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 ก  

บทนํา 

วัยรุ่นเป็นช่วงวัยแห่งการก้าวผ่านจากวัยเด็กเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ มีการเปลี่ยนแปลงสําคัญในทุกด้านของ

ชีวิต ทั้งร่างกาย จิตใจอารมณ์ และสังคม ผลจากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนั้น นําไปสู่พฤติกรรมเสี่ยงท่ี

หลากหลาย ซึ่งพฤติกรรมการใช้สารเสพติดนั้นเป็นหนึ่งในพฤติกรรมเสี่ยงที่ส่งผลกระทบได้ทันทีและเป็น

ผลกระทบท่ียาวนานต่อพัฒนาการทางกายและความสําเร็จของวัยรุ่นในการดําเนินชีวิต เช่น ปัญหาสุขภาพจาก

การใช้สารเสพติด สูญเสียโอกาสทางการศึกษาจนนําไปสู่ความก้าวหน้าในชีวิต (เกรียงไกร พึ่งเชื้อ,2561) ทั้งน้ี

เพื่อเป็นการป้องกันผลกระทบเชิงลบท่ีเกิดขึ้นจากการมีพฤติกรรมเสี่ยงต่อการใช้สารเสพติดในวัยรุ่น ด้วยการ

แสวงหาแนวทางในการพัฒนาพฤติกรรมการป้องกันตนเองจากสารเสพติดของวัยรุ่น ซึ่งดีกว่าการแสวงหา

แนวทางจัดการและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนไปแล้ว 

ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาโปรแกรมการส่งเสริมทักษะชีวิตด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ผ่านเครื่องมือ

ปัญญาประดิษฐ์ ด้วยการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (creative learning 

spiral) มาพัฒนาทักษะชีวิตสําหรับการป้องกันตนเองจากสารเสพติดอย่างเป็นวัฏจักรเกลียวการเรียนรู้ ตาม

แนวคิดของ Mitchel Resnick (2017) โดยมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 5 ขั้น คือ การจินตนาการ 

(Imagine) เป็นการคิดค้นหาสิ่งใหม่จากภารกิจที่ได้รับมอบหมาย การสร้าง (Create) นําความคิดจากข้ัน

จินตนาการมาสู่การสร้างแนวทางสําหรับการพิชิตภารกิจ การเล่น (Play) พ้ืนท่ีสําหรับการทดลองตามแนวทาง

ที่ผ่านการะดมความคิดร่วมกันภายในกลุ่ม เพื่อเรียนรู้ผลลัพธ์จากแนวทางนั้น การแบ่งปัน (Share) ร่วมกัน

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของกันและกัน และการคิดทบทวน (Reflect) การให้ผู้เรียนได้ตกตะกอนองค์ความรู้

จากการเรียนรู้และข้อเสนอแนะของสมาชิกผู้เรียนท่านอื่น จนนําไปสู่การต่อยอดและพัฒนาแนวทางใหม่ด้วย

ตนเอง ร่วมกับการนําเทคโนโลยีแบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) เข้ามามีบทบาทในการ

เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน และเป็นตัวช่วยเสริมของผู้วิจัยในการสร้างรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ให้มีมีรูปแบบตอบโจทย์ต่อสังคมโลกในศตวรรษที่ 21 นอกจากวัยรุ่นจะได้รับการพัฒนา

ทักษะทางพฤติกรรมแล้วยังได้รับทักษะทางเทคโนโลยีอีกด้วย 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือโปรแกรมการส่งเสริมทักษะชีวิตด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ผ่าน

เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ฉบับนี้ บุคลากรทางการศึกษาสามารถนําไปเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้เพ่ือ

ส่งเสริมพฤติกรรมป้องกันตนเองจากสารเสพติด และทักษะชีวิตสําหรับป้องกันตนเองจากสารเสพติด ให้กับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น หรือเทียบเท่า นอกจากน้ีนักเรียนยังได้เรียนรู้และพัฒนาพฤติกรรม

ป้องกันตนเองจากสารเสพติดผ่านการจัดการเรียนรู้แบบเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (creative learning 

spiral) ร่วมกับการนําเทคโนโลยีแบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) ท่ีช่วยให้นักเรียนมีอิสระ

ทางความคิด ได้เข้าถึงข้อมูลขนาดใหญ่ และสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นผลลัพธ์จากความคิดของตนได้ ซึ่งเป็น

ทักษะข้ันสูงท่ีมีความสําคัญต่อการเผชิญปัญหาในชีวิตอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ดี 



 ข  

โครงสร้างเน้ือหาโปรแกรม 

โปรแกรมการส่งเสริมทักษะชีวิตด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ผ่านเคร่ืองมือปัญญาประดิษฐ์ท่ีมี

ต่อพฤติกรรมป้องกันตนเองจากสารเสพติดของวัยรุ่นชายกลุ่มเสี่ยง มีการดําเนินกิจกรรมทั้งหมด 6 ครั้ง ด้วย

การจัดการเรียนรู้แบบเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับการนําเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ เข้ามาสนับสนุน

การเข้าถึงแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ และเป็นเครื่องมือสําหรับการสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นผลลัพธ์จากความคิด

ของนักเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมทั้ง 6 ครั้ง ในแต่ละครั้งใช้ระยะเวลาโดยประมาณ 60 นาที ยืดหยุ่นตาม

ความเหมาะสมของกิจกรรม ในช่วงเวลา 4 สัปดาห์ ดังน้ี 

 

คร้ังท่ี กิจกรรม 

1 I am proud of myself 

2 That sounds great, but … 

3 Navigating triggers without substances 

4 On second thought 

5 On a Roll 

6 Creative Excellence Awards 

 



 ค  

คำช้ีแจง 

คู #ม ือโปรแกรมการส#งเสริมทักษะชีว ิตด:วยการจัดการเร ียนรู : เช ิงสร:างสรรค> ผ #านเครื ่องมือ

ปBญญาประดิษฐ>ที่มีต#อพฤติกรรมปGองกันตนเองจากสารเสพติดของวัยรุ#นชายกลุ#มเสี่ยง เปKนแผนการจัดการ

เรียนรู:เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตสำหรับปGองกันตนเองจากสารเสพติด 4 องค>ประกอบ ได:แก# 1) การตระหนักรู:และ

เห็นคุณค#าในตนเองและผู:อื่น  2) การสร:างสัมพันธภาพที่ดีกับผู:อื่น 3) การจัดการกับอารมณ>และความเครียด 

และ 4) การคิดวิเคราะห> ตัดสินใจ และแก:ปBญหาอย#างสร:างสรรค> ทักษะเหล#านี้จะนำไปสู#การสร:างพฤติกรรม

ปGองกันตนเองจากสารเสพติด ซ่ึงจะเปKนถือการสร:างเกราะปGองกันสารเสพติดให:แก#นักเรียนได: 

โปรแกรมการส#งเสริมทักษะชีวิตด:วยการจัดการเรียนรู:เชิงสร:างสรรค> ผ#านเครื่องมือปBญญาประดิษฐ> 

ผู:วิจัยได:ใช:แพลตฟอร>ม ClassPoint App สำหรับเปKนการรวมกลุ#มของสมาชิกนักเรียนที่เข:าร#วมโปรแกรมฯ 

เพื่อให:ผู:วิจัยได:มอบหมายภารกิจและชี้แจงข:อมูลตลอดระยะเวลาของการเข:าร#วมโปรแกรมฯ แก#นักเรียน รวม

ไปถึงการสะสมแต:มเมื่อนักเรียนปฏิบัติตามภารกิจ และมาเข:าร#วมกิจกรรมในแต#ละครั้ง อีกทั้งผู:วิจัยได:นำ

เคร่ืองมือปBญญาประดิษฐ> เช#น Canva Pro , Chat GPT 4.0 เปKนต:น มาสนับสนุนในการเปKนแหล#งสืบค:น เสนอ

ชุดความคิด และสร:างชิ้นงานในกิจกรรมแต#ละครั้ง ซึ่งในระหว#างการใช:เครื่องมือปBญญาประดิษฐ> ผู:วิจัยจะ

ชักชวนให:นักเรียนได:วิเคราะห>ความเหมาะสมและคิดต#อยอดจากข:อมูลที่ได:เสมอ นอกจากนี้ ผู:วิจัยยังได:นำ

เคร่ืองมือปBญญาประดิษฐ>มาเปKนส#วนหน่ึงในการสร:างและพัฒนาส่ือการเรียนรู:อีกด:วย 

 



สารบัญ 

                   หน้า 

บทนํา            ก 

โครงสร้างโปรแกรม          ข 

คําช้ีแจง            ค 

กิจกรรมคร้ังท่ี 1 I am proud of myself        1 

กิจกรรมคร้ังท่ี 2 That sounds great, but …       15 

กิจกรรมคร้ังท่ี 3 Navigating triggers without substances     25 

กิจกรรมคร้ังท่ี 4 On second thought        29 

กิจกรรมคร้ังท่ี 5 On a Roll         33 

กิจกรรมคร้ังท่ี 6 Creative Excellence Awards       39 

บรรณานุกรม           42 



 1 

กิจกรรมคร้ังท่ี 1 I am proud of myself  (เวลา 60 นาที) 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจรายละเอียดของกิจกรรมแต่ละคร้ัง กําหนดการ และข้อตกลงในการเข้าร่วมโปรแกรมฯ 

2. เพ่ือสร้างสัมพันธภาพ ความไว้วางใจระหว่างผู้วิจัยและนักเรียน 

3. เพ่ือให้นักเรียนรับรู้และสามารถอธิบายความภาคภูมิใจ จุดแข็ง และจุดอ่อนของตนท่ีต้องการพัฒนา 
 
สาระการเรียนรู้ 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2554) กล่าวถึง องค์ประกอบของทักษะชีวิตที่สําคัญ 

และสามารถสร้างเกราะป้องกันให้แก่เด็กและเยาวชน เตรียมพร้อมรับมือกับสถานการณ์เส่ียงต่อพฤติกรรมการ

ใช้สารเสพติด ไว้ 4 องค์ประกอบ ซ่ึงกิจกรรมคร้ังท่ี 1 เป็นการสร้างเสริมองค์ประกอบ “การตระหนักรู้และเห็น

คุณค่าในตนเองและผู้อ่ืน” คือ การรับรู้ความสามารถ จุดแข็ง จุดอ่อนของตน เข้าใจความแตกต่างของแต่ละคน 

สามารถยอมรับ เห็นคุณค่าและภาคภูมิใจในตนและผู้อื่น มีเป้าหมายในชีวิต และมีความรับผิดชอบต่อสังคม 

เช่น บุคคลสามารถค้นพบความสามารถ ทราบถึงจุดเด่นและจุดด้อยของตน สามารถมองตนและผู้อื่นในแง่ดี 

รู้จักรักษาสิทธิของตนและเคารพสิทธิของผู้อื่นด้วยเช่นเดียวกัน รวมถึงมีความเชื่อมั่นในตนและผู้อื่น อีกทั้งมี

ความรับผิดชอบต่อสังคม  โดยบุคคลรับรู้และเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในระดับสูง สามารถยอมรับตัวตนในแบบ

ที่เป็น ได้อย่างภาคภูมิใจในตนเอง (นงพะงา ลิ้มสุวรรณ และ นิดา ลิ้มสุวรรณ , 2561 ; อ้างถึงใน โชติพร 

พรหมภา.2564:13) สอดคล้องกับ นเรนทร์ ตุนทกิจ (2558) ได้กล่าวไว้ว่า การสร้างเสริมการเห็นคุณค่าใน

ตนเองนั้น เป็นสิ่งที่จําเป็นในกลุ่มเด็กและเยาวชนที่จัดอยู่ในกลุ่มเสี่ยงและกลุ่มทั่วไป ในขณะที่ ณิชาบูล ลําพูน 

(2560) ส่งเสริมการตระหนักรู้และเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่นในเด็กและเยาวชน ผ่านกิจกรรมศิลปะบําบัดท่ี

ใช้แนวคิดทีมเป็นฐาน เช่น การป้ัน การประดิษฐ์ การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ อย่างไม่จํากัดขอบเขต  
 
สาระสําคัญ 

 นักเรียนทําความรู้จักและเข้าใจรายละเอียดของกิจกรรมแต่ละครั้ง กําหนดการ และข้อตกลงของ

โปรแกรมการส่งเสริมทักษะชีวิตด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ผ่านเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ผ่านการ

ชี้แจงโดยผู้วิจัย อีกทั้งในกิจกรรมครั้งที่ 1 มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถบอกสิ่งที่ตนเอง ภาคภูมิใจ จุดแข็ง และ

จุดอ่อนของตนที่ต้องการพัฒนา ด้วยการสะท้อนผ่านการสร้างรูปภาพที่มีเสียง ทําให้นักเรียนมีความภาคภูมิใจ

ต่อตนเองค้นพบความสามารถ จุดแข็ง และจุดอ่อนของตนท่ีพร้อมพัฒนาต่อไป รวมไปถึงการที่นักเรียนได้ 

ชื่นชมในความสําเร็จของตนเองและผู้อื่น จะทําให้นักเรียนมีมุมมองแง่บวก ความเชื่อมั่นและเคารพสิทธิทั้งต่อ

ตนเองและผู้อ่ืน จนนําไปสู่การปฏิบัติตนตามกฎระเบียบท่ีเป็นบรรทัดฐานของสังคม 
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ข้ันเร่ิมต้น   

1. ผู้วิจัยแนะนําตัว และให้นักเรียนทุกคนแนะนําตัวเองผ่าน กิจกรรม 3 คํานิยามตน ท่ีแสดงถึงความเป็น

ตนเอง เช่น นาย A เอา ใจ เก่ง 

2. ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ และให้ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมการส่งเสริมทักษะชีวิตด้วยการจัดการเรียนรู้เชิง

สร้างสรรค์ผ่านเคร่ืองมือปัญญาประดิษฐ์ 

3. ผู้วิจัยให้รหัสการเข้าร่วมกลุ่มโปรแกรมฯผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App ให้นักเรียนทุกคนเข้าร่วมกลุ่ม 

สําหรับการปฏิบัติภารกิจที่มอบหมายระหว่างการเข้ารับโปรแกรมฯ ซึ่งทุกการเข้าร่วมกิจกรรมและการปฏิบัติ

ตามภารกิจมีแต้มสะสมผ่านระบบออนไลน์ หลังส้ินสุดโปรแกรม สมาชิกท่ีมีแต้มครบทุกภารกิจจะได้รับรางวัล 

ข้ันดําเนินการ  

จินตนาการ (Imagine) :  

1.ผู้วิจัยให้นักเรียนน่ังเป็นวงกลม 1 วง จากน้ันผู้วิจัยชักชวนให้นักเรียนนึกถึงประสบการณ์ในชีวิตของตนเอง 

ตั้งแต่จําความได้จนถึงปัจจุบันในประเด็นดังนี้ “สิ่งที่ตนเองภาคภูมิใจ จุดแข็ง และจุดอ่อนของตนที่ต้องการ

พัฒนา” และให้นักเรียนแต่ละคนนําเสนอ “สิ่งที่ตนเองภาคภูมิใจ จุดแข็ง และจุดอ่อนของตนที่ต้องการ

พัฒนา” ภายในเวลา 1 นาที จากนั้น ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละคนสะท้อน “จุดแข็ง และจุดอ่อนของเพื่อนท่ี

สามารถพัฒนาได้” วนเป็นวงกลมไปตามลําดับการนั่งจนครบทุกคน เช่น ลําดับที่ 1 นักเรียน A เพื่อนๆคิด

ว่า “จุดแข็ง และจุดอ่อนของเพื่อนที่สามารถพัฒนาได้ ของนักเรียน A” มีอะไรบ้าง โดยกําหนดให้นักเรียน

ทุกคนร่วมกันสะท้อนข้อมูลดังกล่าวให้เพื่อน ภายในเวลา 1 นาที ทําเช่นนี้เป็นวงกลมตามลําดับการนั่งจน

ครบทุกคน  

2.ผู้วิจัยตั้งประเด็นคําถามให้ได้คิดว่า “หากต้องสร้างภาพ 1 ภาพ แทนสิ่งที่ตัวเองเป็นในปัจจุบันจะสร้าง

ภาพอะไร” โดยสามารถสร้างภาพดังกล่าวได้อย่างอิสระ 

สร้าง (Create) : 

นักเรียนสร้างภาพที ่มีเสียง ด้วยแอพ

พลิเคชัน Canva Pro ที ่สามารถส่ือ

ความหมายแทนความเป็นตัวตนและ

บันทึกเสียงลงในภาพเพื่อใช้เสียงของตน

เป็นผู้บรรยายถึงรายละเอียดเกี่ยวกับ

ภาพที่ตนสร้างขึ้น และบอกเล่าถึงความ

ภาคภูมิใจในตนเอง จุดแข็ง จุดอ่อนของ

ตนเองที่ต้องการพัฒนา และจะพัฒนา

อย่างไร ตัวอย่างการ prompt  เช่น ….. 

