
 

 
 

บทที ่1 
บทน ำ  

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ   
 ในปัจจุบนัมีความเจริญกา้วหน้าทางดา้นเทคโนโลยีมากข้ึน จึงเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีท าให้
นกัเรียนติดเกมส์และนบัวนัจะยิง่ทวคีวามรุนแรงข้ึน ซ่ึงสะทอ้นให้เห็นถึงความอ่อนแอของสถาบนั
ครอบครัวและสถาบนัสังคมท่ีขาดการดูแลและขาดความตระหนกัรู้เท่าทนัในปัญหาการติดเกมส์
ของนักเรียนซ่ึงการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมหน่ึงท่ีนักเรียนนิยมมาก ผลจากการมี
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตทั้งในสถานศึกษาและนอกสถานศึกษาท าให้เกิดปัญหาในนกัเรียน เช่น 
ไม่สนใจการเรียน นอนหลบัในเวลาเรียน โดดเรียน ใช้เวลาและเงินมากกบัการเล่นเกมส์ และมี
พฤติกรรมความกา้วร้าว เช่น เอาแต่ใจตนเอง หงุดหงิดง่าย อารมณ์ร้อน ไม่เช่ือฟังพ่อแม่ ชอบความ
รุนแรง ขโมยเงินพ่อแม่ มีพฤติกรรมเปล่ียนไป เช่น เลียนแบบพฤติกรรมของเกมส์ จนถึงขั้นมี
นกัเรียนติดเกมส์เหล่าน้ีทั้งท่ีบา้นและในโรงเรียน นบัเป็นปัญหาท่ีควรแกไ้ข และป้องกนัตั้งแต่ตน้ 
เกมส์ท่ีนกัเรียนส่วนใหญ่นิยมเล่นกนัมีหลายรูปแบบ เช่น วีดีโอเกมส์ เกมส์คอมพิวเตอร์ทั้งแบบ
ออนไลน์และไม่ออนไลน์ เป็นตน้ การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์จะเพิ่มความรุนแรงและความกา้วร้าว
ใหแ้ก่นกัเรียนเป็นอยา่งมาก 
 จากสถานการณ์ท่ีเด็กและเยาวชนนิยมเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มากข้ึน ส่ิงท่ีน่าเป็นห่วง คือ 
ผลกระทบท่ีตามมาจากการเล่นเกมส์มากเกินไปและผูเ้ล่นเกมส์ส่วนหน่ึงหมกหมุ่นกบัการเล่นเกมส์
มากจนถึงขั้นท่ีเรียกว่ามีปัญหาติดเกมส์คอมพิวเตอร์ (ศูนยว์ิจยักรุงเทพโพลส์, 2546; ศิริไชยหงส์
สงวนศรี และคณะ, 2548; นภดล กรรณิกา, 2548; Subrahmanyam,et.al., 2001; Griffiths, et.at., 
2004) ท่ีมีความรุนแรงมากข้ึนอยา่งรวดเร็วในปัจจุบนัจนเป็นปัญหาส าคญัของครอบครัวส่วนใหญ่ 
ปัญหาท่ีเกิดข้ึนเกือบทุกโรงเรียนกลายเป็นปัญหาระดบัประเทศ (ศูนยป้์องกนัและแกปั้ญหาเด็ก          
ติดเกมส์, 24 มีนาคม 2551) รายงานของศูนยเ์ยาวชนแห่งชาติประเทศจีน พบวา่ เด็กอายุต  ่ากวา่ 18 ปี 
ท่องอินเทอร์เน็ตติดเกมส์ออนไลน์ถึงร้อยละ 13 ขณะท่ีบริษทัวิจยัซีซีไอดีคอนซลัต้ิงในกรุงปักก่ิง
ประเมินวา่ ในจีนมีคนเล่นเกมส์ออนล์แบบไม่เสียเงินราว 17.8 ลา้นคน ในจ านวนน้ีร้อยละ 20 เป็น
เด็กอายุต  ่ากว่า 20 ปี และร้อยละ 10  อายุไม่ถึง 16 ปี (จีนสั่งติดซอฟแวร์ แก้ปัญหาเด็กติดเกมส์,          
7 มีนาคม 2551) ส าหรับในประเทศไทยจากการศึกษาวิจยัของโรงพยาบาลรามาธิบดีเก่ียวกับ
พฤติกรรมการเล่นวีดีโอเกมส์และเกมส์คอมพิวเตอร์พบว่าเด็กไทยใช้เวลาเล่นเกมส์มากถึง 10-13 
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ชัว่โมงต่อสัปดาห์(ชวนลูกออกมาเล่น แกปั้ญหาเด็กติดเกมส์,2 กุมภาพนัธ์ 2551) ส่ิงท่ีดึงดูดให้เด็ก
ติดเกมส์และอินเตอร์เน็ต ได้แก่ ความสวยงาม (Graphic) ท าให้มองเพลินดึงดูดใจ เน้ือหาเกมส์           
ทา้ทายความสามารถ ท าให้เด็กตอ้งการพิสูจน์วา่ตนเองเก่ง  โดยการเอาชนะเกมส์ให้ได ้อีกทั้งการ
ชนะเกมส์ท าให้เด็กประสบความส าเร็จ ได้รับรางว ัล ได้รับการยอมรับ และได้รับการยอกย่อง 
ตลอดจนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง (ศูนยป้์องกนัและแกปั้ญหาเด็กติดเกมส์, 24 มีนาคม 
2551) และจากการส ารวจของนายนภดล กรรณิกา ผอ.ส านกัวจิยัเอแบคโพล มหาวิทยาลยัอสัสัมชญั 
