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บทคัดย่อ

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัญหาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์และหลักพุทธธรรม
ส�าหรับการแก้ไขและเพื่อน�าเสนอรูปแบบการมีส่วนร่วมของโรงเรียนเครือข่ายที่ 25 ในการป้องกันและ
แก้ไขปัญหาเกมออนไลน์ท่ีมผีลต่อเยาวชนไทยตามหลกัพุทธธรรม โดยใช้แบบสอบถามและแบบสมัภาษณ์
เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
 ผลการวิจัยพบว่า ปัญหาเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนเครือข่ายที่  25 มี
สาเหตุหลักอยู่  2 ประการ คือ ปัจจัยภายใน ได้แก่ บุคลิกภาพของเด็กและเยาวชน และปัจจัยภายนอก 
ได้แก่ ครอบครวั เพือ่น และสภาพแวดล้อม ส�าหรับหลักพุทธธรรมทีเ่ก่ียวข้องกบัการแก้ไขปัญหาพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์ของเยาวชนไทย  ได้แก่  หลักโยนิโสมนสิการ หลักทิศ 6 ศีล 5 พรหมวิหาร 4 และ 
สังคหวัตถุ 4 ส่วนรูปแบบการมีส่วนร่วมของโรงเรียนเครือข่ายท่ี 25 ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาเกม
ออนไลน์ที่มีผลต่อเยาวชนไทยตามหลักของพุทธธรรมนั้น คือ (1) การท�าให้เด็กและเยาวชนรู้จักความ
ละอายต่อการท�าสิง่ทีไ่ม่เหมาะสมและไม่สมควร  รวมทัง้ท�าให้เกดิความเกรงกลัวต่อการท�าส่ิงทีไ่ม่เหมาะ
สมและไม่สมควร  (2) การท�าให้บุคคลรอบข้างตัวเด็กและเยาวชน คิดอยู่บนฐานของกุศลจิตอันมีความ
เมตตากรุณาและความเสียสละ (3) การท�าให้เด็กและเยาวชนรวมทั้งบุคคลรอบข้างมีพฤติกรรมที่เกื้อกูล
ต่อกัน (4) การยกย่อง ชื่มชม สรรเสริญว่าเป็นเด็กและเยาวชนที่ดีงาม ท�าให้เด็กมีความมั่นใจและภูมิใจ
ในตนเองและครอบครัว
 ผลของการใช้หลักพุทธธรรมที่มีต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน คือ เด็กและเยาวชนคิดถูก 
คิดเป็น ปฏิบัติหน้าที่ได้ถูกต้อง มั่นใจและภูมิใจในตนเอง เป็นที่รักและยกย่อง เข้าสังคมได้ดี  ผลของการ
ใช้หลกัพทุธธรรมท่ีมผีลต่อพฤตกิรรมของครอบครวั คอื พ่อแม่ให้ความรกั ความอบอุน่ และเป็นแบบอย่าง
ที่ดี มีการฝึกสมาชิกให้มีระเบียบวินัย ปฏิบัติดีต่อกัน ยกย่องชื่นชม ให้ก�าลังใจ และผลต่อพฤติกรรม
การเรียน คือ เด็กและเยาวชนมาโรงเรียนตรงเวลา ส่งงานตรงตามเวลา เชื่อฟังค�าสั่งสอนของคุณคร ู 
รู้หน้าที่ ชักน�าเพื่อนไปในทางที่ดี คบเพื่อนดี และอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ดี 

ค�าส�าคัญ : การประยุกต์  หลักพุทธธรรม การมีส่วนร่วม โรงเรียนเครือข่ายที่ 25
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The Application of Buddhadhamma Principle for 
Creating the  Participation Model of the 25th Network 
School in Protecting and Correcting the Online Game  

Addiction Behavior of the Youth
Supaporn  Thawatcharaporn

Abstract

 This research aimed to study the problems of online game addiction behavior 
of the 25th network school; to study the principles of Buddhadhamma to be applied 
as the solution to problems of online game addiction behavior of Thai youths; and to 
propose the participation model of the 25th network school in preverting and solving 
the problem of online game addiction of the Thai youths in accordance with the 
Buddhadhamma principles.  This research is fulfilled by use of questionnaire and 
interviewing.  
The research found that the problems of online game addiction behavior of the 25th 
school network are caused by the following 2 factors: (1) internal factors; they include 
the personalities of children and the youths; and (2) external factors; they refer to family, 
friends, and environments. The principles of Buddhadhamma concerning the solutions 
of the problem of online game addiction behavior of Thai youths are the principles of 
Yonisomanasikāra, Six Directions,  Brahmavihãra (4 holy abiding or sublime states of 
mind) and Sangahavatthu (4 bases of social solidarity). The participation models of the 
25th network school in preverting and solving the problems of online game addiction 
behaviour of the Thai youths in accordance with the Buddhadhamma principles are of:  
(1) making children and the youths ashamed of doing improper things and also making 
them morally fearful of doing improper things, which will consequently bring to them 
good things, happiness, confidence, and pride; (2) making people surrounding  children 
and the youths thoughtful of loving-kindness, compassion, and sacrifice; (3) teaching 
children and the youths including people around them to have helpful behaviors, which 
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will lead them to happiness and prosperity;  and (4) inculcating the senses of amiability 
and respectfulness to children and the youths  including their families.
In this research, the results of application of Buddhadhamma affecting behaviours of 
children and the youths clearly showed they were able to think in the right ways and 
to perform their duties well due to having the sense of pride and confidence in 
themselves, and making them adorable, admirable, and sociable to others. The results 
of application of Buddhadhamma affecting behaviours of their families also clearly 
showed that parents love and care for their children, performing as role models for 
their kids, observing sets of discipline and good practice giving rise to amiability and 
encouragement to one another. Additionally, the results of application of Buddhadhamma 
affecting behaviours of children and the youths at schools  found that they are punctual 
in coming to school and delivering their assignments are obedient, and dutiful.  Also 
they are encouraging their friends to behave the right ways and to stay in a good 
environment.

