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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการ

ใช้กิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาวินัยในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์  

โรงเรยีนเทศบาลแห่งหนึง่ในจงัหวดัขอนแก่น กลุม่ตวัอย่างคือ นกัเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่1 ทีก่�ำลังศึกษาในภาคเรยีนที ่1  

ปีการศึกษา 2558 และเสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 30 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 15 คน และกลุ่มควบคุม 

15 คน กลุ่มทดลองได้รับโปรแกรมกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาวินัยในตนเอง จ�ำนวน 11 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที ส่วนกลุ่ม

ควบคมุไม่ได้รบัโปรแกรมกจิกรรมแนะแนวเพือ่พัฒนาวนิยัในตนเอง เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวจิยั คอื 1) แบบวดัวนิยัในตนเอง 

มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.80 2) แบบสอบถามพฤติกรรมเสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 

3) โปรแกรมกจิกรรมแนะแนวเพือ่พฒันาวนิยัในตนเอง สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลูคอื The Mann-Whitney U Test 

และ The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Rank Test ผลการวิจัยพบว่า หลังการทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนวินัย

ในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ: 		 กิจกรรมแนะแนว, วินัยในตนเอง, การติดเกม

Abstract

This research was a Quasi-Experimental Research. The objective was to study the effect of  

guidance activities to develop self-discipline of Mathayomsuksa I students at Risk for computer game  

addiction at the municipal school in Khon Kaen province. Through cluster sampling, a room of  

Mathayomsuksa I students studying during the first semester of 2015 academic year was administered.  

The 30 at risk for computer game addiction were assigning into the experimental group and control group, 15 
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students each group. The experimental group participated in the guidance activities to develop self-discipline,  

11 sessions, 50 minutes each session. The control group didn’t participate in the Guidance Activities 

to Develop Self-discipline. The instruments were : 1.) The self-discipline test, its reliability was 0.80  

2.) The risk of game addiction test, its reliability was 0.92 and 3.) The Guidance Activities to develop  

self-discipline. Data was collected and analyzed by non-parametric method. The statistic using for data 

analysis was the Mann-Whitney U Test, and The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Rank Test. The research 

findings found after the experiment was completed the experimental group had higher self-discipline 

scores than before the experimental at .05 as well as than the control group at .05 significant level.

Keywords:		 Guidance Activity, Self-Discipline, Computer Game Addition

บทนำ�

การเปลี่ ยนแปลงเทคโนโลยีอย ่ างรวดเร็ ว 

ในปัจจบุนั มผีลต่อการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของเยาวชน

ที่หันกลับมาสนใจในการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างมาก  

จากผลการส�ำรวจพฤตกิรรมเดก็ในการใช้ร้านอนิเทอร์เนต็

ของสถาบันวิจัย CMR Marker Research ปี 2550  

ใน 4 ประเทศ ได้แก่ ไทย ฟิลิปปินส์ ยูเครน รัสเซีย พบว่า  

เด็กเข้าร้านอินเทอร์เน็ตเพื่อการเล่นเกม อันดับ 1 ไทย  

ร้อยละ 86 อนัดบั 2 ฟิลปิปินส์ ร้อยละ 66 อนัดบั 3 ยเูครน  

ร ้อยละ 56 และอันดับ 4 รัส เ ซีย ร ้อยละ 51  

เพื่อการสนทนาออนไลน์ อันดับ 1 ฟิลิปปินส์ ร้อยละ 71  

ยเูครน ร้อยละ 59 ไทย ร้อยละ 49 และรสัเซยี ร้อยละ 42  

(กฤษดา เรืองอารีย์รัชต์, 2551) ส�ำนักงานส่งเสริม 

สวัสดิภาพและพิทักษ์เด็กเยาวชนผู้ด้อยโอกาส คนพิการ  

และผู้สูงอายุ (สท.) ร่วมกับศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพวิเตอร์แห่งชาตหิรอืเนคเทค ส�ำรวจสถานการณ์ 

