
 
 

บทที ่5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
   การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษา  พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนักเรียน                   
โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา  จงัหวดัล าปาง  มีวตัถุประสงคก์ารศึกษา  เพื่อศึกษาพฤติกรรมการติดเกมส์
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา   จงัหวดัล าปาง โดยมีกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ศึกษา 
ไดแ้ก่ นกัเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา อ าเภอเถิน จงัหวดัล าปาง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 
จ  านวน 217 คนท่ีเลือกมาโดยการสุ่มกลุ่มตวัอย่างอย่างง่าย  นกัเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอาย ุ
13-14 ปี ศึกษาอยู่ในระดบัชั้น มธัยมศึกษาตอนตน้ รับรายได้จากผูป้กครองต่อสัปดาห์น้อยกว่า   
250 บาท บิดามารดาของนักเรียนมีสถานภาพอยู่ดว้ยกนั นักเรียนอาศยัอยู่กบับิดามารดา วิธีการ                 
ท่ีผูป้กครองเล้ียงดูนักเรียน คือการเล้ียงดูแบบรักสนับสนุนและใช้เหตุผล เวลาท่ีนักเรียนอยู ่                   
กับผูป้กครองส่วนใหญ่ คือ5-7 วนั/สัปดาห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา คือแบบสอบถาม                          
ดา้นพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนโรงเรียนเวยีงมอกวทิยา จงัหวดัล าปาง   
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสังคมศาสตร์ (SPSS for Windows) และน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบตาราง
ประกอบการพรรณาแบบความเรียง   
 
สรุปผลการศึกษา  
 1.  นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์มากท่ีสุด คือนักเรียนจะเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์ก่อนท่ีจะเร่ิมท างานอ่ืนเสมอ รองลงไป คือนกัเรียนเกิดความเบ่ือหน่ายและหงุดหงิด
เม่ือถูกหา้มไม่ใหเ้ล่นเกมส์คอมพิวเตอร์และนกัเรียนเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ทุกคร้ังเม่ือมีเวลาวา่งและ
ละเลยการช่วยงานบ้านซ่ึงอยู่ในระดับปานกลาง ส่วนพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์                    
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัปานกลางช่นกนั 
 2.  ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์  

2.1 สาเหตุท่ีท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์การไปเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์ท่ีร้านคิดว่ามีเพื่อนมาก (N=85) มีค่าใช้จ่ายเกินตัวในการน าเงินไปเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์(N=34) ผูป้กครองซ้ือคอมพิวเตอร์ให้เน่ืองจากไม่มีเวลาดูแลนักเรียนจึงเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์แกเ้หงา (N=31) และนกัเรียนบางรายท่ีไม่มีเงินเล่นท่ีร้านเกมส์ยงัหาโอกาสแอบเล่น
เกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีโรงเรียนได ้(N=25) เป็นตน้ 
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2.2  ผลเสียของนกัเรียนจากการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ท าให้นกัเรียนไม่ไปโรงเรียน
หรือ ไปโรงเรียนสายเพราะเอาเวลาไปเล่นเกมส์ (N=30) นกัเรียนไม่รู้จกัแบ่งเวลา (N=26) ท าให้
นกัเรียนมีผลการเรียนตกต ่า (N=24) นกัเรียนไม่ยอมท าการบา้น (N=20) นักเรียนไม่อ่านหนังสือ 
(N=20) นักเรียนไม่มีสมาธิในการเรียน (N=20) นักเรียนไม่ส าเร็จการศึกษา  (N=30)  นักเรียนมี
ปัญหาสุขภาพ เช่นอาการปวดหวัและปวดคอ เป็นตน้ (N=26) นกัเรียนมีร่างกายทรุดโทรม ซูบผอม 
ซ่ึงเกิดจากอุปนิสัยการบริโภคอาหารเปล่ียนไปส่งผลให้เกิดการปวดทอ้ง เน่ืองจากการนัง่เล่นเกมส์
ติดต่อกนัเป็นระยะเวลานาน (N=21) 