Keywords:  application, buddhist principles, participation, school network 25
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บทน�า  
 มนุษย์เป็นสัตว์สังคม ต้องอาศัยการอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่ม จะปลีกไปอยู่เพียงล�าพัง ย่อมไม่ได้ การที่

สังคมจะดีหรือไม่นั้น จึงขึ้นอยู่กับบริบทในสังคม ถ้าสังคมใดมีคนดีมาก คนไม่ดีน้อย คนดีได้ปกครอง สังคม

นั้นก็ย่อมสงบสุข มีแต่ความเรียบร้อย แต่คราวใดมีคนไม่ดีมาปกครอง สังคมก็เกิดความไม่เรียบร้อย มีทุกข์

เพิม่ขึน้ การพฒันาประเทศ จงึเน้นไปทีก่ารพฒันาทรพัยากรมนษุย์เป็นส�าคญั ถ้าประเทศนัน้ มทีรพัยากรด้าน

มนุษย์ที่มีคุณภาพ ก็สามารถพัฒนาประเทศให้เป็นประเทศที่เจริญทัดเทียมอารยประเทศได้ ประเทศต่าง ๆ 

ในโลกจงึพยายามจัดการทรพัยากรมนษุย์ให้มปีระสิทธภิาพ โดยจัดให้มกีารเรียนการสอนเยาวชนซึง่จะเติบโต

เป็นผูใ้หญ่และสามารถพฒันาประเทศของตนต่อไป ปัจจบุนัสงัคมไทยมกีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็ว ทัง้ทาง

ด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ค่านิยม สภาวะแวดล้อม และเทคโนโลยีต่าง ๆ ซ่ึงเป็นผลอันเนื่องมาจาก

การได้รับอิทธิพลการเปลี่ยนแปลงกระแสโลกยุคโลกาภิวัตน์ ท�าให้สังคมไทยในปัจจุบันมุ่งเน้นพัฒนา

ความเจริญทางด้านวัตถุมากกว่าการพัฒนาด้านจิตใจ และการอยู่ร่วมกันในสังคม ส่งผลให้สังคมไทยประสบ

ปัญหาวิกฤตค่านิยม จริยธรรม และพฤติกรรม เชื่อมโยงถึงการด�าเนินชีวิต ความประพฤติ ความคิด ทัศนคติ 

และคุณธรรมของคนในสังคม ประกอบกับสถาบันทางสังคม อาทิ สถาบันครอบครัว สถาบันศาสนา และ

สถาบันการศึกษามีบทบาทน้อยลง ในการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมและพัฒนาศักยภาพคนไทย โดยเฉพาะ

เด็กและเยาวชน (ส�านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ.  2549 : 50)

 เด็กและเยาวชนวันน้ี เป็นอนาคตของชาติ  สิ่งที่เป็นปัญหาและน่าเป็นห่วง คือ ได้มีการเตรียมตัว

เพียงพอหรือยัง ทั้งเรื่องของร่างกาย สุขอนามัย ความรู้ และคุณธรรมในสังคม เด็กไทยอายุ 12-14 ปี มักติด

อินเทอร์เน็ตและมือถือ  ครอบครัวมีแนวโน้มปล่อยให้เด็กอยู่ตามล�าพังมากขึ้น  เนื่องจากบิดามารดาต้องไป

หางานท�า (รุจา ภู่ไพบูลย์ และคณะ.  2542 : 11) เมื่อเดือนธันวาคม ค.ศ.1996 เป็นครั้งแรกที่สื่อมวลชนเริ่ม 

ประโคมข่าวโรคติดอินเทอร์เน็ตโดยเกิดกลุ่มอาการทางจิตหลายอย่าง เนื่องมาจากการใช้อินเทอร์เน็ตมาก

เกินไป เช่น ซึมเศร้า แยกตัวเอง ไม่สนใจสิ่งแวดล้อม โรคติดอินเทอร์เน็ตนั้นก็คล้าย ๆ กับการติดส่ิงเสพติด

ต่าง ๆ ที่สร้างปัญหาให้เกิดกับอารมณ์ ร่างกาย สังคม (มีทติ้งมอล.  2548 : 1)

 ข่าวโด่งดังในปี 2547 เกี่ยวกับประเด็นนี้คือ มีเด็กชายอายุ 11 ขวบ ติดเกมคอมพิวเตอร์งอมแงม 

หนีออกจากบ้านจนกลายเป็นเดก็เร่ร่อนขายพวงมาลยัในทีส่ดุ และพบเดก็หลายคนหนเีรยีนไปนัง่เล่นเกม จน

ผลการเรยีนตกต�า่ ผูป้กครองบางรายจนปัญญาห้ามปราม จงึต้องใช้วธิล่ีามโซ่ลกูไว้ทีบ้่าน กระทรวงเทคโนโลยี

และการสื่อสารได้ห้ามเด็กอายุต�่ากว่า 18 ปี เล่นเกมเกิน วันละ 3 ช่ัวโมงและจนถึงเวลาไม่เกิน 22.00 น. 

รวมทั้งห้ามเล่นการพนันชิงโชค ร้านเกมท่ีฝ่าฝืนจะถูกจ�าคุก ส่วนสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นก็ได้เปิด

คลินิกป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม เพื่อให้ค�าปรึกษาผ่านทางสายตรง 1323 ด้วยเช่นกัน (สถาบันวิจัย

ประชากรและสังคม.  2548 : 81)

 จากข้อมูลการส�ารวจการมีและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในครัวเรือน ของส�านักงานสถิติแห่ง

ชาติระหว่าง พ.ศ. 2550-2554 พบว่า ประชากรอายุระหว่าง 6-14 ปี และ อายุ 15–24 ปี มีสัดส่วนการใช้

อินเทอร์เน็ตสูงกว่ากลุ่มอื่น โดยเพิ่มจากร้อยละ 19.3 ในปี 2550 เป็นร้อยละ 38.3 ในปี 2554 และร้อยละ 

39.7 ในปี 2550 เป็นร้อยละ 51.9 ในปี 2554 ซึ่งมีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ ดังรูปภาพที่ 1-2



94 ปีที่13ฉบบัที่26กรกฎาคม–ธนัวาคม2561

ภาพที่ 1 ส�ารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2550-2554 

ที่มา : ส�านักงานสถิติแห่งชาติ.  2554 : ออนไลน์.
 

