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The purposes of this research are as follows: (1) to study game addiction behavior 

among junior high school students; and (2) to compare the game addiction behavior of the students 
before and after integrative group counseling. The subjects were divided into two groups: the first 
group were 1,080 junior high school students by simple random sampling. The second group using 
integrated group counseling to reduce game addiction behavior from a specific selection of junior 
high school students with a total score on the Game Addiction Quiz indicating that they were in a risk 
group for being addicted to the game and eight students voluntarily participated in group 
counseling. The research instruments used in this study included the following: (1) Game Addiction 
Screening Test – GAST; and (2) Integrative Group Counseling Program to Reduce Game Addiction 
Behaviors. The statistics used to analyze the data were mean, standard deviation and Wilcoxon 
Mated Pairs Singed- Rank Test. The research results were as follows: (1) overall, the game addiction 
behavior of junior high school students indicated their group was probably the most normal group, 
followed by a group at risk of being addicted to the game and the group addicted to the game, 
respectively; and (2) after joining integrative group counseling, the game addiction behavior of the 
students decreased in the normal group at a significantly significant level of .05 
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ประสิทธิ์ ประสาทวิชาแก่ผูว้ิจยั ตลอดการศกึษาตามหลกัสตูรนี ้ท าใหผู้ว้ิจยัมีความรู ้ความสามารถที่
สมบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

ขอกราบขอบพระคณุผูท้รงคณุวฒุิ รองศาสตราจารย ์ดร.มณฑิรา จารุเพ็ง อาจารย ์ผูช้่วย
ศาสตราจารย ์ดร.สาธร ใจตรง และอาจารย ์ดร.ภูริเดช พาหุยุทธ์  ที่ไดใ้หค้วามอนุเคราะหเ์สียสละ
เวลาในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจยั ใหข้อ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนใ์นการปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อ
พฒันาคณุภาพเครื่องมือในการวิจยัครัง้นี ้

ขอขอบพระคณุครูแนะแนว โรงเรียนอยุธยาอนุสรณ ์โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห ์1”
โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธิ์” และโรงเรียนท่าเรือ “นิตยานุกูล”  ที่กรุณาใหค้วามช่วยเหลือ อ านวย
ความสะดวกในการเก็บขอ้มลูเป็นอย่างดี ผูว้ิจยัรูส้ึกซาบซึง้เป็นอย่างยิ่ง และขอขอบคณุกลุม่ตวัอย่าง
ที่ใหค้วามรว่มมือในการท าวิจยั สง่ผลใหง้านวิจยัด าเนินการไปไดอ้ย่างราบรื่น 

ส าคัญที่สุดผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณพ่อแม่  ครอบครัว และเพื่อนร่วมงาน  ที่คอย
สนบัสนนุเป็นอย่างดีในทกุดา้น คอยเป็นก าลงัใจและช่วยเหลือดแูลตลอดการท าวิจยั 

ทา้ยที่สุดนี ้คณุค่าและประโยชนอ์ันพึงเกิดจากปริญญานิพนธเ์ล่มนี ้ ผูว้ิจัยขอมองแต่บิดา 
มารดา ครูอาจารย ์ตลอดจนผูม้ีอปุการคณุทกุท่าน ดว้ยความเคารพ 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับเด็กและเยาวชนทุกเพศทุกวัย รวมไปถึงผู้ใหญ่     

การด าเนินชีวิตส่วนใหญ่มักเก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยีและอินเทอรเ์น็ตกันมากขึน้ ตามความกา้วหน้า

ของเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา ท าให้สังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง             

น าเทคโนโลยีมาใชเ้พื่อความบนัเทิงมากกว่าวตัถุประสงคอ่ื์น โดยเฉพาะการเล่น “เกมออนไลน”์ หรือ

อินเทอรเ์น็ตเกม จนกระทบต่อกิจวัตรประจ าวัน ทั้งการกิน การนอน การเรียน การท างาน  หรือ

แมก้ระทั่งการพกัผ่อน 

เมื่อวนัที่ 18 มิถุนายน พ.ศ. 2561 องคก์ารอนามยัโลก (World Health Organization, WHO) 

จัดให้โรคติดเกม (Gaming Disorder) เป็นโรคใหม่ในร่างของบัญชีจ าแนกโรคระหว่างประเทศ       

ฉบบัที่ 11 ใหค้วามหมายของโรคติดเกมว่า คนที่ไดร้บัการวินิจฉัยว่าเป็นโรคนี ้เป็นคนที่ไม่สามารถ

ควบคมุตนเองในการเริ่มและหยุดเลน่ เวลาและช่วงเวลาเล่น จ านวนครัง้และความมุ่งมั่นทุ่มเทในการ

เล่น จนเพิกเฉยต่อสิ่งจ าเป็นของชีวิต และแมจ้ะเกิดผลเสียต่อสุขภาพและการงานก็ยังไม่สามารถ

หยุดเล่นได้ ทั้งนีย้ังไม่ถือว่าเป็นการเสพติด ทั้งที่การเล่นอินเทอรเ์น็ตมากเกินไปเป็นอันตรายต่อ

สขุภาพและการท างานเช่นกนั (สนัต ์หตัถีรตัน,์ 2561, น. 33)  

เกม (Game) มีคุณลักษณะทั่วไปที่ รูจ้ักคือ สร้างความสนุกสนาน เปิดโอกาสให้แสดง

ความสามารถ เพื่อเอาชนะต่อสิ่งทา้ทายหรืออุปสรรค ผูเ้ล่นเป็นคนควบคุมจดัการ มีการตอบโตแ้ละ

ตอบสนองอย่างทันท่วงทีระหว่างผูเ้ล่นกับเกม จึงท าใหผู้เ้ล่นอยู่กับเกมไดเ้ป็นเวลานาน จนน าไปสู่

การมีพฤติกรรมเสพติดการเล่นเกมโดยไม่รูต้ัว จากงานวิจัยของสุพัทธ แสนแจ่มใส (2560) ไดศ้ึกษา

เก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมหรือการติดเกมผ่านแนวคิดด้านการรูคิ้ด ว่าเป็นการพิจารณาถึง

ลกัษณะรูปแบบความคิดที่ไม่สมเหตุสมผล ความสามารถในการควบคุมตนเอง และแรงจูงใจที่มีผล

ต่อการเกิดพฤติกรรมการเล่นเกม ผลจากการศึกษาพบว่าการมีรูปแบบความคิดที่ไม่สมเหตุสมผล   

ในการตีความหมายต่อสถานการณ์ที่เกิดขึน้ เช่น การมีรูปแบบความคิดความเชื่อที่ว่าตนเองไม่มี

ความสามารถ ไม่เป็นที่รกั ไม่มีตวัตน ฯลฯ จะเป็นตวัแปรส าคญัที่น าไปสู่ปัญหาพฤติกรรมการติดเกม 

ประกอบกับการที่บุคคลคิดว่ามีแต่เกมเท่านั้น ที่จะท าให้รูส้ึกถึงความสามารถ ความภาคภูมิใจ     
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และเป็นที่รกัของคนอ่ืน ซึ่งไม่สามารถเกิดขึน้ในโลกแห่งความเป็นจริง จะมีแต่โลกของเกมที่เห็น

คณุค่า ดังนัน้การสะสมชุดความคิดดงักล่าวนาน ๆ จะหล่อหลอมใหบุ้คคลติดอยู่ในโลกของเกมและ

เกิดพฤติกรรมการติดเกมในที่สดุ ส่วนประเด็นเรื่องความสามารถในการควบคมุตนเอง พบว่าบุคคลที่

มีพฤติกรรมติดเกมจะมีความบกพร่องในการควบคุมตนเอง เพราะความสามารถในการบังคับ       

หรือควบคมุตนเองนบัเป็นตวัแปรส าคญัที่สมัพนัธก์บัแนวโนม้ในการซึมซบัหรือลุ่มหลงในการเล่นเกม

มากขึน้ ซึ่งอาจพัฒนาไปสู่ความต้องการเล่นเกมเพิ่มมากขึน้ นอกจากนีป้ระเด็นแรงจูงใจภายใน     

อนัเกิดจากความคาดหวงั และการใหค้ณุค่าหรือความส าคญักบัสิ่งนัน้ ๆ พฤติกรรมของบุคคลเป็นผล

จากแรงจูงใจภายในที่ผลกัดันบุคคลใหม้ีพฤติกรรมเพื่อตอบสนอง หากกิจกรรมใดสามารถเติมเต็ม

หรือตอบสนองต่อความคาดหวังได ้ก็จะผลักดันหรือเกิดเป็นแรงจูงในภายในที่ท าหรือมีพฤติกรรม    

ต่อกิจกรรมนัน้ซ  า้ เมื่อพิจารณาจากลกัษณะของเกมพบไดว้่าสามารถตอบสนองต่อความคาดหวงัได ้

โดยการเล่นเกมกระตุ้นให้บุคคลแสดงความสามารถที่จะต้องพัฒนาให้มีมากยิ่งขึน้ เพื่อน าไปสู่

ความส าเร็จในด่านหรือภารกิจต่าง ๆ ตามโครงสรา้งของเกมที่วางเอาไว้ นอกจากนีผู้เ้ล่นยังสามารถ

เลือกบทบาท เลือกวิธีการ การควบคุม หรือเลือกท าภารกิจที่สอดคล้องกับความต้องการ และยัง

สามารถเลือกรูปแบบการเล่น หรือแม้กระทั่ งเลือกที่จะจบหรือเริ่มเล่นใหม่ได้อย่างอิสระ ซึ่งสิ่ง

ดังกล่าวไดต้อบสนองต่อความตอ้งการอิสระของบุคคลได้ และการเล่นเกมสามารถตอบสนองต่อ   

การมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น โดยเฉพาะเกมออนไลนท์ี่ถูกสรา้งขึน้ใหเ้ล่นพรอ้มกนัหลายคน และผูเ้ลน่ก็มี

อิสระในการเลือกที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนตามความพอใจ มากกว่านั้นยังเปิดโอกาสให้มี       

การพูดคุยระหว่างผู้เล่นด้วยกันจึงเป็นการเพิ่มโอกาสในการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลได้มากยิ่งขึน้ 

(สพุทัธ แสนแจ่มใส, 2560b, น. 204)  

การศึกษาพฤติกรรมการติดเกมเป็นการอธิบายและท าความเขา้ใจในลกัษณะกระบวนการ

ท างานภายในความคิด และแรงจงูใจภายในของบุคคล ซึ่งในความเป็นจริงอาจมีบริบทอ่ืนที่เก่ียวขอ้ง

ผลกัดนัใหบุ้คคลเกิดพฤติกรรมการติดเกม แต่อย่างนอ้ยก็ท าใหเ้ห็นกลไกการท างานภายในความคิด

และจิตใจที่น าไปสู่การวางแผนแก้ไขต่อไป จากแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction 

Screening Test - GAST) ที่พัฒนาขึน้โดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น กรมสุขภาพจิต ร่วมกับ

รองศาสตราจารยน์ายแพทย ์ชาญวิทย ์พรนภดล ใชส้  าหรบัคน้หาเด็กและวยัรุน่ที่อาจมีปัญหาติดเกม

หรือหมกมุ่นกับการเล่นเกม จนก่อใหเ้กิดปัญหาต่าง ๆ ซึ่งในแบบทดสอบการติดเกม ใชว้ัดปัญหา      
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ที่เก่ียวกับการเล่นเกม 3 ดา้น ได้แก่ การหมกมุ่นกับเกม การสูญเสียความสามารถในการควบคุม    

การเลน่เกม และการสญูเสียหนา้ที่ความรบัผิดชอบ  

รูปแบบการให้ค าปรึกษาที่ผู ้วิจัยเลือกมาใช้ในการศึกษาเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม         

คือ การให้ค าปรึกษากลุ่ม (group Counseling) ดังที่  พัชราภรณ์  ศรีสวัส ดิ์ . (2561) ได้สรุป

ความหมายของการให้ค าปรึกษารายกลุ่ม ไว้ว่าเป็นกระบวนการในการช่วยเหลือกลุ่มบุคคลที่มี

ปัญหาคลา้ยกัน ร่วมกันหาแนวทางในการแก้ปัญหาในบรรยากาศที่อบอุ่น มีการยอมรบั และเปิด

โอกาสให้สมาชิกทุกคนได้ร่วมกันหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุดของตนเอง โดยมีผู้ ให้ค าปรึกษา     

เป็นผูเ้อือ้อ านวยใหก้ระบวนการใหค้ าปรึกษาแบบกลุ่มบรรลุตามเป้าหมายที่กลุ่มก าหนดไว้ การยึด

ทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งอาจจะไม่สามารถท าความเข้าใจและช่วยเหลือบริบทของผู้รบัค าปรึกษาได้

ทัง้หมด เพราะมนุษยแ์ต่ละคนมีความแตกต่าง ซบัซอ้นในความคิด ความรูส้ึกและพฤติกรรม จึงเลือก

ทฤษฎีการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ ดังแนวคิดของพัชราภรณ์ ศรีสวัสดิ์ (2561, น.237)         

ที่กล่าวถึง แนวทางในการ   บูรณาการ คือ การเปิดใจยอมรบัวิถีทางที่หลากหลายของทฤษฎี  และ

เทคนิค เพราะไม่มีทฤษฎีใดที่ท าใหเ้กิดความเขา้ใจอย่างเพียงพอกับพฤติกรรมที่ซบัซอ้นของมนุษย ์

ไม่มีเทคนิคการใหค้ าปรึกษาเพียงเทคนิคเดียวท่ีจะช่วยเหลือผูร้บัค าปรึกษา สามารถออกแบบการ

ช่วยเหลือไดอ้ย่างเหมาะสม มีความยืดหยุ่น สามารถพัฒนารูปแบบการใหค้ าปรึกษาที่เป็นลกัษณะ

ความเชี่ยวชาญเฉพาะได้ ในการวิจัยครั้งผู้วิจัยเลือกการบูรณาการเทคนิคการให้ค าปรึกษา 

(Technical integration) จากหลากหลายทฤษฎีที่จะช่วยลดพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียน 

ดังนัน้การวิจัยครัง้นีแ้บ่งออกเป็น 2 ระยะ คือระยะที่ 1 การศึกษาพฤติกรรมการติดเกมของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน้  ส่วนระยะที่ 2 เป็นการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบุรณาการเพื่อลด

พฤติกรรมการติดเกมของนักเรียน  ผลจากการศึกษาครัง้นีจ้ะไดข้อ้มูลที่ส  าคัญเก่ียวกับพฤติกรรม   

การติดเกมของนักเรียน  รวมทัง้ไดโ้ปรแกรมการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรม

การติดเกมของนักเรียน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ส าหรบัผู้ที่ท างานกับนักเรียนที่จะน าไปประยุกต์ใช้      

เพื่อช่วยเหลือนกัเรียนต่อไป 
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ค าถามการวิจัย 
1. นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้มพีฤติกรรมการติดเกมอยู่ในระดบัใด 

2. การใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการสามารถช่วยลดพฤติกรรมการติดเกมไดห้รือไม่ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศกึษาพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้  

2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียน ก่อนและหลังการใหค้ าปรึกษากลุ่ม

แบบบรูณาการ 

ความส าคัญของการวิจัย   
ผลจากการให้ค าปรึกษากลุ่มเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน้โดยการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการ ผูว้ิจยัคาดหวงัว่าจะเกิดประโยชน ์โดยแบ่งออกเป็น 

2 ประเด็น ดงันี ้

 1. ประโยชนเ์ชิงวิชาการ 

  การวิจัยครัง้นี ้จะเป็นแนวทางในการท างานของครูแนะแนวหรือบุคคลที่มีความ

เก่ียวขอ้งกับการใหค้ าปรกึษากับนักเรียนหรือบุคคลที่ตอ้งเผชิญปัญหาการติดเกมของนักเรียน เพื่อ

เป็นการส่งเสรมิและพฒันาใหน้กัเรียนหรือบุคคลที่เก่ียวขอ้งสามารถปรบัตนเองและมีพฤติกรรมอนัดี

และสามารถด าเนินชีวิตอยู่ในสงัคมไดอ้ย่างมีความสขุ 

 2. ประโยชนเ์ชิงปฏิบติั 

  2.1 น าไปใชก้ับนักเรียนที่มีพฤติกรรมการติดเกม ใหส้ามารถปรบัตัวและอยู่ร่วมกับ

บคุคลอ่ืนไดดี้ยิ่งขึน้ สามารถวางแผนในการจดัการกบัอารมณ ์และพฤติกรรมที่ดี 

  2.2 บุคคลที่มีส่วนเก่ียวขอ้งกับการใหค้ าปรึกษาไดม้ีแนวทางในการช่วยเหลือและ

รบัมือกับนักเรียนที่ตอ้งเผชิญปัญหาการติดเกมไดอ้ย่างเหมาะสม รวมไปถึงการแก้ปัญหาในดา้น

ต่างๆ โดยผ่านกระบวนการใหค้ าปรกึษากลุม่  

ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบการวิจัย โดยใชก้ารวิจัยเชิงปริมาณ เพื่อให้สามารถบรรลุ

จดุมุ่งหมายและตอบค าถามของการวิจยัไดอ้ย่างชดัเจน ดงันี ้
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ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั 
 ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่ชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ปีการศกึษา 
2564 จ านวนทัง้สิน้ 4,746 คน (ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษามธัยมศกึษา อยธุยา, 2564) 

กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 
ระยะที่  1 การศึกษาพฤติกรรมการติดเกม เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น                 

ปีการศึกษา 2564 จ านวน 4 โรงเรียน โดยการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง จากการใชสู้ตรของยามาเน่   
ในระดบัความคาดเคลื่อน ±3% ไดก้ลุ่มตวัอย่าง จ านวน 1,080 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random sampling) 

ระยะที่ 2 การใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม ของนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยการเลือก แบบเจาะจง (Purposive sampling) เป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธิ์” ที่มีคะแนนรวมของแบบทดสอบการติดเกม   
อยู่ ในกลุ่ม เสี่ยงที่ จะติดเกม และมีความสมัครใจเข้าร่วมการให้ค าปรึกษากลุ่มในครั้งนี ้          
จ านวน 8 คน  โดยมีเกณฑ์การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างตามแนวคดิของ  วัชรี ทรัพย์มี 
(2554) ที่ว่า กลุ่มเด็กควรมีสมาชิก 6 – 8 คน ซึ่งเป็นจ านวนสมาชิกที่ เหมาะสม ท าให้เกิด
ปฏิสมัพนัธ ์ง่ายต่อการเขา้ถึงสมาชิก 

ตวัแปรที่ศึกษา 
ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการ 
ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ พฤติกรรมการติดเกม 

 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นของบุคคลผ่านอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์เช่น โทรศพัทม์ือถือ 

คอมพิวเตอร ์เป็นสื่อให้ความบันเทิง เล่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตบนโทรศัพท์มือถือ  หรือ

คอมพิวเตอร ์เรียกว่า เกมออนไลน ์

 2. พฤติกรรมการติดเกม หมายถึง การกระท าที่เกิดจากการเล่นเกมเป็นเวลานาน รูส้ึกว่า

หยุดเล่นไดย้าก เล่นอย่างมุ่งมั่นเอาจริงเอาจัง ส่งผลต่อการใชช้ีวิต ส าหรบังานวิจัยในครัง้นีใ้ชก้ลุ่ม

ตัวอย่างที่อยู่ในกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม จากการท าแบบทดสอบการติดเกม เป็นเกณฑใ์นการวัด ว่า

นกัเรียนรายใดก าลงัติดเกม ผูช้าย คะแนนต ่ากว่า 24 จดัอยู่ในกลุ่มปกติ คะแนนระหว่าง 24 – 32 อยู่

ในกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกมหรือกลุ่มคลั่งไคล ้และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 อยู่ในกลุ่มน่าจะติด
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เกม ส่วนผูห้ญิง คะแนนต ่ากว่า 16 จัดอยู่ในกลุ่มปกติ คะแนนระหว่าง 16 – 22 อยู่ในกลุ่มเสี่ยงที่จะ

ติดเกมหรือกลุม่คลั่งไคล ้และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากบั 23 อยู่ในกลุม่น่าจะติดเกม 

3. แบบทดสอบการติดเกม หมายถึง เครื่องมือคน้หาเด็กที่อาจมีปัญหาติดเกม พัฒนาขึน้

โดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร ์กระทรวงสาธารณสุข ร่วมกับรองศาสตราจารย ์

นายแพทยช์าญวิทย ์พรนภดล วดัปัญหาที่เก่ียวขอ้งกบัการเล่นเกม 3 ดา้น ไดแ้ก่ การหมกมุ่นกบัเกม 

การสญูเสียความสามารถในการควบคมุการเลน่เกม และการสญูเสียหนา้ที่ ความรบัผิดชอบ 

4. การให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ หมายถึง กระบวนการช่วยเหลือกลุ่มบุคคลที่มี

ปัญหาคล้ายกัน ร่วมหาแนวทางในการแก้ไขปัญหา แลกเปลี่ยนความคิด และประสบการณ์ มี

ขอ้ตกลงร่วมกนัภายในกลุ่ม สรา้งสมัพันธภาพ ใหเ้กิดบรรยากาศที่น่าไวว้างใจ ใหผู้ร้บัค าปรกึษาได้

แนวทางแกไ้ขปัญหาที่ดีที่สุดส าหรบัตนเอง โดยการใหค้ าปรึกษากลุ่ม ในการวิจยัครัง้นีแ้บ่งออกเป็น 

3 ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้

  4.1 ขั้นเริ่มต้น เป็นขั้นปฐมนิเทศ และเป็นขั้นตอนในการก าหนดโครงสรา้งกลุ่ม    

โดยเริ่มจากการสรา้งความคุ้นเคยใหก้ับสมาชิกภายในกลุ่ม การส ารวจความต้องการของสมาชิก

ภายในกลุ่ม การลดกลไกการป้องกนัตนเอง จดัการกบัความวิตกกงัวล และ การยอมรบัซึ่งกนัและกนั 

ช่วยใหส้มาชิกไดแ้สดงความคิดเห็นและความรูส้ึกในการใหค้ าปรกึษากลุม่ 

   4.2 ขั้นด าเนินการ ในขั้นนี ้ผู ้น ากลุ่มชี ้แจงวัตถุประสงค์ ข้อตกลงของการให้

ค าปรึกษากลุ่ม ความรบัผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน การเอือ้อ านวยใหส้มาชิกลดความรูส้ึกกังวล

และการสรา้งบรรยากาศที่อบอุ่น ความปลอดภัย ความไวว้างใจ การยอมรบัซึ่งกันและกัน ช่วยให้

สมาชิกไดแ้สดงความคิดเห็นและความรูส้ึก เนน้ความไวว้างใจ เพื่อใหส้มาชิกภายในกลุ่มไดเ้รียนรู้

หนา้ที่ของตนเอง และสามารถก าหนดจุดมุ่งหมายของตนเองไดอ้ย่างชัดเจน รูว้่าบทบาทและการมี

สว่นร่วมภายในกลุม่ของตนเองนัน้เป็นอย่างไร และท าความเขา้ใจอย่างลึกซึง้เพื่อน าไปสู่การปฏิบติัที่

มีความเหมาะสมกับตนเอง รวมไปถึงการยอมรบัความแตกต่างระหว่างบุคคล ส าหรบัผูน้  ากลุ่มควร

เป็นต้นแบบด้านการเผชิญปัญหากับเรื่องราวต่างๆ ที่ เกิดขึน้ภายในกลุ่มอย่างจริงใจ ไม่ปิดบัง         

ในขั้นตอนนีส้มาชิกเริ่มมีความรูส้ึกเป็นพวกเดียวกันภายในกลุ่ม โดยบูรณาการเทคนิคจากทฤษฎี  

การให้ค าปรึกษา 4 ทฤษฎี ดังต่อไปนี ้ 1) ทฤษฎีการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบการพิจารณาเหตุผล 

อารมณ์ และพฤติกรรม โดยใชเ้ทคนิค ABC  2) ทฤษฎีการใหค้ าปรึกษากลุ่มตามทฤษฎีแบบเผชิญ
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ความจรงิ โดยใชเ้ทคนิค WDEP เทคนิคการตัง้ค าถาม 3) ทฤษฎีการใหค้ าปรกึษาแบบพฤติกรรมนิยม 

โดยใชเ้ทคนิคการฝึกทักษะการแก้ไขปัญหา การท าสัญญากับตัวเอง 4) ทฤษฎีการปรบัพฤติกรรม 

โดยใชเ้ทคนิค การควบคมุตวัเอง (Self-Control) 

  4.3 ขัน้สรุป ส าหรบัขัน้ตอนนีเ้ป็นในส่วนของการที่สมาชิกกลุ่มเกิดการเรียนรูแ้ละมี

ความมั่นคงในความคิดของตนเอง สามารถที่จะน าสิ่งที่ได้จากการเข้ากลุ่มให้ค าปรึกษาในครัง้นี ้     

ไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวัน และเป็นขัน้ตอ้นในการยุติการใหค้ าปรึกษากลุ่ม ผูน้  ากลุ่มมีบทบาท

ในการเอือ้อ านวยให้เกิดการสนับสนุน เสริมแรง ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน และให้ข้อมูลตอบกลับ

เพื่อใหส้มาชิกสามารถเผชิญกับสถานการณ์ภายนอกกลุ่มและใชช้ีวิตประจ าวันไดอ้ย่างเหมาะสม

และมีประสิทธิภาพ 

5. นกัเรียน หมายถึง บคุคลที่ก าลงัศกึษาอยู่ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ ปีการศกึษา 2564 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

สมมติฐานการวิจัย 
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้มีพฤติกรรมการติดเกมลดลง หลงัเขา้ร่วมการใหค้ าปรึกษา

กลุม่แบบบรูณาการ  

 

 

 

 

 

 

การใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบูรณาการ 

 

พฤติกรรมการติดเกม 
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บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
การวิจัยครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องเพื่อใช้เป็นแนวทางใน

การศึกษาและท าความเข้าใจพฤติกรรมการติดเกม โดยจะน าเสนอประเด็นส าคัญตามหัวข้อ

ดงัต่อไปนี ้

1. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการติดเกม 
1.1 สภาพปัญหาการติดเกมในสงัคมปัจจบุนั 
1.2 สาเหต ุแรงจงูใจในการเลน่เกม 
1.3 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกม 
1.4 ผลของการเลน่เกม 
1.5 แนวทางแกไ้ขและปอ้งกนั 
1.6 แบบทดสอบการติดเกม 
1.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

2. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
2.1 ความหมายของการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
2.2 วตัถปุระสงคข์องการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
2.3 กระบวนการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
2.4 เทคนิคการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
2.5 ทฤษฎีการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบูรณาการ 
2.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
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1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกม 
1.1 สภาพปัญหาการติดเกมในสงัคมปัจจบุนั 

 การเล่นเกมเป็นกิจกรรมที่เด็กนกัเรียนนิยมมากในปัจจุบนั เวลาในการเล่นเกมต่อวนัเพิ่ม
มากขึน้ เนื่องมาจากเทคโนโลยีที่ก้าวหน้า ท าให้เกมในปัจจุบันมีทั้งความสนุกสนาน ต่ืนเต้น 
เสมือนจริง การเพิ่มขึน้ของโทรศัพทม์ือถือสมารท์โฟน ก็ท าใหเ้กิดโอกาสในการเขา้ถึงเกมต่าง ๆ    
ไดง้่าย ปัญหาเด็กนักเรียนติดเกมเป็นปัญหาที่มีความรุนแรงเพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว จนเป็นปัญหา
ส าคญัของเด็ก ครอบครวั และโรงเรียน  
 ศิริไชย หงษ์สงวนศรี (2560, น. 568) กล่าวว่า เด็กและวัยรุ่นที่ติดเกม จะมีพฤติกรรม
คล้ายกับการติดสารเสพติด และการติดการพนัน มีความรูส้ึกเพลิดเพลินในเวลาที่ได้เล่นเกม        
มีความพึงพอใจเมื่อได้รบัชัยชนะในการเล่น  และตอ้งการเอาชนะเพิ่มมากขึน้อีก จึงจะรูส้ึกพึง
พอใจเท่าเดิม ใชเ้วลาเลน่เกมนานจนกว่าจะบรรลเุปา้หมาย  ที่ตอ้งการ เมื่อบรรลเุป้าหมายแลว้จะ
มีความตอ้งการเล่นในระดบัที่สงูขึน้ไปอีก จึงมีความตอ้งการเวลาในการเล่นเกมมากขึน้อีกเรื่อย ๆ 
รูส้ึกหงุดหงิดกระวนกระวาย หรือมีอาการเครียดเมื่อถูกขดัขวางการเล่นเกม มีความตอ้งการเล่น
เกมมากขึน้ในเวลาที่รูส้ึกเครียดและเล่นเกมเพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปัญหา มีความคิดหมกมุ่น
อย่างมากเก่ียวกับการเล่นเกม และคิดวางแผนเพื่อเอาชนะการเล่นเกมครัง้ต่อไป และมีความ
ตอ้งการเล่นเกมตลอดเวลา จนมีผลกระทบต่อตนเองหลายดา้น เช่น การเรียน การท างาน สขุภาพ 
ความสัมพันธ์ในครอบครวั และสังคม มีพฤติกรรมการติดเกมที่ไม่สามารถควบคุมได้ ใชเ้วลา      
ในการเล่นมากกว่าที่ตัง้ใจไว ้มีความพยายามจะลดหรือเลิกเล่นเกมแต่ไม่สามารถควบคุมตนเอง
ใหห้ยดุเลน่ได ้ทัง้ที่ทราบดีว่ามีผลกระทบต่อตนเองอย่างมาก 
 ปัญหาที่มักพบร่วมด้วย คือ ปัญหาหรือโรคทางจิตเวช เป็นปัญหาด้านอารมณ์ และ
พฤติกรรม เช่น อารมณซ์ึมเศรา้ พฤติกรรมดือ้เกเร กา้วรา้ว ต่อตา้น เป็นตน้ (ศิริไชย หงสส์งวนศรี , 
2560, 572 อา้งอิงจาก Bioulac และคณะ) ไดก้ล่าวถึง เด็กที่เป็นโรคสมาธิสัน้ (Attention Deficit 
Hyperactivity Disorder: ADHD) มีโอกาสติดเกมมากกว่าเด็กปกติทั่วไป เนื่องจากเด็ก    ในกลุ่ม
นีม้ักชอบกิจกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และมีการตอบสนองทันที ระยะเวลาในการ
เล่นไม่ต่างจากเด็กปกติทั่วไป แต่มกัมีปัญหาพฤติกรรมกา้วรา้ว เกเร จากการเล่นเกมมากกว่าเด็ก
ปกติทั่วไป 
 เด็กนกัเรียนที่ติดเกมจะหมกมุ่นกบัการเล่นเกมจนละเลยหนา้ที่ความรบัผิดชอบ ดา้นการ
เรียน การท าการบา้น การอ่านหนงัสือสอบ ผลการเรียนลดลง ยกตวัอย่างเหตกุารณท์ี่เกิดเป็นข่าว
ในปัจจุบนั จากการสอบปากค าพ่อแม่ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ผูบ้าดเจ็บ เบือ้งตน้ทราบ
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ว่า เนื่องจากผูบ้าดเจ็บที่ผ่านมาเรียนดี แต่มาระยะหลังผลการเรียนไม่ค่อยดี จึงเก็บคอมพิวเตอร์
ไม่ให้เล่นเกมมาแล้วประมาณ 2 สัปดาห์ ซึ่งอาจท าให้เด็กเกิดความเครียด จนก่อเหตุกระโดด    
จากอาคารเรียนชัน้ 4 ร่างกระแทกพืน้อาการสาหัส (ข่าวไทยรฐัออนไลน.์ 2559: ออนไลน)์  ดา้น
ครอบครวั มีความสัมพันธ์ที่ไม่แน่นแฟ้น เกิดการทะเลาะเบาะแวง้ที่อาจเกิดจากการใชอ้ารมณ ์
และไม่มีเวลาใหแ้ก่กันในครอบครวั ยกตัวอย่างข่าว ไม่ชอบใหบ้่น  ลูกโมโหก าลังเล่นเกม แต่พ่อ
เรียกใหก้ินขา้ว ควา้มีดฟันหวัพ่อดบัอนาถ แลว้นั่งเล่นเกมต่อเพื่อรอมอบตัว ขณะที่ลูกคนเล็กเผย 
ไดย้ินเสียงพ่อบ่นพี่ชายพรอ้มกับเอาน า้ใส่แก้วไปพรมใส่หน้าพี่ชายที่นอนอยู่ ท าใหพ้ี่ชายโมโห    
และมีอาการฉุนเฉียวจึงทะเลาะกับพ่อ แลว้เดินไปหลงับา้น เอามีดฟันศีรษะพ่อจนลม้ลงกับพืน้
และ   ฟันซ า้อีกหลายครัง้ หลงัก่อเหตไุม่ไดห้ลบหนีไปใน ยงัคงนั่งเล่นเกมอยู่บนที่นอน ใกลศ้พพ่อ
ตวัเอง เจา้หนา้ที่ต  ารวจจึงควบคมุตวัไว ้(ข่าวไทยรฐัออนไลน.์ 2562: ออนไลน)์ และอีกส่วนปัญหา
ทางสงัคมอาจก่อปัญหาอาชญากรรม ลกัขโมย และอาจเขา้ไปยุ่งเก่ียวกบัยาเสพติดหาเงินเพื่อมา
เลน่เกม ดงัตวัอย่างข่าว ไดร้บัแจง้จากเจา้ของรา้นขายของเก่า ว่ามีวยัรุ่นก าลังน าแบตเตอรี่มาขาย
ตามที่ต  ารวจแจง้ไว ้โดยทางรา้นพยายามถ่วงเวลาเพื่อใหต้ ารวจมาถึง จนสามารถรวบตวั 2 วยัรุ่น
ชายอายุ 15 ปี ไดพ้รอ้มของกลางหมอ้แบตเตอรี่ที่ขโมยมา ซึ่งไดร้บัสารภาพว่าติดเกม ไม่มีเงินไป
เลน่เกมจึงขโมยแบตเตอรี่ (ข่าวไทยรฐัออนไลน.์ 2558: ออนไลน)์ 

