
รายงานผลการวิจัยในช้ันเรียน 
 

เร่ือง   
 ปลูกฝงพฤติกรรมและสรางความตระหนักใหกับนักเรียนช้ัน ป.5 โรงเรียนวัดเสาธงกลาง
เรื่องการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ในยุคท่ีคอมพิวเตอรกลายเปนเครื่องมือเครื่องใชอยางหนึ่งท่ีจําเปนตองมีกันทุกครัวเรือน 
วิถีชีวิตของเราจึงตองมี “เทคโนโลยีจอเหล่ียม” เขามาผูกพันดวยอยางหลีกเล่ียงไมไดและการเลน
เกม คอมพิวเตอรก็เปนอีกกิจกรรมหนึ่งท่ีเด็กสมัยนี้นิยมกันมาก วางเม่ือไรเปนเลนเกม ไมมีเรียนก็
เขารานเกม หรือถึงแมจะมีช่ัวโมงเรียนก็โดดไปเลนเกม ยิ่งชวงปดเทอมยิ่งเปนโอกาสสําคัญท่ีเด็ก
จะใชเวลาใหหมดไปกับเกมมากขึ้น แทนท่ีจะสนใจกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีเสริมสรางประโยชนใหกับ
ตนเอง สถิติของสํานักงานสถิติแหงชาติเม่ือป พ.ศ. 2545 ระบุวา วัยรุนไทยชวงอายุระหวาง 11 – 14 
ป  ท่ัวประเทศประมาณ 3 ลานคนใชคอมพิวเตอรเพ่ือเลนเกม โดยเยาวชนอายุ 6 – 24 ป ราว 
1,400,000 คน เลนเกมคอมพิวเตอรหรือวิดีโอเกมเปนกิจกรรมยามวาง และสํารวจความคิดเห็น ของ
ประชาชนเกี่ยวกับเกมออนไลน ในเขตกรุงเทพมหานครในป พ.ศ. 2546 พบวา รอยละ 59 ของคนท่ี
มีอาย ุ15 ปขึ้น ไปเลนเกมออนไลน นอกจากนี้ยังสํารวจความคิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกับการใช
อินเทอรเน็ตหรือ คอมพิวเตอรในเขตกรุงเทพฯ พบวา รอยละ 69 ของเด็กและวัยรุนท่ีมีอายุนอยกวา 
20 ป ใชอินเทอเน็ตหรือคอมพิวเตอรเพ่ือเลนและรอยละ 21 ใชเพ่ือเลนเกมออนไลนนอกจากนี้ยังมี
ผลการสํารวจของ นภดล กรรณิกา และคณะท่ีสํารวจพฤติกรรมการติดเกมออนไลนในกลุมเด็กใน
เขตกรุงเทพฯ และปริมณฑลในป 2548 โดยพบวา วัยรุนท่ีมีอายุ 12 ขวบขึ้นไปราว 1,500,000 คนท่ี
นิยมเลนเกมออนไลน ผูท่ีมีอายุระหวาง 7 – 25 ป จะใชเวลาเลนเกม 4.5 ช่ัวโมงตอวัน ซ่ึงในจํานวน
นี้ 32% เลนมากกวา 5 ช่ัวโมงการเลนเกมจึงกลายเปนกิจกรรมท้ังยามวางและไมวางของเด็กสมัยนี้
ไปแลว ความนิยมเปนอยางมากนี้เองทําใหเว็บไซตเกมออนไลนเปดตัวขึ้นเปนจํานวนมากมีตัวเลข
ระบุวาในป 2547 มีเว็บไซตเกมออนไลนประมาณ 10,000,000 เว็บไซต แตพอป 2548 ยอดพุงสูงขึ้น
เปน 75,500,000 เว็บไซต ขอมูลของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ระบุวา มีเด็กเขาไป
ลงทะเบียนเพ่ือเลนเกมออนไลนนับลานคน โดยมีตัวเลขกวา 200,000 คน ท่ีเลนเกมติดตอกันนาน 
15 ช่ัวโมง และมีระยะเวลาท่ีเลนติดตอกันระหวาง 15 – 24 ช่ัวโมง ซ่ึงผูเลนเกมจะตองควักกระเปา



