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     The purposes of this study were: 1) to develop a Cognitive Behavior Modification 
Program to decrease risk behaviors of online computer game addiction.  2) to compare online 
computer game addiction behaviors of the experimental group before and after the experiment.  
3) to study  the experimental group’s opinions on the program. 
 

  The research was a quasi-experimental design. The sample consisted of 24 
Mathayomsuksa 2 students, in second semester, the academic year 2008, in Watyairome School, 
Bangkok who were classified as possessing risk behaviors of online computer game addiction. 
They were randomly assigned to form the experimental and control groups, 12 students in each 
group. The experimental group participated in a Cognitive Behavior Modification Program for 
12, fifty-five minutes sessions.  The instruments used in this research were: 1) a Cognitive Behavior 
Modification Program, 2) a risk behaviors of online computer game addiction questionnaire,         
3) a decision making and problem solving test, and  4) a students’ opinions towards the program 
questionnaire. The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Rank Test and The Mann - Whitney U Test 
were used for data analysis. 
 

            The results indicated that:  1) there were significant differences at the 0.05 level between 
the pre- and post-test scores of risk behaviors of online computer game addiction of the 
experimental group.  2) there were significant differences at the 0.05 level of risk behaviors of 
online computer game addiction after the experiment between the experimental and control 
groups.  3) there was no difference between the pre- and post-test scores of risk behaviors of 
online computer game addiction of the control group.  4) the experimental group was in favor of 
the program.   
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา   
 
    ปจจุบันนี้คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทสําคัญตอชีวิตมนุษย เครื่องคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือที่เอื้ออํานวยความสะดวกในการทํางานไดเปนอยางดี เชน การเก็บรวบรวมขอมูล 
ติดตอส่ือสาร คนหาความรู แตทั้งนี้ทั้งนั้นสิ่งที่มาพรอมกับคอมพิวเตอร คือ"เกมคอมพิวเตอร"     
ซ่ึงไดรับความสนใจจากคนทุกกลุม โดยเฉพาะกลุมเยาวชนวัยเรียน เรียกไดวาเปน "เพื่อนสนิท" 
ของเด็กอยางเหนียวแนน เกมคอมพิวเตอรเปนความบันเทิงอยางหนึ่งที่เขามาพรอมกับคอมพิวเตอร 
จากเกมที่ทําขึ้นเพื่อฝกใหผูใชคอมพิวเตอรมีความคุนเคยกับการใชแปนพิมพและเมาส พัฒนามา
เปนเกมที่มีความสามารถและเทคนิคในการควบคุม นอกเหนือจากเกมคอมพิวเตอรที่แถมมากับ
ตัวเครื่องแลวยังมีเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สามารถเลนผานอินเตอรเน็ต เปนเกมที่สามารถนั่งเลน
คนเดียวอยูกับบานและสามารถออนไลนเลนกับบุคคลอื่นที่ รูจักหรือไมก็ได  นอกจากนี้                
เกมคอมพิวเตอรออนไลนไดพัฒนาความสมจริง ความซับซอน ทาทายความสามารถ มีภาพและ
สีสันสวยงาม และมีหลากหลายรูปแบบ เพราะมีการนําเทคโนโลยีระดับสูงมาใชในการผลิตเกม
คอมพิวเตอรออนไลนเพื่อใหเหมือนจริง มีผลใหเด็กติดการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากขึ้น 
เพราะเหมือนอยูในโลกจินตนาการ สามารถกําหนดตัวการตูนไดในรูปแบบที่ตองการทําใหโลก         
ไซเบอรเปนโลกของความฝน มีจินตนาการที่งดงามและนาสัมผัส จนกระทั่งผูเลนเกมบางคน      
อาจหนีจากโลกความเปนจริง ผูเลนสามารถเลือกเลนเกมไดตามความตองการ จึงทําใหเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไดรับความนิยมมากขึ้น โดยเฉพาะในเด็กที่มีอายุระหวาง10 – 14 ป จะเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน คิดเปนรอยละ 76.6 (ทวีศักดิ์  กออนันตกูล และคณะ, 2547) ซ่ึงในการเลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลนของเด็กอายุ 10 -14 ปนั้น เด็กยังไมสามารถยับยั้งชั่งใจได ทําใหมีพฤติกรรม
เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนในที่สุด ซ่ึงผูเลนจะสูญเสียเวลา สูญเสียเงิน และสูญเสีย
สุขภาพไปกับการเลนเกมเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ ดังจะเห็นไดจากการสํารวจความคิดเห็นของเด็กและ
เยาวชน ที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จํานวน 1,300 
ตัวอยางของสํานักวิจัยเอแบคโพล พบวา รอยละ 42.2  มีความคิดเห็นวา การเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนทําใหติดเลนแลวอยากเลนอีก (นภดล  กรรณิกา, 2548) และไดสํารวจการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนผานอินเตอรเน็ตของกลุมเยาวชนอายุ 10 - 24 ป ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล อีกครั้งในป 2550 ผลการวิจัย พบวา 93.5% เคยเลนเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลน
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ผานอินเตอรเน็ตในชวง 30 วันที่ผานมา ความถี่ในการเลนโดยเฉลี่ยตอสัปดาห พบวา 24% เลนเกม
ทุกวัน/เกือบทุกวัน  22% เลนเกม 3 - 4 วันตอสัปดาห  23% เลนเกม 1 - 2 วันตอสัปดาห ชวงเวลาที่
เด็กเลนเกมมากที่สุดระหวางเวลา 17.01 - 20.00 น.ในวันจันทรถึงวันศุกร เด็กอายุ 10 - 15 ป แมจะ
ใชเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนตอคร้ังนอยกวา  แตความถี่ในการเลนจะมากกวาและ   
เสียคาใชจายในสัดสวนสูงมาก (นภดล  กรรณิกา, 2550) จากการสํารวจของสํานักเอแบคโพล  
ดังกลาว จะเห็นไดวาจํานวนผูเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีจํานวนมากขึ้น ใชเงินมากขึ้นและ
ระยะเวลาในการเลนยาวนานขึ้น  
 
  วัลลภ  ปยะมโนธรรม (2548) กลาววา จากการศึกษาเด็กติดเกม พบวา อายุของเด็กที่เร่ิมติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไดลดลงจาก 12 ป เหลือประมาณ 10 ป  เด็กที่พอแมผูปกครองพามารักษาตัว      
สวนใหญจะอยูในสภาพออนเปลี้ยเพลียแรง เลนเกมไมไหวแลว เลนจนตาช้ํา น้ําตาไหลตลอดเวลา 
บางคนก็เสนประสาทตึง ปวดหัวมาก บางคนเปนมากอาจเสนประสาทแตกและสลบอยูหนา
คอมพิวเตอรได เด็กที่ติดเกมมาก ๆ  อาจถึงขั้นวิกลจริตหรือเปนบาได เพราะเมื่อติดมาก ๆ ก็จะ     
ไมสังคมกับใคร จะอยูแตในโลกสวนตัวอยูในโลกของเกมอยางเดียว สําหรับอาการของเด็กติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนนั้น ก็จะเริ่มตั้งแตขั้นหมกมุนไปจนถึงขั้นไมสนใจใครหรืออะไรทั้งสิ้น 
พื้นฐานความตองการของรางกายและจิตใจ ไดแก นอนหลับพักผอน ขับถาย กิน ความตองการความ
รักความอบอุน ความสนใจเรื่องเพื่อนตางเพศ จะถูกทําลายหมดเลย  ส่ิงตาง ๆ เหลานี้พอเกมเขามา 
พวกติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนจะไมเอาอะไรเลย นอกจากนี้เด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนมักจะ
เปนเด็กที่ไมคอยมีเพื่อนจึงใชเกมเปนเพื่อนแกเหงา ดังนั้นการแกปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนโดยการหามเด็กไมใหเลนเกมอาจไมแกปญหา หรือไมใชทางออกที่ดีในการแกปญหา   
ตองพัฒนาเรื่องความคิด อารมณความรูสึก และจินตนาการของเด็กจะไดผลกวา โดยฝกใหคิด      
ฝกจิตใจใหแข็งแกรงไมใชมัวแตกลัวส่ิงแวดลอม เพราะตอนนี้เกมอยูรอบตัว รอบบาน ดังนั้น      
ในการฝกการคิด คิดวิเคราะหพิจารณา คิดตัดสินใจแกปญหาของเด็ก ทําใหเด็กคิดเปน คิดถูกตอง   
รูดี รูช่ัว รูถูก รูผิด อารมณดี มีความหนักแนน มีความเชื่อมั่นและรูเหตุผลในการทําสิ่งตาง ๆ เรียกวา 
คิดเปน แกปญหาได มีความสุขในดานที่เขาสามารถลิขิตชีวิตตัวเขาไดเอง โดยเฉพาะพฤติกรรม 
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของเด็ก ทําอยางไรไมใหเกิด 5 ส. ไดแก เสียเวลา เสียสุขภาพ                
เสียความรูสึก เสียความสัมพันธ และเสียความตั้งใจในการทํางาน ทํากิจกรรมหรือส่ิงตาง ๆ ใน
ชีวิตประจําวัน ซ่ึงการติดเกมลวนแลวแตนํามาซึ่ง 5 ส.นี้ทั้งสิ้น หากไมอยากเสียความรูสึก           
เสียสุขภาพ เสียความสัมพันธ เสียเวลา และเสียความตั้งใจ ก็ควรหางไกลจากเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนใหมากที่สุด  นอกจากนี้กุสุมาวดี  คําเกลี้ยง (2548) ไดกลาววา พฤติกรรมการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลน คือ การที่ผู เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนใชเวลาในการเลนเกมมาก
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จนเกินไป เลนจนถึงขั้นหมกมุน เมื่อมีเวลาวางจะนึกถึงเกมเลยและเลนจนเกินเวลา สวนใหญเร่ือง 
ที่พูดคุยกับกลุมเพื่อนเปนเรื่องเกี่ยวกับเกมและจะใชเงินไปกับการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
อาจจะเปนเรื่องของการซื้อช่ัวโมงบาง ซ้ือแผนเกม ซ้ือหนังสือส่ืออุปกรณในการเลนเกมหรือคนที่
พยายามขวนขวายที่จะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ไมวาจะเชา สาย บาย ดึก เรียกวาวางเมื่อไหร 
ก็ตองเลนเกมหรือเลนเกมไดนานมากขึ้น สังเกตไดจากผูเลนจะใชจํานวนชั่วโมงที่เลนเพิ่มมากขึ้น
เร่ือย ๆ และไมสามารถขาดการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนได จนบางครั้งรูสึกหงุดหงิด กาวราว 
หงอยเหงา หากไมไดเลนเกมหรือคิดจะเลิกเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนแตก็ทําไมได ทําใหผูเลน
เกมเสียการเรียน เสียการงาน ตลอดจนความสัมพันธที่มีตอคนรอบขางลดนอยลง การติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนยังสงผลใหเด็ก ๆ ใชเวลาสวนใหญเพื่อเลนเกม บางคนใชเวลาเลนเกมมากกวา 
10 ช่ัวโมง ทั้งนี้บัณฑิต  ศรไพศาล (2550) กลาววา เด็กที่ติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนมาก ๆ อาจถึง
ขั้นวิกลจริตได  สําหรับเด็กที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนวันละ 3 ช่ัวโมงติดตอกันเปนเวลา        
15 สัปดาหขึ้นไป จะมีการหลั่งสารแอมเฟตามีนชนิดเดียวกับที่ผูติดยาเสพติดหล่ังออกมา แสดงให
เห็นวา พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรดังกลาวสงผลกระทบตอผู เลนมากมาย  บางคนไมมี
คอมพิวเตอรหรือมีแตไมสามารถตออินเตอรเน็ตไดก็หนีเรียนและหนีออกจากบานไปเพื่อเลนเกม
ตามรานอินเทอรเน็ตที่เปดบริการ โดยทั่วไปเมื่อไมมีทุนทรัพยเพียงพอที่จะไปเชาชั่วโมงเลนก็ใช
วิธีการขโมยเงินบิดามารดาและญาติพี่นอง  นอกจากนี้การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนจะสงผลให
เด็กขาดสติ ลืมความรักที่มีตอครอบครัว พฤติกรรมก็เปลี่ยนไปจากเด็กเชื่อฟง เรียบรอย กลายเปน
เร่ิมกาวราว เร่ิมพูดหยาบ เร่ิมเถียง นอกจากนี้อารมณยังขึ้น ๆ ลง ๆ ยิ่งไปหาม เชน ส่ังวาปดไดแลว 
เลิกเลนไดแลว  เลยเวลาแลว เด็กจะมีพฤติกรรมและปฏิกิริยากาวราวทันที  ดังที่ปรากฏเปนขาว เชน 
 
  . . . ม.6 เลียนเกมคอมพฆาแท็กซี่! ลวงชิงทรัพย- แทงยบั แฉคลั่งเกมโหด “จีทีเอ”  
         ที่กําลังฮิตในหมูวยัรุน พอแมช็อก ลูกเรียนดี ...ตะลึงเดก็นักเรยีนชาย ม.6 กอคดีโหด 
       ลวงโชเฟอรแท็กซี่ ฆาชิงทรัพยในซอยเปลีย่ว ใชมีด 2 เลมกระหน่ําแทงพรุน ถูกจับ 
            ขณะลากศพเหยื่อไปไวเบาะหลัง แลวพยายามขับรถหลบหนีทั้งที่ขับไมเปน เลยถูก 
         ตํารวจสายตรวจตะครุบตัวไวไดทนัควัน สารภาพลอกเลยีนพฤติกรรมโหดจาก 
  เกมออนไลน “จีทีเอ” ที่เลนเปนประจํา ทําใหเห็นเรื่องกออาชญากรรมจี้ชิงทรัพย 
              เปนเรื่องทําไดงาย ๆ . . . (ขาวสด, 2551) 
 
  จากปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่กลาวมาขางตน จะเห็นวาสงผลกระทบตอ    
ผูเลน ไดแก ทําใหเสียสุขภาพ สูญเสียเงิน และสูญเสียเวลา ทั้งนี้ ถานักเรียนรูจักใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชน รูจักใชจาย รูจักเก็บออมเงินทอง และรูจักรักษาสุขภาพ ก็จะทําใหนักเรียนมีพฤติกรรมเสี่ยง
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ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนลดนอยลง รูจักเลือกเกมที่เกิดประโยชนตอตนเองเลนมากขึ้น  
ซ่ึงพระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต), 2551) ไดกลาววา ถานักเรียนรูจักคิด คิดเปน คิดถูกตอง     
จะนําทางและควบคุมพฤติกรรมและการปฏิบัติใหถูกตองเหมาะสมในแงอ่ืน ๆ ทั้งหมด ดังนั้นเมื่อ
บุคคลคิดเปนแลวก็ชวยใหทําเปน แกปญหาเปน กินเปน ใชเปน บริโภคเปน ตลอดไปทุกอยาง คือ 
ดําเนินชีวิตเปนนั่นเอง นําไปสูการดําเนินชีวิตที่ถูกตอง   
 
  ปญญา หมายถึง ความรอบรู ความรูชัด รูทั่วถึงความจริง รูตรงตามความเปนจริง รูเหตุ รูผล  
รูดี รูช่ัว รูถูก รูผิด รูความสัมพันธระหวางสิ่งทั้งหลาย รูเขาใจถองแท รูเขาใจสภาวะ รูคิด รูพินิจ
พิจารณา รูวินิจฉัย รูที่จะจัดแจง จัดการ หรือดําเนินการ (พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต), 2549)  
 

การปรับพฤติกรรมทางปญญาเปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายนอกอันเกิดจาก
ความคิด ซ่ึงเมื่อบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงทางความคิด ทําใหความคิด ความเชื่อ ทัศนคติ            
การตีความ การตั้งขอสันนิษฐาน กลวิธีในการสนองตอบ ความคาดหวัง คานิยม อารมณ ความรูสึก 
เปลี่ยนแปลงไป  สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางปญญาทําใหพฤติกรรมการแสดงออก
เปลี่ยนแปลงตางไปจากเดิม กระบวนการทางปญญาจึงมีความสําคัญมากในการทําหนาที่เปน
ส่ือกลางระหวางสิ่งเรากับอารมณและพฤติกรรม (Kazdin, 2001) ทั้งนี้ การปรับพฤติกรรมทางปญญา
พัฒนาจากทฤษฏีการเรียนรูที่เนนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลที่สามารถสังเกตเห็นได 
โดยมีความสนใจตอตัวแปรภายใน นั่นคือ ความคิดอันเปนตัวแปรทางปญญา โดยเชื่อวามีอิทธิพลตอ
การแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ที่สังเกตไดของบุคคล  ดังนั้นจึงสรุปไดวาตัวแปรทางปญญานั้นมีผลตอ   
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล ตัวแปรเหลานี้ไมสามารถรับรูไดจนกวาจะมีการแสดง
พฤติกรรมออกมา (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) 
 
 โรงเรียนวัดยายรม เปนโรงเรียนขยายโอกาสขนาดกลาง เปดสอนตั้งแตระดับอนุบาลถึง
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน สังกัดกรุงเทพมหานคร มีนักเรียนจํานวน 1,029 คน สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 128 คน มีอายุอยูระหวาง 13 - 14 ป ซ่ึงวัยนี้มีการเปลี่ยนแปลง
ทางดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม สติปญญาอยางรวดเร็วมาก อยูในขั้น formal operation ตามขั้น
พัฒนาการทางความคิดของเพียเจท  จัดเปนชวงหัวเล้ียวหัวตอที่เปลี่ยนแปลงจากวัยเด็กยางเขาสู
ความเปนผูใหญ  มีความเจริญเติบโตทางสมองถึงขีดเต็มที่ สามารถคิดไดในทุก ๆ แบบ และทุก ๆ แบบ
ของวิธีคิด สามารถเรียนรูและมีความเขาใจในเรื่องยาก ๆ เร่ืองที่เปนนามธรรมซับซอนก็สามารถ
เรียนรูเขาใจได (ศรีเรือน  แกวกังวาล, 2550)  ดังนั้นการจัดโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
ที่มีตอพฤติกรรมเส่ียงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนใหนักเรียนในชวงวัยนี้ จะทําใหนักเรียน
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รูจักคิด คิดพินิจพิจารณา คิดอยางละเอียดรอบคอบ มองปญหาไดครอบคลุม มีความสามารถใน   
การคิดเชิงนามธรรมไดดี ตลอดจนตัดสินใจแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  
  ในฐานะที่ผูวิจัยเปนครูแนะแนวในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา จากการปฏิบัติงานทําหนาที่
ครูแนะแนวมาเปนเวลาหลายป ไดเล็งเห็นสภาพปญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนมากมาย โดยเฉพาะในชวง 2-3 ปมานี้ปญหาดังกลาว                
สงผลกระทบตอหลายฝายไมวาจะเปนตัวนักเรียนที่เลนเกม ครู พอแมผูปกครอง สังคมรอบขาง    
ซ่ึงจากการสัมภาษณพูดคุยกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม พบวานักเรียน
สวนใหญใชเวลาในชวงเย็นหลังเลิกเรียน และวันหยุดในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน สําหรับ
สาเหตุในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนนั้นเกิดจากนักเรียนรูสึกเบื่อหนาย วางไมมีอะไรทํา 
เพื่อนชวน สนุกสนาน ตื่นเตน คลายเครียด ทาทายความสามารถ ซ่ึงพฤติกรรมดังที่กลาวมา            
มีแนวโนมที่เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนได จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยไดสราง
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาเพื่อลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
โดยเนนใหนักเรียนผูเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา รูจักใชความคิด คิดพิจารณา     
ส่ิงตาง ๆ อยางละเอียดรอบคอบครบทุกแงมุม มองเห็นจุดดีจุดดอย สามารถคิดวิเคราะห ตัดสินใจ 
และแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้น ในการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาผูวิจัยได
นําวิธีคิดตามหลักโยนิโสมนสิการ การคิดวิเคราะหดวยกระบวนการA-B-C มาประยุกตใช เพื่อให
นักเรียนไดรูจักคิดวิเคราะห คิดถูกตอง รูจักคิดอยางเปนเหตุเปนผล เปนลําดับขั้น เพื่อใหนักเรียนเกิด
ความคิดพิจารณาอยางละเอียดรอบคอบเกี่ยวกับการรูจักใชเวลาวาง รูจักใชจายและเก็บออมเงิน 
ตลอดจนรูจักรักษาสุขภาพ สงผลใหนักเรียนดําเนินชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
โดยเฉพาะการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนนั้นทําอยางไรใหนักเรียนมีความคิด รูจักคิดพินิจ
พิจารณา คิดเปน สามารถ  คิดตัดสินใจดวยตนเองวาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนนั้นควรทํา
อยางไรใหมีความพอเหมาะพอดี มีพฤติกรรมการเลนเกมที่กอใหเกิดประโยชนโดยไมทําใหสูญเสีย
เวลา สูญเสียเงิน และสูญเสียสุขภาพ  ซึ่งหากนักเรียนสามารถคิดได คิดเปน เกิดความเปลี่ยนแปลง
ทางความคิด มีความคิดในเชิงปญญาแลว พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ
นักเรียนก็จะลดนอยลงในที่สุด ดังนั้นผูวิจัยจึงคาดหวังวาโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา   
ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน สามารถทําใหนักเรียนที่ไดเขารวม
กิจกรรม มีความรูเร่ืองวิธีคิดตามแนวโยนิโสมนสิการ และการคิดวิเคราะหดวยกระบวนการ A-B-C 
สงผลใหนักเรียนรูจักคิด คิดเปน รูจักบริหารเวลาและใชเวลาใหเกิดประโยชนมีคุณคา รูจักใชจายเงิน
และสะสมทรัพย ตลอดจนการรักษาสุขภาพรางกายและจิตใจ เปนการเปลี่ยนตัวแปรทางปญญา
เพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปจากเดิม ทําใหนักเรียนรูจักใชเวลาใหเกิดประโยชน รูจัก
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ใชจายและเก็บออมเงิน รูจักรักษาสุขภาพ นําไปสูการลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนได 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1.  เพื่อสรางโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาเพื่อลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 
คอมพิวเตอรออนไลน 
  
  2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียน
กลุมทดลอง กอนและหลังทดลอง 
 
  3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรม
ทางปญญา  
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
  1.  นําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ไปใชกับนักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนเพื่อลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียน โดยมีเปาหมายให
นักเรียนรูจักคดิไตรตรองและสามารถเลนเกมไดเหมาะสม และเกดิประโยชนกับตนเอง 
 
  2.  นักเรียนที่เขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ไดนําสิ่งที่ไดเรียนรูจากการ
เขารวมกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาไปประยกุตใช และนอกเหนอืจากนั้นก็จะ
เปนประโยชนตอครู ผูปกครอง และบุคคลที่เกี่ยวของไดนําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา
ไปใชเปนแนวทางในการลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของเด็กได  
 

ขอบเขตการวจัิย 
 
  ในการวิจัยเร่ือง ผลของการใชโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยง
ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม 
กรุงเทพมหานคร เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental Research) ซ่ึงผูวิจัยไดกําหนด
ขอบเขตของการวิจัย ดังตอไปนี้ 
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ประชากร 
 
  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดยายรม   
แขวงบางมด เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร จํานวน 128 คน  
 
กลุมตัวอยาง 
 
  การวิจยัคร้ังนีม้ีนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 24 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม         
กลุมละ 12 คน วิธีการไดมาซึง่กลุมตัวอยาง ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้   
 
  1.  ผูวิจัยใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 128 คน ทําแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยง 
ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน จากนั้นนําคะแนนที่ไดมาเรียงลําดับจากคะแนนมากที่สุด     
ไปนอยที่สุด และนํานักเรียนที่มีคะแนนพฤติกรรมเส่ียงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสูงกวา
เปอรเซ็นไทลที่ 50 จํานวน 64 คน มาทําแบบวัดการตัดสินใจและการแกปญหา 
 
  2.  จากนั้นคัดเลือกนักเรียนที่มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน
สูง และคะแนนการคิดตัดสินใจและแกปญหาต่ํามาจํานวน 30 คน และประชาสัมพันธเพื่อรับ
นักเรียนที่สมัครใจเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จํานวน 24 คน จากนั้นนํา
นักเรียนจํานวน 24 คน จัดเขากลุมแบบสุม (randomly assigned) เปนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน 
และกลุมควบคุม จํานวน 12 คน 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 
  ตัวแปรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก 
 
      -  ตัวแปรตน ไดแก  โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
                   -  ตัวแปรตาม ไดแก  พฤตกิรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

       
 
 
 
     

ขอตกลงเบื้องตน 
 
  การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยที่ศึกษาเฉพาะนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน 
วัดยายรม กรุงเทพมหานคร ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551  ผูวิจัยใชคําวา “เกมคอมพิวเตอร
ออนไลน” แทนการใชคําวา “เกมออนไลน” และ “เกมคอมพิวเตอร” หรือคําเรียกอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับ   
การเลนเกมคอมพิวเตอรหรือการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สามารถสืบคนไดจากวิทยานิพนธ  
หนังสือ หรือเอกสารอื่น ๆ และในการใชคําวา“โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา” ผูวิจัย
หมายถึง โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน ในการเขียนเอกสารฉบับนี้ 
 

นิยามศัพท 
 
  การปรับพฤติกรรมทางปญญา หมายถึง การปรับเปลี่ยนความคิด อารมณความรูสึก     
การตัดสินใจแกปญหา โดยใชเทคนิคและกระบวนการทางปญญาในการฝกคิดพิจารณา ตัดสินใจและ
แกปญหา สงผลใหบุคคลมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
 
  โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา หมายถึง ผลของการจัดกิจกรรมเพื่อใหความรูและ 
ฝกปฏิบัติจริง โดยใชโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่เนนความคิด ความเชื่อ เจตคติ อารมณ 
ความรูสึก ฯลฯ เพื่อใหรูจักคุณคาของเวลา (รูจักใชเวลา) รูจักคุณคาของเงิน (รูจักใชจายและ         
เก็บออมเงิน) รูจักรักษาสุขภาพ โดยนําวิธีคิดตามหลักโยนิโสมนสิการ จํานวน 2 วิธีคิด คือ วิธีคิดแบบ
คุณโทษและทางออก และวิธีคิดแบบคุณคาแท - คุณคาเทียม มาประยุกตใชรวมกับเทคนิคการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา เชน การจินตนาการ การหยุดความคิด การเสนอตัวแบบ การทําสมาธิดวยการนั่ง
สมาธิและการเดินจงกรม เปนตน รวมทั้งการฝกคิดวิเคราะหดวยกระบวนการA-B-C เพื่อใหเกิด   
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ประกอบดวยกิจกรรมจํานวน 12 คร้ัง  

ตัวแปรตน 
- โปรแกรมการปรับพฤติกรรม 
    ทางปญญา 

ตัวแปรตาม 
 -  พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 
     คอมพิวเตอรออนไลน 
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  เกมคอมพิวเตอรออนไลน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นักเขียนโปรแกรมคิดคนขึ้น 
โดยจะใชควบคู กับเครื่องคอมพิวเตอร หรือผานระบบออนไลน มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลน
กับเกม เพื่อการบรรลุเปาหมายของเกมที่ตั้งไว  
 
   พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน หมายถึง พฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนที่แสดงออกมาและมีแนวโนมนําไปสูพฤติกรรมการติดเกมในหลาย ๆ 
ลักษณะ ไดแก   
 
   1.  นอนไมเปนเวลา นอนดกึ ตื่นสาย หรือรูสึกออนเพลียเมื่อตื่นนอนตอนเชา 
 
  2.  รูสึกหงุดหงิด กระวนกระวายเมื่อไมไดเลนคอมพิวเตอร มีความคิดหมกมุนวนเวียน
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร และกิจกรรมตาง ๆ ในคอมพิวเตอร เชน ดูภาพโป เลนเกม สงขอความ  
เปนตน  แสดงความหงุดหงิดเมื่อถูกบอกใหหยุดหรือเลิกเลนเกม 
 
  3.  มีความรูสึกผิดที่ใชคอมพิวเตอรไมเหมาะสม ดังนั้นจึงพยายามซอนเรนปกปดอยาง
ชัดเจนเกี่ยวกบั 
 
   3.1  การเชาชั่วโมงหรือซ้ืออุปกรณในการเลนเกม   
  3.2  การออนไลน (ลบขอมูลการออนไลน ใชรหัสผานในการเลน)   
  3.3  ปกปดการเขาเลน   
  3.4  ปกปองตัวเองเมื่อถูกสอบถาม    
  
  4.  มีอาการ “ตื่นก็คิด นอนก็ฝน” เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน นอนหลับก็ฝน
เกี่ยวกับการเลนเกมหรือการใชคอมพิวเตอร 
 
   5.  ความสัมพันธกับผูอ่ืนลดต่ําลง แยกตวัออกจากสังคม อยูในโลกสวนตัว แยกโลกสมมติ
ในเกมกับโลกในความเปนจริงไมออก ตกอยูในโลกของเกม (โลกเสมือนจริง) กลายเปนคนที่สูญเสีย
การทําหนาที่ ขาดความรับผิดชอบ ไมทํางาน ไมเรียน ไมรักษาสุขภาพ  
 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หมายถึง นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนวัดยายรม กรุงเทพมหานคร 
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   กลุมทดลอง หมายถึง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม ที่มีคะแนน
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสูง และมีคะแนนการคิดตัดสินใจและ           
การแกปญหาต่ํา จํานวน 12 คน ที่เขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
 
  กลุมควบคุม หมายถึง นักเรียนระดับชั้นระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม         
ที่มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสูง และมีคะแนนการคิดตัดสินใจ
และการแกปญหาต่ํา จํานวน 12 คน ที่ไมไดเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
  11

บทที่ 2 

 
การตรวจเอกสาร 

 
   การวิจัยเร่ือง ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอ   
การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม 
กรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเนื้อหาสาระ ทฤษฏี แนวคิดตาง ๆ จากสื่อ หนังสือ เอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวของ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 
 แนวคิดเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
    ความหมายของปญญา 
   จุดมุงหมายของปญญา 
    ความหมายของการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
   ความเปนมาของการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
    แนวคดิทฤษฏีพื้นฐาน 
   ลักษณะความสัมพันธของกระบวนการทางปญญา พฤติกรรม และผลกรรม 
   เทคนิคการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
 แนวคิดเกี่ยวพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
   ความหมายพฤติกรรม 
   พฤติกรรมการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
   พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
  สาเหตุการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
   ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
  วิธีการลดพฤตกิรรมการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
   การปองกันการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
   การใหความชวยเหลือเด็กตดิเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
   งานวิจยัเกีย่วกบัการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
   งานวิจยัเกีย่วกบัพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
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แนวคิดเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
ความหมายของปญญา  
 
  พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต) (2549) ไดใหความหมายปญญาวาหมายถึง ความรอบรู 
ความรูชัด รูทั่วถึงความจริง รูตรงตามความเปนจริง รูเหตุ รูผล รูดี รูช่ัว รูถูก รูผิด รูความสัมพันธ
ระหวางสิ่งทั้งหลาย รูเขาใจถองแท รูเขาใจสภาวะ รูคิด รูพินิจพิจารณา รูวินิจฉัย รูที่จะจัดแจง 
จัดการ หรือดําเนินการ 
   
   ปรีชา  วิหคโต และคณะ (2534) ไดใหความหมายของปญญาวา หมายถึง การคิด และไดให
ความหมายอยางกวาง ๆ โดยพิจารณาได 3 ลักษณะ คือ 
 
     1.  หนาที่ของปญญา คือ การที่ปญญาทําหนาที่คิดไดแก คิดวางแผน คิดอยางมีเหตุผล   
คิดวิเคราะห คดิวิพากษวิจารณ คิดพิจารณา คิดแกปญหา คิดตัดสินใจ จดัประเภท หาความสัมพันธ   
คิดสรางสรรค เปนตน 
 
  2.  กระบวนการทางปญญา คือ กระบวนการที่ทําใหเกดิปญญา ซ่ึงประกอบดวยการใสใจ   
การรับรู การจดจํา การจนิตนาการ และการตัดสินใจ 
 
  3.  ปญญาในฐานะความรูสึก คือ ในความรูสึกปญญาจะเกี่ยวของกับความเชื่อและคานิยม  
 
  ดังนั้นจึงสรุปไดวา ปญญา หมายถึง สมรรถภาพทางสมองในการเรียนรู ใหมีความรอบรู   
มีเหตุผล รูชัด รูทัน รูประจักษ และรูลึกซึ้งทั้งภายในและภายนอก  และสามารถนําความรูที่มีอยู   
มาใชในการคิด คิดวิเคราะหอยางรอบคอบ คิดอยางมีเหตุผล คิดสังเคราะห คิดตัดสินใจแกปญหา  
ที่เกิดขึ้น ตลอดจนวางแผนการทํางานตาง ๆ ใหเกิดประโยชน มีคุณคาตอตนเองและผูอ่ืน ตลอดจน
ทําความเขาใจความจริงของโลก ส่ิงที่อยูลอมรอบตัวและนําความรู ความเขาใจนั้นมาใชแกปญหา
และปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสามารถจําแนกไดเปน 3 องคประกอบ
ดวยกัน คือ ประการแรก ความสามารถที่จะเขาใจและจัดการกับสิ่งที่เปนนามธรรม ประการที่สอง 
ความสามารถที่จะหาความรูใหมและเรียนรูจากประสบการณ และประการที่สาม ความสามารถ     
ที่จะแกปญหาเกี่ยวกับการรับรู ความคิด และสังคมที่เกิดขึ้นในสถานการณใหมหรือในสถานการณ
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ที่ไมคุนเคยมากอน และใชความสามารถนั้นในการปรับตัวใหเขากับสถานการณที่ไมคุนเคยหรือ
สถานการณใหมที่เกิดขึ้น  
 
จุดมุงหมายของปญญา 
 
 จุดมุงหมายของปญญาอยูที่การดําเนินชีวิตที่ถูกตองดีงาม โดยตองดําเนินชีวิตใหบรรลุ
จุดมุงหมายทั้ง 3 ระดับ (พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต), 2549) ไดแก ประโยชนปจจุบัน 
ประโยชนเบื้องหนา และประโยชนสูงสุด มีรายละเอียดดังนี้ 
 
 1.  ประโยชนปจจุบัน หรือประโยชนที่เหน็ ๆ กันไดเฉพาะหนา ไดแก ทรัพยสินเงนิทอง 
เกียรติยศชื่อเสียง หนาที่การงาน ฐานะทางสังคม การมีชีวิตครอบครัวที่เปนสุข พึ่งพาตนเองได
ในทางเศรษฐกิจและสังคม ประโยชนในระดับนี้มีขึน้หรือแสวงหามาดวยความเพยีรและสติปญญา
ของตนโดยชอบธรรม 
 
  2.  ประโยชนเบื้องหนา หรือประโยชนขั้นที่เลยจากการมองเห็นกันเฉพาะหนา              
เปนประโยชนดานคุณคาของชีวิตดานใน คือ มีชีวิตที่ดีงาม มคีุณคา มคีุณธรรมความดี ทําใหมีความ
มั่นใจในคุณคาชีวิตของตน เปนผูมีความประพฤติดีงาม ดํารงอยูในศีลธรรม มีความสงบสุขของ
จิตใจ มีปญญารูเขาใจโลกและชีวิตพอสมควร ไมหวั่นกลัวตอความตายและปรโลก คือ มีความมั่นใจ
ในชีวิตเบื้องหนา จึงไมกลัวปรโลก นับเปนประโยชนระยะยาว  
 
  3.  ประโยชนสูงสุด หรือประโยชนขั้นหลุดพนเปนอิสระ ซ่ึงเปนสาระที่แทจริงของชีวิต 
คือ การมีจิตใจเปนอิสระ ผองใส เบิกบาน สามารถแกปญหาในจิตใจไดส้ินเชิง ไมถูกบีบคั้นบังคับ 
จํากัดอวิชชา ตัณหา อุปาทาน จึงอยูอยางไรความทุกข เพราะรูจักสภาวะของสิ่งทั้งหลายตามเปนจริง 
รูเทาทันคติธรรมดาของของสังขารธรรมทั้งหลาย ไมตกเปนทาสของโลกและชีวิต เปนประโยชน
สูงสุดของชีวิต 
 
  บุคคลที่มีปญญา จะเปนคนที่มีความรอบรู รูเหตุ รูผล รูตรงตามความเปนจริง อันเกิดจาก
การรูจักคิด คิดเปน รูจักคิดวิเคราะหพิจารณาหลายแงหลายดาน เปนวิธีการคิดที่นําไปสูปญญา 
สามารถแกปญหาตาง ๆ ไดอยางถูกตองเหมาะสม เปนประโยชนบรรลุจุดมุงหมาย 3 ระดับ ไดแก
ประโยชนปจจุบัน ประโยชนเบื้องหนา และประโยชนสูงสุด ทําใหสามารถดําเนินชีวิตประจําวัน
อยางถูกตองดีงาม   
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ความหมายของการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
 Kazdin (2001) ไดใหความหมายของการปรับพฤติกรรมทางปญญาวา เปนกระบวนการ 
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายนอกโดยการเปลี่ยนความคิด ความเชื่อ การตีความ การตั้งขอสันนิษฐาน 
กลวิธีในการสนองตอบ หรือเปนการเปลี่ยนแปลงตัวแปรภายใน (ตัวแปรทางปญญา) เพื่อใหเกิด
การเปลี่ยนพฤติกรรมภายนอก โดยนักปรับพฤติกรรมทางปญญา มีความเชื่อเกี่ยวกับการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) ดังนี้  
 
  1.  กระบวนการทางปญญานั้นมีผลตอพฤติกรรม 
  2.  กระบวนการทางปญญาสามารถจัดใหมีขึ้นได และเปลี่ยนแปลงได 
  3.  พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป เปนผลเนือ่งมาจากการเปลี่ยนแปลงทางปญญา 
 
 จากความหมายการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่ใหไวดังกลาว จึงสรุปไดวา การปรับพฤติกรรม 
ทางปญญา หมายถึง  กระบวนการที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายนอก อันเกิดจาก    
การเปลี่ยนแปลงทางปญญา (ตัวแปรภายใน)โดยการเปลี่ยนแปลงทางปญญา ประกอบดวย ความคิด 
ความเชื่อ เจตคติ การรับรู การตีความ และกลวิธีในการสนองตอบ ที่สงผลตอการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมเดิม เพราะฉะนั้นกระบวนการทางปญญามีความสําคัญมากในการทําหนาที่เปนสื่อกลาง
ระหวางสิ่งเรากับอารมณและพฤติกรรม ซ่ึงกระบวนการทางปญญานั้นมีผลตอการแสดงพฤติกรรม 
สามารถจัดใหมีขึ้นไดและเปลี่ยนแปลงได และพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปเปนผลเนื่องมาจาก                
การเปลี่ยนแปลงทางปญญา  
 
ความเปนมาของการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
  การปรับพฤติกรรมทางปญญาพัฒนาจากทฤษฏีการเรียนรูที่เนนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ของบุคคลที่สามารถสังเกตเห็นได โดยมีความสนใจตอตัวแปรภายใน นั่นคือ ตัวแปรทางปญญา       
เชื่อวามีอิทธิพลตอการแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ที่สังเกตไดของบุคคล ดังที่สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) 
ไดกลาววา การสนองตอบของบุคคลนั้นไมไดขึ้นอยูกับสภาพแวดลอมที่เปนจริง แตทวาขึ้นอยูกับ
สภาพแวดลอมที่รับรู เชน การที่คนเรากลัวการขึ้นเครื่องบินนั้นมิไดเกิดจากสภาพสิ่งเราภายนอก
(เสียงดัง) อยางเดียวเทานั้น แตยังขึ้นอยูกับการรับรูหรือการคิดของเราตอส่ิงเรา (กลัวเครื่องยนตจะ
ดับแลวเครื่องบินตก (ความกลัวตาย) นั้นดวย พฤติกรรมการลางมือบอย ๆ ไมไดเปนพฤติกรรมที่     
สนองตอบตอสภาพแวดลอมที่แทจริงแตสนองตอบตอการรับรูหรือการคิด (ถาไมลางมือจะติดเชื้อโรค 
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จะถูกลงโทษ) ดังนั้นตัวแปรทางปญญาเปนตัวแปรที่อยูตรงกลางระหวางสิ่งเราและการสนองตอบ 
สงผลตอการสนองตอบของคนเราเปนอยางมาก  ส่ิง เรา เดียวกันอาจจะทําใหบุคคลเกิด                 
การสนองตอบที่แตกตางกัน ในขณะเดียวกันสิ่งเราที่แตกตางกันอาจทําใหบุคคลเกิดการสนองตอบ     
ที่เหมือน ๆ กันได  ทั้งนี้ยอมขึ้นอยูกับเงื่อนไขในสภาพแวดลอมนั้นและความรูสึกนึกคิดของบุคคล
ตอเหตุการณนั้น ๆ  ดังนั้นจึงสรุปไดวาตัวแปรทางปญญานั้นมีผลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ของบุคคล ตัวแปรทางปญญาประกอบดวย ความคิด ความเชื่อ อารมณ ความรูสึก ความรู ทัศนคติ 
คานิยม ความคาดหวัง ฯลฯ  ตัวแปรเหลานี้ไมสามารถรับรูไดจนกวาจะมีการแสดงออก แตจะตอง
ตระหนักเสมอวา พฤติกรรมที่แสดงออกอาจไมใชส่ิงที่สะทอนถึงตัวแปรทางปญญาที่แทจริง  
 
    พฤติกรรมที่เปนปญหาหลายพฤติกรรมดวยกันที่ไมสามารถแกไขได โดยการใชหลัก    
การปรับพฤติกรรมที่พัฒนาจากแนวคิดของทฤษฏีการเรียนรู อีกทั้งเทคนิคการปรับพฤติกรรม        
ที่ไดรับการยอมรับมากที่สุด ไดแก การลดความรูสึกอยางเปนระบบ ยังตองใชกระบวนการภายใน
ของบุคคล อยางเชน การใชความคิดใหเกิดการจินตนาการ ทําใหเกิดการพัฒนาการปรับพฤติกรรม
ขึ้นมาใหม โดยอาศัยแนวคิดที่วาตัวแปรภายในบุคคลหรือตัวแปรทางปญญา มีผลตอพฤติกรรม     
การแสดงออกของบุคคล การปรับพฤติกรรมโดยอาศัยแนวคิดดังกลาวเรียกวา การปรับพฤติกรรม
ทางปญญา (Cognitive Behavior Modification) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา การบําบัดพฤติกรรมทาง
ปญญา (Cognitive Behavior Therapy) (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) 
 
 แนวคิดการปรับพฤติกรรมทางปญญาจะเนนที่การเปลี่ยนแปลงทางปญญา เพื่อที่จะใหเกิด
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ในขณะที่การปรับพฤติกรรมที่ใชแนวคิดทฤษฏีการเรียนรู เนนการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่สังเกตเห็นได  ซ่ึงสมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) กลาววา ปจจัยที่ทําให
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางปญญานั้น เกิดจากปจจัยใหญ ๆ 3 ปจจัย ดังนี้ 
 
   1.  ปจจัยทางดานจิตวิทยาทางปญญา (Cognitive Psychology) โดยงานทางดานจิตวิทยา
ทางปญญา ที่มีผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงกระบวนการปรับพฤติกรรม มีดวยกนั 3 ดาน ไดแก 
 
  1.1 การเสนอตัวแบบ (Modeling) การที่บุคคลเรียนรูจากการสังเกตพฤติกรรมของ
บุคคลอื่น โดยท่ีบุคคลไมจําเปนตองแสดงพฤติกรรมเหลานั้นเอง หรือไดรับผลกรรมโดยตรง     
จากการแสดงพฤติกรรมนั้น ในการเรียนรูสามารถถายทอดผานทางความคิดและการแสดงออก         
การพัฒนางานวิจัยทางดานการเสนอตัวแบบอยูในกรอบของทฤษฏีการเรียนรูและการบําบัด
พฤติกรรมในชวงแรก ตอมา Bandura (1969 อางใน สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) กลาววา ผลของ
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ตัวแบบนั้นเกี่ยวของกับตัวแปรทางปญญาเปนสวนใหญ และไดเสนอวาปจจัยที่สําคัญที่มีผลตอ    
การเรียนรูโดยการสังเกตนั้น ประกอบดวย กระบวนการตั้งใจ กระบวนการเก็บจํา กระบวนการ
กระทําตาม  และกระบวนการจูงใจ ซ่ึงกระบวนการตั้งใจและกระบวนการเก็บจําเปนกระบวนการ
ทางปญญา โดยพัฒนาปรับปรุงรูปแบบมาจากกระบวนการสารสนเทศ (Information Processing 
Model) ของนักจิตวิทยากลุมวิทยาศาสตรทางปญญา (Cognitive Sciences) จากแนวคิดดังกลาว 
นับวามีความสําคัญอยางมากตอการพัฒนาการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
            1.2  การฝกการสอนตนเอง (Self - Instruction Training) เปนเทคนิคที่พฒันาขึ้นในชวง
ตนทศวรรษที่ 1970 โดย Meichenbaum ไดขยายมาจากงานวิจัยของเขาในเรื่อง “การพูดเพื่อสุขภาพ 
(Healthy talk)”  เปนงานวิจัยที่อาศัยทฤษฏีการเรียนรูแบบการกระทําเปนทฤษฏีพื้นฐาน โดยงาน 
ของเขานั้นทํากับคนไขที่เปนโรคจิตเภท (Schizopgrenia) เขาฝกใหคนไขจิตเภทพูดตามที่เขาให
พูดแลวพบวา พฤติกรรมการแสดงออกของคนไขจิตเภทเหลานั้นดีขึ้น ทําให Meichenbaum 
เกิดความคิดขึ้นมาวา ถาใหคนทั่วไปพูดภายในใจของตนเองเหมือนกับที่เขาชี้นําใหคนไขจิตเภท
พูดแลวก็นาจะไดผลเชนกัน  ดังนั้นเขาจึงไดพัฒนาเทคนิคของเขาขึ้นมา เรียกวา การสอนตนเอง 
(Self - Instruction) (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) 
 
