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บทคัดย-อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคoเพื่อศึกษาผลการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงตSอพฤติกรรม 

การติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรี กลุ SมตัวอยSางที ่ใชzในการศึกษาเป{นนิสิตปริญญาตรีที ่มีคะแนน

แบบทดสอบการติดเกมออนไลนoตามเกณฑoที่กำหนด จำนวน 16 คน และสุSมอยSางงSายแบSงเป{น 2 กลุSม คือ 

กลุSมทดลองและกลุSมควบคุม กลุSมละ 8 คน เครื่องมือที่ใชzในการทดลอง ไดzแกS แบบทดสอบการติดเกม

ออนไลนoและโปรแกรมการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง กลุ SมทดลองไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎี 

เผชิญความจริง สัปดาหoละ 3 ครั้ง ติดตSอกัน 4 สัปดาหo รวมเป{น 12 ครั้ง ครั้งละ 60-90 นาที กลุSมควบคุม

ดำเนินกิจกรรมตSาง ๆ ในชีวิตประจำวันตามปกติ การเก็บขzอมูลแบSงเป{น 2 ระยะ คือ ระยะกSอนการทดลอง

และระยะหลังการทดลอง จากนั้นนำขzอมูลมาวิเคราะหoดzวยการทดสอบความแตกตSางของคSาเฉลี่ยระหวSางกลุSม

ทดลองและกลุSมควบคุม ในระยะหลังการทดลอง และทดสอบความแตกตSางของคSาเฉลี่ยกลุSมทดลอง ระหวSาง

ระยะเวลากSอนการทดลองและหลังการทดลอง ผลการวิจัยพบวSา นิสิตที ่ไดzรับการปรึกษากลุ Sมทฤษฎี 

เผชิญความจริง มีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo ระยะหลังการทดลองต่ำกวSาระยะกSอนการ

ทดลองอยSางมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 และนิสิตท่ีไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง มีคSาเฉล่ีย

คะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoในระยะหลังการทดลองต่ำกวSากลุSมควบคุมอยSางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ .05  
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Abstract 

 The purpose of this research was to study the effects of reality group counseling on 

undergraduate students’ game addiction behavior. The sample group used in the study was 

16 undergraduate students with a score of game addiction test criteria and simple randomly 

divided into 2 groups as experimental group and control group, each group of 8 people. The 

research materials were Game Addiction Screening Test and reality group counseling theory 

program. The intervention was administered 3 session a week for 4 weeks, for a total of 12 

session, 60 to 90 minutes each time. Students in the control group conducted activities in 

daily life as usual. Data collection divided into 2 phases: pretest and posttest. Then the data 

were analyzed by independent t-test between the experimental group and the control group. 

Then analyzed the data for both posttest and pretest in the experimental group with the 

dependent t-test. The results found that the undergraduate students who was attended the 

reality theory group counseling had lower scores on Game Addiction Screening Test at The 

post test than the one they did in their pretest with statistical significant at .05 level, and the 

undergraduate students who was attended the reality theory group counseling had lower 

scores on Game Addiction Screening Test than those in the control group at posttest with 

statistical significant at .05 level. 

Keywords: Group Counseling, Reality Group Counseling Theory, game addiction,  

     undergraduate students 

 

บทนำ 

 ในป�จจุบันโลกไดzมีความกzาวหนzาในเทคโนโลยีที่ดีมากขึ้นเรื่อย ๆ ทำใหzมีอุปกรณoเครื่องมือสื่อสาร   

ที่ใชzงSายและสะดวกสบาย มีการสื่อสารที่ทั่วถึงกันไดzทั่วโลกไดzทุกที่ทุกเวลา โดยผSานทางโลกออนไลนo นอกจาก

การสื่อสารที่กzาวหนzา เกมออนไลนoก็เป{นหนึ่งในนั้นที่มีการพัฒนามาโดยตลอด ทำใหzป�จจุบันมีเกมหลากหลาย

รูปแบบใหzเลือกเลSน ทั้งตัวเกมก็มีภาพที่สวยงาม มีเรื่องราวใหzดำเนินการเลSนอยSางมากมาย ทั้งยังมีระบบ

ออนไลนoที่ทำใหzสามารถเลSนกับผูzอื่นไดzทั่วโลกบนเครือขSายอินเทอรoเน็ต บริษัทเกมมีการจัดงานโฆษณาตัวเกม

ไวzบนเครือขSายอินเทอรoเน็ตท่ีทำใหzเขzาถึงไดzงSาย จึงทำใหzเยาวชนหันมาสนใจการเลSนเกมมากข้ึน 

 จากสถิติรายงานการสำรวจตลาดเกมในไทย (IPLAN DIGITAL, 2017: ออนไลนo) พบวSาในประเทศ

ไทยมีผูzเลSนเกมมากถึง 18.3 ลzานคน คิดเป{น 26.5% ของประชากรทั้งหมด แบSงตามเพศเป{น ชาย 53% หญิง 

47% แบSงตามชSวงอายุ 10-20 ป� 28%, 21-35 ป� 51% และ 36-50 ป� 23% และจากการสำรวจการใชzงาน
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อินเทอรoเน็ตในเดือนพฤษภาคมถึงเดือนธันวาคม ป� 2560 (สำนักงานสSงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, 2561: ออนไลนo) 

โดยใชzกลุSมตัวอยSางของเด็กและเยาวชนไทย จำนวน 1,300 คน ทั่วประเทศ พบวSาเด็กไทยใชzเวลากับการใชz

อินเทอรoเน็ต 35 ชั่วโมงตSอสัปดาหo ซึ่งสูงกวSาคSาเฉลี่ยโลกถึง 3 ชั่วโมง โดยที่เด็กไทยมีการเลSนเกมสูงถึง 52% 

และสำนักยุทธศาสตรo สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสo (2562) สำรวจพบวSา คนไทยใชzเวลาในโลก

ออนไลนoเพิ่มมากขึ้น ในป� 2561 เฉลี่ยอยูSที่ 10 ชั่วโมง 5 นาทีตSอวัน เพิ่มขึ้นจากในป� 2560 ถึง 3 ชั่วโมง  

30 นาที โดยมีการเลSนเกมออนไลนo อยูSที่ 1 ชั่วโมง 51 นาทีตSอวัน ในป� 2555 (ชาญวิทยo พรนภดล, 2556 ข: 

ออนไลนo) ในประเทศไทยมีเด็กติดเกมมากถึง 2.5 ลzานคน จากจํานวนเด็ก 18 ลzานคน ตั้งแตSเดือนมกราคมถึง

เดือนกันยายน พ.ศ. 2556 พบวSา เด็กและเยาวชน กลุSมตัวอยSางทั้งหมดจํานวน 9,031 คน ติดเกม 2,018 คน 

เกือบติดเกม 4,957 คนสอดคลzองกับการวิเคราะหoสถานการณoของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุSน กทม. 