โครงการวจิยัพฤติกรรมการติดเกมส์ออนไลน์ในกลุ่มเด็กและเยาวชนไทยเปิดเผยวา่ ไดสุ่้มตวัอยา่ง
ประชาชนท่ีมีอายุ 12 ปีข้ึนไปจ านวน 1,882 ตวัอย่างในเขตกรุงเทพและปริมณฑลพบว่า ร้อยละ 
21.4 เล่นเกมส์ออนไลน์ในช่วง 3 เดือนท่ีผ่านมา ร้อยละ 14.6 ท่ีเล่นเกมส์ออนไลน์ทุกวนั ร้อยละ 
58.6 ระบุวา่ ระยะเวลาในการเล่นเกมส์แต่ละคร้ังนาน 1-2 ชัว่โมง กบัร้อยละ 6.3 ท่ีเล่นเกมส์แต่ละ
คร้ังนานกวา่ 5 ชัว่โมง ผลวจิยัยงัระบุอีกวา่เล่นเกมส์โดยเฉล่ียในแต่ละเดือนจะตกอยูท่ี่คนละ 759.74 
บาท (1.5 ลา้นคน ติดเกมส์คอมฯ ‘กอล์ฟปังยา’ยอดฮิต,7 มีนาคม 2551) เด็ก และวยัรุ่นท่ีติดเกมส์
คอมพิวเตอร์จะมีพฤติกรรมติดเกมส์คลา้ยกบัผูป่้วยติดสารเสพติด (substance dependence) และ
ผูป่้วยติดการพนนั (pathological gambling) คือ มีความเพลิดเพลินใจในเวลาท่ีไดเ้ล่นเกมส์ มีความ
พึงพอใจ เม่ือไดรั้บชยัชนะในการเล่นเกมส์ แต่ตอ้งการเอาชนะเพิ่มข้ึนอีกจึงรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม 
มกัใช้เวลาเล่นเกมส์นานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ เม่ือบรรลุเป้าหมายแล้วก็จะมี          
ความตอ้งการเล่นเกมส์มากข้ึนในเวลาท่ีรู้สึกเครียด และเล่นเกมส์เพื่อหลบเล่ียงการเผชิญปัญหา                 
มีความคิดหมกมุ่นกบัเกมส์คอมพิวเตอร์อยา่งมาก คือหมกมุ่นคิดเก่ียวกบัการเล่นเกมส์ท่ีผา่นมา และ        
คิดวางแผนเพื่อเอาชนะการเล่นเกมส์คร้ังต่อไป และมีความตอ้งการเล่นเกมส์ตลอดเวลา จนมี
ผลกระทบต่อตนเองหลายดา้น (วช.ถกปัญหา "เด็กติดเกม" กระตุน้นกัวิจยัหนัศึกษาภยัไอที, 24 
มีนาคม 2551) ในขณะเล่นเกมส์เด็กสามารถมีการพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ดา้นเก่ง โดยใชก้าร
ตดัสินใจคิดวางแผนและแกปั้ญหาเพื่อเอาชนะในเกมส์ แต่ก็มีรายงานการศึกษาเก่ียวกบัผลกระทบ
จากพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์ เช่น กรณีเด็กชายอายุ 14 ปีมีการแสดงท่าทาง
ออกทางสีหน้าสายตา เม่ือไม่สบอารมณ์ และเร่ิมลงมือกบัส่ิงของเม่ือไม่พอใจ สอบตกหลายวิชา 
ก่อนหนา้เคยบ่นวา่ท่ีบา้นเขม้งวดในเร่ืองอ่านหนงัสือ อยากไดอิ้สระ ทางบา้นให้โอกาส แต่เขาก็ใช้
เวลาในการอ่านหนงัสือนอ้ยกวา่การดูทีวี เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มากจนท าให้มีผลการเรียนท่ีแยล่ง 
คุณพอ่ดุก็โกรธทุ่มเกมส์จนพงัแลว้ใหเ้หตุผลวา่ เป็นเพราะเกมส์ท าให้เคา้สอบตกเขาเลยทุ่มเกมส์ทิ้ง 
(ศิริไชย หงษส์งวนศรี และคณะ, 2549) 
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 ครอบครัวควรมีบทบาทในการแกปั้ญหาเด็กติดเกมส์ เน่ืองจากเป็นสถาบนัท่ีอยู่ใกลต้วั
เด็กมากท่ีสุด ผลงานวิจยัของ จารวี  ย ัง่ยืน (2549) พบวา่ สัมพนัธภาพในครอบครัวมีความสัมพนัธ์
ทางลบกบัพฤติกรรมการเล่นเกมส์ออนไลน์โดยมีค่าความสัมพนัธ์เท่ากบั -0.142 แสดงให้เห็นวา่ถา้
ความสัมพันธ์ในครอบครัวดี พฤติกรรมการเล่นเกมส์จะน้อยลง ท านองเดียวกัน ศันสนีย ์                    
สุดประเสริฐ (2549) กล่าวว่าแนวทางการแกปั้ญหา ส่วนท่ีส าคญัคือครอบครัว พ่อแม่ตอ้งเขา้ใจลูก 
ห้ามโมโห อนัดบัแรกตอ้งสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีกบับรรยากาศในครอบครัวก่อนขณะท่ี ชาญวิทย ์   
พรนภดล (2552) พบวา่ พ่อแม่ท่ีใชอ้ารมณ์กบัลูกจะเพิ่มโอกาสติดเกมส์เพิ่มข้ึน 7 เท่า พ่อแม่ท่ีมอง
เกมส์เป็นมิตรของครอบครัวจะเพิ่มโอกาสให้เด็กติดเกมส์เพิ่มข้ึน 4 เท่า พ่อแม่ท่ีไม่จ  ากดัเวลาใน
การเล่นเกมส์ จะเพิ่มโอกาสใหเ้ด็กติดเกมส์เพิ่มข้ึน 2 เท่า  

