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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยเรื่อง “ผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก

และเยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง” ทําการศึกษาเพื่อใหไดชุด
กิจกรรมแนะแนว เพื ่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน และนําชุดกิจกรรม
ดังกลาวไปจัดกิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เพื่อใหเด็กและเยาวชน มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
การเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึน และชุดกิจกรรมที่ได ยังจะเปนแนวทางใหหนวยงานที่เกี่ยวของ และ
ชุมชนอื ่นๆ ที ่ม ีสภาพปญหาและบริบทใกลเคียงกัน ไดนําไปประยุกตใชไดอีกดวย โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 

1. เพื ่อพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกป ญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

2. เพื ่อนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

3. เพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

ทั้งน้ีผูวิจัยไดแบงการนําเสนอผลการวิจัยออกเปน 3 ตอน เพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
ของการวิจัย ดังน้ี 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
 ตอนที่ 2 การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
 ตอนที่ 3 การประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 ตอนที่ 4 การขยายผลนวัตกรรมที่ไดจากการวิจัย โดยการอบรมการนําชุดกิจกรรมไปใช 
ใหกับเยาวชนแกนนํา ในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง 

 
ตอนที่ 1 การพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและ
เยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
  การนําเสนอผลการพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก
และเยาวชน เปนการวิเคราะหแนวทางการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญ
ดานจิตวิทยาและการแนะแนว จิตวิทยาการใหคําปรึกษา จํานวน 10 คน เพื่อเปนแนวทางในการ
กําหนดกิจกรรม ทําใหไดชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน 
ช่ือชุดวา “ปรับตัว เปลี่ยนใจ ไมติดเกม” ซึ่งประกอบไปดวยกิจกรรมยอยทั้งหมด 6 กิจกรรม มี
รายละเอียดของกิจกรรม ดังน้ี  
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กิจกรรมท่ี 1 “คนสองคน” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การเรียนรูโดยการสังเกต  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตความแตกตางของผลที่ไดรบัจากการกระทําของเขาได 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบได 

 
แนวคิดสําคัญ 
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 

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
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กระทําที่จะไดรับจากการเสพเฮโรอีน ทั้งน้ีเพราะคนเหลาน้ีเรียนรูวา การเสพเฮโรอีนจะไดรับผลของ
การกระทําทางลบ คือ การทําลายสุขภาพจนถึงการตายในที่สุด การเรียนรูเชนน้ีไมไดเรียนรูโดย
ประสบการณตรง แตเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ  คือ เห็นผูอื่นเสพแลวไดรับผลของการกระทําทาง
ลบดังกลาวจึงงดเวนการเสพเฮโรอีน ตัวแบบอาจเปนตัวแบบจริงตัวแบบจากภาพยนตร หรือตัวแบบ
ในรูปของสิ่งอื่นๆ 

การเรียนรูจากตัวแบบอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตเปนสําคัญ กระบวนการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบจะตองประกอบดวยองคประกอบทีส่ําคัญ 4 ประการ คือ 1) กระบวนการความ
ใสใจ (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 เพื่อเตรียมความพรอมในการทํากิจกรรม 
ขั้นดําเนินการ 
2. แบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวแจกใบกิจกรรม “คนสองคน” ใหผูเขารวม

กิจกรรม แลวสมมติวา เด็กคนแรกเปนเด็กที่ใชเวลาปกติอยูกับครอบครัวหรือเพื่อนๆ ในเวลาปกติที่
ไมไดเลนเกม เด็กคนที่สองเปนเด็กที่ชอบเลนเกม แลวใหเขียนลักษณะนิสัยและความคิดความรูสึก
ของเด็กทั้งสองคนลงในใบกิจกรรม 

3. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมพูดคุยแลกเปลี่ยนกันในกลุมวาตนเองเวลาเลมเกมกับไมเลน
เกม เหมือนหรือตางกันอยางไร  

4. วิทยากรสุมถามผูเขารวมกิจกรรมทีละคนถึงคําพูดที่ผูปกครอง/ครู/คนในชุมชนจะพูดถึง
เด็กสองคน วาเหมือนหรือตางกันอยางไร เด็กมีความคิดหรือความรูสกึอยางไรของคําพูดน้ัน 

5. วิทยากรสุมใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอใบกิจกรรมของตนเอง และใหการ
เสริมแรงกรณีที่ผูเขารวมกิจกรรมพูดหรือแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม 

ขั้นสรุป 
6. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรม 
7. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมคนสองคน  
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การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการออกมานําเสนอใบกิจกรรม 
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ใบกิจกรรม “คนสองคน” 
 

คําชี้แจง: ใหวาดภาพใบหนาเพื่อแสดงอารมณของคนทั้งสองคน วาดเครื่องแตงกายและเติมสสีันเพื่อบงบอกถึงอารมณ เขียนลักษณะนิสัยของทานดานนอกรอบๆ ภาพคน 
และเขียนความรูสึกของทานในพื้นทีก่ําหนดให 

 
 

เวลาปกติที่ไมไดเลนเกม      เวลาเลนเกม 
 
  

ความรูสึก:  ความรูสึก:  
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กิจกรรมท่ี 2 “My Idol” 
 

แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การเรียนรูโดยการสังเกต  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตความแตกตางของผลที่ไดรบัจากการกระทําของเขาได 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบได 

 
แนวคิดสําคัญ 
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 

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
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กระทําที่จะไดรับจากการเสพเฮโรอีน ทั้งน้ีเพราะคนเหลาน้ีเรียนรูวา การเสพเฮโรอีนจะไดรับผลของ
การกระทําทางลบ คือ การทําลายสุขภาพจนถึงการตายในที่สุด การเรียนรูเชนน้ีไมไดเรียนรูโดย
ประสบการณตรง แตเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ  คือ เห็นผูอื่นเสพแลวไดรับผลของการกระทําทาง
ลบดังกลาวจึงงดเวนการเสพเฮโรอีน ตัวแบบอาจเปนตัวแบบจริงตัวแบบจากภาพยนตร หรือตัวแบบ
ในรูปของสิ่งอื่นๆ 

การเรียนรูจากตัวแบบอาศัยกระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตเปนสําคัญ กระบวนการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบจะตองประกอบดวยองคประกอบทีส่ําคัญ 4 ประการ คือ 1) กระบวนการความ
ใสใจ (Attentional Processes) 2) กระบวนการจดจํา (Retention Process) 3) กระบวนการแสดง
พฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ (Motor Reproduction Process) 4) กระบวนการจูงใจ (Motivation 
Process) 
 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
 
อุปกรณ 

1. วีดิทัศน เรื่อง “เด็กติดเกมตองดู ทุกอยางตองมีสองดาน อยูที่เราเลอืกวาจะเลือกดาน
ไหน?” (https://www.youtube.com/watch?v=PF0IjZAQOCY) 

