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บทคัดย่อ
	 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สำ�รวจพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียนในอำ�เภอบางคล้า 

จังหวัดฉะเชิงเทรา 2) สร้างโมเดลการให้คำ�ปรึกษาการให้คำ�ปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับ 

การให้คำ�ปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริงท่ีมีต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ และ3) ศึกษาผลของการให้

คำ�ปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้คำ�ปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรม

การติดเกมออนไลน์ 

	 ประชากรทีใ่ช้ในการวจิยัคือ นกัเรยีนในอ�ำเภอบางคล้า จงัหวดัฉะเชงิเทราทีล่งทะเบยีนในภาคเรยีนท่ี 

1-2 ประจ�ำปีการศกึษา 2558 จ�ำนวน 4,613 คน กลุม่ตวัอย่างใช้การเลอืกแบบเจาะจง ได้จ�ำนวน 385 คน จากการ 
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ใช้ตารางส�ำเรจ็รปูของทาโร ยามาเน่ เครือ่งมอืทีใ่ช้เกบ็ข้อมลู ได้แก่ แบบทดสอบการตดิเกมฉบบัเดก็และวยัรุน่ 

ส�ำหรับการศึกษาประสิทธิผลของการใช้โมเดลการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการ 

ให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน ใช้เกณฑ์คัดเลือก

กลุ่มตัวอย่างจากการสัมภาษณ์ตามความพร้อมและความสมัครใจของนักเรียน ผู้ปกครอง ครูและผู้บริหาร

ของโรงเรยีน ความพร้อมของห้องให้ค�ำปรกึษา และสัมภาษณ์อกีคร้ังเพือ่ให้ได้กลุ่มทดลอง ในการทดลองคร้ังนี้

มีนักเรียนที่เข้าเกณฑ์ในการเป็นกลุ่มทดลอง  1 กลุ่ม จ�ำนวน 9 คน เป็นนักเรียนโรงเรียนบางคล้าพิทยาคม  

การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าต�่ำสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการวิเคราะห์ความแปรปรวน

ทางเดียว                                                                                              

	 ผลการวิจัยพบว่า 1) พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา

จากแบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็กและวัยรุ่น กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 385 คน เป็นเพศชาย  จ�ำนวน 211 คน 

มคีะแนนรวมของแบบทดสอบการตดิเกม คะแนนต�ำ่กว่า 24 จดัอยูใ่นกลุม่ปกต ิระดบัความรนุแรงของปัญหา 

พบว่า ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม เป็นเพศหญิง จ�ำนวน 174 คน มีคะแนนรวมของแบบทดสอบการติดเกม 

คะแนนต�่ำกว่า 16 จัดอยู่ในกลุ่มปกติ ระดับความรุนแรงของปัญหาการติดเกมออนไลน์พบว่า  ยังไม่มีปัญหา

ติดเกมออนไลน์  2) การสร้างโมเดลการให้ค�ำปรกึษากลุ่มทีม่ต่ีอพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ของนกัเรียนใน

อ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา พัฒนาจากแนวคิดทฤษฎีและเทคนิคต่าง ๆ ของทฤษฎีการให้ค�ำปรึกษา

กลุ่มโซลูช่ัน-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริง โดยข้ันตอนการปรึกษาประกอบด้วย 

3 ขั้นตอนคือ ขั้นน�ำ ขั้นด�ำเนินการ และขั้นสรุป และ 3) ระดับการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนก่อนทดลอง  

หลังทดลอง และระยะติดตามผลพบว่า ก่อนทดลองและหลังทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

ทีร่ะดบั .05 โดยหลงัทดลองมรีะดับการติดเกมออนไลน์ลดลง และเม่ือเปรียบเทียบหลังทดลองและระยะติดตาม 

ผลพบว่า ไม่แตกต่างกัน

คำ�สำ�คัญ :  การให้คำ�ปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูช่ัน-โฟกัส / การให้คำ�ปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริง / 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์
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Abstract

	 This research aimed at : 1) surveying the online game playing behavior of the students 

in Bangkhla District, Chachoengsao Province; 2) creating the model of Solution-Focused Brief 

Therapy in Groups associated with Reality Therapy Groups affecting the behavior of playing  

online games; and 3) studying the results of Solution-Focused Brief Therapy in Groups and Reality 

Therapy Groups affecting the online game playing behavior.  
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	 The research population  consisted of 4,613 students who enrolled in 1st and 2nd semester 

of Year 2016 in Bangkhla District, Chachoengsao Province.  Questionnaires to survey the students’ 

behavior of playing online games were used.  The sample group was selected by the purposive 

sampling, comprising 385 students, which was calculated by Taro Yamane formula.  The Game 

Addiction Screening Test (GAST) for children and teenagers was used for collecting data. In this 

research, an experimental group of nine students was conducted using Solution-Focused Brief 

Therapy in Groups and Reality Therapy Groups affecting the online game playing behavior of the 

students at Bangkhla Phitthayakhom School. Statistics used in this research were min, max, mean, 

standard deviation, and One-way ANOVA. 

	 The research results were : 1) in terms of the online game playing behavior of 385  

students in Bangkhla District, Chachoengsao Province, according to the Game Addiction Screening 

Test (GAST) for children and teenagers, it showed that 211 male students had total score lower 

than 24 so they were be classified in normal group and no violence of problems  were found 

from playing online games. While 174 female students had the total score lower than 16 so they 

were classified in normal group and no violence of problems were found from playing online 

games;  2) the creating group counseling model affecting the online game playing behavior of the  

students in Bangkhla District, Chachoengsao Province, was developed from the concepts and 

techniques of solution-focused brief therapy in groups associated with reality therapy groups. 

This model included-initial stage, working stage, and termination stage; and 3) in terms of game  

addiction of the students before and after the experiment and monitoring period, it showed that  

the results before experiment were different from those after experiment with the statistical  

significance of 0.5. After the experiment, the level of game addiction was lower and no 

differences were found between after the experiment and the monitoring period.