จายเปนคาระหวาง 50 –300 บาทและยังมีตัวเลขท่ีนาตกใจ จากจํานวนผูขอคําปรึกษาทางโทรศัพท
กับสถาบันสุขภาพจิตเด็กและ วัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ระหวาง
เดือน พ.ย. 47 - เดือน มี.ค. 48 ท่ีพบวา มีเด็กประถมและมัธยมติดเกมมากถึง 52.73% ปญหาเด็กติด
เกมของวัยรุนมีผลกระทบในหลายดานไมวาจะเปนดานพฤติกรรม จิตใจและสุขภาพ และไมเปน
ปญหาเฉพาะบุคคลเทานั้น แตถือวาเปนปญหาระดับชาต ิเพราะหากเขาเติบโตมาอยางขาดคุณภาพ 
ก็จะกลายเปนบุคลากรท่ีไมมีคุณภาพในอนาคตดวย (หนังสือพิมพเดลินิวส วันศุกรท่ี 14 เมษายน 
พ.ศ. 2549) จากปญหาดังกลาวและการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรในระดับประถมศึกษา
ปท่ี 5 ครูสังเกตวา เม่ือนักเรียนตองใชอินเทอรเน็ตเพ่ือสืบคนขอมูลในการทํางานแตละครั้ง หลาย
คนจะถือโอกาสเขาคนหาเว็บไซตท่ีเปดบริการเกมออนไลน บางคนครูจับไดวาแอบเขาไปเลนก็มี 
ครูจึงไดสอบถามเปนรายบุคคลท่ีมีพฤติกรรมดังกลาว พบวา นักเรียนชอบเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน เกมเพลยสเตช่ันและจะเลนวันละหลาย ๆ ช่ัวโมง บางรายแอบผูปกครองไปเลนตามราน
อินเทอรเน็ต ซ่ึงเม่ือครูไดทราบขอมูลแลวรูสึกเปนหวง จึงตองการจะปรับพฤติกรรมของนักเรียน
ใหเปนไปในทางท่ีเหมาะสม โดยใชโอกาสจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร
ในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 และตองการเปนสวนหนึ่งในการชวยเหลือสังคมทํากําลังประสบกับ
ปญหาเด็กติดเกมอยูในปจจุบัน 
 
วัตถุประสงค 
 

เพ่ือปลูกฝงพฤติกรรมการเลนเกมอยางมีความรับผิดชอบ มีขอบเขต และรูจักควบคุม
ตนเองใหกับนักเรียน 
 
ขอบเขตในการวิจัย 

 
กลุมประชากรและกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนท่ีเรียนอยูโรงเรียนวัดเสาธงกลาง ภาคเรียน

ท่ี 1 ปการศึกษา 2552 ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 จํานวน 2 หองเรียน จํานวน 45 คน 
 
 
 
 
 



เคร่ืองมือที่ใช 
 

1. แบบสอบถาม 
2. ขาวกรณีตัวอยาง 
3. ใบกิจกรรมกลุม 

 
สถิติที่ใช 
 

คารอยละ 
 
เอกสารที่เกี่ยวของ 
 

ส่ิงมัวเมาเด็กยุคใหมเลิกติดยา มาบา “ติดเกม” ในโลกปจจุบันท่ีระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศเจริญกาวไกลแบบไมหยุดยั้ง รูปแบบของส่ือตาง ๆ ก็ปรับตัวใหเขากับยุคสมัยไปดวย 
“เกม” ก็มีพัฒนาการเชนกัน ในอดีตอาจมีแคเกมกด หรือวีดีโอเกม แตปจจุบันมีเกมใหเด็กเลือกเลน
มากมาย ท้ังเกมคอมพิวเตอร เกมเพลยสเตช่ัน และเกมออนไลน เด็กไทยจํานวนมากจึงใชเวลาอยู
หนาจอคอมพิวเตอรและหนาทีวี สวมวิญญาณเปนตัวละครใน เกมนานาชนิดวันละหลายช่ัวโมง 
โดยไมยอมทํากิจกรรมอ่ืน ๆ ท้ังยังมีพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปอยางเห็นไดชัด ไมวาจะเปนอารมณท่ี
ฉุนเฉียวงายขึ้น หรือการตัดสินปญหาดวยคําวา “แพ” กับ “ชนะ” เทานั้น โดยไมมีการอะลุมอลวย
ใด ๆ เหลานี้ลวนเปนผลมาจากการเลนเกมท้ังส้ิน นายวรเชษฐ เขียวจันทร หัวหนาฝายขอมูล ศูนย
ขอมูลคนหายเพ่ือตอตานการคามนุษยใหขอมูลวา เด็กท่ีติดเกมสามารถแบงไดเปน 2 กลุม คือกลุมท่ี
พอแมใหการสนับสนุน กลุมนี้จะไดรับเงินมาเลนเกมจากพอแม ซ่ึงบางรายไดมาจํานวนมากก็จะอยู
เลนเกมแบบมาราธอนขามวันขามคืนโดยไม กลับบาน เม่ือเงินหมดจึงจะกลับไปเอาเงินสักครั้งหนึ่ง 
กลุมนี้ยังถือวามีความเส่ียงนอยกวาอีกกลุมหนึ่งเพราะเด็กติดเกมอีกกลุมหนึ่ง คือกลุมท่ีไมมีเงินมา
เลน ก็จะใชวิธีการทุกอยางท่ีจะหาเงินมาเลนเกม ไมวาจะลักเล็กขโมยนอย หรือใชวิธีการผิด
กฎหมายก็ยอม ซ่ึงกลุมนี้จะงายตอการถูกลอลวงจากแกงมิจฉาชีพ อยางไรก็ตามท้ัง 2 กลุมถือวาตอง
ไดรับการแกไขและเอาใจใสจากครอบครัว“ศูนยขอมูลคนหาย ฯ ไดรับแจงเด็กหายเพราะติดเกม 
ตั้งแตเดือน พ.ค. 2546 จนถึงเดือน ม.ค. 2547 จํานวน 4 ราย ท้ังหมดเปนเด็กผูชายอายุไมเกิน 13 ป มี 
2 รายท่ีกลับบานแลวอีก 1 รายมีพฤติกรรมหนีออกจากบานเปนประจํา แตท้ัง 4 รายเคยออกจากบาน



