
บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
แผนงานวิจัยเรื่องการจัดการความรู้เพื่อส่งเสริมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน จังหวัดล าปาง 

การศึกษาค้นคว้าและทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับเรื่องนี้แบ่งเป็น 5 ตอน ดังต่อไปนี้ 
ตอนที่ 1  แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการความรู้ 
ตอนที่ 2  แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็กและเยาวชน 
ตอนที่ 3  แนวคิดเกี่ยวกับเด็กและเยาวชน 
ตอนที่ 4  บริบทของเทศบาลในการส่งเสริมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 
ตอนที่ 5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการความรู้ 
1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการความรู้ 

1.1.1  การจัดการความรู้ (Knowledge Management) หรือที่เรียกย่อๆ ว่า KM 
คือ เครื่องมือเพ่ือใช้ในการบรรลุเป้าหมายอย่างน้อย 3 ประการไปพร้อมๆ กัน ได้แก่ บรรลุเป้าหมาย
ของงาน บรรลุเป้าหมายการพัฒนาคน และบรรลุเป้าหมายการพัฒนาองค์กรไปสู่การเป็นองค์กรแห่ง
การเรียนรู้  โดยการจัดการให้มีการค้นพบความรู้ ความช านาญที่แฝงเร้นในตัวคน หาทางน าออกมา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตกแต่งให้ง่ายต่อการใช้สอยและมีประโยชน์เพ่ิมขึ้น มีการต่อยอดให้งดงาม และ
ใช้ได้เหมาะสมกับสภาพความเป็นจริงและกาลเทศะยิ่งขึ้น มีความรู้ใหม่หรือนวัตกรรมเกิดขึ้นจากการ
น าความรู้ที่ไม่เหมือนกันมาจัดการความสัมพันธ์ระหว่างคน ในการด าเนินการจัดการความรู้มีบุคคล
หรือคนส าคัญในหลากหลายบทบาทหลากหลายรูปแบบ ที่ต่างคนต่างท าหน้าที่ในบทบาทของตนเอง
ให้ดีที่สุดแต่ต้องมีการท างานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการท างานที่ดีและเหมาะสม
ที่สุด เพ่ือให้องค์กรสามารถขับเคลื่อนไปได้อย่างสวยงามกลายเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ และสังคม
แห่งการเรียนรู้ในที่สุดคุณธรรม 8 ประการของการจัดการความรู้  

1) ศีลธรรมพ้ืนฐาน ศีลธรรมพ้ืนฐานของสังคมคือการเคารพศักดิ์ศรีและคุณค่า
ความเป็นคนของทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน ศีลธรรมพ้ืนฐานนี้จะน าไปสู่การอยู่ร่วมกันอย่างสันติ การ
จัดการความรู้มีพ้ืนฐานอยู่ที่การให้คุณค่าแก่ความรู้ที่อยู่ในตัวคนทุกคน จึงเป็นรูปธรรมแห่งการปฏิบัติ
ที่เคารพศักดิ์ศรีและคุณค่าความเป็นคนของคนทุกคน 

2) การไม่ใช้อ านาจ การใช้อ านาจจะไปปิดกั้นกระบวนการตามธรรมชาติ คือ 
การรับรู้ เรียนรู้ งอกงาม ถักทอเครือข่าย เมื่อใช้อ านาจจะท าให้กระบวนการตามธรรมชาติบิดเบี้ยว
เบี่ยงเบนไปจากท่ีควรจะเป็น 
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3) การฟังอย่างลึก (deep listening) การน าความรู้ที่แฝงเร้นในตัวออกมา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ต้องมีการคุยที่เน้นการฟังอย่างลึก ไม่ใช้โต้เถียงกันโดยหวังเอาชนะ การฟังอย่าง
ลึกและเงียบ จิตใจสงบ มีสติจดจ่ออยู่กับสิ่งที่ได้ยินจะท าให้เกิดปัญญา 

4) วิธีการทางบวก คือ เอาความส าเร็จ ความภาคภูมิใจของสิ่งที่เคยท าด้วยดี
เป็นตัวตั้ง น ามาเห็นคุณค่าและชื่นชม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ต่อยอดให้งดงามและมีประโยชน์ยิ่งขึ้น 
วิธีการทางบวกท าให้มีความปิติ มีก าลังใจ มีความสามัคคี และมีพลังสร้างสรรค์ท่ีจะเคลื่อนตัวต่อไปใน
อนาคต 

5) การเจริญธรรมะ 4 ประการ ที่เกื้อหนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ปกติมนุษย์
เรียนรู้ร่วมกันยากเพราะกิเลส เช่น ความโกรธ ความเกลียด อหังการ การจะเรียนรู้ร่วมกันควรเจริญ
ธรรมะ 4 ประการ ได้แก่ ความเอ้ืออาทร ความเปิดเผย ความจริงใจ และความเชื่อถือไว้วางใจกัน  

6) การเรียนรู้ร่วมกันในการปฏิบัติ (interactive learning through action) 
เป็นอิทธิปัญญา ความรู้ในตัวคนเป็นความรู้ที่เนื่องด้วยการปฏิบัติและการจัดการความรู้ที่ส่งเสริมการ
เรียนรู้ร่วมกันท าให้ให้การปฏิบัติบางสิ่งบางอย่างเป็นผลส าเร็จ 

7) การถักทอไปสู่โครงสร้างใหม่ขององค์กรและสังคม การส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกัน ท าให้บุคคลทั้งโดยตัวบุคคลหรือภายในองค์กรเดียวกันหรือข้ามองค์กรเข้ามาเชื่อมโยง
กันโดยความสมัครใจ ไม่ใช่การบังคับ แต่เชื่อมโยงด้วยการเรียนรู้และท ากิจกรรมร่วมกัน เกิดเป็น
เครือข่ายทั้งภายในองค์กรและข้ามองค์กร 

8) การเจริญสติในการกระท า การเจริญสติคือการรู้ตัว ท าให้จิตใจสงบ มี
อิสรภาพ เพราะหลุดพ้นจากความบีบคั้น สัมผัสความจริงได้ ควบคุมความคิด การพูดและการกระท า
ได้ ท าให้เกิดความส าเร็จ เป็นความงาม ความดี และความสุข 

1.1.2  บุคคลที่มีส่วนร่วมในการจัดการความรู้ ในกระบวนการการจัดการความรู้ในแต่
ละองค์กร ควรประกอบด้วยบุคคลดังต่อไปนี้ 

1) "คุณเอ้ือ" คือผู้ที่ท าให้เกิดผลงาน KM มีหน้าที่คัดเลือกหาทีมงานจากหลาย
สังกัดมาเป็นแกนน า สนับสนุนทรัพยากรแก่ทีมงานอย่างเต็มที่ ส่งเสริมให้เกิดเวทีแลกเปลี่ยนความรู้ที่
เกิดจากความส าเร็จหลากหลายรูปแบบ   

2) "คุณอ านวย" ท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการจัดการความรู้ ส่งเสริมให้
เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และอ านวยความสะดวกต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทั้งในเชิงกิจกรรม เชิง
ระบบและเชิงวัฒนธรรม   

3) "คุณกิจ" ผู้ด าเนินกิจกรรมจัดการความรู้ร้อยละ 90-95 อาจสรุปได้ว่าคุณ
กิจคือผู้จัดการความรู้ตัวจริง เป็นผู้มีความรู้ (Explicit Knowledge) และเป็นผู้ต้องมาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ใช้ หา สร้าง แปลง ความรู้เพื่อการปฏิบัติให้บรรลุถึง “เป้าหมาย/หัวปลา” ที่ตั้งไว้  
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4) "คุณลิขิต" ท าหน้าที่จดบันทึก ในกิจกรรมการจัดการความรู้ อาจท าหน้าที่
เป็นการเฉพาะกิจ หรือท าหน้าที่เป็นระยะยาว กึ่งถาวรในกิจกรรมจัดการความรู้ของกลุ่ม หรือ 
หน่วยงาน หรือองค์กร สิ่งที่ “คุณลิขิต” จดบันทึกได้แก่ เรื่องเล่าจากกิจกรรม ขุมความรู้จากกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ บันทึกการประชุมและบันทึกอ่ืนๆ   

5) "คุณวิศาสตร์" คือ นัก IT ที่เข้ามาช่วยเป็นทีมงาน KM ค าว่า "วิศาสตร์" มา
จากค าว่า "IT wizard" หรือพ่อมดไอที จะเข้ามาช่วยคิดเรื่องการวางระบบ IT ที่เหมาะกับการ
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ 

6) "คุณประสาน" ในการท า KM แบบเครือข่าย มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้าม
องค์กร "คุณประสาน" จะท าหน้าที่ประสานงานให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกันภายในเครือข่าย 
ท าให้เกิดการเรียนรู้ฝังลึก เกิดการหมุนเกลียวความรู้ได้อย่างมีพลังมาก เรียกว่า "การหมุนเกลียว
ความรู้ผ่านเขตแดน" 

1.1.3  การจัดการความรู้รูปแบบโมเดลปลาทู โมเดลปลาทูมีองค์ประกอบหลัก 3 ส่วน 
คือ ส่วนเป้าหมาย (หัวปลา) ส่วนกิจกรรม (ตัวปลา) และ ส่วนการจดบันทึก (หางปลา) 

1) "หั วปลา" (Knowledge Vision- KV) หมายถึง ส่ วน เป้ าหมาย ได้แก่ 
ปณิธานความมุ่งมั่น วิสัยทัศน์ หรือทิศทางของการจัดการความรู้ โดยก่อนที่จะท าจัดการความรู้ ต้อง
ตอบให้ได้ว่า “เราจะท า KM ไปเพ่ืออะไร ?” โดย “หัวปลา” นี้จะต้องเป็นของ “คณกิจ” หรือ ผู้
ด าเนินกิจกรรม KM ทั้งหมด โดยมี “คุณเอ้ือ” และ “คุณอ านวย” คอยช่วยเหลือ  

2) "ตัวปลา" (Knowledge Sharing-KS) หมายถึง ส่วนกิจกรรม ซึ่งถือว่าเป็น
ส่วนส าคัญ ซึ่ง “คุณอ านวย” จะมีบทบาทมากในการช่วยกระตุ้นให้ “คุณกิจ” มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ความรู้ โดยเฉพาะความรู้ซ่อนเร้นที่มีอยู่ในตัว “คุณกิจ” พร้อมอ านวยให้เกิดบรรยากาศในการ
เรียนรู้แบบเป็นทีม ให้เกิดการหมุนเวียนความรู้ ยกระดับความรู้ และเกิดนวัตกรรม 

3) "หางปลา" (Knowledge Assets-KA) เป็นส่วนของ “คลังความรู้” หรือ 
“ขุมความรู้” ที่ได้จากการเก็บสะสม “เกร็ดความรู้” ที่ได้จากกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ “ตัว
ปลา” ซึ่งเราอาจเก็บส่วนของ “หางปลา” นี้ด้วยวิธีต่างๆ เช่น การจดบันทึก เป็นการจดบันทึกความรู้ 
เทคนิค เคล็ดลับในการท างานที่ได้มาจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ควรบันทึกในหลายรูปแบบ ทั้งที่เป็น
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ผังมโนทัศน์ (Mind Map) และรูปแบบอ่ืนๆ ให้สมาชิกในองค์กร
เข้าถึง เอาไปปรับใช้ได้ตลอดเวลา และเก็บคลังความรู้เหล่านี้ในรูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Information and Communication Technology - ICT) ซึ่งเป็นการสกัดความรู้ที่ซ่อนเร้นให้เป็น
ความรู้ที่เด่นชัด น าไปเผยแพร่และแลกเปลี่ยนหมุนเวียนใช้ พร้อมยกระดับต่อไป  

สรุปได้ว่า โมเดลปลาทู สามารถประยุกต์เป็นลักษณะอ่ืนที่คล้ายคลึงกัน เช่น โมเดล
ปลาตะเพียนเป็นบทขยายของ "โมเดลปลาทู" ซึ่งเปรียบเสมือนเป็น "หัวปลาใหญ่" เป็นสิ่งที่ทุก
หน่วยงานร่วมกันก าหนด ที่เรียกว่า วิสัยทัศน์ร่วม (Shared Vision) หรือปณิธานความมุ่งมั่นร่วม 



8 
 

(Common Purpose) หรือเป้าหมายร่วม (Common Goal) เมื่อร่วมกันก าหนดการด าเนินการตาม
เป้าหมาย เปรียบเสมือนการที่ "ปลาเล็ก" ทุกตัว "ว่ายน้ า" ไปในทิศทางเดียวกัน โดยที่แต่ละตัวมีอิสระ
ในการ "ว่ายน้ า" ของตนเอง ผู้บริหารระดับสูงมีหน้าที่ "บริหารหัวปลา" และคอยดูแล "บ่อน้ า" ให้ 
"ปลาเล็ก" ได้มีโอกาสใช้ความริเริ่มสร้างสรรค์ของตนในการ "ว่ายสู่เป้าหมายร่วม" ทุกหน่วยงานย่อย
เองก็ต้องคอยตรวจสอบว่า "หัวปลาเล็ก" ของตนหันไปทางเดียวกับ "หัวปลาใหญ่" ขององค์กรหรือไม่ 

1.1.4  กระบวนการจัดการความรู (Knowledge Management) เปนกระบวนการที่
ช่วยใหเกิดพัฒนาการของความรู หรือการจัดการความรูที่จะเกิดขึ้นภายในองคกร มีทั้งหมด 7 
ขั้นตอน คือ 1.การคนหา/บงชี้ความรู (Knowledge Identification) สืบคน/คนหา ภายในองคกร/
หนวยงาน วามีความรูอะไร อยูในรูปแบบใด อยูที่ใคร และความรูอะไรที่องคกรจ าเปนตองมี เพ่ือให
องคกรวางขอบเขตการจัดการความรู และสามารถจัดสรรทรัพยากรไดอยางมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล 2. การสรางและการแสวงหาความรู (Knowledge Creation and Acquisition) เปนขั้น
ตอนในการดึงความรูจากแหลงตางๆ ที่มีอยูอยางกระจัดกระจายมารวม ไวเพ่ือจัดท าเนื้อหาให
เหมาะสมและตรงกับความตองการของผู ใช  3.การจัดการความรูใหเปนระบบ (Knowledge 
Organization) เปนขั้นตอนในการจัดท าสารบัญและจัดแบงความรูประเภทตาง ๆ เพ่ือใหรวบรวม 
การคนหาการน าไปใชท าไดงายและรวดเร็ว สามารถเขาถึงแหลงความรูได โดยงาย 4.การประมวล
และกลั่นกรองความรู (Knowledge  Codification and Refinement) เปนขั้นตอนการปรับปรุง
และประมวลผลความรูใหอยูในรูปแบบและภาษาที่เขาใจ และใชไดงาย  ก าจัดความรูที่ไมเกิดประโย
ชนตามเปาหมายวิสัยทัศนหรือเปนขยะ ความรู  5.การเขาถึงความรู  (Knowledge  Access) ในการ
เขาถึงความรู องคกรตองมีวิธีการในการจัดเก็บและกระจายความรู เพ่ือให ผูอ่ืนใชประโยชนได 
โดยทั่วไปการกระจายความรูใหผูใชมี 2 ลักษณะ คือ                                

1.2  แนวคิดการสังเคราะห์งานวิจัย 
1.2.1 การสังเคราะห์งานวิจัยจากการจัดการความรู้ในการส่งเสริมพฤติกรรมของเด็ก

และเยาวชน หมายถึง การน าผลงานวิจัยตั้งแต่ 2 งานวิจัยขึ้นไปมาบูรณาการ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือน า
ผลการวิจัยทั้งหมดมาหาข้อสรุปร่วมกันในเรื่องที่ศึกษาโดยเป็นการพัฒนาต่อยอดจากผลงานวิจัยเดิม 
การสังเคราะห์งานวิจัยมีขอบเขตการด าเนินงานครอบคลุมในเรื่องต่าง ๆ ได้แก่ การสังเคราะห์แนวคิด 
ทฤษฎี หลักการของศาสตร์ การสังเคราะห์ระเบียบวิธีวิจัย การสังเคราะห์ข้อค้นพบจากผลงานวิจัย 
ซึ่งการสังเคราะห์งานวิจัยจะมีลักษณะส าคัญอย่างน้อย 5 ประการ ได้แก่  
      ประการแรก การน าแนวคิด ทฤษฎี และหลักการของศาสตร์ที่หลากหลายใน
หัวข้อเรื่องเดียวกัน มาท าการสรุปให้เห็นเป็นแนวคิด ทฤษฎี ตัวแบบใหม่ข้ึนมา  
 ประการที่สอง การสังเคราะห์งานวิจัยจะเป็นการสังเคราะห์มาจากผลงานวิจัย
ตั้งแต่ 2 เรื่องข้ึนไปในหัวข้อเรื่องเดียวกัน   
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 ประการที่สาม การสังเคราะห์งานวิจัยมีจุดประสงค์เพ่ือหาข้อสรุปร่วมจาก
ผลงานวิจัยต่าง ๆ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งเป็นการตกผลึกความคิดที่ได้มาจากผลงานวิจัยหลายชิ้น 
เพ่ือให้ได้ข้อสรุปร่วมในหัวข้อเรื่องท่ีศึกษา 
 ประการที่สี่ เป็นการมุ่งหาข้อสรุปหรือข้อเสนอแนะทั่วไป (Generalization) ใน
หัวข้อที่ศึกษา โดยใช้เหตุผลเชิงอุปมาน (Induction Reasoning) ซึ่งการใช้เหตุผลเชิงอุปมานเป็นวิธี
การศึกษาที่ใช้วิธีการน าข้อค้นพบที่ได้ปรากฏการณ์ต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก มาหาเป็นข้อสรุปทั่วไป 
เช่น ในการสังเคราะห์งานวิจัยเรื่องความส าเร็จของการบริหารงานเชิงยุทธศาสตร์ โดยศึกษาจาก
หน่วยงานต่าง ๆ ที่ประสบผลส าเร็จ ปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญที่พบว่ามีอิทธิพลต่อความส าเร็จของการ
บริหารงานเชิงยุทธศาสตร์ก็คือ ผู้น า ผู้ที่ท าหน้าที่สังเคราะห์งานวิจัยจะต้องหาข้อสรุปร่วมกันให้ได้ว่า
ผู้น าแต่ละหน่วยงานที่ประสบผลส าเร็จล้วนใช้สไตล์ผู้น าอย่างไร เช่น เน้นการสร้างวิสัยทัศน์ร่วม เน้น
การมีส่วนร่วมจากผู้มีส่วนได้เสียในทุกขั้นตอน เน้นการบริหารการเปลี่ยนแปลง เน้นการจูงใจ เป็นต้น  
 ประการที่ห้า เป็นการค้นหาความเป็นจริงของปรากฏการณ์ร่วมโดยใช้ระเบียบวิธี
การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ ที่ได้จากการสังเกตปรากฏการณ์หรือข้อค้นพบจากงานวิจัยชิ้นต่าง  ๆ  มี
การน ามาใช้เหตุผลเชิงอุปมาน รวมถึงอาจมีการน าข้อสรุปร่วมหรือข้อสรุปทั่วไปหรือต้นแบบใหม่ไป
ทดลองหรือทดสอบเพื่อหาความจริงแท้ต่อไป 