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

 
วิธีดําเนินกิจกรรม 

ขั้นนํา 
1. วิทยากรใชคําถามใหผูเขารวมกิจกรรมไดทบทวนกิจกรรมครั้งที่ผานมา  
ขั้นดําเนินการ 
1. ใหผูเขารวมกิจกรรมดูวีดิทัศนจากเรื่องจริงของคนที่เคยติดเกมอยางหนัก แตตอนน้ี

สามารถจัดสรรเวลาเลนเกมได ใชการเลนเกมใหเกิดประโยชน มีชีวิตที่ดีข้ึน และมีความสุข 
2. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมจดบันทึกพฤติกรรมที่ทําใหตัวละคนในวีดีทัศนมีชีวิตที่ดีข้ึน 
3. แบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวใหผูเขารวมกิจกรรมรวมกับสรุปในกลุมวา

หลังจากเสรจ็สิน้กิจกรรมน้ีแลวจะกระทําหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมอยางไรเพื่อใหตนเองมีชีวิตที่ดีข้ึน 
เพื่อเปนการสรางเปาหมายใหมใหกับตนเอง 

4. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอเปาหมายใหมของกลุมตนเอง โดยการ
ออกมาแสดงบทบาทสมมติ ทั้งน้ีใหทําหนากากเปนตัวละคนที่ตองการแสดง เชน พอ แม ลูก เพื่อน 
เปนตน เพื่อใสขณะแสดงบทบาทสมมติดวย (ทุกคนในกลุมตองมีสวนรวมในการแสดง) 
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ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรม 
6. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรม  
 

การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการแสดงบทบาทสมมติ  
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กิจกรรมท่ี 3 “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การกํากบัตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได (SelF-Observation) 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และ

บรรทัดฐานทีเ่ปนมาตรฐานได (Judgment Process) 
3. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถบอกวิธีการกํากับตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษ

เพื่อนําไปสูการเลนเกมอยางสรางสรรคได (Self-Reaction) 
 

แนวคิดสําคัญ 
แนวทางในการกํากับตนเอง (Self-Regulation) แบนดูรา (Bandura) เช่ือวาพฤติกรรมของ

มนุษยเราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียว หากแตวา
มนุษยเราสามารถกระทําบางสิ่งบางอยางเพื่อควบคุมความคิด ความรูสึก และการกระทําของตนเอง 
ดวยผลกรรมที่เขาหามาเองเพื่อตัวเขา ซึ่งความสามารถในการดําเนินการดังกลาวน้ี แบนดูราเรียกวา
เปนการกํากับตนเอง ซึ่งจะสามารถทําไดก็ตอเมื่อมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไป
ดวย 3 ประการ คือ 

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

2. กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตตนเองน้ันจะมีผลตอ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนไมมากนัก ถาปราศจากกระบวนการตัดสิน ถาขอมูลดังกลาวน้ัน
เปนที่พึงพอใจหรือไมพึงพอใจ โดยอาศัยมาตรฐานสวนบุคคลที่ไดมาจากการถูกสอนโดยตรง การ
ประเมินปฏิกิริยาตอบสนองทางสังคมตอพฤติกรรมน้ันๆ และจากการสังเกตตัวแบบการจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตองอาศัยการตัดสิน 

3. การแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง (Self-Reaction) การพัฒนามาตรฐานการตัดสินน้ัน จะ
นําไปสูการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง ข้ึนกับสิ่งลอใจที่นําไปสูผลบวก สวนมาตรฐานภายในตนเองจะทํา
หนาที่เปนเกณฑที่ทําใหบุคคลวางระดับการแสดงออกหรืออาจจะสูงข้ึนก็ได 

 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
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อุปกรณ 
1. กระดาษ A4 
2. ใบกิจกรรม “อุณหภูมพิฤติกรรมเสี่ยง” 
3. กระดาษบรูฟ 
4. สีเทียน 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. กิจกรรมละลายพฤติกรรม เพื่อเตรียมความพรอมในการทํากิจกรรม 
ขั้นดําเนินการ 
1. วิทยากรแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวแจกใบกิจกรรม “อุณหภูมิ

พฤติกรรม” และใหผูเขารวมกิจกรรมทบทวนสถานการณและพฤติกรรมที่นําไปสูการเลนเกมโดย
ประเมิน แยกเปน 3 ระดับคือ พฤติกรรมที่ไมเสี่ยง พฤติกรรมที่เสี่ยงนอย และพฤติกรรมที่เสี่ยงมาก 
พรอมทั้งระบุความถ่ีของพฤติกรรม 

2. วิทยากรบอกผูเขารวมกิจกรรมถึงมาตรการของสังคมในการปองกันและ แกไขปญหาการ
ติดเกมเปนมติคณะรัฐมนตรี เมื่อป พ.ศ. 2552 วา (1) หามเด็กอายุตํ่ากวา 18 ป เลนเกมออนไลน 
เกิน 3 ช่ัวโมง (2) หามเด็กเลนอินเทอรเน็ตกอนเวลา 14:00 น. และหลัง 22:00 น. (3) หามไมใหมี
การซื้อขายอุปกรณและไอเท็ม ตางๆ ในเกม หลังจากน้ันใหผูเขารวมกิจกรรมอภิปรายรวมกันถึง
พฤติกรรมการเลนเกมของตนเองกับมาตรการดังกลาว 

3. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมแตละกลุมชวยกันชวยกันเขียนแนวทางการกํากับตนเองตอ
พฤติกรรมเสี่ยงในการเลนเกมลงในกระดาษบรูฟ พรอมตกแตงใหสวยงาม 

4. วิทยากรใหแตละกลุมออกมานําเสนอ “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” ของแตละกลุม 
ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรมครั้งน้ี 
6. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมอุณหภูมิพฤติกรรม

เสี่ยง และสรุปเพิ่มเติมวา“การสังเกตตัวเองจะนําไปสูการตัดสินใจการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
พฤติกรรมที่สังเกตไดน้ันสามารถที่จะควบคุมได หากผูเขารวมกิจกรรมสามารถกํากับตนเองโดยเพิ่ม
พฤติกรรมที่ไมเสี่ยงตอการเลนเกมหรือพฤติกรรมที่ปรารถนา ยอมจะพาตนเองไปสู เปาหมายที่
ตองการในอนาคต” 

 
การประเมินผล 

1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสังเกตตนเองและกระบวนการตัดสินใจของผูเขารวมกิจกรรมจาก

การทํากิจกรรม และการนําเสนอช้ินงาน  
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ใบกิจกรรม “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 พฤติกรรมเสี่ยงมาก คือ พฤติกรรมที่เมื่อปฏิบัติแลวนําไปสูการเลนเกมบอยครั้ง เชน เดินผานราน

