
 

คู#มือ แนวทางการป1องกันและลดผลกระทบจากการเสพติดเกมออนไลน? 

ในกลุ#มเยาวชน 

      



  
คำนำ 

 

คู#มือแนวทางการป0องกันและลดผลกระทบ

จากการเสพติดเกมออนไลน>ในกลุ#มเยาวชน น้ี เปFน

ส # ว น ห น่ึ ง ข อ ง ผ ล ลัพ ธ > จ า ก ง า น ว ิ จ ั ย  เ ร ื ่ อ ง 

การศึกษาแนวทางการป0องกันและลดผลกระทบจาก

การเสพติดเกมออนไลน>ในกลุ#มเยาวชน ไดNรับการ

สนับสนุนจากศูนย>ศึกษาปOญหาการเสพติด (ศศก.) 

ซึ่งเปFนเครื่องมือสำหรับบุคคล หน#วยงานที่เกี่ยวขNอง 

นำไปใชNเปFนแนวทางในการป0องกันและลดผลกระทบ

จากการเสพติดเกมออนไลน>ในกลุ#มเยาวชน โดยเนNน

ท่ีกลุ#มเยาวชนตอนปลาย อายุระหว#าง 18-25 ป\  

 ค ู # ม ื อ เ ล # ม น้ี น ำ เ สนอแนวทา ง ในการ

ดำเนินการเพื่อการป0องกันและลดผลกระทบจากการ

เสพติดเกมออนไลน> รวมถึงเทคนิค วิธีการต#าง ๆ 

ของการดำเน ินก ิจกรรมเ พ่ือป 0องก ันและลด

ผลกระทบจากการเสพติดเกมออนไลน> โดยเนNนการ

ดำเนินการในระดับบุคคล 

 

คณะผูNจัดทำ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญ 

 

 หนNา 

โรคติดเกม (Gaming Disorder) 1 

สถานการณ> สาเหตุ และผลกระทบจากพฤติกรรม

การเสพติดเกมออนไลน>ของเยาวชน 
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แนวทางการป 0องก ันและลดผลกระทบจาก

พฤติกรรมการเสพติดเกมออนไลน>ของเยาวชน 
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โรคติดเกม (Gaming Disorder) 

 

 
 

โรคติดเกม (Gaming Disorder) ถือเป=นโรค

ชนิดหนึ ่ง เป=นลักษณะของอาการที ่ไม Nสามารถ

ควบคุมไดS โดยผูSเลNนถือเป=นผูSปWวย (อาการทางจิต) 

ประเภทหน่ึงท่ีตSองไดSรับการรักษา โดยผูSปWวยจะเลือก

ทำกิจกรรมการเลNมเกมตั้งแตNตื่นนอนจนกระทั่งเขSา

นอน โดยไมNสนใจกิจกรรมอื่น ๆ ซึ่งไดSนำไปสูNการ

สรSางผลกระทบตNอการรับผิดชอบในดSานตNาง ๆ เชNน 

ความสัมพันธbกับครอบครัว เพื ่อน การเรียน การ

ทำงาน ฯลฯ ทั ้งนี ้  บุคคลที ่เป=นโรคติดเกมจะมี

พฤติกรรมคลSายผูSปWวยติดสารเสพติด ในตNางประเทศ

ไดSพบปรากฏการณbการติดเกมประมาณรSอยละ 

0.75-27.5 โดยวัยรุNนและผูSใหญNตอนตSนเป=นกลุNมที่มี

ปnญหานี้มากที่สุด สNวนในประเทศไทย พบเด็กวัยรุNน

ที ่ต ิดเกมประมาณรSอยละ 15 โดยเป=นเพศชาย

มากกวNาเพศหญิง (คมสันตb เกียรติรุ Nงฤทธิ์. 2564: 