มาแลว 1-2 ครั้ง แตเปนระยะเวลาแค 1-2 คืนแลวกลับบาน เด็กบางคนไดรับเงินจากพอแมก็นําไป
เลนเกมจนหมด แลวก็ไปอยูบานเพ่ือนเพราะไมกลากลับบาน ซ่ึงไมมีใครยืนยันไดวา เด็กเหลานี้หนี
ออกจากบานเพ่ือไปเลนเกมอีก” รายลาสุดท่ีศูนยขอมูลคนหายฯ ไดรับแจงขอความชวยเหลือและยัง
ไมสามารถติดตามตัวกลับมา ได คือนองกอลฟ หรือ ด.ช.อนันทร ปริยาวงศ อายุ 12 ป หายตัวไป
บริเวณหางบ๊ิกซี สะพานใหม จากการสอบถามคุณแมถึงพฤติกรรมของนองกอลฟ พบวา เคยหนี
ออกจากบานมาแลว 2 ครั้ง ระหวาง นั้นก็จะอาศัยนอนตามรานเกมหรือโตะสนุกแตครั้งนี้หายไปท่ี
นานกวาทุกครั้ง ทุกครั้งท่ีนองกอลฟออกจากบานไปและกลับมา ก็จะสัญญากับแมวาจะไมหนีออก
จากบานอีกแตไมนานพฤติกรรมการหนีไปอยูรานเกมก็จะกลับมาอีก นอกจากนี้นองกอลฟยังมี
นิสัยโมโหงาย ขี้รําคาญ และชอบพูดโกหก ทุกครั้งท่ีไปหางสรรพสินคาก็จะหนีไปเลนเกม และ
โกหกแมวาไปเขาหองน้ํา ซ่ึงผานมาเกมคอมพิวเตอรถือเปนท่ีโปรดปรานของนองกอลฟ แต
ปจจุบันนองกอลฟชอบเลนเกมตูประเภทหยอดเหรียญตามหางมากท่ีสุด เปนตัวอยางหนึ่งของเด็กท่ี
ติดเกมจนกระท่ังยอมหนีออกจากบาน ซ่ึงส่ิงท่ีนากลัววาจะเกิดกับนองกอลฟคือการถูกลอลวงจาก
แกงมิจฉาชีพ หรือถูกชักชวนใหเสพส่ิงเสพติด และชักนําใหทําส่ิงผิดกฎหมายนอกจากนี้ยังพบวา 
เจาของรานเกมบางแหงวาจางใหเด็กเลนเกม โดยเฉพาะเกมออนไลนท่ีมีการเก็บคะแนน เก็บอาวุธ
ตาง ๆ เชน แร็กนาร็อก เพ่ือใหตัวละครไตระดับขึ้นไปอยูในช้ันสูงและมีอาวุธจํานวนมาก จากนั้น
จะนําอาวุธและตัวละครในเกมออกมาซ้ือขายดวยเงินจริง ๆ นายวัลลภ ตังคณานุรักษ หรือ ครูหยุย 
สว.กทม. กลาววา โรคติดเกม ถือเปนโรคใหมท่ีมา พรอมเทคโนโลยี สาเหตุท่ีทําใหเด็กติดเกม 
เพราะเกมสามารถตอบสนองความตองการของเด็กได 3 เรื่อง คือ  

   1. ความทายทายและตองการเอาชนะ  
   2. การพนันขันตอ และ  
   3. สนองความรุนแรงใน 
ตัวเด็ก ทําใหเด็กหลายคนลุมหลงมัวเมาอยูกับเกมและเปนโรคติดเกมในท่ีสุดอยางไรก็ตาม 