  ดวยความคิดดังกลาวนี้เอง ทําให Meichenbaum หันมาสนใจเกี่ยวกับการพัฒนาทางภาษา
ซ่ึงเปนสาขาหนึ่งของจิตวิทยาพัฒนาการทางปญญา นักจิตวิทยาที่ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางภาษา
ที่ Meichenbaum ใหความสนใจ และนําเอาแนวคิดมาใชเปนพื้นฐานของการพัฒนาเทคนิคการฝก
การสอนตนเอง คือ แนวคิดและผลงานของนักจิตวิทยาชาวรัสเซีย 2 คน ไดแก Luria และ Vygotsky     
ที่ไดใหแนวคิดและมีขอเสนอแนะวา พฤติกรรมการแสดงออกของเด็กในระยะแรกนั้นถูกควบคุม
ดวยภาษาที่ใชในสภาพแวดลอมในสังคมโดยผูใหญ และจะคอย ๆ พัฒนาไปสูการที่เด็กเรียนรูที่จะ
ใชภาษาควบคุมพฤติกรรมของเขาเอง โดยครั้งแรกจะเริ่มจากการใชคําพูดจากภายนอกและตอมาใช
คําพูดภายในใจของเขาเอง (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) จากแนวคิดและขอเสนอแนะดังกลาว 
ไดพัฒนาโปรแกรมการสอนตนเองขึ้นมาสอนเด็กที่มีลักษณะหุนหันพลันแลน (Impulsive) โดยเริ่ม
จากการใหเด็กดูตัวแบบพูดวาเขาจะทําอะไรแลวใหเขาพูดตาม คร้ังแรกใหพูดดวยเสียงดัง หลังจากนั้น      
ก็คอย ๆ พูดใหเบาลง จนในที่สุดเด็กพูดกับตัวเองในใจ  ซ่ึงพบวาเด็กมีการสนองตอบที่ชาลง และ
ถูกตองมากขึ้น จากนั้นเขาจึงไดนําเอาเทคนิคการสอนตนเองไปใชในการลดพฤติกรรมกาวราว    
ลดพฤติกรรมการอยู ไมสุข/อยู ไมนิ ่ง ลดความกลัว ลดความวิตกกังวล เพิ ่มสัมฤทธิผลทาง      
การเรียน และฝกความสามารถในการเขาสังคมใหกับเด็ก นอกจากนี้การฝกการสอนตนเองยังเอา
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ไปใชกับผูใหญที่มีความกลัว ความวิตกกังวลสูง ขาดทักษะทางสังคม มีความกาวราว และคนที่เปน
โรคจิตเภท ไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย (Meichenbaum, 1977)   
 
   1.3  เทคนิคการแกปญหา (Problem - Solving) เปนเทคนิคที่สอนใหกับผูเขารับ 
การบําบัดที่ไมมีทักษะในการแกปญหาโดยชวงแรกของการพัฒนาเทคนิคการแกปญหานี้ ผูพัฒนา
ยังยึดติดกับทฤษฏีการเรียนรูเชนเดียวกับการเสนอตัวแบบ  ตอมาไดพัฒนาเอารูปแบบกระบวนการ
สารสนเทศเขามาใช โดยมุงเนนไปทีก่ระบวนการคิดภายในใหเปนกลไกในการปรับเปลี่ยนพฤตกิรรม      
ซ่ึงกระบวนการสารสนเทศเปนแนวคิดที่พยายามอธิบายใหเขาใจวา คนรับขอมูลควรรับความรูใหม
อยางไร เมื่อรับแลวจะเก็บสะสมไวในลักษณะใด และจะสามารถดึงความรูนั้นมาใชไดอยางไร
(พรรณี ช. เจนจิต, 2545) ทําใหเทคนิคการแกปญหานี้ถูกจัดอยูในกลุมของ Cognitive Behavior 
Modification (CBM) หรือ Cognitive Behavior Therapy (CBT) 
 
   2.  ปจจัยทางการควบคุมตนเอง (Self - Control) ตามความเปนจริงแลว การควบคุม
ตนเองนั้นอยูในขอบเขตของการปรับพฤติกรรมมาแตตน ซ่ึง Skinner (1953 อางใน สมโภชน  
เอี่ยมสุภาษิต, 2550) ไดช้ีใหเห็นวาคนเราใชวิธีการควบคุมตนเองเชนเดียวกับวิธีการควบคุมผูอื่น 
ตอมาไดนําเอากระบวนการทางปญญามาอธิบายกระบวนการควบคุมตนเองวา เปนการกระทําของจิต
ที่มีกระบวนการเชนเดียวกับกระบวนการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทาํ เพียงแตเปน
กระบวนการภายในเทานั้นเอง จากแนวคิดเชนนี้เองทําใหเกิดความเปลี่ยนแปลงการศึกษาทางดาน
การควบคุมตนเอง จากกระบวนการภายนอกมาสูกระบวนการเปลี่ยนแปลงความคิดภายในแทน 
 
    3.  ปจจัยทางดานการบําบัดทางปญญา (Cognitive Therapy) ไดมีนกัจิตวิทยาและจิตแพทย
หลายคนไดพฒันาเทคนิคการบําบัดทางปญญาขึ้นหลายเทคนิคดวยกนั ซ่ึงตางคนตางพัฒนาเทคนิค
ของตนเองขึ้นมา แตกระนั้นก็ตามเทคนิคเหลานั้นก็มีขอสรุปเหมือนกันอยูประการหนึ่ง นั่นคือ 
กระบวนการปรับตัวทางปญญาที่ไมเหมาะสมกอใหเกิดความผิดปกติทางจิต ดังนัน้วิธีการแกปญหา
และการเปลี่ยนแปลงที่ดีที่สุด คือ การปรับกระบวนการทางปญญาใหเหมาะสมขึ้น   
 
  นักจิตวิทยาที่เปนผูริเร่ิมในการบําบัดทางปญญาที่มีอิทธิพลอยางมากตอการพัฒนาการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา คือ Ellis และ Beck (1962 อางใน สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) ทั้งสองคนมี
อิทธิพลอยางมากตอการพัฒนาการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยไดพัฒนา เทคนิคการบําบัดแบบ
พิจารณาเหตุผล อารมณ และพฤติกรรม (Rational Emotive Behavior Therapy) ซ่ึงเชื่อวาการปรับตัว
ไมไดของคนเรานั้นเปนเพราะเราคิดอยางไมมีเหตุผล ไมใชเปนเพราะวามีอะไรหรือใครทําอะไร
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กับเรา หากแตขึ้นอยูกับความคิดที่เราคิดถึงสิ่งที่เกิดขึ้นกับเราหรือสิ่งที่บุคคลอื่นไดกระทํากับเรา
มากกวา วิธีการบําบัดโดยการเปลี่ยนแปลงความคิดจากไมมีเหตุผล เปลี่ยนเปนใหมีความคิดที่มี
เหตุผลนั่นเอง  และมีความเชื่อวาปญหาทางจิตที่เกิดขึ้นนั้นเปนเพราะบุคคลมีความคิดในลักษณะ  
ที่ปรับตัวไมได ไดแก ความคิดที่ไมสมเหตุสมผลหรือการพูดกับตนเองอยางไมมีเหตุผล เปนตน 
เปนการสะทอนใหเห็นถึงความเชื่อของเขาที่มีเกี่ยวกับตัวเองและโลกที่อยู   
 
แนวคิดทฤษฏพีื้นฐาน 
 
   สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) กลาววา เนื่องจากนักจิตวิทยาตางคนก็ตางพัฒนาเทคนิค
ของตนเองขึ้นมาตามความเชื่อแนวคิดพื้นฐานไมไดขึ้นแกกัน ทําใหวิธีการดําเนินการคอนขาง
แตกตางกันและแนวคิดดูกระจัดกระจาย แตมีส่ิงหนึ่งที่เห็นตรงกัน นั่นคือ ตัวแปรทางปญญานั้น
ยอมมีผลตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล กลาวคือ ถาสามารถเปลี่ยนแปลง
ตัวแปรทางปญญาได พฤติกรรมยอมเปลี่ยนแปลงตาม จึงไดแบงกลุมนักจิตวิทยาที่พัฒนาเทคนิค
การปรับพฤติกรรมทางปญญาออกเปนกลุม ๆ ตามพื้นฐานความรูเดิม ซ่ึงสามารถแบงกลุม
นักจิตวิทยาออกไดเปน 3  กลุมใหญ ๆ ดวยกัน คือ กลุมที่มาจากพื้นฐานความรูทางจิตวิเคราะห 
(Psychoanalytic) ผูที่มีช่ือเสียงในกลุม คือ Ellis และBeck  กลุมตอมา คือ กลุมที่มาจากพื้นความรู
ทางจิตวิทยาทางปญญา (Cognitive Psychology) ผูที่มีช่ือเสียงในกลุมนี้ คือ Mahoney และกลุม
สุดทาย คือ กลุมที่มาจากพื้นความรูทางการเรียนรู (Learning) ผูที่มีช่ือเสียงในกลุม คือ Bandura 
และ Meichenbaum   
 
   ทฤษฏีการเรียนรูกลุมปญญานิยม 
 
 สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) กลาววา ตัวแปรทางปญญานั้นยอมมีผลตอการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของบุคคล  ดังนั้นถาสามารถเปลี่ยนแปลงตัวแปรทางปญญาได  พฤติกรรมของบุคคลนั้น
ยอมเปลี่ยนแปลงตาม  ส่ิงที่แตกตางกัน คือ เทคนิคการปรับพฤติกรรมทางปญญามีอยูดวยกันหลาย
เทคนิค และพัฒนามาจากกลุมนักจิตวิทยาที่มีพื้นฐานความรูเดิมทางจิตวิทยาที่แตกตางกัน จึงทําให
แตละเทคนิคนั้นมีแนวคิด เทคนิคและวิธีการดําเนินการที่คอนขางจะแตกตางกัน ทั้งนี้ยอมขึ้นอยูกับ
พื้นฐานความรูเดิมของแตละคนดังที่ไดกลาวมา สําหรับความเชื่อเบื้องตนในทฤษฏีการเรียนรู     
กลุมปญญานิยม มีดังนี้ 
 
    1.  การทํางานของกระบวนการทางปญญามีผลตอพฤติกรรม  
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   2.  การทํางานของกระบวนการทางปญญาสามารถปรับเปลี่ยนได นั่นคือ เราสามารถ   
ประเมินกระบวนการทางปญญาได  แมวายังตองศึกษาหาวิธีที่จะใหมีความเที่ยงและความตรงมากขึ้น 
ก็ตาม  การประเมินกระบวนการทางปญญาก็เพื่อเลือกบางสวนที่เหมาะสมและนําเขาไปจัดกระทํา
เพื่อประโยชนในการเปลี่ยนพฤติกรรม โดยกระบวนการหนึ่ง ๆ ในกระบวนการทางปญญานั้น   
เปนอิสระไมจําเปนตองตอเนื่องมาจากกระบวนการอื่น ๆ  
 
   3.  การปรับเปลี่ยนพฤตกิรรมสามารถกระทําได โดยการเปลี่ยนแปลงกระบวนการทางปญญา 
มีการจัดการกับกระบวนการปญญาเพื่อชวยในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และประเมินการเปลี่ยน
พฤติกรรมควบคูไปดวย 
 
  Ellis (1962 อางใน สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) มีความเชื่อวา ถาสามารถทดแทนความเชื่อ
ที่ไมมีเหตุผลเหลานั้นดวยความเชื่อที่มีเหตุผล จะทําใหอารมณและพฤติกรรมของคนเราเกิด        
การเปลี่ยนแปลง แตอยางไรก็ตามคนเรานั้นมักจะมีแนวโนมที่จะอนุรักษความคิดที่ไมมีเหตุผล
เอาไว จึงตองมีความพยายามอยางมากที่จะหาวิธีการจัดการเปลี่ยนแปลงความคิดนั้นใหได Ellis ได
เสนอเทคนิควิธีการตาง ๆ หลายวิธีที่จะจัดการกับความคิด ความเชื่อ อารมณ และพฤติกรรม ไดแก 
การใชวิธีการตั้งคําถามโดยยึดขอมูลเชิงประจักษและเหตุผลทางวิทยาศาสตร การใชคําพูดในเชิงทาทาย  
และการอภิปราย  เพื่อที่วาจะทําใหผูเขารับการบําบัดยอมรับในความคิดที่ไมเปนเหตุไมเปนผลของ
ตนเอง นอกจากนี้ทฤษฏี REBT ยังมีเทคนิคอื่น ๆ เชน การบันทึกความคิดของตน การใชการบําบัด
โดยหนังสือ การนําเสนอตัวแบบ การจินตนาการ การเลนบทบาทสมมติ การฝกการผอนคลาย    
การทําสมาธิ การวางเงื่อนไขแบบการกระทํา และการฝกทักษะ  
 
  Beck, et al. (1979) เปนจิตแพทยที่ไดรับการอบรมทางดานจิตวิเคราะห หลังจากที่ Beck 
บําบัดคนไขโดยใชวิชาการทางจิตวิเคราะหมาเปนระยะเวลานานพอสมควร เขาไดพบปฏิกิริยาทางลบ
จากผูเขารับการบําบัดมากมาย Beck จึงเริ่มสงสัยเกี่ยวกับการอธิบายถึงการเปนโรคจิตโรคประสาท
ของนักจิตวิทยากลุมจิตวิเคราะห โดยเฉพาะอยางยิ่งการอธิบายในเรื่องของอาการซึมเศรา 
(Depression) ถึงแมวาการบําบัดทางปญญาจะเริ่มจากการบําบัดคนไขที่มีอาการซึมเศราก็ตาม แตทวา
การบําบัดทางปญญา สามารถนําไปใชบําบัดทางจิตดานอื่น ๆ ไดอีกดวย ซ่ึงการบําบัดทางปญญานี้
เชื่อวาอารมณที่ผิดปกติของคนเรานั้นเปนผลมาจากการบิดเบือนความคิดหรือการประเมิน
เหตุการณในชีวิตดวยความคิดที่ไมตรงกับความเปนจริง และยังเชื่อวาความรูสึกและความคิดนั้น    
มีความสัมพันธกัน และมักจะเสริมแรงซึ่งกันและกัน จึงเปนผลทําใหเกิดความบกพรองทางอารมณ 
และความคิดมากยิ่งขึ้น 
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  ทฤษฏีการเรียนรูกลุมปญญานิยมมีแนวคิดแตกตางกับกลุมพฤติกรรมนิยมเปรียบเสมือนอยู
คนละขั้วหรืออยูตรงปลายของเสนตรงคนละดาน กลุมพฤติกรรมนิยมมีแนวคิดวา พฤติกรรมของ
มนุษยขึ้นอยูกับสิ่งแวดลอมเปนตัวกําหนด ตัวแทนแนวคิดนี้ไดแก ทฤษฏีของสกินเนอร ในขณะที่
กลุมปญญานิยมมีแนวคิดวา พฤติกรรมขึ้นอยูกับความคิด ความเชื่อ เจตคติ การรับรู หรือ
กระบวนการทางปญญาของบุคคล ตัวแทนของกลุมนี้คือ นักจิตวิทยากลุมเกสตัลท ในระยะหลังได
เกิดแนวคิดทฤษฏีใหมเรียกวา กลุมปฏิสัมพันธ (Interactionist Approach) กลุมนี้จะผสมผสาน
แนวคิดของกลุมพฤติกรรมนิยมและกลุมปญญานิยมเขาดวยกัน กลาวคือ มีความคิดวา พฤติกรรม
ขึ้นอยูกับผลรวมระหวางกระบวนการทางปญญาของบุคคลและส่ิงแวดลอม ทฤษฏีที่สําคัญ ไดแก 
ทฤษฏีปญญาสังคมของแบนดูรา (Bandura’s Social Cognitive Theory) (ประสาท  อิศรปรีดา, 
2547) 
 
   ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคมเปนทฤษฏีที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาเทคนิคการปรับ
พฤติกรรมที่ Bandura พัฒนาขึ้น โดยมีแนวคิดวาการเรียนรูนั้นไมจําเปนที่จะตองพิจารณาในแงของ
การแสดงออก  แตการไดมาซึ่งความรูใหม ๆ แมวาจะยังไมแสดงออกเปนพฤติกรรมใหเห็นโดยตรง 
ก็ถือวาเกิดการเรียนรูแลว จัดเปนการเรียนรูที่เนนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายใน โดยมีความเชื่อวา 
พฤติกรรมของคนเรานั้นไมไดเกิดขึ้นและเปลี่ยนแปลงไปเนื่องจากปจจัยทางสภาพแวดลอมเพียง
อยางเดียว หากแตวาจะตองมีปจจัยสวนบุคคลรวมดวย และการรวมของปจจัยสวนบุคคลนั้น 
จะตองรวมกันในลักษณะที่กําหนดซึ่งกันและกันกับปจจัยทางดานพฤติกรรมและสภาพแวดลอม 
(สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
ภาพที่ 1   แสดงความสัมพนัธระหวางบุคคล พฤติกรรม และสิ่งแวดลอม 

 
 
 
 
         
                            P (Person)            =   บคุคล 
             B (Behavior)        =   พฤติกรรม 
              E (Environment)  =   ส่ิงแวดลอม 

P 

B E 
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    แมวาสิ่งแวดลอมจะเปนสวนหนึ่งในการกําหนดพฤติกรรมมนุษยในการกระทําสิ่งตาง ๆ 
แตความสัมพันธระหวางมนุษยกับสิ่งแวดลอมมีความซับซอนและมีปฏิกิริยาโตตอบซึ่งกันและกันอยู  
และที่สําคัญมนุษยไมไดรับรูและโตตอบตอส่ิงแวดลอมอยางตรงไปตรงมา แตมักจะเปลี่ยนการรับรู
ตอโลกอยูตลอดเวลา  ซ่ึงมีผลตอการสรางพฤติกรรมเปนอยางมาก ดวยเหตุนี้จึงมีการศึกษา
กระบวนการภายในหรือกระบวนการทางปญญาขึ้นโดยพยายามศึกษาดวยวิธีทางวิทยาศาสตร 
Meichenbaum (1977) ไดศึกษาถึงความสําคัญของการใชกระบวนการทางปญญาเพื่อควบคุม
พฤติกรรม ทําใหเกิดแนวคิดขึ้นวา บุคคลจะเปลี่ยนพฤติกรรมไดโดยกระบวนการทางปญญาซึ่งเปน
กระบวนการจัดระบบขอมูล กระบวนการสื่อสาร เมื่อบุคคลมีส่ิงเรามากระทบ และกระบวนการ
ทางปญญายังทําหนาที่เปนสื่อกลางทําใหเกิดอารมณและพฤติกรรมอีกดวย  
  
 จากเทคนิคของการปรับพฤติกรรมทางปญญา ตัวแปรทางปญญาหรือพฤติกรรมทางปญญา
ซ่ึงประกอบดวย ความคิด  ความเชื่อ  ความรู  ทัศนคติ  ความคาดหวัง  และอารมณความรูสึก ฯลฯ  
สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550)  กลาววา ตัวแปรเหลานี้ไมสามารถรับรูไดจนกวาจะมีการแสดงออก 
แตจะตองตระหนักเสมอวา พฤติกรรมที่แสดงออกอาจไมใชส่ิงที่สะทอนถึงตัวแปรทางปญญา       
ที่แทจริง เชน การที่บุคคลไมขโมยของจากหางสรรพสินคา อาจจะมิใชวาเขามีความคิดวาการขโมย
ของนั้นเปนสิ่งที่ไมดีไมควรทํา แตอาจเกิดจากการที่เขาไมตองการถูกจับติดคุก หรือเกิดจาก
สภาพการณไมเอื้ออํานวยใหเขาสามารถขโมยไดมากกวา เปนตน   
 
ลักษณะความสัมพันธของกระบวนการทางปญญา พฤตกิรรม และผลกรรม 
 
  จากการที่นักพฤติกรรมปญญานิยมมีความเห็นสอดคลองกันวา การรับสิ่งเราเขาไป         
จัดกระทําในกระบวนการทางปญญา  สามารถทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมและอารมณตอส่ิงเรานั้น      
แตส่ิงที่นักพฤติกรรมปญญานิยมมีความคิดเห็นตางกัน คือ ลักษณะความสัมพันธของกระบวนการ
ทางปญญา พฤติกรรม และอารมณ โดยแบงการพิจารณาความสัมพันธออกเปน 2 กลุม คือ 
 
    1. ความสัมพันธในลักษณะเอกพันธ (Homogeneity) เชื่อวาพฤติกรรมภายในหรือ
กระบวนการทางปญญาและพฤติกรรมภายนอก มีลักษณะการเกิด การคงอยู และการเปลี่ยนแปลง
ในลักษณะเดียวกัน ดังนั้นจึงทําใหพฤติกรรมภายในเปลี่ยนมาเปนภายนอกได จากแนวคิดนี้ถาจะ
เปลี่ยนหรือปรับพฤติกรรมภายใน สามารถใชทฤษฏีการเรียนรูแบบคลาสสิค (Classical Learning 
Theory) ทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant Conditioning Theory) หรือทฤษฏีจิตวิทยา
การเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory) ไดเชนเดียวกับที่ใชเปลี่ยนพฤติกรรมภายนอก   
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 2.  ความสัมพันธในลักษณะปฏิสัมพันธ (Interaction) การมีปฏิสัมพันธกันระหวาง
พฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทางปญญากับพฤติกรรมภายนอก นั่นคือ บุคคลแสดงพฤติกรรม
ภายนอกดวยการชี้แนะ (Promping) จากกระบวนการทางปญญา ในขณะเดียวกันพฤติกรรมภายนอก
ก็มีอิทธิพลตอกระบวนการทางปญญาดวย โดยความเชื่อนี้รวมเอาภาวะทางจิตใจ (Psychological 
events) ไวกับกระบวนการทางปญญา อีกทั้งยังไดรวมเอาภาวะทางสรีรวิทยา (Physiological) ไวกับ
พฤติกรรมภายนอก จากแนวคิดนี้ถาตองการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมภายในหรือกระบวนการทาง
ปญญา ก็สามารถเลือกใชวิธีการใด ๆ ก็ได  เชน การระบุสาเหตุ (attribution) การพูดสอนตนเอง 
(Self - instruction) เปนตน  ดังนั้นตามแนวคิดนี้วิธีการเปลี่ยนพฤติกรรมภายในจึงเปดกวางมาก   
จะนําทฤษฏีการเรียนรูมาใชหรือนําทฤษฏีหรือแนวคิดใด ๆ มาใชก็ได เพราะถาสามารถทําให
กระบวนการทางปญญาเปลี่ยนแลวก็จะสงผลตอพฤติกรรมภายนอกในที่สุด   
 
เทคนิคการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
  ในการเลือกเทคนิคการปรับพฤติกรรมทางปญญานั้น จําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจถึง
ลักษณะเฉพาะของแตละเทคนิคเสียกอน ซ่ึงแตละเทคนิคนั้นก็มีลักษณะที่แตกตางกันออกไปและ
เหมาะที่จะประยุกตใชกับปญหาที่แตกตางกันโดยสมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) ไดแบงกลุมเทคนิค
การปรับพฤติกรรมทางปญญาออกเปน 2 กลุมดวยกัน ตามลักษณะของปญหาและแนวทางแกไข
ปญหา คือ 
 
   1.  กลุมที่มุงเนนการบําบัดโดยการเปลี่ยนแปลงโครงสรางทางปญญา (Cognitive 
Restructuring Therapy หรือ CRT) กลุมนี้จะใหความสนใจในพฤตกิรรมที่ไมเหมาะสม อันเปนผล
เนื่องมาจากการมีความคิดที่ไมเหมาะสม ดังนั้นวิธีดําเนินการก็คือ ทําใหบุคคลเกิดความคิด    
ที่เหมาะสมแทน เทคนิคของกลุมนี้เหมาะที่จะใชกับบุคคลที่มีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมหรือ      
มีพฤติกรรมที่เปนปญหา อันเปนผลมาจากการคิดซ้ํา ๆ ซาก ๆ เทคนิคที่นิยมนํามาใชและเปน
ที่ยอมรับ ไดแก 
 
  1.1  การบําบัดแบบพิจารณาเหตุผล อารมณ และพฤติกรรม (Rational Emotive 
Behavior Therapy หรือ REBT) สําหรับเทคนิค REBT พัฒนาโดย Ellis  เร่ิมแรกไดเรียกเทคนิคนี้วา 
การบําบัดแบบพิจารณาเหตุผลและอารมณ (Rational Emotive Therapy) ตอมาไดเปลี่ยนแปลง 
โดยเพิ่มคําวา Behavior เขาไป  จึงทําให RET เปลี่ยนมาเปน REBT  ปจจุบันนีเ้ทคนคิ REBT ใชได
อยางมีประสิทธิภาพกับปญหาที่เกี่ยวของกับความวิตกกังวล ความซึมเศรา ความกาวหนา และ
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ความรูสึกผิด เปนตน โดยเนนผลการบําบัดที่นําไปใชแกปญหาในชวีติจริงได  หวัใจของ REBT นั้น
อยูที่วาความคดิและอารมณของมนุษย ซ่ึงมีความสัมพันธกันตามรูปแบบของ A-B-C  นั่นคือ อาการ
ทางประสาทหรืออารมณของบุคคล (C) เปนผลมาจากความเชื่อ (B) ของบุคคลนั้น ไมวาจะถูกกระตุน
จากประสบการณหรือเหตุการณ (A) ใด ๆ ก็ตาม ดังนั้นเปาหมายของการบําบัด คือ พยายาม
แยกแยะและทาทายความเชื่อที่ไมเปนเหตุเปนผลของบุคคลตอประสบการณหรือเหตุการณนั้น 
ซ่ึงเปนรากเหงาที่รบกวนอารมณ REBT พัฒนาอยูบนพื้นฐานความเชื่อวา การเปลี่ยนแปลงสภาวะ
ทางอารมณของบุคคลตองจัดการเปลี่ยนแปลงที่ระบบความคิด ความเชื่อพื้นฐานของบุคคลนั้น 
(สมโภชน  เอีย่มสุภาษิต, 2550) 
 
  Ellis และ Whiteley (1979) กลาววา กระบวนการพิจารณาเหตุผล-อารมณ-พฤติกรรม        
มีความสัมพันธกัน สามารถสรุปผลดังแผนภาพตอไปนี้ 
 
 
                                                                     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2  กระบวนการพจิารณาเหตุผล -  อารมณ - พฤติกรรม ตามแนวคิดของ Ellis และ 
                Whiteley (1979) 

เหตุการณ 

A B C 

ความคิดที่มีเหตุผล 

อารมณที่เหมาะสม 

พฤติกรรมที่เหมาะสม 

อารมณที่ไมเหมาะสม 

พฤติกรรมที่ไมเหมาะสม 
ความคิดที่ไมมีเหตุผล 

การถามคําถามโตแยง เพื่อขจัดความคิดที่ไมมีเหตุผล 

ผลจากการขจดัความคิดที่ไมมีเหตุผลของบุคคล 

ผลทางความคิด ผลทางอารมณ ผลทางพฤติกรรม 
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     จากแนวความคิดวิธีพิจารณาเหตุผล - อารมณ - พฤติกรรม ที่เนนกระบวนการคิดที่ไมมี
เหตุผลเปลี่ยนใหเปนความคิดที่มีเหตุผล และไดแยกแยะระบบความคิดหรือความเชื่อที่ไมมีเหตุผล
ออกเปน 12 ขอ ซ่ึงเปนความคิดหรือความเชื่อที่อยูในรูปของความคาดหวังที่ไมตรงกับความเปนจริง
หรือเปนไปไมไดอยางแนนอน (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) ความคิดหรือความเชื่อที่ไมเปนเหตุ
ไมเปนผลของบุคคลทั้ง 12 ขอนี้ ไดแก 
 
  1.  บุคคลตองไดรับความรักและการยอมรบัจากทุกคน 
  2.  บุคคลที่เปนคนเลว นารังเกียจและชัว่ราย ควรจะถูกลงโทษอยางรุนแรง 
   3.  เปนสิ่งที่เลวรายมากถาสิง่ตาง ๆ ไมเปนไปตามที่บุคคลตองการ 
   4.  ส่ิงเลวรายที่เกิดขึ้นนั้น เกิดจากเหตกุารณหรือส่ิงแวดลอมภายนอก ไมสามารถ 
ที่จะควบคุมได 
  5.  บุคคลจะวติกกังวลตอส่ิงที่เปนอันตรายหรือนากลัวอยูเสมอ 
  6.  การหลีกเลีย่งจากความลําบากของชีวิตนั้นทําไดงายกวาที่จะเผชิญกบัมัน 
   7.  บุคคลควรจะพึ่งพาผูอ่ืนและควรจะมีคนที่เขมแข็งกวาเปนที่พึ่ง 
   8.  บุคคลควรจะมีความสามารถ ฉลาด และสามารถทําใหทุกอยางบรรลุได 
   9.  ส่ิงที่เกิดขึน้ในอดตีมีผลตอชีวิตในปจจุบัน และไมสามารถที่จะแกไขได 
               10.  บุคคลสามารถควบคุมทุกสิ่งทุกอยางไดอยางหมดจด  
               11.  ความสุขของคนเรานั้นเกิดขึน้ไดจากการทีค่นเราไมตองทําอะไร  
               12.  บุคคลไมสามารถควบคุมอารมณของตนเองได และชวยไมไดถาจะเกิดอารมณนั้นขึ้น 
 
     บุคคลที่มีเหตุผลควรคิดแสวงหาหนทางแกปญหาหลาย ๆ แนวทาง และสามารถเลือก
แนวทางที่เหมาะสมที่สุดเปนแนวทางแกปญหานั้น ๆ  ทั้งนี้ตองยอมรับวาไมมีแนวทางแกปญหาใด
ดีที่สุดหรือสมบูรณแบบที่สุด (Meichenbaum, 1977) 
        
  1.2  การบําบัดทางปญญา (Cognitive Therapy) เปนแนวคิดที่จิตแพทยชาวอเมริกันชือ่ 
Beck พัฒนาขึ้นในป 1963 เร่ิมจากสังเกตเห็นวาปญญา (Cognition) เปนองคประกอบที่สําคัญ
ที่เกี่ยวของกับอาการซึมเศรา ซ่ึงเปนสิ่งที่พวกจิตวิเคราะหไมไดใหความสนใจ  เมื่อ Beck ไดศึกษา
เกี่ยวกับโครงสรางของเนื้อหาทางความคิดของคนไขโรคจิต พบวา โครงสรางของเนื้อหา 
ทางความคิดนั้น จะมีลักษณะที่สม่ําเสมอและเชื่อมโยงกับลักษณะอาการทางประสาทของ
คนเรา ซ่ึงรวมทั้งอาการซึมเศราดวย  เขาพบอีกวาคนไขโรคจิตเหลานั้นมักจะบิดเบือนลักษณะ
ความคิดของตนอยางเปนระบบ ซ่ึงลักษณะการบิดเบือนนั้นอาจจะมีลักษณะดังตอไปนี้ คือ  
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การอางอิงตามใจชอบ การเลือกสรุปขอมูล การแผขยายความคิดเกินกวาที่ควรจะเปน การขยายความ
เกินกวาเหตุ และการสรุปความเกินกวาความเปนจริง จากการศึกษาพบวา ลักษณะของการบิดเบือน
เชนนี้เปนลักษณะที่เกิดโดยอตัโนมัติไมสามารถควบคุมได (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) 
 
   แมวางานทางการบําบัดทางปญญาจะเริ่มจากการบําบัดคนไขที่มีอาการซึมเศราก็ตาม   
แตทวาการบําบัดทางปญญายังสามารถนําไปใชบําบัดทางจิตดานอื่น ๆ ไดอีกดวย เชน ความกลัว 
ความวิตกกังวล การย้ําคิดย้ําทํา หรือบุคลิกภาพแปรปรวน เปนตน ซ่ึงรูปแบบของการบําบัด       
ทางปญญานี้เชื่อวา อารมณที่ผิดปกติของคนเรานั้นเปนผลมาจากการบิดเบือนความคิดหรือ         
การประเมินเหตุการณในชีวิตดวยความคิดที่ไมตรงกับความเปนจริง ทั้งยังเชื่อวาความรูสึกและ
ความคิดนั้นมีความสัมพันธกันและมักจะเสริมแรงซึ่งกันและกัน จึงเปนผลทําใหเกิดความบกพรอง
ทางอารมณและความคิดมากยิ่งขึ้น โครงสรางทางปญญาของบุคคลที่สงผลตอกระบวนการคิดของ
บุคคลนั้นไดมาจากขั้นตอนการพัฒนาการในชีวิตของคนเรา ถาเกิดความผิดพลาดขึ้นในชวงของ
พัฒนาการจะทําใหบุคคลเกิดปญหาทางอารมณได บุคคลที่ปรับตัวไดดีจะยอมรับและประเมิน
เหตุการณในชีวิตอยางเปนจริง แตถาปรับตัวไมไดก็จะไมยอมรับการประเมินนั้นและพยายาม
บิดเบือนความคิดไปจากความเปนจริง ทั้งนี้เพื่อสนับสนุนความผิดปกติทางจิตของตนนั่นเอง 
(Beck, et al., 1979) 
         
  1.3  การหยุดความคิด (Thought Stopping) การหยุดความคิดเปนอีกเทคนิคหนึ่งของ
การเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาเปนหลัก โดยเฉพาะการที่คนเราคิดหรือมีจินตนาการซ้ํา ๆ ที่
กอใหเกิดความเจ็บปวดหรือนําไปสูสภาวะอารมณที่ไมเปนสุข ซ่ึงเทคนิคการหยุดความคิดนี้เหมาะ
ที่จะใชในการบําบัดความคิดที่เปนอัตโนมัติ ความวิตกกังวล อาการปวดศีรษะ พฤติกรรมการทําราย
ตนเองหรือผูอ่ืน การบําบัดความใครดวยตนเองที่มากเกินไป เปนตน การที่จะเขาใจถึงความคิดวา    
มีผลตออารมณและความรูสึกใหลองคิดถึงความคิดของตนเองในขณะนั้น ถาพบวาความคิด 
ในขณะนั้นรบกวนพอประมาณหรือรบกวนมากเลย ความคิดดังกลาวควรถูกทําใหยุติลง   
 
    2.  กลุมที่มุงเนนทักษะการจัดการกับปญหาและพฤติกรรม (Cognitive - Behavioral 
Coping Skills Therapy) เปนกลุมที่เนนที่การสอนใหผูเขารับการบําบัดปรับตัวในการสนองตอบทั้ง
ในดานปญญาและพฤติกรรมที่แสดงออก เพื่อจัดการกับสภาพการณที่เปนปญหาที่เผชิญอยูได
อยางมีประสิทธิภาพ เทคนิคกลุมนี้เหมาะที่จะใชกับบุคคลที่ขาดความสามารถทางปญญาและ 
การแสดงออกในการที่จะจดัการกับปญหา 
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  2.1  การฝกการสอนตนเอง (Self - Instructional Training) เปนเทคนิคที่พัฒนาโดย   
นักปรับพฤติกรรมทางปญญา คือ Meichenbaum ซ่ึงเขาไดรับอิทธิพลทางความคิดจากทฤษฏี       
การเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา และงานของนักจิตวิทยาชาวรัสเซีย 2 คน คือ Luira และ
Vygotsky (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) ที่ศึกษาถึงพัฒนาการของความสัมพันธระหวางภาษา 
ความคิด และพฤติกรรม โดยพวกเขากลาววาพัฒนาการของการควบคุมพฤติกรรมของบุคคลนั้น  
จะเริ่มจากการไดรับกฎเกณฑจากบุคคลที่เกี่ยวของกับชีวิตของเด็ก เชน ผูปกครองหรือครู เปนตน  
จากนั้นพวกเขาใชภาษาพูดกับตนเองอันเปนกระบวนการนําไปสูการกํากับตนเอง หรืออีกนัยหนึ่ง 
คือ เปนการบอกกับตนเองภายในใจวาตนเองควรทําเชนใดนั่นเอง เรียกกวา การบอกกับตนเอง
ภายในใจ (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2550) ซ่ึงความสัมพันธระหวางการพูดกับตนเองในใจกับ
พฤติกรรมภายนอกที่แสดงออกมานี้เปนประเด็นที่ Meichenbaum ใหความสนใจ เขาจึงไดเสนอ
ความคิดที่วาพฤติกรรมภายใน(ความคิด) นั้นมีกระบวนการเรียนรูเชนเดียวกับพฤติกรรมภายนอก 
และพฤติกรรมภายในสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงได โดยใชกลวิธีเดียวกับการเปลี่ยนพฤติกรรม
ภายนอก  และเมื่อพฤติกรรมภายในเปลี่ยน  พฤติกรรมภายนอกยอมเปลี่ยนตามไปดวย 
(Meichenbaum, 1977) 
 
 เทคนิคการสอนตนเองเปนเทคนิคการควบคุมพฤติกรรมตนเองดวยการพูดกับตนเอง
ภายในใจ  ซ่ึงการพูดกับตนเองภายในใจนี้จะเปนตัวช้ีแนะหรือนําทางใหมีพฤติกรรมเปาหมาย
เกิดขึ้น ในกระบวนการพูดกับตนเองภายในใจ ทําไดโดยวิธีการเสนอตัวแบบ (Modeling)           
การฝกซอม (Rehearsal) การใหขอมูลยอนกลับ และการวางเงื่อนไขผลกรรม (Meichenbaum, 1977)   
ซ่ึงสามารถแสดงไดดวยแผนภาพ ดังตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3  แสดงกระบวนการฝกใหบุคคลสอนตนเอง  
ที่มา:  Meichenbaum (1977) 
 

เสนอตัวแบบ                       พฤติกรรมที่เปนสื่อกลาง (B1)                 พฤติกรรม 
(ตัวแบบแสดงแบบ)                                                                                    เปาหมาย (B2) 
                                               ฝกสอนตนเองตามตัวแบบ    

 



  
  27

 2.2  การตั้งเปาหมาย (Goal Setting) เปนเทคนิคทางจิตวิทยาที่จะชวยทําใหผูปฏิบัติ
ประสบความสําเร็จในการพัฒนาความสามารถของตนเองจนถึงระดับสูงสุด ความรูที่จําเปนใน  
การเขาใจกระบวนการตั้งเปาหมายอยางมปีระสิทธิภาพ ไดแก ความหมายของการตัง้เปาหมาย ชนดิ
ของเปาหมาย องคประกอบในการตั้งเปาหมาย หลักเกณฑในการตั้งเปาหมาย และกระบวนการ   
ในการตั้งเปาหมายที่ด ี
  
  2.3  การผอนคลายตนเองโดยการจินตนาการ เปนเทคนิคการฝกใหผูบําบัดมีความรูสึก
วาเขาอยูที่นั่นจริง ๆ มิใชเพียงแตเห็นภาพตัวเขาอยูในเหตุการณที่เขาจินตนาการเทานั้น ซ่ึงการเนน
ใหเห็นเพียงเฉพาะภาพหรือเหตุการณเทานั้นเปนการฝกที่ผิดพลาด แตการฝกที่ดีนั้นจะตองฝกให    
ผูเขารับการบําบัดใชประสาทสัมผัสตาง ๆ เขามามีสวนรวมในการรับรูการจินตนาการดวย เชน การได
ยินเสียง  การไดกล่ิน รูรส สัมผัส และการเคลื่อนไหว ในการวางเงื่อนไขภายในนั้นจําเปนตองใช
ภาพชุดของพฤติกรรมเปาหมาย และภาพชุดผลกรรมของพฤติกรรมเปาหมาย  ส่ิงสําคัญ คือ ผูเขา
รับการบําบัดจะตองเปลี่ยนภาพจากพฤติกรรมเปาหมายไปสูภาพผลกรรมใหไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงตอง
ไดรับการฝกฝนจึงทําไดดี ในขั้นเริ่มฝกตองเลือกภาพที่ผูฝกสามารถจินตนาการไดงาย ซ่ึงอาจเปน
ภาพทั่ว ๆไป ไดแก ชายหาด ทุงนา ปาไม หรือสวนดอกไม เปนตน และเพื่อใหผูเขารับการบําบัด 
เกิดความเคยชินในการจินตนาการจะตองใหผูรับการบําบัดหลับตา ทั้งนี้เพื่อเนนกระบวนการของ
พฤติกรรมภายในเกี่ยวกับการจินตนาการใหเกิดอารมณความรูสึกรับรูการจินตนาการใหมากที่สุด 
(สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต,  2550)   
 
  โดยทั่วไปคนเรามักจะใชจินตภาพในสถานการณตาง ๆ เชน สรางจินตภาพถึงเหตุการณ   
ที่เราไมคาดคิด การฝกการผอนคลาย การจัดการกับความเครียด และวิธีการที่เราตอบสนองตอ
สถานการณที่เราอยากใหเปน ดังนั้นการสรางจินตภาพถึงผลการกระทําที่เปนบวกยอมสงผลดีตอ
ตัวเราเสมอ 
  
   สําหรับการศึกษาวิจัยคร้ังนี้นอกจากผูวิจัยสนใจใชเทคนิคการคิดวิเคราะห การตั้งเปาหมาย 
การคิดวิเคราะหดวยกระบวนการ A-B-C การผอนคลายตนเองโดยการจินตนาการ การทําสมาธิ   
การวาดรูป การเสนอตัวแบบ ผูวิจัยยังนําวิธีคิดตามแนวโยนิโสมนสิการมาประยุกตใชในการสราง
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ของนักเรียน เนื่องจากวิธีคิดตามแนวโยนิโสมนสิการเปนการพิจารณาเพื่อเขาถึงความจริงโดยสืบ
คนหาเหตุผล แยกแยะองคประกอบจนมองเห็นตัวสภาวะและความสัมพันธแหงเหตุปจจัย โดยให
รูจักคิด คิดเปน และคิดถูกวิธี   
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  พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต) (2551) ไดแบงวิธีคิดโยนิโสมนสิการ เปน 10 วิธี ไดแก 
วิธีคิดแบบสืบสาวเหตุปจจัย วิธีคิดแบบแยกแยะองคประกอบ วิธีคิดแบบรูเทาทันธรรมดา วิธีคิด
แบบอริยสัจ วิธีคิดแบบอรรถธรรมสัมพันธ วิธีคิดแบบรูคุณคาแท-คุณคาเทียม วิธีคิดแบบคุณโทษ
และทางออก วิธีคิดแบบเราคุณธรรม วิธีคิดแบบอยูกับปจจุบัน และวิธีคิดแบบวิภัชชวาท  
 
  การปรับวิธีคิดนักเรียนในเรื่อง การลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ของนักเรียน สําหรับงานวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดนําวิธีคิดตามแนวโยนิโสมนสิการ ไดแก วิธีคิดแบบ 
คุณโทษและทางออก และวิธีคิดแบบรูคุณคาแท - คุณคาเทียม มาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมให
ความรูและฝกนกัเรียน สําหรับวิธีคิดแบบคุณโทษและทางออก และวิธีคิดแบบรูคุณคาแท - คุณคาเทียม 
พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต) (2551) ไดใหรายละเอียด ดังนี้ 
 
   1.  วิธีคิดแบบคุณโทษและทางออก คือ การคิดพิจารณาสิ่งทั้งหลายตามความเปนจริงดวย
การมองใหครบทุกแงทุกดานใหหลุดรอดปลอดพนจากขอบกพรองตาง ๆ เนนการศึกษาและ
ยอมรับความจริงทั้งขอดี - ขอเสีย จุดออน - จุดแข็ง สวนบริบูรณ สวนบกพรอง พรอมหาทางแกไข
ดวยการใชสติตระหนักและยอมรับถึงสิ่งเหลานั้น เพื่อหาทางปองกันหรือทดแทนเพื่อประโยชน 
ที่สมบูรณตอไป 
 
  ในทางปฏิบัติในชีวิตประจําวันโดยมากเปนเพียงการเลือกระหวางสิ่งที่มีโทษมากคุณนอย
กับสิ่งที่มีคุณมากโทษนอย หรือแมไดนิสสรณะก็มักเปนนิสสรณะแบบสัมพัทธคือ ทางออกที่ดี
ที่สุดในกรณีนั้น ๆ ในภาวะเชนนี้ก็ไมควรลืมใชวิธีคิดแบบคุณโทษและทางออกคือ ควรยอมรับ
สวนดีของสิ่งหรือขอปฏิบัติที่ตนละเวน และไมควรมองขามโทษ ขอบกพรอง จุดออน ขอเสียหรือ
ชองทางที่จะเสียของสิ่งหรือขอปฏิบัติที่ตนเลือกรับเอา การคิดมองตามความเปนจริงเชนนี้จะทําให
ปฏิบัติไดถูกตองที่สุด มีความไมประมาท อาจนําเอาสวนดีของสิ่งที่ตนละเวนมาใชประโยชนได 
และสามารถหลีกเลี่ยงหรือมีโอกาสแกไขสวนเสียบกพรองที่ติดมากับสิ่งหรือขอปฏิบัติที่ตนเลือก
รับเอานั้นไดดวย (พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต), 2551)  
 
   2.  วิธีคิดแบบรูคุณคาแท - คุณคาเทียม คือ การคิดพิจารณาเพื่อสกัดหรือบรรเทาตัณหาดวย
วิธีของปญญา สามารถจําแนกได 2 ประเภท ดังนี ้

 



  
  29

        -  คุณคาแท หมายถึง ความหมาย คุณคาหรือประโยชนของสิ่งทั้งหลายในแงที่สนอง
ความตองการของชีวิตโดยตรง หรือที่มนุษยนํามาใชแกปญหาเพื่อความดีงามของชีวิตหรือเพื่อ
ประโยชนตนเองและผูอ่ืน เปนคุณคาที่สนองปญญา 

 
       -  คุณคาเทียม หมายถึง ความหมาย คุณคาหรือประโยชนของสิ่งทั้งหลายท่ีมนุษย    
พอกเพิ่มเสริมใหแกส่ิงนั้น เพื่อปรนเปรอการเสพของตนเอง เปนคุณคาที่สนองตัณหา 
  
    วิธีคิดแบบรูคุณคาแท - คุณคาเทียมหรือการพิจารณาเกี่ยวกับปฏิเสวนา คือ การใชสอย   
หรือบริโภค เปนวิธีคิดแบบสกัดหรือบรรเทาตัณหา  เปนขั้นฝกหัดขัดเกลากิเลสหรือตัดทางไมให
กิเลสเขามาครอบงําจิตใจแลวชักจูงพฤติกรรมตอ ๆ ไป วิธีคิดแบบนี้ใชมากในชีวิตประจําวัน เพราะ
เกี่ยวของกับการบริโภคใชสอยปจจัย 4 และวัสดุอุปกรณอํานวยความสะดวกตาง ๆ มีหลักการวา
คนเราเขาไปเกี่ยวของกับสิ่งตาง ๆ เพราะเรามีความตองการและเห็นวาสิ่งนั้น ๆ จะสนอง         
ความตองการของเราได ส่ิงใดสามารถสนองความตองการของเราไดส่ิงนั้นก็มีคุณคาแกเราหรือ      
ที่เราเรียกวามันมีประโยชน  
    