พบวSา ในป� 2560 มีผูzป วยเป{นโรคติดเกม (game addiction) รายใหมSเขzารับการรักษารวม 129 ราย เพิ่มข้ึน

จากป� 2559 ถึง 6 เทSาตัว จนถึงขณะนี้มีเด็กที่ป วยและไดzรับการวินิจฉัยจากจิตแพทยoวSาเป{นโรคติดเกม 

รวม 429 ราย พบวSา โดยเฉลี ่ยเลSนเกมวันละ 5 ชั ่วโมง สถานที่ที ่ใชzเลSนเกมออนไลนoมากที่สุด คือบzาน  

พบรzอยละ 97 ที่โรงเรียนรzอยละ 72 จะเห็นไดzวSา จำนวนการป วยเป{นโรคติดเกมมีความสอดคลzองกับผล

สำรวจปริมาณการใชzอินเทอรoเน็ตท่ีมีการใชzในอัตราท่ีเพ่ิมมากข้ึนเร่ือย ๆ 

 พฤติกรรมการติดเกมออนไลนoเพิ่มสูงขึ้น และสSงผลใหzมีป�ญหาตSาง ๆ ตามมา (สุภาวดี เจริญวานิช, 

2557) โดยแบSงไวz 4 ดzาน ดzานสุขภาพรSางกาย ทำใหzมีเวลาในการออกกำลังกายลดนzอยลง และสSงผลโดยตรง

ในการแสดงออกของอาการทางกายที่หาสาเหตุไมSไดz ไดzแกS ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดทzอง เจ็บหนzาอก 

อSอนเพลีย เป{นตzน ยังสัมพันธoกับการเป{นโรคอzวนในเด็กและวัยรุSนที่เพิ่มมากขึ้นในป�จจุบันดzวย ดzานพัฒนาการ

มีผลโดยตรงในเรื ่องของพัฒนาการดzานสังคม แมzวSาเด็กจะมีสังคมแบบออนไลนoจากการเลSนเกมก็ตาม          

แตSไมSเหมือนกับการปฏิสัมพันธoในสังคมของความเป{นจริง และอาจสSงผลถึงภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก ไดzแกS 

ซึมเศรzา รูzสึกวzาเหวS วิตกกังวล และเครียดจากการเลSนเกม เป{นตzน ที่สำคัญคือความสัมพันธoภายในครอบครัว 

ที่ลดลง เด็กติดเกมมักไมSคSอยเขzารSวมกิจกรรมหรือสานสัมพันธoกับคนในครอบครัวเพราะมัวแตSครุSนคิดอยูSกับ

การเลSนเกมเพื่อตzองการไดzชัยชนะ และยังหมายรวมถึงพัฒนาการทางสติป�ญญาที่ลดนzอยลงเนื่องจากไมSไดzรับ

การฝ£กฝนและไมSสนใจในการเร ียนจนอาจทำใหzผลการเร ียนตกต่ำลง ดzานพฤติกรรม จะเสี ่ยงตSอ 

การมีพฤติกรรมกzาวรzาวรุนแรง ดzวยการเลียนแบบมาจากเกมที่ตนเองเลSนอยูSแลzวนำมาใชzในชีวิตจริง โดยเร่ิม

จากการมีความคิดและอารมณoที่รุนแรงจนแสดงออกมาเป{นพฤติกรรมในที่สุด ดzานการเรียน การทำงาน  

และสังคมผูzเลSนเกมจะหมกมุSนอยูSแตSกับการเลSนเกมจนไมSสนใจในการเรียน ไมSรับผิดชอบตSอหนzาที่ของตนเอง  

ผลการเรียนตกต่ำลง ไมSมีสมาธิเวลาทำงาน และขาดสัมพันธภาพกับผูzอ่ืนโดยเฉพาะกับคนในครอบครัว  

 จากผลกระทบจะเห็นไดzวSา เด็กที่เลSนเกมออนไลนoไดzรับผลกระทบของพัฒนาการและการดำเนิน

ชีวิต มีสุขภาพทางจิตใจ และสังคมลดลง เชSน รู zสึกวzาเหวS ซึมเศรzา และมีปฏิสัมพันธoกับผูzอื ่น ครอบครัว  

และสังคม ในโลกของความเป{นจริงลดนzอยลง จนไมSสนใจวSาหนzาที่หรือความรับผิดชอบของตนเองคืออะไร 
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และในความเป{นจริงตนเองตzองการอะไร เมื ่อเด็กเกิดความคับขzองใจในการตอบสนองตSอความตzองการ  

เด็กจะเริ่มหลีกหนีความเป{นจริงรอบ ๆ ตัว และไมSรับรูzสิ่งตSาง ๆ ตามความเป{นจริง ซึ่งตามการวินิจฉัยโรค

ความผิดปกติทางจิตตามการวินิจฉัยและสถิติสำหรับความผิดปกติทางจิตฉบับที่ 5 (DSM-5) โดยสมาคมจิตเวช

ศาสตรoสหรัฐอเมริกา ไมSไดzกำหนดใหzการติดเกมเป{นโรคทางจิตเวชอยSางเป{นทางการ แตSอยSางไรก็ตาม 

การติดอินเทอรoเน็ตและการติดเกม ถูกจัดอยูSในหมวดโรคสSวนที่ 3 ซึ่งเป{นโรคที่ยังตzองการการวินิจฉัยเพิ่มเติม

กSอนที่จะถูกจัดใหzเป{น โรคทางจิตเวชอยSางเป{นทางการ (ชาญวิทยo พรนภดล และเอษรา วสุพันธoธจิต, 2558) 

ซ่ึงในป�จจุบันองคoการอนามัยโลก (WHO) ไดzบรรจุการติดเกมเป{นโรคท่ีตzองรักษา ใน ICD-11 กระบวนการท่ีจะ

ใชzในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการติดเกมนั้นจึงมีหลากหลายวิธี และการใหzการปรึกษาก็เป{นอีกหนึ่งวิธีการท่ี

สามารถใชzในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการติดเกมไดz เพราะการใหzการปรึกษามีจุดมุSงหมายในการสSงเสริมใหz

ผูzรับการปรึกษามีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใหzไปสูSแนวทางที่พึงปรารถนา มีการตัดสินใจอยSางมีประสิทธิภาพ 