หากครอบครัวไมมีแรงกระทบ เชน ครอบครัวมีความอบอุน พอแมเขาใจลูก อาการติดเกมของเด็ก
จะแกไขโดยพอแมตองชักจูงลูกออกไปทํากิจกรรมอ่ืนบาง เม่ือเด็กมีกิจกรรมอ่ืนทําก็จะทําใหอาการ
ติดเกมทุเลาลง “การเลนเกมนานเกินไปมีผลเสียหลายอยาง ไมวาจะเปนดานพฤติกรรมท่ีทําใหเด็ก
กาวราว ใชความรุนแรงมากขึ้นหรือผลทางกายภาพ เชน สายตาเสีย สุขภาพเสียเพราะรางกายไมได
เคล่ือนไหวและเด็กท่ีเลนเกมมาก ๆ มักจะมีปญหาเรื่องการเรียนรู ขาดการปฏิสัมพันธกับโลก
ภายนอก เพราะสวนใหญอยูในโลกตัวคนเดียวท่ีมีแตตัวเองกับเกมเทานั้น” ครูหยุย กลาวอีกวา 
ปจจุบันรานเกมไมไดถูกประกาศใหเปนสถานบริการท่ีตองปดเปดเปนเวลา ท้ังท่ีควรจะมีระเบียบ
ขอบังคับควบคุมการเลนเกมของเด็ก เชน กําหนดชวงเวลาวาเปด และหามเด็กอายุต่ํากวา 18 ปเขา



เลน รวมท้ังหามแพรภาพลามกอนาจาร เปนตน หากรานเกมหรือรานอินเทอรเน็ตใดฝาฝนก็ตองส่ัง
ปด สําหรับรานท่ีปลอยใหเด็กเขาไปม่ัวสุมหรืออาศัยอยูในรานนั้น หากมีเจาทุกขรองเรียนเขามา 
เจาหนาท่ีก็สามารถดําเนินการตามกฎหมาย พ.ร.บ คุมครองเด็กได  สอนลูกยุคไซเบอรใหรูทันคน 
พอและแมตองรูทันเกมดวยเนื่องดวยสังคมไทยขณะนี้ “เกมคอมพิวเตอร” ถือเปนส่ือความบันเทิง
ท่ีมาพรอมกับความรวดเร็วของเทคโนโลย ีจึงทําใหเกมคอมพิวเตอรไดรับความนิยม และเปนท่ีรูจัก
อยางกวางขวางในหมูเยาวชนไทย รวมถึงผูใหญบางกลุมท่ีนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรท้ังแบบ 
ออนไลน ออฟไลน และเกม คอนโซล เชน เครื่องเพลยสเตช่ัน (PlayStation) เอ็กซบ็อกซ (X BOX) 
และเกมคิวบ (Game Cube) รวมไปถึงเครื่องเลนเกมแบบพกพาท่ีผูเลนสามารถพาติดตัวไปไหนมา
ไหนได อาทิ เกมบอย แอดวานซ (GameBoy Advance) นินเทนโด ดีเอส (Nintendo DS) พีเอสพี 
(PSP) และเกมบนโทรศัพทมือถือตางๆ เปนตน นับวาเด็กไทยยุคใหมมีจํานวนนอยมากท่ีไมเคยเลน
เกม แมจะไมเคยเลนเกมออนไลน อยางนอยก็ตองเคยเลนเกมอ่ืน ไ ดังท่ีกลาวมาขางตน ดวยความ
สนุกสนานจากการเลน ท่ีทําใหเพลินจนวางไมลงเนื้อหาเกมท่ีมีความสมจริง ภาพกราฟฟกท่ี
สวยงาม จึงทําใหผูท่ีเลนเกมหลายคนหลงใหลและเปนส่ิงท่ีใชพูดคุยกันในหมูวัยรุน ดังนั้นเด็กคน
ไหนท่ีไมสามารถคุยเรื่องเกมกับเพ่ือนได ก็จะไมสามารถเขากับกลุมเพ่ือนได กลายเปนคนเชย แต
ถาไดเลนก็จะเอาไปพูดคุยโออวดถึงความเกงของตนเองอยางไรก็ตาม เด็กไทยจํานวนไมนอย 
กลายเปนเด็กหมกมุนติดการเลนเกม ไมสนใจส่ิงแวดลอมรอบตัว ไมสนใจการเรียน ตัดขาดจาก
โลกภายนอก ถาไมไดเลนเกมจะรูสึกกระวนกระวานใจ นอนไมหลับ และกลายเปนเด็กท่ีมีอารมณ
กาวราว ท่ีกลาวมาท้ังหมดในทางการแพทยเรียกเด็กท่ีมีพฤติกรรมเชนนี้วา “เด็กติดเกม” นพ.บัณฑิต 
ศรไพศาล ผูอํานวยการ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข อธิบายถึงท่ีมาของ “เด็กติดเกม” วา แมจะมองประโยชนจากการเลนเกมวาชวยคลาย
เครียด ทําใหเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนาน ทําใหเกิดความภูมิใจเม่ือเลนจบ ตามเง่ือนไขท่ีเกม
กําหนดเด็กอาจพัฒนาความตั้งใจและมุงม่ัน แตขอเสียของความมุงม่ันแบบนี้เปนความมุงม่ันเทียม
ไมใชการตอสูงกับอุปสรรคความยากลําบากท่ีแทจริง อีกท้ังยังสราง โทษตอรางกาย เชน แสบตา 
ปวดขอมือ ไมรับประทานอาหาร อดนอนและงวงเวลาเรียน ผอ. สถาบันสุขภาพจิตเด็กฯ อธิบายตอ
วา การเลนเกมยังมี โทษตอสุขภาพจิต คือ เกิดความทุกข ไมสุขใจ เคยชินกับการแขงขันตองมีแพ มี
ชนะ ไมมีวินัยในตนเอง ไมมีการควบคุมตนเอง ไมบังคับตนเอง ไมมีความรับผิดชอบในหนาท่ีของ
ตนเอง เชน อานหนังสือ ทํางานบาน ไมเขานอน และไมทานขาว เปนตนนอกจากนี้ยังมีพฤติกรรม
หนีออกจากบาน ไปกินนอนอยูในรานเกมหรือมีพฤติกรรมขโมยเงินพอแมไปเลนเกม อีกท้ังโทษ
จากการเลนเกมยังสงผลกระทบ ตอสังคม หรือทักษะทางสังคมของเด็ก เชน เด็กจะเห็นเพ่ือนท่ีมา
แยงตัวเองเลนเปนศัตรูของความสนุกสนาน ไมอยากคบเพ่ือน หรืออยากคบเพ่ือนแตเขาหาเพ่ือนไม