 จะเห็นไดวา การปรับพฤติกรรมทางปญญาอันเกิดจากการเปลี่ยนความคิด ความเชื่อ  
ความรู ทัศนคติ ความรูสึก ฯลฯ โดยใชเทคนิคตาง ๆ เชน กลุมที่เนนการเปลี่ยนแปลงโครงสราง
ทางปญญา ประกอบดวย การเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา การบําบัดทางปญญา การหยุดความคิด  
กลุมที่ เนนทักษะการจัดการกับปญหาและพฤติกรรม ประกอบดวย การฝกการสอนตนเอง          
การตั้งเปาหมาย การผอนคลายความเครียดโดยการทําสมาธิ และการจินตนาการ การจัดการเงื่อนไข
ผลกรรม เปนตน ประกอบกับการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่เนนการใหความรูและการฝก
กระบวนการคิดดวยวิธีคิดตามหลักโยนิโสมนสิการ ไดแก  วิธีคิดแบบคุณโทษและทางออก วิธีคิด
แบบรูคุณคาแท -  คุณคาเทียม การคิดวิเคราะหดวยกระบวนการ A-B-C เพื่อใหนักเรียนรูจักใชจายเงิน 
และเก็บออมเงิน รูจักใชเวลา และรูจักการรักษาสุขภาพ ทําใหเกิดความรูความเขาใจสิ่งทั้งหลาย 
ตามความเปนจริง รูความเปนไปตามเหตุปจจัย ทําใหสามารถแกไขปญหาไปตามแนวทางเหตุผล 
รูเทาทันโลกและชีวิตตามแนวปญญา เพื่อนําไปสูการลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน 
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แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
 ความหมายพฤติกรรม (behavior) 
 
 สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต(2550) ไดกลาววา พฤติกรรม (behavior) หมายถึง ส่ิงที่บุคคล
แสดงออกตอบสนองหรือโตตอบตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในสถานการณใดสถานการณหนึ่งที่สามารถ
สังเกตเห็นได ไดยินได นับได อีกทั้งวัดไดตรงกันดวยเครื่องมือที่เปนวัตถุวิสัย ไมวาการแสดงออก
หรือการตอบสนองนั้นเปนภายนอกหรือภายในก็ตาม เชน การรองไห การเดิน การฟงเพลง การพูด
การคิด การเตนของชีพจร การอานหนังสือ เปนตน 
 
  จากความหมายพฤติกรรมดังกลาวสรุปไดวา พฤติกรรม (behavior) หมายถึง การกระทํา
หรือการแสดงออกของสัตว ทั้งที่สังเกตไดและที่สังเกตไมได เพื่อตอบสนองตอส่ิงเรา หรือส่ิงที่มา
กระตุน (stimulus) ซ่ึงอาจจะเกิดขึ้นทันทีหรือเกิดขึ้นหลังจากที่ถูกกระตุนมาแลวระยะหนึ่ง 
 
พฤติกรรมการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
 
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต (2547) กลาววา วิธีวินิจฉัย   
วาเด็กมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยูในกลุมอาการใด สามารถจัดได ดังนี้ 
 
  1.  กลุมอาการแสวงหาการเลน คือ จะเลนเกมทุกเวลาที่วาง 
 
  2.  กลุมอาการชินชากับการเลน คือ ตองเลนนานขึ้นจึงจะสนุกเปนที่พอใจ 
 
  3.  กลุมอาการขาดการเลนไมได จะมีอาการหงุดหงิดและกาวราวหรือหงอยเหงา 
หากไมไดเลนเกม 
 
  4.  กลุมอาการเสียการทําหนาที่หลัก เชน เสียการเรียน เสียมนุษยสัมพนัธกับคนรอบขาง 
 
    ทั้งนี้จากการประชุมสัมมนาเรื่อง “เด็กติดเกม ภัยรายยุคไซเบอร” ของคณะสังคมศาสตร   
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร (2551) วิทยากรนายแพทยบัณฑิต ศรไพศาล ยังไดกลาววา พฤติกรรม
การเลนเกมนั้นมีความแตกตางกัน ซ่ึงสามารถแบงการเลนเกมออกไดเปน 3 ระดับ ดังนี้ 
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  ระดับที่ 1  ขั้นชอบ ทุกคนมีความชอบได แตตองไมเสียการควบคุมตนเอง บางคนชอบรอง
เพลง บางคนชอบอานหนังสือ บางคนชอบเลนกีฬา ความชอบเหลานั้นเมื่อทําแลว ทําใหมีความสุข 
แตสามารถทํากิจกรรมอื่น ๆ ไดอีกซึ่งมีหลายทางเลือก 
 
    ระดับที่ 2  ขั้นคลั่งไคล หมกมุนคลั่งไคล เร่ิมไมทํากิจกรรมอื่น คนที่คล่ังไคลจะเริ่ม         
คุมตัวเองไมได เชน วันนี้ตั้งใจจะไมเลนเกม พยายามบอกตัวเองวางดเลน 1 วัน แตอดใจไมได           
คุมตัวเองไมได สุดทายก็เลนเหมือนเดิม การคลั่งไคลยังไมถึงขั้นติด แตเสียการควบคุมตนเอง 
 
    ระดับที่ 3  ขั้นติด ติดหรือไมติด เสนแบงอยูที่การเสียการทําหนาที่ ทุกคนมี “หนาที่”     
ของตัวเอง เด็กมีหนาที่หลักคือ เรียนหนังสือ อานหนังสือ และใชเงินทองใหเหมาะสม พฤติกรรม
ของเด็กที่เสียการทําหนาที่ เชน ไมอานหนังสือ โดดเรียน ใชเงินหมดไปกับการเลนเกม โกหก         
ซ่ึงเปนผลพวงจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  อาการหรือพฤติกรรมเหลานี้ขึ้นกับ          
ความรุนแรง ดังนั้นจึงวัดกันที่สูญเสียการทําหนาที่ 
 
  นอกจากนี้สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต (2547) ไดแบง
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของเด็กเปนระยะตาง ๆ ดังนี้ 
 
   ระยะที่ 1  ระยะเริ่มติดเกม เด็กจะใชเวลากับการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากกวา 
การประกอบกิจกรรมอื่น ๆ สัมพันธภาพกับพอแมยังด ี
 
  ระยะที่ 2  ระยะปญหาปานกลาง เด็กจะเริ่มมีปญหาขาดความสัมพันธกบัครอบครัว ใชเงิน
และเวลาสวนใหญกับการเลนเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
 
   ระยะที่ 3  ระยะปญหารุนแรง เด็กจะติดและหมกมุนกับเกมคอมพิวเตอรออนไลนคลาย  
ติดยาเสพตดิ รับประทานอาหารไมตรงเวลา นอนดึกหรือไมนอน ไมเรียนหนังสือ ความรับผิดชอบ
ตอหนาที่ลดนอยลง ขาดความสัมพันธกับคนในครอบครัว  
 
  จากขอมูลการจัดระดับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนดังกลาวขางตน
สามารถสรุปไดวา พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน เปนพฤติกรรมการเลนเกมมากถึง
ขั้นหมกมุน สูญเสียการทําหนาที่หลักคือ เรียนหนังสือ อานหนังสือ และการใชเงินทองไมเหมาะสม  
ทําใหไมอานหนังสือ หนีเรียน ความรับผิดชอบตอหนาที่ลดนอยลง ใชเงินหมดไปกับการเลนเกม 
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โกหก ไมพอใจหรือแสดงพฤติกรรมกาวราวเมื่อถูกขัดจังหวะในขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
รับประทานอาหารไมตรงเวลา นอนดึกหรือไมนอน ขาดความสัมพันธกับคนในครอบครัว รูสึก
กระวนกระวาย เพราะอยากเลนเกมคอมพิวเตอรตอไป เปนตน 
 
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
   สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต (2547) ไดกลาวถึง หลักการ
สังเกตพฤติกรรมของเด็กที่เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ดังนี้ 
 
  1.  มีลักษณะการแสวงหาใหไดเลนอยางมาก วางเมื่อไรหรือไมวางก็พยายามที่จะเขาหา
คอมพิวเตอร เปดไปยังหนาจอสําหรับเลนเกม เปดหนาจอเลนเกมคูไปกับหนาจออื่น ๆ ที่ตองทํางาน 
เลิกเรียนแลวเปนตองแวะเขารานเกม/รานอินเตอรเน็ตเลนจนดึกดื่น วันหยุดเสารอาทิตยเลนทั้งวัน 
เปนตน 
 
  2.  ตองเพิ่มชั่วโมงในการเลน จากเดิมที่เคยเลน 1 ช่ัวโมงไมพอ ตองเพิ่มเปน 2 เปน 3 หรือ
มากกวานั้นจึงจะพอใจ 
 
 3.  มีอาการขาดการเลนเกมไมได เชน เมื่อไมไดเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน เด็กเกิด
อาการหงุดหงดิ มีอารมณฉนุเฉียวกับคนรอบขางที่ไมใหเลน หรือเกิดอาการหงอยเหงาที่ไมไดเลน 
 
  4.  สูญเสียการทําหนาที่ ไดแก เสียการเรยีน เสียงานในความรับผิดชอบ เสียสัมพันธภาพ
กับคนในครอบครัวหรือเพื่อน หรือเสียการทําหนาที่พลเมืองดีทั่ว ๆไป เชน เปนคนชอบพูดโกหก   
มีพฤติกรรมลักขโมยเงินไปเลนเกมคอมพวิเตอรออนไลน มีพฤติกรรมเลนการพนัน เปนตน 
 
  ชาญวิทย  พรนพดล (2548) ไดกลาวถึงลักษณะพฤติกรรมของเด็กที่เสี่ยงตอการติดเกมไว
ดังนี้ 
 
  1.  ไมสามารถควบคุมตัวเองใหเลนในเวลาที่กําหนด  ทําใหใชเวลาเลนนานขึ้นเรื่อย ๆ 
  
  2.  หากถูกบังคับใหเลิกหรือหยุดเลน จะตอตานหรือมีปฏิกิริยาหงุดหงดิ ไมพอใจอยาง 
รุนแรง บางคนถึงขั้นกาวราว 
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  3.  การเลนของเด็กมีผลกระทบตอหนาที่ความรับผิดชอบของเด็ก เชน เด็กไมสนใจ 
การเรียน ไมสนใจทําการบาน หนีเรียน แอบหนีจากบานเพื่อไปเลนเกม ผลการเรียนตกต่ํา 
ความสัมพันธกับผูอ่ืนลดนอยลง ตลอดจนละเลยการเขาสังคมหรือทํากิจกรรมรวมกบัครอบครัว 
   
  4.  บางรายอาจมีปญหาพฤติกรรมอื่น ๆ รวมดวย เชน กาวราว ดื้อ ตอตาน แยกตัว เก็บตัว 
โกหก ลักขโมย (เพื่อนําเงินไปเลนเกม) 
 
 Block (2008) ไดกลาวไววา พฤติกรรมเสี ่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน   
ของเด็กและวัยรุน สามารถสังเกตไดจากการแสดงออก ดังนี้ 
  
  1.  นอนไมเปนเวลา นอนดกึ ตื่นสาย หรือรูสึกออนเพลียเมื่อตื่นนอนตอนเชา 
 
  2.  รูสึกหงุดหงิด กระวนกระวายเมื่อไมไดเลนเกมคอมพวิเตอรออนไลน ผูเลนมีความคิด
หมกมุนวนเวยีนเกีย่วกับคอมพิวเตอร และกิจกรรมตาง ๆ ในคอมพิวเตอร เชน ดูภาพโป เลนเกม
คอมพิวเตอรหรือเลนเกมออนไลน ตกแตงภาพ สงขอความ สนทนาพูดคุย เปนตน ตลอดจนแสดง
ความหงุดหงิดเมื่อถูกบอกใหหยุดหรือเลิกเลนเกม 
 
  3.  มีความรูสึกผิดที่ใชคอมพิวเตอรไมเหมาะสม ดังนั้นจึงพยายามซอนเรนปกปด 
อยางชัดเจน เกี่ยวกับ 1) การเชาชั่วโมง หรือซ้ืออุปกรณในการเลนเกม  2) การออนไลน (ลบขอมูล     
การออนไลน ใชรหัสผานในการเลน)  3) ปกปดการเขาเลน  4) ปกปองตัวเองเมื่อถูกสอบถาม     
 
  4.  มีอาการ “ตื่นก็คิด นอนกฝ็น” เกี่ยวกบัการเลนเกม นอนหลับก็ฝนเกีย่วกับการเลนเกม
หรือการใชคอมพิวเตอร 
 
  5.  ความสัมพันธกับผูอ่ืนลดต่ําลง แยกตวัออกจากสังคม อยูในโลกสวนตัว แยกโลกสมมติ
ในเกมกับโลกในความจริงไมออก ตกอยูในโลกของเกม (โลกเสมือนจริง) มีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลง
ไปจากเดิม กลายเปนคนไมทาํงาน ไมเรียน ไมรักษาสุขภาพ  
 
   กลาวโดยสรุปไดวา  พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ผูเลนจะเลนเกม
จนดึก นอนตื่นสาย หรือรูสึกออนเพลียเมื่อตื่นนอนตอนเชา  ขาดการควบคุมตนเอง อารมณหงุดหงิด 
เมื่อไมไดเลนคอมพิวเตอรออนไลน ไมยอมรับความจริง โกหก ลักขโมย พยายามซอนเรนปกปด
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การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนดวยการลบขอมูลการเลนทิ้ง การใชรหัสผาน นอนหลับก็ฝน
เกี่ยวกับการเลนเกมหรือการใชคอมพิวเตอร ความสัมพันธกับผูอ่ืนลดต่ําลง แยกโลกสมมติในเกม
กับโลกในความจริงไมออก ตกอยูในโลกของเกม ซ่ึงผูวิจัยไดนําแนวคิดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลน ของ Block มาใชในการสรางแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลน   
 
สาเหตุการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
  สาเหตุที่ทําใหบุคคลที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จนทําใหมีพฤติกรรมติดเกมนั้น         
มีหลากหลายสาเหตุ ดังที่ไดมีหลาย ๆ บุคคลไดใหแนวคิดไว  ดังนี้ 
 
 ผจงจิต  ผาภูมิ (2547) พบวา ผูที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนหรือเลนอินเทอร เนตจะเกิด
ความรูสึกมีคุณคาในตนเองมากขึ้น และรูสึกประสบความสําเร็จในการสรางสัมพันธภาพกับบุคคลอื่น 
ผูใชสวนใหญจะชอบเขาไปพูดคุยในหองสนทนา (Chat Room) โดยการสมมติตนเองเปนคนนั้นคนนี้ 
ซ่ึงไมใชตัวจริงของตนเองโดยสมมติเปนคนในอุดมคติ (Fantasy Role - Playing Game) การเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนหรือเลนอินเทอร เน็ตจะเกิดในบุคคลที่ไม มีทักษะในการเขาสังคม มีสังคม
นอย หรือไม มีสังคม ไม มีความมั่นใจในตนเอง ขาดทักษะทางสังคมปรับตัวเขากับผูอ่ืนไมได และ
ตองการหลีกหนีการเผชิญหนาซึ่งกันและกัน เมื่อเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนหรือเลน
อินเทอรเน็ตแลวรูสึกมีความสุข ตื่นเต น เกิดประสบการณ ที่ดีในโลกของเกมหรืออินเทอร เนต      
จึงทําใหอยากกลับไปใชซํ้าแลวซํ้าอีก 
 
  นอกจากนี้ชาญวิทย  พรนภดล (2548) ไดกลาวไววา สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน มิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง แตการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนเพียงผลลัพธของ
หลาย ๆ ปจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลัก ๆ ไดแก  
 
   1.  การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวที่เล้ียงเด็กโดยไมเคย
ใหเด็กมีวินัยในตนเอง ขาดกฎระเบียบกติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษเมื่อเด็ก
กระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่สนุกสนาน
ใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํารวมกัน ทําใหเด็กเกิดความเหงา ความเบื่อหนาย   
เด็กจึงตองหากิจกรรมอื่นทําเพื่อใหตนเองสนุก ซ่ึงก็หนีไมพนการเลนเกม พอแมอาจไมมี
เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนที่จะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็ก ในชวงแรก
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พอแมอาจรูสึกพอใจที่เห็นเด็กเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเงียบ ๆ คนเดียวไดโดยไมมารบกวนตน 
ทําใหตนมีเวลาสวนตัวมากขึ้น พูดงาย ๆ คือใชเกมเสมือนเปนพี่เล้ียงดูแลเด็กแทนตน 
 
   2.  สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเราความตื่นเตนให
เกิดขึ้นในตัวเด็กอยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรมหรือสถานที่ที่เด็กจะได
ใชประโยชนหรือเรียนรูโดยไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวยส่ิงเหลานี้เปนแรงผลักดันให
เด็กหันไปใชการเลนเกมเปนทางออก 
 
  3.  ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมมีความเสี่ยงตอการติดเกมกวาเด็กทั่วไป เชน เด็กที่เปน
โรคสมาธิส้ัน (ADHD) เด็กที่มีปญหาทางอารมณ หงอยเหงา ซึมเศราหรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะ
ทางสังคม ปรับตัวเขากับผูอ่ืนไมได เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา 
(low self - esteem) เปนตน 
 
  สรุปไดวาสาเหตุที่เด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนเกิดจากหลายปจจัยประกอบกัน ไดแก
การอบรมเลี้ยงดูในครอบครัว ระบบการศึกษา สังคม ส่ิงแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป ตลอดจนปจจัย
ในตัวเด็กเองทั้งปญหาทางรางกาย จิตใจ อารมณ เชน ความรู สึกโดดเดี่ยวอางวาง เบื่อไมมีอะไรทํา     
มีความเครียด มีปญหาในชีวิต ความวิตกกังวล ความรู สึกเบื่อหนาย ซึมเศรา ไมมีทักษะทางสังคม  
นอกจากนี้ภูมิหลังของบุคคลก็เปนสาเหตุในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ดังนั้นหากพอแม
ผูปกครองไมมีการดูแลเอาใจใสจนทําใหเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ซ่ึงเด็กเริ่มตนเลนเกม
เพียงเพื่อเปนการผอนคลายความเครียด ความเหงา และจะกลายเปนการหลงใหลเมื่อเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนอยางตอเนื่อง จนทําใหเกิดความเสียหายตอตนเองและผูอ่ืน ทําใหผูเลนเกม
ขาดความรับผิดชอบตอการทํางานและการเรียน ตลอดจนปญหาอื่น ๆ ตามมาอีกมากมาย หากพอแม
ผูปกครองไมเขาใจ ใชวิธีการรุนแรงในการแกไขปญหา จะทําใหบรรยากาศภายในบานเต็มไปดวย
ความทุกข ความเครียด ดังนั้นสถาบันครอบครัวโดยเฉพาะพอแมผูปกครองหรือคนใกลชิดถือเปน
บุคคลสําคัญและมีบทบาทอยางมากตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ของเด็ก 
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ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
  ผลกระทบทางดานบวก 
 
 ยืน  ภูวรวรรณ และ ณัช  ภูวรวรรณ (2550) การเลนเกมตาง ๆ ยอมมีทั้งขอดีและขอเสีย   
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยางพอเหมาะพอดี ทําใหไดประโยชน ดังนี้ 
 
  1.  เปนการสรางความเพลิดเพลินสนุกสนานใหกับเด็ก เกมจํานวนมากใสดนตรี มีรูปภาพ
สีสันสวยงาม ทําใหเพลิดเพลินไปกับการเลน เปนการพักผอนหยอนใจ สรางความบันเทิงไดดี 
สรางจินตนาการและสรางความคิด 
 
    2.  ชวยฝกทักษะทางปญญา และแนวความคิดอยางเปนระบบและอยางตอเนื่อง เพราะเกม
คอมพิวเตอรออนไลนจํานวนมากดําเนินการไปตามขั้นตอน มีระบบในการตัดสินใจ การวางแผน
และการแกปญหา มีหลายเกมเปนเกมเกี่ยวกับกลยุทธที่ตองใชความคิด ทําใหเกิดกระบวนการคิด 
ฝกความคิดไดดี  
 
  3.  ฝกใหเกิดความสามัคคีรวมมือซ่ึงกันและกัน โดยเฉพาะเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่ตอง
ใชคนเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไป ทําใหรูจักชวยเหลือซึ่งกันและกัน ตองทํางานเปนทีมเพื่อรวมมือกัน
เอาชนะ จึงจะสามารถเอาชนะในเกมได   
 
  4.  เกมบางชนิดเสริมในบทเรียนการเรียนการสอนของเด็กได เชน เกมที่เนนดานวิชาการ    
มีการสอดแทรกเนื้อหาสาระตาง ๆ เขาไป บางเกมชวยฝกทักษะดานภาษา ฝกการใชคอมพิวเตอร 
 
  5.  เครื่องมือสมัยใหมทางการแพทยหลายชนิดมีลักษณะคลายกับอุปกรณการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน เชน การผาตัดผานกลองสองที่ตองควบคุมการทํางานอุปกรณตาง ๆ เปนตน 
 
  6.  สรางความสัมพันธในครอบครัว เนื่องจากการเลนเกมรวมกันระหวางบุคคลในบาน 
ชวยสรางสัมพันธภาพที่ดีภายในครอบครัว ทําใหเกิดความอบอุนในครอบครัว 
  
 สรุปได ว าการเลนเกมคอมพิวเตอรมีผลกระทบทางดานบวกตอสุขภาพกาย คือ การเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนตองใชสายตาและกลามเนื้อ ฉะนั้นเด็กไดฝกการใชสายตาประสานงานกับ
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การใชกลามเนื้อ  ชวยทําใหสมาธิดีเพราะเปนการฝกสมองใหสามารถทํางานรวมกับสายตาได   
อยางดี และการเลนเกมที่มีความซับซอน ทําใหผูเลนตองใชความคิดที่ซับซอนขึ้นจึงมีผลดีตอสมอง    
ทําใหผูเลนเขาสูโลกจินตนาการและไดทําอะไรที่ไมสามารถทําไดในโลกแหงความจริง ชวยให     
ผูเลนเกิดพัฒนาการทางดานความคิด  ฝกการวางแผนทางยุทธศาสตรในการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน และการคิดอยางมีเหตุมีผล และสอนใหเด็กฝกตัดสินใจแกปญหาในสถานการณ นั้น ๆ  
ฝกการทํางานรวมกันเปนทีม เกิดความไววางใจเชื่อใจกัน และสรางมิตรภาพตอกัน 
 
ผลกระทบทางดานลบ 
 
  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต (2547) กลาววา การเลนเกม
หรืออินเตอรเน็ตก็เหมือนกับการทําทุกสิ่งทุกอยาง คือ ตองมีความพอดี นอยไปก็ไมดี มากไปก็ไมดี 
เกมคอมพิวเตอรออนไลนหรืออินเตอรเน็ตมีทั้งประโยชนและโทษ หากเขาใจทั้งประโยชนและโทษ
ก็จะสามารถใชแตพอดี ทําใหเกิดประโยชนและหลีกเลี่ยงโทษได แตถาทําไมได โดยเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนหรืออินเตอรเน็ตมากเปนเวลานาน ๆ จะเกิดโทษซึ่งมีผลกระทบตอผูเลนได 
หลายประการ ดังนี้ 
 
   1. โทษตอสุขภาพรางกาย เชน แสบตา ปวดขอมือ การที่เด็กเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
จนไมรับประทานอาหาร ทําใหแสบกระเพาะ อดนอน ตื่นสาย เพลียเพลีย งวงนอนเวลาเรียนหรือ
เวลาทํางาน 
 
  2. โทษตอสุขภาพจิต เชน เกิดความทุกข ไมสุขใจ ทําใหเกิดความขัดแยงภายในจิตใจหรือ
ขัดแยงกับผูคนรอบขางได  เพราะการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนนาน ๆ เขา ผูเลนเกิดความรูสึก
ชอบเอาชนะ จนมีความเคยชินกับการแขงขัน เคยชินกับการไดดังใจเพราะเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ส่ังได บังคับได ไมมีการควบคุม/บังคับตนเอง ไมมีความรับผิดชอบ เพราะเมื่อเกิดความเพลิดเพลิน
แลวจะไมสนใจทําอยางอื่น หรือฝาฝนกฎเกณฑความรับผิดชอบที่มีอยูวาควรทําหรือไมควรทําอะไร 
เชน ไมอานหนังสือ ถึงเวลานอนก็ไมเขานอน หนีออกจากบาน ไมกวาดถูบานหรือไมลางจานชาม
ไมทําตามหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย ขาดความรับผิดชอบ มีพฤติกรรมลักขโมย เลนการพนัน เปนตน 
 
   3. โทษตอสุขภาพสังคมหรือทักษะทางสังคมของเด็ก เชน ผูเลนเกมจะเห็นเพื่อนเปนศัตรู
ของความสนุกสนาน กลัวเพื่อนมาแยงเลนเกม จึงไมอยากคบเพื่อนหรือแมอยากจะคบเพื่อนแตก็
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คบเพื่อนไมคอยเปน เนื่องจากขาดทักษะทางสังคม หรือแมไดเพื่อนก็เปนความสัมพันธออนไลน 
เปนสัมพันธในโลกเสมือนไมใชโลกแหงความเปนจริง 
 
  4. โทษตอการผลิต ผลผลิตของชีวิต ไดแก ผลการเรียนตกต่ํา ขาดความรับผิดชอบตอหนาที่ 
เสียการเสียงาน เสียความสัมพันธกับคนรอบขาง เชน ในกรณีที่เปนเด็กอาจเสียความสัมพันธที่ดีกับ
พอแมพี่นอง มีพฤติกรรมอันธพาล ขโมยเงินทอง มั่วสุมเลนการพนัน เปนตน 
 
  ยืน  ภูวรวรรณ และ ณัช  ภูวรวรรณ (2550) ปญหาจากการเลนเกมมากเกินไป ทําใหเกิด   
ผลเสียตอรางกายและจิตใจ ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 
 
  1.  ปญหาการเรียนและสิ่งแวดลอม เกมคอมพิวเตอรออนไลนจะทําใหเด็กขาดความตั้งใจ
ในการศึกษาเลาเรียน ขาดความสนใจและขาดสมาธิในการเรียน ไมทําการบาน เพราะเอาเวลาไป
เลนเกมเกมคอมพิวเตอรออนไลน เด็กไมสนใจสิ่งแวดลอม ความสนใจของเด็กขณะเลนจะมุงมั่น   
ที่จะเอาชนะเกมการเลน สัมพันธภาพระหวางเด็กกับคนในบานนอยลง   
 
  2.  ปญหาทางบุคลิกภาพและอารมณ เด็กเลนเกมเกมคอมพิวเตอรออนไลนจํานวนมากมี
ความมุงมั่นเพื่อจะเอาชนะเกมที่เลนใหได แมตองชนะดวยเลหกลอุบายตาง ๆ ก็จะทํา เนนวัตถุนิยม 
และเกมคอมพิวเตอรออนไลนบางชนิดคอนขางกาวราวรุนแรง สงผลใหผูเลนมีบุคลิกภาพกาวราว 
ตองการเอาชนะ แพแลวไมยอมเลิก มีความตองการเลนตอไปเรื่อย ๆ จนกวาจะชนะ  
 
  3.  ปญหาทางดานรางกาย ปญหาดานรางกายที่เกิดขึ้นกับเด็กที่เลนเกมนาน ๆ หรือเด็กติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนมีหลายดานดวยกัน เชน ปญหาดานสายตา ปวดไหล โรคกระดูกและโรคขอ 
โรคหัวใจและหลอดเลือด โรคอวน ปญหาทางเพศ และโรคทางระบบประสาท เปนตน 
 
  3.1  ปญหาตอสายตา เด็กที่เลนเกมในขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจะจองบนจอ
อยูตลอดเวลา ทําใหตองใชสายตามาก กลามเนื้อตาตองทํางานหนัก ทําใหการกะพริบตาลดนอยลง 
ทําใหปวดตา นัยนตาแหง มีอาการแสบเคืองตา ตลอดจนสายตาสั้น  
 
  3.2 โรคอวน เด็กที่นั่งเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนเวลานาน ๆ จะหมกมุนกับ   
การเลนเกม ขาดการออกกําลังกาย มักจะหาขนมอาหารและเครื่องดื่มตาง ๆ มารับประทาน ทําให
เด็กไดรับอาหารมาก สงผลใหมีน้ําหนักเกินประกอบกับขาดการออกกําลังกายจนเปนโรคอวน 
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  3.3 โรคหัวใจและหลอดเลือด จากการศึกษาทางการแพทย พบวา ในขณะที่เลนเกม
คอมพวิเตอรออนไลน เด็กจะมีความดันโลหิต การเตนของหัวใจเพิ่มขึน้กวาปกติ โดยเฉพาะเกมทีม่ี
ความตื่นเตนมาก ๆ 
 
 3.4 โรคกระดกูและขอ เนื่องจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จะตองนั่งอยูกับที่
เปนเวลานาน ๆ การนั่งจองหนาจอนาน ๆ หรือมีทานั่งไมเหมาะสม อาจทําใหปวดกระดกูสันหลัง      
การกดปุมถ่ี ๆ เปนเวลานาน ๆ ทําใหมีปญหาขอมือ เปนที่มาของโรคขอและกระดูก 
 
  4.  ปญหาทางเพศ เนื้อหาเกมจํานวนมากที่สอไปทางเพศ ลามกอนาจาร เด็กอาจไมเขาใจ
ขาดความรูเทาทัน ขาดสติยับยั้ง ขาดการควบคุมจิตใจที่ดี ขาดการแนะนําสั่งสอน ทําใหผูเลนเกม 
มีพฤติกรรมเลียนแบบพฤติกรรม ซ่ึงความรุนแรงทางเพศในสังคมสวนหนึ่งมาจากการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน ผลจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกระตุนใหเกิดโรคทางระบบ
ประสาท โรคลมชัก การเกิดลมชักขณะเลนเกมเกมคอมพิวเตอรออนไลน เชื่อวาเปนผลจาก 
การกระตุนของแสงที่เกิดขึ้นบนจอ 
  
 ศรีวรรณา  พูนสรรพสิทธิ์ (2547) รองอธิบดีกรมสุขภาพจิต กลาววา ผูที่ติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนจนติดเกม จะหล่ังสารชนิดเดียวกันกับที่ผูติดยาเสพติดหล่ังออกมา นั่นคือ แอมเฟตามีน 
โดยมีสาเหตุจากการมีพฤติกรรมซ้ํา ๆ ทั้งนี้ความรุนแรงของการเสพติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
แบงออกเปน 3 ระยะ ได แก   
 
   ระยะที่ 1  ระยะเริ่มติด เด็กจะใชเวลากับการเลนเกมเกมคอมพิวเตอรออนไลน มากกวา 
การประกอบกจิกรรมอื่น ๆ   
 
   ระยะที่ 2  เด็กจะเริ่มมีปญหาขาดความสัมพันธกับครอบครัวใชเงินไปกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน   
 
  ระยะที่ 3  ระยะรายแรง เด็กจะติดการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนแบบติดยาเสพติด      
ทําใหสูญเสียการทําหนาที่ ขาดความรับผิดชอบในการทํางาน ไมรับประทานอาหาร ไมเรียนหนังสือ 
ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัว 
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  ผจงจิต  ผาภูมิ (2547) ได ศึกษาผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน พบวา 
ผลกระทบจากการเลนเกม แบ งได 2 ดาน คือ ผลกระทบทางรางกาย และผลกระทบทางดานจิตใจ 
อารมณ สังคม ดังรายละเอียดตอไปนี้  
 
  1.  ผลกระทบทางรางกาย ได แก 
 
  1.1  มีปญหาในเรื่องของระบบประสาทและกลามเนื้อ (Neuromuscular problem) 
ขอมือ มือ กลามเนื้อบริเวณคอ ไหล หลัง ขาตึง 
 
   1.2  มีอาการ Carpaltunnel syndrome จากการบีบรัดของเสนประสาทบริเวณขอมือ 
ที่เกิดจากการใชนิ้วมือที่ผิดและการเคลื่อนไหวซ้ํา ๆ จากการใชคอมพิวเตอร ทําใหเกิดอาการชา
บริเวณนิ้วกลาง นิ้วนาง นิ้วกอย 
 
  1.3  มีการรับรูของประสาทสัมผัสเปลี่ยนแปลงไป เชน ชาและปวดบรเิวณนิ้วหัวแมมือ 
นิ้วกอย นิว้กลาง และมีกลามเนื้อออนแรง 
 
  1.4  มีการรับประทานอาหารที่ผิดปกติ อาจไม รับประทานอาหารเนื่องจากจิตใจ 
มีความหมกมุนกับการใชคอมพิวเตอร/อินเทอร เนต หรือรับประทานอาหารมากเกินไป เปน
ผลเนื่องจากการรับประทานขนมขบเคี้ยวระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ประกอบกับ 
ผูเลนสวนใหญขาดการออกกําลังกายและมีน้ําหนกัที่เพิม่มากขึ้น 
 
  1.5  ผูที่มีโรคประจําตัวตาง ๆ ที่ตองไดรับยาหรือการจดัการเรื่องอาหาร จะทําใหโรค  
ที่เปนมีความรนุแรงเพิ่มมากขึ้น เพราะเพิกเฉยตอการดแูลตนเอง 
 
   2.  ผลกระทบทางดานจิตใจ อารมณ สังคม ไดแก 
 
   2.1  ผูที่ใชคอมพิวเตอรจะมีความสุขและรู สึกดีเมื่ออยูกับคอมพิวเตอร ไม สามารถจะ 
หยุดใชได 
 
  2.2  เพิกเฉยละทิ้งครอบครัวและเพื่อนฝูง มีปญหาในการสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน 
มีความกระหายอยากทีจ่ะใชเวลาอยูกับคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ๆ  
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  2.3  มีปญหาในครอบครัว ปญหาในการทํางาน ปญหาการเรียน ปญหาการปรับตัว     
มีความเสื่อมถอยของการทําหนาที่ ขาดความรับผิดชอบ เปนตน 
 
  2.4  โกหกนายจาง ครอบครัว อาจารย เกี่ยวกับเวลาที่ใชกับคอมพิวเตอร 
 
  2.5  มีปญหาเรื่องเศรษฐกิจ มหีนี้สินที่เพิ่มมากขึ้นจากการใชจายทีเ่พิ่มขึน้ 
 
  2.6  เมื่อเลนเกมเปนระยะเวลานาน ๆ จนถึงขั้นติดจะมีพฤติกรรมแยกตัว มีความรูสึก
วางเปลา ซึมเศรา และหงุดหงิดใจเมื่อไมไดใช ควบคุมพฤติกรรมของตนเองไมได ยากที่จะเลิกเลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลนเมื่อไดเร่ิมใชแลว 
 
  2.7  มักจะปฏิเสธวาไมมีปญหาเกิดขึ้น ในกรณีที่เลนมากถึงขั้นติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน จะไม มีความอดทน กาวราว สมองทึบ   
 
  จากขอมูลขางตนสรุปวา การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จะสงผลกระทบตอบุคคลทั้ง
ทางดานรางกาย ดานอารมณ และดานจิตใจ การสงผลกระทบดานลบตอสุขภาพกาย อาจทําให
สุขภาพรางกายทรุดโทรม โดยจะทําใหมีปญหาปวดตา ปวดศีรษะ มีอาการปวดหลัง เพราะนั่งอยูกับ
ที่เปนเวลานาน อาจทําใหเกิดโรคอวนเนื่องจากการรับประทานมากเกินไปและจากการรับประทาน
ขนมขบเคี้ยวระหวางการใชคอมพิวเตอรและขาดการออกกําลังกาย มีการรับประทานอาหาร           
ที่ผิดปกติหรืออาจไม รับประทาน เนื่องจากมีการหมกมุนกับการใชคอมพิวเตอร/อินเทอร เนต และ
สงผลโดยตรงตอจิตใจ อารมณความรูสึก และการเขาสังคม คือ ขาดการควบคุมตนเองที่เหมาะสม 
ไม รู จักปรับตัวใหเขากับกติกาสังคม เพิกเฉยละทิ้งครอบครัว และเพื่อนฝูง มีปญหาในการสราง
สัมพันธภาพกับผูอ่ืน มีพฤติกรรมแยกตัว มีความรูสึกวางเปลา ซึมเศรา และหงุดหงิดใจ เมื่อไม ได
เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีพฤติกรรมกาวราว อารมณรุนแรง เพราะมีความคิดฝงใจในการที่
ตองตอสูเพื่อเอาชนะคูตอสูในเกม ความคิดสรางสรรคนอยลง และพัฒนาการดานตาง ๆ จะชาลง 
เพราะไมยอมรับรูส่ิงใหม ๆ นอกจากเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยางเดียว มีปญหาเรื่องเศรษฐกิจ
เพราะตองใชจายเงินไปกับการเลนเกมเกมคอมพิวเตอรออนไลน เปนตน 
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วิธีการลดพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
 บัณฑิต  ศรไพศาล (2550) ไดกลาวไววา เด็กเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนไมใชเร่ืองแปลก 
แตจะทําอยางไรใหการเลนเกมของเด็ก เปนเพียงแคการผอนคลายและเสริมสรางทักษะในการคิด
ทางสรางสรรค รวมถึงไมทําใหบรรยากาศในครอบครัวหมนหมอง พอแมถือเปนยาวิเศษที่สําคัญ   
ที่จะสรางสรรคส่ิงดี ๆ ใหกับลูกไดเสมอ หากพอแมเขาใจปรับเปล่ียนและเรียนรูวิถีชีวิตของลูกไป
พรอม ๆ กัน ซ่ึงวิธีการลดพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของเด็ก มีดังนี้ 
 
   1.  สรางวินัยและความรับผิดชอบตั้งแตเด็ก เชน ใหรับผิดชอบงานบางอยางภายในบาน
เพราะถาไมเร่ิมการฝกวินัยมาตั้งแตเด็กแลวจะมาเริ่มตอนโตจะยากมาก ซ่ึงถือเปนการปองกันให
เด็กมภีูมิคุมกนัในตวัเอง  
 
      2.  ลดโอกาสการเขาถึงคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต หากที่บานมีคอมพิวเตอรเทากับ
จํานวนของลูกและอยูในหองสวนตัว จะแกปญหาการเลนเกมไดยากกวาบานที่มีคอมพิวเตอรอยู
เครื่องเดียวแตมีลูกใชหลายคน เพราะเด็กจะตองสลับกันเลน การลดโอกาสการเขาถึงคอมพิวเตอร
ทําไดโดยนําคอมพิวเตอรมาไวในหองโถงของบาน ไมวางไวในหองสวนตัว จะทําใหพอแมผูปกครอง 
สอดสองไดงายวาเขากําลังเลนอะไรอยู เลนมานานหรือยัง และจะทําใหเขาเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนไดยากขึ้นโดยปรยิาย และเด็กจะเห็นวาพอแมไมใชศัตรูของตนดวย  
 
           3.  ใชมาตรการทางการเงิน โดยใหเงินแตพอดี เพื่อลดโอกาสในการเลนเกมคอมพวิเตอร
ออนไลนของเด็ก โดยเฉพาะการออกไปเลนตามราน แตพอแมบางคนใจออนเวลาที่เด็กหวิโซกลับ
บานเนื่องจากเอาเงินไปเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนหมดเลยเพิ่มเงนิให การแกปญหาจึงไมไดผล 
พอแมควรใหเด็กรับกรรมจากการกระทําของตนเอง แตดวยความรักความสงสารของพอแม ทําให
พอแมบางคนยอมรับกรรมแทน เนื่องจากกลัววาลูกจะลําบากหรือบางคนตวาดหรือดุเด็กจนเด็ก
พาลโกรธเกลียดพอแม ฉะนั้นในบางครอบครัวที่ใหเงินลูกเปนรายอาทิตย พอวันพฤหัสบดีเงิน
หมดแลวพอแมก็ไปใหเงินเพิ่มก็จะยิ่งเปนการใหรางวัลกับพฤติกรรมที่ไมดี ดังนั้นถาเด็กไมมีวินัย
ทางการเงินก็อาจจะเปลีย่นเปนการใหรายวนัหรือราย 3 วันแทน เด็กก็จะมีเงินทีก่ระตุนใหอยากเลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลนลดนอยลง 
 
    4.  ฟงและพูดดวยดีตอกัน หลายครั้งที่พอแมมีอารมณแลวพูดในเชิงตําหนิ ไมไดใชภาษา
ดอกไมในการสื่อสาร จะยิ่งทําใหการสื่อสารพูดคุยกนัทําไดยาก  
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       5.  ช่ืนชมใหกําลังใจ คนเราจะถนัดกับการจับผิดมากกวาจับถูก ดังนั้นพอแมผูปกครอง
จะตองฝกการจับถูกในตัวลูก ช่ืนชมและใหกาํลังใจเมื่อเขาทําดี ไมตองกลัววาลูกจะไดใจหรือวา
เหลิงเพราะการจับถูก การชื่นชมจะเปนสิ่งที่ทําใหเด็กหนัมาฟงพอแม เพราะถาพอแมเอาแตตําหนิ
อยางเดยีว เด็กจะหลีกหาง ไมเชื่อฟง ดังนัน้พอแมควรพยายามมองเหน็สิ่งดีและพดูในสิ่งดี ๆ ที่เรา
เห็นบางเด็กจะเริ่มฟงพอแม บางครั้งการทําดีของคนเราก็ไมใชเพราะเหตุผล แตเปนเพราะเรารูสึก
ชอบคน ๆ นั้น เราจึงอยากทําดีดวย พอแมกค็วรจะทําใหลูกชอบตัวพอแมเองเหมือนกนั  
 
        6.  รวมกําหนดกติกาอยางเปนรูปธรรม โดยใหเด็กมีสวนรวมในการกาํหนดกติการวมกัน
เพราะยิ่งเด็กโตขึ้นพอแมก็จะใชอํานาจตอเขาไดลดลงไมเหมือนกับตอนที่ยังเล็ก ๆ ที่พอแมจะสั่ง
หรือบอกใหทําอะไรก็ได เมื่อเด็กโตขึ้นพอแมควรใชการเจรจาพูดคุยและตกลงกัน เชน ลูกคิดวา
ควรเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกี่ช่ัวโมงตอวันถึงจะเหมาะ แลวก็ใหเด็กไดมีโอกาสรวมแสดง
ความคิดเหน็และหาจุดทีเ่หมาะสมรวมกัน  
 
         7.  มีทางออกที่สรางสรรคใหกับเด็ก มนุษยตางตองการการยอมรับ การยกยอง และความ
ภาคภูมิใจในตัวเอง การที่เกมมีรางวัลใหเปนหมวก เปนดาบ เปนเสื้อ ทําใหใคร ๆ มองเห็นวาเขา
เปนคนเกงสามารถเอาชนะเกมหรือทําคะแนนไดสูงกวาคนอื่น ดังนัน้ถาใหเดก็ไดไปเลนดนตรี กฬีา 
หรือทาํอะไรก็ตามที่เด็กถนัด เมื่อเด็กทาํไดดีและมีคนชม ก็จะทําใหมีความภูมิใจและอยากที่จะทาํ
ส่ิงเหลานั้นอีก ก็จะทําใหลดการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนลงไปได  
 
             8.  สรางรอยยิ้มเล็ก ๆ ในครอบครัว บรรยากาศในครอบครัวเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหสมาชิก
ทุกคนในบานรูสึกดี มีความสุขเวลาที่อยูบาน พอแมควรจัดการบรรยากาศโดยรวมของบานใหดี 
เชน มีการชื่นชมกัน หรือทํากิจกรรมรวมกนัในวันพเิศษ เชน วันเกิด เปนตน  
 
             9.  ควบคุมอารมณและสรางความสขุเล็ก ๆ ในใจของพอแมเอง พอแมใหรางวัลและสราง
ความสุขในใจดวยการมองตวัเองในแงด ีมองความสําเร็จในมิติอ่ืน ๆ ของชีวิตบาง 
 
          10.  เร่ิมตนเปลี่ยนแปลงที่ตัวเราทันที อยาไปคาดหวังใหผูอ่ืนเปล่ียนแปลง ถาอยากใหลูก
เปลี่ยนแปลง พอแมก็เร่ิมเปลี่ยนแปลงที่ตวัเองกอน 
  
  สรุปไดวาวิธีการลดพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสามารถทําไดโดยการสราง
วินัยและความรับผิดชอบ  ลดโอกาสการเขาถึงคอมพิวเตอร ดูแลการใชจายเงิน สรางสัมพันธภาพ 
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ที่ดีมีการเสริมแรง  ช่ืนชมใหกําลังใจ  กําหนดกติกาขอปฏิบัติรวมกัน สรางความรักความอบอุน
ภายในครอบครัว มีกิจกรรมทํารวมกันภายในครอบครัว  เปนตน 
 
การปองกันการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
         ในยุคไอทีเชนนี้การปดกั้นไมใหเด็กใชอินเทอรเน็ต หรือหามเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
เลย อาจไมใชทางออกที่ดี ดังนั้นพอแมผูปกครอง ผูใกลชิดหรือเกี่ยวของกับเด็ก ควรหาวิธีปองกัน
ไวกอน ในการปองกันเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนนั้นมีหลายวิธี ซ่ึงวินัดดา ปยะศิลป (2550) 
ไดกลาวถึง วิธีการปองกันเด็กติดเกมคอมพิวเตอร ดังนี้   
 
    1.  รูความสนใจของลูกตลอดเวลา พอแมควรสนใจติดตามพฤติกรรมของลูก ความสนใจ
กิจกรรมตาง ๆ รวมถึงความสนใจเรื่องการเลนเกม สวนใหญเด็กจะเริ่มอยากเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน ตั้งแตอายุ 6 ปเปนตนไป และจะเลนเกมมากขึ้นเรื่อย ๆ จนถึงวัยรุนตอนปลาย ซ่ึงเด็กยัง 
ขาดการควบคุมตนเอง เพื่อนมีอิทธิพลอยางสูงที่จะเหนี่ยวนําใหมีความสนใจ อยากรูอยากเห็น 
อยากลอง เพื่อจะไดมีเร่ืองสนุกสนานพดูคยุกนั   
 
