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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา  

ในสภาวการณปจจุบัน การดํารงชีวิตในสังคมหากจะมุงมั่นใหประสบความสําเร็จตองอาศัย
ปจจัยหลายอยางประกอบเขาดวยกัน อาทิเชน การมีสุขภาพแข็งแรง ฐานะทางเศรษฐกิจที่มั่นคง  
มีการศึกษาที่ดี ทั้งน้ี ปจจัยหน่ึงที่มีความสําคัญย่ิง น่ันคือ การมีสุขภาพจิตที่ ดี มีจิตใจที่เขมแข็ง 
สามารถแกปญหา และเอาชนะอุปสรรคตางๆ ที่ผานเขามาในชีวิตได แตทวาในสังคมปจจุบัน
โดยเฉพาะอยางย่ิงสถาบันครอบครัวที่มีเด็กและเยาวชนรวมอยูดวย ประกอบกับการเปนอยูของ
ผูปกครองที่มีความเรงรีบในดานการทํางานหลัก สงผลใหมีพฤติกรรมอื่นๆ ตามมาในดานของการหา
เครื่องมือชวยในการเลี้ยงดูบุตรหลาน ทั้ งน้ี จากการประชาคมเวทีสภาเด็กและเยาวชนซึ่ ง 
กองสวัสดิการไดจัดข้ึนรวมกับสํานักกิจการเด็กและเยาวชน พบขอมูลวาประเด็นปญหาของชุมชน
ประเด็นหน่ึงคือเด็กและเยาวชนใชเทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลนในเด็กและเยาวชนที่มากเกินไป 
ทั้งน้ีอาจจะเปนเพราะพอแม ผูปกครองนําเอาเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือชวยเลี้ยงบุตรหลาน  
และขาดการควบคุมสอดสองหรือกํากับการใชเทคโนโลยีน้ันๆ สงผลใหเกิดปญหาเกิดข้ึนทั้งเด็กและ
ชุมชน เชน เด็กขาดการพัฒนาตนเองและขาดทักษะในการใชชีวิตของเด็กและเยาวชนที่ดี ลอลวงให
เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมทางเพศที่ไมเหมาะสม โดยเฉพาะอยางย่ิงการเลมเกมที่มาจากอุปกรณ
เหลาน้ัน ซึ่งเกม ในที่น้ี คือเครื่องเลน หรืออุปกรณการเลน เพื่อความสนุกสนาน เปนเทคโนโลยีที่มี
การพัฒนาอยูตลอด เกมที่เด็กและวัยรุนนิยมเลนกันใน ปจจุบันมีหลายรูปแบบ ไดแก ตูเกมหยอด
เหรียญ วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอรทั้งแบบออนไลนและไมออนไลน  โดยเฉพาะอยางย่ิงเกม
คอมพิวเตอรไดเขามาสูเด็กๆ โดยเริ่มตนจากการที่ทุกบานตองมีคอมพิวเตอรใชเพื่อการศึกษา  
การสื่อสาร และความบันเทิง  
 เกมคอมพิวเตอรในปจจุบันมีเครือขายกวางขวางและเขาถึงไดงายและสามารถตอบสนอง
ความตองการทางจิตใจของเด็ก ไดแก ความสนุกสนาน ต่ืนเตนเราใจ และระบายความกาวราว เกม
มักจะมีความยากเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ทําใหเกิดความทาทาย และมักจะไดรับรางวัลเปนแรงเสริมดานบวก
ทันทีเมื่อไดรับชัยชนะ เด็กและวัยรุนที่มีความเช่ือมั่นในตนเองตํ่าจากการที่ไม คอยไดรับความสําเร็จ
จากกิจกรรมอื่นๆ ในโลกความเปนจริง แตจะมีความสนุกสนานและพึงพอใจกับความสําเร็จในเกมจน
ไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะเด็กที่ขาดการฝกระเบียบวินัยที่เหมาะสม สําหรับเกมคอมพิวเตอรรุน
ใหมที่ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบันไดแกเกมออนไลนที่มีลักษณะเปนการสวมบทบาทสมมติใน
เกมโดยผูเลนหลายๆ คนโดยไมจําเปน ตองเปดเผยตัวตนจริงๆ ของผูเลน จึงสามารถตอบสนองความ
ตองการทางจิตใจและสังคม ซึ่งไดแก ความรูสึกมีกลุมเพื่อนและไดรับการยอมรับแกเด็กได เด็ก
สามารถพูดคุยกับเพื่อนไดในเรื่องเกม กอปรกับสังคมปจจุบันมีคานิยมสนับสนุนใหเด็กใชคอมพิวเตอร
เพื่อดูเหมือนวาเปนเด็กฉลาด ทันสมัย โดยไมไดตระหนักถึงผลดี ผลเสียของเทคโนโลยี ไมไดเตรียม
ความพรอมเด็กสําหรับการใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมเพื่อเปนการปองกันไมใหเด็กติดเกม 
 จากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศช้ีใหเห็นวาปจจัยที่ทําใหเด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมน้ัน
เกิดจากหลายปจจัยดวยกัน ไมวาจากปจจัยทางดานชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ลวนเปน
ปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือยับย้ังการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กทั้งสิ้น นอกจากน้ีการเลนเกมเปน



