกิจกรรมของตนเอง และใหการ
เสริมแรงกรณีที่ผูเขารวมกิจกรรมพูดหรือแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม 

ขั้นสรุป 
6. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรม 
7. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมคนสองคน  
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การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการออกมานําเสนอใบกิจกรรม 
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ใบกิจกรรม “คนสองคน” 
 

คําชี้แจง: ใหวาดภาพใบหนาเพื่อแสดงอารมณของคนทั้งสองคน วาดเครื่องแตงกายและเติมสสีันเพื่อบงบอกถึงอารมณ เขียนลักษณะนิสัยของทานดานนอกรอบๆ ภาพคน 
และเขียนความรูสึกของทานในพื้นทีก่ําหนดให 

 
 

เวลาปกติที่ไมไดเลนเกม      เวลาเลนเกม 
 
  

ความรูสึก:  ความรูสึก:  
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กิจกรรมท่ี 2 “My Idol” 
 

แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การเรียนรูโดยการสังเกต  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตความแตกตางของผลที่ไดรบัจากการกระทําของเขาได 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบได 

 
แนวคิดสําคัญ 
1. แนวทางการเรียนรูโดยการสังเกต (Observational learning หรือ Modeling)    

แบนดูราจําแนกวิธีการเรียนรูโดยการสังเกตออกเปน 2 วิธี ไดแก การเรียนรูจากผลของการ
กระทํา (Learning by Response Consequences) และการเรียนรูจากการเลียนแบบ (Learning 
Through  Modeling) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 

1.1 การเรียนรูจากผลของการกระทํา วิธีการเรียนรูที่ถือวาเปนการเรียนรูเบื้องตนที่สุด
และเปนการเรียนรูจากประสบการณตรง คือ การเรียนรูจากผลของการกระทําทั้งทางบวกและทางลบ 
ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมถือวามนุษยมีความสามารถทางสมองในการที่จะใชประโยชนจาก
ประสบการณที่ผานมา มนุษยมีความสามารถที่จะรับรูความสัมพันธระหวางการกระทําและผลของ
การกระทํา กระบวนการเรียนรูจากผลของการกระทําจะทําหนาที่ 3 ประการ คือ 

1) การทําหนาที่ใหขอมูล (Informative Function) การเรียนรูของมนุษยน้ันไม
เพียงแตเรียนรูเพื่อการตอบสนองเทาน้ัน แตมนุษยยังสังเกตผลของการกระทําน้ันดวย โดยการสังเกต
ความแตกตางของผลที่ไดรับจากการกระทําของเขาวา การกระทําใดในสภาพการณใดกอใหเกิดผล
ของการกระทําอยางไร ขอมูลดานน้ีจะเปนแนวทางหน่ึงในการกําหนดพฤติกรรมของมนุษยในอนาคต  

2) การทําหนาที่จูงใจ (Motivational Function) กระบวนการเรียนรูผลของการ
กระทําที่ทําหนาที่จูงใจ คือ ความเช่ือในการคาดหวังผลของการกระทําของบุคคล เมื่อพิจารณาวาผล
ของการกระทําใดเปนที่พึงปรารถนายอมจูงใจใหเกิดการกระทํามาก ผลของการกระทําใดไมเปนที่พึง
ปรารถนายอมจูงใจใหเกิดการกระทํานอย และมนุษยยอมพยายามหลีกเลี่ยงการกระทําน้ัน ดังน้ัน
กระบวนการเรียนรูผลของการกระทําจึงสามารถจูงใจใหเกิดการพัฒนาพฤติกรรมได 

3) การทําหนาที่เสริมแรง (Reinforcing Function) การกระทําใดๆ ก็ตามถาไดรับ
การเสริมแรง การกระทําน้ันยอมมีแนวโนมเกิดข้ึนอีก แตสิ่งสําคัญคือเงื่อนไขการเสริมแรง 
(Reinforcement Contingency) ซึ่งบุคคลจะเรียนรูไดจากขอมูลเดิมและการจูงใจ ตลอดจนการหา
ขอสรุปไดถูกตอง การเสริมแรงจะไมมีอิทธิพลเลย ถาบุคคลไมรูวาเงื่อนไขการเสริมแรงมีไววาอยางไร 
การเสริมแรงในที่น้ีจะเนนถึงการกระทําใหพฤติกรรมน้ันคงอยูมากกวาการสรางพฤติกรรมใหม   

1.2 การเรียนรูจากการเลียนแบบ การเรียนรูของมนุษยจากผลของการกระทํามีขอจํากัด
อยูมาก  ทั้งน้ีเพราะสิ่งที่จะเรียนรูมีมากกวาที่เวลาและโอกาสจะอํานวย  ดังน้ันการเรียนรูจากการ
เลียนแบบจึงเปนอีกวิธีหน่ึงที่ทําใหมนุษยสามารถเรียนรูสิ่งตางๆ ไดอยางกวางขวางข้ึน พฤติกรรมของ
มนุษยหลายอยางเกิดข้ึนมาโดยที่มนุษยไมเคยมีประสบการณตรงเลย  แตมนุษยสังเกตเห็นตัวแบบ
หรือผูอื่นกระทํา เชน คนสวนมากงดเวนจากการเสพเฮโรอีน ทั้งๆ ที่ไมเคยประสบกับผลของการ
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กระทําที่จะไดรับจากการเสพเฮโรอีน ทั้งน้ีเพราะคนเหลาน้ีเรียนรูวา การเสพเฮโรอีนจะไดรับผลของ
การกระทําทางลบ คือ การทําลายสุขภาพจนถึงการตายในที่สุด การเรียนรูเชนน้ีไมไดเรียนรูโดย
ประสบการณตรง แตเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ  คือ เห็นผูอื่นเสพแลวไดรับผลของการกระทําทาง
ลบดังกลาวจึงงดเวนการเสพเฮโรอีน ตัวแบบอาจเปนตัวแบบจริงตัวแบบจากภาพยนตร หรือตัวแบบ
ในรูปของสิ่งอื่นๆ 

การเรียนรูจากตัวแบบอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตเปนสําคัญ กระบวนการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบจะตองประกอบดวยองคประกอบทีส่ําคัญ 4 ประการ คือ 1) กระบวนการความ
ใสใจ (Attentional Processes) 2) กระบวนการจดจํา (Retention Process) 3) กระบวนการแสดง
พฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ (Motor Reproduction Process) 4) กระบวนการจูงใจ (Motivation 
Process) 
 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
 
อุปกรณ 

1. วีดิทัศน เรื่อง “เด็กติดเกมตองดู ทุกอยางตองมีสองดาน อยูที่เราเลอืกวาจะเลือกดาน
ไหน?” (https://www.youtube.com/watch?v=PF0IjZAQOCY) 

2. กระดาษแข็ง 
3. ดินสอ 
4. ส ี
5. ยางวง 
6. กรรไกร 
7. คัทเตอร 

 
วิธีดําเนินกิจกรรม 

ขั้นนํา 
1. วิทยากรใชคําถามใหผูเขารวมกิจกรรมไดทบทวนกิจกรรมครั้งที่ผานมา  
ขั้นดําเนินการ 
1. ใหผูเขารวมกิจกรรมดูวีดิทัศนจากเรื่องจริงของคนที่เคยติดเกมอยางหนัก แตตอนน้ี

สามารถจัดสรรเวลาเลนเกมได ใชการเลนเกมใหเกิดประโยชน มีชีวิตที่ดีข้ึน และมีความสุข 
2. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมจดบันทึกพฤติกรรมที่ทําใหตัวละคนในวีดีทัศนมีชีวิตที่ดีข้ึน 
3. แบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวใหผูเขารวมกิจกรรมรวมกับสรุปในกลุมวา