เปนเพราะขาดทักษะทางสังคม เม่ืออยูในโลกไซเบอรกลายเปนอีกคนหนึ่ง ปกปดนิสัยและตัวตนท่ี
แทจริงของตนเองไวพฤติกรรมท่ีบงบอกวาบุตรหลานกําลังติดเกม ไดแก มีลักษณะแสวงหาใหได
เลนมากท่ีสุด วางหรือไมวางเม่ือใดก็ตองเลนเกมเม่ือนั้น เลนเกมไปดวยทํางานไปดวย และเลิกเรียน
ก็แวะเขารานอินเทอรเน็ต เลนท้ังวันดึกดื่นก็ไมเลิก และตองการเพ่ิมปริมาณช่ัวโมงการเลนแบบไม
มีท่ีส้ินสุด เม่ือไมไดเลนจะมีอาการฉุนเฉียว หงุดหงิดงายกับคนรอบขาง และท่ีสําคัญ คือ เสียการ
เรียน เสียการงานในความรับผิดชอบ เสียสัมพันธภาพกับคนในครอบครัว รวมถึงพฤติกรรมไม
เหมาะสม เชน ขโมยเงินผูปกครองไปเลนเกม เลนการพนัน ม่ัวสุมใชสารเสพติด และพฤติกรรม
การมีเพศสัมพันธท่ีไมเหมาะสม ผอ. สถาบันสุขภาพจิตเด็กฯ กลาวตอวา ขาวดานลบเกี่ยวกับการ
เลนเกมตามส่ือตาง ๆ ท่ีผานมานั้น พอแมมักมองวาเวลาเด็กเลนเกมอยูท่ีบานทําใหเสียเวลา ทําให
เกิดผลสะทอนในสังคมท่ัวไปวาเลนเกมไมดีมากกวา ท้ังนี้ พอแมและเด็กขาดความเขาใจกันและกัน 
อีกท้ังเด็กท่ีเลนเกมมาก ๆ แลวเรียนเกง ประสบความสําเร็จในชีวิตเปนคนสรางเกมมีนอย แตเด็ก
เลนเกมแลวมีปญหามากมายในสังคมภาคเอกชนท่ีเปนผูประกอบการรานอินเทอรเน็ต และผู
ใหบริการเกม จึงควรออกมาชวยเตือนเด็ก บอกเด็กวา เกิน 3 ช่ัวโมงใหกลับบานไดแลว เม่ือพอแม
ไววางใจรานอินเทอรเน็ตก็จะเปนภาพลักษณดานบวกใหกับธุรกิจนี้“พฤติกรรมของคนท่ีเลนเกม
เปน เลนแลวเอาไปตอยอดเปนอาชีพท่ีเรียกวา “เกมเมอร” จะเปนเหมือนกับการทํางาน จะมีบางชวง
ท่ียากลําบากไมอยากทําแตตองทํา แตถาเปนเด็กติดเกมเลนเอามันสอยางเดียว เนื้อหาสาระไมสนใจ
จึงควรใหเด็กรูจักแยกแยะ พอแมเปนกลไกสําคัญ เพราะเม่ือเด็กโตขึ้นจะเริ่มรําคาญพอแม ดังนั้น 
ตองใหเวลาตั้งแตเด็กยังเล็ก ๆ หากสรางความเคยชินใหเลนไมรูขอบเขต เด็กก็จะติดเกมแตถา
กําหนดใหเด็กรูจักเลนเกม เช่ือวาเด็กจะมีการควบคุมตนเองในระดับหนึ่งและพอแมก็ควรเขาไป
เลนเกมกับลูก ลงไปคลุกคลีเรียนรูกับเด็ก โดยจะทําใหเกิดความเขาใจ เหมือนคุยดวยภาษาเดียวกัน” 
นพ.บัณฑิต กลาวการทําใหเด็กไมติดเกมนั้น คงตองอยูท่ีพอแมจะตองอดทน และพยายามมองดาน
บวกไว มองดานอ่ืนท่ีไมใชเกมเพ่ือช่ืนชมในตัวเด็ก ไมจําเปนตองตําหนิทุกครั้งท่ีเด็กเลนเกม แต
ตองชมทุกครั้งท่ีเด็กเลนเกม อยาใหเปนการกระแนะกระแหน เพ่ือพ้ืนสัมพันธภาพ รวมท้ังจัด
สภาพแวดลอมใหเอ้ือตอการดูแล เชน ลดจํานวนคอมพิวเตอรในบาน ตั้งไวในท่ีโลงมองเห็น
สะดวก ควบคุมการใชจายใหเด็กบริหารเงินเอง และหากิจกรรมทํารวมกันในครอบครัว เพ่ือสราง
ความสัมพันธใหแข็งแรง ก็จะดึงเด็กออกจากเกมคอมพิวเตอรได (หนังสือพิมพไทยรัฐ : ฉบับวันท่ี 
8 กันยายน พ.ศ. 2548)• สรางสัมพันธภาพ ความเขาใจในครอบครัวนับวันปญหาเรื่องเด็กติดเกมยิ่ง
ทวีความรุนแรง และมีความซับซอนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากปจจุบันสภาพรานเกมแทบไมตางจาก
แหลงม่ัวสุม ซ่ึงจากคําบอกเลาของวัยรุนท่ีติดเกมงอมแงม หลายคนพูดเปนเสียงเดียวกันวา รานเกม
เปรียบเสมือนบานหลังท่ีสอง หรือไมก็ยกใหเปนออฟฟศท่ีตองขยันเขามาทํางานทุกวัน ขณะท่ีฝาย