เกม 
 พฤติกรรมเสี่ยงนอย คือ พฤติกรรมที่เมือ่ปฏิบัติแลวนําไปสูการเลนเกมในบางครั้ง เชน หลังเตะ

ฟุตบอล 
 พฤติกรรมไมเสี่ยง คือ พฤติกรรมทีท่ําแลวไมนําไปสูการเลนเกม เชน เตะฟุตบอล 
 
  

พฤติกรรมเสี่ยงมาก 

พฤติกรรมเสี่ยงนอย 

พฤติกรรมไมเสี่ยง 

ระบุพฤติกรรม ความถ่ี ตอสัปดาห 
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กิจกรรมท่ี 4 “ครั้งน้ัน ฉันจําได” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การรบัรูความสามารถของตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมมีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดความอุตสาหะ ไมทอถอย เมื่อพบอุปสรรค 

 
แนวคิดสําคัญ 
1. 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
ความสําเร็จในที่สุด 
 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
 
อุปกรณ 

1. กระดาษการดส ี
2. กลอง 
3. สีเทียน 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. ละลายพฤติกรรมเพื่อเตรียมความพรอมในการทํากิจกรรม โดยผูนํากิจกรรมคือผูรวม

กิจกรรมครั้งน้ี (ควรมีการมอบหมายกอนเริ่มกิจกรรม เพื่อใหไดเตรียมความพรอม) 
ขั้นดําเนินการ 
2. วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูเขารวมกิจกรรม แลวใหสํารวจตนเองจากอดีตถึงปจจุบัน

วามีเหตุการณอะไรบางที่เปนเหตุการณที่ตนเองภูมิใจ หรือเปนความสามารถ ความสําเร็จของตนเอง 
แลวเขียนลงในกระดาษการดสีใบละหน่ึงประเด็น (สามารถเขียนไดมากกวาหน่ึงประเด็น) 

3. ผูรวมกิจกรรมนํากระดาษการดสีที่เขียนความภูมิใจหรือความสําเร็จแลว ไปใสในกลองที่
เตรียมไวให 
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4. ใหผูรวมกิจกรรมคนอื่นๆ ออกมาจับกระดาษการดสีคนละใบ แลวทายวาความภูมิใจหรือ
ความสําเร็จที่ตนเองจับไดเปนของใคร ถาทายถูกจะไดรับของรางวัล และใหเจาตัวออกมาเลาความ
ภูมิใจหรือความสามารถของตนเอง (ทําจนครบทุกคน)  

ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรม 
6. วิทยากรยํ้าชมเชยถึงความภูมิใจหรอืความสําเร็จของผูรวมกจิกรรม 
 

การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการเลาความภูมิใจหรือความสามารถของตนเอง 
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กิจกรรมท่ี 5 “เปาหมายมีไวพุงชน” 
 

แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การรบัรูความสามารถของตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมมีความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเอง 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดความอุตสาหะ ไมทอถอย เมื่อพบอุปสรรค 

 
แนวคิดสําคัญ 
1. 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
ความสําเร็จในที่สุด 
 
เวลาท่ีใชในการทํากิจกรรม  50 นาที 
 
อุปกรณ 

1. กระดาษการดส ี
2. ดินสอ 
3. ส ี
4. ปากกาเมจกิ 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. วิทยากรใชคําถามใหผูเขารวมกิจกรรมไดทบทวนกิจกรรมครั้งที่ผานมา  

ขั้นดําเนินการ 
2. วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูรวมกิจกรรม แลวใหพับกระดาษการดสีออกเปนสอง

สวน จะทําใหไดกระดาษสี่หนา หลังจากน้ันใหวาดรูปหนาของตนเองลงบนกระดาษหนาที่หน่ึง 
3. ใหผูเขารวมกิจกรรมวิเคราะหจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของตนเอง ใน

การประกอบอาชีพ หรือเรียนตอ แลวเขียนลงในกระดาษหนาที่สอง 
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4. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมระบุเปาหมายในการประกอบอาชีพ หรือเปาหมายในการ
เรียนตอ ที่สอดคลองกับจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของตนเองในหนาที่สาม 

5. ใหผูเขารวมกิจกรรมเขียนวิธีการเพื่อใหตนเองไปใหถึงเปาหมายที่ต้ังไว เชน การจัด
ตารางเวลาการเลนเกม เลนเกมออนไลนไดหลังจากการทําการบานเสร็จเรียบรอยแลว เปนตน โดย
เขียนลงในหนาที่สี่ 

6. วิทยากรสุมใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอถึงเปาหมายของตนเอง  
ขั้นสรุป 
7. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรม 
8. วิทยากรยํ้าถึงการทําใหตามเปาหมายที่วางแผนไว 

 
การประเมินผล 

1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรประเมินการสงัเกตจากการนําเสนอเปาหมายของผูรวมกิจกรรม 
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กิจกรรมท่ี 6 “สัญญาใจสูอนาคตท่ีดีกวา” 
 
แนวคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม: การกํากบัตนเอง  
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได (SelF-Observation) 
2. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และ

บรรทัดฐานทีเ่ปนมาตรฐานได (Judgment Process) 
3. เพื่อใหผูเขารวมกิจกรรมสามารถบอกวิธีการกํากับตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษ

เพื่อนําไปสูการเลนเกมอยางสรางสรรคได (Self-Reaction) 
 

แนวคิดสําคัญ 
แนวทางในการกํากับตนเอง (Self-Regulation) แบนดูรา (Bandura) เช่ือวาพฤติกรรมของ

มนุษยเราไมไดเปนผลพวงของการเสริมแรงและการลงโทษจากภายนอกแตเพียงอยางเดียว หากแตวา
มนุษยเราสามารถกระทําบางสิ่งบางอยางเพื่อควบคุมความคิด ความรูสึก และการกระทําของตนเอง 
ดวยผลกรรมที่เขาหามาเองเพื่อตัวเขา ซึ่งความสามารถในการดําเนินการดังกลาวน้ี แบนดูราเรียกวา
เปนการกํากับตนเอง ซึ่งจะสามารถทําไดก็ตอเมื่อมีการฝกฝนและพัฒนา การฝกฝนน้ันประกอบไป
ดวย 3 ประการ คือ 

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

5. กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตตนเองน้ันจะมีผลตอ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนไมมากนัก ถาปราศจากกระบวนการตัดสิน ถาขอมูลดังกลาวน้ัน
เปนที่พึงพอใจหรือไมพึงพอใจ โดยอาศัยมาตรฐานสวนบุคคลที่ไดมาจากการถูกสอนโดยตรง การ
ประเมินปฏิกิริยาตอบสนองทางสังคมตอพฤติกรรมน้ันๆ และจากการสังเกตตัวแบบการจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตองอาศัยการตัดสิน 

6. การแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง (Self-Reaction) การพัฒนามาตรฐานการตัดสินน้ัน จะ
นําไปสูการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง ข้ึนกับสิ่งลอใจที่นําไปสูผลบวก สวนมาตรฐานภายในตนเองจะทํา
หนาที่เปนเกณฑที่ทําใหบุคคลวางระดับการแสดงออกหรืออาจจะสูงข้ึนก็ได 
 
เวลาในการทํากิจกรรม  50 นาที 
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อุปกรณ 
1. ใบกิจกรรม “สญัญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” 

 
วิธีดําเนินการ 

ขั้นนํา 
1. วิทยากรใชคําถามใหผูเขารวมกิจกรรมไดทบทวนกิจกรรมครั้งที่ผานมา  
ขั้นดําเนินการ 
2. วิทยากรแจกใบกิจกรรม “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” ใหผูเขารวมกิจกรรม เพื่อเขียน

พฤติกรรมเปาหมายที่ตองการเกี่ยวกับการลดการเลนเกมหรือการเลนเกมอยางสรางสรรคที่ชัดเจน 
บอกถึงสิ่งที่ตองกระทําเพื่อบรรลุเปาหมายน้ัน บอกถึงการเสริมแรงหรือสิ่งลอใจตนเองเมื่อบรรลุ
เปาหมายที่สัญญากับตนเองไว และลงโทษเมื่อตนเองไมสามารถดําเนินตามสัญญาได   

3. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมไดซักถาม และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันในการทํา
สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา  

4. วิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมลงลายมือช่ือเจาของสัญญา และผูวิจัยลงลายมือช่ือพยาน 
ขั้นสรุป 
5. วิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกจิกรรมในการทีเ่ขารวมกจิกรรมครั้งน้ี 
6. วิทยากรยํ้าการนําขอตกลงที่ไดทําสัญญาไวไปปฏิบัติ และใหกําลังใจผูเขารวมกจิกรรม 
 

การประเมินผล 
1. วิทยากรสงัเกตการใหความรวมมือ และการมีสวนรวมของผูเขารวมกจิกรรม 
2. วิทยากรสังเกตการแสดงปฏิกิริยาตอตนเองของผูเขารวมกิจกรรมจากการเขียนสัญญาใจ

ในการกํากับพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง 
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ใบกิจกรรม “สัญญาใจสูอนาคตท่ีดีกวา” 
 

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

 
พฤติกรรมเปาหมาย : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
 

ขอตกลง 
ตนเอง     : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
 

ผลกรรม 
ถาทําตามสัญญา : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
 
ถาไมทําตามสัญญา : 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
       
.......……………………………………………………………………………………………………………………....................... 
       
…….......………………………………………………………………………………………………………………....................... 
 
 

ลายมือชื่อ ................................................. 
 (เจาของสญัญา) 

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

 (พยาน) 
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ตอนท่ี 2 การนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 
 คณะผูวิจัยนําชุดกิจกรรมแนะแนว “ปรับตัว เปลี่ยนใจ ไมติดเกม” ไปจัดกิจกรรมเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัด
ลําปาง ในวันที่ 9-10 เมษายน 2560 เวลา 8.00-17.00 น. ณ องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย  
เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมมีการมอบเกียรติบัตรสําหรับเด็กและเยาวชนที่เขารวมกิจกรรมครบทั้งสองวัน 
โดยมีคณะผูวิจัยและคณาจารยจากสาขาวิชาภาษาอังกฤษและจิตวิทยาการแนะแนวและการให
คําปรึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง ทําหนาที่เปนวิทยากรหลัก และมีผูชวยวิทยากรที่ไดรับการ
อบรมเพื่อสรางความเขาใจในกิจกรรมเรียบรอยแลว ทําหนาที่ในการเปนผูชวยวิทยากร ละลาย
พฤติกรรม และคอยใหความชวยเหลือเด็กและเยาวชนในระหวางการจัดกิจกรรม มีการสังเกตโดยใช
แบบบันทึกการสังเกต สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวางการทํากิจกรรมดวย ผลการ
สังเกตพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนระหวางทํากจิกรรม พบวาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมการแสอง
ออกที่เปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม และมีพฤติกรรมที่นาสนใจ ดังน้ี 
 
1. กิจกรรมเรื่อง “คนสองคน” 
 กอนรวมกิจกรรมมีการละลายพฤติกรรม เพื่อเตรียมความพรอมใหกับเด็กและเยาวชนในการ
ทํากิจกรรม เน่ืองจากเด็กบางคนยังไมรูจักกันมากอน เพราะอยูคนละหมูบาน จากการละลาย
พฤติกรรมทําใหเด็กและเยาวชนไดทําความรูจักกันและมีความคุนเคยกันมากข้ึน 
 หลังจากน้ันแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวแจกใบกิจกรรม “คนสองคน” ให
ผูเขารวมกิจกรรม แลวสมมติวา เด็กคนแรกเปนเด็กที่ใชเวลาปกติอยูกับครอบครัวหรอืเพื่อนๆ ในเวลา
ปกติที่ไมไดเลนเกม เด็กคนที่สองเปนเด็กที่ชอบเลนเกม แลวใหเขียนลักษณะนิสัยและความคิด
ความรูสึกของเด็กทั้งสองคนลงในใบกิจกรรม พบวาเด็กถายทอดความคิดที่เปนความจริง ตรงตาม
ลักษณะนิสัยและความคิดของตนเอง เชน เวลาที่ไมไดเลนเกมจะเปนคนข้ีหงุดหงิด เวลาที่เลนเกมจะ
สนุกสนาน เปนตน (ตัวอยางใบกิจกรรมคนสองคน ดังภาคผนวก ก)  
 เมื่อวิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมพูดคุยแลกเปลี่ยนกันในกลุมวาตนเองเวลาเลมเกมกับไมเลน
เกม เหมือนหรือตางกันอยางไร พบวา แตละคนสามารถวิเคราะหถึงลักษณะนิสัยของตนเองใน
ระหวางการเลมเกมและไมเลนเกมได ตัวอยางความรูสึกเวลาที่ไมไดเลนเกม เชน  “ไมเครียด” “ผอน
คลาย” “รูสึกปกติ แตไมมีอะไรทํา” เปนตน ตัวอยางความรูสึกเวลาที่เลนเกม เชน “ก็สนุกดี แตทําให
เครียด” “หัวรอน ถาเกมหลุด” “เครียด เพราะจิตใจจดจออยูกับเกม” “อารมณเสีย” “รําคาญคน
รอบขาง” “มีความสุขไดเลนเกมที่ตัวเองชอบ” เปนตน และเมื่อวิทยากรสุมถามผูเขารวมกิจกรรมที
ละคนถึงคําพูดที่ผูปกครอง/ครู/คนในชุมชนจะพูดถึงเด็กสองคน วาเหมือนหรือตางกันอยางไร เด็กมี
ความคิดหรือความรูสึกอยางไรของคําพูดน้ัน เด็กสวนใหญสามารถสะทอนไดวา คนรอบขางของพวก
เขานาจะชอบเด็กที่มีสมาธิในการเรียน ทําการบาน และเด็กที่ไมข้ีโมโห เปนตน 
 หลังจากน้ันวิทยากรสุมใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอใบกิจกรรมของตนเอง พบวาเด็ก
บางคนยังไมคอยมีความกลาแสดงออกเทาที่ควร วิทยากรจึงใหการเสริมแรงกรณีโดยการใหคําชมเชย
เพื่อสามารถทําได และชวนใหเพื่อนๆ ปรบมือให  
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 ในข้ันสุดทายวิทยากรใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรมคนสองคน 
พบวา พวกเขารวมกันสรุปวา การเลมเกมทําใหพวกเขามีลักษณะนิสัยข้ีหงุดหงิดเมื่อไมไดเลน ทําให
พวกเขามีสมาธิในการเรียน หรือการทําการบานลดลง เปนตน ซึ่งสะทอนใหเห็นวาพวกเขาสามารถ
สังเกตความแตกตางของผลที่ไดรับจากการกระทําของเขา และสามารถเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ
ได 
 