ปัญหาเด็กติดเกม พบว่า เด็กเล่นเกมออนไลน์มากที่สุด

อายุ 10-14 ปี ร้อยละ 76.5 รองลงมา อายุ 15-19 ปี  

ร้อยละ 71.6 และอายุ 20-29 ปี ร้อยละ 59.5 และเล่น

เกมเฉลี่ย สัปดาห์ละ 9.2 ช่ัวโมง (จุลดิส รัตนค�ำแปง,  

2548) ซึ่งสอดคล้องกับผลส�ำรวจของคณะแพทยศาสตร์

ศริิราชพยาบาล ร่วมกบัสถาบนัสขุภาพจติเดก็และวยัรุน่ราช

นครินทร์ ส�ำรวจเดก็ต้ังแต่ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 จนถึงระดบั 

มหาวิทยาลัย 1,400 คน ทั่วประเทศ ในปี 2549 พบว่า 

มีเด็กกลุ่มที่ติดเกมประมาณ ร้อยละ 15 ของจ�ำนวนเด็ก

ทั้งหมด เด็กที่คลั่งไคล้เกม ซ่ึงเล่นเกมวันละ 2-3 ช่ัวโมง 

เป็นเดก็ชายร้อยละ 3.8 เดก็หญงิร้อยละ 4.3 ในจ�ำนวนเดก็  

5 คน จะมีเด็กที่ติดเกม 1 คน ซึ่งเป็นเด็กระดับมัธยมต้น

มากที่สุด อายุของเด็กท่ีเริ่มติดเกมจะอยู่ที่ช่วงประถม

ศึกษาปีที่ 4-5 (มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย, 2551)  

การติดเกมของเด็กส่งทั้งต ่อสุขภาพร่างกาย

คือแสบตา ปวดเม่ือย อ่อนเพลีย ต่อสุขภาพจิตคือ  

เกดิความขดัแย้งภายในจติใจ หรอืขดัแย้งกับผูค้นรอบข้าง  

ขาดสัมพันธภาพในครอบครัว มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตกต�่ำ ทั้งนี้เพราะการที่เด็กนั่งเล่นเกมอยู่แต่หน้า

คอมพิวเตอร์ ท�ำให้เด็กไม่ได้ท�ำกิจกรรม และไม่ได้เรียนรู ้

ด้วยตัวเอง มีงานวิจัยอีกหลายเรื่องที่พบว่า เด็กที่ติด

เกมก่อให้เกิดนิสัยก้าวร้าวและมีปัญหาทางด้านอารมณ์

รุนแรงในโรงเรียน (อารยา สิงห์สวัสดิ์, 2551)  ดังเช่นข่าว

ในปี พ.ศ.2551 กรณีเด็กวัยรุ่นฆ่าปาดคอคนขับรถแท็กซี่ 

โดยเลียนแบบมาจากเกม GTA (Grand Theft Auto)  

ทีม่เีนือ้หารนุแรง (ผู้จดัการออนไลน์, 2551) การเสพติดเกม 

ของเด็ก คือการท�ำงานของวงจรสมอง เพราะการเล่น

วิดีโอเกม หรือเกมออนไลน์ท�ำให้เด็กสนุกและตื่นเต้น 

ความสนุกและตื่นเต้นนี้จะกระตุ้นสมองให้หลั่งสารโอ

เร็กซิน (Orexin) ออกมาสารน้ีจะกระตุ้นวงจรแห่งความ

สุขในสมองน้ันให้ท�ำงานมากขึ้นเซลล์ต่างๆ ในวงจรนี้จะ

หลั่งสารโดปามีน (Dopamine) และนอร์อิพิเนพฟริน  

(Norepinephrine) ออกมาท�ำให้เด็กเกิดความสุข  

เกิดความพึงพอใจในการเล่น และถ้าเล่นเกมบ่อยๆ ต่อไป  

วงจรนี้จะถูกกระตุ้นมากขึ้นเรื่อยๆ จนในที่สุดถ้าไม่เล่น 

เกมวงจรนีก้จ็ะไม่ท�ำงาน ซ่ึงส่งผลให้เดก็เกิดความหงุดหงดิ  
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ไม่มีความสุข มีความรู้สึกอยากจะเล่นเกมเพื่อให้ตนเอง