  2.  รูจักเกมที่เด็กเลน เกมคอมพิวเตอรออนไลนที่เด็กเลนอาจมีหลายประเภทแตกตางกัน
ตามความสนใจ ความชอบ ความถนัด การพูดคุยเร่ืองเกมกับลูกทําใหเขาใจความชอบของเด็ก   
 
  3.  รูสาเหตุที่เด็กชอบ เชน เด็กชอบเกมคอมพิวเตอรออนไลนเนื่องจาก สนุกสนาน ตืน่เตน 
เราใจ ชวนติดตาม มีรางวัลเปนแตมคะแนนที่เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ เปนการเสริมแรง และจูงใจผูเลนได
เปนอยางดี ไดแสดงออก ไมตองใชทักษะสังคม ลดหรือบดบังอาการทางจิตใจและอารมณ 
 
         4.  รูสาเหตุที่เด็กติดเกม ไดแก เด็กขาดการควบคุมตนเอง เด็กมีปญหาทางอารมณ ควบคุม
อารมณความรูสึกไมได พอแมไมสนใจพฤติกรรมลูก ปลอยปละละเลย ใหเด็กมีอิสระเสรีมาก
เกินไป ไมมีการตั้งกฎกติกา ขอตกลงกันกอน เปนตน 
 
  5.  กําหนดเวลาและวางแผนกฎกติกาขอปฏิบัติรวมกัน ความใกลชิดสนิทสนม ชวยใหเกิด
การเชื่อฟง การยอมรับกัน การมีเหตุผล กิจกรรมภายในครอบครัวที่มีความเพลิดเพลิน ความสุขใจ 
จะดึงเด็กไมใหติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
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   6.   การจัดระเบียบในบาน 
 
  6.1  กอนซื้อเกมคอมพิวเตอรออนไลนใหลูก ควรกําหนดกติกาขอตกลงพื้นฐานกอน 
ถาจะมีเกมในบานตองกําหนดเวลา และเงื่อนไขในการเลนเกม เชน สามารถเลนเกมไดหลังจากทํา
การบานเสร็จ  เลนเกมไดตั้งแตเวลา 17.00 - 19.00 น. เปนตน 
 
 6.2  อยาเปดโอกาสใหเด็กเลนโดยขาดการควบคุม   
 
  6.3  เบนความสนใจของเด็กไปสูเร่ืองอื่นหรือกิจกรรมอื่น ๆ สรางวงจรชีวิตที่เปนสุข
หลากหลายรูปแบบ Balanced activities (art, music, aerobic exercise) ที่สามารถทําใหเด็กมี
ความเพลิดเพลิน แตเหมาะสม เปนที่ยอมรับ ทําใหสนุกสนาน ทุกคนในครอบครัวมีสวนรวม
ในการทํากิจกรรม มีความสมดุลในพัฒนาการทั้งรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม สติปญญา 
 
  6.4  สรางความสนใจไปสูกจิกรรมที่ทํารวมกับผูอ่ืน เชน กลุมกิจกรรมคายตาง ๆ กีฬา 
กลุมบําเพ็ญประโยชน ทัศนศึกษา เปนตน 
  
  6.5  ถาจะอนญุาตใหเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ควรจํากัดเวลาใหเด็กเลนไดไมเกิน 
2 ช่ัวโมง (รวมทั้งเวลาดูโทรทัศน เลนอินเทอรเน็ต) ฝกใหแบงเวลา วางแผนการใชเวลาใหมีคุณภาพ 
และทําไดจริงตามที่วางแผนไว  
 
  6.6  วางแผนกาํหนดกฎ กติกา ขอปฏิบัติรวมกัน ทุกคนมีสวนรวมในการคิด วางแผน
กฎ กติกา ขอปฏิบัติรวมกันลวงหนา เชน อยากใหพอแมเตือนกอนหมดเวลาหรือไม ถาพอแมเตอืน
แลวไมสามารถหยุดตามเวลาที่กําหนดไวได อยากใหพอแมทําอยางไร 
 
  6.7  กํากับใหเด็กทําตามกตกิา ถามีการละเมิดกติกา ควรมีมาตรการจัดการอยางจริงจงั 
แตนุมนวล 
 
  สุรเกียรติ  อาชานานุภาพ (2550) ไดกลาววาวิธีการปองกันโรคติดเกมไมใชการปฏิเสธ
เทคโนโลยีหรือหามไมใหเด็กเขาไปเกี่ยวของ เพราะเปนสิ่งที่เปนไปไดยากในยุคที่เด็กเติบโต
ทามกลางกระแสไหลบาของเทคโนโลยี จึงควรติดอาวุธทางความคิด(ปญญา) และสรางภูมิคุมกัน



  
  46

ใหเด็กสามารถเขาไปเกี่ยวของกับเทคโนโลยีอยางฉลาดรู(รูเทาทัน) สําหรับวิธีการปองกันโรคติด
เกมคอมพิวเตอรออนไลน สามารถทําได  ดังนี้ 
 
  1.  ใกลชิด ไมวางานจะยุงขนาดไหนพอแมตองแบงเวลาเลี้ยงดูลูก เลนกับลูก สรางความรัก 
ความผูกพัน ซ่ึงจะเปนรากฐานแหงสายสัมพันธในครอบครัว 
 
  2.  ฝกคิดและทักษะชีวิต จัดประสบการณการเรียนรูให เชน อานหนังสือ ดูหนังฟงเพลง 
เล้ียงปลา ปลูกตนไม ดูโทรทัศน เลานิทานใหฟง พาไปทัศนาจร เสวนาแลกเปลี่ยนเรียนรู ฝกให
ชวยทํางานบาน ฝกแกปญหาและชวยเหลือผูอ่ืน โดยเฉพาะอยางยิ่งจะตองสอนใหเด็กมีความรู 
ฝกใหคิดตัดสินใจแกปญหาได และสามารถปฏิบัติตามหลักการดําเนนิชีวิตที่ดีงาม 
 
   ในการบริโภคหรือการใชประโยชนจากเทคโนโลยีนั้นควรสอนหลักคิดอยูอยางนอย        
2 เร่ือง คือ 
 
 2.1  หลักคิดเรื่อง “คุณ - โทษ” คือ สรรพสิ่งในโลกนี้ยอมมีทั้งคุณประโยชน (ดี) และโทษ 
(เลว) ในตัวมันเองเสมอ เปนทวิลักษณหรือดาบสองคม ควรเลือกใชประโยชนใหถูกและปองกัน
โทษที่จะเกิดขึ้น 
 
  2.2  หลักคิดเรื่อง“คุณคาแท-คุณคาเทียม” คือ มองแยกแยะสิ่งตาง ๆ ใหออกวาอะไร
คือ คุณคา (ประโยชน) แทจริง อะไรคือ คุณคา (ประโยชน) ที่มากไปกวาประโยชนที่แทจริง 
(คุณคาเทยีม) เชน นาฬกิามีคณุคาแท คือ บอกเวลา  คุณคาเทียม คือ เปนของประดับตกแตงสวยงาม 
มีความโกหรู ราคาแพง  อาหารมีคุณคาแท คือ หลอเลี้ยงชีวิต  คุณคาเทียม คือ มีความเอร็ดอรอย 
หากินไดยาก มีการตกแตงสวยงาม มีสีสันนารับประทาน มีรสชาติดี เปนตน จึงควรใหความสําคัญ
ตอคุณคาแทมากกวาคุณคาเทียมในการอุปโภคบริโภคสิ่งตาง ๆ  หลักคิด“คุณคาแท-คุณคาเทียม” 
ชวยใหบุคคลมีความฉลาด มีเหตุมีผล และมีความพอเพยีงในการบริโภค 
 
   3.  ปลูกจิตสํานึกแหงความรับผิดชอบ ฝกใหรูจักรับผิดชอบตอตนเอง พอแม ครอบครัว 
เพื่อน ครู และสังคม 
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  4.  สรางกรอบวินัย ฝกใหรูจักมีระเบียบวินัยและรักษากฏกติกา เพื่อไมใหทําอะไรตามใจ
ตนเอง จนมีผลเสียตอหนาที ่การงาน การพัฒนาตน และบุคลิกภาพทีด่ี มีวุฒภิาวะ ทั้งนี้ควรหาอบุาย
ใหรางวัลเมื่อทําดี และลงโทษเมื่อทําผิด 
 
  สําหรับครอบครัวที่มีปจจัยเกื้อหนุน ควรซื้อคอมพิวเตอรไวใชในบานโดยมีขอควรปฏิบัติ
ดังนี้ 
   
  1.  ควรเปนสมบัติกลางของครอบครัว ทุกคนมีโอกาสไดใชงานโดยตั้งไวในหองรับแขก 
หองทํางาน หรือหองสมุด อยาใหลูกยึดครองไวใชสวนตัวในหองนอน ทั้งนี้จะไดมีปฏิสัมพันธ 
เรียนรูรวมกัน และงายตอการดูแลกํากับพฤติกรรมการใชไอที 
 
  2.  สงเสริมใหลูกใชไอทีในการคนควาเรยีนรู ทํารายงานสงครู วาดภาพ เลนดนตรีมากกวา
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน อยางไรกต็ามพอแมไมควรหามลูกหรือดุลูกเมื่อเลนเกม แตควรดู
เกมที่ลูกเลนวามีความเหมาะสมตามวยัหรือไมเพียงใด 
 
   3.  เมื่อลูกขอเงินเพื่อเพิ่มสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร ก็ไมควรใหงาย ๆ ควรถามถึง
ความจําเปนและฝกใหลูกรูจกัทํางานเปนการแลกเปลี่ยน เชน ชวยงานของพอแม ชวยพิมพรายงาน
หรือคนควาขอมูลใหพอแม เปนตน  
 
  จากขอความดังกลาวขางตนสรุปไดวา เด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสามารถปองกันได 
โดยการตกลงกันกอนซื้อคอมพิวเตอร วางกฎระเบียบ/ขอปฏิบัติรวมกัน มีกฎกติกาการเลน เอาจริง
และเด็ดขาดเมื่อเด็กไมรักษากฎกติกา  สรางสัมพันธภาพที่ดีกับเด็ก มีความรูเร่ืองเกมสามารถพูดคุย
กับเด็กได  มีเวลาดูแลเอาใจใส  ทํากิจกรรมรวมกันสม่ําเสมอ สอนและฝกใหเด็กรูจักคิดและ
ตัดสินใจ คิดเปนแกปญหาได  รูจักการแบงเวลาและมีความรับผิดชอบ หลีกเลี่ยงการใชเกมเปน      
พี่เล้ียงเด็ก  เปนตน 
 
การใหความชวยเหลือเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
 วินัดดา  ปยะศิลป (2550)  กลาววา การชวยเหลือเด็กติดเกมทําไดดวยการสรางพื้นฐาน
ความสัมพันธที่ดี แลวตามดวยวิธีการตอไปนี้ 
 



  
  48

   1.  ตกลงกฏกติกากันใหชัดเจน พยายามใหลด ละหรือเลิกเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
ถาลดการเลนใหจัดเวลากันใหม ลดเวลาเลนลงทีละนอย เชน เดิมเลนทกุวันวันละ 3  ช่ัวโมง ลดลง
ดังนี้ สัปดาหแรกใหเลนวันละ 2 ช่ัวโมง สัปดาหที่ 2 ใหเลนวันละ 1 ชั่วโมง  สัปดาหที่ 3 ใหเลน
เฉพาะเสาร-อาทิตย  ไมเกินวันละ 1 ช่ัวโมง ถาเลิกเลนเกมไดใหจัดกิจกรรมอื่น ๆ ทดแทนเวลา  
ที่เคยเลนทันที กิจกรรมที่จัดทดแทนใหเด็กนั้นควรมีความสนุกสนานกอน เพื่อใหเด็กเพลิดเพลิน 
เบี่ยงเบนความสนใจไปจากเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
  2.  การเอาจริงกับขอตกลงดวยสีหนา ทาทาง   
 
  3.  ตกลงทดลองปฏิบัติเปนเวลาที่แนนอน เชน ทดลองปฏิบัติเปนเวลา 1 เดือน แลวกลับมา
ประเมินผลรวมกัน หาทางปรับเปลี่ยนแกไข  
 
  4.  กําหนดทางปฏิบัติเมื่อเกดิปญหา เชน ถาลูกไมทําตาม แมจะทําอะไร จะใหชวยอยางไร  
 
  5.  มีการบันทกึผลการชวยเหลือและนํามาพูดคุยกนัเปนระยะ ๆ ชมในเรื่องที่ไดทําไปแลว
ไดผลดี ขอใดยังทําไมไดใหกลับมาติดตามงาน 
 
  6.  ประเมินผลเมื่อครบเวลาที่ตกลงกันไว 
 
  7.  ปรับกฏกติกากันใหม ถามีปญหาความรวมมือหรือทาํไมได 
 
  8.  จูงใจใหอยากเลิกดวยตนเอง 
 
  9.  สรางความสามารถในการควบคุม เสริมทักษะการควบคุมตนเอง   
 
            10.  จัดสิ่งแวดลอมใหสงบ ไมมีส่ิงกระตุนเรื่องเกม 
 
            11.  จัดกิจกรรมใหใชเวลาที่เคยเลนเกมเปนกิจกรรมอยางอื่น อยาปลอยใหวาง 
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  ดังนั้นสรุปไดวา การใหความดูแลชวยเหลือเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสามารถทําได
โดยการฝกระเบียบวินัยความรับผิดชอบ กําหนดกฎกติการวมกัน ปฏิบัติตามขอตกลงอยางจริงจัง  
พูดคุยใหความชวยเหลือและใหกําลังใจเปนระยะ  ทํากิจกรรมที่ชอบและใชเวลาวางรวมกัน 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
การปรับพฤตกิรรมทางปญญา 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
 
   นุชนภาภรณ  หลายเจริญ (2550) ไดศึกษาผลของการใหคําปรึกษากลุมตามแนวการปรับ
พฤติกรรมทางปญญาตอพฤติกรรมการดื่มแอลกอฮอล กลุมตัวอยางเปนผูดื่มแอลกอฮอลที่มีความ
สมัครใจเขารวมกิจกรรม จํานวน 16 คน แบงออกเปน 2 กลุม กลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 8 คน 
ผลการวิจัย พบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางวิธีการทดลองกับระยะเวลาของการทดลอง ผูประสบปญหา 
จากการดื่มแอลกอฮอลที่ไดรับการใหคําปรึกษากลุมตามแนวการปรับพฤติกรรมทางปญญา            
มีพฤติกรรมการดื่มแอลกอฮอลในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลต่ํากวาระยะกอน       
การทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และผูประสบปญหาจากการดื่มแอลกอฮอลท่ีไดรับ
การใหคําปรึกษากลุมตามแนวการปรับพฤติกรรมทางปญญา และกลุมควบคุมมีพฤติกรรมการดื่ม
แอลกอฮอลในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลไมแตกตางกัน 
 
  ประภาวดี  สุมามาลย (2549)  ไดศึกษาผลของการใชโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมของนักเรียนสมาธิส้ันในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนสมาธิส้ันระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคปลาย ปการศึกษา 2547 ที่ไดรับการรักษาดวยยา 
รูปแบบการวิจัยเปนแบบกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) ที่มีกลุมทดลองกลุมเดียว 
ผลการวิจัย พบวา หลังการทดลองนักเรียนมีสมาธิในการฟง มีพฤติกรรมการตอบคําถาม การสงงาน 
และการทํางานกลุมสูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
 
 นิตยา  วรรณรัตน (2546) ไดศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาเพื่อ
พัฒนาการควบคุมตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานแชฟา จังหวัดแพร โดยมี
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กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2545 โดยดําเนินการตามโปรแกรม
การปรับพฤติกรรมทางปญญา เปนเวลา 5 สัปดาห เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ  1) โปรแกรมการปรับ 
พฤติกรรมทางปญญา 10 กิจกรรม   2) แบบสอบวัดความสามารถในการควบคุมตนเอง ผลการวิจัย 
พบวา ความสามารถในการควบคุมตนเองของนักเรียนสูงขึ้นหลังการเขารวมโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา 
 
 พิมพา  มวงศิริธรรม (2544) ไดศึกษาผลของการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอความมี
ระเบียบวินัยในตนเองของนักกีฬา กลุมตัวอยาง จํานวน 8 คน เปนนักฟุตบอลชายของโรงเรียนกีฬา
กรุงเทพมหานคร อายุระหวาง 11-14 ป กลุมตัวอยางแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและ   
กลุมควบคุม กลุมละ 4 คน กลุมทดลองไดรับการปรับพฤติกรรมทางปญญาดวยการฝกทักษะทางจิต  
ไดแก เทคนิคการตั้งเปาหมาย การจินตภาพ การพูดกับตนเองในทางที่ดี การดูตัวแบบ และการให
แรงเสริมทางบวกควบคูกับการฝกซอมและแขงขันกีฬาฟุตบอล ผลการวิจัย พบวา การปรับ
พฤติกรรมทางปญญามีผลตอพฤติกรรมความมีระเบียบวินัยในตนเอง นั่นคือ นักกีฬากลุมทดลอง  
ที่ไดรับการปรับพฤติกรรมทางปญญามีพฤติกรรมความมีระเบียบวินัยในตนเองในระยะสิ้นสุด   
การทดลอง และระยะการติดตามผลแตกตางจากระยะกอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ    
ที่ระดับ.05  แตในกลุมควบคุมไมพบความแตกตางกัน และในระยะสิ้นสุดการทดลองและ       
ระยะติดตามผล พบวา นักกีฬากลุมทดลองและกลุมควบคุมมีพฤติกรรมความมีระเบียบวินัยใน
ตนเองไมแตกตางกัน 
 
  จันทพร  โรจนพิทักษ (2543) ไดศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา   
เพื่อเสริมสรางวินัยในชั้นเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธติ "พิบูลบําเพ็ญ" 
มหาวิทยาลัยบูรพา อําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี ปการศึกษา 2542  มีนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 16  คน 
แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 8 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ 1)โปรแกรมการปรับ 
พฤติกรรมทางปญญา   2) แบบประเมินพฤติกรรมการมีวินัยในชั้นเรียน  3)  แบบสอบถาม
พฤติกรรมมีวินัยในชั้นเรียน 4) แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมมีวินัยในชั้นเรียน 5) แบบบันทึกเสียง
สัญญาณการสังเกตและบันทึกพฤติกรรม  และ 6) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอ
การเขารวมโปรแกรม  ซ่ึงนักเรียนกลุมทดลองไดเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
สวนนักเรียนกลุมควบคุมไมไดเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา แตไดรับเอกสาร
เกี่ยวกับเรื่องพฤติกรรมมีวินัยในชั้นเรียนไปศึกษาดวยตัวเอง ผลการวิจัย พบวา นักเรียนกลุมทดลอง
มีพฤติกรรมมีวินัยในชั้นเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ.05  
นักเรียนกลุมทดลองมีพฤติกรรมมีวินัยในชั้นเรียนสูงกวากลุมควบคุมหลังการทดลอง ที่ระดับ
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นัยสําคัญทางสถิติ.05  และนักเรียนที่เขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญามีความเห็นวา
โปรแกรมดังกลาวเปนโปรแกรมที่ดีมีประโยชน และสามารถพัฒนาตนเองใหมีวินัยในชั้นเรียนมากขึ้น
ตลอดจนนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน รูจักการปรับตัวอยูรวมกับผูอ่ืนได 
 
  งานวิจัยตางประเทศ 
 
  Marriott (2000) ไดศึกษาประสิทธิผลของการใชแนวคิดการปรับพฤติกรรมทางปญญา และ
ครอบครัวบําบัดในการชวยลดภาระหนักสําหรับครอบครัวผูดูแลผูปวยโรคสมองเสื่อม               
กลุมตัวอยางเปนบุคคลในครอบครัวผูปวยโรคสมองเสื่อมที่รักษาตออยูในโรงพยาบาล Withington 
ใน Manchester ซ่ึงไดใหรูปแบบการพยาบาลแกครอบครัวโดยใชแนวคิดการปรับพฤติกรรม           
ทางปญญา การวิจัยคร้ังนี้แบงกลุมตัวอยางเปนกลุมทดลองกับกลุมควบคุม การเลือกกลุมตัวอยางทํา
แบบเฉพาะเจาะจง ใชระยะเวลาในการทดลอง 3 เดือน โดยการใหคําปรึกษากลุมสําหรับครอบครัว
ผูปวยโรคสมองเสื่อม ผลการวิจัย พบวา ครอบครัวของผูดูแลผูปวยโรคสมองเสื่อมสามารถมีความคิด
ดานบวกในการดูแลผูปวยมากขึ้น เขาใจพฤติกรรมและยอมรับผูปวยมากขึ้น 
 
  Slaby and Guerra (1988) ไดทําการวิจัยโดยใชกรอบแนวคิดของพัฒนาการทางปญญาสังคม  
โดยมีกลุมตัวอยางทั้งเพศหญิง และเพศชาย จํานวน 120 คน ที่มีคดีเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  
แบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมควบคุม 1 กลุม และกลุมทดลองกลุมที่ 1 และ 2 โดยใชโปรแกรม  
ฝกพัฒนาการทางปญญาสังคม จํานวน 12 คร้ังในกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหทํากิจกรรมปกติ
ในโปรแกรมการทดลองนั้นจะเนนที่การจัดการกระทํากับกระบวนความคิด ความเชื่อ และมีการฝก
พฤติกรรมที่ใชในการแกปญหาทางสังคม ผลการวิจัย พบวา กลุมทดลองเพิ่มทักษะในการแกปญหา
ทางสังคม ลดความเชื่อที่ยอมรับพฤติกรรมกาวราว  ลดพฤติกรรมกาวราว ลดความหุนหันพลันแลน 
และลดพฤติกรรมที่ไมยืดหยุนอื่น ๆ ลงได  ซ่ึงพฤติกรรมเหลานี้ผูควบคุมเปนประเมิน  
 
 
 
 
 
 
 
 



  
  52

เกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
   งานวิจัยในประเทศ 
    
   นันทวัสส  สหชัยรุงเรือง (2549) ไดศึกษาพฤติกรรมและสาเหตุการเลนเกมออนไลนของ  
ผูเลนวัยตาง ๆ: กรณีศึกษาราน N-Sign อําเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค
เพื่อการศึกษาพฤติกรรมและสาเหตุการเลนเกมออนไลนของผูเลนวัยตาง ๆ  ผูวิจัยใชวิธีการวิจัย  
เชิงปริมาณ โดยการเก็บขอมูลดวยการสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth Interview) และการสังเกตแบบ   
มีสวนรวม (Participant Observation) เปนการศึกษาจากกลุมตัวอยางที่เปนผูเลนเกมทุกวัน และ   
เลนเกมอยางนอยวันละ 2 ช่ัวโมง โดยแบงตามชวงอายุออกเปน 3 ชวงอายุ ไดแก ชวงอายุ 10-15 ป   
16-20 ป และ 21-25 ป ตามลําดับ จํานวน 30 คน ผลการศึกษาคนควาเกี่ยวกับสาเหตุการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน พบวา เกิดจากความเบื่อหนายกับการดําเนินชีวิตประจําวัน เกิดความเครียด
จึงหาทางผอนคลายความเครียดโดยการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน เกิดจากมีบุคคลที่ใกลชิด    
ในชีวิตประจําวันชักชวน เชน เพื่อน นองชักชวนหรือมีพี่สอนหรือโดยเพื่อนสมัครให และเกิดจาก     
ผูเลนเกมมีความอยากรูอยากลอง เมื่อเห็นคนอื่นเลนจึงอยากทดลองเลนดวยตนเองบาง เปนตน  
 
 สุภัทร  ชูประดิษฐ (2549) ไดศึกษาการใชเทคนิคเอไอซีในการแกปญหานักเรียนติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลน ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชเทคนิคเอไอซี
ในการแกปญหานักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน กลุมตัวอยางเปนนักเรียน 33 คน ผูปกครอง
นักเรียน 5 คน และครูที่เกี่ยวของ 5 คน การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เก็บรวบรวมขอมูล
โดยวิธีการสัมภาษณแบบไมเปนทางการ การสังเกตแบบมีสวนรวมและไมมีสวนรวม การสนทนา
กลุม การประชุมเชิงปฏิบัติการ การจดบันทึกภาคสนาม รวมทั้งศึกษาเอกสารวิชาการและงานวิจัย  
ที่เกี่ยวของ และแบบวัดความตระหนักตอพฤติกรรมสุขภาพของกลุมตัวอยาง วิเคราะหขอมูลโดย
การวิเคราะหเชิงบรรยาย คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา การใชเทคนิค      
เอไอซีเปนกระบวนการที่ชวยใหนักเรียน ครู และผูปกครองมีสวนรวมในการรับรูปญหา กําหนด
เปาหมาย รวมกันคิดคนวิธีการแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้น และมีการดําเนินการแกไขปญหานักเรียน
ติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนรวมกัน มีการจัดตั้งคณะกรรมการเพื่อทํากิจกรรมและประสานงาน
รวมกับครูและผูที่มีสวนเกี่ยวของ มีกิจกรรมโครงการที่จะดําเนินงานในโรงเรียน 4 โครงการ คือ  
1) โครงการจัดตั้งชมรมเด็กยุคใหมรูทันเกมออนไลน  2) โครงการอบรมผูปกครองและคณะครูให
รูเทาทันเกมคอมพิวเตอรออนไลนและอินเตอรเน็ต  3)โครงการเสียงตามสายในโรงเรียนและ      
การสื่อสารความรูผานวิทยุชุมชน และ 4) โครงการกิจกรรมศิลปะเพื่อใชเวลาวางใหเปนประโยชน
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ชวงปดเทอม ภายหลังการเขารวมประชุมเชิงปฏิบัติการ กลุมตัวอยางมีความตระหนักตอพฤติกรรม
สุขภาพโดยรวมอยูในระดับสูง และกระบวนการวิจัยนี้สามารถระดมการมีสวนรวมของ                   
ผูมีสวนเกี่ยวของในการแกปญหา เพราะการมีสวนรวมจะทําใหเกิดการยอมรับและรูสึกวาเปน
เจาของปญหารวมกัน ซ่ึงจะทําใหกิจกรรมโครงการประสบความสําเร็จ 
 
   นันทยุทธ  หะสิตะเวช (2548) ไดศึกษาผลของการจัดกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม     
ตามแนวทฤษฎีการปรับพฤติกรรมทางปญญา บนพื้นฐานความรูของแมททริกซโปรแกรม เปน      
การวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม
ตามแนวทฤษฎีการปรับพฤติกรรมทางปญญา กลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้เปนเด็กผูชายติดเกม  
จํานวน 7 คน มีอายุระหวาง 12-18 ป อายุเฉลี่ย 14.5 ป ผลการวิจัย พบวา หลังการทดลองเด็ก           
มีความรู มีทัศนคติตอการเลนเกมและทักษะการปฏิบัติตนในการควบคุมตนเองสูงขึ้นกวาเดิม   
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนอยกวา.05 และผูปกครองพบวาเด็กสามารถลดเวลาการเลนเกม
ไดทุกคน  
 
  ยุทธนา องอาจสกุลมั่น (2548) ไดศึกษาการทําจิตบําบัดแบบ Cognitive behavior therapy ใน
ผูปวยโรคจิตเวท: รายงานผูปวย 4 ราย ผลการวิจัย พบวา การที่เด็กเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  
นานจนเกินไปหรือควบคุมการเลนเกมของตนเองไมได สงผลทางลบตอสุขภาพกายและสุขภาพจิต
โดยตรง โดยทําใหผูเลนมีปญหาทางรางกาย ไดแก ปวดตา ปวดศีรษะ มีอาการปวดหลัง เพราะผูเลน
นั่งอยูกับที่นานเกินไป และอาจทําใหเกิดโรคอวน สุขภาพออนแอเพราะขาดการออกกําลังกาย   
สวนผลกระทบทางจิตใจ เมื่อใดที่เด็กควบคุมตนเองไมได คือ เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในเวลา
ที่ไมควรเลน เชน เวลาที่ตองเรียนแตไปเลนเกมหรือ เวลาที่ควรทําการบานแตไปเลนเกม จะมีผล  
ทําใหเด็กขาดการควบคุมตนเองที่ถูกตอง เหมาะสม และอาจไมมีโอกาสเรียนรูการเขาสังคม 
ปรับตัวเขากับผูอ่ืนไมได ขาดทักษะในการสรางมนุษยสัมพันธ ไมรูจักปรับตัวใหเขากับกติกาสังคม  
มีความกาวราว  เปนตน 
 
 ธนะวัฒน  วรรณประภา (2547) ไดศึกษาเสนทางสูการเลนและปจจัยดานโปรแกรมของ
เกมออนไลนหลากหลายผูเลนชนิดผจญภัยที่สงผลทําใหผูเลนชื่นชอบ โดยการศึกษาวิจัยคร้ังนี้      
มีวัตถุประสงคเพื่ออธิบายเสนทางสูการเลนและปจจัยดานโปรแกรมของเกมออนไลนหลากหลาย  
ผูเลนชนิดผจญภัย ที่สงผลตอความชื่นชอบเลนเกม ผูวิจัยใชวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเก็บรวบรวม
ขอมูลภาคสนามดวยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก และการสังเกตแบบมีสวนรวม กลุมผูใหขอมูลหลัก
เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาและอุดมศึกษาในจังหวัดชลบุรี จํานวน 33 คน โปรแกรมเกม
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ออนไลนที่ผูวิจัยเลือกมาทําการศึกษา คือ เกมแร็กนาร็อก  ผลการศึกษา พบวา การตัดสินใจเลนเกม  
ผูเลนตัดสินใจเลนจากปจจัยตนเอง ไดแก ผูเลนอยากมีความรู อยากลองเลนตามเพื่อน เบื่อกิจกรรม 
เพื่อนคะยั้นคะยอ เพื่อนทาทาย เกมออนไลนเกาไมมีเพื่อนเลน วางไมมีกิจกรรมทํา สําหรับเหตุผล
การตัดสินใจเลนเกิดจากปจจัยเกื้อหนุนของโปรแกรมเกม ไดแก ตัวละครและภาพสวยงาม เปนเกม
ออนไลน ผูเลนมีวิธีการเรียนรูวิธีการเลนเกมแบงได 2 ลักษณะ คือ ลักษณะแรกเรียนรูวิธีการเลน
จากบุคคลอื่น ไดแก เพื่อน ญาติพี่นอง แฟน และผูเลนคนอื่น ลักษณะที่ 2 เรียนรูวิธีการเลนโดย
การศึกษาดวยตนเอง จากการอานวิธีเลนในหนังสือเกม การลองผิดลองถูก ปจจัยที่สงผลตอ     
ความชื่นชอบในเกม คือ มีระดับขั้นความสามารถของผูเลนในเกมที่แสดงถึงความเกง ผูเลนเกม     
อยากไดคาระดับที่สูงขึ้น จึงนั่งเลนเปนเวลานานเพื่อใหตัวละครเกง ผูเลนสามารถปฏิสัมพันธ
ระหวางกันไดอยูในสังคมเสมือนจริงในเกม มีการเลนเปนทีม ผูเลนสามารถสรางกลุมขึ้นไดในเกม
เพื่อรวมเลนไปพรอมกัน การเลนเปนทีมสามารถสรางชื่อเสียงใหกับกลุมและตนเองได เกมมีความ
ทาทายที่หลากหลาย ทาทายในการคิดหาเทคนิคการเลน ทาทายในการหาเงินใหไดในจํานวนมาก 
ทาทายในเรื่องความอดทนยกระดับขั้น ผูเลนสามารถพัฒนาตัวละครไปไดอยางตอเนื่อง และเลือก
เลนตัวละครไดหลากหลาย มีการแขงขันเพื่อพัฒนาตัวละครของตนใหมีความเกงกวาผูอ่ืน  
 
  ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547) ไดศึกษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน และความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางทั้งหมด 
จํานวน 768  คน จากโรงเรียนในกรุงเทพมหานคร 10 โรงเรียน ซ่ึงเครื่องมือที่ใชในการวิจัย       
แบงออกเปน 3 สวน คือ 1) แบบสอบถามขอมูลสวนบุคคลและพฤติกรรมการเลมเกมออนไลน     
2) แบบประเมินภาวะสุขภาพจิต GHQ 28 และ 3) แบบประเมินภาวะความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจ ผลการวิจัย พบวา ปจจัยดานจิตสังคมดานประวัติการใชสารเสพติด รายไดรวมของครอบครัว 
และจํานวนเพื่อนสนิท มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ.01 ปจจัยดานการเรียนในเทอมที่ผานมามีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และปจจัยความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 ซ่ึงความชุกของพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานครเปนรอยละ 43.7  
 
  จิรดา  มหาเจริญ (2547) ไดศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับสื่อเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม มีวัตถุประสงคการวิจัยเพื่อทราบถึง
พฤติกรรมการเปดรับสื่อเกมออนไลน และศึกษาความสัมพันธระหวางคุณสมบัติทางประชากรศาสตร
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กับพฤติกรรมการเปดรับสื่อเกมออนไลน รวมทั้งศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนในเรื่องผลกระทบ
อันเกิดจากการเปดรับสื่อออนไลนที่มีตอสุขภาพ/เศรษฐกิจ/การศึกษา/ความสัมพันธทางครอบครัว 
และความสัมพันธในกลุมเพื่อนโดยเปนการวิจัยเชิงปริมาณ และใชแบบสอบถาม กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตจังหวัดนครปฐม อายุ 11-19 ป  จํานวน 391 คน พบวา สวนใหญ
เร่ิมเลนเกมออนไลนไมเกิน 6 เดือน คาใชจายในการเลนเกมออนไลนตอสัปดาห ไดแก คาชั่วโมง
อินเตอรเน็ต คาโทรศัพท คาบัตรเลนเกม นอยกวา 50 บาทตอสัปดาห ขณะที่ประโยชนที่ไดรับจาก
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนคือ ไดรับความสนุกสนานและความเพลิดเพลิน สวนใหญเลนเกม
ออนไลนคนเดียว เลนเกมในบาน การเลนเกมสงผลกระทบดานการเงินสูงสุด เสียคาบัตรเลนเกม 
ผลกระทบดานสุขภาพ คือ เสียสายตา ทําใหสายตาสั้นปวดหลัง พักผอนนอย ผลกระทบดาน
ความสัมพันธกับครอบครัว ทําใหเกิดปญหา ความขัดแยงหรือทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัวเร่ือง
การจํากัดเวลาในการเลนเกม และทําใหมีเวลาพูดคุยหรือทํากิจกรรมกับสมาชิกในครอบครัวนอยลง 
รวมทั้งดานการศึกษาทําใหมีผลการเรียนต่ําลง 
 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   
  Ying et al. (2005) ไดศึกษาผลกระทบที่เกิดจากการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ที่กอใหเกิด
ปญหาสังคม สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงแกไขระบบการศึกษา กฎหมาย และกฎระเบียบการใช
ส่ือเทคโนโลยี โดยกลุมตัวอยางที่ศึกษาเปนผูติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 613 คน พบวา 
สวนใหญของผูติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนจะลักลอบเลนเกมโดยไมบอกพอแม คิดเปนรอยละ 
73.70 และโกหกหลอกลวงเพื่อเลนเกม คิดเปนรอยละ 20.20 ซ่ึงในการเลนเกม ผูเลนจะเลนที่ราน
อินเตอรเนต คิดเปนรอยละ 43.40  ชวงเวลาที่ผูเลนสวนใหญใชเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจะอยู
ระหวางเวลา 12.00 -14.00 น. คิดเปนรอยละ11.90  ผูเลนเกมสวนใหญเปนผูชายที่มีอายุ 15 - 20 ป   
คิดเปนรอยละ 63.30 และมีจํานวนรอยละ 8.30 ที่มีอายุต่ํากวา 15 ป พรอมที่จะเลนเกมออนไลน
อยางผิดกฎหมาย จากจํานวนผูเลนเกมทั้งหมดจําแนกเปนนักเรียนคิดเปนรอยละ 46.70 และ           
ผูวางงานคิดเปนรอยละ 24.00 และเปนผูที่ไมเคยมีประวัติการทําผิดกฎหมายมากอนเลยคิดเปนรอยละ 
81.90  ดังนั้นการเลนเกมเสี่ยงตอการกระทําผิดกฎหมายมากขึ้น ในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ผูเลนเกมจะใชจายเงินเฉลี่ย 459 เหรียญสหรัฐ และคิดเปนรอยละ 34.30 ที่ใชเงินในการเลนเกมอยู
ระหวาง 100 - 300 เหรียญสหรัฐ    
 
 Griffiths, Davies, and Chappell (2004) ไดศึกษาปจจัยตาง ๆ ของผูเลนเกม Everquest      
โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางที่เปนเด็กวัยรุนกับวัยผูใหญที่ชอบเลนเกม Everquest จํานวน 540 คน 
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เปนการสํารวจความถี่ในการเลน ชวงเวลาที่ใชเลน เลนเกมกับใคร ชอบอะไรในเกมที่เลน เปนตน 
โดยเปรียบเทียบกลุมผูเลนที่เปนเด็กวัยรุนกับผูใหญ พบวา ผูเลนเกมจะเปนเพศชายมากกวาเพศหญิง  
และผูเลนเลือกที่จะเลนเปนตัวละครที่เปนเพศชายมากกวาเลือกที่จะเลนเปนตัวละครที่เปนเพศหญิง  
การเลนเกมของกลุมผูเลนที่เปนเด็กวัยรุนทําใหเสียการเรียนหรือเสียการทํางานมากกวากลุมผูเลน  
ที่เปนผูใหญ และกลุมเด็กวัยรุนจะชอบเลนเกมที่ใชความรุนแรงมากกวา และใชเวลาในการเลนเกม
ตอสัปดาหมากกวาวัยผูใหญ 
   
   Jeanne et al. (2003) ไดศึกษาเรื่องคุณธรรมศีลธรรม ความรูสึกนึกคิดของเด็กที่เลนเกมวีดีโอ
รุนแรง ซ่ึงการวิจัยคร้ังนี้ไดทําการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 66 คน ที่มีอายุระหวาง 5 - 12 ป  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนแบบสอบถามดานคุณธรรมศีลธรรม จากการศึกษาความสัมพันธของ
การเลนเกมวีดีโอรุนแรง ซ่ึงเปนการศึกษาทั้งในระยะเวลาสั้นและระยะยาวนั้น พบวา เด็กที่เลนเกม
วีดีโอรุนแรงทั้งสองระยะสงผลใหผูเลนขาดสามัญสํานึกไรความรูสึกนึกคิด มีทัศนคติ ความรูสึก
นึกคิดชอบความรุนแรง มีความเขาใจหรือเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนลดนอยลง เด็กที่เลนเกมวีดีโอรุนแรง
และไมรุนแรงมีผลทําใหเกิดความกาวราว และขาดความรูสึกเขาใจหรือเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ยิ่งมี
ความกาวราวมากขึ้นความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนยิ่งลดนอยลง จากการศึกษาเด็กเลนเกมวีดีโอรุนแรง
เปนเวลานาน พบวา ในการเลนเกมทั้งเกมรุนแรงและเกมไมรุนแรงของเด็กไมไดสงผลดีตอเด็ก ทําให
เด็กมีความเขาอกเขาใจหรือมีความเห็นใจผูอ่ืนต่ําลง และการเลนเกมวีดีโอรุนแรงอาจทําใหผูเลน
ขาดสามัญสํานึก ไรความรูสึกนึกคิด มีความเขาอกเขาใจหรือมีความเห็นใจผูอ่ืนต่ําลง สงผลให      
ผูเลนมีความเปลี่ยนแปลงทางดานจิตใจ มีความขัดแยงในตนเอง 
 
    จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมทางปญญา สรุปไดวา โปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา สามารถแกไขปญหาหรือพัฒนาพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคใหดีขึ้นและ
เหมาะสมขึ้นได เนื่องจากหลังจากการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาแลวทําให
ผูเขารวมกิจกรรมเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่ดี มีพฤติกรรมที่พึงประสงคขึ้น ดังเชน สงผลให  
ผูประสบปญหาจากการดื่มแอลกอฮอล มีพฤติกรรมการดื่มแอลกอฮอลต่ําลง นักเรียนมีสมาธิในการฟง 
มีการตอบคําถาม การสงงาน และการทํางานกลุมสูงขึ้น นักเรียนมีความสามารถในการควบคุม
ตนเองสูงขึ้น นักเรียนมีวินัยในชั้นเรียนสูงขึ้น นักกีฬามีพฤติกรรมความมีระเบียบวินัยในตนเอง
แตกตางจากระยะกอนการทดลอง ผูที่มีความกาวราว สามารถเพิ่มทักษะในการแกปญหาทางสังคม 
ลดพฤติกรรมกาวราว ลดความหุนหันพลันแลน อยูไมนิ่ง และลดพฤติกรรมที่ไมยืดหยุนอื่น ๆ ลงได         
สวนการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน สรุปไดวา 
สาเหตุการเลนเกมออนไลนเกิดจากความเบื่อหนาย  อยากมีความรู เกมมีความทาทาย อยากเอาชนะ
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ในเกม อยากลองเลนตามเพื่อน วางไมมีอะไรทํา เพื่อนคะยั้นคะยอหรือเพื่อนทาทาย คลายเครียด 
เพื่อน/นองชักชวน อยากรูอยากลอง แสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ นอกจากนี้การที่ เด็กเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนนานจนเกินไปหรือควบคุมการเลนไมได สงผลกระทบตอสุขภาพกายและ
สุขภาพจิตโดยตรง ปญหาทางรางกาย ไดแก ปวดตา ปวดศีรษะ มีอาการปวดหลัง ปวดไหล โรคอวน 
สวนผลกระทบทางจิตใจ คือ เวลาที่ตองเรียนแตไปเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนหรือ เวลาที่ควรทํา
การบานแตไปเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน เลนเกมในเวลาที่ไมควรเลน จะมีผลทําใหเด็กสูญเสีย   
การทําหนาที่ ไมรับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมาย ขาดการควบคุมตนเองที่เหมาะสม ไมมีโอกาส
เรียนรูการเขาสังคม ขาดทักษะในการสรางมนุษยสัมพันธ ไมรูจักปรับตัว เด็กวัยรุนที่ชอบเลนเกมที่
ใชความรุนแรงทําใหมีพฤติกรรมกาวราว ขาดสามัญสํานึก เด็กใชเวลาเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนมากกวาวัยผูใหญ นอกจากนี้ทําใหผูเลนเกมเสียเงินและเสียเวลาดวย ดังนั้นผูวิจัยเห็นวา
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยการใหผูเลนเกมรูจักใชเวลา รูจักใชจายเงิน ตลอดจน
รูจักรักษาสุขภาพ สงผลใหผูเลนเกมมีพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนลดลงได 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
   1) กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 
   2) หลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยง 
ตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05   
 
  3) กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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บทที่ 3 
 

วิธีการวิจัย 
 

   การวิจัยเร่ือง ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติด
เกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม กรุงเทพมหานคร       
เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental Research)โดยใชรูปแบบการทดลองที่มีกลุมตัวอยาง 2 
กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม  
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
ประชากร  
 
  ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551 
โรงเรียนวัดยายรม แขวงบางมด เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร จํานวน 128 คน   
 
กลุมตัวอยาง 
 
  การวิจยัคร้ังนีม้ีนักเรียนกลุมตัวอยาง จาํนวน 24 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม         
กลุมละ 12 คน วิธีการไดมาซึง่กลุมตัวอยาง ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้   
 
 1.  ผูวิจัยทําหนังสือจากภาควิชาจิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว  คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร สงถึงโรงเรียนวัดยายรม กรุงเทพมหานคร  เพื่อขอความอนุเคราะหเขาไป
ทําการทดลองโปรแกรมการการปรับพฤติกรรมทางปญญากับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ตลอดจนขออนุญาตผูบริหารโรงเรียนในการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
จํานวน 12 คร้ัง ใหนกัเรียนกลุมทดลอง 
 
 2.  ในการคัดเลือกนักเรียนกลุมตัวอยาง ผูวิจัยใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 
128 คน ทําแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน จากนั้นนํา
นักเรียนที่มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสูงกวาเปอรเซ็นไทล  
ที่ 50 จํานวน 64 คน มาทําแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหา 
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  3.  จากนั้นคัดเลือกนักเรียนที่มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน
สูง และคะแนนการคิดตัดสินใจและแกปญหาต่ํามาจํานวน 30 คน และประชาสัมพันธเพื่อรับ
นักเรียนที่สมัครใจเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จํานวน 24 คน จากนั้น           
นํานักเรียนจํานวน 24 คน จัดเขากลุมแบบสุม (randomly assigned) เปนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน 
และกลุมควบคุม จํานวน 12 คน 
 
   4.  ผูวิจัยไดทาํขอตกลงกับนักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน เกี่ยวกับกติกาขอตกลง
ในการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยสมาชิกกลุมทุกคนตองเขารวมกิจกรรม
ใหครบ จํานวนทั้งสิ้น 12 คร้ัง และถานักเรียนคนใดไมสามารถมาเขารวมกิจกรรมไดตองแจงให
ผูนํากลุมทราบกอนลวงหนา  
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
 
  1.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
 
    2.  เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมูล ไดแก 
 
     2.1  แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 2.2  แบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหา 
 2.3  แบบบันทกึประสบการณที่มีตอการเขารวมกิจกรรม 
  2.4  แบบสอบถามความคิดเห็นตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา   
 