1.2 สาเหต ุแรงจงูใจในการเลน่เกม 
 ศิริไชย หงษ์สงวนศรี (2560, น. 569-572) การเสพติดทางพฤติกรรมทุกประเภท มักมี
สาเหตุจากปัจจัยทางดา้นชีวภาพและจิตสงัคม ภาวการณ์ติดเกมเป็นการเสพติด ทางพฤติกรรม 
ดงันัน้จึงเกิดจากปัจจยัทัง้ดา้นชีวภาพและจิตสงัคม 

1) ปัจจยัดา้นชีวภาพ  
   มีการศึกษากลไกของสมองที่ท าใหเ้กิดพฤติกรรมติดเกม โดยอาศัยพืน้
ฐานความรูท้างชีววิทยา ระบบประสาทของผูป่้วยติดสารเสพติด ในปัจจุบนัสรุปไดว้่าในระยะแรก
ผูป่้วยเสพสิ่งเสพติดเพราะตอ้งการความสุขหรือความเพลิดเพลินใจ แต่ในระยะสุดทา้ยผูป่้วยจะ
เสพสิ่งเสพติด เพราะมีอาการอยากเสพ และมีพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด โดยเฉพาะเมื่อมีสิ่งเรา้
ที่สมัพันธ์กบัการเสพสารเสพติด โดยไม่สามารถยบัยัง้ความตอ้งการดังกล่าวได ้แมจ้ะทราบดีว่า
ต้องเผชิญกับผลรา้ยที่ตามมา การเล่นเกมท าให้เปลี่ยนแปลงที่สมองเช่นเดียวกับการติดสาร      
เสพติด และยังพบว่าเพศชายมีการกระตุน้ที่สมองมากกว่าเพศหญิง เป็นสาเหตุที่ท าใหเ้พศชาย      
มีโอกาสติดเกมมากกว่าเพศหญิง  
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2) ปัจจยัดา้นจิตสงัคม  
   เก ม มี คุณ สม บั ติ ต อบ สน อ งค วาม ต้ อ งก า รท า งจิ ต ใจ  ได้ แ ก่                     
ความสนุกสนาน ความรูส้ึกประสบความส าเร็จ และการระบายแรงขบัความกา้วรา้ว เป็นตน้ การ
เลน่เกมจะมีความทา้ทาย ความยากมากขึน้ตามล าดบั ทุกคนมีโอกาสชนะหรือประสบความส าเร็จ 
จากการเล่นซ า้ ๆ และจะไดร้บัรางวลั เช่น คะแนน ระดบัการเลน่ที่สงูขึน้ เป็นแรงเสรมิทางจากการ
เล่นชนะทนัที จึงเกิดความรูส้ึกพึงพอใจที่ตนเองสามารถเอาชนะหรือประสบความส าเร็จ เด็กที่มี
ความนับถือตนเองต ่า เนื่องจากไม่ค่อยไดร้บัความส าเร็จจากกิจกรรมอ่ืน จึงสนุกสนานและพึง
พอใจกบัความส าเรจ็จากการเลน่เกมจนไม่สามารถควบคมุได ้ขาดการฝึกวินยัอย่างเหมาะสม การ
ตอบสนองความตอ้งการทางจิตใจดา้นสงัคม เช่น มีกลุ่มเพื่อน การเป็นที่ยอมรบั เป็นตน้ การเล่น
เกมออนไลนม์กัควบคมุเวลาในการเล่นไดย้าก ความต่อเนื่องสนุกสนานของเกม การมีเพื่อนเขา้มา
เลน่จ านวนมาก ท าใหม้ีตวัละครในเกมหลายบทบาท ถา้เพื่อนในกลุ่มยงัไม่เลิกเลน่ก็จะตอ้งเล่นต่อ 
เพื่อช่วยเหลือเพื่อนในกลุม่ 
 ชาญวิทย ์พรนภดล (2552b) อธิบายถึง แรงจูงใจที่ใหค้นเล่นเกม แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม   
กลุ่มที่ 1 ผู้ส  าเร็จ คือ กลุ่มผู้เล่นเกมที่ชอบการแข่งขัน ชอบเอาชนะ ชอบท าแต้ม พยายามป่ัน     
เพื่อขึน้เป็นอนัดบัตน้ๆ ใหไ้ด ้ผูเ้ล่นเกมกลุ่มนีม้กัมีเปา้หมายในการเล่นชดัเจน และพยายามเล่นให้
ถึงเป้าหมาย ชอบคิด ชอบวางแผน วางกลยทุธเ์พื่อไปสู่ความส าเรจ็ ซึ่งหากน าคณุลกัษณะนีม้าใช้
ในชีวิตจริงก็จะเป็นสิ่งที่ดี กลุ่มที่ 2 นักส ารวจ คือ กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่ชอบส ารวจ อยากรู ้อยากเห็น   
ว่าเกมนีเ้ป็นยังไง น่าสนุกตรงไหน มีอะไรดี ๆ ซ่อนอยู่ไหนบา้ง กลุ่มนีม้ักจะพึงพอใจกบั เรื่องราว 
การออกแบบ และความสวยงามของแอนิเมชั่นในเกม และรูส้ึกมีความสุขที่ไดส้  ารวจโลกของเกม
อย่างละเอียด กลุ่มที่ 3 คนชอบสังคม คือ กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่สนุกกับการมีเพื่อนในเกม มีคนรูใ้จ     
พูดภาษาเดียวกัน ชอบอะไรเหมือนกัน ไดอ้ยู่ทีมเดียวกัน ต่อสูฝ่้าฟันอุปสรรคดว้ยกัน ได้พูดคุย
แลกเปลี่ยนทัศนคติ ผูเ้ล่นเกมกลุ่มนีจ้ะพึงพอใจจากการเป็นที่ยอมรบัของสังคมในเกม รู ้สึกดีที่
ตวัเองเป็นส่วนหนึ่งของกลุม่ หลายคนจะรูส้ึกว่าโลกในเกมบางครัง้น่าอยู่กว่าโลกในชีวิตจรงิ กลุม่ที่ 
4 นักฆ่าคือ กลุ่มผู้เล่นเกมที่ เล่นเพื่อเอามัน เพื่อความสนุกสนานผ่อนคลาย เล่นเพื่อระบาย
ความเครียด ไดป้ลดปล่อยแรงกดดันต่าง ๆ ที่สะสมมาจากการเรียน การท างาน หรือปัญหาใน
ครอบครวั ในชีวิตจริง ผ่านการฆ่า การท าลายล้าง ตัวละครในเกม ผู้เล่นเกมคนหนึ่ง อาจจะมี
แรงจูงใจอยู่ในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง หรือมีแรงจูงใจมาจากหลายสาเหตุก็ได ้ขึน้กับบุคลิกของตนเอง 
กลุม่เพื่อน ลกัษณะของเกม หรืออารมณจ์ิตใจ ณ ขณะนัน้ 
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1.3 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกม 
 ชาญวิทย ์พรนภดล (2552b) การติดเกม เป็นการเสพติดทางพฤติกรรม เกิดจากการเล่น
เกมออนไลน ์เกมคอมพิวเตอร ์หรือวีดีโอเกม สว่นมากเป็นเกมประเภทที่เลน่ไดต่้อเนื่องไม่มีวนัจบ 
 ศิริไชย หงษ์สงวนศรี (2560, น. 568) เด็กและวยัรุ่นที่ติดเกมคอมพิวเตอรจ์ะมีพฤติกรรม
ติดเกมคลา้ยกับการติดสารเสพติด และติดการพนัน คือ มีความรูส้ึกเพลิดเพลินในเวลาที่ไดเ้ล่น    
มีความพึงพอใจเมื่อไดร้บัชัยชนะในการเล่นเกม แต่ตอ้งการเอาชนะเพิ่มขึน้อีกจึงจะรูส้ึกพึ่งพอใจ
เท่าเดิม ใชเ้วลาเล่นเกมนานจนกว่าจะบรรลเุปา้หมายที่ตอ้งการ เมื่อบรรลเุป้าหมายแลว้จะมีความ
ต้องการเล่นในระดับที่สูงขึ ้นไปอีก จึงมีความต้องการใช้เวลาในการเล่นเกมมากขึ ้นอี ก                
รูส้ึกหงุดหงิดกระวนกระวายเมื่อถูกขัดขวางการเล่น ต้องการเล่นมากขึน้ในเวลาที่ รูส้ึกเครียด 
หมกมุ่นคิดวางแผนเพื่อเอาชนะในครัง้ต่อไป จนมีผลกระทบต่อตนเองหลายดา้น 
 สพุัทธ แสนแจ่มใส (2560a, น. 200) ผูเ้ล่นอยู่กับเกมไดเ้ป็นเวลานาน จนสามารถน าไปสู่
การมีพฤติกรรมเสพติดการเล่นเกมไดโ้ดยไม่รูต้ัว เนื่องมาจากลกัษณะส าคัญของเกม คือ สรา้ง
ความสนุกสนาน เปิดโอกาสใหแ้สดงความสามารถ เพื่อเอาชนะต่อสิ่งทา้ทายหรืออุปสรรคผูเ้ล่น
เป็นคนควบคมุจดัการ มีการตอบโตแ้ละตอบสนองอย่างทนัท่วงทีระหว่างผูเ้ลน่กบัเกม 
 ดังนั้น ผูว้ิจัย จึงใหค้วามหมายของพฤติกรรมการติด ว่า พฤติกรรมการติดเกม หมายถึง 
อาการเสพติดที่เกิดจากการเล่นเกมเป็นเวลานาน รูส้ึกว่าเลิกหรือหยุดเล่นไดย้ากเล่นอย่างมุ่งมั่น
เอาจริงเอาจัง จนส่งผลกระทบต่อการด าเดินชีวิตประจ าวัน ส าหรบังานวิจัยใน  ครัง้นี ้ใช้กลุ่ม
ตวัอย่างที่อยู่ในกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม จากการท าแบบทดสอบการติดเกม เป็นเกณฑใ์นการจ ากัด
ความของค าว่า ติดเกม 

1.4 ผลของการเลน่เกม 
 การเลน่เกมนอกจากท าใหเ้กิดภาวะติดเกมแลว้ ยงัเกิดผลกระทบดา้นอ่ืน ๆ หลายประการ 
ดงันี ้
  1) ผลกระทบต่อสุขภาพ การเล่นเกมเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้เด็กเป็นโรคอ้วน
เพิ่มขึน้ การศึกษาในประเทศไทยพบว่า วยัรุ่นที่เล่นเกมมากกว่า 3 วนัต่อสปัดาห ์มีดัชนีมวลกาย
มากกว่าวัยรุ่นที่ เล่นเกมไม่ เกิน 3 วันต่อสัปดาห์อย่างมีนัยส าคัญ และการเล่นเกมท าให้อัตรา     
การเตน้ของหัวใจและความดันเลือดเพิ่มขึน้ สามารถท าใหเ้กิดโรคความดันโลหิตสูงได ้ (ศิริไชย 
หงษ์สงวนศรี, 2560, น. 573) เด็กและวยัรุ่นที่เล่นเกมติดกนัเป็นเวลานานมักมีอาการทางรา่งกาย
โดยไม่ทราบสาเหต ุเช่น ปวดหวั ปวดหลงั ปวดขอ้ ปวดทอ้ง เจ็บหนา้อก อ่อนเพลีย เป็นตน้ และมี
รายงานข่าวการเสียชีวิตจากการเล่นเกมเป็นเวลานาน เกิดเหตุพบศพชายวัยรุ่นอายุ 17 ปี 
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นกัศึกษาระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีที่ 1 วิทยาลยัเทคนิค สภาพศพนั่งคุกเข่าบนเกา้อีห้นา้
โต๊ะคอมพิวเตอร ์ใบหนา้ฟุบลงบนเตียงนอน เสียชีวิตมาแลว้ประมาณ 8-10 ชั่วโมง ไม่พบร่องรอย
หรือบาดแผลถูกท ารา้ย แพทยร์ะบุเสียชีวิตจากอาการหัวใจลม้เหลว ขณะนั่งเล่นเกมอยู่หนา้โต๊ะ
คอมพิวเตอร ์สอบสวนพ่อผู้ตายระบุ  น้องเป็นลูกชายคนโต เรียนหนังสือเก่งมาตั้งแต่เด็ก           
เกรดเฉลี่ยล่าสดุ 3.7 และติดเกมมาตัง้แต่ยงัเด็กเช่นกนั เมื่อก่อนพกัอาศยัอยู่กับแม่ แต่ยา้ยมาอยู่
กบัย่าได ้1 เทอม เพราะบา้นย่าอยู่ใกลว้ิทยาลยั (ข่าวสด. 2562: ออนไลน)์ 
  2) ผลกระทบต่อพัฒนาการ การเล่นเกมเป็นกิจกรรมที่มักจะท าเพียงคนเดียว 
ส่งผลต่อพัฒนาการด้านสังคม แม้จะมีสังคมแบบออนไลน์ แต่ปฏิสัมพันธ์จากสังคมออนไลน์
แตกต่างจากในสงัคมจรงิ ศิรไิชย หงษ์สงวนศรี (2560) กลา่วว่า วยัรุ่นที่เลน่เกมออนไลนม์ีสขุภาวะ
ทางจิตใจสงัคมลดลง เช่น รูส้ึกวา้เหว่ ซึมเศรา้ ขาดความสมัพนัธท์ี่มั่นคงกบัผูอ่ื้น มีความสมัพันธ์
ในครอบครวัและสงัคมลดลง พัฒนาการดา้นความคิด การเล่นเกมอาจท าใหร้ะดับเชาวนปั์ญญา
ลดลง เด็กที่ติดเกมเป็นประจ ามีผลการเรียนต ่า สง่ผลกระทบต่อการนอนและความจ า  
  3) พฤติกรรมกา้วรา้ว การเล่นเกมที่มีความรุนแรงท าใหเ้ด็กมีพฤติกรรมก้าวรา้ว  
มากกว่าการดูรายการโทรทัศนท์ี่มีความรุนแรง เนื่องจากการเล่นเกม ผูเ้ล่นไดเ้ป็นผูล้งมือกระท า
ความรุนแรงดว้ยตนเอง และไดร้บัแรงเสริมทางบวกจากการกระท าที่รุนแรงนั้น ในขณะที่การดู
โทรทัศน์ เป็นเพียงผู้รูเ้ห็นการกระท าที่ รุนแรงของผู้อ่ืน ศิริไชย หงษ์สงวนศรี (2560) อ้างถึง 
Anderson ไดศ้ึกษาความสมัพันธ์ระหว่างการเล่นเกมที่มีความรุนแรงกับพฤติกรรมกา้วรา้ว จาก
กลุ่มตัวอย่าง 32 กลุ่ม พบว่า การเล่นเกมที่มีความรุนแรงท าให้เด็กมีความคิด อารมณ์ และ
พฤติกรรมกา้วรา้วมากขึน้ มีการต่ืนตัวมากขึน้  ช่วยเหลือผูอ่ื้นนอ้ย เห็นอกเห็นใจผูอ่ื้นลดลง เคย
ชิน และมีเจตคติสนบัสนนุความรุนแรง 

1.5 แนวทางแกไ้ขและป้องกนั 
 ศิรไิชย หงษส์งวนศรี (2560) ใหแ้นวทางแกไ้ขเด็กและวยัรุน่ที่มีภาวะติดเกม อาศยัพืน้ฐาน
หลกัการปรบัพฤติกรรม  ดงันี ้
  1) การสรา้งสมัพันธภาพที่ดีเป็นพืน้ฐานส าคัญในการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมเด็ก     
การปรบัพฤติกรรมอาศยัการควบคมุจากพ่อแม่ ผูใ้หค้  าปรกึษาตอ้งเขา้ใจพฒันาการ ความตอ้งการ
ทางจิตใจของวัยรุ่น รบัฟังเรื่องราว ด้วยการเป็นผูฟั้งที่ดี เขา้ใจความรูส้ึก หลีกเลี่ยงการตัดสิน
ถกูผิด การพดูเชิงต าหนิ กระตุน้ใหเ้ด็กและวยัรุน่แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลกระทบของการเล่น
เกมที่มีต่อตนเองและครอบครวั  
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  2) การใหค้วามรูแ้ละสรา้งแรงจูงใจ ใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัผลกระทบของการเล่นเกม 
การใชเ้ครื่องมือสื่อสาร คอมพิวเตอรอ์ย่างเหมาะสม สรา้งแรงจูงใจในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม   
ใหเ้ด็กและวัยรุ่นมองเห็นขอ้ดีหรือความสามารถของตนเองในดา้นต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน ์รวมถึง
กิจกรรมที่สรา้งสรรค์ เช่น กีฬา ดนตรี ศิลปะ งานอดิเรกอ่ืน ๆ เพื่อให้เด็กค้นพบศักยภาพของ
ตนเอง เกิดการนับถือตนเองเพิ่มมากขึน้ ผลดา้นบวกจะเกิดขึน้กับตนเองและครอบครวั พ่อแม่
ผูป้กครองควรมีความรูเ้ก่ียวกับเกมที่ลูกเล่น และต้องเป็นแบบอย่างที่ดีในการบริโภคสื่อ  และ
เทคโนโลยี 
  3) การบ าบดัแบบกลุม่บ าบดั เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูแ้นวทางการด าเนินชีวิตอย่างมี
คณุค่าและสรา้งสรรค ์เสริมสรา้งการนับถือตนเอง และการจดัการกบัความเครียดอย่างเหมาะสม 
รวมทัง้สง่เสริมกิจกรรมสรา้งสรรค ์กิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน ์พบว่าสามารถช่วยใหว้ยัรุน่ที่เขา้ร่วม
บ าบดัมีพฤติกรรมในดา้นต่าง ๆ ดีขึน้ และลดการเลน่เกมไดป้ระมาณ 4 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์หลงัการ
ติดตามเป็นเวลา 6 เดือน  
  4) แนวทางป้องกัน สนับสนุนใหเ้ด็กมีงานอดิเรกหรือกิจกรรมที่สรา้งสรรคแ์ละดี
ต่อสุขภาพ เช่น การออกก าลังกาย การเล่นกีฬา การเล่นดนตรี การท ากิจกรรมจิตอาสาต่าง ๆ    
การเล่นเกมจะตอ้งไม่รบกวนการท าหนา้ที่ส  าคญั เช่น การท าการบา้น การช่วยท างานบา้น ไม่ควร
ใหเ้ล่นเกมขณะท ากิจกรรมอ่ืน เช่น ระหว่างการเดินทางบนทางสาธารณะ ควรรูจ้ักสถานที่ที่เด็ก
ออกไปเลน่เกมนอกบา้น มีการติดตามเรื่องการใชเ้งินเพราะเกมบางเกมมีการซือ้ขายสิ่งของภายใน
เกมดว้ย ครอบครวัเขม้แข็ง มีแนวทางเดียวกนัในการเลีย้งด ูเพื่อใหเ้ด็กเชื่อฟังและไม่เกิดการสบัสน 
ใหค้วามรกั ความอบอุ่น และเวลาที่มีคณุภาพกบัลูก เพื่อเป็นเกราะป้องกนัการติดเกม ผูป้กครอง
ควรแบ่งเวลาใชร้่วมกบัคนในครอบครวั สนบัสนุนกิจกรรมอ่ืนที่เด็กสนใจ สรา้งเครือข่ายผูป้กครอง 
หาโอกาสท าความรูจ้กักบัเพื่อและครอบครวัของเพื่อนลกู ในการพาเด็กท ากิจกรรมยามว่างรว่มกนั 

1.6 แบบทดสอบการติดเกม 
 ทวีศกัดิ์ สิรริตันเ์รขา (2560) แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test 
- GAST) เป็นแบบทดสอบที่พัฒนาขึ ้นโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น  กรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสขุ รว่มกบัรศ.นพ.ชาญวิทย ์พรนภดล สาขาวิชาจิตเวชเด็ก  และวยัรุน่ ภาควิชา
จิตเวชศาสตร ์คณะแพทยศาสตรศิ์ริราชพยาบาล เพื่อใช้ส  าหรบัค้นหาเด็ก  และวัยรุ่นที่อาจมี
ปัญหาติดเกม หรือหมกมุ่นกับการเล่นเกมมากจนก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ความหมายของค าว่า 
“เกม”     ในแบบทดสอบการติดเกม หมายถึง วิดีโอเกม เกมเพลสเตชั่น เกมบอย เกมคอมพิวเตอร ์
เกมในโทรศพัทม์ือถือ และเกมออนไลนท์กุชนิด 
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 โครงสร้างของแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test - GAST)       
มีขอ้ค าถามทัง้สิน้ 16 ขอ้ ใชว้ดัปัญหาที่เก่ียวขอ้งกบัการเลน่เกม 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
   1. การหมกมุ่นกบัเกม (preoccupation with game)  
   ไดแ้ก่ ขอ้ที่  1,8 ,9 ,11 ,13 ,16 
   2. การสญูเสียความสามารถในการควบคมุการเลน่ (loss of control)  
   ไดแ้ก่ ขอ้ที่ 2 ,4 ,5 ,6 ,12 
   3. การสญูเสียหนา้ที่ความรบัผิดชอบ (function impairment)  
   ไดแ้ก่ ขอ้ที่ 3 ,7 ,10 ,14 ,15 
 ผูต้อบแบบทดสอบการติดเกม ฉบบัเด็กและวยัรุ่น ไดแ้ก่ เด็กและวยัรุ่นที่มีอายุตัง้แต่ 8 ปี
ขึน้ไป ที่เล่นเกมเป็นประจ าในช่วงเวลาอย่างนอ้ย 3 เดือนที่ผ่านมา ค าตอบที่สามารถเลือกตอบได้
ในแต่ละขอ้ค าถามมี 4 ค าตอบ ได้แก่ ไม่ใช่เลย ,ไม่น่าใช่ ,น่าจะใช่ และ ใช่เลย การตอบให้ใช้
ความรูส้กึของผูต้อบเป็นหลกั กรณีที่ไม่แน่ใจใหใ้ชเ้กณฑต่์อไปนีเ้ป็นแนวทางในการตอบ 
 ไม่ใช่เลย   หมายถึง  ผูต้อบมีความมั่นใจ 100% ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนัน้เลย 
 ไม่น่าใช่   หมายถึง  ผู้ตอบมีความมั่นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าไม่เคยมี
พฤติกรรมเช่นนัน้ 
 น่าจะใช่    หมายถึง  ผูต้อบมีความมั่นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่ามีหรือเคยมี
พฤติกรรมนัน้ 
 ใช่เลย       หมายถึง  ผูต้อบมีความมั่นใจ 100% ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนัน้ 

 การใหค้ะแนนแต่ละขอ้ ดงันี ้ไม่ใช่เลย ให ้0 คะแนน ไม่น่าใช่ ให ้1 คะแนน น่าจะใช่ ให ้2 
คะแนน และใช่เลย ให้ 3 คะแนน ให้รวมคะแนนแต่ละคอลัมน ์โดยน าคะแนนทั้งหมด  รวมเข้า
ดว้ยกนั  การแปลผลผูช้าย คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST ต ่ากว่า 24 อยู่ในกลุม่ปกติ ยงัไม่มี
ปัญหาในการเล่นเกม คะแนนระหว่าง 24 – 32 อยู่ในกลุ่มคลั่งใคล ้เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม    
และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 อยู่ในกลุ่มน่าจะติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก ส าหรบั
การแปลผลผูห้ญิง คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST ต ่ากว่า 16 อยู่ในกลุ่มปกติ ยงัไม่มีปัญหา
ในการเล่นเกม คะแนนระหว่าง 16 – 22 อยู่ ในกลุ่มคลั่ งไคล้ เริ่มมี ปัญหาในการเล่นเกม                
และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากบั 23 อยู่กลุม่น่าจะติดเกม มีปัญหาการเลน่เกมมาก 
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ตาราง 1 ตวัอย่างแบบทดสอบการติดเกม 

ขอ้ค าถาม ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 
1.ฉนัสนใจหรือท ากิจกรรมอย่างอื่นนอ้ยลงมาก     
2.ฉนัมกัเลน่เกมจนลืมเวลา     
3.ความสัมพันธ์ระหว่างฉันกับคนในครอบครัวแย่ลง     
4.ฉนัเคยเลน่เกมดกึมากจนท าใหต่ื้นไปเรียนไม่ไหว     
5.ฉนัมกัเลน่เกมเกินเวลาที่ฉันไดร้บัอนญุาตใหเ้ลน่     
6.ฉนัมกัอารมณเ์สียเวลามีใครบอกใหเ้ลิกเลน่เกม     
7.ฉนัเคยโดดเรียนเพื่อไปเล่นเกม     
8.เรื่องที่ฉันคยุกบัเพื่อน ๆ มกัเป็นเรื่องเก่ียวกบัเกม     
9.ฉนัใชเ้วลาว่างสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม     
10.การเรียนของฉนัแย่ลงกว่าเดิมมาก     
11.กลุม่เพื่อนที่ฉันคบดว้ยชอบเลน่เกมเหมือนฉนั     
12.เวลาที่ฉนัพยายามหกัหา้มใจตวัเองไม่ใหเ้ลน่
เกมฉนัมกัท าไม่ส  าเรจ็ 

    

13.เงินของฉนัสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม  
(เช่น ซือ้ไอเท็มในเกม ซือ้หนงัสือเกม ฯลฯ) 

    

14.หลายคนบอกว่า อารมณข์องฉนัเปลี่ยนไป 
(เช่น เบื่อง่าย หงุดหงิดง่าย ขีร้  าคาญ ฯลฯ) 

    

15.หลายคนบอกว่า พฤติกรรมของฉนัเปลี่ยนไป 
(เช่น เถียงเก่ง ไม่เชื่อฟัง ไม่รบัผิดชอบ ฯลฯ) 

    

16.หลายคนบอกว่าฉนัติดเกม     
คะแนนรวมของนกัเรียน คือ ..................... คะแนน 

ที่มา: สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น กรมสุขภาพจิต ร่วมกับรศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล 
สาขาวิชาจิตเวชเด็ก และวยัรุน่ ภาควิชาจิตเวชศาสตร ์คณะแพทยศาสตรศิ์รริาชพยาบาล 
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1.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
 ชาญวิทย ์พรนภดล (2552a) ไดศ้ึกษา การพฒันาแบบทดสอบการติดเกม จากการศึกษา
พบว่า มีเด็กและผูป้กครองเป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา เก็บข้อมูลครอบคลุมทั้ง 4 ภาคของ
ประเทศไทย โดยมีผูต้อบแบบทดสอบการติดเกม (GAST) จ านวน 7,000 ราย เป็นเด็ก รอ้ยละ 70 
และผูป้กครอง รอ้ยละ 30 ผลการวิเคราะหส์รุปไดว้่า เด็กใชเ้วลาเล่นเกมในโรงเรียนเฉลี่ยวันละ 
1.93 ชั่วโมง และใชเ้วลาเล่นเกมในวันหยุดเฉลี่ยวันละ 2.74 ชั่วโมง โดยมีระยะเวลาเฉลี่ยในการ
เล่นเกมอย่างต่อเนื่องนานที่สุดประมาณ 4.02 ชั่วโมงต่อครัง้ ในขณะที่ผูป้กครองใหค้ าตอบว่า     
ลกูใชเ้วลาเลน่เกมในวนัไปโรงเรียนเฉลี่ยวนัละ 1.75 ชั่วโมง และในวนัหยดุเฉลี่ยวนัละ 2.64 ชั่วโมง 
 จอมณัฏฐา สิรธนพงศ ์(2556) ไดศ้ึกษา พฤติกรรมและปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เล่นเกมออนไลน์เทลสร์นัเนอร ์พบว่า ผู้ให้ข้อมูลในงานวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3      
เพศชาย รอ้ยละ 83.7 อาย ุ15 ปี เล่นเกมออนไลนน์านกว่า 1 ปี เล่นที่บา้นตนเองเป็นประจ าทกุวนั 
ใชเ้วลาในการเล่นครัง้ละ 2 - 4 ชั่วโมง ช่วงเวลา 16.00 - 20.00 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
เล่นเกม ดา้นราคามีอิทธิพลมากที่สุด เพราะเกมเทลสร์นัเนอรส์ามารถดาวนโ์หลดไดฟ้รีผ่านเว็ป
ไซต ์ประโยชนท์ี่ไดจ้ากเกมมากที่สดุ คือ ความบนัเทิงสนกุสนาน 