 เด็กติดเกมส์คอมพิวเตอร์มีแนวโน้มว่าอายุการเล่นเกมส์ของเด็กมีการลดลงอย่างเห็น            
ได้ชัด ตรงกับ ชาญวิทย์ พรมภดล (2552, ออนไลน์) ท่ีกล่าวว่า ระหว่างปี 2550-2551 เด็กและ
เยาวชนอายุระหวา่ง 9-15 ปี จ  านวน 2,452 คน 5 จงัหวดั  คือ กรุงเทพมหานคร ราชยุรี สุรินทร์และ
สุราษฏร์ธานี พบวา่ร้อยละ 13.30 กลุ่มท่ีก าลงัติดเกมส์มีอายเุฉล่ีย 11 ปี และมีภาวะติดเกมส์มาก โดย
ท่ีนิยมเล่นมากท่ีสุด คือ เกมส์บู๊ลา้งผลาญ เกมส์เก่ียวกบัเพศ นุ่งน้อยห่มนอ้ย โดยเฉพาะเกมส์ SF 
หรือ Special force ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ธีรวรรธน์ ขนัทอง (2552, ออนไลน์) ท่ีเพิ่มเติมว่าปัญหาท่ีมี
แนวโน้นเพิ่มข้ึนเน่ืองจากทุกวนัน้ีเด็กสามารถเขา้ถึงเกมส์ไดง่้าย ไม่วา่จะอยู่ในรูปของเกมส์เพลย์
สเตชัน่ เกมส์ตู ้เกมส์คอมพิวเตอร์ หรือเกมส์ออนไลน์เด็กเล่นเกมส์ไดท้ั้งท่ีบา้น ห้างสรรพสินคา้ 
ร้านอินเตอร์เน็ต หรือบา้นเพื่อน เกมส์ยคุน้ีมีความหลากหลาย สนุกสนานเพลิดเพลิน ทา้ทายมีความ
สมจริงทั้งภาพและเสียง ผูเ้ล่นสามารถสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกมส์ได ้ท าให้เขา้ถึงอารมณ์ใน
เกมส์ การท่ีเด็กใชเ้วลาวา่งท่ีมีในการเล่นเกมส์อยา่งเดียว โดยไม่สนใจอยา่งอ่ืน แมแ้ต่การลุกไปทาน
ขา้วกบัครอบครัวตามปกติ ครุ่นคิดค านึงถึงการเล่นเกมส์ตลอดแมใ้นเวลาท่ีไม่ไดเ้ล่น ตอ้งการจะใช้
เวลาเล่นเกมส์มากข้ึนเร่ือยๆ ส่งผลเสียท าให้เด็กขาดความสนใจในการเรียน การงาน และกิจกรรม
อ่ืนๆ แม้แต่คนรอบตวัผลกระทบท่ีเกิดจากการติดเกมส์มีทั้งทางร่างกาย จิตใจ และสังคม เช่น           
ผลการเรียนตกต ่า เสียงาน เสียความสัมพนัธ์กบัเพื่อนและครอบครัว บางรายเล่นเกมส์มากจนถึงกบั
เสียชีวติหนา้จอ รายท่ีขาดเงินเล่นเกมส์ขโมยเงินพ่อแม่หรือก่อคดีชิงทรัพย ์เช่นเดียวกบั ยง ภู่วรวรรณ 
(2542, ออนไลน์) ท่ีช้ีให้เห็นว่าเด็กท่ีใช้หัวแม่มือกดคียบ์อร์ดหรือแป้นพิมพ์ตั้งแต่ 300-5000 คร้ัง  
ใน 5 นาที ท าให้กลา้มเน้ือและกระดูกท่ีขอ้มือใช้งานมากจะเกิดขอ้อกัเสบ เด็กท่ีเล่นเกมส์จนติด 
สุขภาพร่างกายจะทรุดโทรมและป่วยไดง่้าย โอกาสท่ีจะไดส้ร้างสัมพนัธภาพกบับุคคลอ่ืนนอ้ยลง 
ก่อให้เกิดช่องว่างภายในครอบครัว และก่อให้เกิดอารมณ์ เด็กจะกา้วร้าวรุนแรงมีการศึกษาพบว่า
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นกัเรียนทั้งระดบัประถม และมธัยมศึกษา ท่ีเล่นวี.ดี.โอ เกมส์มีความก้าวร้าวมากกว่านักเรียนท่ี           
ไม่เล่น 
  การช่วยเหลือขั้นพื้นฐานท่ีสามารถท าได้ในการลดการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ดงัท่ี 
ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ ์(254, หนา้56-57) กล่าววา่ ตอ้งพฒันาคุณลกัษณะท่ีพึงประสงคเ์ก่ียวกบั
วินยัในตนเองของวยัรุ่น เพราะว่าเด็กท่ีมีวินยัในตนเอง จะเรียนรู้การใช้วินยันั้นควบคุมตนเองใน
การเล่นเกมส์ได ้ยงัมีวิธีการหน่ึงในการช่วยเหลือนกัเรียน คือ การให้ค  าปรึกษาแบบกลุ่มตามแนว
ทฤษฏีเผชิญความจริงน่าจะเป็นวิธีการหน่ึงท่ีจะช่วยเหลือนกัเรียนในการควบคุมตนเอง เพื่อลดการ
เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ เพราะกระบวนการให้ค  าปรึกษาจะช่วยให้สมาชิกกลุ่มเขา้ใจ และยอมรับ
สภาพความเป็นจริงของตนเองเพิ่มข้ึน ซ่ึงจะช่วยให้ตระหนกัถึงผลการกระท า ยอมรับปัญหาของ
ตนเองประเมินพฤติกรรมของตนเอง เรียนรู้วิธีการท่ีจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ให้สามารถ
ตอบสนองความตอ้งการของตนเองได ้โดยจุดเด่นของการให้ค  าปรึกษาแบบแนวทฤษฏีเผชิญความ
จริงคือ การมีส่วนในการวางเป้าหมายของสมาชิกกลุ่ม การเรียนรู้วิธีการในการเปล่ียนแปลงตนเอง
อย่างมีเหตุผล โดยการแสดงพฤติกรรมท่ีมีความรับผิดชอบมากข้ึน ลกัษณะท่ีส าคญัของการให้
ค  าปรึกษาตามแนวทฤษฏีเผชิญความจริง คือพฤติกรรมของบุคคล   มาจาก พลงัผลกัดนัภายใน และ
เป็นผลมาจากการเลือกของตนเอง ซ่ึงอยูใ่นโลกแห่งความเป็นจริงและสามารถท าได ้ความผิดปกติ
ทางกายและจิตใจเป็นพฤติกรรมท่ีบุคคลเลือกกระท าและพยายามควบคุมส่ิงท่ีตนเลือกเน้น
เอกลกัษณ์แห่งความส าเร็จ และความรู้สึกเชิงบวกรับผิดชอบท่ีจะเรียนรู้ในการควบคุมตนเอง เน้น
การกระท าท่ีสามารถท าได้ให้ความส าคญัพฤติกรรมปัจจุบนั และการประเมินค่าพฤติกรรมของ
ตนเองไดภ้ายใตส้ัมพนัธภาพท่ีจริงใจ อบอุ่น และเป็นมิตร 
 เกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์ส่งผลกระทบทั้งแง่บวกและแง่ลบต่อเยาวชน ในแง่บวก คือ 
เยาวชนไดมี้สังคมในเกมส์ มีการใชเ้วลาวา่ง มีการก าหนดเป้าหมาย และหาวธีิการเพื่อไปสู่เป้าหมาย
นั้นแต่ในขณะเดียวกนัผูท่ี้ติดเกมส์จะขาดการส่ือสารกบัครอบครัว และละทิ้งทุกส่ิงทุกอย่างไม่
สนใจตวัเอง ไม่ใส่ใจสุขภาพ และไม่ตั้งใจศึกษาเล่าเรียน โดยจะท าทุกอยา่งเพื่อชนะในเกมส์ การติด
เกมส์ของเยาวชนนั้น ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยา มองวา่ การออกแบบเกมส์ท าให้ผูเ้ล่นไดบ้รรลุความ
ตอ้งการตามหลกัของมาสโลว ์กล่าวคือ ไดรั้บการยอบรับและยกยอ่ง ความทา้ทายในเกมส์เป็นส่ิงท่ี
ท าให้เยาวชนหยุดเล่นไม่ได ้บางคร้ังเกิดความเหงาการเล่นเกมส์ออนไลน์ถือเป็นการสร้างสังคม