2. กิจกรรมเรื่อง “My Idol” 
 เริ่มกิจกรรมโดยการใหใหผูเขารวมกิจกรรมดูวีดิทัศนจากเรื่องจริงของคนที่เคยติดเกมอยาง
หนัก แตตอนน้ีสามารถจัดสรรเวลาเลนเกมได ใชการเลนเกมใหเกิดประโยชน มีชีวิตที่ดีข้ึน และมี
ความสุข โดยวิทยากรเนนยํ้าใหผูเขารวมกิจกรรมจดบันทึกพฤติกรรมที่ทําใหตัวละคนในวีดีทัศนมีชีวิต
ที่ดีข้ึน 
 หลังจากน้ันแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลวใหผูเขารวมกิจกรรมรวมกับสรุปใน
กลุมวาหลังจากเสรจ็สิน้กิจกรรมน้ีแลวจะกระทาํหรอืปรบัเปลีย่นพฤติกรรมอยางไรเพื่อใหตนเองมีชีวิต
ที่ดีข้ึน เพื่อเปนการสรางเปาหมายใหมใหกับตนเอง ผูรวมกิจกรรมสวนใหญมีความเห็นวาพวกเขาจะ
คอยๆ ลดพฤติกรรมการเลนเกม โดยการจํากัดเวลาการเลนตอวัน และมีวินัยกับตนเองมากย่ิงข้ึน 
 เมื่อใหผูเขารวมกิจกรรมออกมานําเสนอเปาหมายใหมของกลุมตนเอง โดยการออกมาแสดง
บทบาทสมมติ พบวาผูเขารวมกิจกรรมบางคนมีความสามารถในการทําหนากากไดสวย บางคนมี
ความสามารถในการเลานิทาน มีนํ้าเสียงที่นาสนใจมาก โดยทุกกลุมมีความคิดสรางสรรคในการแตง
เรื่องราว ซึ่งบางกลุมก็เปนเรื่องราวที่มาจากชีวิตจริงของพวกเขา ทุกคนไดออกมาแสดงบทบาทสมมติ
หนาหอง และมีการซักซอมเตรียมตัวกันอยางดี จึงทําใหกิจกรรมน้ีใชเวลาคอนขางนานในการทํา
กิจกรรม แตก็เปนกิจกรรมที่ทั้งผูแสดงและผูชมมีความสนุกสนานมากๆ สังเกตไดจากเสียงปรบมือ 
และเสียงหัวเราะที่ดังลั่นของพวกเขา 
 เมื่อชวนใหผูเขารวมกิจกรรมชวยกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูจากกิจกรรม พวกเขาสวนใหญมี
ความเห็นตรงกับวาจากการชมการแสดงบทบาทสมมติของแตละกลุมถึงรูวาสิ่งที่พวกเขาทําไปน้ันบาง
เปนเรื่องที่นาตลก ไมรูวาพวกเขาทําไปไดอยางไร เชน การที่แมวานใหไปซื้อของแลวพวกเขาไมเคย
คืนเงินทอนใหกับแมเลย เพราะพวกเขาตองเก็บไวเลนเกม เปนตน ซึ่งสะทอนใหเห็นวาพวกเขา
สามารถเปลี่ยนแปลงความคิดของตนเองโดยเปนไปตามวัตถุประสงคของกิจกรรม 
 
3. กิจกรรมเรื่อง “อุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง” 
 หลังจากทํากิจกรรมละลายพฤติกรรมวิทยากรแบงกลุมผูเขารวมกิจกรรมเปน 5 กลุม แลว
แจกใบกิจกรรม “อุณหภูมิพฤติกรรม” และใหผูเขารวมกิจกรรมทบทวนสถานการณและพฤติกรรมที่
นําไปสูการเลนเกมโดยประเมิน แยกเปน 3 ระดับคือ พฤติกรรมที่ไมเสี่ยง พฤติกรรมที่เสี่ยงนอย และ
พฤติกรรมที่เสี่ยงมาก ซึ่งพฤติกรรมเสี่ยงตอการเลนเกมของพวกเขามากที่สุดคือ การเดินผานรานเกม 
เพื่อนชวน และการมีเงิน สวนพฤติกรรมที่เสี่ยงนอยที่สุดคือ การดูทีวีอยูที่บาน การกลับบานทันที
หลังจากเลิกเรียน และการไมพบเงินไปโรงเรียนมากเกินไป 
 เมื่อใหผู เขารวมกิจกรรมแตละกลุมชวยกันชวยกันเขียนแนวทางการกํากับตนเองตอ
พฤติกรรมเสี่ยงในการเลนเกมลงในกระดาษบรูฟ กิจกรรมกํากับหรือควบคุมที่พวกเขาจะทําคือ  
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การปฏิเสธเวลาเพื่อนชวนไปเลนเกม ไปเลนกีฬาแทนการเลนเกม และเมื่อมีเงินพวกเขาจะนําไปฝาก
ไวกับผูปกครอง เปนตน ซึ่งพวกเขาสามารถเขียนและออกมานําเสนอหนาหองไดดี 
 สิ่งที่พวกเขาไดไดเรียนรูจากกิจกรรมอุณหภูมิพฤติกรรมเสี่ยง คือการรูถึงพฤติกรรมความ
เสี่ยงในการเลนเกมของตนเอง ซึ่งเปนเรื่องที่พวกเขาไมเคยวิเคราะหตนเองมากอน ซึ่งการรูพฤติกรรม
ความเสี่ยงน้ีจะทําใหพวกเขารูถึงวิธีการกํากับหรือควบคุมตนเองเพื่อไมใหไปเลนเกมได ถือไดวาเปน
การแกที่สาเหตุ นอกจากน้ันพวกเขายังไดต้ังรางวัลใหกับตนเองถาพวกเขาลดการเลนเกมไดตามเปาที่
กําหนดอีกดวย น่ันหมายความวาพวกเขาสามารถสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองได  
เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมของตนเอง และบรรทัดฐานที่เปนมาตรฐานได และยังสามารถบอก
วิธีการกํากับตนเอง การใหรางวัลและการลงโทษเพื่อนําไปสูการเลนเกมอยางสรางสรรคไดอีกดวย 
 