1.2.2.  การใช้ประโยชน์จากผลการสังเคราะห์งานวิจัย  เป้าหมายหลักของการวิจัย
ปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาการวิจัยคือการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นหรือที่เกี่ยวข้องกับของงานวิจัย  ยุคปฏิรูป
การศึกษาต้องอาศัยการวิจัยเป็นเครื่องมือส าคัญในการคิดค้นแนวทางใหม่ๆ ส าหรับพัฒนาการเรียนรู้
ของผู้เรียน ผลงานทางวิชาการซึ่งได้จากการท าวิจัยถือเป็นผลพลอยได้ ไม่ใช่จุดมุ่งหมายหลักที่ผลักดัน
ในครูต้องท าวิจัย ด้วยเหตุนี้การวิจัยของจึงมีความยืดหยุ่นในแบบแผนของการเขียนรายงานหรือการ
เสนอผลการวิจัย  คุณภาพของงานวิจัยของครูยังเป็นสิ่งที่ต้องค านึงถึงและให้ความส าคัญ  แต่ร่องรอย
หลักฐานที่สะท้อนผลงานวิจัยอาจจะไม่ได้จัดท าเป็นรายงานฉบับสมบูรณ์เนื่องจากข้อจ ากัดของเวลา  
นักวิจัยจึงมักมีความกังวลว่าผลงานวิจัยของตนเองจะไม่มีคุณภาพและไม่เป็นที่ยอมรับ เนื่องจากไม่ได้
ใช้วิธีการวิจัยที่ท าอย่างเป็นทางการ  เช่นงานวิจัยของนักวิชาการท่ัวไป 

งานวิจัยมีลักษณะเป็นงานวิจัยขนาดเล็ก (small scale)  การใช้ประโยชน์จาก
ผลการวิจัยอาจจะไม่สามารถท าได้ในวงกว้าง  เนื่องจากข้อจ ากัดของกลุ่มตัวอย่างหรือบริบทที่ใช้ใน
การท าวิจัยมีลักษณะเฉพาะ ปัญหาการสรุปอ้างอิงผลการวิจัยยังประชากรจึงนับว่าเป็นจุดอ่อนของ
งานวิจัยเพ่ือพัฒนางานวิจัย  อย่างไรก็ตามงานวิจัยจะเกิดขึ้นตลอดเวลา และเมื่อน างานวิจัยเหล่านั้น
มาสังเคราะห์เข้าด้วยกัน  คุณค่าของผลการวิจัยโดยสรุปรวมจากข้อค้นพบปลีกย่อยต่าง  ๆ จะมีค่า
มหาศาล  เพราะเป็นข้อค้นพบที่ผ่านการทดลองตรวจสอบและปฏิบัติจริงมาแล้ว  การสังเคราะห์
รายงานการวิจัยจึงท าให้ได้องค์ความรู้ที่มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในการพัฒนาภายใต้เงื่อนไป
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ศึกษาค้นคว้าทดลอง นอกจากนี้ผลการสังเคราะห์รายงานการวิจัยยังเป็น
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ประโยชน์ที่สามารถน าไปสู่การพัฒนาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์ของการเรียนการสอน  โดยเป็น
ผลงานทางความคิดของผู้ปฏิบัติการในโรงเรียน เป็นผู้สร้างทฤษฎีขึ้นเอง  อาจกล่าวได้ว่า เป็นทฤษฎี
ฐานราก (Grounded Theory) ที่พัฒนาโดยนักวิจัย 

การสังเคราะห์รายงานการวิจัยด าเนินการได้เฉพาะงานวิจัยหน่วยงานต้นสังกัดสามารถ
ท าการสังเคราะห์งานงานวิจัยที่รับผิดชอบการวิจัยสังเคราะห์เข้าด้วยกันก็จะได้ขุมทรัพย์ความรู้ที่มี
ค่ามหาศาล ที่ท าให้เพ่ือนร่วมวิชาชีพได้เห็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในลักษณะเดียวกันได้มี
โอกาสเรียนรู้และน าไปใช้ประโยชน์โดยไม่ต้องเสียเวลาคิดค้นใหม่  หากเง่ือนไขปัจจัย หรือบริบทของ
ปัญหานั้นเป็นแบบเดียวกัน ขณะเดียวกันก็นับเป็นการเปิดโอกาสให้มีการตรวจสอบซ้ าถึงความตรง
ของข้อค้นพบที่เกิดขึ้นจากการวิจัยท าให้งานวิจัยของครูเป็นงานวิจัยที่มีคุณภาพระดับมืออาชีพยิ่งขึ้น 

 
ตอนที่ 2  แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็กและเยาวชน 

2.1  พฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน 
2.1.1  ความหมายของเกมออนไลน์ 

   ทวีศักดิ์ กออนันตกูล และคณะ (2547) ให้ความหมายไว้ว่าเกมออนไลน์ เป็น 
โปรแกรมกราฟิก ที่สร้างขึ้นด้วยระบบผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการโดยมีระบบสมาชิกในการเข้าใช้
ระบบเกม โดยข้อมูลของผู้เล่นจะถูกเก็บ ไว้ที่เครื่องบริการส่วนกลาง 

  วรรณรัตน์ รัตนวรางค์ (2548) ให้ความหมายไว้ว่า เกมออนไลน์เป็นเกมที่
สามารถเล่นได้เมื่อต่อเข้ากับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมเหล่านี้มีทั้งแบบออนไลน์ที่รองรับผู้เล่น
จ านวนมาก หรือ Massively Multiplayer Online Game หรือ MMOG และเกมที่ต้องเล่นไปตาม
บทบาทหรือ Role Playing Game หรือ RPG ดังนั้นเกมออนไลน์จึงไม่จ ากัดเรื่องจ านวนคนเล่นและ
แบบของการเล่น 
  จากความหมายพอสรุปได้ว่า เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่สามารถเล่นได้เมื่อต่อ เข้า
กับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยสามารถเล่นได้ทั้งคนเดียวและเล่นพร้อมกันหลายๆ คน  ผู้เล่น
สามารถสื่อสารกับคนอ่ืนๆ ที่เล่นเกมออนไลน์ด้วยกันได้ 
 2.1.2 ประเภทของเกม 
  วรเศรษฐ สุวรรณิก และยอดธง รอดแก้ว (2547) แบ่งเกมเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

1) เกม RPG (Role Playing Game) เนื้อหาของเกมจะเก่ียวข้องกับการต่อสู้ คาถา
เวทย์มนต์ สัตว์ประหลาดในต านาน เขาวงกตที่เร้นลับ ดินแดนต้องค าสาป และสิ่งมหัศจรรย์ต่าง ๆ ที่
ไม่ปรากฏขึ้นในโลกจริง ผู้เล่นอาจเลือกเป็นพระเอกกล้าในต านาน เป็นนักรบ ปราบเหล่าร้าย ซึ่งตอน
แรกผู้เล่นมีพลังไม่แข็งแกร่งนัก เมื่อผู้เล่นพยายามปราบเหล่าร้าย จะได้ค่าที่เรียกว่า “ค่าประสบการณ์ 
(EXP) และทอง (Gold) ที่ ใช้ในเกม” สามารถหาซื้ออาวุธราคาแพงขึ้น มีคุณภาพดีขึ้น เมื่อค่า
ประสบการณ์เพ่ิมขึ้นถึงจุดหนึ่ง ผู้เล่นนั้นจะได้รับพลังเพ่ิมจากความแข็งแกร่ง (Level up) ที่เพ่ิมขึ้น 
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ซึ่งผู้เล่นออนไลน์ที่เรียกว่า Multi-user Dungeon (MUD) ผู้เล่นที่สามารถเล่นไปได้ถึงระดับที่ผู้สร้าง
เกมยอมรับ จะมีสิทธิ์เพ่ิมเติมเนื้อหาภายในเกมได้อีก ท าให้เนื้อเรื่องแตกย่อยออกไปอีกมากมาย 
ตัวอย่างเกม เช่น Ultima Online (UO), Ragnarok Online (RO) 

2) เกม Action ส่วนใหญ่เน้นภาพกราฟฟิกสวยๆ เน้นที่การควบคุมท่ีต้องการความ
รวดเร็วทันใจและการต่อสู้ ไม่ค่อยเน้นเนื้อเรื่องมากนัก ผู้เล่นมีความช านาญในการควบคุมการต่อสู้กัน
ระหว่างผู้เล่นกับคอมพิวเตอร์นั้นผู้เล่นที่ช านาญอาจเดาความเคลื่อนไหวของคอมพิวเตอร์ได้ จึงไม่ได้
รับความสนุกมากนัก แต่ถ้าเป็นการต่อสู้ระหว่างผู้เล่นกันเองจะเดาได้ยากกว่ามีความสนุกมากยิ่งขึ้น 

3) เกม Strategy หรือ เกมวางแผน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ประเภทผลัดกันเดิน 
และเกมที่ผู้เล่นแต่ละฝ่ายสามารถควบคุมได้พร้อมๆ กัน เนื้อหาส่วนใหญ่จะเป็นการวางยุทธวิธีเพ่ือ
ต่อสู้แย่งชิงดินแดนและทรัพยากรระหว่างผู้เล่นฝ่ายต่างๆ ตัวอย่างเช่น เกม  WarCraft, StarCraf, 
Command & Conqer ผู้เล่นสามารถเลือกตั้งเมืองในท าเลที่ต่างกัน ค้นหาทรัพยากรภายในเกม เช่น 
แร่ ทองค า ส าหรับการสร้างสิ่งก่อสร้างอ่ืนๆ เช่นโรงผลิตอาวุธ โรงผลิตจรวด เป็นต้น เมื่อผลิตอาวุธได้
จ านวนหนึ่งก็ออกค าสั่งโจมตีคู่ต่อสู้ ซึ่งการวางก าลัง การพัฒนาอาวุธ การสั่งการโจมตี หรือ การเข้าไป
ยึดโรงงานได้นั้น มีวิธีการที่เปิดโอกาสให้ท าได้หลายรูปแบบ ผู้เล่นแต่ละคนจะมีสไตล์การเล่นที่
แตกต่างกันไป ท าให้ได้รับความนิยมมาก 

4)  เกม Puzzle เป็นเกมที่มีกฎกติกาเข้าใจง่าย เล่นง่าย เป็นเกมสั้นๆ และจบเกม
ง่ายมีขนาดของเกมไม่ใหญ่มากนัก เหมาะส าหรับเล่นในโทรศัพท์มือถือ เช่น Tettris,Puzzle Bubble 

5)  เกม Simulation เป็นเกมที่สังเกตได้ง่ายเพราะมักจะมาค าว่า Sim ติดอยู่ชื่อ
เกมด้วย “SimCity” เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นเป็นผู้วางแผนสร้างเมืองได้เอง แก้ไขปัญหารถติด มลภาวะ
ภายในเมือง และความต้องการต่างๆ ของชาวเมือง “Flight Sim” เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นกลายเป็นนักบิน
มืออาชีพ อาจเป็นการจ าลองขับเครื่องบินโดยสาร หรือฮอลิคอปเตอร์เพ่ือปฏิบัติภาระกิจต่างๆ ที่
ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ “The Sim” เป็นการจ าลองชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คนในเมือง ผู้เล่นสั่งการ
เพ่ือควบคุมการเคลื่อนไหวและการตัดสินใจของผู้คนได้ ในเกม Simulation นั้นเอาการจ าลอง
สถานการณ์จริงจากโลกเข้าไปใส่ไว้ในโลกเสมือนท าให้สถานการณ์ที่เกิดขึ้นอาจเหมือนโลกจริงหรือ
เกินจริงไปบ้าง ยังมีเกมจ าลองแบบอ่ืนๆ ที่จะแยกหมวดหมู่ไปอีก อาจจ าลองการตกปลา จ าลองการ
เล่นกอล์ฟ จ าลองเป็นเจ้าของร้านสะดวกซ้ือ จ าลองเป็นเจ้าของฟาร์ม เป็นต้น  
  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (2547) แบ่งลักษณะเกม
ออนไลน์ออกเป็น 7 ประเภท ดังนี้ 

1) เกมประเภท Action เป็นเกมที่เน้นการบังคับและการตัดสินใจที่รวมเร็วเป็น
หลัก ปกติแล้วเกมประเภทนี้ด าเนินเรื่องไม่ซับซ้อน ข้อดีของเกมประเภทนี้ คือ การฝึกประสาทสัมผัส
และการตัดสินใจเฉพาะหน้า  
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2) เกมประเภท Adventure เป็นเกมที่อาศัยการผูกเรื่องที่ดี เน้นการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน เกมประเภทนี้ไม่เน้นการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว  แต่จะฝึกให้ผู้เล่นตั้งสติและหัด
วิเคราะห์โจทย์อย่างเป็นระเบียบ  

3) เกมประเภท Simulation เป็นเกมที่เน้นการจ าลองสถานการณ์ เกมประเภทนี้
เริ่มต้นจากความต้องการจ าลองเพ่ือฝึกสอนทหารทางยุทธวิธี เช่น การบิน การขับรถถัง เป็นต้น ข้อดี
ของเกมประเภทนี้คือ การท าให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจการใช้งานเครื่องมือต่างๆ ก่อนการใช้งานจริงได้
อย่างดี ต่อมาได้มีการขยายขอบเขตของเกมประเภท Simulation เพ่ือจ าลองพฤติกรรมของมนุษย์มา
ไว้ในเกมด้วย  

4) เกมประเภท Strategy เป็นเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากความต้องการ
ในการจ าลองสมรภูมิทางการทหาร ผู้เล่นจะรับบทเป็นผู้ควบคุมหน่วยทหารต่างๆ ให้การรบด าเนินไป
อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด ในอดีตเป็นเกมผลัดกันเล่น มีการเล่นเป็นตาเดินคล้ายหมากรุก ต่อมา
ได้มีการพัฒนาให้สามารถเล่นแบบ Real Time ได้ นั่นคือ ผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องหยุดรอฝ่ายตรงข้าม
เลือกยุทธวิธีท าให้ระบบการเล่นเกมประเภทนี้เร็วขึ้นมากกว่า  

5) เกมประเภท Role Playing Game (RPG) เป็นเกมที่มีจุดเด่นในเรื่องของการ
พัฒนาตัวละครที่เป็นตัวแทนของผู้เล่น การรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งการเจริญเติบโตของตัวละครในเกม
ส่วนใหญ่เกมนี้จะมีเรื่องราวในโลกแห่งจินตนาการ จะใช้สิ่งที่เรียกว่า Quest ในการผูกเรื่อง เพ่ือให้ผู้
เล่นได้เข้าใจโลกที่เกี่ยวพันอยู่และน าไปสู่การกอบกู้โลกในที่สุด  ข้อดีของเกมประเภทนี้คล้ายเกม 
Adventure แต่มีการผูกเรื่องและใช้ภาษามากกว่า ท าให้คนที่ชอบเล่นเกม RPG จะมีทักษะการอ่าน
ดีกว่าเกมประเภทอ่ืน ๆ  

6) เกมประเภท Sport เป็นเกมจ าลองการเล่นกีฬาโดยเฉพาะจะมีทั้งการเล่นเป็นผู้
เล่นกีฬาชนิดนั้น ๆ เอง หรือการเป็นส่วนหนึ่งของทีมโค้ชเกมกีฬาที่นิยมกันมากคือ ฟุตบอล บาสเก็ต
บอล อเมริกันฟุตบอล และเทนนิส  

7) เกมประเภท Hybrid เป็นเกมที่เกิดขึ้นมาภายหลังเมื่อเกมสายตาต่างๆ  เริ่ม
อ่ิมตัว ผู้เล่นต้องการความหลากหลายในการเล่นมากขึ้น ท าให้เกิดความคิดที่จะผสมรูปแบบ การเล่น
ของเกมสายตาต่างๆ เข้าด้วย 

