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ช่ือเร่ืองโครงการ รูปแบบการป้องกนัและแกไ้ขการติดเกมของเด็กและเยาวชนในจงัหวดัก าแพงเพชร   
                                   โดยเครือข่ายร้านเกม  
ช่ือคณะผู้วจัิย    อาจารย ์ ดร. สุภาพร  พงศภิ์ญโญโอภาส และคณะ 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อสร้างเครือข่ายร้านเกมสีขาว  พฒันารูปแบบการป้องกนัและ
แกไ้ขการติดเกมการติดเกมของเด็กและเยาวชน ในจงัหวดัก าแพงเพชรโดยเครือข่ายร้านเกม และศึกษา
ผลการใชรู้ปแบบ ด าเนินการวิจยั  ขั้นตอนท่ี  1 สร้างเครือข่ายร้านเกมสีขาว  แหล่งขอ้มูลท่ีศึกษา ไดแ้ก่ 
ผูป้ระกอบการร้านเกม  เด็กและเยาวชน  ผูป้กครอง ผูบ้ริหาร ครู อาจารย ์ เจา้หนา้ท่ีต ารวจ เจา้หนา้ท่ีฝ่าย
ปกครอง นกัวิชาการวฒันธรรม  นกัวิชาการพฒันาสังคมและความมัน่คงของมนุษย ์ เก็บรวบรวม
ขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม การสนทนากลุ่ม และการประเมิน วเิคราะห์ขอ้มูลโดยการวิเคราะห์เน้ือหา 
พรรณนาวเิคราะห์ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย  และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ขั้นตอนท่ี 2 พฒันารูปแบบการ
ป้องกนัและแกไ้ขการติดเกม โดยเครือข่ายร้านเกม แหล่งขอ้มูลท่ีศึกษา ไดแ้ก่ ผูป้ระกอบการร้านเกมสี
ขาว นกัวิชาการวฒันธรรม  ครู และอาจารย ์เก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการประชุมเชิงปฏิบติัการ 
วเิคราะห์ขอ้มูลโดยการวเิคราะห์เน้ือหา ขั้นตอนท่ี 3 ศึกษาผลการใชรู้ปแบบการป้องกนัและแกไ้ขการ
ติดเกม โดยเครือข่ายร้านเกม  แหล่งขอ้มูลท่ีศึกษาไดแ้ก่  ผูป้ระกอบการร้านเกม  เด็กและเยาวชนท่ีมา
เล่นเกมในร้านเกมสีขาว  นกัวิชาการวฒันธรรม  เจา้หนา้ท่ีต ารวจ นกัวิชาการสาธารณสุข  นกัเรียน 
ผูส่ื้อข่าวหนงัสือพิมพแ์ละเคเบิลทีว ีเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการสัมภาษณ์ การสอบถาม และจดัการ
ประชุม วเิคราะห์ขอ้มูลโดยการวเิคราะห์เน้ือหา ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวจิยัพบวา่ 
  1. การสร้างเครือข่ายยงัไม่ไดเ้ครือข่ายร้านเกมของจงัหวดัก าแพงเพชรท่ีเขม้แขง็ แต่ได้
เครือข่ายร้านเกมสีขาว ซ่ึงนกัวชิาการวฒันธรรมเป็นผูด้  าเนินการหลกั และมีสมาชิกเครือข่ายร้านเกมสี
ขาว จ านวน 10 ร้านร่วมกนัจดัโครงการพฒันาเด็กและเยาวชนท่ีมาเล่นเกมท่ีร้าน  
  2.  กระบวนการสร้างเครือข่ายร้านเกมโดยการมีส่วนร่วม มีขั้นตอนคือ 1) การก าหนด
มาตรฐานร้านเกมสีขาว 2) การคดัเลือกร้านเกมสีขาว 3) การจดักิจกรรมการป้องกนัและแกไ้ขการติดเกม
ของเด็กและเยาวชน 4) การเผยแพร่ผลงานการจดักิจกรรม และยกยอ่งเชิดชูเกียรติร้านเกมสีขาว 
  3. ผลงานจากการสร้างเครือข่ายร้านเกม ไดแ้ก่ 1) ไดก้ระบวนการประเมินและเคร่ืองมือ
การประเมินเพื่อคดัเลือกและจดัระดบัคุณภาพร้านเกมสีขาว 2) มีร้านเกมในจงัหวดัก าแพงเพชรท่ีเขา้