หลังจากเสรจ็สิน้กิจกรรมน้ีแลวจะกระทําหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมอยางไรเพื่อใหตนเองมีชีวิตที่ดีข้ึน 
เพื่อเปนการสรางเปาหมายใหมใหกับตนเอง 

4. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอเปาหมายใหมของกลุมตนเอง โดยการ
ออกมาแสดงบทบาทสมมติ ทั้งน้ีใหทําหนากากเปนตัวละคนที่ตองการแสดง เชน พอ แม ลูก เพื่อน 
เปนตน เพื่อใสขณะแสดงบทบาทสมมติดวย (ทุกคนในกลุมตองมีสวนรวมในการแสดง) 
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ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรม 
6. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรม  
 

การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการแสดงบทบาทสมมติ  
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กิจกรรมท่ี 3 “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การกํากบัตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได (SelF-Observation) 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และ

บรรทัดฐานทีเ่ปนมาตรฐานได (Judgment Process) 
3. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถบอกวิธีการกํากับตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษ

เพื่อนําไปสูการเลนเกมอยางสรางสรรคได (Self-Reaction) 
 

แนวคิดสําคัญ 
แนวทางในการกํากับตนเอง (Self-Regulation) แบนดูรา (Bandura) เช่ือวาพฤติกรรมของ

มนุษยเราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียว หากแตวา
มนุษยเราสามารถกระทําบางสิ่งบางอยางเพื่อควบคุมความคิด ความรูสึก และการกระทําของตนเอง 
ดวยผลกรรมที่เขาหามาเองเพื่อตัวเขา ซึ่งความสามารถในการดําเนินการดังกลาวน้ี แบนดูราเรียกวา
เปนการกํากับตนเอง ซึ่งจะสามารถทําไดก็ตอเมื่อมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไป
ดวย 3 ประการ คือ 

1. กระบวนการสังเกตของตนเอง (Self Observation) บุคคลไมมีอิทธิพลใดๆ ตอการ
กระทําของตัวเองถาเขาไมสนใจวาเขากําลังทําอะไรอยู ดังน้ันจุดเริ่มตนที่สําคัญของการกํากับตนเอง 
คือ บุคคลจะตองรูวาตนเองกําลังทําอะไรอยู เพราะความสําเร็จจากการกํากับตนเองน้ันสวนหน่ึงมา
จากความชัดเจนสม่ําเสมอและแมนยําของการสังเกตและบันทึกตนเอง การสังเกตควรพิจารณา 4 
ดาน คือ 1) การกระทําในดานคุณภาพความเร็วปริมาณฯ 2) ความสม่ําเสมอ 3) ความใกลเคียง 4) 
ความถูกตอง 

2. กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตตนเองน้ันจะมีผลตอ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนไมมากนัก ถาปราศจากกระบวนการตัดสิน ถาขอมูลดังกลาวน้ัน
เปนที่พึงพอใจหรือไมพึงพอใจ โดยอาศัยมาตรฐานสวนบุคคลที่ไดมาจากการถูกสอนโดยตรง การ
ประเมินปฏิกิริยาตอบสนองทางสังคมตอพฤติกรรมน้ันๆ และจากการสังเกตตัวแบบการจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตองอาศัยการตัดสิน 

3. การแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง (Self-Reaction) การพัฒนามาตรฐานการตัดสินน้ัน จะ
นําไปสูการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง ข้ึนกับสิ่งลอใจที่นําไปสูผลบวก สวนมาตรฐานภายในตนเองจะทํา
หนาที่เปนเกณฑที่ทําใหบุคคลวางระดับการแสดงออกหรืออาจจะสูงข้ึนก็ได 

 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
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อุปกรณ 
1. กระดาษ A4 
2. ใบกิจกรรม “อุณหภูมพิฤติกรรมเสี่ยง” 
3. กระดาษบรูฟ 
4. สีเทียน 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. กิจกรรมละลายพฤติกรรม เพื่อเตรียมความพรอมในการทํากิจกรรม 
ขั้นดําเนินการ 
1. วิทยากรแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวแจกใบกิจกรรม “อุณหภูมิ

พฤติกรรม” และใหผูเขารวมกิจกรรมทบทวนสถานการณและพฤติกรรมที่นําไปสูการเลนเกมโดย
ประเมิน แยกเปน 3 ระดับคือ พฤติกรรมที่ไมเสี่ยง พฤติกรรมที่เสี่ยงนอย และพฤติกรรมที่เสี่ยงมาก 
พรอมทั้งระบุความถ่ีของพฤติกรรม 

2. วิทยากรบอกผูเขารวมกิจกรรมถึงมาตรการของสังคมในการปองกันและ แกไขปญหาการ
ติดเกมเปนมติคณะรัฐมนตรี เมื่อป พ.ศ. 2552 วา (1) หามเด็กอายุตํ่ากวา 18 ป เลนเกมออนไลน 
เกิน 3 ช่ัวโมง (2) หามเด็กเลนอินเทอรเน็ตกอนเวลา 14:00 น. และหลัง 22:00 น. (3) หามไมใหมี
การซื้อขายอุปกรณและไอเท็ม ตางๆ ในเกม หลังจากน้ันใหผูเขารวมกิจกรรมอภิปรายรวมกันถึง
พฤติกรรมการเลนเกมของตนเองกับมาตรการดังกลาว 

3. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมแตละกลุมชวยกันชวยกันเขียนแนวทางการกํากับตนเองตอ
พฤติกรรมเสี่ยงในการเลนเกมลงในกระดาษบรูฟ พรอมตกแตงใหสวยงาม 

4. วิทยากรใหแตละกลุมออกมานําเสนอ “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” ของแตละกลุม 
ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรมครั้งน้ี 
6. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมอุณหภูมิพฤติกรรม

เสี่ยง และสรุปเพิ่มเติมวา“การสังเกตตัวเองจะนําไปสูการตัดสินใจการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
พฤติกรรมที่สังเกตไดน้ันสามารถที่จะควบคุมได หากผูเขารวมกิจกรรมสามารถกํากับตนเองโดยเพิ่ม
พฤติกรรมที่ไมเสี่ยงตอการเลนเกมหรือพฤติกรรมที่ปรารถนา ยอมจะพาตนเองไปสู เปาหมายที่
ตองการในอนาคต” 

 
การประเมินผล 

1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสังเกตตนเองและกระบวนการตัดสินใจของผูเขารวมกิจกรรมจาก

การทํากิจกรรม และการนําเสนอช้ินงาน  
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ใบกิจกรรม “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 พฤติกรรมเสี่ยงมาก คือ พฤติกรรมที่เมื่อปฏิบัติแลวนําไปสูการเลนเกมบอยครั้ง เชน เดินผานราน

เกม 
 พฤติกรรมเสี่ยงนอย คือ พฤติกรรมที่เมือ่ปฏิบัติแลวนําไปสูการเลนเกมในบางครั้ง เชน หลังเตะ

ฟุตบอล 
 พฤติกรรมไมเสี่ยง คือ พฤติกรรมทีท่ําแลวไมนําไปสูการเลนเกม เชน เตะฟุตบอล 
 
  

พฤติกรรมเสี่ยงมาก 

พฤติกรรมเสี่ยงนอย 

พฤติกรรมไมเสี่ยง 

ระบุพฤติกรรม ความถ่ี ตอสัปดาห 
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กิจกรรมท่ี 4 “ครั้งน้ัน ฉันจําได” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การรบัรูความสามารถของตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมมีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดความอุตสาหะ ไมทอถอย เมื่อพบอุปสรรค 