เป็นประโยคหรือคําที่สื่อและสอดคล้อง

กับท่ีเสนอไว้ 

เล่น (Play) :  

ใ ห ้ น ั ก เ ร ี ย น ท ุ ก ค น จ ั บ คู่

แลกเปลี่ยนกัน ให้กําลังใจกัน

และกัน ด้วยการนําภาพที ่มี

เสียงมาเป็นตัวแทนของตนเอง

ในการชื ่นชมและให้กําลังใจ

นักเรียนคนอ่ืนๆ  

แบ่งปัน (Share) :  

ผู้วิจัยชักชวนให้นักเรียนทุกคน 

ร่วมกันบอกเล่าถึงความรู ้สึก

หลังจากการแลกเปลี ่ยนการ

ชื่นชมและให้กําลังใจ เพื่อให้

เห ็นถ ึ งความภาคภ ูม ิ ใจใน

ตนเองที ่หลากหลายและเป็น

เอกลักษณ์ในแต่ละบุคคล 
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(Reflect) สะท้อนคิด: ผู้วิจัยสะท้อนประโยชน์ของการเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่น ผ่านการตั้งคําถามให้

เกิดการตกตะกอนความรู้ด้วยตนเอง ดังน้ี 

1.นักเรียนอธิบายความรู้สึกอย่างไร เม่ือได้ทบทวนถึงความภาคภูมิใจท่ีมีต่อตนเอง 

2.อธิบายส่ิงท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ และประโยชน์ท่ีได้รับจากกิจกรรมน้ี 

โดยให้นักเรียนตอบคําถามสะท้อนคิด ท้ัง 2 ข้อ ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App 

 

ข้ันสรุป  

ผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติม หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 1 I am proud of myself ทําให้นักเรียนได้

สํารวจ และทําความรู้จักตนเองมากขึ้น รับรู้ถึง คุณค่า ความสามารถของตนเองและผู้อื่น พร้อมทั้งนํานักเรียน

เข้าสู่การใช้ Metaverse ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App เพื่อศึกษาในประเด็น “รู้จักกับสารเสพติด” และ 

“โทษพิิษภััยและอัันตรายจากยาเสพติิด” ผู้วิจัยสรุปความรู้และสาธิตวิธีการใช้ Metaverse เพิ่มเติม พร้อมท้ัง

มอบแหล่งข้อมูลให้นักเรียน ได้เรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อนําสิ่งที่ได้เรียนรู้จาก Metaverse ในประเด็น “แค่ Say 

NO” มาต่อยอดในกิจกรรมคร้ังท่ี 2 That sounds great, but … อีกท้ังมอบหมายภารกิจ ดังน้ี 

1. ผู้วิจัยมอบหมายภารกิจผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App โดยให้นักเรียนใช้รหัสที่ผู้วิจัยแจกให้สําหรับการ

เข้าสู่ห้องกิจกรรม เพ่ือปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมาย ในประเด็น “เราจะเป็นส่วนหน่ึงท่ีช่วยให้สังคมปลอดสารเสพ

ติดได้อย่างไร” 

2. ผู้วิจัยแจกลิงค์สําหรับเข้า Metaverse ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App เพื่อศึกษาในประเด็น “แค่ Say 

NO” เป็นการมอบแหล่งข้อมูลให้นักเรียน ได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแอพพลิเคชัน Spatial เพื่อนําสิ่งที่ได้เรียนรู้

จาก Metaverse ในประเด็น “แค่ Say NO” มาต่อยอดในกิจกรรมคร้ังท่ี 2 That sounds great, but …  
 
ส่ือ/อุปกรณ์ 

1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนตัวของนักเรียน เช่น Ipad , tablet , โทรศัพท์มือถือ 

2. แอพพลิเคชัน Canva Pro สําหรับการสร้างภาพมีเสียง 

3. สื่อการเรียนรู้ ชิ้นที่ 1 เนื้อหาสาระสําหรับแพลตฟอร์ม Metaverse ประเด็น “รู้จักกับสารเสพติด” โดยใช้

งานผ่านแอพพลิเคชัน Spatial 

4. สื่อการเรียนรู้ ชิ้นที่ 2 เนื้อหาสาระสําหรับแพลตฟอร์ม Metaverse ประเด็น “โทษพิิษภััยและอัันตรายจาก

ยาเสพติิด” โดยใช้งานผ่านแอพพลิเคชัน Spatial 

5. สื่อการเรียนรู้ ชิ้นที่ 3 เนื้อหาสาระสําหรับแพลตฟอร์ม Metaverse ประเด็น “แค่ Say NO” โดยใช้งาน

ผ่านแอพพลิเคชัน Spatial 

6. แพลตฟอร์ม ClassPoint App สําหรับตอบคําถามในประเด็น “เราจะเป็นส่วนหน่ึงท่ีช่วยให้สังคมปลอดสาร

เสพติดได้อย่างไร” 
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การประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 

2. การตอบคําถามในข้ันสะท้อนคิด 

3. ประเมินจากการแสดงเหตุและผลในภารกิจ “เราจะเป็นส่วนหน่ึงท่ีช่วยให้สังคมปลอดสารเสพติดได้อย่างไร”
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ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 1 

เน้ือหาสาระสําหรับแพลตฟอร์ม Metaverse ประเด็น “รู้จักกับสารเสพติด” 

สารเสพติด หมายถึง สารเคมี วัตถุชนิดใดๆ ซึ่งเมื่อเสพเข้าสู่ร่างกายไม่ว่าจะโดยรับประทาน ดม สูบ 

ฉีดหรือด้วยประการใดๆ แล้วทําให้เกิดผลต่อร่างกายและจิตใจในลักษณะสําคัญ เช่น ต้องเพิ่มขนาดการเสพ

เรื่อยๆ มีอาการถอนยาเมื่อขาดยา มีความต้องการเสพทั้งร่างกายและจิตใจอย่างรุนแรงอยู่ตลอดเวลา และ

สุขภาพโดยทั่วไปจะทรุดโทรมลง และให้รวมถึงพืชหรือส่วนต่างๆ ของพืชที่เป็นหรือให้ผลผลิตเป็นสารเสพติด

ให้โทษ หรืออาจใช้ผลิตเป็นสารเสพติดให้โทษ และสารเคมีที่ใช้ในการผลิตสารเสพติดให้โทษตามกฎหมายว่า

ด้วยสารเสพติดให้โทษ วัตถุออกฤทธ์ิ ต่อจิตประสาท และ สารระเหย 

สุราหรือแอลกอฮอล์ เป็นสารเสพติดที่มีทั้งคุณและโทษ เมื่อดื่มแล้วจะทําให้เกิดผลต่อระบบประสาท 

ส่วนกลางโดยโทษของสุรานั้นอาจมีตั้งแต่ขั้นเบาไปจนถึงขั้นรุนแรงอย่างเช่น เสียการทรงตัว พูดไม่ชัด และท่ี

รุนแรง คือ หมดสติ ดังน้ัน สุราจึงถูกควบคุมท้ังการจําหน่าย และการผลิต จากกฎหมายอย่างเคร่งครัด 

“บุหร่ี” คือ “ยาสูบ” หรือ “ผลิตภัณฑ์ ยาสูบ” หมายความว่า ผลิตภัณฑ์ที่มีส่วน ประกอบของใบ

ยาสูบหรือพีช นิโคเทียนา ทาแบกกุ้ม (Nicotiana tabacum) และให้ความหมายรวมถึงผลิตภัณฑ์อื่นใดที่มี 

สารนิโคตินเป็นส่วนประกอบ ซึ่งบริโภคด้วยวิธี สูบ ดูด ดม อม เคี้ยว เป่า กิน หรือพ่นเข้าไปในปาก จมูก ทา 

หรือโดยวิธีอ่ืนใด เพ่ือให้ได้ผลเช่นเดียวกัน (ตามพระราชบัญญัติ ควบคุมผลิตภัณฑ์ยาสูบ พ.ศ.2560) 

บุหรี่มีคุณสมบัติเป็นสารเสพติด ผลิตมาจากใบยาสูบตากแห้ง มีชื่อทางวิทยาศาสตร์ว่า Nicotiana 

tabacum เป็นพืชในตระกูล Solanaceae นําไปผ่านกระบวนการทางเคมี และมีการเพิ่มสารอื่นๆ โดยมี

ส่วนประกอบของ "นิโคติน" นิโคตินในควันบุหรี่ที่ผู้สูบได้รับเข้าไปในร่างกายทําให้เกิดการเสพติดเช่นเดียวกับ

เฮโรอีน เมื่อมีการสูดควันบุหรี่เข้าไป นิโคตินจะถูกดูดซึมอย่างรวดเร็วเข้าสู่กระแสเลือด และสมองภายใน 10 

วินาที โดยจะกระตุ้นให้หลั่งสารสื่อประสาทในสมอง คือ dopamine ทําให้เกิดอารมณ์แห่งความสุข และ 

Norepinephrine ทําให้เกิดการตื่นตัว มีพลัง มีสมาธิ ลดความรู้สึกซึมเศร้า เมื่อหยุดสูบบุหรี่ปริมาณของสาร

สื่อประสาทเหล่านี้จะลดลง ทําให้อารมณ์แห่งความสุขของผู้สูบบุหรี่หายไป จึงเกิดความต้องการเสพ ทั้งทาง

ร่างกายและจิตใจโดยไม่สามารถหยุดเสพได้ (dependence) ดังนั้นผู้สูบจึงต้องแสวงหาบุหรี่มาสูบต่อไปเรื่อยๆ 

(craving) เพื่อบรรเทาอาการถอนนิโคติน (withdrawal symptoms)ได้แก่ กระวนกระวายหงุดหงิดง่าย ไม่มี

สมาธิ หิวบ่อย นํ้าหนักขึ้น และต้องเพิ่มปริมาณการสูบมากขึ้นจึงให้ผลเท่าเดิม (tolerance)นอกจากน้ี

ภาวะการเสพติดทางจิตใจ คือ ทัศนคติ ความเช่ือ ความรู้สึกที่มีต่อการสูบบุหรี่ว่าบุหรี่ทําให้คลายความเครียด 

ลดความวิตกกังวล ทําให้มีสมาธิ และภาวะการเสพติดทางสังคม หรือนิสัยความเคยชินเกิดจากการที่ผู้สูบบุหร่ี

ได้สร้างความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมประจําวันกับการสูบบุหรี ่ กระทรวงสาธารณสุขของประเทศ

สหรัฐอเมริกา จัดบุหร่ีเป็นยาเสพติดประเภทหน่ึง แต่ปัจจุบันประเทศไทย จัดบุหร่ีให้เป็นสารเสพติด 
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สารเสพติด รายละเอียด การออกฤทธ์ิ/อาการ 

บุหร่ี ยาเส้นหรือยาปรุง ซึ ่งม้วนด้วย

กระดาษหรือวัตถุที่ทําขึ้นใช้แทน

กระดาษ หรือใบยาแห้ง หรือยา

อัด 

กระต ุ ้ นระบบประสาท  โดย

นิโคตินกระตุ ้นหัวใจให้ทํางาน

หนัก ผู ้สูบจะมีอาการตาแห้งตา

แดง ร ิมฝ ีปากแห ้งเข ียว เ ล็บ

เหลือง ฟันมีคราบดํา ลมหายใจมี

กลิ่นเหม็น หลอดลมอักเสบ เสียง

แหบ 

บุหร่ีมือสอง การสูดดมควันบุหรี่จากผู้อื่น โดย

ที่เราไม่ได้เป็นผู้สูบบุหรี่ ซึ่งในควัน

บุหรี่นี้มีสารเคมีชนิดต่างๆ ปนอยู่

ถึงประมาณ 7,000 ชนิด และเป็น

สารก่อมะเร็งประมาณ 70 ชนิด 

ออกฤทธิ์เหมือนกับบุหรี ่ ซึ ่งผู ้ท่ี

ได้รับควันบุหรี ่ สามารถเกิดโรค

ต่างๆ เช่นเดียวกับผู้สูบบุหร่ี แต่ใน

อัตราที่สูงกว่า เนื่องจากผู้สูบบุหร่ี

มือสอง สูดดมควันเข้าไปลึกมาก 

โดยไม่มีการพ่นออกมา 

บุหร่ีมือสาม ละอองสารพิษจากควันบุหร่ี ซ่ึง

ตกค้างเกาะติดตามสิ ่งต่างๆใน

สถานท ี ่ท ี ่ม ีการส ูบบ ุหร ี ่  เช่น 

เสื ้อผ้า เส้นผม ผิวหนัง ผ้าม่าน 

พรม เบาะ ที่นอน ช่องแอร์ เป็น

ต้น ซึ่งรู้สึกได้จากกลิ่นที่ยังอวลอยู่

ในห้อง หรือจาก ตัวผู้สูบเอง สาร

ในควันบุหรี ่มือสามเป็นสารพิษ

ร้ายแรง โลหะหนัก เช่น ตะกั่ว ไซ

ยาไนต์ นิโคติน สารหนูและยังมี

ฝุ ่นละออง 2.5 PM ที ่ถูกปล่อย

ออกมาปริมาณมาก ซึ่งก่อมะเร็ง

ได้ โดยกลุ่มที่มีความเสี่ยงสูง คือ 

เด ็กเล ็ก ท ี ่ม ี โอกาสซ ึมซ ับฝุ่น

ละอองและสารพิษมากกว่าผู้ใหญ่

ถึง 2 เท่า เนื ่องจากเด็กเล็กมัก

หายใจใกล้พื ้นผิวสิ ่งของต่างๆ 

ออกฤทธ์ิเหมือนกับบุหร่ี 
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สารเสพติด รายละเอียด การออกฤทธ์ิ/อาการ 

คลานเล่นตามพื้นที่มีสารพิษ หรือ

นําสิ่งของสกปรกเข้าปาก จึงเสี่ยง

ได้รับอนุภาคโลหะหนัก สารก่อ

มะเร็งและสารกัมมันตรังสี ซึ่งเป็น

อันตรายอย่างย่ิง 

บุหร่ีไฟฟ้า เป็นยาสูบชนิดใหม่ โดยผู ้สูบจะ

ได้รับสารนิโคตินเหลวที ่ระเหย

ด้วยความร้อนจากไฟฟ้าเข ้าสู่

ร่างกาย การสูบบุหรี ่ไฟฟ้า เป็น

การนําสารเสพติดเข้าสู ่ร่างกาย

เช่นเดียวกับการสูบบุหรี่ แต่ไม่มี

การเผาไหม้ยาส ูบ นอกจากน้ี 

บ ุ หร ี ่ ไฟฟ ้ าจ ั ด เป ็ นอ ุ ปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ชนิดหนึ ่ง ซึ ่งใช้

แบตเตอรี่ในการทํางานเพื่อสร้าง

ความร้อนให้กับนํ้ายาบุหรี่ไฟฟ้า 

(E-Liquid หรือ E-Juice) จนเกิด

ไอนํ ้าที ่ประกอบด้วยสารต่างๆ 

เช่น นิโคติน โพรไพลีนไกลคอลกลี

เซอรีน นํ ้า สารแต่งกลิ ่นและรส

เมื ่อเปิดเครื ่องจะมีไฟสีแดงข้ึน

พ ร ้ อ ม ก ั บ ก า ร ท ํ า ง า น ข อ ง

แบตเตอรี่ทําให้เกิดความร้อนจน

นํ้ายา ที ่บรรจุอยู ่ ภายในระเหย

ขึ้นมาเป็นควัน เมื ่อสูบเข้าไปใน

ปอด ร่างกายจะรับนิโคตินก่อนท่ี

จะถูกพ่นออกมา ปัจจุบันศูนย์

ควบคุมโรคของประเทศสหรัฐฯ 

(CDC) พบว่า การเจ็บป่วยด้วยโรค

ปอดอักเสบ รุนแรงสัมพันธ์กับ

การสูบบุหรี ่ไฟฟ้า ถึง 450 ราย 

กระต ุ ้ น ระบบประสาท จาก

นิโคตินเหลว ทําให้เกิดอาการมึน

งง กระตุ ้นอัตราการทํางานของ

หัวใจ ทําให้หัวใจต้องทํางานหนัก

ขึ้นและเกิดภาวะหัวใจวายได้ เส้น

เลือดในสมองแตก มีความผิดปกติ

ทางอารมณ์ สมาธิ และความคิด 

ปัญหาของระบบภูมิคุ ้มกันของ

ร่างกาย นอกจากนี ้การใช้บุหร่ี

ไฟฟ้า อาจมีอ ันตรายหากผู ้ใช้

ได้รับปริมาณนิโคตินเกินขนาด

รวมทั้งการระเบิดของบุหรี่ไฟฟ้าท่ี

ปรากฏเพิ่มขึ้นตามสื่อต่างๆ และ

การได้รับสารปนเปื้อนจากโลหะ

หนัก เช่น นิกเกิล ดีบุก ตะก่ัว ของ 

อุปกรณ์ ตลอดจนสารเคมีที ่เป็น

อ ั น ต ร า ย  เ ช ่ น  ส า ร ห นู

ฟอร์มาร์ลดีไฮด์ ไดอะซิทิล ซ่ึง

ล้วนเป็นอันตรายจนถึงแก่ชีวิตได้ 
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สารเสพติด รายละเอียด การออกฤทธ์ิ/อาการ 