4. กิจกรรมเรื่อง “ครั้งน้ัน ฉันจําได” 
 วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูเขารวมกิจกรรม แลวใหสํารวจตนเองจากอดีตถึงปจจุบันวา
มีเหตุการณอะไรบางที่เปนเหตุการณที่ตนเองภูมิใจ หรือเปนความสามารถ ความสําเร็จของตนเอง 
แลวเขียนลงในกระดาษการดสีใบละหน่ึงประเด็นโดยแตละคนสามารถเขียนไดมากกวาหน่ึงประเด็น 
ซึ่งสิ่งที่ภูมิใจของพวกเขา เชน การสอบเขามหาวิทยาลัยได การชนะเลิศประกวดทํานองเสนาะ การ
เคยสอบไดที่หน่ึง เปนตน 
 หลังจากน้ันใหผูรวมกิจกรรมนํากระดาษการดสีที่เขียนความภูมิใจหรือความสําเร็จแลว ไปใส
ในกลองที่เตรียมไว แลวใหผูรวมกิจกรรมคนอื่นๆ ออกมาจับกระดาษการดสีคนละใบ แลวทายวา
ความภูมิใจหรือความสําเร็จที่ตนเองจับไดเปนของใคร ถาทายถูกจะไดรับขนมเปนรางวัล และใหเจา
ตัวออกมาเลาความภูมิใจหรือความสามารถของตนเอง ทั้งน้ีแตละคนสามารถเทาถึงความภูมิใจของ
ตนเองได ถึงแมวาบางคนจะเลาแบบเขินๆ ก็ตาม แตเมื่อเลาจบมีเสียงปรบมือจากเพื่อนๆ หรือมีเสียง
ฮือฮาในความเกงของพวกเขา ประกอบกับการที่วิทยากรชมเชยถึงความภูมิใจหรือความสําเร็จของ
พวกเขา ทําใหพวกเขาจะดีใจและภูมิใจในตนเอง  
 เมื่อวิทยากรสอบถามความคิด ความรูสึกของผูเขารวมกิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรม พวก
เขาไดสะทอนวากิจกรรมน้ีทาํใหพวกเขารับรูวาตนเองก็มีความสามารถไมแพคนอื่น สงผลใหพวกเขามี
ความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเองมากย่ิงข้ึน และพวกเขาจะพยายามตอไปอยางไมทอถอย
เพื่อใหพวกเขาไดประสบความสําเร็จในเรื่องอื่นๆ  
 
5. กิจกรรมเรื่อง “เปาหมายมีไวพุงชน” 

วิทยากรแจกกระดาษการดสีใหผูรวมกิจกรรม แลวใหพับกระดาษการดสีออกเปนสองสวน 

จะทําใหไดกระดาษสี่หนา หลังจากน้ันใหวาดรูปหนาของตนเองลงบนกระดาษหนาที่หน่ึง ในหนาน้ี

พวกเขามีความต้ังในในการวาดมาก เพราะคิดวารูปที่พวกเขาวาดน้ีจะตองเปนตัวแทนของพวกเขา 

และบางคนก็วาดไดภาพไดสื่อถึงความเปนตนเอง และมีความเปนเอกลักษณของตนเอง 

สําหรับหนาที่สอง ใหพวกเขาสามารถวิเคราะหจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของ

ตนเองได เชน เคยสอบไดที่หน่ึง ชวยแมทํากับขาว เรียนคณิตศาสตรเกง ตีกอฟลได ตกปลา เปนตน 
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หนาที่สามใหพวกเขาระบุเปาหมายในการประกอบอาชีพหรือเปาหมายในการเรียนตอ ที่

สอดคลองกับจุดเดน หรือความสามารถ หรือความชอบของตนเอง ในหนาที่สาม สิ่งที่พวกเขาเขียน 

เชน ประกอบอาชีพเปนเชฟ เปดรานขายอุปกรณตกปลา เปนวิศวกร เปนหมอ เปนตํารวจ เปนครู 

เปนชางทําผม เปนทหารหญิง นักเลนปงปอง นักฟุตบอล รองเพลง ไปเรียนตอที่ประเทศจีน เปนตน  

เมื่อใหผูเขารวมกิจกรรมเขียนวิธีการเพื่อใหตนเองไปใหถึงเปาหมายที่ต้ังไวลงในหนาที่สี่ พวก

เขาก็สามารถบอกวิธีการที่จะทําใหตนเองไปถึงเปาหมายน้ันๆ ได สิ่งที่พบวกเขาเขียนเชน เชน ต้ังใจ

เรียนใหมากกวาเดิม เก็บเงินใหไดมากๆ เพื่อจะไดเปดราน ตองมีการวางแผนที่ดี ตองทําใหดีที่สุด หัน

มาอานหนังสือใหมากกวาเลนเกม แบงเวลาเลนและเวลาเรียน มีวินัย เลนเกมวันละไมเกิน 2 ช่ัวโมง 

ฝกฟุตบอลทุกวัน เลิกเลนเกม มีกฎระเบียบและเครงครัด และ Focus on Process เปนตน 

ในข้ันตอนการสรุปวิทยากรกระตุนใหผูเขารวมกิจกรรมใหแสดงถึงความรูสึกของพวกเขาตอ

กิจกรรมน้ัน ทําใหทราบวาบางคนยังไมเคยกําหนดเปาหมายของตนเองมากอน ดังน้ันการทํากิจกรรม

น้ีทําใหพวกเขาไดทราบเปาหมายในการเรียน และการทํางานของตนเอง มีความเช่ือมั่นใน

ความสามารถของตนเองมากย่ิงข้ึน วิทยากรจึงไดเนนยํ้าใหพวกเขามีความความอุตสาหะ ไมทอถอย 

