
 

 
 

บทที ่2 
เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 ในการศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนักเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา                    

จงัหวดัล าปาง โดยผูศึ้กษาได้ท าการศึกษาคน้ควา้แนวคิด ทฤษฏีจากต ารา เอกสารวิชาการและ
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งโดยผูศึ้กษาไดน้ าเสนอตามล าดบัหวัขอ้ต่อไปน้ี 

1. เกมส์คอมพิวเตอร์ 
2. พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ 
3. ผลจากการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ 
4. นกัเรียน 
5. โรงเรียน 
6. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
เกมส์คอมพวิเตอร์ 
 ความหมายของเกมส์คอมพวิเตอร์ 
 กองบรรณาธิการนิตยสารแม่และเด็ก (2539,19 (291), 104 -106)ไดใ้ห้ความหมายของ
เกมส์คอมพิวเตอร์ ไวว้า่เป็นของเล่นอิเล็กทรอนิกส์ชนิดหน่ึงท่ีพฒันาการมาจากวี.ดี.โอเกมส์ ซ่ึงเร่ิม
มีราวปี ค.ศ.1970 แต่ ได้รับความนิยมในปี ค.ศ.1980 แล้วถูกพฒันาให้ใช้งานง่ายข้ึนส าหรับเด็ก  
โดยน ามาเล่นกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

 ศิริพร  หัตถา (2539, หน้า 30) ได้ให้ความหมายของเกมส์คอมพิวเตอร์ ไว้ว่าเป็น             
ส่ือบนัเทิงท่ีมีการแข่งขนั มีเป้าหมาย และลกัษณะเด่นของคอมพิวเตอร์ คือสามารถบนัทึกขอ้มูลไว้
ได้ทนัที เสนอข้อมูล และท างานได้ทันที เป็นส่ือท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นกับ
โปรแกรม ท าใหผู้เ้ล่นรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

 รุ่งรัตน์ ธรรมทอง (2541, หน้า 34)ได้กล่าวว่าเกมส์คอมพิวเตอร์ หมายถึงโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ท่ีนักเขียนโปรแกรมคิดค้นข้ึนโดยจะใช้ควบคู่กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพื่อให้ผูท่ี้เล่น
ไดรั้บความสนุกสนาน และไดท้กัษะต่างๆ ตามเน้ือหาของเกมส์ท่ีสร้างข้ึน 
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 วรพจน์  พวงสุวรรณ (2541, หน้า 5) ไดก้ล่าวว่า เกมส์คอมพิวเตอร์ หมายถึงเกมส์ท่ีเด็ก
นักเรียนเล่นผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซ่ึงอาจบรรจุอยู่ในแผ่นฟล็อปป้ีดิสต์ แผ่นซีดีรอม หรือ         
การบนัทึกไวด้ว้ยระบบอ่ืนใดท่ีสามารถเล่นผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได ้

 ศรัญญา ผาเบา้ (2551, หน้า 4) ไดใ้ห้ความหมายของเกมส์คอมพิวเตอร์ ไวว้่าเป็นการ
น าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมในรูปแบบของเกมส์ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีมีการประสม
ประสานอกัขระ เสียง ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว ผ่านคอมพิวเตอร์ไปสู่ผูเ้รียน ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์
กบัเกมส์คอมพิวเตอร์โดยมีเป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขนั ความทา้ทาย ความต่ืนตาต่ืนใจ ผูเ้รียน
ทราบผลการเล่นเกมส์ทนัที เป็นตวัเสริมแรงและเร้าความสนใจท าใหก้ารเรียนมีความสนุกมากข้ึน 

 โดยสรุปได้ว่าเกมส์คอมพิวเตอร์ หมายถึงเป็นของเล่นอิเล็กทรอนิกส์ชนิดหน่ึงท่ี
พฒันาการมาจากวี.ดี.โอเกมส์แลว้ถูกพฒันาให้ใช้งานง่ายข้ึนส าหรับเด็ก โดยน ามาเล่นกบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ เกมส์ท่ีนักคิดโปรแกรมคิดคน้ข้ึนซ่ึงอาจบรรจุอยู่ในแผ่นฟล็อปป้ีดิสต์ แผ่นซีดีรอม 
หรือการบนัทึกไวด้ว้ยระบบอ่ืนๆ โดยใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นส่ือกลางในการเล่น อาจจะเล่นคน
เดียวหรือเล่นหลายคนไดเ้พื่อความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และไดท้กัษะต่างๆ ตามเน้ือหาของเกมส์
ท่ีสร้างข้ึน 
 รูปแบบของเกมส์คอมพวิเตอร์ 

1. Adventure Game เกมส์การผจญภยั มีวตัถุประสงค์เพื่อตอ้งการให้ผูเ้ล่นเกมส์รู้จกั
แกปั้ญหา การใชเ้หตุผลคน้หาค าตอบ และการทดสอบสมมุติฐาน เพราะผูเ้ล่นเกมส์ในขณะนั้นจะมี
ขอ้มูลเก่ียวกบั วธีิการและรายละเอียดนอ้ยมาก ในขณะท่ีตอ้งมีขอ้จ ากดัหลายประการเช่น ตอ้งแข่ง
กบัเวลา หรือตอ้งต่อสู้อุปสรรคต่างๆ แต่ละด่านจนกระทัง่ไดช้ัยชนะในตอนจบ เป็นการชิงไหว
พริบ และทกัษะดา้น Cognitive มาก 

2. Arcade-type Game เกมส์ท่ีแข่งกบัเวลาและตนเอง ใชเ้วลาและคะแนนเป็นตวัเร้าและ
เสริมแรงอยูต่ลอด มีการแข่งขนักบัเวลาและค าตอบของแต่ละคน 

3. Board Game นิยมใชส้อนเด็กเล็กเป็นเกมส์ 2 มิติ คลา้ยหมายกระดาน 
4. Gambiling Game ออกแบบเพื่อพฒันาเด็กให้เกิดความเขา้ใจในเร่ืองราว โดยใช้เงิน

เป็นแรงจูงใจในตอนทา้ยของเกมส์จะดูวา่ใครเป็นผูใ้ชจ้่ายเงินไดป้ระหยดัท่ีสุด 
5. Combat Game การต่อสู้กนั เป็นเกมส์ท่ีค่อนขา้งใชค้วามรุนแรง มีการแข่งขนัสูงมาก

