
 
บทที่ 1 
บทนํา 

  
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันเทคโนโลยีออนไลนมีแนวโนมสรางปญหาใหกับสังคมไทยมากขึ้นเรื่อย ๆ 
โดยเฉพาะอยางยิ่งปญหาพฤติกรรมการ “ติดเน็ต ติดเกม” ท่ีมีอัตราเพิ่มสูงขึ้นและกําลังบ่ันทอน
คุณภาพชีวิตของเด็กและเยาวชนในทุกขณะ แมวาภาครัฐบาลจะใหความสนใจ และมีมาตรการ
ชวยเหลือและแกไขปญหานี้ในรูปแบบตาง ๆ แตกลับไมมีทีทาวาจะลดลงในการขับเคล่ือนสังคม
ตอไป  จําเปนที่จะตองสงเสริมและสนับสนุนเด็กทุกดาน ท้ังรางกาย จิตใจ และสติปญญา เพื่อสราง
เด็กและเยาวชนใหมีคุณภาพชีวิตท่ีดี มีความมั่นคงในการดํารงชีวิตรวมทั้งไดรับการยอมรับ 
การคุมครองและโอกาสในการมีสวนรวมอยางเทาเทียมกัน จากความสําคัญของทรัพยากรบุคคล
ดังกลาว แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ. 2550-2554) ไดเห็นถึง
ความสําคัญของทรัพยากรมนุษย  เกิดการผลักดันผานแผนพัฒนาฯ โดยให “คนเปนศูนยกลาง
พัฒนา” เพื่อมุงสูสังคมอยูเย็นเปนสุขรวมกัน เนื่องจาก “คน” เปนทั้งเปาหมายสุดทายท่ีจะไดรับ
ประโยชนและผลกระทบจากการพัฒนา ขณะเดียวกันเปนผูขับเคล่ือนการพัฒนาเพื่อไปสู
เปาประสงคท่ีตองการ จึงจําเปนตองพัฒนาคุณภาพคนในทุกมิติอยางสมดุลจิตใจ รางกาย ความรู 
และทักษะความสามารถเพื่อสรางความเพียบพรอมในทุกดานในการอยูรวมกันในสังคม   
 (แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาต ิฉบับที่ 10 พ.ศ. 2550-2554 ) 

 ยุทธศาสตรการพัฒนาคุณภาพคนและสังคมไทยสูสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู
การประเมิน สถานการณพัฒนาคนและสังคมไทย พบวา คนไทยมีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น แตผลการ
พัฒนาใหเห็นประเด็นสําคัญหลายประการที่ตองเรงแกไขและเสริมสรางใหเขมแข็ง เชน การพัฒนา
ดานการศึกษา โดยเนนเรื่องคุณภาพการเรียนที่สูงขึ้นตลอดจนในเรื่องของคนไทยตองเผชิญกับ
ความเส่ียงในดานความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสินเด็กติดเกมมีแนวโนมเพิ่มขึ้นแตพัฒนาการ
ของยาเสพติดและการติดเกมของเด็กในรูปแบบใหมเปนเรื่องท่ีตองเตรียมรับมือ อาทิ เชน เด็กติดเกม
ทางอินเทอรเน็ต เด็กหนีเรียน การกออาชญากรรมมีแนวโนมสูงขึ้นนอกจากนี้คนไทยกําลัง ประสบ
ปญหาวิกฤตคานยิม จริยธรรม และพฤติกรรม เชื่อมโยงถึงการดําเนินชีวิต ความประพฤติ ความคิด
ทัศนคติและคุณธรรมของคนในสังคม เปนผลกระทบจากการเลื่อนไหลของวัฒนธรรมตางชาติท่ี
เขาสูประเทศไทยผานส่ือและเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่ือสรางสรรคยังมีนอย ส่ือท่ีเปนภัยและผิด
กฎหมายมีการเผยแพรมากขึ้น แมมีมาตรการปราบปรามอยางเขมงวด เว็บไซตบริการทางเพศ
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เพิ่มขึ้น 3 เทาตัว โดยเฉพาะเด็ก และเยาวชนยังไมสามารถคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมตาง ๆ ได
อยางเหมาะสม ประกอบกับสถาบันทางสังคม อาทิ สถาบันครอบครัว สถาบันศาสนา และ
สถาบันการศึกษามีบทบาทนอยลงในการปลูกฝงคุณธรรมจริยธรรม และพัฒนาศักยภาพของคนไทย 
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน ครอบครัว มีความเปราะบาง สถาบันการศึกษา ใหความสําคัญกับการ
พัฒนาคุณธรรมของผูเรียนไมมากเทาท่ีควร สถาบันศาสนา ยังใชประโยชนจากศาสนสถานและ
บุคลากรทางศาสนาที่มีอยูมากมายไมเต็มท่ี เปนตน (แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 10 
พ.ศ. (2550-2554) 