1.  เคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง 
 
   โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอร
ออนไลน ผูวิจัยสรางขึ้นโดยมีลําดับขั้นตอนการสราง ดังนี้ 
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 1.  ผูวิจัยศึกษาคนควาเอกสารขอมูลเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมทางปญญา กระบวนการคิด
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน และอื่น ๆ ที่เกี่ยวของกับการศึกษาเพื่อทําวิจัย ไดแก 
ทฤษฏีและเทคนิคการปรับพฤติกรรมของสมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) การปรับพฤติกรรม: 
ทฤษฎีและการประยุกตของประเทือง  ภูมิภัทราคม (2540) รูทันเกมคอมพิวเตอรของยืน  ภูวรวรรณ 
และ ณัช  ภูวรวรรณ (2550) เด็กติดเกม…ปญหาที่แกยาก?ของวัลลภ  ปยะมโนธรรม (2548) 
จิตวิทยาการศึกษาของสุรางค  โควตระกูล (2550) เด็กติดเกมของชาญวิทย  พรนภดล (2548)       
เกมมหันตภัยยุคไซเบอรของกุสุมาวดี  คําเกลี้ยง (2548) จิตวิทยาพัฒนาการชีวิตทุกชวงวัยของ       
ศรีเรือน แกวกังวาล (2550) เปดแนวทางปองกันเด็กติดเกมของอัญชุลี  ธีระวงศไพศาล (2550)          
พุทธธรรม: ฉบับปรับปรุงและขยายความของพระพรหมคุณาภรณ(ป.อ.ปยุตฺโต) (2549)  วิธีคิดตาม
หลักพุทธธรรมของ พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต) (2551)  แบบสอบถาม Internet Addiction 
Test (IAT)ของ Young (2006) และศึกษาจากงานวิจัย ตลอดจนหนังสือและเอกสารอื่น ๆที่เกี่ยวของ 
จากนั้นนําความรูที่ไดมาประยุกตใชสรางโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จํานวน 12 คร้ัง 
คร้ังละ 55 นาที โดยในการเขียนโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ประกอบดวย วัตถุประสงค 
วิธีการดําเนินการจัดกิจกรรม (ขั้นนํา ขั้นดําเนินการ และขั้นสรุป) วิธีการประเมินผล รายละเอียด
โครงสรางโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ดังตารางผนวกที่ 1 
 
   2.  ผูวิจัยนําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา เสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน ประกอบดวย อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก และกรรมการรวม
พิจารณาตรวจสอบความตรงของเนื้อหาและใหคําปรึกษาชี้แนะเบื้องตน จากนั้นสงใหผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน 3 ทาน (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ข) พิจารณาตรวจสอบความตรงของเนื้อหา ตรวจแกไข
และใหขอเสนอแนะ ซ่ึงผูเชี่ยวชาญใหคําแนะนําดังนี้ คือ ใหปรับแกขอความใหถูกตองเหมาะสม 
ปรับปรุงเนื้อหาใหเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ไดแก ใหนักเรียนจินตนาการใหใชเพลงบรรเลง
จังหวะชา จังหวะเร็ว และฟงเสียงบรรยาย แทนการผอนคลายกลามเนื้อ ในการกําหนดใหนักเรียน
แตงบทกลอนเกี่ยวกับการใชเวลา ใชจายเงิน และรักษาสุขภาพนั้น อาจทําใหนักเรียนไมสามารถทํา
กิจกรรมตามที่กําหนดใหได เนื่องจากบางคนอาจไมมีทักษะในการเขียนบทกลอนหรือเขียน       
บทกลอนไดไมทันตามกําหนดเวลา จึงใหเพิ่มสุภาษิต คําพังเพย เขาไปดวย นอกจากนี้ไดให
คําแนะนําเกี่ยวกับในการใชรูปภาพประกอบการจัดกิจกรรมควรใชรูปที่มีขนาดใหญ มีสีสัน         
จะดึงดูดความสนใจนักเรียนไดดี ใหปรับรูปแบบ และขอความในใบงานบางสวน  
 
   3. นําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่ผานการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา
จากคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน มาปรับปรุง
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แกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําเสนอใหคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบอีกครั้ง   
กอนนําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
 
   แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
 แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน สําหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม กรุงเทพมหานคร เปนแบบสํารวจที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นจากลักษณะ
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร (SIGNS) ตามแนวคิดของ Block (2008) 
 
   ลักษณะของแบบสํารวจ 
 
  แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ประกอบดวยขอคําถาม
จํานวน 30 ขอ เปนมาตราสวนประมาณคา (rating scale) 4 ระดับ ไดแก “มากที่สุด” “มาก” “นอย” 
และ“นอยที่สุด” ประกอบดวยพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร 5 ดาน ไดแก 
 
 S =  นอนไมเปนเวลา นอนดึก ตื่นสาย หรือรูสึกออนเพลียเมื่อตื่นนอนตอนเชา ไดแก 1 6 
11 16 21 และ 26 
 
  I =  รูสึกหงุดหงิด กระวนกระวาย เมื่อไมไดเลนคอมพิวเตอร มีความคิดหมกมุนวนเวียน
เกี่ยวกับคอมพิวเตอรและกิจกรรมตาง ๆ ในคอมพิวเตอร เชน ดูภาพโป เลนเกม สงขอความ เปนตน  
แสดงความหงุดหงิดเมื่อถูกบอกใหหยุดหรือเลิกเลนเกม ไดแก 2 7 12 17 22 และ 27 
 
  G =  มีความรูสึกผิดที่ใชคอมพิวเตอรไมเหมาะสม ดังนั้นจึงพยายามซอนเรนปกปดอยาง
ชัดเจนเกี่ยวกบั การเชาชั่วโมงหรือซ้ืออุปกรณในการเลนเกม การออนไลน (ลบขอมูลการออนไลน 
ใชรหัสผานในการเลน) ปกปดการเขาเลน ปกปองตัวเองเมื่อถูกสอบถามไดแก 3 8 13 18 23 และ 28 
 
  N =  มีอาการ“ตื่นก็คิด นอนก็ฝน” เกี่ยวกับการเลนเกม นอนหลับก็ฝนเกี่ยวกับการเลนเกม 
หรือการใชคอมพิวเตอร ไดแก 4 9 14 19 24 และ 29 
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  S =  ความสัมพันธกับผูอ่ืนลดต่ําลง แยกตัวออกจากสังคมอยูในโลกสวนตัว แยกโลกสมมติ
ในเกมกับโลกในความจริงไมออก ตกอยูในโลกของเกม (โลกเสมือนจริง) กลายเปนคนไมทํางาน 
ไมเรียน ไมรักษาสุขภาพ ไดแก 5 10 15 20 25 และ 30 
 
  วิธีการตอบและเกณฑการใหคะแนน 
 
   ใหนักเรียนสํารวจตนเองวาในชวงเวลา 1- 2 เดือนที่ผานมา นักเรียนมีพฤติกรรมหรือ
ความรูสึกอยูในระดับใด โดยใสเครื่องหมาย “ ” ลงในชองคําตอบที่ตรงกับพฤติกรรมหรือ
ความรูสึกมากที่สุด แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ประกอบดวย   
ขอคําถามเชิงลบ จํานวน 25 ขอ ไดแก ขอ 1 2 3 4 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 19 23 24 25 26 
27 28 29 และ30  ขอคําถามเชิงบวก ไดแก ขอ 5 18 20 21 และ22 มีคะแนนรวมทั้งฉบับเทากับ 120 
คะแนน ใชเวลาในการทํา 15 นาที มีเกณฑการใหคะแนน  ดังนี้ 
 
  เกณฑการใหคะแนน ขอความที่มีความหมายเชงิลบ  
   “มากที่สุด”   ให  4  คะแนน 
    “มาก”         ให 3 คะแนน 
    “นอย”          ให 2 คะแนน 
    “นอยที่สุด”   ให 1 คะแนน 
 
  เกณฑการใหคะแนน ขอความที่มีความหมายเชิงบวก  
      “มากที่สุด”      ให 1 คะแนน 
       “มาก”       ให 2 คะแนน 
      “นอย”           ให 3 คะแนน 
      “นอยที่สุด”    ให 4 คะแนน 
 
  ความเชื่อม่ันและความตรงของแบบสํารวจ 
 
 การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผูวิจัยไดนําแบบสํารวจพฤติกรรม
เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่สรางขึ้นไปใหคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
จํานวน 2 ทาน ประกอบดวย อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก และกรรมการรวม พิจารณา
ตรวจสอบขอคําถามและใหคําปรึกษาชี้แนะเบื้องตน จากนั้นสงใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน            
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(ดังรายละเอียดในภาคผนวก ข) พิจารณาตรวจสอบขอคําถาม โดยถือเกณฑตัดสินอยางนอย 2 ทาน 
มีความเห็นวาเครื่องมือมีความสอดคลองและครอบคลุมกรอบแนวคิดที่กําหนด จากนั้นนําแบบสํารวจ
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของคณะกรรมการ
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และผูเชี่ยวชาญ จากนั้นนําแบบสํารวจที่ผานการพิจารณาตรวจสอบไป
ทดลองใชกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 เพื่อพิจารณาความชัดเจนและความสามารถ     
ในการเขาใจขอคําถามที่สราง 
 
  ผูวิจัยไดนําแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนไปตรวจหาคา
ความเที่ยงดวยการหาคาความสอดคลองภายในของแบบสํารวจโดยหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Alpha - Coefficient) ของครอนบาคไดคาสัมประสิทธิ์เทากับ 0.90 และหาคาความเที่ยงดวย
วิธีการสอบซ้ํา (Test - Retest) โดยกําหนดระยะเวลาของการสอบซ้ําหางกัน 2 สัปดาหกับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเสนานิคม กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน ซ่ึงเปนนักเรียนที่มี
คุณลักษณะใกลเคียงกับนักเรียนกลุมตัวอยาง ไดคาความเที่ยงเทากับ 0.82 
 
  แบบวัดการคดิตัดสนิใจและการแกปญหา 
  
  แบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหา เปนแบบวัดที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นจากแบบวัด
ทักษะชีวิตของกมลรัตน  วัชรินทร (2547) แบบวัดทักษะชีวิตประกอบดวยองคประกอบยอย ไดแก 
ความคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค การคิดตัดสินใจและการแกปญหา การสรางสัมพันธภาพ
และการสื่อสาร และการจัดการกับอารมณและความเครียด ซ่ึงผูวิจัยไดนําขอคําถามดานการคิด
ตัดสินใจและการแกปญหา ประกอบดวยขอคําถามจํานวน 10 ขอ มาปรับปรุงพัฒนาสรางขอคําถาม 
จํานวน 20 ขอ  
 
  ลักษณะของแบบวดั  
 
  แบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหา ประกอบดวยองคประกอบยอย 3 ดาน คือ การรูจัก
ใชเวลา การรูจักใชจายเงิน และการรักษาสุขภาพ ประกอบดวยขอคําถาม จํานวน 20 ขอ แตละขอ   
มีคําตอบเปนแบบปรนัยเลือกตอบ จํานวน 4 ตัวเลือก การใหคะแนนตอบถูกได 1 ตอบผิดได 0  
ประกอบดวยองคประกอบยอย 3 ดาน ดังนี้  
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  -  การใชเวลา  ประกอบดวย ขอ 1 4 7 10 13 16 และ 19   
  -  การใชจายเงนิ ประกอบดวย ขอ 2 5 8 11 14 17 และ 20  
  -  การรักษาสขุภาพ  ประกอบดวย ขอ 3 6 9 12 15 และ 18 
 
  วิธีการตอบและเกณฑการใหคะแนนแบบวดั 
 
  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียวในแตละขอ โดยกาเครื่องหมายกากบาท 
“ ” ลงในกระดาษคําตอบ เมื่อรวมคะแนนแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหาทั้งฉบับจะมี
คะแนนเทากับ 20 คะแนน โดยกําหนดเวลาในการทําแบบวัด 20 นาที 
 
  ความเชื่อม่ันและความตรงของแบบวัด  
 
  การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผูวิจัยไดนําแบบวัดการคิดตัดสินใจ
และการแกปญหาที่สรางขึ้นไปใหคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน ประกอบดวย 
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก และกรรมการรวม พิจารณาตรวจสอบขอคําถามและใหคําปรึกษา
ช้ีแนะเบื้องตน  จากนั้นนําแบบวัดดังกลาวสงใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน (ดังรายละเอียดใน
ภาคผนวก ข) ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาโดยถือเกณฑตัดสินอยางนอย 2 ทาน มีความเห็นวา
เครื่องมือมีความสอดคลองและครอบคลุมกรอบแนวคิดที่กําหนด จากนั้นนําแบบวัดการคิด
ตัดสินใจและการแกปญหา มาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ จนกระทั ่งผาน    
ความเห็นชอบของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
เพื่อพิจารณาความชัดเจนและความสามารถในการเขาใจขอคําถามที่สราง 
 
 ผูวิจัยไดนําแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหาตรวจหาคาความเที่ยงดวยการหา   
คาความสอดคลองภายในของแบบวัดดวยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบาค  
ไดคาสัมประสิทธิ์เทากับ 0.86 และหาคาความเที่ยงดวยวิธีการสอบซ้ํา (Test - Retest) โดยกําหนด
ระยะเวลาของการสอบซ้ําหางกัน 2 สัปดาหกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเสนานิคม 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน ซ่ึงเปนนักเรียนที่มีคุณลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง                
ไดคาความเที่ยงเทากับ 0.89 
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    แบบบันทึกประสบการณท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม 
 
  แบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวมกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
มีการสรางแบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวมกิจกรรม ดังนี้ 
 
  ลักษณะของแบบบนัทึกประสบการณท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม 
 
  แบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวมกิจกรรม เปนแบบสอบถามปลายเปดที่ผูวิจัย
สรางขึ้น เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนภายหลังเสร็จสิ้นการเขารวมกิจกรรมแตละครั้ง เปน
ลักษณะการรายงานตนเองของนักเรียนเกี่ยวกับความรูสึก ความคิดเห็นที่มีตอส่ิงที่ไดเรียนรู/
ประสบการณจากการรวมกิจกรรม ความคิดเห็นและความรูสึกที่มีตอผูนํากลุม เปนตน 
 
 วิธีการตอบและเกณฑการใหคะแนนแบบวดั 
  
 ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นและความรูสึกที่มีตอการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรม
ทางปญญา หลังเสร็จสิ้นการเขารวมกิจกรรมในแตละครั้ง โดยเขียนบรรยายตอบขอคําถาม
ตามที่กําหนดใหในแบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวมกิจกรรม 
 
   ความเชื่อม่ันและความตรงของแบบวัด 
 
  การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา(Content Validity) ผูวิจัยไดนําแบบบันทึกประสบการณ
ที่มีตอการเขารวมกิจกรรม  เสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  จํานวน  2 ทาน 
ประกอบดวย อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก และกรรมการรวม พิจารณาและใหคําปรึกษาชี้แนะ
เบื้องตน และผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ข) เปนผูตรวจสอบรูปแบบ 
ความเหมาะสมในการใชภาษา และความตรงดานเนื้อหา หลังจากนั้นนําแบบบันทึกประสบการณ   
ที่มีตอการเขารวมกิจกรรม ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และผูเชี่ยวชาญ กอนนําไปใหนักเรียนกลุมทดลองใชบันทึกสิ่งที่ไดเรียนรู และประสบการณที่
ไดรับจากการเขารวมโปรแกรมแตละครั้ง  
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    แบบสอบถามความคิดเห็นตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ผูวิจัยสรางขึ้น
เพื่อใหนักเรียนที่เขารวมโปรแกรมเปนผูตอบแบบสอบถามภายหลังการเขาโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา ทั้งหมด 12 คร้ัง โดยกําหนดเวลาในการทําแบบสอบถาม 20 นาที 
 
  ลักษณะของแบบสอบถาม 
 
  แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ลักษณะของ
แบบสอบถาม แบงเปน 2 ตอน  ตอนที่ 1 ขอคําถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
จํานวน 26 ขอ ตอนที่ 2 เปนคําถามปลายเปด จํานวน 5 ขอ ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 
 
  ตอนที่ 1  สอบถามความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา และตอผูนํากลุม 
ลักษณะของแบบสอบถามเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) จํานวน 26 ขอ วิธีตอบ
แบบสอบถาม นักเรียนตองพิจารณาวาจากการเขารวมโปรแกรมทั้ง 12 คร้ัง นักเรียนไดรับความรู
และประสบการณมากนอยเพียงใด รวมถึงการจัดกจิกรรมของผูนํากลุม โดยแบงเปน 5 ระดับ ไดแก
มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี ้
  
  ความคิดเหน็ในระดับ “มากที่สุด”  ให 5 คะแนน 
 ความคิดเหน็ในระดับ “มาก”    ให 4 คะแนน 
 ความคิดเหน็ในระดับ “ปานกลาง”  ให 3 คะแนน 
 ความคิดเหน็ในระดับ “นอย”    ให 2 คะแนน 
 ความคิดเหน็ในระดับ “นอยที่สุด” ให 1 คะแนน 
 

ตอนที่ 2  ผูตอบแสดงความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะเพิ่มเติม โดยผูตอบสามารถแสดง
ความคิดเห็นไดอยางอิสระเกี่ยวกับความรูสึกและสิ่งที่ไดเรียนรู/ประสบการณจากการเขารวม
กิจกรรม ตลอดจนความรูสึกที่มีตอผูนํากลุม  
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 วิธีการตอบและเกณฑการใหคะแนนแบบวดั 
 
  ตอนที่ 1 ใหนักเรียนอานคําถามในแตละขอใหเขาใจ แลวกาเครื่องหมาย “9” ลงในชอง ที่
ตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด เมื่อรวมคะแนนแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอ
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา มีคะแนนเทากับ 130 คะแนน  
 
  ตอนที่ 2 เปนคําถามปลายเปด จํานวน 5 ขอ ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นและความรูสึก   
ที่มีตอการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยเขียนบรรยายตอบขอคําถามตามที่
กําหนดให 
 
  ความเชื่อม่ันและความตรงของแบบวัด  
 
  การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผูวิจัยไดนําแบบสอบถาม            
ความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา เสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน ประกอบดวย อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก และกรรมการรวม และ
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ข) เปนผูตรวจสอบรูปแบบ ความเหมาะสม   
ในการใชภาษา และความตรงดานเนื้อหา หลังจากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ จนกระทั่งผานความเห็นชอบของคณะกรรมการ
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ กอนนําไปใหนักเรียนกลุมทดลองประเมินประสบการณการเรียนรูที่ไดรับจาก
การเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา รวมทั้งประเมินการทําหนาที่ของผูนํากลุม 
ภายหลังจากการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
 

การดําเนินการทดลอง 
 
  การศึกษาวิจัยเร่ือง ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยง
ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม 
กรุงเทพมหานคร เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental Research) โดยใชรูปแบบการทดลองที่มี
กลุมตัวอยาง จํานวน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม ผูวิจัยมีวิธีการดําเนินการทดลอง ดังนี้ 
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  1.  ผูวิจัยแจงใหนักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน ทราบวานักเรียนเปนคนที่ไดรับ      
การคัดเลือกใหเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จากนั้นแจงวันเวลา สถานที่เขารวม
กิจกรรมครั้งที่ 1 ตลอดจนอธิบายภาพรวมของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
  
  2.  ผูวิจัยไดทําขอตกลงกับนักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน เกี่ยวกับขอตกลงในการเขารวม
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยนักเรียนกลุมทดลองทุกคนตองเขารวมกิจกรรมให
ครบตลอดระยะเวลาในการจัดกิจกรรม จํานวน 12 คร้ัง และถานักเรียนคนใดไมสามารถมาเขารวม
กิจกรรมไดตองแจงใหผูนํากลุมทราบกอนลวงหนา  
  
  3.  ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมทดลองเขารวมกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
ณ หองแนะแนว โรงเรียนวัดยายรม กรุงเทพมหานคร  การจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรม
ทางปญญา มีจํานวนทั้งหมด 12 คร้ัง โดยจัดครั้งละ 55 นาที  ผูวิจัยดําเนินการจัดโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา ระหวางวันที่ 4 ธันวาคม 2551 ถึง 15 มกราคม 2552   
 
  4.  ชวงสุดทายของการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา คร้ังที่ 12 
ผูวิจัยใหนกัเรียนกลุมทดลองทําแบบสอบถามความคิดเหน็ตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
 
  5.  หลังจากเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา คร้ังที่ 12 
ไปแลว 2 สัปดาห ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมตัวอยาง ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม จํานวน 24 คน   
ทําแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และแบบวัดการคิดตัดสินใจและ
การแกปญหา  
 
 6.  ผูวิจัยนาํคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
และแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของกลุมตัวอยางมาทดสอบคะแนน กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา และวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนระหวาง   
กลุมทดลองและกลุมควบคมุ ภายหลังการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยหา
คาความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  รวมท้ังนําขอมูลจากแบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวม
กิจกรรม และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการการปรับพฤติกรรมทางปญญา ของ
นักเรียนกลุมทดลองมาวิเคราะหเนื้อหา  
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การวิเคราะหขอมูล 
 
   1.  หาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอ   
การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของนักเรียน     
กลุมทดลองและกลุมควบคุม กอนและหลังทดลอง 
 
  2.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กอนและหลังทดลองดวยสถิตินอนพาราเมติก 
(Nonparametric Statistic) The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Rank Test 
 
  3.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนระหวางนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม หลังทดลองดวยสถิติ
นอนพาราเมตกิ (Nonparametric Statistic) The Mann - Whitney U Test 
 
   4. วิเคราะหการแสดงความคิดเห็นจากแบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวม
กิจกรรมแตละคร้ังของนกัเรยีนกลุมทดลองดวยการบรรยาย 
 
   5. ใชการวิเคราะหคําตอบและวิเคราะหความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการการปรับ
พฤติกรรมทางปญญาของนักเรียนกลุมทดลอง ดวยการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) 
คามัธยฐาน (Mdn.) และคาเบี่ยงเบนควอไทล (Q.D.)   
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 
   การวิจัยคร้ังนี้ เปนการศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอ
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน     
วัดยายรม กรุงเทพมหานคร เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental Research) โดยมีกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 24 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 12 คน 
วัดตัวแปรตาม ไดแก คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และคะแนน   
การคิดตัดสินใจและการแกปญหาของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กอนและหลังทดลอง 
นักเรียนกลุมทดลองเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จํานวน 12 ครั้ง โดยผูวิจัย
จัดกิจกรรมครั้งละ 55 นาที ผลการวิจัยนําเสนอในรูปของตาราง แผนภูมิ และการวิเคราะหเนื้อหา 
แบงออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 
  ตอนที่ 1  ผลการทดสอบสมมติฐาน และการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเส่ียงตอ 
การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และคะแนนการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของนักเรียน
กลุมทดลองและกลุมควบคุม กอนและหลังทดลอง  
 
 ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรม
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาในแตละครั้ง 
 
 ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา และผูนํากลุม 
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ตอนที่ 1  ผลการทดสอบสมมติฐานและการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 
คอมพิวเตอรออนไลน และคะแนนการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของนักเรียน กลุมทดลองและ
กลุมควบคุม กอนและหลังทดลอง 
 
ตารางที่ 1  คะแนนพฤตกิรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน และคะแนนการคิดตัดสินใจ 
                  และการแกปญหาของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคมุ กอนทดลอง 
 

คนท่ี 
คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 

คะแนนการคดิตัดสนิใจ 
และการแกปญหา 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม 
1 93 90 17 15 
2 85 88  12 13 
3 84 84 12 15 
4 81 83 11 13 
5 78 79 13 13 
6 76 76 14 13 
7 73 74 10 10 
8 72 73 15 15 
9 71 72 11 11 
10 70 71 14 14 
11 67 69 17 16 
12 65 63 13 12 

คะแนนเฉลี่ย 76.25 76.83 13.25 13.33 
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน         8.26 8.12 2.26 1.78 
   
        จากตารางที่ 1 พบวา กอนทดลอง นักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ย และ
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และคะแนน
การคิดตัดสินใจและการแกปญหา ดังนี้ คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 76.25 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 8.26  และกลุมควบคุม           
มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 76.83 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 8.12 สวนคะแนนการคิดตัดสินใจและ
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การแกปญหา กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 13.25 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.26  และ   
กลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 13.33 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.78 ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน    
                ของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กอนทดลอง 
 
    จากภาพที่ 4 แสดงใหเห็นวา กอนทดลอง กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนพฤติกรรม
เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมใกลเคียงกัน แสดงวา
กลุมตัวอยางทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนไมแตกตางกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5  แผนภูมิแทงเปรยีบเทียบคะแนนการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของนักเรียนกลุมทดลอง 
                 และกลุมควบคุม  กอนทดลอง        
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  จากภาพที่ 5 แสดงใหเห็นวา กอนทดลอง กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนการคิด
ตัดสินใจและการแกปญหาระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมใกลเคียงกัน แสดงวา กลุมตัวอยาง
ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนการคิดตัดสินใจและการแกปญหาไมแตกตางกัน 
 
ตารางที่ 2 พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และคะแนนการคิดตัดสินใจและ 
                  การแกปญหาของนักเรียนกลุมทดลอง กอนและหลังทดลอง 
 

คนท่ี 
คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 

คะแนนการคดิตัดสนิใจ 
และการแกปญหา 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
1 93 83 17 16 
2 85 65 12 18 
3 84 74 12 14 
4 81 67 11 13 
5 78 71 13 15 
6 76 75 14 16 
7 73 80 10 11 
8 72 64 15 17 
9 71 55 11 16 
10 70 59 14 18 
11 67 46 17 19 
12 65 43 13 15 

คะแนนเฉลี่ย 76.25 65.17 13.25 15.67 
 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน        8.26 12.62 2.26 2.27 
 
  จากตารางที่ 2 พบวา กอนทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยง
ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนเทากับ 76.25 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 8.26  หลังทดลอง    
มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 65.17 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 12.62  สําหรับคะแนนจากแบบวัดการคิด
ตัดสินใจและการแกปญหา กอนทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 13.25  คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 2.26  หลังทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 15.67  คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  2.27 
 



  
  74

121110987654321

คนที่

100.00

80.00

60.00

40.00

20.00

0.00

คะ
แน

น หลังทดลอง
กอนทดลอง

121110987654321

คนที่

20.00

15.00

10.00

5.00

0.00

คะ
แน

น

หลังทดลอง
กอนทดลอง

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ 
                นักเรียนกลุมทดลอง กอนและหลังทดลอง   
 
  จากภาพที่ 6 แสดงใหเห็นวา หลังทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 
คอมพิวเตอรออนไลนต่ํากวากอนทดลองจํานวน 11 คน และมีจํานวน 1 คนที่คะแนนสูงกวา     
กอนทดลอง 
              

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 7  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบคะแนนการคิดตดัสินใจและการแกปญหาของนกัเรียนกลุมทดลอง 
               กอนและหลังทดลอง    
 
 จากภาพที่ 7 แสดงใหเห็นวา หลังทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนการคิดตัดสินใจและ           
การแกปญหาสูงกวากอนทดลองจํานวน 11 คน และมีจํานวน 1 คนที่มีคะแนนต่ํากวากอนทดลอง 
แสดงวา นักเรียนสวนใหญมีการคิดตัดสินใจและการแกปญหาสูงกวากอนทดลอง  
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ตารางที่ 3  การทดสอบสมมติฐานทางสถิติของพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
                 ของนักเรียนกลุมทดลองดวยสถิติทดสอบนอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) 
                   The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Rank Test   
 

คนท่ี 

คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการ
ติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 

ผลตางของ
คะแนน 

อันดับท่ี
ของความ
แตกตาง 

อันดับตาม
เคร่ืองหมาย 

กอน(Xi) หลัง(Yi) di  = Xi-Yi บวก ลบ 

1 93 83 10 5 5.5  
2 85 65 20 10 10  
3 84 74 10 6 5.5  
4 81 67 14 8 8  
5 78 71 7 2 2.5  
6 76 75 1 1 1  
7 73 80          -7 3  -2.5 
8 72 64 8 4 4  
9 71 55 16 9 9  
10 70 59 11 7 7  
11 67 46 21 11 11  
12 65 43 22 12 12  
     T = 75.5 T = 2.5 

 
  จากตารางที่ 3 แสดงใหเห็นวา กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนน
พฤติกรรมเส่ียงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ                
ที่ระดับ.05   
 
 
 
 
 
 
 



  
  76

ตารางที่ 4  คะแนนพฤตกิรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน และคะแนนการคิดตัดสินใจ 
                  และการแกปญหาของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคมุ หลังทดลอง 
                  

คนท่ี 
คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 

คะแนนการคดิตัดสนิใจ 
และการแกปญหา 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม กลุมทดลอง กลุมควบคุม 
1 90 90 15 13 
2 88 86 13 13 
3 84 82 15 15 
4 83 79 13 16 
5 79 80 13 12 
6 76 91 13 13 
7 74 78 10 15 
8 73 79 15 13 
9 72 65 11 8 
10 71 69 14 14 
11 69 76 16 14 
12 63 65 12 12 

คะแนนเฉลี่ย 65.17 78.33 15.67 13.17 
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน       12.62 8.64 2.27 2.04 
 
   จากตารางที่ 4  พบวา หลังทดลอง กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีระดับคะแนนเฉลี่ยและ   
คาเบี่ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และคะแนน
การคิดตัดสินใจและแกปญหา ดังนี้ คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 65.17 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 12.62  กลุมควบคุมมีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ 78.33 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 8.64  สวนคะแนนการคิดตัดสินใจและแกปญหา 
กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 15.67  คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.27  กลุมควบคุมมีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ 13.17 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.04 ตามลําดับ 
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ภาพที่ 8  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
                ของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม หลังทดลอง 
 
  จากภาพที่ 8 แสดงใหเห็นวา หลังทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติด
เกมคอมพิวเตอรออนไลนต่ํากวากลุมควบคุมจํานวน 11 คน และมีจํานวน 1 คนที่มีคะแนน
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสูงกวากลุมควบคุม 
 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 9  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบคะแนนการคิดตดัสินใจและการแกปญหาของนกัเรียนกลุมทดลอง 
               และกลุมควบคุม หลังทดลอง 
 
 จากภาพที่ 9 แสดงใหเห็นวา หลังทดลอง กลุมทดลองมีคะแนนการคิดตัดสินใจและ       
การแกปญหาสูงกวากลุมควบคุมจํานวน 9 คน และมีจํานวน 3 คนที่มีคะแนนต่ํากวากลุมควบคุม 
แสดงวา หลังทดลอง กลุมทดลองสวนใหญมีการคิดตัดสินใจและการแกปญหาสูงกวากลุมควบคุม 
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ตารางที่ 5  การทดสอบสมมติฐานทางสถิติของคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร 
                  ออนไลน หลังทดลองของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมดวยสถิติทดสอบ 
                     นอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) The Mann - Whitney U Test 
 

คนท่ี 
นักเรียนกลุมทดลอง นักเรียนกลุมควบคุม 

คะแนน  อันดับ คะแนน  อันดับ 
1 83 21 90 23 
2 65 7 86 22 
3 74 12 82 20 
4 67 9 79 16.5 
5 71 11 80 18.5 
6 75 13 91 24 
7 80 18.5 78 15 
8 64 5 79 16.5 
9 55 3 65 7 
10 59 4 69 10 
11 46 2 76 14 
12 43 1 65 7 
  ∑R1 = 106.5  ∑R2 = 193.5 

 
  จากตารางที่ 5 แสดงใหเห็นวา หลังทดลอง กลุมทดลองและกลุมควบคุม มีคะแนน
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ           
ที่ระดับ.05 
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ตารางที่ 6  คะแนนพฤตกิรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน และคะแนนการคิดตัดสินใจ 
                   และการแกปญหาของนักเรียนกลุมควบคุม กอนและหลังทดลอง   
                     

คนท่ี 
คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 

คะแนนการคดิตัดสนิใจ 
และการแกปญหา 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
1 90 90 15 13 
2 88 86 13 13 
3 84 82 15 15 
4 83 79 13 16 
5 79 80 13. 12 
6 76 91 13 13 
7 74 78 10 15 
8 73 79 15 13 
9 72 65 11 8 
10 71 69 14 14 
11 69 76 16 14 
12 63 65 12 12 

คะแนนเฉลี่ย 76.83 78.33 13.33 13.17 
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน         8.12 8.64 1.78 2.04 
 
 จากตารางที่ 6 พบวา กอนทดลอง กลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนเทากับ 76.83 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 8.12  หลังทดลอง กลุมควบคุม    
มีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนเทากับ 78.33  คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 8.64  สําหรับคะแนนการคิดตัดสินใจและการแกปญหา กอนทดลอง กลุมควบคุม
มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 13.33 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.78  หลังทดลอง กลุมควบคุมมีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ 13.17 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  2.04 
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ภาพที่ 10  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
                   ของนักเรยีนกลุมควบคุม กอนและหลังทดลอง   
 
   จากภาพที่ 10 แสดงใหเห็นวา หลังทดลอง กลุมควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนต่ํากวากอนทดลองจํานวน 6 คน สูงกวากอนทดลองจํานวน 5 คน และมีคะแนน 
เทาเดิมจาํนวน 1 คน ซ่ึงคะแนนกอนทดลองและหลังทดลองไมมีความแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ.05 
                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 11  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของนักเรียนกลุมควบคุม 
                  กอนและหลังทดลอง 
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  จากภาพที่ 11 แสดงใหเห็นวา หลังทดลอง กลุมควบคุมมีคะแนนการคิดตัดสินใจและ           
การแกปญหาต่ํากวากอนทดลองจํานวน 5 คน สูงกวากอนทดลองจํานวน 2 คน และมีคะแนนเทาเดิม 
จํานวน 5 คน 
 
ตารางที่ 7  การทดสอบสมมติฐานทางสถิติของคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร 
                  ออนไลนของนกัเรียนกลุมควบคุมดวยสถิติทดสอบนอนพาราเมตริก (Nonparametric 
                   Statistics) The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Rank  Test 
 

คนท่ี 

คะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการ
ติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 

ผลตางของ
คะแนน 

อันดับท่ี
ของความ
แตกตาง 

อันดับตาม
เคร่ืองหมาย 

กอน(Xi) หลัง(Yi) di  = Xi-Yi บวก ลบ 

1 90 90 0 -   
2 88 86 -2 2  3.5 
3 84 82 -2 3  3.5 
4 83 79 -4 6  6 
5 79 80 1 1 1  
6 76 91 15 11 11  
7 74 78 4 7 7  
8 73 79 6 8 8  
9 72 65 -7 9  9 
10 71 69 -2 4  3.5 
11 69 76 7 10 10  
12 63 65 -2 5  3.5 
     T = 37 T = 29 

 
  จากตารางที่ 7 แสดงใหเห็นวา กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมควบคุมมีคะแนน
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ                
ที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมโปรแกรม
การปรับพฤตกิรรมทางปญญาในแตละคร้ัง  
 
  จากการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมโปรแกรม
การปรับพฤติกรรมทางปญญาในแตละครั้ง มีรายละเอียดดังนี้  
  
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  1 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 9 คน 
มีความรูสึกดีใจที่ไดเขารวมกิจกรรม จํานวน 4 คน มีความเพลิดเพลิน ดีใจที่ไดรวมทํากิจกรรม
รวมกับเพื่อน และรูจักเพื่อน ๆ ดีขึ้น อยางละ 2 คน สวนผูนํากลุมใจดี ไดกินขนมอรอย ๆ ไมเครียด 
อยางละ 1 คน   
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ ไดรูจักเพื่อน ๆ ดีขึ้น/ลึกซึ้งขึ้น จํานวน 3 คน 
การทํากิจกรรมรวมกันมีประโยชน และความสามัคคีปรองดองเปนสิ่งสําคัญในการทํางานเปนกลุม/ทีม 
จํานวน 4 คน สวนไดรูลักษณะนิสัยเพื่อน สนุกสนานเพลิดเพลิน ไดความรูในเรื่องขอตกลง         
กฏกติกา และหนาที่รับผิดชอบของสมาชิก การเลนเกมทําใหคลายเครียด อยางละ 1 คน 
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ นําความรูไปเผยแพรใหเพื่อนหรือ
บุคคลที่ใกลชิดไดรับรู  จํานวน 3 คน เลือกเลนเกมไดเหมาะสม เรียนรูการทํางานเปนกลุม การรับฟง
ความคิดเห็นของผูอ่ืน อยางละ 2 คน เรียนรูการอยูรวมกับเพื่อน รูจักเพื่อนอยางลึกซึ้ง อยางละ 1 คน 
 
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 5 คน จัดกิจกรรมที่เปน
ประโยชน นําไปประยุกตใชได จํานวน 2 คน เปนผูนํากลุมที่ดี เปนผูพูดที่ดี เปนผูฟงที่ดี อยากใหจัด
กิจกรรมตอ และจัดกิจกรรมไดดี อยางละ 1 คน  
 
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ  อยากใหมีกิจกรรมอยางนี้อีก สนุกสนานไมเครียด และมีความรูสึกที่ดี 
มีความสุข ทําใหอยากมาเขารวมกิจกรรมอีก 
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  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  2 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 8 คน 
ไดความรูในเรื่องผลดี และผลเสียที่เกิดจากการเลนเกม ตลอดจนแนวทางการแกปญหา จํานวน 4 คน 
ไมเครียด จํานวน 3 คน มีความเพลิดเพลิน ผูนํากลุมใจดี อยางละ 2 คน ไดกินขนมอรอย ๆ              
มีความสุข รูสึกดี รูจักใชเวลามากขึ้น และรูจักเลือกเลนเกม อยางละ 1 คน  
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ รูผลดีและผลเสียที่เกิดจากการเลนเกม 
ตลอดจนแนวทางการแกปญหา จํานวน 8 คน ความสนุกสนานในการทํากิจกรรม จํานวน 1 คน  
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ รูผลดีผลเสียที่ไดรับจากการเลนเกมทํา
ใหเลือกเลนเกมไดเหมาะสมขึ้น จํานวน 4 คน กิจกรรม“คิดกวาง กาวไกล” มีประโยชน นําไป
ประยุกตใชไดดี การรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนจะใชเวลาในการเลนเกมนอยลง ทํากิจกรรมอื่น
เพิ่มมากขึ้น อยางละ 2 คน ทําใหรูจักใชจายเงินเพิ่มมากขึ้น รูจักปรับตัวเขากับผูอ่ืน ตักเตือนตัวเอง
ใหลดการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนได และไดฝกแสดงความคิดเห็นอยางละ 1 คน  
 
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน  5 คน ผูนํากลุม             
จัดกิจกรรมไดดี จํานวน 3 คน เปนผูนํากลุมที่ดี จํานวน 2 คน มีความสนุกสนาน ใหความรูที่ดี         
มีความรูและความเขาใจในการทํากิจกรรม ใหความคิดเห็นที่ดี อยากใหจัดกิจกรรมตอ อยางละ 1 คน 
 
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ  กิจกรรมสนุกดี อยากใหจัดอีก 
 
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  3 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 8 คน 
จัดกิจกรรมไดสาระความรูดี ไมเครียด อยางละ 3 คน  มีความสุข รูสึกดีที่ไดเขารวม อยางละ 2 คน 
ไดแสดงความคิดเห็นอยางอิสระ จํานวน 3 คน มีความเพลิดเพลิน ไดรับประสบการณในการทํางาน
กลุม ผูนํากลุมใจดี ผูนํากลุมมีความสนุกสนาน กิจกรรมที่จัดดี อยางละ 1 คน  
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ รูผลดีผลเสียของการเลนเกม ทําใหเลือกเลน
เกมไดเหมาะสมขึ้น รูจักคิดพิจารณาเลือกเกมที่เลนมากขึ้น ไดฝกแสดงความคิดเห็น อยางละ 2 คน 
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ฝกความสามัคคีภายในกลุม ไดคิดแกปญหาเกี่ยวกับการเลนเกม มีความรูเกี่ยวกับการใชเวลาใน  
การเลนเกมมากขึ้น รูจักแบงเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ การเปนผูฟงที่ดี อยางละ 1 คน  
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ รูจักพิจารณาคุณโทษ และหาทางออก
ในการใชเวลาเลนเกม จํานวน 5 คน รูคุณคาของเวลาทําใหเลนเกมลดลง จํานวน 3 คน รูจักแสดง
ความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็นของผู อ่ืน  ปรับปรุงตนเองในเรื่องการใชเวลาเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน อยางละ 2 คน ไดแสดงความคิดเห็น จํานวน 1 คน   
 
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก  จํานวน  5 คน  อยากให             
จัดกิจกรรมตอ ทําใหมีความรูเพิ่มมากขึ้น จัดกิจกรรมไดดี อยางละ 2 คน มีความสนุกสนาน 
ถายทอดความรูไดดี เปนผูนําที่ดี มีความรูและความเขาใจในการทํากิจกรรม แสดงความคิดเห็นไดดี  
อยางละ 1 คน  
 
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ ไดรับความรูในเรื่องการใชเวลาเลนเกมอยางมีคุณคาเพิ่มมากขึ้น  
 
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  4 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 9 คน 
จัดกิจกรรมไดสาระความรูดี จํานวน 4 คน รูจักใชเวลาเปนประโยชนมากขึ้น รูจักใชจายเงินใหเปน
ประโยชนมากขึ้น ดีใจที่ไดเขารวมกิจกรรม ผูนํากลุมใจดี รูจักใชเวลา อยางละ 1 คน 
  
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ รูจักใชจายเงินในการเลนเกมและสิ่งของตาง ๆ 
จํานวน 8 คน จัดกิจกรรมไดดี จํานวน 2 คน มีความสนุกสนาน ฝกความสามัคคีในหมูคณะ            
มีความรูเกี่ยวกับการเลนเกมเพิ่มขึ้น รูจักจัดสรรเวลาทํากิจกรรมตาง ๆ รับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
อยางละ 1 คน  
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ รูจักคิดพิจารณาคุณโทษและทางออก
ในการใชจายเงินเลนเกม จํานวน 4 คน รูจักคุณคาของเงินทําใหรูจักใชจายและเก็บออมเงินมากขึ้น 
จํานวน 2 คน รูจักวางแผนใชจายเงินใหเกิดประโยชน จํานวน 1 คน  
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  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 3 คน จัดกิจกรรมไดดี      
มีความสนุกสนาน อยางละ 2 คน อยากใหจัดกิจกรรมตอ ถายทอดความรูไดดี อยางละ 1 คน 
 
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ มีความรูเกี่ยวกับการใชจายเงินในการเลนเกม รูจักเก็บออมเงินเพิ่ม   
มากขึ้น ผูนํากลุมจัดกิจกรรมสนุกดี อยากใหจัดกิจกรรมอีก 
       
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  5 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน กิจกรรม        
มีสาระไดความรูดี อยางละ 3 คน เปนกิจกรรมที่ดีมีประโยชน ทําใหมีสมาธิ มีความรูเกี่ยวกับ     
การรักษาสุขภาพเพิ่มขึ้น ดีใจที่ไดเขารวมกิจกรรม อยางละ 1 คน  
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ บอกผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมในเรื่อง
สุขภาพไดดีขึ้น จํานวน 4 คน รูจักรักษาสุขภาพ จํานวน 4 คน รูจักใชจายเงินและเก็บออมเงิน รูจัก
ใชเวลาใหเปนประโยชน อยางละ 6 คน มีความสุข สนุกสนานในการทํากิจกรรม จํานวน 1 คน  
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ รูจักคิดพิจารณาถึงผลกระทบที่เกิดจาก
การเลนเกมดีขึ้น รูจักคิดพิจารณารักษาสุขภาพ รูจักเลือกเกมที่เหมาะสมเลน อยางละ 3 คน รูจัก
คุณคาของเงิน รูจักใชเวลา และรักษาสุขภาพมากขึ้น จํานวน 2 คน  
  
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ อยากใหจัดกิจกรรมตอ ๆ ไป ถายทอดความรู
ไดดี จํานวน 3 คน มีความรูความเขาใจในการจัดกิจกรรม จัดกิจกรรมไดดี มีความสนุกสนาน    
อยางละ 1 คน   
 
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ อยากใหจัดชวงเวลาอื่น เพราะครั้งนี้มีเวลาในการจัดกิจกรรมนอยไป
(นักเรียนตองการดู วีซีดี.เกี่ยวกับพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ของ           
กรมสุขภาพจิต ตั้งแตตนจนจบเรื่อง จึงอยากใหจัดกิจกรรมชวงเวลาอื่น) 
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  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  6 
 
  ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 9 คน 
กิจกรรมมีสาระไดความรูดี จํานวน 6 คน มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวิธีคิดคุณคาแท-คุณคาเทียม 
จํานวน 3 คน มีความเพลิดเพลิน ดีใจที่ไดเขารวมกิจกรรม อยางละ 1 คน  
 
 สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ ความสามัคคีในการทํางานกลุม รูจักคิด
วิเคราะหโดยใชวิธีคิดคุณคาแท-คุณคาเทียมมาประยุกตใชในเรื่องการใชเวลา ใชจายเงิน หรือเลือก
ส่ิงของเครื่องใช จํานวน 6 คน ไดฝกพูดแสดงความคิดเห็น จํานวน 1 คน 
  
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ สามารถนําความรูเกี่ยวกับวิธีคิดแบบ
คุณคาแท-คุณคาเทียม พินิจพิจารณาในการเลนเกม และซื้อส่ิงของตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน รูคุณคา
ของเงิน การใชจายเงินและเก็บออมเงิน จํานวน 3 คน  
 
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ สามารถจัดกิจกรรมไดดี จํานวน 3 คน มีความ
สนุกสนาน ผูนํากลุมใจดี/ใจดีมาก อยางละ 1 คน   
 
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ  มีความสุขมากที่ไดเขารวมกิจกรรม 
 
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  7 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 10 คน 
มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการคิดคุณคาแท-คุณคาเทียมในการเลนเกม จํานวน 2 คน มีความสุข    
ที่ไดรวมทํากิจกรรมกับเพื่อน ๆ จํานวน 1 คน  
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ ไดรูจักคิดพิจารณาคุณคาแท-คุณคาเทียม      
ในการใชส่ิงตาง ๆ ตลอดจนการใชเวลา ใชจายเงิน และรักษาสุขภาพในการเลนเกม จํานวน 4 คน     
ไดแสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน จํานวน 3 คน ไดนําความรูไปประยุกตใช   
ในชีวิตประจําวัน การทํากิจกรรมมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน อยางละ 2 คน ไดวาดรูปและระบายสี 
จํานวน 1 คน  
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  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใช       
ในชีวิตประจําวันได จํานวน 4 คน เผยแพรใหเพื่อนหรือผูอ่ืนไดรับรู จํานวน 2 คน เลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนลดนอยลง เลือกเลนเกมและเลือกใชส่ิงของไดดีขึ้นโดยนําวิธีคิดคุณคาแท-
คุณคาเทียมมาคิดพิจารณาตัดสินใจ รูจักแสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็นของเพื่อน ๆไดดี 
รูจักใชเวลาในการอานหนังสือเพิ่มมากขึ้น อยางละ 1 คน   
 
 ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ จัดกิจกรรมที่เปนประโยชนนําไปประยุกตใชได 
จํานวน 3 คน ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 2 คน อยากใหจัดกิจกรรมตอไป เปนผูนําที่ดี มีความสนุกสนาน
ในการทํากิจกรรม อยางละ 1 คน   
 