 
แนวคิดสําคัญ 
1. แนวทางการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 

แบนดูรา มีความเช่ือวา การรับรูความสามารถของตนเองน้ัน มีผลตอการกระทําของบุคคล 
บุคคล 2 คน อาจมีความสามารถไมตางกัน แตอาจแสดงออกในคุณภาพที่แตกตางกันได ถาพบวาคน 
2 คนน้ีมีการรับรูความสามารถของตนเองแตกตางกัน ในคนคนเดียวก็เชนกัน ถารับรูความสามารถ
ของตนเองในแตละสภาพการณแตกตางกัน ก็อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาไดแตกตางกันเชนกัน 
แบนดูราเห็นวาความสามารถของคนเราน้ันไมตายตัว หากแตยืดหยุนตามสภาพการณ ดังน้ันสิ่งที่จะ
กําหนดประสิทธิภาพของการแสดงออก จึงข้ึนอยูกับการรับรูความสามารถของตนเองในสภาวการณ
น้ันๆ น่ันเอง น่ันคือถาเรามีความเช่ือวาเรามีความสามารถ เราก็จะแสดงออกถึงความสามารถน้ัน
ออกมา คนที่เช่ือวาตนเองมีความสามารถจะมีความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยงาย และจะประสบ
ความสําเร็จในที่สุด 
 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
 
อุปกรณ 

1. กระดาษการดส ี
2. กลอง 
3. สีเทียน 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. ละลายพฤติกรรมเพื่อเตรียมความพรอมในการทํากิจกรรม โดยผูนํากิจกรรมคือผูรวม

กิจกรรมครั้งน้ี (ควรมีการมอบหมายกอนเริ่มกิจกรรม เพื่อใหไดเตรียมความพรอม) 
ขั้นดําเนินการ 
2. วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูเขารวมกิจกรรม แลวใหสํารวจตนเองจากอดีตถึงปจจุบัน

วามีเหตุการณอะไรบางที่เปนเหตุการณที่ตนเองภูมิใจ หรือเปนความสามารถ ความสําเร็จของตนเอง 
แลวเขียนลงในกระดาษการดสีใบละหน่ึงประเด็น (สามารถเขียนไดมากกวาหน่ึงประเด็น) 

3. ผูรวมกิจกรรมนํากระดาษการดสีที่เขียนความภูมิใจหรือความสําเร็จแลว ไปใสในกลองที่
เตรียมไวให 
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4. ใหผูรวมกิจกรรมคนอื่นๆ ออกมาจับกระดาษการดสีคนละใบ แลวทายวาความภูมิใจหรือ
ความสําเร็จที่ตนเองจับไดเปนของใคร ถาทายถูกจะไดรับของรางวัล และใหเจาตัวออกมาเลาความ
ภูมิใจหรือความสามารถของตนเอง (ทําจนครบทุกคน)  

ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรม 
6. วิทยากรยํ้าชมเชยถึงความภูมิใจหรอืความสําเร็จของผูรวมกจิกรรม 
 

การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการเลาความภูมิใจหรือความสามารถของตนเอง 
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กิจกรรมท่ี 5 “เปาหมายมีไวพุงชน” 
 

แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การรบัรูความสามารถของตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมมีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดความอุตสาหะ ไมทอถอย เมื่อพบอุปสรรค 

 
แนวคิดสําคัญ 
1. แนวทางการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 

แบนดูรา มีความเช่ือวา การรับรูความสามารถของตนเองน้ัน มีผลตอการกระทําของบุคคล 
บุคคล 2 คน อาจมีความสามารถไมตางกัน แตอาจแสดงออกในคุณภาพที่แตกตางกันได ถาพบวาคน 
2 คนน้ีมีการรับรูความสามารถของตนเองแตกตางกัน ในคนคนเดียวก็เชนกัน ถารับรูความสามารถ
ของตนเองในแตละสภาพการณแตกตางกัน ก็อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาไดแตกตางกันเชนกัน 
แบนดูราเห็นวาความสามารถของคนเราน้ันไมตายตัว หากแตยืดหยุนตามสภาพการณ ดังน้ันสิ่งที่จะ
กําหนดประสิทธิภาพของการแสดงออก จึงข้ึนอยูกับการรับรูความสามารถของตนเองในสภาวการณ
น้ันๆ น่ันเอง น่ันคือถาเรามีความเช่ือวาเรามีความสามารถ เราก็จะแสดงออกถึงความสามารถน้ัน
ออกมา คนที่เช่ือวาตนเองมีความสามารถจะมีความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยงาย และจะประสบ
ความสําเร็จในที่สุด 
 
เวลาท่ีใชในการทํากิจกรรม  50 นาที 
 
อุปกรณ 

1. กระดาษการดส ี
2. ดินสอ 
3. ส ี
4. ปากกาเมจกิ 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. วิทยากรใชคําถามใหผูเขารวมกิจกรรมไดทบทวนกิจกรรมครั้งที่ผานมา  

ขั้นดําเนินการ 
2. วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูรวมกิจกรรม แลวใหพับกระดาษการดสีออกเปนสอง

สวน จะทําใหไดกระดาษสี่หนา หลังจากน้ันใหวาดรูปหนาของตนเองลงบนกระดาษหนาที่หน่ึง 
3. ใหผูเขารวมกิจกรรมวิเคราะหจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของตนเอง ใน

การประกอบอาชีพ หรือเรียนตอ แลวเขียนลงในกระดาษหนาที่สอง 
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4. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมระบุเปาหมายในการประกอบอาชีพ หรือเปาหมายในการ
เรียนตอ ที่สอดคลองกับจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของตนเองในหนาที่สาม 

5. ใหผูเขารวมกิจกรรมเขียนวิธีการเพื่อใหตนเองไปใหถึงเปาหมายที่ต้ังไว เชน การจัด
ตารางเวลาการเลนเกม เลนเกมออนไลนไดหลังจากการทําการบานเสร็จเรียบรอยแลว เปนตน โดย
เขียนลงในหนาที่สี่ 

6. วิทยากรสุมใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอถึงเปาหมายของตนเอง  
ขั้นสรุป 
7. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรม 
8. วิทยากรยํ้าถึงการทําใหตามเปาหมายที่วางแผนไว 

 
การประเมินผล 

1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการนําเสนอเปาหมายของผูรวมกิจกรรม 
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กิจกรรมท่ี 6 “สัญญาใจสูอนาคตท่ีดีกวา” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การกํากบัตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได (SelF-Observation) 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และ

บรรทัดฐานทีเ่ปนมาตรฐานได (Judgment Process) 
3. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถบอกวิธีการกํากับตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษ

เพื่อนําไปสูการเลนเกมอยางสรางสรรคได (Self-Reaction) 
 

แนวคิดสําคัญ 
แนวทางในการกํากับตนเอง (Self-Regulation) แบนดูรา (Bandura) เช่ือวาพฤติกรรมของ

มนุษยเราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียว หากแตวา
มนุษยเราสามารถกระทําบางสิ่งบางอยางเพื่อควบคุมความคิด ความรูสึก และการกระทําของตนเอง 
ดวยผลกรรมที่เขาหามาเองเพื่อตัวเขา ซึ่งความสามารถในการดําเนินการดังกลาวน้ี แบนดูราเรียกวา
เปนการกํากับตนเอง ซึ่งจะสามารถทําไดก็ตอเมื่อมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไป
ดวย 3 ประการ คือ 