ภาพที่ 2 วัยรุ่นที่ใช้อินเทอร์เน็ต จ�าแนกตามกิจกรรมที่ใช้ 

  

              

                   

ที่มา : ส�านักงานสถิติแห่งชาติ.  2554 : ออนไลน์. 

 จากผลส�ารวจกิจกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต ในปี 2554 พบว่า กลุ่มอายุระหว่าง 15-24 ปี ใช้

อินเทอร์เน็ตในการเล่นเกม/ดาวน์โหลดเกม ถึงร้อยละ 65.4 แสดงให้เหน็ถงึปัญหาเยาวชนตดิเกมเพ่ิมมากขึน้

 ในโลกยุค ICT (Information and Communication Technology) นี้ไม่มีใครปฏิเสธได้ว่า 

อนิเทอร์เนต็ เป็นเครือ่งมอืสือ่สารทีส่ามารถเชือ่มโยงให้คนทัง้โลกสามารถติดต่อกันได้และสามารถเข้าถงึแหล่ง

ข้อมูลได้ในไม่กี่วินาที และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็กเยาวชนที่เล่นเกม  ซึ่งมีเนื้อหาสาระเกี่ยวกับการ



วารสารศลิปศาสตรป์รทิศัน์95

ต่อสู้ จนเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครในเกม ท�าให้เด็กมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว และชอบใช้

ความรุนแรง ปัญหาที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเด็กเยาวชนนั้น ถือเป็นปัญหาส�าคัญและเป็นปัญหาสังคม

 ศาสนาเป็นรากฐานส�าคัญของคุณธรรมจริยธรรม  และคุณธรรมจริยธรรมเป็นพ้ืนฐานส�าคัญที่

ประเทศส่วนใหญ่ม ีไม่ว่าจะเป็นประเทศท่ีก�าลงัพัฒนาหรือประเทศทีพั่ฒนาแล้ว เพ่ือเป็นฐานทีจ่ะอยู่ร่วมกนั

ในสงัคมอย่างสนัติ ร่วมกนัพัฒนาความเจรญิและความมัน่คงของประเทศชาต ิได้แก่ ความขยนั อดทน ซือ่สตัย์ 

มวีนิยั เคร่งครดัในระเบียบ ความรบัผดิชอบ รูห้น้าทีแ่ละประหยดั รวมทัง้พบว่า คณุลกัษณะเด่นของคนเอเชยี 

คือ ความกตญัญกูตเวท ีความรกัชาต ิและความอ่อนน้อม  (เจอืจนัทร์ จงสถติอยู ่และรุง่เรอืง  สขุารมย์. 2551 

: ช)

 พระพทุธศาสนาในฐานะเสาหลกัหน่ึงในสามเสาหลกัของชาต ิมหีลกัธรรมหลากหลายในการพัฒนา

ทรพัยกรมนษุย์ให้มีคุณภาพตัง้แต่ระดบัธรรมดาจนถงึระดับสูงสดุ คือ จากมนษุย์สามญัธรรมดาให้เป็นมนษุย์

ทีด่มีีศีลธรรมทีเ่รียกว่า กัลยาณปุถชุนถงึสงูสดุคอื เป็นอรยิชนผูส้ิน้อาสวะกเิลสอนัเป็นสิง่สงูสดุในอดุมคตแิห่ง

พระพุทธศาสนา และเป็นท่ียึดเหนี่ยวของคนในสังคมไทยมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน การใช้ธรรมะของ

พระพุทธเจ้าในการแก้ปัญหาเด็กติดเกม จึงน่าจะเป็นการแก้ปัญหาท่ีตรงจุดที่สุด และน่าจะเป็นทางออกแก่

สังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกทางหนึ่ง และจากการค้นคว้าเบื้องต้นพบว่า ผลการวิจัยหรือบทความต่าง ๆ 

ที่เสนอแนวทางแก้ไขปัญหาเด็กและเยาวชนติดเกมนั้น ยังไม่ปรากฏการเสนอแนวทางแก้ไขปัญหานี้ โดยใช้

หลักพุทธธรรมทางพระพุทธศาสนา 

 ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการใช้หลักพุทธธรรมและวิธีการทางพระพุทธศาสนา เพ่ือแก้ไข

ปัญหาการติดเกมของเด็กให้เบาบาง  จนหมดไปในสังคม  โดยจะท�าการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน์ 

ปัจจัยที่ส่งผลกระทบให้เด็กและเยาวชนติดเกมออนไลน์ สาเหตุการเสพติดเกมของเด็กและเยาวชน พุทธวิธี

ในการสือ่สารแก่เดก็ในทางพระพทุธศาสนา และหลกัพทุธธรรมทางพระพทุธศาสนาท่ีสามารถน�ามาประยกุต์

ใช้ในการแก้ปัญหาเด็กติดเกม เพื่อน�าเสนอแผนแม่บทต่อสังคมต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
           1. เพื่อศึกษาปัญหาและสาเหตุพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนเครือข่ายที่ 25

  2. เพื่อศึกษาหลักพุทธธรรมที่เกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ

เยาวชนไทย

 3. เพื่อน�าเสนอรูปแบบการมีส่วนร่วมของโรงเรียนเครือข่ายท่ี 25 ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา

เกมออนไลน์ที่มีผลต่อเยาวชนไทยตามหลักพุทธธรรม

วิธีด�าเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน คือ วิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพภาค

เอกสารใช้วิธีการศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ เรียบเรียง  และน�าไปเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามและ
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แบบสัมภาษณ์เชิงลึกขึ้นจากการวิจัยเชิงคุณภาพภาคเอกสาร แล้วนิมนต์/เชิญผู้ทรงคุณวุฒิ 5 รูป/คน ตรวจ

สอบ แล้วลงพื้นท่ีไปท�าการสอบถามและสัมภาษณ์กลุ่มประชากรศึกษา โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการวิจัย

ดังต่อไปนี้

 1. การวิจัยเชิงคุณภาพภาคเอกสาร มีวิธีด�าเนินการวิจัยดังนี้
  1.1 ผู้วิจัยท�าการศึกษาข้อมูลจากเอกสารชั้นปฐมภูมิ (Primary Source) ได้แก่ จากคัมภีร์
พระไตรปิฎก ภาษาไทย ฉบับมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย เพื่อให้ทราบถึงหลักการ และแนวคิดส�าคัญๆ ที่
เกี่ยวข้องกับหลักพุทธธรรมส�าหรับแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม

  1.2 ผู้วิจัยท�าการศึกษาข้อมูลจากเอกสารชั้นทุติยภูมิ (Secondary Source) คือ เอกสาร

งานวิจัย ทั้งที่เป็นภาษาไทย และภาษาอังกฤษ เพ่ือเป็นการอธิบายขยายความเนื้อหาเพ่ิมเติมจากเนื้อหาใน

พระไตรปิฎกให้มีความละเอียดชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 2. การวิจัยเชิงคุณภาพภาคสนาม มีวิธีด�าเนินการวิจัยดังนี้

  2.1 ผู้วิจัยท�าการสร้างเครื่องมือการวิจัย คือ แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ โดยอาศัย

แนวคิดหรือหลักการและวิธีการจากการวิจัยเชิงคุณภาพภาคเอกสาร แล้วน�ามาขอรับค�าแนะน�าจากคณะ

กรรมการควบคุมดุษฏีนิพนธ์ 2 รูป/คน ซึ่งประกอบด้วย (1) พระราชปริยัติมุนี (เทียบ สิริญาโณ ป.ธ.9) ผู้ช่วย

ศาสตราจารย์ ดร. ประธานกรรมการ และอาจารย์ ดร. บุญเลิศ โอฐสู กรรมการ เพื่อกลั่นกรองเครื่องมือการ

วจัิย คือ แบบสอบถามและแบบสมัภาษณ์ ต่อจากนัน้ได้นมินต์/เรยีนเชญิผูท้รงคณุวฒุติรวจสอบความถกูต้อง 

โดยยื่นค�าร้องให้ทางบัณฑิตวิทยาลัยเป็นผู้ออกหนังสือนิมนต์/เชิญผู้ทรงคุณวุฒิ จ�านวน 5 รูป/คน ได้แก่ (1) 

พระครูโกศลศาสนบัณฑิต, ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. (2) พระมหาอดิเดช สติวโร, ดร. (3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

ดร.วุฒินันท์ กันทะเตียน (4) อาจารย์ ดร.อ�านาจ บัวศิริ  (5) อาจารย์ ดร.จุฑามาศ  วารีแสงทิพย์ 

  2.2 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิจ�านวน 5 รูป/คน ได้ตรวจสอบความถูกต้องแล้ว ผู้วิจัยได้น�าเครื่องมือ

การวิจัยคือ แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์

      2.3 ผู้วิจัยเตรียมตัวลงภาคสนามด้วยการขอหนังสืออนุญาต เพ่ือไปสัมภาษณ์ประชากร

ศึกษาหรอืกลุ่มตวัอย่าง โดยได้ยืน่ค�าร้องต่อบณัฑติวทิยาลยั ซ่ึงเป็นผูอ้อกหนงัสอืขออนญุาตให้นสิติสมัภาษณ์ 

เพื่อการวิจัย จ�านวน 6 กลุ่ม คือ (1) ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านพระพุทธศาสนา (2) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านพฤติกรรม

เด็ก (3) ผู้บริหารโรงเรียน (4) ครู  (5) ผู้ปกครอง  (6) นักเรียน 

  2.4 เมื่อได้หนังสือขออนุญาตให้นิสิตสัมภาษณ์เพื่อการวิจัยแล้ว ผู้วิจัยลงไปยังพื้นที่ท�าการ

สอบถามนักเรียนก่อน - หลังเข้าร่วมกระบวนการ และมีการสัมภาษณ์เชิงลึกประชากรหรือกลุ่มตัวอย่าง 

จ�านวน 6 กลุม่ คือ (1) ผูท้รงคณุวฒุทิางด้านพระพทุธศาสนา จ�านวน 5 คน (2) ผูเ้ชีย่วชาญทางด้านพฤตกิรรม

เด็ก จ�านวน 1 คน (3) ผู้บริหารโรงเรียน 4 โรงเรียน จ�านวน 4 คน (4) ครู 4 โรงเรียน จ�านวน 12 คน (5) 

ผู้ปกครอง 4 โรงเรียน จ�านวน 12 คน (6) นักเรียน 4 โรงเรียน จ�านวน 12 คน

  2.5 ผู้วิจัยน�าข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกไปถอดบทเรียน แล้วท�าการวิเคราะห์และ

สงัเคราะห์องค์ความรูใ้หม่ แล้วส่งให้คณะกรรมการควบคมุดุษฎีนพินธ์ตรวจสอบ พร้อมท้ังแนะน�าข้อบกพร่อง
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 3. การวิจัยเชิงคุณภาพโดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม มีวิธีด�าเนินการ

วิจัยดังนี้

 ประชุมคณะกรรมการเครือข่ายที่ 25 เพ่ือด�าเนินกิจกรรมการเก็บข้อมูลในระยะแรกด้วยการท�า

แบบสอบถามนกัเรยีน 200 คน ได้นกัเรยีนท่ีสมคัรใจเข้าร่วมกจิกรรม ในเครอืข่ายที ่25 ม ี4 โรงเรยีน โรงเรยีน

ละ 7-8 คน รวมจ�านวน 30 คน หลังจากนั้น จึงด�าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม ใช้ระยะเวลาใน

การด�าเนินกิจกรรมเป็นระยะเวลา 12 สัปดาห์ เพื่อสร้างรูปแบบการมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาพฤติกรรม

การติดเกมออนไลน์ของโรงเรียนเครือข่ายที่ 25 ดังแผนภูมิข้างล่างนี้

 4. การวิจัยเชิงปริมาณ มีวิธีด�าเนินการวิจัยดังนี้

 ประชากรทีใ่ช้ในการศกึษา ได้แก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรยีนในเครอืข่ายท่ี 25 จ�านวน 