 ชิดชนก จันทวงษ์ (2556) กล่าวถึงประเภทของเกมในปัจจุบันมี 4 ประเภท คือ 
1) แคชชวลเกม (Casual Game) เกมที่เล่นโดยใช้ระยะเวลาสั้น เล่นแล้วจบเป็น

เกมๆ ไป กติกาง่าย เล่นสบาย ส่วนใหญ่เกมประเภทนี้มีไว้เพ่ือผ่อนคลาย มีลักษณะหลากหลาย
รูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นแบบเน้นให้ผู้เล่นฝึกทักษะใช้ความคิด ใช้ความว่องไว แบบที่เป็นเกมที่ให้กดตาม
จังหวะเสียงดนตรี หรือเกมแนวกีฬาต่างๆ เช่น เกมฟุตบอล เกมตีกอล์ฟ เกมประเภทนี้ใช้เวลาตั้งแต่ 1 
นาทีจนถึง 30 นาที เมื่อเล่นจบ 1 ตา ก็สามารถเริ่มเล่นใหม่ได้ทันที 
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2) แมสซีพ มัลติ เพเยอร์ ออนไลน์ โรล เพลอิง เกม (Massive Multiplayer 
Online Role Playing Game) เรียกย่อว่า MMORPG เป็นเกมยุคใหม่ที่มีลักษณะค่อนข้างซับซ้อน 
เกมลักษณะนี้เป็นเกมออนไลน์ทั้งหมดต้องมีการเชื่อมอินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา ผู้เล่นจะสามารถ
สร้างตัวการ์ตูนหรือตัวละครเพ่ือก าหนดให้เป็นตัวละครของตัวเราเองได้ สามารถควบคุมให้ตัวละคร
ต่อสู้หรือพูดคุยผ่านการพิมพ์หรือเสียงกับผู้เล่นคนอ่ืนๆ ที่ออนไลน์อยู่ได้ โดยตัวเกมจะมีเนื้อเรื่องและ
มีภารกิจให้ผู้เล่นได้ทดสอบความท้าทาย ส่วนใหญ่แล้วเกม MMORPG ตัวละครของผู้เล่นจะมีระดับ
เรียกว่า “เลเวล” ยิ่งเลเวลสูงก็หมายถึงระดับสูง หมายถึงเป็นผู้เล่นที่เล่นมานาน เก่งกาจ หรือมีระดับ
ที่เหนือกว่าผู้เล่นที่เลเวลน้อยกว่า ซึ่งการได้มาซึ่งเลเวลนั้นส่วนใหญ่เกิดจากท าภารกิจ หรือการต่อสู้
กับศัตรูในเกม เมื่อเลเวลสูงขึ้นตัวละครของผู้เล่นก็จะมีพัฒนาการที่เก่งขึ้นด้วย นอกจากนี้ยังมีลูกเล่น
อีกมากมาย เช่นการสวมใส่ชุดเสื้อผ้าหรือแม้แต่อาวุธให้กับตัวละคร จะเป็นเสมือนโลกจ าลอง 1 โลก 
มีเมือง มีฉากภูเขา แม่น้ า ป่า เสมือนจริงบ้างหรือเป็นภาพแนวการ์ตูนบ้าง มีค่าเงินหรือหน่วยเงินที่ใช้
ภายในเกมเอาไว้แลกสิ่งของหรือซื้อ-ขายอุปกรณ์สวมใส่กันระหว่างผู้เล่นได้ จุดเด่นของเกมประเภทนี้
คือ ตัวเกมจะท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเหมือนได้เข้าไปอยู่ในโลกแห่งใหม่ ซึ่งอยู่ในระบบเครือข่ายที่มีผู้
เล่นก าลังเล่นพร้อมกันจ านวนมาก มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้เล่นอ่ืนภายในเกมเสมือนชีวิตจริง 
สามารถพูดคุยสื่อสารตอบโต้กันได้แบบเรียลไทม์ 

3) เรียลไทม์ สเต็ตติจี้ (Real-Time Strategy) เรียกย่อว่า RTS เป็นเกมวางแผน 
ส่วนใหญ่จะเป็นการวางแผนการรบหรือการต่อสู้ ตัวเกมจะท าให้ผู้เล่นต้องคิดและวางแผนอย่างมี
ระบบเพ่ือควบคุมกองก าลังหรือทหารหน่วยต่างๆ ไปพิชิตฝ่ายตรงข้ามให้ได้ เกมแนว RTS ในยุคใหม่มี
การเพ่ิมเติมการบริหารจัดการสิ่งอ่ืนๆ นอกเหนือจากกองก าลังเพ่ิมเข้าไปด้วย เช่น การบริหารจัดการ
ทรัพย์สินหรือทรัพยากรเพ่ือน ามาใช้พัฒนากองก าลัง เป็นต้น ข้อเสียของเกมนี้ คือ การเล่น 1 ครั้งใช้
เวลานานตั้งแต่ 30-60 นาที แล้วแต่ความยากง่ายของแต่ละเกม แต่ข้อดีก็มีอยู่มากเช่นกัน เพราะผู้
เล่นที่จะเล่นเกมประเภทนี้ได้ต้องมีระบบความคิดที่ดี และเป็นเกมที่พัฒนาทักษะ ในการวางแผน
บริหารจัดการระบบความคิด รวมถึงตรรกะในการคิดได้ดี 

4) เฟริส เพอร์ซัน ชูตเตอร์ (First Person Shooter, First Person Shooter) 
เรียกย่อว่า FPS เป็นเกมประเภทที่มีวิธีการเล่นหลักๆ เป็นการถือปืนเดินไปยิงเป้าหมาย ผู้เล่นจะสวม
บทบาทผ่านมุมมองสายตาของตัวละครเสมือนกับได้มองผ่านตาของทหารหรือตัวละครที่ถืออาวุธนั้น
อยู่จริงๆ หลายๆ เกมที่เป็นประเภทนี้มีความสมจริงสูง เช่น มีการเล็งก่อนยิงซึ่งจะต้องใช้วิธีการเล็ง
แบบเดียวกับการยิงปืนของจริง จุดเด่นของเกมประเภทนี้คือเหตุการณ์ทุกอย่างจะผ่านสายตาของผู้
เล่นอย่างรวดเร็วเหมือนกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง ส่วนใหญ่แล้วเกมประเภทนี้จะมีการก าหนดอายุผู้
เล่น 18 ปีขึ้นไป บางเกมก าหนดไว้ที่มากกว่า 15 ปีขึ้นไปแต่การก าหนดอายุไม่สามารถท าได้จริง 
100% เพราะเกมสมัยนี้เป็นแบบออนไลน์เกือบทั้งหมด สามารถดาวน์โหลดจากอินเทอร์เน็ตและเล่น
ได้ไม่ยาก โดยไม่ต้องมีการยืนยันตัวตนหรือตรวจสอบอายุ   
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สรุปได้ว่าการแบ่งประเภทเกมออนไลน์จะแบ่งตามลักษณะของเกมหรือวิธีการเล่นเกม ซึ่งผู้
เล่นสามารถเลือกเล่นได้หลากหลาย คือ สามารถเล่นได้คนเดียวหรือหลายคนก็ได้ มีระดับความยาก
ง่าย ใช้เวลาสั้นหรือการเล่นที่ต่อเนื่องยาวนาน ไม่มีเนื้อหาซับซ้อนจนถึงประเภทที่มีเรื่องราวเป็นการ
จ าลองสถานการณ์จริงหรือบางประเภทเป็นลักษณะจินตนาการที่ไม่มีจริงในโลก  
 2.1.3 ลักษณะการติดเกม 
   Kimberly S. Young (1996) ได้ศึกษาพฤติกรรมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตแบ่งเป็น  5 
ขั้นตอนเรียกว่า MOUSE ย่อมาจากตัวอักษรห้าตัวคือ เอ็ม โอ ยู เอส และอี ได้แก่ 

1) M คือ การใช้เวลาบนอินเทอร์เน็ตมากกว่าที่ตั้งใจ "More than intended Time 
Spent online" 

2) O คือ การใช้งานอินเทอร์เน็ตบ่อยครั้ง "Other responsibilities neglected" 
3) U คือ การหยุดใช้อินเทอร์เน็ตไม่ได้ "Unsuccessful attempts to cut down" 
4) S คือ การขาดสัมพันธภาพกับคนรอบข้าง "Significant relationship discord 

because of use" 
5) E คือ การมีอาการหงุดหงิดเมื่อไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ตออนไลน์ "Excessive thoughts 

or anxiety when not online" 
Ivan Goldberg (1996 อ้างถึงใน ธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์, 2548) ได้ระบุลักษณะของ

พฤติกรรมการติดอินเทอร์เน็ต โดยมีความคล้ายคลึงกับหลักเกณฑ์ของ Kimberly S. Young ไว้ว่ามี
การเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต เพ่ือที่จะได้ใช้เวลามากขึ้นในอินเทอร์เน็ต การลดกิจกรรมอ่ืนๆ ในชีวิตลง 
เพ่ือที่จะได้ใช้อินเทอร์เน็ต ทั้งไม่สนใจสุขภาพร่างกายของตนเอง ที่ได้รับผลกระทบจากกิจกรรมใน
อินเทอร์เน็ต หลีกเลี่ยงกิจกรรมในชีวิตที่ส าคัญ เพ่ือใช้เวลาในอินเทอร์เน็ต เลื่อนเวลาพักผ่อนออกไป 
หรือเปลี่ยนแปลงเวลานอน เพ่ือที่จะได้มีเวลาใช้อินเทอร์เน็ต ลดกิจกรรมทางสังคม ท าให้สูญเสีย
ความสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลอ่ืน  ละทิ้ง ละเลยครอบครัว และเพ่ือน ปฏิเสธที่จะใช้เวลากับ
กิจกรรมอ่ืนๆ ที่ส่งผลกระทบต่อเวลาที่ใช้อินเทอร์เน็ต แสวงหาเวลามากขึ้น เพ่ือใช้อินเทอร์เน็ตและ
ละทิ้งงาน การเรียน ภาระหน้าที่ของตน 
 ชาญวิทย์ พรนภดล และ เอษรา วสุพันธ์ธจิต (2558) กล่าวถึง ผู้เสพติดอินเทอร์เน็ต  
เสพติดสื่อสังคม และเสพติดเกม จะมีอาการของผู้ที่ติดสารเสพติด (Substance Dependence) และ
ผู้ที่ติดการพนัน (Pathological Gambling) เมื่อเล่นเกม เล่นสื่อสังคมหรืออินเทอร์เน็ต ผู้เล่นจะรู้สึก 
พึงพอใจและเพลิดเพลิน จนลืมตัวใช้ เวลาเล่นนานกว่าที่ตั้งใจไว้หรือเล่นนานขึ้นเรื่อย  ๆ โดยไม่
สามารถควบคุมพฤติกรรมและเวลาในการเล่นของตนเองได้แม้พยายามจะลดหรือเลิกก็มักไม่ส าเร็จไม่
สามารถควบคุมตนเองให้หยุดเล่นได้ เมื่อถูกจัดจังหวะหรือถูกห้ามเล่น จะรู้สึกโกรธ หงุดหงิด กระวน
กระวายใจ หลายครั้งพบว่า ผู้เสพติดจะใช้การเล่นเกม เล่นสื่อสังคม หรือเล่นอินเทอร์เน็ตในเวลาที่
รู้สึกเครียด เพ่ือหลบเลี่ยงการเผชิญปัญหาหมกมุ่นหรือคิดซ้ า เกี่ยวกับการเล่นที่ผ่านมา และต้องการ
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เล่นตลอดเวลาจะมีผลกระทบต่อตนเองหลายด้าน เช่น การเรียน การท างาน สุขภาพ ความสัมพันธ์
ในครอบครัวและสังคม เป็นต้น ส าหรับเครื่องมือในการประเมินการเสพติดเกม ชาญวิทย์ พรนภดล 
ได้ร่วมกับสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขร่วมกับ 
สร้างแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game Addiction Screening Test: GAST) เพ่ือใช้
คัดกรองผู้มีภาวะเสพติดเกม ใช้วัดปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 3 ด้าน ได้แก่การหมกมุ่นกับเกม 
(Preoccupation with Game) การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม  (Loss of 
Control) และการสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ (Function Impairment) 
 สรุปได้ว่า ลักษณะการติดเกมมีลักษณะคล้ายคลึงกัน คือ ผู้เล่นมีพฤติกรรมที่ต้องการเล่นมาก
ขึ้น ไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมของตนเองได้จนขาดความรับผิดชอบ และส่งผลกระทบกับตนเอง
หลายด้าน 

2.1.4  สาเหตุการติดเกม 

 บัณฑิต ศรไพศาล (2551) กล่าวถึง สาเหตุที่ท าให้เด็กติดเกม ได้แก่ 
1) ครอบครัว การเลี้ยงดูมีเวลาให้แก่กันน้อยลง เวลาเด็กอยากได้อะไรพ่อแม่ก็หา

ให้เพ่ือเป็นการทดแทนที่ไม่มีเวลาให้ ซึ่งพบได้ในครอบครัวทั่วไป หรือท่ีรุนแรงกว่านั้นคือครอบครัวที่มี
ความขัดแย้ง เด็กเห็นแม่ถูกตวาด เห็นพ่อเมาเหล้า ท าให้เด็กรู้สึกว่าชีวิตของตนเองไม่มั่นค งหรือ
สั่นคลอน อีกประการคือ เด็กๆ ทุกคนต้องการความภาคภูมิใจในตัวเอง ซึ่งเป็นความรู้สึกว่าตัวเองมี
อะไรดี แต่ถ้าเด็กรู้สึกว่าไม่พร้อมที่จะอวดตัวเองกับคนอ่ืนๆ เด็กจะไปสร้างความภาคภูมิใจในตัวเอง
ด้วยวิธีการต่างๆ เช่น ซิ่งมอเตอร์ไซค์ ยกพวกตีกัน ดื่มเหล้า สูบบุหรี่ เพื่อให้เพ่ือนยอมรับ การสร้างให้
เด็กมองตัวเองในมุมดีจึงเป็นเรื่องจ าเป็น  

2) เกมท าให้เด็กรู้สึกว่าตัวเองเก่ง ชนะก็ได้คะแนนเพ่ิม ให้รางวัลกับเด็กตลอดเวลา 
จนท าให้เด็กรู้สึกว่าตัวเองดีและแสวงหาสิ่งเหล่านั้นจากเกม  

3) การศึกษาในปัจจุบันการเรียนมีการแข่งขันสูงมาก ในห้องหนึ่งจะมีเด็กที่ได้ที่
หนึ่งเพียงคนเดียวท่ามกลางเด็กที่เป็นผู้แพ้ถึง 50 คน ระบบแข่งขันที่เป็นพีระมิดจะท าให้เกิดผู้แพ้ขึ้น
เรื่อยๆ หากระบบการศึกษาเพ่ิมเติมให้เด็กค้นพบความถนัดในตัวเอง เพราะคนทุกคนมีของดี
บางอย่างอยู่ในตัวเอง ถ้าค้นพบแล้วจะภูมิใจในตรงนั้นควบคู่ไปกับการเรียน เรียนดีก็ยิ่งดี แต่ถ้าเรียน
ไม่ดีอย่างน้อยเด็กก็ยังได้มีความภาคภูมิใจบางอย่าง เมื่อพลังใจดีเด็กก็จะดึงพลังกายและ พลังสมอง  

4) ชุมชน ร้านอินเทอร์เน็ต ร้านเกมเกิดขึ้นมากมาย แต่ชุมชนจัดการอะไรไม่ได้  
5) สังคม วัฒนธรรม ให้ความส าคัญกับวัตถุนิยมหรือการมีเงินจ านวนมาก ไม่รู้สึก

ภาคภูมิใจกับคุณธรรมจริยธรรมภายใน ถ้าเด็กมีความภาคภูมิใจกับคุณธรรมภายในใจ เด็กจะไม่แกว่ง
ง่าย ไม่ว่าเพ่ือนจะมาชวนไปลองบุหรี่ ดื่มเหล้า ซิ่งรถหรือเล่นเกมก็ตาม เพราะเด็กจะรู้ว่าคุณค่าของ
เขายงัอยู่ แม้ว่าเขาจะไม่ท าตามท่ีเพ่ือนชวนก็ตาม  
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6) เกมและอินเทอร์เน็ต ยั่วยวนเข้าถึงง่าย เพราะตัวเกมพัฒนาและวิจัยให้ตรงกับ
ความชื่นชอบของเด็กไม่ว่าจะภาพ กติกา ของรางวัล ผู้ผลิตจะวิจัยตลอดเวลา 

  ชาญวิทย์ พรนภดล (2552) กล่าวถึงสาเหตุที่ท าให้เด็กติดเกมมิได้มีเพียงสาเหตุใด
สาเหตุหนึ่ง แต่การติดเกมเป็นเพียงผลลัพธ์ของหลายๆ ปัจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวข้องกันอยู่ สาเหตุ
หลัก ได้แก่ 

1) การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมได้บ่อยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดย
ไม่เคยฝึกให้เด็กมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบ้าน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจอ่อนไม่ท าโทษ
เมื่อเด็กกระท าผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวต่างคนต่างอยู่  ไม่มีกิจกรรมที่
สนุกสนานให้เด็กท า หรือไม่มีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนร่วมกัน ท าให้เด็กเกิดความเหงา ความเบื่อ
หน่าย เด็กจึงต้องหากิจกรรมอ่ืนท า เพ่ือให้ตัวเองสนุก ซึ่งก็หนีไม่พ้นการเล่นเกม พ่อแม่อาจไม่มี
เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไม่เห็นความจ าเป็นที่จะต้องจ ากัดเวลาในการเล่นเกมของเด็กในช่วงแรก พ่อ
แม่อาจรู้สึกพอใจที่เห็นเด็กเล่นเกมเงียบๆ คนเดียวได้โดยไม่มารบกวนตน ท าให้ตนมีเวลาส่วนตัวมาก
ขึ้น พูดง่ายๆ คือใช้เกมเสมือนเป็นพี่เลี้ยงดูแลเด็กแทนตน  

2) สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเร้าความ
ตื่นเต้นให้เกิดขึ้นในตัวเด็กอย่างมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็ก
จะได้ใช้ประโยชน์หรือเรียนรู้โดยได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปด้วย  เหล่านี้เป็นแรงผลักดันให้
เด็กหันไปใช้การเล่นเกมเป็นทางออก 

3) ปัจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุ่มอาจมีความเสี่ยงต่อการติดเกมมากกว่าเด็ก
ทั่วไป เช่น เด็กที่เป็นโรคสมาธิสั้น เด็กท่ีมีปัญหาอารมณ์ ซึมเศร้า หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทาง
สังคม เข้ากับเพ่ือนไม่ได้ เด็กที่มีปัญหาการเรียน เด็กที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตัวเองต่ า (Low Self-
esteem) เป็นต้น  

สรุปได้ว่า สาเหตุส าคัญที่ท าให้เด็กและเยาวชนติดเกมออนไลน์นั้นมีทั้งปัจจัยที่มาจากตัวเด็ก
เอง รวมทั้งครอบครัว และสภาพแวดล้อมหรือสภาพสังคมด้วย ส าหรับการศึกษาวิจัยครั้งนี้ให้
ความส าคัญกับครอบครัวซึ่งประกอบด้วย พ่อ แม่ และตัวเด็กเอง   
 2.1.5  ผลกระทบจากการเล่นเกม 

  สุภาวดี เจริญวานิช (2557) กล่าวถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติดเกม ดังนี้ 
1) ด้านสุขภาพร่างกาย ท าให้มีเวลาในการออกกาลังกายลดน้อยลง  และส่งผล

โดยตรงในการแสดงออกของอาการทางกายที่หาสาเหตุไม่ได้  ได้แก่ ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดท้อง 
เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย เป็นต้น แต่เมื่อหยุดเล่นเกมแล้วอาการจะหายไป โดยการเล่นเกมนั้นท าให้
หัวใจ เต้นเร็วขึ้น ความดันโลหิตสูงขึ้น และยังสัมพันธ์กับการเป็นโรคอ้วนในเด็กและวัยรุ่นที่เพ่ิมมาก
ขึ้นในปัจจุบันด้วย นอกจากนี้การเล่นเกมอาจกระตุ้นให้เกิดอาการลมชักได้ โดยโรคลมชักยังมีชนิดที่
ไวต่อแสงซึ่งจะถูกกระตุ้นให้เกิดอาการลมชักจากการเล่นเกมได้ง่ายขึ้น และหากมีการนั่งอยู่กับที่เป็น
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เวลานานๆ อาจท าให้เกิดลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดส่วนต่างๆ ได้ ที่พบได้บ่อย คือ ลิ่มเลือดอุดตัน
หลอดเลือดด าที่ขา ท าให้การไหลเวียนของเลือดที่อวัยวะส่วนนั้นผิดปกติไป และอาจส่งผลถึงอาการ
ปวดบวมอย่างรุนแรง 

2) ด้านพัฒนาการ มีผลโดยตรงในเรื่องของพัฒนาการด้านสังคม แม้ว่าเด็กจะมี
สังคมแบบออนไลน์จากการเล่นเกมก็ตาม แต่ไม่เหมือนกับการปฏิสัมพันธ์ในสังคมของความเป็นจริง 
และอาจส่งผลถึงภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก ได้แก่ ซึมเศร้า รู้สึกว้าเหว่ วิตกกังวล และเครียดจาก
การเล่นเกม เป็นต้น ที่ส าคัญคือความ สัมพันธ์ภายในครอบครัวที่ลดลง เด็กติดเกมมักไม่ค่อยเข้าร่วม
กิจกรรมหรือสานสัมพันธ์กับคนในครอบครัว เพราะมัวแต่ครุ่นคิดอยู่กับการเล่นเกมเพ่ือต้องการได้ชัย
ชนะ และยังหมายรวมถึงพัฒนาการทางสติปัญญาที่ลดน้อยลง เนื่องจากไม่ได้รับการฝึกฝนและไม่
สนใจในการเรียนจนอาจท าให้ผลการเรียนตกต่ าลง 

3) ด้านพฤติกรรมและสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะเสี่ยงต่อการมีพฤติกรรมก้าวร้าว
รุนแรง ด้วยการเลียนแบบมาจากเกมที่ตนเองเล่นอยู่แล้วมาใช้ในชีวิตจริง โดยเริ่มจากการมีความคิด
และอารมณ์ที่รุนแรงจนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในที่สุด เนื่องจากการเล่นเกมนั้นจะมีบทบาทของ
ผู้เล่นให้เป็นผู้กระท าความรุนแรงด้วยตนเองและได้รับรางวัลหรือไล่ระดับความสามารถในเกมนั้นๆ 
ขึ้นเรื่อยๆ เป็นการเสริมแรงให้กับผู้เล่น การที่เล่นเกมที่มีความรุนแรงเป็นเวลานานท าให้บุคคลนั้นมี
การรับรู้ แปลความหมาย ตัดสินใจ และตอบสนองต่อสถานการณ์ต่างๆ ไปในทางก้าวร้าวรุนแรงมาก
ขึ้นจนท าให้เกิดเป็นความเคยชิน 

4) ด้านการเรียน การท างาน และสังคม ผู้เล่นเกมจะหมกมุ่นอยู่แต่กับการเล่นเกม
จนไม่สนใจในการเรียน ไม่รับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง ผลการเรียนตกต่ าลง ไม่มีสมาธิเวลาทางาน 
และขาดสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนโดยเฉพาะกับคนในครอบครัว จนก่อให้เกิดเป็นอาการซึมเศร้า วิตกกังวล 
และความเครียดได้ แต่ที่เด่นชัดคือจะมีการแยกตัวออกจากสังคม แล้วน าตนเองเข้าไปอยู่ในสังคม
ออนไลน์แทน ซึ่งไม่มีปฏิสัมพันธ์ของความเป็นจริงแต่อย่างใด จึงอาจส่งผลต่อสภาพจิตใจในทางลบได้
ง่ายยิ่งขึ้น 

ชาญวิทย์  พรนภดล และ เอษรา วสุ พันธ์ธจิต (2558) กล่าวว่า การเสพติด
อินเทอร์เน็ตส่งผลกระทบต่อผู้เสพติดในหลายด้าน อาทิ ด้านการศึกษา การท างาน รวมถึง มนุษย
สัมพันธ์กับคนรอบข้างและการเข้าสังคม ซึ่งอาจส่งผลต่อการเรียน รวมถึงอาจตัดสินในกระท าสิ่งต่างๆ 
ผิดพลาด โดยแบ่งปัญหาที่เกิดจากการเสพติดอินเทอร์เน็ต ออกเป็น 6 ด้าน คือ 

1) ปัญหาด้านการเรียน การเล่นอินเทอร์เน็ตนานๆ จะท าให้ไม่มีเวลาท าการบ้าน 
ศึกษาหาความรู้และไม่สนใจในการเรียน เพราะจิตใจมัวจดจ่อต่อการสนาทนาออนไลน์ และการเล่น
เกมออนไลน์ 

2) ปัญหาด้านความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นความสัมพันธ์กับเพ่ือน หรือ
ครอบครัวโดยผู้เสพติดไม่สนใจครอบครัวใช้เวลาน้อยลงกับบุคคลรอบข้างในชีวิต ละทิ้งหน้าที่
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ประจ าวันเพ่ือไปใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้น การปรับตัวเข้าสังคมคนจริงๆ เริ่มถดถอยและอาจน าไปสู่
สังคมไซเบอร์หรืออาจน าไปสู่การถูกล่อลวงและละเมิดทางเพศ 

3) ปัญหาด้านการเงิน ผู้เสพติดจะสูญเสียค่าใช้จ่ายจ านวนมากไปกับกิจกรรมใน
อินเทอร์เน็ตไม่ว่าจะเป็นค่าบริการการใช้อินเทอร์เน็ตค่าโทรศัพท์รวมถึงการติดพนันออนไลน์ เป็นต้น 

4) ปัญหาด้านอาชีพการงาน การเสพติดอินเทอร์เน็ตท าให้ประสิทธิภาพในการ
ท างานลดลงและการพักผ่อนที่ไม่เพียงพอ ท าให้ไม่สามารถท างานได้อย่างเต็มที่ 

5) ปัญหาด้านร่างกาย การใช้อินเทอร์เน็ตที่มากเกินไปท าให้พักผ่อนไม่เพียงพอ เกิด
ปัญหาจากสายตาที่เกิดจากการจ้องคอมพิวเตอร์นานๆ กล้ามเนื้อแขนขาอ่อนแรง  ปวดหลัง ปวดคอ 
น้ าหนักตัวเปลี่ยนแปลง เป็นต้น 

6) ปัญหาด้านจิตใจ ผู้เสพติดอินเทอร์เน็ตเป็นระยะเวลานานอาจเกิดปัญหาอารมณ์
ซึมเศร้า แปรปรวน หงุดหงิดง่าย สมาธิสั้น เป็นต้น 

สรุปได้ว่าผลกระทบจากเกมเกิดได้ทั้งตัวผู้เล่นเกมเอง ได้แก่ ปัญหาทางด้านร่างกาย ปัญหา
ทางด้านอารมณ์ ปัญหาทางด้านสังคม และปัญหาทางด้านสติปัญญา รวมถึงผลกระทบต่อครอบครัว  
เช่นการเสียสัมพันธภาพในครอบครัว เป็นต้น 

2.1.6  การป้องกันและช่วยเหลือการติดเกม 
 การแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมนอกจากการให้ความรู้ความเข้าที่ถูกต้องเกี่ยวกับปัญหา

การติดเกมแก่เด็กและเยาวชน  ครอบครัว และสังคมแล้ว ควรสร้างความตระหนักให้ทราบถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากปัญหาการติดเกมควบคู่กันไปด้วย เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติและนา
ไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในที่สุด โดยมีแนวทางในการดูแล แก้ไข และป้องกันปัญหาเด็กติดเกมที่
น่าสนใจดังต่อไปนี้   

1) ระดับครอบครัว ลดโอกาสการเข้าถึงเกมของลูก ด้วยการลดจ านวนอุปกรณ์การ
เล่นเกมในบ้านลง  จากงานวิจัยเรื่อง การศึกษาหาปัจจัยป้องกันการติดเกมของชาญวิทย์ พรนพดล, 
2557) พบว่า จ านวนอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงเกมในแต่ละบ้านมีมากกว่าประชากรในบ้าน  2.5 เท่า 
นั่นหมายความว่า ถ้าในบ้านมีสมาชิก 4 คน บ้านนั้นจะมีอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงเกมได้ 10 เครื่อง 
พ่อแม่จ าเป็นต้องลดจ านวนอุปกรณ์เหล่านี้ลง ใส่รหัสผ่านในอุปกรณ์ทุกเครื่อง และเพ่ิมเวลาที่มี
คุณภาพในครอบครัว หาเวลาท ากิจกรรมร่วมกัน ให้ความรักและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ อย่าใช้เกม
เป็นเสมือนพ่ีเลี้ยงเด็ก การส่งเสริมกิจกรมสร้างสรรค์ ที่ไม่ใช่การเรียนพิเศษแต่เพียงอย่างเดียว ควรให้
เด็กได้มีกิจกรรมสร้างสรรค์อ่ืนๆ ท าในเวลาว่าง อาท ิการเล่นดนตรี กีฬา ตามความสนใจของเด็ก  

2) ระดับชุมชน ชุมชนร่วมกันสอดส่องดูแลและร่วมกันก าหนดรูปแบบหรือทิศทาง
ของร้านเกมในพ้ืนที่ ชุมชนสร้างพ้ืนที่สร้างสรรค์ให้เด็กและเยาวชน อาทิ ลานกิจกรรมดนตรี กีฬา 
ศิลปะ ออกก าลังกาย หรือกิจกรรมสร้างสรรค์อ่ืนๆ ที่สอดคล้องกับความต้องการที่หลากหลายของเด็ก
และเยาวชน เพ่ือให้เด็กเยาวชนมีพ้ืนที่ในการท ากิจกรรมและหันมาสนใจการท ากิจกรรมสร้างสรรค์
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มากกว่าการเล่นเกมหรืออินเทอร์เน็ต ร้านเกมมีเวลาปิดบริการพร้อมกัน เช่นปิดทุกวันจันทร์หรือวัน
อาทิตย์ โดยอาจปิดครึ่งวันก็ได้ เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้เด็กและผู้ปกครองได้ใช้เวลาในครอบครัว
ร่วมกัน ผู้ประกอบการร้านเกมเปิดให้ร้านเกมเป็นแหล่งเรียนรู้และพ้ืนที่สร้างสรรค์ส าหรับเด็กและ
เยาวชน โดยควรมีกิจกรรมเสริมต่าง ๆ ที่นอกเหนือจากการให้บริการเกม  

3) ระดับนโยบาย การจัดสร้างเครือข่ายเฝ้าระวังและตรวจสอบร้านเกมที่ผิด
กฎหมายในระดับท้องถิ่น เพ่ือประสานงานไปยังหน่วยงานรัฐที่เกี่ยวข้อง เร่งด าเนินการในการ
ตรวจจับและปราบปรามร้านเกม/อินเทอร์เน็ตที่ไม่ปฏิบัติตามกฎหมายและเป็นอันตรายต่อเด็กและ
เยาวชนอย่างจริงจัง หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง เช่น กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงสาธารณสุข เป็นต้น ร่วมมือกันใน
การดูแล แก้ไข และป้องกันปัญหาการติดเกมในเด็กเยาวชน ทั้งในด้านนโยบายและการปฏิบัติที่มี
ความสอดคล้องกัน และการด าเนินงานร่วมกันอย่างจริงจัง ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องร่วมผลักดันพ้ืนที่
สร้างสรรค์ส าหรับเด็กและเยาวชน รัฐบาลก าหนดหน่วยงานรับผิดชอบปัญหาติดเกมในระดับชาติ 
พร้อมนิยามการติดเกมให้ชัดเจน รวมทั้งตั้งคลินิกเฉพาะผู้มีปัญหาการติดเกม  

พฤติกรรมการติแกมเป็นพฤติกรรมที่สังเกตและเลียนแบบตามพฤติกรรมในแนวคิด
ของแบนดูราเป็นปัจจัยซึ่งกันและกันกับองค์ประกอบส่วนบุคคล ในแนวคิดของแบนดูรา คือ การรู้คิด 
(Cognition ซึ่งหมายรวมถึงการรับรู้ การจ า และการคิดฯ) อารมณ์ความรู้สึก และปฏิกิริยาเคมี
ภายในร่างกายของบุคคล ในขณะที่พฤติกรรมมุ่งเพียงแค่ส่วนที่สามารถแสดงออกมาทางการกระท า 
และค าพูดเท่านั้น หากพิจารณาถึงองค์ประกอบส่วนบุคคลที่เป็นปัจจัยซึ่งกันและกันกับพฤติกรรมนั้น 
ในส่วนของการรู้คิดและอารมณ์ความรู้สึก แม้ในบางกรณีจะสามารถสังเกตผ่านการกระท าและค าพูด
ได้ แต่ยังถูกจัดเป็นพฤติกรรมปกปิดที่ไม่สามารถสังเกตได้ นอกจากนี้ในส่วนของปฏิกิริยาเคมีภายใน
ร่างกายของบุคคลยังจัดเป็นพฤติกรรมเปิดเผยประเภทพฤติกรรมย่อย   ในขณะที่พฤติกรรมนั้นมุ่ง
เพียงแค่ส่วนที่สามารถแสดงออกมาทางการกระท า และค าพูดดังกล่าว ซึ่งเป็นลักษณะของพฤติกรรม
เปิดเผย และการกระท าและค าพูดนั้นสามารถสังเกตเห็นได้ โดยไม่ต้องใช้เครื่องมือมาตรวจจับซึ่งเป็น
ลักษณะของพฤติกรรมเปิดเผยในประเภทพฤติกรรมองค์รวม  ดังนั้น ความหมายของพฤติกรรมใน
แนวคิดของแบนดูราจึงมีขอบเขตเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงแคบกว่าความหมายของพฤติกรรมใน
จิตวิทยา โดยมุ่งไปที่พฤติกรรมเปิดเผยที่เป็นองค์รวม เนื่องจากลักษณะของส่วนประกอบส่วนบุคคล
และพฤติกรรมในแนวคิดของแบนดูรา  สรุปความหมายของพฤติกรรมตามแนวคิดของแบนดูรา ได้แก่
การแสดงออกของความคิด เขาเน้นความส าคัญของบทบาทของความคิดซึ่งเป็นตัวก าหนดพฤติกรรม 
เขาเห็นว่าความคิดเป็นเหตุท าให้เกิดพฤติกรรมอย่างแท้จริง พฤติกรรมเกิดขึ้นได้เพราะปัจจัย 3 อย่าง
เป็นตัวก าหนดซึ่งกันและกัน กล่าวคือ บุคคล สิ่งแวดล้อม และพฤติกรรม ดังนั้นการพัฒนาชุดกิจกรรม
แนะแนวอาจจะเน้นการปรับที่ความคิดของเด็กและเยาวชนของเด็กที่ติดเกม เ พ่ือให้ส่งผลถึง
พฤติกรรมในที่สุด  
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ดังนั้นการปรับพฤติกรรมเด็กและเยาวชนที่ติดเกมตามแนวคิดของแบนดูรา ควรจัด
กิจกรรมที่ให้ เด็กและเยาวชนได้เกิดการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational learning หรือ 
Modeling) คือการเรียนรู้จากผลของการกระท า  และจากทั้ งการเรียนรู้จากการเลียนแบบ 
นอกจากนั้นยังต้องพัฒนาชุดกิจกรรมให้นักศึกษาได้รู้จักแนวทางการก ากับของตนเอง (Self-
Regulation) คือสามารถกระท าบางสิ่งบางอย่างเพ่ือควบคุม  ความคิด  ความรู้สึก และการกระท า
ของตนเอง โดยเด็กและเยาวชนต้องรู้ว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ และที่ส าคัญชุดกิจกรรมต้องพัฒนา
กิจกรรมให้เด็กและเยาวชนได้รับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 
 สรุปได้ว่า ในการป้องกัน ช่วยเหลือ และแก้ไขเรื่องการติดเกมไม่ได้เฉพาะตัวผู้เล่นเกม
เท่านั้น เพราะปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดเกมมีหลายปัจจัย ดังนั้นจึงจ าเป็นที่ต้องได้ความร่วมมือทั้งจากผู้
เล่นเกมและครอบครัวด้วย ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญต่อการติดเกมออนไลน์ของเด็กและเพ่ือให้เกิดการ
ป้องกันอย่างเข้มแข็งจึงควรก าหนดเป็นนโยบายในระดับชุมชนและประเทศที่ร่วมกันแก้ไขอย่างจริงจัง 
 