	 Keywords : Solution-Focused Brief Therapy in groups / Reality Therapy in groups / Online 

game playing behavior
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1. บทน�ำ

 		  ปัจจุบัน​​เด็กวัยรุ่นไทยสนใจเล่นเกม

ออนไลน์เป็นจ�ำนวนมากและนับวันจะทวีจ�ำนวนเพ่ิม

มากขึ้นเรื่อย ๆ ทุกปี ซึ่งเป็นผลจากการกระตุ้นทาง

ธุรกิจและความส ะดวกในการเข้าถึงเกมออนไลน์ 

ประกอบกับแรงดึ งดูดของเกมที่มีความสวยงาม 

สนกุเพลดิเพลนิ เนือ้หาท้าทาย ผูเ้ล่นสามารถแข่งขนั

พดูคยุกบักลุม่เพือ่นผ่านตัวละคร ในเกมออนไลน์ได้

ท้ังทีน่ัง่เล่นอยูท่ีบ้่าน จงึท�ำให้ผูเ้ล่นมพีฤตกิรรมทีไ่ม่

เหมาะสมหรอืตดิเกมออนไลน์ได้ สรุปผลกระทบด้าน

ลบจากเกมออนไลน์ไว้หลายประเด็นดังนี้

	 เม่ือเกมคอมพิ วเตอร์สร้างความบันเทิงให้แก่ 

มนษุย์ได้ ดงัน้ัน มนุษย์โดยเฉพาะเด็กจงึมพีฤติกรรม  

เสพติดเกมจนไม่ มีเวลาเหลืออยู ่ให้แก่กิจกรรม 

อืน่ ๆ ในชีวิต  ตัวอย่างของผลเสียจากการเสพติด

เกมคอมพิวเตอร์ คือ ผลเสียต่อสุขภาพกาย เพราะ 

ผู้เสพติดเกมมั กจะไม่เอาใจใส่กับการกินอาหาร 

หรือการไปห้องน�้ำตามที่สมควรแก่ร่างกายมนุษย์  

ดังนั้น ผู้เล่นเกมซึ่งไม่มีวิจารณญาณ จึงมักจะมี

ปัญหาสุขภาพเสื่อมเสียภายหลังจากภาวะการติด

เกม  ขอให้สังเกตว่า ผูท้ีเ่ป็นโรคติดเกมมากทีส่ดุและ

ได้รับผลเสียทางสุขภาพจากการติดเกมมากที่สุด  

คือ วัยเด็กที่มีปัญหาในการควบคุมตนเอง เพราะ

เด็กในสภาวการณ์ดังกล่าวมักจะขาดจิตส�ำนึกที่จะ

ปฏิบัติในสิ่งที่ถูกต้องต่อตนเอง หรือแม้ผู้อื่น (Elisa 

and Anderson, 2001)

	 การใช้เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือประโยชน์ทาง

เศรษฐกิจ จะเห็นได้โดยทั่วไปว่า มีการน�ำเอา

เน้ือหาของเร่ืองลามก อนาจาร ความรุนแรงมาใช้

เป็นเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการพาณิชย์ 

เกมลักษณะนี้ผิดกฎหมาย ราคาถูก สนองตอบ

ต่อจิตส�ำนึกหยาบกร้านของมนุษย์ได้อย่างมาก 

ในลักษณะนี้ เกมคอมพิวเตอร์จึงขายดีมากและ

ยากแก่การป้องกันและปราบปราม ซ่ึงปรากฏ 

ให้พบเห็นอยู ่เสมอว่าเด็กและเยาวชนได้รับผล 

กระทบด้านร้ายนี้  ปัญหาของเกมคอมพิวเตอร์

ออนไลน์นั้น ที่ร้ายแรงที่สุดน่าจะมาจากปัญหา 

ต่าง ๆ ที่มีอยู ่ในอินเทอร์เน็ตอยู ่แล้วมาเพ่ิมพูน

เป็นปัญหาของเกมคอมพิวเตอร์ต่อ เช่น ปัญหา

พฤติกรรมการเสพติดอนิเทอร์เนต็ ปัญหาความรุนแรง

และความลามกอนาจารของเนื้อหาในอินเทอร์เน็ต 

โดยเฉพาะเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ เป็นต้น ซ่ึง

จะน�ำไปสู่การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ด้วยกัน 

โดยเป็นเกมที่ไม่มีตอนจบของเร่ือง เป็นต้น ผู้เล่น 

จึงมีอาการเสพติดเกมได้มากกว่าเกมคอมพิวเตอร์

ไม่ออนไลน์หรือกจิกรรมอืน่ในอนิเทอร์เนต็  การสร้าง

กติกาให้ผู้เล่นเกมได้มีพฤติกรรมที่สามารถชื่นชม

ชัยชนะของตนเองในการเล่นเกม  โดยการสะสม

คะแนนหรอืรางวลัในรูปแบบต่าง ๆ ท�ำให้การเสพตดิ

เกมมีความรุนแรงและจริงจังมากขึ้น แม้เนื้อหา

ของเกมจะไม่ลามกอนาจารหรือรุนแรง มนุษย์ทีเ่ล่น

เกมก็มีอาการเสพติดเกมจนตัดตนเองขาดออกจาก 

กิจกรรมอื่น ๆ ในชีวิต เด็กยอมได้รับความเสียหาย

ที่มากกว่าผู้ใหญ่ เด็กจ�ำนวนไม่น้อยที่เสพติดเกม

จนมปัีญหากบัครอบครัว เสียการเรียน ถกูหลอกลวง

ออกไปจากอินเทอร์เน็ตจนเป็นเหตุให้เสียชีวิตหรือ

เพยีงทรพัย์สนิ ถกูท�ำร้ายร่างกายหรอืถกูละเมดิทาง

เพศจากบุคคลทีพ่บในเกมทีอ่อนไลน์ (Dorman,1997)

	 ผลกระทบทีส่�ำคญัทีส่ดุคอื วยัรุ่นจะไม่สามารถ

แยกแยะโลกของความเป็นจริงกับโลกของเกมได้          

มีการเลียนแบบตามโลกของเกมและมีผลกระทบ
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ทางศลิปวฒันธรรม โดยเฉพาะผูผ้ลติเกมจะสอดแทรก

วัฒนธรรม และภาษาเข้าไปโดยไม่รูตั้ว ซึง่ในมมุมอง

แบบบริโภคนิยม วัตถุนิยมและทุนนิยม สิ่งที่เกม

คอมพวิเตอร์ได้ก่อให้เกดิขึน้คือ ความเจรญิทางวตัถุ

แก่สงัคมเท่านัน้  มนษุย์ทัง้หมดไม่ว่าเดก็หรอืผูใ้หญ่

ย่อมได้รับผลของเศรษฐกิจระดับมหภาคที่ดีขึ้น แต่

ท่ามกลางบรรยากาศที่ทุกคนมีเงินเดือนดีและมี

งานท�ำ อาจจะมีปัญหาในเชิงสังคมและวัฒนธรรม

เกิดขึ้นแก่สังคม ซึ่งเป็นด้านลบของการขยายตัว

ทางเศรษฐกิจอันเป็นผลเนือ่งมาจากความนยิมของ

คนในสังคมไทยที่จะบริโภคเกมคอมพิวเตอร์อย่าง

จริงจังในชีวิต (อมรวิชช์ หอเจริญ, 2545)

	 ปัญหาทีเ่กดิจากพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของเด็กไทยมีแนวโน้มที่จะทวีความรุนแรงขึ้น              