เกิดความสุข ความตื่นเต้น ลักษณะเช่นนี้ คือการเสพติด

เกมนั่นเอง (อุดม เพชรสังหาร, 2551) ประกอบกับสภาพ

แวดล้อมใกล้โรงเรียนมีธุรกิจร้านอินเตอร์เนตจ�ำนวนมาก

และพ่อแม่ไม่มีเวลาดูแลเอาใจใส่ลูก เนื่องจากต้องท�ำงาน

หาเลี้ยงครอบครัว จึงซื้อเกมให้เด็กเล่นที่บ้าน ท�ำให้เด็ก

เสี่ยงต่อการติดเกม 

อนึ่ง แนวทางการการป้องกันปัญหาเด็กติดเกม 

คือสถานศึกษาต้องจัดกิจกรรมให้องค์ความรู ้แก่เด็ก

และผู้ปกครองเพื่อให้หลีกเลี่ยงและป้องกันไม่ให้เด็กอยู่

ในภาวะเส่ียงที่จะติดเกม ลดโอกาสเข้าถึงเกมของเด็ก  

ใช้เวลาร่วมกนัท�ำกิจกรรมต่างๆ ในครอบครวั อย่างมคีณุภาพ  

ส่งเสริมให้เด็กท�ำกิจกรรมที่สร้างสรรค์ ให้เด็กสามารถ

ควบคมุตนเอง มคีวามรบัผดิชอบต่อตวัเองและกฎระเบยีบ

ของสังคม นั่นคือการสร้างเด็กให้มีวินัยในตนเอง อันเป็น

คณุลกัษณะทีพ่งึประสงค์ของเดก็ไทย (ชาญวทิย์ พรนภดล 

และคณะ, 2552)

จากงานวิจัยของ วรางคณา รัชตะวรรณ (2545)  

เรื่อง การใช้กิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาวินัยเพื่อพัฒนา 

ทศันคตต่ิอพฤติกรรมทางเพศของวยัรุน่หญงิ พสิมยั ทินเต  

(2545) เรื่อง การใช ้กิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนา 

ความมวีนิยัในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1  

โรงเรียนแก่นนครวิทยาลยั 2 จงัหวดัขอนแก่น ภนดิา ภูโ่ตนนา 

(2548) เรื่อง ผลของกิจกรรมแนะแนวเพ่ือพัฒนา

ความมีวินัยในตนเองของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

รุง่ทวิา โพธิใ์ต้ (2552) เร่ือง ผลของการใช้กจิกรรมแนะแนว 

เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตด้านความตระหนักรู ้ในตนเอง  

ระเวียง ดอนศรีชา (2554) เรื่อง การใช้กิจกรรมแนะแนว

เพื่อพัฒนาจิตสาธารณะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

วรนัธร อรรคปทุม (2555) เรือ่ง ผลการใช้กจิกรรมแนะแนว 

เพื่อพัฒนาคุณลักษณะนักคิดเชิงอนาคต ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาป ีที่  2 สุจิตรา โนมะยา (2555)  

เรือ่งการใช้กจิกรรมแนะแนวเพ่ือพฒันาการควบคมุตนเอง

ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที ่2 จะพบว่า กจิกรรมแนะแนว 

สามารถพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ได้หลากหลาย 

เช่น ทศันคติ ทกัษะชวีติ การควบคมุตนเอง ซึง่คณุลกัษณะ

เหล่านี้เป็นคุณลักษณะส�ำคัญของการสร้างวินัยในตนเอง 

ดงันัน้ ผูว้จัิยจงึสนใจทีจ่ะสร้างโปรแกรมกจิกรรมแนะแนว

เพื่อพัฒนาวินัยในตนเอง เพราะกิจกรรมแนะแนวเป็น

กิจกรรมที่มีเทคนิค กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนที่หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนได้รู้จักตนเอง เกิด