ทั้งกบัโปรแกรมและกบัตวัผูเ้ล่น 
6. Logic Game เป็นเกมสน์ท่ีตอ้งการใหผู้เ้ล่นใหต้รรกะในการแกปั้ญหา 
7. Psychomotor Game เป็นเกมส์ท่ีรวมการฝึกทักษะความสามารถทางความคิด            

เขา้ดว้ยกนัไม่มีค  าแนะน า ผูเ้รียนเป็นผูคิ้ดคน้วธีิการเอาชนะฝ่ายตรงขา้งเอง 
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8. Role-Playing Game ผูเ้รียนเป็นส่วนหน่ึงของบทเรียน และจะตอ้งแกส้ถานการณ์ท่ี
ก าลงัเผชิญอยูใ่หไ้ด ้

9. TV Quix เป็นเกมส์การตอบปัญหาธรรมดา 
10.   Word Game เป็นเกมส์สอนค าศพัท ์
11.   Template Game เป็นเกมส์ท่ีประยกุตใ์ชง้านของทุกๆ เกมส์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ 

 โดยสรุปแลว้วา่รูปแบบของเกมส์คอมพิวเตอร์ เป็นรูปแบบของการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์
แบบต่างๆ ท่ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อให้ผูเ้ล่นเกมส์รู้จกัแกปั้ญหาตามสถานการณ์ ผูเ้ล่นตอ้งแข่งกบัเวลา          
บางเกมส์ค่อนขา้งใช้ความรุนแรง มีการแข่งขนัสูงเพื่อต่อสู้อุปสรรคต่างๆ ให้ไดเ้ล่นเกมส์ในด่าน
ต่อไป 

 
พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ของวยัรุ่น 
 ความหมายของพฤติกรรมติดเกมส์คอมพวิเตอร์ 

 ความหมายของพฤติกรรมติดเกมส์คอมพิวเตอร์ มีบุคคลไดใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี       
 บณัฑิต ศรไพศาล(2550, หน้า 13) ได้ให้ความหมายว่าผูท่ี้มีพฤติกรรมติดเกมส์

คอมพิวเตอร์จะมีกิจกรรมเล่นเกมส์อยา่งเดียวไม่สนใจอยา่งอ่ืน เร่ิมจากการเรียน การบา้น งานส่งครู 
ไม่ไปโรงเรียนรวมทั้งงานบา้น หมกมุ่นอยูก่บัเกมส์ทั้งวนั มีผลกระทบต่อร่างกาย และจิตใจ ไดแ้ก่ 
กินขา้วไม่เป็นเวลานอนดึกหรือไม่นอนเลย ในความคิดจะมีแต่เร่ืองเกมส์ มองเห็นภาพเกมส์ใน
สมองของตนเองพยายามเล่นพนนัในเกมส์ กา้วร้าวกบัพอ่แม่ เป็นตน้ 

 ปราการ ถมยางกูร (2548, หนา้ 25) อธิบายวา่ ผูท่ี้มีพฤติกรรมติดเกมส์คอมพิวเตอร์จะมี
ลกัษณะแยกตวั ไม่สนใจร่วมกิจกรรมในครอบครัวเหมือนเช่นเคย ใชเ้วลาในการเล่นคอมพิวเตอร์
เกินกวา่คร้ังละ 3 ชัว่โมง นอนดึก อ่อนเพลีย รีบต่ืนแต่เชา้เพื่อมาเล่นเกมส์ เร่ิมพูดโกหกเก่ียวกบัการ
ใชเ้วลาในการอยูใ่นโลกออนไลน์ ไม่สนใจการออกก าลงักาย เร่ิมมีปัญหาการเรียนตกต ่า มีอาการ 
ปวดศีรษะ ปวดตาบ่อยๆ ไม่เช่ือฟังผูป้กครอง ไม่ยอมรับประทานอาหาร ใชเ้งินส้ินเปลือง เป็นตน้ 

 โดยสรุปแลว้วา่ ผูท่ี้มีพฤติกรรมติดเกมส์คอมพิวเตอร์จะหมกมุ่นอยูก่บัเกมส์คอมพิวเตอร์
ตลอดเวลา มีพฤติกรรมกา้วร้าวกบัผูป้กครอง ไม่มีความรับผิดชอบในการเรียน ละเลยสุขภาพ และ             
ใชจ่้ายเงินทองเป็นจ านวนมากไปกบัการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 
 สาเหตุของการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ 

 ศิริไชย หงษส์งวนศรี และคณะ (2549, หนา้ 45) สาเหตุของการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ใน
เด็กและวยัรุ่น ในการศึกษาทางจิตเวชมีการศึกษาสาเหตุท่ีท าให้เด็กและวยัรุ่นติดเกมส์คอมพิวเตอร์
ค่อนขา้งน้อย และความรู้ส่วนใหญ่มกัอา้งอิงจากปัญหาพฤติกรรมอ่ืนและพฤติกรรมเสพติดคือ 
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substance dependence และ pathological gambling แต่ก็เร่ิมมีการศึกษาสาเหตุโดยตรงมากข้ึน
โดยทัว่ไปแลว้ปัญหาพฤติกรรมเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัทั้งดา้นชีวภาพและจิตสังคม ดงัน้ี 
 ปัจจัยด้านชีวภาพ 