เช่น หนีโรงเรียน ไปโรงเรียนแต่ไปไม่ถึงโรงเรียน 

เลิกเรียนแต่ไม่ถึงบ้านใช้เวลา 5-6 ชั่วโมง อยู่ใน

ร้านเกมน�ำเงินค่าขนมจ่ายเป็นค่าเล่นเกมจนหมด  

ขโมยเงิน ขโมยของมีค่าในบ้านไปขายเพื่อแลก

เป็นเงินไปเล่นเกมบางราย ขายยาเสพติด หรืองัด 

ตูเ้อทเีอม็เพือ่เอาเงินไปเล่นเกม เป็นต้น และน่าเศร้า

ท่ีสดุคอื เดก็เล่นเกม จนชอ็กตายคาจอคอมพิวเตอร์  

บางคนเล่นเกมจนเครยีดฆ่าตวัตาย แม่ของเดก็เล่น

เกมที่โกรธลูกน้อยใจจนฆ่าตัวตาย  

	 พ.ศ. 2556  ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติพบว่า 

ประชาชนร้อยละ 59.0 เล่นเกมออนไลน์ โดยผู้ที่

เล่นเกมร้อยละ 13.3 ประสบปัญหาจากการเล่นเกม

ออนไลน์ คือ ขาดความสมัพันธ์ในครอบครวั ก้าวร้าว 

ไม่สนใจการเรยีน และสขุภาพไม่ด ีปี 2548 เอแบคโพล 

ส�ำรวจผลกระทบต่อผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์พบว่า  

มปัีญหาทางด้านสายตา (ร้อยละ 78.3) สิ้นเปลือง 

ทั้งเงินและเวลา (ร้อยละ 70.8) ไม่มีเวลาทบทวน 

บทเรียน การเรียนลดลง (ร้อยละ 62.4)  ร่างกาย 

ไม่แข็งแรง (ร้อยละ 51.6) และมีพฤติกรรมอารมณ์

ก้าวร้าวรุนแรงขึ้น (ร้อยละ 37.5) ซึ่งนักวิชาการและ

ผู้เช่ียวชาญระบุว่า การเล่นเกมออนไลน์ท�ำให้ติดเกมได้ 

หากเล่นจนมีพฤติกรรมติดเกมจะมีผลกระทบท�ำให้

ผลการเรียนตกต�่ำ จากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 

ที่ส�ำคัญซ่ึงจะส่งผลเสียต่อนักเรียน จากปัญหา

และข้อมูล มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ ได้

ด�ำเนินการวิจัยด้านเด็ก เยาวชน และการศึกษา

ให้บังเกิดประโยชน์สูงสุดต่อสังคม เช่น โครงการ

ตดิตามสภาวการณ์เดก็และเยาวชนรายจงัหวดัภาค 

ตะวนัออก พบว่า ข้อมลูทัว่ไปของนกัเรยีนท่ีเกบ็ข้อมลู

เบื้องต้นจากการวิจัยเร่ืองการส�ำรวจสภาวการณ์

เดก็ตดิเกมในจงัหวดัฉะเชงิเทรา ฐติมิาวดแีละคณะ

(2556) ได้ท�ำการส�ำรวจนักเรียนในภาคตะวันออก 

พบว่า ที่บ้านมีคอมพิวเตอร์ใช้ (ร้อยละ 98.4)

นกัเรยีนมคีอมพวิเตอร์ใช้เป็นส่วนตวั (ร้อยละ 37.7)  

มีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ (ร้อยละ 

96.8) รวมเวลาของประสบการณ์ในการเล่นเกม

ออนไลน์ตั้งแต่ 3 ปีขึ้นไป (ร้อยละ 26.3)  เกมที่เคย

เล่นคือ เกมผจญภัย เกมต่อสู้ และเกมแข่งกีฬา 

เกมสนุกฝึกความเร็ว เกมฝึกสมอง เกมวางแผน 

เกมเสมือนจริง และเกมผสมผสานพฤติกรรมการ

แสวงหาเกมหรือการขวนขวายที่จะเล่นเกม และ 

พบว่า นักเรียนที่เล ่นเกมออนไลน์มีพฤติกรรม 

การเล่นเกมออนไลน์ตั้งแต่วันจันทร์ ถึงวันศุกร์

และเล่นทุกวัน (ร้อยละ 30.5) เล่นเกมออนไลน์ 

ต่อสัปดาห์มากกว่า 4 คร้ังข้ึนไป (ร้อยละ 61.0) และ

เล่นทุกช่วงไม่จ�ำกัดเวลา (ร้อยละ 49.0) สถานท่ี 
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เล่นเกมออนไลน์ประจ�ำคอื บ้านตวัเอง (ร้อยละ 86.8) 

เหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์เพราะเกมให้ความบันเทิง 

สนกุเพลดิเพลนิ (ร้อยละ 73.0) และว่างไม่มกีจิกรรม

ให้ท�ำ (ร้อยละ 44.1) พฤตกิรรมการเล่นวันเสาร์อาทติย์ 

เล่นท้ังวนั (ร้อยละ 24.5) ว่างต้องเล่นประจ�ำ (ร้อยละ 

21.1) เล่นแม้เป็นวนัสอบ (ร้อยละ 15.0) เล่นท้ังคืน 

ไม่นอน (ร้อยละ 11.0) ตืน่มาเล่นกลางดกึ (ร้อยละ 

5.9)  เล่นทีร้่านอนิเตอร์เนต็ไม่กลบับ้าน (ร้อยละ 6.8 ) 

โดดเรียนไปเล่นเกม (ร้อยละ 3.0) แอบเล่นใน

ห้องเรยีน (ร้อยละ 3.1) 

    คณะผู้วิจัยมองเห็นความส�ำคัญของการลด

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ โดยการศึกษา

ผลของการให ้ค�ำปรึกษากลุ ่มแบบทฤษฎี

โซลูช่ัน-โฟกัส และการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบ

เผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ของนกัเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวดั

ฉะเชิงเทรา ดังนั้น ในการวิจัยจึงก�ำหนดความ

มุ ่งหมายของการวิจัยเพ่ือส�ำรวจพฤติกรรมติด

เกมออนไลน์ สร้างโมเดลการให้ค�ำปรึกษาการให ้

ค�ำปรกึษากลุม่แบบทฤษฎีโซลชูัน่-โฟกสัร่วมกบัการ

ให้ค�ำปรกึษากลุม่แบบเผชญิความจรงิ เพ่ือศึกษาผล

ของการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส

ร่วมกบัการให้ค�ำปรกึษากลุม่แบบเผชญิความจรงิที่

มต่ีอการลดพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ก่อนการ

ทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผล 

2. วัตถุประสงค์ 
 	 2.1 เพื่อส�ำรวจพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของ

นักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา  

	 2.2 เพื่อสร้างโมเดลการให้ค�ำปรึกษากลุ ่ม

แบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษา

กลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัด

ฉะเชิงเทรา  

	 2.3 เพื่อศึกษาผลของการให้ค�ำปรึกษากลุ่ม

แบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษา

กลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัด

ฉะเชิงเทรา  

3. วิธีด�ำเนินการวิจัย 

	 ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการตามขั้นตอนดังนี้

	 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้คือ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นในอ�ำเภอบางคล้า 

จังหวัดฉะเชิงเทราที่ลงทะเบียนในภาคเรียนที่ 1-2 

ประจ�ำปีการศกึษา 2558 จ�ำนวน 4,613 คน โดยใช้

แบบสอบถามเดก็ตดิเกมออนไลน์ (ข้อมลูส�ำนกังาน

เขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาฉะเชิงเทรา เขต 2 ปี 

2559) 

		  3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่เก็บข้อมูลโดยใช้

แบบสอบถามโดยใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง (purposive sampling) และก�ำหนดขนาด 

ของกลุ่มตัวอย่างใช้ตารางส�ำเร็จรูปของ ทาโร ยามาเน่ 

(Yamane) โดยคาดว่าสัดส่วนของลักษณะที่สนใจ

ในประชากร เท่ากับ 0.5 และระดับความเชื่อมั่น 

95% ได้กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 385 คน  

		  3.1.3 การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างส�ำหรับ

การทดลองเพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใช้โมเดล
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การให้ค�ำปรึกษากลุ ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส  

และการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มี

ต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน จะ

ใช้เกณฑ์คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการสัมภาษณ์ 

โดยสามารถเข้าร่วมการทดลองได้ตลอดโครงการ  

ความพร ้อมและความสมัครใจของนักเรียน 

ผู้ปกครอง ครูและผูบ้รหิารของโรงเรยีน ความพร้อม 

ของห้องให้ค�ำปรึกษา และสัมภาษณ์อีกคร้ังเพื่อให้

ได้กลุ่มทดลอง ในการทดลองครั้งนี้มีนักเรียนที่เข้า

เกณฑ์ในการเป็นกลุม่ทดลอง  1 กลุม่ จ�ำนวน 9 คน 

เป็นนักเรียนโรงเรียนบางคล้าพิทยาคม

	 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  3.2.1 แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ของนักเรียนใช้ฉบับของรองศาสตราจารย์ 

นายแพทย์ ชาญวิทย์ พรนภดล สาขาวชิาจติเวชเด็ก

และวยัรุน่ ภาควชิาจติเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ 

ศริริาชพยาบาล มหาวทิยาลยัมหดิล โดยคณะผูว้จิยั

ได้รับอนุญาตเพื่อใช้ในการวิจัยได้  

		  3.2.2 คณะผู ้วิจัยสร ้างโมเดลการให้ 

ค�ำปรกึษาการให้ค�ำปรกึษากลุม่แบบทฤษฎโีซลชูัน่-

โฟกัส และการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความ

จริงที่มีต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

	 3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งออกเป็น  2 ระยะ

ดังนี้

	 ระยะท่ี 1 เป็นการส�ำรวจพฤติกรรมติดเกม

ออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัด

ฉะเชิงเทราและสร้างโมเดลการให้ค�ำปรึกษาการ

ให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส และ

การให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต่อ

พฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ โดยใช้แบบสอบถาม

เด็กติดเกมออนไลน์ “แบบทดสอบการติดเกม ฉบับ

เดก็ (Game-S)” จ�ำนวน ทัง้หมด 385 ชดุ เกบ็คนืได้

มาท้ังหมดเพ่ือน�ำมาวิเคราะห์พฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ 

	 ระยะท่ี 2 การสร้างโมเดลการให้ค�ำปรึกษา

กลุ ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร ่วมกับการให ้

ค�ำปรกึษากลุม่แบบเผชญิความจรงิทีม่ต่ีอพฤตกิรรม

การติดเกมออนไลน์ของนักเรียน เป็นกระบวน 

การลดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ด้วยการ 

ผสมผสานแนวคิดที่มุ ่งอนาคต อยู ่กับปัจจุบัน  

มองโลกในแง่บวก ใช้ระบบ WDEP โดยการน�ำแนวคิด 

และเทคนคิของการให้ค�ำปรกึษากลุม่มาสร้างโมเดล 

การให้ค�ำปรึกษากลุ่มให้นักเรียนที่เป็นสมาชิกกลุ่ม 

ให้สามารถค้นหาศักยภาพของตนเอง แก้ไขปัญหา

ชีวิตในสถานการณ์การให้ค�ำปรึกษากลุ่มและ 

การด�ำเนนิชวีติทัง้ในปัจจบุนั โดยให้ค�ำปรกึษากลุม่ 

สปัดาห์ละ 1 ครัง้ รวม 10 ครัง้/ครัง้ละประมาณ 1.30-2 

ช่ัวโมง เป็นเวลา 10 สัปดาห์ ผู้วิจัยน�ำโมเดลการ

ให้ค�ำปรึกษากลุ ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วม

กับการให้ค�ำปรึกษากลุ ่มแบบเผชิญความจริงท่ี

มีต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน 

ทีส่ร้างข้ึนไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน ตรวจสอบ 

ความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หา (content validity) พิจารณา 

ถึงความสอดคล้องเหมาะสมด้านวัตถุประสงค์  

การเลอืกใช้ทฤษฎีเทคนคิ กระบวนการและขัน้ตอน

การปรึกษากลุ่ม ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ในรูป

แบบการให้การปรกึษา รวมทัง้ให้ข้อเสนอแนะในการ

ปรบัปรงุแก้ไข จากน้ันคณะผูว้จิยัน�ำผลการตรวจสอบ 

จากผู ้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข โดยสามารถ
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แบ่งการให้ค�ำปรึกษากลุ่มออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก 