2 
 

ระยะเวลานานยังสงผลกระทบที่เปนปญหากับเด็กอีกมากมาย ไดแก สุขภาพรางกาย การเรียน และ
พฤติกรรม ซึ่งถือเปนผลกระทบที่สําคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของเด็กไมวาจะเปนการพัฒนาดาน
รางกาย จิตใจ อารมณ สังคม โดยอาจสงผลกระทบใหเด็กเกิดปญหาข้ึนในอนาคตได ดังน้ันการดูแล
แกไขปญหาเด็กติดเกมถือเปนพันธกิจหลักที่เราทุกคนตองใหความสําคัญ เพราะไมใชหนาที่ของ
หนวยงานใดหนวยงานหน่ึงที่จะดูแลเรื่องน้ี แตทุกฝายตองรวมมือกันทั้งครอบครัว โรงเรียน ชุมชน 
ภาครัฐ และภาคเอกชนที่มีสวนเกี่ยวของ ควรตระหนักถึงปญหาและใหความสําคัญกับการแกไข
ปญหาอยางจริงจัง เพื่อชวยใหการแกไขปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและวัยรุนมีประสิทธิภาพ
มากที่สุด 
 ดวยเหตุผลดังกลาวทําใหคณะผูวิจัยสนใจที่จะนําชุดกิจกรรมแนะแนว ซึ่งจะมีการแบงเน้ือหา
กิจกรรมเปนออกเปนชุดๆ โดยมีสื่อประกอบการจัดกิจกรรมที่หลากหลายตามความเหมาะสมของ
เน้ือหาที่ประกอบไปดวยกิจกรรม เกม สื่อ อุปกรณตางๆ เพื่อสงเสรมิใหเด็กและเยาวชนสนใจและเกิด
ความรูความเขาใจ เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชนในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอ
เมืองลําปาง จังหวัดลําปางตอไป 
 
โจทยในการวิจัย 
 จะมีวิธีการอยางไรในการแกปญหาพฤติกรรมเด็กติดเกม 
 
คําถามการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยกําหนดคําถามการวิจัย ดังน้ี 

1. ชุดกิจกรรมแนะแนวเพือ่แกปญหาพฤติกรรมเด็กติดเกมจะมลีักษณะเปนอยางไร 
2. ชุดกิจกรรมแนะแนวจะสามารถแกปญหาพฤติกรรมเด็กติดเกมไดมากนอยเพียงใด  

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อพฒันาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ใน
เขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมอืงลําปาง จงัหวัดลําปาง 

2. เพื่อนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

3. เพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาวิจัยในครั้งน้ี มุงศึกษาโดยมีขอบเขตการวิจยั ดังน้ี 
1. ขอบเขตดานตัวแปร  

1.1 ตัวแปรตน ไดแก การจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก
และเยาวชน 

1.2 ตัวแปรตาม ไดแก พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนในทางที่ดีข้ึน 
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2. ขอบเขตดานเน้ือหา ศึกษาเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน 
ตามแนวทางการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา 3 ประการ (Albert Bandura, 1962) ไดแก  

2.1 แนวทางการเรียนรูโดยการสังเกต (Observational learning หรือ modeling)    
2.2 แนวทางการกํากับตนเอง (Self-regulation)    
2.3 แนวทางการรบัรูความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) 

3. ขอบเขตดานประชากร ไดแก เด็กและเยาวชนที่อาศัยอยูในเขต ตําบลทุงฝาย อําเภอ
เมืองลําปาง จังหวัดลําปาง จํานวน 1,821 คน 