การสูบบุหรี่ไฟฟ้า จึงอันตรายไม่

แตกต่างจากบุหร่ีธรรมดา 

เคร่่ืองด่ืมแอลกอฮอล์์ 

(สุุรา, เบีียร์์, ไวน์์, 

สาโท ฯลฯ) 

เป็นเครื่องดื่มที่เกิดจากการหมัก

ผักผลไม้ หรือผลิตภัณฑ์พืชชนิด

ต่างๆ แล้วแต่งกลิ่น เป็นเครื่องด่ืม

ท่ีมีเอทิลแอลกอฮอล์ผสมอยู่ 

กดระบบประสาทส่วนกลาง กด

จิตใต้สํานึกที่ควบคุมตนเอง ทําให้

ไม่สามารถยับยั้งตนเองได้จึงอาจ

แสดงอาการบางอย่างออกมา เช่น 

ด ุร ้าย พ ูดมาก ทะเลาะว ิวาท

นอกจากนี้ยังมีอาการหน้าแดง ตัว

แดง ความดันโลหิตสูง หัวใจเต้น

แรง และหากดื ่มในปริมาณมาก

แอลกอฮอล์จะกดสมองบริเวณ

อื่นๆ ทําให้เสียการทรงตัว พูดไม่

ชัดหมดสติ ถ้าบริโภคต่อเนื่องเป็น

ระยะเวลานานจะทําให้เกิดการ

เสพติดทั้งทางร่างกายและจิตใจ 

เป็นโรคพิษสุราเรื้อรัง ทําลายตับ

และสมอง สติปัญญาเสื่อม จิตใจ

ผิดปกติ กระเพาะอาหารอักเสบ 

ร่างกาย สูบผอม และเป็นโรคตับ

แข็งได้ 

กัญชา (cannabis sativa) พืชกัญชาชนิด cannabis sativa  

เป็นพืชล้มลุกจําพวกหญ้า ต้นสูง

ประมาณ 2-4 ฟุต ใบแตกเป็น

แฉกคล้ายใบสัมปะหลังหรือใบ

ละหุ่ง ริมใบทุกแฉกมีลักษณะเป็น

จักๆ ใบหนึ่งมีราว 5-8 แฉก ใน

ก้านเดียวกัน ออกดอกตามง่ามก่ิง

ก้าน จัดอยู ่ในกลุ ่มยาเสพติดให้

โ ท ษ ใ น ป ร ะ เ ภ ท  5  ต า ม 

พระราชบัญญัติยาเสพติดให้โทษ 

พ.ศ.2522 ในกัญชามีสารเคมี 

cannabinoids อยู ่จํานวนหน่ึง 

ฤทธ ิ ์ของก ัญชาเม ื ่อเสพเข ้า สู่

ร่างกาย จะแทรกซึมเข้าสู่กระแส

เลือดอย่างรวดเร็วภายใน 2-3 

นาท ี  และจะออกฤทธ ิ ์ ต ่อ จิต

ประสาทได้ส ูงส ุดถึง 1 ชั ่วโมง 

อาการโดยทั ่วไปจะเซื ่องซึมลง

อย่างช้าๆ แต่บางรายก็ลดลงอย่าง

รวดเร็ว ผู ้เสพกัญชาจะมีอาการ

เคลิ้มจิต (euphoric “high” or 

“stoned”) โดยในขั้นต้นๆ มักจะ

เป็นอาการกระตุ้นประสาท และ

บางคนจะมีอาการตึงเครียดทางใจ
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สารเสพติด รายละเอียด การออกฤทธ์ิ/อาการ 

โดยสารสําคัญในกลุ่มนี ้ที ่เชื ่อว่า

ออกฤทธิ์ต่อจิตและประสาท คือ 

d9- tetrahydrocannabinol 

(thc) และสารดังกล่าวจัดอยู่ใน

กลุ ่มวัตถุที ่ออกฤทธิ ์ต่อจิตและ

ประสาทในประ เภท 1  ตาม 

พระราชบัญญัติวัตถุออกฤทธิ์ต่อ

จิตและประสาท พ.ศ.2518 การ

ค้นคว้าเก ี ่ยวกับฤทธิ ์ของ thc 

นําไปสู่การผลิตยา dronabinol 

(marinol) ซึ่งมีส่วนผสมของ thc 

สําหรับใช้ในผู้ป่วยมะเร็งที่รักษา

ด้วยว ิธ ี เคมีบ ําบัดเพื ่อป้องกัน

อาการคลื่นไส้ อาเจียน และทําให้

เพิ ่มความอยากอาหารในผู ้ป่วย

เอดส์ 

หรืออาการกังวล ต่อมาก็มีอาการ

เคลิ้มจิตเคลิ้มใจ ทําให้ผู้สูบรู้สึกว่า 

บรรยากาศทั ่วๆ ไปเง ียบสงบ 

จากน ั ้ นม ั กจะม ี ปฏ ิ ก ร ิ ย า ท่ี

เปลี่ยนแปลงอย่างกะทันหัน เดี๋ยว

หัวเราะลั่นเดียวสงบ เพราะฉะน้ัน

อาการเคลิ ้มจิตจึงควรเร ียกว่า 

“อาการบ้ากัญชา″ มากกว่า 

อาการอื่นๆ ที่พบคือ ผู้เสพจะรู้สึก

ล่องลอย ปากแห้ง สับสน อยาก

อาหาร ชีพจรเพิ่มขึ้น ตาแดงข้ึน

ในขณะที ่ เสพยา หากเสพเป็น

ประจําจะทําให้สุขภาพเสื ่อมลง 

ได้แก่โรคหลอดลมอักเสบ ไซนัส

อ ักเสบทางเด ินหายใจอ ักเสบ 

ตะคริว ท ้องร ่วง โดยรวมแล้ว 

กัญชามีฤทธิ ์ทางเภสัชว ิทยาท่ี

คล้ายกับพวกยากระตุ้นประสาท 

(st imulant )  ยากดประสาท 

(depressant) ยาหลอนประสาท 

(hal luc inogen) ยาแก ้ปวด 

(analgesic) และยาที่ออกฤทธิ์ต่อ

จิตประสาท(psychotomimetic) 

หลายประการในยาตัวเดียวกัน มี

รายงานการวิจัยว่า lsd มีฤทธิ์ต่อ

จิตประสาทสูงเป็น 160 เท่าของ 

thc และในขนาดใช ้ท ี ่ต ํ ่ าแล้ว 

ก ัญชาและแอลกอฮอล ์ม ีฤทธ์ิ

คล้ายกัน คือในขั้นต้นนั้น ทั้งสอง

ตัวม ีฤทธิ ์กระตุ ้นประสาท แต่

หล ั งจากน ั ้ นจะม ีฤทธ ิ ์ กล ่อม

ประสาท 
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สาเหตุของการใช้สารเสพติด 

สาเหตุท่ีทําให้คนติดสารเสพติดมีอยู่ด้วยกันหลายสาเหตุ คือ 

1. เพื่อหนีความทุกข์ใจ โดยเฉพาะเด็กวัยรุ่นที่มีปัญหาในครอบครัวนั้นจะขาดความรัก ความอบอุ่น 

ครอบครัวแตกแยกหรือทะเลาะเบาะแว้งกันเป็นประจํา ตลอดจนมีปัญหาทางด้านการเรียน ปัญหาความรักจะ

ส่งผลให้วัยรุ่นหาทางออก โดยการใช้สารเสพติดเพ่ือระงับความทุกข์ใจท่ีเกิดข้ึน 

2. ความอยากรู้อยากเห็น อยากทดลอง บางคนลองเสพตามเพื่อนเพราะกลัวเพื่อนไม่ให้เข้ากลุ่มด้วย 

ตลอดจนวัยรุ่นบางคน ก็อาจลองเสพด้วยความคึกคะนอง เพราะอยากทดลองสิ่งใหม่ๆ และคิดว่าตัวเองคงไม่

ติดง่ายๆ ซ่ึงมักส่งผลให้วัยรุ่นติดสารเสพติดได้ในเวลาต่อมา 

3. อยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีคนติดสารเสพติดหรือเป็นแหล่งท่ีมีการขายสารเสพติด ซ่ึงการท่ีวัยรุ่นอยู่ใน

สภาพแวดล้อมเช่นนี้ทําให้เห็นว่าการใช้สารเสพติดเป็นเรื่องธรรมดา เมื่อวัยรุ่นถูกชักจูงให้ลองสารเสพติดก็จะ

คล้อยตามได้ง่าย หรือบางคนอาจลองเสพสารเสพติดเองเพราะเกิดความสงสัยว่า สารเสพติดจะช่วยให้เกิด

ความสนุกสนานได้อย่างไร 

4. ถูกหลอกลวงให้ติดสารเสพติด เนื่องจากสิ่งเสพติดในปัจจุบันมักมีมาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เป็น

ลูกกวาด หรือ ท๊อฟฟ่ีเป็นแคปซูล เป็นต้น ซึ่งกรณีน้ีวัยรุ่นอาจไม่ทราบว่าสิ่งท่ีตนเสพเป็นสิ่งเสพติดชนิดร้ายแรง 

จึงทําให้ลองกินเข้าไปจนกลายเป็นคนติดยาได้ 

เมื่อทราบแล้วว่ามีสาเหตุอะไรบ้างที่มีส่วนผลักดันให้บุคคลติดสารเสพติดได้ เราจึงควรร่วมมือป้องกัน

คนที่มีพฤติกรรมเสี่ยงต่อการใช้สารเสพติด ด้วยการให้ความรักความอบอุ่น ให้ความเป็นกันเอง เพื่อเขาจะได้

กล้าเข้ามาขอรับคําปรึกษา เม่ือต้องเผชิญกับปัญหาท่ีแก้ไม่ตก  

 

เอกสารอ้างอิง       

โครงการ TO BE NUMBER ONE ในทูลกระหม่อมหญิงอุบลรัตนราชกัญญา สิริวัฒนาพรรณวดี กรมสุขภาพจิต 

กระทรวงสาธารณสุข.(2558).รู้ทันยาบ้า ฉบับปรับปรุง.พิมพ์ครั้งที่ 1.กรุงเทพฯ:สํานักงานกิจการโรง

พิมพ์ องค์การสงเคราะห์ทหารผ่านศึก ในพระบรมราชูปถัมภ์. 

ศูนย์รวมข้อมูลกัญชา กัญชง.สํานักงานคณะกรรมการอาหารและยา.(2566,4 เมษายน).กัญชา คืออะไร. 

https://cannabisinfo.fda.moph.go.th/faqs/faq-detail-1/ 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขันพื้นฐานและสํานักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพ

ติด.(2564).คู่มือ รู้คิด รู้ทัน ป้องกันยาเสพติด BE SMART SAY NO TO DRUGS (พิมพ์ครั้งที่ 2).ส่วน

ป้องกันยาเสพติดในกลุ่มเยาวชน สํานักพัฒนาการป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด สํานักงาน

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ป ้ อ ง ก ั น แ ล ะ ป ร า บ ป ร า ม ย า เ ส พ ต ิ ด ก ร ะ ท ร ว ง ย ุ ต ิ ธ ร ร ม . 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf
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ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 2 

เน้ือหาสาระสําหรับแพลตฟอร์ม Metaverse ประเด็น “โทษพิิษภััยและอัันตรายจากยาเสพติิด” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การใช้ยาเสพติดจะมีผลต่อสมอง 2 ส่วน คือ สมองส่วนคิด และสมองส่วนอยาก สมองส่วนคิดทํา

หน้าที่ควบคุมสติปัญญา ใช้ความคิดแบบมีเหตุผล ขณะที่สมองส่วนอยากเป็นศูนย์ควบคุมอารมณ์ความรู้สึก 

เวลาคนเราเสพยาเสพติด ตัวยาจะไปกระตุ้นทําให้สมอง สร้างสารเคมีชื่อ “โดปามีน” ซึ่งเป็นสารที่ทําให้มนุษย์

เกิดความรู้สึกสุข แต่ยาเสพติดทําให้สมองสร้างโดปามีนมากกว่า ที่ธรรมชาติกําหนด จนทําให้รู้สึกเป็นสุขมาก

ขึ้นกว่าปกติ สมองจึงมีการปรับตัวด้วยการลดการหลั่งสารเคมีนั้นลง เมื่อหมดฤทธิ์ของยาเสพติด จึงเสมือนว่า

ร่างกายมีอาการขาดสารโดปามีน ทําให้มีอาการหงุดหงิด หรือซึมเศร้า ส่งผลให้ผู้เสพพยายามแสวงหายามาใช้

ซํ้า ในขณะเดียวกันเมื่อใช้ยาเสพติดบ่อยๆ จะทําให้สมองส่วนคิดถูกทําลาย การใช้ความคิดที่เป็นผลจะเสียไป 

แล้วสมอง ส่วนอยากจะอยู่เหนือสมองส่วนคิด จนทําอะไรตามใจตามอารมณ์มากกว่าเหตุผล ผู้ที่ใช้ยาจึงมัก

แสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม มีอารมณ์ก้าวร้าว หงุดหงิด ไม่สามารถควบคุมตัวเองได้ หากใช้ยาเสพติด 

บ่อยครั้ง สมองจะสูญเสียความสามารถควบคุมการหลั่งโดปามีน ทําให้ไม่สามารถมีความสุขตามธรรมชาติได้ 

จนเกิดอาการทุรนทุราย เมื่ออยากมีความสุขจึงต้องพึ่งยาเสพติด สมองจึงจะหลั่งโดปามีนมามากพอจนเกิด

ความสุขได้ อาการเช่นนี้เรียกว่า “สมองติดยา” ในที่สุดก็ห้ามตัวเองไม่ได้ต้องทําทุกวิถีทางให้ได้ยาเสพติดมา

เสพ ผลสุดท้ายจะเกิดความสูญเสียอย่างรุนแรงในด้านต่างๆของชีวิต ผู้เสพไม่สามารถควบคุมตนเองได้ด้วย

สติปัญญาหรือความคิดและทําให้มีอาการทางจิตและสามารถเป็นโรคจิตเต็มข้ันได้ในท่ีสุด 
 
ผลกระทบของการใช้ยาเสพติด 

ผลกระทบต่อผู้เสพยาเสพติด 

ผลต่อร่างกาย ทรุดโทรม ใจสั่น หลอดเลือดอุดตัน ความดันโลหิตสูง หัวใจเต้นเร็วผิดปกติทําลาย

หลอดเลือดในสมอง ระบบหายใจมีปัญหา ในกรณีไอซ์ ผิวหน้าจะแห้งเสีย และเป็นแผลได้ง่ายเพราะหลอด

เลือดเปราะบางใบหน้าจะแก่กว่าวัย 
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ผลต่อระบบประสาท ตึงเครียด แต่เมื่อหมดฤทธิ์ยาจะมีอาการประสาทล้า การตัดสินใจ ช้าและ

ผิดพลาด หากใช้นานจะทําให้สมองเส่ือม ทําลายระบบการหายใจทําให้หมดสติและ ถึงแก่ความตายได้ 

ผลต่อจิตใจ ซึมเศร้า กลายเป็นโรคจิตชนิดหวาดระแวง มีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไป เช่น หวาดหว่ัน

หวาดกลัว ประสาทหลอน ซ่ึงเกิดข้ึนแล้ว อาการจะคงอยู่ตลอดไป แม้ช่วงท่ีไม่ได้เสพยาก็ตาม 

ผลต่อพฤติกรรม กระวนกระวายใจ ก้าวร้าวขึ้น เมื่อรวมกับโรคจิตชนิดหวาดระแวง คิดว่าจะมีคนมา

ทําร้าย มักจะทําร้ายผู้อ่ืนก่อน 

ผลกระทบต่อครอบครัว 

1. ขาดความรับผิดชอบต่อครอบครัวหรือญาติพี่น้อง ครอบครัวหมดความสุข และเป็นภาระ ต่อบุคคล

ในครอบครัว ทําความเดือดร้อนให้ครอบครัว 

2. ครอบครัวประสบปัญหาด้านเศรษฐกิจ 

ผลกระทบต่อสังคมหรือชุมชน 

1. เป็นท่ีรังเกียจของสังคมหรือชุมชนไม่มีใครอยากคบด้วยเข้าสังคมไม่ได้ 

2. เป็นอาชญากรเพราะผู้ติดยาต้องพยายามทุกวิถีทางท่ีจะให้ได้ยาเสพติด 

 