200 คน ผู้วิจัยได้ท�าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการรับสมัครนักเรียนที่ติดเกมเข้าร่วมกิจกรรม จ�านวน 30 

คน ส�าหรับเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามที่สร้างขึ้นอย่างสอดคล้องกับปัญหาและพฤติกรรม

การติดเกมของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิและการทดสอบความเชื่อมั่นแล้ว
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ผลการวิจัย
     1. สภาพพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนในโรงเรียนเครือข่ายที่ 25 

 จากการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนนั้น มีทั้งผลดีและผลเสีย 

โดยผลดีเกิดจากการเล่นอย่างมีสติ พอสรุปโดยสังเขป คือ (1) ท�าให้เปิดโลกความคิดให้กว้างขึ้น (2) ได้เรียน

รู้สิ่งใหม่ ๆ  ที่ไม่มีสอนในห้องเรียน (3) ฝึกการวางแผนการท�างานเป็นทีม การเข้าสังคม มารยาท ความอดทน 

(4) ฝึกสมาธิ (5) รู้จักเสียสละให้อภัย (6) สนุกสนาน ผ่อนคลาย (7) มีเพื่อนใหม่ (8) เรียนรู้ภาษาอังกฤษ      

(9) พิมพ์เร็วขึ้น เป็นต้น ส�าหรับผลเสียจากการเล่นอย่างขาดสติพอสรุปโดยสังเขปคือ (1) ผลการเรียนแย่ลง 

(2) เสียเงิน ใช้เงินเปลือง (3) เสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ (4) สูญเสียคนรัก (5) เสียสุขภาพ (6) เห็นแก่ตัว 

(7) อารมณ์เสียง่าย ไม่เชื่อฟัง (8) ความขัดแย้งในครอบครัวระหว่างเด็กและพ่อแม่  (9) ให้คุณค่าของวัตถุ

และเงินทอง สิ่งของมากกว่าจิตใจ  และความรู้สึกของผู้อื่น (10) พฤติกรรมเลียนแบบความรุนแรงในการแก้

ปัญหา (11) อารมณ์หงุดหงิด ก้าวร้าว รุนแรง (12) มนุษยสัมพันธ์คนในครอบครัวแย่ลง (13) ขาดวินัยใน

ตนเอง (14) เสี่ยงต่อการไปสู่การเล่นการพนัน (15) กลายเป็นคนชอบโกหก ลักขโมย หลอกลวง เป็นต้น

 ผลเสียจากการเล่นเกมออนไลน์นี้ เกิดจากการเล่นติดต่อกันนาน ๆ จนมีอาการติด กล่าวคือ เกิน

วันละ 3 ชั่วโมงติดต่อกันเป็นเวลา 15 สัปดาห์ ปัจจัยท่ีท�าให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมออนไลน์จนติดนั้น พอ

แยกได้เป็นปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก โดยปัจจัยภายในนั้นคือ บุคลิกภาพของเด็กและเยาวชน ปัจจัย

ภายนอกคือ ครอบครัว เพื่อน สภาพแวดล้อมอื่น ๆ 

 ปัจจัยภายในด้านบุคลิกภาพของเด็กและเยาวชน  ส่งเสริมให้ติดเกมออนไลน์คือ (1) ขาดทักษะ

ในการเข้าสังคม จึงหันไปหาเกม  (2) ไม่ได้รับความส�าเร็จในกิจกรรมท่ีท�า ท�าให้ขาดความเชื่อมั่นและความ

ภูมใิจในตวัเอง  (3) ขาดวนิยัในตนเอง เมือ่มปัีญหาเข้ามากระทบ ไม่สามารถควบคมุตนเอง (4) มคีวามเครียด 

ซึมเศร้า จิตวิตกกังวล จึงเล่นเกมเพื่อผ่อนคลาย เป็นต้น 

 ปัจจัยภายนอกท่ีส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนติดเกมออนไลน์คือ (1) ครอบครัว กล่าวคือ เป็น

ครอบครัวทีข่าดกจิกรรมร่วมกนั สมาชกิในครอบครวัต่างคนต่างอยู ่ขาดการฝึกเรือ่งระเบยีบวนิยัในการด�ารง

ชีวิต (2) เพื่อน กล่าวคือ คบเพื่อนไม่ดี มักชักชวนไปในทางเสื่อมเสีย เพื่อนมีอิทธิพลเหนือตัวเองท�าให้เกรงใจ 

เด็กและเยาวชนที่ติดเกมออนไลน์ ส่วนใหญ่เกิดจากเพื่อนชวนไปเล่นจนติด (3) สภาพแวดล้อมอื่น ๆ  เช่น  

สังคมมีค่านิยมทางด้านวัตถุ ท�าให้เด็กและเยาวชนเลียนแบบกลายเป็นคนที่ติดวัตถุ เงินทองมากกว่าจิตใจ

หรอืความรู้สกึของผูอ้ืน่ (4) มร้ีานเกมทีเ่ปิดด�าเนนิธุรกิจอย่างผดิกฎหมายอยูม่ากมาย  เป็นการเปิดโดยให้เดก็

และเยาวชนได้เข้าไปสัมผัสได้สะดวกและง่าย (5) กฎหมายท่ีเกี่ยวข้องไม่ทันสมัย ผู้รักษากฎหมายไม่จริงจัง

ในการควบคุมและบังคับใช้กฎหมาย  เปิดโอกาสให้ธุรกิจประเภทนี้เข้าถึงเด็กและเยาวชนได้อย่างรวดเร็ว

เกนิไป  (6) สือ่น�าเสนอข้อมูล ข้อเทจ็จรงิไม่ครบถ้วนรอบด้าน ท�าให้เด็กและเยาวชนมคีวามรูไ้ม่มากและกว้าง

พอที่จะตัดสินใจได้ว่าอะไรเหมาะสมหรืออะไรที่ไม่เหมาะสม
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 จากการวเิคราะห์ปัจจยัภายในและปัจจยัภายนอกดงักล่าวข้างต้น พอสรุปเป็นสาเหตุของการท่ีเด็ก