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ส่งเสริมและพัฒนาตนเอง 

รวมทั้งมีการให้ข้อสนเทศผู้เรียนและจัดประสบการณ์ที่

เป็นประโยชน์ ตรงประเด็นกับส่ิงที่จะพัฒนาได้ ผู้วิจัยจึง

สนใจที่จะน�ำกิจกรรมแนะแนวมาใช้ในการพัฒนาวินัย 

ในตนเอง ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีเ่สีย่งต่อการ

ติดเกมคอมพิวเตอร์

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	 เพื่อเปรียบเทียบผลของการใช ้กิจกรรม

แนะแนวเพื่อพัฒนาวินัยในตนเองของนักเรียนชั้น 

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดขอนแก่น  

ที่เสี่ยงต่อการติดเกม ก่อนและหลังการทดลอง

2.	 เพื่อเปรียบเทียบผลของการใช ้กิจกรรม

แนะแนวเพื่อพัฒนาวินัยในตนเองของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดขอนแก่น  

ทีเ่สีย่งต่อการตดิเกม ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ

วิธีดำ�เนินการวิจัย

1. 	กลุ่มเป้าหมาย

	 ประชากรที่ ใ ช ้ ในการวิ จั ยคื อนั ก เ รี ยน 

ชั้นมัธยมศึกษาป ีที่  1 โรงเรียนเทศบาลแห ่งหนึ่ ง 

ในจังหวัดขอนแก่น ที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2558 และเสี่ยงต่อการติดเกม

	 กลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2558 และเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ 

โดยให้นักเรียนท�ำแบบสอบถามพฤติกรรมเส่ียงต่อ

การติดเกมคอมพิวเตอร์ คัดเลือกนักเรียนที่มีคะแนน 

จากแบบสอบถามมากกว่า 50 เปอร์เซ็นต์ จ�ำนวน 30 คน  

แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มทดลอง 15 คน  

และกลุ่มควบคุม 15 คน โดยกลุ่มทดลองได้รับโปรแกรม
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กจิกรรมแนะแนวเพ่ือพฒันาวนิยัในตนเอง และกลุม่ควบคุม

ไม่ได้รับโปรแกรมกจิกรรมแนะแนวเพือ่พฒันาวนิยัในตนเอง

2.  รูปแบบการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้มีรูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัย 

กึ่งทดลอง (Quasi Experimental Design) โดยมรีูปแบบ 

Nonequivalent Groups Pretest-Posttest Design  

เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนา

วินัยในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เสี่ยงต่อ

การติดเกมคอมพิวเตอร์

3. 	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 3.1 	แบบวัดวินัยในตนเอง

			   จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข้องกับวินัยในตนเอง ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดวินัย 

ในตนเองของพิสมัย ทินเต (2545) ซ่ึงพัฒนามาจาก 

แบบสอบวัดการปฏิบัติตนท่ีแสดงถึงความมีวินัยระดับ

มธัยมศกึษาของส�ำนกังานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ  

กระทรวงศกึษาธิการ  (2541)  ซ่ึงประกอบด้วย ความรบัผดิชอบ 

และการปฏิบัติตามกฎระเบียบ โดยประเมินความ

เที่ยงตรงจากค่าดัชนีความสอดคล้องไม่น้อยกว่า .05  

ความเชื่อมั่น .887 ผู้วิจัยน�ำแบบวัดนี้มาปรับปรุงโดยเพิ่ม

องค์ประกอบของวินัยในตนเองด้านการควบคุมตนเอง 

และสร้างข้อค�ำถามได้ด้านละ 10 ข้อ น�ำมาวิเคราะห์

ค�ำถามของแบบวัดโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

แบบเพยีร์สนั (Pearson Product Moment Correlation 

Coefficient) ซึ่งเป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนน

รายข้อกับคะแนนรวม (Item Total Correlation) ได้ข้อ

ค�ำถามจ�ำนวน 20 ข้อ ลักษณะของแบบวัดวินัยในตนเอง

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ 

ได้แก่  ไม่เคย  นานๆ  ครัง้  บ่อยๆ  เป็นประจ�ำ  มทีัง้ข้อความ 

เชิงบวกและลบ

	 3.2 	แบบสอบถามพฤติกรรมเสี่ยงต่อการติด

เกมคอมพิวเตอร์ 

			   จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย 

ทีเ่กีย่วข้องกบัแบบสอบถามพฤตกิรรมเสีย่งต่อการตดิเกม 

คอมพิวเตอร์ ผู้วิจยัได้พฒันาแบบแบบสอบถามพฤตกิรรมเสีย่ง 

ต่อการตดิเกมคอมพวิเตอร์ของ สคุนธ์ โชตชิยัสถติ (2548)  