ของเดก็ยคุใหม่ โลกในเกมส์เป็นโลกท่ีท่ีเขาเลือกได ้มีชุมชนท่ีปลอดภยัส าหรับเขา เป็นท่ีพึ่งส าหรับ
เยาวชนเวลาท่ีต้องการหนีจากความกดดันในชีวิตประจ าว ัน( http://www.nidambe11.net.20 
พฤษภาคม 2551) 
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 โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา มีปัญหาเก่ียวกบัพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียน                
ซ่ึงส่งผลให้นกัเรียนขาดเรียนบ่อย ไม่สนใจในการเรียน นอนหลบัในชัว่โมง สมาธิสั้ น การเรียน
ตกต ่า ไม่ยอมท าการบา้น ไม่อ่านหนงัสือ สมองเฉ่ือย สุดทา้ยส่งผลให้เด็กเรียนไม่จบ ออกจาก
โรงเรียนกลางคนั และมีปัญหาด้านพฤติกรรมเกิดปัญหาเด็กโกหก ลักขโมย เกิดปัญหาภายใน
ครอบครัว เพราะเด็กจะติดเกมส์จนไม่เช่ือฟังผูป้กครอง หรือเด็กอาจขโมยหรือหลอกเอาเงินจาก
ผูป้กครองไปเล่นเกมส์ ท าให้ขาดความสัมพนัธ์ในครอบครัว ขาดความซ่ือสัตยต่์อตนเองและผูอ่ื้น 
และขาดหลกัธรรมค าสอนของพระพุทธศาสนาก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ไม่ประพฤติ
ตามหลกัสร้างตนเป็นคนดี หลกัอริยสัจ 4 หลกัสัปปุริสธรรม 7 และท่ีส าคญันกัเรียนขาดลกัษณะ 
อนัพึงประสงค ์8 ประการ ตามกระทรวงศึกษาธิการท่ีไดก้ าหนดไวใ้นหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ขาดการเป็นพลเมืองดีของสังคม 
 จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผูศึ้กษาจึงสนใจศึกษาถึงพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์
ของนักเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา จงัหวดัล าปาง ซ่ึงเป็นปัญหาการติดเกมส์ของนักเรียนท่ีว่า
นักเรียนเป็นก าลงัส าคญัของชาติในการพฒันาประเทศ เป็นผูสื้บสานวฒันธรรม คุณธรรม และ
จริยธรรมไม่ให้เส่ือม และฟ้ืนฟูคุณธรรม จริยธรรม ตามหลักค าสอนของพระพุทธศาสนาให้
นกัเรียนเกิดความตระหนกัในการด ารงชีวิตอยา่งมีความสุข  และสถานศึกษามีแนวโนม้ท่ีนกัเรียน
จะเล่นเกมส์และติดเกมส์มากข้ึน ดงันั้นการพฒันาคุณภาพการเรียนการสอนในวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม จึงตอ้งร่วมแกปั้ญหาเพื่อเสริมสร้างคุณลกัษณะอนัพึงประสงคท่ี์ดี และการ
ด าเนินชีวิตของนกัเรียนให้ถูกตอ้ง ตามหลกัพระพุทธศาสนา ให้แก่นกัเรียนเก่ง ดี มีความสุข และ
เป็นพลเมืองดีของสังคมต่อไปและการเล่นเกมส์นั้น มีสาเหตุใดท่ีเก่ียวขอ้ง มีความเก่ียวขอ้งมาก
น้อยเพียงใด และผลกระทบจากพฤติกรรมในการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนักเรียนในโรงเรียน       
เวยีงมอกวทิยา  จึงไดด้ าเนินการศึกษา 
 