2.2  พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนถูกทอดทิ้ง 
  2.2.1  แนวคิดการสร้างเสริมเด็กและเยาวชนในการเผชิญอุปสรรค ดังต่อไปนี้ 
                          เฟลด์แมน (Robert  S. Feldman, 1996) กล่าวถึงอุปสรรค คือ สภาพปัญหา
ของมนุษย์ในแต่ละช่วงวัยและภาวะวิกฤติที่ส่งผลต่อความสามารถของบุคคลในการประสบ
ความส าเร็จ 
            สต๊อลทซ์  (Stoltz Paul G, 1997) ได้อธิบายถึงอุปสรรค คือ ความทุกข์ยาก
และภาวะวิกฤติในการด าเนินชีวิตของบุคคล 
            ก๊อตลิบและวิททัน  ( Ian H. Gotlib & Blair Wheaton, 1997) กล่ าวถึ ง 
อุปสรรค คือ ความเครียด ความกดดันซึ่งท าให้เกิดความคับข้องใจและความล าบากในแต่ละช่วงวัย  
            สต๊อลทซ์และวายเมเยอร์ (Stoltz Paul G & Erik Weihenmeiyer, 2006) 
กล่าวถึงอุปสรรค คือ ความยากล าบากและการต่อสู้ดิ้นรนในการด าเนินชีวิต   
 กล่าวโดยสรุปสภาพปัญหาที่ขัดขวางความส าเร็จของบุคคลหรือภาวะวิกฤติที่ท า
ให้เกิดความทุกข์ในการด าเนินชีวิต คือ ความสามารถอดทนอดกลั้นและการมีความพยายามอย่างสูง
ต่อการจัดการและตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่เป็นปัญหาอุปสรรคการด าเนินชีวิตได้อย่างเหมาะสมและ
ประสบความส าเร็จโดยมีสติและเจตคติทางบวกหรือเชาวน์การเผชิญอุปสรรคโดยสามารถเผชิญกับ
วิกฤติด้วยความอดทนและจัดการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคนั้นได้อย่างเหมาะสมและประสบ
ความส าเร็จ อย่างมีความพยายาม และมีความหวังเสมอ 
 
 
 2.2.2  ประเภทของอุปสรรคและวิกฤติในชีวิต 
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                       สต๊อลทซ์ (Stoltz Paul G, 1997) ได้อธิบายถึงวิกฤติหรืออุปสรรคในชีวิตของ
บุคคล โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1) วิกฤติทางสังคม (Societal Adversity) คือ ความทุกข์หรือวิกฤติที่มี
สาเหตุมาจากปัญหาสังคม เช่น ความทุกข์หรือวิกฤติที่มีผลมาจากภาวะเศรษฐกิจตกต่ า ค่าเงินอ่อนตัว 
ค่าครองชีพที่สูงขึ้น หรือปัญหาการว่างงาน ปัญหาอาชญากรรม ปัญหาครอบครัวขาดความอบอุ่น 
ปัญหายาเสพติด เป็นต้น ซึ่งปัญหาเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อบุคคลซึ่งด ารงชีวิตในสังคม 

2) วิกฤติทางอาชีพ (Workplace Adversity) คือ การขาดความมั่นคงใน
การประกอบอาชีพ อาจเนื่องมาจากเศรษฐกิจที่ไม่ดีส่งผลต่อความไม่แน่นอนในองค์การที่บุคคล
ท างาน การปรับเปลี่ยนระบบต่าง ๆ ขององค์การที่ส่งผลกระทบต่อผู้ถูกจ้าง เช่น การรื้อปรับระบบ
ใหม่ การลดจ านวนคนท างาน การปรับเปลี่ยนโครงสร้างการท างานใหม่  เพ่ือท าให้องค์การรอดจาก
วิกฤติเศรษฐกิจแต่ส่งผลทางลบต่อบุคคลในการถูกเลิกจ้าง ซึ่งเป็นอุปสรรคหรือวิกฤติของคนท างาน 

3) วิกฤติในระดับบุคคล (Individual  Adversity) คือ ล าดับขั้นในการ
เผชิญกับอุปสรรคหรือวิกฤติชีวิตของบุคคล โดยเริ่มจากวิกฤติทางสังคม วิกฤติทางอาชีพ และวิกฤติใน
ระดับบุคคลตามล าดับ ซึ่งโดยทั่วไปบุคคลจะรับภาระท่ีเป็นอุปสรรคหรือวิกฤติในชีวิตทั้งสามระดับ  
                      ดังนั้นอุปสรรคหรือวิกฤติต่าง ๆ ที่บุคคลเผชิญในโลกปัจจุบันสืบเนื่องมาจากวิกฤติ
ทางสังคม วิกฤติทางอาชีพ และวิกฤติในระดับบุคคล ซึ่งการจะเปลี่ยนแปลงแก้ไขปัญหาที่เกิดจาก
อุปสรรคหรือวิกฤติต้องเริ่มต้นที่ตัวบุคคลซึ่งการที่บุคคลจะสามารถเปลี่ยนแปลงวิกฤติเหล่านั้นให้เป็น
โอกาสที่ดี บุคคลต้องพัฒนาตนเองให้เป็นผู้ที่มีความสามารถในการเผชิญอุปสรรค (Adversity 
Quotient: AQ) ในระดับสูงได้เปรียบเทียบอุปสรรคหรือวิกฤติช่วยให้เกิดสติปัญญาในการแก้ปัญหา
มากขึ้น ขณะเดียวกันเมื่อมีสาเหตุที่ท าให้ต้องเผชิญปัญหาเพ่ิมขึ้นต้องมีความเชื่อมั่นในตนเองถึง
ความสามารถในการควบคุมสถานการณ์นั้นได้โดยเชื่อว่าปัญหามักจะเกิดจากปัจจัยภายนอกที่
เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาโดยจะไม่ยืดเยื้อและไม่ส่งผลกระทบต่อส่วนอื่น ๆ ในชีวิตและสามารถแก้ไข
ได้ในที่สุดโดยการมีความพยายามและอดทนต่อการแก้ไขปัญหานั้นซึ่ง เป็นความสามารถในการเผชิญ
อุปสรรคนั่นเอง  
 
 2.3  การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองในการการลดปัญหาฟันผุของเด็กนักเรียนระดับปฐมวัย 

การแก้ปัญหาของชุมชนโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของคนในชุมชน จะช่วยให้      
การด าเนินกิจกรรมบรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยทวีทอง  หงส์วิวัฒน์ (2527) กล่าวถึงการมีส่วนร่วม
ของประชาชนว่า หมายถึง   การที่การที่ประชาชนหรือชุมชนพัฒนาขีดความสามารถของตนเองใน
การจัดการ และควบคุมการใช้และกระจายทรัพยากรและปัจจัยการผลิตที่มีอยู่ในสังคม เพ่ือประโยชน์
ต่อการด ารงชีพทางเศรษฐกิจและสังคมตามความจ าเป็นอย่างสมศักดิ์ศรีในฐานะสมาชิกของสังคมและ
ได้พัฒนาการรับรู้และภูมิปัญญา ซึ่งแบ่งออกในรูปของการตัดสินใจในการก าหนดชะตาชีวิตของตนเอง
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อย่างเป็นตัวของตัวเอง ตามการมีส่วนร่วมของชุมชนมิใช่การดึงประชาชนมาร่วมกิจกรรมตามที่
นักวิชาการหรือองค์กรพัฒนาตั้งขึน้แต่ต้องให้คนในชุมชนมีกิจกรรมและวิธีด าเนินการของเขาเอง  
 ธนาภรณ์ เมทณีสดุดี (2543) ได้กล่าวถึงลักษณะแนวทางของการมีส่วนร่วม ดังนี้ 
  1.  การร่วมคิด  หมายถึง การมีส่วนร่วมในการประชุมปรึกษาหารือในการ
วางโครงการวิธีการติดตามผล การตรวจสอบและการดูแลรักษาเพ่ือให้กิจกรรมโครงการส าเร็จผลตาม
วัตถุประสงค์ 
  2.  การร่วมตัดสินใจ หมายถึง เมื่อมีการประชุมปรึกษาหารือเรียบร้อยแล้วต่อมา
จะต้องร่วมกันตัดสินใจเลือกกิจกรรมหรือแนวทางที่เห็นว่าดีที่สุดหรือเหมาะสมที่สุด 
  3.  การร่วมปฏิบัติตามโครงการ หมายถึง การเข้าร่วมในการด าเนินงานตาม
โครงการต่าง ๆ เช่น ร่วมออกแรง ร่วมบริจาคทรัพย์ เป็นต้น 
  4.  การร่วมติดตามและประเมินผลโครงการ หมายถึง เมื่อโครงการเสร็จสิ้นแล้วได้
เข้ามามีส่วนร่วมในการตรวจตราดูแล รักษาและประเมินผลประโยชน์ที่เกิดข้ึนจากโครงการ 
 สุนันทา จันทวารา (2555) กล่าวว่า การมีส่วนร่วมเป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนา เมื่อ
กิจกรรมใดก็ตามหากประชาชนไม่มีความรู้สึกเป็นเจ้าของและลงมือด าเนินกิจกรรมด้วยตนเอง 
กิจกรรมนั้นอาจไม่ประสบผลส าเร็จ แต่เมื่อประชาชนมีความรู้ ความเข้าใจในกระบวนการแล้วจะ
สามารถมองเห็นผลประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นต่อตนเอง ครอบครัว และชุมชน 
 จากแนวคิดข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมเป็นการเปิดโอกาสให้คนในชุมชนได้แสดง
บทบาทในการบริหารจัดการชุมชนโดยมีพ้ืนฐานมาจากความเป็นเจ้าของ และสร้างผลประโยชน์ร่วม
ในสิ่งตนที่มีส่วนร่วม 
 
ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับเด็กและเยาวชน 

3.1 ความหมายเด็กและเยาวชน 
ความหมายของเด็กและเยาวชนมีผู้กล่าวให้ความหมายและแบ่งช่วงเวลาอายุไว้อย่าง

มากมาย ซึ่งมีนักจิตวิทยาชื่อว่าโดโรที รอเจอร์ (Dorothy Rogers) ได้อธิบายความหมายของวัยรุ่น 
คือระยะการเจริญเติบโตทางร่างกาย ความเป็นวัยรุ่นดูได้จากการเจริญเติบโตทางร่างกายแยกตาม
ระยะช่วงวัย ได้แก่ 

3.1.1 วัยแรกรุ่นหรือดรุณวัย (Puberty) บางทีเรียกให้เข้าใจง่ายว่า วัยก่อนวัยรุ่น (Pre-
adolescence) ระยะนี้สังเกตได้ชัดว่าเด็กจะเจริญเติบโตทางร่างกายอย่างรวดเร็วมาก  มักอยู่ใน
ระหว่าง 2 ปีก่อนวัยรุ่น เด็กจะเปลี่ยนแปลงรูปทรงมีทรวดทรงมีการเปลี่ยนแปลงที่แสดงถึงความเป็น
ชาย และหญิงอย่างเต็มที่ เด็กจะเจริญเข้าสู่ความพร้อมทางเพศ คือ การเปลี่ยนจากความเป็นเด็กที่ยัง
ไม่สมบูรณ์ทางเพศที่พร้อมที่จะสืบพันธุ์ได้ (ลักษณะการเจริญทางเพศเบื้องต้น Primary sexual 
characteristics) ไปสู่ความพร้อมที่สมบูรณ์ที่พร้อมสืบพันธุ์ได้  (ลักษณะการเจริญทางเพศขั้นสูง 
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Secondary sexual characteristics) สัญญาณที่แสดงออกให้เห็นถึงความสมบูรณ์ทางเพศอย่างที่
พร้อมจะเป็นพ่อแม่คนได้ ดังเช่นการมีประจ าเดือนของหญิง ส่วนเด็กชายสังเกตได้จากการ
เปลี่ยนแปลงรูปร่างและการมีน้ าอสุจิปะปนในปัสสาวะ บางครั้งวัยแรงรุ่นอาจแบ่งนับเป็นตัวกฎหมาย
มากกว่าจะสังเกตเอาที่ความพร้อมของการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น กฎหมาย ระบุอย่างชัดเจน
ว่า เด็กหญิงจะเข้าสู่วัยแรกรุ่นเมื่ออายุ 12 ปี และชายเมื่ออายุได ้14 ปี  

3.1.2 วัยแรกรุ่นตอนต้น (early adolescence) นับจากทางด้านชีววิทยา ถือเอาจาก
ระบบการเจริญทางร่างกายอย่างรวดเร็วครบ 1 ปี หลังจากเข้าสู่วัยแรกรุ่น แล้วเมื่ออายุราว 12-14 ปี
มีบุคลิกภาพละม้ายมาทางเด็กกว่าผู้ใหญ่ 

3.1.3 วันรุ่นตอนปลาย (late adolescence) นับเอาจากช่วงเมื่อร่างกายเจริญอย่าง
เต็มที่ราววัย 14 ปี ขึ้นไปจนเจริญเต็มที่ 22-25 ปี มีความคล้ายคลึงไปทางผู้ใหญ่มากกว่าเด็ก  
 อาร์โนลด์ เกเซล (Arnold Gesell) และลูเอลลา โคล (Luella Cole) ชาวอเมริกัน โดยเกเซล 
นักจิตวิทยาพัฒนาการได้แบ่งช่วงมนุษย์ออกเป็นวัยรุ่นซึ่งอยู่ในช่วง 12 - 20 ปี (อ้างถึงใน ฉวีวรรณ 
สุขพันธ์โพธาราม, 2527 : 7)  ส่วนโคลได้แบ่งละเอียดออกไป ดังนี้ วัยเด็กตอนปลาย หรือวัยเตรียม
เข้าสู่วัยรุ่น (Late childhood or Preadolescence) หญิงอายุ 11-13 ปี ชายอายุ 13-15 ปี วัยรุ่น
ตอนต้น (Middle adolescence) หญิงอายุ 15-18 ปี ชายอายุ17-19 ปี และวัยรุ่นตอนปลาย (late 
adolescence) หญิงอายุ 18-20 ปี ชายอายุ 19-21 ปี  

ช่วงอายุแบ่งนับตามที่กล่าวมานี้มิได้ถือเป็นหลักตายตัวเสมอไป  นักจิตวิทยาแต่ละท่านจะ
แบ่งวัยเพียงเพ่ือให้สะดวกแก่การศึกษาเท่านั้นเพราะพัฒนาการของมนุษย์เป็นกระบวนการที่
ต่อเนื่องกันไป มิได้หยุดเป็นช่วง ๆ แม้แต่นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงทั้งสองท่านดังกล่าวแบ่งไม่ตรงกัน  
หากจะอ้างคิดของนักจิตวิทยาอ่ืน ๆ ต่อไปจะพบว่ามีความแตกต่างกันออกไป  ซึ่งทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
พัฒนาการทางสังคมทางด้านประชากร การศึกษาทั้งในระบบและนอกระบบโรงเรียน การท างาน  
การใช้เวลาว่าง การมีทักษะและการมีส่วนร่วมในสังคมของเด็กและเยาวชน  รวมทั้งข้อมูลเกี่ยวกับ  
การเล่นและการดูกีฬาของประชากร ซึ่งข้อมูลดังกล่าวรัฐบาลและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง สามารถ
น าไปใช้ในการก าหนดนโยบายและการวางแผนพัฒนาและส่งเสริมคุณภาพของเด็กและเยาวชนระยะ
ยาว ทั้งนี้ได้ก าหนดนิยามของเด็กและเยาวชนหมายถึง ผู้ที่มีอายุระหว่าง 0 - 24 ปี โดยที่ให้ เด็ก 
หมายถึง ผู้ที่มีอายุ 14 ปี และต่ ากว่าและเยาวชน  หมายถึง ผู้ที่มีอายุ 15-24 ปี (ส านักงานสถิติ
แห่งชาติ, 2551 : 15) 