ซึ่งพัฒนามาจากแบบสอบถามของ Griffith (1995), 

Internet Addiction Test (2002), Colwell & Payne 

(2000) เป็นแบบสอบถามการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  

จ�ำนวน 20 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า 

(Rating Scale) มี 4 ระดับ คือ ไม่เคย นานๆ ครั้ง บ่อยๆ 

เป็นประจ�ำ

	 3.3 	โปรแกรมกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนา 

ความมีวินัยในตนเอง

			   โปรแกรมกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนา

ความมีวินัยในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ที่เสี่ยงต่อการติดเกม เป็นโปรแกรมที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น 

จากการศึกษา ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับวินัย 

ในตนเอง มอีงค์ประกอบวนิยัในตนเอง ทัง้ 3 องค์ประกอบ  

คือ 1) ความรับผิดชอบ 2) การปฏิบัติตามกฎระเบียบ  

3) การควบคุมตนเอง

4. 	การวิเคราะห์ข้อมูล

	 4.1	 หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนจากแบบ

วดัวนิยัในตนเองของนกัเรยีนกลุม่ทดลองและนักเรยีนกลุม่

ควบคุมก่อนและหลังการทดลอง

	 4.2	 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน

จากแบบวดัวนิยัในตนเองก่อนการทดลองของนกัเรยีนกลุม่

ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติทดสอบ The Mann-

Whitney U Test

	 4.3	 เ ป รี ย บ เ ที ย บ ค ว า ม แ ต ก ต ่ า ง ข อ ง

คะแนนจากแบบวัดวินัยในตนเองหลังการทดลองของ 

นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติทดสอบ  

The Mann-Whitney U Test

	 4.4	 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน

จากแบบวัดวินัยในตนเองของนักเรียนกลุ ่มทดลอง  

ก่อนและหลงัการทดลอง โดยใช้สถติทิดสอบ The Wilcoxon  

Matched Pairs Signed-Rank Test

	 4.5	 เ ป รี ย บ เ ที ย บ ค ว า ม แ ต ก ต ่ า ง ข อ ง 

คะแนนจากแบบวดัวนิยัในตนเองของนกัเรยีนกลุม่ควบคมุ 

ก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้สถติทิดสอบ The Wilcoxon  

Matched Pairs Signed-Rank Test
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5. 	การเก็บรวมรวมข้อมูล

	 5.1 	ก ่อนการทดลอง ผู ้วิจัยให ้นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท�ำแบบสอบถามพฤติกรรมเสี่ยง 

ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ แล้วคัดเลือกนักเรียนที่มี

คะแนนจากแบบสอบถามมากกว่าร้อยละ 50 จ�ำนวน 60 คน  

แบ่งเป็นกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุกลุม่ละ 30 คน และ

ให้ทั้งสองกลุ่มท�ำแบบวัดวินัยในตนเอง

	 5.2 	ขั้นทดลอง ผู้วิจัยด�ำเนินการใช้โปรแกรม

กิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาคุณลักษณะนักคิดเชิง

อนาคต ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นกับกลุ่มทดลอง ทั้งสิ้น 11 ครั้ง  

ทั้งหมด 10 กิจกรรม ซึ่งมีองค์ประกอบวินัยในตนเอง  

ทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ 1) ความรับผิดชอบ 2) การปฏิบัติ