 จากการสํารวจหรือสอบถามความคิดเห็นของเด็กสรุปไดวาการเลนเกมชวยลด
ความเครียดหลังเรียนหนัก และชวยลดความกลัวท่ีมีตอเทคโนโลยี  ฝกใหรักการเรียนรู การเขา
สังคมออนไลน ไดรับความบันเทิงจากส่ือผสม และไดเพื่อนใหม ประโยชนตอสังคม คือ สงเสริม
ใหคนมีงานทํา เกิดอาชีพ เกิดธุรกิจรานเกม รานอินเทอรเน็ต ขายชั่วโมงเกมออนไลน ขายอุปกรณ 
ขายเครื่องคอมพิวเตอร เปนตน ดานปญหาเด็กติดเกมเกิดขึ้น เพราะ การใหเวลากับเกมมากเกินไป 
ทําใหเด็กบางคนไมอานหนังสือ หนีเรียน มีพฤติกรรมกาวราวตามตัวละครในเกมคอมพิวเตอร 
ใชเงินซ้ือของในเกมมากเกินฐานะ สวนพอแมก็สงเสริมอยางรูเทาไมถึงการณ  เพราะพอใจที่ลูก 
ไมมากวนใจจนความสัมพันธในครอบครัวบกพรอง   เปนปญหาลูกโซท่ีนําไปสูปญหาสังคม หรือ
ครอบครัวขาดความอบอุน การเรียนรูท่ีสําคัญ คือทักษะที่จําเปนเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร เมื่อเด็ก  ๆ
มีทักษะเหลานี้ และมักจะสงผลใหพวกเขามีความสามารถ มีความเกงทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สามารถที่จะแขงขันกับใคร ๆ ก็ได ความเขาใจผิดเชนนี้เปนเรื่องท่ีนาเปนหวงอยางยิ่ง  (พรรณพิมล   
หลอตระกูล, 2549) 

 ในขณะที่กระแสโลกาภิวัตนและการดํารงอยูในยุคขอมูลขาวสาร  ตลอดจนความ
เจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีท่ีแทรกซึมสูวิถีชีวิตของสังคมไทยทุกรูปแบบทําใหสังคมไทย
เผชิญหนากับการเปล่ียนแปลงที่รวดเร็ว และมีการขับเคล่ือนอยูตลอดเวลา นอกจากนี้การไหลบา
ของวัฒนธรรมตางชาติท่ีเขามาสู สังคมไทย ดวยกระบวนการทางทุนนิยมและบริโภคนิยมยังมีผล
ทําใหวัฒนธรรมดานเดิมถูกบดบังไป อยางไรก็ตาม สังคมตองดํารงอยูและขับเคล่ือนตอไป 
โดยตองตระหนักถึงความจําเปนในการสรางภูมิคุมกันที่เขมแข็งใหกับสังคม โดยเฉพาะในกลุมของ
เด็กและเยาวชนซ่ึงออนดอยดวยความรูและประสบการณและเปนกลุมเส่ียงตอการรับผลกระทบทางลบ
จากสภาพสังคมในปจจุบันอันจะสงผลใหเด็ก และเยาวชนไทยบางสวนมีพฤติกรรมไมพึงประสงคและ
ไมสอดคลองกับวัฒนธรรมอันดีงาม สถานการณปญหาเด็กและเยาวชนในดานตาง ๆ ทวีความ
รุนแรงมาก ในปจจุบันที่ปญหาครอบครัว ซ่ึง พบวาเด็กหางเหิน จากครอบครัว และอยูในสภาพ
ครอบครัวแตกแยกมากขึ้นปญหาดานความเสื่อมทางจริยธรรมที่ พบวาเด็กมีแนวโนมท่ีจะหางไกล
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จากสถาบันศาสนาและขาดที่พ่ึงทางใจ ปญหาเด็กติดเกม ปญหาการเสพสื่อลามก ปญหาคานิยม 
การบริโภค ตลอดจนปญหาความรุนแรง เปนตน ปญหาเหลานี้สะทอนถึงวัฒนธรรมการใชชีวิตของ
เด็กรุนใหมท่ี “ราว รอน แรง เร็ว” (กระทรวงวัฒนธรรม, 2548) เชนเดียวกับสถานการณเด็กติด 
เกมคอมพิวเตอรของเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเด็กอําเภอเมืองเชียงใหมติดเกมออนไลน 
ซ่ึงเปนอันดับ 2 รองจากการเที่ยวเตรในเครื่องแบบ เหตุมีรานเปดเกินเวลา-ใกลโรงเรียนจากการ 
ลงพ้ืนที่ตรวจรานอินเทอรเน็ตกับสารวัตรนักเรียน พบวาเด็กและเยาวชนใน อําเภอเมืองเชียงใหม 
และอําเภอฝาง จังหวัดเชียงใหม จะมาเลนเกมในเวลาเรียน บางคนยังแตงเครื่องแบบนักเรียนอยู 
สารวัตรนักเรียนไดตักเตือนและลงโทษตามขั้นตอน ท่ีผานมามีผูปกครองรองเรียนผานเว็บไซตของ
ศูนยดํารงธรรมวามีรานเกมออนไลนเปดใกลสถานศึกษา เปดเกินเวลา โดยสถานประกอบการ
กิจการใหหรือบริการซ่ึงเทป และวัสดุโทรทัศน ณ วันที่ 31 สิงหาคม 2552 มีรานมาตอใบอนุญาต 
แบงเปน คาราโอเกะ 351 ราย เกมเพลย 273 ราย เกมออนไลน 82 ราย รานเกมออนไลนมีตัวเลข
นอยมากถาเทียบกับความจริงท่ีมีรานเกมออนไลนเปนจํานวนมาก  (สํานักงานวัฒนธรรม จังหวัด
เชียงใหม, 2552 ) 