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  8 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 6 คน 
มีความรูสึกที่ดีที่ไดเขารวมกิจกรรม จํานวน 3 คน ผูนํากลุมใจดี มีความเพลิดเพลิน ดีใจที่ไดรวมทํา
กิจกรรมรวมกับเพื่อน และจิตใจสงบขึ้น อยางละ 1 คน  
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ ไดความรูและฝกจินตนาการโดยการฟงเพลง
ในจังหวะตาง ๆ และการฟงเสียงบรรยาย จํานวน 4 คน ไดรูจักและเขาใจอารมณตนเองดีขึ้น 
จํานวน 3 คน สนุกสนานเพลิดเพลิน จํานวน 2 คน ไดฝกจินตนาการทําใหจิตใจผอนคลายไมเครียด 
สามารถนําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได อยางละ 1 คน 
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ นําความรูไปเผยแพรใหเพื่อนหรือ
บุคคลที่ใกลชิดไดรับรู รูจักการทําสมาธิ อยูอยางมีสติไมประมาท อยางละ 3 คน เลือกเลนเกมได
อยางเหมาะสม เรียนรูการทํางานเปนกลุม การรับฟงความคิดเห็นของเพื่อน ๆ อยางละ 2 คน เรียนรู
การอยูรวมกับเพื่อน การรูจักเพื่อนอยางลึกซึ้ง อยางละ 1 คน  
 
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 4 คน เปนผูนํากลุมที่ดี 
จํานวน 2 คน จัดกิจกรรมที่เปนประโยชน จัดกิจกรรมไดดี เปนผูฟงที่ดี อยางละ 1 คน 
  
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ  นักเรียนมีความสุขที่ไดเขารวมกิจกรรม 
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  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  9 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 7 คน 
ไดผอนคลายอารมณไมเครียด จํานวน 3 คน ผูนํากลุมใจเย็น รูและเขาใจอารมณความรูสึกของ
ตนเองดีขึ้น มีความเพลิดเพลิน อยางละ 1 คน   
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ การจินตนาการทําใหผอนคลายความเครียดได 
จํานวน 4 คน ไดรับความสนุกสนาน รูสึกผอนคลายความเครียด สามารถนําความรูไปประยุกตใช
ในชีวิตประจําวันโดยเฉพาะเมื่อเกิดความเครียด อยางละ 2 คน มีความสุขที่ไดฝกทําจินตนาการ 
จํานวน 1 คน  
  
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใช       
ในชีวิตประจําวันได จํานวน 6 คน นําความรูไปเผยแพรใหเพื่อนหรือบุคคลที่ใกลชิดไดรับรู รับฟง
ความคิดเห็นของเพื่อน ๆ ไดแสดงความคิดเห็นอยางอิสระ อยางละ 2 คน รูวิธีการจินตนาการ        
ที่เหมาะสมกับตนเอง จํานวน 1 คน 
  
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 7 คน จัดกิจกรรมไดดี 
จํานวน 3 คน เปนผูนํากลุมที่ดี อยากใหจัดกิจกรรมตอ อยางละ 2 คน จัดกิจกรรมที่เปนประโยชน
นําไปประยุกตใชได จํานวน 1 คน 
  
  ขอเสนอแนะอื่น ๆ  นักเรียนมีความสุขที่ไดเขารวมกิจกรรม 
 
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  10 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 9 คน 
มีความรูเกี่ยวกับการวิเคราะหพฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C จํานวน 4 คน ไดฝกพูดแสดง
ความคิดเห็น จํานวน 2 คน ผูนํากลุมใจดีสอนสนุก จํานวน 1 คน  
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ รูผลเสียที่เกิดขึ้นกับตนเองจากการเลนเกมมาก
เกินไป จํานวน 4 คน ไดความรูเกี่ยวกับผลกระทบจากการเลนเกมไมเหมาะสม ไดรูจักตนเองและ
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เพื่อน ๆ ดีขึ้น อยางละ 3 คน ทําใหไดแกปญหาที่เกิดจากการเลนเกมไดดีขึ้น ไดฝกคิดวิเคราะหและ
วางแผนการใชชีวิต อยางละ 2 คน สามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได จํานวน 1 คน  
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใช       
ในชีวิตประจําวันได จํานวน 6 คน ไดแสดงความคิดเห็น จํานวน 2 คน ไดรูจักเพื่อนเพิ่มมากขึ้น/
ลึกซึ้งขึ้น การรับฟงความคิดเห็นของเพื่อน การเลนเกมลดนอยลงใชเวลาใหเปนประโยชนมากขึ้น   
รูผลดีผลเสียของการเลนเกม อยางละ 1 คน 
  
 ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 4 คน เปนผูนํากลุมที่ดี 
จํานวน 3 คน จัดกิจกรรมไดอยางสนุกสนาน อยากใหจัดกิจกรรมตอ อยางละ 2 คน จัดกิจกรรม     
ที่เปนประโยชนนําไปประยุกตใชได เปนผูพูดที่ดี อยางละ 1 คน 
 
  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  11 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 7 คน 
มีความรูเกี่ยวกับการตั้งเปาหมายชีวิตทั้งระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาว จํานวน 5 คน รูจัก
ตั้งเปาหมายในการเรียนมากขึ้น จํานวน 2 คน มีความสุข การทํากิจกรรมไมเครียด อยางละ 1 คน    
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ ไดความรูเกี่ยวกับการตั้งเปาหมายชีวิตและ
วางแผนชีวิตในระยะตาง ๆ ได  จํานวน 4 คน มีความรูเกี่ยวกับการใชเวลา ใชเงิน และรักษาสุขภาพ
ในการเลนเกมใหเหมาะสมเพิ่มมากขึ้น จํานวน 3 คน รูจักวางเปาหมายชีวิตของตนเอง จํานวน 2 คน 
รูจักจัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไดดีขึ้น นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชในชีวิตไดดี        
มีวิธีการทํางานใหสําเร็จตามแผนที่วางไว อยางละ 1 คน  
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันได จํานวน 6 คน รูจักวางแผนใชเวลาในการเรียนไดดีขึ้น จํานวน 3 คน เลนเกม      
ลดนอยลง เผยแพรความรูใหเพื่อนไดรับรู รูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน อยางละ 1 คน  
 
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 5 คน เปนผูนํากลุมที่ดี 
จํานวน 3 คน เปนผูพูดผูฟงที่ดี อยากใหจัดกิจกรรมตอ อยางละ 1 คน 
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  การวิเคราะหความคิดเหน็ของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอการเขารวมกิจกรรมคร้ังท่ี  12 
 
 ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม มีดังนี้ มีความสนุกสนาน จํานวน 9 คน 
ไดรับความรูตาง ๆ เพิ่มมากขึ้น จํานวน 6 คน มีความรูสึกดีใจที่ไดเขารวมกิจกรรม จํานวน 4 คน 
รูจักตัวเองและเพื่อน ๆ มากขึ้น จํานวน 3 คน ดีใจที่ไดรวมทํากิจกรรมรวมกับเพื่อน ไดกินขนม
อรอย ๆ ผูนํากลุมใจดี มีความสุขที่ไดรวมทํากิจกรรมกับเพื่อน ๆ อยางละ 2 คน ไดเรียนรูการทํางาน
เปนกลุมมากขึ้น ไดแสดงความคิดเห็น การเปนผูฟงผูพูดที่ดี อยางละ 1 คน  
 
  สิ่งท่ีนักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณ มีดังนี้ สามารถนําความรูที่ไดรับจากการเขารวม
กิจกรรมไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได จํานวน 6 คน รูจักการเปนผูนําและผูตามภายในกลุม 
จํานวน 3 คน ไดแสดงความคิดเห็น จํานวน 2 คน  
 
  การนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน มีดังนี้ นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใช       
ในชีวิตประจําวันได จํานวน 9 คน รูจักใชเวลา ใชจายเงิน รักษาสุขภาพ และเลือกเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไดเหมาะสม จํานวน 5 คน เปนผูพูดและผูฟงที่ดี สามารถพูดไดเหมาะสมขึ้น 
จํานวน 3 คน เรียนรูการเปนผูนําและผูตามที่ดี จํานวน 2 คน การใหความรวมมือในการทํางาน และ
เรียนรูการอยูรวมกับเพื่อน อยางละ 1 คน 
 
  ความคิดเห็นท่ีนักเรียนมีตอผูนํากลุม มีดังนี้ ใจดี/ใจดีมาก จํานวน 6 คน จัดกิจกรรมที่เปน
ประโยชน นําไปประยุกตใชได มีความสนุกสนาน อยางละ 2 คน กลาแสดงออก จัดกิจกรรมไดดี 
อยากใหจัดกิจกรรมตอ อยางละ 1 คน 
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ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
และผูนํากลุม   
 
    เปนการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที ่ม ีต อโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา แบบสอบถามมี 2 ตอน ตอนที่ 1 เปนแบบมาตรประมาณคา วิเคราะหดวย
คามัธยฐาน และคาเบี่ยงเบนควอไทล และตอนที่ 2 เปนคําถามปลายเปด ใหนักเรียนเขียนแสดง
ความคิดเห็น และใหขอเสนอแนะ วิเคราะหดวยการบรรยาย ดังรายละเอียดตอไปนี้  
 
ตารางที่ 8  คามัธยฐานและคาเบี่ยงเบนควอไทลของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลอง 
                  ที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา และตอผูนํากลุม 
 

ขอท่ี ขอความ คามัธยฐาน คาเบี่ยงเบน 
ควอไทล 

1 ฉันเขาใจวัตถุประสงค บทบาทหนาที่ และวิธีการ
ดําเนินการเขารวมโปรแกรม 4.0 0.50 

2 ฉันปฏิบัติตามขอตกลงของการเขารวมโปรแกรม 4.0 0.50 
3 ฉันมีความรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ในการเขารวม

โปรแกรม 4.0 0.38 
4 ฉันรับฟงความคิดเห็น ความรูสึกของเพื่อนสมาชิกดวย

ความใสใจ 4.0 0.75 
5 ฉันไดแสดงความคิด ความรูสึกของฉันตอสมาชิก 4.0 0.50 
6 ฉันพึงพอใจกบัสิ่งที่ไดเรียนรูจากการเขารวมโปรแกรม 4.0 0.50 
7 ฉันไดรูจักและเขาใจตนเองในเรื่องการเลนเกม 

คอมพิวเตอรออนไลน และนาํความรูไปประยุกตใช 4.5 0.50 
8 ฉันตระหนกัถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นกับตนเองในดาน 

ตาง ๆ จากการเลนเกมคอมพวิเตอรออนไลนมากเกนิไป 4.5 0.50 
9 ฉันตระหนกัถึงความสําคัญของการรูจักใชเวลา ใชจายเงิน  

และรักษาสุขภาพของตนเองในการเลนเกม 4.5 0.50 
10 จากการเขารวมโปรแกรมสงผลใหฉันมีความรูและความ

เขาใจเรื่องการเลนเกมคอมพวิเตอรใหเกดิประโยชน 4.5 0.50 
 



  
  92

ตารางที่ 8 (ตอ) 
 

ขอท่ี ขอความ คามัธยฐาน คาเบี่ยงเบน 
ควอไทล 

11 ฉันสามารถนําเนื้อหาที่ผูนํากลุมจัดใหไปประยุกตใชได 4.0 0.50 
12 ฉันมีแนวทางปฏิบัติตัวในการเลนเกมไดดขีึ้น  หลังจาก

เขารวมโปรแกรม 4.0 0.50 
13 ฉันมีความพึงพอใจที่ไดเขารวมโปรแกรม 5.0 0.50 
14 ฉันอยากใหจดักิจกรรมอยางนี้อยางตอเนื่อง 4.0 0.50 
15 ฉันมีความสุขที่ไดเขารวมโปรแกรม 5.0 0.38 
16 ผูนํากลุมมีความพรอมในการจัดกิจกรรมกลุมแตละครั้ง 4.0 0.50 
17 ผูนํากลุมไดเตรียมสื่ออุปกรณตาง ๆ สําหรับการจัด

กิจกรรมกลุมแตละครั้งไดอยางเหมาะสม 4.5 0.50 
18 ผูนํากลุมเปดโอกาสใหสมาชกิไดแสดงความคิดเห็น 

ความรูสึกตอประเด็นตาง ๆ ในการเขารวมโปรแกรมฯ 5.0 0.50 
19 ผูนํากลุมตั้งประเด็นคําถามใหสมาชิกไดแสดงความ

คิดเห็นระหวางการเขารวมกจิกรรมไดอยางนาสนใจ 5.0 0.50 
20 ผูนํากลุมใหการยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกอยาง 

เทาเทียมกนั   5.0 0.50 
21 ผูนํากลุมสามารถพูด อธิบายสิ่งตาง ๆ ไดชัดเจน และ 

ตรงประเด็น 4.5 0.50 
22 ผูนํากลุมสามารถเชื่อมโยงสาระตาง ๆ และสรุปไดอยาง

ชัดเจน 5.0 0.38 
23 ผูนํากลุมสื่อสารกับสมาชิกดวยน้าํเสียงที่นาฟง  ชัดเจน  

มีความเหมาะสม 5.0 0.50 
24 ผูนํากลุมสามารถจัดกิจกรรมในแตละครั้งไดเหมาะสม 

กับเวลา 4.0 0.50 
25 ผูนํากลุมสามารถเรียบเรียง และถายทอดเนือ้หาสาระได

อยางเปนระบบขั้นตอน และมีประสิทธิภาพ 4.5 0.50 
26 ผูนํากลุมสามารถจูงใจ และใหกําลังใจสมาชิกในการพูด

แสดงความคิดเห็นและความรูสึกไดเปนอยางดี 5.0 0.00 



  
  93

  จากตารางที่ 8 คามัธยฐานและคาเบี่ยงเบนควอไทลของแบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีตอการจัดโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา และความคิดเห็นตอผูนํากลุม 
ภายหลังเสร็จสิ้นการจัดโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาอยูในระดับมาก ถึง มากที่สุด 
(ระหวาง 4.00 ถึง 5.00)  และมีการกระจายของคะแนนในระดับนอย (ระหวาง 0.00 ถึง 0.75) แสดงวา 
นักเรียนกลุมทดลองที่ไดเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาไดรับประสบการณ       
ไดเรียนรูตามเปาหมาย และวัตถุประสงคของการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
คือ มีความรูความเขาใจในเรื่อง การใชเวลา การใชเงิน การรักษาสุขภาพ การวิเคราะหปญหา วิธีคิด
แบบคุณโทษทางออก วิธีคิดแบบคุณคาแท-คุณคาเทียม กระบวนการคิดวิเคราะห A-B-C เกี่ยวกับ
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ทําใหนักเรียนรูจักคิดพินิจพิจารณาและตระหนักถึงผลกระทบ   
ที่เกิดขึ้นกับตนเองในดานตาง ๆ อันเกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยางไมเหมาะสม 
และสามารถคิดปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมใหดีขึ้นได และทํากิจกรรมที่เปนประโยชน 
สงผลใหนักเรียนรูจักใชเวลา ใชเวลาอยางมีคุณคาเนื่องจากเลนเกมนอยลงมีเวลาทํากิจกรรมอื่น ๆ 
เชน เลนกีฬา ทํางานบาน อานหนังสือทําการบานเพิ่มมากขึ้น ฯลฯ ทําใหนักเรียนรูจักใชเวลา        
ใชจายเงินในการเลนเกมคอมพิวเตอร รูจักเก็บออมเงิน รูจักรักษาสุขภาพรางกายและจิตใจไดดีขึ้น 
ตลอดจนรูจักตั้งเปาหมายชีวิต ทําใหนักเรียนมองเห็นแนวทางปฏิบัติเพื่อใหสามารถดําเนินชีวิตได
อยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นสามารถคิดวางแผนการใชเวลาใหเกิดประโยชน ปฏิบัติงานได
ตามแผนที่วางไว สามารถคิดพิจารณาและตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นกับตนเองในดานตาง ๆ 
อันเกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยางไมเหมาะสม  มีความตระหนักถึงความสําคัญของ
การรูจักใชเวลา การใชจายเงินและเก็บออมเงิน การรักษาสุขภาพของตนเอง และผลเสียที่เกิดขึ้น
จากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากเกินไป และสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม     
ที่ไมเหมาะสมใหมีพฤติกรรมที่เหมาะสมขึ้น ตลอดจนสามารถพัฒนาตนเองไดดีขึ้น  
 
  นักเรียนมีความพึงพอใจกับสิ่งที่ไดเรียนรูและประสบการณที่ไดรับจากการเขารวม
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ไดรวมทํากิจกรรมตาง ๆ เชน ดูเทปวีซีดีเกี่ยวกับ
พฤติกกรรมเสี่ยงที่เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ของกรมสุขภาพจิต วาดรูปภาพและ
ระบายสี  เขียนบทกลอน สุภาษิต คําพังเพย การจินตนาการโดยการฟงเพลงบรรเลงจังหวะชาหรือ
จังหวะเร็วและฟงเทปเสียงบรรยาย การทําสมาธิโดยนั่งสมาธิและเดินจงกรม ทําใหนักเรียนมีความรู
และมีความเขาใจตนเองในเรื่องการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน และนําความรูไปประยุกตใช    
ในชีวิตประจําวันไดดี นักเรียนมีความพึงพอใจ สนุกสนาน มีความสุขที่ไดเขารวมโปรแกรม       
การปรับพฤติกรรมทางปญญา ไดฝกการเปนผูพูดผูฟงที่ดี มีความกลาแสดงออกมากยิ่งขึ้น เรียนรู
การทํางานเปนทีม มีความรักความสามัคคีในหมูคณะ ฝกการเปนผูใหและผูรับความชวยเหลือจาก
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เพื่อน สําหรับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอผูนํากลุมนั้น นักเรียนมีความเห็นวาผูนํากลุมเอาใจใส
นักเรียนดี ใจดี อบอุน ใจเย็น นักเรียนมีความรูสึกไววางใจ มีความตั้งใจจัดกิจกรรม โดยจัดเตรียม
ส่ืออุปกรณตาง ๆ สําหรับการจัดกิจกรรมแตละครั้งไดอยางเหมาะสม จัดกิจกรรมหลากหลาย       
ใหเลนเกม อภิปรายกลุม วาดภาพและระบายสี  เปดเพลงใหฟง นั่งสมาธิ  ดูวีซีดี เปนตน เปดโอกาส
ใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น ใหกําลังใจและกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในการแสดง     
ความคิดเหน็ โดยการตั้งประเด็นคําถามใหนักเรียนไดตอบอยางหลากหลาย ยอมรับในความคิดเห็น
ของนักเรียน สามารถจูงใจ และใหกําลังใจสมาชิกในการพูดแสดงความคิดเห็นและความรูสึกได
เปนอยางดี  ตลอดจนสามารถสรุปไดตรงประเด็น พูดอธิบายไดชัดเจน นาสนใจ 
 
  ขอเสนอแนะของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
  นักเรียนเสนอแนะวาควรจัดกิจกรรมอยางนี้ใหนักเรียนอีก เพราะไดรับความรู มีความ
สนุกสนาน และมีความสุขที่ไดเขารวมกิจกรรม การเขารวมกิจกรรมทําใหไดประสบการณทั้ง     
ในดานสวนตัว และสังคม เรียนรูการทํางานเปนทีม การใหความชวยเหลือและใหความรวมมือ    
ในการทํางาน การมีความสามัคคีในหมูคณะ นักเรียนไดแสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็น   
ทําใหกลาแสดงออกและแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมมากขึ้น ไดเรียนรูซ่ึงกันและกัน ทําให
ความสัมพันธในกลุมดีขึ้น รูจักการเปนผูพูดผูฟงที่ดี ไดฝกพูด ทําใหรูจักการแกปญหาเฉพาะหนา 
ทําใหรูจักแบงเวลา และวางแผนการใชชีวิตประจําวันไดดีขึ้น มองเห็นคุณโทษและหาทางออกที่
เหมาะสมในการทํากิจกรรมตาง ๆ  นักเรียนมีโอกาสไดสํารวจตนเอง นักเรียนไดเรียนรูวิธีคิดแบบ
คุณโทษทางออก และวิธีคิดแบบคุณคาแท - คุณคาเทียม การคิดวิเคราะหดวยกระบวนการ A-B-C 
ทําใหมีความคิดที่ถูกตองเกี่ยวกับการเลนเกมและการดําเนินชีวิตประจําวันมากขึ้น จากความรูและ
ประสบการณที่ไดรับจากการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ทําใหนักเรียน           
มีความคิดเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปลี่ยนแปลงไป สงผลใหมีพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนเปลี่ยนแปลงไปดวย 
 
  ขอเสนอแนะอื่นๆ หลังจากการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา นักเรียน
เห็นวาตองการใหจัดกิจกรรมอีกและถามีการจัดกิจกรรมตอไปนักเรยีนยินดีเขารวมกจิกรรม เพราะ
ไดรับความรู สามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดดี และในการเขารวมกิจกรรมนักเรียน
มีความสนุกสนาน มีความสุขที่ไดทํากิจกรรม 
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ขอวิจารณ 
 
   ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียน พบวา 1) กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนน
พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1  2) หลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม    
มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ.05  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2  และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนกลุมควบคุม พบวา 3) กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมควบคุม
มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ      
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 3   
 
  จากผลการวิจัย แสดงใหเห็นวา โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา สามารถ         
ลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนไดเปนอยางดี ซึ่งแสดงใหเห็นวา    
การนําวิธีคิดแบบคุณโทษและทางออก วิธีคิดแบบคุณคาแท - คุณคาเทียม ตามหลักโยนิโสมนสิการ
ของพระพรหมคุณาภรณ (ป.อ. ปยุตฺโต) (2551) การคิดวิเคราะหดวยกระบวนการ A-B-C แนวคิด
ทฤษฏีเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมทางปญญาของ Meichenbaum (1977) Beck (1979 ) และ
สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต (2550) มาใชในการปรับพฤติกรรมทางปญญา เพื่อพัฒนาความรูสึกนึกคิด 
ทัศนคติ อารมณ สามารถปรับพฤติกรรมเกี่ยวกับการใชเวลา การใชจายเงิน และการรักษาสุขภาพ
ของนักเรียนกลุมทดลองไดเปนอยางดี นอกจากนี้ผูวิจัยนําแนวคิดทฤษฏีเกี ่ยวกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนของบัณฑิต  ศรไพศาล (2550) เขาใจเขาถึงเด็กไทยยุค...ไซเบอรของ
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต (2547) รูทันเกมคอมพิวเตอรของ    
ยืน  ภูวรวรรณ และ ณัช  ภูวรวรรณ (2550)  แบบสอบถาม Internet Addiction Test (IAT) ของ
Young (2006) และพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ Block (2008) ซ่ึง    
มีช่ือเรียกวา SIGNS ประกอบดวย S = นอนไมเปนเวลา นอนดึก ตื่นสาย หรือรูสึกออนเพลียเมื่อ   
ตื่นนอนตอนเชา  I = รูสึกหงุดหงิด กระวนกระวายเมื่อไมไดเลนคอมพิวเตอร มีความคิดหมกมุน
วนเวียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร และกิจกรรมตาง ๆ ในคอมพิวเตอร เชน ดูภาพโป เลนเกม               
สงขอความ เปนตน รวมถึงการแสดงความหงุดหงิดเมื่อถูกบอกใหหยุดหรือเลิกเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน  G = ความรูสึกผิดที่ใชคอมพิวเตอรไมเหมาะสม ดังนั้นจึงพยายามซอนเรนปกปดอยาง
ชัดเจนเกี่ยวกับการเชาชั่วโมงหรือซ้ืออุปกรณในการเลนเกม การออนไลน (ลบขอมูลการออนไลน 
ใชรหัสผานในการเลน) ปกปดการเขาเลน ปกปองตัวเองเมื่อถูกสอบถาม  N = มีอาการ “ตื่นก็คิด  
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นอนก็ฝน” เกี่ยวกับการเลนเกม นอนหลับก็ฝนเกี่ยวกับการเลนเกมหรือการใชคอมพิวเตอร  S = 
ความสัมพันธกับผูอ่ืนลดต่ําลง แยกตัวออกจากสังคม อยูในโลกสวนตัว แยกโลกสมมติในเกมกับ
โลกในความจริงไมออก ตกอยูในโลกของเกม (โลกเสมือนจริง) กลายเปนคนไมทํางาน ไมเรียน   
ไมรักษาสุขภาพ โดยผูวิจัยไดนําแนวคิดดังกลาวขางตนมาใชในการสรางโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญาใหกับนักเรียนกลุมทดลอง ซึ่งหลังจากการเขารวมกิจกรรมโปรแกรม     
การปรับพฤติกรรมทางปญญา  ปรากฏวา  นัก เร ียนกลุ มทดลองสามารถนําความรู และ
ประสบการณที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรมไปประยุกตใชไดจริง สามารถคิดพิจารณาและ
วางแผนการใชเวลาใหเปนประโยชน เลือกเลนเกมที่มีประโยชนเหมาะสมกับวัย รูจักใชเวลา 
รูจักเก็บออมเงินและรูจักใชจายเงินในการเลนเกมไดอยางเหมาะสมยิ่งขึ้น ตลอดจนทําให
นักเรียนรูจักรักษาสุขภาพ ดังผลที่ไดจากการบันทึกความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอ
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ดังนี้ 
 
  กิจกรรมคร้ังท่ี 1  ส่ิงที่ไดเรียนรูทําใหรูจักเพื่อน ๆ ดีขึ้น/ลึกซึ้งขึ้น ไดทํากิจกรรมที่มี
ประโยชน ทําใหรูวาความสามัคคีปรองดองเปนสิ่งสําคัญในการทํางานเปนกลุม/ทีม รูลักษณะนิสัยของ
ตนเองและเพื่อน สนุกสนานเพลิดเพลิน ไดความรูในเรื่องขอตกลง กฏกติกา หนาที่รับผิดชอบของ
สมาชิก  นักเรียนนําความรูไปเผยแพรใหเพื่อนหรือบุคคลที่ใกลชิดไดรับรู เลือกเลนเกมได
เหมาะสม ฝกการเปนผูนํา - ผูตามที่ดี  ฝกการเปนผูพูด - ผูฟงที่ดี เรียนรูการรับฟงความคิดเห็นของ
ผูอ่ืนและการแสดงความคิดเห็นภายในกลุม เรียนรูการทํางานเปนกลุม เรียนรูการอยูรวมกับเพื่อน 
การรูจักเพื่อนอยางลึกซึ้ง 
 
  กิจกรรมคร้ังท่ี 2 ทําใหรูผลดีและผลเสียที่เกิดจากการเลนเกม ตลอดจนแนวทาง             
การแกปญหา รูผลดีผลเสียที่ไดรับจากการเลนเกมทําใหเลือกเลนเกมไดเหมาะสมขึ้น รูจักรับฟง
ความคิดเห็นของผูอ่ืน จะใชเวลาใหเปนประโยชน เลนเกมนอยลงทํากิจกรรมอื่นเพิ่มมากขึ้น รูจัก 
ใชจายเงินเพิ่มมากขึ้น รูจักปรับตัวเขากับผูอ่ืน ตักเตือนตัวเองใหลดการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนได และไดฝกแสดงความคิดเห็น 
 
   กิจกรรมคร้ังท่ี 3  ทําใหรูผลดีผลเสียของการเลนเกม รูจักคิดพิจารณาเลือกเกมที่เลนมากขึ้น 
เลือกเลนเกมไดเหมาะสมขึ้น ไดฝกแสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็น ฝกความสามัคคี
ภายในกลุม ไดคิดแกปญหาเกี่ยวกับการเลนเกม มีความรูเกี่ยวกับการใชเวลาในการเลนเกมมากขึ้น 
รูจักแบงเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ รูจักพิจารณาคุณโทษ และหาทางออกในการใชเวลาเลนเกม 
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ปรับปรุงตนเองในการเลนเกม รูคุณคาของเวลาทําใหเลนเกมลดลง รูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
ไดแสดงความคิดเห็น 
 
  กิจกรรมครั้งท่ี 4 ทําใหมีความรูเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรออนไลนและการเลนเกม             
ที่เหมาะสมเพิ่มขึ้น รูจักใชจายเงินในการเลนเกมและซื้อส่ิงของตาง ๆ ฝกความรวมมือในการทํางาน
ความสามัคคีในหมูคณะ ฝกรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน รูจักจัดสรรเวลาทํากิจกรรมตาง ๆ รูจักคิด
พิจารณาคุณโทษ และทางออกในการใชจายเงินเลนเกม รูจักคุณคาของเงินทําใหรูจักใชจายและ   
เก็บออมเงินมากขึ้น รูจักวางแผนใชจายเงินใหเกิดประโยชน   
 
  กิจกรรมคร้ังท่ี 5  ทําใหรูผลเสียตอสุขภาพที่เกิดจากการเลนเกม รูจักรักษาสุขภาพเพิ่มมากขึ้น 
รูจักใชจายเงินและเก็บออมเงิน รูจักใชเวลาใหเปนประโยชน เรียนรูการทํากิจกรรมเปนกลุม รูจัก    
คิดพิจารณาถึงผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมดีขึ้น รูจักรักษาสุขภาพ รูจักเลือกเกมที่เหมาะสม       
รูคุณคาของเงิน รูจักใชจายเงินและเก็บออมเงิน รูจักใชเวลาใหเปนประโยชนมากขึ้น   
 
  กิจกรรมคร้ังท่ี 6  ทําใหรูจักคิดวิเคราะหโดยใชวิธีคิดคุณคาแท-คุณคาเทียมมาประยุกตใช
ในเรื่องการใชเวลา ใชจายเงิน หรือเลือกสิ่งของเครื่องใช เรียนรูเร่ืองความสามัคคี ในการทํางาน
กลุม ไดฝกพูดแสดงความคิดเห็น นําความรูเกี่ยวกับวิธีคิดแบบคุณคาแท - คุณคาเทียมมาพินิจ
พิจารณาเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน และการเลือกใชส่ิงของตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน 
รูคุณคาของเงิน การใชจายเงินและเก็บออมเงิน   
 
  กิจกรรมครั้งท่ี 7  ทําใหไดรูจักคิดพิจารณาเกี่ยวกับการเลือกใชส่ิงของตาง ๆ ตลอดจน   
การใชเวลา ใชจายเงิน และรักษาสุขภาพในการเลนเกม โดยนําวิธีคิดแบบคุณคาแท - คุณคาเทียมมา
ประยุกตใช ไดแสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน ไดนําความรูจากการทํากิจกรรม
ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ไดวาดรูปและระบายสี นําความรูเร่ืองวิธีคิดแบบคุณคาแท - คุณคาเทียม
ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน นําความรูไปเผยแพรใหเพื่อนหรือบุคคลที่ใกลชิดไดรับรู รูจักเลือก
เลนเกมที่เปนประโยชน เลนเกมลดนอยลง เลือกใชส่ิงของไดดีขึ้น รูจักแสดงความคิดเห็นและรับฟง
ความคิดเห็นของผูอ่ืน รูจักใชเวลาในการอานหนังสือเพิ่มมากขึ้น 
   
  กิจกรรมคร้ังท่ี 8  รูวิธีการทําสมาธิ การเดินจงกรม และไดฝกปฏิบัติ ทําใหผอนคลาย
ความเครียด นําความรูไปเผยแพรตอ รูวิธีการทําสมาธิ อยูอยางมีสติไมประมาท เลือกเลนเกมได
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อยางเหมาะสม เรียนรูการทํางานเปนกลุม ฝกรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน เรียนรูการอยูรวมกับเพื่อน
และการรูจักเพื่อนใหลึกซึ้งขึ้น  
 
  กิจกรรมคร้ังท่ี 9  ทําใหไดรับความรูความเขาใจเกี่ยวกับการจินตนาการ ไดฝกจินตนาการ
โดยการฟงเพลงในจังหวะชาและเร็ว และการฟงเสียงบรรยาย ทําใหจิตใจเกิดความผอนคลาย       
ไมเครงเครียด ไดรูจักและเขาใจอารมณตนเองดีขึ้น สามารถนําความรูไปประยุกตใชในชีวิต 
ประจําวันไดโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเกิดความเครียด นําความรูไปเผยแพรตอ นําความรูเกี่ยวกับ    
การจินตนาการไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได ฝกการเปนผูพูด - ผูฟงที่ดี ฝกรับฟงความคิดเห็น
ของผูอ่ืน ไดแสดงความคิดเห็นอยางอิสระ เรียนรูวิธีการจินตนาการที่เหมาะสมกับตนเอง 
 
  กิจกรรมครั้งท่ี 10  ทําใหรูผลเสียที่เกิดขึ้นกับตนเองจากการเลนเกมมากเกินไป ไดความรู
เกี่ยวกับผลเสียจากการเลนเกมไมเหมาะสม โดยใชการคิดวิเคราะหดวยกระบวนการ A-B-C ไดรูจัก
เขาใจตนเองและเพื่อน ๆ ดีขึ้น/ลึกซึ้งขึ้น ทําใหสามารถแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดจากการเลนเกมได     
ไดฝกคิดวิเคราะหและวางแผนการใชชีวิต สามารถนําความรู เกี่ยวกับการคิดวิเคราะหดวย
กระบวนการ A-B-C ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได รูผลดีผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน ใชเวลาใหเปนประโยชนมากขึ้น เลนเกมลดนอยลง รูจักเพื่อนเพิ่มมากขึ้น กลาแสดงออก 
ฝกแสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็น  
 
  กิจกรรมคร้ังท่ี 11  ทําใหมีความรูเกี่ยวกับการใชเวลา ใชเงิน และรักษาสุขภาพในการเลน
เกมใหเหมาะสมเพิ่มมากขึ้น มีความรูเกี่ยวกับการตั้งเปาหมายชีวิตและวางแผนชีวิตในระยะตาง ๆ 
ไดอยางเหมาะสม รูจักวางเปาหมายชีวิตทั้งระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาวดวยตนเอง รูจัก
จัดแบงเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไดดีขึ้น นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชในชีวิตได สามารถ
ปฏิบัติงานใหสําเร็จ  ตามแผนที่วางไว สามารถนําความรูเกี่ยวกับการตั้งเปาหมายไปประยุกตใช   
ในการตั้งเปาหมายในการเรียน และการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชีวิตได รูจักวางแผนและจัดสรรเวลา
ในการศึกษาเลาเรียนไดดีขึ้น เลนเกมลดนอยลง เผยแพรความรูใหเพื่อนไดรับรู  ตลอดจนรูจักแสดง
ความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
 
  กิจกรรมคร้ังท่ี 12  ทําใหสามารถนําความรูที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรมไปประยุกตใช
ในชีวิตประจําวันได เรียนรูการเปนผูนําและผูตามภายในกลุม ฝกการเปนผูพูดและผูฟงที่ดี ไดแสดง
ความคิดเห็น นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะอยางยิ่งรูจักใชเวลา       
ใชจายเงิน รักษาสุขภาพ และเลือกเลนเกมไดเหมาะสม เปนผูพูดและผูฟงที่ดี สามารถพูดคุยได
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เหมาะสมขึ้น เรียนรูการเปนผูนําและผูตามที่ดี เรียนรูการใหความรวมมือใหความชวยเหลือซ่ึงกัน
และกันในการทํางานกลุม และเรียนรูการอยูรวมกับเพื่อน     
 
  นอกจากนี้จากการประเมินโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา พบวา ทําใหนักเรียน
รูจักคิดพิจารณาและตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นกับตนเองในดานตาง ๆ อันเกิดจากการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนอยางไมเหมาะสม และสามารถคิดปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมให
ดีขึ้นได และทํากิจกรรมที่เปนประโยชน สงผลใหนักเรียนรูจักใชเวลา ใชเวลาอยางมีคุณคา
เนื่องจากเลนเกมนอยลงมีเวลาทํากิจกรรมอื่น ๆ เชน เลนกีฬา ทํางานบาน อานหนังสือทําการบาน
เพิ่มมากขึ้น ฯลฯ ทําใหนักเรียนรูจักใชเวลา ใชจายเงินในการเลนเกมคอมพิวเตอร รูจักเก็บออมเงิน 
รูจักรักษาสุขภาพรางกายและจิตใจไดดีขึ้น ตลอดจนรูจักตั้งเปาหมายชีวิต ทําใหนักเรียนมองเห็น
แนวทางปฏิบัติเพื่อใหสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมีประสิทธิภาพ นักเรียนมีความพึงพอใจ 
สนุกสนาน มีความสุขที่ไดเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ไดฝกการเปนผูพูดผูฟง
ที่ดี มีความกลาแสดงออกมากยิ่งขึ้น เรียนรูการทํางานเปนทีม ความรักความสามัคคีในหมูคณะ    
ฝกการเปนผูใหและผูรับความชวยเหลือจากเพื่อน ตลอดจนมีความเห็นวา ผูนํากลุมเอาใจใส
นักเรียนดี ใจดี อบอุน ใจเย็น นักเรียนมีความรูสึกไววางใจ มีความตั้งใจจัดกิจกรรม โดยจัดเตรียม
ส่ืออุปกรณตาง ๆ สําหรับการจัดกิจกรรมแตละครั้งไดอยางเหมาะสม จัดกิจกรรมหลากหลาย       
จึงสรุปไดวา การนําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่ไดจากการนําแนวคิดทฤษฏีการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา สามารถชวยใหนักเรียนคิดเปน รูจักคิดพิจารณา รูวินิจฉัย รูเหตุรูผลในการทํา
กิจกรรมตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน นอกจากนี้
ทําใหนักเรียนวิเคราะหตนเอง รูจักและเขาใจตนเองมากขึ้น สามารถวางแผนการใชเวลาจัดแบง
เวลาทํากิจกรรมตาง ๆ ไดเหมาะสม  และรูจักใชเวลาใหเกิดประโยชน รูจักใชจายเงินและ
เก็บสะสมเงินไดดีขึ้น ตลอดจนสามารถรักษาสุขภาพ ดังนั้นจึงสรุปไดวา โปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา สามารถทําใหนักเรียนกลุมทดลองเกิดการเปลี่ยนแปลงความคิด สงผลให
พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมนั่นคือ พฤติกรรมการเลนเกมลดนอยลง โดยใชเวลา ใชจายเงิน
ในการเลนเกมตอมพิวเตอรลดนอยลง รูจักรักษาสุขภาพมากขึ้น และสามารถคิดวิเคราะห             
คิดตัดสินใจแกปญหาไดดีขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของพระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต) 
(2549) ที่ไดกลาวไววา...ปญญาเปนความรอบรู ความรูชัด รูตรงตามความเปนจริง รูเหตุ รูผล รูดี     
รูช่ัว รูถูก รูผิด รูความสัมพันธระหวางสิ่งทั้งหลาย รูเขาใจถองแท รูเขาใจสภาวะ รูพินิจพิจารณา     
รูคิด รูวินิจฉัย รูที่จะจัดแจง จัดการหรือดําเนินการ... และสอดคลองกับแนวคิดของ Kazdin (2001) 
ไดกลาวไววา การปรับพฤติกรรมทางปญญา เปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายนอก    
อันเกิดจากความคิด ซ่ึงเมื่อบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงทางความคิด ความเชื่อ ทัศนคติ การตีความ 
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การตั้งขอสันนิษฐาน กลวิธีในการสนองตอบ ความคาดหวัง คานิยม อารมณความรูสึก เปนตน     
จะทําใหพฤติกรรมการแสดงออกเปลี่ยนแปลงตางไปจากเดิม... สวนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนสงผลกระทบตอผูเลนในเรื่องการใชเวลาและใชจายเงินมากขึ้น ตลอดจน   
ทําใหสูญเสียสุขภาพ ดังที่ ชาญวิทย พรนพดล (2548) กลาววา พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลน ประกอบดวย  1) ไมสามารถควบคุมตัวเองใหเลนในเวลาที่กําหนด ทําใหใช
เวลาเลนนานขึ้นเรื่อย ๆ  2) หากถูกบังคับใหเลิกหรือหยุดเลน จะตอตานหรือมีปฏิกิริยาหงุดหงิด    
ไมพอใจอยางรุนแรง บางคนถึงขั้นกาวราว   3) การเลนเกมของเด็กมีผลกระทบตอการทําหนาที่
ความรับผิดชอบของเด็ก เชน เด็กไมสนใจเรียน ไมสนใจทําการบาน หนีเรียน แอบหนีจากบานเพื่อ
ไปเลนเกม ผลการเรียนตกต่ํา ละเลยการเขาสังคมหรือทํากิจกรรมรวมกับครอบครัว  และ4) บางราย
อาจมีปญหาพฤติกรรมอื่น ๆ รวมดวย เชน โกหก ลักขโมย (เพื่อนําเงินไปเลนเกม) ดื้อ ตอตาน 
แยกตัว เก็บตัว นอกจากนี้สอดคลองกับงานวิจัยของจิรดา  มหาเจริญ (2547) ไดศึกษาพฤติกรรม
และผลกระทบของการเปดรับสื่อเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัด
นครปฐม พบวา สวนใหญมีคาใชจายในการเลนเกมออนไลนตอสัปดาห ไดแก คาชั่วโมง
อินเตอรเน็ต คาโทรศัพท คาบัตรเลนเกม นอยกวา 50 บาทตอสัปดาห ส่ิงที่ไดรับจากการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน คือ ความเพลิดเพลินและความสนุกสนาน สวนใหญเลนเกมออนไลนคน
เดียว เลนเกมในบาน การเลนเกมสงผลกระทบทางดานการเงินสูงสุด เสียคาบัตรเลนเกม ผลกระทบ
ดานสุขภาพ คือ เสียสายตา ปวดหลัง พักผอนนอนหลับนอยลง ผลกระทบดานความสัมพันธกับ
ครอบครัว ทําใหเกิดปญหาหรือทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัวเร่ืองจํากัดการเลน และมีเวลาพูดคุย
หรือทํากิจกรรมกับสมาชิกในครอบครัวนอยลง รวมทั้งดานการศึกษาทําใหมีผลการเรียนต่ําลง 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
  การวิจัยเร่ือง ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการ
ติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรมกรุงเทพมหานคร 
เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental Research) โดยใชรูปแบบการทดลองที่มีกลุมตัวอยาง 
2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1.  เพื่อสรางโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาเพื่อลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 
คอมพิวเตอรออนไลน 
  
  2.   เพื่อเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ
นักเรียนกลุมทดลอง กอนและหลังทดลอง 
 
  3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลองที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรม
ทางปญญา  
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 1.  กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 
   2.  หลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอ
การติดเกมคอมพวิเตอรออนไลนแตกตางกนั อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05   
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  3.  กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ประชากร 
 
  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดยายรม   
แขวงบางมด เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร จํานวน 128 คน  
 
กลุมตัวอยาง 
 
  การวิจยัคร้ังนีม้ีนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 24 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม         
กลุมละ 12 คน วิธีการไดมาซึง่กลุมตัวอยาง ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้   
 
 1.  ผูวิจัยใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 128 คน ทําแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยง  
ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน จากนั้นนําคะแนนที่ไดมาเรียงลําดับจากคะแนนมากที่สุดไป
นอยที่สุด และนํานักเรียนที่มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนสูงกวา
เปอรเซ็นไทลที่ 50 จํานวน 64 คน มาทําแบบวัดการตัดสินใจและการแกปญหา 
 
  2.  จากนั้นคัดเลือกนักเรียนที่มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน
สูง และคะแนนการคิดตัดสินใจและแกปญหาต่ํามาจํานวน 30 คน และประชาสัมพันธเพื่อรับ
นักเรียนที่สมัครใจเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จํานวน 24 คน จากนั้นนํา
นักเรียนจํานวน 24 คน จัดเขากลุมแบบสุม (randomly assigned) เปนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน 
และกลุมควบคุม จํานวน 12 คน 
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
 
 1. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
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    2.  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมลู ไดแก 
 
      2.1  แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 2.2  แบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหา 
 2.3  แบบบันทกึประสบการณที่มีตอการเขารวมกิจกรรม 
  2.4  แบบสอบถามความคิดเห็นตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา   
 
1.  เคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง 
 
  โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอร
ออนไลน ผูวิจยัสรางขึ้นโดยมีลําดับขั้นตอนการสราง ดังนี้ 
 
 1.  ผูวิจัยศึกษาคนควาเอกสารขอมูลเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมทางปญญา กระบวนการคิด
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน และอื่น ๆ ที่เกี่ยวของกับการศึกษาเพื่อทําวิจัย ไดแก 
ทฤษฏีและเทคนิคการปรับพฤติกรรมของสมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2550) การปรับพฤติกรรม: 
ทฤษฎีและการประยุกตของประเทือง  ภูมิภัทราคม (2540)  รูทันเกมคอมพิวเตอรของยืน  ภูวรวรรณ 
และ ณัช  ภูวรวรรณ (2550) เด็กติดเกม…ปญหาที่แกยาก?ของวัลลภ  ปยะมโนธรรม (2548) 
จิตวิทยาการศึกษาของสุรางค  โควตระกูล (2550) เด็กติดเกมของชาญวิทย  พรนภดล (2548)       
เกมมหันตภัยยุคไซเบอรของกุสุมาวดี  คําเกลี้ยง (2548) จิตวิทยาพัฒนาการชีวิตทุกชวงวัยของ       
ศรีเรือน แกวกังวาล (2550) เปดแนวทางปองกันเด็กติดเกมของอัญชุลี  ธีระวงศไพศาล (2550)          
พุทธธรรม: ฉบับปรับปรุงและขยายความของพระพรหมคุณาภรณ(ป.อ.ปยุตฺโต) (2549)  วิธีคิดตาม
หลักพุทธธรรมของ พระพรหมคุณาภรณ (ป.อ.ปยุตฺโต) (2551)  แบบสอบถาม Internet Addiction 
Test (IAT)ของYoung (2006) และศึกษาจากงานวิจัย ตลอดจนหนังสือและเอกสารอื่น ๆที่เกี่ยวของ 
จากนั้นนําความรูที่ไดมาประยุกตใชสรางโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จํานวน 12 คร้ัง 
คร้ังละ 55 นาที โดยในการเขียนโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ประกอบดวย วัตถุประสงค 
วิธีการดําเนินการจัดกิจกรรม (ขั้นนํา ขั้นดําเนินการ และขั้นสรุป) วิธีการประเมินผล รายละเอียด
โครงสรางโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ดังตารางผนวกที่ 1 
 