 เน่ืองจากเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์คอมพิวเตอร์มีพฤติกรรมคล้ายผูป่้วยติดสารเสพติด                      
จึงมีการศึกษาผลของการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ต่อการท างานของสมองโดยอาศยัพื้นฐานจาก
ความรู้ทางชีววิทยาระบบประสาทของผูป่้วยติดสารเสพติดเพื่อให้เขา้ใจพฤติกรรมของเด็กและ
วยัรุ่นท่ีติดเกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีเกิดจากปัจจยัทางชีวภาพ จึงควรเขา้ใจพฤติกรรมของผูป่้วยติดสาร
เสพติดท่ีเกิดจากฤทธ์ิของสารเสพติดเสียก่อน พฤติกรรมของผูป่้วยติดสารเสพติดมีลกัษณะท่ีส าคญั
คือ ระยะแรกผูป่้วยเสพสารติดเพราะต้องการฤทธ์ิของสารเสพติดท่ีท าให้เกิดความสุขความ
เพลิดเพลินใจแต่ในระยะสุดทา้ยผูป่้วยจะเสพสารเพสติดเพราะมีอาการตอ้งการเสพ (craving) และ
พฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด (drug seeking) เม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัการเสพสารเสพติด โดยไม่
สามารถยบัย ั้งความตอ้งการดงักล่าวได ้การศึกษาทางชีววิทยาระบบประสาทของพฤติกรรมติดสาร
เสพติดพบวา่ สารเสพติดทุกชนิดกระตุน้ การหลัง่ dopamine ท่ี nucleus accumbens ซ่ึงท าให้เกิด
ความรู้สึกมีความสุขความเพลิดเพลินใจ การหลัง่ dopamine ท่ีnucleus accumbens น้ีมีความส าคญั
ในการท าให้ติดสารเสพติดเฉพาะในระยะแรกเท่านั้น แต่การหลัง่ dopamine ใน brain reward 
circuit ท่ีมีปริมาณมากและเป็นเวลานานจากฤทธ์ิของสารเสพติดท าใหส้มองส่วนท่ีเก่ียวขอ้งเกิดการ
เปล่ียนแปลง(neuroplasticity) และการเปล่ียนแปลงท่ีglutamatergic projection จาก prefrontal 
cortex ไปยงั nucleus accumbens มีความส าคญัในการท าให้เกิดอาการในระยะสุดทา้ย ผลท่ีเกิดข้ึน
จากการเปล่ียนแปลง ดงักล่าวคือ ผูป่้วยจะมีการหลัง่ dopamineท่ี nucleus accumbens ลดลงและ
prefrontalcortex จะมีการท างานลดลงในภาวะท่ีไม่มีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัสารเสพติด ผูป่้วยจึงขาด
ความสนใจต่อส่ิงเร้าท่ีให้ความเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติต่างๆ แต่เม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัสาร
เสพติด เช่นความเครียด สภาพแวดลอ้มท่ีสัมพนัธ์กบัการเสพสารเสพติด เป็นตน้ ส่ิงเร้าเหล่าน้ีจะ
กระตุน้ให้มีการหลัง่ dopamine ทั้งท่ี nucleus accumbens, amygdala และ prefrontal cortex มาก
ผิดปกติ และจะไปกระตุน้ให้ glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยงั nucleus 
accumbens ท างานมากตามไปดว้ย ซ่ึงท าใหผู้ป่้วยเกิดอาการตอ้งการเสพและพฤติกรรมเสาะหาสาร 
เสพติดโดยไม่สามารถยบัย ั้งได ้ จากขอ้มูลดงักล่าวจึงอธิบายไดว้า่การหลัง่ dopamine ใน brain 
reward circuit ท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ในระยะแรกแต่การหลัง่ dopamine ท่ี
มีปริมาณมากและเป็นเวลานานจากการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์อาจท าให้สมองส่วนท่ีเก่ียวขอ้งเกิด
การเปล่ียนแปลงในลกัษณะเดียวกัน ในระยะต่อมาเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์คอมพิวเตอร์จึงมี
ความคิดหมกมุ่นกบัการเล่นเกมส์อยา่งมาก คลา้ยกบัผูป่้วยติดสารเสพติดท่ีหมกมุ่นกบัการเสพสาร
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เสพติดและผูป่้วยติดพนนัท่ีหมกมุ่นกบัการพนนัจนละเลยกิจกรรมท่ีท าให้ความเพลิดเพลินใจอยา่ง
อ่ืน และมีความตอ้งการเล่นเกมส์ท่ีสามารถควบคุมไดย้ากโดยเฉพาะเม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัการ
เล่นเกม คือ ความเครียด และสภาพแวดลอ้มท่ีสัมพนัธ์กบัการเล่นเกมส์ เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ร้านเกมส์ หรือสถานท่ีท่ีเคยเล่นและเพื่อน เป็นตน้ นอกจากน้ี การกลบัไปเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์
หลงัจากเลิกเล่นเกมส์ไปนานแล้วก็สามารถกระตุน้ให้กลบัมีความตอ้งการเล่นเกมส์มากข้ึนได้
เช่นเดียวกนั 

 โดยสรุปแล้วว่า สาเหตุของการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ในเด็กและวยัรุ่นในปัจจยัด้าน
ชีวภาพโดยอาศยัพื้นฐานจากความรู้ทางชีววิทยาระบบประสาทของผูป่้วยติดสารเสพติดเพื่อให้
เขา้ใจพฤติกรรมของเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีเกิดจากปัจจยัทางชีวภาพ 

 ปัจจัยด้านจิตสังคม 
 เกมส์คอมพิวเตอร์มีคุณสมบติัท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการทางจิตใจของเด็กและ

วยัรุ่นไดแ้ก่ ความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบความส าเร็จ และการระบายแรงขบัความกา้วร้าว 
เป็นตน้ การเล่นเกมจะมีความยากมากข้ึนตามล าดบัจึงท าให้เกิดความรู้สึกทา้ทาย แต่ผูเ้ล่นทุกคนมี
โอกาสชนะหรือประสบความส าเร็จมากข้ึนไดจ้ากการเล่นซ ้ าๆ และไดรั้บรางวลั เช่น คะแนน             
การไดเ้ล่นในระดบัสูงข้ึน เป็นตน้ เป็นแรงเสริมทางบวกจากการเล่นชนะทนัที จึงเกิดความรู้สึกพึง
พอใจท่ีตนเองสามารถเอาชนะหรือประสบความส าเร็จได้เด็กและวยัรุ่นท่ีมีความนับถือตนเอง
(selfesteem) ต ่าเน่ืองจากไม่ค่อยไดรั้บความส าเร็จจากกิจกรรมอ่ืนๆ จึงมกัสนุกสนานและพึงพอใจ
กบัความส าเร็จจากการเล่นเกมส์จนไม่สามารถควบคุมได ้โดยเฉพาะเด็กและวยัรุ่นท่ีขาดการฝึกวินยั
อยา่งเหมาะสมมาก่อน 

 ซ่ึงสาเหตุท่ีท าให้เด็กติดเกมส์มิไดมี้เพียงสาเหตุใดสาเหตุหน่ึง แต่การติดเกมส์เป็นเพียง
ผลลพัธ์ของหลายๆปัจจยัท่ีผสมผสาน และเก่ียวขอ้งกนัอยู่สาเหตุหลกัๆ ไดแ้ก่ (http://www.mail. 
vcharcarn. com. 20 พฤษภาคม 2551) 