 

เอกสารอ้างอิง       

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขันพื้นฐานและสํานักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพ

ติด.(2564).คู่มือ รู้คิด รู้ทัน ป้องกันยาเสพติด BE SMART SAY NO TO DRUGS (พิมพ์ครั้งที่ 2).ส่วน

ป้องกันยาเสพติดในกลุ่มเยาวชน สํานักพัฒนาการป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด สํานักงาน

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ป ้ อ ง ก ั น แ ล ะ ป ร า บ ป ร า ม ย า เ ส พ ต ิ ด ก ร ะ ท ร ว ง ย ุ ต ิ ธ ร ร ม . 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf 
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 ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 3 

เน้ือหาสาระสําหรับแพลตฟอร์ม Metaverse ประเด็น “แค่ Say NO”  

 ในสังคมปัจจุบัน มีสิ่งยั่วยุมากมายที่ทําให้วัยรุ่นมีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับวัย ปัญหาทั้งเรื่อง บุหร่ี 

สุรา ยาเสพติด จนทําให้เกิดปัญหาตามมาอีกหลายเรื่อง ทั้งทะเลาะวิวาท อาชญากรรม สิ่งเหล่านี้ดูเหมือนว่า

จะมีเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ โดยเฉพาะในกลุ่มของเด็กๆ และวัยรุ่น นักวิชาการหลายแขนงต่างๆ ออกมาวิเคราะห์

และให้เหตุผลร่วมกันว่า ส่วนหนึ่งมีเหตุมาจากเด็กขาดทักษะ ที่เรียกว่า ทักษะการปฏิเสธ เพราะวัยนี้เป็นวัยท่ี

ให้ความสําคัญต่อเพื ่อน ในบางครั ้งเมื ่อมีเพื ่อนมาชักชวน ก็ไม่ได้คิดให้รอบคอบ เพราะเกรงใจ หรือ

รู้เท่าไม่ถึงการณ์ หรือ ไม่รู้จะปฏิเสธอย่างไร กลัวเพื่อนโกรธ ดังนั้น ทักษะปฏิเสธ จึงจําเป็นสําหรับวัยรุ่น โดย

จะต้องวิเคราะห์สถานการณ์ ว่ามีความเส่ียงต่อการท่ีจะเดือดร้อนหรือได้รับอันตราย โดยวิธีดังต่อไปน้ี 

ข้ันตอนการตัดสินใจ 

การตัดสินใจเป็นสิทธิส่วนบุคคล ในการเลือกท่ีจะทําหรือไม่ทํา มี 4 ข้ันตอน คือ 

1. กําหนดทางเลือกเพ่ือตัดสินใจ 

2. วิเคราะห์ผลดี-ผลเสียของทางเลือกท้ังสองทาง 

3. ตัดสินใจเลือกทางใดทางหน่ึง 

4. หาทางแก้ไขข้อเสียท่ีเกิดข้ึนจากการตัดสินใจน้ัน 

 และเมื่อวิเคราะห์สถานการณ์ ว่าต่อไปจะเป็นอย่างไร (คาดเหตุการณ์) แล้ว ตัดสินใจที่จะไม่ทําแล้ว 

จึงบอกให้คนที่มาชวนรับรู้การตัดสินใจของเราการปฏิเสธเป็นสิทธิส่วนบุคคลที่ทุกคนควรเคารพ และยอมรับ

การปฏิเสธที่ใช้ได้ผลมักเป็นการปฏิเสธในสถานการณ์ที่ถูกชวนไปกระทําในสิ่งที่ไม่เกิดประโยชน์หรือเกิด

ผลกระทบในแง่ลบตามมา จึงมีหลักในการปฏิเสธเพ่ือให้ได้ผลและไม่เสียเพ่ือน ดังน้ี 

หลักการปฏิเสธ 

1. ปฏิเสธอย่างจริงจังท้ังท่าทางคําพูดและน้ําเสียง เพ่ือแสดงความต้ังใจอย่างชัดเจน 

2. ใช้ความรู้สึกเป็นข้ออ้างประกอบเหตุผลเพราะการใช้เหตุผลอย่างเดียวมักถูกโต้แย้งด้วยเหตุผลอื่นการอ้าง

ความรู้สึกจะทําให้โต้แย้งได้ยากข้ึน เช่น ฉันไม่สบายใจเลยเพราะอาจทําให้คนเข้าใจผิดได้ 

3. การบอกปฏิเสธให้ชัดเจน เช่น ฉันไม่ไปด้วยหรอก ฉันขอไม่ไป ผมไม่ชอบ ... ฯลฯ 

4. การขอความเห็นชอบและแสดงอาการขอบคุณเมื่อผู้ชวนยอมรับและเป็นการรักษานํ้าใจของผู้ชวน เช่น  

คุณคงไม่ว่านะ คุณคงเข้าใจนะ ฯลฯ 

5. เมื่อถูกเซ้าซ้ีหรือสบประมาท ไม่ควรหวั่นไหวไปกับคําพูดเหล่านั้น เพราะจะทําให้ขาดสมาธิควรยืนยันการ

ปฏิเสธและหาทางออกโดยเลือกวิธีต่อไปน้ี 

 5.1 ปฏิเสธซ้ําโดยไม่ต้องใช้ข้ออ้างพร้อมท้ังบอกลาแล้วเดินจากไปทันที 

 5.2 การต่อรอง โดยการชักชวนให้ทํากิจกรรมอื่นทดแทน เช่น เรากลับบ้านกันดีกว่า เดี๋ยวพ่อ แม่จะ

เป็นห่วง เราไปเล่นกีฬากันดีกว่าไปห้องสมุดกันไหม พร้อมท้ังบอกลาแล้วเดินจากไปทันที 
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 5.3 การผัดผ่อน โดยการขอยืดระยะเวลาออกไป เพื่อให้ผู้ชวนเปลี่ยนความตั้งใจ เช่น เอาไว้วันหลัง

ดีกว่า  ไว้โอกาสหน้าก็แล้วกัน  ตอนนี้ยังไม่ว่างไว้ให้มีเวลาว่างก่อนนะ ฯลฯ พร้อมทั้งบอกลาแล้วเดิน

จากไปทันที 

6. ออกจากสถานการณ์น้ัน 

 หมายเหตุ หากเป็นสถานการณ์ที ่เกี ่ยวข้องกับบุคคลอื ่นๆที ่ไม่น่าไว้วางใจมากๆและอาจเป็นอันตราย  

ไม่จําเป็น ต้องรักษาน้ําใจเพียงแต่ปฏิเสธให้สุภาพแล้วออกมาจากสถานการณ์โดยเร็ว 

 

บางคร้ังผู้ชักชวนจะมีการสร้างความสับสนให้คู่สนทนามี 6 แบบ ดังน้ี 

1. การดูถูก : เอ็งกลัวใช่ไหม, ไม่กล้าน่ี 

2. การโต้แย้ง : ทําไมละ ใครๆเขาก็ทํากันท้ังน้ัน, คนรุ่นใหม่เขาทํากันอย่างน้ีทุกคนละ 

3. การข่มขู่ : จะทําหรือไม่ทํา ไป..ไปเด๋ียวน้ี, น่ีถ้าแกไม่ทํา..เจ็บแน่ 

4. การพยายามมองไม่เห็นปัญหา : ไม่มีอะไรร้ายแรงหรอก, พ่อไม่ว่าหรอก, ไม่มีใครเห็นหรอก, ไม่มีใครรู้หรอก 

 5. การอ้างเหตุผล : เธอโตแล้วนะอย่าเป็นเด็กอยู่เลย, ผมรักคุณจริงๆนะ มาเถอะ, ไม่มีใครทําอะไรคุณน่า...ผม

อยู่ท้ังคน, ทําไมต้องแคร์คนอ่ืนน่ีเป็นเร่ืองของเราสองคนเท่าน้ัน 

6. การพยายามออกนอกเร่ือง : เพ่ิงรู้ว่า..เธอโมโหแล้วสวยจังเลย 

 

คําพูดเพ่ือยุติการสร้างความสับสนให้คู่สนทนา มีดังน้ี 

1. ขอให้ฉันพูดให้จบก่อน 

2. เด๋ียวฉันพูดก่อนซิ 

3. อย่าเพ่ิงขัดจังหวะซิ..ฉันยังพูดไม่จบเลย 

4. ดี..ข้อเสนอเธอ..แต่ฟังฉันก่อนนะ 

5. ฉันเข้าใจ..แต่ให้ฉันพูดให้จบก่อนนะ 

 

 

เอกสารอ้างอิง       

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขันพื้นฐานและสํานักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพ

ติด.(2564).คู่มือ รู้คิด รู้ทัน ป้องกันยาเสพติด BE SMART SAY NO TO DRUGS (พิมพ์ครั้งที่ 2).ส่วน

ป้องกันยาเสพติดในกลุ่มเยาวชน สํานักพัฒนาการป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด สํานักงาน

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ป ้ อ ง ก ั น แ ล ะ ป ร า บ ป ร า ม ย า เ ส พ ต ิ ด ก ร ะ ท ร ว ง ย ุ ต ิ ธ ร ร ม . 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf
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กิจกรรมคร้ังท่ี 2 That sounds great, but … (เวลา 60 นาที) 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถระบุวิธีการปฏิเสธและการต่อรองเพ่ือป้องกันตนเองจากสารเสพติด 

2. เพื่อให้นักเรียนสามารถแสดงบทบาทสมมติการปฏิเสธและการต่อรองเมื่ออยู่ในสถานการณ์เสี่ยงได้อย่าง

เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู้ 

การสร้างเสริมทักษะชีวิตสําหรับป้องกันตนเองจากสารเสพติด ในองค์ประกอบ “การสร้าง

สัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น” คือ  เข้าใจมุมมอง อารมณ์ ความรู้สึกของตนเองและผู้อื่น เพื่อใช้ภาษาพูดและภาษา

กายในการสื่อสารให้ผู้อื่นทราบถึงความรู้สึกนึกคิดและความต้องการที่แท้จริงของตนได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

รวมถึงการรับรู้ความรู้สึกนึกคิดและความต้องการของบุคคลอื่น เพื่อให้สามารถวางตัวต่อสถานการณ์ต่างๆได้

อย่างเหมาะสม ทั้งนี้รวมไปถึงการสร้างความร่วมมือกับผู้อื่นได้ เช่น การเป็นผู้รับฟังที่ดี เลือกใช้ภาษาและ

ท่าทางที่เหมาะสมขณะการสื่อสาร รู้จักปฏิเสธ ต่อรองและขอความช่วยเหลือเมื่อตนอยู่ในสถานการณ์เสี่ยง 

รวมถึงการปฏิบัติตนอยู่บนบรรทัดฐานที่ดีของสังคม (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน,2554) 

จากการศึกษางานวิจัยที่มีบริบทใกล้เคียงกัน เช่น ชินวัตร คําหา และ วุธิพงศ์ ภักดีกุล (2564) ได้พัฒนา

โปรแกรมการเรียนรู้สําหรับสร้างเสริมการปฏิเสธเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ด้วยวิธีการแสดงบทบาทสมมติ ที่ใช้

เหตุผลประกอบและคําพูดที่บ่งบอกถึงความรู้สึกของตนได้ชัดเจนพร้อมทั้งรักษานํ้าใจของเพื่อนที่เป็นผู้ชักชวน 

นอกจากน้ี วีระชัย เขื่อนแก้ว , ศรีประไพ อินทร์ชัยเทพ , ชมพูนุท แสงวิจิตร , และ จิตอารี ชาติมนตรี (2561) 

ได้ส่งเสริมทักษะการปฏิเสธในกลุ่มเด็กและเยาวชน ด้วยสื่อการสอนที่สนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้แบบ

นําตัวเอง (Self-directed Learning) ในลักษณะของหนังสือการ์ตูนป๊อบอัพ ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเส้นทางของ

การนําไปสู ่การใช้สารเสพติด แนวทางการปฏิเสธ พร้อมทั ้งการประเมินตนเองในทักษะการปฏิเสธต่อ

สถานการณ์ต่างๆ 
 
สาระสําคัญ 

 การฝึกฝนการปฏิเสธและต่อรอง เมื่อเผชิญสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้สารเสพติด เช่น นักเรียนถูก

ชักชวนให้ทดลองใช้สารเสพติดจากบุคคลใกล้ชิด หรือคนแปลกหน้า เมื่อนักเรียนได้การฝึกฝนการปฏิเสธและ

ต่อรอง จะทําให้นักเรียนสามารถเลือกใช้ภาษาพูดและภาษากายในการสื่อสารสําหรับปฏิเสธและต่อรองได้

อย่างถูกต้องเหมาะสม เพ่ือหลีกเล่ียงสถานการณ์เส่ียงได้ 

 

ข้ันเร่ิมต้น  

ผู้วิจัยกล่าวทักทาย และนํานักเรียนเข้าสู่กิจกรรม Check In ผ่านการร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

เพื่อประเมินความพร้อมของนักเรียน ด้วยการพูดคุยถึงภารกิจที่ได้รับมอบหมายหลังจบกิจกรรมครั้งที่ 1 ใน

ประเด็น “เราจะเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยให้สังคมปลอดสารเสพติดได้อย่างไร” และทบทวนข้อมูลให้แก่นักเรียนหลัง
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การศึกษาด้วยตนเองจากแพลตฟอร์ม Metaverse ในประเด็น “แค่ Say NO” พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียน

ได้แจ้งถึงอุปสรรคในการปฏิบัติตามภารกิจและสอบถามข้อมูลเพ่ิมเติม 

 

ข้ันดําเนินการ 

จินตนาการ (Imagine): เร่ิมต้นด้วยการให้นักเรียน ดูวีดิทัศน์สถานการณ์ถูกชักชวนให้ทดลองใช้สารเสพ

ติด และผู้วิจัยกระตุ้นให้เกิดจินตนาการด้วยคําถาม “หากตนต้องเป็นบุคคลในวีดิทัศน์ จะทําอย่างไร” โดย

สุ่มถามนักเรียนผู้สมัครใจ จํานวน 2 – 3 คน จากนั้นผู้วิจัยแสดงภาพ “สถานการณ์ถูกชักชวนให้ทดลองใช้

สารเสพติด” ท่ีสร้างผ่านเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ จํานวน 4 ภาพ และให้นักเรียนแต่ละคนเลือก 1 ภาพ ท่ี

ตนเองคิดว่าท้าทายและอยากลองทดลองเผชิญกับสถานการณ์ดังกล่าว ซึ่งภาพที่เลือกเป็นการกําหนดกลุ่ม

ให้แก่นักเรียน อีกท้ังยังเป็นโจทย์ประจํากลุ่มด้วย 

สร้าง (Create): 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนําความรู้ท่ี

ได ้จากการเร ียนร ู ้ด ้วยตนเองผ ่าน

แพลตฟอร์ม Metaverse ในประเด็น 

“แค ่  Say NO” มาร ่ วมก ันระดม

ความคิดสร้างบทสนทนาสําหรับใช้ใน

การแสดงบทบาทสมมติ กรณีเมื ่อตน

ต้องหลีกเลี่ยงจากสถานการณ์เสี่ยงต่อ

การใช้สารเสพติด (โจทย์ประจํากลุ่ม)

โดยระหว ่ า งการสร ้ า งบทสนทนา

ดังกล่าว ผู ้ว ิจ ัยจะคอยให้คําแนะนํา

เกี่ยวกับใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ คือ 

Chat GPT 4.0 ในการเขียน prompt 

เพื่อมาสนับสนุนในการเป็นแหล่งสืบค้น 

และเสนอชุดความคิดที่ทําให้บทสนทนา

สําหรับการแสดงบทบาทสมมติมีความ

น่าสนใจและแปลกใหม่มากขึ้น โดยเม่ือ

ได้แนวทางการแสดงบทบาทสมมติจาก

การใช้ Chat GPT 4.0 แล้ว ผู้วิจัยชวน

นักเรียนแต่ละกลุ่มให้คิดต่อว่านอกจาก

สิ่งท่ี Chat GPT 4.0 เสนอมายังมีวิธีอ่ืน

อีกหรือไม่ ที่เหมาะสมในบริบทของเรา 

และมีความเป็นไปได้ที่จะนํามาใช้ได้จริง

เล่น (Play) :  