สามารถวางแผนในอนาคตโดยการใชzเหตุผลไดzอยSางรอบคอบ และมีการสSงเสริมพัฒนาทักษะในการแกzป�ญหา 

เพ่ือนำไปใชzในเหตุการณoตSาง ๆ ในชีวิต (วัชรี ทรัพยoมี, 2556)   

 การปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง โดย วิลเลียม กลาสเซอรo (William Glasser) ซึ่งเป{นการใหz

การชSวยเหลือโดยยึดแนวคิดทฤษฎีเผชิญความจริง ที่เนzนพฤติกรรมในป�จจุบันของผูzรับการปรึกษา เพื่อที่จะ

พัฒนาพฤติกรรมที่เป{นอยู Sใหzเป{นพฤติกรรมใหมSที ่มีประสิทธิภาพและตอบสนองความตzองการของผู zรับ 

การปรึกษา ภายใตzบรรยากาศของความอบอุSนและการยอมรับในการเปลี่ยนแปลงนั้น ผูzรับการปรึกษาจะเป{น 

ผู zวางแผนหรือวางโครงการภายหลังจากที ่ไดzประเมินพฤติกรรมของตนเองแลzวอยSางมีระบบ มีเหตุผล  

โดยมีเป§าหมายที่จะชSวยใหzบุคคลรูzจักตนเองกลzาเผชิญความจริง และตอบสนองความตzองการของตนในโลก 

ความจริงโดยไมSรุกรานหรือทำรzายตนเองและผูzอื่น ย้ำใหzบุคคลมีความรับผิดชอบในพฤติกรรมของตน (วัชรี 

ทรัพยoมี, 2556) ซึ ่งสอดคลzองกับงานวิจัยที่ไดzนำการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงมาใชzในการปรับ

พฤติกรรม เชSน ผลการใหzคำปรึกษาแบบกลุSมโดยใชzทฤษฏีการเผชิญความจริงเพื่อลดพฤติกรรมการติดสาร 

เสพติดของนักศึกษาหญิงวิทยาลัยการอาชีพวาป�ปทุม อำเภอวาป�ปทุม จังหวัดมหาสารคาม ผลการวิจัยพบวSา 

หลังการปรึกษานักศึกษาหญิงที ่เขzารSวมโปรแกรมการใหzคำปรึกษาแบบกลุSมตามทฤษฎีเผชิญความจริง 

มีพฤติกรรมการติดสารเสพติดลดลง อยSางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 (วิภาณี ประนามะ, 2546)  

ผลการใหzคำปรึกษาแบบกลุSมตามทฤษฏีการเผชิญความจริงที่มีตSอการตระหนักรูzและการเห็นคุณคSาในตนเอง

ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ผลการวิจัยพบวSา หลังการปรึกษานักศึกษาที่เขzารSวมโปรแกรมการใหz

คำปรึกษาแบบกลุ Sมตามทฤษฎีเผชิญความจริง มีการตระหนักรู zและการเห็นคุณคSาในตนเองสูงข้ึน  

อยSางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (ปุริมาพร แสงระยับ, 2553) เป{นตzน 

 จากเหตุผลและความเป{นมาที่กลSาวมาขzางตzน ผูzวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาพฤติกรรมการเลSนเกม 

อยSางไมSเหมาะสม และอาจนำไปสูSป�ญหาดzานตSาง ๆ ที่จะตามมาอีกในอนาคต จึงควรที่จะมีการปรับพฤติกรรม

การเลSนเกมใหzมีความเหมาะสม และการใหzการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงสามารถปรับพฤติกรรม 
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ที่ไมSเหมาะสมไดz ผูzวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงตSอพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนoของนิสิตปริญญาตรี เพื่อใหzนิสิตไดzมีการตระหนักรูz เขzาใจในตนเอง สามารถตั้งเป§าหมายในชีวิต และ

เดินทางไปสูSเป§าหมายท่ีตzองการไดzอยSางมีประสิทธิภาพ 

 

วัตถุประสงคAการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรีระหวSางระยะกSอนการปรึกษา

กลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงกับระยะหลังการใหzการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรีระหวSางกลุSมทดลองท่ีไดzรับ 

การปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงกับกลุSมควบคุมท่ีไมSไดzรับการใหzการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

  

 

 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. นิสิตที่มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoที่ไดzรับการปรึกษากลุSมตามทฤษฎีเผชิญความจริงในระยะ

หลังการทดลอง มีคะแนนการติดเกมออนไลนoต่ำกวSาระยะกSอนการทดลอง 

 2. นิสิตท่ีมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoในกลุSมทดลองท่ีไดzรับการใหzการปรึกษากลุSมทฤษฎี 

เผชิญความจริงมีคะแนนการติดเกมออนไลนoต่ำกวSากลุSมควบคุมในระยะหลังการทดลอง 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ-มตัวอย-าง 

  1.1 ประชากรท่ีใชzในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีลงทะเบียนเรียน 

ในภาคฤดูรzอน ป�การศึกษา 2561 จำนวน 6,455 คน   

  1.2 กลุSมตัวอยSางที่ใชzในการวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ภาคฤดูรzอน  

ป�การศึกษา 2561 โดยวิธีการสุSมแบบเจาะจง (Purposive sampling) จำนวน 287 คน จำแนกกลุSมนิสิต 

ที่มีเกณฑoคะแนนติดเกมออนไลนo จำนวน 49 คน สอบถามความสมัครใจเขzารSวมกลุSมทดลองจำนวน 16 คน 

แบSงกลุSมตัวอยSางเป{นกลุSมทดลองและกลุSมควบคุม กลุSมละ 8 คน โดยวิธีการสุSมอยSางงSาย (Simple random 

sampling) ดzวยวิธีจับฉลาก  

  

ตัวแปรอิสระ 

การปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง 

 

ตัวแปรตาม 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนo 
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2. เคร่ืองมือท่ีใชyในการวิจัย 

     2.1 แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุSน (GAST) 

   2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขzองกับพฤติกรรมการติดเกม 

   2.1.2 ศึกษาคู Sมือแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ Sน (GAST) สรzางโดยสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ Sนราชนครินทรo กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขรSวมกับชาญวิทยo พรนภดล 

สาขาวิชาจิตวิทยาเด็กและวัยรุ Sน ภาควิชาจิตเวชศาสตรo คณะแพทยศาสตรo ศิริราชพยาบาล (ชาญวิทยo  

พรนภดล, 2556 ก: ออนไลนo) 

   2.1.3 ดำเนินการขออนุญาตใชzแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุSน 