4. ขอบเขตดานพ้ืนท่ีท่ีศึกษา ไดแก ตําบลทุงฝาย อําเภอเมอืงลําปาง จงัหวัดลําปาง 
5. ขอบเขตดานระยะเวลาท่ีศึกษา ไดแก เดือน สิงหาคม 2560 ถึง เดือน กรกฎาคม 2561 

 
คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
 เกมออนไลน (Online Game) หมายถึง เกมที่สามารถเลนไดเมื่อตอ เขากับระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยสามารถเลนไดทั้งคนเดียวและเลนพรอมกันหลายๆ คน ผูเลนสามารถสื่อสารกับคน
อื่นๆ ที่เลนเกมออนไลนดวยกันได 
 ชุดกิจกรรม (Activities Set) หมายถึง ชุดของการปฏิบัติการตางๆ ที่มีการเตรียมการ หรือ
วางแผนไวเรียบรอยแลว โดยจะมีผลตามความคาดหวังผลที่เกิดข้ึน 
 ชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกม (Guidance Activities for 
Problems-Solving Game) หมายถึง ชุดของการปฏิบัติการตางๆ ที่ใชในการจัดกิจกรรมเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน เพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการติดเกม
ในทางที่ดีข้ึน 
 เด็กและเยาวชน (Children and Youths) หมายถึง บุคคลซึ่งมีอายุเกินเจ็ดป แตไมถึงสิบ
แปดปบริบูรณ  
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แผนภูมิท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ผูวิจัยไดทบทวนทฤษฎี แนวคิด และสมมติฐานที่เกี่ยวของกับโครงการวิจัยน้ีรวมทั้งผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อนําแนวคิด ทฤษฎี มาใชเปนกรอบแนวคิด ยุทธวิธีหรือแผนการ
วิจัยในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ีดังปรากฏตอไปน้ี 
 

 
สภาพปญหาการติดเกมของเด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย: เชน ใชจายเงินมากข้ึน ความรับผิดชอบตอการเรียนหรืองานท่ีรับผิดชอบนอยลง ขาดความสนใจในทํากิจกรรมอื่น มีการขัดแยงกับคนใน
ครอบครัวและมีปญหาดานอารมณ เปนตน 
ความตองการชุดกิจกรรมแนะแนวของหนวยงานที่เก่ียวของ: องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย ตองการชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือนําไปใชในการจัดกิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชนกลุมท่ีติดเกม 

ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือแกปญหา 
พฤติกรรมติดเกมของเด็กและ

เยาวชน 

แนวความคิดเก่ียวกับการพัฒนาชุดกิจกรรม 
 

1. คูมือสําหรับผูใชชุดกิจกรรม  
2. คําส่ังหรือการมอบหมาย เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินการชุดกิจกรรม 
3. เนื้อหาสาระของกิจกรรมอยูในรูปแบบท่ีหลากหลาย 
    ท้ังแบบกลุมและรายบุคคล ตามวัตถุประสงคของกิจกรรม 
4. การประเมินผลของกระบวนการ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2542) 

เด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง มีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึน 

ชุดกิจกรรมแนะแนวเพือ่แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จะเปนแนวทางให
หนวยงานที่เกี่ยวของ และชุมชนอื่นๆ ที่มีสภาพปญหาและบริบทใกลเคียงกันไดนําไปปรับ
ใชได  

แนวความคิดเก่ียวกับเกมออนไลน 
 

เกมท่ีสามารถเลนไดเมื่อตอ เขากับระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยสามารถเลนไดท้ังคนเดียวและเลน
พรอมกันหลายๆ คน ผูเลนสามารถสื่อสารกับคนอื่นๆ 
ท่ีเลนเกมออนไลนดวยกันได  
(วรรณรัตน รัตนวรางค, 2548) 

แนวความคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม 
 

1. แนวทางการเรียนรูโดยการสังเกต  
2. แนวทางการกํากับตนเอง  
3. แนวทางการรับรูความสามารถของตนเอง  
(Albert Bandura, 1962) 
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ประโยชนท่ีไดรับจากการวิจัย   
1. ไดชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน 
2. เด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง มีการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึน 
3. ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จะเปนแนวทาง

ใหหนวยงานที่เกี่ยวของ และชุมชนอื่นๆ ที่มีสภาพปญหาและบริบทใกลเคียงกันไดนําไปปรับใช 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