 จากผลการปฏิบัติงานออกตรวจดูแลวินัยนักเรียนนักศึกษา จังหวัดเชียงใหม ตามโครงการ
จัดระเบียบสังคมเยาวชนกลุมเส่ียง สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเชียงใหม เขต 1 ของพนักงาน
เจาหนาท่ีสงเสริมความประพฤตินักเรียนนักศึกษาจังหวัดเชียงใหม เจาหนาท่ีตํารวจงานสวัสดิภาพเด็ก 
สถานบริการ และแหลงอบายมุขเดือนมิถุนายน 2552 รวม 18 ครั้ง และจากการรายงานของ
สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดเชียงใหม , 2552 สรุปไดวาพบนักเรียนนักศึกษาที่ประพฤติตน 
ไมเหมาะสมกับสภาพและวัย 306 คน เปนชาย 226 คน เปนหญิง 80 คน สถานที่ตรวจพบนักเรียน
มากที่สุดคือกาดสวนแกว 69 คน และรานวิดีโอเกม 69 คน ในเขตเทศบาลนครเชียงใหม ชวงเวลา 
ท่ีไปเลม คือ เวลา 12.01-14.00 น. รองลงมาเวลา 14.01-15.00 น. ระดับ ปวช. มากที่สุด รองลงมาคือ
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สวนใหญอายุ 14-16 ป รองลงมาอายุ 17-18 ป สาเหตุเบื้องตนที่เด็ก
ประพฤติไมเหมาะสมมากที่สุดคือ การไมเขาเรียนตามเวลาที่สถานศึกษากําหนด  โดยอางวา
โรงเรียนเลิกแลวมีคาบวาง โรงเรียนจัดกิจกรรม ทําธุระสวนตัว ไมอยากเรียน อยากเที่ยว อยากลอง  
การใชเวลาในการเลนเกมและมีเกมใหเลนอยูมากมายทั้งแบบไมเชื่อมตออินเทอรเน็ต (Offline) 
และแบบเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ต (Online) เกมที่เด็กวัยนี้ชอบเลนมากที่สุด คือ เกมประเภท 
การพิชิตเกม และการไดมาของเกมจากแหลงตางๆ ปรากฏวา การใชเวลาในการเลนเกมของ 
เด็กนักเรียนมัธยม ท้ังช้ันมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลายไมแตกตางกัน โดยนักเรียน
มีการเลนเกมเฉล่ียสัปดาหละ 7.4 ช่ัวโมง ประเภทของเกมที่เด็กเลน ไดมีการศึกษาทั้งหมด 
9 ประเภท คือ เกมสําหรับเด็ก เกมการศึกษา เกมแอ็คช่ัน เกมยิง เกมผจญภัย เกมจําลองสถานการณ
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เกมกีฬา เกมปริศนา และเกมแสดงบทบาท ผลปรากฏวาเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน และ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเลนเกมไมแตกตางกันเปนสวนใหญ  มีเพียงเกมผจญภัยเทานั้นที่ 
เด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนเลนมากกวาเด็กมัธยมศึกษาตอนปลาย การพิชิตเกมไดมีการศึกษา
ในประเด็นตาง ๆ อาท ิการที่นักเรียนพิชิตเกมดวยตนเอง การใหบุคคลอ่ืนแนะวิธีเอาชนะ การใช
คูมือในการเอาชนะเกม การเปนผูนําใหคําแนะนําเพื่อนในการเอาชนะ  และการพิชิตเกมซํ้า 
ซ่ึงปรากฏวา เด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนสวนใหญมีพฤติกรรมไมแตกตางจากเด็กนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ยกเวนการใหบุคคลอ่ืนแนะนํา โดยพบวาเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย
จะยอมรับคําแนะนําจากเพื่อนมากกวาเด็กมัธยมศึกษาตอนตน และเด็กมัธยมศึกษาตอนตนจะรับ
คําแนะนําจากพี่มากกวา  
 จากการศึกษาเกี่ยวกับเกม พบวา นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในและ 2 ประเด็น คือ                 
1) วิธีการไดมาไดแก  ของเกมการซื้อเกมจากเงินสะสม การขอเงินพอแมไปซ้ือ การแลกกับเพื่อน 
สําเนาจากคนอื่น และแหลงของเกม ศึกษาแหลงเกมลิขสิทธ์ิและแหลงกอปปราคาถูก พบวา สวน
ใหญเด็กนักเรียนระดับมัธยมศึกษามีการไดมาของวิธีการและแหลงของเกมไมแตกตาง ยกเวนการ
แลกกับเพื่อนและแหลงกอปปจากคนอ่ืน  นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายจะมีพฤติกรรมในการ
ไดมาดังกลาวมากกวาเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนและ 2) ความสัมพันธของการเลนเกม
คอมพิวเตอรของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  กับการเปดรับส่ือมวลชนประเภทตางๆ โดยศึกษาส่ือ
ตางๆ  4  ชนิด คือ 1) ส่ือส่ิงพิมพ 2) ส่ือวิทยุกระจายเสียง 3) ส่ือโทรทัศน และ 4)ส่ือภาพยนตร โดย
ผลการศึกษา พบวา การไดมาของเกมของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาใน 2 ประเด็น คือ 1. วิธีการไดมา
ไดแก ของเกมการซื้อเกมจากเงินสะสม การขอเงินพอแมไปซ้ือ การแลกกับเพื่อน สําเนาจากคนอื่น และ
แหลงของเกม ศึกษาแหลงเกมลิขสิทธ์ิและแหลงกอปปราคาถูก พบวา สวนใหญเด็กนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษามีการไดมาของวิธีการและแหลงของเกมไมแตกตาง ยกเวนการแลกกับเพื่อนและแหลง
กอปปจากคนอื่น นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายจะมีพฤติกรรมในการไดมาดังกลาวมากกวา 
เด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน 2. ความสัมพันธของการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา กับการเปดรับส่ือมวลชนประเภทตาง ๆ โดยศึกษาส่ือตาง ๆ 4 ชนิด คือ ส่ือส่ิงพิมพ 
ส่ือวิทยุกระจายเสียง ส่ือโทรทัศน และส่ือภาพยนตร โดยผลการศึกษาพบวา การเลนเกมคอมพิวเตอร
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ไมมีความสัมพันธกับการเปดรับส่ือส่ิงพิมพในดานระยะเวลาของ
การเลนกับปริมาณการเปดรับ  แตจะมีความสัมพันธกันในดานประเภทของเกม  โดยสวนใหญเปน
ความสัมพันธเชิงบวก การเลนเกมของนักเรียนมัธยมศึกษา  ไมมีความสัมพันธกันในดานระยะเวลา
ของการเลนกับปริมาณการเปดรับ สวนประเภทของเกมที่เลนมีความสัมพันธกับเกมยิงเทานั้น 
โดยเปนความสัมพันธเชิงลบ การเลนเกมของเด็กนักเรียนมัธยมศึกษา  ในดานระยะเวลาการเลน 
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มีความสัมพันธเชิงบวกกับปริมาณการเปดรับส่ือภาพยนตร  โดยประเภทของเกมที่นักเรียนเปดรับก็
มีความสัมพันธกับปริมาณการเปดรับภาพยนตรดวยหลายประเภทไดแก เกมแอ็คชั่น เกมยิง 
เกมผจญภัย  เกมกีฬา  และเกมแสดงบทบาท 3. พบความสัมพันธในเชิงบวกระหวางระยะเวลาของ
การเลนเกมกับปริมาณการเปดรับเทคโนโลยีสารสนเทศ และเกมสําหรับเด็กจะมีความสัมพันธ 
ในเชิงลบ (วรพจน พวงสุวรรณ, 2540) กลาววา เด็กมีแนวโนมใชเวลาอยูกับอินเทอรเน็ตและ 
เลนเกมมากขึ้น พบจํานวนผูเลนเกมมีแนวโนมสูงขึ้น สวนใหญอายุ 10-14 ป ใชเวลาเลนอินเทอรเน็ต
เฉล่ียสัปดาหละ 9.2 ช่ัวโมง โดยคิดเปนรอยละ 15 เลนมากกวาสัปดาหละ 20 ช่ัวโมง ถือเปนตัวเลข 
ท่ีสูงมากเมื่อเปรียบเทียบกับประเทศที่มีเทคโนโลยีลํ้าสมัยอยางสหรัฐอเมริกา และมีแนวโนมเพิ่มขึ้น
เนื่องจากคนเลนเกมเมื่อชนะหรือไดรับคะแนนเพิ่มขึ้นสมองจะหลั่งสารความสุข และเกิดความ
ตองการเอาชนะไมรูจักจบส้ิน ทําใหตองแสวงหาการเลน และเพิ่มระยะเวลาเลนเกมใหยาวนาน 
หากไมไดเลนเกม จะออกอาการหงุดหงิด กาวราว ตามมาดวยภาวะซึมเศรา และสุดทายทําให
สูญเสียการทําหนาท่ีหลักเชน การเรียน (ณรงคศกัดิ์ อังคะสุวพลา, 2550) กลาวถึงผลกระทบในทางลบ
ของการเลนเกม คือ เด็กจะผอมโซ เปนโรคกระเพาะ เพราะทานอาหารไมตรงเวลา ปวยงาย
เนื่องจากไมไดออกกําลัง ปวดขอ ปวดหลัง ปวดตา และกระดูก มีการกระตุนของสารโดปามีน 
ซ่ึงออกฤทธ์ิกระตุนระบบประสาทอีกตอหนึ่ง ทําใหเด็กสนุกเกินความพอดี มีแรงมากเหมือนใช
ยาบา ทําใหเด็กเกิดอาการโหยหา และเกิดอาการโรคกลามเนื้อเกร็ง ขอเสนเอ็นอักเสบเรื้อรัง และ
หนักเขาก็อาจเปนโรคลมชัก นอกจากนี้ยังทําใหเสียการเรียน ผลการเรียนตกต่ํา ไมมีสมาธิในการเรียน 
สมองเฉื่อย และยังมีพฤติกรรมกาวราว รุนแรงเขากับเพื่อนคนอ่ืนไมไดนอกจากเพื่อนที่เลนเกม
ดวยกันชอบเอาชนะ(นภดล กรรณิกา, 2552)  