4. กระบวนการสังเกตของตนเอง (Self Observation) บุคคลไมมีอิทธิพลใดๆ ตอการ
กระทําของตัวเองถาเขาไมสนใจวาเขากําลังทําอะไรอยู ดังน้ันจุดเริ่มตนที่สําคัญของการกํากับตนเอง 
คือ บุคคลจะตองรูวาตนเองกําลังทําอะไรอยู เพราะความสําเร็จจากการกํากับตนเองน้ันสวนหน่ึงมา
จากความชัดเจนสม่ําเสมอและแมนยําของการสังเกตและบันทึกตนเอง การสังเกตควรพิจารณา 4 
ดาน คือ 1) การกระทําในดานคุณภาพความเร็วปริมาณฯ 2) ความสม่ําเสมอ 3) ความใกลเคียง 4) 
ความถูกตอง 

5. กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตตนเองน้ันจะมีผลตอ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนไมมากนัก ถาปราศจากกระบวนการตัดสิน ถาขอมูลดังกลาวน้ัน
เปนที่พึงพอใจหรือไมพึงพอใจ โดยอาศัยมาตรฐานสวนบุคคลที่ไดมาจากการถูกสอนโดยตรง การ
ประเมินปฏิกิริยาตอบสนองทางสังคมตอพฤติกรรมน้ันๆ และจากการสังเกตตัวแบบการจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตองอาศัยการตัดสิน 

6. การแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง (Self-Reaction) การพัฒนามาตรฐานการตัดสินน้ัน จะ
นําไปสูการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง ข้ึนกับสิ่งลอใจที่นําไปสูผลบวก สวนมาตรฐานภายในตนเองจะทํา
หนาที่เปนเกณฑที่ทําใหบุคคลวางระดับการแสดงออกหรืออาจจะสูงข้ึนก็ได 
 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
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อุปกรณ 
1. ใบกิจกรรม “สญัญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. วิทยากรใชคําถามใหผูเขารวมกิจกรรมไดทบทวนกิจกรรมครั้งที่ผานมา  
ขั้นดําเนินการ 
2. วิทยากรแจกใบกิจกรรม “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” ใหผูเขารวมกิจกรรม เพื่อเขียน

พฤติกรรมเปาหมายที่ตองการเกี่ยวกับการลดการเลนเกมหรือการเลนเกมอยางสรางสรรคที่ชัดเจน 
บอกถึงสิ่งที่ตองกระทําเพื่อบรรลุเปาหมายน้ัน บอกถึงการเสริมแรงหรือสิ่งลอใจตนเองเมื่อบรรลุ
เปาหมายที่สัญญากับตนเองไว และลงโทษเมื่อตนเองไมสามารถดําเนินตามสัญญาได   

3. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมไดซักถาม และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันในการทํา
สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา  

4. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมลงลายมือช่ือเจาของสัญญา และผูวิจัยลงลายมือช่ือพยาน 
ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรมครั้งน้ี 
6. วิทยากรยํ้าการนําขอตกลงที่ไดทําสัญญาไวไปปฏิบัติ และใหกําลังใจผูเขารวมกจิกรรม 
 

การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรสังเกตการแสดงปฏิกิริยาตอตนเองของผูเขารวมกิจกรรมจากการเขียนสัญญาใจ

ในการกํากับพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง 
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ใบกิจกรรม “สัญญาใจสูอนาคตท่ีดีกวา” 
 

วันที่................................................. 
สถานที่.............................................. 

 
พฤติกรรมเปาหมาย : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
 

ขอตกลง 
ตนเอง     : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
 

ผลกรรม 
ถาทําตามสัญญา : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
 
ถาไมทําตามสัญญา : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
       
…….......………………………………………………………………………………………………………………....................... 
 
 

ลายมือชื่อ ................................................. 
 (เจาของสญัญา) 

 
ลายมือชื่อ ................................................. 

 (พยาน) 
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ตอนท่ี 2 การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
 คณะผูวิจัยนําชุดกิจกรรมแนะแนว “ปรับตัว เปลี่ยนใจ ไมติดเกม” ไปจัดกิจกรรมเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัด
ลําปาง ในวันที่ 9-10 เมษายน 2560 เวลา 8.00-17.00 น. ณ องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย  
เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมมีการมอบเกียรติบัตรสําหรับเด็กและเยาวชนที่เขารวมกิจกรรมครบทั้งสองวัน 
โดยมีคณะผูวิจัยและคณาจารยจากสาขาวิชาภาษาอังกฤษและจิตวิทยาการแนะแนวและการให
คําปรึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง ทําหนาที่เปนวิทยากรหลัก และมีผูชวยวิทยากรที่ไดรับการ
อบรมเพื่อสรางความเขาใจในกิจกรรมเรียบรอยแลว ทําหนาที่ในการเปนผูชวยวิทยากร ละลาย
พฤติกรรม และคอยใหความชวยเหลือเด็กและเยาวชนในระหวางการจัดกิจกรรม มีการสังเกตโดยใช
แบบบันทึกการสังเกต สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวางการทํากิจกรรมดวย ผลการ
สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวางทํากจิกรรม พบวาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมการแสอง
ออกที่เปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม และมีพฤติกรรมที่นาสนใจ ดังน้ี 
 
1. กิจกรรมเรื่อง “คนสองคน” 
 กอนรวมกิจกรรมมีการละลายพฤติกรรม เพื่อเตรียมความพรอมใหกับเด็กและเยาวชนในการ
ทํากิจกรรม เน่ืองจากเด็กบางคนยังไมรูจักกันมากอน เพราะอยูคนละหมูบาน จากการละลาย
พฤติกรรมทําใหเด็กและเยาวชนไดทําความรูจักกันและมีความคุนเคยกันมากข้ึน 
 หลังจากน้ันแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวแจกใบกิจกรรม “คนสองคน” ให
ผูเขารวมกิจกรรม แลวสมมติวา เด็กคนแรกเปนเด็กที่ใชเวลาปกติอยูกับครอบครัวหรอืเพื่อนๆ ในเวลา
ปกติที่ไมไดเลนเกม เด็กคนที่สองเปนเด็กที่ชอบเลนเกม แลวใหเขียนลักษณะนิสัยและความคิด
ความรูสึกของเด็กทั้งสองคนลงในใบกิจกรรม พบวาเด็กถายทอดความคิดที่เปนความจริง ตรงตาม
ลักษณะนิสัยและความคิดของตนเอง เชน เวลาที่ไมไดเลนเกมจะเปนคนข้ีหงุดหงิด เวลาที่เลนเกมจะ
สนุกสนาน เปนตน (ตัวอยางใบกิจกรรมคนสองคน ดังภาคผนวก ก)  
 เมื่อวิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมพูดคุยแลกเปลี่ยนกันในกลุมวาตนเองเวลาเลมเกมกับไมเลน
เกม เหมือนหรือตางกันอยางไร พบวา แตละคนสามารถวิเคราะหถึงลักษณะนิสัยของตนเองใน
ระหวางการเลมเกมและไมเลนเกมได ตัวอยางความรูสึกเวลาที่ไมไดเลนเกม เชน  “ไมเครียด” “ผอน
คลาย” “รูสึกปกติ แตไมมีอะไรทํา” เปนตน ตัวอยางความรูสึกเวลาที่เลนเกม เชน “ก็สนุกดี แตทําให
เครียด” “หัวรอน ถาเกมหลุด” “เครียด เพราะจิตใจจดจออยูกับเกม” “อารมณเสีย” “รําคาญคน
รอบขาง” “มีความสุขไดเลนเกมที่ตัวเองชอบ” เปนตน และเมื่อวิทยากรสุมถามผูเขารวมกิจกรรมที
ละคนถึงคําพูดที่ผูปกครอง/ครู/คนในชุมชนจะพูดถึงเด็กสองคน วาเหมือนหรือตางกันอยางไร เด็กมี
ความคิดหรือความรูสึกอยางไรของคําพูดน้ัน เด็กสวนใหญสามารถสะทอนไดวา คนรอบขางของพวก
เขานาจะชอบเด็กที่มีสมาธิในการเรียน ทําการบาน และเด็กที่ไมข้ีโมโห เปนตน 
 หลังจากน้ันวิทยากรสุมใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอใบกิจกรรมของตนเอง พบวาเด็ก
บางคนยังไมคอยมีความกลาแสดงออกเทาที่ควร วิทยากรจึงใหการเสริมแรงกรณีโดยการใหคําชมเชย
เพื่อสามารถทําได และชวนใหเพื่อนๆ ปรบมือให  
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 ในข้ันสุดทายวิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมคนสองคน 
พบวา พวกเขารวมกันสรุปวา การเลมเกมทําใหพวกเขามีลักษณะนิสัยข้ีหงุดหงิดเมื่อไมไดเลน ทําให
พวกเขามีสมาธิในการเรียน หรือการทําการบานลดลง เปนตน ซึ่งสะทอนใหเห็นวาพวกเขาสามารถ
สังเกตความแตกตางของผลที่ไดรับจากการกระทําของเขา และสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ
ได 
 
