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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา  

ในสภาวการณปจจุบัน การดํารงชีวิตในสังคมหากจะมุงมั่นใหประสบความสําเร็จตองอาศัย
ปจจัยหลายอยางประกอบเขาดวยกัน อาทิเชน การมีสุขภาพแข็งแรง ฐานะทางเศรษฐกิจที่มั่นคง  
มีการศึกษาที่ดี ทั้งน้ี ปจจัยหน่ึงที่มีความสําคัญย่ิง น่ันคือ การมีสุขภาพจิตที่ ดี มีจิตใจที่เขมแข็ง 
สามารถแกปญหา และเอาชนะอุปสรรคตางๆ ที่ผานเขามาในชีวิตได แตทวาในสังคมปจจุบัน
โดยเฉพาะอยางย่ิงสถาบันครอบครัวที่มีเด็กและเยาวชนรวมอยูดวย ประกอบกับการเปนอยูของ
ผูปกครองที่มีความเรงรีบในดานการทํางานหลัก สงผลใหมีพฤติกรรมอื่นๆ ตามมาในดานของการหา
เครื่องมือชวยในการเลี้ยงดูบุตรหลาน ทั้ งน้ี จากการประชาคมเวทีสภาเด็กและเยาวชนซึ่ ง 
กองสวัสดิการไดจัดข้ึนรวมกับสํานักกิจการเด็กและเยาวชน พบขอมูลวาประเด็นปญหาของชุมชน
ประเด็นหน่ึงคือเด็กและเยาวชนใชเทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลนในเด็กและเยาวชนที่มากเกินไป 
ทั้งน้ีอาจจะเปนเพราะพอแม ผูปกครองนําเอาเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือชวยเลี้ยงบุตรหลาน  
และขาดการควบคุมสอดสองหรือกํากับการใชเทคโนโลยีน้ันๆ สงผลใหเกิดปญหาเกิดข้ึนทั้งเด็กและ
ชุมชน เชน เด็กขาดการพัฒนาตนเองและขาดทักษะในการใชชีวิตของเด็กและเยาวชนที่ดี ลอลวงให
เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมทางเพศที่ไมเหมาะสม โดยเฉพาะอยางย่ิงการเลมเกมที่มาจากอุปกรณ
เหลาน้ัน ซึ่งเกม ในที่น้ี คือเครื่องเลน หรืออุปกรณการเลน เพื่อความสนุกสนาน เปนเทคโนโลยีที่มี
การพัฒนาอยูตลอด เกมที่เด็กและวัยรุนนิยมเลนกันใน ปจจุบันมีหลายรูปแบบ ไดแก ตูเกมหยอด
เหรียญ วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอรทั้งแบบออนไลนและไมออนไลน  โดยเฉพาะอยางย่ิงเกม
คอมพิวเตอรไดเขามาสูเด็กๆ โดยเริ่มตนจากการที่ทุกบานตองมีคอมพิวเตอรใชเพื่อการศึกษา  
การสื่อสาร และความบันเทิง  
 เกมคอมพิวเตอรในปจจุบันมีเครือขายกวางขวางและเขาถึงไดงายและสามารถตอบสนอง
ความตองการทางจิตใจของเด็ก ไดแก ความสนุกสนาน ต่ืนเตนเราใจ และระบายความกาวราว เกม
มักจะมีความยากเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ทําใหเกิดความทาทาย และมักจะไดรับรางวัลเปนแรงเสริมดานบวก
ทันทีเมื่อไดรับชัยชนะ เด็กและวัยรุนที่มีความเช่ือมั่นในตนเองตํ่าจากการที่ไม คอยไดรับความสําเร็จ
จากกิจกรรมอื่นๆ ในโลกความเปนจริง แตจะมีความสนุกสนานและพึงพอใจกับความสําเร็จในเกมจน
ไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะเด็กที่ขาดการฝกระเบียบวินัยที่เหมาะสม สําหรับเกมคอมพิวเตอรรุน
ใหมที่ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบันไดแกเกมออนไลนที่มีลักษณะเปนการสวมบทบาทสมมติใน
เกมโดยผูเลนหลายๆ คนโดยไมจําเปน ตองเปดเผยตัวตนจริงๆ ของผูเลน จึงสามารถตอบสนองความ
ตองการทางจิตใจและสังคม ซึ่งไดแก ความรูสึกมีกลุมเพื่อนและไดรับการยอมรับแกเด็กได เด็ก
สามารถพูดคุยกับเพื่อนไดในเรื่องเกม กอปรกับสังคมปจจุบันมีคานิยมสนับสนุนใหเด็กใชคอมพิวเตอร
เพื่อดูเหมือนวาเปนเด็กฉลาด ทันสมัย โดยไมไดตระหนักถึงผลดี ผลเสียของเทคโนโลยี ไมไดเตรียม
ความพรอมเด็กสําหรับการใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมเพื่อเปนการปองกันไมใหเด็กติดเกม 
 จากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศช้ีใหเห็นวาปจจัยที่ทําใหเด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมน้ัน
เกิดจากหลายปจจัยดวยกัน ไมวาจากปจจัยทางดานชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ลวนเปน
ปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือยับย้ังการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กทั้งสิ้น นอกจากน้ีการเลนเกมเปน
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ระยะเวลานานยังสงผลกระทบที่เปนปญหากับเด็กอีกมากมาย ไดแก สุขภาพรางกาย การเรียน และ
พฤติกรรม ซึ่งถือเปนผลกระทบที่สําคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของเด็กไมวาจะเปนการพัฒนาดาน
รางกาย จิตใจ อารมณ สังคม โดยอาจสงผลกระทบใหเด็กเกิดปญหาข้ึนในอนาคตได ดังน้ันการดูแล
แกไขปญหาเด็กติดเกมถือเปนพันธกิจหลักที่เราทุกคนตองใหความสําคัญ เพราะไมใชหนาที่ของ
หนวยงานใดหนวยงานหน่ึงที่จะดูแลเรื่องน้ี แตทุกฝายตองรวมมือกันทั้งครอบครัว โรงเรียน ชุมชน 
ภาครัฐ และภาคเอกชนที่มีสวนเกี่ยวของ ควรตระหนักถึงปญหาและใหความสําคัญกับการแกไข
ปญหาอยางจริงจัง เพื่อชวยใหการแกไขปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและวัยรุนมีประสิทธิภาพ
มากที่สุด 
 ดวยเหตุผลดังกลาวทําใหคณะผูวิจัยสนใจที่จะนําชุดกิจกรรมแนะแนว ซึ่งจะมีการแบงเน้ือหา
กิจกรรมเปนออกเปนชุดๆ โดยมีสื่อประกอบการจัดกิจกรรมที่หลากหลายตามความเหมาะสมของ
เน้ือหาที่ประกอบไปดวยกิจกรรม เกม สื่อ อุปกรณตางๆ เพื่อสงเสรมิใหเด็กและเยาวชนสนใจและเกิด
ความรูความเขาใจ เพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชนในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอ
เมืองลําปาง จังหวัดลําปางตอไป 
 