   2.1.4 นำแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุSน (GAST) มาทดลองใชzกับกลุSมท่ีมีลักษณะ

ใกลzเคียงกับกลุSมตัวอยSาง จำนวน 30 คน 

   2.1.5 นำคะแนนที ่ไดzมาวิเคราะหoคSาความเชื ่อมั ่น (Reliability) โดยวิธีของครอนบาค 

(Cronbach alpha coefficient) ของแบบทดสอบไดzคSาความเช่ือม่ันเทSากับ .93 ซ่ึงเป{นไปตามเกณฑo 

   2.1.6 นำแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุSน (GAST) ไปดำเนินการเก็บรวบรวมขzอมูล

กับกลุSมตัวอยSาง เพ่ือใชzในงานวิจัย 

   2.1.7 การแปลผลแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุSน ดังน้ี 

    คะแนนต่ำกวSา 16 ผลประเมิน ปกติ  (ยังไมSมีป�ญหาในการเลSนเกม) 

    คะแนนระหวSาง 16-22  ผลประเมิน คล่ังไคลz  (เร่ิมมีป�ญหาในการเลSนเกม 

    คะแนนมากกวSาหรือเทSากับ 23   ผลประเมิน นSาจะติดเกม (มีป�ญหาในการเลSนเกมมาก) 

     2.2 โปรแกรมการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง  

   2.2.1 ผูzวิจัยสรzางโปรแกรมโดยศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขzองกับการปรึกษา

กลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง ตลอดจนการฝ£กปฏิบัติการปรึกษา เพ่ือเป{นแนวทางในการกำหนดขั้นตอนการสรzาง

โปรแกรมใหzเหมาะสมกับวัตถุประสงคo  

   2.2.2 สรzางโปรแกรมการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงใหzสอดคลzองกับวัตถุประสงคo โดย

มีแบSงจำนวนการปรึกษาท้ังหมด 12 คร้ัง  

   2.2.3 นำโปรแกรมที่สรzางขึ้นมาใหzผูzควบคุมวิทยานิพนธoตรวจสอบ แลzวนำไปใหzผูzทรงคุณวุฒิ

จำนวน 3 ทSาน ตรวจสอบความเหมาะสมและสอดคลzอง เพ่ือปรับปรุงและแกzไข  

   2.2.4 นำโปรแกรมท่ีแกzไขแลzวทดลองใชzกับกลุSมท่ีมีลักษณะใกลzเคียงกับกลุSมตัวอยSาง 

    2.2.5 นำโปรแกรมการใหzการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงที่ไดzปรับปรุงแกzไขแลzวไป

ดำเนินการวิจัยตSอไป 
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 3. การดำเนินการทดลอง แบSงเป{น 3 ระยะ 

  3.1 ระยะกSอนทดลอง ผูzวิจัยใหzกลุSมนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ทำแบบทดสอบการติด

เกมของเด็กและวัยรุSน (GAST) จากนั้นคัดเลือกเฉพาะกลุSมที่มีระดับคะแนนอยูSในกลุSมติดเกมจำนวน 49 คน 

สัมภาษณoความสมัครใจในการเขzากลุSมทดลอง จำนวน 16 คน และทำการสุSมอยSางงSาย แบSงกลุSมเป{น 2 กลุSม 

กลุSมละ 8 คน คือ กลุSมทดลองและกลุSมควบคุม 

     3.2 ระยะการทดลอง ผูzวิจัยดำเนินการใหzการปรึกษากลุSมตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริงตาม 

โปรแกรมกับกลุSมทดลอง สัปดาหoละ 3 ครั้ง ไดzแกS วันจันทรo วันพุธ และวันศุกรo ชSวงเวลา 17.00 – 18.30 น. 

จำนวน 4 สัปดาหo ทั้งหมด 12 ครั้ง และระหวSางดำเนินการวิจัยหากสมาชิกที่มีความจำเป{นไมSสามารถเขzารSวม

กลุSมไดzครบตามกำหนด สามารถออกจากกลุSมไดzตลอดเวลา สSวนกลุSมควบคุม ดำเนินกิจกรรมตามปกติ 

     3.3 ระยะหลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดกระบวนการทดลองแลzว ใหzกลุSมทดลองและกลุSมควบคุม    

ทำแบบทดสอบการติดเกมของเด็กและวัยรุ Sน (GAST) อีกครั ้ง เพื ่อเป{นคะแนนในระยะหลังการทดลอง 

(Posttest) 

 4. การเก็บรวบรวมขyอมูล 

  4.1 ผูzวิจัยขอหนังสือจากคณะศึกษาศาสตรo มหาวิทยาลัยบูรพา ถึงอธิการบดี มหาวิทยาลัย

บูรพา เพ่ือขอความอนุเคราะหoในการเก็บรวบรวมขzอมูลกับนิสิตปริญญาตรี 

  4.2 ผูzวิจัยไดzจัดทำแบบสอบถามในรูปแบบ Google Form แลzวจึงนำไปใชz 

  4.3 การเก็บขzอมูลครั้งแรก เพื่อใหzไดzมาซึ่งกลุSมตัวอยSางที่ใชzในงานวิจัย และเก็บขzอมูลที่ใชz 

ในการวิเคราะหoแบSงเป{น 2 คร้ัง คือ คร้ังท่ี 1 กSอนการทดลอง และคร้ังท่ี 2 หลังการทดลอง 

5. การวิเคราะหAขyอมูลและสถิติท่ีใชyในการวิเคราะหA  

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู zวิจัยทำการวิเคราะหoขzอมูลที่ไดzจากกลุSมตัวอยSางท้ังหมดโดยใชzการคำนวณ 

ทางสถิติและดำเนินการวิเคราะหoขzอมูลดังน้ี 

  5.1 สถิติพื ้นฐาน ไดzแกS รzอยละ คSาเฉลี ่ย (Mean) และคSาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

deviation) ของคะแนนจากแบบทดสอบการติดเกม (GAST) ในระยะกSอนการทดลองและหลังการทดลอง 

  5.2 สถิติท่ีใชzในการทดสอบสมมติฐาน  

   5.2.1 การทดสอบคSาเฉลี่ยในสองกลุSมประชากรที่ไมSเป{นอิสระตSอกัน ระหวSางกSอนการทดลอง 

และหลังการทดลอง โดยใชz t-test dependent ในการทดสอบคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo

ของกลุSมทดลอง ในระยะกSอนการทดลองและหลังการทดลอง 

   5.2.2 การทดสอบคSาเฉลี่ยในสองกลุSมประชากรที่เป{นอิสระตSอกัน ระหวSางกลุSมทดลองกับ 

กลุSมควบคุม โดยใชz t-test independent ในการทดสอบคSาเฉลี ่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo   