ติดเกมออนไลน์ได้ดังนี้  ตัวเด็กและเยาวชน มีความเครียด ซึมเศร้า วิตกกังวลเป็นคนขาดวินัยในตนเอง

ไม่มั่นใจและภูมิใจในตนเอง ขาดทักษะในการเข้าสังคม ครอบครัว ความสัมพันธ์ของสมาชิกในครอบครัวไม่

ดีเป็นครอบครัวที่ไม่มีระเบียบวินัย ขาดกิจกรรมร่วมกันของสมาชิกในครอบครัว ส่วนเพื่อนมีอิทธิพลมาก 

มคีวามรูส้กึเกรงใจ ท�าให้เพือ่นชกัน�าไปสูส่ิ่งท่ีไม่พงึประสงค์ของครอบครัว สภาพแวดล้อมและอ่ืน ๆ  มร้ีานเกมที่

เปิดด�าเนินการโดยผิดกฎหมาย กฎหมายไม่ทันสมัยการบังคับใช้กฎหมายไม่มีประสิทธิภาพ สื่อขาดการท�า

หน้าที่ที่สมบูรณ์ พ่อค้า นักธุรกิจขาดคุณธรรมและจริยธรรม

 2. หลักพุทธธรรมท่ีเกีย่วข้องกบักบัการแก้ไขปัญหาพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ของเยาวชน

ไทย 

  ผลการวิจัยพบว่า สาเหตุส�าคัญของปัญหาการติดเกมออนไลน์ของเยาวชน คือ (1) ขาดหลัก         

การคิดที่ถูกต้องของเด็กและเยาวชน ท�าให้ไม่สามารถตัดสินใจได้ตามความเหมาะสมพอควรอยู่ที่ตรงไหน     

(2) ขาดการท�าบทบาทหน้าทีท่ีถ่กูต้องเหมาะสมของบคุคลรอบข้างตัวเด็กและเยาวชน เช่น พ่อแม่ สมาชกิใน

ครอบครัว เพื่อน ครูบาอาจารย์ พ่อค้า ตลอดจนผู้รักษากฎหมาย เป็นต้น และหลักพุทธธรรมที่สามารช่วย

แก้ไขและป้องกันปัญหาการติดเกมออนไลน์ได้ของเยาวชน ได้แก่ 

  2.1 หลักพุทธธรรมหลัก 

  2.1.1 โยนิโสมนสิการ สาระส�าคัญของหลักพุทธธรรม คือ คิดอย่างถูกวิธี คิดแบบแยกแยะ

แบบมีเหตุผล คิดตามหลักของความดีงามและหลักของความจริง หลักการและเหตุผล คือ ท�าให้เด็กและ

เยาวชนคดิอย่างถูกวธิตีามหลักพทุธธรรมด้วยตนเอง ท�าให้เกดิความละอายต่อการท�าสิง่ทีไ่ม่เหมาะสมไม่ควร  

รวมทั้งท�าให้เกิดความเกรงกลัวต่อการท�าสิ่งท่ีไม่เหมาะสม ท�าให้บุคคลรอบข้างตัวเด็กและเยาวชนคิดอย่าง

ถูกวิธี คิดอยู่บนฐานของกุศลจิตอันมีความเมตตากรุณาและความเสียสละ เป็นต้น 

  2.1.2 ทิศ 6 สาระส�าคัญของหลักพุทธธรรม คือ เป็นหลักพุทธธรรมส�าหรับเชื่อมความ

สมัพนัธ์ระหว่างบุคคลรอบตัวเรา เป็นหลกัพทุธธรรมทีแ่สดงให้เหน็ถงึหน้าทีข่องแต่ละคน หลกัการและเหตผุล 

คือ เม่ือเด็กและเยาวชนได้ปฏิบัติหน้าท่ีได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ครบถ้วนสมบูรณ์ ย่อมน�ามาซ่ึงลาภ ยศ 

สรรเสริญ และความสุขท�าให้มีความมั่นใจ และมีความภูมิใจในตัวเอง 

  2.2 หลักพุทธธรรมเสริม  

  2.2.1 ศีล 5 สาระส�าคัญของหลักพุทธธรรม คือ เป็นข้อปฏิบัติของกายและวาจาที่ไม่ท�าให้

ตนเองและผู้อื่นเดือดร้อนทั้งกายและใจ หลักการและเหตุผล คือ ท�าให้เด็กและเยาวชนมีสติและปัญญาเพียง

พอที่จะรู้จ�าอะไรที่ควรหรือไม่ควรที่จะท�า กล่าวคือ รู้ด้วยปัญญาว่าอะไรเป็นกุศล อะไรเป็นอกุศล 

  2.2.2 พรหมวิหาร 4 สาระส�าคัญของหลักพุทธธรรม คือ เป็นหลักพุทธธรรมที่ก�ากับ

ความประพฤตใิห้ปฏบัิตตินต่อมนษุย์ และสตัว์ทัง้หลายโดยชอบ หลกัการและเหตผุล คอื ท�าให้เดก็และเยาวชน

รวมทั้งบุคคลรอบข้าง มีพฤติกรรมที่เกื้อกูลต่อกัน อันน�าไปสู่ความสุขความเจริญ 
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  2.2.3 สงัคหวตัถ ุ4 สาระส�าคญัของหลักพุทธธรรม คอื เป็นหลกัพทุธธรรมทีย่ดึเหนีย่วจติใจ

ของบคุคลเข้าด้วยกนัหลกัพทุธธรรมทีป่ระสานความสามคัคใีนชมุชน หลกัการและเหตผุล คอื ท�าให้เดก็และ

เยาวชนเป็นที่น่ายกย่องสรรเสริญว่า เป็นเด็กและเยาวชนที่ดีงาม ท�าให้เด็กมีความมั่นใจและภูมิใจในตนเอง 

ส่งผลถึงความรักใคร่สามัคคีกันในครอบครัว

 3. รปูแบบการมส่ีวนร่วมของโรงเรยีนเครอืข่ายที ่25 ในการป้องกนัและแก้ไขปัญหาเกมออนไลน์