บานเมืองมีการปรับปรุงกฎหมายใหทันสมัย ออกมาควบคุมเขมงวดขึ้น ไมวาจะเปนขอหามเด็กท่ีมี
อายุต่ํากวา 18 ป เขาใชบริการในชวงเวลากอน 14.00 น. ของวันจันทรถึงวันศุกร ยกเวน
วันหยุดราชการ, หามใหเด็กอายุต่ํากวา 18 ป ใชบริการหลังเวลา 22.00 น.ของทุกวัน, หามใหเด็ก
อายุต่ํากวา 18 ป เลนเกมคอมพิวเตอรเกินกวา 3 ช่ัวโมงตอวัน, หามสูบบุหรี่ สารเสพติดทุกชนิด 
และเครื่องดื่มท่ีมีแอลกอฮอลในสถานท่ีใหบริการ, หามใหเลนการพนัน ทวาขอหามตางๆ เหลานี้
แทบไมมีความหมายเนื่องจากรานเกมหลายรานตั้งใจฝาฝนกฎระเบียบสิริธรรม โชตินฤมล หรือตน 
นักศึกษาของมหาวิทยาลัยช่ือดัง ผูซ่ึงคล่ังไคลเกมออนไลน และคลุกคลีอยูในแวดวงเกมมานาน 
เปดเผยถึงสภาพปญหาของรานเกมทุกวันนี ้วา รานเกมปจจุบันหลายรานแทบไมตางจากแหลงม่ัว
สุมขนาดยอมของวัยรุน ขอกฎหมายท่ีถูกนํามาบังคับใช รานเกมไมสามารถปฏิบัติไดจริง อยางเชน
หามใหเด็กอายุต่ํากวา 18 ป เขาใชบริการกอนชวงเวลา 14.00 น. ของวันจันทรถึงศุกร แตท่ีตนเห็น
แทบจะทุกราน มักจะมีเด็กนักเรียนท่ีอายุต่ํากวา 18 ป เขามาเลนเกม และยิ่งไปกวานั้นการหามให
เด็กอายุต่ํากวา 18 ป ใชบริการหลังเวลา 22.00 น.ของทุกวัน ก็มีการฝาฝน โดยเจาของรานจะปด
หนารานอยางมิดชิด แตภายในรานเกมก็ยังคับคั่งไปดวยเด็กติดเกม “เจาของรานจะทําทีเปนปดหนา
ราน เพ่ือพรางตํารวจ แลวปลอยใหเด็กเลนเกมอยูขางในรานอยางปกติตอไป เด็กท่ีเลนเกมภายใน
ราน บางคนหนีเรียนมาเลนตั้งแตเชา บางคนมาตอนสาย ดังนั้นท่ีหามไมใหเลนเกิน 3 ช่ังโมง เอาเขา
จริงถาเด็กยังไมเลิก ก็ไมมีการหามอยางเอาจริงเอาจัง เด็กบางคนถึงกับใสชุดนักเรียนเลน แตบาง
รานก็จะบอกใหเด็กเปล่ียนชุดกอน แลวคอยเขามาเลนเกม” ความสัมพันธภายในรานของเด็กติดเกม
ในปจจุบัน ตนบอกวาสวนมากจะรูจักกันงาย เพราะการเลนเกมบางเกมจะมีการทาแขงกันใน
รูปแบบของทีม ภายในรานเกมจึงแทบจะรูจักกันหมด และเจาของรานก็มักจะใหบริการกับลูกคา
อยางด ีทําใหเด็กรูสึกอบอุน จึงมองรานเกมเปรียบเสมือนบานหลังท่ีสอง และถาเด็กติดเลนเกมราน
ไหน เด็กก็จะไปเลนแตรานนั้น ตรงนี้จึงทําใหการแหกกฎเปนไปตามความตองการของท้ังคนเลน
และเจาของรานสวนสาเหตุหลักๆ ของการติดเกม ตนเลาวา ในโลกของไซเบอร มันแตกตางจาก
โลกของความจริง คือใครอยากเปนอะไร มีหนาตาแบบไหน ร่ํารวยเทาไหร เกงกาจแคไหน ฯลฯ ก็
สามารถทําได ซ่ึงมันตางจากโลกแหงความจริง เนื่องจากความจริงเราไมสามารถทําแบบนั้นได แค
จะไปเรียนหนังสือใหรอดในแตละวันยังทําไมไดเลย แลวใครจะมายอมรับเรา“การติดเกมไมตองมี
สาเหตุในการเริ่มตนมาก ทีแรกแคเลนเกม เลนแลวเพลิน เลนแลวสนุก หลังจากนั้นเม่ือเลนแพ ก็จะ
คิดวาทําไมเราทําไมได ตองพยายามหนักขึ้นไปอีก เรียกวานั่งเลนเกมเกือบ 24 ช่ัวโมง แบบไมกิน
ไมนอน ทีนี้ก็จะเริ่มเสพติด ยิ่งเม่ือการพยายามเปนผลทําใหเราเลนเกงขึ้น เกิดการยอมรับมันจะทํา
ใหเกิดความภูมิใจ คือโลกไซเบอรมันก็เปนอีกสังคมหนึ่ง เราสามารถเปนดาราเปนคนเกงมี
ความสามารถ ไปไหนมาไหนใน sever มีแตคนรูจัก แตในความจริงมันทําไมได” "แบงค" วันชนะ 