เมื่อพบอุปสรรค และทําใหสําเร็จตามเปาหมายที่วางแผนไว  

 
6. กิจกรรมเรื่อง “สัญญาใจสูอนาคตท่ีดีกวา” 
 วิทยากรแจกใบกิจกรรม “สัญญาใจสูอนาคตที่ดีกวา” ใหผูเขารวมกิจกรรม เพื่อเขียน
พฤติกรรมเปาหมายที่ตองการเกี่ยวกับการลดการเลนเกมหรือการเลนเกมอยางสรางสรรคที่ชัดเจน 
บอกถึงสิ่งที่ตองกระทําเพื่อบรรลุเปาหมายน้ัน บอกถึงการเสริมแรงหรือสิ่งลอใจตนเองเมื่อบรรลุ
เปาหมายที่สัญญากับตนเองไว และลงโทษเมื่อตนเองไมสามารถดําเนินตามสัญญาได พบวาผูเขารวม
กิจกรรมคอยๆ คิดและไตรตรองในการทําใบกิจกรรมน้ี เน่ืองจากจะเปนสิ่งที่พวกเขารับปากหรือ
สัญญากับคณะวิทยากรและเพื่อนๆ ที่รวมกิจกรรมดวยกัน วากลับไปที่บานแลวพวกเขาจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมของตนเองอยางไร    
 หลังจากที่ทุกคนเขียนใบกิจกรรมเสร็จแลวใหแลกเปลี่ยนโดยเลาสิ่งที่ตนเองเขียนใหเพื่อนฟง 
หลังจากน้ันใหวิทยากรหน่ึงคน และเพื่อนหน่ึงคนลงลายมือช่ือ ในใบกิจกรรมน้ันเพื่อเปนพยานในการ
เปลี่ยนตนเองใหมของพวกเขา 
 เมื่อสอบถามถึงความรูสึกของผูเขารวมกิจกรรมในการที่เขารวมกิจกรรมครั้งน้ี พวกเขาได
สะทอนวาเปนกิจกรรมที่สนุกสนานมาก ไดรูจักเพื่อนใหมๆ ไดใชเวลาชวงปดเทอมในการทํากิจกรรม
อื่นๆ บาง นอกเหนือจากการอยูบานและเลนเกม และที่สําคัญทําใหพวกเขาไดคนพบบางอยาง
เกี่ยวกับตนเอง ไดเปาหมายในการเรียนและการทํางาน และที่สําคัญพวกเขาเกิดแรงจูงใจในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมของพวกเขา นอกจากน้ันวิทยากรยังเนนยํ้าถึงการนําขอตกลงที่ได
ทําสัญญาไวไปปฏิบัติ และใหกําลังใจผูเขารวมกิจกรรมในการลดพฤติกรรมการเลนเกมอีกดวย 
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ตอนท่ี 3 การประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 คณะผูวิจัยใชชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาข้ึน ไปจัดกิจกรรมเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกม
ใหกับเด็กและเยาวชน ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง ในวันที่ 9-10 เมษายน 
2560 เวลา 8.00-17.00 น. ณ องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย โดยใหเด็กและเยาวชน จํานวน 41 
คน ที่เปนกลุมเปาหมาย ทําแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุน (Game Addiction 
Screening Test-GAST: Child and Adolescent Version) สรางโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและ
วัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข รวมกับชาญวิทย พรนภดล สาขาวิชาจิตเวช
เด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตร ศิริราชพยาบาล มีขอคําถามทั้งสิ้น 16 ขอ
คําถาม ขอคําถามทั้ง 16 ขอใชวัดปญหาที่เกี่ยวของกับการเลนเกม 3 ดาน ไดแก การหมกมุนกับเกม 
(Preoccupation with Game) การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเลนเกม (Loss of 
Control) การสูญเสียหนาที่ ความรับผิดชอบ (Function Impairment) มีเกณฑการแปลผลระหวาง
เพศชายและเพศหญิงที่แตกตางกนั (รายละเอียดดังบทที่  3) ผลจากการทําแบบทดสอบมีรายละเอยีด
ดังน้ี 
 
ตารางท่ี 4 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชนกอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

เด็กและ
เยาวชน
คนท่ี 
(เพศ) 

ระดับการติดเกม 

Pre-test กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

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

ระดับการติดเกม 

Pre-test กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

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

 
จากตารางที่ 1 การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย กอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะ

แนว จํานวนทั้งหมด 23 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะ
ติดเกม คิดเปนรอยละ 38.70 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ  
คิดเปนรอยละ 20.74 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 46.40 

การติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง กอนและหลังการใชชุดกิจกรรมแนะแนว จํานวน
ทั้งหมด 18 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิด
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เปนรอยละ 27.28 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติดเกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 
15.00 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปนรอยละ 45.01 

 
ตารางท่ี 5 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย กอน
และหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

ผลการใช n X  S.D. t 

กอนใช 23 38.70 2.84 31.07** 

หลงัใช 23 20.74 3.00  
** p < 0.01 
 
 จากตารางที่ 2 พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศชาย ระหวางกอนและหลัง
ใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติด
เกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 
ตารางท่ี 6 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง กอน
และหลังใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 

ผลการใช n X  S.D. t 

กอนใช 18 27.28 6.21 9.81** 

หลงัใช 18 15.00 1.94  
** p < 0.01 
 
 จากตารางที่ 3 พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนเพศหญิง ระหวางกอนและหลงั
ใชชุดกิจกรรมแนะแนว มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติด
เกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใชชุดกิจกรรม 
 

หลังจากเด็กและเยาวชนรวมกิจกรรมผานไป 1 เดือน ไดมีการติดตามถึงพฤติกรรมการเลน
เกมของเด็กและเยาวชนจากผูปกครอง  โดยใชแบบทดสอบการติดเกมฉบับผูปกครอง (Game 
Addiction Screening Test-GAST) เปนแบบทดสอบที่พัฒนาข้ึนโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและ
วัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขรวมกับ รศ.นพ.ชาญวิทย พรนภดล 
สาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล เพื่อใช
สําหรับคนหาเด็กและวัยรุนที่อาจมีปญหาติดเกมคอมพิวเตอรหรอืหมกมุนกับการเลนเกมคอมพิวเตอร
มากจนกอใหเกิดปญหาตางๆ มีขอคําถามทั้งสิ้น 16 ขอคําถาม ขอคําถามทั้ง 16 ขอใชวัดปญหาที่
เกี่ยวของกับการเลนเกม 3 ดาน ผลจากการทําแบบทดสอบของผูปกครองมีรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางท่ี 7 การทดสอบการติดเกมของเด็กและเยาวชน ที่ประเมินโดยผูปกครอง  
 

เด็กและ
เยาวชน
คนท่ี 
(เพศ) 