ปริศนา มัชฌิมา, สายสุดา ป้ันตระกูล, และ กาญจนา เผือกคง (2554) ไดศ้ึกษารูปแบบ
การมีส่วนร่วมของชุมชนในการป้องกันและแก้ไขปัญหาเกมออนไลน์ที่มีผลต่อเยาวชนไทย : 
กรณีศึกษาชุมชนสีคาม กรุงเทพมหานคร พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กส่วนใหญ่เป็นเพศ
ชาย อายุเฉลี่ย 11 – 15 ปี เล่นเกมกับเพื่อนเป็นประจ า ใชเ้วลาประมาณ 3 ชั่วโมง ไดค่้าใชจ้่าย
รายวันจากผู้ปกครองเฉลี่ย 45 – 50 บาท ซึ่งส่วนใหญ่เด็กจะเห็นว่าเกม มีประโยชน์ในด้าน
ความจ า ช่วยฝึกสมาธิ สาเหตทุี่ท าใหติ้ดเกมมาจากความสนกุสนาน น่าต่ืนเตน้ เรา้ใจ ชวนติดตาม 
 กิตติชยั ตัง้ไวบูลย ์และ สจุิตรา คุม้สมยั (2553) ไดศ้ึกษา พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า กลุ่มตัวอย่างจ านวน 318 คน ก าลังศึกษาอยู่ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 รอ้ยละ 36.8 มัธยมศึกษาปีที่ 5 รอ้ยละ 35.5 และมัธยมศึกษาปีที่ 6 รอ้ยละ 
27.7 ผลการวิเคราะหส์รุปว่า ดา้นทัศนคติเก่ียวกับเกม มีค่าเฉลี่ยในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็น
รายดา้นใหค้วามส าคัญดา้นประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการตอบสนอง  ของเกม (ค่าเฉลี่ย 
4.08) รองลงมาเป็นความพึงพอใจประเภทของเกม (ค่าเฉลี่ย 4.06) ตามดว้ยระดบัความยากง่าย
และ  การควบคุมภายในเกมซึ่งเท่ากันกับดา้นความสวยงามของเกม (ค่าเฉลี่ย 4.00) ต่อมาเป็น         
ดา้นความนิยมของตัวเกม (ค่าเฉลี่ย 3.90) ดา้นความหลากหลายของบริการและสินคา้ในเกม 
(ค่าเฉลี่ย 3.84) สดุทา้ยเป็นดา้นดนตรีเสียงประกอบการเลน่เกม (ค่าเฉลี่ย 3.77) 
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 นารีรตัน ์โพธส์วุรรณ ์(2553) ไดศ้ึกษา ปัจจยัเชิงเหตทุี่มีผลต่อพฤติกรรมติดเกมของวยัรุ่น                    
จากการศึกษาพบว่า พฤติกรรมของวัยรุ่นที่มีอายุน้อยมีแนวโน้มในการควบคุมตนเอง หรือ
ความสามารถในการยับยัง้ชั่งใจในการบงัคับตนเองใหใ้ชเ้วลาในการเล่นเกมอย่างเหมาะสมนอ้ย
กว่าวยัรุน่ที่มีอายมุาก 
 Bioulac และคนอ่ืน ๆ (2014) การศกึษาประสิทธิภาพการเล่นวีดีโอเกมสใ์นกลุม่เด็กสมาธิ
สั้นเปรียบเทียบกับกลุ่มเด็กควบคุม  โรคสมาธิสั้น (ADHD) เป็นความผิดปกติทางพฤติกรรมที่
แตกต่างกนัออกไปแบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1.ขาดสมาธิที่ต่อเนื่อง 2.ไม่อยู่นิ่ง 3.ขาดการยัง้คิด
หุนหนัพลนัแล่น ท าใหส้่งผลต่อการใชช้ีวิตประจ าวนั แต่อย่างไรก็ตามมีการศึกษาพบว่าเด็กสมาธิ
สัน้จะสามารถท ากิจกรรมที่ชอบหรือสนใจไดเ้ป็นเวลานาน เช่น การเล่นเกมคอมพิวเตอรห์รือเล่น
วีดีโอเกม ที่ผ่านมาพบว่าการศึกษาประสิทธิภาพการเล่นเกมของเด็กสมาธิสัน้เปรียบเทียบกบัเด็ก
ทั่วไปมีค่อนขา้งนอ้ยจึงเป็นที่มาในการศึกษาครัง้นี ้โดยผูว้ิจยัตัง้สมมติุฐานไวว้่าประสิทธิภาพการ
เลน่วีดีโอเกมในเด็กทัง้ 2 กลุ่มจะไม่แตกต่างกนั แต่ในการประเมินระดบัสมาธิในเด็ก ADHD จะต ่า
กว่ากลุม่เด็กควบคมุ 
 Stockdale และ Coyne (2018) ผลกระทบที่แสดงให้เห็นถึงการขาดศีลธรรมและวิดีโอ
เกมที่มีความรุนแรงในการควบคุมตนเอง การโกง และการรุกราน. เกมวิดีโอที่มีความรุนแรงอาจ
เป็นสิ่งที่สง่ผลถึงพฤติกรรมที่ผิดทางสมองได ้(เช่น การฆาตกรรม การข่มขืน การปลน้การโจรกรรม       
การลอบวางเพลิง) เราคาดการณ์ว่าเกมที่มีความรุนแรงจะเพิ่มพฤติกรรมการผิดศีลธรรมหลาย
ประการ (เช่น การขาดการควบคมุตนเอง การโกง การบุกรุก) โดยเฉพาะอย่างยิ่งส  าหรบัผูท้ี่มีส่วน
ร่วมในการละศีลธรรมสูง นักเรียนมัธยมปลายที่ไดร้บัการปลดปล่อยตามหลกัศีลธรรม ไดร้บัการ
สุ่มให้เล่นเกมวิดีโอเกมรุนแรง หรือเกมที่ไม่รุนแรง หลังจากการเล่นเกมผู้เข้าร่วมสามารถโกง        
การทดสอบเพื่อรบัตั๋วฟรีส  าหรบัรางวัลที่น่าสนใจ (เช่น iPad) การล่วงละเมิดไดร้บัการวัดโดยใช้
การแข่งขันซึ่งผูเ้ขา้รว่มสามารถใหเ้สียงรบกวนอนัไม่พึงประสงคจ์ากคู่หูไดโ้ดยใชหู้ฟัง ผลการวิจัย
แสดงใหเ้ห็นว่าวิดีโอเกมที่มีความรุนแรงลดการควบคุมตนเอง การโกง และการรุกรานที่เพิ่มขึน้
โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรบัผู้ที่มีส่วนร่วมในการละศีลธรรมสูง  การวิจัยครัง้นี ้เป็นการเชื่อมโยง
สาเหตุระหว่างการสัมผัสกับเกมรุนแรงและพฤติกรรมผิดศีลธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษา
ครัง้แรกนีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการเลน่วิดีโอเกมรุนแรงสามารถเพิ่มการโกงและลดการควบคมุตนเองได ้
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2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการให้ค าปรึกษากลุ่ม 
2.1 ความหมายของการใหค้ าปรกึษากลุม่ 

Thompson (2003) อ้างอิงจาก พัชราภรณ์ ศรีสวัสดิ์  (2561, น. 1) กล่าวว่า การให้
ค าปรึกษากลุ่มเป็นกระบวนการระหว่างบุคคลที่ท าใหส้มาชิกกลุ่มไดส้  ารวจตนเองจากการสรา้ง
สัมพันธภาพกับสมาชิกกลุ่มคนอ่ืน เพื่อก่อให้เกิดความพยายามในการปรับเปลี่ยนเจตคติ         
และพฤติกรรมของตนเอง 
 Trotzer (2006) อา้งอิงจาก พัชราภรณ ์ศรีสวสัดิ์ (2561, น. 1) ใหค้วามหมายของการให้
ค าปรึกษากลุ่ม ว่าเป็นพัฒนาการของปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่ เกิดจากความไว้วางใจ            
การยอมรบั การใหเ้กียรติกันและกัน การใหค้วามอบอุ่น การสื่อสาร และการท าความเขา้ใจผูร้บั
ค าปรึกษาที่เผชิญกับสิ่งที่ไม่พึงพอใจและปัญหาในชีวิตที่ เกิดขึน้ และให้ความหมายการให้
ค าปรกึษากลุม่ตามค าตอบพืน้ฐาน 3 ประการ 

1) การใหค้ าปรึกษากลุ่มเป็นการพัฒนาความสมัพันธ์ระหว่างบุคคล กระบวนการสรา้ง
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเป็นสิ่งจ าเป็นในการสร้างบรรยากาศและสภาพแวดล้อมใน
กระบวนการท างานของกลุ่ม สิ่งส าคญัคือปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูน้  ากลุ่มและสมาชิกกลุ่ม ซึ่งตอ้งมี
คณุลกัษณะดงัต่อไปนี ้
   1.1) ความไวว้างใจ (Trust) เป็นพืน้ฐานส าคญัของความรูส้ึกปลอดภยั และความ
มั่นคงในการเปิดเผยความรูส้กึของตนเองและรว่มแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนสมาชิก โดยปราศจากความ
กลัวที่จะถูกปฏิเสธ ต่อตา้นจากเพื่อนสมาชิก ซึ่งความไวว้างใจนีร้วมถึงความไวว้างใจผูอ่ื้นและ  
การเป็นคนที่น่าไวว้างใจ ดงันัน้การพฒันาความไวว้างใจจึงเป็นพืน้ฐานของการสรา้งความเชื่อมั่น
ที่เป็นสิ่งส าคญัของกระบวนการกลุม่ 
   1.2) การยอมรับ (Acceptance) เป็นการยอมรับตนเองอย่างอิสระ โดยไม่
ค านึงถึงปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิต การยอมรบัตนเองเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าใหส้ามารถยอมรบัผูอ่ื้น
อย่างไม่มีเงื่อนไข 
   1.3) ความเคารพ (Respect) เป็นความเต็มใจในการสรา้งความสมัพันธก์ับผูอ่ื้น 
โดยมีพืน้ฐานการยอมรบัความมีคุณค่าและศักดิ์ศรี ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ท่ีมีอยู่ โดยธรรมชาติของ    
แต่ละบคุคล รวมทัง้ยอมรบัความเป็นมนษุยชาติรว่มกนั 
   1.4) ความอบอุ่น (Warmth) เป็นความสามารถของมนุษย์ซึ่งอธิบายได้อย่าง
เหมาะสมที่สดุ คือ การยอมรบัอย่างไม่มีเงื่อนไข ซึ่งประกอบดว้ยการดแูลเอาใจใส่ การใหค้วามรกั
โดยไม่หวังผลตอบแทนหรือไม่แสดงความเป็นเจา้ของ การแสดงความนับถือและความชอบพอ    
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สิ่งเหล่านีไ้ม่สามารถวดัไดใ้นลกัษณะความรูส้ึกแต่สามารถสงัเกตไดจ้ากความไวต่อความรูส้ึกของ
แต่ละบคุคลที่ตระหนกัรูแ้ละยอมรบั 
   1.5) การสื่อสาร (Communication) เป็นองค์ประกอบที่ส  าคัญในการพัฒนา
ความสมัพันธ์ เพราะสามารถท าใหก้ารติดต่อสัมพันธ์ระหว่างบุคคลมีความคล่องแคล่ว รวดเร็ว 
และท าใหง้่ายขึน้ แบบแผนของการสื่อสารที่กล่าวถึงคือ การสื่อสารแบบ 2 ทาง บุคคลสามารถ
ติดต่อ ตอบสนอง และไดร้บัข่าวสารที่ตอ้งการ   
   1.6) ความเข้าใจ (Understanding) เป็นความสามารถที่จะมองเห็นสิ่งต่าง ๆ     
ในกรอบของประสบการณ์ของแต่ละบุคคลหรือการก้าวเข้าไปอยู่ในประสบการณ์ของเขา           
หากสรา้งความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้ บรรยากาศของการช่วยเหลือก็จะด าเนินการไปตามความ
ตอ้งการ 
 2) ความเก่ียวขอ้งกันระหว่างผู้ให้ค าปรึกษาและผู้รับค าปรึกษาที่มีความหลากหลาย           
ผูใ้หค้  าปรกึษาเป็นบุคคลที่ตอ้งรบัการฝึกฝนทางวิชาชีพ การแนะแนว การใหค้ าปรึกษา หรือการ
บ าบัดรกัษา ซึ่งมีความสามารถแสดงบทบาทของผู้น ากลุ่มโดยเฉพาะผู้ให้ค าปรึกษาจะต้องมี
ความรูม้ากกว่าผูอ่ื้นในกลุ่ม มีความรูค้วามช านาญทางด้านวิชาชีพ และมีขอ้ผูกมัดที่จะตอ้งให้
ความช่วยเหลือผูม้ารบับริการ เขาก าลงัประสบกับปัญหาและไม่สามารถแกปั้ญหาของตนเองได ้
ความรูส้ึกที่ว่าไม่สามารถแก้ปัญหาหรืออย่างน้อยก็รูส้ึกไม่สบายใจที่ก าลังมีปัญหานี ้ ความ
รบัผิดชอบของผูน้  ากลุ่ม คือ การท าหนา้ที่ของผูใ้หค้  าปรึกษา แมว้่าบุคลิกภาพของผูใ้หค้  าปรกึษา
แต่ละคนจะเป็นตวัก าหนดธรรมชาติ หรือแบบแผนของความเป็นผูน้  า และรบัผิดชอบต่อการมีส่วน
ร่วมของสมาชิกกลุ่ม ให้ความช่วยเหลือ เอือ้อ านวยต่อกระบวนการกลุ่ม อย่างไรก็ตามผู้ให้
ค าปรกึษาไม่จ าเป็นตอ้งรบัผิดชอบต่อการตัดสินใจ การกระท า และการเปลี่ยนแปลงในชีวิตของ
สมาชิกหรือผูร้บับรกิาร 
 3) การใหค้ าปรกึษากลุม่เป็นการช่วยเหลือบุคคลใหส้ามารถเผชิญกบัสิ่งที่ไม่พงึพอใจหรือ
ปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิต และสามารถคน้พบ ท าความเขา้ใจ และส่งเสริมแนวทางในการแกปั้ญหา
หรือสิ่งที่ไม่พึงพอใจ เริ่มจากการพัฒนาสมัพันธภาพอนัน าไปสู่การเปิดเผยตนเอง และประการที่
สองการมีสว่นรว่มในการกระท าที่จะน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหา 
 ดังนัน้ การใหค้ าปรกึษากลุ่ม เป็นกระบวนการช่วยเหลือกลุ่มบุคคลที่มีปัญหาคลา้ยคลึง
กนั ร่วมหาแนวทางในการแกไ้ขปัญหา แลกเปลี่ยนความคิด และประสบการณ ์มีขอ้ตกลงร่วมกัน
ภายในกลุ่ม สรา้งสมัพนัธภาพ ใหเ้กิดบรรยากาศที่น่าไวว้างใจ ใหผู้ร้บัค าปรกึษาไดแ้นวทางแกไ้ข
ปัญหาที่ดีที่สดุส าหรบัตนเอง 
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2.2 วตัถปุระสงคข์องการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
Trotzer (2006) อา้งอิงใน พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ ์(2561a, น. 68-69) วตัถปุระสงคท์ั่วไปของ

การใหค้ าปรึกษากลุ่ม เพื่อพัฒนาสัมพันธภาพที่ช่วยใหส้มาชิกแต่ละคนไดค้น้พบความตอ้งการ
ทางดา้นจิตใจและพัฒนาการของตนเอง คน้หาเอกลักษณ์ของตนเอง เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่     
ไม่พึ่งประสงค ์ ช่วยใหส้มาชิกไดพ้ัฒนาทักษะทางสงัคม และสามารถแกไ้ขปัญหาที่เก่ียวขอ้งกับ
สัมพันธภาพทางสังคม เพิ่มการยอมรบัการเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้น ให้สมาชิกร่วมกันจัดการกับ
ปัญหาที่มีลกัษณะอย่างเดียวกนั และปัญหาที่เกิดขึน้โดยเฉพาะในกลุม่ มีการพฒันาความเชื่อมั่น 
และการรบัผิดชอบในตนเอง ที่จะเป็นทิศทางในการอยู่ร่วมกับผูอ่ื้น ร่วมกันจัดการกบัปัญหาและ
จดัการกบัสิ่งที่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการตดัสินใจในเรื่องการศึกษาและอาชีพ ตรวจสอบความรูส้ึก 
ทศันคติ ค่านิยม ความคิดเก่ียวกบัตนเอง และประสบการณข์องตนเองและโลกภายนอก และเกิด
การเรียนรูส้ิ่งใหม่ และมีพฤติกรรมการปรบัตวัที่พงึประสงค ์

Corey (2012 อา้งอิงใน พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ ์(2561a, น. 69-70) ก าหนดเป้าหมายการให้
ค าปรกึษากลุ่ม ดังนี ้เพื่อเพิ่มการตระหนกัรูใ้นตนเอง การรูจ้กัตนเองและคน้หาเอกลกัษณแ์ห่งตน 
ใหส้มาชิกรูว้่าความตอ้งการหรือปัญหาของสมาชิกเป็นเรื่องทั่วไป และพัฒนาความรูส้ึกของการ
สรา้งสัมพันธภาพกับผูอ่ื้น ให้สมาชิกเปิดเผยแหล่งขอ้มูลจากภายในที่ไดม้าจากครอบครวัและ
ชมุชนในวิถีทางที่สมาชิกไดใ้หค้วามส าคญั เพิ่มการยอมรบัตนเอง การเชื่อมั่นในตนเอง การนบัถือ
ตนเอง อนัจะน าไปสู่การมีทรรศนะใหม่ต่อตนเอง ใหส้มาชิกไดเ้รียนรูใ้นการแสดงออกทางอารมณ์
อย่างเหมาะสม พฒันาความใส่ใจความตอ้งการและความรูส้ึกของผูอ่ื้น เพิ่มประสิทธิภาพในการ
ค้นหาแนวทางการจัดการ และมองหาวิธีการในการแก้ไขปัญหาความขัดแยง้ของตนเอง เพิ่ม
ความสามารถในการน าตนเอง พึ่งตนเองและความรบัผิดชอบต่อตนเองและผูอ่ื้น เพื่อใหบุ้คคลมี
ความตระหนักต่อทางเลือกของตนเอง โดยมีการเลือกอย่างฉลาด ก าหนดแผนส าหรับ                      
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ตอ้งการและรบัผิดชอบที่จะปฏิบติัตามแผนที่วางไว ้เกิดการเรียนรู้
ทกัษะทางสงัคมที่มีประสิทธิภาพ เรียนรูว้ิธีการโตแ้ยง้ หรือเผชิญหนา้กับผูอ่ื้นอย่างตรงไปตรงมา
ด้วยท่าทีที่ เอื ้ออาทร ห่วงใย และจริงใจ ช่วยให้ค่านิยมที่มีอยู่ชัดเจนยิ่งขึน้ เรียนรู้ที่จะปรับ
พฤติกรรมของตนเองไปตามครรลองของค่านิยมนัน้ 
 ดงันัน้เป้าหมายในการใหค้ าปรกึษากลุ่มเพื่อพฒันาสมัพันธภาพช่วยใหส้มาชิกคนคน้พบ
พฒันาการยอมรบั เชื่อมั่น และนับถือตนเอง แกไ้ขปัญหาเก่ียวกบัสมัพนัธภาพทางสงัคม เกิดการ
เรียนรูใ้หม่ เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ก าหนดแผนส าหรบัการเปลี่ยนแปลงและ
รบัผิดชอบปฏิบติัตามแผนที่วางไว ้
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2.3 กระบวนการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ์. (2561 น.71) กระบวนการใหค้ าปรกึษากลุ่ม เป็นวิธีด าเนินการกลุ่ม

ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ ซึ่งประกอบไปด้วย ขั้นก่อนด าเนินการกลุ่ม ขั้นเริ่มต้นกลุ่ม ขั้นการ
เปลี่ยนแปลง ขัน้ท างาน และขัน้ยติุ รายละเอียดดงันี ้

2.3.1 ขัน้ก่อนด าเนินการกลุม่ 
    ผูน้  ากลุม่จะเป็นผูพ้ิจารณาวางแผนตามกระบวนการกลุ่ม เขียนโปรแกรม
คร่าวๆ ในการด าเนินการกลุ่ม รวมถึงรายละเอียดซึ่งประกอบไปดว้ย ชื่อกลุ่ม จ านวนสมาชิกกลุ่ม 
ระยะเวลาในการด าเนินการกลุ่ม วิธีการเตรียมสมาชิก ผูใ้หค้  าปรกึษาคัดเลือกสมาชิกกลุ่มการให้
ค าปรกึษากลุม่ ซึ่งตอ้งเลือกสมาชิกที่มีความตอ้งการและเปา้หมายเดียวกนักบักลุม่เพราะจะท าให้
สมาชิกไม่เกิดการต่อตา้นในกลุม่หรือไดร้บัประสบการณท์ี่ไม่ดีจากกลุม่ 

2.3.2 ขัน้เริ่มตน้กลุม่  
    เป็นการก าหนดทิศทาง และการส ารวจโดยการตรวจสอบโครงสรา้งกลุ่ม 
ท าความรูจ้ักและส ารวจความตอ้งการของสมาชิกกลุ่ม ในขั้นนีส้มาชิกจะไดเ้รียนรูถ้ึงหน้าที่ของ
กลุ่ม การก าหนดเป้าหมายในตนเอง ท าความเขา้ใจกบัความคาดหวงัของสมาชิกกลุ่ม  นอกจากนี ้
ยังสรา้งความไวว้างใจให้กับสมาชิกกลุ่มเป็นสิ่งส าคัญในกระบวนการกลุ่ม ต้องท าให้สมาชิก
ไวว้างใจ มีส่วนร่วมในกลุ่ม ส่งผลใหก้ลุ่มนั้นบรรลุเป้าหมายดว้ยตนเอง บทบาทส าคัญของผูน้  า
กลุ่มในขัน้นี ้การเป็นตวัแบบ ผูน้  ากลุ่มจะตอ้งปรบัเจคติและพฤติกรรมของตนเองเพื่อเป็นตัวแบบ
ให้กับสมาชิกบอกถึงความคาดหวังของเขาอย่างชัดเจน เปิดเผยตัวตน แสดงความจริงใจต่อ
สมาชิกในกลุ่มการช่วยใหส้มาชิกก าหนดเปา้หมาย สรา้งแรงจงูใจและความทา้ทายซึ่งกนัและกนัที่
จะใหเ้กิดความต้องการในการแสวงหาสิ่งที่เป็นประโยชน์จากกลุ่ม ต้องช่วยให้สมาชิกก าหนด
เป้าหมายเฉพาะเจาะจง การแบ่งความรบัผิดชอบ ก าหนดแนวทางและประสิทธิผลของกลุ่ม        
ถ้าผู้น ากลุ่มขาดทักษะหรือขาดความรับผิดชอบต่อสมาชิกกลุ่มก็จะด าเนินกลุ่มอย่างขาด
ประสิทธิภาพ 

2.3.3 ขัน้การเปลี่ยนแปลง 
    ก่อนเข้าสู่กระบวนการกลุ่มในระดับลึก สมาชิกกลุ่มต้องผ่านการ
เปลี่ยนแปลง ตอ้งเผชิญกบัความวิตกกังวล กลไกการป้องกันตนเอง ความขดัแยง้ ความสงสยัใน
เพื่อนในสมาชิกกลุ่ม ผูน้  ากลุ่มตอ้งช่วยใหส้มาชิกเรียนรูใ้นการจดัการกบัสิ่งเหล่านี ้เพื่อน าไปสู่ขัน้
การท างานต่อไป 
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  2.3.4 ขัน้ด าเนินการ 
    ในขัน้ตอนการท างานนี ้สมาชิกกลุ่มจะไดส้  ารวจปัญหาของตนเองอย่าง
ลึกซึง้ และมีการแสดงออกอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่พึง
ประสงค ์ไดส้  ารวจตนเองและมีความสนใจในกระบวนการกลุ่มมีความชัดเจนว่าตนเองตอ้งการ
อะไรบา้งจากกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มจะตอ้งมีปฏิสมัพันธก์ันมากขึน้ ท าใหส้มาชิกมีความรบัผิดชอบ
ต่อตนเองในฐานะสมาชิกของกลุ่ม สมาชิกกล้าที่จะตัดสินใจพูดคุยปัญหาของตนเองต่อกลุ่ม      
น าขอ้มลูยอ้นกลบัและสิ่งที่ไดร้บัจากกลุม่มาบรูณาการปรบัเป็นแนวคิดในการพฒันาตนเอง 

2.3.5 ขัน้ยติุกลุม่ 
    ผูน้  ากลุม่ตอ้งส ารวจความคิดเห็นจากสมาชิกกลุ่ม เช่น สมาชิกจดัการกบั
ความคิดและความรูส้ึกที่ค้างคาใจได้อย่างไร สมาชิกคิดอย่างไรเมื่อพวกเขาจะต้องออกไป         
จากกลุ่ม แล้วพวกเขาสามารถใช้สิ่งที่ได้เรียนรูแ้ละจัดการกับสถานการณ์ที่ เกิดขึน้ได้อย่างไร        
ในการพิจารณาการยติุกลุม่ ผูน้  ากลุม่ควรพิจารณา ดงันี ้การจดัการกบัความรูส้กึ 

2.4 เทคนิคการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
 วชัรี ทรพัยม์ี (2554) ไดอ้ธิบายถึงเทคนิคส าคัญที่ตอ้งมีในการใหค้ าปรกึษากลุ่ม เพื่อให้
กลุม่ประสบความส าเรจ็ตามเปา้หมายที่ไดต้ัง้ไว ้ดงันี ้ 
  1) การฟังอย่างตัง้ใจ เป็นเทคนิคที่ส  าคัญส าหรบัการใหค้ าปรกึษา ผูน้  ากลุ่มตอ้ง
ใสใ่จในสิ่งที่สมาชิกกลุม่ก าลงัพดู มากกว่าการคิดว่าจะพดูอะไรต่อ รวมไปถึงการแสดงออกท่าท่าง    
การเนน้ค า และการเปลี่ยนแปลงของน า้เสียง  
  2) การสะทอ้น เป็นความสามารถในการสื่อใจความส าคญัที่สมาชิกพดูใหส้มาชิก
ได ้รบัรู ้และตระหนักในเรื่องราวและความรูส้ึกของตนเอง ซึ่งการสะทอ้นแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
ไดแ้ก่ การสะทอ้นความรูส้ึก เพื่อใหส้มาชิกไดต้ระหนกัถึงความรูส้กึของตนเอง สามารถใชเ้ทคนิคนี ้
ในช่วงที่ผูร้บัค าปรกึษารูส้ึกสบัสนใจความรูส้ึกของตน โดยผูใ้หค้  าปรกึษาตอ้งคน้หาความรูส้ึกของ
สมาชิกที่อยู่ในค าพูดและสะทอ้นออกมา และการสะทอ้นเนือ้หา มุ่งเน้นใหส้มาชิกตระหนักถึง
เรื่องราวของตน ใชต้อนที่ผูร้บัค าปรกึษาไม่สามารถประติดประต่อเรื่องราวได ้ 
  3) การท าให้กระจ่าง สามารถน ามาใชใ้นขั้นเริ่มต้นของกลุ่ม มุ่งเน้นประเด็นที่
ส  าคญั ท าใหส้มาชิกกลุ่มรูส้ึกสบัสนหรือขดัแยง้ การท าใหก้ระจ่างจะช่วยใหส้มาชิกกลุ่มสามารถ
จดัการกบัความรูส้ึกขดัแยง้หรือสบัสนไดม้ากขึน้ แต่อาจตอ้งใชเ้วลาพอสมควรในการยอมรบัสิ่งที่
เกิดขึน้ 
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  4) การสรุป มี 2 ลกัษณะ คือ การสรุปในสิ่งที่สมาชิกพูดและการสรุปประเด็นใน
การใหค้ าปรกึษา การสรุปในสิ่งที่สมาชิกพดู เป็นการสรุปความรูส้ึก เรื่องราวที่สมาชิกพดูใหก้ระซบั      
ตรงประเด็น แสดงใหเ้ห็นว่าผูใ้หค้  าปรึกษาเขา้ใจสิ่งที่สมาชิกพูด ลดความสับสนจากการแสดง
ความเห็นที่หลากหลาย  และการสรุปประเด็นในการใหค้ าปรกึษา จะใชใ้นการปิดกลุ่มแต่ละครัง้ 
โดยผูใ้หค้  าปรกึษาเป็นผูส้รุปหรือสมาชิกเป็นผูส้รุปสิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากการใหค้ าปรกึษาครัง้นัน้ 
  5) การตีความ เป็นเทคนิคที่ผูใ้หค้  าปรกึษา เสนอกรอบแนวคิดใหม่ๆ ใหส้มาชิกได้
เปิดมมุมองที่มีต่อประเด็นปัญหาใหก้วา้งขึน้ ส่งผลใหส้มาชิกไดเ้ขา้ใจแง่มุมต่างๆ ของพฤติกรรม 
และมองเห็นสาเหตขุองพฤติกรรมมากขึน้  
  6) การตัง้ค าถาม เป็นเทคนิคที่นิยมใชก้ันบ่อย แต่ในความเป็นจริงการถามไม่ได้
น าไปสู่ผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพเสมอไป บางครัง้การถามไปรบกวนการเล่าเรื่องหรือการระบาย
อารมณ์ของสมาชิก แต่ถ้าผู้ให้ค าปรึกษาตั้งค าถามในเวลาที่เหมาะสมจะช่วยให้สมาชิกได้รบั
ประสบการณม์ากขึน้ ตระหนกัถึงสิ่งที่เกิดขึน้ในปัจจุบนัไดม้ากขึน้ ลกัษณะการตัง้ค าถามควรเป็น
ค าถามปลายเปิด จะช่วยใหส้มาชิกไดเ้ปิดเผยเรื่องราวของตนเองมากขึน้ ส่วนค าถามปลายปิดควร
ใชใ้นกรณีตรวจสอบสิ่งที่ผูใ้หค้  าปรกึษาไม่แน่ใจ หรือใชส้อบถามขอ้มลูแบบเฉพาะเจาะจง 
  7) การเผชิญหนา้ เทคนิคนีจ้ะช่วยใหส้มาชิกไดส้  ารวจตนเอง ในกรณีที่เกิดความ
ขัดแย้งกันระหว่างค าพูดและพฤติกรรมที่แสดงออก ผู้ให้ค าปรึกษาจะพูดกับสมาชิกอย่าง
ตรงไปตรงมาแต่ใชค้  าพูดที่นุ่มนวลและสุภาพถึงสิ่งที่ไม่สอดคลอ้งกันในเรื่องราวและพฤติกรรม 
และท้าทายให้สมาชิกส ารวจพฤติกรรมของตนเองโดยปราศจากการตีตรา และให้สมาชิก
แลกเปลี่ยนความรูส้ึกเก่ียวกับพฤติกรรมของสมาชิกดว้ยกัน ขอ้ควรระวงัเทคนิคไม่ควรใชข้ณะที่
สมัพนัธภาพระหว่างผูใ้หค้  าปรกึษาและสมาชิกไม่ดีพอ 
  8) การทวนความ ผูใ้หค้  าปรกึษาพดูทวนค าพดูประโยคที่สมาชิกพดู สามารถทวน
ทัง้ประโยคหรือทวนเพียงบางส่วน และพยายามรกัษาความหมายเดิมไว ้แสดงถึงผูใ้หค้  าปรึกษา
ก าลงัรบัฟังหรือเขา้ใจสิ่งที่สมาชิกพดูอยู่ และช่วยใหผู้ร้บัค าปรกึษาไดส้  ารวจในประเด็นนัน้ต่อไป 
  9) การขัดขวาง บางพฤติกรรมที่ส่งผลเสียต้องขัดขวางพฤติกรรมนั้น เช่น           
การนินทา การแกล้งกัน คุกคามความเป็นส่วนตัวของสมาชิกคนอ่ืนๆ เป็นต้น ควรมีการสรา้ง
ขอ้ตกลงร่วมกันก่อนเริ่มกลุ่ม กรณีที่มีผูฝ่้าฝืนขอ้ตกลง ผูน้  ากลุ่มความสอบถามถึงเจตนาและผล
ของการแสดงพฤติกรรมนัน้ 
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  10) การสนับสนุน อาจท าใหเ้กิดทัง้ผลดีและผลเสีย ไม่ควรสนับสนุนมากเกินไป
จะท าใหส้มาชิกไม่สามารถสนับสนุนตนเองได ้ใชช้่วงเวลาสนับสนุนที่เหมาะสมช่วยใหส้มาชิก
เผชิญกบัปัญหาไดดี้ขึน้ 
  11) การเป็นต้นแบบ เป็นวิธีที่ ดีที่สอนพฤติกรรมที่พึงประสงค์ให้กับสมาชิก      
สรา้งค่านิยม และเจตคติที่ดีใหก้ับสมาชิก ไม่ว่าจะเป็นการเปิดเผยตนเอง พูดอย่างตรงไปตรงมา 
ซื่อสัตย ์กระตือรือรน้ ให้ความเคารพ สิ่งเหล่านีจ้ะช่วยให้กระบวนการกลุ่มด าเนินการไปอย่าง
ราบรื่นและมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
  12) การแนะน า ให้ค าแนะน าเพื่อส่งเสริมให้สมาชิกมีตัวเลือกในการคิดและ     
การกระท ามากขึน้ สามารถท าได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การให้ข้อมูล การถามสมาชิกถึง
ประสบการณ์ใหม่ๆ การแนะน าจะไม่ชีน้  าสมาชิก แต่เป็นการกระตุน้ใหต้ัดสินใจดว้ยตัวเลือกที่
สมาชิกมี 
  13) การริเริ่ม กระตุน้ใหส้มาชิกจดจ่อกับเป้าหมายของตนเอง ช่วยในการแก้ไข
ปัญหา เรื่องที่มีความขดัแยง้ และสง่เสรมิใหส้มาชิกมีความรบัผิดชอบต่อเสน้ทางที่เลือก 
  14) การเงียบ ผูร้บัค าปรึกษาใชช้่วงเวลาดังกล่าวในการคิด ทบทวนตนเอง หรือ
พักจากการระบายอารมณ์ โดยการเงียบอาจใชเ้วลา 2-3 นาที ดังนัน้ผูใ้หค้  าปรึกษายังไม่ตอ้งตั้ง
ค าถามในทนัที ระหว่างที่เงียบ ควรสงัเกตอวจันภาษาของผูร้บัค าปรกึษา ว่ามีปฏิกิรยิาอย่างไรบา้ง  
  15) การยุติ เกิดขึน้ต่อเมื่อสมาชิกกลุ่มมีความพรอ้มที่จะออกจากกลุ่ม หรือเมื่อ
กลุม่บรรลวุตัถปุระสงค ์ผูน้  ากลุม่ตอ้งเรียนรูท้ี่จะรบัมือกบัการยติุกลุม่ ตอ้งใหข้อ้มลูหรือสรา้งทกัษะ
ที่จ  าเป็นแก่สมาชิก เช่น การให้ค าแนะน าเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงในตัวสมาชิก เพื่อให้เกิด        
การเรียนรูท้ี่จะปรบัตัวเขา้กับสิ่งแวดลอ้มภายนอก โดยไม่มีการสนับสนุนจากกลุ่ม เตรียมความ
พรอ้มใหส้มาชิกสามารถปรบัตวัทางใจเมื่อตอ้งออกจากกลุ่ม 