 จากพฤติกรรมนี้พบขอมูลท่ีนาสนใจ เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน  เกมคอมพิวเตอรและ
เกมอ่ืน ๆ พบวาของนักเรียนระดับตางๆ ประถมศึกษา คิดเปนรอยละ 77.9 มัธยมศึกษาตอนตน 
รอยละ 66.6 มัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเปนรอยละ 75.7 อาชีวะ คิดเปนรอยละ 71.1 และอุดมศึกษา 
คิดเปนรอยละ 93.0 กลาววาในปจจุบันเปนที่ยอมรับกันวา ชวงความเปนวัยรุนไดขยายออกไป 
โดยประมาณชวงอายุตั้งแต อายุ  12-25 ป  โดยใหเหตุผลวา เนื่องจากเด็กทุกวันนี้ตองอยู ใน
สถาบันการศึกษานานขึ้น การเปนผูใหญท่ีพ่ึงตัวเองไดทางเศรษฐกิจตองยืดระยะเวลาออกไป อีกทั้ง
รูปแบบชีวิตสมัยใหมทําใหเด็กมีวุฒิภาวะทางจิตใจ (Maturity) ชากวายุคสมัยท่ีผานมา ในชวงยาวของ
ความเปนวัยรุนนั้น อาจแบงชวงวัยรุนเปน 3 ระยะโดยใชเกณฑความเปนเด็ก-ผูใหญตัดสิน คือ ชวงอายุ
ประมาณ 12-15 ป เปนชวงวัยแรกรุน ยังมีพฤติกรรมคอนไปทางเปนเด็กอยูมาก ชวงอายุ 16-17 ป 
เปนระยะวัยรุนตอนกลาง มีพฤติกรรมก้ํากึ่งระหวางความเปนเด็ก-ผูใหญ ชวงอายุ 18-25 ป เปนระยะ
วัยรุนตอนปลาย กระบวนพฤติกรรมคอนไปทางเปนผูใหญ พัฒนาการวัยรุนมีลักษณะเดนในดานตาง ๆ  
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ทุกดาน เชน ทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา คําวา “เดน” ในที่นี้มีความหมายวา มีการเปล่ียนแปลง
อยางเร็วมาก และเห็นไดชัดเจน ตําราสมัยเกามักกลาววา วัยรุนเปนชวงเปล่ียนวัย เปนหัวเล้ียวหัวตอ 
ท่ีเปล่ียนจากความเปนเด็กสูความเปนผูใหญ มีความออนไหวทําใหเกิดปญหาตาง ๆ ไดงาย แตแนวคิด
ในปจจุบันถือวาการเปล่ียนแปลงในชวงวัยอ่ืน ๆ ก็เปนการเปล่ียนวัยเชนกัน แตชวงวัยรุนมีความ
แตกตางจากวัยอ่ืน ๆ เพราะมีการเปล่ียนแปลงมาก และรวดเร็วในทุกดานของพัฒนาการ แตไมจําเปน
เสมอไปที่จะเปนวัยท่ี “เต็มไปดวยปญหา” (เปล้ือง ณ นคร, 2539 : 125 ) 