ออนไลนb) แมSวNาโรคติดเกมจะเกิดขึ ้นมากในกลุNม

วัยรุNนโดยเฉพาะเพศชายก็ตาม แตNภาวะนี้สามารถ

เกิดข้ึนไดSกับทุกคนทุกเพศทุกวัย 

 อยNางไรก็ตาม บุคคลที่เป=นโรคติดเกมเป=น

เพียงสNวนหนึ่งของผูSเลNนเกมทั้งหมดเทNานั้น แตNบุคคล

ที่เลNนเกมที่ใชSเวลาในการเลNมเกมจนมีผลกระทบตNอ

การดำเนินชีวิตประจำวันอาจนำไปสูNจุดเริ่มตSนของ

การเป=นโรคนี้ไดS โรคติดเกมเป=นปnญหาพฤติกรรมเสพ

ติด เป=นปnญหาจิตเวช มีความสัมพันธbกับชนิดของเกม

ประเภทตNอสูSออนไลนbแบบมีผูSลงแขNงเป=นทีมเป=นหลัก 

โดยใชSเวลาเลNนเกมนาน 5 ชั่วโมงตNอวัน และเลNนเกม

แขNงขันตNอสูSออนไลนb 1 - 4 เกมสลับกันไป ซึ่งเกิน

ระดับความปลอดภัยในการเลNนเกม 9 ชั ่วโมงตNอ

สัปดาหb และมักเกิดโรครNวมทางจิตเวช เชNน โรค

สมาธิสั้น วิตกกังวล ซึมเศรSา อารมณbแปรปรวน โรค

ต ิดสารเสพต ิด โรคจ ิต โรคลมช ัก ฯลฯ (กรม

สุขภาพจิต. 2561: ออนไลนb) 

การต ั ้ ง เกณฑbการว ิน ิจฉ ัย (diagnostic 

criteria) การติดเกมออนไลนb (อSางอิงเกณฑbการ

ว ิน ิจฉ ัยโรคทางจ ิตเวชตาม DSM-5) โดยแบNง

ออกเป =น 10 ห ัวข Sอ ด ังต Nอไปนี ้  (Sarkis. 2564: 

Online)  

1. การใชSอ ินเทอรb เน็ตในการเลNนเกม

อยNางตNอเนื่องและซ้ำ ๆ (โดยสNวนมากเป=นการเลNน

กับผูSอื่น) จนนำไปสูNการไดSรับผลกระทบ หรือรูSสึก

ทุกขbทรมาน โดยมีอาการมากกวNาหรือเทNากับ 5 

เกณฑbภายในระยะเวลา 1 ป� 

2. การหมกมุNน (Preoccupation) อยูNกับ

เกมออนไลนb 

3. อาการถอน (Withdrawal Symptoms) 

เม่ือไมNไดSเลNนเกมออนไลนb เชNน การรูSสึกหงุดหงิด วิตก

กังวล 

4. ตSองการเวลาในการเลNมเกมที่เพิ่มมาก

ข้ึน 

5. ไมNสามารถหยุดหรือควบคุมการเลNนเกม

ออนไลนbไดS  

6. ความสนใจในกิจกรรมดSานอื่นของชีวิต

ลดลง เชNน งานอดิเรก 
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7. เลNมเกมออนไลนbมากจนเกินไป แมSจะ

รับรูSถึงผลกระทบในแงNรSาย 

8. โกหกผูSอื่นเกี่ยวกับการเลNนเกมออนไลนb

ของตนเอง 

9. ใชSเกมออนไลนbเพื่อหลีกหนีความรูSสึก

ผิดหรือส่ิงท่ีทำใหSกังวล 

10. สูญเสียหรือเกิดความเสี ่ยง และ

โอกาสหรือความสัมพันธb เนื ่องจากการเลNนเกม

ออนไลนb 

 

สถานการณ> สาเหต ุ  และผลกระทบจาก

พฤต ิกรรมการเสพต ิดเกมออนไลน >ของ

เยาวชน 

 สถานการณ)การเสพติดเกมออนไลน)  