คณะกรรมการส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ  (2554 : 5) ให้ความหมายเด็ก
และเยาวชน ดังนี้  เด็ก หมายถึง บุคคลซึ่งมีอายุต่ ากว่า 18 ปีบริบูรณ์ เยาวชน หมายถึง บุคคลซึ่งมี
อายุตั้งแต่ 18 ปีบริบูรณ์ถึง 25 ปีบริบูรณ์  กลุ่มเด็กที่ต้องได้รับการคุ้มครองเป็นพิเศษ ได้แก่ เด็กที่
ประสบปัญหาทางสังคม อยู่ในสภาวะยากล าบากในการด ารงชีวิต  และต้องได้รับการแทรกแซง 
(Intervention) เพ่ือคุ้มครองเป็นพิเศษ ซึ่งแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
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1. กลุ่มเด็กที่ถูกกระทบจากปัจจัยครอบครัวเป็นหลัก คือ เด็กก าพร้า เด็กที่เป็น
บุตรบุญธรรม เด็กถูกทอดทิ้ง ถูกปล่อยปละละเลย เด็กเร่ร่อน เด็กถูกท าร้ายทารุณ เด็กถูกล่วงละเมิด
ทางเพศ 

2. กลุ่มเด็กที่ถูกผลกระทบจากปัจจัยด้านรัฐเป็นหลัก คือ เด็กพลัดถิ่น เด็กลูก
แรงงานต่างชาติ เด็กชาวเขา เด็กกลุ่มชาติพันธุ์ เด็กไม่มีสัญชาติ และเด็กไม่มีหลักฐานการเกิด 

3. เด็กท่ีถูกผลกระทบจากปัจจัยด้านครอบครัว สังคม และรัฐร่วมกัน คือ เด็กที่ตก
เป็นเหยื่อของกระบวนการค้ามนุษย์ แรงงานเด็ก เด็กในกระบวนการยุติธรรม เด็กในชุมชนแออัดเด็ก
ยากจน เด็กลูกกรรมกรก่อสร้าง เด็กกับสารเสพติด สุราและหรือบุหรี่ เด็กท่ีใช้ความรุนแรง 

ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ โดยแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนที่เริ่มก าเนิดขึ้น
ครั้งแรกในช่วงระยะของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ฉบับที่ 5 (พ.ศ.2525 - 2529) 
จากนั้นประเทศไทยได้มีนโยบายและแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนอย่างต่อเนื่อง  เพ่ือเป็นแนวทาง    
การพัฒนาเด็กและเยาวชน ทิศทางของแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนจึงสอดคล้องกับแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และเนื่องจากแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติเป็นแผนชี้น า จึงมี
จุดเน้นเพ่ือการพัฒนาเด็กและเยาวชน  และป้องกันแก้ไขปัญหา สนองตอบความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายตามสภาวการณ์ดังนั้น จุดเน้นของแผนจะแตกต่างกันไปแต่ละช่วงสมัย เช่น ในช่วง
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 8 ที่เน้นคนเป็นศูนย์กลางในการพัฒนา แผนพัฒนา
เด็กและเยาวชนจึงได้ก าหนดให้เด็กและเยาวชนเป็นจุดศูนย์กลางของการพัฒนานโยบายเยาวชน
แห่งชาติและแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนระยะยาว  (พ.ศ. 2545 - 2554) ที่สิ้นสุดลงในปี 2554 มี
จุดเน้นการพัฒนา 3 ด้าน คือ การพัฒนาศักยภาพเด็กและเยาวชนให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ การ
พัฒนาครอบครัวและชุมชน การพัฒนาระบบการบริหารจัดการ ทั้งนี้ได้แบ่งกลุ่มเด็กเป็น 2 แบบ คือ  

1.  แบ่งตามสภาวะความเป็นอยู่ ได้แก่ กลุ่มเด็กในภาวะยากล าบาก กลุ่มเด็กที่มี
ความสามารถพิเศษ และกลุ่มปกติทั่วไป  

2.  แบ่งตามช่วงอายุ โดยมีจุดเน้น ดังนี้ กลุ่มเด็กอายุต่ ากว่า 5 ปี ให้บริการด้าน
สาธารณสุข การเตรียมความพร้อมระดับก่อนประถมศึกษา การสงเคราะห์เด็ก  กลุ่มเด็กอายุ 6 - 14 
ปี การศึกษาในโรงเรียนเพื่อพัฒนาสติปัญญาและความสามารถพ้ืนฐาน และกลุ่มเยาวชนอายุ 15 - 25 
ปี การศึกษา การฝึกอาชีพระยะสั้น กิจกรรมการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ต่อตนเอง  ครอบครัว 
และชุมชน 

ประเทศไทยได้มีการประกาศใช้นโยบายและแผนยุทธศาสตร์ระดับชาติด้านการ
พัฒนาเด็กตามแนวทาง “โลกที่เหมาะสมส าหรับเด็ก” (พ.ศ.2550 - 2559) ซึ่งเป็นแผนยุทธศาสตร์
การพัฒนาเด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปีลงมา ที่สืบเนื่องมาจากการประชุมสมัชชาสหประชาชาติสมัย
พิเศษ (United Nations General Assembly Special Session on Children : UNGASS) ว่าด้วย
เรื่องโลกที่ เหมาะสมส าหรับเด็ก (A World Fit for Children) ก าหนดให้ประเทศสมาชิกจัดท า
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แผนพัฒนาเด็กตามแนวทาง “โลกที่เหมาะสมส าหรับเด็ก” สาระส าคัญในการพัฒนาและคุ้มครองเด็ก
มี 4 เรื่องหลัก คือ 1) ส่งเสริมคุณภาพชีวิต 2) จัดการศึกษาที่มีคุณภาพ 3) ปกป้องเด็กจากการถูก
ละเมิดหรือแสวงหาประโยชน์และความรุนแรง และ 4) ต่อต้าน เอชไอวี/เอดส์ ทั้งนี้ ในนโยบายและ
แผนยุทธศาสตร์ระดับชาติด้านการพัฒนาเด็กตามแนวทาง “โลกที่เหมาะสมส าหรับเด็ก” (พ.ศ.2550 
- 2559) ของประเทศไทย ประกอบด้วยยุทธศาสตร์ 11 ด้าน และมาตรการส าคัญเร่งด่วนที่ต้อง
ด าเนินการ ดังนี้ 

1. ด้านครอบครัว การเสริมสร้างให้ครอบครัวให้เวลาเลี้ยงดูบุตรที่ได้คุณภาพ 
เสริมสร้างสภาพแวดล้อม/โอกาสทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม เสริมสร้างระบบการให้บริการแก่
ครอบครัวที่เผชิญปัญหา 

2. ด้านคุณภาพกายและสุขภาพจิต ส่งเสริมให้เด็กทุกคนต้องได้รับความรู้และการ
ฝึกทักษะให้มีร่างกายแข็งแรง วัยรุ่นมีความรู้ความเข้าใจเรื่องอนามัยเจริญพันธุ์ ครอบครัวศึกษา 
เพศศึกษารัฐจัดบริการที่เด็กเข้าถึงได้สะดวก มารดาหลังคลอดได้รับการดูแล 

3. ด้านการเสริมสร้างความปลอดภัยและป้องกันการบาดเจ็บในเด็ก เร่งให้ความรู้
แก่พ่อแม่ผู้ปกครอง ครู ชุมชน และองค์กรต่าง ๆ เข้าใจวิธีการเสริมสร้างความปลอดภัยและป้องกัน
การบาดเจ็บในเด็กทุกประเภท 

4. เด็กกับผลกระทบจากโรคเอดส์ ให้ผู้เกี่ยวข้องกับเด็กได้เข้าใจปัญหาเกี่ยวกับ 
เอชไอวี/เอดส์ที่ถูกต้อง ไม่รังเกียจผู้ที่ติดเชื้อหรือเป็นเอดส์ โดยเฉพาะที่เป็นเด็ก 

5. ด้านการศึกษากับเด็ก รณรงค์ให้ทุกพ้ืนที่ดูแลจัดการให้เด็กทุกคนได้รับบริการ
การเรียนรู้ตามวัย 

6. ด้านเด็กกับนันทนาการ สร้างความรู้ด้านนันทนาการแก่พ่อแม่ ผู้ปกครอง ผู้
ท างานด้านเด็ก ชุมชน และสังคม สนับสนุนกิจกรรมรูปแบบต่าง ๆ ที่เหมาะสม 

7. เด็กกับวัฒนธรรมและศาสนา ให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็กเข้าใจความหมายที่แท้จริง
และถูกต้องของค าว่า “วัฒนธรรมของชาติ” ปลูกฝังค่านิยมเชิงวัฒนธรรมที่เป็นไปในทางบวกและ
หลักปฏิบัติตนตามแก่นแท้ของศาสนา 

8. ด้านสื่อมวลชนกับเด็ก ส่งเสริมสื่อมวลชนให้มีความรู้ ความเข้าใจและไม่ละเมิด
สิทธิเด็ก เด็กได้เข้าถึงสื่อสร้างสรรค์ 

9. ด้านการมีส่วนร่วมของเด็ก ส่งเสริมให้เด็กทุกคนมีส่วนร่วมตามวัยในการเรียนรู้
และการตัดสินใจในทุกเรื่องท่ีเกี่ยวกับตน พัฒนาการรวมกลุ่มและองค์กรเด็ก 

10. ด้านการปกป้องคุ้มครองเด็กที่ต้องการการคุ้มครองเป็นพิเศษ จัดให้เด็กเหล่านี้
ทุกคนได้รับบริการโดยสมบูรณ์ครบถ้วน สนับสนุนผู้เกี่ยวข้องกับเด็กเหล่านี้ให้เข้าใจวิทยาการเฉพาะ
ทางของเด็กที่ต้องการการคุ้มครองเป็นพิเศษ 
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11. ด้านกฎหมาย กฎ ระเบียบ มีการปรับปรุงแก้ไขกฎหมาย กฎ และตรากฎหมาย 
กฎและระเบียบใหม่  เพ่ิมความคุ้มครอง และส่งเสริมการพัฒนาการด าเนินการ การบังคับใช้กฎอย่าง
เคร่งครัดและมีประสิทธิผล 

นอกจากนี้ ในปี 2550 รัฐบาลได้ประกาศวาระเพ่ือเด็กและเยาวชนเพ่ือกระตุ้น    การ
ด าเนินงานด้านเด็กและเยาวชนในแต่ละช่วงปีขึ้นอีก โดยมีเรื่องส าคัญ 5 เรื่อง คือ 1) สื่อสร้างสรรค์
ส าหรับเด็ก เยาวชน และครอบครัว 2) กิจกรรมสร้างสรรค์ส าหรับเด็กและเยาวชน 3) สถานรับเลี้ยง
เด็กศูนย์พัฒนาเด็ก และโรงเรียนอนุบาลที่มีคุณภาพ 4) จังหวัดน่าอยู่ส าหรับเด็กและเยาวชน และ5) 
กฎหมายครอบครัว ทั้งนี้ มอบหมายให้กระทรวงมหาดไทยเป็นเจ้าภาพหลักในการขับเคลื่อนด้าน
ส่งเสริมจังหวัดน่าอยู่ส าหรับเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นกลไกส าคัญในการน านโยบายของรัฐบาลและ
วาระแห่งชาติที่เกี่ยวกับเด็กและเยาวชนไปสู่การปฏิบัติ โดยมีคณะกรรมการด้านส่งเสริมจังหวัดน่าอยู่
ส าหรับเด็กและเยาวชนระดับชาติ และคณะอนุกรรมการจัดท ายุทธศาสตร์จังหวัดน่าอยู่ส าหรับเด็ก
และเยาวชนระดับจังหวัด มีบทบาทหน้าที่จัดท ายุทธศาสตร์จังหวัดน่าอยู่ส าหรับเด็กและเยาวชนระดับ
จังหวัด พ.ศ. 2550 - 2553 และแผนปฏิบัติราชการประจ าปี ซึ่งผลที่ได้จากการประกาศวาระเด็กและ
เยาวชน ดังกล่าว ในระดับจังหวัดจึงมีแผนยุทธศาสตร์จังหวัดน่าอยู่ส าหรับเด็กและเยาวชนพ.ศ. 2550 
- 2553 ซึ่งมีสาระหลักที่จังหวัดต้องด าเนินการให้เกิดขึ้น 8 มิติ คือ เมืองปลอดภัยเมืองสุขภาพ เมือง
ครอบครัว เมืองแห่งการเรียนรู้ เมืองที่คุ้มครองสิทธิเด็กและเยาวชน เมืองที่เด็กและเยาวชนมีส่วนร่วม 
เมืองปลอดภัยจากปัจจัยเสี่ยง และเมืองอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของพ้ืนที่ตามข้อเท็จจริงดังกล่าวมา 
สรุปได้ว่าในช่วง 5 ปีที่ผ่านมานี้ ประเทศไทยมีนโยบายและแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนระดับชาติสอง
ฉบับ และมีแผนยุทธศาสตร์จังหวัดน่าอยู่ส าหรับเด็กและเยาวชนในระดับจังหวัดทุกจังหวัด  ซึ่งได้
ก าหนดสาระที่มีความครอบคลุมทั้งกลุ่มวัย สภาวะความเป็นอยู่ที่ครอบคลุมทุกกลุ่มวัย และประเด็น
หลักท่ีเกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน  

ส าหรับเด็กและเยาวชนเพ่ือให้มีความเป็นเอกภาพของการพัฒนาเด็กและเยาวชนทั้งใน
ระดับชาติและเชื่อมต่อไปให้ถึงระดับจังหวัดและระดับท้องถิ่น ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องสามารถน าแผน
ไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีพลัง และเกิดการบูรณาการในการติดตามประเมินผลแผนอย่างเป็นระบบ
ต่อไปในกระบวนการยกร่างแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ  พ.ศ. 2555 – 2559 ได้ด าเนินการ
แบบมีส่วนร่วมจากภาคส่วนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็กและเยาวชน  ซึ่งได้มีการระดมความคิดเห็น
จากภาคส่วนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องอย่างกว้างขวาง โดยได้จัดเวทีเพ่ือระดมความคิดเห็นเกี่ยวกับแนว
ทางการพัฒนาเด็กและเยาวชน จ านวน 5 ครั้งทั่วประเทศ และน าผลมาสรุปภาพรวมซึ่งได้ข้อสรุป
เป้าประสงค์การพัฒนาเด็กและเยาวชนในช่วงปี 2555 - 2559 คือการพัฒนาเด็กและเยาวชนสู่ความ
มั่นคง แข็งแรง ดี มีสุข และสร้างสรรค์ จากนั้นได้น าข้อมูลที่ได้จากการระดมความคิดเห็นมายกร่าง
แผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 2555 - 2559 โดยค านึงถึงกฎหมายพันธกรณีระหว่าง
ประเทศ และแผนที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งหลักการมีส่วนร่วมของภาคีเครือข่ายทั้งภาคเอกชน ภาคธุรกิจ 
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ราชการส่วนกลาง และส่วนภูมิภาค สภาเด็กและเยาวชน สภานักเรียน และภาคประชาชน นอกจากนี้ 
ได้จัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือรวบรวมสถานการณ์ ประเด็นท้าทายด้านการพัฒนาเด็กและเยาวชน 
รวมทั้งก าหนดขอบเขตของเป้าหมายการพัฒนาเด็กและเยาวชนภายในปี  2559 อีกทั้งจัดประชุมเชิง
ปฏิบัติการเพ่ือรับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่อร่างแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 
2555 - 2559 จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการพัฒนาเด็กและเยาวชน ตลอดจนจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อ
วิพากษ์ร่างแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติพ .ศ. 2555 - 2559 ทั้งนี้ ได้ผ่านการพิจารณาของ
คณะอนุกรรมการจัดท าแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ รวมทั้งผ่านความเห็นชอบของ
คณะกรรมการส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ ตลอดจนคณะรัฐมนตรีได้มีมติอนุมัติใน
หลักการด้วยแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 2555 - 2559 มีจุดเน้นคือการพัฒนาคุณภาพ
เด็กและเยาวชนตามช่วงวัย  การคุ้มครองและพัฒนาเด็กที่ต้ องการการคุ้มครองเป็นพิ เศษ            
การเสริมสร้างความเข้มแข็งของสภาเด็กและเยาวชน  และภาคีเครือข่ายเพ่ือให้มีส่วนร่วมในการ
พัฒนาเด็กและเยาวชน รวมทั้งการพัฒนาระบบบริหารจัดการในการคุ้มครองและพัฒนาเด็กและ
เยาวชนแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ  พ.ศ. 2555 - 2559 นี้ นอกจากจะเป็นกรอบแนว
ทางการจัดท าแผนปฏิบัติการด้านการพัฒนาเด็กและเยาวชนแล้ว ยังเป็นกรอบแนวทางเพ่ือใช้ในการ
ติดตามประเมินผลการน าแผนไปสู่การปฏิบัติของทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็กและ
เยาวชนให้เกิดผลสัมฤทธิ์ บรรลุตามวิสัยทัศน์อีกด้วย 

จากเหตุดังกล่าวสรุปได้ว่าพฤติกรรมที่เด็กและเยาวชนแสดงออกมาจากอิทธิพลของปัจจัย
ภายในตัวของเด็กและเยาวชน เป็นวัยที่มีความต้องการแสดงความสามารถของตนเองให้เป็นที่ปรากฏ
ต่อสังคมจากกิจกรรมต่าง ๆ  ซึ่งการปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนมีความผูกพันกับครอบครัว ภาคภูมิใจ
ในความเป็นไทยและส านึกรักบ้านเกิด มีคุณธรรม จริยธรรม ยึดมั่นในหลักค าสอนทางศาสนา มีความ
พอเพียง มีส านึกความเป็น พลเมือง มีวิถีประชาธิปไตย เคารพสิทธิผู้ อ่ืนรู้จักคิดอย่างมีเหตุผล          
มีจิตสาธารณะ รักสิ่งแวดล้อมสามารถด าเนินชีวิตได้อย่างปลอดภัย มีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชน 
การรวมกลุ่มเพ่ือเข้าไปมีบทบาทหรือแสดงศักยภาพของตนอันเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวมและสังคม
ต่อไป 