   2.  ผูวิจัยนําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา เสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน ประกอบดวย อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก และกรรมการรวม
พิจารณาตรวจสอบความตรงของเนื้อหาและใหคําปรึกษาชี้แนะเบื้องตน จากนั้นสงใหผูเชี่ยวชาญ 
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จํานวน 3 ทาน (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ข) พิจารณาตรวจสอบความตรงของเนื้อหา ตรวจแกไข
และใหขอเสนอแนะ ซ่ึงผูเชี่ยวชาญใหคําแนะนําดังนี้ คือ ใหปรับแกขอความใหถูกตองเหมาะสม 
ปรับปรุงเนื้อหาใหเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ไดแก ใหนักเรียนจินตนาการใหใชเพลงบรรเลง
จังหวะชา จังหวะเร็ว และฟงเสียงบรรยาย แทนการผอนคลายกลามเนื้อ ในการกําหนดใหนักเรียน
แตงบทกลอนเกี่ยวกับการใชเวลา ใชจายเงิน และรักษาสุขภาพนั้น อาจทําใหนักเรียนไมสามารถทํา
กิจกรรมตามที่กําหนดใหได เนื่องจากบางคนอาจไมมีทักษะในการเขียนบทกลอนหรือเขียน       
บทกลอนไดไมทันตามกําหนดเวลา จึงใหเพิ่มสุภาษิต คําพังเพย เขาไปดวย นอกจากนี้ไดให
คําแนะนําเกี่ยวกับในการใชรูปภาพประกอบการจัดกิจกรรมควรใชรูปที่มีขนาดใหญ มีสีสัน         
จะดึงดูดความสนใจนักเรียนไดดี ใหปรับรูปแบบ และขอความในใบงานบางสวน  
 
   3. นําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่ผานการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา
จากคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน มาปรับปรุง
แกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําเสนอใหคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบอีกครั้ง   
กอนนําโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 
  แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
  แบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน เปนแบบสํารวจที่
ผูวิจัยพัฒนาขึ้นจากลักษณะพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร (SIGNS) ตามแนวคิดของ 
Block (2008) จํานวน 30 ขอ เปนมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ โดยมีคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ 2 ทาน พิจารณาตรวจสอบขอคําถามและใหคําปรึกษาชี้แนะเบื้องตน จากนั้นสงให
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผูวิจัยไดนําแบบ
สํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนตรวจหาความเที่ยงดวยการหาคา
ความสอดคลองภายในแบบวัดดวยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบาค 
ไดคาสัมประสิทธิ์เทากับ 0.90 และหาคาความเที่ยงดวยวิธีการสอบซ้ํา (Test - Retest) โดยกําหนด
ระยะเวลาของการสอบซ้ําหางกัน 2 สัปดาหกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเสนานิคม 
จํานวน 30 คน ซ่ึงเปนนักเรียนที่มีคุณลักษณะที่ใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ไดคาความเที่ยงเทากับ 0.82 
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  แบบวัดการคดิตัดสนิใจและการแกปญหา 
   
 แบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหา เปนแบบวัดที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นจากแบบวัด
ทักษะชีวิตของกมลรัตน  วัชรินทร (2547) แบบวัดทักษะชีวิตประกอบดวยองคประกอบยอย ไดแก 
ความคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค การคิดตัดสินใจและการแกปญหา การสรางสัมพันธภาพ
และการสื่อสาร และการจัดการกับอารมณและความเครียด ซ่ึงผูวิจัยไดนําขอคําถามดานการคิด
ตัดสินใจและการแกปญหา ประกอบดวยขอคําถามจํานวน 10 ขอ คําตอบเปนแบบปรนัยเลือกตอบ
จํานวน 4 ตัวเลือก กําหนดการใหคะแนนตอบถูกได 1 ตอบผิดได 0 มาปรับปรุงพัฒนาสราง         
ขอคําถามในแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหา จํานวน 20 ขอ  
 
 ผูวิจัยไดนําแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหาตรวจหาความเที่ยงดวยการหา    
คาความสอดคลองภายในแบบวัดดวยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha - Coefficient) ของครอนบาค 
ไดคาสัมประสิทธิ์เทากับ 0.86 และหาคาความเที่ยงดวยวิธีการสอบซ้ํา (Test - Retest) โดยกําหนด
ระยะเวลาของการสอบซ้ําหางกัน 2 สัปดาหกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเสนานิคม 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน ซ่ึงเปนนักเรียนที่มีคุณลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ไดคา
ความเที่ยงเทากับ 0.89 
 
  แบบบันทึกประสบการณท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรม 
 
 แบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวมกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
เปนแบบสอบถามปลายเปดที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพื่อสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนกลุมทดลอง
ภายหลังการเขารวมกิจกรรมแตละครั้ง เปนลักษณะการรายงานตนเองของนักเรียนเกี่ยวกับ
ความรู สึก  ความคิดเห็นที่มีตอการเขารวมกิจกรรม  ส่ิงที่ได เ รียนรู/ประสบการณ  การนํา
ประสบการณที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน ความคิดเห็นและความรูสึกที่มีตอผูนํากลุม 
เปนตน โดยมีคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 
พิจารณาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) 
 
  แบบสอบถามความคิดเห็นตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
 
 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
เพื่อลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และผูนํากลุม เปนแบบสอบถามประเภท
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มาตรประมาณคา (Rating Scale) ประกอบดวย ขอคําถาม จํานวน 26 ขอ มีการประเมินคา 5 ระดับ 
คือ  มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด และคําถามปลายเปดจํานวน 5 ขอ เปนการสอบถาม
ภาพรวมทั้งหมดภายหลังการเสร็จสิ้นการเขารวมโปรแกรมดังกลาว โดยใหนักเรียนประเมิน
ประสบการณการเรียนรูที่ไดรับจากการเขารวมโปรแกรม ซ่ึงผูวิจัยไดจัดกิจกรรม จํานวน 12 คร้ัง 
รวมทั้งใหนักเรียนประเมินการทําหนาที่ของผูนํากลุมดวย  โดยมีคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ จํานวน 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน พิจารณาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 
(Content Validity) 
 
การดําเนินการทดลอง 
 
 การศึกษาวิจัยเร่ือง ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยง
ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม 
กรุงเทพมหานคร เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - experimental Research) โดยใชรูปแบบการทดลอง 
ที่มีกลุมตัวอยาง จํานวน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม ผูวิจัยมีวิธีการดําเนินการทดลอง 
ดังนี้ 
 
  1.  ผูวิจัยแจงใหนักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน ทราบวานักเรียนเปนคนที่ไดรับ 
การคัดเลือกใหเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา จากนั้นแจงวันเวลา สถานที่เขารวม
กิจกรรมครั้งที่ 1 ตลอดจนอธิบายภาพรวมของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
 
 2.  ผูวิจัยไดทําขอตกลงกับนกัเรียนกลุมทดลอง จํานวน 12 คน เกี่ยวกับขอตกลงในการเขารวม
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยนักเรียนกลุมทดลองทุกคนตองเขารวมกิจกรรมให
ครบตลอดระยะเวลาในการจดักิจกรรม จํานวน 12 คร้ัง และถานักเรยีนคนใดไมสามารถมาเขารวม
กิจกรรมไดตองแจงใหผูนํากลุมทราบกอนลวงหนา  
 
  3.  ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมทดลองเขารวมกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  
ณ หองแนะแนว โรงเรียนวดัยายรม กรุงเทพมหานคร  การจัดกจิกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรม
ทางปญญา มีจํานวนทั้งหมด 12 คร้ัง โดยจดัครั้งละ 55 นาที  ผูวิจัยดําเนนิการจัดโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา ระหวางวันที่ 4 ธันวาคม 2551 ถึง 15 มกราคม 2552   
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  4.  ชวงสุดทายของการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา คร้ังที่ 12 
ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมทดลองทําแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรม
ทางปญญา  
 
  5.  หลังจากเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา คร้ังที่ 12 
ไปแลว 2 สัปดาห ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมตัวอยาง ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม จํานวน 24 คน   
ทําแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และแบบวัดการคดิตัดสินใจและ
การแกปญหา  
 
  6.  ผูวิจัยนาํคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
และแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของกลุมตัวอยางมาทดสอบคะแนน กอนและหลัง
การเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา และวิเคราะหเปรียบเทียบคะแนนระหวาง   
กลุมทดลองและกลุมควบคมุ ภายหลังการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา โดยหา
คาความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  รวมท้ังนําขอมูลจากแบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวม
กิจกรรม และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการการปรับพฤติกรรมทางปญญา ของ
นักเรียนกลุมทดลองมาวิเคราะหเนื้อหา  
 
การวิเคราะหขอมูล  
 
   1.  หาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอ 
การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน และแบบวัดการคิดตัดสินใจและการแกปญหาของนักเรียน 
กลุมทดลองและกลุมควบคมุ กอนและหลงัทดลอง 
 
  2.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กอนและหลังทดลองดวยสถิติ 
นอนพาราเมตกิ (Nonparametric Statistic) The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Rank Test 
 
  3.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบสํารวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนระหวางนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม หลังทดลองดวยสถิติ
นอนพาราเมตกิ (Nonparametric Statistic) The Mann - Whitney U Test 
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  4. วิเคราะหการแสดงความคิดเห็นจากแบบบันทึกประสบการณที่มีตอการเขารวม
กิจกรรมแตละคร้ังของนกัเรยีนกลุมทดลองดวยการบรรยาย 
 
   5. ใชการวิเคราะหคําตอบและวิเคราะหความคิดเห็นที่มีตอโปรแกรมการการปรับ
พฤติกรรมทางปญญาของนักเรียนกลุมทดลอง ดวยการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) 
คามัธยฐาน (Mdn.) และคาเบี่ยงเบนควอไทล (Q.D.)   
 
สรปุผลการวิจัย 
 
  จากการศึกษาเรื่อง ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยง
ตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดยายรม 
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัย พบวา 
 
 1.  กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนแตกตางกัน อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 
   2.  หลังทดลอง นักเรียนกลุมทดลองและนักเรียนกลุมควบคุม มีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอ
การติดเกมคอมพวิเตอรออนไลนแตกตางกนั อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05   
 
  3.  กอนและหลังทดลอง นักเรียนกลุมควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  4.  นักเรียนที่เขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา มีความเห็นวาการเขารวม
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญามีประโยชน เพราะชวยใหนักเรียนมีความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับการตั้งเปาหมายชีวิต วิธีคิดแบบคุณโทษทางออก วิธีคิดแบบคุณคาแท-คุณคาเทียม 
กระบวนการคิดวิเคราะห A-B-C การผอนคลายความเครียดโดยการทําสมาธิและการจินตนาการ 
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ทําใหเลนเกมแลวไมสงผลกระทบตอตนเอง สามารถ
เลือกเลนเกม ใชเวลาและใชเงินไดอยางเหมาะสม และสุขภาพดีขึ้น ทําใหไดสํารวจตนเองในเรื่อง
การใชเวลา การใชจายเงินเก็บสะสมเงิน และการรักษาสุขภาพ มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนที่เหมาะสมและเกิดประโยชนกับตนเอง สามารถใชเวลาใหเกิดประโยชน และสามารถ
ปฏิบัติงานตาง ๆ ไดตามแผนที่วางไว  สามารถคิดพิจารณาและตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นกับ
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ตนเองในดานตาง ๆ อันเกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนอยางไมเหมาะสม  และ
เปลี่ยนแปลงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ทําใหมีความคิดและการปฏิบัติตัวที่ดีที่เหมาะสมขึ้น 
นอกจากนี้นักเรียนไดฝกประสบการณในการทํางานเปนทีม  การเปนผูนําและผูตามที่ดี               
กลาแสดงออก การเปนผูพูดและผูฟงที่ดี ไดแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนประสบการณซ่ึงกัน
และกัน สงผลใหนักเรียนมีความเขาใจในปญหาและมีแนวทางในการแกไขปญหาของตนเองได
อยางมีประสิทธิภาพ  
 

ขอเสนอแนะ 
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังนี ้
 
 1. โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา สามารถลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 
คอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนได  ดังนั้นโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาดังกลาว 
จึงเปนเครื่องมอืที่จะสามารถชวยใหครู ครูแนะแนว  นกัจิตวิทยา ตลอดจนบุคคลที่ทาํงานเกีย่วของ
กับนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 สามารถนําไปประยุกตใชในการจัดกิจกรรมใหการชวยเหลือ
นักเรียนใหสามารถลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนและเลือกทําสิ่งที่เปน
ประโยชนและมีคุณคาตอตัวเองได  
 
 2. ความพรอมของสมาชิกกลุม และผูนํากลุม บรรยากาศที่เปนกันเองมีความอบอุน 
ไววางใจซึ่งกันและกันภายในกลุม สงผลใหการจัดโปรแกรมมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
             3.  กิจกรรมที่นํามาใชในการทําสมาธิ ผูวิจัยควรคํานึงถึงอายุ ความสนใจของสมาชิกกลุม 
ความถนัดหรือความชํานาญของผูวิจัย ตลอดจนขอจํากัดตางๆ เชน สถานที่ ส่ืออุปกรณ ระยะเวลา 
ที่ใชในการฝก 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 
   1.  ควรมีการศกึษากับนักเรยีนกลุมตัวอยางในระดบัอื่น เชน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ระดับอุดมศึกษา หรือกลุมเยาวชนที่มีพฤตกิรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน  
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 2.  ควรมีการศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่มีตอพฤติกรรม
เสี่ยงตอการตดิเกมคอมพวิเตอรออนไลนกับผลของการศึกษาการลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนดวยวิธีการอื่น ๆ วาวิธีการใดสามารถลดพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม
คอมพิวเตอรออนไลนไดเปนเวลานานและคงทนกวากัน ทั้งนี้เพื่อนาํผลการศึกษาที่ไดไปพัฒนา
และปรับปรุงการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนใหมปีระสิทธิภาพยิ่งขึ้นตอไป 
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                               เด็กที่มีปญหาทางการเรียน มหาวิทยาลัยแคนซัส สหรัฐอเมริกา 
 
     หนาที่และงานรับผิดชอบปจจุบัน 
 
    -  รองศาสตราจารยระดับ 9 ภาควิชาจติวิทยาการศึกษาและการแนะแนว 
                               คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  
   -  อาจารยสอนวิชา Theory & Technique Counsel Ed. Setting, Microcounseling, 
                            Educational & Occupational Guidance, Seminar เปนตน 
   -  ศึกษาทําผลงานวิจยั เชน การสรางแบบวัดวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการสําหรับ 
                               นักเรียนระดับมัธยมศกึษา, การสรางชุดฝกอบรมเพือ่พัฒนาวิธีคิดแบบ 
                               โยนิโสมนสิการสําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา, การพัฒนากจิกรรมชวย    
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                               ในการคนหาอัตลักษณทางการศึกษาและอาชีพของนิสิต คณะศกึษาศาสตร 
                               มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 -  เขียนเอกสาร/หนังสือประกอบการจัดการเรียนการสอนในวิชา สัมมนา  
                              จิตวิทยาวยัรุนในโรงเรยีน หลักการแนะแนว เปนตน 
 
2.  ผูชวยศาสตราจารยชชัวาลย  กุลโกวิท 
 
     ประวัติการศึกษา 
  

ปริญญาตรี   
-  ครุศาสตรบัณฑิต  (ค.บ.)  สาขาประถมศึกษา จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั 
-  รัฐประศาสนศาสตรบัณฑติ  (รป.บ.) สาขาบริหารรัฐกิจ   

         มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช 
 
 ปริญญาโท   

-  ครุศาสตรมหาบัณฑติ  (ค.ม.)  สาขาจิตวทิยาการศึกษาและการแนะแนว 
   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 

     หนาที่และงานรับผิดชอบปจจุบัน 
 
    -  ผูชวยศาสตราจารยระดับ 8  โรงเรียนสาธิตแหงมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 
   -  คณะกรรมการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรระดับมัธยมศกึษา ของโรงเรียนสาธิต 
         แหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
    -  กรรมการหลักสูตร (ปกติ) ของโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
    -  กรรมการหลักสูตรของโรงเรียนสารวิทยา  กรุงเทพมหานคร 
   -  ดแูลงานแนะแนวระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย และสอนวิชาแนะแนวระดับ 
       ช้ันมัธยมศกึษาปที่ 2, 5 และ 6 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร  
   -  อาจารยสอนวิชา Group Process in Education ระดับปริญญาตรี  
       คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  
   -  ดูแลวิชาฝกปฏิบัติงานแนะแนวของนิสิตบัณฑิตวิทยาลัย สาขาจิตวทิยา 
                               การศึกษาและการแนะแนว  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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   -  อาจารยแนะแนวประจําระดับประถมศึกษาปที่ 6  ช้ันมธัยมศึกษาปที่ 5 และ 
             ช้ันมัธยมศึกษาปที ่6  
   -  ดูแลทางดานการบริการขอมูลขาวสารทางดานการศึกษาตอระดับ 
       มัธยมศึกษาตอนปลาย 
   -  ตัวแทนกรรมการสภาขาราชการ คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 
3.  นายนนัทะยุทธ  หะสิตะเวช 
  
     ประวัติการศึกษา 
 
  ปริญญาตรี   
   -  พยาบาลศาสตร  วิทยาลัยพยาบาลพระปกเกลา  จันทบรีุ 
 
 ปริญญาโท   
   -  วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต(เวชศาสตรชุมชน)  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
     หนาที่และงานรับผิดชอบปจจุบัน 
 
    -  พยาบาลวิชาชีพ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 
   -  พยาบาลประจํา โรงพยาบาลกลางวัน 
   -  หัวหนาพยาบาลประจํา โรงพยาบาลกลางวัน  
  -  พยาบาลประจํา  กลุมงานโรงเรียนพอแม 
 
4.  อาจารยณัฐนิชา  ร่ืนบุญ 
 
     ประวัติการศึกษา 
  

ปริญญาตรี   
-  ศึกษาศาสตรบัณฑิต  (ศษ.บ.)  สาขาสุขศึกษา   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
-  รัฐศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) สาขารัฐศาสตรบริหารรัฐกิจ  มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
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 ปริญญาโท   
   -  ศิลปศาสตรมหาบัณฑติ  (ศศ.ม.)  สาขาจิตวิทยาการศกึษาและการแนะแนว 
                              มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 
     หนาที่และงานรับผิดชอบปจจุบัน 
 
   -  หัวหนาศนูยบริการจิตวิทยาและแนะแนว โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัย  
        เกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา  
                          -  อาจารยสอนกิจกรรมแนะแนว  ระดับชัน้มัธยมศึกษา  โรงเรียนสาธิตแหง 
       มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศกึษา 
   -  อาจารยสอนวิชา หลักการสรางแรงจูงใจในชั้นเรียน ระดับปริญญาตรี  
       คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 
5.  อาจารยศิริสุดา  ลดาวัลย ณ อยุธยา 
 
     ประวัติการศึกษา 
  

ปริญญาตรี   
-  ศึกษาศาสตรบัณฑิต  (ศษ.บ.)  มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

 
 ปริญญาโท   
   -  ศิลปศาสตรมหาบัณฑติ  (ศศ.ม.)  สาขาจิตวิทยาการศกึษาและการแนะแนว 
                              มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
 
     หนาที่และงานรับผิดชอบปจจุบัน 
 
                          -  อาจารยสอนกิจกรรมแนะแนว  ระดับชัน้มัธยมศึกษา  โรงเรียนสาธิตแหง 
       มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศกึษา 
   -  อาจารยผูชวยสอนวิชา  Use of Psychological Tests for Guidance   
       การใชแบบทดสอบทางจิตวิทยาเพื่อการแนะแนว  ระดับปริญญาโท  
       คณะบณัฑติวิทยาลัย (ศึกษาศาสตร)  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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ภาคผนวก ค 
โปรแกรมการการปรับพฤติกรรมทางปญญา 

ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน 
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วัน-เวลาและสถานที่ในการทดลองโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา   
 
  1.  ผูวิจัยใหนกัเรียนกลุมตัวอยางทําแบบสาํรวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอร
ออนไลน และแบบวัดการตัดสินใจและการแกปญหากอนเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรม  
ทางปญญา (Pretest) ในวนัองัคารที่ 2 ธันวาคม 2551  
 
  2.  ผูวิจัยจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอ  
การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน ณ หองแนะแนว โรงเรียนวดัยายรม ในวันและเวลา  ดังนี ้
 

 
คร้ังที่ 

 
วัน เดือน ป 

 
เวลา 

1 วันพฤหัสบดทีี่ 4 ธันวาคม 2551 เวลา 09.35 - 10.30 น. 
2 วันพฤหัสบดทีี่ 11 ธันวาคม 2551 เวลา 09.35 - 10.30 น. 
3 วันศุกรที่ 12 ธันวาคม 2551 เวลา 09.35 - 10.30 น. 
4 วันพุธที่ 17 ธันวาคม 2551 เวลา 09.35 - 10.30 น. 
5 วันพฤหัสบดทีี่ 18 ธันวาคม 2551 เวลา 08.40 - 09.35 น. 
6 วันอังคารที่ 23 ธันวาคม 2551 เวลา 09.35 - 10.30 น. 
7 วันพุธที่ 24 ธันวาคม 2551 เวลา 08.40 - 09.35 น. 
8 วันจนัทรที่ 5 มกราคม 2552 เวลา 10.30 - 11.25 น. 
9 วันอังคารที่ 6 มกราคม 2552 เวลา 14.25 - 15.20 น. 
10 วันอังคารที่ 13 มกราคม 2552 เวลา 10.30 - 11.25 น. 
11 วันพุธที่ 14 มกราคม 2552 เวลา 09.35 - 10.30 น. 
12 วันพฤหัสบดทีี่ 15 มกราคม 2552 เวลา 14.25 - 15.20 น. 

    
  จากการจัดกิจกรรมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา มีนักเรียนจํานวน 1 คน   
ไมไดเขารวมกิจกรรมในครั้งที่ 6 และครั้งที่ 9 
  
  3.  ผูวิจัยใหนกัเรียนกลุมตัวอยางทําแบบสาํรวจพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอร
ออนไลน และแบบวัดการตัดสินใจและการแกปญหา หลังจากการเขารวมโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา (Posttest) ในวันจันทรที่ 2 กุมภาพันธ 2552 และวันอังคารที่ 3 กุมภาพันธ 
2552 เนื่องจากนักเรยีนขาดเรียนในวันจันทรที่ 2 กุมภาพันธ 2552 จํานวน 2 คน 
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ตารางผนวกที่ 1  โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกม 
                             คอมพิวเตอรออนไลน    
 

 

คร้ังท่ี/กิจกรรม 
 

วัตถุประสงค 
 

คุณลักษณะที่พึงประสงค 

คร้ังที่ 1 
การปฐมนิเทศและ
สรางสัมพันธภาพ 

1.  ผูนํากลุมและสมาชิกภายในกลุม
สรางสัมพันธภาพและความคุนเคยกนั
ระหวางผูนํากลุมและสมาชิกภายใน
กลุม และระหวางสมาชิกดวยกันเอง 
2.  นักเรียนบอกวัตถุประสงค   
ลักษณะกิจกรรม  เปาหมาย  
ประโยชน และรายละเอยีดของ
โปรแกรม 
3.  นักเรียนชี้แจงขอตกลง กฎกติกา 
และบทบาทหนาที่ของสมาชิก 

1.  นักเรียนซักถามพูดคุย สราง 
ความคุนเคย และมีสัมพันธภาพที่ดี
ตอกนั มีความไววางใจและอบอุน
ใจในการเขารวมกิจกรรม 
2.  นักเรียนมีความรูและเขาใจ
วัตถุประสงค   ลักษณะกิจกรรม  
เปาหมาย  ประโยชนจากการเขา
รวมโปรแกรม 
3.  นักเรียนสามารถบอกขอตกลง 
กฎกติกา และบทบาทหนาทีข่อง
สมาชิกได 

คร้ังที่ 2 
พิชิตปญหา 
ดวยปญญา 

 

1.  นักเรียนบอกผลดี และผลเสียที่
เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน และมีแนวทางในการ
แกปญหา ตลอดจนนําความรูที่ไดรับ
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 

1.  นักเรียนพิจารณาผลดี และ
ผลเสียที่ไดรับจากการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน และมี
แนวทางในการแกปญหา ตลอดจน
สามารถนําไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันได 

คร้ังที่ 3 
คุณโทษและ

ทางออก (คร้ังที่ 1) 
“การใชเวลา” 

1.  นักเรียนอธิบายวิธีการคิดแบบ 
คุณโทษและทางออกไดอยางถูกตอง  
 
2.  นักเรียนรูจกัวางแผนการใชเวลาให
เกิดประโยชน โดยนําวิธีการคิดแบบ
คุณโทษ  และทางออกมาคิดพิจารณา 
 
3.  นักเรียนฝกการคิดโดยใชวิธีคิด 
คุณโทษและทางออกเกี่ยวกบัการใช
เวลาวางใหเปนประโยชนได 

1.  นักเรียนมีความรูและความ
เขาใจในวิธีคิดแบบคุณโทษและ
ทางออก 
2. นักเรยีนรูจกัวางแผนการใชเวลา
และสามารถใชเวลาใหเกิด
ประโยชน ดวยการนําวิธีคิดแบบ
คุณโทษและทางออกมาประยุกตใช 
3.  นักเรียนฝกคิดเกี่ยวกับการใช
เวลาวางใหเปนประโยชนดวยวิธี
คิดแบบคุณโทษและทางออกได 
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ตารางผนวกที่ 1 (ตอ) 
 

 

คร้ังท่ี/กิจกรรม 
 

วัตถุประสงค 
 

คุณลักษณะที่พึงประสงค 
คร้ังที่ 4 

คุณโทษและ
ทางออก(คร้ังที่ 2) 
“การใชจายเงนิ” 

1.   นักเรียนบอกและวางแผนการใช
จายเงินใหเกิดประโยชนและมีคุณคา
ตอตนเอง โดยใชวิธีคิดแบบคุณโทษ
และทางออกได 

1.  นักเรียนสามารถวางแผนการใช
จายเงินใหเกิดประโยชนและมี
คุณคาตอตนเอง โดยใชวิธีคิดแบบ
คุณโทษและทางออกได 

คร้ังที่ 5 
คุณโทษและ

ทางออก(คร้ังที่ 3)  
“การรักษาสุขภาพ” 

1.  นักเรียนบอกผลกระทบตอสุขภาพ
ที่เกิดจากการเลนเกมคอมพวิเตอร
ออนไลนได 
2.  นักเรียนบอกปญหาและวธีิรักษา
สุขภาพอันเกดิจากการเลนเกม โดยใช
วิธีคิดแบบคณุโทษและทางออก  

1.  นักเรียนบอกผลกระทบจากการ
เลนเกมคอมพวิเตอรออนไลนที่มี
ตอสุขภาพรางกายและจิตใจได 
2.  นักเรียนบอกปญหาและวธีิรักษา
สุขภาพที่เกิดจากการเลนเกมโดยใช
วิธีคิดแบบคณุโทษและทางออกได 

คร้ังที่ 6 
วิธีคิดแบบคณุคาแท 

คุณคาเทียม 
 (คร้ังที่ 1) 

1.  นักเรียนอธิบายใหความหมาย
คุณคาแท คุณคาเทียม และวธีิคิดแบบ
คุณคาแท คุณคาเทียมได 
 
2.  นักเรียนรูจกัพิจารณาแยกแยะ
คุณคาแท คุณคาเทียมจากการใช
ส่ิงของตาง ๆ และการทํากจิวัตร
ประจําวนัได 

1.  นักเรียนอธิบายใหความหมาย
คุณคาแท คณุคาเทียม และมคีวามรู
ความเขาใจเกีย่วกัลวิธีคิดแบบ
คุณคาแท คุณคาเทียมที่ถูกตอง 
2. นักเรียนรูจกัพิจารณาแยกแยะ
คุณคาแท คุณคาเทียมจากการใช
ส่ิงของตาง ๆ และการทํากจิวัตร
ประจําวนัได 

คร้ังที่ 7 
คุณคาแท คุณคา
เทียม (คร้ังที่ 2) 

1.  นักเรียนวางแผนการทํากจิกรรม 
โดยคิดพจิารณาคุณคาแท  คุณคาเทียม
ที่เกิดขึ้นจากการเลือกทําหรือเลือกใช
ส่ิงเหลานั้นได 
2.  นักเรียนนําวิธีคิดแบบคณุคาแท 
คุณคาเทียม  อธิบายการใชเวลา  การ
ใชเงิน  และการรักษาสุขภาพในการ
เลนเกมใหเกดิประโยชน มีคณุคา 
เหมาะสมกับตนเองได 

1. นักเรียนสามารถวางแผนและทํา
กิจกรรมโดยคดิพิจารณาคณุคาแท  
คุณคาเทียมที่เกิดขึ้นจากการเลือก
ทําหรือเลือกใชไดอยางถูกตอง 
2.  นักเรียนสามารถอธิบายการใช
เวลา การใชเงนิ และการรักษา
สุขภาพเพื่อใหเกิดประโยชนจาก 
การเลนเกมโดยนําวิธีคิดแบบคุณคา
แท คุณคาเทยีมมาประยุกตใชได 
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ตารางผนวกที่ 1 (ตอ) 
 

 

คร้ังท่ี/กิจกรรม 
 

วัตถุประสงค 
 

คุณลักษณะที่พึงประสงค 

คร้ังที่ 8 
การผอนคลาย

ความเครียดโดยการ
ทําสมาธิ 

1.  นักเรียนอธิบายวิธีการทําสมาธิเพื่อ 
ผอนคลายความเครียดดวยอิริยาบถ
ตาง ๆ ได 
 2.  นักเรียนฝกและสามารถทําสมาธิ
ดวยทานั่ง และการเดนิจงกรม เพื่อ
ผอนคลายความเครียดได 
 

1.  นักเรียนอธิบายวิธีการทาํสมาธิ
เพื่อผอนคลายความเครียดดวย
อิริยาบถตาง ๆ ได 
 2.  นักเรียนฝกทําสมาธิดวยดวยทา
นั่ง และการเดนิจงกรม และ
สามารถทําสมาธิดวยทานั่ง และ
การเดินจงกรม เพื่อผอนคลาย
ความเครียดได 

คร้ังที่ 9 
การผอนคลาย
ตนเองโดยการ
จินตนาการ 

1.  นักเรียนอธิบายวิธีการจนิตนาการ
เพื่อการผอนคลายตนเองได 
  
2.  นักเรียนฝกปฏิบัติการผอนคลาย
ตนเองดวยการจินตนาการ และ
สามารถประยุกตใชการจนิตนาการ
เพื่อผอนคลายตนเองจากความเครียด
ได 

1.  นักเรียนอธิบายวิธีการ
จินตนาการเพือ่การผอนคลาย
ตนเองไดอยางถูกตอง 
 2.  นักเรียนฝกปฏิบัติการผอน
คลายตนเองดวยการจินตนาการ 
และสามารถประยุกตใชการ
จินตนาการเพือ่ผอนคลายตนเอง
จากความเครียดได 

คร้ังที่ 10 
การวิเคราะห
พฤติกรรม 

1.  นักเรียนอธิบายวิธีการวิเคราะห
พฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C 
ได  
2.  นักเรียนฝกการวิเคราะหพฤติกรรม
ดวยกระบวนการ A-B-C  จาก 
กรณีตวัอยางได 
3.  นักเรียนสามารถวิเคราะห
พฤติกรรมและการกระทําของตนเอง
ดวยกระบวนการ A-B-C ได  
 

1.  นักเรียนอธิบายวิธีการวิเคราะห
พฤติกรรมดวยกระบวนการ  
A-B-C ไดอยางถูกตอง  
2.  นักเรียนฝกการวิเคราะห
พฤติกรรมดวยกระบวนการ 
 A-B-C ไดอยางถูกตอง 
3.  นักเรียนสามารถวิเคราะห
พฤติกรรมและการกระทําของ
ตนเองดวยกระบวนการ  
A-B-C ได  
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ตารางผนวกที่ 1 (ตอ) 
 

 

คร้ังท่ี/กิจกรรม 
 

วัตถุประสงค 
 

คุณลักษณะที่พึงประสงค 

คร้ังที่ 11 
การตั้งเปาหมาย

ชีวิต 

1.  นักเรียนอธิบายความหมาย  
ความสําคัญ วธีิการ และประโยชนที่
เกิดจากการรูจกัตั้งเปาหมายชีวิตได 
  
2.  นักเรียนรูจกัวางแผนตั้งเปาหมาย
และมีขั้นตอนการทําใหประสบ
ความสําเร็จตามเปาหมายทีว่างไว 

1.  นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมาย  ความสําคัญ วิธีการ 
และประโยชนที่เกิดจากการรูจัก
ตั้งเปาหมายชวีิตได 
 2.  นักเรียนรูจกัตั้งเปาหมาย
สามารถวางแผนตั้งเปาหมายและ 
มีขั้นตอนการทําใหประสบ
ความสําเร็จตามเปาหมายทีว่างไว 

คร้ังที่ 12 
ปจฉิมนิเทศ 

1.  นักเรียนทบทวนกจิกรรมและ
อธิบายสาระสําคัญของกิจกรรมตาง ๆ 
ที่ไดจากการเขารวมโปรแกรมได 
 
 2.  นักเรียนสามารถแสดงความ
คิดเห็นและความรูสึกของตนเองตอ
การเขารวมโปรแกรม 
 3.  นักเรียนทาํแบบสอบถามความ
คิดเห็นตอโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา และแบบบันทึก
การเรียนรู 

1.  นักเรียนไดรวมกันทบทวน
กิจกรรม และอธิบายสาระสําคัญ
ของกิจกรรมตาง ๆ ที่ไดจากการ 
เขารวมโปรแกรมได 
 2.  นักเรียนแสดงความคิดเห็นและ
ความรูสึกของตนเองตอการเขารวม
โปรแกรมได 
3.  นักเรียนทําแบบสอบถามความ
คิดเห็นตอโปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปญญา และ  
แบบบันทึกการเรียนรู 
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กิจกรรมที่  1  การปฐมนิเทศและสรางสัมพนัธภาพ 
 
เวลา   55  นาที   
 
แนวความคดิหลัก 
 
  การปฐมนิเทศเปนกิจกรรมสําหรับสรางสัมพันธภาพและความคุนเคยระหวางผูนํากลุมกับ
นักเรียน และระหวางนักเรียนที่เปนสมาชิกภายในกลุมดวยกันเอง เปนจุดเริ่มตนของการจัด
กิจกรรมใหประสบความสําเร็จแตละครั้ง เพราะการไดรับความรวมมือและความตั้งใจรวมกิจกรรม
ของนักเรียนขึ้นอยูกับความไววางใจ ทัศนคติ สัมพันธภาพและความคุนเคยที่ดีที่เกิดขึ้นภายในกลุม  
นอกจากนั้นผูนํากลุมตองชี้แจงทําความเขาใจใหนักเรียนไดเห็นคุณคาและประโยชนในสิ่งที่
นักเรียนไดปฏิบัติและรวมทํากิจกรรม โดยการชี้แจงรายละเอียดของโครงการ วัตถุประสงค  
เปาหมาย  ประโยชน ลักษณะกิจกรรมที่จัด ขอตกลง ตลอดจนบทบาทหนาที่ของสมาชิก รวมทั้ง
การสรางเจตคติที่ดีภายในกลุม การแลกเปลี่ยนประสบการณรวมกัน จะชวยใหการดําเนินกิจกรรม
เปนไปดวยความเรียบรอยและประสบความสําเร็จดวยดี ดังนั้นผูนํากลุมตองมีความพรอมและ
เตรียมตัวมาเปนอยางดีเพื่อใหดําเนินกิจกรรมไดอยางราบรื่นและนาสนใจ 
 
วัตถุประสงค 
 
  1.  ผูนํากลุมและนักเรียนพูดแนะนําตัวเอง และซักถามพูดคุยกับสมาชิกกลุม เพื่อสราง
สัมพันธภาพและความคุนเคยระหวางกันภายในกลุม ทําใหรูจักกันมากยิ่งขึ้น และสรางทัศนคติที่ดี
ตอตนเอง 
  2.  นักเรียนบอกรายละเอียดของโครงการ วัตถุประสงค ลักษณะกิจกรรม เปาหมาย และ
ประโยชนจากการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาได   
  3.  นักเรียนชี้แจงขอตกลง กฎกติกา และบทบาทหนาที่ของสมาชิก ในการเขารวมกิจกรรม
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญารวมกัน 
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ขั้นตอนการดาํเนินกิจกรรม 
 
ขั้นนํา 
 1.  ผูนํากลุมกลาวทักทายนักเรียน และแนะนําตนเอง   
 2.  ผูนํากลุมใหนักเรยีนทํากจิกรรมอยูกับปจจุบัน โดยใหนักเรยีนนั่งบนเกาอี้/บนพืน้หอง
นั่งตัวตรงหลับตา กําหนดลมหายใจเขาออกสั้น- ยาวเพื่อสรางสมาธิ 2 - 3 นาที จากนัน้ใหลืมตา 
 3.  ผูนํากลุมใหนักเรยีนแนะนําตัวเองทีละคน และเปดโอกาสใหซักถามเพิ่มเติมได 
 
ขั้นดําเนินการ 

4.  ผูนํากลุมทํากิจกรรม “วิ่งสลับที่” โดยใหนักเรยีนนั่งเปนวงกลม ขออาสาสมัคร 1 คน
ออกมาอยูกลางวง แลวใหนกัเรียนที่อยูกลางวง เรียกชื่อเพื่อนที่นั่งอยูในวง 2 คน (ทีน่ั่งตรงขามกัน
หรือหางกัน) นักเรียนที่ถูกเรียกชื่อและคนที่อยูกลางวงจะตองวิ่งเปลี่ยนที่นั่งกัน ใครวิ่งไปแยงที่นัง่
ไมทันตองยนือยูกลางวงเพื่อเรียกชื่อเพื่อนตอไป (อาจเปลี่ยนคําสั่งใหมวา ใหคนที่นั่งดานซายหรือ
ดานขวามือของคนที่ถูกเรียกชื่อเปนคนวิ่งสลับที่ก็ได) ใชเวลา 10 นาท ี  
  5.  ผูนํากลุมสนทนากับนักเรียนเกีย่วกับความสําคัญของการทําความรูจักคุนเคยกันระหวาง
ผูนํากลุมและนักเรียนดวยกนัเอง พรอมทั้งเชื่อมโยงเขาสูกิจกรรม “ลาลายเซ็น” ซ่ึงเปนกิจกรรมที่จะ
ทําใหนกัเรียนไดทําความรูจกัคุนเคย และมสัีมพันธภาพที่ดีระหวางกนัเพิ่มมากขึ้น 
 6.  ผูนํากลุมแจกใบงาน “ลาลายเซ็น” ใหนักเรียนทุกคน จากนั้นใหนักเรียนสัมภาษณ
สอบถามขอมูลเพื่อน และขอใหเพื่อนเซ็นชื่อใหในขอที่ตรงกับลักษณะของเพื่อน แตละขอเซ็นเพยีง 
1 คน โดยใชเวลา 10 นาที สมาชิกที่ลาลายเซ็นไดเสร็จเรียบรอยใหนําใบงานไปวางในกลองที่เตรียม
ไวใหบนโตะครู 
 7.  ผูนํากลุมใหนักเรียนทุกคนนําเสนอขอมูลจากการสัมภาษณโดยผลัดกันแนะนําขอมูล
ของเพื่อนและเหตุผลที่ใหเพื่อนเซ็นชื่อในขอนั้น ๆ ประกอบ ใหเพื่อนไดรับรูขอมูลโดยไมซํ้ากัน 
  8.  ผูนํากลุมซักถามถึงความรูสึกของนักเรียนและส่ิงที่ไดเรียนรูจากการลาลายเซ็น การให
ขอมูลและรับขอมูล และถามคําถามอื่น ๆ ดังนี้ (บันทึกขอมูลบนกระดาน) 
         -  เมื่อนักเรียนไดซักถามในสิ่งที่ตนเองอยากรูจากเพื่อน ๆ แลวรูสึกอยางไร และ
เกิดประโยชนอะไรบาง 
    - เมื่อตองตอบคําถามในสิ่งที่คนอื่นอยากรู แลวทําใหนักเรียนรูสึกอยางไร และเกิด
ประโยชนอะไรบาง 
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    -  การพูดคยุสนทนากับผูอ่ืนดีอยางไร 
    -  ส่ิงที่ควรคํานึงถึงในการพดูคุยสนทนากบัผูอ่ืน 

ฯลฯ 
 9.  ผูนํากลุมพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ไดเรียนรูในครั้งนี้ เปนสวนหนึ่งที่ทุกคน
สามารถนํามาใชไดตลอดการเขารวมโปรแกรม เพื่อใหการดําเนินกิจกรรมตาง ๆ ในโปรแกรม 
มีความราบรื่นและประสบความสําเร็จ   
          10.  ผูนํากลุมชี้แจงเกี่ยวกับลักษณะกิจกรรม วัตถุประสงค เปาหมาย และประโยชนของ
โปรแกรม ตลอดจนขอตกลง กฎกติกา และบทบาทหนาที่ของสมาชิก ในการเขารวมกิจกรรม
โปรแกรมฯ รวมกัน พรอมทั้งเปดโอกาสใหนกัเรียนไดซักถามขอสงสัย (ผูนํากลุมตรวจสอบความ
เขาใจของนักเรียนโดยการซักถาม)   
          11.   ผูนํากลุมสรุปขอตกลง กฎกติกา และเขียนขอตกลง กฎกติกาลงใน Future board และ
นํามาติดบนฝาผนังหองทุกครั้งที่จัดกิจกรรม เพื่อแสดงใหนักเรียนเห็นและเปนการเตือนใจทุกครั้ง
ที่ทํากิจกรรม) 
 
 ขั้นสรุป 
 12.  ผูนํากลุมใหนักเรยีนสรปุสิ่งที่ไดเรียนรูและแสดงความคิดเห็นรวมกัน 
   13.  ผูนํากลุมใหนักเรยีนบันทึกถึงความรูสึก และสิ่งที่ไดเรียนรูจากการทํากิจกรรม 
ในครั้งนี้ ลงในแบบบันทกึการเรียนรู  
  14.  ผูนํากลุมนัดหมายการทํากิจกรรมในครั้งตอไป 
 
สื่อ/อุปกรณ 
 
 1.  ใบชี้แจง (เขียนบนกระดานดํา) 
 2.  ใบงาน “ลาลายเซ็น” 
 3.  เอกสารชี้แจงการเขารวมกิจกรรม (ขอตกลงภายในกลุม) 
 4.  แบบบันทกึการเรียนรู 
  5.  กลอง 1 ใบ 
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การวัดและประเมินผล 
 
  1. สังเกตจากความสนใจและการใหความรวมมือในการฟง การซักถาม การตอบคําถาม   
และการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนขณะเขารวมกิจกรรม   
      2.  ตรวจความถูกตองจากแบบบันทึกการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
  141

 
                                                       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

คําชี้แจง  ใหสมาชิกเขียนชื่อและนามสกุลไวดานบนขวาของกระดาษ  จากนั้นใหพูดคุยกับ 
                เพื่อนเพื่อหาขอมลูใหไดมากทีสุ่ดแลวใหคนที่เหมาะสมกบัลักษณะนั้น ๆ  
                เซ็นชื่อในแตละขอ  ใหเวลา 10 นาที   

 

ขอตกลงเบื้องตน 
  ☺   เขารวมกจิกรรมตรงเวลาทุกครั้ง                   
  ☺  เขารวมกจิกรรมทุกครั้ง 
  ☺  ใหความรวมมือขณะทํากิจกรรม 

☺ เปนผูพูดและผูฟงที่ดี  
☺ ฟงเพื่อนในขณะที่เพื่อนพดู 
☺ แสดงความคิดเห็นใหมาก ๆ  

  ☺  บันทึกแบบบันทึกการเรยีนรูทุกครั้ง 
 

 

ประโยชนท่ีไดรับจากการเขารวมโปรแกรม 
  1.  ทานจะรูจักตนเองมากขึ้น และคนหาเอกลักษณแหงตนนําไปสูทัศนะใหมม ี
                   ความหมายตอตนเอง 
  2.  ทานจะได เรียนรูทักษะทางสังคม มีความไวในการรับรูความรูสึก และ 
                   ความตองการของผูอ่ืน ตลอดจนเรียนรูที่จะไว วางใจตนเองและผูอ่ืน 
  3.  ทานจะยอมรับตนเอง มีความมั่นใจ และเพิ่มความสามารถในการนําตนเอง  
  4.  ทานจะพึง่ตนเอง มีความรับผิดชอบตอตนเองและผูอ่ืน 
  5.  ทานจะรับรูการตัดสินใจของตน และตดัสินใจเลือกอยางฉลาด 
  6.  ทานจะไดเรียนรูการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของตนเอง และปฏิบัติตนตามแผน 
                   ที่วางไว 
  7.  ทานจะไดฝกการเปนผูพดูและผูฟงที่ด ี
  8.  ทานจะได รับการสนับสนุน ใหกําลังใจ และการยอมรบัจากเพื่อน 
  9.  ทานจะเรียนรูการดําเนินชีวิตที่เปนไปตามความมุงหวังของตนเอง เห็นคานิยม 
                 ของตนเอง  เรียนรูที่จะปรับพฤติกรรมของตนไดตามความเหมาะสม 
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ชื่อ-นามสกุล...........................................................   
 

 
“ลาลายเซ็น” 

คําชี้แจง  ใหนกัเรียนสัมภาษณสอบถามขอมูลของเพื่อนแลวใหเพื่อนทีม่ีลักษณะตรงตามที่กําหนด 
   เขียนชื่อลงในแตละขอกระทง 
 

  ใจเยน็                ....................................................................................................... 

 มีน้ําใจ    ....................................................................................................... 

  ชอบอานหนงัสือ..................................................................................................... 

  พูดตลก   .......................................................................................................   

  ชอบเที่ยวทะเล ....................................................................................................... 

   เลนฟุตบอล  .......................................................................................................  

  มีนอง 1 คน ....................................................................................................... 

  นารัก  ....................................................................................................... 

  เกิดวันจนัทร ....................................................................................................... 

  ชอบกินปลา        ....................................................................................................... 

 กลัวจิ้งจก  ....................................................................................................... 

  ยิ้มสวย    .......................................................................................................   

  ทําอาหารเกง ....................................................................................................... 

   เรียบรอย .......................................................................................................  

 

ใบงาน
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แบบบันทึกการเรียนรู 

ช่ือ-นามสกุล..............................................   
 