ระยะหลังการทดลอง ระหวSางกลุSมทดลอง และกลุSมควบคุม 
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ผลการวิจัย 

 ตารางท่ี 1 ขzอมูลแสดงคSาสถิติพื้นฐานของคะแนนพฤติกรรมการติดเกมระยะกSอนการทดลอง และ

ระยะหลังการทดลองของกลุSมทดลองที่ไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงและกลุSมควบคุมที่ไมSไดzรับ

การปรึกษา 

กลุ-มทดลอง กลุ-มควบคุม 

คนท่ี 
ระยะก-อน

การทดลอง 

ระยะหลัง 

การทดลอง 
คนท่ี 

ระยะก-อน

การทดลอง 

ระยะหลัง 

การทดลอง 

1 29 4 1 25 25 

2 28 19 2 24 24 

3 27 10 3 23 23 

4 19 6 4 22 22 

5 18 7 5 19 21 

6 18 10 6 19 19 

7 16 5 7 18 18 

8 16 5 8 17 22 

รวม 171 66 รวม 167 174 

 𝑋" 21.38 8.25  𝑋" 20.88 21.75 

𝑆𝐷 5.60 4.89 𝑆𝐷 3.00 2.38 

 

จากตารางที่ 1 พบวSานิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองที่ไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง        

มีคSาเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการติดเกมในระยะกSอนการทดลองอยูSท่ี 21.38 เม่ือแปลผลจะอยูSในระดับ คล่ังไคลz 

หมายถึง เริ่มมีป�ญหาพฤติกรรมการติดเกม และระยะหลังการทดลองอยูSที่ 8.25 เมื่อแปลผลจะอยูSในระดับ 

ปกติ หมายถึง ไมSมีป�ญหาพฤติกรรมการติดเกม ตามลำดับ ในกลุSมควบคุมที่ไมSไดzรับการปรึกษาทฤษฎี 

มีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมในระยะกSอนการทดลอง และระยะหลังการทดลองอยูSที่ 20.88 และ 

21.75 ตามลำดับ เมื ่อแปลผลทั้งสองคะแนนจะอยู Sในระดับ คลั ่งไคลz หมายถึง เริ ่มมีป�ญหาพฤติกรรม 

การติดเกม  

 นำคSาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรี มาทำเป{นแผนภูมิเพ่ือ

เปรียบเทียบในระยะกSอนการทดลอง และระยะหลังการทดลอง ของกลุSมทดลองและกลุSมควบคุม แสดงผลไดz

ดังภาพ 
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ภาพท่ี 1 แผนภูมิเปรียบเทียบคSาเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรี 

               ของกลุSมทดลองและกลุSมควบคุม ในระยะกSอนการทดลอง และหลังการทดลอง 
  

 จากภาพท่ี 1 พบวSา นิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองที่ไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง  

มีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo ระยะกSอนการทดลองอยูSที่ 21.38 และระยะหลังการทดลอง

อยูSท่ี 8.25 ซ่ึงมีคSาเฉล่ียคะแนนต่ำกวSาระยะกSอนการทดลองเทSากับ 13.13  

 นิสิตปริญญาตรีกลุSมควบคุมที่ไมSไดzรับการปรึกษามีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo

ระยะกSอนการทดลองอยูSที่ 20.88 และระยะหลังการทดลองอยูSที่ 21.75 ซึ่งมีคะแนนคSาเฉลี่ยที่เพิ่มขึ้นจาก

ระยะกSอนการทดลองเทSากับ 0.87 

 

 
 

ภาพท่ี 2 แผนภูมิเปรียบเทียบคSาเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรี 

       ของกลุSมทดลองและกลุSมควบคุม ในระยะกSอนการทดลอง และระยะหลังการทดลอง 
  

 จากภาพท่ี 2 พบวSา เมื ่อนำคSาเฉลี ่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoมาเปรียบเทียบ 

ตามระยะเวลาการทดลองจะเห็นวSา ในระยะกSอนการทดลอง กลุSมทดลองมีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติด

21.38 20.88

8.25

21.75

0

5

10

15

20

25

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

ระยะก่อน

การทดลอง 
ระยะหลงั

การทดลอง 

21.38

8.25

20.88 21.75

0

5

10

15

20

25

ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง 

กลุ่มทดลอง 

กลุ่มควบคุม 
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เกมออนไลนoที่ 21.38 กลุSมควบคุมมีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoที่ 20.88 ซึ่งมีคSาเฉล่ีย

คะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoนzอยกวSากลุ SมทดลองเทSากับ 0.5 และในระยะหลังการทดลอง  

กลุSมทดลองมีคSาเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoที่ 8.25 กลุSมควบคุมมีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรม

การติดเกมออนไลนoที่ 21.75 ซึ่งมีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoมากกวSากลุSมทดลองเทSากับ 

13.5 

 

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหoคSาเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลอง 

 ท่ีไดzรับโปรแกรมการปรึกษาทฤษฎีเผชิญความจริงในระยะกSอนการทดลอง และระยะหลัง 

    การทดลอง  

ระยะเวลา 𝐧 𝑿' 𝑺𝑫 𝒕 𝒅𝒇 𝒑 

กSอนการทดลอง 8 21.38 5.605 6.732 7 0.00* 

หลังการทดลอง 8 8.25 4.892 

P < .05* 

 จากตารางท่ี 2 พบวSาผลการเปรียบเทียบคSาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของ

นิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองในระยะกSอนการทดลอง และระยะหลังการทดลอง พบวSา คSาเฉลี่ยของคะแนน

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองในระยะหลังการทดลองต่ำกวSาระยะกSอน 

การทดลองอยSางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหoคSาเฉล่ียคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองท่ี 

 ไดzรับโปรแกรมการปรึกษาทฤษฎีเผชิญความจริงและกลุSมควบคุมท่ีไมSไดzรับการปรึกษา 

 ในระยะหลังการทดลอง 

 

 𝐧 𝑿' 𝑺𝑫 𝒕 𝒅𝒇 𝒑 

กลุSมทดลอง 

กลุSมควบคุม 

8 

8 

8.25 

21.75 

4.892 

2.375 

7.023 14 0.00* 

 P < .05* 
  

 จากตารางที่ 3 พบวSา ผลการเปรียบเทียบคSาเฉลี ่ยของคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo 

ของนิสิตปริญญาตรีในระยะหลังการทดลองของกลุSมทดลองต่ำกวSากลุSมควบคุมอยSางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 