จากการศึกษาพบวNา กลุNมผูSใหSขSอมูลมีอายุ

ระหวNาง 18-24 ป� กำลังศึกษาอยูNในระดับอุดมศึกษา 

และวัยทำงาน รายไดSของเยาวชนมาจากผูSปกครอง 

และจากการทำงานพิเศษหรืองานประจำ มีรายจNาย

เก่ียวกับเกมออนไลนbอยูNท่ีประมาณ 4,000 – 6,000 

บาทตNอเดือน ลักษณะของเกมท่ีเลNน เป=นเกมท่ีเลNน

เป=นทีม เกมท่ีสามารถเลNนและพูดคุยกับเพ่ือนท่ีเลNน

ดSวยกันไดS เชNน ROV, Vorarang เป=นลักษณะของ

เกมท่ีมีการแขNงขัน ตNอสูS แบบรวมทีม โดยเยาวชนจะ

มีกลุNมเพ่ือนท่ีเลNนดSวยกันท้ังเพ่ือนท่ีเจอในเกม เพ่ือน

จากท่ีทำงาน เพ่ือนจากมหาวิทยาลัย 

สาเหตุการเสพติดเกมออนไลน) 

สาเหตุของการเสพติดเกมออนไลนb พบผล

ดังน้ี 

ปnจจัยสNวนบุคคล ไดSแกN  

1. ชอบความทSาทาย  

2. ตSองการผNอนคลายความเครียด  

3. ชอบการแขNงขัน  

4. ภูมิใจในฝ�มือของตนเอง  

5. ชอบการวางแผน  

6. ไดSแสดงความเป=นผูSนำ  

7. ชอบการเขSาสังคม  

8. มองวNาเกมไมNไดSทำใหSชีวิตแยNลง  

ปnจจัยจากสภาพแวดลSอมทางสังค ไดSแกN  

1. การชักชวนจากบุคคลรอบขSาง  

2. อิทธิพลจากส่ือออนไลนb  

3. สัมพันธภาพในครอบครัว  

4. ตSองการสรSางสัมพันธภาพกับแฟน  

5. สถานการณbระบาดของโรคโควิด-19 
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ผลกระทบจากพฤติกรรมการเสพติดเกม

ออนไลน) 

ผลกระทบจากการเสพติดเกมออนไลนb 

ประกอบดSวย  

ผลกระทบดSานบวก ไดSแกN ฝ�กทักษะดSาน

ภาษาอังกฤษ มีสังคมเพื่อนที่หลากหลาย ชNวยผNอน

คลายความเครียด และฝ�กทักษะการวางแผน การ

แกSปnญหา  

ผลกระทบดSานลบ ไดSแกN ผลกระทบดSาน

สุขภาพ ผลกระทบดSานอารมณbและจิตใจ และ

ผลกระทบดSานการดำเนินชีวิต  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวทางการปRองกันและลดผลกระทบจาก