ประกอบด้วย

		  ขัน้ที ่1 ข้ันเร่ิมต้น เป็นขัน้ปฐมนเิทศ และ

การส�ำรวจ ซ่ึงเป็นขั้นการก�ำหนดโครงสร้างกลุ่ม           

การสร้างความคุ้นเคย การส�ำรวจความคาดหวงัของ

สมาชกิกลุม่การจดัการต่อต้าน การจดัการความวิตก

กังวล การลดกลไกการป้องกันตนเอง การลดความ

ขัดแย้งและความไม่สอดคล้องในการเข้ารับการให้

ค�ำปรึกษา 

		  ขั้นที่ 2 ขั้นด�ำเนินการ เป็นขั้นการสร้าง

ความเป็นอันหนึง่อนัเดียวกนั การจัดการกบัประเด็น

ส�ำคัญส่วนบุคคลของสมาชิกกลุ่ม การท�ำความ

เข้าใจอย่างลกึซ้ึงไปสูก่ารปฏบิตั ิและการน�ำสิง่ทีไ่ด้

เรียนรู้ไปใช้ปฏิบัติในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน

		  ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป เป็นขั้นที่สมาชิกกลุ่ม

เกิดการเรียนรู ้ที่มั่นคง สามารถน�ำสิ่งที่ได้เรียนรู ้

ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�ำวัน และยุติการให ้

ค�ำปรึกษากลุ่ม

	 ระยะที่ 3 เป็นการศึกษาผลของการใช้โมเดล

การให้ค�ำปรึกษากลุ ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส 

ร่วมกับการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริง 

ท่ีมีต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน 

โดยใช้การทดลองแบบศึกษากลุม่เดียว วดัก่อนและ

หลังการทดลอง (one-group pretest -posttest 

design)  

4.  ผลการวิจัย

	 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรม 

ติดเกมออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า 

จงัหวดัฉะเชิงเทราจากแบบสอบถาม “แบบทดสอบ

การติดเกม ฉบับเด็ก (Game-S)”

	 ข้อมูลพฤตกิรรมตดิเกมออนไลน์ของนักเรียนใน

อ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทราจากแบบสอบถาม 

“แบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็ก (Game-S)” 

จ�ำนวน 9 โรงเรียนประกอบด้วย โรงเรียนวัด 

บางกระเจ็ด โรงเรียนวัดสามแยก โรงเรียนวัด

ใหม่บางคล้าโรงเรียนวัดปากน�้ำโจ้โล้ โรงเรียนวัด 

สาวชะโงก โรงเรียนวดัศรีสุตาราม โรงเรียนวดัเสมด็

เหนือ โรงเรียนบางคล้าพิทยาคม โรงเรียนวัดเปี่ยม 

นโิครธาราม รวม 385 คน เป็นนกัเรยีนเพศชาย  จ�ำนวน 

211 คน โดยกลุ่มตัวอย่าง มีโดยรวมมีคะแนนรวม

ของแบบทดสอบ GAST คะแนนต�ำ่กว่า 24 จดัอยู่

ในกลุ่มปกติ ระดับความรุนแรงของปัญหาพบว่า 

ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม และเป็นเพศหญิง 

จ�ำนวน 174 คน โดยรวมมีคะแนนรวมของแบบ

ทดสอบ GAST คะแนนต�่ำกว่า 16 จัดอยู่ในกลุ่ม

ปกติ ระดับความรุนแรงของปัญหาพบว่า ยังไม่มี

ปัญหาในการเล่นเกม โดยมีโรงเรียนบางคล้า

พิทยาคม เพศหญิงเริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม โดย

มคีะแนน 19 จงึน�ำมาสูก่ารทดลองในการวจิยัครัง้นี้

	 ตอนที ่2 การสร้างโมเดลการให้ค�ำปรกึษากลุม่

แบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษา

กลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต ่อพฤติกรรมการ 

ติดเกมออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า

จังหวัดฉะเชิงเทรา

	 คณะผู้วิจัยสร้างโมเดลการให้ค�ำปรึกษากลุ่ม

แบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษา

กลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้าจังหวัด

ฉะเชิงเทรา สรุปได้ดังตารางที่ 2.1
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ตารางท่ี 2.1 โมเดลการให้ค�ำปรึกษากลุม่แบบทฤษฎีโซลชูัน่-โฟกสัร่วมกบัการให้ค�ำปรกึษากลุม่แบบ 

	 เผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า 

	 จังหวัดฉะเชิงเทรา

ครั้งที่ เรื่อง วัตถุประสงค์ ทฤษฎีที่ใช้ในการปรึกษา

1 การปฐมนิ เทศ

(Orientation)

เพ่ือแนะน�ำตัวและสร้างสมัพนัธภาพและเพือ่

ให้สมาชิกทราบเกี่ยวกับวัตถุประสงค์และ

ความส�ำคัญของการเข้ารับการให้ค�ำปรึกษา

กลุม่ ให้สมาชกิมคีวามรู้ความเข้าใจเบือ้งต้น

เกีย่วกบัเกมออนไลน์ รวมทัง้ข้อตกลงเบือ้งต้น

ของกลุม่ บทบาทของสมาชกิกลุม่ กฎในการ

เข้ารบัการให้ค�ำปรกึษากลุม่ การรักษาความ

ลับ และการขออนุญาตการบันทึกภาพและ

เสียง และชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับตาราง

เวลา จ�ำนวนครั้ง ระยะเวลา รูปแบบ และวิธี

การในการให้ค�ำปรึกษากลุ่ม

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จลุภาค ได้แก่ การยอมรบั และ

การฟังอย่างตั้งใจ การสะท้อน

ความรู้สึก การทวนความ    

การสร้างความกระจ่าง       

การตั้งค�ำถาม และการสรุป

2 ผลกระทบของการ

ตดิเกมออนไลน์

เพ่ือให้สมาชกิกลุม่มคีวามรูค้วามเข้าใจเกีย่ว

กบั ผลกระทบของการตดิเกม และกระตุน้ให้

สมาชกิกลุม่ระดมความคดิในการสร้างวธีิการ

พัฒนา ลดพฤติกรรมการตดิเกมออนไลน์ของ

สมาชิก

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค การจัดกรอบความคิด

ใหม่ (reframing) ค้นหา

ข้อยกเว้นในปัญหา (searching 

for exceptions to the 

problem)
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ครั้งที่ เรื่อง วัตถุประสงค์ ทฤษฎีที่ใช้ในการปรึกษา

3 การควบคมุตนเอง 

ในการเล ่นเกม

ออนไลน ์ไม ่ให ้

เกิดผลเสีย

เพ่ือให้สมาชกิกลุม่พัฒนาทกัษะการวางแผน

และการสร้างเป้าหมายในการควบคมุตนเอง

ในการเล่นเกมออนไลน์ไม่ให้เกิดผลเสีย 

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค การค้นหาข้อยกเว้น

ในปัญหา (searching for  

exceptions to the problem) 

การสร้างเป้าหมายของสมาชิก  

(creating member goals)

4 วางแผนและการ

สร้างเป้าหมาย

ในการควบคุม

ตนเองในการเล่น

เกมออนไลน์ไม่

ให้เกิดผลเสีย

เพ่ือให้สมาชกิกลุม่พัฒนาทกัษะการวางแผน

และค้นหาแนวทางในการลดพฤติกรรม

หมกมุ่นกับเกมที่เหมาะสมกับตนเองได้

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค การกระตุ้นให้เกิดแรง

จงูใจ (encouraging motivation) 