2.3 พฤติกรรมในการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียน 
      นกัเรียนมีปัญหาภายในครอบครัว (N=20) นักเรียนเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เกิน             

3  ชัง่โมงต่อวนั (N=18) นกัเรียนลกัขโมยเงินของผูป้กครองไปเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ (N=10)  
 
อภิปรายผล  
 จากผลการศึกษาท่ีพบว่า พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนักเรียนโรงเรียน                
เวียงมอกวิทยา  จงัหวดัล าปาง มีพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ก่อนท่ีจะเร่ิมท างานอ่ืนเสมอ 
และนกัเรียนเกิดความเบ่ือหน่ายและหงุดหงิดเม่ือถูกห้ามไม่ให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ รวมทั้งเล่น
เกมส์คอมพิวเตอร์ทุกคร้ังเม่ือมีเวลาวา่งและละเลยการช่วยงานบา้น โดยเฉล่ียมีบางคนอยูใ่นระดบั              
ติดเกมส์คอมพิวเตอร์ และบางคนอยู่ในระดบัไม่ติดเกมส์คอมพิวเตอร์ โดยภาพรวมถือว่าไม่ติด
เกมส์คอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัปานกลาง  แมว้่าเป็นพฤติกรรมในระดบัปานกลาง ยงัไม่ถึงขั้นมาก
และรุนแรงแต่ก็ควรมีการดูแลเอาใจใส่และปรับปรุงแก้ไขจากทางครองครัว โรงเรียนและผูท่ี้มี
หน้าท่ีเก่ียวข้อง ทั้ งน้ีเป็นเพราะ ช่วงวยัน้ีของเด็กนักเรียนเป็นช่วงวยัรุ่นตอนต้น นักเรียนจะมี
พฤติกรรมการแสดงออกและอารมณ์ ไม่มัน่คงและมีการแสดงออกไม่คงท่ี  ในลกัษณะอารมณ์
รุนแรง ต้องการเลียนแบบและแสวงหาแบบอย่างเพื่อด าเนินชีวิตอย่างผูใ้หญ่ แม้ว่ากลุ่มเพื่อน                  
มีอิทธิพลส าหรับวยัรุ่นตอนต้น  แต่วยัรุ่นช่วงน้ียงัคงพึ่ งพาพ่อแม่มากกว่าระยะของวยัรุ่นช่วง                
อ่ืน ๆ ดังนั้นผูป้กครอง และครูควรดูแลเด็กนักเรียนอย่างใกล้ชิด เม่ือพิจารณาจากการสอบถาม               
ถึงการเล่นเกมส์ของนักเรียนกลุ่มตวัอย่างแล้วพบว่า นักเรียนโรงเรียนเวียงมอกวิทยา ยงัไม่มี
พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ ขั้นรุนแรง เพราะส่วนใหญ่ย ังไม่เล่นจนหมกมุ่น ยงัมี        
ความรับผิดชอบในการเรียนและงานท่ีครูสั่งแต่อย่างไรก็ตามก็ยงัควรมีการติดตามดูแล และ                  
เฝ้าระวงัไม่ใหน้กัเรียนมีพฤติกรรมติดเกมส์เพิ่มมากขั้นไปอีก ทั้งน้ีเพราะอาจส่งผลเสียต่อการเรียน
และการเขา้สังคมไดส้อดคลอ้งกบั บณัฑิต ศรไพศาล (2550, หนา้ 13 ) ท่ีวา่ผูท่ี้มีพฤติกรรมติดเกมส์
คอมพิวเตอร์จะมีกิจกรรมเล่นเกมส์อย่างเดียวไม่สนใจอย่างอ่ืน  เ ร่ิมจากการเรียนการบ้าน            
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งานส่งครู ไม่ไปโรงเรียนรวมทั้งงานบา้น หมกมุ่นอยู่กบัเกมส์ทั้งวนั มีผลกระทบต่อร่างกาย และ
จิตใจ ไดแ้ก่ กินขา้วไม่เป็นเวลา นอนดึกหรือไม่นอนเลย ในความคิดจะมีแต่เร่ืองเกมส์ มองเห็นภาพ
เกมส์ในสมองของตนเองพยายามเล่นพนนัในเกมส์ กา้วร้าวกบัพ่อแม่ เป็นตน้  จากการศึกษาพบวา่ 
เด็กนกัเรียนท่ีชอบเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เป็นประจ า ส่วนใหญ่จะเกิดความเหงา ผูป้กครองพ่อแม่ไม่
ค่อยมีเวลาให ้ส่วนใหญ่อยูก่บั ปู่ ยา่ตายาย หรือญาติ และตอ้งการไปพบเพื่อนๆในร้านเกมส์ รวมทั้ง