ระดับ .05 
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 สรุปไดzวSา 

 1. นิสิตปริญญาตรีท่ีมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoมีคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoในระยะ

หลังไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงต่ำกวSาระยะกSอนไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง

อยSางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 2. นิสิตปริญญาตรีที่มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoกลุSมทดลองที่ไดzรับโปรแกรมการปรึกษาทฤษฎี

เผชิญความจริงมีคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoต่ำกวSากลุ Sมควบคุมที่ไมSไดzรับการปรึกษาทฤษฎี 

เผชิญความจริงอยSางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

อภิปรายผล 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูzวิจัยอภิปรายผลตามวัตถุประสงคoของการวิจัย 2 ประเด็น ไดzดังน้ี 

 1. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรีระหวSางระยะกSอน 

การปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงกับระยะหลังการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง  

 ผลการวิจัยพบวSา คะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoในระยะหลังการทดลองต่ำกวSาระยะกSอน

การทดลอง สามารถอภิปรายผลไดzวSา นิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองมีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนoต่ำลง เพราะเป{นผลมาจากการไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงตามโปรแกรมที่ผูzวิจัย 

ได zสร zางข ึ ้น จ ึงทำใหzน ิส ิตปร ิญญาตร ีกล ุ Sมทดลองที ่ ได zร ับการปร ึกษากลุ Sมทฤษฎีเผช ิญความจริง 

เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoโดยมีการเลSนท่ีลดนzอยลง 

 เนื ่องจากการที่นิสิตปริญญาตรีมีคSาเฉลี ่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoในระยะกSอน 

การทดลองสูง ผูzวิจัยจึงไดzใชzวิธีการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงของกลาสเซอรo (Glasser, 1992) เขzามา

เป{นตัวชSวยในการปรับพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo ซึ ่งกลุ Sมทฤษฎีเผชิญความจริงของกลาสเซอรoน้ัน  

มีจุดมุSงหมายใหzผูzรับการปรึกษาไดzปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไมSพึงประสงคo โดยตัดสินจากสภาพความเป{นจริง 

ในป�จจุบัน เนzนใหzมีการวางแผนการการตอบสนองความตzองการในชีวิต รูzจักและรับรูzถึงคุณคSาในตนเอง  

และรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเองไดzเลือกกระทำไวzแลzว  

 จากแนวคิดขzางตzน นิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองมีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo  

ในระยะหลังการทดลองต่ำกวSาระยะกSอนการทดลอง จะเห็นไดzวSา หลังจากการเขzากลุSมนิสิตปริญญาตรี 

กลุSมทดลองสามารถพิจารณาและรับรูzถึงพฤติกรรมการติดเกมที่กระทำอยูSวSาเป{นพฤติกรรมที่จะไมSสามารถ

นำมาตอบสนองตSอความตzองการของตนเองไดz จากผลของเหตุการณoที่เกิดขึ้นในป�จจุบัน จึงไดzทำการวางแผน 

แกzไขปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการติดเกมของตน โดยมีการตั้งเป§าหมายของการเปลี่ยนไปสูSผลลัพธoที่ตนเอง

ตzองการไดzอยSางเหมาะสม   

 จากในกรณี ก. (นามสมมติ) ไดzเลSาเรื ่องราวของตนวSา ตนเป{นคนที่ติดเลSนเกมเป{นอยSางมาก 

สามารถเลSนไดzทุกที่ ทุกเวลา แมzในขณะทำกิจกรรมตSาง ๆ เชSน เวลาทานขzาวก็จะทานไปดzวยเลSนไปดzวย  



h 

57 e-Journal of Education Studies, Burapha University 
Vol.1 No.2 August 2019  

เวลานั่งเรียนก็จะหยิบขึ้นมาเลSนเมื่อรูzสึกเบื่อหนSาย แมzในขณะที่เพื่อนในกลุSมนั่งพูดคุยเรื่องราวตSาง ๆ กัน

ภายในกลุSม ในบางครั้งถzาเพื่อนคุยกันในเรื่องที่ตนไมSรูzเรื่อง ทำใหzตัว ก. เองรูzสึกเหมือนเป{นคนนอก ก. ก็จะ

หยิบโทรศัพทoมือถือข้ึนมาเลSน ตนก็ฟ�งเพ่ือนเป{นชSวง ๆ แตSก็ยังไมSรูzวSาเพ่ือนพูดคุยอะไรกันอยูSดี แลzว ก. ก็จะเกิด

ความรูzสึกนzอยใจและโกรธที่เพื่อน ๆ ไมSสนใจตน ซึ่งบางครั้ง ก. ก็จะทำเป{นชวนเพื่อนเปลี่ยนเรื่องคุย หรือไมSก็

จะนั่งเลSนโทรศัพทoมือถือตSอไป ซึ่งก็ทำใหz ก. รูzสึกไมSดีกับเพื่อน จากเรื่องที่ ก. เลSา จะเห็นไดzวSา ก. ตระหนัก 

ไดzวSาตนมีพฤติกรรมการเลSนเกมที่มากเกินไป แตSยังไมSไดzตระหนักถึงผลของพฤติกรรม เมื่อขณะ ก. เลSา

เรื่องราวท่ีเกิดขึ้น ผูzวิจัยไดzทำการสะทzอน และชี้แนะใหz ก. ไดzประเมินผลของการเลSนเกมระหวSางท่ีเพ่ือนพูดคุย

กัน โดยถามวSาเมื่อไมSรูzเรื่องที่เพื่อนคุยกัน แลzวหยิบโทรศัพทoขึ้นมาเลSน ระหวSางเลSนไดzฟ�งที่เพื่อนคุยกันหรือไมS 

แลzวเขzาใจที่เพื่อนคุยหรือเปลSา ก. ก็ตอบวSาไมSรูzเรื่องเพราะสนใจอยูSกับโทรศัพทoมือถือ แลzวอยSางนั้นการที่ ก.  