โจทยในการวิจัย 
 จะมีวิธีการอยางไรในการแกปญหาพฤติกรรมเด็กติดเกม 
 
คําถามการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยกําหนดคําถามการวิจัย ดังน้ี 

1. ชุดกิจกรรมแนะแนวเพือ่แกปญหาพฤติกรรมเด็กติดเกมจะมลีักษณะเปนอยางไร 
2. ชุดกิจกรรมแนะแนวจะสามารถแกปญหาพฤติกรรมเด็กติดเกมไดมากนอยเพียงใด  

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อพฒันาชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน ใน
เขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมอืงลําปาง จงัหวัดลําปาง 

2. เพื่อนําชุดกิจกรรมแนะแนวไปใชในการแกปญหาพฤติกรรมติดเกมใหกับเด็กและเยาวชน 
ในเขตตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง 

3. เพื่อประเมินผลการใชชุดกิจกรรมแนะแนว 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาวิจัยในครั้งน้ี มุงศึกษาโดยมีขอบเขตการวิจยั ดังน้ี 
1. ขอบเขตดานตัวแปร  

1.1 ตัวแปรตน ไดแก การจัดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็ก
และเยาวชน 

1.2 ตัวแปรตาม ไดแก พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนในทางที่ดีข้ึน 
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2. ขอบเขตดานเน้ือหา ศึกษาเกี่ยวกับการปรับพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน 
ตามแนวทางการปรับพฤติกรรมของแบนดูรา 3 ประการ (Albert Bandura, 1962) ไดแก  

2.1 แนวทางการเรียนรูโดยการสังเกต (Observational learning หรือ modeling)    
2.2 แนวทางการกํากับตนเอง (Self-regulation)    
2.3 แนวทางการรบัรูความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) 

3. ขอบเขตดานประชากร ไดแก เด็กและเยาวชนที่อาศัยอยูในเขต ตําบลทุงฝาย อําเภอ
เมืองลําปาง จังหวัดลําปาง จํานวน 1,821 คน 