ท าใหเ้ด็กคลายเหงารู้สึกเพลิดเพลินซ่ึงเป็นดงัท่ี ศิริไชย หงษส์งวนศรี และคณะ (2549, หนา้ 45) ได้
กล่าวถึงปัญหาเด็กติดเกมส์คอมพิวเตอร์ ไวว้า่ การเล่นเกมส์ท าให้เด็กติดความสนุกสานเพลิดเพลิน
ส่วนสาเหตุส่วนหน่ึงมาจากปัจจยัทางชีวภาพท่ีคลา้ยกบัยาเสพติด คือการหลัง่dopamine ใน brain 
reward circuit ท าให้ เ กิดแรงจูงใจในการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ในระยะแรกแต่การ
หลัง่ dopamine  ท่ีมีปริมาณมากและเป็นเวลานานจากการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์อาจท าให้สมอง
ส่วนท่ีเก่ียวขอ้งเกิดการเปล่ียนแปลงในลกัษณะเดียวกนั ในระยะต่อมาเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์
คอมพิวเตอร์จึงมีความคิดหมกมุ่นกบัการเล่นเกมส์อยา่งมาก คลา้ยกบัผูป่้วยติดสารเสพติดท่ีหมกมุ่น
กบัการเสพสารเสพติดและผูป่้วยติดพนันท่ีหมกมุ่นกบัการพนนั จนละเลยกิจกรรมท่ีท าให้ความ
เพลิดเพลินใจอยา่งอ่ืน และมีความตอ้งการเล่นเกมส์ท่ีสามารถควบคุมไดย้ากโดยเฉพาะเม่ือมีส่ิงเร้า
ท่ีสัมพนัธ์กับการเล่นเกมส์คือความเครียดและสภาพแวดล้อมท่ีสัมพนัธ์กับการเล่นเกมส์ เช่น  
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ร้านเกมส์  หรือสถานท่ีท่ีเคยเล่นและเพื่อน  ประกอบกับการเล้ียงดูใน
ครอบครัว ท่ีมักจะพบเด็กติดเกมส์ได้บ่อยในครอบครัวท่ีเล้ียงเด็กโดยไม่เคยให้เด็กมีวินัยใน
ตนเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบา้น ตามใจเด็ก หรือมกัจะใจอ่อนไม่ท าโทษเม่ือเด็ก กระท าผิด บาง
ครอบครัวมีลักษณะท่ีสมาชิกในครอบครัวต่างคนต่างอยู่ ไม่มีกิจกรรมท่ีสนุกสนานให้เด็ก
ท า หรือไม่มีกิจกรรมท่ีสมาชิกทุกคนท าร่วมกนั ท าให้เด็กเกิดความเหงา ความเบ่ือหน่าย เด็กจึงตอ้ง
หากิจกรรมอ่ืนท าเพื่อให้ตนเองสนุก ซ่ึงก็หนีไม่พน้การเล่นเกมส์ รวมทั้ง สังคมท่ีเปล่ียนแปลง
ไป  สังคมยุคไฮเทคท่ีมีเคร่ืองมือท่ีมีพลังในการเร้าความต่ืนเต้นให้เกิดข้ึนในตัวเด็กอย่าง
มหาศาล สังคมวตัถุนิยม สังคมท่ีขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานท่ีท่ีเด็กจะได้ใช้ประโยชน์ หรือ
เรียนรู้โดยไดรั้บความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดว้ย เหล่าน้ีเป็นแรงผลกัดนัให้เด็กหนัไปใชก้ารเล่น
เกมส์เป็นทางออก  สอดคล้องกบัการศึกษาของ นายสุรพล สีห์สุรงค์ (20 ตุลาคม 2551,หน้า 34)          
ท่ีไดศึ้กษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของเด็กนกัเรียนในเขตอ าเภอเมืองเชียงใหม่ จงัหวดั
เชียงใหม่พบว่าปัจจยัท่ีมีอิทธิพลท าให้ชอบเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์โดยแบ่งเป็นปัจจยัภายในและ
ปัจจยัภายนอก ซ่ึงปัจจยัภายในท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดไดแ้ก่ ความชอบ เล่นแลว้สนุกสนานเพลิดเพลิน 
รองลงมาคือเพื่อนๆ เล่นเกมส์กนั และเงินท่ีไดจ้ากพ่อแม่/ผูป้กครองตามล าดบั ส่วนปัจจยัภายนอก 
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ท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด ได้แก่ ราคาค่าเกมส์ไม่แพงมาก รองลงมาคือค่านิยมและความทันสมัย
เทคโนโลยดีา้นคอมพิวเตอร์และมีร้านเกมส์จ านวนมากตามล าดบั  