2. กิจกรรมเรื่อง “My Idol” 
 เริ่มกิจกรรมโดยการใหใหผูเขารวมกิจกรรมดูวีดิทัศนจากเรื่องจริงของคนที่เคยติดเกมอยาง
หนัก แตตอนน้ีสามารถจัดสรรเวลาเลนเกมได ใชการเลนเกมใหเกิดประโยชน มีชีวิตที่ดีข้ึน และมี
ความสุข โดยวิทยากรเนนยํ้าใหผูเขารวมกิจกรรมจดบันทึกพฤติกรรมที่ทําใหตัวละคนในวีดีทัศนมีชีวิต
ที่ดีข้ึน 
 หลังจากน้ันแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวใหผูเขารวมกิจกรรมรวมกับสรุปใน
กลุมวาหลังจากเสรจ็สิน้กิจกรรมน้ีแลวจะกระทาํหรอืปรบัเปลีย่นพฤติกรรมอยางไรเพื่อใหตนเองมีชีวิต
ที่ดีข้ึน เพื่อเปนการสรางเปาหมายใหมใหกับตนเอง ผูรวมกิจกรรมสวนใหญมีความเห็นวาพวกเขาจะ
คอยๆ ลดพฤติกรรมการเลนเกม โดยการจํากัดเวลาการเลนตอวัน และมีวินัยกับตนเองมากย่ิงข้ึน 
 เมื่อใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอเปาหมายใหมของกลุมตนเอง โดยการออกมาแสดง
บทบาทสมมติ พบวาผูเขารวมกิจกรรมบางคนมีความสามารถในการทําหนากากไดสวย บางคนมี
ความสามารถในการเลานิทาน มีนํ้าเสียงที่นาสนใจมาก โดยทุกกลุมมีความคิดสรางสรรคในการแตง
เรื่องราว ซึ่งบางกลุมก็เปนเรื่องราวที่มาจากชีวิตจริงของพวกเขา ทุกคนไดออกมาแสดงบทบาทสมมติ
หนาหอง และมีการซักซอมเตรียมตัวกันอยางดี จึงทําใหกิจกรรมน้ีใชเวลาคอนขางนานในการทํา
กิจกรรม แตก็เปนกิจกรรมที่ทั้งผูแสดงและผูชมมีความสนุกสนานมากๆ สังเกตไดจากเสียงปรบมือ 
และเสียงหัวเราะที่ดังลั่นของพวกเขา 
 เมื่อชวนใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรม พวกเขาสวนใหญมี
ความเห็นตรงกับวาจากการชมการแสดงบทบาทสมมติของแตละกลุมถึงรูวาสิ่งที่พวกเขาทําไปน้ันบาง
เปนเรื่องที่นาตลก ไมรูวาพวกเขาทําไปไดอยางไร เชน การที่แมวานใหไปซื้อของแลวพวกเขาไมเคย
คืนเงินทอนใหกับแมเลย เพราะพวกเขาตองเก็บไวเลนเกม เปนตน ซึ่งสะทอนใหเห็นวาพวกเขา
สามารถเปลี่ยนแปลงความคิดของตนเองโดยเปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม 
 
3. กิจกรรมเรื่อง “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” 
 หลังจากทํากิจกรรมละลายพฤติกรรมวิทยากรแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลว
แจกใบกิจกรรม “อุณหภูมิพฤติกรรม” และใหผูเขารวมกิจกรรมทบทวนสถานการณและพฤติกรรมที่
นําไปสูการเลนเกมโดยประเมิน แยกเปน 3 ระดับคือ พฤติกรรมที่ไมเสี่ยง พฤติกรรมที่เสี่ยงนอย และ
พฤติกรรมที่เสี่ยงมาก ซึ่งพฤติกรรมเสี่ยงตอการเลนเกมของพวกเขามากที่สุดคือ การเดินผานรานเกม 
เพื่อนชวน และการมีเงิน สวนพฤติกรรมที่เสี่ยงนอยที่สุดคือ การดูทีวีอยูที่บาน การกลับบานทันที
หลังจากเลิกเรียน และการไมพบเงินไปโรงเรียนมากเกินไป 
 เมื่อใหผู เขารวมกิจกรรมแตละกลุมชวยกันชวยกันเขียนแนวทางการกํากับตนเองตอ
พฤติกรรมเสี่ยงในการเลนเกมลงในกระดาษบรูฟ กิจกรรมกํากับหรือควบคุมที่พวกเขาจะทําคือ  
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การปฏิเสธเวลาเพื่อนชวนไปเลนเกม ไปเลนกีฬาแทนการเลนเกม และเมื่อมีเงินพวกเขาจะนําไปฝาก
ไวกับผูปกครอง เปนตน ซึ่งพวกเขาสามารถเขียนและออกมานําเสนอหนาหองไดดี 
 สิ่งที่พวกเขาไดไดเรียนรูจากกิจกรรมอุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง คือการรูถึงพฤติกรรมความ
เสี่ยงในการเลนเกมของตนเอง ซึ่งเปนเรื่องที่พวกเขาไมเคยวิเคราะหตนเองมากอน ซึ่งการรูพฤติกรรม
ความเสี่ยงน้ีจะทําใหพวกเขารูถึงวิธีการกํากับหรือควบคุมตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวาเปน
การแกที่สาเหตุ นอกจากน้ันพวกเขายังไดต้ังรางวัลใหกับตนเองถาพวกเขาลดการเลนเกมไดตามเปาที่
กําหนดอีกดวย น่ันหมายความวาพวกเขาสามารถสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได  
เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และบรรทัดฐานที่เปนมาตรฐานได และยังสามารถบอก
วิธีการกํากับตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการเลนเกมอยางสรางสรรคไดอีกดวย 
 