2.5 การใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการ 
Frank. (1961 อา้งอิงใน พัชราภรณ ์ศรีสวัสดิ์ ,2561, น. 232) ไดก้ล่าวถึง ปัจจัยร่วมของ

ทฤษฎีในกลุ่มต่างๆ โดยจุดมุ่งหมายหลกัของทฤษฎีการใหค้ าปรกึษา มุ่งเนน้ในการสรา้งบุคคลให้
มีความหวัง เพิ่มการเห็นคุณค่าในตน ปรบัปรุงชีวิตของตนเองใหดี้ขึน้ จึงท าใหผู้ใ้หค้  าปรึกษามี
ความยืดหยุ่นในการเลือกใชท้ฤษฎีการใหค้ าปรึกษามากขึ ้น เพราะมีมุมมองว่าทฤษฎีหลกัเพียง
ทฤษฎีเดียวไม่สามารถช่วยเหลือบคุคลไดดี้พอ  

Norcross and Beutler. (2011 อา้งอิงใน พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ์, 2561, น. 233) ไดอ้ธิบาย
ถึงวิถีทางในการใหค้ าปรกึษาแบบบรูณาการ แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ 
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1) การบูรณาการเทคนิค (Technical integration) เพื่อเลือกเทคนิคที่ดีที่สุดส าหรบัผูร้บั
ค าปรึกษาและปัญหาของผู้รับค าปรึกษา โดยเน้นที่ความแตกต่าง การเลือกเทคนิคต่าง  ๆ           
จากหลากหลายทฤษฎีที่มีฐานคิดมมุมองแตกต่างกนั  

2) การบูรณาการทฤษฎี (Theoretical integration) การสรา้งแนวคิดหรือทฤษฎี ไม่ใช่แค่
การผสมผสานเทคนิคเท่านั้น เป้าหมายของการบูรณาการนี ้คือ การก าหนดกรอบแนวคิดที่เกิด
จากการสงัเคราะหท์ฤษฎีการใหค้ าปรกึษาตัง้แต่ 2 ทฤษฎีขึน้ไป โดยการเลือกจากทฤษฎีน ามาใช้
ในการใหค้ าปรกึษา 

3) การบูรณาการทฤษฎีหลักและเทคนิค (Assimilative integration) เป็นการเลือกใช้
ทฤษฎีหลัก 1 ทฤษฎีแล้วคัดเลือกเทคนิคหรือวิธีการจากทฤษฎีอ่ืน ๆ มาผสมผสานในการให้
ค าปรึกษาโดยผู้ให้ค าปรึกษาจะยึดทฤษฎีการให้ค าปรึกษาหลักหนึ่งทฤษฎี จากนั้นก็เลือกใช้
เทคนิคจากทฤษฎีอ่ืน ๆ มาใช้ร่วมกัน โดยเทคนิคที่ถูกเลือกมาใช้นั้นมีเป้าหมายการบ าบัด             
ที่สอดคล้องกับทฤษฎีหลักที่ยึดถือ การบูรณาการแบบนี ้สะท้อนให้เห็นความยืดหยุ่นของผู้ให้
ค าปรึกษาที่มีแนวทางในการเลือกเทคนิคที่หลากหลายมากขึน้  เพื่อตอบสนองปัญหาของผูร้บั
ค าปรกึษาไดม้ากขึน้  

4) การบูรณาการปัจจัยร่วม (Common factors approach) เป็นการค้นหาปัจจัยร่วม     
ในแต่ละทฤษฎีการให้ค าปรึกษาหรือการบ าบัดทางจิต แต่ละทฤษฎีมีความแตกต่างหลักการ       
ในการให้ค าปรึกษาจะไม่มีตัวแปรที่เฉพาะเจาะจงส าหรบัการให้ค าปรึกษาทั้งหมด Lambert. 
(2011) อา้งอิงจาก พัชราภรณ ์ศรีสวสัดิ์. (2561: 234) อธิบายถึงปัจจยัร่วมว่าเป็นพืน้ฐานของการ
บ าบดัทางจิตแบบบูรณาการหรือการใหค้ าปรกึษาบรูณาการ ท าใหก้ารบ าบดัหรือการใหค้ าปรกึษา
มีความเท่าเทียมกนั 

ดังนั้น ในการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการครัง้นี ้รวบรวมเทคนิคจากทฤษฏีการให้
ค าปรกึษากลุม่ ดงันี ้ 
 2.5.1 ทฤษฎีการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบพิจารณาเหตผุล อารมณแ์ละพฤติกรรม 
   2.5.1.1 แนวคิดส าคญั 
   สมมติฐานหรือขอ้สันนิษฐานที่ส  าคัญของการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบพิจารณา
เหตผุล อารมณแ์ละพฤติกรรม มีดงันี ้(Ellis. 2001 อา้งอิงใน พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ ์,2561) 
   1) ม นุษ ย์ เกิ ดม าพ ร้อ ม การคิด  2 ด้าน  คือ  การคิดที่ ส ม เหตุสมผลกับ                          
ไม่สมเหตสุมผล 
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   2) มนุษยเ์ป็นผูร้บัผิดชอบในอารมณ์ของตนเอง จากความคิดที่ไม่สมเหตุสมผล   
ความเชื่อ ค่านิยม และเจตคติที่เป็นเหตใุหเ้กิดปัญหาอารมณแ์ละพฤติกรรม  
   3) มนุษย์โน้มเอียงที่จะมีเหตุผลในการปกป้องตนเอง คิด พูด  สรา้งความสุข 
ความรัก ความส าเร็จ และมีแนวโน้มท าลายตนเอง ผัดวันประกันพรุ่ง ท าสิ่งผิดพลาดซ า้ซาก        
งมงาย ขาดความอดทน 
   4) พฤติกรรมที่เป็นประโยชนเ์กิดจากความเชื่อที่มีเหตผุล ส่วนพฤติกรรมที่ไม่เป็น
ประโยชน์เกิดจากความเชื่ อที่ ไม่ สม เหตุสมผล คนเราจะมี เป้ าหมายเราอาจลงมือท า                       
เพื่อเปลี่ยนแปลงความรูส้กึไม่สบายใจที่ก าลงัไดร้บั 
   5) ความคิดและอารมณม์ีความสมัพนัธก์นั เมื่อเกิดการคิดก็จะท าใหเ้กิดอารมณ ์
และเมื่อเกิดอารมณ์ก็จะท าให้เกิดการคิด นอกจากนี ้การคิดและอารมณ์ยังมีปฏิสัมพันธ์กับ
พฤติกรรม เพราะบคุคลแสดงพฤติกรรมบนพืน้ฐานการคิดและอารมณ ์
   การเกิดความผิดปกติด้านอารมณ์ มีฐานมาจากความคิดที่ไม่สมเหตุสมผล          
มีความเชื่อที่ต  าหนิตนเอง พดูดา้นลบ พดูไม่มีเหตผุล ซ า้แลว้ซ า้อีก ท าใหม้ีความผิดปกติทางด้าน
อารมณ ์เช่น เกิดความไม่รูไ้ม่เขา้ใจ โง่ ดือ้ มองโลกในแง่ดีเกินไป มุ่งที่จะเปลี่ยนแปลงสถานการณ์
มาอกว่าเปลี่ยนแปลงตนเอง  
   แนวคิดทฤษฎีบุคลิกภาพ A-B-C เป็นหัวใจส าคัญของทฤษฎีการให้ค าปรึกษา
กลุ่มแบบพิจารณาเหตผุล อารมณแ์ละพฤติกรรม วิธีคิดที่ส่งผลกระทบต่อปัญหาทางอารมณแ์ละ
พฤติกรรม  
  A คือ เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ก่อน เรียกไดว้่าเป็นเหตกุารณห์รือประสบการณ ์
  B คือ ระบบความเชื่อ การรบัรูห้รือการประเมินตนเองเก่ียวกบัเหตกุารณน์ัน้ 
  C คือ ผลที่ตามมาหรือการตอบสนอง เป็นปฏิกิรยิาทางอารมณข์องบคุคล 
   เผชิญกับความเชื่อที่ไม่สมเหตสุมผล เมื่อสมาชิกกลุ่มเขา้ใจว่าตนเองมีความเชื่อ 
ค่านิยมที่ไม่มีเหตผุล ท าใหเ้กิดอารมณแ์ละพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ลดอารมณท์ี่ไม่สมเหตสุมผล 
ดว้ยกระบวน 3D คือ 1) การคน้หา (Detect) ค้นหาความเชื่อที่ไม่สมเหตุสมผล พิจารณาว่าสิ่ง
เหล่านี ้ไม่ เป็นจริง เป็นสิ่งที่ ไม่มี เหตุมีผล 2) การโต้แย้ง (Debating) โต้แย้งความเชื่อที่ ไม่
สม เหตุสมผล แสดงให้เห็นว่าความเชื่ อ เหล่านี ้ไม่ สามารถพิสูจน์ได้ด้วยหลักฐานใดๆ                         
3) การแยกแยะ (Discriminating) แยกระหว่างความคิดที่ ไม่สมเหตุสมผลกับความคิดที่
สมเหตุสมผล จุด E (Effect of Disputing) ผลของการโตแ้ยง้ เป็นการเลิกความคิดที่ต  าหนิตนเอง 
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มีความเป็นจริง  ยอมรบัมากขึน้ทั้งต่อตนเองและผูอ่ื้น ยอมรบัว่าความคับขอ้งใจในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวนัเป็นสิ่งที่เราหลีกเลี่ยงไม่ได ้
   การประเมินตนเองและการเรียนรูท้ี่จะยอมรบัตนเอง บุคคลมีแนวโน้มที่จะไม่
ประเมินตนเองแต่ในการปฏิบติัและพฤติกรรมว่า ดีหรือเลว มีคณุค่าหรือไม่มีคณุค่า แต่ยงัประเมิน
ตนเองในฐานะที่เป็นบุคคลจากพืน้ฐานของการกระท าดว้ย นอกจากนีย้ังสามารถที่จะยอมรบั
ตนเอง หรือพิจารณาคุณค่าของตนเองไดไ้ม่ยาก เพราะบุคคลตอ้งมีชีวิตอยู่ต่อไป และไม่มีความ
จ าเป็นที่จะพิสจูนค์ณุค่าในการกระท าของตนเองดว้ยการไดร้บัความรกัและการยอมรบัจากผูอ่ื้น 
   2.5.1.2 เปา้หมายของการใหค้ าปรกึษา 
   เป้าหมายในการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบพิจารณาเหตุผล อารมณ ์และพฤติกรรม 
โดยทั่วไป คือ การช่วยเหลือสมาชิกในการลดปัญหาทางอารมณ์ ลดการท าลายตัวเอง ประสบ
ความส าเรจ็ในตนเอง และมีความสขุมากขึน้ การไดช้่วยสมาชิกในการคิดอย่างมีเหตผุลที่ชดัเจน มี
ความรูส้ึกที่เหมาะสม และมีพฤติกรรมที่มีประสิทธิภาพ มีเปา้หมายในชีวิตที่เป็นสขุมากขึน้ เรียนรู้
ในการจดัการกบัความรูส้กึทางลบ เช่น ความเศรา้ เสียใจ คบัขอ้งใจ วิตกกงัวล และรูส้กึไรค่้า 
   2.5.1.3 เทคนิคการใหค้ าปรกึษา 
   เทคนิคต่าง ๆ ที่ใชใ้นการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบเหตุผล อารมณ์ และพฤติกรรม 
แบ่งเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
   1) เทคนิคทางดา้นการคิด ใชเ้พื่อใหท้ราบถึงวิธีการแยกแยะระหว่างความเชื่อที่
ไม่สมเหตุสมผลกับความเชื่อที่สมเหตุสมผล เพื่อใหม้ีความวิตกกังวลลดลง มีความสุขเพิ่มขึน้ 
เทคนิคทางดา้นการคิดที่ส  าคญั ดงันี ้
   1.1) ทฤษฎี A-B-C สมาชิกจะได้รับการสอนว่า การเรียนรูอ้ย่างไม่มี
เหตผุลของเขา ดว้ยความเชื่อที่ว่า น่าจะ ควรจะ และตอ้ง เป็นสิ่งไรส้าระ เริ่มตน้ใหม่เพื่อที่จะหยุด
ความเชื่อที่ไม่ปกตินัน้ ประยกุตใ์ชท้ฤษฎีในการปฏิบติักบัปัญหาต่างๆ ที่เผชิญอยู่ในชีวิตประจ าวนั 
   1.2) โตแ้ยง้ความเชื่อที่ไม่สมเหตุสมผล ปรบัปรุงแก้ไขในการใหคุ้ณค่า 
เจตคติที่มีต่อตนเองและผูอ่ื้น โดยใหส้มาชิกเห็นถึงการตรวจสอบความรูส้ึกที่ไม่ดี ความรูส้ึกที่ ว่า
ตนต ่าตอ้ย  
   1.3) การพดูกบัตนเอง ความเชื่อที่ไรเ้หตผุล สามารถแกไ้ขไดด้ว้ยค าพดูที่
เผชิญกบัความรูส้กึอย่างมีเหตผุล โตแ้ยง้ความเชื่อที่ไรเ้หตผุลดว้ยค าพดูที่เป็นการท าลายตวัเอง 
   1.4) การใหก้ารบา้นดา้นความคิด  
   1.5) แกไ้ขปัญหาความคิดระหว่างบคุคล เช่น ความขดัแยง้เด็กกบัพ่อแม่ 
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   2) เทคนิคทางอารมณ ์เป็นการส่งเสริมก าลงัใจสมาชิกกลุม่โดยเขา้ถึงอารมณข์อง
พวกเขา ช่วยใหม้องเห็นพลงัที่สามารถเปลี่ยนแปลงไดม้ากขึน้ เทคนิคทางดา้นอารมณ ์ดงันี ้
   2.1) การยอมรบัอย่างไม่มีเงื่อนไข สมาชิกกลุ่มมกักลวัที่จะเปิดเผยในสิ่ง
ที่เขาเป็นอยู่ กลวัว่าจะถูกปฏิเสธ ผูน้  ากลุ่มจะใหก้ารยอมรบัสมาชิกกลุ่มอย่างไม่มีเงื่อนไขในสิ่งที่
เขาประพฤติปฏิบัติไม่ถูก เหลวไหล ไรส้าระ การยอมรบัอย่างไม่มีเงื่อนไขจะสรา้งบรรยากาศใน
กลุม่ใหเ้กิดการยอมรบัในความเป็นบคุคล 
   2.2) การจินตนาการเชิงเหตผุลและอารมณ ์เป็นเทคนิคที่ใหส้มาชิกกลุ่ม
ไดจ้ินตนาการถึงบางสิ่งที่เขาคิดว่ามนัแย่ที่สดุส าหรบัเขา และฝึกตวัเองที่จะพฒันาการใขอ้ารมณ์
อย่างเหมาะสมกบัสถานการณน์ัน้ๆ ที่จะท าใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
   2.3) การใชอ้ารมณข์นั มีประโยชนต่์อการใชค้วามคิดอย่างมีเหตุผลและ
การใชอ้ารมณ์ เพื่อน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง วิธีนีไ้ม่ไดห้มายความว่าผูน้  ากลุ่มหัวเราะกับสมาชิก 
แต่เป็นการหัวเราะกับความคิดและพฤติกรรมที่ท าลายตัวเองของสมาชิก ถา้มีการใชเ้ทคนิคนีเ้ร็ว
เกินไปหรือไม่เหมาะสมอาจท าใหเ้กิดความไม่ไวว้างใจกลุม่ 
   2.4) การฝึกเผชิญกบัความอาย การสง่เสรมิใหล้องพฤติกรรมบางอย่างที่
น่าอดสแูละเขินอาย ในที่สาธารณะ เพื่อใหไ้ดป้ฏิบติัเก่ียวกับความเชื่อในสิ่งที่ก าลงัท าและฝึกการ
ยอมรบัในตนเอง เพื่อใหส้มาชิกกลุ่มมีความรูส้ึกมีพลงัมากขึน้ และลดปัญหาทางอารมณ ์ในการ
ฝึกนีส้มาชิกจะรายงานว่าเขาจะรูส้กึไม่สบายใจในระยะแรก แต่เขาก็จะพบว่าเขาสามารถทนมนัได้
และยอมรบัตวัเองเมื่อไดร้บัความไม่ชื่นชอบจากคนรอบขา้ง  
   3) เทคนิคทางดา้นพฤติกรรม  
   3.1) การแสดงบทบาทสมมติ ใชค้วามคิดประเมินความรูส้ึก และความ
เชื่อที่ ได้ประสบมาซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งในการช่วยให้สมาชิกมีประสบการณ์และการเผชิญกับ
ความรูส้กึกลวั โดยการขอใหเ้ขาแสดงบทบาทนัน้ 
   3.2) เทคนิคการมอบหมายงานใหท้ า เป็นกิจกรรมที่ก าหนดใหฝึ้ก เช่น 
การลดความกงัวลอย่างเป็นระบบ การฝึกทกัษากลา้แสดงออกสมาชิกกลุ่มจะไดร้บัมอบหมายงาน
ใหน้ าไปปฏิบติัในกลุ่มหรือน าไปปฏิบติันอกกลุ่มก็ได ้และในการเริ่มตน้กลุ่มผูน้  าจะใหส้มาชิกอ่าน
งานที่ไดม้อบหมายใหไ้ปปฏิบติั แลว้มีการอภิปราย 
   3.3) การเสริมแรงและการลงโทษ ใชท้ัง้การเสริมแรงและการลงโทษเพื่อ
ช่วยใหส้มาชิกกลุ่มไดร้บัการเปลี่ยนแปลง สมาชิกกลุ่มจะไดร้บัการสอนในการเสริมแรงตนเอง เช่น 
การอ่าน การดภูาพยนตร ์การรบประทานอาหาร 
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   3.4) การฝึกทักษะ เป็นการฝึกทักษะเฉพาะดา้นใหก้ับสมาชิกกลุ่มที่ยัง
ขาดพรอ้มกบัการขจดัความคิดที่ไม่สมเหตสุมผลของสมาชิกกลุ่ม เพื่อใหส้มาชิกกลุม่มีความมั่นใจ
ในตนเองมากขึน้ และสามารถเปลี่ยนแปลงตนเองทัง้ทางดา้นความคิด ความรูส้ึกและพฤติกรรม 
ทัง้นีส้มาชิกกลุ่มมีโอกาสไดเ้รียนรูแ้ละฝึกปฏิบติัในทักษะที่ส  าคัญๆ ในช่วงของการใหค้ าปรึกษา
กลุ่ม และไดรบัการเสริมแรงจากผู้น ากลุ่มและสมาชิกกลุ่ม เพื่อให้เกิดความมั่นใจในการน าไป
ปฏิบติัภายนอกกลุม่ 

2.5.2 ทฤษฎีการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบเผชิญความจรงิ 
   2.5.2.1 แนวคิดส าคญั 
   ความตอ้งการของมนษุยแ์ละพฤติกรรมที่มุ่งหมาย ตามทฤษฎีทางเลือก มีแนวคิด
ว่า พฤติกรรมมนุษยเ์กิดจากการกระท าโดยเจตนา และเริ่มมาจากแรงขับภายในมากกว่ามาจาก
แรงขับภายนอก และพฤติกรรมทั้งหมดมุ่งไปที่การได้รบัความตอ้งการพืน้ฐาน Galsser. (2001 
อา้งอิงใน พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ,์ 2561) เสนอความตอ้งการของมนษุย ์ไวด้งันี ้
   1) ความตอ้งการความรกัและการมีส่วนร่วม คือ ตอ้งการมีส่วนร่วมกบัผูอ่ื้น และ
ตอ้งการรกัผูอ่ื้น และใหผู้อ่ื้นรกัตนเอง 
   2) ความตอ้งการมีพลงัอ านาจ คือ ตอ้งการประสบความส าเร็จและบรรลผุลในสิ่ง
ที่ตอ้งการหรือตอ้งการเป็นเจา้ของชีวิตตนเอง 
   3) ความตอ้งการอิสระ คือ ตอ้งการที่จะมีทางเลือก 
   4) ความตอ้งการความสนุกสนาน คือ ตอ้งการใชช้ีวิตอย่างมีความสุข ร่าเริง  ได้
หวัเราะ และมีเรื่องขบขนัในชีวิต 
   5) ความตอ้งการด ารงชีวิตใหอ้ยู่รอด ตอ้งการรกัษาชีวิต ใชช้ีวิตอย่างเป็นสขุ 
   ความส าคัญของทฤษฎีทางเลือก การกระท าโดยผ่านสิ่งที่เราเลือกที่จะท า เราจะ
รูส้ึกอย่างไรเมื่อไม่ไดถู้กควบคุมโดยผูอ่ื้นหรือเหตุการณต่์างๆ ผูน้  ากลุ่มสามารถช่วยเหลือสมาชิก
กลุ่มใหต้ระหนักว่าพวกเขาก าลงัท าอะไร ใหเ้กิดการยอมรบัตนเอง และชีท้างใหเ้ขาวางแผนตาม
ความเป็นจริง ก าหนดสิ่งที่ตอ้งการ ยอมรบัสิ่งที่เกิดขึน้ในอดีตแลว้วางแผนในการด าเนินชีวิตใน
ปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพ ต้องสรา้งสัมพันธภาพที่ถูกต้องในปัจจุบัน “อดีตมันจบแล้ว ไม่
สามารถเปลี่ยนแปลงได ้ไม่ตอ้งพดูถึงอดีตตอ้งกลา้เผชิญกบัปัญหาปัจจบุนั หาวิธีแกไ้ขปัญหานัน้” 
   การศึกษาปรากฏการณ์และการก าหนดทิศทางปัจจุบัน หลักส าคัญของการให้
ค าปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริง คือ การกระท าอย่างต่อเนื่องซึ่งจะท าใหม้ีการปรบัตัวไดใ้น
ปัจจุบนั บุคคลเลือกเป้าหมายชีวิตดว้ยตนเอง และรับผิดชอบในสิ่งที่กระท า ทุกคนสามารถสรา้ง
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วิถีชีวิตใหดี้กว่าเดิมได ้ความทุกขเ์กิดจากบุคคลนัน้เลือกที่จะเป็นทุกขเ์พื่อลดความคบัขอ้งใจของ
ตนเอง เลือกที่จะกระท าใหเ้กิดความรูส้กึทกุขม์ีเหตผุล 4 อย่าง คือ 
    1) เป็นการควบคมุความโกรธ 
    2) ตอ้งการใหผู้อ่ื้นมาช่วยเหลือเรา 
    3) ความรูส้กึไม่ตัง้ใจที่ท าบางอย่างเกิดขึน้ 
    4) ไดม้าซึ่งพลงั อ านาจในกาควบคมุ 
   ความทุกข ์คือ สิ่งที่เกิดขึน้กับเราและไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได ้แต่ถา้จะเปลี่ยน
ควรตระหนกัและปฏิบติัตามความเป็นจรงิที่ว่า อะไรก็ตามที่เราท า เป็นผลจากการเลือกของเราเอง 
   พฤติกรรมโดยรวมของบคุคล ประกอบดว้ย 1.การกระท า (Doing) หรือพฤติกรรม
ที่แสดงออกมา เช่น การพูดคุย 2.การคิด (Thinking) คือความตัง้ใจในการคิดและพูดออกมาจาก
ความคิดของตนเอง 3.ความรูส้ึก (Feeling) เช่น ความโกรธ ความสนุกสนาน การซึมเศรา้ 4.สรีระ
วิทยา (Physiology) ถ้าเราหวังจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยรวม ต้องเลือกเปลี่ยนแปลงการ
กระท าและความคิดของเรา เพราะเป็นสิ่งที่เราสามารถควบคุมได ้ถ้าเราสามารถเปลี่ยนแปลง
องค์ประกอบทางด้านความคิดและการกระท าแล้ว ต่อจากนั้นความรูส้ึกและสรีระวิทยาก็จะ
เปลี่ยนแปลงตามไปดว้ย 
   2.5.2.2 เปา้หมายของการใหค้ าปรกึษา 
   การใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบเผชิญความจรงิ มีเป้าหมายหลกัคือ การสอนใหบุ้คคล
ไดพ้บวิถีทางที่ดีกว่าที่จะบรรคลคุวามตอ้งการของพวกเขาและไดร้บัส่งที่พวกเขาตอ้งการในชีวิต 
การตัดสินใจกระท าสิ่งใด คือทางเลือกของเขาและเป้าหมายของการบ าบัดแบบเผชิญความจริง 
คือการช่วยใหส้มาชิกสามารถแสดงออกและปฏิบัติในทางเลือกที่ดีกว่าสิ่งที่เขาไดเ้คยท า ดังนั้น
เปา้หมายของการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบเผชิญความจรงิ มุ่งเนน้พฒันาสมาชิกกลุม่ ดงันี ้
    1) ใหส้มาชิกเป็นตัวของตัวเอง เขา้ใจตนเอง มีความรบัผิดชอบในสิ่งที่
ตอบสนองต่อความตอ้งการของตนเอง กลา้เผชิญความจริง พิจารณาสิ่งต่างๆ ตามสภาพความ
เป็นจริง สามารถประเมินพฤติกรรมที่แสดงว่าถูกต้องหรือไม่ พิจารณาสิ่งถูก สิ่งผิด เพราะการ
ประเมินพฤติกรรมเป็นแรงกระตุน้ใหป้รบัเปลี่ยนพฤติกรรมไปสูแ่นวทางใหม่ที่ถูกตอ้ง 
    2) ให้สมาชิกกลุ่มมีทักษะในการคิดแก้ป้ญหา สามารถวางแผนใน
อนาคตและมุ่งมั่นท าตามแผนที่วางไว ้
    3) ใหส้มาชิกกลุ่มช่วยเหลือตนเอง สามารถพิจารณาไดว้่าอะไรถูกหรือ
ผิด สิ่งใดควรท าหรือไม่ควรท า 
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    4) ให้สมาชิกกลุ่มค้นพบทางเลือกที่จะไปสู่เป้าหมายด้วยตนเอง เพื่อ
สนองความตอ้งการของตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่กระทบกระเทือนผูอ่ื้น 
    5) ให้สมาชิกกลุ่มตระหนักในคุณ ค่าของตนเอง โดยรู้จักวิ ธีสร้าง
สมัพนัธภาพกบัผูอ่ื้น รูจ้กัใหแ้ละรบัความรกัความผกูพนัจากผูอ่ื้น เพื่อใหเ้กิดความรูส้กึว่าตนมีค่า 
   2.5.2.3 เทคนิคการใหค้ าปรกึษา 
   1) ศิลปะของการตัง้ค าถาม การใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบเผชิญความจริง ใชว้ิธีการ
สรา้งค าถามมากกว่าวิธีการใหค้ าปรกึษาอ่ืน การตัง้ค าถามที่ดีในเวลาที่เหมาะสม สามารถท าให้
สมาชิกคิดเก่ียวกับสิ่งที่พวกเขาตอ้งการ และเป็นการประเมินว่าพฤติกรรมของพวกเขาจะท าให้
พวกเขาไปสูจ่ดุมุ่งหมายหรือไม่ 
   2) การใชอ้ารมณข์นั เป็นผลลพัธท์างบวก ไม่ใช่การหวัเราะเยาะ ขาดความเคารพ
สมาชิกในกลุม่ สรา้งบรรยากาศของความไวว้างใจภายในกลุ่ม และท าใหส้มาชิกสามารถหวัเรากบั
ตนเองและผูอ่ื้นได ้รูส้ึกไดป้ลดปล่อยอารมณ์และการเปิดเผยตัวตนจะเกิดขึน้ อารมณ์ขันจึงเป็น
หวัใจส าคญัที่มีบทบาทท าใหส้มาชิกกลุม่มีความเป็นหนึ่งเดียวกนั 
   3) การใชเ้ทคนิคความขัดแยง้ WDEP คือ What เป็นจุดเริ่มตน้ที่ส  าคัญ สมาชิก
เขา้มาในกลุ่ม เพื่อใหก้ลุ่มช่วยเหลือในสิ่งที่ก าลงัประสบปัญหา เริ่มตน้โดยการใชค้ าถาม “อะไรคือ
สิ่งที่คณุตอ้งการ” หากมีความชดัเจนและเขา้ใจในสิ่งที่ตนตอ้งการ ผูน้  ากลุ่มจะถามค าถามต่อไปที่
เนน้เฉพาะเจาะจง “อะไรคือสิ่งที่คณุก าลงัจะท า” (Doing) ขัน้ต่อไปเป็นกลยุทธก์ารประเมินตนเอง
(Self-evaluation: E) ค าถามที่ใช้คือ “สิ่งที่คุณท าในตอนนี ้เป็นสิ่งที่จะท าให้คุณได้รับในสิ่งที่
ตอ้งการใช่ไหม” และขัน้สดุทา้ย Planning การไดร้บัการช่วยเหลือจากกลุ่มก าหนดเป้าหมายระยะ
สัน้และยาวของตนเองที่จะน าไปสูก่ารแสดงพฤติกรรมใหม่ มีความเป็นไปได ้น าไปสูก่ารลงมือท า  
   การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไม่ใช่การจินตนาการหรือต้องใช้เวทมนต์แต่ เป็น
กระบวนการต่อเนื่องของการระบคุวามตอ้งการ การลงมือปฏิบติั การประเมินผล การวางแผน และ
การกลบัมาประเมินผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ 