ที่มีผลต่อเยาวชนไทยตามหลักพุทธธรรม 

 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบของการมีส่วนร่วมต่อการป้องกันและแก้ไขปัญหาเกมออนไลน์ของ

โรงเรียนเครือข่ายที่ 25 คือ (1) การท�าให้เด็กและเยาวชนรู้จักความละอายต่อการท�าสิ่งที่ไม่เหมาะสมและไม่

สมควร  รวมทั้งท�าให้เกิดความเกรงกลัวต่อการท�าส่ิงท่ีไม่เหมาะสมและไม่สมควร  (2) การท�าให้บุคคล

รอบข้างตวัเด็กและเยาวชน คดิอยูบ่นฐานของกศุลจติอนัมคีวามเมตตากรณุาและความเสยีสละ (3) การท�าให้

เด็กและเยาวชนรวมทั้งบุคคลรอบข้างมีพฤติกรรมที่เกื้อกูลต่อกัน (4) การยกย่อง ชื่มชม สรรเสริญว่าเป็นเด็ก

และเยาวชนที่ดีงาม ท�าให้เด็กมีความมั่นใจและภูมิใจในตนเองและครอบครัว

การอภิปรายผล
 จากการสมัภาษณ์เชงิลกึพบว่า พฤตกิรรมการเล่นเกมของเด็กส่วนใหญ่เกดิจากปัญหาครอบครัวที่

ผู้ปกครองไม่มีเวลาให้ ท�าให้เด็กขาดความอบอุ่น และขาดที่ปรึกษา จึงหันไปหาสิ่งที่เป็นตัวแทนหรือเป็นที่

ยึดเหนี่ยวที่จะท�าให้ตัวเองมีความสุข ความมั่นคงในตนเอง รวมถึงการที่มีเพื่อนในออนไลน์ ที่ชื่นชมในความ

สามารถท�าให้รูส้กึภาคภมูใิจ  และเดก็กลุม่นีม้แีนวโน้มจะถูกชกัจงูไปในทางทีเ่สยีหายได้ ซ่ึงมคีวามสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ วรเศรษฐ์ รื่นชดกุลนิษฐ์ (2555) พบว่า ปัญหาเด็กติดเกมเป็นประเด็นหนึ่งที่หลายหน่วยงาน

อาจยงัไม่ตระหนักถงึความรนุแรงของปัญหาทีเ่กดิขึน้ หากมกีารศึกษาลงลกึไปในระดบัครอบครวั และโรงเรยีน

แล้ว จะพบว่า การตดิเกมกลบัเป็นสิง่สะท้อนให้เหน็ถงึความบกพร่องของหน่วยงานทางสงัคมหลายส่วน ตัง้แต่

ครอบครวั ตวัเดก็ เยาวชน โรงเรียน ผูป้ระกอบการร้านเกมและอนิเทอร์เนต็ หน่วยงานรฐัท่ีก�ากับดแูล กฎหมาย

ที่เก่ียวข้อง ดังน้ันการติดเกมจึงไม่ได้เป็นปัญหาของฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งที่จะแก้ปัญหาโดยล�าพัง แต่ต้องร่วมมือ

กัน ซึ่งแน่นอนว่า ครอบครัวจะเป็นพ้ืนฐานส�าคัญของการป้องกันและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึน ขณะท่ีภาคส่วน

อ่ืน ๆ  ต้องร่วมกันขจัดปัจจัยส่งเสริมที่ชักน�าเด็กและเยาวชนไปสู่การติดเกม และสอดคล้องกับผลการวิจัย

ของ ธาริน เสวกจนัทร์  (2552) ซึง่ได้ศกึษาวจิยัเรือ่ง พฤตกิรรมและผลกระทบจากการเปิดรบัสือ่เกมออนไลน์

ของนักเรียนมัธยมศึกษาในเขตอ�าเภอเมืองจังหวัดสุราษฎร์ธานีพบว่าส่วนใหญ่มีช่วงเวลาในการเล่นเกม

ออนไลน์ 16.00-20.00 น. และวัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์คือ เพื่อความเพลิดเพลินและความ

สนกุสนาน กลุม่ตวัอย่าง ส่วนใหญ่มผีลกระทบด้านสุขภาพสูงสุด คอื เมือ่เล่นเกมออนไลน์นาน ๆ  จะรู้สึกปวด

ตา ปวดหลัง ปวดนิ้ว มักลืมหรือรับประทานอาหารไม่เป็นเวลา
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 ผลของการน�าหลกัพทุธธรรมไปใช้อย่างมปีระสทิธภิาพนัน้ ต้องอยูบ่นพืน้ฐานของการมวีนิยัในการ

ปฏบัิตอิย่างแท้จรงิ ท้ังเดก็และเยาวชน  ตลอดจนบคุคลภายใน โดยเฉพาะอย่างยิง่ พ่อแม่ สมาชิกในครอบครวั

ทุกคน เพื่อน ครู อาจารย์ เป็นต้น อย่างไรก็ตาม เด็กและเยาวชนเป็นปัจจัยที่ส�าคัญที่สุด ถ้าเด็กและเยาวชน

มีความละอายต่อการท�าในสิ่งท่ีไม่ดีไม่งาม  และมีความเกรงกลัวต่อการท�าในสิ่งที่ไม่ดี ไม่งาม  จะเป็นภูมิ

ต้านทานที่ดีที่สุด  ดังนั้น หลักพุทธธรรมหลัก 2 หลักธรรม คือ โยนิโสมนสิการและทิศ 6  ส่วนหลักพุทธธรรม

เสริม 3 หลักธรรม คือ ศีล 5, พรหมวิหาร 4, และสังคหวัตถุ 4  ผลการใช้หลักพุทธธรรมดังกล่าวอย่างถูกต้อง

เหมาะสม จะน�าไปสูภ่มูต้ิานทานทางจติใจทีเ่ข้มแขง็ของเดก็และเยาวชน ท�าให้เด็กและเยาวชนเลกิตดิเกมไป

ในที่สุด

ข้อเสนอแนะ
 1. ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย

     1.1 พ่อแม่และสมาชิกในครอบครัวทุกคน ควรสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน สร้างกิจกรรม