 ฉะนั้นวิถีชีวิตของสามเณรตางจากวิถีชีวิตของเด็กทั่วไป เปนผูไดโอกาสในการเกิดมา 
เปนหนทางที่เลือกได  เมื่อเทียบกับเด็กทั่วไปกับสามเณรผูท่ีจะบวชเปนสามเณรไดตองมีคุณสมบัติ 
คือ อายุครบ 7-19 ป สามเณรตองมีความประพฤติดีประพฤติชอบ ไมมีความประพฤติเสียหาย เชน
ติดสุราหรือยาเสพติดใหโทษเปนตน และไมเปนคนจรจัด มีความรูอานและเขียนหนังสือไทยได  
ไมเปนผูมีทิฏฐิวิบัต ิไมเปนคนลมละลาย หรือมีหนี้สินผูกพัน เปนผูปราศจากบรรพชาโทษ และมี
รางกายสมบูรณ อาจบําเพ็ญสมณะกิจได ไมเปนคนชราไรความสามารถหรือทุพพลภาพ หรือพิกลพิการ 
มีสมณะบริขารครบถวนและถูกตองตามพระวินัย เปนผูสามารถกลาวคําขอบรรพชาอุปสมบทได
ดวยตนเอง และถูกตองไมวิบัติ (หนังสือศาลาธรรม) ใหขอมูลเพิ่มตอไปนี้เปนลักษณะตองหาม
สําหรับผูจะบวชสามเณร ตองเปนคนทําความผิด หลบหนีอาญาแผนดิน เปนคนหลบหนีราชการ 
เปนคนตองหาในคดีอาญา เปนคนเคยถูกตัดสินจําคุกฐานเปนผูรายสําคัญ เปนคนถูกหามอุปสมบท
เด็ดขาดทางพระศาสนา เปนคนมีโรคติดตออันนารังเกียจ เชนวัณโรคในระยะอันตราย เปนคนมี
อวัยวะพิการจนไมสามารถปฏิบัติกิจพระศาสนาได (หนังสือศาลาธรรม. 2551) กลาวตอวากิจวัตร
ของสามเณรตองปฏิบัติประจํา คือ ตื่น 04.00 น.ทําวัตรสวดมนต ทําวัตรสวดมนตเสร็จออกเดิน
บิณฑบาต กลับมาทําความสะอาดบริเวณวัด ฉันเชา ลางถวย เก็บถวยเดินทางไปเรียน พอเลิกเรียน
กลับวัดชวยงานวัด ทําการงานวัด รวมกันทําวัตรเย็น สามเณรทุกรูปเขาเรียน แผนกบาลีภาคค่ํา เวลา 
22.00 น.พระภิกษุสามเณรทุกรูปถึงท่ีพัก จําวัตร (พระครูบริหารกิจโกศล, 2551)   