2.5.3 ทฤษฎีและเทคนิคการปรบัพฤติกรรม 
   2.5.3.1 แนวคิดส าคญั 
   พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ ์(2561b) กลา่วถึง แนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
   1) มนษุยท์ี่เกิดมาไม่ดีหรือไม่เลว แต่จะเริ่มตน้ชีวิตในลกัษณะที่ว่างเปลา่ 
   2) มนษุยเ์ป็นสิ่งมีชีวิตที่สามารถตอบสนองสิ่งเรา้ต่างๆ  
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   3) พฤติกรรมของมนุษยเ์กิดจากการเรียนรู ้การมีปฏิสมัพันธ์กบัสิ่งแวดล้อม การ
เรียนรูน้ีท้  าใหเ้กิด การจดัสิ่งแวดลอ้มภายใตเ้งื่อนไขต่างๆ สว่นการเรียนรูเ้ดิมสามารถท าใหห้มดไป
ได ้และในท านองเดียวกนัสามารถท าใหเ้กิดการเรียนรูใ้หม่ได ้
   4) มนษุยส์ามารถควบคมุ ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองได ้ 
   จากขา้งตน้สรุปไดว้่า ธรรมชาติของมนุษยต์ามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
เชื่อว่า มนุษย์เกิดมาพรอ้มกับความว่างเปล่า สามารถตอบสนองสิ่งเรา้ต่าง  ๆ ในสิ่งแวดล้อม  
พฤติกรรมของมนุษยจ์ะเรียนรูจ้ากสิ่งต่างๆ รอบตวั  แมบุ้คคลจะเคยมีประสบการณก์ารเรียนรูแ้ละ
มีพฤติกรรมบางอย่างมาจากอดีต แต่ก็สามารถเรียนรูท้ี่จะสรา้งพฤติกรรมใหม่ขึน้มาไดอี้กเสมอ 
การปรบัพฤติกรรม จึงเป็นการประยุกตห์ลกัการพฤติกรรม หรือหลกัการเรียนรูเ้พื่อเปลี่ยนแปลง
แกไ้ขพฤติกรรม โดยเนน้ที่พฤติกรรมที่สามารถสงัเกตหรือวดัได ้
   2.5.3.2 เปา้หมายของการใหค้ าปรกึษา 
   พชัราภรณ ์ศรีสวสัดิ์ (2561b)  กล่าวถึง เป้าหมายของการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบ 
พฤติกรรมนิยม มีดงันี ้
   1) เพื่อช่วยใหส้มาชิกไดเ้รียนรูพ้ฤติกรรมใหม่ที่พึงประสงคโ์ดยปรบัเปลี่ยน แกไ้ข 
พฤติกรรมที่ไม่พงึประสงค ์
   2) เพื่อสรา้งการเรียนรูใ้หม่ ที่ช่วยปรับแก้พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ให้เป็น
พฤติกรรมที่พึงประสงค ์โดยสรา้งขอ้ตกลงร่วมกนัระหว่างผูน้  าและสมาชิกกลุ่มว่าตอ้งปรบัเปลี่ยน
พฤติกรรมอะไร ก าหนดเปา้หมายพฤติกรรมที่พึงประสงคอ์ย่างไร และจะด าเนินอย่างไรจึงจะบรรลุ
เป้าหมายนัน้ โดยสมาชิกจะตอ้งรบัผิดชอบที่จะปฏิบติัตามขอ้ตกลงนัน้ เพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายใน
การปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมนัน้ 
   3) เพื่อช่วยให้สมาชิกได้เรียนรู้วิธีการที่ เหมาะสมยิ่งขึน้ ในการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมของตนเองในการด ารงชีวิต และสามารถน าวิธีการเหล่านั้นไปประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน ์และคณุค่าต่อตนเองในอนาคต 
   จากที่กล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า  เป้าหมายการใหค้ าปรกึษาแบบพฤติกรรมนิยม
เพื่อช่วยใหผู้ร้บัค าปรกึษาไดเ้รียนรูพ้ฤติกรรมใหม่ที่พึงประสงค ์ เรียนรูท้ี่จะเปลี่ยนแกไ้ขพฤติกรรม
ที่ไม่พึงประสงค ์ สามารถน าวิธีการเหล่านัน้ไปประยุกตใ์ชใ้หเ้กิด ประโยชนแ์ละมีคณุค่าต่อตนเอง
ในอนาคต 
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   2.5.3.3 เทคนิคการใหค้ าปรกึษา 
   พัชราภรณ์ ศรีสวัสดิ์ (2556: 113-115) กล่าวว่า เทคนิคการให้ค าปรึกษากลุ่ม 
แบบพฤติกรรมนิยม มีดงันี ้
   1) การผ่อนคลาย เป็นวิธีการช่วยใหผู้ร้บัค าปรกึษาลด ความเครียด ลดความวิตก
กงัวล คบัขอ้งใจ ที่ปรากฏออกมาทางกาย เช่น มีอาการมนึศีรษะ ปวดเมื่อย ตน้คอ จกุแน่นหนา้อก 
อ่อนเพลีย ประหม่า นอนไม่หลบั  
   2) การลดความรูส้ึกอย่างเป็นระบบ เพื่อช่วยใหผู้ร้บัค าปรกึษาลดความวิตกกงัวล 
ไดแ้ก่ กระวนกระวาย หงดุหงิด ขาดสมาธิ กงัวล ฉุนเฉียว ไม่กลา้เผชิญความจริง เป็นตน้วิธีการฝึก
การผ่อนคลายอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการฝึกการผ่อนคลาย นั่งสบายๆ ต่อจากนัน้จึงใหน้ึกถึงสิ่งที่
ท าใหเ้กิดความกงัวล แลว้ขยบัไปสูส่ิ่งที่กลวัหรือวิตกกงัวลมากขึน้ หากนึกแลว้ท าใหเ้กิดความกลวั
หรือวิตกกงัวลก็ใหห้ยุดนึก ค่อยฝึกการผ่อนคลาย เมื่อผ่อนคลายไดแ้ลว้จึงค่อยนึกใหม่ ท าแบบนี ้
ไปเรื่อย ๆ จนในที่สดุจะหายความวิตกกงัวลได ้
   3) การฝึกพฤติกรรมแสดงออกอย่างเหมาะสม เพื่อใหส้มาชิกกลุ่มกลา้แสดงออก 
ทัง้ดา้นอารมณ์และความรูส้ึก โดยไม่เกิดความวิตกกังวล บางคนไม่กลา้แสดงออกเพราะกลวัถูก
ต่อว่า บางคนแสดงออกไปแลว้กลัวเขาจะต่อว่า จึงเกิดความวิตกกังวล ดังนั้นการฝึกการกล้า
แสดงออกที่เหมาะสม จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อให้แสดงออกต่อพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งอย่าง
เหมาะสมทัง้ภาษากายและภาษาพดู 
   4) การเสริมแรง ดว้ยค าพูด เช่น ค าชม ค ายกย่อง และการเสริมแรงดว้ยท่าทาง 
เช่น การสมัผสั การกอด การมองตามดว้ยความชื่นชม พยกัหนา้ยอมรบั 
   5) การเรียนรูจ้ากตวัแบบ เป็นพืน้ฐานหลกัในการบ าบดัของแบนดูรา เป็นเทคนิค
หนึ่งที่เกิดขึน้เมื่อสงัเกตพฤติกรรมของบุคคลอ่ืนที่เป็นประโยชน ์เรียนรูว้่าตวัแบบกระท าพฤติกรรม
อย่างไร และเกิดอะไรขึน้กบัตวัแบบ  
   จากที่กลา่วมา สรุปไดว้่า เทคนิคในการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบพฤติกรรมนิยม คือ    
การผ่อนคลาย ลดความรูส้ึกอย่างเป็นระบบ ฝึกพฤติกรรมแสดงออกอย่างเหมาะสม และเรียนรู้
จากตวัแบบ 
   2.3.5.4 การปรบัพฤติกรรม 
   ธีระพร อุวรรณโณ (2560) การปรบัพฤติกรรม หมายถึง การประยุกต์ความรู้            
จากทฤษฎีทางจิตวิทยามาสรา้งพฤติกรรมใหเ้กิดขึน้ พฒันาพฤติกรรมที่มีอยู่เดิมใหเ้หมาะสมมาก
ขึน้ และลดพฤติกรรมที่ไม่พงึประสงคใ์หน้อ้ยลง หรือจดัการพฤติกรรมที่ไม่พงึประสงคใ์หห้มดไป  
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   คาลิช  (Kalish, 1981 อ้างอิงใน  (สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต) , 2562 ,น. 323) 
กล่าวถึง การปรบัพฤติกรรม ไวว้่า เป็นการน าเอาหลกัพฤติกรรมมาประยุกตใ์ชอ้ย่างเป็นระบบใน
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
   ดังนัน้ทฤษฎีการเรียนรูท้ี่น ามาประยุกตใ์ชใ้นการปรบัพฤติกรรม  คือ ทฤษฎีการ
เรียนรูก้ารวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก ทฤษฎีการเรียนรูก้ารวางเงื่อนไขแบบการกระท า และทฤษฎี
การเรียนรูท้างปัญญาสงัคม      
   1) ทฤษฎีการเรียนรูแ้บบคลาสสิก (Classical Conditioning) 
   เป็นการเรียนรูท้ี่เนน้ความสมัพันธ์ระหว่างสิ่งเรา้ และปฏิกิริยาตอบสนองสิ่งเรา้
ที่ว่านีเ้ป็นสิ่งเรา้ภายนอกที่มากระตุน้ใหค้นแสดงพฤติกรรมที่เป็นไปโดยอตัโนมติั เพราะพฤติกรรม
ของมนุษยไ์ม่ไดเ้กิดขึน้อย่างรูต้วัทัง้หมด เช่น ถา้คนเอามือไปถกูเตารอ้นๆ ก็จะหดมืออย่างรวดเร็ว 
ปฏิกิรยิาตอบสนองเช่นนีไ้ม่ไดเ้กิดจากการเรียนรูแ้ต่มนัจะเป็นไปโดยอตัโนมติั  
   2) ทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม (Social Cognitive Theory) 
           พัฒ นาโดย  นักจิตวิทยาชาวแคนาดา ชื่ อ  อัล เบอร์ต  แบนดูร่า  (Albert 
Bandura.1977 อ้างอิงจาก สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต) การเรียนรู้ที่ เกิดขึน้ไม่จ าเป็นต้องแสดง
พฤติกรรมออกมาทันที แต่การเรียนรูน้ั้นไดม้าซึ่งความรูใ้หม่ ยังไม่จ าเป็นที่จะตอ้งแสดงออกมา 
ดังนัน้ การเรียนรูใ้นแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
เกิดขึน้ภายใน โดยไม่จ าเป็นตอ้งแสดงออกมาใหเ้ห็น แต่ถา้แสดงออกมาเป็นพฤติกรรมภายนอก 
จะเป็นการยืนยนัว่าเกิดการเรียนรู ้เนน้การเรียนรูท้ี่เกิดจากการสงัเกตตวัแบบ เมื่อบุคคลสงัเกตตวั
แบบ  ก็จะจดจ าพฤติกรรมนัน้ของตัวแบบไว ้แต่ไม่ไดแ้สดงพฤติกรรมตามตัวแบบในทันที ต่อมา
เมื่อมีโอกาสจึงแสดงพฤติกรรมนั้นออกมา แบนดูร่าเชื่อว่า บุคคลมีความสามารถในการใช้
สญัลกัษณ์ คือ เปลี่ยนประสบการณ์ชั่วคราวที่พบเห็น ใหเ้ป็นรูปแบบภายในซึ่งท าหน้าที่เป็นตัว
ชีแ้นะการกระท าในเวลาต่อมา ดงันัน้ พฤติกรรมของบุคคลจึงเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัภายใน หมายถึง 
สติปัญญา และสิ่งอ่ืนๆ ในตวัคนรวมกบัสภาพแวดลอ้ม การแสดงพฤติกรรมจึงสามารถอธิบายได้
ในลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์ หรือเป็นตัวก าหนดซึ่งกันและกัน ระหว่างองค์ประกอบ 3 ด้าน 
พฤติกรรม  องคป์ระกอบตวับุคคล  และสภาพแวดลอ้ม องคป์ระกอบทัง้ 3 ดา้น เป็นตวัก าหนดซึ่ง
กนัและกนั แต่ละดา้นมีอิทธิพลไม่เท่ากนั และอาจเกิดขึน้ไม่พรอ้มกนั มีปฏิสมัพนัธก์นั ดงันี ้
         (1)  ปฏิสมัพันธ์ระหว่างตัวบุคคล ไดแ้ก่ ความคิด ความคาดหวัง ความ
เชื่อ ความรูส้กึ การรบัรูต้นเอง เป้าหมาย ความตัง้ใจกบัพฤติกรรม ปัจจยัดงักลา่วก าหนดการแสดง
พฤติกรรมไปในทิศทางต่างๆ ในขณะเดียวกันพฤติกรรมก็เป็นตัวก าหนดปัจจัยภายในตัวบุคคล
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ดว้ย คือ ตอบสนองความรูส้ึก เช่น บุคคลคิดว่าการเล่นเกมใหค้วามบนัเทิงแก่ตนและรูส้ึกอยาก
เลน่เกมดงักลา่ว จึงจบัมือถือเปิดเกม การเลน่เกมจึงเป็นการสนองอารมณแ์ละความรูส้กึดว้ย 
   (2)  ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างสิ่งแวดลอ้มและตวับุคคล สิ่งแวดลอ้มอาจเป็นสื่อ 
ขอ้ความ หรือตัวแบบกระตุน้ความคิด ความคาดหวัง ความรูส้ึก การรบัรูข้องบุคคล โดยผ่านตัว
แบบ การอบรมสั่งสอนหรือการชักจูงทางสังคม ในขณะเดียวกันบุคคลจะมีปฏิกิริยาตอบสนอง
ภายในต่อสิ่งแวดลอ้มดว้ย  
         (3)  ปฏิสมัพันธร์ะหว่างพฤติกรรมและสภาพแวดลอ้ม คือ พฤติกรรมจะ
เปลี่ยนเงื่อนไขสภาพแวดลอ้ม และสภาพแวดลอ้มที่เปลี่ยนไปจะเปลี่ยนพฤติกรรมดว้ย เช่น จาก
ตัวอย่าง บุคคลจะเปลี่ยนรายการทีวี (สิ่งแวดลอ้ม) ตามความชอบ เมื่อสิ่งแวดลอ้มเปลี่ยนท าให้
พฤติกรรมเปลี่ยนไปดว้ย 
   3) ทฤษฎีการเรียนรูแ้บบวางเงื่อนไขการกระท า (Operant Conditioning) 
   เป็นทฤษฎีที่พัฒนาโดยนกัจิตวิทยาชื่อ สกินเนอร ์เนน้การกระท าที่บุคคลตอ้งลง
มือกระท าเอง เชื่อว่า พฤติกรรมเกิดรว่มกนัระหว่างตวัผูแ้สดงพฤติกรรม และเงื่อนไขสิ่งแวดลอ้มใน
รูปผลกรรม ท าใหเ้กิดพฤติกรรมซึ่งผูแ้สดงพฤติกรรมแสดงเอง และพฤติกรรมดังกล่าวถูกควบคุม
โดยผลกรรมนัน้ แนวคิดพืน้ฐานทฤษฎีการเรียนรูแ้บบวางเงื่อนไขการกระท า มี 2 แนวคิด ดงันี ้
   แนวคิดในการให้แรงเสริม (Reinforcement) การให้แรงเสริมเป็นวิธีการปรับ
พฤติกรรม โดยอาศัยหลกัการเรียนรู ้โดยเนน้ใหเ้ห็นถึงความส าคัญของการใหแ้รงเสริมที่ว่า “การ
กระท าใดที่ไดร้บัแรงเสริม การกระท านั้นมีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึน้ แต่ถา้การกระท าใดไม่ไดร้บั การ
แรงเสริม การกระท านัน้มีแนวโนม้ที่จะลดลงและหายไป” การใหแ้รงเสริมแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
การใหแ้รงเสรมิบวก และการใหแ้รงเสรมิลบ 
   (1) การใหแ้รงเสริมบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง การใหส้ิ่ง
เรา้ที่ท าใหเ้กิดพฤติกรรมที่พึงประสงคเ์พิ่มขึน้ หรือการใหส้ิ่งที่บุคคลพอใจ เช่น ใหข้นม ลูกกวาด 
อาหาร ของเลน่ ค าชมเชย ไดท้ ากิจกรรมที่ชอบ สิ่งเหลา่นีอ้าจจะเรียกว่า “รางวลั” 
   (2) การให้แรงเสริมลบ (Negative Reinforcement) หมายถึง การเพิ่ม
ความถ่ีของพฤติกรรม โดยการขจดัสิ่งเรา้ที่บคุคลไม่พงึพอใจออกไปทนัทีที่บคุคลแสดงพฤติกรรมที่
พึงประสงค ์แรงเสริมเชิงลบกับการลงโทษ (Punishment) คลา้ยกัน ทางจิตวิทยาการลงโทษคือ
การท าใหไ้ดร้บัประสบการณท์ี่เจ็บปวด หรือประสบการณท์ี่ไม่พึงปรารถนา เช่น การตี ดดุ่า แต่การ
ใหแ้รงเสรมิลบ เป็นการที่เด็กพยายามขจดัสิ่งที่ท าใหเ้ขาเจ็บปวดใหพ้น้ไป  



  37 

   แนวคิดในการควบคุมตนเอง  เป็นเทคนิคที่บุคคลปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของตน
ดว้ยการระงับการแสดงพฤติกรรมบางอย่าง ซึ่งใหผ้ลน่าพึงพอใจในปัจจุบนั แลว้แสดงพฤติกรรม
บางอย่าง เพื่อใหไ้ดร้บัผลที่น่าพึงพอใจในปัจจบุนั และแสดงพฤติกรรมบางอย่างเพื่อให ้ไดร้บัผลที่
น่าพอใจในอนาคต การควบคุมตนเองบนพืน้ฐานการเรียนรูท้ี่เกิดจากเงื่อนไขการกระท า ของ 
Skinner ซึ่งมองว่า การควบคมุตนเองมีลกัษณะเก่ียวกบัความสมัพนัธเ์ชิงหนา้ที่ 
   วีธีการควบคุมตนเอง สกินเนอร ์(1953 อา้งอิงใน สมโภชน ์เอ่ียมสภาษิต, 2562) 
กลา่วถึงวิธีการควบคมุตนเอง ดงันี ้
   1) ใชว้ิธีการขยับร่างกาย เช่น การกัดริมฝีปากตัวเองเพื่อไม่ใหห้ัวเราะ เป็นต้น 
การกระท าดงักลา่วสามารถท าใหบ้คุคลนัน้หลีกเลี่ยงการท าพฤติกรรมที่ไม่พอใจได ้
   2) เปลี่ยนเงื่อนไขสิ่งเรา้ที่ควบคุมพฤติกรรมที่ตอ้งการเลี่ยง เช่น การเลือกสถานที่
ตากอากาศ เพื่อหลีกหนีสัญญาณต่างๆ ที่เก่ียวกับที่ท างาน การเปลี่ยนเงื่อนไขจะช่วยใหแ้สดง
พฤติกรรมที่พงึประสงค ์
   3) ยุติการกระท าบางอย่าง เช่น งดทานอาหารกลางวนัเพื่อจะไดท้านอาหารเย็น
มากขึน้ หรืองดอาหารก่อนแข่งกีฬา 
   4) เปลี่ยนแปลงการตอบสนองทางอารมณ ์การแสดงพฤติกรรมตามอารมณท์ี่เกิด
กบัตนเองอาจน าไปสูผ่ลที่ไม่พึงพอใจ จึงเปลี่ยนการตอบสนองต่ออารมณใ์หม่ โดยแสดงพฤติกรรม
ที่ขดักบัพฤติกรรมที่เคยแสดงออก 
   5) ใชเ้หตุการณ์ที่ไม่พอใจในสภาพแวดลอ้ม เพื่อควบคุมพฤติกรรมของตนเอง 
เช่น การตัง้นาฬิกาปลกุ โดยท่ีเสียงปลกุเป็นเหตุการณท่ี์ไม่พึงพอใจ เพื่อท่ีจะท าใหส้ามารถต่ืนไป
ท างานไดต้รงเวลา 
   6) การให้แรงเสริมหรือลงโทษตนเอง บุคคลอาจสัญญากับตนเองว่า ถ้าอ่าน
หนงัสือจบจะไปเลน่เกมที่ชอบ 
   7) ท าสิ่งอ่ืนแทนสิ่งที่ก าลังท าอยู่ โดยบุคคลเปลี่ยนไปแสดงพฤติกรรมอ่ืนแทนที่
จะน าตนเองไปสู่การไดร้บัผลที่พึงพอใจ เช่น การเปลี่ยนเรื่องสนทนาเพื่อที่จะหลีกเลี่ยงการโตเ้ถียง 
เป็นตน้ 
   รุจิเรข แสงจิตตพ์นัธุ ์และ กรมวิชาการ (2545) กลา่วถึงวิธีการควบคมุตนเอง ดงันี ้
   1) การควบคุมสิ่งเรา้ เป็นกระบวนการจัดเงื่อนไขสภาพแวดล้อม เพื่อจะท าให้
พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงคไ์ม่สามารถเกิดขึน้ได ้ซึ่งพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค ์มกัเกิดขึน้ในเงื่อนไข
ของสิ่งเรา้ 3 ลกัษณะ ต่อไปนี ้
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   (1) พฤติกรรมที่ถูกควบคุมดว้ยสิ่งเรา้หลายประเภท เช่น พฤติกรรมการ
สูบบุรี่ อาจเกิดขึน้เมื่อต่ืนตอนเชา้ หลังด่ืมกาแฟ คุยกับเพื่อน ซึ่งสภาพการเหล่านั้นสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมการสบูบุรี่บ่อยครัง้ เมื่อตอ้งอยู่ในสภาพการณด์งักล่าวหาทางแกไ้ขจ ากดัสิ่งเรา้ที่ควบคมุ
พฤติกรรมการสบูนัน้ 
   (2) พฤติกรรมที่ไม่ถูกควบคุมโดยสิ่งเรา้หนึ่งอย่างเด่นชดั เช่น คนที่นอน
ไม่หลบั ใชว้ิธีก าหนดสิ่งเรา้ที่เจาะจงเพื่อใหเ้กิดพฤติกรรมที่พึงประสงคไ์ด ้อาจจะเริ่มจากเกิดความ
วิตกกงัวลในกิจกรรมที่จะเกิดขึน้ในแต่ละวนั เป็นกิจกรรมที่ไปไม่ไดก้บัการนอนหลบั เมื่อบคุคลเขา้
นอนแล้วไม่สามารถหลับได ้การบ าบัดพฤติกรรมดังกล่าว ท าได้โดยการบอกผูร้บัการบ าบัดว่า 
เตียงมีไว้ส  าหรับนอนเท่านั้น จะเข้านอนได้ก็ต่อเมื่อรูส้ึกง่วง และในขณะที่อยู่บนเตียงห้ามดู
โทรทศัน ์อ่านหนงัสือ โดยเด็ดขาด 
   (3) พฤติกรรมที่ถูกควบคุมด้วยสิ่งเรา้ที่ ไม่เหมาะสม เช่น พฤติกรรม
เบี่ยงเบนทางเพศ ชอบโชวอ์วัยวะเพศของตนเอง หรือชอบใชส้ิ่งของของเพศตรงขา้ม พฤติกรรม
เหล่านีม้ักจะถูกควบคุมดว้ยสิ่งเรา้ที่เบี่ยงเบนไปจากสิ่งเรา้ที่เหมาะสมในสงัคม การแกไ้ขคือ การ
เปลี่ยนแปลงสิ่งเรา้ที่ควบคมุพฤติกรรมดงักลา่ว 
   2) การเตือนตนเอง เป็นเทคนิคที่มีความส าคญัมากในการควบคมุตนเอง เรียกว่า 
การจัดการตนเอง ประกอบดว้ยกิจกรรม 2 ส่วน คือ การสงัเกต และการบนัทึกพฤติกรรมตนเอง 
ประสิทธิภาพของการเตือนตนเองขึน้อยู่กบัองคป์ระกอบ 3 ประการ ดงันี ้
   (1) ความแม่นย าในการบันทึกพฤติกรรม เพื่อให้เกิดความแม่นย าของ
ขอ้มลู โดยการเปรียบเทียบผลที่ไดจ้ากการบนัทึกดว้ยตนเอง กับผลที่ไดจ้ากผูอ่ื้นสงัเกต ใหเ้พื่อน
ตรวจผลการบนัทกึไดเ้ช่นกนั 
   (2) ลักษณะของผู้บันทึกพฤติกรรมเตือนตนเองจะมีประสิทธิภาพ
เพียงพอในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลได ้ก็ต่อเมื่อบุคคลนัน้มีความตอ้งการที่จะพฒันา
พฤติกรรมของตนเองหรือไดร้บัแรงจงูใจที่จะพฒันาตนเอง 
   (3) ความยากง่ายของพฤติกรรมที่จะกระท า กลา่วคือ การเตือนตนเองจะ
มีประสิทธิภาพมากขึน้ ถา้พฤติกรรมเปา้หมายเป็นสิ่งที่ท าไดง้่าย 
   3) การเสริมแรงและลงโทษตนเอง จดัเป็นอีกหนึ่งเทคนิคของการควบคมุตนเองที่
บคุคลจะเป็นผูใ้หผ้ลกรรมดว้ยตนเองต่อพฤติกรรมที่เกิดขึน้ เสริมแรงเมื่อการสนองตอบเป็นไปตาม
เกณฑท์ี่ตัง้ไว ้หรือลงโทษเมื่อการตอบสนองไม่เป็นไปตามเกณฑ ์
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   4) การท าสัญญากับตนเอง เป็นวิ ธีการที่ บุคคลสัญญากับตนเองว่าจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเช่นใดบา้ง ท าใหเ้ป็นรูปธรรมมากขึน้ โดยมีการก าหนดหนา้ที่ความ
รบัผิดชอบของแต่ละบคุคลที่ไดท้ าการตกลงกนัไว ้
   5) การฝึกตอบสนอง เปลี่ยนการตอบสนองเป็นวิธีการควบคุมตนเอง แสดงการ
ตอบสนองที่สามารถระงบัหรือเขา้มาแทนที่การตอบสนองที่ไม่เหมาะสม เช่น การนึกถึงเรื่องสนุก
เพื่อไม่ใหเ้กิดความวิตกกงัวล  
   6) คู่มือช่วยตนเอง หรือการบ าบดัโดยหนงัสือ เป็นวิธีการควบคมุตนเอง โดยอ่าน
เรื่องราวในหนังสือ น าไปสู่การอภิปรายหาทางออกที่เป็นไปไดข้องปัญหาที่เผชิญอยู่ พฤติกรรมที่
เป็นปัญหานิยมน ามาสรา้งเป็นคู่มือ เช่น การลดความอว้น การอดบหุรี่  
  สรุปไดว้่า วิธีการควบคุมตนเอง เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างเป็นขัน้ตอน โดยมี
การก าหนดเป้าหมายที่ชดัเจน สงัเกต บนัทึกพฤติกรรมของตน ก าหนดวิธีการแกไ้ขพฤติกรรมที่ไม่
พงึประสงค ์มีการเสรมิแรงและลงโทษ บนัทกึผลเพื่อใชใ้นการประเมินตนเอง 

2.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
อเนชพันธ์ นิธินันทน์ฤมิต (2563) ศึกษาการวิจัย 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ศึกษาทักษะการ

เผชิญปัญหาการถูกกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์แบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้น
การสมัภาษณเ์ชิงลึกเป็นนกัเรียนที่ประสบปัญหา จ านวน 5 คน และกลุ่มตวัอย่างที่ใชศ้ึกษาทกัษะ
การเผชิญปัญหาการถูกกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์เป็นนักเรียนที่ไดจ้ากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม ในระยะ
ที่ 2 เป็นการเสริมสรา้งทกัษะการเผชิญปัญหาการถูกกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์โดยการใหค้ าปรกึษา
กลุ่มแบบบูรณาการ ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการเผชิญปัญหาการถูกกลั่นแกลง้ทางไซเบอรข์อง
นกัเรียนมี 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ความคิดเชิงบวก ทักษะการแกปั้ญหา ทักษะการกลา้แสดงออก 
และการสนบัสนุนทางสงัคม และผลการศึกษาทกัษะการเผชิญปัญหาโดยรวมและรายดา้นอยู่ใน
ระดับสูง หลงัการเขา้ร่วมการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการนักเรียนมีทักษะการเผชิญปัญหา
การถูกกลั่นแกลง้ทางไซเบอรโ์ดยรวมและรายดา้นทุกดา้นสูงกว่าก่อนเขา้ร่ วมการใหค้ าปรึกษา
กลุม่แบบบรูณาการอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 มทัวนั ทนัเที่ยง (2563) ศกึษาการเสริมสรา้งพลงัอ านาจของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา
ตอนตน้ โดยการใหค้ าปรกึษากลุ่ม กลุ่มตวัอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มที่ 1 กลุ่มตวัอย่างที่ใช้
ศึกษาพลงัอ านาจในตนเอง เป็นนกัเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่ในระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 
480 คน ไดจ้ากการสุม่อย่างง่าย และกลุม่ที่ 2 ใชใ้นการเสรมิสรา้งพลงัอ านาจในตนเอง ไดจ้ากการ
เลือกแบบเจาะจง เป็นนกัเรียนที่มีคะแนนพลงัอ านาจในตนเองตัง้แต่เปอรเ์ซ็นไทลท์ี่ 25 ลงมา และ
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สมัครใจเขา้ร่วมการใหค้ าปรกึษากลุ่ม จ านวน 8 คน ผลการวิจัย พบว่า พลงัอ านาจของนักเรียน
ระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ในภาพรวมและรายดา้น ประกอบดว้ย ความสามารถที่จะควบคุม
หรือจัดการสถานการณ์ได ้ดา้นความพึงพอใจความสามารถของตนเอง ดา้นการพัฒนาตนเอง 
และดา้นการเพิ่มเป้าหมายในชีวิตของตนเอง อยู่ในระดับมากที่สุด และหลังการเขา้ร่วมการให้
ค าปรกึษากลุ่ม นักเรียนมีพลงัอ านาจในตนเอง สูงกว่าก่อนเขา้ร่วมการใหค้ าปรกึษากลุ่ม อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
 เสกข ์วงศ์พิพันธ์ (2563) ศึกษาการเสริมสรา้งการตระหนักรูท้างสังคมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบวัดการตระหนักรูท้างสังคม และ
โปรแกรมการให้ค าปรึกษากลุ่มเพื่อเสริมสรา้งการตระหนักรูท้างสังคม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจยัพบว่า การตระหนักรูท้างสงัคมของ
นักเรียนโดยรวมและรายดา้นทุกดา้นอยู่ในระดับสูง ยกเวน้ดา้นการใหค้วามสนใจผูอ่ื้นที่อยู่ใน
ระดับปานกลาง หลงัการใหค้ าปรึกษากลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลองมีการตระหนักรูท้างสังคมสูงขึน้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และหลงัการใหค้ าปรกึษากลุ่ม นักเรียนกลุ่มทดลองมีการ
ตระหนกัรูท้างสงัคมสงูกว่ากลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

 อภิชาติ มกุดาม่วง (2561) ศึกษาการเสริมสรา้งการบรหิารจ ัดการตนเองส าหรบันกัศกึษา 
โดยการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ รูปแบบมีการบูรณาการเทคนิคจากหลากหลายทฤษฏี 
เทคนิคการฝึกซ้อมพฤติกรรม การสอนแบบ A-B-C การเฝ้าตรวจตราตนเอง เทคนิคการ
จินตนาการเกา้อีว้่าง เทคนิคสลบับทบาท ผลการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อเสริมสรา้ง
การบริหารจัดการตนเองของนกัศึกษาหลงัการทดลองและระยะติดตามผล มีค่าเฉลี่ยการบริหาร
จดัการตนเองสงูกว่าระยะก่อนทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และผลระยะหลงัการ
ทดลองและติดตามผลนักศึกษากลุ่มทดลองมีการบริหารจัดการตนเองสูงกว่านักศึกษากลุ่ม
ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 ธัญญภสัร ์ศิรธัชนราโรจน ์(2560) ศึกษาความสมัพันธข์องความภาคภูมิใจในตนเองและ
ความหยุ่นตวัของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี โดยการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการ ผลการวิจยั 
พบว่า มีความสมัพนัธท์างบวกระดบัมากที่สดุ มีค่าเฉลี่ยความภาคภูมิใจในตนเองและความหยุ่น
ตัวสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบ
บูรณาการ 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้เริ่มตน้ ขัน้ด าเนินการ และขัน้สรุป โดยบูรณาการเทคนิคของทฤษฏี
การใหค้ าปรึกษากลุ่ม ประกอบดว้ย 1) เทคนิคการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบทฤษฏีโซลูชั่นโฟกัส 2) 
เทคนิคการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบพิจารณาเหตุผล อารมณ์ และพฤติกรรม 3) เทคนิคการให้
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ค าปรึกษากลุ่มพฤติกรรมนิยม 4) เทคนิคการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบเกสตัลท์ 5) เทคนิคการให้
ค าปรึกษากลุ่มตามทฤษฏีเนน้บุคคลเป็นศูนยก์ลาง 6) เทคนิคการใหค้ าปรึกษากลุ่มตามทฤษฏี
วิเคราะหก์ารสื่อสาร 7) เทคนิคการใหค้ าปรกึษากลุม่ตามทฤษฏีแบบเผชิญความจรงิ  
 จริยา อัศวเพชรกูล, ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์, และ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2558)  
การเสริมสรา้งพลงัทางบวกของนักเรียนวัยรุ่นโดยการใหค้ าปรกึษกลุ่มแบบบูรณาการ เพื่อศึกษา
พลงัทางบวกของนักเรียนวัยรุ่น เพื่อพัฒนาการใหก้ารปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อเสริมสรา้ง
พลงัทางบวกของนกัเรียนวยัรุน่ และเพื่อประเมินประสิทธิผลของการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณา
การเพื่อเสริมสรา้งพลังทางบวกของนักเรียนวัยรุ่น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทพลีลา สงักดัส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
(สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 20 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุ่มละ 10 คน ผลการวิจยัพบว่า พลงัทางบวกเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ระดบัปานกลาง การพฒันาการ
ใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อเสริมสรา้งพลงัทางบวกของนกัเรียนวยัรุน่พฒันาจากการบูร
ณาการแนวคิดทฤษฎี และเทคนิคต่าง ๆ การให้ค าปรึกษากลุ่ม ประกอบด้วย ทฤษฎีการให้
ค าปรึกษากลุ่มแบบเกสตัลท์ ทฤษฎีการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบภวนิยม ทฤษฎีการใหค้ าปรึกษา
กลุ่มแบบวิเคราะหส์ัมพันธภาพ ทฤษฎีการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีการให้
ค าปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริง และทฤษฎีการใหค้ าปรึกษาครอบครวัแบบโครงสรา้ง พลัง
ทางบวกของนักเรียนวัยรุ่นกลุ่มทดลองที่ไดร้บัการใหค้ าปรึกษาแบบบูรณาการ หลงัการทดลอง
และหลงัการติดตามผลเพิ่มขึน้หลงัจากไดร้บัการใหค้ าปรกึษาแบบบรูณาการอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .01 และเพิ่มขึน้มากกว่าพลงัทางบวกของนกัเรียนวยัรุ่นกลุ่มควบคมุที่ไม่ไดร้บัการให้
ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการสนทนากลุ่ม
เฉพาะ พบว่า นักเรียนวยัรุ่นกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการ 
เพราะไดเ้รียนรู ้และมีประสบการณใ์นการเสรมิสรา้งพลงัทางบวก 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม

ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้” โดยการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

  1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
  3. การสรา้งและการตรวจสอบเครื่องมือ 
  4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
  5. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
 
การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่ชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ปีการศกึษา 

2564 จ านวนทัง้สิน้ 4,746 คน  

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
ระยะที่ 1 การศึกษาพฤติกรรมการติดเกม เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน้ ปีการศึกษา 

2564 จาก 4 โรงเรียน โดยการสุ่มอย่างง่าย ก าหนดกลุ่มตัวอย่างจากการใชสู้ตรของยามาเน่ ใน
ระดับความคาดเคลื่อน ±3% ไดก้ลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1,080 คน จ าแนกเป็นกลุ่มปกติ 705 คน 
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม 230 คน และกลุม่น่าจะติดเกม 145 คน 

ระยะที่ 2 การใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  โดยการเลือก แบบเจาะจง (Purposive sampling) นัก เรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ จากกลุ่มตวัอย่างในระยะที่ 1 ที่มีคะแนนรวมจากแบบทดสอบการติดเกม อยู่
ในกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม เพศชาย คะแนนจากการท าแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 24 – 32 คะแนน และ
เพศหญิง คะแนนจากการท าแบบทดสอบระหว่าง 16 – 22 คะแนน และมีความสมัครใจเขา้ร่วม
การใหค้ าปรกึษากลุ่ม ในครัง้นี ้เป็นจ านวน 8 คน  โดยมีเกณฑก์ารก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่าง
ตามแนวคิดของ วชัรี ทรพัยม์ี (2554) ที่ว่า กลุ่มเด็กควรมีสมาชิก 6 – 8 คน ซึ่งเป็นจ านวนสมาชิกที่
เหมาะสม ท าใหเ้กิดปฏิสมัพนัธ ์ง่ายต่อการเขา้ถึงสมาชิก 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย 

  1. แบบทดสอบการติดเกม  
  2. โปรแกรมใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม 

การสร้างและการตรวจสอบเคร่ืองมือ 

วิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
1) แบบทดสอบการติดเกม มีรายละเอียดดงันี ้

1.1) ติดต่อขอใชแ้บบทดสอบการติดเกม ที่พัฒนาโดยศาสตราจารย ์นายแพทย์
ชาญวิทย ์พรนภดล ลิขสิทธิ์รว่มกบักรมสขุภาพจิต  

ตาราง 2 คณุภาพของแบบทดสอบการติดเกม ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ทดสอบโดยการวดัค่า
ความสอดคลอ้งภายใน ไดจ้ากการหาค่า intra-class correlation coefficient (ICC) – 
Cronbach’s alpha ดงันี ้

ขอ้ค าถาม ฉบบัเด็กและวยัรุน่ 
การหมกมุ่นกบัเกม (Preoccupation with Game): 6 ขอ้ 0.84 
การสญูเสียความสามารถในการควบคมุการเลน่ 
(loss of control): 5 ขอ้ 

0.80 

การสญูเสียหนา้ที่ ความรบัผิดชอบ  
(function impairment): 5 ขอ้ 

0.80 

ขอ้ค าถามทัง้หมด  16  ขอ้ 0.92 

ที่มา: สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น  กรมสุขภาพจิต ร่วมกับรศ.นพ .ชาญวิทย์ พรนภดล 
สาขาวิชาจิตเวชเด็ก และวยัรุน่ ภาควิชาจิตเวชศาสตร ์คณะแพทยศาสตรศิ์รริาชพยาบาล 

ผลทดสอบความแม่นตรงด้านโครงสร้าง (Construct validity) โดยการวิ เคราะห์
องคป์ระกอบ พบว่า มีคา้ loading factor อยู่ในเกณฑส์งู (มากกว่า 0.4) ซึ่งบ่งชีว้่าเป็นขอ้ค าถามที่
เหมาะสมในการน ามาใชท้ดสอบ จากค่าความสอดคลอ้งภายในขา้งตน้ แสดงว่าขอ้ค าถามทกุขอ้มี
ความสอดคลอ้งอยู่ในเกณฑดี์เยี่ยม ขอ้ค าถามในแต่ละดา้นตัง้แต่ 0.80 ขึน้ไป หมายความว่าทุก
ขอ้ค าถามวดัในสิ่งเดียวกนั คือ ภาวการณติ์ดเกม 
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2) การใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม มีการสรา้ง ดงันี ้

2.1) ผูว้ิจยัศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการใหค้ าปรกึษากลุม่ เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการสรา้งโปรแกรมใหส้อดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการวิจยั 

2.2) จดัสรา้งโปรแกรมใหค้ าปรกึษากลุ่ม ใหส้อดคลอ้งกับจุดมุ่งหมายและนิยาม
ศพัทเ์ฉพาะ น าโปรแกรมที่สรา้งใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบความถกูตอ้ง 

2.3) น าโปรแกรมใหค้ าปรกึษามาปรบัปรุงแกไ้ขและน าไปทดลองใช ้(Try out) กบั
นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างในการทดลอง เพื่อน ามาปรบัปรุงพฒันาใหเ้หมาะสม ก่อนน าไปใชจ้รงิ 

ตาราง 3 สรุปโปรแกรมการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม 

คร้ังที่ 
การลดพฤติกรรม 

การติดเกม เทคนิค 
ทฤษฎี 

การให้ค าปรึกษากลุ่ม 
1 ปฐมนิเทศและสรา้ง

สมัพนัธภาพ 

การฟัง,ถาม,การทวนความ 
,การสะทอ้นความรูส้กึ 

เทคนิคเบื ้องต้นในการให้
ค าปรกึษากลุม่ 

2 รบัรูป้ระสบการณ ์และ
ตระหนกัถึงผลของการติด
เกมที่มีต่อชีวิตประจ าวนั 

เทคนิค ABC 
 

ทฤษฎีการให้ค าปรึกษา
กลุ่มแบบพิจารณาเหตุผล 
อารมณแ์ละพฤติกรรม 

3 คน้หาปัจจยัที่ท าใหติ้ดเกม  
ปรบัโครงสรา้งความคิด 

กระบวนการ WDEP  
 

ทฤษฎีการให้ค าปรึกษา
กลุม่แบบเผชิญความจรงิ 

4 การฝึกทกัษะการแกปั้ญหา 
ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม 

ทกัษะการแกไ้ขปัญหา  
และการเสรมิแรง  

ทฤษฎีการให้ค าปรึกษา
กลุม่แบบพฤติกรรมนิยม 

5 การควบคมุตวัเอง การควบคมุตนเอง  
บนัทกึกิจกรรมรายวนั 

ทฤษฎีการให้ค าปรึกษา
กลุม่แบบพฤติกรรมนิยม 

6 การวางแผน การตัง้ค าถาม ทฤษฎีการให้ค าปรึกษา
กลุม่แบบเผชิญความจรงิ 

7 ความรบัผิดชอบ การท าสญัญากบัตนเอง  
(Self-contracting)  
และการเสรมิแรง  

ทฤษฎีการให้ค าปรึกษา
กลุม่แบบพฤติกรรมนิยม 

8 ปัจฉิมนิเทศ การฟัง,การถาม,ทวนความ 
,การสะทอ้นความรูส้กึ 

เทคนิคเบื ้องต้นในการให้
ค าปรกึษากลุม่ 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยประสานงานกับบัณฑิตวิทยาลัย เพื่อท าหนังสือของอนุญาตเก็บข้อมูลไปยัง

ผู้อ  านวยการ สถานศึกษา จ านวน 4 โรงเรียน เพื่อขออนุญาตในการเก็บข้อมูลของผู้วิจัยกับกลุ่ม

ตวัอย่าง ที่เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ ปีการศกึษา 2564 

2. ผู้วิจัยน าแบบทดสอบการติดเกม จ านวน 16 ข้อ ไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง เป็น

นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ปีการศึกษา 2564 จ านวน 4 โรงเรียน เพื่อน ามาใชเ้ป็นขอ้มูล

ก่อนการทดลอง ไดข้อ้มลูกลบัคืนมา ทัง้สิน้ 1,080 ชดุ คิดเป็นรอ้ยละ 90 ของแบบทดสอบที่สง่ไป 

3. ผูว้ิจยัด าเนินการทดลอง โดยการน าโปรแกรมการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลด

พฤติกรรมการติดเกม ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้มาทดลองใชก้บักลุม่ตวัอย่าง 

4. ผูว้ิจยัด าเนินการหลงัจากยุติการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการ เพื่อลดพฤติกรรมการ

ติดเกม ใหก้ลุม่ตวัอย่างตอบแบบทดสอบการติดเกมอีกครัง้ เพื่อน ามาใชเ้ป็นขอ้มลูหลงัการทดลอง 

5. วิเคราะหพ์ฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียน โดยเปรียบเทียบก่อนและหลงัการทดลอง 

การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 

แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยใช้การวิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest 

Design ดงัแสดงในตาราง 4 

ตาราง 4 แบบแผนการทดลองแบบ One Group Pre-test – Post-tests Design 

ทดสอบก่อน ทดลอง ทดสอบหลงั 

O1 X O2 

O1 แทน การทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest) โดยการใชแ้บบทดสอบการติดเกม 

 X   แทน โปรแกรมการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม 

 O2 แทน การทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) โดยการใชแ้บบทดสอบการติดเกม 
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วิธีด าเนินการทดลอง 
1. ขัน้ก่อนทดลอง ผูว้ิจัยให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบทดสอบการติดเกม จ าแนกเป็นนักเรียน

กลุม่ปกติ กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม และกลุม่น่าจะติดเกม  

2. การด าเนินการทดลอง ผูว้ิจัยน าโปรแกรมการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลด

พฤติกรรมการติดเกม มาใชก้บักลุ่มตวัอย่าง ที่อยู่ในกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม โปรแกรมการใหค้ าปรึกษา

กลุม่เพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม ทัง้หมด 8 ครัง้ 

3. หลงัจากสิน้สดุการทดลอง ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอย่างตอบแบบทดสอบการติดเกม อีก

ครัง้ คะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบครัง้นี ้เป็นคะแนนหลงัการทดลอง (Posttest) 

4. น าคะแนนที่ไดจ้ากแบบทดสอบการติดเกม ทัง้ก่อนและหลงัการทดลอง มาวิเคราะหต์าม

วิธีการทางสถิติต่อไป 

การวิเคราะหข์้อมูล 
เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเข้าร่วมการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลด

พฤติกรรมการติดเกม โดยการวิเคราะหค่์าแจกแจงแบบอิสระหรือแจกแจงขอ้มลูไม่เป็นเสน้โคง้ปกติ 

สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยเครื่องคอมพิวเตอรโ์ดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป ในการ

วิเคราะหข์อ้มลู มีขัน้ตอนดงันี ้

1. ใหค้ะแนนแบบทดสอบ ตามเกณฑก์ารตรวจคะแนนที่แบบทดสอบก าหนดไว ้
  2. สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  3. วิเคราะหค์ุณภาพของเครื่องมือการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลด
พฤติกรรมการติดเกม โดยใช้การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) โดย
พิจารณาความสอดคลอ้งระหว่างวัตถุประสงค ์เนือ้หา และเทคนิคที่ใชใ้นการใหค้ าปรกึษากลุ่ม 
รว่มกบัความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
  4. สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน ทดสอบความแตกต่างของคะแนนการลด
พฤติกรรมการติดเกมก่อนและหลงัเขา้ร่วมการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรม
การติดเกม เป็นการทดสอบสถิติแบบนอนพารามิตริก (Nonparametric Statistics) ใช้ในการ
วิเคราะหข์อ้มูลที่มีการแจกแจงแบบอิสระ หรือค่าแจกแจงขอ้มูลไม่เป็นเสน้โคง้ปกติ โดยใชส้ถิติ 
Wilcoxon Mated Pairs Singed- Rank Test 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 
ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม

ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้”  โดยการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดผ้ลการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศกึษาพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้  

2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนก่อนและหลังการใหค้ าปรึกษากลุ่ม

แบบบรูณาการ 

 
สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิเคราะห์ขอ้มูลและแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยในครัง้นี ้

ผูว้ิจยัก าหนดสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

N แทน จ านวนประชากร 

  n แทน จ านวนนกัเรียนที่เป็นกลุม่ตวัอย่าง 

  M แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน (Mean) 

  SD แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน (Standard deviation) 

  t  แทน ค่าสถิติ t ที่ใชพ้ิจารณาใน Distribution 

  ** แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 
การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณตามล าดบั ดงันี ้

1. ค่ารอ้ยละของขอ้มลูพืน้ฐานจ าแนกตามเพศ และระดบัชัน้ของนกัเรียน 

2. การศกึษาพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 

3. เปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ก่อน

และหลงัการเขา้รว่มการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการ 
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ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
1. ค่ารอ้ยละของขอ้มลูพืน้ฐานดา้นเพศ ระดบัชัน้นกัเรียน 

ผูว้ิจัยน าขอ้มูลพืน้ฐานจากการท าแบบทดสอบการติดเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน้ จากกลุม่ตวัอย่างทัง้สิน้ 1,080 คน มาวิเคราะหค่์าสถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละของขอ้มลู
พืน้ฐาน โดยจ าแนกตามเพศ และระดบัชัน้ที่ก าลงัศกึษา ดงัปรากฏในตาราง 5 และ 6 

ตาราง 5 แสดงจ านวนและค่ารอ้ยละของกลุม่ตวัอย่าง โดยจ าแนกตามเพศ (n = 1,080) 

เพศ 
จ านวน
(รอ้ยละ) 

ระดบัความรุนแรง จ านวน รอ้ยละ 

ชาย  
466 

(43.15) 

กลุม่ปกติ 324 69.53 
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม (คลั่งไคล)้ 117 25.11 
กลุม่น่าจะติดเกม 25 5.36 

หญิง  
614 

(56.85) 

กลุม่ปกติ 381 62.05 
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม (คลั่งไคล)้ 113 18.40 
กลุม่น่าจะติดเกม 120 19.54 

รวม  
1,080 
(100.0) 

กลุม่ปกติ 705 65.28 
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม (คลั่งไคล)้ 230 21.30 
กลุม่น่าจะติดเกม 145 13.42 

 
จากตารางที่ 5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 

1,080 คน ส่วนใหญ่เป็นนักเรียนเพศหญิง คิดเป็นรอ้ยละ 56.85 และเป็นเพศชาย คิดเป็นรอ้ยละ  

43.15  หากพิจารณาระดับความรุนแรงของพฤติกรรมการติดเกม พบว่า เพศชายส่วนใหญ่จะอยู่ใน

กลุ่มปกติ คิดเป็นรอ้ยละ  69.53 รองลงมาคือกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ  25.11 และกลุ่ม

น่าจะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ  5.36 ตามล าดบั  ส่วนเพศหญิงส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติ คิดเป็นรอ้ยละ 

62.05 รองลงมาคือกลุ่มน่าจะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 19.54 และกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 

18.40 ตามล าดับ เมื่อรวมทัง้เพศชายและหญิง จ าแนกเป็นกลุ่มปกติมากที่สดุ คิดเป็นรอ้ยละ 65.28 

รองลงมาคือกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 21.30 และกลุ่มน่าจะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 13.42 

ตามล าดบั 
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ตาราง 6 แสดงจ านวนและค่ารอ้ยละของกลุม่ตวัอย่าง โดยจ าแนกตามระดบัชัน้  (n = 1,080) 

ระดบัชัน้ 
จ านวน 
(รอ้ยละ) 

ระดบัความรุนแรง จ านวน รอ้ยละ 

ม.1 
548 คน 
(50.74) 

กลุม่ปกติ 330 60.22 
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม 130 23.72 
กลุม่น่าจะติดเกม 88 16.06 

ม.2 
415 คน 
(38.43) 

กลุม่ปกติ 288 69.40 
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม 81 19.52 
กลุม่น่าจะติดเกม 46 11.08 

ม.3 
117 คน 
(10.83) 

กลุม่ปกติ 87 74.36 
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม 19 16.24 
กลุม่น่าจะติดเกม 11 9.40 

 
จากตารางที่ 6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนขัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 

1,080 คน ส่วนใหญ่เป็นนักเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 คิดเป็นรอ้ยละ  50.74 

รองลงมาเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 คิดเป็นรอ้ยละ 38.43 และนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็นรอ้ยละ 10.83หากพิจารณาระดับความรุนแรงของพฤติกรรมการติดเกม 

พบว่า นักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติ คิดเป็นรอ้ยละ 60.22 รองลงมา

เป็นกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม คิดเป็นร้อยละ 23.72 และกลุ่มน่าจะติดเกม คิดเป็นร้อยละ 16.06 

ตามล าดับ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติ คิดเป็นรอ้ยละ 69.40 

รองลงมาเป็นกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 19.52 และกลุ่มน่าจะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 11.08 

ตามล าดับ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติ คิดเป็นรอ้ยละ 74.36 

รองลงมาเป็นกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 16.24 และกลุ่มน่าจะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 9.40 

ตามล าดบั 
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2. การศกึษาพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 

ผูว้ิจยัน าขอ้มลูจากการท าแบบทดสอบการติดเกม มาวิเคราะหค่์าเฉลี่ย (Mean: M) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation: SD) เพื่อท าการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ เพศชายและหญิง จ าแนกเป็นกลุม่ ดงัแสดงผลในตาราง 7 

ตาราง 7 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของระดบัความรุนแรงของพฤติกรรมการติดเกม 
จ าแนกเป็นกลุม่ ของนกัเรียนกลุม่ตวัอย่าง (n = 1,080) 

ระดบัความรุนแรงของพฤติกรรมการติดเกม จ าแนกเป็นกลุ่ม M SD 

กลุม่ปกติ 
ชาย 13.34 6.322 

หญิง 6.44 4.748 

กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม 
ชาย 27.66 2.403 

หญิง 18.53 1.914 

กลุม่น่าจะติดเกม 
ชาย 37.29 4.127 

หญิง 29.38 4.973 

จากตาราง 7 พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 

1,080 คน     มีระดับความรุนแรงของพฤติกรรมการติดเกม จ าแนกเป็นกลุ่มปกติ เพศชาย มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 13.34 เพศหญิง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.44 กลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกมหรือกลุ่มคลั่งไคล ้เพศชาย มี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 27.66 เพศหญิง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.53 และกลุ่มน่าจะติดเกม เพศชาย มีค่าเฉลี่ย

เท่ากบั 37.29    เพศหญิง มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 29.38 

3. เปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ก่อนและหลงั

การเขา้รว่มการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบูรณาการ 

ผู้วิจัยน าแบบทดสอบการติดเกม มาใช้วัดพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น และตรวจสอบข้อตกลงเบื ้องต้น พบว่า คะแนนพฤติกรรมการติดเกมของ

นักเรียนในกลุ่มทดลอง ก่อนเข้าร่วมการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ มีนัยส าคัญทางสถิติ

เท่ากับ .01 จากข้อมูลแสดงให้เห็นว่าคะแนนพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
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ตอนตน้ เป็นการแจกแจงขอ้มลูไม่เป็นเสน้โคง้ปกติ ผูว้ิจยัจึงน าสถิติการทดสอบ 2 กลุม่ที่เป็นอิสระต่อ

กัน โดยใชส้ถิติ Wilcoxon Mated Pairs Singed- Rank Test มาใชใ้นการทดสอบสมมติฐานในการ

วิจยัครัง้นี ้และน าขอ้มูลจากการท าแบบทดสอบการติดเกม ก่อนและหลงัของกลุ่มทดลอง จ านวน 8 

คน มาวิเคราะหข์อ้มลู ดงัแสดงผลในตาราง 8 

ตาราง 8 คะแนนพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียน ก่อนและหลงัทดลอง (n = 8) 

 

 

คนที่ 

คะแนนก่อนทดลอง คะแนนหลงัทดลอง 

 

หมกหมุ่น 

สูญ เสี ย

ควบคุ ม

การเลน่ 

สญูเสีย

ความ

รบัผิดชอบ 

 

รวม 

 

หมกหมุ่น 

สูญ เสี ย

ควบคุ ม

การเลน่ 

สญูเสีย

ความ

รบัผิดชอบ 

 

รวม 

1 5 9 4 18 5 7 2 14 

2 9 8 6 23 3 8 1 12 

3 9 8 7 24 7 3 2 12 

4 14 9 6 29 9 6 4 19 

5 12 8 6 26 8 8 6 22 

6 9 7 5 21 9 1 2 12 

7 12 8 5 25 12 5 5 22 

8 7 6 4 17 7 3 0 10 

Mdn 9 8 5.5 23.5 7.5 5.5 2 13 

Range 9 3 3 12 9 7 6 12 

จากตาราง 8  พบว่า คะแนนพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน้ ก่อนและหลังการเขา้ร่วมการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ โดยรวมก่อนการทดลอง มี

คะแนนระหว่าง 17-29 คะแนน คะแนนมัธยฐานของกลุ่มเท่ากับ 23.5 ค่าพิสัยเท่ากับ 12 และหลัง

การทดลอง มีคะแนนระหว่าง 12-22 คะแนน คะแนนมธัยฐานของกลุม่เท่ากบั 13 ค่าพิสยัเท่ากบั 12 
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  เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น ก่อนการทดลอง พบว่า ดา้นการหมกมุ่นกบัเกม มธัยฐาน

เท่ากบั 9 ค่าพิสยัเท่ากบั 9 ดา้นการสญูเสียความสามารถในการควบคมุการเล่นเกม มัธยฐานเท่ากบั 

8 ค่าพิสัยเท่ากับ 3 และด้านการสูญเสียหน้าที่และความรบัผิดชอบ มัธยฐานเท่ากับ 5.5 ค่าพิสัย

เท่ากบั 3  และหลงัการทดลอง เมื่อพิจารณารายดา้น พบว่า ดา้นการหมกมุ่นกบัเกม มธัยฐานเท่ากบั  

7.5  ค่าพิสยัเท่ากบั 9   ดา้นการสญูเสียความสามารถในการควบคมุการเล่นเกม มธัยฐานเท่ากบั 5.5 

ค่าพิสยัเท่ากบั 7 และดา้นการสญูเสียหนา้ที่และความรบัผิดชอบ มธัยฐานเท่ากบั 2 ค่าพิสยัเท่ากบั 6   

ตาราง 9 เปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมก่อนและหลงัการเขา้รว่มการใหค้ าปรกึษากลุม่ (n = 8) 

พฤติกรรมติดเกม ช่วงระยะเวลา 
Negative 

Ranks 

Positive 

Ranks 
Ties Z P 

หมกมุ่นกบัเกม 
ก่อนการทดลอง 

4 0 4 -2.226 .068 
หลงัการทดลอง 

การสญูเสียความสามารถ 

ในการควบคมุการเลน่เกม 

ก่อนการทดลอง 
6 0 2 -2.214* .026 

หลงัการทดลอง 

การสญูเสียหนา้ที่ 

และความรบัผิดชอบ 

ก่อนการทดลอง 
6 0 2 -2.524* .027 

หลงัการทดลอง 

รวม 
ก่อนการทดลอง 

8 0 0 -2.226* .012 
หลงัการทดลอง 

*นยัส าคญัที่ระดบั .05 

จากตาราง 9 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการติดเกม 

โดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (z = -2.524, p=0.012) พิจารณารายดา้น