ตามกฎระเบียบ 3) การควบคุมตนเอง

	 5.3 	หลงัการทดลอง ผูว้จัิยให้กลุม่ทดลอง และ

กลุ่มควบคุมท�ำแบบวัดคุณลักษณะนักคิดเชิงอนาคต

สรุปและอภิปรายผล

1.	 สรุปผลการวิจัย

	 1.1	 ค ะ แ น น วิ นั ย ใ น ต น เ อ ง ข อ ง ก ลุ ่ ม

ทดลองหลังการทดลอง มีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 14.80 ส่วน  

กลุม่ควบคมุมคีะแนนวนิยัในตนเองเฉลีย่เพิม่ขึน้ 2.60 ซึง่

เพิม่น้อยกว่ากลุม่ทดลองทีไ่ด้รบัโปรแกรมกจิกรรมแนะแนว 

เพื่อพัฒนาวินัยในตนเอง

	 1.2 	ก่อนการทดลองทดสอบความแตกต่าง

ของคะแนนวินัยในตนเองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคมุก่อนการทดลอง ด้วยสถิต ิThe Mann-Whitney U 

Test พบว่า ค่า U เท่ากบั 91.000 และค่า P-value เท่ากบั 

.389 ซึ่งมากกว่า .05 แสดงว่าคะแนนวินัยในตนเองก่อน

การทดลองของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุไม่แตกต่างกนั

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 1.3 	หลังการทดลองทดสอบความแตกต่าง 

ของคะแนนวินยัในตนเองระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

หลังการทดลอง ด้วยสถิต ิThe Mann-Whitney U Test  

พบว่า ค่า U เท่ากบั 26.000 และค่า P-value เท่ากบั .000  

ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดงว่าคะแนนวินัยในตนเองหลังการ

ทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีค่าแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 1.4 	จากการทดสอบความแตกต ่างของ 

คะแนนวินัยในตนเองก่อนและหลังการทดสองด้วยสถิติ  

The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Rank Test  

พบว่า มค่ีา Z เท่ากบั 3.409 และค่า P-value เท่ากบั .001 

ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดงว่าหลังการทดลอง กลุ่มทดลองที่ได้

เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวมีคะแนนวินัยในตนเองเพิ่มขึ้น

กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 1.5 	จากการทดสอบความแตกต ่างของ

คะแนนวินัยในตนเองก่อนและหลังการทดสองด้วยสถิติ 

The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Rank Test พบว่า 

มีค่า Z เท่ากับ 1.384 และค่า P-value เท่ากับ .166  

ซึ่งมากกว่า .05 แสดงว่าหลังการทดลองกลุ่มควบคุม 

ซึ่งไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวมีคะแนนวินัยในตนเอง 

ไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05

2.	 อภิปรายผลการวิจัย

	 ก่อนการทดลอง ผู ้วิจัยได้ท�ำการทดสอบ

ความแตกต่างคะแนนวินัยในตนเองของกลุ่มทดลองและ 

กลุม่ควบคมุ พบว่า ไม่แตกต่างกนั แสดงว่าก่อนการทดลอง 

กลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุมมีคะแนนวินัยในตนเอง 

ไม่แตกต่างกัน

หลังการทดลอง พบว่า กลุ ่มทดลองมีคะแนน

วินัยในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลอง และสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุม อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไป

ตามสมมติฐานข้อที่ 1 ที่ว่า “นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรม

แนะแนว มคีะแนนวนิยัในตนเอง สูงกว่าก่อนการทดลอง”  

และข้อที่ 2 ที่ว่า “นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว 

มีคะแนนวินัยในตนเอง สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วม

กจิกรรมแนะแนว” สามารถตอบค�ำถามการวจิยัข้อที ่1 ได้ว่า  

นักเรียนที่ เ ส่ียงต ่อการติดเกมคอมพิวเตอร ์  และ 

ได้เข้าร่วมกจิกรรมแนะแนว มวีนิยัในตนเองสูงกว่าก่อนการ

เข้าร่วมกจิกรรมแนะแนวหรอืไม่ คือ มวีนิยัในตนเองสูงขึน้ 

และข้อที ่2 ได้ว่า นกัเรยีนทีเ่ส่ียงต่อการตดิเกมคอมพวิเตอร์ 

และได้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว มีวินัยในตนเองสูง

กว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวหรือไม่  

คือ กลุ่มที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนา

วินัยในตนเองมีคะแนนวินัยในตนเองสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้
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โปรแกรมวินัยในตนเอง ทั้งนี้อาจเนื่องจากการที่นักเรียน