ไมSเขzาใจ แลzวไมSทำความเขzาใจเร่ืองราวน่ันเป{นเพราะ ก. ไมSสนใจเพ่ือน หรือเพ่ือนไมSสนใจ ก. น่ิงคิดไปสักระยะ

หนึ่ง แลzวจึงตอบกลับมาวSา เป{นเพราะ ก. ไมSสนใจเพื่อน ถzาตนสนใจก็จะเขzาใจที่เพื่อนคุย แลzวก็จะไมSรูzสึก

เหมือนเป{นคนนอก ไมSโกรธ และนzอยใจเพื่อน จะเห็นไดzวSา ก. ตระหนักไดzถึงผลของการกระทำของตนและ

รับผิดชอบดzวยตนเอง ไมSกลSาวโทษหรือหาขzออzางวSาเป{นความผิดของผูzอื่น หลังจากที่ ก. ไดzตระหนักถึงผลของ

พฤติกรรมแลzว ตอนวางแผน ก. จึงไดzวางแผนในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเองวSาเมื่อทำกิจกรรมใด ๆ 

ตzองทำใหzบรรลุผลกSอน และในระหวSางการทำกิจกรรมก็จะไมSหยิบโทรศัพทoขึ้นมาเลSน เชSน ไมSเลSนโทรศัพทo

ระหวSางทานขzาว หรือในชSวงเวลาเรียน หลังจากเขzาโปรแกรม แมzวSา ก. จะยังเลSนโทรศัพทoอยูSบzาง แตSก็รูzจักเลSน

ใหzเป{นเวลามากข้ึน และทำกิจกรรมตSาง ๆ ไดzดีข้ึน  

 สอดคลzองกับงานวิจัยของ สายชล กังศศิเทียม (2550) ไดzศึกษาเรื่อง ผลของการใหzคำปรึกษาแบบ

กลุSมรSวมกับรายบุคคลตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริงตSอความกzาวรzาวของวัยรุSน กลุSมตัวอยSางคือ นักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 ท่ีมีพฤติกรรมกzาวรzาวสูง จำนวน 12 คน แบSงเป{นกลุSมทดลองและกลุSมควบคุม กลุSมละ  

6 คน พบวSาหลังการใหzคำปรึกษา กลุSมทดลองมีคะแนนความกzาวรzาวลดลงกวSากSอนการทดลอง และลดลงกวSา

กลุSมควบคุมอยSางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และสอดคลzองกับงานวิจัยของ นิตยา ศรีภูธร (2555)  

ไดzศึกษาเรื่อง ผลของการใหzคำปรึกษาแบบกลุSมตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริงเพื่อพัฒนาความรับผิดชอบตSอ

ตนเองของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาป�ที ่ 2 โรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม สำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 25. กลุSมตัวอยSางคือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ท่ีมีคะแนนความรับผิดชอบต่ำกวSา

คะแนนเฉลี่ย ผลการวิจัยพบวSา กลุSมทดลองมีคะแนนความรับผิดชอบสูงกวSากSอนการทดลอง และสูงกวSากลุSม

ควบคุมอยSางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังน้ันจึงสรุปไดzวSา การปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงสามารถ

ใชzปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของกลุSมทดลองใหzมีพฤติกรรมการติดเกมไปในทางที่ดีขึ้น Glasser (1998 อzางถึงใน 

อนงคo วิเศษสุวรรณo, 2554) เชื ่อวSา พฤติกรรมมนุษยoมีจุดมุ Sงหมาย ซึ ่งเกิดจากความตzองการของบุคคล  

ไมSไดzเกิดจากแรงกระตุ zนจากภายนอก แตSแสดงพฤติกรรมจากแรงกระตุ zนภายในตัวบุคคล เพื ่อสนอง 

ความตzองการของตนเอง ซึ่งความตzองการภายในตนเองของมนุษยo มีอยูS 5 ประการ คือ การมีชีวิตและสุขภาพ
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ที่ดี ความตzองการความสัมพันธoกับบุคคลอื่น ตzองการรักผูzอื่นและเป{นที่รัก ความตzองการประสบความสำเร็จ 

หรือตzองการดูแลชีวิตตนเองไดz ความตzองการมีอิสระในการเลือก ความตzองการความสุขในชีวิต การหัวเราะ 

และอารมณoขัน  

  2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของนิสิตปริญญาตรีระหวSางกลุSมทดลอง 

ท่ีไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงกับกลุSมควบคุมท่ีไมSไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง 

 ผลการวิจัยพบวSา คSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoของกลุSมทดลองในระยะหลัง 

การทดลอง มีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoต่ำกวSากลุSมควบคุม สามารถอภิปรายผลไดzวSา  

นิสิตปริญญาตรีกลุSมทดลองมีคSาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoต่ำลง เพราะเป{นผลมาจากการ

ไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริง ตามโปรแกรมที่ผู zวิจัยไดzสรzางขึ ้น จึงทำใหzนิสิตปริญญาตรี 

กลุSมทดลองที่ไดzรับการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการติดเกมออนไลนo 

ไปในทางท่ีดีข้ึน 

 จากผลการวิจัยพบวSา นิสิตปริญญาตรีที่มีคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoสูง มีพฤติกรรม 

การเลSนเกมออนไลนoที่ไมSสามารถควบคุมไดz จึงทำใหzเกิดผลเสียที่ตามมา คือมีป�ญหาสุขภาพ เชSน ความอSอนลzา

ทางสายตา อSอนเพลียจากการพักผSอนไมSเพียงพอ ปวดกลzามเนื้อตามรSางกาย เสียสัมพันธภาพกับเพื่อนในชีวิต

จริง ขาดสมาธิในการเรียน ตามหลักความเชื่อในธรรมชาติของมนุษยo (วัชรี ทรัพยoมี, 2556) มนุษยoเลือก

พฤติกรรมของเราเอง ดังน้ันตzองรับผิดชอบตSอการเลือกน้ันคนท่ีรับผิดชอบคือ คนท่ีรูzวSาตzองทำอะไรในชีวิตและ

วางแผนเพื่อใหzไดzสิ่งนั้น กลาสเซอรoใหzคำจำกัดความวSา “ความรับผิดชอบ” (Responsibility) คือ การที่บุคคล

สามารถสนองความตzองการของตนซึ่งการกระทำนั้น จะตzองไมSกระทบกระเทือนสิทธิของผูzอื่นบุคคลตzองมี

ความรับผิดชอบในการสนองความตzองการของตน โดยไมSมีขzอแกzตัว ถึงอุปสรรคในอดีต ป�จจุบันหรืออุปสรรค

ที่เกิดจากบุคคลอื่นเป{นผูzกระทำ กลาสเซอรoกลSาววSา บุคคลไมSมีความรับผิดชอบก็จะไมSเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม 

 จากกรณีเหตุการณoของ บี (นามสมมติ) บีไดzเลSาวSา ป�จจุบันคณะที่บีเรียนอยูSไมSไดzเป{นสิ่งที่บีตzองการ 

แตSเป{นสิ่งที่พSอแมSตzองการ บีจึงมาเรียนคณะนี้ แตSบีมีความฝ�นวSาบีตzองการที่จะเป®ดรzานอาหาร นั้นคือสิ่งที่บี