 ง 

ร่วมไดรั้บการประเมินเป็นร้านเกมสีขาว ร้อยละ 86.67 3) มีกิจกรรมการป้องกนัและแกไ้ขการติดเกม
ของเด็กและเยาวชนท่ีจดัโดยร้านเกมสีขาว 5โครงการ 
  4. ผลการพฒันารูปแบบการป้องกนัและแกไ้ขการติดเกมของเด็กและเยาวชนในจงัหวดั
ก าแพงเพชรโดยเครือข่ายร้านเกม ไดแ้ก่ กระบวนการพฒันารูปแบบการป้องกนัและแกไ้ขการติดเกม
โดยเครือข่ายร้านเกม และโครงการพฒันาเด็กและเยาวชนท่ีเล่นเกมในร้าน จ านวน 5 โครงการ จ าแนก
เป็น 3 ลกัษณะไดแ้ก่ 1) ด าเนินการโดยร้านเกม ซ่ึงเนน้การออกก าลงักายและการท างานเพื่อสาธารณะ  
2) ด าเนินการโดยร้านเกมร่วมกบัโรงเรียน เนน้การเรียนและการเล่นเกมอยา่งเหมาะสม  3) โครงการท่ี
ผูป้ระกอบการหลายร้านร่วมกนัด าเนินการ เนน้การสร้างความร่วมมือกนัพฒันาร้านเกมในเขตพื้นท่ี
ใกลเ้คียงกนั    
  5. ผลการใชรู้ปแบบการป้องกนัและแกไ้ขการติดเกมของเด็กและเยาวชนในจงัหวดั
ก าแพงเพชรโดยเครือข่ายร้านเกม ไดแ้ก่ 1) ผูป้ระกอบการร้านเกมท่ีจดัท าโครงการและร่วมโครงการ 
ส่วนใหญ่ เห็นความส าคญัและประโยชน์ของกิจกรรมท่ีจดัใหก้บัเด็กและเยาวชนท่ีมาเล่นเกมท่ีร้าน 
2) เด็กและเยาวชนท่ีร่วมกิจกรรมในโครงการ ส่วนใหญ่พึงพอใจ และเห็นวา่กิจกรรมเป็นประโยชน์
ตอ้งการให้ร้านเกมอ่ืนๆน าจดับา้ง และหลงัร่วมกิจกรรม เด็กและเยาวชนมีภูมิคุม้กนัการติดเกมใน
ระดบัปานกลาง และมีการติดเกมในระดบันอ้ย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 จ 

Abstract 

Reaserch Title:  A  Model of Protection and Solution for the Youth’s Games Addiction in 
                                   Kamphaengpeht by Games Shop Network. 
Researcher:   Dr. Supaporn Pongpinyo-o-pas and others 
 
 The purposes of the research were to create the white games shop network, to develop a model of 
protection and solution for the youth’s game addiction in Kamphaengpeht by the games shop network, and to 
study the result of the model usage. The first step of the study was to create the white games shop network. 
The population of this study consisted of games shop owners, the youth, parents, school administrators, 
teachers, police, administrative officials, cultural officers, social development and human security officers. The 
data were collected by a questionnaire, focus group, and assessment, and the data were analyzed using content 
analysis, descriptive analysis, percentage, mean, and standard deviation. The second step of the study was to 
develop the model of protection and solution for the youth’s game addiction by the games shop network. The 
population of this study consisted of white games shop owners, cultural officers, and teachers. The data were 
collected by workshop, and were analyzed using content analysis. The third step of the study was to study the 
results of the model of protection and solution for the games addiction conducted by the games shop network. 
The population of this study consisted of games shop owners, the youth playing games at the white games 
shops, cultural officers, police, public health officers, students, journalists, and cable TV. officers. The data 
were collected by an interview, questionnaire, conference, and the data were analyzed using content analysis, 
mean, and standard deviation. 
 The findings were as follows: 

1. The creation of the games shop network in Kamphaengphet was not strong, but there was 
the white games shop network which was conducted by the cultural officers, and there were 10 members of 
the white games network joined hands to arrange the development project for the youth who played games at 
their shops. 

2. The procedures of creating participatory games shop network were as follows: 1) 
specifying the white game shop standard, 2) choosing the white games shops, 3) arranging the activity of 
protection and solution for the youth’s game addiction, 4) disseminating the activity results and praising the 
white games shops. 
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3. The results of the games shop network were as follows: 1) getting the assessment 
procedure and assessment tools for selecting and ranking the quality of the white games shops, 2) the games 
shops in Kamphaengphet that participated in assessment as the white game shops were at 86.67%, 3) there 
were five activities of protection and solution for the youth’s games addiction held by the white game shops.  

4. The results of the model development of protection and solution for the youth’s games 
addiction conducted by the games shop network consisted of the model development process of protection and 
solution for the game addiction by the games shop network, and the five projects for developing the youth at 
the game shops which were divided into 3 aspects 1) they were conducted by the game shops, with an 
emphasis on exercise and public service, 2) they were conducted by the game shops and the schools, with an 
emphasis on learning and playing appropriate games, ad 3) they were conducted by the shop owners, with an 
emphasis on cooperation to develop the game shops in Kamphaengphet. 

5. The results of using the model of protection and solution for the youth’s games addiction in 
Kamphaengphet conducted by the games shop network were as follows: 1) most of the game shop owners 
who ran the projects and participated in the projects realized the benefit of the activity for the youth who played 
games at their shops, 2) most of the youth who participated in the activity was satisfied and realized the benefit 
of the activity, and would like the other game shops to run the activity as the same. After participating in the 
activity, the youth had the games addiction immunity at an average level, and the level of the games addiction 
was low. 
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