ชัยยันต เด็กติดเกมอีกรายหนึ่ง ท่ีเปรียบรานเกมเปนเหมือนออฟฟศท่ีตองเขามาทํางานทุกวัน เลาให
ฟงถึงปญหาของเด็กติดเกมวา สาเหตุของการติดเกมโดยสวนใหญ หลักๆ ก็คือตองการทําใหสังคม
ของเด็กเลนเกมยอมรับวาเราเกง มีความสามารถ จึงทําใหตองขยันเลน ขยันฝก เด็กติดเกมสวนใหญ
จึงไมคอยไปเรียน เรียกวาถามีโอกาสหนีเรียนได ก็จะหนีเลย และในการเลนเกมจะมีการแขงขัน 
บางแมทชแขงกันเปนทีม โดยจะตั้งทีมขึ้นมาแลวไปทาแขงกับทีมอ่ืนๆ“การแขงเกมออนไลนแบบ
เปนทีม นี่แหละตัวสําคัญ เด็กบางคนเครียดยิ่งกวาการสอบปลายภาคเสียอีก ท้ังๆ ท่ีสามารถทาแขง
ไดตลอด และกอนแขงอาจมีการติดปลายเมาส คือมีเดิมพันเกิดขึ้น ซ่ึงเวลาแขงบางคนถึงกับใช
อารมณรองดาแบบเยาะเยย สะใจเวลาทําลายทีมคูแขงได ท่ีผมเห็นบางคนถึงกับลุกขึ้นตอยตีกันก็มี 
ผมยังเคยคิดจะเดินไปตบหัวเด็กขางๆ เลย เพราะเขาเปนรุนนอง”แบงคบอกวา เด็กติดเกมสวนใหญ
จะดูดบุหรี่จัด เพราะการเลนเกมมันทําใหเครียด บางรานเจาของไมเขมงวด แบบวาเอาใจลูกคาเต็มท่ี 
ก็สามารถดูดบุหรี่ขางในไดเลย แตถาบางรานเขาหามก็จะออกมาดูดกันท่ีหนารานขณะท่ี อารต 
เจาของรานเกมหนามหาวิทยาลัยช่ือดังแหงหนึ่ง เลาวา ลูกคาสวนใหญจะเปนเด็กนักเรียน นักศึกษา
ท้ังนั้น และตนจะมีความสนิทสนมกับลูกคาเปนอยางด ีบางทีก็ยอมรับวา ปลอยใหเด็กอายุต่ํากวา 18 
ป เขามาเลน ขอเพียงแคเปล่ียนชุดนักเรียนก็พอ เนื่องจากตํารวจไมคอยจะกวดขันเทาใดหรือการ
เปดรานหลัง 4 ทุม ตนก็เพียงปดประตูหนารานใหมิดชิด สวนภายในรานก็ยังปลอยใหเลนตามปกติ
“บางทีเราก็อยากจะปฏิบัติตามกฎท่ีออกมา แตเด็กก็ยังไมอยากเลิกเลน ถาปดไปเขาก็ไปเลนรานอ่ืน
ตอเหมือนเดิม ก็เลยเอาเปนวาปลอยเลยตามเลย”ดาน สมาน ปรางคทอง ผูปกครองของเด็กติดเกม 
เลาใหฟงถึงลูกชายท่ีติดเกมหนักถึงขั้นหนีเรียนไปอยูรานเกมวา อาจารยเคยรายงานความประพฤติ
มาวาลูกเราไมเขาเรียน กําลังจะหมดสิทธิสอบ ฟงแลวก็ตกใจและเสียใจมาก ท้ังท่ีเขาแตงตัวไป
โรงเรียนทุกวัน พอสืบไปเรื่อยๆ จึงรูวาเขามักจะหนีเรียนมานั่งเลนเกม“ชวงแรกๆ จะลงโทษยังไง 
ลูกก็ไมดีขึ้น ถึงขนาดขังไวในหองก็แลว ไมใหเงินใชก็แลว เขาก็ยังปนหนีออกจากบาน มิหนําซํ้ายัง
แอบขโมยนาฬิกาของแมไปขาย เพ่ือเอาเงินไปเลนเกม วันนั้นโกรธมากแตพอเขากลับมา ผมกลับมี
ความคิดช่ัวขณะขึ้นมาวา ดีแลวท่ีลูกยังกลับมา และยังมีชีวิตรอด ตอนนั้นรองไหเลย ลูกเห็นคง
ตกใจมาก เขามาถามวาพอเปนอะไร เลยคุยกับลูกท้ังน้ําตาของความเปนพอ วันนั้นเลยพูดดีๆ ดวย
เหตุผล ตอรองกันไปมาไดขอสรุปวา จะใหเลนเกมเฉพาะท่ีบานได แตตองเปนเวลา หลังจากนั้น 
รูสึกวาเขาจะทําตัวดีขึ้น และท่ีสําคัญคือไปเรียนจริงๆ ทุกวัน”อาจารยศันสนีย สุดประเสริฐ 
นักวิชาการศึกษาพิเศษ 8 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ไดบอกถึงแนวทางการ
แกปญหาเรื่องนี้วา สวนท่ีสําคัญคือครอบครัว โดยพอแมตองเขาใจลูกหามโมโห อันดับแรกตอง
สรางสัมพันธภาพท่ีดีใหกับบรรยากาศในครอบครัวกอน เนื่องจากหากเราดุดาทําโทษลูกมาก ลูกจะ
กลัวเรา บางคนจะรูสึกเบ่ือหนาพอแมไปเลย ท่ีสําคัญตองคิดตลอดวา เวลาเขาบานตองจัดการกับ