ให้นักเร ียนแต่ละกลุ ่มแสดง

บ ท บ า ท ส ม ม ต ิ จ า ก ก า ร

หลีกเลี ่ยงสถานการณ์เสี ่ยงท่ี

เป็นโจทย์ประจํากลุ่ม กลุ่มละ 

5 นาที  

แบ่งปัน (Share) : ผู้วิจัยเปิด

โอกาสและสร้างบรรยากาศ

การเร ียนร ู ้ร ่วมก ันผ ่านการ

แ ล ก เ ป ล ี ่ ย น ค ว า ม ค ิ ด ท่ี

ห ล า ก ห ล า ย ม ุ ม ม อ ง จ า ก

น ั ก เร ี ยนในกล ุ ่ มอ ื ่ นๆ  ถึ ง

แนวทางการปฏิเสธหรือต่อรอง

ที ่แตกต่างไปจากการแสดง

บทบาทสมมติของแต่ละกลุ่ม 

โดยเป็นการแสดงความคิดเห็น

ร่วมกันกลางห้องเรียน ด้วย

นักเรียนผู้สมัครใจ จํานวน 2 – 

3 คน 
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หรือไม่ จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทํา

การซักซ้อมบทบาทสมมติดังกล่าวก่อน

ทําการแสดงจริง 

(Reflect) สะท้อนคิด  : ผู้วิจัยสะท้อนความรู้ที่สมาชิกได้รับจากกิจกรรม ผ่านการตั้งคําถามให้เกิดการ

ตกตะกอนความรู้ด้วยตนเอง ดังน้ี 

1. นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรเม่ือเป็นผู้ปฏิเสธ  

2. ท่ีผ่านมานักเรียนเคยถูกชักชวนหรือไม่ และมีวิธีการจัดการอย่างไรบ้าง  

3. หากปัจจุบันมีคนมาชักชวนนักเรียนให้ใช้สารเสพติด นักเรียนจะปฏิเสธคําชักชวนนั้นอย่างไรให้ไม่เสีย

สัมพันธภาพ 

โดยให้นักเรียนตอบคําถามสะท้อนคิด ท้ัง 3 ข้อ ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App 

 

ข้ันสรุป  

ผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติม หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 2 That sounds great, but … เกี่ยวกับการ

ปฏิเสธเพื่อป้องกันตนเองจากสารเสพติด อีกทั้งให้นักเรียนดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน Artivive พร้อมแนะนํา

วิธีการใช้งาน สําหรับปฏิบัติภารกิจและเรียนรู้แหล่งข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการกับอารมณ์และความเครียด

สําหรับต่อยอดใน กิจกรรมคร้ังท่ี 3 Navigating triggers without substances ดังน้ี 

1. ผู ้วิจัยมอบหมายภารกิจ ด้วยการแจกภาพ Augmented reality (AR) โดยใช้งานผ่านแอพพลิเคชัน 

Artivive สําหรับการฝึกฝนทักษะการปฏิเสธด้วยตนเอง ภายใต้การจําลองสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้สารเสพ

ติด  

 

ส่ือ/อุปกรณ์ 

1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนตัวของนักเรียน เช่น Ipad , tablet , โทรศัพท์มือถือ 

2. สื่อการเรียนรู้ ชิ้นที่ 4 รูปภาพ “สถานการณ์ถูกชักชวนให้ทดลองใช้สารเสพติด” ที่สร้างผ่านเครื่องมือ

ปัญญาประดิษฐ์ จํานวน 4 ภาพ 

3. Chat GPT 4.0 เครื่องมือในการสนับสนุนแหล่งข้อมูล เนื่องจากการใช้งาน Chat GPT 4.0 แบบไม่เสีย

ค่าใช้จ่าย มีข้อจํากัดเร่ืองจํานวน prompt จึงต้องมีการใช้งานร่วมกับ Chat GPT 3.5 ในกรณีท่ีมีการ prompt 

ใน Chat GPT 4.0 เกินจํานวนคร้ังท่ีกําหนด 

4. สื่อการเรียนรู้ ชิ้นที่ 5 รูปภาพ Augmented reality (AR) สําหรับสแกนเพื่อปฏิบัติภารกิจและเรียนรู้

แหล่งข้อมูลเก่ียวกับการจัดการกับอารมณ์และความเครียด 

การประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 

2. การตอบคําถามในข้ันสะท้อนคิด 

3. ประเมินจากการแสดงเหตุและผลในภารกิจ “การปฏิเสธในแบบฉบับของฉัน” 
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ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 4 

รูปภาพสําหรับเป็นโจทย์ประจํากลุ่ม 

รูปภาพเก่ียวกับ “สถานการณ์ถูกชักชวนให้ทดลองใช้สารเสพติด” จํานวน 4 ภาพ 

ภาพท่ี 1 สถานการณ์เส่ียงต่อการใช้สารเสพติดในวัยรุ่นท่ีกําลังถูกกดดันจากกลุ่มเพ่ือน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 สถานการณ์เส่ียงต่อการใช้สารเสพติดในกลุ่มวัยรุ่นท่ีกําลังอยู่ในงานปาร์ต้ี 
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ภาพท่ี 3 สถานการณ์ของวัยรุ่นท่ีอยู่ในครอบครัวท่ีมีปัญหาการใช้สารเสพติดและของมึนเมา  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 สถานการณ์ของวัยรุ่นท่ีกําลังตกอยู่ในแหล่งม่ัวสุมของชุมชน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ : รูปภาพทั้ง 4 ภาพ ข้างต้น ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นผ่านเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 2 เครื่องมือ ได้แก่  

1) Chat GPT 4.0 และ 2) แอพพลิเคชัน Canva Pro 
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ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 5 

เน้ือหาสาระของ Augmented reality (AR) เพ่ือปฏิบัติภารกิจและเรียนรู้ 

แหล่งข้อมูลเก่ียวกับการจัดการกับอารมณ์และความเครียด 

ส่วนท่ี 1  ส่ือวีดิทัศน์การจําลองสถานการณ์เส่ียงต่อการใช้สารเสพติด 

 
 

ท่ีมา : https://youtu.be/KmYVQRGCbJg?si=HGh-Cqu2lHy9b4C4 

วิดีโอคลิป โครงการรณรงค์ป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติดเน่ืองในวันต่อต้านยาเสพติดโลก 2564 

หัวข้อ "คนรุ่นใหม่รู้ทันภัยยาเสพติด" ช่ือผลงาน ยาเสพติดตัวร้ายกับนายภาคภูมิ 

จัดโดย สถาบันบําบัดรักษาและฟ้ืนฟูผู้ติดยาเสพติดแห่งชาติบรมราชชนนี (สบยช.) 

การปฏิเสธในแบบฉบับของฉัน 

            

            

             

             

ส่วนท่ี 2  การสํารวจสภาวะอารมณ์ของตนเองขณะเผชิญสถานการณ์เส่ียงต่อการใช้สารเสพติด 

 จากส่ือวีดิทัศน์การจําลองสถานการณ์เส่ียงต่อการใช้สารเสพติด ดังกล่าว นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไร

บ้าง เม่ือต้องปฏิเสธการชักชวนในสถานการณ์เส่ียงน้ัน 

            

            

             

             

 

 

https://youtu.be/KmYVQRGCbJg?si=HGh-Cqu2lHy9b4C4
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ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 5.1 

การจัดการกับอารมณ์และความเครียด 

อารมณ์ คืออะไร  

อารมณ์ หมายถึง กระบวนการของความรู้สึกตอบสนองข้ันต้นของจิตต่อส่ิงเร้าท่ีกระตุ้นทางร่างกาย มี

ทั้งทางบวกและทางลบ เช่น ความโกรธ ความกลัว ความวิตกกังวล ความรัก ความชอบ ความเสียใจ ความ

พอใจ เป็น ต้น โดยอาจสังเกตได้จากสีหน้า หรือพฤติกรรม 

อารมณ์พ้ืนฐาน ท่ีควรได้รับการจัดการให้เหมาะสมในชีวิตประจําวัน ได้แก่ อารมณ์โกรธ 

อารมณ์โกรธ หมายถึง อารมณ์ที่รุนแรงหรือรู้สึกไม่พอใจ ความโกรธ เป็นอารมณ์พื้นฐานอย่างหนึ่ง ท่ี

เกิดขึ้นกับทุกคนเป็นธรรมดา เราสามารถรู้สึกได้ เมื่อเกิดอารมณ์โกรธจะมีการเปลี่ยนแปลงสภาวะในร่างกาย

หลายอย่าง เช่น หัวใจเต้นเร็วขึ้น กล้ามเนื้อตึงตัวเครียด เนื้อ ตัวสั่น ปั่นป่วนในท้อง ร่างกายมีแรงส่งสูงข้ึน 

พร้อมจะพุ่งออกไป มักขาดความระมัดระวังและตัดสินใจผิดพลาด ก่อให้เกิดอุบัติเหตุได้ง่าย และความโกรธท่ี

เรื้อรังยังเป็นสาเหตุของปัญหาสุขภาพได้ เช่น ความดันโลหิตสูงโรคหัวใจ โรคกระเพาะ และอาการปวดศีรษะ

เป็นประจํา 

วิธีหาทางออกให้กับอารมณ์โกรธ 

1. ยอมรับว่ากําลังรู้สึกโกรธ พิจารณาว่าเกิดอะไรข้ึนกับตนเอง จําเป็นต้องรู้สึกผิดหรือละอายท่ีรู้สึกโกรธ 

2. พิจารณาสาเหตุของความโกรธท่ีเกิดข้ึน โดยไม่เข้าข้างหรือตําหนิตนเองจนเกินกว่าเหตุ 

3. พยายามเปิดความคิดให้กว้างและยืดหยุ่น 

4. ตัดสินใจทําการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แล้วลองปฏิบัติ 

ข้ันตอนท่ีควรใช้เพ่ือควบคุมความโกรธ 

1. ต้ังสติให้ม่ันคง ทําใจให้สงบ ระงับอารมณ์ท่ีพลุ่งพล่านก่อนทําความตกลงหรือลงมือทําอะไร 

2. แสดงความรู้สึกและความต้องการของตนด้วยท่าทีท่ีไม่ก้าวร้าว ไม่ข่มขู่หรือละเมิดสิทธิผู้อ่ืน 

3. หาทางระบายความโกรธออก ถ้าไม่สามารถจัดการกับอารมณ์ของตนเองได้ ให้พูดคุยความรู้สึกกับคน

ใกล้ชิด 

4. อย่าเก็บความรู้สึกโกรธเคืองไว้เงียบๆตามลําพัง เพราะจะทําให้เป็นคนเครียดง่าย มีความอดทนกับ

เร่ืองต่างๆน้อยลง 

5. เปล่ียนพลังความโกรธให้เป็นพลังผลักดันในทางสร้างสรรค์ 

กิจกรรมท่ีช่วยระงับอารมณ์เม่ือโกรธ 

1. เล่นกีฬาท่ีทําให้ได้ออกแรง และอย่าเป็นการแข่งขันกับคนอ่ืนเพราะอาจจะทําให้เครียดข้ึนได้ 

2. หางานท่ีมีการออกแรงท่ีอัดแน่นออกไปอย่างเหมาะสม เช่น ถอนหญ้า ขุดดิน ซ่อมส่ิงของ 

3. ใช้การผ่อนคลายท่ีเหมาะสมกับตนเอง เช่น นับตัวเลขในใจ กําหนดลมหายใจ ผ่อนคลายกล้ามเน้ือ

หรือเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้ผ่อนคลายและต้ังสติได้ 

4. คิดเสมอว่าจะไม่ให้มีเร่ืองรุนแรงเกิดข้ึน หาทางปลดปล่อยอารมณ์อย่างสร้างสรรค์ 
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อารมณ์กลัว หมายถึง การตอบสนองทางอารมณ์ต่อการถูกคุกคามหรือภัยอันตราย นับเป็นกลไก

พ้ืนฐานในการเอาตัวรอดอย่างหน่ึง มีท้ังทางบวกและทางลบ 

เทคนิคเอาชนะอารมณ์กลัวมีอยู่ 5 ข้ันตอน 

1. เรียนรู้ทักษะการผ่อนคลายกล้ามเน้ือ หรือใช้การผ่อนลมหายใจเข้าออกจนรู้สึกผ่อนคลาย  

2. จัดลําดับสถานการณ์ท่ีทําให้รู้สึกกลัวน้อยท่ีสุด ไปจนถึงสถานการณ์ท่ีทําให้กลัวมากท่ีสุด 

3. ฝึกการเผชิญกับสถานการณ์ท่ีทําให้กลัวทีละน้อย โดยเร่ิมจากส่ิงท่ีกลัวน้อยท่ีสุดไปกลัวมากท่ีสุด 

4. รู้จักนําวิธีการน้ีไปฝึกปฏิบัติในชีวิตจริง 

5. พยายามเผชิญกับสถานการณ์ที่ทําให้เกิดความกลัวในสถานการณ์จริงซํ้าๆ หากพยายามแล้วยังไม่

สามารถเอาชนะความกลัวได้ ให้ปรึกษาจิตแพทย์ 

 

อารมณ์ซึมเศร้า ท้อแท้ หมายถึง ความรู้สึกหดหู่ ไม่แจ่มใส ไม่อยากสนใจสิ่งต่างๆแม้กระทั่งสิ่งที่เคย

ชอบเราควรทําอย่างไรกับอารมณ์ซึมเศร้า ท้อแท้ เราควรเปลี่ยนความคิดไปในทางที่ดี (ทางบวก) ซึ่งทําได้โดย

การเรียนรู ้ที ่จะเข้าใจอารมณ์ของตนเอง และ สื ่อให้ผู ้อื ่นได้รู ้ ได้แก่ พ่อแม่ เพื ่อน จิตแพทย์ ฯลฯ และ

แลกเปล่ียนความคิดเพ่ือหาทางออกท่ีเหมาะสม 

การจัดการกับความรู้สึกซึมเศร้า ท้อแท้ 

1. กําหนดเป้าหมายของภารกิจ แล้วแบ่งเป็นกิจกรรมย่อยๆ แล้วลงมือทําตามขั้นตอนจนสําเร็จทีละข้ัน

จะสร้างความรู้สึกท่ีดีว่าทําได้สําเร็จ 

2. ทํากิจกรรมท่ีชอบหรือทําแล้วจะประสบความสําเร็จ เช่น เล่นเกมคอมพิวเตอร์  

 

ความเครียด คืออะไร 

ความเครียด เป็นเรื่องของร่างกายและจิตใจ ที่เกิดการตื่นตัวเตรียม รับกับเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึง

ซ่ึงเราคิดว่าไม่น่าพอใจ เป็นเร่ืองท่ีหนักหนาสาหัสเกินกําลังทรัพยากรท่ีเรามีอยู่ หรือเกินความสามารถของเราท่ี

จะแก้ไขได้ทําให้รู้สึกหนักใจ เป็นทุกข์ และพลอยทําให้เกิดอาการผิดปกติทางร่างกายและพฤติกรรมตามไปด้วย 

ความเครียดนั้นเป็นเรื ่องที ่มีกันทุกคนจะมากหรือ น้อยขึ ้นอยู ่กับสภาพปัญหา การคิดและการประเมิน

สถานการณ์ของแต่ละคน ถ้าเราคิดว่าปัญหาที่เกิดขึ้นไม่ร้ายแรงเราก็จะรู้สึกเครียดน้อย หรือแม้เราจะ รู้สึกว่า

ปัญหานั้นร้ายแรงแต่เราพอจะรับมือไหวเราก็จะไม่เครียดมาก แต่ถ้าเรามองว่า ปัญหานั้นใหญ่แก้ไม่ไหวและไม่

มีใครช่วยเราได้ เราก็จะเครียดมาก 

ความเครียดในระดับพอดีๆจะช่วยกระตุ้นให้เรามีพลัง มีความกระตือรือร้นในการต่อสู้ชีวิต ช่วย

ผลักดันให้เราเอาชนะปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ได้ดีข้ึน แต่เม่ือใดท่ีความเครียดมีมากเกินไปจนเราควบคุมไม่ได้ 

เม่ือน้ันแหละท่ีเราจะต้องมาผ่อนคลายความเครียดกัน 
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ความเครียด เกิดจากอะไร 

ความเครียดเกิดจากสาเหตุสําคัญ คือ 

1.สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิต เช่น ปัญหาการเงิน ปัญหาการงาน ปัญหาครอบครัว ปัญหาการเรียน 

ปัญหาสุขภาพ ปัญหามลพิษ ปัญหารถติด ปัญหานํ้าท่วม ปัญหาความรัก ปัญหาความขัดแย้งระหว่างบุคคล 

ฯลฯ ปัญหาเหล่าน้ีจะเป็นตัวกระตุ้นให้คนเราเกิดความเครียดข้ึนมาได้ 

2.การคิดและการประเมินสถานการณ์ของบุคคล เราจะสังเกตได้ว่าคนที่มองโลกในแง่ดี มีอารมณ์ขัน 

ใจเย็น จะมีความเครียดน้อยกว่าคนที่มองโลกในแง่ร้าย เอาจริงเอาจังกับชีวิตและใจร้อน นอกจากนี้ คนที่รู้สึก 