4. กิจกรรมเรื่อง “ครั้งน้ัน ฉันจําได” 
 วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูเขารวมกิจกรรม แลวใหสํารวจตนเองจากอดีตถึงปจจุบันวา
มีเหตุการณอะไรบางที่เปนเหตุการณที่ตนเองภูมิใจ หรือเปนความสามารถ ความสําเร็จของตนเอง 
แลวเขียนลงในกระดาษการดสีใบละหน่ึงประเด็นโดยแตละคนสามารถเขียนไดมากกวาหน่ึงประเด็น 
ซึ่งสิ่งที่ภูมิใจของพวกเขา เชน การสอบเขามหาวิทยาลัยได การชนะเลิศประกวดทํานองเสนาะ การ
เคยสอบไดที่หน่ึง เปนตน 
 หลังจากน้ันใหผูรวมกิจกรรมนํากระดาษการดสีที่เขียนความภูมิใจหรือความสําเร็จแลว ไปใส
ในกลองที่เตรียมไว แลวใหผูรวมกิจกรรมคนอื่นๆ ออกมาจับกระดาษการดสีคนละใบ แลวทายวา
ความภูมิใจหรือความสําเร็จที่ตนเองจับไดเปนของใคร ถาทายถูกจะไดรับขนมเปนรางวัล และใหเจา
ตัวออกมาเลาความภูมิใจหรือความสามารถของตนเอง ทั้งน้ีแตละคนสามารถเทาถึงความภูมิใจของ
ตนเองได ถึงแมวาบางคนจะเลาแบบเขินๆ ก็ตาม แตเมื่อเลาจบมีเสียงปรบมือจากเพื่อนๆ หรือมีเสียง
ฮือฮาในความเกงของพวกเขา ประกอบกับการที่วิทยากรชมเชยถึงความภูมิใจหรือความสําเร็จของ
พวกเขา ทําใหพวกเขาจะดีใจและภูมิใจในตนเอง  
 เมื่อวิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรม พวก
เขาไดสะทอนวากิจกรรมน้ีทาํใหพวกเขารับรูวาตนเองก็มีความสามารถไมแพคนอื่น สงผลใหพวกเขามี
ความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเองมากย่ิงข้ึน และพวกเขาจะพยายามตอไปอยางไมทอถอย
เพื่อใหพวกเขาไดประสบความสําเร็จในเรื่องอื่นๆ  
 
5. กิจกรรมเรื่อง “เปาหมายมีไวพุงชน” 

วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูรวมกิจกรรม แลวใหพับกระดาษการดสีออกเปนสองสวน 

จะทําใหไดกระดาษสี่หนา หลังจากน้ันใหวาดรูปหนาของตนเองลงบนกระดาษหนาที่หน่ึง ในหนาน้ี

พวกเขามีความต้ังในในการวาดมาก เพราะคิดวารูปที่พวกเขาวาดน้ีจะตองเปนตัวแทนของพวกเขา 

และบางคนก็วาดไดภาพไดสื่อถึงความเปนตนเอง และมีความเปนเอกลักษณของตนเอง 

สําหรับหนาที่สอง ใหพวกเขาสามารถวิเคราะหจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของ

ตนเองได เชน เคยสอบไดที่หน่ึง ชวยแมทํากับขาว เรียนคณิตศาสตรเกง ตีกอฟลได ตกปลา เปนตน 
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หนาที่สามใหพวกเขาระบุเปาหมายในการประกอบอาชีพหรือเปาหมายในการเรียนตอ ที่

สอดคลองกับจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของตนเอง ในหนาที่สาม สิ่งที่พวกเขาเขียน 

เชน ประกอบอาชีพเปนเชฟ เปดรานขายอุปกรณตกปลา เปนวิศวกร เปนหมอ เปนตํารวจ เปนครู 

เปนชางทําผม เปนทหารหญิง นักเลนปงปอง นักฟุตบอล รองเพลง ไปเรียนตอที่ประเทศจีน เปนตน  

เมื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเขียนวิธีการเพื่อใหตนเองไปใหถึงเปาหมายที่ต้ังไวลงในหนาที่สี่ พวก

เขาก็สามารถบอกวิธีการที่จะทําใหตนเองไปถึงเปาหมายน้ันๆ ได สิ่งที่พบวกเขาเขียนเชน เชน ต้ังใจ

เรียนใหมากกวาเดิม เก็บเงินใหไดมากๆ เพื่อจะไดเปดราน ตองมีการวางแผนที่ดี ตองทําใหดีที่สุด หัน

มาอานหนังสือใหมากกวาเลนเกม แบงเวลาเลนและเวลาเรียน มีวินัย เลนเกมวันละไมเกิน 2 ช่ัวโมง 

ฝกฟุตบอลทุกวัน เลิกเลนเกม มีกฎระเบียบและเครงครัด และ Focus on Process เปนตน 

ในข้ันตอนการสรุปวิทยากรกระตุนใหผูเขารวมกิจกรรมใหแสดงถึงความรูสึกของพวกเขาตอ

กิจกรรมน้ัน ทําใหทราบวาบางคนยังไมเคยกําหนดเปาหมายของตนเองมากอน ดังน้ันการทํากิจกรรม

น้ีทําใหพวกเขาไดทราบเปาหมายในการเรียน และการทํางานของตนเอง มีความเช่ือมั่นใน

ความสามารถของตนเองมากย่ิงข้ึน วิทยากรจึงไดเนนยํ้าใหพวกเขามีความความอุตสาหะ ไมทอถอย 

เมื่อพบอุปสรรค และทําใหสําเร็จตามเปาหมายที่วางแผนไว  

 
6. กิจกรรมเรื่อง “สัญญาใจสูอนาคตท่ีดีกวา” 
 วิทยากรแจกใบกิจกรรม “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” ใหผูเขารวมกิจกรรม เพื่อเขียน
พฤติกรรมเปาหมายที่ตองการเกี่ยวกับการลดการเลนเกมหรือการเลนเกมอยางสรางสรรคที่ชัดเจน 
บอกถึงสิ่งที่ตองกระทําเพื่อบรรลุเปาหมายน้ัน บอกถึงการเสริมแรงหรือสิ่งลอใจตนเองเมื่อบรรลุ
เปาหมายที่สัญญากับตนเองไว และลงโทษเมื่อตนเองไมสามารถดําเนินตามสัญญาได พบวาผูเขารวม
กิจกรรมคอยๆ คิดและไตรตรองในการทําใบกิจกรรมน้ี เน่ืองจากจะเปนสิ่งที่พวกเขารับปากหรือ
สัญญากับคณะวิทยากรและเพื่อนๆ ที่รวมกิจกรรมดวยกัน วากลับไปที่บานแลวพวกเขาจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองอยางไร    
 หลังจากที่ทุกคนเขียนใบกิจกรรมเสร็จแลวใหแลกเปลี่ยนโดยเลาสิ่งที่ตนเองเขียนใหเพื่อนฟง 
หลังจากน้ันใหวิทยากรหน่ึงคน และเพื่อนหน่ึงคนลงลายมือช่ือ ในใบกิจกรรมน้ันเพื่อเปนพยานในการ
เปลี่ยนตนเองใหมของพวกเขา 
 เมื่อสอบถามถึงความรูสึกของผูเขารวมกิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรมครั้งน้ี พวกเขาได
สะทอนวาเปนกิจกรรมที่สนุกสนานมาก ไดรูจักเพื่อนใหมๆ ไดใชเวลาชวงปดเทอมในการทํากิจกรรม
อื่นๆ บาง นอกเหนือจากการอยูบานและเลนเกม และที่สําคัญทําใหพวกเขาไดคนพบบางอยาง
เกี่ยวกับตนเอง ไดเปาหมายในการเรียนและการทํางาน และที่สําคัญพวกเขาเกิดแรงจูงใจในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมของพวกเขา นอกจากน้ันวิทยากรยังเนนยํ้าถึงการนําขอตกลงที่ได
ทําสัญญาไวไปปฏิบัติ และใหกําลังใจผูเขารวมกิจกรรมในการลดพฤติกรรมการเลนเกมอีกดวย 
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ตอนท่ี 3 การประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 คณะผูวิจัยใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาข้ึน ไปจัดกิจกรรมเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ใหกับเด็กและเยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง ในวันที่ 9-10 เมษายน 
2560 เวลา 8.00-17.00 น. ณ องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย โดยใหเด็กและเยาวชน จํานวน 41 
คน ที่เปนกลุมเปาหมาย ทําแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction 
Screening Test-GAST: Child and Adolescent Version) สรางโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและ
วัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข รวมกับชาญวิทย พรนภดล สาขาวิชาจิตเวช
เด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตร ศิริราชพยาบาล มีขอคําถามทั้งสิ้น 16 ขอ
คําถาม ขอคําถามทั้ง 16 ขอใชวัดปญหาที่เกี่ยวของกับการเลนเกม 3 ดาน ไดแก การหมกมุนกับเกม 
(Preoccupation with Game) การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเลนเกม (Loss of 
Control) การสูญเสียหนาที่ ความรับผิดชอบ (Function Impairment) มีเกณฑการแปลผลระหวาง
เพศชายและเพศหญิงที่แตกตางกนั (รายละเอียดดังบทที่  3) ผลจากการทําแบบทดสอบมีรายละเอยีด
ดังน้ี 
 