 1.  การเล้ียงดูในครอบครัว มกัจะพบเด็กติดเกมไดบ้่อยในครอบครัวท่ีเล้ียงเด็กโดยไม่เคย
ให้เด็กมีวินยัในตนเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบา้น ตามใจเด็ก หรือมกัจะใจอ่อนไม่ท าโทษเม่ือ
เด็กกระท าผิด บางครอบครัวมีลกัษณะท่ีสมาชิกในครอบครัวต่างคนต่างอยู่ ไม่มีกิจกรรมท่ี
สนุกสนานใหเ้ด็กท า หรือไม่มีกิจกรรมท่ีสมาชิกทุกคนท าร่วมกนั ท าใหเ้ด็กเกิดความเหงา ความเบ่ือ
หน่าย เด็กจึงตอ้งหากิจกรรมอ่ืนท าเพื่อให้ตนเองสนุก ซ่ึงก็หนีไม่พน้การเล่นเกมส์ พ่อแม่อาจไม่มี
เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไม่เห็นความจ าเป็นท่ีจะตอ้งจ ากดัเวลาในการเล่นเกมส์ของเด็ก ในช่วง
แรกพ่อแม่อาจรู้สึกพอใจท่ีเห็นเด็กเล่นเกมเงียบๆ คนเดียวไดโ้ดยไม่มารบกวนตน ท าให้ตนมีเวลา
ส่วนตวัมากข้ึน พดูง่ายๆ คือ ใชเ้กมส์เสมือนเป็นพี่เล้ียงดูแลเด็กแทนตน 
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 2.  สังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคท่ีมีเคร่ืองมือท่ีมีพลงัในการเร้าความต่ืนเตน้                  
ให้เกิดข้ึนในตวัเด็กอยา่งมหาศาล สังคมวตัถุนิยม สังคมท่ีขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานท่ีท่ีเด็กจะ
ไดใ้ชป้ระโยชน์ หรือเรียนรู้โดยไดรั้บความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดว้ย เหล่าน้ีเป็นแรงผลกัดนัให้
เด็กหนัไปใชก้ารเล่นเกมส์เป็นทางออก 

 3.  ปัจจยัในตวัเด็กเอง เด็กบางกลุ่มมีความเส่ียงต่อการติดเกมกวา่เด็กทัว่ไป เช่น เด็กท่ี
เป็นโรคสมาธิสั้น (ADHD) เด็กท่ีมีปัญหาอารมณ์ ซึมเศร้า หรือวติกกงัวล เด็กท่ีขาดทกัษะทางสังคม
เขา้กบัเพื่อนไม่ได ้ เด็กท่ีมีปัญหาการเรียน เด็กท่ีมีความรู้สึกมีคุณค่าในตวัเองต ่า (low sell-esteen) 
เป็นตน้ 
 โดยสรุปแลว้ สาเหตุของการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ในเด็กและวยัรุ่นในปัจจยัดา้นจิตสังคม
และความตอ้งการทางจิตใจของเด็กและวยัรุ่นมีความรู้สึกสนุกสนาน รู้สึกประสบความส าเร็จจาก
การเล่นชนะทนัทีแต่เม่ือไดรั้บความส าเร็จจากกิจกรรมอ่ืนๆ มาก และพึงพอใจกบัความส าเร็จจาก
การเล่นเกมส์จนไม่สามารถควบคุมตนเองได ้ 

 
ผลจากการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ 
 อมรวิชช์  นครทรรพ (2545, หนา้ 107-108) ไดล่้าวถึงขอ้เสียของการเล่นเกมส์ประเภท
รุนแรงเป็นเวลานานๆ จะท าให้เด็กชาชินกบัความรุนแรง และใช้ความรุนแรงในการแก้ปัญหา
มากกว่าการประนีประนอม จะไม่สามารถแยกแยะโลกของเกมส์ไดมี้การเลียนแบบตามโลกของ
เกมส์ และมีผลกระทบทางศิลปะวฒันธรรมเพราะผูส้ร้างเกมส์จะสอดแทรกวฒันธรรมและภาษาเขา้
ไปโดยไม่รู้ตวั 
 บณัฑิต ศรไพศาล (2550) อธิบายวา่การเล่นเกมส์นาน ๆ จะเกิดผลกระทบ และโทษหลาย
ประการ ไดแ้ก่ 

 1.  โทษต่อสุขภาพร่างกาย 
      ไดแ้ก่ แสบตา ปวดขอ้มือ ไม่รับประทานอาหาร แสบกระเพาะ อดนอน ต่ืนสาย เพลีย 

ง่วง นอนเวลาเรียน หรือเวลางาน เป็นตน้ 
 2.  โทษต่อสุขภาพจิต 
      ไดแ้ก่ เกิดความทุกข์ ไม่สุขใจ ขดัแยง้ภายในจิตใจ หรือขดัแยง้กบัผูค้นรอบขา้งได้

เพราะหากเล่นเกมส์นาน ๆ เด็กจะเกิดความรู้สึกชอบเอาชนะ เคยชินกบัการแข่งขนั ตอ้งมีแพ ้มีชนะ
เคยชินกบัการท าอะไรตอ้งไดด้งัใจ เน่ืองจากเกมส์สั่งได ้ สามารถบงัคบัได ้ มีความสุขหรือรู้สึก
ส าเร็จเม่ือได้ตามท่ีตวัเองตอ้งการ นอกจากน้ีเด็กจะไม่มีวินัยไม่มีการควบคุมตนเองไม่สามารถ
บงัคบัตวัเองไดข้าดความรับผิดชอบ เพราะเม่ือเกิดความเพลิดเพลินแลว้เด็กมกัจะไม่สนใจท าอยา่ง
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อ่ืนท่ีส าคญักว่า หรือฝ่าฝืนกฎเกณฑ์ความรับผิดชอบท่ีมีอยูว่่าควรท าหรือไม่ท าอะไร เช่น ไม่อ่าน
หนงัสือ ไม่เขา้นอน ไม่ทานขา้ว ไม่ท าความสะอาดบา้นตามหนา้ท่ี หรือแมก้ระทัง่เกิดพฤติกรรม
หนีออกจากบา้นหลายวนั ไปกินนอนอยู่ในร้านเกมส์ หรืออาจเกิดพฤติกรรมขโมยเงินผูป้กครอง
เพื่อไปเล่นเกมส์ เป็นตน้ 