ว่าตัวเองมีคนคอยให้การช่วยเหลือเมื่อมีปัญหา เช่น มีคู่สมรส มีพ่อแม่ ญาติพี่น้อง มีเพื่อนสนิทที่รักใคร่และ

ไว้วางใจกันได้ ก็จะมีความเครียดน้อยกว่าคนท่ีอยู่โดดเด่ียวตามลําพังด้วย 

ความเครียดมักไม่ได้เกิดจากสาเหตุใดเพียงสาเหตุเดียว แต่มักจะเกิดจากทั้งสองสาเหตุประกอบกัน 

คือมีปัญหาเป็นตัวกระตุ้นและมีการคิดการประเมินสถานการณ์เป็นตัวบ่งบอกว่าจะเครียดมากน้อยแค่ไหน

น่ันเอง 

การจัดการกับความเครียด 

แนวทางในการจัดการกับความเครียด มีดังน้ี 

1. หมั่นสังเกตความผิดปกติทางร่างกาย จิตใจ และพฤติกรรมที่เกิดจากความเครียด ทั้งนี้อาจใช้แบบ

ประเมินและวิเคราะห์ความเครียดด้วยตนเองก็ได้ 

2. เม่ือรู้ตัวว่าเครียดจากปัญหาใด ให้พยายามแก้ปัญหาน้ันให้ได้โดยเร็ว 

3. เรียนรู้การปรับเปล่ียนความคิดจากแง่ลบให้เป็นแง่บวก 

4. ผ่อนคลายความเครียดด้วยวิธีท่ีคุ้นเคย 

5. ใช้เทคนิคเฉพาะในการคลายเครียด 

การสํารวจความเครียดของตนเอง 

ความเครียดจะส่งผลให้เกิดความผิดปกติทางร่างกาย จิตใจและพฤติกรรม ดังน้ี 

ความผิดปกติทางร่างกาย ได้แก่ ปวดศีรษะ ไมเกรน ท้องเสียหรือท้องผูก นอนไม่หลับหรือง่วงเหงา

หาวนอนตลอดเวลา ปวดเมื่อยกล้ามเนื้อเบื่ออาหารหรือกินมากกว่าปกติ ท้องอืด ท้องเฟ้อ อาหารไม่ย่อย 

ประจําเดือนมาไม่ปกติ เสื่อมสมรรถภาพทางเพศ มือเย็นเท้าเย็น เหงื่อออกตามมือตามเท้าใจสั่น ถอนหายใจ

บ่อยๆ ผิวหนังเป็นผื่นคัน เป็นหวัดบ่อยๆ แพ้อากาศง่าย ฯลฯความผิดปกติทางจิตใจ ได้แก่ วิตกกังวล คิดมาก 

คิดฟุ้งซ่าน หลงลืมง่ายไม่มีสมาธิ หงุดหงิด โกรธง่าย ใจน้อย เบื่อหน่าย ซึมเศร้า เหงา ว้าเหว่ สิ้นหวังหมด

ความรู้สึกสนุกสนาน เป็นต้น 

ความผิดปกติทางพฤติกรรม ได้แก่ สูบบุหรี่ ดื่มสุรามากขึ้น ใช้สารเสพติดใช้ยานอนหลับ จู้จี้ขี้บ่น ชวน

ทะเลาะ มีเร่ืองขัดแย้งกับผู้อ่ืนบ่อยๆ ดึงผม กัดเล็บ กัดฟัน ผุดลุกผุดน่ัง เงียบขรึม เก็บตัว เป็นต้น 
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เทคนิคเฉพาะในการคลายเครียด 

เทคนิคเฉพาะในการคลายเครียดท่ีนําเสนอในท่ีน้ีมี 5 วิธี คือ 

1. การฝึกการหายใจ 

2. การผ่อนคลายกล้ามเน้ือ 

3. การนวดคลายเครียด 

4. การจินตนาการ 

5. การทําสมาธิ 

แต่ละวิธีมีรายละเอียดแตกต่างกันออกไป คุณไม่จําเป็นต้องฝึกทั้ง 5 วิธีก็ได้ เพียงเลือกวิธีดวิธีหนึ่งท่ี

คุณชอบ สะดวก ทําแล้วคลายเครียดได้ดีเท่าน้ันก็พอ 

เม่ือฝึกการคลายเครียดไปสักระยะหน่ึง คุณจะรู้สึกได้ว่า ตัวคุณมีการเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีข้ึน เช่น 

ใจเย็นลง สบายใจขึ้น สุขภาพดีขึ้น ความจําดีขึ้น สมาธิดีขึ้น การเรียน หรือการทํางานดีขึ้นความสัมพันธ์กับคน

รอบข้างดีข้ึน ฯลฯ 

การจัดการหรือการควบคุมอารมณ์ในชีวิตประจําวัน สามารถปฏิบัติได้ 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. สํารวจร่างกายตัวเองท่ีเกิดข้ึนในขณะน้ัน เช่น โกรธแล้วมือส่ัน วิตกกังวลแล้วใจส่ันเหง่ือออก  

2. คาดการณ์ผลดี ผลเสีย ของการแสดงอารมณ์น้ันๆออกมา 

3. ควบคุมอารมณ์ด้วยวิธีการต่างๆ เช่น หายใจเข้าออก นับ 1 - 10 ขอเวลานอก เขียนระบายอารมณ์

ในกระดาษและขยําทิ้ง เป็นต้น หลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่จะส่งผลเสียตามมามากกว่าเดิม เช่น การใช้

สารเสพติดหรือด่ืมเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอร์ เป็นต้น 

4. สํารวจความรู้สึกของตนเองอีกคร้ัง และช่ืนชมตนเอง เม่ือสามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้สําเร็จ 

 

 

เอกสารอ้างอิง       

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข.(2564).เครียด…คลายเครียด (พิมพ์คร้ังท่ี 2).โครงการ TO BE NUMBER 

ONE ในทูลกระหม่อมหญิงอุบลรัตนราชกัญญา สิริวัฒนาพรรณวดี. 

https://www.tobenumber1.net/dataservice/files/ds2-

manualAndTech/manual/56.2564%20%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B

8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%A2

%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%20(

%205.64).pdf 

มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์. (ม.ป.ป.).ใบความรู้ท่ี 1 เร่ือง เทคนิคการจัดการ

อารมณ์ต่างๆ. file:///Users/premyuda/Downloads/.  
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กิจกรรมคร้ังท่ี 3 Navigating triggers without substances (เวลา 60 นาที) 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถระบุวิธีการจัดการกับอารมณ์และความรู้สึกของตนโดยไม่พ่ึงพาสารเสพติดได้  

2. เพ่ือให้นักเรียนสามารถอธิบายส่ิงเร้าหรือตัวกระตุ้นท่ีทําให้รู้สึกอยากใช้สารเสพติด 
 
สาระการเรียนรู้ 

การสร้างเสริมทักษะชีวิตสําหรับป้องกันตนเองจากสารเสพติด ในองค์ประกอบ “การจัดการกับ

อารมณ์และความเครียด” คือ การมีความเข้าใจ รู้เท่าทันภาวะอารมณ์ สาเหตุ และรู้วิธีการจัดการกับอารมณ์

เชิงลบ ไม่ให้เกิดพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ตามมา เช่น การรู้ทันต่อภาวะอารมณ์ของตน สามารถควบคุมอารมณ์

ได้ด้วยวิธีการที่เหมาะสม สามารถสร้างแรงจูงใจ ความสุขให้แก่ตนเองได้ และมีวิธีการที่สามารถยุติความ

ขัดแย้งในกลุ่มเพ่ือนได้ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน,2554)  ซ่ึงการตอบสนองต่ออารมณ์ของ

แต่ละบุคคลล้วนแตกต่างกันไปตามสภาพจิตใจ การพัฒนาการจัดการอารมณ์ให้แก่นักเรียน จึงเป็นสิ่งจําเป็น

ต่อศักยภาพของบุคคลในการกํากับให้ตนดําเนินชีวิตไปสู่การประสบความสําเร็จในชีวิตกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ของ

แต่ละบุคคล (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน,2557 ; อ้างอิงจาก สิริลักษณ์ บัวคง , ปวีณา อ่อน

ใจเอื้อ, และ มฤษฎ์ แก้วจินดา,2566,น.40-50) ได้เสนอ 2 องค์ประกอบสําหรับการจัดการอารมณ์ในกลุ่มเด็ก

และเยาวชน คือ 1) บุคคลรู้ถึงวิธีการสร้างความสุขให้แก่ตนเองและผู้อ่ืนได้ และ 2) ความสามารถของบุคคลใน

การปรับอารมณ์และความรู้สึกต่อสถานการณ์ต่างๆ  
 
สาระสําคัญ 

 การพัฒนาการจัดการกับอารมณ์และความเครียด จะทําให้นักเรียนได้สํารวจสภาวะอารมณ์ ค้นพบ

วิธีการจัดการที่เหมาะสมกับตนเอง ให้พร้อมเผชิญกับสถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตที่อาจทําให้เกิดอารมณ์ พอใจ 

เสียใจ หรือโกรธ เพ่ือนําไปสู่การแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม 
 
ข้ันเร่ิมต้น  

1. ผู้วิจัยทักทายนักเรียน พร้อมทั้งสอบถามเกี่ยวกับความคิด อารมณ์ ความรู้สึกกับเหตุการณ์เมื่อได้ปฏิบัติ

ภารกิจจาก Augmented reality ในการจําลองสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้สารเสพติด เช่น ระหว่างที่นักเรียน

สวมบทบาทการเป็นผู้ปฏิเสธคําชักชวนให้ทดลองใช้สารเสพติด นักเรียนได้สังเกตหรือไม่ ว่าเกิดอารมณ์

อะไรบ้าง โดยสุ่มถามนักเรียนผู้สมัครใจ จํานวน 2 – 3 คน พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้นักเรียนท่ีต้องการเสนอความ

คิดเห็นหากพบอุปสรรค หรือความไม่เข้าใจเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านรูปภาพ Augmented reality 

(AR) ท่ีต้องการสอบถามเพ่ิมเติม  

2. ผู้วิจัยนํานักเรียนเข้าสู่กิจกรรม Check In โดยการให้นักเรียนหลับตา ทบทวนกับตนเอง และทําการเลือก

สภาพอากาศที่คิดว่าตรงกับสภาวะอารมณ์ของตนเอง ใน 1 อาทิตย์ที่ผ่านมา มากที่สุด ได้แก่ ภาพที่ 1 ท้องฟ้า

โปร่งอากาศแจ่มใส ภาพที่ 2 พายุฝนฟ้าคะนอง ภาพที่ 3 เมฆครึ้ม ภาพที่ 4 สายรุ้ง และภาพที่ 5 อากาศร้อน
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แห้งแล้ง เพื่อเป็นการสํารวจและประเมินระดับความเครียดของตนเอง จากนั้นผู้วิจัยเชื่อมโยงเข้าสู่กิจกรรมใน

ข้ันดําเนินการ 

ข้ันดําเนินการ 

จินตนาการ (Imagine) :  

1. ผู้วิจัยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ กลุ่มละ 5 คน  

2. ผู้วิจัยกล่าวถึงสื่อการเรียนรู้ ชิ้นที่ 5 ในภารกิจของกิจกรรมครั้งที่ 2 วิดีโอคลิป โครงการรณรงค์ป้องกัน

และแก้ไขปัญหายาเสพติดเนื่องในวันต่อต้านยาเสพติดโลก 2564 หัวข้อ "คนรุ่นใหม่รู้ทันภัยยาเสพติด"  

ชื่อผลงาน ยาเสพติดตัวร้ายกับนายภาคภูมิ จัดทําโดย สถาบันบําบัดรักษาและฟื้นฟูผู้ติดยาเสพติดแห่งชาติ

บรมราชชนนี (สบยช.) โดยใช้คําถามกระตุ้น ดังน้ี “หากย้อนเวลากลับไปก่อนที่บุคคลในสื่อจะตัดสินใจใช้

สารเสพติด เมื่อนักเรียนได้รับมอบหมายให้หาทางช่วยแนะนําแนวทางการจัดการกับอารมณ์และแนว

ทางการตักเตือนบุคคลในส่ือไม่ให้ตัดสินใจใช้สารเสพติด จะทําอย่างไรบ้าง”  

สร้าง (Create) : 

หล ังผ ู ้ ว ิจ ัยได้มอบหมายภารก ิจใน

ประเด็น “หากย้อนเวลากลับไปก่อนท่ี

บุคคลในสื ่อจะตัดสินใจใช้สารเสพติด 

เมื่อนักเรียนได้รับมอบหมายให้หาทาง

ช ่วยแนะนําแนวทางการจ ัดการกับ

อารมณ์และแนวทางการตักเตือนบุคคล

ในสื่อไม่ให้ตัดสินใจใช้สารเสพติด จะทํา

อย่างไรบ้าง” นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน

ระดมความคิด โดยการนําองค์ความรู้

จากการเรียนรู้ด้วยตนเองจากภารกิจท่ี

ได้รับมอบหมาย หลังกิจกรรมครั้งที่ 2  

และผู้วิจัยมีการให้คําแนะนําเกี ่ยวกับ

การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ อย่าง 

Chat GPT 4.0 มาสนับสนุนในการเป็น

แหล่งสืบค้นข้อมูล มาปรับใช้กับองค์

ความรู้เดิม รวมถึงสามารถสร้างสรรค์

วิธีการ/รูปแบบการนําเสนอได้อย่าง

อ ิ ส ระ  (ผ ู ้ ว ิ จ ั ยแนะน ํ า เคร ื ่ อ ง มือ

ปัญญาประดิษฐ์ท่ีช่วยสร้างสรรค์ ให้การ

นําเสนอแปลกใหม่และดึงด ูดความ

สนใจ) 

เล่น (Play):  

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนําเสนอ

แนวทางการให้ความช่วยเหลือ

บุคคลในสื่อ ในประเด็น “หาก

ย้อนเวลากลับไปก่อนที่บุคคล

ในสื่อจะตัดสินใจใช้สารเสพติด 

เมื่อนักเรียนได้รับมอบหมายให้

ห า ท า ง ช ่ ว ย แ น ะ น ํ า แ น ว

ทางการจัดการกับอารมณ์และ

แนวทางการตักเตือนบุคคลใน

สื่อไม่ให้ตัดสินใจใช้สารเสพติด 

จะทําอย่างไรบ้าง” โดยให้เวลา

ในการนําเสนอและแบ่งปัน

ความคิดเห็นจากกลุ่มอื่น กลุ่ม

ละ 5 นาที หลังจบการนําเสนอ

ให้แต่ละกลุ่มอัพโหลดไฟล์การ

น ํ า เสนอผ ่ านแพลตฟอร์ม 

ClassPoint App 

แบ่งปัน (Share) (ดําเนินการ

พร้อมกับข้ันเล่น) : 

ผู ้ว ิจ ัยสร ้างบรรยากาศการ

เร ี ย น ร ู ้ ร ่ ว ม ก ั น ผ ่ า น ก า ร

แ ล ก เ ป ล ี ่ ย น ค ว า ม ค ิ ด ท่ี

หลากหลายมุมมองจากกลุ่ม

อื่นๆ ถึงแนวทางการให้ความ

ช่วยเหลือที่แตกต่างไป โดยท่ี

ผู้วิจัยมีหน้าที่เป็นพี่เลี้ยงในการ

เรียนรู้ ซึ่งให้ตัวแทนจากแต่ละ

กลุ่ม เป็นผู้แสดงความคิดเห็น

ให้แก่กลุ่มท่ีทําการนําเสนอ 
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(Reflect) สะท้อนคิด: ผู้วิจัยสะท้อนความรู้ท่ีนักเรียนได้รับจากกิจกรรม ผ่านการตั้งคําถามให้เกิดการ

ตกตะกอนความรู้ด้วยตนเอง ด้วยคําถามดังน้ี  

1. นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรเมื่อเห็นบุคคลอื่นใช้สารเสพติดเป็นทางออกของปัญหา และผลกระทบจาการ

ใช้สารเสพติดคลายเครียดเป็นอย่างไร  

2. หากเป็นตนเองมีปัญหาตกอยู่ในสภาวะเครียด จะมีวิธีการจัดการความเครียดอย่างไรบ้าง  

3. นักเรียนทราบถึงวิธีการสร้างความสุขให้กับตนเองหรือไม่ และสร้างได้อย่างไร 

โดยให้นักเรียนตอบคําถามสะท้อนคิด ท้ัง 3 ข้อ ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App 

 

ข้ันสรุป  

ผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติม หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 3 Navigating triggers without substances 

เกี่ยวกับวิธีการจัดการกับอารมณ์และความเครียด รวมไปถึงการแนะนําเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที่รองรับการ

โต้ตอบได้หลากหลายภาษาสําหรับเป็นช่องทางในการให้คําปรึกษาหรือเป็นเพื่อนช่วยฟัง ช่วยแก้ไข เช่น  