 จากการศึกษาขอมูลเบื้องตนพบวาโรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน เปนโรงเรียนที่อยู
เขตเมือง เปดการเรียนการสอนโดยเฉพาะสามเณร สามเณรกําลังเรียนอยูในระดับมัธยมศึกษาชั้นป
ท่ี 1-3    จํานวน 140 รูป ไดทําการสํารวจ ระหวางวันท่ี 2 – 20 กรกฎาคม 2552 ขอมูลท่ัวไปพบวา กลุม
ตัวอยางสวนใหญ เลนเกมมากในชวงอายุ 14 ป  คิดเปนรอยละ 33.6 ท่ีมาจากครอบครัวขนาดเล็ก  
สวนใหญมีพ่ีนองจํานวน 2 คน ผูท่ีเลนเกมเปนลูกคนแรกและคนที่ 2 เทา ๆ กัน คิดเปนรอยละ 
26.60 และไดอาศัยอยูกับคนอ่ืน คืออาศัยอยูท่ีวัด คิดเปนรอยละ 37.9 ซ่ึงสถานภาพของบิดามารดา 
สวนใหญคือ อยูดวยกัน คิดเปนรอยละ 76.40 อาชีพของบิดาคือ เกษตรกร คิดเปนรอยละ 47.90 มี
รายไดเฉล่ีย 5,000 บาท ตอเดือน คิดเปนรอยละ 17.90 และมารดาคือ เกษตรกร คิดเปนรอยละ 51.40 มี
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รายไดเฉล่ีย 5,000 บาท คิดเปนรอยละ 15.00 สําหรับสามเณรมีรายรับ 20 บาท ตอเดือน คิดเปน         
รอยละ 24.30  สําหรับขอมูลเกี่ยวกับการเลนเกม พบวา สวนใหญสามเณรไมมีคอมพิวเตอรใชท่ี
บาน คิดเปนรอยละ 76.40 จากสามเณร จํานวน 140 รูป แตมีสามเณรเลนเกมคอมพิวเตอร คิดเปน
รอยละ 81.40  โดยเริ่มเลนคอมพิวเตอรครั้งแรกเมื่ออายุได 12 ป คิดเปนรอยละ 21.40  โดยใชเวลาใน
การเลนแตละครั้งเฉล่ีย 1 ช่ัวโมง เฉล่ียตอวัน คิดเปนรอยละ 23.60 สําหรับสาเหตุท่ีเลนเกม สวนใหญ 
เพราะอยากเลนเอง คิดเปนรอยละ 43.60 รองลงมาคือ เพื่อนชวน คิดเปนรอยละ 36.40 ทุกครั้งเมื่อไปเลน
เกมจะมีเพื่อนสนิทท่ีเลนดวย ประมาณ 2 รูป เฉล่ียรอยละ 19.30 และสวนใหญเปนการเลนเกมที่
โรงเรียน คิดเปนรอยละ 62.10 โดยสวนใหญเด็กมักเลนเกมฟรีในอินเทอรเน็ต คิดเปนรอยละ 55.7 
รองลงมาคือเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 13.6 สวนเลนจากแผนเกมและอื่น ๆ คิดเปนรอยละ 17.10 
สําหรับคาใชจายในการเลนแตละครั้ง สวนใหญ มากที่สุดคือ 5-10 บาท เฉล่ีย รอยละ 21.4 สวนใหญมัก
เลนเกมชวงวันธรรมดา คิดเปนรอยละ 51.40 และสวนใหญรูวาการเลนเกมคอมพิวเตอรมีผลเสียตอ
สุขภาพ   คิดเปนรอยละ 61.40 (สุภัทร  ชูประดิษฐ, 2551, 127: 141) 
 จากการสํารวจพฤติกรรมสามเณรเลนเกมของสามเณรโรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน       
อําเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม สรุปไดวา สภาพความเปนอยูในครอบครัว สภาพเศรษฐกิจ 
และการคบเพื่อนสามเณรในวัยเกี่ยวกัน และความตองการในการเลนของสามเณร เปนปจจัยท่ี
นําไปสูพฤติกรรมการติดเกม โดยเฉพาะสามเณรที่เรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ซ่ึงจะเปน
อนาคตที่ดีของชาติ ดังนั้น ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับทักษะชีวิต พัฒนาการของวัยรุน 
ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร และความรูเกี่ยวกับคุณสมบัติของสามเณรนําไปเปนแนวทางในการ
สรางกิจกรรมทักษะชีวิต เพื่อหาแนวทางควบคุมดูแลพฤติกรรมการติดเกมของสามเณร 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.  เพื่อศึกษากระบวนการและผลการใชโปรแกรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียน
พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร ของสามเณรโรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมืองเชียงใหม 
 