 3.  โทษต่อสุขภาพสังคม หรือ ทกัษะทางสังคมของเด็ก 
      เด็กจะเห็นเพื่อนเป็นศตัรูของความสนุกสนาน จึงไม่ตอ้งการเล่นกบัเพื่อนเพราะกลวั

เพื่อนจะมาแยง่ตวัเองเล่นเกมส์ หรือแยง่ความสนุกสนานของตวัเองไป ถึงแมว้า่เด็กอยากจะมีเพื่อนฝงู                    
ก็ไม่สามารถเขา้กบักลุ่มเพื่อนฝงูได ้เพราะไม่รู้วา่ควรจะเร่ิมตน้พดูคุยกบักลุ่มเพื่อนอยา่งไรเน่ืองจาก 
ขาดทกัษะทางสังคม เพราะเด็กมกัจะอยูแ่ต่หนา้คอมพิวเตอร์ หรือหนา้เคร่ืองเล่นเกมส์ เด็กบางคน
อา้งว่าการเล่นเกมส์ออนไลน์หรือการพูดคุยกบัเพื่อนทางอินเตอร์เน็ต (Chat) ก็สามารถหาเพื่อน
ใหม่ๆ ได ้ ซ่ึงก็มีส่วนถูก แต่วา่ความสัมพนัธ์ออนไลน์เป็นความสัมพนัธ์ในโลกเสมือนไม่ใช่โลก
แห่งความจริง เพราะเป็นความสัมพนัธ์ท่ีพูดคุยกนัหรือแสดงความดี ความห่วงหาอาทรต่อกนัได้
มากจนเกินไป โดยไม่ไดแ้สดงขอ้เสียของอีกฝ่าย เพราะไม่ไดอ้ยูร่่วมกนัจริงๆ ซ่ึงเป็นความสัมพนัธ์
ท่ีบางคนไม่ไดแ้สดงตวัตนท่ีแทจ้ริงเช่น เด็กอาจแสดงตวัตนวา่เป็นผูใ้หญ่ หรือชายอาจแสดงตวัตน
วา่เป็นหญิง หรือคนท่ีมีลกัษณะเห็นแก่ตวัอาจแสดงตวัตนวา่เป็นคนมีน ้าใจก็ไดเ้น่ืองจากในโลกของ
อินเตอร์เน็ต สามารถแสดงเป็นอะไรก็ได ้ไม่มีใครรู้ตวัตนแทจ้ริงของอีกฝ่ายได ้

 4.  โทษต่อการด ารงชีวติในอนาคต 
      ไดแ้ก่ ผลการเรียนตก เสียการงาน เสียความสัมพนัธ์กบัคนรอบขา้ง เช่นในกรณีท่ีเป็น

เด็กอาจเสียความสัมพนัธ์กบับุคคลในครอบครัว ในกรณีท่ีเป็นผูใ้หญ่อาจเสียความสัมพนัธ์กบัคู่สามี
ภรรยาของตนเองจนเกิดเหตุหย่าร้างซ่ึงเป็นข่าวอยู่เนืองๆ หรือเสียผูเ้สียคนจากการมีพฤติกรรม
อนัธพาล ขโมยเงิน มัว่สุมเล่นการพนัน ใช้ยาเสพติด หรือ มีเพศสัมพนัธ์ท่ีไม่เหมาะสม                         
สืบเน่ืองมาจากการ คบเพื่อนท่ีไม่ดีในร้านอินเตอร์เน็ต เป็นตน้ มีงานวิจยัหลายช้ินท่ีไดส้นบัสนุนวา่
พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์นั้นมีผลกระทบต่อเยาวชนทั้งทางดา้นร่างกาย และ จิตใจ  
 โดยสรุปแลว้วา่  ผลจากการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ ขอ้เสียของการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์
คือ  มีผลเสียทางดา้นร่างกาย ทางดา้นสังคม อารมณ์ และจิตใจ มีผลต่อการเรียน การปรับตวั ส่งผล
ต่อความสัมพนัธ์ทางสังคม 
 การแก้ไขปัญหาเด็กทีม่ีพฤติกรรมติดเกมส์คอมพวิเตอร์ 
 สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ (บณัฑิต ศรไพศาล, 2550) ไดเ้สนอแนว
ทางแกไ้ขไวด้งัน้ี 
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 1.  มีการพูดคุยตกลงก าหนดกติการ่วมกนัระหวา่งพ่อแม่เด็ก ว่าเล่นเกมส์ไดเ้วลาใดบา้ง            
มีการก าหนดรางวลัเม่ือท าได้ และก าหนดการลงโทษเม่ือท าไม่ได ้ กติกาต่าง ๆ ท่ีก าหนดข้ึน
สามารถยดืหยุน่ไดต้ามความเหมาะสม 
 2.  จดัใหมี้กิจกรรมสร้างสรรคท์ดแทน เพื่อสนบัสนุนให้เด็กไดก้ลา้แสดงออก และแสดง
ความสามารถพิเศษ เช่น ดนตรี กีฬา ท าอาหาร งานฝีมือ เป็นตน้ 
 3.  มอบหมายงานหรือกิจกรรมใหรั้บผดิชอบ เช่น ท าความสะอาดบา้น ลา้งจาน กรอกน ้ า 
รดน ้าตน้ไม ้เป็นตน้ 
 4.  พ่อแม่ หรือผูป้กครองควรมีเวลาอยูร่่วมกบัเด็กๆพร้อมทั้งเป็นแบบอยา่งในการสอน
วธีิการหยดุเล่นเกมส์ใหก้บัเด็ก 
 5.  พ่อแม่ หรือผูป้กครอง ควรสังเกตพฤติกรรมของเด็ก หากพบ วา่เด็กสนใจเกมส์มาก       
พ่อแม่ตอ้งเขา้ถึงเด็ก ตามเขา้ไปในโลกของเด็ก เขา้ร่วมกิจกรรมเกมส แสดงความสนใจในส่ิงท่ี               
เด็กก าลงัเล่นโดยไม่ต าหนิ 
 6.  ซกัถาม พูดคุย ร่วมแลกเปล่ียนความคิดกบัเด็ก เก่ียวกบัเกมส์ การเรียน การเล่นกบั
เพื่อนภาวะสังคมในปัจจุบนัร่วมแบ่งปันความรู้สึกกบัเด็กวา่ขณะเล่นเกมส์เราตกอยูใ่ตอิ้ทธิพลของ
เกมส์ หากเราเล่นมากๆ เราอาจเพล่ียงพล ้าให้กบัเกมส์ได ้ถามถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากการใชเ้วลา
บางส่วนกบัเกมส์ 
 7. ร่วมก าหนดวางแผนเป้าหมายชีวิตของเด็ก เสนอแนะว่าเรายงัมีส่ิงอ่ืนในชีวิต                        
ท่ีจ  าเป็นตอ้งท า เช่น การเรียน 
 8.  ร่วมกนัจดัล าดบัภารกิจในกิจวตัรประจ าวนั ชวนเด็กเขา้สู่กิจกรรมอ่ืน ๆ ในบา้น
ปฏิบติัใหเ้สร็จก่อนแลว้จึงเล่นเกมส์ 
 9.  ใหค้  าชมเชยเด็กเม่ือท าตามกติกา และใหก้ าลงัใจเม่ือเด็กเร่ิมท ากิจกรรมอ่ืนทดแทนพ่อ
แม่ไม่จ  าเป็นตอ้งเล่นเกมส์เป็นขอเพียงมีเวลาอยูใ่กลเ้ด็ก ดูเขาเล่นเกมส์ และศึกษาหาขอ้มูลเน้ือหา
เกมส์แต่ละเกมส์เป็นอยา่งไร รู้จกัเกมส์ยอดฮิตเพื่อจะไดพ้ดูคุยกบัเด็กได ้
 10.  สอนเด็กให้มีวินยั รู้จกัแบ่งเวลาในการเล่นเกมส์แต่แรกและร่วมกนัก าหนดเง่ือนไข
ในการเล่นเกมส์ 
 11.  ควรมีกิจกรรมท่ีหลากหลายส าหรับท าร่วมกนัระหวา่งพ่อแม่เด็ก อย่าให้เกมส์เป็น
กิจกรรมเดียวท่ีเด็กทุ่มเทเวลาให ้
 โดยสรุปแลว้ วิธีการแกไ้ขปัญหาควรเนน้ไปท่ีการส่ือสารในครอบครัวเป็นปัจจยัส าคญั 
เน่ืองจากการส่ือสารในครอบครัวท่ีดีเป็นพื้นฐานของการสร้างสัมพนัธภาพในครอบครัวรวมทั้งการ
ท ากิจกรรมต่างๆ ในครอบครัวร่วมกนั 
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นักเรียน   
 นกัเรียน หมายถึง นักเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา อ าเภอเถิน จงัหวดัล าปาง ศึกษาใน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-6  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555  จ านวน  495  คน 