พบว่า ดา้นการสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม และดา้นการสูญเสียหน้าที่ความ

รับผิดชอบ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (z = -2.226, p=0.026 และ  z = -

2.214, p=0.027)  ส่วนดา้นหมกหมุ่นกบัเกม แตกต่างอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ จากผลการศึกษา

แสดงใหเ้ห็นว่า พฤติกรรมการติดเกมโดยรวมและรายดา้นของนกัเรียนลดลง 



  53 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อศกึษาพฤติกรรมการติดเกมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้  

2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม ก่อนและหลงัการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการ 

 
สมมติฐานการวิจัย 

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้มีผลการทดสอบการติดเกมอยู่ในกลุ่มปกติมากขึน้หลงัเขา้

รว่มการใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการ 

 
ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่ชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ ปีการศกึษา 
2564 จ านวนทัง้สิน้ 4,746 คน  

กลุม่ตวัอย่างในการวิจยั 

ระยะที่ 1 การศึกษาพฤติกรรมการติดเกม เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้  ปี
การศึกษา 2564 จ านวน 4 โรงเรียน โดยการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง จากการใชส้ตูรของยามาเน่ ใน
ระดบัความคาดเคลื่อน ±3% ไดก้ลุม่ตวัอย่าง จ านวน 1,080 คน โดยการสุม่อย่างง่าย   

ระยะที่ 2 การใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  โดยการเลือก แบบเจาะจง (Purposive sampling) นัก เรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ จากกลุ่มตวัอย่างในระยะที่ 1 ที่มีคะแนนรวมจากแบบทดสอบการติดเกม อยู่
ในกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม เพศชาย คะแนนจากการท าแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 24 – 32 คะแนน และ
เพศหญิง คะแนนจากการท าแบบทดสอบระหว่าง 16 – 22 คะแนน และมีความสมัครใจเขา้ร่วม
การใหค้ าปรกึษากลุ่ม ในครัง้นี ้เป็นจ านวน 8 คน  โดยมีเกณฑก์ารก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่าง
ตามแนวคิดของ วชัรี ทรพัยม์ี (2554) ที่ว่า กลุม่เด็กควรมีสมาชิก 6 – 8 คน ซึ่งเป็นจ านวนสมาชิกที่
เหมาะสม ท าใหเ้กิดปฏิสมัพนัธ ์ง่ายต่อการเขา้ถึงสมาชิก 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย 

  1. แบบทดสอบการติดเกม  
  2. โปรแกรมใหค้ าปรกึษากลุม่แบบบรูณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม 
 
การด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นก่อนทดลอง ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบทดสอบการติดเกม แล้วจ าแนกเป็น

นกัเรียนกลุม่ปกติ กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกม หรือเสี่ยงที่จะติดเกม และกลุม่ติดเกม   

2. การด าเนินการทดลอง ผูว้ิจัยใชโ้ปรแกรมการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลด

พฤติกรรมการติดเกม กบักลุม่ทดลอง  

3. หลงัจากสิน้สุดการทดลอง ผูว้ิจัยใหน้ักเรียนกลุ่มทดลองตอบแบบทดสอบการติดเกมอีก

ครัง้ คะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบครัง้นี ้เป็นคะแนนหลงัการทดลอง (Post-test) 

4. น าคะแนนที่ไดจ้ากแบบทดสอบการติดเกม ทัง้ก่อนและหลงัการทดลอง มาวิเคราะหต์าม

วิธีการทางสถิติต่อไปนี ้

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยเครื่องคอมพิวเตอรโ์ดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป ในการ

วิเคราะหข์อ้มลู มีขัน้ตอนดงันี ้

1. ตรวจใหค้ะแนนแบบสอบถาม ตามเกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนที่ตัง้ไว ้
2. สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
3. สถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ทดสอบความแตกต่างของคะแนน

พฤติกรรมการติดเกมก่อนและหลังเข้าร่วมการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ โดยใช้สถิติ 
Wilcoxon Mated Pairs Singed- Rank Test 
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สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิเคราะหข์อ้มลูจากการศึกษา สรุปไดด้งันี ้

1. นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกม จ าแนกเป็นกลุ่มปกติมากที่สุด รองลงมาเป็น
กลุม่เสี่ยงที่จะติดเกมหรือกลุม่คลั่งไคล ้และกลุม่น่าจะติดเกมนอ้ยที่สดุ ตามล าดบั 

2. พฤติกรรมการติดเกมโดยรวมของนักเรียนลดน้อยลง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05 หลงัการเขา้ร่วมการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการ เมื่อพิจารณารายดา้นพบว่า 
ดา้นสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่น ดา้นการสูญเสียหน้าที่และความรบัผิดชอบ 
นักเรียนลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนดา้นหมกมุ่นกับเกม ลดลงอย่างไม่มี
นยัส าคญัทางสถิติ 
 
อภปิรายผลการวิจัย 

1. จากการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้  มีพฤติกรรมการติดเกม จ าแนกเป็น 3 กลุ่ม ตามล าดับ คือ 

กลุ่มปกติ ยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม รอ้ยละ 65.28  กลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกมหรือกลุ่มคลั่งไคล ้เริ่มมี

ปัญหาในการเล่นเกม รอ้ยละ 21.30  และกลุ่มน่าจะติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก รอ้ยละ 

13.42 จากผลการศึกษาสะทอ้นใหเ้ห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติคือยังไม่มีปัญหาในการ

เล่นเกม  รองลงมาคือกลุ่มเสี่ยงที่จะติด และกลุ่มน่าจะติดเกม ซึ่งหากรวมระหว่างนักเรียนที่อยู่ใน

กลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกมหรือกลุ่มคลั่งไคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม คิดเป็นรอ้ยละ 34.72  ซึ่งถือว่ามี

จ านวนเกือบรอ้ยละ 50.00  ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง และจากผลการศึกษานักเรียนเพศหญิงอยู่ใน

กลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกมเหรือกลุ่มคลั่งไคล้ และกลุ่มน่าจะติด ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะปัจจุบันเกิดความ

เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในทุกๆ ด้าน มี รูปแบบการสื่อสารที่ ไรข้ีดจ ากัด การสื่อสารผ่าน

อินเทอรเ์น็ต หรือที่เรียกกันว่า  ระบบออนไลน ์นักเรียนทุกเพศทุกวัยเขา้ถึงระบบอินเทอรเ์น็ตหรือ

ระบบออนไลนอ์ย่างแพรห่ลาย ทัง้การรบัส่งขอ้มลู คน้หาขอ้มลู การติดตามข่าวสาร และคนส่วนใหญ่

ใชอิ้นเทอรเ์น็ต เพื่อความบนัเทิง หนึ่งในความบนัเทิงผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต คือ การใชอิ้นเทอรเ์น็ต

เพื่อการเล่นเกมออนไลน ์ดังการศึกษาของ ศิริไชย หงษ์สงวนศรี (2559) ที่ศึกษาการใชเ้วลาเล่นเกม

ของเด็กและวยัรุ่น การส ารวจในปี ค.ศ. 2009 พบว่า เด็กและวัยรุ่น อายุ 8-18 ปี เล่นเกมเพิ่มขึน้เป็น 

13.2 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์โดยเพศชายและเพศหญิงใชเ้วลาเล่นเกม 16.4 และ 9.2 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์
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ตามล าดับ  สอดคลอ้งกับการศึกษา สมาคมวิทยุและสื่อเพื่อเด็กและเยาวชน (2562)  พบว่า เวลาใน

การเล่นเกมของเด็กต่อวันสูง จากการส ารวจนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1–6 ชัน้ประกาศนียบัตร

วิชาชีพ (ปวช.) และชั้นประกาศนียบัตรขั้นสูง (ปวส.) จากทุกภูมิภาคทั่วประเทศ กลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่ 2,730 คน หรือ รอ้ยละ 89.33 เคยเล่นเกมออนไลน ์โดยเล่นเกมเกือบทุกวนั รอ้ยละ 64.66 เฉลี่ย 

3-5 ชั่วโมง ทัง้ในวนัธรรมดาและวนัหยุดเสาร-์อาทิตย ์หากเป็นเด็กในพืน้ที่กรุงเทพฯ รอ้ยละ 8.1 จะใช้

เวลาเล่นเกมมากกว่า 8 ชั่วโมงในวันหยุด ส่วนใหญ่จะเล่นที่บ้านหรือหอพัก รอ้ยละ 71.22 ทั้งนี ้

ปัจจยัที่สนบัสนุนมาเล่นเกมออนไลนม์ากที่สดุ คือเพื่อนชกัชวนหรือใหข้อ้มลูที่เก่ียวขอ้ง รองลงมาคือ

เห็นขอ้มูลต่างๆ จากสื่อออนไลน ์และความเขา้ใจว่า E-Sport เป็นกีฬาชนิดหนึ่ง ตามล าดับ นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 อยู่ในกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกมหรือกลุ่มคลั่งไคล้ และกลุ่มน่าจะติดมากกว่า

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ตามล าดบั เพราะผูใ้หข้อ้มลูส่วนใหญ่ในงานวิจยัเป็นนกัเรียนชัน้

มธัยมศึกษาปีที่ 1 และเนื่องจากสภาวการณข์ณะนัน้เป็นการจัดการเรียนการสอนออนไลน ์นักเรียน

ทกุคนสามารถเขา้ถึงสื่อออนไลน ์นกัเรียนบางคนไม่มีผูด้แูลควบคมุการเรียน ในระหว่างวนั แรงดึงดงู

ในการเล่นเกมจึงมากกว่า ซึ่งเด็กนักเรียนที่มีอายุน้อยไม่สามารถควบคุมตนเองในการเรียนได้

ตลอดเวลา ความยบัยัง้ชั่งใจตนเองในการเลน่ไดค่้อยขา้งนอ้ย ตามที่ นารีรตัน ์โพธส์วุรรณ ์(2553) ได้

ศึกษา ปัจจยัเชิงเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมติดเกมของวัยรุ่น พบว่า พฤติกรรมของวัยรุ่นที่มีอายุนอ้ยมี

แนวโนม้ในการควบคุมตนเอง หรือความสามารถในการยับยัง้ชั่งใจในการบงัคับตนเองใหใ้ชเ้วลาใน

การเลน่เกมอย่างเหมาะสมนอ้ยกว่าวยัรุ่นที่มีอายุมาก 

2. ผลการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม พบว่า นกัเรียนที่เขา้

ร่วมการให้ค าปรึกษากลุ่ม มีพฤติกรรมการติดเกมลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้ทัง้นีเ้ป็นเพราะนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ อยู่ในช่วงอายุที่

ใกลเ้คียงกนั สามารถปรบัปรุง แกไ้ข พฒันาไดง้่าย ดงัที่ จิราภรณ ์ตัง้กิติภาภรณ ์(2556: 60) กล่าวว่า 

ช่วงวัยรุ่น อายุ 14 – 18 ปี  เป็นวัยหัวเลีย้วหัวต่อของชีวิต คาบเก่ียวระหว่างความเป็นเด็กกับความ

เป็นผู้ใหญ่ มีพัฒนาการทางด้านร่างกายที่สมบูรณ์ แต่ด้านจิตใจยังไม่เจริญเท่าที่ควร สามารถ

ปรบัปรุง แก้ไข พัฒนาไดอ้ย่างต่อเนื่อง และการใหค้ าปรึกษากลุ่ม เป็นกระบวนการช่วยเหลือกลุ่ม

บุคคลที่มีปัญหาคล้ายคลึงกัน ร่วมหาแนวทางในการแก้ไขปัญหา แลกเปลี่ยนความคิด และ

ประสบการณ์ มีขอ้ตกลงร่วมกันภายในกลุ่ม สรา้งสัมพันธภาพใหเ้กิดบรรยากาศที่น่าไวว้างใจ ให้
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ผูร้บัค าปรกึษาไดแ้นวทางแกไ้ขปัญหาที่ดีที่สดุส าหรบัตนเอง ตามค ากล่าวของ พัชราภรณ ์ศรีสวสัดิ ์

(2561: 3) ที่กล่าวไว้ว่า การให้ค าปรึกษากลุ่มเป็นกระบวนการช่วยเหลือกลุ่มบุคคลที่มีปัญหา

คล้ายกัน ด้วยบรรยากาศที่อบอุ่น มีความเป็นกันเอง โดยเปิดโอกาสให้สมาชิกกลุ่มได้ร่วมกันหา

วิธีการแกไ้ขปัญหาของตน เพื่อใหส้มาชิกกลุ่มไดป้รบัปรุงและพัฒนาตนเอง ตามเป้าหมายที่กลุ่มได้

ก าหนดไว ้ โดยการวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดน้ ากระบวนการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการ ทัง้บูรณา

การเทคนิคและทฤษฎี โดยเลือกเทคนิคทฤษฎีที่เหมาะสมมาใชใ้นการช่วยเหลือนักเรียนใหเ้กิดการ

เรียนรูใ้นการพัฒนาตนเอง  มีแนวทางในการจัดการกับปัญหาของตนเอง การให้ค าปรึกษากลุ่ม

ทัง้หมด 8 ครัง้ พบว่า ครัง้แรกของการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม 

เป็นการปฐมนิเทศและสรา้งสมัพันธภาพ ซึ่งก่อนเริ่มกลุ่มสงัเกตสมาชิกกลุ่มจากสีหนา้ ท่าทาง แวว

ตา มีความต่ืนเตน้ และวิตกกงัวลในสิ่งที่จะใหท้ า การปฐมนิเทศและสรา้งสมัพนัธภาพจึงเป็นสิ่งที่ควร

กระท าก่อนเริ่มกลุ่ม สรา้งสมัพนัธภาพระหว่างผูน้  ากลุ่มกบัสมาชิกภายในกลุ่ม รวมถึงสมาชิกภายใน

กลุ่มดว้ยกันเอง  เพื่อให้เกิดบรรยากาศแห่งการยอมรบั เกิดความไวว้างใจส่งผลให้สมาชิกภายใน

กลุ่มเกิดความกลา้ที่จะพูดคุย แลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างกันและกัน รวมไปถึงแจง้ใหส้มาชิกภายใน

กลุ่มไดท้ราบถึงวตัถุประสงคแ์ละกฎกติกาในการเขา้ร่วมใหค้ าปรกึษากลุ่ม  เพื่อใหก้ารด าเนินการให้

ค าปรกึษากลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น และมีประสิทธิภาพ ดงัที่ Trotzer (2006 อา้งอิงใน พชัราภรณ ์ ศรี

สวัสดิ์ 2561, น.1) ได้กล่าวถึง การให้ค าปรึกษากลุ่มเป็นการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

กระบวนการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเป็นสิ่ งจ าเป็นในการสร้างบรรยากาศและ

สภาพแวดลอ้มในการใหค้ าปรึกษา สิ่งที่ส  าคัญคือปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูน้  ากลุ่มและสมาชิกกลุ่ม ซึ่ง

ต้องมีความไว้วางใจ เข้าใจ ความอบอุ่น การยอมรบั ความเคารพ เป็นความเต็มใจในการสรา้ง

ความสัมพันธ์กับผูอ่ื้น โดยมีพืน้ฐานการยอมรบั การมีคุณค่าและศักดิ์ศรี ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ท่ีมีอยู่

ของแต่ละคน การสื่อสาร เป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัในการพัฒนาความสมัพันธ ์เพราะสามารถท าให้

การติดต่อสมัพนัธร์ะหว่างบุคคล อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และท าใหง้่ายขึน้ หากสรา้งความสมัพันธ์

กบัผูอ่ื้นได ้บรรยากาศของการช่วยเหลือก็จะด าเนินการไปตามความตอ้งการ 

หากพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการหมกมุ่นกับเกม ผลจากการวิจัยพบว่า นักเรียนมี

พฤติกรรมการติดเกม ดา้นการหมกมุ่นกับเกม มีคะแนนเฉลี่ย ลดลงอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 

ทัง้นีเ้พราะนักเรียนไดร้บัรูป้ระสบการณ ์และตระหนกัถึงผลของการติดเกมที่มีต่อชีวิตประจ าวนั โดย
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ผูว้ิจัยไดใ้หน้ักเรียนส ารวจตนเองทั้งความรูส้ึก และความตอ้งการในการเล่นเกม เขา้ใจสภาวะของ

อารมณ์ ตามทฤษฎีการใหค้ าปรึกษากลุ่มแบบพิจารณาเหตุผล อารมณ์และพฤติกรรม (REBT) ใช้

เทคนิค ABC ช่วยเปิดเผยความเชื่อที่ไรเ้หตุผล เหตกุารณท์ี่ไม่พึงประสงคท์ี่เกิดขึน้ (A) ความเชื่อที่ไร ้

เหตุผลที่เกิดขึน้เนื่องจากเหตุการณ์ที่ไม่พึงประสงค ์(B) ผลที่ตามมาทางอารมณ์และพฤติกรรม (C) 

ความเชื่อที่ไรเ้หตผุลน าไปสู่ผลลพัธท์ี่ผิดปกติ นักเรียนใหค้วามส าคัญกบัการเล่นเกมโดยละเลยสิ่งที่

จ  าเป็นในชีวิต หรือกิจวตัรประจ าวัน เล่นเกมอย่างต่อเนื่องแมจ้ะมีผลกระทบทางลบเกิดขึน้จากการ

เลน่เกม การเปลี่ยนแปลงอารมณ ์ช่วยใหน้กัเรียนมีความอดทนต่อเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ รบัรูว้่าทนไม่ได ้

และปรบัตัวอย่างสรา้งสรรค์ ค้นหาปัจจัยที่ท าให้ติดเกม  ปรบัโครงสรา้งทางความคิด ให้นักเรียน

ประเมินพฤติกรรมของตนเองในปัจจุบนั เปิดโอกาสใหแ้ต่ละคนไดเ้ปิดเผยตนเอง มีมุมมองกวา้งขึน้ 

กระจ่างว่าอะไรคือสิ่งที่ควรท า น าไปสู่การวางแผนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โดยการใหค้ าปรกึษา

กลุ่มแบบเผชิญความจริง ใชเ้ทคนิค WDEP เป็นการใชท้กัษะการตัง้ค าถาม เพื่อกระตุน้ใหคิ้ดทบทวน

ส ารวจและเปิดเผยตนเอง เขา้ถึงความตอ้งการและความคาดหวังในชีวิต คน้หาว่าอะไรท่ีนักเรียนมี 

อะไรที่นักเรียนตอ้งการ ดังที่ ชาญวิทย ์พรนภดล (2552) อธิบายถึง แรงจูงใจที่ท าใหค้นเล่นเกม 4 

กลุ่ม ไดแ้ก่กลุ่มที่ 1 ผูส้  าเร็จ คือ กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่ชอบการแข่งขนั ชอบเอาชนะ ชอบท าแตม้ พยายาม

ป่ัน เพื่อขึน้เป็นอนัดับตน้ ๆ ใหไ้ด ้ผูเ้ล่นเกมกลุ่มนีม้กัมีเป้าหมายในการเล่นชดัเจน และพยายามเล่น

ใหถ้ึงเป้าหมาย ชอบคิด ชอบวางแผน วางกลยุทธเ์พื่อไปสู่ความส าเร็จ ซึ่งหากน าคณุลกัษณะนีม้าใช้

ในชีวิตจริงก็จะเป็นสิ่งที่ดี กลุ่มที่ 2 นกัส ารวจ กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่ชอบส ารวจ อยากรู ้อยากเห็น ว่าเกมนี ้

เป็นอย่างไร สนุกตรงไหน มีอะไรดี ๆ ซ่อนอยู่ไหนบา้ง กลุ่มนีม้กัจะพึงพอใจกบัเรื่องราว การออกแบบ 

และความสวยงามของแอนิเมชั่นในเกม และรูส้กึมีความสขุที่ไดส้  ารวจโลกของเกมอย่างละเอียด กลุ่ม

ที่ 3 คนชอบสังคม คือ กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่สนุกกับการมีเพื่อนในเกม มีคนรูใ้จ พูดภาษาเดียวกัน ชอบ

อะไรเหมือนกนั ไดอ้ยู่ทีมเดียวกนั ต่อสูฝ่้าฟันอปุสรรคดว้ยกนั ไดพ้ดูคยุแลกเปลี่ยนทศันคติ ผูเ้ล่นเกม

กลุ่มนีจ้ะพึงพอใจจากการเป็นที่ยอมรบัของสงัคมในเกม รูส้ึกดีที่ตวัเองเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม หลาย

คนจะรูส้ึกว่าโลกในเกมบางครัง้น่าอยู่กว่าโลกในชีวิตจริง กลุ่มที่ 4 นักฆ่า คือ ผูเ้ล่นเกมที่เล่นเพื่อ

ความสนุกสนาน เอาความมัน  ผ่อนคลาย เล่นเพื่อระบายความเครียด ไดป้ลดปล่อยแรงกดดัน ที่

สะสมมาจากการเรียน การท างาน หรือปัญหาในครอบครวั ในชีวิตจริง ผ่านการฆ่า การท าลายลา้ง 

ตวัละครในเกม ในการใหค้ าปรกึษากลุ่มครัง้นี ้สมาชิกภายในกลุ่มมีทัง้แรงจงูใจที่มาจากหลายสาเหต ุ
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และแรงจูงใจอยู่ในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ขึน้กับลกัษณะของเกม หรืออารมณ์จิตใจ ณ ขณะนั้น รวมถึง

กลุม่เพื่อนที่รว่มเลน่เกมดว้ย 

ดา้นการสญูเสียความสามารถในการควบคมุการเล่นเกม  พบว่า นกัเรียนมีพฤติกรรมการติด

เกม ด้านการสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม ลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ  .05  ทั้งนีเ้พราะเกิดจากการใชเ้ทคนิคการฝึกทักษะการแก้ไขปัญหา ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม 

ผูว้ิจัยน าทฤษฎีการใหค้ าปรึกษาแบบพฤติกรรมนิยม เน้นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเฉพาะ สรา้ง

ประสบการณใ์หน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่ตอ้งการ ใชห้ลกัการเรียนรู้

เป็นตวัช่วยใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลง การควบคมุเหตุการณท์ี่เกิดก่อนหรือควบคุมผลที่ตามมา ช่วยให้

นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่พึ่งปรารถนา โดยการวางแผนอย่างเป็นระบบ และมีความ

สม ่าเสมอ ชดัเจนเป็นรูปธรรม เช่น ไปท าอย่างอ่ืนที่จะท าใหไ้ดร้บัการตอบสนองเท่า ๆ กบัการเล่นเกม

หรือควบคมุตนเอง หรือสรา้งวินัยในการเล่นใหก้ับตนเองใหม่ หรือลดการเล่นลงไปเลย จากวิจัยของ 

นารีรัตน์ โพธ์สุวรรณ์ (2553) ได้ศึกษา ปัจจัยเชิงเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมติดเกมของวัยรุ่น จาก

การศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย พฤติกรรมของวัยรุ่นที่มีอายุนอ้ยมีแนวโน้มใน

การควบคุมตนเอง หรือความสามารถในการยับยัง้ชั่งใจในการบงัคบัตนเองใหใ้ชเ้วลาในการเล่นเกม

อย่างเหมาะสม นอ้ยกว่าวัยรุ่นที่มีอายุมาก จึงน าเทคนิคการควบคมุตวัเอง (Self-Control) มาปรบัใช้

ในการให้ค าปรึกษากลุ่มเป็นกระบวนการที่ใหน้ักเรียนใชว้ิธีการใดวิธีหนึ่งหรือหลายวิธีการรวมกัน  

เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตนเอง จากพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงคไ์ปสู่พฤติกรรมที่พึงประสงค ์โดยที่

นกัเรียนเป็นผูก้  าหนดพฤติกรรมเป้าหมาย และกระบวนการที่จะน าไปสู่เป้าหมายนัน้ดว้ยตนเอง โดย

การบนัทึกกิจกรรมรายวัน  เพื่อเป็นการติดตามความคืบหน้าในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของนักเรียน 

สรา้งวินยัในการเล่นเกมกบัตนเองใหม่ 

ดา้นการสญูเสียหนา้ที่และความรบัผิดชอบ พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกม ดา้นการ

สญูเสียหนา้ที่และความรบัผิดชอบ ลดลงอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ าการ

ให้ค าปรึกษากลุ่มตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริง (Reality group counseling) กระบวนการให้

ค าปรึกษาที่ช่วยใหน้ักเรียนที่เขา้ร่วมกลุ่มเป็นตัวของตัวเองมากท่ีสุด มีความรบัผิดชอบที่ตนเองนั้น

ตัดสินใจและพรอ้มที่จะแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่ผ่านเขา้มาดว้ยการใชส้ติและทักษะการแก้ปัญหาที่

ตนเองนัน้ไดป้ระเมินมาแลว้ว่าสามารถท าไดต้ามแบบแผนที่ตนเองไดก้ าหนด คน้พบทางเลือกและ



  60 

พรอ้มที่จะไปสู่เป้าหมายที่ตนเองไดต้ัง้ไจไวแ้ละเห็นคณุค่าในตนเอง ดงันัน้จะเห็นไดว้่า เทคนิคการให้

ค าปรึกษาแบบเผชิญความจริง ในการวางแผน เป็นขั้นตอนที่จะช่วยให้สมาชิกอธิบายวิธีในการ

เปลี่ยนแปลงอย่างเฉพาะเจาะจง จากทางเลือกที่ลม้เหลวไปสู่ทางเลือกที่บรรลเุป้าหมาย ผูน้  ากลุ่มมี

ส่วนช่วยใหน้ักเรียนวางแผนพัฒนาพฤติกรรม  วางแผนเพื่อรบัผิดชอบพฤติกรรมนัน้ เป็นปัจจัยของ

กระบวนการที่จะสอนได้ชัดเจน นักเรียนได้เรียนรูว้ิธีที่ท าได้จริงจากแผน และรบัผิดชอบโดยการ

ปฏิบติัตามแผนต่อผูน้  ากลุ่ม และสมาชิกผูอ่ื้นดว้ยขอ้ตกลงหรือสญัญา เพื่อใหเ้ห็นถึงความสามารถ

ในการตอบสนองความต้องการของตน เห็นคุณค่า ความส าเร็จ และเชื่อมั่นต่อตนเองถึงการมี

เอกลกัษณ์แห่งความส าเร็จ นักเรียนควบคุมตนเองดว้ยการท าสญัญากับตนเอง ว่าจะเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม สอบถามความพรอ้มของแต่ละคนก่อนด าเนินการเพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ส าหรบัผูท้ี่สนใจตอ้งการศึกษาผลของการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อ

ลดพฤติกรรมการติดเกมของกลุม่เปา้หมายอ่ืนๆ เช่น นกัเรียนอาชีวศกึษา หรือนิสิตนกัศกึษา เป็นตน้ 

1.2 บุคคลที่จะน าการใหค้ าปรกึษากลุ่มไปใชค้วรศึกษาวิธีการใหค้ าปรกึษากลุ่ม ท า

ความเขา้ใจถึงขัน้ตอน หลกัการ เทคนิคเก่ียวกับทฤษฎีการใหค้ าปรกึษา มีความรูค้วามเขา้ใจในสิ่งที่

ตอ้งการจะช่วยเหลือ เพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุต่อผูร้บัค าปรกึษา บรรลตุามวตัถปุระสงคท์ี่ตอ้งการ 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 การศึกษาวิจัยในครัง้ต่อไป อาจปรบัเปลี่ยนรูปแบบการศึกษา เช่น การสอน

กิจกรรมแนะแนว หรือน าทฤษฏีหรือเทคนิคอ่ืนๆ มาใชใ้หส้อดคลอ้งกบัตวัแปรที่ช่วยลดพฤติกรรมการ

ติดเกม 

2.2 อปุสรรคหรือขอ้คน้พบในการวิจยั เนื่องดว้ยสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของเชือ้

ไวรสัโคโรน่า จึงใหค้ าปรึกษากลุ่มในรูปแบบออนไลน ์ถ้าเป็นสถานการณ์ปกติควรจัดสถานที่ในการ

ใหค้ าปรึกษาเป็นสดัส่วนชัดเจน ปราศจากสิ่งรบกวน มีบรรยากาศที่เอือ้ต่อการกลา้แสดงความคิด 

ความรูส้กึ และพฤติกรรม 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบ 

โปรแกรมการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการเพ่ือลดพฤติกรรมการติดเกม 
 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.มณฑิรา จารุเพ็ง อาจารยป์ระจ าภาควิชาการแนะแนว                                           

                                                    และจิตวิทยาการศึกษา คณะศกึษาศาสตร ์                                      

      มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.สาธร ใจตรง อาจารยป์ระจ าคณะศึกษาศาสตร ์                                      

      มหาวิทยาลยัราชภฎัจนัทรเกษม 

3. อาจารย ์ดร.ภรูเิดช พาหยุุทธ ์  อาจารยป์ระจ าคณะศึกษาศาสตร ์                                      

      มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบการติดเกม 

พัฒนาโดยผศ.นายแพทยช์าญวิทย ์พรนภดล 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างโปรแกรมการให้ค าปรึกษากลุ่มแบบบูรณาการ 

เพือ่ลดพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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คร้ังที ่1  
ปฐมนิเทศและสรา้งสมัพนัธภาพ 

เวลาทีใ่ช้ 1 ชั่วโมง  30 นาท ี

วัตถุประสงค ์  
1. เพื่อสรา้งสมัพันธภาพที่ดีระหว่างผูน้  าและสมาชิกภายในกลุ่ม ใหเ้กิดความไวว้างใจ

กลา้เปิดเผยขอ้มลู 
2. เพื่อชีแ้จงขอ้ตกลงเบือ้งตน้ใหส้มาชิกกลุม่ไดท้ราบวตัถปุระสงคแ์ละประโยชนท์ี่ไดร้บั

จากการเขา้รว่ม การใหค้ าปรกึษากลุม่เพื่อลดพฤติกรรมการติดเกม 

3. เพื่อใหผู้น้  ากลุ่มและสมาชิกไดส้รา้งกติกาและขอ้ตกลงในการใหค้ าปรกึษากลุม่รว่มกนั 

แนวคิดส าคัญ 
 เป็นการสรา้งสมัพันธภาพระหว่างผูน้  ากลุ่มกับสมาชิกภายในกลุ่ม รวมทัง้สมาชิกภายใน
กลุ่มดว้ยกันเอง  เพื่อใหเ้กิดบรรยากาศแห่งการยอมรบั เกิดความไวว้างใจส่งผลใหส้มาชิกภายใน
กลุ่มมีความกลา้ที่จะพูดคุย แลกเปลี่ยนเรียนรูซ้ึ่งกันและกัน รวมไปถึงการแจง้ใหส้มาชิกภายใน
กลุ่มได้รับทราบวัตถุประสงค์และกฎกติกาในการเข้าร่วมการให้ค าปรึกษากลุ่ม  เพื่อให้การ
ด าเนินการใหค้ าปรกึษากลุม่เป็นไปอย่างราบรื่น และมีประสิทธิภาพ 