ค�ำถามปาฏหิาริย์  (the miracle 

question)

5 การหาทางออก

ใ ห ้ กั บ ป ั ญ ห า

เมื่อไม่สามารถ

ควบคมุตนเองใน

การเล่นเกม

เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มพัฒนาทักษะในการหา

ทางออกให้กบัปัญหาเมือ่ไม่สามารถควบคมุ

ตนเองในการเล่นเกมท่ีเหมาะสมกบัตนเองได้

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค การกระตุ้นให้เกิดแรง

จงูใจ (encouraging motivation) 

ค�ำถามปาฏหิาริย์  (the miracle 

question) ค�ำถามล�ำดับขั้น  

(scaling questions)

ตารางที่ 2.1 (ต่อ)
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ครั้งที่ เรื่อง วัตถุประสงค์ ทฤษฎีที่ใช้ในการปรึกษา

6 นักเรียนจะเพิ่ม

ความรับผิดชอบ

ได้อย่างไรบ้าง

เพือ่ให้สมาชกิกลุม่ปรบัเปลีย่นทศันคตเิกีย่วกบั

ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ได้อย่างไรบ้าง

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค ระบบ WDEP

7 นักเรียนมีชีวิตท่ี

เลือกได้

เพือ่ให้สมาชกิกลุม่ปรบัเปลีย่นทศันคตเิกีย่วกบั 

โดยน�ำเสนอแนวคดิว่า นักเรยีนมชีวีติทีเ่ลอืก

ได้

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค ระบบ WDEP

8 นักเรียนต้องการ

เปลีย่นแปลงชีวติ

อย่างไรบ้าง

เพื่อให ้สมาชิกกลุ ่มปรับเปล่ียนทัศนคติ

โดยน�ำเสนอแนวคิดว่า นักเรียนต้องการ

เปลี่ยนแปลงชีวิตอย่างไรบ้าง

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค ระบบ WDEP

9 นักเรียนจะเตือน

ตัวเองอย่างไร

เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มปรับเปลี่ยนทัศนคติโดย

น�ำเสนอแนวคิดว่านักเรียนจะเตือนตัวเอง

อย่างไรเพือ่ไม่ให้เล่นเกมออนไลน์มากเกนิไป

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค ระบบ WDEP

10 ปัจฉิมนิเทศ เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มเพื่อการส่งเสริมและให้

ก�ำลงัใจซึง่กนัและกัน ไม่ให้เล่นเกมออนไลน์

มากเกินไป

บูรณาการทฤษฎีการกลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัส ร่วมกับ

ทฤษฎีเผชิญความจริง

เทคนิค  การให้การปรึกษา

จุลภาค ระบบ WDEP

ตารางที่ 2.1 (ต่อ)
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	 ตอนที่ 3  ผลของการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูช่ัน-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษากลุ่ม

แบบเผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติดเกม

การทดลอง SD df F P

ก่อนทดลอง 34.555 2.9627 2 10.819 0.00

หลังทดลอง 20.666 8.6458

ระยะตดิตามผล 22.444 7.6829

ตารางที่ 3.2	การเปรียบเทียบรายคู่ระดับการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน ระหว่างก่อนทดลอง  

	 หลังทดลองและระยะติดตามผล

การทดลอง
ก่อนทดลอง หลังทดลอง ระยะตดิตามผล

2.159 1.291 1.402

ก่อนทดลอง 34.555 13.88889* .12.11111*

หลังทดลอง 20.666 -1.77778

ระยะติดตามผล 22.444

* P< .05

* P< .05

ออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัด

ฉะเชิงเทรา สรุปได้ดังตารางที่ 3.1-3.2

ตารางที่ 3.1	การเปรียบเทียบระดับการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน ก่อนทดลอง หลังทดลอง  

	 และระยะติดตามผล

	 จากตารางเมื่อทดสอบความแตกต่างระดับ

การติดเกมออนไลน์ของนักเรียนก่อนทดลอง  

หลังทดลอง และระยะติดตามพบว่า ก่อนทดลอง

และหลังทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถติทิีร่ะดับ 0.05 โดยหลังทดลองมีระดบัการตดิเกม

ลดลง และเม่ือเปรียบเทียบหลังทดลองและระยะ

ติดตามผล พบว่าไม่แตกต่างกัน
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5. อภิปรายผล 

	 1. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพฤตกิรรมตดิเกม

ออนไลน์ของนกัเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวดั

ฉะเชงิเทรา จากแบบสอบถาม“แบบทดสอบการ

ติดเกม ฉบับเด็ก (Game-S)” 

	 จากข้อมูลพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของ

นักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา โดย

ใช้“แบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็ก (Game-S)” 