 โดยสรุปแลว้ นกัเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยาท่ีศึกษาในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้
และมธัยมศึกษาตอนปลาย  
 
โรงเรียน   
 โรงเรียน หมายถึง  โรงเรียนรัฐบาลท่ีเปิดสอนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้และระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 35 
 โดยสรุปแล้ว  โรงเรียนท่ีเปิดสอนในระดับระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นถึงระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลายเป็นสถาบนัการศึกษาภาครัฐ 
 

งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 งานวจัิยภายในประเทศ 

 ฉตัรรพี เกษมสันต์ ณ อยุธยา (2550, หนา้ 48 )ไดศึ้กษาเร่ือง เกมส์คอมพิวเตอร์เชิง
สร้างสรรค์กบัการพฒันาการทางสติปัญญาและอารมณ์ของวยัรุ่น:กรณีศึกษา The Sims เกมส์ 
Championship Manager และเกมส์ FIFA เป็นการวิจยัท่ีมุ่งวิเคราะห์ความคิดเห็นวยัรุ่น ผูป้กครอง 
และนกัวิชาการท่ีมีต่อเกมส์คอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์ การวิจยัคร้ังน้ีเก็บขอ้มูลโดยการสัมภาษณ์
กลุ่มวยัรุ่นอายุ 13-15 ปี ท่ีเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรคซ่ึ์งในท่ีน้ีคือเกมส์ The Sims เกมส์ 
Championship Manager และเกมส์ FIFA ต่อเน่ืองเป็นประจ ามาไม่นอ้ยกวา่ 3 เดือน เกมส์ละ 10 คน 
รวมละ 30 คนใชว้ิธีสัมภาษณ์ เชิงลึกรายบุคคลกบัผูป้กครองของวยัรุ่นจ านวน 30 คนและใชว้ิธี
สัมภาษณ์เชิงลึกรายบุคคลกบันกัวิชาการใน 3 สาขา ไดแ้ก่ นกัจิตวิทยา นกัวิชาการคอมพิวเตอร์ 
และนกัวิชาการดา้นการศึกษา อาชีพละ 1 คน โดยสุ่มจากตวัอยา่ง 63 คน ผลการวิจยัพบวา่ วยัรุ่น 
ผูป้กครอง และนกัวิชาการ มีความเห็นว่าการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มีทั้งประโยชน์และโทษต่อ
วยัรุ่น และไม่มีเกมส์คอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรคร์ายช่ือใดท่ีมีประโยชน์ต่อสมาธิ เกมส์คอมพิวเตอร์
เชิงสร้างสรรคแ์ต่ละประเภทมีประโยชน์ต่อพฒันาการทางสติปัญญาของวยัรุ่นแตกต่างกนั ข้ึนอยู่
กบัการวางเง่ือนไขและวิธีการเล่นของเกมส์ว่ามีการวางเง่ือนไขให้วยัรุ่นได้ฝึกฝนการคิดหรือ
ทบทวนความสามารถทางสติปัญญาในลกัษณะใดบ่อยๆ 

 



 