ร่วมกัน อย่างสม�่าเสมอ คนในครอบครัวผู้ปกครอง พ่อแม่ควรเอาใจใส่ลูก มอบความรัก ด้วยการสวมกอด 

และให้เวลากับเขาอย่างเพียงพอ สถาบันครอบครัวที่มีความรักมอบให้กันอย่างเป็นรูปธรรม เด็กสัมผัสและ

ยอมรับได้ จะเป็นเกราะป้องกันเด็กติดเกมได้ดีท่ีสุด ความใกล้ชิด สนิทสนมที่ดี ท�าให้เด็กเชื่อฟังและมีความ

เข้าใจกัน ให้การยอมรับกัน ควรมีกิจกรรมภายในครอบครัวที่เพลิดเพลินสุขใจถึงจะดึงเด็กไม่ให้ติดเกมได้

     1.2 สร้างวฒันธรรมของความเป็นระเบยีบและมวีนิยัให้เกดิข้ึนในครอบครวั การจดัระเบยีบ

ในบ้าน โดยตั้งกฎในการเล่นเกม มีระยะเวลา ขอบเขต เมื่อเด็กเล่นเกม ควรสังเกตและอธิบายให้เด็กเข้าใจ

การเล่นเกมที่ถูกต้อง เมื่อเขาไม่สามารถปฏิบัติตามกฎได้ ควรมีบทลงโทษบ้าง  ไม่ควรต้ังคอมพิวเตอร์ไว้ที่

ห้องส่วนตัวของเด็ก รู้ความสนใจของเด็กตลอดเวลา ติดตามพฤติกรรมของเด็กว่าเขามีความสนใจกิจกรรม

ใด  รวมถึงความสนใจเรื่องเกม ส่วนใหญ่เด็กจะเริ่มอยากเล่นตั้งแต่อายุ 6 ปีเป็นต้นไป และจะมากขึ้นเรื่อย ๆ  

จนถึงวัยรุ่นตอนปลาย ซึ่งเด็กยังขาดการควบคุมตนเอง เพื่อนมีอิทธิพลอย่างสูงที่จะเหนี่ยวน�าให้สนใจ 

อยากรู้อยากเห็น อยากลอง เพ่ือจะมีเรื่องสนุกสนานพูดคุยกัน พ่อแม่ ผู้ปกครองต้องรู้จักเกมท่ีเด็กเล่น ซึ่ง

เกมที่เด็กเล่นมีหลายประเภท แตกต่างกันตามความสนใจ ความชอบความถนัด การพูดคุยเร่ืองเกมกับเด็ก 

ท�าให้เข้าใจความชอบของเด็ก ถ้าได้เห็นตอนเด็กเล่นเกมจะสามารถแยกแยะประเภทของเกมได้ ต้องศึกษา

เพื่อให้รู้สาเหตุที่เด็กชอบ เช่น สนุก ตื่นเต้น เร้าใจ ชวนติดตาม รู้สึกท�าอะไรส�าเร็จ ท�าได้ ได้แสดงออกเร่ือง

ที่เก็บกด ก้าวร้าว เกมท่ีเป็นการต่อสู้ ท�าร้ายร่างกายกันหรือท�าลายล้าง มีรางวัล แรงจูงใจเป็นแต้ม คะแนน 

มีรางวัลจากผลงานทันที ไม่ต้องรอนาน ไม่ต้องใช้ทักษะสังคม สร้างความสนใจไปสู่กิจกรรมที่ท�าร่วมกับผู้อื่น

ทีดี่ เช่น กลุม่กจิกรรมค่าย กลุม่บ�าเพญ็ประโยชน์ทศันศกึษา กีฬา เป็นต้น หากเดก็ละเมิดกตกิาต้องมมีาตรการ

จัดการอย่างจริงจัง แต่นุ่มนวล  ตั้งแต่ตักเตือน  จนถึงท�าโทษจากเบาหาหนัก รวมถึงการสร้างระเบียบวินัย

ในโรงเรียน และสถาบันการศึกษา
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  1.3 ใช้การฝึกสมาธิเป็นวิธีการน�าไปสู่การคิดถูกคิดเป็นตามหลักพุทธธรรมโยนิโสมนสิการ

  1.4 ภาครฐัให้ความส�าคญัต่อการปรบัปรงุกฎหมายให้รวดเรว็ทนัสมยัทนัต่อเหตกุารณ์ และ

ให้ความส�าคัญกับการบังคับใช้กฎหมาย เพื่อควบคุมสภาพแวดล้อมที่ไม่ดี สุ่มเสี่ยงต่อการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม ของเด็กและเยาวชนไปในทางที่ไม่ดีไม่งาม

    ส�านักงานคณะกรรมการการวิจัยแห่งชาติ (วช.) เผยแพร่ผลงานการวิจัย เรื่อง การศึกษาหาปัจจัย

ป้องกันการติดเกมในเด็กและวัยรุ่น เพื่อศึกษาหาปัจจัยที่ช่วยป้องกันการติดเกมในเด็กและเยาวชน และเพื่อ

พฒันาแบบวดัภมูคิุม้กนัการตดิเกม ของ รศ.นพ.ชาญวทิย์ พรนภดล และคณะวจัิย เสนอให้เปิดตัวเกมธรรมะ

ออนไลน์ “อวตาร” ข้อดีเป็นการน�าธรรมะมาสร้างเป็นเกมออนไลน์ จะท�าให้การเรียนรู้เนื้อหาศีลธรรม 

คุณธรรม มีความน่าสนใจมากขึ้น และเป็นส่วนหนึ่งที่จะลดปัญหาของเด็กติดเกมได้ 

 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

       2.1 ควรท�าการทดสอบการประยกุต์หลกัพทุธธรรมข้างต้นว่า ให้ผลลพัธ์ทีต่รงกบัความคาด

หวังมากน้อยเพียงใด เพื่อให้มั่นใจว่าการประยุกต์หลักพุทธธรรมดังกล่าว เพียงพอต่อการบรรลุวัตถุประสงค์

ที่ต้องการ

  2.2 ดึงหลักพุทธธรรมที่เข้าถึงง่ายมาเยียวยาสังคม
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