จ�ำนวน 9 โรงเรียนประกอบด้วย โรงเรียนวัดบาง

กระเจ็ด โรงเรียนวัดสามแยก โรงเรียนวัดใหม่

บางคล้าโรงเรียนวัดปากน�้ำโจ้โล้ โรงเรียนวัดสาว

ชะโงก โรงเรียนวัดศรีสุตาราม โรงเรียนวัดเสม็ด

เหนือ โรงเรียนบางคล้าพิทยาคม โรงเรียนวัดเปี่ยม

นโิครธาราม รวม 385 คน เพศชาย  จ�ำนวน 211 คน 

มีคะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST คะแนนต�่ำ

กว่า 24 จัดอยู่ในกลุ่มปกติ และระดับความรุนแรง

ของปัญหาพบว่า  ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 

ส่วนเป็นเพศหญิง จ�ำนวน 174 คน มีคะแนนรวม

ของแบบทดสอบ GAST คะแนนต�่ำกว่า 16 จัดอยู่

ในกลุ่มปกติ ระดับความรุนแรงของปัญหาพบว่า  

ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์  ซึ่งสาเหตุ

ส�ำคญัทีไ่ม่พบปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์ในกลุม่

ตัวอย่างอาจเป็นเพราะการเล่นเกมออนไลน์ จ�ำเป็น

ต้องมีสัญญาณอินเทอร์เน็ต ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่

ท่ีบ้านไม่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ต ท�ำให้ไม่สามารถ

เล่นเกมออนไลน์ได้ แต่อย่างไรกต็าม ผลการวจิยัพบ

ว่า โรงเรยีนบางคล้าพิทยาคม เพศหญงิเริม่มปัีญหา

ในการเล่นเกม โดยมีคะแนน 19.43 ซึ่งน�ำมาสู่การ

วจิยัในระยะที ่2 เพราะหากนกัเรยีนติดเกมออนไลน์ 

ย่อมส่งผลต่อการใช้เวลาวางอย่างไม่เหมาะสม มผีล 

กระทบต่อสุขภาพทั้งจากการใช้เวลานั่งหน้าเครื่อง

คอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน ๆ โดยไม่มีการเปลี่ยน

อิริยาบถ การไม่ระวังเร่ืองการรับประทานอาหาร  

การนอนอย่างไม่เหมาะสมตรงตามเวลาที่สมควร 

เหล่านี้ย่อมทําให้สุขภาพของผู้เล่นเกมออนไลน์

เสื่อมโทรม และส่งผลกระทบต่อผลการเรียน โดย

เฉพาะอย่างยิ่งผู ้เล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่สามารถ

ควบคุมตนเองได้ เนื่องจากเด็กใช้เวลากับความ

บนัเทงิทีไ่ด้รบัจากเกมมากจนเกนิไป จนส่งผลกระทบ

ต่อหน้าที่หลักอันได้แก่การศึกษาและการเรียนรู ้  

ของเด็กและเยาวชน ซ่ึงจากการสํารวจของสถาบัน

เนคเทคแสดงให้เห็นว่ามเีดก็และวยัรุ่นกลุม่หนึง่เสยี

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์เดอืนหนึง่มากกว่า 

3,000 บาท และมีแนวโน้มที่จะเสียค่าใช้จ่ายไปกับ

เรื่องดังกล่าวมากขึ้นเรื่อย ๆ หากเงินที่ได้รับมาจาก

ทางบ้านไม่เพียงพอกับความต้องการ เด็กอาจจะ

ก่อปัญหาในเรื่องอื่น ๆ ได้ เช่น การขโมยเงิน ขโมย

ส่ิงของ เพ่ือให้ได้มาซ่ึงเงินที่จะน�ำไปใช้จ่ายในการ

เล่นเกม อย่างไรกต็ามการเล่นเกมย่อมมทีัง้ผลดีและ

ผลเสยี ผลดทีีไ่ด้จากการเล่นเกมคอื ช่วยพฒันาทาง

ด้านสติปัญญาสําหรับเด็ก ให้ความรู้ ความบันเทิง

เสริมสร้างการรับรู ้ ช่วยในการสร้างปฏิสัมพันธ์

ระหว่างตากับกล้ามเนื้อ ถ้าหากมีการควบคุมการ

เล่นที่ดี มีการแบ่งเวลาให้ถูกต้อง ย่อมช่วยให้เด็ก

เกิดความผ่อนคลาย มีผลดีต่อการสร้างจินตนาการ 

และการสร้างแรงจูงใจให้กับเด็กได้อย่างดีอีกด้วย

	 2. การสร ้างโมเดลการให ้ค�ำปรึกษา

กลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้

ค�ำปรึกษากลุ ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต ่อ

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนใน

อ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา
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	 ผู ้วิจัยสร้างโมเดลการให้ค�ำปรึกษาการให้ 

ค�ำปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับ

การให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริงที่มีต่อ

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน ส�ำหรับ

ช่วยเหลือนักเรียนในพ้ืนที่อ�ำเภอบางคล้า เพ่ือให้

นักเรียนเหล่านั้นสามารถเผชิญกับปัญหาและ

ตระหนักกับสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์

อย่างไม่เหมาะสม สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรม

การติดเกมออนไลน์ ซึ่งลักษณะของโมเดลการให้

ค�ำปรึกษา เป็นการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎี

โซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบ

เผชิญความจริง ท่ีเน้นกระบวนการลดพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ด้วยการผสมผสานแนวคิด 

ที่มุ ่งอนาคต อยู ่กับปัจจุบัน มองโลกในแง่บวก 

ใช้ระบบ WDEP มุ่งเน้นให้นักเรียนรับผิดชอบกับ 

สิ่งที่ตัวเองเลือก โดยการน�ำแนวคิดและเทคนิค

ของการให้ค�ำปรึกษากลุ่มมาสร้างโมเดลการให ้

ค�ำปรึกษากลุ ่มให ้นักเรียนที่ เป ็นสมาชิกกลุ ่ม 

ให้สามารถค้นหาศักยภาพของตนเอง แก้ไขปัญหา

ชีวิตในสถานการณ์การให้ค�ำปรึกษากลุ่มและการ

ด�ำเนินชีวิตทั้งในปัจจุบัน โดยมีระยะเวลานาน 

เพยีงพอทีจ่ะท�ำให้สมาชกิกลุม่เกดิความกลมเกลยีว

กนัและสามารถปฏิบติัหน้าทีไ่ด้อย่างมปีระสทิธิภาพ 

ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลักคือ 

ขั้นน�ำ ขั้นด�ำเนินการ และขั้นสรุป ใช้เทคนิคทฤษฎี

การให้ค�ำปรึกษาโซลูช่ัน-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำ

ปรึกษาแบบเผชิญความจริง ได้แก่ ระบบ WDEP 

การจัดกรอบความคิดใหม่ (reframing) ค้นหา

ข้อยกเว้นในปัญหา (searching for exceptions 

to the problem) การสร้างเป้าหมายของสมาชิก  

(creating member goals) การกระตุ้นให้เกิดแรง

จงูใจ (encouraging motivation) ค�ำถามปาฏหิาริย์  

(the miracle question) ค�ำถามล�ำดับขั้น (scaling 

questions) โดยให้ค�ำปรึกษากลุม่สปัดาห์ละ 1 คร้ัง 

รวม 10 คร้ัง/คร้ังละประมาณ 1.30-2 ช่ัวโมงเป็น

เวลา 10 สัปดาห์ ดังนี้

	 - ครั้งที่ 1 การปฐมนิเทศ

	 - ครั้งที่ 2 ผลกระทบของการติดเกมออนไลน์

	 - คร้ังที่ 3 การควบคุมตนเองในการเล่นเกม

ออนไลน์ไม่ให้เกิดผลเสีย

	 - คร้ังที่ 4 วางแผนและการสร้างเป้าหมายใน

การควบคุมตนเองในการเล่นเกมออนไลน์ไม่ให้เกิด

ผลเสีย

	 - คร้ังที่ 5 การหาทางออกให้กับปัญหาเม่ือไม่

สามารถควบคุมตนเองในการเล่นเกม

	 - ครั้งที่ 6 นักเรียนจะเพิ่มความรับผิดชอบได้

อย่างไรบ้าง

	 - ครั้งที่ 7 นักเรียนมีชีวิตที่เลือกได้

	 - ครั้งท่ี 8 นักเรียนต้องการเปลี่ยนแปลงชีวิต

อย่างไรบ้าง

	 - ครั้งที่ 9 นักเรียนจะเตือนตัวเองอย่างไร

	 - ครั้งที่ 10 ปัจฉิมนิเทศ

	 3. ผลของการให้ค�ำปรกึษากลุม่แบบทฤษฎี

โซลูชัน่-โฟกสัร่วมกบัการให้ค�ำปรกึษากลุ่มแบบ

เผชิญความจริงที่มีต่อพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ของนกัเรยีนในอ�ำเภอบางคล้า จงัหวดั