“ใส่ใจ” (Psy Jai) เป็น Chatbot ใช้งานผ่านแอพพลิเคชัน Line เพื่อให้ความช่วยเหลือเรื่องสุขภาพจิตและ

อารมณ์ โดยเร่ิมต้ังแต่การประเมินภาวะสุขภาพจิตและให้การดูแลตามหลักจิตวิทยา เป็นต้น  

 

ส่ือ/อุปกรณ์ 

1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนตัวของนักเรียน เช่น Ipad , tablet , โทรศัพท์มือถือ 

2. Chat GPT 4.0 เคร่ืองมือในการสนับสนุนแหล่งข้อมูล 
 
การประเมินผล 

1. ผู้วิจัยประเมินความรู้ความเข้าใจของนักเรียนจากการนําเสนอกิจกรรมกลุ่ม 

2. การตอบคําถามในข้ันสะท้อนคิด 
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เอกสารอ้างอิง       

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขันพื้นฐานและสํานักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพ

ติด.(2564).คู่มือ รู้คิด รู้ทัน ป้องกันยาเสพติด BE SMART SAY NO TO DRUGS (พิมพ์ครั้งที่ 2).ส่วน

ป้องกันยาเสพติดในกลุ่มเยาวชน สํานักพัฒนาการป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด สํานักงาน

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ป ้ อ ง ก ั น แ ล ะ ป ร า บ ป ร า ม ย า เ ส พ ต ิ ด ก ร ะ ท ร ว ง ย ุ ต ิ ธ ร ร ม . 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf  

กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข.(2564).เครียด…คลายเครียด (พิมพ์คร้ังท่ี 2).โครงการ TO BE NUMBER 

ONE ในทูลกระหม่อมหญิงอุบลรัตนราชกัญญา สิริวัฒนาพรรณวดี. 

https://www.tobenumber1.net/dataservice/files/ds2-

manualAndTech/manual/56.2564%20%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B

8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%A2

%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%20(

%205.64).pdf 

 

 

 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf
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กิจกรรมคร้ังท่ี 4 On second thought (เวลา 60 นาที)  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ จากเน้ือหาสาระการเรียนรู้ ในคร้ังท่ี 1 – 3 ได้ 

2. เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนรู้จากระหว่างกิจกรรมคร้ังท่ี 1 - 3 
 
สาระการเรียนรู้ 

การสร้างเสริมทักษะชีวิตสําหรับป้องกันตนเองจากสารเสพติด ในองค์ประกอบ “การคิดวิเคราะห์ 

ตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” คือ การวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสาร สถานการณ์รอบตัว ความสามารถ

ในการประเมินจากเหตุผลที่ถูกต้อง รับรู้ถึงสาเหตุของปัญหา และหาทางเลือกพร้อมทั้งตัดสินใจแก้ปัญหาได้

อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ เช่น รู้จักวิธีการปฏิเสธการใช้สารเสพติด อย่างอ่อนน้อม ลดความขัดแย้ง 

มีการประเมินสถานการณ์เสี่ยงได้ รู ้จักวิธีการและขั้นตอนการตัดสินใจ แก้ไขปัญหาที่ถูกต้อง (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน,2554) สอดคล้องกับ (Wiwattananon,2009; Khaemmanee,2013 ; 

อ้างอิงจาก จันทร์เพ็ญ แสงเพ็ชร , ชุลิดา เหมตะศิลป์, และ ตะวัน ทองสุข,2566,น.81) การคิดวิเคราะห์ เป็น

ทักษะที่จําเป็นและควรได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้นักเรียนสามารถประเมินสถานการณ์เสี่ยงต่างๆ 

เพื่อนําไปสู่การตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม อีกทั้งยังพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน ผ่าน

วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนเกิดคําถาม และประมวลหาคําตอบด้วย

ตนเอง ซ่ึงภายในกิจกรรมครั้งท่ี 4 ผู้วิจัยมุ่งเน้นให้นักเรียนได้พัฒนาการคิดวิเคราะห์ และสังเคราะห์องค์ความรู้

ที่ตนเองได้รับจากสื่อ/ภารกิจที่มอบหมายให้ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 1 – 3 ผ่านการสร้างคําถาม

และตอบคําถามในรูปแบบเกมส์ Quizizz  
 
สาระสําคัญ 

 นักเรียนจะได้รับการฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้ความรู้ที่นักเรียนได้รับจากการ

เข้าร่วมระหว่างกิจกรรมครั้งที่ 1 - 3 ร่วมกับภารกิจและการทบทวนเนื้อหาสื่อความรู้ โดยผ่านการสร้างคําถาม

และตอบคําถามในรูปแบบเกมส์ Quizizz ซึ่งเป็นกระบวนการที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และทบทวนความ

เข้าใจเก่ียวกับเน้ือหาท่ีผ่านมา 

 

ข้ันเร่ิมต้น  

ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และนํานักเรียนเข้าสู่กิจกรรม Check In เพื่อประเมินความพร้อมของ

นักเรียน ด้วยการชักชวนให้เกิดการพูดคุยความรู้สึกต่อแพลตฟอร์ม Metaverse สําหรับการทบทวนความรู้ 

ระหว่างกิจกรรมคร้ังท่ี 1 – 3 พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สอบถามข้อมูลและอธิบายเพ่ิมเติม 
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ข้ันดําเนินการ 

จินตนาการ (Imagine): ผู้วิจัยขอให้นักเรียนทุกคนนึกถึงองค์ความรู้ ที่ได้จากการทบทวนเนื้อหาสาระใน

แพลตฟอร์ม Metaverse ตั้งแต่การเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 1 จนถึงครั้งที่ 3 เพื่อกําหนดโจทย์ในรูปแบบ

เกมส์ Quizizz คนละ 1 โจทย์ 

สร้าง (Create):  

ให้น ักเร ียนแต ่ละคนสร ้างโจทย ์ใน 

Quizizz คนละ 1 โจทย์ (ปรนัย) ที่มา

จ ากการทบทวน เน ื ้ อห าสาระ ใน

แพลตฟอร์ม Metaverse การสรุปองค์

ความรู ้และผลงานของนักเรียนตั ้งแต่

การเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 1 จนถึงคร้ัง

ที่ 3 โดยผู้วิจัยจะเรียกนักเรียนทีละคน

มาพิมพ์โจทย์ท ี ่หน ้าห ้องอย ่างเป็น

ความล ับ หากน ักเร ียนม ีข ้อต ิดขัด

ต ้องการค ําแนะน ําในการต ั ้ งโจทย์ 

สามารถขอคําปรึกษาหรือคําแนะนํา

จากผู้วิจัยได้ โดยท่ีเกมส์ Quizizz ผู้วิจัย

จะใช้แพลตฟอร ์ม Quizizz ในการ

ดําเนินเกมส์  

เล่น (Play):  

ให ้น ักเร ียนเข ้าแพลตฟอร์ม 

Quizizz เพื ่อเร ิ ่มเล ่นเกมส์ 

Quizizz ที่นักเรียนแต่ละคนต้ัง

โจทย์คนละ 1 โจทย์ (ปรนัย)  

แบ่งปัน (Share) : 

ผู ้ว ิจ ัยสร ้างบรรยากาศการ

เร ียนร ู ้ ร ่ วมก ันผ ่านการให้

นักเรียนแต่ละคนเฉลย พร้อม

อธิบายเหตุผลของคําตอบท่ี

ถูกต้อง ซึ่งนักเรียนที่ได้คะแนน

สูงสุด 3 อันดับแรก จะได้รับ

รางวัล 

 

(Reflect) สะท้อนคิด  :  

ผู้วิจัยสะท้อนความรู้ท่ีนักเรียนได้รับจากกิจกรรมครั้งน้ี ผ่านการตั้งคําถามให้เกิดการตกตะกอนความรู้ด้วย

ตนเอง ดังน้ี 

1. นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างจาก Quizizz ในคร้ังน้ี 

โดยให้นักเรียนตอบคําถามสะท้อนคิด ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App 

 

ข้ันสรุป  

ผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติม หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 4 On second thought เกี่ยวกับองค์ความรู้ท่ี

เก่ียวข้องกับการต้ังโจทย์ของนักเรียนในแต่ละข้อ พร้อมท้ังแจกใบความรู้พูดได้ ซ่ึงผู้วิจัยพัฒนาข้ึนจากเคร่ืองมือ

ปัญญาประดิษฐ์ ดังน้ี 

1. ผู้วิจัยแจกส่ือใบความรู้พูดได้ ในประเด็น “สายด่วนในการปฏิบัติหน้าท่ีด้านสารเสพติด”  
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ส่ือ/อุปกรณ์ 

1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนตัวของนักเรียน เช่น Ipad , tablet , โทรศัพท์มือถือ 

2. โสตทัศนูปกรณ์ เช่น เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ 

3. ส่ือเกมส์ Quizizz ซ่ึงผู้วิจัยสร้างบนแพลตฟอร์ม Quizizz 

4. ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 6 ใบความรู้พูดได้ ในประเด็น “สายด่วนในการปฏิบัติหน้าท่ีด้านสารเสพติด”  

 

 

การประเมินผล 

1. ผู้วิจัยประเมินความรู้ ความเข้าใจของนักเรียนจากการนําเสนอเหตุและผลของการต้ังโจทย์ ในเกมส์ Quizizz 

2. การตอบคําถามในข้ันสะท้อนคิด 
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ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 6 

เน้ือหาสาระสําหรับใบความรู้พูดได้ ในประเด็น “สายด่วนในการปฏิบัติหน้าท่ีด้านสารเสพติด” 

 
 

เอกสารอ้างอิง       

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขันพื้นฐานและสํานักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพ

ติด.(2564).คู่มือ รู้คิด รู้ทัน ป้องกันยาเสพติด BE SMART SAY NO TO DRUGS (พิมพ์ครั้งที่ 2).ส่วน

ป้องกันยาเสพติดในกลุ่มเยาวชน สํานักพัฒนาการป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด สํานักงาน

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ป ้ อ ง ก ั น แ ล ะ ป ร า บ ป ร า ม ย า เ ส พ ต ิ ด ก ร ะ ท ร ว ง ย ุ ต ิ ธ ร ร ม . 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf 
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กิจกรรมคร้ังท่ี 5 On a Roll (เวลา 60 นาที) 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อให้นักเรียนสามารถคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้สาร

เสพติด 

2. เพื่อให้นักเรียนสามารถประยุกต์เนื้อหาการเรียนรู้ จากกิจกรรมครั้งที่ 1 – 3 มาสู่การป้องกันตนเองจากสาร

เสพติดได้ในสถานการณ์เส่ียงต่อการใช้สารเสพติด 
 
สาระการเรียนรู้ 

การพัฒนาองค์ประกอบของทักษะชีวิตสําหรับป้องกันตนเองจากสารเสพติด องค์ประกอบ “การคิด

วิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” คือ การวิเคราะห์ข้อมูล ข่าวสาร สถานการณ์รอบตัว 

ความสามารถในการประเมินจากเหตุผลที่ถูกต้อง รับรู้ถึงสาเหตุของปัญหา และหาทางเลือกพร้อมทั้งตัดสินใจ

แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ เช่น รู้จักวิธีการปฏิเสธการใช้สารเสพติด อย่างอ่อนน้อม ลด

ความขัดแย้ง มีการประเมินสถานการณ์เสี่ยงได้ รู้จักวิธีการและขั้นตอนการตัดสินใจ แก้ไขปัญหาที่ถูกต้อง 

(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน,2554) เช่นเดียวกับ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช (2551) ให้ความสําคัญกับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในกลุ่มวัยรุ่น ซึ่งการมี

ทักษะการตัดสินใจและแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ช่วยให้บุคคลเกิดภูมิคุ้มกัน สามารถแก้ไขปัญหาที่พบเจอใน

ชีวิตประจําวันได้   
 
สาระสําคัญ 

 นักเรียนจะได้รับการฝึกฝนให้มีการตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผ่านกับดักปัญหาหรือ

อุปสรรคภายในเกมส์บันไดงู ที่จะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และเกิดแนวทางในการตัดสินใจ แก้ไขปัญหาในแบบ

ฉบับของตนเอง เพ่ือหลีกเล่ียงสถานการณ์ท่ีเส่ียงต่อการใช้สารเสพติดได้ 
 
ข้ันเร่ิมต้น  

1. ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และชักชวนให้เกิดการแลกเปลี่ยนเพื่อเป็นการทบทวนถึงตลอดระยะเวลาของ

การเข้ารับโปรแกรม “กิจกรรมคร้ังใดท่ีชอบหรือประทับใจมากท่ีสุด ชอบกิจกรรมน้ันเพราะอะไร”  
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ข้ันดําเนินการ 

จินตนาการ (Imagine):  

1.ผู้วิจัยชวนให้นักเรียนนึกถึงสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้สารเสพติด จากนั้นถามนักเรียนผู้สมัครใจ จํานวน 2 

– 3 คน เพื่อเสนอสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้สารเสพติดในมุมมองของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนทําการ

แบ่งกลุ่มตามความสมัครใจ จํานวน 4 กลุ่ม 

สร้าง (Create): 

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้าง กับ

ดักปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสารเสพติด (กับ

ดักปัญหา ค ือ สถานการณ์ท ี ่ท ําให้

นักเรียนเสี่ยงต่อการใช้สารเสพติด หรือ

หากได้ทดลองใช้แล้วจะเลิกใช้ได้ยาก 

ตัวอย่างของกับดักปัญหา เช่น เพื่อนใช้

ให้ไปซื้อกาวมาดมกับเพื่อน) กลุ่มละ 1 

กับดัก อย่างเป็นความลับห้ามให้กลุ่ม

อื ่นรู ้ จากนั้นส่งตัวแทนแต่ละกลุ ่มมา

บอกผู้วิจัย จากนั้นผู้วิจัยจะทําการนํา

ก ับด ักป ัญหาที ่น ักเร ียนแต ่ละกลุ่ม

ร่วมกันเสนอ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง ใน

การสร้างเป็นกับดักปัญหาในแต่ละข้ัน

ของเกมส์บันไดงู โดยที ่เกมส์บันไดงู 

ผู้วิจัยได้พัฒนาและดําเนินการเล่นเกมส์

บันไดงูผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint 

App ซ่ึงนําเสนอผ่านการใช้โปรเจคเตอร์  

เล่น (Play):  

ให้นักเรียนร่วมกันเรียนรู้ผ่าน

เกมส์บันไดงู ที่มีกับดักปัญหา

แฝงอยู่ (มาจาก key word ท่ี

นักเรียนแต่ละกลุ่มเสนอ)  

- เร ิ ่มจากการจับฉลากผ่าน

ระบบออนไลน์ เพื ่อจัดลําดับ

ของกลุ่มนักเรียนที่ได้สิทธิ์เร่ิม

ทอยลูกเต๋า และเดิน เป็นลําดับ

ท่ี 1 2 3 และ 4 ตามลําดับ 

- ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มกดทอย

ลูกเต๋า และขยับตัวเดินไปบน

ช ่อง ตามจ ํานวนแต ้มของ

ลูกเต๋าที ่ทอยได้ จากนั ้นให้

ตัวแทนกลุ่มถัดไปทอยลูกเต๋า

และขยับตัวเดิน ทําเช่นนี ้ไป

ตามลําดับจนครบท้ัง 4 กลุ่ม 

- หากนักเร ียนกล ุ ่มใดทอย

ลูกเต๋าแล้วขยับตัวเดินไปตกลง

ท่ีช่องกับดักปัญหา ให้นักเรียน

กลุ ่มน ั ้นร ่วมกันปฏิบ ั ติตาม

ภารกิจ คิดค้นและแก้ไขปัญหา

ดังกล่าวให้ลุล่วง ภายในเวลาท่ี

กําหนดตามโจทย์ โดยนักเรียน

สามารถใช้ Chat GPT 4.0 มา

สน ับสน ุนในการเป ็นแหล่ง

สืบค้นข้อมูล มาปรับใช้กับองค์

แบ่งปัน (Share) : 

ผู ้ว ิจ ัยสร ้างบรรยากาศการ

เร ียนร ู ้ ร ่ วมก ันผ ่านการให้

นักเรียนแลกเปลี ่ยนความคิด

และสรุปภาพรวมของการถึง

จ ุ ดหมายว ่ า เป ็ นการผ ่ าน

อุปสรรคจากสารเสพติดมาด้วย

เทคนิคและวิธีการใดบ้าง 
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ความร ู ้ เด ิมให ้เหมาะสมกับ

บริบทตามโจทย์ 

- กลุ ่มนักเรียนที ่ถึงจุดหมาย

ก่อนเป็นผู้ชนะ 

(Reflect) สะท้อนคิด:  