ได้เข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวในแต่ละกิจกรรม นักเรียนได้

ฝึกทักษะเกี่ยวกับวินัยในตนเอง ประกอบด้วย การปฏิบัติ

ตามกฎระเบียบ ความรับผิดชอบ และการควบคุมตนเอง

เนือ่งจากยงัไม่มงีานวจิยัทีเ่กีย่วข้องกบัการพัฒนา

วินัยในตนเองด้วยกิจกรรมแนะแนวในนักเรียนระดับ

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีเพียงงานวิจัยของพิสมัย ทินเต  

(2545) เรื่องการใช้กิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาวินัยใน

ตนเองของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 

นักเรียนที่ได ้รับการจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนา

วินัยในตนเองมีพฤติกรรมการมีวินัยในตนเองเพิ่มขึ้น  

เช่น มาโรงเรียนทุกวัน ไม่มาสาย เข้าช้ันเรียนตรงเวลา 

มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมายและไม่ถูก

ฝ ่ายปกครองบันทึกพฤติกรรมท่ีไม ่ เหมาะสม และ 

มีความพึงพอใจในการร่วมกิจกรรม และงานวิจัยของ

ภนิดา ภู่โตนนา (2548) เรื่องผลของกิจกรรมแนะแนว  

เพือ่พฒันาวนิยัในตนเองของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 3  

พบว่ากจิกรรมแนะแนวสามารถพฒันานกัเรยีนในด้านต่างๆ  

อาท ิการใช้เหตผุลเชงิจรยิธรรม ความซ่ือสตัย์ความรับผดิชอบ  

การรับรู ้ด้านอาชีพ เพราะกิจกรรมแนะแนวในแต่ละ

กิจกรรมได้ก�ำหนดจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจน เน้ือหาสาระท่ีมุ่ง

ให้นักเรียนพัฒนาความมีวินัยในตนเอง ตลอดจนได้แลก

เปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ซ่ึงกันและกัน ฝึก

ให้นกัเรียนปฏบิตัติามกฎระเบยีบทีว่างไว้ ฝึกให้เป็นบคุคล 

ที่ เอาใจใส ่ในหน้าท่ีการงาน ควบคุมตนเองท้ังกาย  

วาจาและใจ ตระหนักถึงผลดีของการปฏิบัติตนตามกฎ

ระเบียบของสังคมและแสดงออกถึงวัฒนธรรมอันดีงาม 

และยงัไม่มงีานวจัิยทีเ่ก่ียวข้องกบัการพัฒนาวินยัในตนเอง

ในเด็กกลุ่มเสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ด้วยกิจกรรม

แนะแนว มีเพียงการศึกษาของสุคนธ์ โชติชัยสถิต (2548) 

เรื่องผลการให้ค�ำปรึกษาแบบกลุ่มตามแนวทฤษฎีเผชิญ

ความจริงต่อการควบคุมตนเองของวัยรุ่นที่เสี่ยงต่อการ

ติดเกมคอมพิวเตอร์ในนักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

พบว่าการส่งเสริมการควบคุมตนเองสามารถช่วยให้

นักเรียนกลุ ่มเสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ควบคุม

ตนเองในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้ และผลการศึกษา

ของจันทร์พิมพ์ สุขเสริม (2553) เรื่องการใช้โปรแกรม

กระบวนการกลุ่มเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนกลุ่ม

เส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ ในนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าการใช้โปรแกรมกระบวนการ

กลุ่มเพื่อพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนกลุ่มเสี่ยงต่อการ 

ติดเกมคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมที่มีผลโดยตรงกับผู้เข้า