ฉะเชิงเทรา

	 จากผลของการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎี

โซลูช่ัน-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบ

เผชิญความจริงทีม่ต่ีอพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์
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ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา 

พบว่า ก่อนทดลองและหลงัทดลองแตกต่างกนัอย่าง

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยหลังทดลอง

มีระดับการติดเกมลดลง เป็นไปตามสมมติฐาน

ข้อท่ี 1 สอดคล้องกัน โดยการเปรียบเทียบระดับ

การติดเกมออนไลน์ของนักเรียน หลังทดลอง 

และระยะติดตามผลพบว่า ลดลงไม่แตกต่างกัน  

เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 ซึ่งการให้ค�ำปรึกษา

กลุ ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำ

ปรึกษากลุ่มแบบเผชิญความจริง เป็นกระบวนการ 

ให้ค�ำปรึกษา ที่ผู ้น�ำกลุ ่มท้าทายสมาชิกกลุ่มให้

มองทางเลือกที่ตนเองมีอยู่ ข้อจ�ำกัดส�ำหรับทาง

เลือก และการรับผิดชอบในสิ่งที่สมาชิกกลุ ่ม

เลือก นอกจากน้ียังมีการต้ังข้อสันนิษฐานที่ว ่า 

สมาชิกกลุ่มสามารถมีอิสระในการเปลี่ยนแปลง

สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ดังน้ัน ผู้น�ำกลุ่มจะส่งเสริม

ให้สมาชิกกลุ่มระบุและสร้างความชัดเจนในสิ่งที่

สมาชิกกลุ่มก�ำลังคิด รู้สึก และกระท�ำอยู่ แทนท่ี

จะมุ่งเน้นการเปลี่ยนแปลงผู้อื่น อีกท้ังผู ้น�ำกลุ่ม

ยังน�ำเทคนิคต่าง ๆ ของทฤษฎีโซลูชั่นโฟกัส และ

ทฤษฎีการปรกึษาแบบเผชญิความจรงิมาใช้ เทคนคิ

ดังกล่าวจะได้รับการปรับให้เหมาะสมกับความ

ต้องการของสมาชิกกลุ ่ม ท้ังนี้วิธีการในการน�ำ

เทคนิคมาใช้นั้นได้ค�ำนึงถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น ความ

พร้อมของสมาชิกกลุ ่มในการเผชิญกับประเด็น

ปัญหาส่วนตัว พื้นฐานทางด้านวัฒนธรรม ระบบ 

ค่านิยม ความไว้วางใจในตัวผู ้น�ำกลุ ่ม เป็นต้น

นอกจากนี้ ยังจะต้องพิจารณาถึงความร่วมมือและ

ความไว้วางใจในหมู่สมาชิกกลุ่มด้วยกันเอง ดังนั้น 

ผู้น�ำกลุ่มจึงส่งเสริมให้สมาชิกกลุ่มระบุสิ่งที่ตนเอง

ก�ำลังรู้สึกอยู ่ระบถุงึวธิกีารท่ีจะตัง้ข้อสันนษิฐานของ

ตนเองที่มีอิทธิพลต่อการแสดงความรู้สึกและการ

แสดงพฤติกรรมตนเอง และสามารถทดลองแสดง

พฤติกรรมที่เป็นทางเลือกได้ ด้วยเหตุผลดังกล่าว

ท�ำให้ได้รับความร่วมมือจากกลุ่มทดลองอย่างด ีและ

เข้าร่วมการทดลองด้วยความสมัครใจ ประกอบกับ

การใช้เวลาในการทดลองท่ีเหมาะสมทั้งในแง่ของ

ระยะเวลาที่เข้าร่วมแต่ละครั้งไม่เกิน 2 ชั่วโมง ซึ่ง

ไม่ท�ำให้เกดิความล้าทัง้คณะผูว้จิยัเองและผูเ้ข้าร่วม

ทดลอง อกีทัง้มกีจิกรรมท่ีหลากหลาย ในบรรยากาศ

ที่อบอุ่นปลอดภัย  เพื่อเป็นการรักษาสัมพันธภาพ 

มีการชี้แจง อีกทั้งยังมีท�ำความเข้าใจในทุกช่วง

ของการทดลองอีกด้วย (Assimilative Integrative 

Group Counselling ; Norcross and Goldfried, 

2005: 231-238)

6. ข้อเสนอแนะ 
	 6.1 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลวิจัยไปใช้

		  6.1.1 โมเดลการให้ค�ำปรึกษากลุ่มแบบ

ทฤษฎีโซลูช่ัน-โฟกัสร่วมกับการให้ค�ำปรึกษากลุ่ม

แบบเผชิญความจริงท่ีมีต่อพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ของนักเรียนในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัด

ฉะเชิงเทรา สามารถน�ำไปปรับใช้ตามความเหมาะ

สมกับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม

ตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี	้	

		  6.1.2 ข้อเสนอแนะส�ำหรับอาจารย์ ครู ผู้ที่

มีส่วนเกี่ยวข้องกับนักเรียน เช่น การจัดท�ำเอกสาร

ประกอบการสอน หนังสือ ต�ำรา ควรสอดแทรก

เนือ้หาและกจิกรรมการเรยีนการสอน สอดแทรกใน

กิจกรรมแนะแนวในโรงเรียน เป็นต้น
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6.2 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรคัดเลือกนักศึกษา 

เข้าเรียน ควรมกีารเตรยีมความพร้อมในการเข้ากลุม่

เป็นส่วนส�ำคญัทีท่�ำให้นักเรยีนมพีลงัในการเอาชนะ

ตนเองที่จะลดการเล่นเกมออนไลน์ 

7. กิตติกรรมประกาศ  
	 โครงการวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลของการให้

ค�ำปรึกษากลุ่มแบบทฤษฎีโซลูชั่น-โฟกัสร่วมกับ                  

การให้ค�ำปรึกษากลุ ่มแบบเผชิญความจริงที่มี

ต ่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน 

ในอ�ำเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา คณะผู้วิจัย

ขอขอบคุณสถาบันวิจัยและพัฒนา คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร ์ที่ อุดหนุน 

การวิจัยในครั้งนี้เพื่อการขับเคลื่อนเชิงพื้นที่ระดับ

คณะ FRMU คณะครุศาสตร์ ประจ�ำปี 2559 
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