พฤต ิกรรมการเสพต ิดเกมออนไลน >ของ

เยาวชน 

 
 จากผลการศึกษาสามารถสังเคราะหbเป=นแนว

ทางการป�องกันและลดผลกระทบจากพฤติกรรมการ

เสพติดเกมออนไลนbของเยาวชน เพื่อเป=นแนวทาง

สำหรับหนNวยงานที่เกี่ยวขSองนำไปใชSในการป�องกัน

และลดผลกระทบจากพฤติกรรมการเสพติดเกม

ออนไลนbของเยาวชน ดังน้ี 

1. ทำความเขAาใจบริบทของปEญหาอยHาง

ลึกซ้ึง 

 การจะเริ่มตSนแกSไขปnญหาจะตSองทำความเขSาใจ

บริบทปnญหาอยNางลึกซึ ้งและรอบดSาน เนื ่องจาก

สถานการณbปnญหามีความแตกตNางกันในแตNละบริบท  

2. วิเคราะห)สถานการณ) และสรAางความ

เขAาใจกับกลุHมเปOาหมาย 

 เมื ่อทำความเขSาใจบริบทของปnญหาแลSว ข้ัน

ตNอมาคือการวิเคราะหbสถานการณbและคืนขSอมูลยัง

กลุ Nมเป�าหมาย เพื ่อสรSางความเขSาใจรNวมกันกNอน

ดำเนินการวางแผนการแกSปnญหา และสรSางความ

รNวมมือในการแกSปnญหารNวมกัน 
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3. วางแผนแนวทางการปOองกันและและลด

ผลกระทบจากการเสพต ิดเกมออนไลน)  ด Aวย

กิจกรรมดังน้ี 

3.1 เลือกและสรSางเพ่ือนคูNคิดเพ่ือพาชีวิตไปสูN

เป�าหมาย คือการที่เยาวชนเลือกเพื่อนหรือบุคคลท่ี

เห็นวNาสามารถเป=นเพื่อนคูNคิด ใหSคำปรึกษา แนะนำ

ตนเองไปในทางที่เหมาะสมและสูNเป�าหมายของชีวิต

ไดS เป=นบุคคลที่เยาวชนสบายใจและเป�ดใจที่จะเลNา

เร ื ่องของตนเองให Sฟ nง กล Sาขอคำปร ึกษา อาจ

ดำเนินการดSวยกิจกรรมการเลือกเพื ่อนคู Nคิดจาก

กลุNมเป�าหมาย หรือเพื่อนคูNคิดอื่น ๆ เชNน สมาชิกใน

ครอบครัว เพ่ือนจากสถานศึกษา เป=นตSน 

3.2 รูSจักตัวตนและคSนหาศักยภาพ คือการท่ี

เยาวชนไดSทำความรูSจักกับตัวตนของตนเองวNาจริง ๆ 

แลSวเป=นคนอยNางไร มีเป�าหมายในชีวิตอยNางไร และ

คSนหาศักยภาพของตนเองเพื่อนำมาเป=นแนวทางใน

การวางแผนและพัฒนาตนเองเพื่อป�องกันและลด

ผลกระทบจากการเสพติดเกมออนไลนb อาจดำเนิน

กิจกรรมการทำความรูSจักตนเองผNานเทคนิคการเลNา

เรื่อง การวาดภาพสะทSอนตัวตน การวิเคราะหbตนเอง 

เป=นตSน 

3.3 ปรับความรูSสึกและความคิดดSวยแนวคิด

การเติบโต หลังจากที่เยาวชไดSเลือกเพื่อนคูNคิด ทำ

ความรูSจักตัวตนของตนเองและคSนหาศักยภาพของ

ตนเองแลSว ขั ้นตNอไปเป=นการปรับความรู Sสึกและ

ความคิดของตนเอง ดSวยแนวคิดการเติบโต เพื่อเป=น

การเตรียมความพรSอมทางดSานรNางกายและจิตใจ

กNอนจะเขSาสูNกิจกรรมการวางแผนชีวิต และปฏิบัติ

ตามแผน อาจดำเนินกิจกรรมการใหSความรูSเกี่ยวกับ 

Mindset   

3.4 ออกแบบช ีว ิ ตด S วยแนวค ิด  Design 

Thinking เป=นการเร ียนรู Sการออกแบบชีว ิตของ

ตนเองเพื่อใหSสามารถป�องกันและลดผลกระทบจาก

การเสพติดเกมออนไลนb และนำไปสูNเป�าหมายหรือ

แผนที่วางไวS ซึ่งสามารถทำไดSทั้งระยะสั้นและระยะ

ยาว ประกอบดSวย  

1. Empathize – เขSาใจปnญหา 

2. Define – กำหนดปnญหาใหSชัดเจน 

3. Ideate – ระดมความคิด 

4. Prototype – สรSางตSนแบบท่ีเลือก 

5. Test – ทดสอบ 

4. สะทAอนผลการดำเนินกิจกรรม  

เป =นการประเม ินผลการดำเน ินการซ่ึง

สามารถประเมินไดSทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

เชNน ใชSแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนb การ

สะทSอนผลหลังการปฏิบัติ (AAR) 