 
 
 

คร้ังท่ี  1  กิจกรรม “ปฐมนิเทศและสรางสัมพันธภาพ” 
 

**************************************** 
 

 1.  ความรูสึกของทานที่มีตอการเขารวมกิจกรรมในครั้งนี้   
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  2.  ส่ิงที่ทานไดเรียนรู/ประสบการณจากการเขารวมกิจกรรมในครั้งนี้   
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  3.  ประสบการณ/ส่ิงที่ทานเรียนรูในครั้งนี้ สามารถนําไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนได
อยางไรบาง  
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  4.  ความคิดเห็นที่ทานมีตอผูนํากลุมในการจัดกิจกรรมในครั้งนี้   
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  5.  ขอเสนอแนะอื่น ๆ ที่ทานมีตอกิจกรรมในครั้งนี้   
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 



  
  144

กิจกรรมที่ 10   การวิเคราะหพฤติกรรม 
 
เวลา    55  นาที   
 
แนวความคดิหลัก 
 
  การวิเคราะหพฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C ทําใหบุคคลไดรูจักแยกแยะองคประกอบ
ของการเกิดพฤติกรรม ทําใหมองเห็นจุดดีและจุดดอยในการแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ออกมา 
ตลอดจนการปรับปรุง  แกไข  และพัฒนาตนเองเพื่อใหมีพฤติกรรมที่ เหมาะสมตอไป  ซ่ึง
ประกอบดวย A คือ ส่ิงเราที่เขามากระทบ/เงื่อนไขนํา  B คือ พฤติกรรม และ C คือ ผลกรรมหรือผลที่
ตามมา  ดังนั้นหากบุคคลใดสามารถแยกแยะองคประกอบไดถูกตอง โดยรูจักหาสาเหตุที่เกิดขึ้นตอ
การแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง และกอนที่จะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ตอบสนองไดคิด
วิเคราะหอยางรอบคอบกอนทั้งผลดีและผลเสียที่จะเกิดตามมา ตลอดจนสามารถเลือกแสดง
พฤติกรรมที่ถูกตองเหมาะสม แสดงใหเห็นวาบุคคลนั้นรูจักจัดการกับความคิด ความรูสึก และ
พฤติกรรมของตนเองได อยางนอยหากพฤติกรรมใดที่บุคคลไดแสดงออกไปอยางไมเหมาะสม    
ทําใหเกิดผลทางลบ บุคคลก็สามารถคิดวิเคราะหส่ิงที่เกิดขึ้นและมองเห็นขอบกพรองเพื่อปรับปรุง
แกไขไมใหเกิดขึ้นอีกตอไป จะเห็นไดวาการวิเคราะหพฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C นั้น 
สามารถควบคุมพฤติกรรมการแสดงออกได ซ่ึงบุคคลสามารถพัฒนาตนเองไดเปนอยางดี  
 
วัตถุประสงค 
 
  1.  นักเรียนอธิบายวิธีการวิเคราะหพฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C ได  
 2.  นักเรียนฝกการวิเคราะหพฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C จากกรณีตัวอยาง 
ไดอยางถูกตอง 
 3.  สามารถวิเคราะหพฤติกรรมและการกระทําของตนเองดวยกระบวนการ A-B-C ได 
   
ขั้นตอนการดาํเนินกิจกรรม 
 
ขั้นนํา   
 1.  ผูนํากลุมกลาวทักทายนักเรียน และแนะนําตนเอง   
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 2.  ผูนํากลุมใหนักเรียนทํากิจกรรมอยูกับปจจุบัน โดยใหนักเรียนนั่งบนเกาอี้/บนพื้นหอง
นั่งตัวตรงหลับตา กําหนดลมหายใจเขาออกสั้น-ยาว เพื่อสรางสมาธิ 2 - 3 นาที จากนั้นใหลืมตา  
  3.  ผูนํากลุมและนักเรียนรวมกันทบทวนสิ่งที่ไดเรียนรูคร้ังที่ผานมา  
 4.  ผูนํากลุมแบงนักเรียน กลุมละ 2 คน โดยการใหนักเรียนจับฉลากขอความ คนละ 1 ช้ิน 
แลวใหหาคูโดยไปหานักเรียนที่ไดฉลากขอความที่นํามาตอกันแลวไดสุภาษิต คําพังเพยที่มีใจความ
สมบูรณ ดังนี้ 
   -  น้ํามาปลากนิมด  ...  น้ําลดมดกนิปลา 
   -  พูดไปสองไพเบี้ย  ...  นิ่งเสียตําลึงทอง 
   -  เอาหูไปนา  ...  เอาตาไปไร 
   -  กวาถ่ัวจะสุก  ...  งาก็ไหม 
   -  ความรูทวมหัว  ...  เอาตวัไมรอด 
   -  แมวไมอยู  ...  หนูราเริง 

ฯลฯ 
  5.  ผูนํากลุมใหนกัเรยีนเขยีนขอด ีและขอเสียของตนเอง พรอมยกตวัอยางสถานการณที่ทําให
นักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ดีและพฤติกรรมที่ไมดีออกมาพูดคุยสนทนาแลกเปลี่ยนกบัคูของนักเรียน
เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
  
ขั้นดําเนนิการ 
 6.  ผูนํากลุมอธิบายเกี่ยวกับการวิเคราะหพฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C ประกอบดวย
อะไรบาง (A คือ ส่ิงเราที่เขามากระทบ/เงื่อนไขนํา  B คือ พฤติกรรม และ C คือ ผลกรรมหรือผลที่
ตามมา) พรอมยกตวัอยางสถานการณหรือกรณีตวัอยางใหนักเรยีนไดมคีวามรูและเขาใจเกีย่วกับ
การวิเคราะหพฤติกรรมดวยกระบวนการ A-B-C อยางถูกตอง จากนัน้ใหนักเรยีนฝกคิดวิเคราะห
จากสถานการณหรือกรณีตัวอยางที่กําหนดให พรอมเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพื่อทํา
ความเขาใจ ตวัอยางสถานการณ 
 

สถานการณที่ 1 
 
   ในชวงเขาแถวเคารพธงชาติตอนเชา  ขณะที่นักเรียนคนอื่นลงไปเขาแถว เด็กชายเมฆซึ่งทํา
การบานวิชาคณิตศาสตรไมเสร็จยังนั่งทําการบานตออยูในหองเรียน เมื่อครูเวรประจําวันเดินผานมา
เห็นเขา จึงนําเขาไปใหฝายกิจกรรมนักเรียนลงโทษ (ตีและตัดคะแนน) 
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  -  มีเหตุการณอะไรบางที่เกิดกอนครูเวรนําเด็กชายเมฆไปใหฝายกิจกรรมนักเรียนลงโทษ (A) 
  -  เมื่อเกิดเหตุการณขึ้นเด็กชายเมฆเปนอยางไร (B) 
  -  หลังจากเกิดเหตุการณ ผลที่ตามมาเปนอยางไร (C) ตอบตามเนื้อหา 
  -  ถานักเรียนเปนเด็กชายเมฆ นักเรียนคิดและรูสึกอยางไร และจะทําอยางไรถาเหตุการณ 
                ดังกลาวเกิดขึ้นกับนักเรียน (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน)   
 

แนวการตอบ 
   -  A    เด็กชายเมฆนั่งทําการบานวิชาคณิตศาสตรอยูในหองเรียน ขณะที่เพื่อน ๆ ลงไป 
                       เขาแถวเคารพธงชาติ 
  -  B   ครูเวรประจําวนัเดนิผานมาเห็นเด็กชายเมฆนั่งทําการบานอยูในหองจึงนําเขาไปพบ 
                       ฝายกิจกรรมนกัเรียน 
  - C    เด็กชายเมฆถูกฝายกิจกรรมนักเรียนลงโทษ (ตีและตัดคะแนน) 
  

สถานการณที่ 2 
 
  พอแมไดมอบหมายใหเด็กชายแมนชวยดูแลนอง  หลังจากพอแมออกจากบานไปไมนาน 
เด็กชายกายไดมาชวนเด็กชายแมนไปเลนเกมที่รานอินเตอรเน็ตใกลบาน เด็กชายแมนไปกับเด็กชาย
กายโดยเอานองไปดวย  ในระหวางที่เด็กชายแมนเลนเกมอยางสนุกอยูนั้น นองไดออกจากรานและ
เดินไปตามถนนจนถูกรถชน เด็กชายแมนตกใจมากรีบนํานองไปโรงพยาบาล และโทรศัพทไปบอก
ใหพอแมทราบ  เมื่อพอแมมาถึงก็ดุวาและตีเด็กชายแมนที่ไมไดสนใจดูแลนองจนทําใหถูกรถชน
ดังกลาว 
 
 -  มีเหตุการณอะไรบางที่เกิดกอนนองเด็กชายแมนถูกรถชน (A) 
  -  เมื่อเกิดเหตุการณขึ้นเด็กชายแมนทําอยางไร (B) 
  -  หลังจากเกิดเหตุการณ  ผลที่ตามมาเปนอยางไร (C) ตอบตามเนื้อหา 
  - ถานักเรียนเปนเด็กชายแมน  นักเรียนคิดและรูสึกอยางไร และจะทําอยางไรถาเหตุการณ 
               ดังกลาวเกิดขึ้นกับนักเรียน (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน)  
  

แนวการตอบ 
   
 -  A    เด็กชายแมนเลนเกมอยูในรานเกมกบัเพื่อน (เด็กชายกาย) 
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  -  B    เด็กชายแมนตกใจมากรีบนํานองไปโรงพยาบาล และโทรศัพทบอกพอแม 
  -  C   เด็กชายแมนถูกพอแมดุวาและตีที่ไมไดสนใจดูแลนองใหดี 
 
 7.  ผูนํากลุมแจกใบงาน “แบบฝกวิเคราะห A-B-C” ใหแตละกลุมชวยกันทําแบบฝกหัดใน
ใบงาน 
   8. ผูนํากลุมใหนักเรียนแตละกลุม ไดวิเคราะหสถานการณที่ไดพูดคุยกับเพื่อนเกี่ยวกับ   
การแสดงพฤติกรรมที่ดีและพฤติกรรมไมดีออกมา โดยใชการคิดวิเคราะหดวยกระบวนการA-B-C 
จากนั้นใหแตละกลุมนําเสนอหนาหอง 
 
ขั้นสรุป 
  9.  ผูนํากลุมเปดโอกาสใหนักเรียนอภิปรายซักถามขอสงสัย สรุปและอภิปรายสิ่งที่ได
เรียนรูจากการทํากิจกรรมรวมกัน  
 10.  ผูนํากลุมใหนักเรียนบันทึกถึงความรูสึก และสิ่งที่ไดเรียนรูจากการทํากิจกรรมในครั้ง
นี้ ลงในแบบบันทึกการเรียนรู 
   11.  ผูนํากลุมนัดหมายการทํากิจกรรมในครั้งตอไป  
 
สื่อ/อุปกรณ 
 
 1.  ฉลากขอความ 
 2.  ใบงาน “แบบฝกวิเคราะห A-B-C” 
 3.  กรณีตัวอยาง 
  4.  กระดาษ A4 
  5.  แบบบันทกึการเรียนรู 
 
การวัดและประเมินผล 
 
  1.  สังเกตจากความสนใจและการใหความรวมมือในการฟง การซักถาม การตอบคําถาม   
และการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนขณะเขารวมกิจกรรม   
      2.  ตรวจความถูกตองจากแบบบันทึกการเรียนรู 
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“แบบฝกวิเคราะห A - B - C” 
****************** 

สมาชิกกลุม 
  1.  ...................................................................................................................  
  2.  ...................................................................................................................  

 
คําชี้แจง  ใหนกัเรียนวิเคราะห A-B-C (A คือ ส่ิงเราที่เขามากระทบ/เงื่อนไขนํา  B คือ พฤติกรรม 
    และ C คือ ผลกรรมหรือผลที่ตามมา) จากสถานการณที่กําหนด 
 
   1.  ในระหวางที่สอบวิชาภาษาอังกฤษ เด็กชายวิชัยไดสงแผนกระดาษมีขอความเขียนวา 
“ขอ 4 ตอบอะไร” ใหเด็กหญิงนองนุช ในระหวางสงแผนกระดาษใหแกกันนั้น อาจารยที่คุมสอบ
เห็นจึงเดินมาเก็บแผนกระดาษไปอาน อาจารยตอวาเด็กชายวิชัยและเก็บขอสอบคืน พรอมให
เด็กชายวิชัยออกไปจากหองสอบ   
 -  มีเหตกุารณอะไรบางที่เกดิกอนอาจารยคุมสอบเดินมาเก็บแผนกระดาษไปอาน (A) 
……………………………………………………………………………………………………… 
  -  เมื่อเกดิเหตกุารณขึ้นเด็กชายวิชัยเปนอยางไร (B) 
……………………………………………………………………………………………………… 
  -  หลังจากเกิดพฤติกรรมของเด็กชายวิชัยแลวผลที่ตามมาเปนอยางไร (C)  ตอบตามเนื้อหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
  - ถานักเรยีนเปนเด็กชายวิชัย นกัเรียนคิดและรูสึกอยางไร และจะทําอยางไรถาเหตกุารณ
ดังกลาวเกิดขึน้กับนกัเรียน(ตอบตามความคิดเห็นของนกัเรียน)   
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 
  2.  เด็กชายณรงคไดเรียนการเขียนโปรแกรมในวิชาคอมพิวเตอรและฝกเขียนโปรแกรมทุกวัน 
เมื่อมีอะไรที่สงสัยไมเขาใจก็จะถามคุณครูและรุนพี่ใกลบานที่เขียนโปรแกรมเกง ๆ จนในปนี้เขาได
เปนตัวแทนจังหวัดไปแขงขันการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับประเทศและไดรับทุนไป
ศึกษาดูงานดานคอมพิวเตอรที่ตางประเทศเปนเวลา 1 ป ทําใหเขาดีใจและภาคภูมิใจในตนเองมาก 
ที่ทําไดสําเร็จดังใจหวัง  

ใบงาน
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 -  มีเหตกุารณอะไรบางที่เกดิกอนเด็กชายณรงคไดเปนตวัแทนจังหวัดไปแขงขันการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับประเทศ (A) 
……………………………………………………………………………………………………… 
  -  เมื่อเกดิเหตกุารณขึ้นเด็กชายณรงคเปนอยางไร (B) 
……………………………………………………………………………………………………… 
  -  หลังจากเกิดพฤติกรรมของเด็กชายณรงคแลวผลที่ตามมาเปนอยางไร(C) ตอบตามเนื้อหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
  -  ถานักเรียนเปนเด็กชายณรงค นักเรียนคิดและรูสึกอยางไร และจะทําอยางไรถาเหตกุารณ
ดังกลาวเกิดขึน้กับนกัเรียน (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน)   
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 
  3.  ใหนกัเรียนกําหนดสถานการณเกีย่วกับเหตุการณทีเ่กดิขึ้นจากการเลนเกมคอมพวิเตอร
ออนไลน พรอมวิเคราะห A-B-C 
 ……………………………………..………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
  

  -  ส่ิงเราที่เขามากระทบ/เงื่อนไขนํา (A) คือ 
……………………………………………………………………………………………………… 
   

  -  พฤติกรรม (B) คือ 
……………………………………………………………………………………………………… 
  

 -  ผลกรรมหรือผลที่ตามมา (C) คือ 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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แบบบันทึกการเรียนรู 

ช่ือ-นามสกุล..........................................................  
 
 

 
 

คร้ังท่ี  10   “การวิเคราะหพฤติกรรม” 
 

**************************************** 
 

 1.  ความรูสึกของนักเรียนที่มีตอการเขารวมกิจกรรมในครั้งนี้   
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  2.  ส่ิงที่นักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณจากการเขารวมกิจกรรมในครั้งนี้   
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  3.  ประสบการณ/ส่ิงที่นักเรียนไดเรียนรูในครั้งนี้ สามารถนําไปประยุกตใชใหเกิด
ประโยชนอยางไรบาง  
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  4.  ความคิดเห็นที่นักเรียนมีตอผูนํากลุมในการจัดกิจกรรมในครั้งนี้   
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  5.  ขอเสนอแนะอื่น ๆ ที่นักเรียนมีตอกิจกรรมในครั้งนี้   
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ง 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
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แบบวัดการคดิตัดสนิใจและการแกปญหา 
 

คําชี้แจง  แบบวัดการคิดตัดสนิใจและการแกปญหาฉบับนี้มีขอคําถามจํานวน 20 ขอ ใหนักเรยีน 
    เลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงคาํตอบเดียวในแตละขอโดยกาเครื่องหมายกากบาท “ ” 
    ลงในกระดาษคําตอบ ใชเวลาในการทําแบบวัด 20 นาที 
 

 1.  ถานักเรียนเลนเกมจนถงึเวลา 4 ทุม แตมีเกมที่นาสนใจอยากเลนตออีก 2  เกม นักเรียน    
      ทําอยางไร 
    ก.  เลนตอไปจนจบ 2  เกมจงึเขานอน 
   ข.  เลนตอไปอีกจนจบ 1  เกมจึงเขานอน 
   ค.  เปนเวลาทีค่วรเขานอนไดแลว จึงไปนอน 
   ง.  เลนตอไปจนไมอยากเลนตอจึงเขานอน 
 
2.  บุคคลในขอใดมีความคดิที่สมเหตุสมผลในการตัดสนิใจใชจายเงินเกี่ยวกับการซื้อส่ืออุปกรณ 
     หรือการเชาชั่วโมงเลนเกมคอมพิวเตอร/เกมออนไลน 
   ก.  เด็กชายแมน บอกวา เพราะเพื่อน ๆ ชอบชวนใหไปซือ้หรือไปเลนดวยกัน 
   ข.  เด็กชายไม บอกวา  มีความสนใจอยากเรียนรูเกีย่วกับคอมพิวเตอร 
  ค.  เด็กชายปเตอร บอกวา เดินผานรานเกมทุกวัน 
   ง.  เด็กชายน้ํา บอกวา เห็นโฆษณาประชาสัมพันธทางสื่อตาง ๆ แลวอยากไดหรือ 
        อยากลองเลนดู 
 
3.  นักเรียนคิดวาการอดนอนเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนติดตอกนัเปนเวลานาน 
     ในแตละครั้ง  สงผลกระทบทางดานรางกายของผูเลนอยางไรบาง 
    ก.  ทําใหรางกายออนแอ ตดิโรคไดงาย 
   ข.  ทําใหปวดศีรษะอยางรุนแรง 
   ค.  ทําใหกลามเนื้ออักเสบ 
   ง.  ทําใหแสบตา ระคายเคืองตา  ตาแหง      
 
4.  การปฏิบัติตัวในการเลนเกมตามลักษณะขอใด ที่สงผลกระทบตอการเรียนของนกัเรียนนอยที่สุด   
    ก.  ควรทําการบานใหไดคร่ึงหนึ่งกอนแลวใหรางวัลตนเองโดยการเลนเกม 
   ข.  ทํากิจกรรมไปตามแผนที่วางไวอยางเครงครัด   
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   ค.  กําหนดชวงเวลาที่ใชเลนเกมไมเกนิ 2 ช่ัวโมงตอวัน และไมกระทบตอการทํา 
               กิจกรรมตาง ๆ 
   ง.  เมื่อกลับถึงบานในตอนเยน็ นักเรยีนเลือกที่จะเลนเกมคอมพิวเตอรกอน 
             ทํากิจกรรมอื่น 
 
5.  นักเรียนใชจายเงินที่คณุแมใหมาโรงเรียนในแตละวันไมหมด  จึงเกบ็สะสมไว  นกัเรียนจะเอา 
     เงินที่เก็บสะสมไดไปใชทําอะไร 
    ก.  สะสมไวเลนเกมเพื่อคลายเครียดกับเพือ่นในตอนเยน็หลังเลิกเรียน 
   ข.  สะสมไวซ้ือแผนเกม หนงัสือ หรืออุปกรณทางดานเทคโนโลยีที่สนใจ 
              อยากเรียนรู 
   ค.  สะสมไวเลนเกมทําคะแนนใหสูงขึ้นเพือ่ใหชนะเพื่อน ๆ ในกลุม 
   ง.  สะสมไวซ้ือเกมที่ชอบ หรือเกมยอดนิยมเก็บสะสมไว 
 
6.  ในชวงเที่ยงวันเสารขณะที่ตอมเลนเกมอยู  คุณพอคณุแมเรียกตอมไปรับประทานอาหารกลางวนั 
     พรอมกันกบัคุณพอคุณแม  ถาตอมไมลงไปรับประทานอาหาร และรับประทานอาหาร  
     ไมตรงเวลาบอยครั้ง นักเรียนคิดวาจะเกิดผลอยางไรตอตอมไดมากที่สุด 
    ก.  ทําใหเปนโรคไตอักเสบ 
   ข.  ทําใหหนามืดคลายจะเปนลม สงผลใหเปนโรคหัวใจได 
   ค.  ทําใหรูสึกออนเพลีย กลามเนื้อเกร็ง  เปนโรคกลามเนื้ออักเสบ 
   ง.  ทําใหเปนโรคกระเพาะ 
 
7.  ในขณะที่นกัเรียนเลนเกมอยู  คุณแมตองการใหนกัเรียนไปซื้อของบางอยางให  นกัเรียนจะทํา 
     อยางไร 
    ก.  ขออนุญาตคุณแมเลนตอ และเมื่อเลิกเลนแลวนกัเรียนจึงไปซื้อของใหคุณแม 
   ข.  เลิกเลนเกม แลวไปซื้อของใหตามที่คณุแมรองขอ 
   ค.  ตอรองกับคุณแม โดยบอกใหคณุแมไปซื้อของเองกอนวันนี้ แลวนกัเรียนจะทํา 
         ใหวนัอื่น 
   ง.  ขอรองใหคนอื่นที่อยูใกล ๆ นักเรียนไปชวยซ้ือของใหคุณแมแทน 
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8.  เมื่อนักเรียนไปเลนเกมกบัเพื่อนที่รานอินเตอรเน็ต แลวเงินหมดไมสามารถจะเชาซื้อช่ัวโมง 
      เลนเกมตอไปได  นกัเรียนจะทําอยางไร 
    ก.  เลิกเลนเกมแลวกลับบาน 
   ข.  ไปขอยืมเงนิของเพื่อนเพือ่เลนเกมตอ 
   ค.  เลิกเลนเกม แตยังอยูดูเพือ่นเลนเกมตอ 
   ง.  เลนเกมตอ โดยคางคาชั่วโมงเลนเกมกบัทางรานไปกอน 
 
9.  ถานักเรียนเลนเกมคอมพวิเตอรออนไลนติดตอกนัเปนเวลานานติดตอกันในแตละครั้ง นักเรยีน       
     คิดวาจะสงผลกระทบตออวัยวะใดในรางกายเปนอันดับแรก 
    ก.  จมูก 
   ข.  หู 
   ค.  ตา 
   ง.  มือ 
 
10.  เมื่อถึงเวลาทําการบานแลว...แตนกัเรียนยังอยากเลนเกมอยู  นกัเรียนจะทําอยางไร 
    ก.  เลนเกมตอจนเบื่อ แลวจึงไปทําการบาน 
   ข.  เลิกเลนเกมแลวไปทําการบาน 
   ค.  เลิกเลนเกมแลวไปรับประทานอาหารกอนเนื่องจากหิวขาวแลวจึงทําการบาน 
  ง.  เลนเกมที่กาํลังเลนจนจบเกม แลวจึงไปทําการบานเพราะไมอยากคางคาใจ 
 
11.  เนื่องในวนัคลายวันเกิดของนักเรียน คุณพอคุณแมพานักเรยีนไปเดินหางเพื่อซ้ือของขวัญให 
       นักเรียนอยากไดเครื่องคอมพิวเตอรไปใชทํางานสงอาจารย  เมื่อสอบถามราคาพนักงานขาย 
        บอกวาราคา  30,000 บาท แตคณุพอคณุแมบอกวามีเงินอยูเพยีง 20,000 บาท  นักเรียนทํา  
       อยางไร 
    ก.  ขอใหคณุพอคุณแมหาเงนิมาเพิ่มใหครบในวนันี้  เนือ่งจากนักเรียนตองใช 
             เครื่องคอมพิวเตอรทํางานสงอาจารยอยางเรงดวน 
   ข.  เลือกคอมพิวเตอรที่มีราคาไมเกินเงนิที่คุณพอคุณแมมีใหซ้ือ 
   ค.  เปลี่ยนใจไปซื้อส่ิงอื่นที่อยากไดแทน 
   ง.  ชะลอไวกอนใหคณุพอคณุแมมีเงนิเพยีงพอแลวคอยซ้ือ โดยใหคณุพอคุณแม 
             ซ้ือของอยางอื่นเปนของขวัญวันเกิดใหกอน 
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12.  นักเรียนคิดวาการเลนเกมสงผลกระทบกับสุขภาพของนักเรียนหรือไม อยางไร 
    ก.  ไมสงผลกระทบ  เพราะไดแบงเวลาในการเลนอยางชัดเจน จึงไมกระทบกับ 
               สุขภาพของตนเลย 
   ข.  ไมสงผลกระทบ  เพราะคิดวาการเลนเกมก็เปนวิธีการผอนคลายความเครียด 
               วิธีหนึ่ง 
   ค.  สงผลกระทบในดานรางกาย เชน มีอาการระคายเคืองตา ปวดหลัง หรือเปน 
        โรคกระเพาะได 
  ง.  สงผลกระทบในดานสุขภาพจิต เชน เกิดความเครียด อารมณแปรปรวนงาย 
             ควบคุมอารมณตนเองไมได  เปนตน 
 

13.  เมื่อเพื่อนในกลุมที่สนิทกันชวนนักเรียนหนีเรียนเพื่อไปเลนเกมในชั่วโมงที่ตองเรียนวิชา 
   ที่นักเรียนไมชอบวิชาเรียน/ครูสอนนาเบื่อ นักเรียนจะทําอยางไร 
    ก.  ไมเขาเรียนแลวไปเลนเกมกับเพื่อน 
   ข.  ไมเขาเรียนแตไปทํากจิกรรมอยางอื่นแทนการไปเลนเกมกับเพื่อน  
   ค.  เขาเรียนตามปกติแลวตั้งใจเรียนตลอดชัว่โมง 
  ง.  เขาเรียนตามปกติและนําการบานวิชาอืน่ขึ้นมาทําแทนในระหวางเรียน 
 
14.  คุณแมของกองปวยตองเขาโรงพยาบาลกะทันหนั  คณุพอคุณแมมีเงินไมพอจาย 
       คารักษาพยาบาล  กองมีเงินสะสมจํานวนหนึ่ง ซ่ึงวางแผนจะนําไปซื้อแผนเกม  ถานักเรียน 
       เปนกองนกัเรียน จะทําอยางไร   
  ก.  นําเงินสะสมไปซื้อแผนเกม สวนการรกัษาคุณแม คณุพอสามารถ 
              รับผิดชอบเองได 
   ข.  นําเงินสะสมไปซื้อแผนเกม สวนเงนิที่เหลือนําไปเก็บสะสมไวเพื่อซ้ือส่ิงอื่น 
   ค.  นําเงินสะสมใหคุณพอไปใชรักษาคณุแม แลวคิดเปนหนี้ที่คุณแมตองใชคืน 
              นักเรียนทหีลัง 
   ง.  นําเงินสะสมใหคุณพอนําไปใชรักษาคณุแมดวยความยินดี มีความสุขที่ได 
              ชวยเหลือคุณพอคุณแม 
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15.  จากพฤตกิรรมการเลนเกมของผูเลนเกมคนใดที่สามารถรักษาสุขภาพไดดีที่สุด 
    ก.  เด็กชายแพนตาเลนเกมเพือ่ผอนคลายความเครียด คร้ังละ 1 - 2  ช่ัวโมง   
   ข.  เด็กหญิงฟาใส อายุ  8  ป  เลนเกมแรก็นาร็อกกับคุณนาทุกครั้ง 
   ค.  เด็กชายคอมชอบรับประทานขนมขบเคี้ยวในขณะเลนเกมทุกครั้ง 
  ง.  เด็กหญิงเมทินีลดความอวนดวยการเลนเกม เพื่อใหไมตองรับประทาน 
             อาหารมื้อเย็น 
 
16.  นักเรียนกบัเด็กชายเคนนัดหมายกนัไปเลนเกมออนไลนในตอนเยน็หลังเลิกเรียน แตระหวาง  
       ที่เรียนคณิตศาสตรในคาบที่ 4 อาจารยผูสอนนัดสอบเก็บคะแนนในวันพรุงนี้ เด็กชายเคน 
       จึงเปลี่ยนใจไมไปเลนเกมกับนักเรยีน เพราะอยากอานหนังสือเตรียมตัวสอบ นักเรียนจะทํา 
       อยางไร 
    ก.  ไปเลนเกมกอนแลวกลับมาอานหนังสอืก็ยังทัน 
   ข.  โทรศัพทชวนเพื่อนคนอืน่ ๆ ไปเลนดวยกัน 
   ค.  ไปเลนคนเดียว 
  ง.  อานหนังสอืเตรียมตัวสอบ 
 
17.  โตงกับแกมเดินดเูครื่องคอมพิวเตอรดวยกันในราน หลังจากเดนิดจูนทั่วแลว  แกมพิจารณาแลว 
        เห็นวาคุณภาพการใชงานแตละยี่หอไมแตกตางกัน แตมีรูปลักษณ  สีสัน และราคาแตกตางกนั 
       โตงบอกกับแกมวา “ถาใหผมเลือกซื้อนะ ผมจะซื้อเครื่องนั้น มีสีสันสวยดี เปนทีน่ิยมอยูใน 
       ขณะนี”้  ซ่ึงแกมเหน็ปายราคาแลวพบวาเปนเครื่องทีม่ีราคาแพงที่สุด เพราะเปนรุนลาสุดเพิ่ง  
       ออกวางตลาดเห็นโฆษณาทางสื่อส่ิงพิมพและโทรทัศนอยูบอย ๆ ในชวงเดือนนี้  โตงถามแกม 
       วา “แกมมีความคิดเหน็อยางไรบาง  ถาเขาจะซื้อคอมพิวเตอรเครือ่งนั้น” ถานักเรียนเปนแกม  
       นักเรียนจะตอบโตงวาอยางไร 
    ก.  ยอดเยี่ยมเลยเพื่อน ซ้ือเครื่องนี้แหละ ทนัสมัยดี ไมตกรุน 
   ข.  ฉันวาแพงไปนะ เครื่องคอมพิวเตอรที่คณุภาพการใชงานดีพอ ๆ กัน 
                แตราคาถูกกวาก็มีเธอจะจายเงินแพงกวาทําไม  ตัดสนิใจเลือกใหดนีะ 
   ค.  เธอตาแหลมจริง ๆ วันกอนฉันเหน็ “มาริโอ” ก็ถือเครื่องรุนนี้แหละ  
                                ดูเทระเบดิไปเลย 
   ง.  ฉันไมคอยมีความรูเกีย่วกับเรื่องคอมพิวเตอร จึงไมมคีวามคิดเหน็ในเรื่องนี ้
                                แลวแตเธอเลือกตัดสินใจกแ็ลวกนั 
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18.  จากคํากลาวที่วา “ การเลนเกมเปนเวลาติดตอกันหลาย ๆ ช่ัวโมงทกุวัน จะสงผลกระทบตอ 
       สุขภาพรางกายของผูเลน เชน  แสบตา ตาแหง ปวดกลามเนื้อ เปนโรคกระเพาะ จนกระทั่ง 
        เปนโรคผอมหรืออวนเกินไปกับผูเลนได” นักเรียนคิดวาจริงหรือไมอยางไร 
    ก.  จริง เพราะแสงและรังสีจากตัวเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหเกิดอาการ 
              ดงัที่กลาวมาได 
   ข.  จริง เพราะผูเลนตองจองหนาจอ และลุนเพื่อเอาชนะในเกมทีต่นเลน 
   ค.  จริง  เพราะรังสีที่แผกระจายรอบ ๆ เครื่องคอมพิวเตอรทําใหระบบประสาท 
                                ส่ังงานเสื่อมคุณภาพไป  จนทําใหรางกายเกิดอาการดังที่กลาวมาได 
  ง.  จริง  เพราะผูเลนตองจองหนาจอ เกร็งกลามเนื้อ และรับประทานอาหาร 
           ไมเปนเวลา 
 
19.  ถาเพื่อนที่สนิทที่สุดของนักเรียนชอบเลนเกมออนไลนที่รานอินเตอรเน็ตหลังเลิกเรียน 
       และเขาพยายามชวนนกัเรียนไปเลนเกมออนไลนดวยกัน  นักเรยีนจะทําอยางไร     
  ก.  บอกใหเขาเห็นผลเสียของของการเลนเกมออนไลนมากเกินไป และชวนเพื่อน 
           ทํากิจกรรมอื่นที่นาสนใจดวยกัน 
   ข.  พยายามแยกตัวออกหางมากอน  แลวเลิกคบกับเพื่อนคนนั้นไป 
   ค.  ไปเลนเกมออนไลนดวยกัน เพราะไมอยากใหเพื่อนเสียใจ และไมอยาก 
               เสียเพื่อน 
   ง.  ปฏิเสธไมไป คิดวาถาเขาอยากเลนเกมออนไลนมากกป็ลอยเขาไป 
 
20.  โชคชัยชอบเลนเกมคอมพิวเตอร ในเชาวันเสารเขาเดินผานรานอนิเตอรเน็ตเหน็ประกาศตดิ 
       หนารานวาคิดคาเชาชั่วโมงเลนเกม ช่ัวโมงละ 15  บาท  พิเศษจายเพียง 100  บาทเลนไดทั้งวนั 
       นักเรียนคิดวาโชคชัย  ควรจะคดิและทาํอยางไร     
    ก.  เชาชัว่โมงเลนเกม ไมเกนิ 3 ช่ัวโมง เพราะถาเลนนานเกนิไปทําใหเสียเวลา  
             เสยีเงนิ และ เสียสุขภาพ 
   ข.  เชาชั่วโมงเลนเกม ไมเกิน 5 ช่ัวโมง เพราะยังมกีิจกรรมอยางอื่นที่ตองทํา 
            รวมกับครอบครัว 
   ค.  เชาชั่วโมงแบบเหมาจายทั้งวันคุมคากวาเชาเปนชั่วโมง เพราะเปนวนัหยดุ 
            สามารถเลนไดทั้งวันจนกวารานจะปด 
  ง.  เชาชั่วโมงเลนเกมจนกวาจะเบื่อ แตไมควรเกิน 5 ช่ัวโมง เพราะถาเลน  
             มากกวานัน้ทําใหเกิดโทษตอรางกายและจิตใจได 
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แบบสอบถามพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร (SIGNS) 
 
คําชี้แจง  ขอความตอไปนีเ้ปนพฤติกรรมหรือความรูสึก ขอใหทานสํารวจตนเองวาในชวงเวลา 1- 2 
                เดือนที่ผานมา ทานมีพฤติกรรมหรือความรูสึกอยูในระดับใด โดยใสเครื่องหมาย “ ” 
                ลงในชองคําตอบที่ตรงพฤติกรรมหรือความรูสึกของทานมากที่สุด โดยคาํตอบ  
                มี 4 ตัวเลือก ดังนี ้
 
  -  มากที่สุด  หมายถึง   เคยมีพฤติกรรมหรือความรูสึกในเรื่องนัน้มากที่สุด  
       หรือเห็นดวยกับเรื่องนั้น ๆ มากที่สุด 
 
   -   มาก           หมายถึง  เคยมีพฤติกรรมหรือความรูสึกในเรื่องนั้นมาก หรือ 
                            เห็นดวยกับเรื่องนั้น ๆ มาก 
 
  -  นอย    หมายถึง  เคยมีพฤติกรรมหรือความรูสึกในเรื่องนั้นเพยีงเล็กนอย  
        หรือไมเห็นดวยกับเรื่องนั้น ๆ เพียงเล็กนอย 
 
  -  นอยที่สุด หมายถึง  ไมเคยมีพฤตกิรรมหรือความรูสึกหรือไมเห็นดวยกับ 
        เร่ืองนั้น ๆ 
 

ขอ ขอคําถาม 
มาก
ท่ีสุด 

มาก นอย 
นอย
ท่ีสุด 

1 ฉันเขานอนไมเปนเวลา ขึ้นอยูกับวา...ฉันเลกิเลนเกม
เวลาใด   

    

2 ฉันรูสึกกระสบักระสาย/หงดุหงิด เมื่อไมไดเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน 

    

3 ฉันพยายามปกปดไมใหคนอื่นรูวาฉันเลนเกม     
4 ฉันนอนฝนวาตนเองกําลังเลนเกม/ใชคอมพิวเตอร     
5 ฉันมีความใกลชิดสนิทสนมกับคนในครอบครัว 

เพิ่มมากขึ้น 
    

6 ฉันเลนเกมตดิพันตอเนื่อง จนทําใหนอนดกึและตืน่สาย     
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ขอ ขอคําถาม 
มาก
ท่ีสุด 

มาก นอย 
นอย
ท่ีสุด 

7 ฉันคิด/จินตนาการเกี่ยวกับการเลนเกมทุกครั้งที่มี 
เวลาวาง 

    

8 เมื่อฉันออนไลนแลวจะลบขอมูลเหลานั้นทิ้ง เพื่อไมให
ใครรูวาฉันเลนเกมอะไร 

    

9 ฉันมักจะครุนคิดหรือจินตนาการเกี่ยวกับการเลนเกม     
10 ฉันชอบที่จะอยูในโลกของเกม (โลกเสมือนจริง) 

มากกวาโลกทีเ่ปนจริง 
    

11 ฉันรูสึกออนเพลีย เมื่อตื่นนอนตอนเชา     
12 ฉันหงุดหงิดเมื่อมีใครมาบอกใหเลิกเลนเกมทันที     
13 ฉันหลีกเลี่ยงทีจ่ะพดูความจรงิ เมื่อมีคนถามถึง 

การเลนเกม 
    

14 หลายครั้งที่ตองการหยดุคิดเกี่ยวกับการเลนเกม  
แตทําไมสําเรจ็ 

    

15 หลังจากฉันสนใจเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  ทําให
ฉันพูดคุยและทํากิจกรรมอืน่ ๆ รวมกับสมาชิกใน
ครอบครัวนอยลง 

    

16 ฉันงวงนอน หลังจากเลนเกมติดตอกันหลายวัน  
โดยไมหยุดในชวงวนัหยุด 

    

17 ฉันใชเวลาเลนคอมพิวเตอรหรือเลนเกมออนไลนมาก     
18 ฉันบอกครู/ผูปกครองเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร

ออนไลนตามความเปนจริงโดยไมปดบัง 
    

19 ฉันมีใจจดจอรอคอยที่จะเลนเกมครั้งตอไป     
20 ฉันไปเลนกฬีา/ออกกําลังกายกับครอบครัวหรือ 

เพื่อน ๆ ทุกวนั 
    

21 ฉันทํากิจกรรมอื่น ๆ ในยามวาง มากกวาการใชเวลา 
ในการเลนเกม 

    

22 ฉันสามารถควบคุมการเลนเกม โดยไมเลนเกินเวลา 
ที่ไดรับอนุญาต 
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ขอ ขอคําถาม 
มาก
ท่ีสุด 

มาก นอย 
นอย
ท่ีสุด 

23 ฉันเอาเงินสวนหนึ่งของคาขนมไปซื้อช่ัวโมงเลนเกม
หรืออุปกรณเกี่ยวกับเกม 

    

24 ฉันคิดวาเวลาชางผานไปอยางรวดเร็วเสมอ 
ในขณะเลนเกม 

    

25 ฉันมักจะพูดคยุกับเพื่อน ๆ ในเรื่องที่เกี่ยวของ 
กับการเลนเกมเสมอ 

    

26 ฉันเลนเกมยาวนานกวาที่ตัง้ใจไว     
27 ฉันหยิบเงนิไปเชาชั่วโมงหรือซ้ืออุปกรณ  

ในการเลนเกมโดยพอแมไมรู   
    

28 ฉันซอนหนาจอเกมที่เลน โดยเปดแฟมที่เปน 
รายงานแทนเวลามีคนเขามาพูดคุยดวย 

    

29 ฉันเลนเกมกอนทํารายงานทีต่องสงครูในวนัพรุงนี ้     
30 ฉันชอบติดตอพูดคุยกับเพื่อนผานทางอินเตอรเน็ต 

มากกวาการพบหนาพูดคยุกนัโดยตรง 
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แบบสอบถามความคิดเห็นตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา   
 
คําชี้แจง   แบบสอบถามความคิดเห็นที่มตีอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอ 
                พฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน  มี 2  ตอน ขอใหนกัเรียนตอบคําถาม  
                ตามความเปนจริง   
 
ตอนที่ 1  ขอใหนักเรยีนประเมินความรูสึกและการรับรูของตนเองที่มีตอการเขารวมโปรแกรม 
                การปรับพฤติกรรมทางปญญาที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพวิเตอรออนไลน     
 

ขอท่ี รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

1 ฉันเขาใจวัตถุประสงค บทบาทหนาที่ และ
วิธีการดําเนนิการเขารวมโปรแกรม 

     

2 ฉันปฏิบัติตามขอตกลงของการเขารวม
โปรแกรม 

     

3 ฉันมีความรับผิดชอบตอบทบาทหนาที ่
ในการเขารวมโปรแกรม 

     

4 ฉันรับฟงความคิดเห็น ความรูสึกของ 
เพื่อนสมาชิกดวยความใสใจ 

     

5 ฉันไดแสดงความคิด ความรูสึกของฉัน 
ตอสมาชิก 

     

6 ฉันพึงพอใจกบัสิ่งที่ไดเรียนรูจากการเขารวม
โปรแกรม 

     

7 ฉันไดรูจักและเขาใจตนเองในเรื่องการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน และนาํความรู 
ไปประยกุตใช 

     

8 ฉันตระหนกัถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นกับตนเอง
ในดานตาง ๆ จากการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนมากเกินไป 
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ขอท่ี รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

9 ฉันตระหนกัถึงความสําคัญของการรูจักใชเวลา  
ใชจายเงิน และรักษาสุขภาพของตนเอง 
ในการเลนเกม 

     

10 จากการเขารวมโปรแกรมสงผลใหฉันมีความรู
และความเขาใจเรื่องการเลนเกมคอมพิวเตอร
ใหเกิดประโยชน 

     

11 ฉันสามารถนําเนื้อหาที่ผูนํากลุมจัดให 
ไปประยกุตใชได 

     

12 ฉันมีแนวทางปฏิบัติตัวในการเลนเกมไดดขีึ้น  
หลังจากเขารวมโปรแกรม 

     

13 ฉันมีความพึงพอใจที่ไดเขารวมโปรแกรม      
14 ฉันอยากใหจดักิจกรรมอยางนี้อยางตอเนื่อง      
15 ฉันมีความสุขที่ไดเขารวมโปรแกรม      
16 ผูนํากลุมมีความพรอมในการจัดกิจกรรมกลุม 

แตละครั้ง 
     

17 ผูนํากลุมไดเตรียมสื่ออุปกรณตาง ๆ สําหรับ
การจัดกจิกรรมกลุมแตละครั้งได 
อยางเหมาะสม 

     

18 ผูนํากลุมเปดโอกาสใหสมาชกิไดแสดง 
ความคิดเหน็ ความรูสึกตอประเด็นตาง ๆ  
ในการเขารวมโปรแกรมแตละครั้งอยางทั่วถึง 

     

19 ผูนํากลุมตั้งประเด็นคําถามใหสมาชิกไดแสดง
ความคิดเหน็ระหวางการเขารวมกิจกรรมได
อยางนาสนใจ 
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ขอท่ี รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

20 ผูนํากลุมใหการยอมรับความคิดเห็นของ
สมาชิกอยางเทาเทียมกนั 

     

21 ผูนํากลุมสามารถพูด อธิบายสิ่งตาง ๆ ได
ชัดเจน และตรงประเด็น 

     

22 ผูนํากลุมสามารถเชื่อมโยงสาระตาง ๆ และ
สรุปไดอยางชดัเจน 

     

23 ผูนํากลุมสื่อสารกับสมาชิกดวยน้าํเสียงที่นาฟง  
ชัดเจน มีความเหมาะสม 

     

24 ผูนํากลุมสามารถจัดกิจกรรมในแตละครั้งได
เหมาะสมกับเวลา 

     

25 ผูนํากลุมสามารถเรียบเรียง และถายทอด
เนื้อหาสาระไดอยางเปนระบบขั้นตอน และ 
มีประสิทธิภาพ 

     

26 ผูนํากลุมสามารถจูงใจ และใหกําลังใจสมาชิก
ในการพดูแสดงความคิดเหน็และความรูสึกได
เปนอยางด ี
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ตอนที่ 2  ขอใหนักเรยีนแสดงความคิดเหน็ที่มีตอโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา 
                ที่มีตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน              
 
  1.  จากการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปญญา  นักเรียนมีความคิดและ
ความรูสึกอยางไร 
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  2.  ส่ิงที่นักเรียนไดเรียนรู/ประสบการณจากการเขารวมโปรแกรมการปรับพฤติกรรม 
ทางปญญา   
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 3.  นักเรียนมีความคิดและความรูสึกตอผูนํากลุมอยางไร (ในดานทักษะการเปนผูนํา 
การดําเนนิการจัดกิจกรรม  การมีมนุษยสัมพันธ  ฯลฯ)    
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 4.  นักเรียนคิดวามีการเปลี่ยนแปลงอยางไรเกิดขึ้นบางกบัตัวนักเรียน  ภายหลังจาก 
การเขารวมโปรแกรมการปรบัพฤติกรรมทางปญญา   
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
  

 5.  ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………… 
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ประวัติการศึกษาและการทํางาน 
 
ชื่อ –นามสกุล นางสาวสุวณญั  สุวรรณลิวงค 
วัน เดือน ป ท่ีเกิด วันที่ 17 กันยายน 2513 
สถานที่เกิด  จังหวดัสงขลา 
ประวัติการศึกษา 
        

พ.ศ.2539  ศิลปศาสตรบัณฑติ (จิตวิทยาและการแนะแนว) 
คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 

ประวัติการทํางาน 
        
 
       

พ.ศ.2539 - 2541  ครูแนะแนว โรงเรียนศรเีทพประชาสรรค  
จังหวดัเพชรบรูณ 
พ.ศ.2541 - ปจจุบัน ครูแนะแนว โรงเรียนเหนือคลอง- 
ประชาบํารุง จงัหวัดกระบี ่

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 