ขอบเขตการวิจัย 

ในการศึกษาครั้งนี้กําหนดกรอบการศึกษาไวดังนี ้
ขอบเขตดานประชากร 

 ประชากร คือ สามเณรที่กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 โรงเรียนสามัคคี
วิทยาทานสังกัดสํานักงานพระพุทธศาสนาแหงชาติ จังหวัดเชียงใหม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
จังหวัดเชียงใหม เขต 1 จํานวน 192 รูป 
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ขอบเขตดานกลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยาง คือ สามเณรที่ศึกษาอยูในชวงช้ันที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ป

การศึกษา 2552 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดเชียงใหม เขต 1 
จํานวน 30 รูป ผูปกครองจํานวน 30 รูป/คน และครูประจําช้ัน 3 รูป/คน 

กลุมตัวอยางไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยมีคุณสมบัติดังนี ้
1. กลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
2. กลุมตัวอยางที่สมัครใจเขารวมโครงการ 
3. กลุมตัวอยางในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552  
 
ผูปกครอง  โดยมีคุณสมบัติดังนี ้

         1.  เปนผูปกครอง(เจาอาวาส)ของกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมติดเกม 
         2.  ผูปกครองของกลุมตัวอยางที่มีพฤตกิรรมติดเกมสมัครใจเขารวม 
                    โครงการ 

ครูประจําช้ัน มีคุณสมบัติดังนี้ 
        1.  เปนครูประจําช้ันของกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมติดเกม 

 
ขอบเขตดานเนื้อหา 

เปนการศึกษาการใชโปรแกรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติด 
เกมคอมพิวเตอรของสามเณร โรงเรียนสามัคคีวิทยาทานอําเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม 
โดยประยุกตกระบวนการ การกําหนดแผนการดําเนินกิจกรรม และเสริมสรางทักษะในดานพุทธิพิสัย 
ไดแก ความคิดสรางสรรคและการคิดวิเคราะห ดานจิตพิสัย ไดแก ความตระหนักรูในตนและ
ความเห็นใจผูอ่ืน ดานทักษะพิสัย ไดแก การสรางสัมพันธภาพและการสื่อสาร การตัดสินใจและ
การแกปญหา การจัดการอารมณและความเครียด โดยวัดผลกอนและหลังการทดลอง ระยะเวลา 
5 สัปดาห 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 เพื่อใหเขาใจความหมายของคําท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจึงกําหนดความหมายของ 
คําตาง ๆ ดังนี้ 
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ทักษะชีวิต  หมายถึง  ความสามารถของกลุมตัวอยาง ท่ีสรางขึ้นจากการเรียนรู
ประสบการณการฝกฝน ซ่ึงจะสามารถจัดการกับส่ิงกดดันรอบขางที่เกิดขึ้นและสามารถเผชิญกับ
ความตองการและสิ่งทาทายในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม สามารถมีชีวิตอยูในสังคมไดอยางมี
ความสุข  

การใชทักษะชีวิต หมายถึง ความสามารถและความชํานาญในการประเมิน และวิเคราะห
สถานการณเพื่อตัดสินใจเลือกทางแกปญหา ทางพฤติกรรมและสังคมที่เกิดขึ้นในชีวิตไดอยาง
ถูกตอง 

การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม หมายถึง การรับรูวิธีการแกปญหาแบบมีสวนรวมโดยการ
เปล่ียนแปลงของตนเองในทางที่ดีขึ้น 

พฤติกรรมการติดเกม หมายถึง การเลนเกมติดตอกันโดยใชเวลา 1-3 ช่ัวโมงตอวัน ใชเวลา
ในการเลนเกม 3-5 วันตอสัปดาห 

ผูปกครอง หมายถึง เจาอาวาส หรือรองเจาอาวาสที่มีอํานาจในการปกครองดูแล 
พระภิกษุ-สามเณรภายในวัด 
 สามเณร หมายถึง ผูดํารงเพศเปนสมณะเพศอยางพระภิกษุ แตสมาทานศีล 10 และเปน
สามเณรที่กําลังศึกษาอยูระดับมัธยมศึกษาชั้นปท่ี 1-3 โรงเรียนสามัคคีวิทยาทาน อําเภอเมืองเชียงใหม
จังหวัดเชียงใหม  
 
ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย 
 1. ทําโปรแกรมทักษะชีวิตในการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอรไปกลุม
ตัวอยางยิ่งๆ ตอไป 
  2.  กลุมตัวอยางไดรับการพัฒนาทักษะชีวิตใหดีขึ้น พฤติกรรมการกติดเกมคอมพิวเตอร
ลดลงไดและมีศักยภาพความเปนสมณะเพศที่สมบูรณ 
 3.  เปนแนวทางแกผูสนใจไดนําไปประยุกตใชในการสอนการฝกอบรมเพื่อสงเสริม
ทักษะชีวิตดานอ่ืนใหสามเณรตอไป 
 
 
 
 
 