 

 

 

  

ทำความเข)าใจบริบท

ของป2ญหาอย6างลึกซึ้ง 

วิเคราะห=สถานการณ= และสร)างความ

เข)าใจกับกลุ6มเปFาหมาย 

วางแผนแนวทางการปFองกัน

และและลดผลกระทบจากการ

เสพติดเกมออนไลน= 

สะท)อนผลการดำเนิน

กิจกรรม 

§ เลือกและสร)างเพื่อนคู6คิดเพื่อ

พาชีวิตไปสู6เปFาหมาย 

§ รู)จักตัวตนและค)นหาศักยภาพ 
§ ปรับความรู)สึกและความคิดด)วย

แนวคิดการเติบโต 

§ ออกแบบชีวิตด)วยแนวคิด 

Design Thinking 
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แนวทางการดำเนินกิจกรรม 

1. ทำความเขAาใจบริบทของปEญหาอยHาง

ลึกซ้ึง 

เทคนิคการสัมภาษณ) (Interview) 

เป=นการสนทนากันอยNางมีจุดมุNงหมายหรือมี

ทิศทาง ซ่ึงประกอบดSวยบุคคล 2 ฝWาย ฝWายหน่ึงเป=นผูS

สัมภาษณbหรือตั้งคำถามซักถาม กับอีกบุคคลหน่ึง

เป=นผู Sถูกสัมภาษณbที ่จะเป=นฝWายตอบคำถามหรือ

แสดงความคิดเห็นตNอคำถามน้ัน ๆ 

ประเภทของการสัมภาษณb 

1. ก า ร ส ั ม ภ า ษ ณ b แ บ บ ม ี โ ค ร ง ส ร S า ง 

(Structured interview) หรือ การสัมภาษณbแบบ

เป=นทางการ (formal interview) หรือ การสัมภาษณb

แบบมาตรฐาน (Standardized interview) 

2. การส ัมภาษณbแบบก ึ ่ งม ี โครงสร Sาง 

(Semi-structured interview) หรือการสัมภาษณb

แบบก่ึงมาตรฐาน (Semi-structured interview) 

3. การส ัมภาษณ bแบบไม Nม ี โครงสร S าง 

(Unstructured interview) หรือการสัมภาษณbแบบ

ไม N เป =นทางการ ( Informal interview) หร ือการ

สัมภาษณbแบบไมNเป=นมาตรฐาน (Standardized 

interview) 

 

 

 

 

 

 

ตัวอยNางแนวคำถามการสัมภาษณb 

¶ สถานการณ)การเสพติดเกมออนไลน) 

- เกมออนไลนbในมุมมองของทNานคือ

อะไร 

- ทNานรูSจักเกมออนไลนbไดSอยNางไร 

- เร่ิมเลNนเกมออนไลนbไดSอยNางไร 

- เกมออนไลนbท่ีเร่ิมเลNนมีลักษณะ

อยNางไร 

- อะไรเป=นสาเหตุท่ีทำใหSทNานเลNน

เกมออนไลนb 

- ผลกระทบจากการเลNนเกมออนไลนb

เป=นอยNางไร  
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2. วิเคราะห)สถานการณ) และสรAางความ