ดังนั้ น พ่อแม่ผูป้กครอง ครูโรงเรียนเวียงมอกวิทยา จังหวดัล าปาง ควรมีเวลาให้กับ
ลูกหลาน หากิจกรรมต่างๆ  ท่ีมีประโยชน์ท าร่วมกนัเป็นประจ า เช่น กิจกรรมกลางแจง้ การออก
ก าลงักาย หรือการท่องเท่ียว หรือมอบหมายงานหรือกิจกรรมให้รับผิดชอบ เช่น ลา้งจาน กรอกน ้ า
ท าความสะอาดบา้น  รดน ้ าตน้ไม ้ท าอาหารร่วมกนั เป็นตน้ อยา่ปล่อยให้เด็กเกิดความวา้เหว ่และ 
อยู่กับตัวเอง หรือเพื่อนมากเกินไป  ไม่ควรให้ค่าใช้จ่ายท่ีมากเกินตัวและตามใจเด็กโดยไม่มี
เหตุผล ครูควรเอาใจใส่และสอดส่องพฤตติกรรมของนกัเรียน อย่างใกลชิ้ด ควรสังเกตพฤติกรรม
ของเด็ก หากพบ วา่เด็กสนใจเกมส์มากควรปรึกษากบัผูป้กครองเพื่อหาทางออกร่วมกนั การส่งเสริม
กิจกรรมสร้างสรรคเ์พื่อให้เด็กและเยาวชนมีกิจกรรมอ่ืนท่ีนอกเหนือจากการเล่นเกมส์ ซ่ึงนอกจาก
จะช่วยลดเวลาในการเล่นเกมส์แลว้ ยงัเป็นการส่งเสริมการสร้างความสัมพนัธ์และทกัษะทางสังคม
ใหก้บัเด็กไดอี้กทางหน่ึงดว้ย  

  
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะโดยทัว่ไป  

  1. ควรเน้นการส่งเสริมสนับสนุนจากโรงเรียนในการใช้เกมส์คอมพิวเตอร์ให้เป็น
ประโยชน์ต่อการศึกษาของนกัเรียน 

 2.   ควรมีความร่วมมือของทุกฝ่ายทั้งโรงเรียน ผูป้กครอง และชุมชนในการดูแลป้องกนั
ไม่ใหน้กัเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์เพิ่มมากข้ึน 
 ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป  
             1.   ควรมีการศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลใหน้กัเรียนโรงเรียนเวยีงมอกวทิยา จงัหวดัล าปาง                   
มีพฤติกรรมการติดเกมส์ 
            2.  ควรศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัเรียนในระดบัชั้นต่างๆ ของ
โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา จงัหวดัล าปาง  
 
 