 โดยการใหค้ าปรึกษากลุ่มในครัง้นี ้ใชเ้ทคนิคการฟัง ,การถาม ,การทวนความ และการ
สะทอ้นความรูส้กึ 

ส่ือ/อุปกรณ ์ กระดาษ A4 / ปากกา / ดินสอสีต่างๆ /ยางลบ 

วิธีด าเนินการ 
 ขัน้เริ่ม 
 1. ผูน้  ากลุ่มกล่าวทักทายตอ้นรบัสมาชิกภายในกลุ่ม สรา้งบรรยากาศใหเ้ป็นกันเอง  เกิด
ความไวว้างใจในการเขา้ร่วมใหค้ าปรึกษากลุ่ม ความรู้สึกอบอุ่นปลอดภัย (วันนีเ้ป็นอย่างไรบา้ง 
ทานอะไรรยึงั)  
 2. ผู้น ากลุ่มแนะน าตนเอง และให้สมาชิกภายในกลุ่มแนะน าตัว ทั้งชื่อจริง ชื่อเล่น 
ระดบัชัน้ เมื่อแนะน าตวัแต่ละคนจนครบแลว้ จะทวนซ า้ชื่ออีกครัง้โดยจะใหข้านชื่อเป็นวงกลม โดย
ผูน้  ากลุ่มเริ่มตน้ดว้ยการพดูชื่อเล่นของสมาชิกที่นั่งอยู่ดา้นขวาพรอ้มกับพดูชื่อของตนเอง จากนัน้
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คนที่อยู่ขวามือของผูน้  ากลุ่มพดูชื่อผูน้  ากลุ่ม ชื่อตนเอง และชื่อของสมาชิกที่นั่งอยู่ดา้นขวามือ ท า
อย่างนีไ้ปจนกระทั่งครบทัง้กลุม่ 
 3. ผู้น ากลุ่มกล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการเข้าร่วมการให้ค าปรึกษากลุ่มในครั้งนี ้
วตัถุประสงคว์่า “การพดูคยุในครัง้นีเ้รียกว่า Group counseling หรือการใหค้ าปรกึษากลุ่ม เราจะ
มาร่วมพดูคยุ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เพื่อใหน้กัเรียน รูจ้กัตนเองและผูอ่ื้นมากขึน้ มีแนวทาง
ในการปฏิบติัตนที่หลากหลาย มีการวางแผนเป้าหมายในชีวิตของตน จากการร่วมพูดคุย แสดง
ความคิดเห็นแลกเปลี่ยนกนัภายในกลุ่ม” การเขา้ร่วมการใหค้ าปรกึษากลุ่มทัง้หมด 6 ครัง้ ครัง้ละ 
1 ชั่วโมง 30 นาที  
 4. สรา้งขอ้ตกลงของกลุ่มร่วมกัน คือใหน้ักเรียนหรือสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันเสนอว่า
ตอ้งการท าขอ้ตกลงอะไรบา้งภายในกลุ่มของเรา เพื่อเป็นแนวทางการปฏิบัติของสมาชิกภายใน
กลุ่ม เช่น ใหม้ีส่วนร่วมในการพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เมื่อมีผูแ้สดงความคิดเห็นแลว้
จะตอ้งไม่โกรธ ไม่เล่นหรือท ากิจกรรมอ่ืนระหว่างเขา้ร่วมการใหค้ าปรกึษากลุ่ม เมื่อไดข้อ้สรุปแลว้ 
ผูน้  ากลุ่มขอใหส้มาชิกทุกคนยอมรบัและปฏิบติัตามขอ้ตกลง ผูน้  ากลุ่มเสนอเพิ่มเติม “ทุกเรื่องที่
พดูคยุกนัในกลุ่มนีจ้ะตอ้งเก็บเป็นความลบั โดยสอบถามสมาชิกเพื่อท าความเขา้ใจว่า ความลบัใน
ความคิดเห็นของนักเรียนเป็นอย่างไร ผู้น ากลุ่มอธิบายเพิ่ม การเก็บความลับ ไม่น าเรื่องราวที่
พดูคยุไปพดูลอ้เพื่อน” 

 

ขัน้ด าเนินการ 
 1. กิจกรรมแนะน าตวัเองผ่านรูปภาพ “ภาพที่บ่งบอกตัวฉัน” ผูน้  ากลุ่มแจกกระดาษเปล่า 
ปากกา ดินสอสีต่างๆ ใหก้ับสมาชิกภายในกลุ่ม จากนัน้แจง้ใหส้มาชิกกลุ่มว่า ใหทุ้กคนวาดภาพ
หรือออกแบบสิ่งที่สื่อถึงตวัตนของนกัเรียนมากที่สดุ อาจเป็นความหมายของชื่อ รูปร่าง หรือความ
ชื่นชอบต่างๆ และเขียนชื่อของตนเองก ากับไวด้ว้ย เพื่อใหส้มาชิกกลุ่มไดส้  ารวจตัวเอง (ท าความ
เขา้ใจตนเอง) 
 2. เมื่อวาดเสร็จทุกคนแลว้ ผูน้  ากลุ่มขออาสาสมคัรคนแรกของกลุ่มที่จะพดูถึงตัวเองผ่าน
รูปภาพที่ตนเองวาด โดยผูน้  ากลุ่มอาจจะใชค้ าถาม ถามถึงวาดภาพว่าสื่อถึงตนเองอย่างไร ให้
สมาชิกไดเ้ล่า จากนั้นเมื่อสมาชิกเล่าจบ ผู้น ากลุ่มใหส้มาชิกหนึ่งคนภายในกลุ่มพูดสนับสนุน 
แสดงความคิดเห็น หรือ ใหก้ าลงัใจสมาชิกที่น าเสนอจบ ท าแบบนีส้ลบัไปจนครบทกุคน   
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ขัน้ยติุ 

 1. ผูน้  ากลุ่มให้สมาชิกภายในกลุ่มแต่ละคน  ช่วยกันสรุปประเด็นเก่ียวกับการน าเสนอ
ตวัตนของตนเองอีกครัง้ ว่าภาพที่สื่อถึงตัวเองคืออะไรบา้ง บอกสิ่งตนเองไดร้บัและสิ่งที่ตนเองได้
ใหก้บัคนอ่ืนๆ พรอ้มทัง้บอกความรูส้กึที่เกิดขึน้จากการเขา้รว่มการใหค้ าปรกึษากลุม่ครัง้แรก 

2. ผูน้  ากลุ่มสรุปเพิ่มเติมในเรื่องที่พูดคุยกนั ขอ้ตกลงที่จะท าร่วมกนัภายในกลุ่ม เพื่อเป็น

การย า้และสรา้งความเขา้ใจที่ตรงกันระหว่างผู้น ากลุ่มกับสมาชิกกลุ่ม ท าใหส้มาชิกกลุ่มมีความ

ตอ้งการที่จะเปลี่ยนแปลง แสดงออกอย่างเปิดเผย จริงใจ แสดงความคิดความรูส้กึของตนออกมา 

เพื่อที่จะช่วยสมาชิกภายในกลุ่มเกิดความสบายใจ ไดก้ าลงัใจและแนวทางในการด าเนินชีวิต และ

ที่ส  าคัญคือการรกัษาความลับ ผู้น ากลุ่มเปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มซักถามข้อสงสัย และนัด

หมายการใหค้ าปรกึษาในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1. ผูน้  ากลุม่สงัเกตจากความตัง้ใจ และการมีสว่นรว่มของสมาชิกกลุม่  
2. ประเมินจากการพดูคยุสรุปประเด็นส าคญัของสมาชิกภายในกลุม่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  70 

คร้ังที ่2   
รบัรูป้ระสบการณ ์และตระหนกัถึงผลของการติดเกมที่มีต่อชีวิตประจ าวนั 

เวลาทีใ่ช้ 1 ชั่วโมง  30 นาที 

วัตถุประสงค ์ เพื่อใหส้มาชิกส ารวจตนเองทัง้ความรูส้กึ ความตอ้งการในการเลน่เกมในปัจจบุนั 

แนวคิดส าคัญ 
 การเข้าใจสภาวะของอารมณ์  ตามทฤษฎี REBT เสนอว่า ปฏิกิริยาทางอารมณ์ต่อ
เหตุการณ์ทางลบ แบ่งเป็น 2 กลุ่มใหญ่ คือ อารมณ์ทางลบ ที่สื่อสุขภาพจิตไม่ดี เช่น วิตกกังวล 
ซมึเศรา้ รูส้กึผิด โกรธ หึงหวง ปวดรา้ว เป็นตน้ อารมณท์างลบ ที่สื่อสขุภาพจิตดี เช่น กงัวล เสียใจ 
ส านึกผิด ละอายใจ ผิดหวงั ขุ่นเคือง เป็นตน้ 
 การเปลี่ยนแปลงอารมณ์ทางลบ สามารถช่วยให้บุคคลมีความอดทนต่อเหตุการณ์ที่

เกิดขึน้ รบัรูว้่าทนไม่ได ้เพื่อปรบัตวัอย่างสรา้งสรรค ์

 โดยการใหค้ าปรึกษากลุ่มในครัง้นี ้ใชเ้ทคนิค ABC ช่วยเปิดเผยความเชื่อที่ไรเ้หตุผล A – 

เหตุการณ์ที่ไม่พึงประสงคท์ี่เกิดขึน้ B – ความเชื่อที่ไรเ้หตุผลที่เกิดขึน้เนื่องจากเหตุการณ์ที่ไม่พึง

ประสงค ์C - ผลที่ตามมาทางอารมณพ์ฤติกรรมและความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัเหตกุารณท์ี่กระตุน้ 

ความเชื่อที่ไรเ้หตผุลน าไปสูผ่ลลพัธท์ี่ผิดปกติทางจิตใจ 

ส่ือ/อุปกรณ ์ กระดาษ A4 / ปากกา / ดินสอสีต่างๆ /ยางลบ / ไมบ้รรทดั 

วิธีด าเนินการ 
 ขัน้เริ่ม 
 1. ผูน้  ากลุ่มทบทวนขอ้ตกลงในการท ากลุ่มอีกครัง้ พูดคุยเรื่องทั่วไปเก่ียวกับเกม สมาชิก
แต่ละคนในกลุ่มเล่นเกมอะไรกันบา้ง ส่วนใหญ่แลว้เล่นเกมไหนบ่อยที่สุด ลักษณะเกมเป็นแบบ
ไหน มีใครเคยเสียเงินไปกบัการเลน่เกมหรือไม่  
 2. ผูน้  ากลุ่มใหส้มาชิกเล่าเรื่องราวของตนเองทีละคน แลว้ใชเ้ทคนิคการถาม การสรุป เพื่อ
เชิญชวนใหส้มาชิกคนอ่ืน ๆ มีสว่นรว่มในการพดูคยุ 
 3. ผูน้  ากลุม่ใชเ้ทคนิคในการสรา้งความสมัพนัธก์บัสมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่มเพื่อใหเ้กิด
ความไวว้างใจและรว่มกนัแกปั้ญหา (พดูคยุสอบถามเรื่องกิจวตัรประจ าวนัทั่วไป) 
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ขัน้ด าเนินการ 
 1. ผูน้  ากล่มใหส้มาชิกทบทวนตนเองโดยการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการใชช้ีวิตโดย
ผ่านกิจกรรม “เล่าสู่กันฟัง”  เพื่อใหส้มาชิกรบัรูป้ระสบการณ์และตระหนักถึงผลการเล่นเกมต่อ
ชีวิตประจ าวนั ใชเ้ทคนิค ABC เพื่อช่วยเปิดเผยความเชื่อที่ไรเ้หตผุล  

2. ผู้น ากลุ่มใช้เทคนิคการถามตรวจสอบความเข้าใจเก่ียวกับพฤติกรรมการติดเกม 

เหตกุารณท์ี่ไม่พึงประสงคท์ี่เกิดขึน้ (A) เช่น รูห้รือไม่ว่าพฤติกรรมของเด็กติดเกมเป็นแบบไหน (เด็ก

ที่ใหค้วามส าคัญกับการเล่นเกมโดยละเลยสิ่งที่จ  าเป็นในชีวิต หรือกิจวัตรประจ าวัน ไม่สามารถ

ควบคุมการเล่นเกมของตนได ้เล่นอย่างต่อเนื่องแมจ้ะมีผลกระทบทางลบเกิดขึน้จากการเล่นเกม) 

นกัเรียนรูต้วัหรือไม่ว่าตอนนีเ้ราอยู่ในกลุม่ปกติ กลุ่มเสี่ยงหรือคลั่งไคล้ และกลุม่ติดเกม ใหน้กัเรียน

ทบทวนตวัเองว่าภายในหนึ่งวนั เราใชเ้วลากบัการเล่นเกมไปก่ีชั่วโมง  ทัง้วนัธรรมดาที่ตอ้งมาเรียน

หนงัสือและวนัหยดุเสารอ์าทิตย ์โดยใหน้กัเรียนเขียนเป็นบนัทกึประจ าวนั   

3. ผูน้  ากลุ่มใหน้ักเรียนแต่ละคนไดเ้ล่าเรื่องราวของตนเอง  ความเชื่อที่ไรเ้หตุผลที่เกิดขึน้

เนื่องจากเหตกุารณท์ี่ไม่พึงประสงค ์(B) หากมีช่วงใดที่เลา่เรื่องราวไม่กระจ่าง สามารถถามเพื่อให้

สมาชิกกลุ่มเล่าขยายเพิ่มเติมอีกครัง้จนจบเรื่องราวนั้นเปิดโอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มที่จะแสดง

ความคิดเห็นกบัเรื่องราวของเพื่อนรว่มกนั ปฏิบติัเช่นนีจ้นครบจ านวนสมาชิกในกลุม่  

4. ผูน้  ากลุ่มขออาสาสมัครเพื่อสรุปมุมมองแนวคิดที่ไดจ้ากการพูดคุย  ผลที่ตามมาของ

อารมณ์พฤติกรรม และสรุปเพื่อสรา้งความตระหนักต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของสมาชิกกลุ่ม

ความเชื่อที่ไรเ้หตผุลน าไปสูผ่ลลพัธท์ี่ผิดปกติทางจิตใจ (C) 

ขัน้ยติุ 

1. ผูน้  ากลุม่ใหส้มาชิกกลุม่บอกสิ่งที่ไดร้บัจากการบอกเลา่และรบัฟังเก่ียวกบัการเลน่เกมที่
มีผลต่อกิจวตัรประจ าวนัของเพื่อน เปิดโอกาสใหซ้กัถาม  

2. ผูน้  ากลุม่นดัหมายเวลาครัง้ต่อไป 

 

การประเมินผล 
1. ผูน้  ากลุม่สงัเกตจากความตัง้ใจ และการมีสว่นรว่มของสมาชิกกลุม่  
2. ประเมินจากการพดูคยุสรุปประเด็นส าคญัของสมาชิกภายในกลุม่ 
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คร้ังที ่3   

คน้หาปัจจยัที่ท าใหติ้ดเกม ปรบัโครงสรา้งทางความคิด 

เวลาทีใ่ช้ 1 ชั่วโมง  30 นาที 

วัตถุประสงค ์ เพื่อให้นักเรียนประเมินพฤติกรรมของตนเองในปัจจุบัน มีมุมมองกว้างขึน้ 

กระจ่างว่าอะไรคือสิ่งที่ควรท า น าไปสูก่ารวางแผนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  

แนวคิดส าคัญ 

 แรงจูงใจที่ท าให้เล่นเกม ต้องการเป็น “ผู้ส  าเร็จ” กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่ชอบการแข่งขัน ชอบ
เอาชนะ เพื่อขึน้เป็นอันดับตน้ ๆ มีเป้าหมายในการเล่น พยายามเล่นใหถ้ึงเป้าหมาย คิดวางแผน 
เพื่อไปสู่ความส าเรจ็ “นกัส ารวจ” กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่อยากรูอ้ยากเห็นว่าเกมนีเ้ป็นยงัไง สนุกตรงไหน 
มีอะไรดี ๆ ซ่อนอยู่บ้าง มักจะพึงพอใจกับ story, design และความสวยงามของ animation ใน
เกม “คนชอบสังคม” กลุ่มผู้เล่นเกมที่สนุกกับการมีเพื่อนในเกม พูดภาษาเดียวกัน แลกเปลี่ยน
ทศันคติ ไดอ้ยู่ทีมเดียวกนั พึงพอใจเป็นที่ยอมรบัของสงัคมในเกม    รูส้ึกดีที่เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม  
และ “นักฆ่า” กลุ่มผูเ้ล่นเกมที่เล่นเพื่อเอามัน สนุกสนานผ่อนคลาย เล่นเพื่อระบายความเครียด 
ปลดปลอ่ยแรงกดดนัต่าง ๆ ที่สะสมมาจากการเรียน การท างาน หรือปัญหาในครอบครวั 
 โดยการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบเผชิญความจริง เทคนิค WDEP ความตอ้งการ เป็นการใช้
ทักษะการตั้งค าถามเพื่อกระตุ้นให้คิดทบทวนส ารวจและเปิดเผยตนเอง เป็นการเข้าถึงความ
ตอ้งการและความคาดหวังในชีวิตของเขาสมาชิก จะคน้หาว่าอะไรที่พวกเขามี อะไรที่พวกเขา
ตอ้งการ และอะไรที่พวกเขายังไม่ไดร้บัผ่านกระบวนการเนน้การประเมินตนเอง  ค่านิยม กระตุน้
พฤติกรรม 

ส่ือ/อุปกรณ ์ แบบฟอรม์ WDEP คณุตอ้งการอะไร? 

วิธีด าเนินการ 
 ขัน้เริ่ม 
 1. ผูน้  ากลุ่มทบทวนเนือ้หาที่พดูคยุกนัครัง้ก่อน ชกัชวนนกัเรียนใหพ้ดูคยุเก่ียวระยะเวลาใน
การเล่นเกมในช่วงที่ผ่านมาเป็นอย่างไรบา้ง ถา้แบ่งกลุ่มแรงจูงใจที่ท าใหเ้ล่นเกมเป็นกลุ่มผูส้  าเร็จ 
นกัส ารวจ คนชอบสงัคม และนักฆ่า นักเรียนจดัตนเองอยู่ในกลุ่มไหน เพื่อสรา้งสมัพันธภาพและ
ใหส้มาชิกกลา้เปิดเผยตวัตน 
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 2. ผูน้  ากลุ่มใชเ้ทคนิค WDEP เป็นการใชท้กัษะการตัง้ค าถาม ชวนคยุถึงสาเหตใุนการเริ่ม
เล่นเกมของแต่ละคน เพื่อกระตุน้ใหคิ้ดทบทวนส ารวจและเปิดเผยตนเอง เพราะอะไรเราจึงไม่เลิก
เล่นเกม (W) (ต้องการการตอบสนองทางจิตใจ เช่น ความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบ
ความส าเรจ็ และการระบาย ความนบัถือตนเองต ่า เนื่องจากไม่ค่อยไดร้บัความส าเรจ็จากกิจกรรม
อ่ืน จึงพึงพอใจกับความส าเร็จจากการเล่นเกม) ครอบครวัมีความผูกพันใกลช้ิดนอ้ย เครียดจาก
ความคาดหวงัของพ่อแม่ และไม่สนับสนุนใหท้ ากิจกรรมที่เหมาะสม ครอบครวัมีบทบาทหรือส่วน
เก่ียวขอ้งอย่างไรบา้ง  

 

ขัน้ด าเนินการ 
 1. หากตอ้งท ากิจกรรมอื่น ๆ ที่ไม่ใช่เกมที่เล่นประจ าอยู่นัน้ สมาชิกจะท ากิจกรรมอะไรบา้ง
ในแต่ละวัน (D) เป็นการเข้าถึงความต้องการและความคาดหวังในชีวิตของเขา ผู้น ากลุ่มให้
นักเรียนหากิจกรรมที่มีคุณค่าต่อชีวิต แลว้เขียนลงในแบบฟอรม์ เป็นกิจกรรมที่มีแนวโนม้จะน า
ความสุขหรือความส าเร็จมาใหก้ับตวันักเรียนเอง จดัล าดบัความยากง่ายของกิจกรรมแต่ละอย่าง 
(E) วางแผนว่าจะท าอะไรใหเ้สรจ็ก่อนหลงั (P) ค่านิยมน าไปสูเ่ปา้หมาย (ลดพฤติกรรมการติดเกม) 
 2. ผูน้  ากลุ่มใหส้มาชิกแต่คนเล่าถึงกิจกรรมที่มีคุณค่าต่อชีวิตของตนเอง คน้หาว่าอะไรที่
พวกเขามี และเชิญชวนสมาชิกอื่น ๆ รวมกนัแลกเปลี่ยนประสบการณแ์ละความคิดเห็น 
 3. หลังจากแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผูน้  ากลุ่มใหน้ักเรียนกลับมาทบทวนกิจกรรมของ
ตนเอง อะไรที่พวกเขาตอ้งการ และใหป้รบัเปลี่ยนกิจกรรมใหม่อีกครัง้ 
 4. ผู้น ากลุ่มให้นักเรียนแต่ละคนน าเสนอกิจกรรมที่ปรบัเปลี่ยน และใชเ้ทคนิคการถาม
สาเหตขุองการเปลี่ยนแปลงกิจกรรม 
 5. ผูน้  ากลุ่มเชิญชวนใหน้ักเรียนร่วมให้ก าลงัใจกบัเพื่อนสมาชิกที่มีการปรบัเปลี่ยนแปลง
กิจกรรมที่เป็นการส่งเสรมิพฤติกรรมที่พงึประสงคใ์หก้บันกัเรียน และใหก้ าลงัใจกบันกัเรียนที่อยู่ใน
ระหว่างการตดัสินใจจึงไม่มีการเปลี่ยนแปลงกิจกรรม 
 6. ผู้น ากลุ่มใช้เทคนิคการสรุปเพื่อชี ้ให้สมาชิกเห็นถึงการเปลี่ยนความคิดจะน าไปสู ่             
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเอง 

ขัน้ยติุ 

1. ผูน้  ากลุม่ใหน้กัเรียนสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการใหค้ าปรกึษาครัง้นี ้เปิดโอกาสใหช้กัถาม  
2. ผูน้  ากลุม่นดัหมายการพบกนัในครัง้ต่อไป 
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What is the WDEP 

เปลี่ยนแปลงสิ่งที่เราต้องการจะทำในชีวิต โดยตอบคำถามสั้นๆ ดังนี้: 

 

W = คุณต้องการอะไร 

....................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................... 

D = คุณกำลังทำอะไรเพื่อให้ได้สิ่งท่ีคุณต้องการ? 

....................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................... 

E = สิ่งท่ีทำอยู่มันดีแค่ไหน (ขั้นตอนการประเมิน)? และ: 

....................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................... 

P = มาวางแผนกันใหม่ หรือสร้างแผนที่ชัดเจนกับสิ่งที่นักเรียนต้องการ  

....................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................... 

 

สิ่งที่นักเรียนยึดถือเป็นเครื่องช่วยตัดสินใจ และกำหนดการกระทำของตนเอง (ค่านิยม):  

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

  

การประเมินผล 

  1. ผูน้  ากลุม่สงัเกตจากความตัง้ใจ  และการมีสว่นรว่มของสมาชิกกลุม่  
2. ประเมินจากการพดูคยุสรุปประเด็นส าคญัของสมาชิกภายในกลุม่ 
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คร้ังที ่4   
การฝึกทกัษะการแกไ้ขปัญหา ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม 

เวลาทีใ่ช้ 1 ชั่วโมง  30 นาที 

วัตถุประสงค ์  

 1. เพื่อใหน้กัเรียนเปิดรบัประสบการณใ์หม่เก่ียวกบัการใชช้ีวิตน าไปพฒันาตนเอง   

2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถก าหนดขอบเขตคน้หาแนวทางในชีวิตของตนอย่างชดัเจน 

แนวคิดส าคัญ 

 ทฤษฎีการใหค้ าปรกึษาแบบพฤติกรรมนิยม เนน้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเฉพาะ สรา้ง

ประสบการณ์ให้ผู ้ร ับค าปรึกษาเกิดการเรียนรู ้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่ต้องการ ใช้

หลกัการเรียนรูเ้ป็นตวัช่วยใหผู้ร้บัค าปรกึษาเกิดการเปลี่ยนแปลง การควบคมุเหตกุารณท์ี่เกิดก่อน

หรือควบคุมผลที่ตามมา จะช่วยใหผู้ร้บัค าปรึกษาเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่พึ่งปรารถนา 

โดยการวางแผนอย่างเป็นระบบ และมีความสม ่าเสมอ ชดัเจนเป็นรูปธรรม เช่น ไปท าอย่างอื่นที่จะ

ท าใหไ้ดร้บัการตอบสนองเท่าๆ กบัการเล่นเกมหรือควบคมุตนเอง หรือสรา้งวินัยในการเล่นใหก้ับ

ตนเองใหม่ หรือลดการเลน่ลงไปเลย  

 โดยการใหค้ าปรกึษากลุ่มในครัง้นี ้ใชเ้ทคนิคการฝึกทักษะการแกไ้ขปัญหา การฟัง ,การ

ถาม ,การตีความ และการเสรมิแรง 

ส่ือ/อุปกรณ ์
1. แบบฟอรม์การแกไ้ขปัญหา 
2. กระดาษสี ปากกา 

วิธีด าเนินการ 
 ขัน้เริ่ม 
 1. ผูน้  ากลุม่พดูทบทวนเนือ้หาจากการใหค้ าปรกึษาครัง้ที่ 3  
 2. ผูน้  ากลุ่มชกัชวนสมาชิกพดูถึงสาเหตทุี่ท าใหน้กัเรียนเล่นเกม แมว้่าจะพยายามควบคมุ
หรือเลิกเล่น แต่ไม่ประสบความส าเร็จในครัง้นัน้ เพราะสาเหตุมาจากอะไรบา้ง ใชเ้ทคนิคการฟัง 
และตีความ 
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แบบฟอรม์การแก้ไขปัญหา 
 

ก าหนดหรือระบุปัญหาทีเ่กิดขึน้ 
............................................................... 

สาเหตุของปัญหา คือ 
............................................................... 

ก าหนดทางเลือกในการแก้ปัญหา
............................................................... 

การตัดสินใจเลือกปัญหา
...............................................................
...............................................................
.. 

ขัน้ด าเนินการ 

 1. ผู้น ากลุ่ม ใช้เทคนิคการถาม  เพื่ อ เข้าถึ งข้อมูลกิจกรรม อ่ืนที่ นัก เรียนเคยท า 
นอกเหนือจากการเล่นเกม มีบา้งหรือไม่ เช่นกิจกรรมอะไรบา้ง (กิจกรรมกลางแจง้ เล่นกีฬา เล่น
ดนตรี วาดภาพ ปลกูตน้ไม)้  

2. ผูน้  ากลุม่แจกกระดาษสีใหน้กัเรียน 2 แผ่น แผ่นแรกสีเขียวใหเ้ขียนกิจกรรมหรือเกมอ่ืน

ที่ไม่ใช่การเลน่ทัง้ในมือถือและคอมพิวเตอร ์แผ่นที่สองสีเหลืองใหเ้ขียนชื่อและลกัษณะเกมที่ชอบ 

3. เมื่อเขียนเรียบรอ้ยแลว้ น ากระดาษสีเขียวที่ของสมาชิกทกุคนมารวมกนั ใหแ้ต่ละคน

ลองจบัคู่เกมที่ตนชอบเล่น (ที่เขียนในแผ่นสีเหลือง) ว่าสอดคลอ้งหรือคลา้ยกบักิจกรรมอนัไหนบา้ง

ที่สามารถเลน่ทดแทน หรือตอบสนองเท่า ๆ กบัการเลน่เกม โดยเขียนเพิ่มในกระดาษแผ่นสีเหลือง 

4. ชวนนกัเรียนรวมกนัแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

5. ใหน้กัเรียนไดฝึ้กแกไ้ขปัญหา โดยใชเ้ทคนิคการแกไ้ขปัญหา ตามแบบฟอรม์ และให้

นกัเรียนแต่ละคนแลกเปลี่ยนประสบการณเ์ลา่ถึงปัญหาที่เก่ียวขอ้งหรือเกิดจากการเล่นเกม และ

การแกไ้ขปัญหาที่ตนน ามาใช ้

ขัน้ยติุ 

1. ผูน้  ากลุม่ใชเ้ทคนิคการเสรมิแรง พดูใหน้กัเรียนมีความมั่นใจ ในการแกไ้ขปัญหา  
2. ใหน้กัเรียนสรุปพฤติกรรมที่เป็นปัญหาจากการเลน่เกมและแนวทางที่น ามาใชแ้กไ้ข  
3. เปิดโอกาสใหช้กัถามขอ้สงสยั และนดัหมายครัง้ต่อไป 

การประเมินผล ใหผู้ร้บัค าปรกึษารายงานผลความคืบหนา้ของพฤติกรรมตนเอง 
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ภาคผนวก ง 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจยั 
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ตาราง 10 ค่าดชันี IOC ของโปรแกรมการใหค้ าปรกึษากลุ่มแบบบูรณาการเพื่อลดพฤติกรรมการ
ติดเกม ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 

ครัง้ที่ ดา้นการประเมิน 
ผลการประเมินผูเ้ชี่ยวชาญ ดชันี 

IOC 
ผล 

1 2 3 
ปฐมนิเทศและสรา้งสมัพนัธภาพ 

 
1 

วตัถุประสงค ์ 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

รบัรูป้ระสบการณ ์และตระหนกัถึงผลของการติดเกมที่มีต่อชีวิตประจ าวนั 
 
2 

วตัถุประสงค ์ 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

คน้หาปัจจยัที่ท าใหติ้ดเกม ปรบัโครงสรา้งทางความคิด 
 
3 

วตัถุประสงค ์ 0 1 1 0.67 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 0 1 1 0.67 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

การฝึกทกัษะการแกไ้ขปัญหา ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม 
 
4 

วตัถุประสงค ์ 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

การควบคมุตนเอง 
 
5 

วตัถุประสงค ์ 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

การวางแผน 
 
6 

วตัถุประสงค ์ 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
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ตาราง 10 (ต่อ) 

ครัง้ที่ ดา้นการประเมิน 

ผลการประเมินโดย
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

ดชันี 
IOC ผล 

1 2 3 

ความรบัผิดชอบ 
 

7 
วตัถุประสงค ์ 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

ปัจฉิมนิเทศ และยติุการใหค้ าปรกึษากลุม่ 
 

8 
วตัถุประสงค ์ 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ทฤษฎีและเทคนิค 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์
ขัน้ตอน 1 1 1 1 ผ่านเกณฑ ์

หมายเหต:ุ เกณฑก์ารพิจารณาค่าดชันี IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ 
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ภาคผนวก จ 
ใบรับรองจริยธรรมวิจัยในมนุษย ์

หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ก็บข้อมูลการวิจัย 
หนังสือแต่งตั้งผู้เช่ียวชาญ 
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