วตัถุประสงค์ของกำรศึกษำ  

 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนักเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา                   
อ าเภอเถิน  จงัหวดัล าปาง 

 
ขอบเขตของกำรศึกษำ  
 ขอบเขตด้ำนประชำกร 

 ประชากร  คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้และมธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนเวียงมอก
วทิยา อ าเภอเถิน จงัหวดัล าปาง ท่ีศึกษาในภาคเรียน ท่ี 2  ปีการศึกษา 2556 
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 ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 
 การศึกษาพฤติกรรมและความคิดเห็นของนกัเรียนการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียน
โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา  จงัหวดัล าปาง  
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 เกมส์คอมพวิเตอร์  หมายถึงเกมส์ท่ีเด็กนกัเรียนในโรงเรียนเวียงมอกวิทยา จงัหวดัล าปาง                    
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 เล่นผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น เกมส์แอค็ชัน่ เกมส์ยิง เกมส์ผจญภยั 
เกมส์ปริศนา เกมส์แสดงบทบาท เป็นตน้ 
 พฤติกรรมกำรติดเกมส์คอมพิวเตอร์  หมายถึง พฤติกรรมท่ีติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของ
นกัเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา จงัหวดัล าปาง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 เช่น การใชเ้วลาใน
การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เกินกวา่คร้ังละ 3 ชัว่โมง เป็นตน้ 
 นักเรียน  หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลายของ
โรงเรียน  เวยีงมอกวทิยา จงัหวดัล าปาง ท่ีศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 
 โรงเรียน  หมายถึง  โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา อ าเภอเถิน จงัหวดัล าปาง ท่ีเปิดสอนในระดบั
มธัยมศึกษาปีท่ี 1-6 
 
ประโยชน์ทีไ่ด้รับจำกกำรศึกษำ 

 1.  ผลจากการศึกษาช่วยให้ทราบถึงพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนใน
โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา อ าเภอเถิน จงัหวดัล าปาง  

 2.  ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาเป็นประโยชน์ต่อผูบ้ริหาร และครูโรงเรียนเวียงมอกวิทยา 
จงัหวดัล าปาง ร่วมทั้งผูท่ี้มีส่วนเก่ียวข้องสามารถน าไปใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการ            
ติดเกมส์ของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิผลมากยิง่ข้ึน 
 