เขAาใจกับกลุHมเปOาหมาย 

การวิเคราะห) SWOT Analysis 

จุดแข็ง (Strengths) : จุดเดNนหรือ

จุดแข็ง (ขSอไดSเปรียบ) เป=นผลมาจากปnจจัย

ภายใน เป=นขSอดีที่เกิดจากสภาพแวดลSอม

ภายใน เชNน จุดแข็งดSานบุคคล ครอบครัว 

ชุมชน  

จุดอNอน (Weaknesses) : จุดดSอย

หรือจุดอNอน ขSอเสียเปรียบเป=นผลมาจาก

ปnจจัยภายใน เป=นปnญหาหรือขSอบกพรNองท่ี

เกิดจากสภาพแวดลSอมภายในตNาง ๆ เชNน 

สัมพันธภาพของครอบครัว การชักชวนจาก

เพ่ือน  

โอกาส (Opportunities) : เกิดจาก

ป n จ จ ั ย ภ า ย นอก  เ ป = น ผ ล จ า กก า ร ท่ี

สภาพแวดล Sอมภายนอกท่ีเอ ื ้อต Nอการ

ป�องกันและลดผลกระทบจากการเสพติด

เกมออนไลน b  เช Nน ระเบ ียบ ข Sอบ ังคับ 

นโยบาย ที่เกี ่ยวขSอง การมีพื้นที่ปลอดภัย

สำหรับเยาวชน เป=นตSน   

อุปสรรค  (Threats) : เ ก ิ ดจาก

ปnจจัยภายนอก เป=นขSอจำกัดที ่เก ิดจาก

สภาพแวดลSอมภายนอกที่สNงผลเสียตNอการ

ป�องกันและลดผลกระทบจากการเสพติด

เกมออนไลนbของเยาวชน 
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3. วางแผนแนวทางการปOองกันและและลด

ผลกระทบจากการเสพติดเกมออนไลน) 

ดAวยกิจกรรมดังน้ี 

3.1 เลือกและสรSางเพ่ือนคูNคิดเพ่ือพาชีวิตไปสูN

เป�าหมาย 

เทคนิคการทำงานเป=นคูN  

การทำงานเป=นคูNหรือการทำงานเป=นทีม 

เหมาะสำหรับการสรSางความรNวมมือ กระตุSนความ

รับผิดชอบตNอตนเอง โดยการทำงานระบบทีมและคูN 

สามารถท่ีจะใชSไดSในระยะเวลาส้ันและยาว การใชS

เทคนิคน้ีจะทำใหSเยาวชนเกิดการเรียนรูSดSวยตัวเอง

ผNานการชNวยกันระหวNางเพ่ือน โดยมีแนวทางในการ

ดำเนินการ ดังน้ี 

- เยาวชนคSนหาและเลือกเพ่ือนท่ีสามารถ

พูดคุย ไวSใจ กลSาท่ีจะปรึกษา    

- เยาวชนจะคอยใหSคำปรึกษาและชNวยเหลือ

ซ่ึงกันและกันในการปฏิบัติกิจกรรมการป�องกันและ

ลดการการเสพติดเกมออนไลนb 

- เยาวชนจะคอยใหSความชNวยเหลือเพ่ือนคูNหู 

ท้ังในชNวงของการใหSคําปรึกษาและนอกชNวงการใหS

คําปรึกษาดSวย  

3.2 รูSจักตัวตนและคSนหาศักยภาพ 

 การวิเคราะหb SWOT Analysis (ตาม

แนวทางขSอ 2) 

3.3 ปรับความรูSสึกและความคิดดSวยแนวคิด

การเติบโต  

 สรSางความรู SความเขSาใจตามแนวคิด 

Growth Mindset  

 Growth Mindset เป =นความเชื ่อหรือ

ความคิดที่สNงผลตNอการกระทำของมนุษยbทำใหSเกิด

การเปลี่ยนแปลงพัฒนามุมมองตNาง ๆ ของตนเอง 

กรอบความคิดเป=นสิ่งสำคัญตNอการพัฒนาศักยภาพ

ของบุคคล เนื ่องจากกรอบความคิดจะสามารถ

นำไปสู Nการบรรลุผลลัพธ bตามที ่ต SองการโดยไมN

จำเป=นตSองเป=นอัจฉริยะ หรือมีพรสวรรคbในทุก ๆ 

ดSาน  

 
 