ตารางท่ี 4 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนกอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

เด็กและ
เยาวชน
คนท่ี 
(เพศ) 

ระดับการติดเกม 

Pre-test กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

1 (ญ) 22 คลั่งไคล 15 ปกติ 7 31.82 
2 (ช) 42 นาจะติดเกม 24 คลั่งไคล 18 42.86 
3 (ญ) 33 นาจะติดเกม 15 ปกติ 18 54.55 
4 (ญ) 44 นาจะติดเกม 20 คลั่งไคล 24 54.55 
5 (ญ) 22 คลั่งไคล 15 ปกติ 7 31.82 
6 (ญ) 22 คลั่งไคล 14 ปกติ 8 36.36 
7 (ช) 33 นาจะติดเกม 23 ปกติ 10 30.30 
8 (ช) 42 นาจะติดเกม 24 คลั่งไคล 18 42.86 
9 (ช) 40 นาจะติดเกม 23 ปกติ 17 42.50 
10 (ช) 33 นาจะติดเกม 18 ปกติ 15 45.45 
11 (ช) 39 นาจะติดเกม 21 ปกติ 18 46.15 
12 (ญ) 22 คลั่งไคล 14 ปกติ 8 36.36 
13 (ช) 41 นาจะติดเกม 20 ปกติ 21 51.22 
14 (ช) 39 นาจะติดเกม 18 ปกติ 21 53.85 
15 (ช) 40 นาจะติดเกม 20 ปกติ 20 50.00 
16 (ช) 39 นาจะติดเกม 19 ปกติ 20 51.28 
17 (ช) 41 นาจะติดเกม 23 ปกติ 18 43.90 
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เด็กและ
เยาวชน
คนท่ี 
(เพศ) 

ระดับการติดเกม 

Pre-test กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

18 (ช) 34 นาจะติดเกม 19 ปกติ 15 44.12 
19 (ช) 35 นาจะติดเกม 18 ปกติ 17 48.57 
20 (ญ) 29 นาจะติดเกม 13 ปกติ 16 55.17 
21 (ญ) 30 นาจะติดเกม 15 ปกติ 15 50.00 
22 (ญ) 34 นาจะติดเกม 14 ปกติ 20 58.82 
23 (ช) 42 นาจะติดเกม 25 คลั่งไคล 17 40.48 
24 (ญ) 29 นาจะติดเกม 15 ปกติ 14 48.28 
25 (ญ) 22 คลั่งไคล 14 ปกติ 8 36.36 
26 (ช) 40 นาจะติดเกม 23 ปกติ 17 42.50 
27 (ช) 38 นาจะติดเกม 14 ปกติ 24 63.16 
28 (ช) 36 นาจะติดเกม 18 ปกติ 18 50.00 
29 (ญ) 30 นาจะติดเกม 14 ปกติ 16 53.33 
30 (ช) 41 นาจะติดเกม 24 คลั่งไคล 17 41.46 
31 (ญ) 20 คลั่งไคล 13 ปกติ 7 35.00 
32 (ช) 40 นาจะติดเกม 19 คลั่งไคล 21 52.50 
33 (ช) 39 นาจะติดเกม 21 ปกติ 18 46.15 
34 (ญ) 30 นาจะติดเกม 15 ปกติ 15 50.00 
35 (ญ) 22 คลั่งไคล 14 ปกติ 8 36.36 
36 (ญ) 30 นาจะติดเกม 20 คลั่งไคล 10 33.33 
37 (ญ) 29 นาจะติดเกม 15 ปกติ 14 48.28 
38 (ช) 41 นาจะติดเกม 26 คลั่งไคล 15 36.59 
39 (ช) 39 นาจะติดเกม 20 ปกติ 19 48.72 
40 (ช) 36 นาจะติดเกม 17 ปกติ 19 52.78 
41 (ญ) 21 คลั่งไคล 15 ปกติ 6 28.57 
รวม (ช) 38.70 นาจะติดเกม 20.74 ปกติ 17.96 46.40 
รวม (ญ) 27.28 นาจะติดเกม 15.00 ปกติ 12.28 45.01 

 
จากตารางที่ 1 การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย กอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะ

แนว จํานวนทั้งหมด 23 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะ
ติดเกม คิดเปนรอยละ 38.70 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ  
คิดเปนรอยละ 20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 46.40 

การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง กอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนว จํานวน
ทั้งหมด 18 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิด
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เปนรอยละ 27.28 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 
15.00 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 45.01 

 
ตารางท่ี 5 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย กอน
และหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

ผลการใช n X  S.D. t 

กอนใช 23 38.70 2.84 31.07** 

หลงัใช 23 20.74 3.00  
** p < 0.01 
 
 จากตารางที่ 2 พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย ระหวางกอนและหลัง
ใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติด
เกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 
ตารางท่ี 6 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง กอน
และหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

ผลการใช n X  S.D. t 

กอนใช 18 27.28 6.21 9.81** 

หลงัใช 18 15.00 1.94  
** p < 0.01 
 
 จากตารางที่ 3 พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและหลงั
ใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติด
เกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 

หลังจากเด็กและเยาวชนรวมกิจกรรมผานไป 1 เดือน ไดมีการติดตามถึงพฤติกรรมการเลน
เกมของเด็กและเยาวชนจากผูปกครอง  โดยใชแบบทดสอบการติดเกมฉบับผูปกครอง (Game 
Addiction Screening Test-GAST) เปนแบบทดสอบที่พัฒนาข้ึนโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและ
วัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขรวมกับ รศ.นพ.ชาญวิทย พรนภดล 
สาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล เพื่อใช
สําหรับคนหาเด็กและวัยรุนที่อาจมีปญหาติดเกมคอมพิวเตอรหรอืหมกมุนกับการเลนเกมคอมพิวเตอร
มากจนกอใหเกิดปญหาตางๆ มีขอคําถามทั้งสิ้น 16 ขอคําถาม ขอคําถามทั้ง 16 ขอใชวัดปญหาที่
เกี่ยวของกับการเลนเกม 3 ดาน ผลจากการทําแบบทดสอบของผูปกครองมีรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางท่ี 7 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชน ที่ประเมินโดยผูปกครอง  
 

เด็กและ
เยาวชน
คนท่ี 
(เพศ) 