ผู้วิจัยสะท้อนความรู้ท่ีนักเรียนได้รับจากกิจกรรมครั้งน้ี ผ่านการตั้งคําถามและร่วมกันแสดงความคิดเห็นใน

ห้องเรียนให้เกิดการตกตะกอนความรู้ด้วยตนเอง ดังน้ี 

1. นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมบันไดงู  

2. มีนักเรียนคนใดเคยมีประสบการณ์ใกล้เคียงกับกับดัก/อุปสรรคบนบันไดงู หรือไม่ และผ่านปัญหานั้นมา

ได้อย่างไร 

โดยให้นักเรียนตอบคําถามสะท้อนคิด ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App 

 

ข้ันสรุป  

ผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติม หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 5 On a Roll ให้นักเรียนเห็นถึงความสามารถ

ของตนเองในการนําองค์ความรู้ตั้งแต่การเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 1 จนถึงกิจกรรมครั้งที่ 4 มาประยุกต์ใช้ และ

สามารถคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ต่อปัญหา/อุปสรรคที่พบในกิจกรรมบันไดงูได้ 

พร้อมท้ังแจกใบความรู้พูด ซ่ึงผู้วิจัยพัฒนาข้ึนจากเคร่ืองมือปัญญาประดิษฐ์ ดังน้ี 

1. ผู้วิจัยแจกสื่อใบความรู้พูดได้ ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint ในประเด็น “การส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการ

ป้องกันยาเสพติด” เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองสําหรับต่อยอดในกิจกรรมครั้งที่ 6 Creative Excellence 

Awards 

 

ส่ือ/อุปกรณ์ 

1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนตัวของนักเรียน เช่น Ipad , tablet , โทรศัพท์มือถือ 

2. โสตทัศนูปกรณ์ เช่น เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ 

3. ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 7 เกมส์บันไดงู ซ่ึงผู้วิจัยสร้างบนแพลตฟอร์ม ClassPoint 

4. ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 8 ใบความรู้พูดได้ ในประเด็น “การส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการป้องกันยาเสพติด” 

 

การประเมินผล 

1. ประเมินผลจากการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 

2. การตอบคําถามในข้ันสะท้อนคิด 
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รูปภาพสําหรับเป็นโจทย์ประจํากลุ่ม 

รูปภาพเก่ียวกับ “แนวทาง/วิธีการท่ีสามารถป้องกันตนเองจากการใช้สารเสพติด” 

 

ภาพท่ี 1 ไม่ทดลองใช้และปฏิเสธเม่ือถูกชวนทุกคร้ัง  ภาพท่ี 2 ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 เลือกคบเพ่ือนท่ีดี พากันไปทําในส่ิงท่ีสร้างสรรค์  ภาพท่ี 4 ปรึกษาผู้ใหญ่ก่อนทุกคร้ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ : รูปภาพทั้ง 4 ภาพ ข้างต้น ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นผ่านเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ จากแอพพลิเคชัน 

Canva Pro 



 37 

ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 7 

ส่ือเกมส์บันไดงู สร้างบนแพลตฟอร์ม ClassPoint 

ตัวอย่างกับดักปัญหาภายในเกมส์บันไดงู สําหรับให้ปฏิบัติตามภารกิจ คิดค้นและแก้ไขปัญหา

ดังกล่าวให้ลุล่วงตามเวลาท่ีกําหนด ดังน้ี 

1. เจอเพ่ือนแอบสูบบุหร่ีในห้องน้ําโรงเรียน 

2. เพ่ือนใช้ให้ไปซ้ือกาวมาดมกับเพ่ือน 

3. ซ้ือเฮโรอีนให้รุ่นพ่ี 

4. เพ่ือนค้ายา 

5. ทดลองด่ืมเหล้าหลังเลิกเรียน 

หมายเหตุ : ให้นักเร ียนแต่ละกลุ ่มร ่วมกันสร้าง กับดักปัญหาที ่ เก ี ่ยวข้องกับสารเสพติด เพิ ่มเติม  

กลุ่มละ 1 กับดัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารอ้างอิง       

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขันพื้นฐานและสํานักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพ

ติด.(2564).คู่มือ รู้คิด รู้ทัน ป้องกันยาเสพติด BE SMART SAY NO TO DRUGS (พิมพ์ครั้งที่ 2).ส่วน

ป้องกันยาเสพติดในกลุ่มเยาวชน สํานักพัฒนาการป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด สํานักงาน

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ป ้ อ ง ก ั น แ ล ะ ป ร า บ ป ร า ม ย า เ ส พ ต ิ ด ก ร ะ ท ร ว ง ย ุ ต ิ ธ ร ร ม . 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf 
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ส่ือการเรียนรู้ ช้ินท่ี 8 

เน้ือหาสาระสําหรับใบความรู้พูดได้ ในแพลตฟอร์ม ClassPoint 

ประเด็น “การส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการป้องกันยาเสพติด” 

ทักษะในการส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการป้องกันยาเสพติดจาก ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน สังคม

สร้างพื้นปลอดภัย หมายถึงการดําเนินงานเพื่อให้พื้นที่หนึ่ง ๆ มีความสามารถบริหารหน่วยงาน/องค์กรต่างๆ 

และทุกภาคส่วนในพื้นที่ ได้แก่ สถานศึกษา สถานประกอบการ หมู่บ้านชุมชนเกิดการดําเนินงานป้องกันและ

แก้ไขปัญหายาเสพติดด้วยการมีส่วนร่วมของประชากรในพื้นที่นั้นๆเพื่อนําสู่ความปลอดภัยจากปัญหายาเสพ

ติดและลดผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากปัญหายาเสพติดโดยครอบคลุมใน 3 มิติสําคัญ ได้แก่ 

1. ดูแลช่วยเหลือกลุ่มที่มีความเสี่ยงสูง เพื่อป้องกันมิให้เข้าไปยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติดและดูแลแก้ไข

ปัญหากลุ่มที่ประสบปัญหา อาทิ ผู ้เสพ - ผู ้ติด เพื่อลดผลกระทบต่อครอบครัว ชุมชนและสังคม รวมท้ัง 

ประคับประคองจนสามารถลดละเลิกยาเสพติดได้ และให้โอกาสคืนสู่สังคม 

2. เพิ่มปัจจัย/กิจกรรม/พื้นที่เชิงบวก เพื่อส่งเสริมให้ประชากรในพื้นที่มีบริบทแวดล้อมที่ดีสามารถมี

ทางเลือกที่ดีในการใช้ชีวิต ไม่หันไปยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด อาทิ การจัดกิจกรรมพัฒนา คุณภาพชีวิต การฝึก

อาชีพ และสร้างงานเพื่อให้เด็กและเยาวชนมีอนาคตที่ดี การจัดให้มีพื้นที่ดําเนิน กิจกรรมสร้างสรรค์ การ

เสริมสร้างสถาบันครอบครัวท่ีอบอุ่น การสร้างองค์กรชุมชนท่ีเข้มแข็ง 

3. ขจัด หรือ ควบคุม เฝ้าระวังปัจจัยเส่ียง/พ้ืนท่ีเส่ียง อาทิ การจัดระเบียบสังคมสถานบันเทิง สถาน

บริการ ตลอดจนแหล่งมั่วสุ ่มต่างๆ ในพื้นที่ และเฝ้าระวังมีให้ปัจจัย/พื้นที่เหล่านั้น มีอิทธิพลเหนี่ยวนํา

ประชากรเข้าไปสู่วงจรยาเสพติด 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารอ้างอิง       

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขันพื้นฐานและสํานักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพ

ติด.(2564).คู่มือ รู้คิด รู้ทัน ป้องกันยาเสพติด BE SMART SAY NO TO DRUGS (พิมพ์ครั้งที่ 2).ส่วน

ป้องกันยาเสพติดในกลุ่มเยาวชน สํานักพัฒนาการป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด สํานักงาน

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ป ้ อ ง ก ั น แ ล ะ ป ร า บ ป ร า ม ย า เ ส พ ต ิ ด ก ร ะ ท ร ว ง ย ุ ต ิ ธ ร ร ม . 

https://www.spmsnicpn.go.th/th/download/servicemanual/manual_drugs.pdf
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กิจกรรมคร้ังท่ี 6 Creative Excellence Awards (เวลา 60 นาที) 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อให้นักเรียนสร้างสรรค์แนวทาง หรือ นวัตกรรม สําหรับแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสารเสพติดในสังคม

อย่างสร้างสรรค์ 

2. เพ่ือให้นักเรียนนําความคิดสร้างสรรค์ประยุกต์ใช้แก้ไขประเด็นปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับสารเสพติดในสังคม 
 
สาระการเรียนรู้ 

การพัฒนาองค์ประกอบของทักษะชีวิตสําหรับป้องกันตนเองจากสารเสพติด ทั้ง 4 องค์ประกอบ 

ได้แก่ 1) การตระหนักรู้และเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่น 2) การสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่น 3) การจัดการ

กับอารมณ์และความเครียด และ 4) การคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน,2554) โดยการศึกษาของ นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ , นันทรัตน์ เจริญกุล , 

และ พฤทธ์ิ ศิริบรรณพิทักษ์ (2562) ได้เสริมสร้างความสามารถของผู้เรียนให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

จากการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมในลักษณะที่เรียนรู้แบบโครงงาน แบบใช้กิจกรรมเป็นฐาน กิจกรรมการ

ระดมความคิดร่วมกัน และการใช้สื่อหรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆให้เกิดความหลากหลาย เช่นเดียวกับ พัชราภัณฑ์ 

ไชยสังข์ , ยชญ์รวินทร์  จรบุรมย์ , รัชพร ศรีเดช ,และ อนุสรณ์ แน่นอุดร (2566) พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ต่อการควบคุมการบริโภคยาสูบ ด้วยกิจกรรมกลุ่มที่เน้นการระดมความคิด เพื่อออกแบบและ

สร้างแนวทางการแก้ไขปัญหาจากโจทย์ที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แนวทางการแก้ไข

ปัญหาจากการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  
 
สาระสําคัญ 

 การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ท่ี

เน้นการสร้างความตระหนักรู้ถึงปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสารเสพติดในสังคม นําไปสู่การวิเคราะห์หาแนวทาง

ป้องกัน แก้ไขนําไปสู่การปฏิบัติจริง โดยมีการใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์สนับสนุนการเรียนรู้ 

นอกจากน้ีนักเรียนยังได้รับการฝึกฝนทักษะการทํางานร่วมกับผู้อื่น การพัฒนาแนวคิดไปสู่การสร้างสรรค์

นวัตกรรม รวมไปถึงการฝึกฝนทักษะการนําเสนอและการรับฟังความคิดเห็นจากผู้อ่ืนเพ่ือพัฒนาตนเองต่อไป 
 
ข้ันเร่ิมต้น  

1. ผู้วิจัยกล่าวทักทายนักเรียน และชักชวนให้เกิดการแลกเปลี่ยนเพื่อเป็นการทบทวนถึงตลอดระยะเวลาของ

การเข้ารับโปรแกรม “กิจกรรมคร้ังใดท่ีชอบหรือประทับใจมากท่ีสุด ชอบกิจกรรมน้ันเพราะอะไร” 

2. ผู้วิจัยให้นักเรียน แบ่งกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม 
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ข้ันดําเนินการ 

จินตนาการ (Imagine): ผู้วิจัยชักชวนให้นักเรียนแต่ละกลุ่มพูดคุยถึง ประเด็น “สถานการณ์ปัญหาท่ี

เกี่ยวข้องกับสารเสพติดในสังคม” และขอให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจินตนาการหากว่าตนเองสามารถสร้างสรรค์ 

แนวทาง หรือ นวัตกรรม ในแบบฉบับของตนเองเพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว นักเรียนแต่ละกลุ่มจะสร้าง 

แนวทาง หรือ นวัตกรรม อะไร? 

สร้าง (Create) : 

ให้นักเรียนแต่ละกลุ ่มระดมความคิด

และสร้างสรรค์ แนวทาง หรือ นวัตกรรม 

ที่มาจากในขั้น Imagine โดยนักเรียน

แต่ละกลุ ่มสร้างสรรค์ แนวทาง หรือ 

นว ั ตกรรม ผ ่ านการใช ้ เคร ื ่ อ ง มือ

ปัญญาประดิษฐ์ เช่น Chat GPT 4.0

เ ป ็ น เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อ ใ นก า รสน ั บ ส นุน

แหล่งข้อมูลและจุดประกายความคิด , 

Canva Pro ในการสร้างสรรค์ผลงาน

รวมไปถึงออกแบบรูปแบบการนําเสนอ

เพื่อเรียกคะแนน Vote ใหกับแนวทาง 

หรือ นวัตกรรม ของกลุ่มตนเองได้อย่าง

อิสระ  

เล่น (Play) :  

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ขึ้นเวที

ก า ร ป ร ะ ก ว ด  C r e a t i v e 

Excellence Awards  เพ่ือ

นําเสนอ แนวทาง/นวัตกรรม 

ในการแก้ไขปัญหา ประเด็น 

“สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้อง

กับสารเสพติดในสังคม” โดยมี

รายละเอียดการนําเสนอเพ่ือ

เรียกคะแนนโหวต ดังน้ี 

- ประเด็นปัญหาที ่ต ้องการ

แก้ไข 

- แรงบันดาลใจ/ที่มาของการ

ออกแบบ 

- รายละเอียดของผลงาน 

โดยกําหนดระยะเวลาในการ

นําเสนอ กลุ ่มละไม่เก ิน 10 

นาที 

แบ่งปัน (Share) (ดําเนินการ

พร้อมกับข้ันเล่น): 

- ผู ้ว ิจัยสร้างบรรยากาศการ

เร ียนร ู ้ ร ่ วมก ันผ ่านการให้

นักเรียนแลกเปลี ่ยนความคิด

และให้ข ้อเสนอแนะ/ชื ่นชม

กลุ่มที่ขึ ้นนําเสนอบนเวทีการ

ประกวด 

- ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละคนกด 

Vote ให้กับผลงานท่ีน่าสนใจ 

(Reflect) สะท้อนคิด  :  

ผู้วิจัยสะท้อนความรู้ท่ีนักเรียนได้รับจากกิจกรรมครั้งน้ี ผ่านการตั้งคําถามและร่วมกันแสดงความคิดเห็นใน

ห้องเรียนให้เกิดการตกตะกอนความรู้ด้วยตนเอง ดังน้ี 

1. นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมการประกวด Creative Excellence Awards 

2. นักเรียนมีแนวทางของการผลักดันให้ผลงานท่ีคิดค้น เกิดข้ึนจริงได้อย่างไรบ้าง 

โดยให้นักเรียนตอบคําถามสะท้อนคิด ผ่านแพลตฟอร์ม ClassPoint App 
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ข้ันสรุป  

ผู้วิจัยสรุปเพิ่มเติม หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 6 Creative Excellence Awards ให้นักเรียน

เห็นถึงความสามารถของตนเองในการนําองค์ความรู้มาประยุกต์ใช้ คิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ไขปัญหาท่ี

เกี่ยวข้องกับสารเสพติดในสังคมอย่างสร้างสรรค์ได้ พร้อมทั้งแจกแบบวัดหลังการเข้าร่วมกิจกรรม และชี้แจง

รายละเอียดการนัดหมาย ดังน้ี 

1. ผู้วิจัยให้นักเรียนทําแบบวัดพฤติกรรมป้องกันตนเองจากสารเสพติด และแบบวัดทักษะชีวิตสําหรับป้องกัน

ตนเองจากสารเสพติด พร้อมทําการนัดหมายการติดตามผลหลังเสร็จส้ินโปรแกรม อีก 1 คร้ัง 

2. ผู้วิจัย ยุติโปรแกรม กล่าวขอบคุณสําหรับการให้ความร่วมมือต่อการเข้าร่วมกิจกรรมทุกคร้ัง และมอบรางวัล

ให้แก่นักเรียนท่ีมีแต้มภารกิจครบทุกภารกิจท่ีผู้วิจัยกําหนด 

 

 

ส่ือ/อุปกรณ์ 

1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส่วนตัวของนักเรียน เช่น Ipad , tablet , โทรศัพท์มือถือ 

2. โสตทัศนูปกรณ์ เช่น เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ 

3. Chat GPT 4.0 เคร่ืองมือในการสนับสนุนแหล่งข้อมูล 

4. แอพพลิเคชัน Canva Pro สําหรับการสร้างสรรค์ผลงานรวมไปถึงออกแบบรูปแบบการนําเสนอ 

5. แบบวัดพฤติกรรมป้องกันตนเองจากสารเสพติด (รูปแบบ Google Forms) 

6. แบบวัดทักษะชีวิตสําหรับป้องกันตนเองจากสารเสพติด (รูปแบบ Google Forms) 
 
การประเมินผล 

1. ประเมินผลจากการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 

2. การตอบคําถามในข้ันสะท้อนคิด 
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