ตzองการ เมื่อบีพูดจบ ผูzวิจัยขอใหzบีเลSาถึงรายละเอียดในการทำรzานอาหารใหzฟ�งครSาว ๆ วSาจะทำอยSางไร  

บีตอบวSา ไปเรียนเป{นเชฟ ผูzวิจัยจึงถามวSา แตSป�จจุบัน บี ไมSไดzเรียนเชฟ แลzวบีจะทำอยSางไร บีตอบกลับมาวSา

หนูไมSรูz แตSขณะนั้น เอ สมาชิกภายในกลุSมอยากแนะนำจึงขออนุญาต กลSาวกับบีวSา ก็เอาสิ่งที่บีเรียนไปตSอยอด

ในรzานอาหาร หลังจากนั้นก็ไดzมีสมาชิก ซี ไดzเลSาถึงประสบการณoการทำงานในรzานอาหารใหzบีฟ�ง และแนะนำ

วSา ถzาไมSรู zจะทำอยSางไร ลองไปทำงานพิเศษในรzานอาหาร ซึ ่งบีก็รับฟ�งอยSางตั ้งใจ และสมาชิกคนอ่ืน 

ก็รSวมกันแนะนำ ตามประสบการณoของตนเองใหzบีฟ�ง บรรยากาศของกลุSมในขณะนั้นดูอบอุSนเป{นกันเอง 

มีความกระตือรือรzน สมาชิกภายในกลุSมมีความเต็มใจที่จะชSวยเหลือซึ่งกันและกัน เมื่อถึงเวลาในการวางแผน  

บีสามารถที่จะวางแผนขั้นตอนไปสูSความฝ�นและลดพฤติกรรมของตนเองชัดเจนกวSาชSวงแรก จึงเห็นไดzวSา 
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แมzการเลือกเรียนจะไมSตรงกับความตzองการของตนเองก็ไมSใชSขzออzางที่จะไมSรับผิดชอบกับการเลือกเรียน 

และสนใจเกมแทน เม่ือสมาชิกสามารถตระหนักไดzก็จะเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปในทางท่ีเหมาะสม 

 เห็นไดzวSาการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงสามารถชSวยปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของกลุSมทดลอง

ใหzมีพฤติกรรมการติดเกมท่ีดีข้ึน โดยมีระบบท่ี Wubbolding (2000) ไดzกำหนดไวz เป{นหลัก WDEP ตามลำดับ 

เป{นตัวชSวยใหzมีการเรียนรูzเพื่อใหzสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไดzอยSางเป{นระบบ โดยเริ่มจากการรับรูzถึงความ

ตzองการ สิ่งที่กระทำในป�จจุบัน การประเมินผลที่เกิดในป�จจุบัน และวางแผนที่จะเปลี่ยนแปลง เป{นขั้นตอนท่ี

ชัดเจนที่จะนำไปสูSการเปลี่ยนแปลงไดzงSายซึ่งสอดคลzองกับงานวิจัยของ อรุณทิพยo หงสoพิทักษoพงศo (2557)  

ที่ศึกษาเรื่อง ผลการใหzการปรึกษาแบบกลุSมตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริงตSอการเห็นคุณคSาในตนเองของ

วัยรุSน พบวSา หลังการเขzากลุSม กลุSมทดลองมีการเห็นคุณคSาในตนเองสูงกวSากลุSมควบคุมอยSางมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลzองกับงานวิจัยของ มนลดา ยูโซะ (2557) ไดzศึกษาเรื่อง ผลของการปรึกษา 

เชิงจิตวิทยาแบบกลุSมตามทฤษฎีเผชิญความจริงตSอการปรับตัวทางวัฒนธรรมของนิสิตมุสลิมระดับปริญญาตรี 

ช้ันป�ท่ี 1 พบวSา หลังการเขzารSวมโปรแกรมการปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุSมตามทฤษฎีเผชิญความจริงนิสิตกลุSม

ทดลองมีการปรับตัวทางวัฒนธรรมสูงกวSากลุSมควบคุม ดังนั้นจึงกลSาวไดzวSา การปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญ 

ความจริงมีประสิทธิภาพท่ีชSวยใหzนิสิตปริญญาตรีมีพฤติกรรมการติดเกมท่ีลดลงไดz 

 

ขyอเสนอแนะ 

 ขzอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชz 

 1. การนำโปรแกรมการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงตSอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoไปใชz 

ควรมีการศึกษาสภาพการณoของกลุSมตัวอยSางที่ตzองการศึกษา ศึกษาหลักการ กระบวนการ และเทคนิคตSาง ๆ 

ของทฤษฎี และฝ£กฝนทักษะใหzเกิดความชำนาญ เพื่อที่จะนำไปปรับใชzไดzอยSางถูกตzองเหมาะสม และสามารถ

นำไปปฏิบัติใหzเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 2. แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุSน (GAST) เป{นการทดสอบพฤติกรรมการเลSนเกม เพ่ือ

ใชzสำหรับคzนหาเด็กและวัยรุSนที่อาจมีป�ญหาติดเกมหรือหมกมุSนกับการเลSนเกมมากจนกSอใหzเกิดป�ญหาตSาง ๆ 

 กSอนนำไปใชzควรศึกษาองคoประกอบในแตSละดzาน และการแปลผลของแบบทดสอบ 

 ขzอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตSอไป 

 1. ควรมีการศึกษาโดยการนำโปรแกรมการปรึกษากลุ SมทฤษฎีเผชิญความจริงตSอพฤติกรรม 

การติดเกมออนไลนoในตัวแปรอื่นที่มีป�ญหาเกี่ยวกับพฤติกรรม เชSน พฤติกรรมการติดสื่อออนไลนo พฤติกรรม

เสพติดการช้ือของออนไลนo เป{นตzน 

 2. ผู zวิจัยพบวSา กลุ SมตัวอยSางเริ ่มมีพฤติกรรมการเลSนเกมนานขึ ้นในชSวงเวลาที ่วSางหลังจาก 

จบมัธยมศึกษาตอนปลาย ควรมีการศึกษาโดยมีการนำโปรแกรมการปรึกษากลุSมทฤษฎีเผชิญความจริงตSอ

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนoในกลุSมนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  
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 3. ควรมีการศึกษาโดยการนำโปรแกรมการปรึกษากลุ SมทฤษฎีเผชิญความจริงตSอพฤติกรรม 

การติดเกมออนไลนoในระยะติดตามผล เพ่ือดูวSาผลของพฤติกรรมการติดเกมออนไลนoมีการเปล่ียนแปลงหรือไมS 
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