 
ตอนที่ 4  บริบทของเทศบาลในการส่งเสริมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 

4.1  บริบทขององค์การบริหารส่วนต าบลทุ่งฝาย 
 4.1.1 ประวัติต าบลทุ่งฝาย เรียกชื่อตาม หมู่บ้านที่เดิมเป็นศูนย์กลางของต าบลคือ 

“บ้านทุ่งฝาย”  ซึ่งเดิมชื่อ “บ้านไฮ่” (บ้านไร่)  เนื่องจากสมัยนั้นบ้านเมืองยังไม่เจริญเป็นป่าเป็นดง  
ได้มีราษฎรจากหมู่บ้านต่าง ๆ พากันมาท าไร่  ปลูกข้าวและพืชผักต่าง ๆ  เลี้ยงชีพ เป็นท าเลที่ดีจึงมี
ราษฎรอพยพมาอยู่กันอย่างมากขึ้นราว ๆ พ.ศ. 2400  ได้มีบุคคลผู้มีอันจะกินระดับผู้น าหมู่บ้านแห่ง
หนึ่ง ได้เป็นหัวหน้ารวบรวมราษฎรชาวบ้านไร่และหมู่บ้านใกล้เคียงได้ช่วยกันสร้างฝายกั้นน้ าแม่วังขึ้น
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ที่ท้ายทุ่งฝาย พร้อมกับขุดล าเหมืองชัดน้ าเข้าสู่ที่นา  ผู้เป็นหัวหน้าชื่อใดไม่ปรากฏ ต่อมาภายหลังคน
เลยตั้งชื่อฝายนั้นว่า “ฝายปู่ล้านเป๊าะ เพราะการสร้างฝายนั้นกว่าจะเสร็จสมบูรณ์ต้องหมดหิน ดิน 
ทราย เป็นจ านวนมากถึงล้านเป๊าะ (เป๊าะคือกระบุงหรือบุ้งกี๋ใช้เป็นภาชนะขนหิน ดิน ทราย) แนวล า
เหมืองเดิมยังปรากฏได้เห็นอยู่เป็นบางแห่งตั้งแต่บ้านต้นยางถึงบ้านนาป้อ บางแห่งก็ถูกท าลายสร้าง
เป็นบ้านเรือนอยู่อาศัยไปแล้ว ต่อมาหมู่บ้านไร่ถูกเปลี่ยนชื่อมาเป็นหมู่บ้านหัวฝาย  เพราะว่าหมู่บ้าน
ตั้งอยู่ทางทิศเหนือของฝายเมื่อจ านวนประชากรมากขึ้น ราษฎรอยู่ดีกินดี มีทุ่งนาขยายมาก มีการ
พัฒนาที่ดินท ากินมากขึ้น จึงเปลี่ยนชื่อหมู่บ้านเป็น  “บ้านทุ่งฝาย” ตราบจนทุกวันนี้  ในสมัยต่อมา 
ราชการได้เปลี่ยนแปลงการปกครองใหม่ เมื่อปี  พ.ศ. 2475  คือเอาเขตแม่น้ าวังเป็นแนวแบ่งเขต
ต าบล รวมเอาต าบลเวียงเหนือบางส่วน คือบ้านวังหม้อ ต าบลห้วยฮี ตั้งแต่ บ้านต้นธง บ้านนาป้อ 
บ้านท่าโทก จนถึงบ้านห้วยฮี เข้าเป็นต าบลทุ่งฝาย โดยตั้งชื่อบ้านทุ่งฝายเป็นชื่อต าบล 
   พ.ศ.2523  ราษฎรต าบลทุ่งฝายมีเพ่ิมมากขึ้น ประกอบกับมีนิคมสร้าง
ตนเองกิ่วลมเข้ามาอยู่ในเขตของต าบล  ท าให้พ้ืนที่การปกครองกว้างขวางมาก  ทางราชการได้
แบ่งแยกออกเป็น “ต าบลต้นธงชัย” ตัดแบ่งเขตกันที่สะพานห้วยแม่ทรายค า 
   พ.ศ.2535  ต าบลทุ่งฝายหลังการแยกออกเป็นต าบลต้นธงชัยแล้วยังมี
หมู่บ้านถึง 14 หมู่บ้านจึงได้รับการพิจารณาแบ่งแยกต าบลอีกครั้งหนึ่งคือ ต าบล “นิคมพัฒนา” ตัด
แบ่งกันที่สะพานห้วยทราย บ้านหมู่ที่ 3   แต่เดิมบ้านทุ่งฝาย มีหมู่บ้านรวมกัน 3 บ้านคือ บ้านแม่ทะ 
บ้านต้นยางและบ้านทุ่งฝายหมู่ที่ 2 ของต าบลทุ่งฝาย 

 4.1.2  ลักษณะทางภูมิศาสตร์  ต าบลทุ่งฝาย มีเนื้อที่ทั้งหมดประมาณ 20 ตาราง
กิโลเมตร (8,666 ไร่) คิดเป็นเนื้อที่ร้อยละ 3.46 ของพ้ืนที่อ าเภอเมืองล าปาง อยู่ห่างจากที่ว่าการ
อ าเภอเมือง ประมาณ 12 กิโลเมตร และอยู่ห่างจากตัวเมืองจังหวัดล าปางประมาณ 10-15 กิโลเมตร 
มีสภาพภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็นที่ราบกว้าง มีความลาดเอียงจากทิศเหนือลงมาทางทิศใต้ โดยส่วนบน
ของต าบล คือหมู่ที่ 3,4,9 และ 10 และมีแหล่งน้ าธรรมชาติส าคัญคือ แม่น้ าวัง ไหลผ่านทางทิศ
ตะวันออกของต าบล การติดต่อกับชุมชนอื่น ๆ ได้แก่  
     ทิศเหนือ ติดต่อกับเขตต าบลนิคมพัฒนา 

ทิศใต้  ติดต่อกับเขตต าบลต้นธงชัย 
ทิศตะวันออก ติดต่อกับเขตต าบลบ้านเสด็จและต าบลพิชัย 
ทิศตะวันตก ติดต่อกับเขตต าบลต้นธงชัยและต าบลบ้านเอ้ือม 

   4.1.3  ลักษณะทางการปกครอง  ต าบลทุ่งฝายแบ่งเขตการปกครองตามลักษณะ
การปกครองท้องที่ ออกเป็น 10 หมู่บ้าน ดังนี้ หมู่ที่ 1 บ้านท่าส้มป่อย, หมู่ที่ 6 บ้านกลาง, หมู่ที่ 2 
บ้านทุ่งฝาย,  หมู่ที่ 7 บ้านนาป้อเหนือ,     หมู่ที่ 3 บ้านแพะหนองแดง, หมู่ที่ 8 บ้านต้นยาง, หมู่ที่ 4 
บ้านท่าโทก, หมู่ที่ 9 บ้านท่าโทกมงคลชัย, หมู่ที่ 5 บ้านแม่ทะ และหมู่ท่ี 10 บ้านปงชัยนาป้อ 
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 4.1.4 หน่วยราชการ ต าบลทุ่งฝายมีหน่วยงานราชการตั้งอยู่ในพ้ืนที่ 6 แห่ง คือ
องค์การบริหารส่วนต าบลทุ่งฝาย หมู่ที่ 3 บ้านแพะหนองแดง, โรงเรียนบ้านแพะหนองแดง หมู่ที่ 3  
บ้านแพะหนองแดง , โรงเรียนบ้านทุ่งฝาย หมู่ที่  2 บ้านทุ่งฝาย , โรงเรียนบ้านท่าโทก หมู่ที่  4        
บ้านท่าโทก และสถานีอนามัยท่าโทก หมู่ที่ 9 บ้านท่าโทก ต าบลทุ่งฝาย อ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 

4.2  บริบทขององค์การบริหารส่วนต าบลท่าผา 
 เทศบาลต าบลท่าผาได้ยกฐานะจากองค์การบริหารส่วนต าบลท่าผาเป็นเทศบาล
ต าบล ท่าผา เมื่อวันที่  27 ตุลาคม  พ.ศ.  2552 เทศบาลต าบลท่าผาตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือตอนบน 
อยู่ในพ้ืนที่ของอ าเภอเกาะคา  จังหวัดล าปาง โดยที่ตั้งของต าบลท่าผาจะทอดตัวเป็นแนวยาวจากทิศ
เหนือลงสู่ทิศใต้ของอ าเภอเกาะคา มีเนื้อที่ทั้งหมดประมาณ 15 ตารางกิโลเมตร หรือ 12,011 ไร่ อยู่
ห่างจากที่ว่าการอ าเภอเกาะคาประมาณ 3 กิโลเมตร และมีอาณาเขตติดต่อกับอ าเภอเมืองล าปาง 
โดยห่างจากตัวจังหวัดประมาณ 15 กิโลเมตร ต าบลท่าผาเป็นต าบลที่แยกตัวออกจากต าบลเกาะคา 
โดยแบ่งแยกเขตหมู่บ้านที่ติดแม่น้ าวังฝั่งตะวันตกออกมา และมีจ านวนหมู่บ้านทั้งหมด 8 หมู่บ้าน 
ได้แก่ บ้านนางแตน บ้านใหม่ บ้านสบปุง บ้านนาเวียง บ้านท่าช้าง บ้านศาลาหม้อ บ้านศาลา บัวบก 
และบ้านศาลาเม็ง ข้อมูลจาก ส านักทะเบียนอ าเภอเกาะคา เดือนกันยายน พ.ศ. 2559 เทศบาลต าบล
ท่าผามีจ านวนประชากรทั้งสิ้น 5,737 คน ประชาชนในเขตเทศบาลประกอบอาชีพหลากหลายอาชีพ 
แต่ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรม เช่น ท านา   ท าไร่ ท าสวน ปศุสัตว์ รองลงมาคืออาชีพรับจ้าง
ทั่วไป ซึ่งในเขตเทศบาลมีศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก 1 แห่ง ชื่อศูนย์พัฒนาเด็กเล็กเทศบาลต าบลท่าผา มี
นักเรียนทั้งหมดจ านวน 70 คน โดยแบ่งห้องเรียนออกเป็น 3 ห้อง ได้แก่ ห้องเตาะแตะ ส าหรับเด็กวัย 
2-2.6 ปี จ านวน 9 คน ห้องหนูน้อย ส าหรับเด็กวัย 2.7-3 ปี จ านวน 29 คน และห้องเด็กดี ส าหรับ
เด็กอายุ 3 ปีขึ้นไป จ านวน 32 คน 
 
ตอนที่ 5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การส่งเสริมเด็กและเยาวชน มีงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้  

วรรณรัตน์ รัตนวรางค์ (2548) ได้ศึกษาเกมออนไลน์กับความรุนแรงในครอบครัวกรณีศึกษา
ในชุมชนแออัดแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร พบว่า 1) การพัฒนาและความทันสมัย ท าให้เกิดช่องว่าง
ระหว่างวัยและความรู้ เป็นเหตุให้เกิดความไม่เข้าใจกันระหว่างผู้ปกครองและบุตรหลาน 2) สภาพ
สังคมในชุมชนแออัดหล่อหลอมรูปแบบพฤติกรรมที่เอ้ือให้เกิดความรุนแรง  3) การละเลยการท า
หน้าที่ของผู้ปกครองในการขัดเกลาสมาชิกในครอบครัว ท าให้เกิดความห่างเหิน ไม่เชื่อฟัง และขัดแย้ง 
4) การขาดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในครอบครัวมีส่วนท าให้เกิดความรุนแรงขั้นสูงขึ้น 

สมพร  ดวงค าฟู  (2549)  ได้ศึกษาเรื่องการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กและเยาวชนใน
ชุมชน มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการเตรียมการ การป้องกัน และการแก้ไขปัญหาเด็กและเยาวชนใน
ชุมชนและเพ่ือหาแนวทางในการด าเนินงานป้องกันและแก้ไขปัญหานี้ต่อไป ผู้วิจัยใช้กระบวนการวิจัย
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เชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (PAR) โดยมีผู้วิจัยและทีมวิจัยในส่วนของชุมชน  ได้แก่ พระสงฆ์ 
ประธานเด็กและเยาวชน รวมถึงชาวบ้านที่เข้าร่วมในกระบวนการวิจัย ซึ่งใช้วิธีการที่หลากหลายใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการวิจัย  ได้แก่ การสนทนากลุ่ม การสัมภาษณ์
อย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ ผู้ใหญ่โดยทั่วไปในหมู่บ้านต่างมองว่าเด็ก
และเยาวชนมีการแบ่งเป็นกลุ่ม ๆ ตามพฤติกรรมการแสดงออก ซึ่งมีทั้งกลุ่มเด็กเยาวชนที่ผู้ใหญ่มอง
ว่ามีพฤติกรรมดี เชื่อฟังค าสั่งสอนของผู้ใหญ่ และเด็กเยาวชนที่มีพฤติกรรมไม่เป็นที่พึงประสงค์ เช่น 
ดื่มเหล้า ส่งเสียงดังในหมู่บ้าน มีพฤติกรรมก้าวร้าว ไม่เชื่อฟังค าสั่งสอนของผู้ใหญ่เป็นกลุ่มที่มีอิทธิพล
กับเด็กรุ่นน้อง เป็นแบบอย่างที่ไม่ดีอีกทั้งสร้างปัญหาความไม่สบายใจ ให้กับครอบครัวและชาวบ้าน
โดยทั่วไป เช่นเดียวสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับเด็กเยาวชนหมู่บ้านอื่น ๆ ในพื้นที่ชนบท แต่ชุมชนบ้านป่า
จู้ต่างไปจากชุมชนอ่ืน คือคนในชุมชนตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชน  มีความ
กระตือรือร้นในการเตรียมการ  การป้องกัน การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นร่วมกัน 
  อดิศักดิ์ พงษ์พูลผลศักดิ์ และ ไพบูลย์ เกียรติโกมล (2549) ได้การศึกษาพฤติกรรมก้าวร้าว
จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที่มีผลกระทบต่อเด็กอายุ 12-15 ปีในเขตกรุงเทพมหานคร โดย
ท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างผู้ที่เล่นเกม จ านวน 300 คน จากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหา
ค่าความถี่ ค่าร้อยละ และหาความสัมพันธ์ของผลกระทบด้านๆ ต่างกับพฤติกรรมก้าวร้าวที่เกิดจาก
การเล่นเกมออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า ตัวแปรอิสระที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมก้าวร้าวในด้าน
ผลกระทบ คือ ตัวแปรผลกระทบทางด้านความวิตกกังวลและด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือน ตัวแปร
พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์  พบว่า พฤติกรรมก่อนการเล่ นเกมเท่านั้นที่มี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมก้าวร้าว ส่วนตัวแปรประเภทเกมที่เล่นกับพฤติกรรมก่อน ขณะ และหลัง
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ พบว่า พฤติกรรมขณะเล่นเกมเท่านั้นที่ผู้เล่นมีพฤติกรรมก้าวร้าว  

ศศิธร แสงใส (2550) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะบางประกา รกับ
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ในเขตพ้ืนที่การศึกษา
สมุทรปราการ เขต 1  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2549 สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการเขต
พ้ืนที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 จ านวน 310 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น โดยใช้
สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ สหสัมพันธ์พหุคูณและการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่าตัวแปร
ปัจจัยด้านจิตลักษณะ ได้แก่ ความมีวินัยในตนเอง ความสามารถในการปรับตัว การมองโลกในแง่ดี 
เชาวน์อารมณ์ และปัจจัยด้านการอบรมเลี้ยงดู ได้แก่ การอบรมเลี้ยงดูแบบทะนุถนอม การอบรมเลี้ยง
ดูแบบพ่ึงตนเอง การอบรมเลี้ยงดูแบบตามใจ มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถในการเผชิญ
อุปสรรค อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วนความทะเยอทะยานมีความสัมพันธ์ทางลบกับ
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ โดย การมองโลกในแง่ดีส่งผลต่อ

ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคมากที่สุด ( β = .444 ) ปัจจัยรองลงมาคือ ความสามารถในการ
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ปรับตัว การอบรมเลี้ยงดูแบบพ่ึงตนเอง  ( β = .302 , 242 ) ตามล าดับ ส่วนความทะเยอทะยาน