ร่วมกจิกรรม ท�ำให้รูจ้กัตนเอง เข้าใจตนเอง มกีารตดัสนิใจ

ในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถใช้ค�ำพดู ภาษา  

ท่าทาง การสื่อสารในการแสดงความต้องการที่จะปฏิเสธ

ได้อย่างเหมาะสม และนอกจากนีย้งัสามารถพฒันาปรบัตวั 

เข้ากับสังคมและสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างปกติสุข  

จึงเหมาะที่จะเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม 

และพฒันาทกัษะชวีตินกัเรยีนกลุม่เสีย่งตดิเกมคอมพวิเตอร์

ในโรงเรยีน ให้เป็นผูป้ระสบความส�ำเร็จทัง้ในด้านการเรียน

และการด�ำเนินชีวิต ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่าผลการวิจัยนี ้

มีความสอดคล้องกับงานวิจัยดังกล่าว

สรุปได้ว่าการวิจัยครั้งน้ีเป็นไปตามสมมติฐาน

การวิจัยท้ัง 2 ข้อ แสดงว่าโปรแกรมกิจกรรมแนะแนว

เพื่อพัฒนาวินัยในตนเองสามารถพัฒนาวินัยในตนเอง

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เส่ียงต่อการติด

เกมคอมพิวเตอร์ ณ โรงเรียนเทศบาลแห่งหน่ึงใน 

จงัหวดัขอนแก่นเพิม่ขึน้ได้ ท�ำให้นกัเรยีนเป็นผูป้ฏบิตัติาม

กฎระเบียบทั้งของโรงเรียนและสังคม มีความรับผิดชอบ

ต่อหน้าทีข่องตนเอง รบัผดิชอบต่อเวลา รูจ้กัแบ่งเวลา และ

มกีารควบคมุตนเองให้แสดงพฤตกิรรมทีเ่ป็นประโยชน์ต่อ

ตนเอง อนัจะท�ำให้นกัเรยีนประสบความส�ำเรจ็ในชวีติและ

อนาคตต่อไป

ข้อเสนอแนะ

1.	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 1.1	 กิจกรรมแนะแนวที่ ผู ้ วิ จั ยสร ้ างขึ้ น  

ควรน�ำไปใช้กับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

เนื่องจากกิจกรรมแนะแนวในงานวิจัยนี้ เป็นกิจกรรมที่

เหมาะสมกบัวยัของนกัเรยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1  

หากน�ำไปใช้กับนักเรียนระดับชั้นอื่นๆ ควรน�ำกิจกรรม 

ไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับวัย และระดับชั้นของนักเรียน
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	 1.2	 กิจกรรมแนะแนวที่ ผู ้ วิ จั ยสร ้ าง ข้ึน  

เน้นพฒันาวินัยในตนเองทัง้ 3 ด้าน ไดแ้ก่ ความรับผิดชอบ  

การปฏิบัติตามกฎระเบียบ และการควบคุมตนเอง 

บคุลากรในสถานศกึษาต่างๆ สามารถน�ำกจิกรรมแนะแนว

ทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้นี ้ไปใช้พฒันานกัเรยีนในด้านทีต้่องการได้

	 1.3	 กิจกรรมแนะแนวที่ผู ้วิจัยสร ้างขึ้นนี้  

สามารถน�ำไปใช้กบันกัเรยีนได้ถงึ 30 คน บคุลากรในสถาน

ศึกษาต่างๆ จึงสามารถจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อเสริม 

ในวิชาเรียนของนักเรียนในแต่ละห้องได้อย่างเหมาะสม

2.	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 2.1	 ควรมี ก า รศึ กษา ในระยะยาวและ

ติดตามผลภายหลังการทดลองซ�้ำเป็นระยะ เพื่อศึกษา

ประสิทธิภาพของโปรแกรม และความคงทนของวินัย

ในตนเอง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของโปรแกรมกิจกรรม

แนะแนวให้เหมาะสมกับยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง 

ตลอดเวลา

	 2.1	 นอกจากเกมคอมพิวเตอร์แล้วควรมีการ

ศึกษาในประเด็นอื่นๆ ได้แก่ Social media ท่ีเข้ามา 

มีอิทธิพลต่อนักเรียนในช่วงวัยนี้เพิ่มมากขึ้น
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