 
16 

 นภดล กรรณิกา และคณะ (2548, หน้า 54) ท่ีส ารวจพฤติกรรมการติดเกมส์ออนไลน์ใน
กลุ่มเด็กในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลในปี 2548 โดยพบว่าวยัรุ่นท่ีมีอายุ 12 ขวบข้ึนไป 
ราว 1,5000,000 คน ท่ีนิยมเล่นเกมส์ออนไลน์ ผูท่ี้มีอายุระหว่าง 7-25 ปี จะใช้เวลาเล่นเกมส์ 4.5 
ชัว่โมงต่อวนั ซ่ึงในจ านวนน้ี 32% เล่นมากกวา่ 5 ชัว่โมง การเล่นเกมส์จึงกลายเป็นกิจกรรมทั้งยาม
วา่งและไม่วา่งของเด็กสมยัน้ี ความนิยมเป็นอยา่งมากน้ีเองท าให้เวบ็ไซต ์เกมส์ออนไลน์เปิดตวัข้ึน
เป็นจ านวนมากมีตวัเลขระบุวา่ในปี 2547 มีเวบ็ไซตเ์กมส์ออนไลน์ประมาณ 10,000,000 เวบ็ไซตแ์ต่
พอปี 2548 ยอดพุ่งสูงข้ึนเป็น 75,500,000 เวบ็ไซต ์และขอ้มูลของศูนยป้์องกนัและแกไ้ขปัญหาเด็ก
ติดเกมส์ระบุวา่ มีเด็กเขา้ไปลงทะเบียนเพื่อเล่นเกมส์ออนไลน์นบัลา้นคน โดยมีตวัเลขกวา่ 200,000 
คนท่ีเล่นเกมส์ติดต่อกนันาน 15 ชัว่โมง และมีระยะเวลาท่ีเล่นติดต่อกนัระหวา่ง  15-24 ชัว่โมง ซ่ึง            
ผูเ้ล่นเกมส์จะตอ้งควกักระเป๋าจ่ายเป็นค่าเล่นระหวา่ง 50-300 บาท 

 บัณฑิต ศรไพศาล (2550, หน้า 13) ได้ให้ความหมายว่าผู ้ท่ี มีพฤติกรรมติดเกมส์
คอมพิวเตอร์จะมีกิจกรรมเล่นเกมส์อยา่งเดียวไมส้นใจอยา่งอ่ืน เร่ิมจากการเรียน การบา้น งานส่งครู
ไม่ไปโรงเรียนรวมทั้งงานบา้น หมกมุ่นอยู่กบัเกมส์ทั้งวนั มีผลกระทบต่อร่างกาย และจิตใจไดแ้ก่
กินข้าวไม่เป็นเวลา นอนดึกหรือไม่นอนเลยในความคิดจะมีแต่เร่ืองเกมส์มองเห็นภาพเกมส์             
ในสมองของตนเองพยายามเล่นพนนัในเกมส์ กา้วร้าวกบัพอ่แม่ เป็นตน้ 

 ปราการ ถมยางกูร (2548, หน้า 25) อธิบายว่าผูท่ี้มีพฤติกรรมติดเกมส์คอมพิวเตอร์จะมี
ลกัษณะแยกตวัไม่สนใจร่วมกิจกรรมในครอบครัวเหมือนเช่นเคยใช้เวลาในการเล่นคอมพิวเตอร์
เกินกวา่คร้ังละ 3 ชัว่โมง นอนดึก อ่อนเพลียรีบต่ืนแต่เชา้เพื่อมาเล่นเกมส์ เร่ิมพูดโกหกเก่ียวกบัการ
ใช้เวลาในการอยู่ในโลกออนไลน์ไม่สนใจการออกก าลงักายเร่ิมมีปัญหาการเรียนตกต ่า มีอาการ
ปวดศีรษะปวดตาบ่อยๆ  ไม่เช่ือฟังผูป้กครองไม่ยอมรับประทานอาหารใชเ้งินส้ินเปลือง เป็นตน้ 

 พลฤทธ์ิ ฐิติวริทธินนัท์ (2549, หน้า 104) ไดศึ้กษาเร่ือง ปฏิสัมพนัธ์เกมส์ออนไลน์ 
กรณีศึกษา:นกัเรียนมธัยมศึกษาเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ ผลการวิจยัพบวา่ผูเ้ล่นจะใชเ้วลา
ในการเล่นเกมส์เฉล่ียสัปดาห์ละ 8.78 ชัว่โมง และไม่ไดเ้ล่นทุกวนัจะเล่นเฉล่ียสัปดาห์ละ 4.07 วนั 
ซ่ึงส่วนใหญ่จะเล่น ในช่วงเวลา 18.01-21.00 น. มีค่าใชจ่้ายเฉล่ียสัปดาห์ละ 106.7 บาท และผูเ้ล่น
ส่วนใหญ่ท่ีมีอายตุ  ่ากวา่เกณฑ ์การลงทะเบียน จะให้พี่ชายหรือพี่สาวท่ีอายุเกิน 18 ปี จดทะเบียนให้
ซ่ึงผูเ้ล่นจะมี ID ในการเล่นเกมส์ออนไลน์คนละ 1-5 ID นอกจากน้ีผูเ้ล่นส่วนใหญ่จะเลือกเล่นกบั
กลุ่มเพื่อนท่ีเรียนในหอ้งเรียนเดียวกนัมากกวา่จะเล่นกบับุคคลอ่ืน 

 วรพจน์ พวงสุวรรณ (2541, หนา้ 44) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของ
นกัเรียนมธัยมในเขตกรุงเทพมหานคร พบประเด็นต่าง ๆ ท่ีน่าสนใจ ดงัน้ีคือ การเล่นเกมส์ของ
นกัเรียนมธัยม เม่ือจ าแนกตามเพศแลว้ปรากฏวา่ การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของทั้งสองเพศมีความ
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แตกต่างกนัทั้งเวลาการเล่นและการพิชิตเกมส์ โดยเด็กนกัเรียนมธัยมชายจะมีค่าเฉล่ียสูงกว่าเด็ก
มธัยมหญิง ซ่ึงหมายความว่าเด็กนกัเรียนมธัยมชายเล่นเกมส์มากกวา่ ซ่ึงคนท่ีเล่นเกมส์มากกว่า
น่าจะมีความช านาญในการพิชิตเกมส์มากกว่า แต่ปรากฏวา่เด็กนกัเรียนมธัยมชายกลบัใชเ้วลาใน
การพิชิตเกมส์มากกวา่ จากกรณีน้ีขอ้สังเกตท่ีน่าสนใจคือ ประเภทของเกมส์ท่ีนกัเรียนมธัยมทั้งสอง
เพศเล่น โดยเด็กนกัเรียนมธัยมหญิงจะเล่นเกมส์ต่างจากนกัเรียนมธัยมชาย ซ่ึงเด็กนกัเรียนมธัยม
หญิงจะนิยมเล่นเกมส์ส าหรับเด็ก เกมส์การศึกษา ในขณะท่ีเด็กนกัเรียนมธัยมชายจะนิยมเล่นเกมส์
แอ็คชัน่ เกมส์ผจญภยั และเกมส์จ าลองสถานการณ์ รวมทั้งการพิชิตเกมส์ การไดเ้กมส์มาเล่นของ
นกัเรียนมธัยมก็มีความแตกต่างกนัในระหวา่งเพศ 