3.4 ออกแบบช ีว ิ ตด S วยแนวค ิด  Design 

Thinking  

1. Empathize – เขSาใจปnญหา  

ค ือการทำความเข Sาใจป nญหาท ี ่ เรา

พยายามแกSไข โดยการสังเกต การมีสNวนรNวม และ

การเอาใจใส Nผ ู Sคนรอบต ัวเพ ื ่อทำความเข Sาใจ

ประสบการณbและแรงจูงใจของพวกเขา การเอาใจใสN

เป=นสิ่งสำคัญตNอกระบวนการออกแบบที่เนSนมนุษยb

เป =นศ ูนย bกลางอย Nางแนวค ิด Design Thinking  

เป=นอยNางมาก เพราะมันชNวยใหSเราสามารถตั้งสมติ

ฐานเกี่ยวกับผูSคนรอบตัวและความตSองการของพวก

เขาไดS 
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2. Define – กำหนดปnญหาใหSช ัดเจน 

ปnญหาคืออะไร  

ขั ้นตอนนี ้สิ ่งที ่เราตSองทำก็คือการนำ

ขSอมูลทั้งหมดที่หาไดSจากขั้น Empathise มารวมกัน

เพื่อวิเคราะหbและสังเคราะหbสิ่งที่ไดS จากนั้นจึงเลือก

เฉพาะขSอมูลที ่เกี ่ยวขSองกับปnญหาของเราจริง ๆ 

ออกมาแลSวจึงนำมันมาอธิบายปnญหาที ่เรากำลัง

เผชิญอยูN  

3. Ideate – ระดมความคิด 

ในข ั ้นตอนท ี ่สามของกระบวนการ 

Design Thinking เป=นขั ้นที ่เราจะเริ ่มนำไอเดียท่ี

ไดSมาสรSางใหSเป=นรูปธรรม จากขั้นแรกที่ทำใหSเรา

เขSาใจเยาวชนท่ีเสพติดเกมออนไลนbมากข้ึน สNวนข้ันท่ี

สองเราไดSวิเคราะหbและสังเคราะหbขSอมูล จากน้ันดSวย

วัตถุดิบที ่เรามีอยู Nในมือ อาจเริ ่มที ่จะ “คิดนอก

กรอบ” เพื่อมองหาวิธีแกSปnญหาใหมNๆ อาจใชSการ

ระดมสมองสำหรับกระตุSนใหSสมาชิกไดSคิดอยNางอิสระ

และขยายขอบเขตแนวทางแกSปnญหา จากนั ้นจึง

รวบรวมไอเดียที ่ ได Sแล Sวเล ือกวิธ ีท ี ่ค ิดว Nาด ีหรือ

เหมาะสมท่ีสุด 

4. Prototype – สรSางตSนแบบท่ีเลือก 

ขั ้นตอนนี ้คือการสรSางแนวทางในการ

ป �องก ันและลดผลกระทบจากการเสพต ิดเกม

ออนไลนb ทดสอบแนวทางในเบื้องตSน เป�าหมายของ

ขั้นตอนนี้ก็คือการรวบรวมขSอมูลวNาแนวคิด Design 

Thinking ที่เราไดSไอเดียมาและนำมาสรSางแนวทาง

แกSปnญหาทั้งหมดยังมีจุดบกพรNองตรงไหน หรือตSอง

ปร ับปร ุงส Nวนใดบ Sางจ ึงจะสามารถตอบสนอง

เป�าหมายและนำไปแกSปnญหาไดSดีท่ีสุด 

 

5. Test – ทดสอบ 

ข้ันตอนสุดทSายคือการทดสอบแนวทางแกSไข

ปnญหาท้ังหมดอยNางเขSมงวดอีกคร้ัง 
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