ระดับการติดเกม 

Pre-test กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

1 (ญ) 24 คลั่งไคล 15 ปกติ 9 37.50 
2 (ช) 34 นาจะติดเกม 24 คลั่งไคล 10 29.41 
3 (ญ) 30 นาจะติดเกม 16 ปกติ 14 46.67 
4 (ญ) 36 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 14 38.89 
5 (ญ) 24 คลั่งไคล 16 ปกติ 8 33.33 
6 (ญ) 22 คลั่งไคล 16 ปกติ 6 27.27 
7 (ช) 33 นาจะติดเกม 19 ปกติ 14 42.42 
8 (ช) 34 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 12 35.29 
9 (ช) 36 นาจะติดเกม 19 ปกติ 17 47.22 
10 (ช) 33 นาจะติดเกม 18 ปกติ 15 45.45 
11 (ช) 39 นาจะติดเกม 19 ปกติ 20 51.28 
12 (ญ) 23 คลั่งไคล 14 ปกติ 9 39.13 
13 (ช) 40 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 18 45.00 
14 (ช) 39 นาจะติดเกม 24 คลั่งไคล 15 38.46 
15 (ช) 35 นาจะติดเกม 18 ปกติ 17 48.57 
16 (ช) 36 นาจะติดเกม 19 ปกติ 17 47.22 
17 (ช) 39 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 17 43.59 
18 (ช) 34 นาจะติดเกม 14 ปกติ 20 58.82 
19 (ช) 35 นาจะติดเกม 14 ปกติ 21 60.00 
20 (ญ) 30 นาจะติดเกม 13 ปกติ 17 56.67 
21 (ญ) 30 นาจะติดเกม 15 ปกติ 15 50.00 
22 (ญ) 34 นาจะติดเกม 14 ปกติ 20 58.82 
23 (ช) 39 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 17 43.59 
24 (ญ) 30 นาจะติดเกม 15 ปกติ 15 50.00 
25 (ญ) 22 คลั่งไคล 14 ปกติ 8 36.36 
26 (ช) 38 นาจะติดเกม 21 คลั่งไคล 17 44.74 
27 (ช) 38 นาจะติดเกม 14 ปกติ 24 63.16 
28 (ช) 36 นาจะติดเกม 12 ปกติ 24 66.67 
29 (ญ) 30 นาจะติดเกม 14 ปกติ 16 53.33 
30 (ช) 40 นาจะติดเกม 21 คลั่งไคล 19 47.50 
31 (ญ) 20 คลั่งไคล 13 ปกติ 7 35.00 
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เด็กและ
เยาวชน
คนท่ี 
(เพศ) 

ระดับการติดเกม 

Pre-test กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

32 (ช) 35 นาจะติดเกม 20 คลั่งไคล 15 42.86 
33 (ช) 34 นาจะติดเกม 14 ปกติ 20 58.82 
34 (ญ) 32 นาจะติดเกม 15 ปกติ 17 53.13 
35 (ญ) 22 คลั่งไคล 14 ปกติ 8 36.36 
36 (ญ) 32 นาจะติดเกม 20 คลั่งไคล 12 37.50 
37 (ญ) 31 นาจะติดเกม 15 ปกติ 16 51.61 
38 (ช) 39 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 17 43.59 
39 (ช) 39 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 17 43.59 
40 (ช) 34 นาจะติดเกม 14 ปกติ 20 58.82 
41 (ญ) 21 คลั่งไคล 15 ปกติ 6 28.57 
รวม 32.49 นาจะติดเกม 17.37 ปกติ 15.12 46.55 

 
จากตารางที่ 4 การติดเกมของเด็กและเยาวชน กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะ

แนวที่ประเมินโดยผูปกครอง จํานวนทั้งหมด 41 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรม
ติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 17.37 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติด
เกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 15.12 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปน
รอยละ 46.55 

 
ตารางท่ี 8 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชน กอนและระยะ
ติดตามหลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกครอง 
 

ผลการใช n X  S.D. t 
กอนใช 41 32.49 5.91 20.63** 
หลงัใช 41 17.37 3.57  

** p < 0.01 
 
 จากตารางที่ 5 พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชน ระหวางกอนและระยะติดตาม
หลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกราอง มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใช 
ชุดกิจกรรม 
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ตอนท่ี 4 การขยายผลนวัตกรรมที่ไดจากการวิจัย โดยการอบรมการนําชุดกิจกรรมไปใช 
ใหกับเยาวชนแกนนํา ในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง 
 คณะผูวิจัยไดจัดกิจกรรมเพื่อถายทอดกระบวนการและเทคนิคในการนําชุดกิจกรรมแนะแนว
เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนไปปรับใช ใหกับเยาวชนแกนนําในเขตองคการ
บริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง เพื่อใหเยาวชนที่เปนแกนนําสามารถนําชุดกิจกรรม
ดังกลาว ไปใชในการจัดกิจกรรมเพื่อลดพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนรุนนอง ในเขตตําบล
ทุงฝายในปตอๆ ไป ตามโครงการที่ระบุไวในแผนปฏิบัติราชการขององคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย
ได โดยไดจัดข้ึนเมื่อวันที่ 22 กันยายน 2561 เวลา 8.00-17.00 น. ณ หองประชุม 4523 อาคาร 45 
มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง มีเยาวชนแกนนําในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝายเขารวมทั้งหมด 
จํานวน 15 คน โดยกระบวนการถายทอดไดเนนการใหเยาวชนแกนนําไดปฏิบัติจริงตามข้ันตอนของ
ชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาข้ึน รวมถึงไดถายทอดเทคนิคทางดานจิตวิทยาที่เกี่ยวของในการจัด
กิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เชน แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา การสรางแรงจูงใจ การ
ใชการเสริมแรง การเปนตัวแบบที่ดี เปนตน นอกจากน้ันยังไดรวมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ทดลองใหทุกคนไดเปนผูนําในการจัดกิจกรรมอีกดวย ผลจากการจัดกิจกรรมพบวา  
 ในภาพรวมเยาวชนแกนนํามีความเขาใจในข้ันตอนการจัดกิจกรรมและการนํากิจกรรมไปใช 
สามารถเลือกใชเทคนิคดานจิตวิทยาในการกระตุนหรือจูงใจไดถูกตอง  ในชวงสุดทายของการอบรม
ไดใหเยาวชนแกนนํา เขียนสัญญาถึงสิ่งที่ตนเองจะกลับไปขยายผลการนํากิจกรรมไปใชในอนาคต 
เยาวชนสวนใหญไดเขียนสัญญาวา ตนเองจะเริ่มจากการเปนตัวแบบที่ดีใหกับนองๆ โดยการไมเลน
เกม หรือเลนเกมใหนอยที่สุด แบงเวลาในการเลนเกม การเรียน และกิจกรรมอื่นๆ ใหเหมาะสม  
รวมไปถึงจะนําความรูที่ไดไปถายทอดใหกับเด็กและเยาวชนรุนนองทั้งในรูปแบบที่เปนทางการและไม
เปนทางการ เชน กรณีมีนองๆ ที่อยูบานใกลๆ กันอาจเริ่มจากการพูดคุยแบบไมเปนทางการ ชักชวน 
ใหลดพฤติกรรรมการเลนเกมเปนตน หรือในกรณีที่องคการบริหารสวนตําบลทุงฝายจัดโครงการ
ประจําปใหกับเด็กและเยาวชน ก็จะไปรวมเปนวิทยากร หรือผูชวยวิทยากรในการใหความรูนองๆ 
เกี่ยวกับการลดพฤติกรรมติดเกม หรือการจัดกิจกรรมละลายพฤติกรรมที่ไดรับการถายทอดมา (ภาพ
บรรยากาศการจัดกิจกรรมถายทอดใหกับเยาวชนแกนนํา ดังภาคผนวก ฉ) 