ระดับการติดเกม 

Pre-test กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

1 (ญ) 24 คลั่งไคล 15 ปกติ 9 37.50 
2 (ช) 34 นาจะติดเกม 24 คลั่งไคล 10 29.41 
3 (ญ) 30 นาจะติดเกม 16 ปกติ 14 46.67 
4 (ญ) 36 นาจะติดเกม 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 นาจะติดเกม 19 ปกติ 14 42.42 
8 (ช) 34 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 12 35.29 
9 (ช) 36 นาจะติดเกม 19 ปกติ 17 47.22 
10 (ช) 33 นาจะติดเกม 18 ปกติ 15 45.45 
11 (ช) 39 นาจะติดเกม 19 ปกติ 20 51.28 
12 (ญ) 23 คลั่งไคล 14 ปกติ 9 39.13 
13 (ช) 40 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 18 45.00 
14 (ช) 39 นาจะติดเกม 24 คลั่งไคล 15 38.46 
15 (ช) 35 นาจะติดเกม 18 ปกติ 17 48.57 
16 (ช) 36 นาจะติดเกม 19 ปกติ 17 47.22 
17 (ช) 39 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 17 43.59 
18 (ช) 34 นาจะติดเกม 14 ปกติ 20 58.82 
19 (ช) 35 นาจะติดเกม 14 ปกติ 21 60.00 
20 (ญ) 30 นาจะติดเกม 13 ปกติ 17 56.67 
21 (ญ) 30 นาจะติดเกม 15 ปกติ 15 50.00 
22 (ญ) 34 นาจะติดเกม 14 ปกติ 20 58.82 
23 (ช) 39 นาจะติดเกม 22 คลั่งไคล 17 43.59 
24 (ญ) 30 นาจะติดเกม 15 ปกติ 15 50.00 
25 (ญ) 22 คลั่งไคล 14 ปกติ 8 36.36 
26 (ช) 38 นาจะติดเกม 21 คลั่งไคล 17 44.74 
27 (ช) 38 นาจะติดเกม 14 ปกติ 24 63.16 
28 (ช) 36 นาจะติดเกม 12 ปกติ 24 66.67 
29 (ญ) 30 นาจะติดเกม 14 ปกติ 16 53.33 
30 (ช) 40 นาจะติดเกม 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 กลุม Post-test กลุม Post-Pre 
คะแนน

พัฒนาการ
(รอยละ) 

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

 
จากตารางที่ 4 การติดเกมของเด็กและเยาวชน กอนและระยะติดตามการใชชุดกิจกรรมแนะ

แนวที่ประเมินโดยผูปกครอง จํานวนทั้งหมด 41 คน พบวา กอนรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรม
ติดเกมจัดอยูในกลุม นาจะติดเกม คิดเปนรอยละ 17.37 หลังรวมกิจกรรมแนะแนว มีพฤติกรรมติด
เกมจัดอยูในกลุม ปกติ คิดเปนรอยละ 15.12 โดยมีพัฒนาการพฤติกรรมการเลนเกมที่ดีข้ึน คิดเปน
รอยละ 46.55 

 
ตารางท่ี 8 การเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชน กอนและระยะ
ติดตามหลังจากใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกครอง 
 

ผลการใช n X  S.D. t 
กอนใช 41 32.49 5.91 20.63** 
หลงัใช 41 17.37 3.57  

** p < 0.01 
 
 จากตารางที่ 5 พบวา คาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชน ระหวางกอนและระยะติดตาม
หลังจากการใชชุดกิจกรรมแนะแนว ที่ประเมินโดยผูปกราอง มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 โดยคาเฉลี่ยการติดเกมของเด็กและเยาวชนหลังใชชุดกิจกรรมตํ่ากวากอนการใช 
ชุดกิจกรรม 
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ตอนท่ี 4 การขยายผลนวัตกรรมที่ไดจากการวิจัย โดยการอบรมการนําชุดกิจกรรมไปใช 
ใหกับเยาวชนแกนนํา ในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง 
 คณะผูวิจัยไดจัดกิจกรรมเพื่อถายทอดกระบวนการและเทคนิคในการนําชุดกิจกรรมแนะแนว
เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนไปปรับใช ใหกับเยาวชนแกนนําในเขตองคการ
บริหารสวนตําบลทุงฝาย อ.เมือง จ.ลําปาง เพื่อใหเยาวชนที่เปนแกนนําสามารถนําชุดกิจกรรม
ดังกลาว ไปใชในการจัดกิจกรรมเพื่อลดพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชนรุนนอง ในเขตตําบล
ทุงฝายในปตอๆ ไป ตามโครงการที่ระบุไวในแผนปฏิบัติราชการขององคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย
ได โดยไดจัดข้ึนเมื่อวันที่ 22 กันยายน 2561 เวลา 8.00-17.00 น. ณ หองประชุม 4523 อาคาร 45 
มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง มีเยาวชนแกนนําในเขตองคการบริหารสวนตําบลทุงฝายเขารวมทั้งหมด 
จํานวน 15 คน โดยกระบวนการถายทอดไดเนนการใหเยาวชนแกนนําไดปฏิบัติจริงตามข้ันตอนของ
ชุดกิจกรรมแนะแนวที่พัฒนาข้ึน รวมถึงไดถายทอดเทคนิคทางดานจิตวิทยาที่เกี่ยวของในการจัด
กิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชน เชน แนวคิดการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา การสรางแรงจูงใจ การ
ใชการเสริมแรง การเปนตัวแบบที่ดี เปนตน นอกจากน้ันยังไดรวมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ทดลองใหทุกคนไดเปนผูนําในการจัดกิจกรรมอีกดวย ผลจากการจัดกิจกรรมพบวา  
 ในภาพรวมเยาวชนแกนนํามีความเขาใจในข้ันตอนการจัดกิจกรรมและการนํากิจกรรมไปใช 
สามารถเลือกใชเทคนิคดานจิตวิทยาในการกระตุนหรือจูงใจไดถูกตอง  ในชวงสุดทายของการอบรม
ไดใหเยาวชนแกนนํา เขียนสัญญาถึงสิ่งที่ตนเองจะกลับไปขยายผลการนํากิจกรรมไปใชในอนาคต 
เยาวชนสวนใหญไดเขียนสัญญาวา ตนเองจะเริ่มจากการเปนตัวแบบที่ดีใหกับนองๆ โดยการไมเลน
เกม หรือเลนเกมใหนอยที่สุด แบงเวลาในการเลนเกม การเรียน และกิจกรรมอื่นๆ ใหเหมาะสม  
รวมไปถึงจะนําความรูที่ไดไปถายทอดใหกับเด็กและเยาวชนรุนนองทั้งในรูปแบบที่เปนทางการและไม
เปนทางการ เชน กรณีมีนองๆ ที่อยูบานใกลๆ กันอาจเริ่มจากการพูดคุยแบบไมเปนทางการ ชักชวน 
ใหลดพฤติกรรรมการเลนเกมเปนตน หรือในกรณีที่องคการบริหารสวนตําบลทุงฝายจัดโครงการ
ประจําปใหกับเด็กและเยาวชน ก็จะไปรวมเปนวิทยากร หรือผูชวยวิทยากรในการใหความรูนองๆ 
เกี่ยวกับการลดพฤติกรรมติดเกม หรือการจัดกิจกรรมละลายพฤติกรรมที่ไดรับการถายทอดมา (ภาพ
บรรยากาศการจัดกิจกรรมถายทอดใหกับเยาวชนแกนนํา ดังภาคผนวก ฉ) 