4. ขอบเขตดานพ้ืนท่ีท่ีศึกษา ไดแก ตําบลทุงฝาย อําเภอเมอืงลําปาง จงัหวัดลําปาง 
5. ขอบเขตดานระยะเวลาท่ีศึกษา ไดแก เดือน สิงหาคม 2560 ถึง เดือน กรกฎาคม 2561 

 
คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
 เกมออนไลน (Online Game) หมายถึง เกมที่สามารถเลนไดเมื่อตอ เขากับระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยสามารถเลนไดทั้งคนเดียวและเลนพรอมกันหลายๆ คน ผูเลนสามารถสื่อสารกับคน
อื่นๆ ที่เลนเกมออนไลนดวยกันได 
 ชุดกิจกรรม (Activities Set) หมายถึง ชุดของการปฏิบัติการตางๆ ที่มีการเตรียมการ หรือ
วางแผนไวเรียบรอยแลว โดยจะมีผลตามความคาดหวังผลที่เกิดข้ึน 
 ชุดกิจกรรมแนะแนวสําหรับแกปญหาพฤติกรรมติดเกม (Guidance Activities for 
Problems-Solving Game) หมายถึง ชุดของการปฏิบัติการตางๆ ที่ใชในการจัดกิจกรรมเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน เพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการติดเกม
ในทางที่ดีข้ึน 
 เด็กและเยาวชน (Children and Youths) หมายถึง บุคคลซึ่งมีอายุเกินเจ็ดป แตไมถึงสิบ
แปดปบริบูรณ  
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แผนภูมิท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ผูวิจัยไดทบทวนทฤษฎี แนวคิด และสมมติฐานที่เกี่ยวของกับโครงการวิจัยน้ีรวมทั้งผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อนําแนวคิด ทฤษฎี มาใชเปนกรอบแนวคิด ยุทธวิธีหรือแผนการ
วิจัยในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ีดังปรากฏตอไปน้ี 
 

 
สภาพปญหาการติดเกมของเด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย: เชน ใชจายเงินมากข้ึน ความรับผิดชอบตอการเรียนหรืองานท่ีรับผิดชอบนอยลง ขาดความสนใจในทํากิจกรรมอื่น มีการขัดแยงกับคนใน
ครอบครัวและมีปญหาดานอารมณ เปนตน 
ความตองการชุดกิจกรรมแนะแนวของหนวยงานที่เก่ียวของ: องคการบริหารสวนตําบลทุงฝาย ตองการชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือนําไปใชในการจัดกิจกรรมใหกับเด็กและเยาวชนกลุมท่ีติดเกม 

ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือแกปญหา 
พฤติกรรมติดเกมของเด็กและ

เยาวชน 

แนวความคิดเก่ียวกับการพัฒนาชุดกิจกรรม 
 

1. คูมือสําหรับผูใชชุดกิจกรรม  
2. คําส่ังหรือการมอบหมาย เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินการชุดกิจกรรม 
3. เนื้อหาสาระของกิจกรรมอยูในรูปแบบท่ีหลากหลาย 
    ท้ังแบบกลุมและรายบุคคล ตามวัตถุประสงคของกิจกรรม 
4. การประเมินผลของกระบวนการ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2542) 

เด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง มีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึน 

ชุดกิจกรรมแนะแนวเพือ่แกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จะเปนแนวทางให
หนวยงานที่เกี่ยวของ และชุมชนอื่นๆ ที่มีสภาพปญหาและบริบทใกลเคียงกันไดนําไปปรับ
ใชได  

แนวความคิดเก่ียวกับเกมออนไลน 
 

เกมท่ีสามารถเลนไดเมื่อตอ เขากับระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยสามารถเลนไดท้ังคนเดียวและเลน
พรอมกันหลายๆ คน ผูเลนสามารถสื่อสารกับคนอื่นๆ 
ท่ีเลนเกมออนไลนดวยกันได  
(วรรณรัตน รัตนวรางค, 2548) 

แนวความคิดเก่ียวกับการปรับพฤติกรรม 
 

1. แนวทางการเรียนรูโดยการสังเกต  
2. แนวทางการกํากับตนเอง  
3. แนวทางการรับรูความสามารถของตนเอง  
(Albert Bandura, 1962) 
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ประโยชนท่ีไดรับจากการวิจัย   
1. ไดชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน 
2. เด็กและเยาวชนในชุมชนตําบลทุงฝาย อําเภอเมืองลําปาง จังหวัดลําปาง มีการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึน 
3. ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อแกปญหาพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน จะเปนแนวทาง

ใหหนวยงานที่เกี่ยวของ และชุมชนอื่นๆ ที่มีสภาพปญหาและบริบทใกลเคียงกันไดนําไปปรับใช 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