ส่งผลต่อความสามารถในการเผชิญอุปสรรคน้อยที่สุด ( β = .111 ) ส าหรับความมีวินัยในตนเอง 
เชาวน์อารมณ์ การอบรมเลี้ยงดูแบบทะนุถนอม และการอบรมเลี้ยงดูแบบรักตามใจไม่ส่งผลต่อ
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค    
            ชมพูนุช เตชะนัดตา (2550) ได้ศึกษาและวิจัยเชิงส ารวจถึงการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองกับความสามารถในการเอาชนะอุปสรรคของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและนักเรียน
อาชีวศึกษา โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและนักเรียนอาชีวศึกษาในเขตอ าเภอ
เมือง จังหวัดล าปาง จ านวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 3 ชนิดคือ แบบสอบถามปัจจัยส่วน
บุคคล แบบวัดการรับรู้ความสามารถของตนเอง และแบบวัดความสามารถในการเอาชนะอุปสรรค 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและนักเรียนอาชีวศึกษามีการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองกับความสามารถในการเอาชนะอุปสรรคแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
.01ตามล าดับ โดยนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและนักเรียนอาชีวศึกษาที่มีผลการเรียนและงาน
อดิเรกที่ต่างกันมีการรับรู้ความสามารถของตนเองกับความสามารถในการเอาชนะอุปสรรคแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ .01ตามล าดับ  และการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและนักเรียนอาชีวศึกษามีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถ
ในการเอาชนะอุปสรรคอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r= .306) 
 ทวีศิลป์ กุลนภาดล, ฐิติมาวดี เจริญรัชต์ และเพ็ญนภา กุลนภาดล (2552) ได้ศึกษาการ
พัฒนารูปแบบและโปรแกรมแก้ปัญหาเด็กติดเกมในจังหวัดภาคตะวันออก ประกอบด้วยเด็กติดเกม 
960 คน เด็กปกติ 960 คน และผู้ปกครอง 960 คน รวมทั้งสิ้นจ านวน 3,840 คน ผลการศึกษา
บุคลิกภาพพบว่าเด็กที่มีบุคลิกภาพที่แตกต่างกันจากเด็กปกติ 4 ลักษณะ ได้แก่ ด้านความรับผิดชอบ 
ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความเป็นผู้น าและด้านความมีอิสรเสรี โดยผลการวิเคราะห์จ าแนกการเป็นเด็ก
ติดเกมที่มีค่าสัมประสิทธิ์การจ าแนกสูงสุด 3 อันดับแรกคือ บุคลิกด้านความรับผิดชอบ ด้านความ
มั่นคงทางอารมณ์ และปัจจัยทางสังคมด้านค่านิยมเกี่ยวกับการเล่นเกม ส่วนตัวแปรที่สามารถจ าแนก
ลักษณะผู้ปกครองของเด็กที่ติดเกมที่มีค่าสัมประสิทธิ์การจ าแนกสูงสุด 3 อันดับแรก คือ ความ
รับผิดชอบของบิดามารดาที่มีต่อบุตร การสื่อสารระหว่างผู้ปกครองกับเด็กและสัมพันธภาพระหว่าง
บิดากับเด็ก 
 ชาญวิทย์ พรนภดล, ศิริสุดา ลดาวัลย์ ณ อยุธยา, ตวงพร สุรพงษ์พิวัฒนะ, ชดาพิมพ์ ศศ
ลักษณานนท์ และปาฏิโมกข์ พรหมช่วย (2552) ได้ท าการศึกษาหาปัจจัยป้องกันการติดเกมในเด็ก
และวัยรุ่น และพัฒนาแบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (Game Addiction Protection Scale-GAPS) 
ในกลุ่มผู้ปกครองและเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2,452 คน 
ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มเด็กติดเกม 327 ราย กลุ่มคลั่งไคล้เกม 582 ราย และกลุ่มเด็กไม่ติดเกม 1,543 
ราย กลุ่มติดเกมมักจะเป็นผู้ที่เล่นเกมออนไลน์มากที่สุด รองลงมา คือเล่นเกมออฟไลน์ เกมเพลย์



32 
 

สเตชั่น และเกมบอย ส่วนระยะเวลาที่เด็กกลุ่มติดเกมได้เล่นเกมในแต่ละช่วงเวลานานกว่ากลุ่ม ไม่ติด
เกมเกือบ 2 เท่า ทั้งในช่วงเปิดเทอมและปิดเทอม ปัจจัยจากการเลี้ยงดูของครอบครัวและปัจจัยจาก
ตัวเด็กมีอิทธิพลอย่างมากต่อการป้องกันการติดเกม การลดโอกาสเข้าถึงเกมของเด็ก การฝึกให้เด็ก
รับผิดชอบงานบ้าน และฝึกให้เด็กมีวินัยรู้จักควบคุมตนเองและควบคุมระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม 
รวมถึงการให้เวลาคุณภาพกับเด็กด้วยการใช้เวลาร่วมกันท ากิจกรรมต่างๆในครอบครัว ส่งเสริมให้เด็ก
ท ากิจกรรมที่สร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญในการป้องกันการติดเกม  ขณะที่ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม
และเพ่ือนเป็นเสมือนปัจจัยเสริมที่สามารถเป็นได้ทั้งปัจจัยป้องกันและปัจจัยที่ชักน าไปสู่การติดเกม  
นอกจากนี้ แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกมที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพในการท านายภูมิคุ้มกัน
การติดเกมของเด็กได้ดี 
 ปัญณธร ชัชวรัตน์ และดลฤดี เพชรกว้าง (2552) ได้ศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการติดเกม
ของเยาวชนช่วงอายุ 13-18 ปี จ านวน 300 คน ที่มาใช้บริการร้านอินเทอร์เน็ตในเขตอ าเภอเมือง 
จังหวัดพะเยา ศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการติดเกมของเยาวชน  ด้วยสถิติ Chi-square ผลการวิจัย
พบว่าเยาวชนติดเกมร้อยละ 55.5 และผู้เล่นเกมมีความรู้อยู่ในระดับปานกลาง ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การติดเกม ได้แก่ปัจจัยด้านเพศ ปัจจัยด้านอายุ ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายของผู้เล่นเกมและปัจจัยด้าน
ลักษณะนิสัย ส่วนปัจจัยด้านครอบครัวได้แก่ ปัจจัยด้านความสัมพันธ์ของครอบครัวและปัจจัยด้าน
การเลี้ยงดูของครอบครัว ปัจจัยด้านการติดเพ่ือน ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือกับการเล่นเกม และ
ปัจจัยด้านความรู้ถูกต้องเกี่ยวกับเกมมีความเกี่ยวข้องกับการติดเกมมีความเกี่ยวข้องอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติกับการติดเกม ส่วนปัจจัยด้านการศึกษา การอาศัยของผู้เล่นเกม ระดับการศึ กษาของ
ผู้ปกครอง อาชีพผู้ปกครอง รายได้ของครอบครัวและการได้ข้อมูลเกมออนไลน์ไม่มีความเกี่ยวข้องกับ
การติดเกม 
             วัฒนา ปัดถาวะโร (2552) ได้ศึกษาผลของกระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนาความสามารถใน
การเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค(AQ) ของเยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน เขต 4 จังหวัด
ขอนแก่น โดยมีกลุ่มตัวอย่างจ านวน 16 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 8 คน กลุ่มควบคุม 8 คน โดยให้
กลุ่มทดลองเข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟัน
อุปสรรค(AQ) จ านวน 10 ครั้ง ครั้งละ 40-50 นาที โดยผู้วิจัยเป็นผู้น ากลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
คือ แบบสอบถามวัดความความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค(AQ) ที่มีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ .83และโปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค
(AQ) ของเยาวชน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติทดสอบ The Wilcoxon Signed Ranks Test c และ 
The Mann-Witney U Test  ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนทดลองและหลังการทดลอง  
ผลการวิจัยพบว่าเยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน ที่เข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่ม
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค(AQ) มีคะแนนความความสามารถในการ
เผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค(AQ) สูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ
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เยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน ที่เข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรค(AQ) มีคะแนนความความสามารถในการเผชิญและฝ่า
ฟันอุปสรรค(AQ) สูงกว่า เยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 วิไลลักษณ์  ทองค าบรรจง (2553) ได้ศึกษาปัจจัยเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมติด
อินเทอร์เน็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 3 ในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือทดสอบแบบจ าลอง
โครงสร้างความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของปัจจัยที่มีต่อพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษา 
จ านวน 1,248 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบจ าลองพฤติกรรมอินเทอร์เน็ตของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 3 มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 2) พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ได้รับ
อิทธิพลโดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณค่าในตนเอง และอิทธิพลทางบวกโดยตรงกับการ
ควบคุมสื่ออินเทอร์เน็ตในครอบครัวและความเหงา 3) พฤติกรมการเรียนที่เหมาะสม ได้รับอิทธิพลลบ
โดยตรงจากพฤติกรรมติดเกมออนไลน์และพฤติกรรมการติดสนทนาออนไลน์ พฤติกรรมการเรียนที่
เหมาะสมได้รับอิทธิพลทางบวกโดยตรงจากการควบคุมตน การเห็นคุณค่าในตนเอง กิจกรรม
เหมาะสมที่ท าร่วมกับเพ่ือน และสัมพันธภาพในครอบครัว และพฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมได้รับ
อิทธิพลทางลบโดยอ้อมจากความเหงาและการควบคุมสื่ออินเทอร์เน็ตในครอบครัวโดยผ่านพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์ พฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมได้รับอิทธิพลทางบวกโดยอ้อมจากการควบคุมตนและ
อิทธิพลของเพ่ือนในการใช้อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมโดยผ่านพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และ
สนทนาออนไลน์ พฤติกรรมการเรียนที่เหมาะสมได้รับอิทธิพลทางบวกโดยอ้อมจากการเห็นคุณค่าใน
ตนเองโดยผ่านพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
 ประกายเพชร สุภะเกษ, สุธรรม นันทมงคลชัย และมัณฑนา ด ารงศักดิ์ (2555) ได้ศึกษา
ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ในนักเรียนชั้นประถมศึกษา จ านวน 256 คน ซึ่งได้
จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น  จ าแนกตามโรงเรียนและระดับชั้น เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้
แบบทดสอบการติดเกม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และการวิเคราะห์ถดถอย
แบบโลจีสติก ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาติดเกมคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 52.7 
ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การคล้อยตามกลุ่มเพ่ือน สัมพันธภาพใน
ครอบครัว และการเห็น คุณค่าในตนเอง โดยตัวอย่างที่มีการคล้อยตาม กลุ่มเพ่ือนมากมีโอกาส ที่จะ
ติดเกมคอมพิวเตอร์เป็น 2.44 เท่า ของกลุ่มตัวอย่างที่มีการคล้อยตามกลุ่ม เพ่ือนน้อย กลุ่มตัวอย่างที่
มีสัมพันธภาพในครอบครัวไม่ดีมีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น  0.56 เท่า ของกลุ่มตัวอย่างที่มี
สัมพันธภาพในครอบครัวดี และกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองต่ า มีโอกาสที่จะติดเกม
คอมพิวเตอร์มากข้ึน 0.35 เท่าของกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองสูง  
 ภีรวัฒน์ นนทะโชติ (2557) ได้ศึกษาสภาพปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์และพัฒนารูปแบบ
การป้องกันปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนโดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในเขตเทศบาล
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เมืองอุตรดิตถ์ เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบบันทึกการส ารวจชุมชน แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างและแบบ
ประเมินผลการพัฒนารูปแบบการป้องกันปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนโดยการมีส่วน
ร่วมของชุมชนในเขตเทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยผู้น าชุมชน จ านวน 26 คน 
ตัวแทนชาวบ้าน 13 คน ผู้ปฏิบัติงานด้านการป้องกันและแก้ปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของ
เยาวชนจ านวน 7 คน และผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 8 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) ลักษณะการติดเกม
คอมพิวเตอร์ของเยาวชนในชุมชนเทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะเริ่มชอบ
เล่น ระยะหลงใหลคลั่งไคล้ และระยะติดเกมอย่างรุนแรง สาเหตุเกิดจากปัจจัยส่วนตัว อิทธิพลกลุ่ม
เพ่ือน ผู้ปกครอง สภาพแวดล้อมของชุมชน สื่อและเทคโนโลยี ซึ่งปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ใน
ชุมชนมีแนวโน้มและความรุนแรงมากขึ้น (2) รูปแบบการป้องกันการติดเกมของเยาวชนโดยการมีส่วน
ร่วมของชุมชนในเขตเทศบาลเมืองอุตรดิตถ์ เน้นรูปแบบ “3 ข โมเดล” คือ เข้าใจ เข้าถึงและเข้าร่วม
พัฒนา โดยประสานพลังความร่วมมือการด าเนินงานที่เน้นการปฏิบัติการแบบบูรณาการเป็นองค์รวม
ตั้งแต่ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ ครอบครัว และชุมชนพ้ืนที่ด้วยการปฏิบัติการ 3 ระดับ คือ 
ระดับเฝ้าระวัง ระดับการส่งเสริมป้องกัน และระดับการแก้ปัญหา  
 พัชราภรณ์ หงส์สิบสอง, นันทนา เติมสมบัติวงถาวร และ ศิริลักษณ์ นรินทร์รัตน์ (2558) ได้
ศึกษาความต้องการในการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตของเยาวชนในเขตเทศบาล
ต าบลดู่ ใต้ จังหวัดน่าน  จ านวน 200 คน เครื่องมือที่ ใช้คือ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ 
ผลการวิจัยพบว่า (1) ผู้ปกครองส่วนใหญ่รู้จักเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตแต่ไม่เคยเล่น คิดว่ามี
ผลกระทบต่อการเรียนและเป็นสิ่งที่ไม่เป็นประโยชน์ (2) เยาวชนรู้จักเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ต
ตั้งแต่อายุต่ ากว่า 12 ปี โดยจะเล่นวันละ 1-2 ชั่วโมง จากร้านให้บริการอินเทอร์เน็ต (3) เยาวชน
ยอมรับว่าการเล่นเกมท าให้เสียค่าใช้จ่าย ขาดเพ่ือน หงุดหงิดง่าย ขาดการรอคอย มีผลกระทบต่อการ
เรียน ราคาชั่วโมงในร้านเกมมีผลท าให้อยากเล่นเกมมากขึ้น และเกมที่เล่นประจ าคือเกมต่อสู้ท าให้
เล่นได้นานมากกว่า 4 ชั่วโมงต่อวัน (4) แนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาด้วยการสร้างภูมิคุ้มกัน
ร่วมกันตั้งแต่ ครอบครัว รูปแบบการเลี้ยงดู การให้เวลาในแต่ละวัน ครูอาจารย์ส่งเสริมให้มีกิจกรรม
สร้างสรรค์สนุกสนานท าหลังเลิกเรียนผ่านรูปแบบชมรมต่างๆ ตามความสนใจ น าชุมชนจัดกิจกรรมที่
เน้นการมีส่วนร่วมของคนในชุมชนเพ่ือส่งเสริมการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ การสร้างความ
ภาคภูมิใจในตนเอง เจ้าของร้านเกมต้องผ่านการอบรมใน ด้านจริยธรรม ให้มีจิตส านึกและความ
รับผิดชอบต่อสังคม และเยาวชนต้องควบคุมตนเองในเรื่องระเบียบวินัยและการรักษาเวลา สร้าง
ความภาคภูมิใจในตนเองด้วยการค้นหาความนัดหรือความสนใจของตน 
 พิชชา ถนอมเสียง (2560) ศึกษาการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ 
พัฒนารูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพ่ือเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตร
ติดเกมออนไลน์ และศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์เพ่ือเสริมสร้างการ
ปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ครอบครัวที่
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ประกอบด้วยพ่อ แม่ และบุตร ซึ่งบุตรมีอายุอยู่ระหว่าง 11-15 ปี ที่มีภูมิล าเนาในเขตภาคเหนือ
ตอนบน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกม
ออนไลน์ และรูปแบบการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ เป็นการให้การปรึกษาครอบครัว ผลการวิจัย 
พบว่า การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง รูปแบบการปรึกษาครอบครัว
เชิงกลยุทธ์เพ่ือการเสริมสร้างการปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวที่มีบุตรติดเกมออนไลน์  พัฒนาจาก
แนวคิดทฤษฎีและเทคนิคต่างๆ ของทฤษฎีการปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์ โดยขั้นตอนการปรึกษา
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นด าเนินการ และขั้นสรุป การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่ม
ทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษาครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่า
ก่อนการทดลอง และ การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมการให้การปรึกษา
ครอบครัวเชิงกลยุทธ์และเมื่อสิ้นสุดการติดตามผลสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 Wallenius & Punamaki (2008) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหารุนแรงมี
ความเชื่อมโยงกับพฤติกรรมก้าวร้าว กลุ่มตัวอย่างเป็นวัยรุ่น อายุ 12 ถึง 15 ปี จ านวน 316 คน 
การศึกษาโดยการติดตามวัยรุ่นเป็นระยะเวลา 2 ปี พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหารุนแรงมีความ
เชื่อมโยงกับพฤติกรรมก้าวร้าวโดยตรง การสื่อสารระหว่างเด็กกับพ่อแม่ท่ีไม่ดีสามารถเพ่ิมอิทธิพลทาง
ลบของเกมคอมพิวเตอร์ที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวมากขึ้น ถึงแม้ว่าการสื่อสารระหว่างวัยรุ่นกับพ่อแม่จะดี
แค่ไหน ก็ไม่สามารถช่วยป้องกันเด็กได้ในระยะยาว  นอกจากนี้หากเด็กและเยาวชนได้เล่นเกม
คอมพิวเตอร์บ่อยครั้ง อาจเกิดการติดเกมข้ึนได้ในระยะยาว พฤติกรรมการติดเกมท าให้เกิดผลกระทบ
ทางลบในด้านอื่นๆ เช่น ปัญหาการเรียน การเข้าสังคม  

จากกงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยป้องกัน เสริมสร้างและ
แก้ปัญหาให้กับเด็กและเยาวชนในชุมชนด้วยกระบวนการให้ความร่วมมือและการจัดการความรู้จาก
ครอบครัว ชุมชนและสังคมใกล้ตัวกับการพัฒนาให้เด็กเหล่านี้มีชีวิตที่จะพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง
และด ารงตนให้อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขต่อไปในอนาคต 
 

 