 วิไลรัตน์ วฒันไวฑูรยช์ยั (2547, หนา้ 56) ไดศึ้กษาเร่ือง การศึกษาพฤติกรรมกา้วร้าวจาก
การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์ท่ีมีผลกระทบต่อเด็กอายุ 12-15 ปีในเขตกรุงเทพมหานครโดย
ท าการสุ่มเลือกสุ่มตวัอยา่งแบบไม่ทราบจ านวนประชากร (Infinite Population)โดยเลือกเฉพาะผูท่ี้
เล่นเกมส์(Accident Sampling)เท่านั้นจ านวน 300 คน ผลการวิจยั พบว่าตวัแปรอิสระท่ีมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมกา้วร้าวในดา้นผลกระทบคือตวัแปรผลกระทบทางดา้นความวิตกกงัวล 
และดา้นความสัมพนัธ์กบัเพื่อนส่วนตวัแปรพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ออนไลน์พบว่า
พฤติกรรม ขณะเล่นและหลงัเล่นเกมส์มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมกา้วร้าว 

 สุรพล  สีห์สุรงค์ (2551, หน้า 34) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของเด็ก
นกัเรียนในเขตอ าเภอเมืองเชียงใหม่ จงัหวดัเชียงใหม่พบว่าปัจจยัท่ีมีอิทธิพลท าให้ชอบเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์โดยแบ่งเป็นปัจจยัภายในและปัจจยัภายนอก ซ่ึงปัจจยัภายในท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด
ไดแ้ก่ ความชอบ เล่นแลว้สนุกสนานเพลิดเพลิน รองลงมาคือเพื่อนๆ เล่นเกมส์กนั และเงินท่ีไดจ้าก
พอ่แม่ผูป้กครองตามล าดบั ส่วนปัจจยัภายนอกท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ราคาค่าเกมส์ไม่แพงมาก 
รองลงมาคือ ค่านิยมและความทนัสมยัเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และมีร้านเกมส์จ านวนมาก
ตามล าดบั  
 งานวจัิยภายต่างประเทศ  

 เรียวตะ  คาวาชิมะ(2544, หนา้ 9-10 ) นกัวิทยาศาสตร์แห่งมหาวิทยาลยัโตโฮกุ ประเทศ
ญ่ีปุ่นศึกษาเอากลุ่มตวัอยา่งเด็กท่ีนิยมเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์มาก โดยใชเ้วลาวนัหน่ึงๆ อยูก่บั เกมส์
โปรดของพวกเขามากกวา่การท าอยา่งอ่ืน ผลการวจิยัพบวา่ การต่อสู้ในเกมส์ไม่ไดช่้วยพฒันาสมอง
เด็กอยา่งท่ีคิด เพราะพบวา่ การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์นั้นเป็นเพียงแต่จะไปช่วยกระตุน้ การท างาน
ของสมองในส่วนท่ีท าหนา้ท่ีเก่ียวกบัตา คือการมอง และการเคล่ือนไหวของสายตาเท่านั้น ไม่มีผล
อนัใดต่อสมองท่ีท าหนา้ท่ีควบคุมพฤติกรรม ความนึกคิด ความจ า อารมณ์และการเรียนรู้เลย กลบั
ท าใหมี้การแสดงออกในทางตรงขา้มคือ ไม่มีเหตุผล และมีพฤติกรรมกา้วร้าวมากข้ึน 
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 Anderson & Drill (2000, 78: 772 – 790) วิจยัพบวา่ เกมส์คอมพิวเตอร์จะช่วยเพิ่มความ
รุ่นแรงของพฤติกรรมก้าวร้าวและการกระท าผิดของวยัรุ่นในชีวิตจริง และในการศึกษาทดลอง
พบวา่กราฟของความรุนแรงของเกมส์จะเพิ่มความกา้วร้าวสูงข้ึน 

 Anu Mustonen (2001, หนา้ 33) นกัจิตวิทยาแห่งมหาวิทยาลยั University of Jyvaskyla 
ไดท้  าการศึกษาวิจยัพบวา่ เกมส์คอมพิวเตอร์ท าให้เด็กแยกตนเองออกจากโลกความเป็นจริง จะท า
ใหเ้ด็กมีความรู้สึกท่ีไม่ดี และเม่ือเผชิญหนา้กบัสถานการณ์เด็กมกัจะใชค้วามรุนแรงเสมอ 
 Marshall Mc Luhan (2003, หนา้ 48) ไดท้  าการวิจยัพบวา่เด็กผูช้ายมีการเพิ่มความรุนแรง
อยา่งมากจากการเล่นเกมส์ประเภท M-Rated และส่ิงท่ีเป็นผลกระทบอีกอยา่งหน่ึง โรคอว้นในเด็ก
ซ่ึงพบวา่อตัราการอว้นของเด็กเพิ่มเป็น 3 เท่าในช่วงเวลา 30 ปีท่ีผา่นมา 
 จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่า เกมส์คอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการแสดงออกในความเป็น
ตวัตนของผูเ้ล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ในลกัษณะต่างๆ ท่ีแต่ละคนไดรั้บจากการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 
มีผลต่อพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ เกมส์คอมพิวเตอร์จะช่วยเพิ่มความรุ่นแรงของพฤติกรรม
กา้วร้าวและการกระท าผิดของวยัรุ่นในชีวิตจริง ดงันั้นผูศึ้กษาจึงไดศึ้กษาพฤติกรรมการติดเกมส์
คอมพิวเตอร์ของนกัเรียน เพื่อศึกษาแนวป้องกนัการติดเกมส์ของนกัเรียนต่อไป 