อารมณตนเองใหไดกอน แลวคอยจัดการกับลูกอยางเชน พอแมบางคนเจอหนาลูกก็จะดาจนเปน
ปกติวิสัย ลองเปล่ียนใหมเวลาลูกทําผิด อยาเพ่ิงดา ใหพูดดีดวย เม่ือพอแมเปล่ียนตัวเองไดแลวลูกก็
จะตกใจ ทําใหอยางนอยเขาก็จะหยุดคิด หลังจากนั้นจึงคุยกัน และอยาเพ่ิงใหลูกหยุดเลนเกม แตให
เลนไดโดยมีขอตกลงรวมกัน (จากหนังสือพิมพเดลินิวสออนไลน)• จัดระเบียบรานเน็ตคุมเขม “เด็ก
ติดเกม” หามเลนเกินวันละ 3 ช่ัวโมงจากผลการวิจัยในตางประเทศท่ีเสนอตอคณะรัฐมนตรีท่ีระบุวา
การเลนเกมคอมพิวเตอร โดยเฉพาะเยาวชนท่ีมีอายุต่ํากวา 18 ป อาจนําไปสูภาวะการติดเกมอยาง
งอมแงมได และหากเลนเกมติดตอกันเปนเวลานานเกินกวาวันละ 3 ช่ัวโมง จะมีผลใกลเคียงกับการ
เสพยาเสพติดบางประเภททําใหไมสามารถแยกแยะความจริงกับภาวะท่ีไมเปนจริงออกจากกันได 
ซ่ึงมีผลตอจิตใจคอนขางมาก อาจทําใหเกิดภาวะวิกลจริตจากการท่ีรางกายไมไดพักผอน เครียด 
หรือเม่ือยลา จึงเปนท่ีมาของการออกมาตรการควบคุมธุรกิจเกมออนไลนและรานอินเทอรเน็ตของ
คณะรัฐมนตรี ตามท่ีกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ไอซีที) เสนอ โดยท่ีประชุม
คณะรัฐมนตรีไดอนุมัติ 4 มาตรการแรกในการควบคุม คือ  

   1.การจํากัดช่ัวโมงการเลนเกมออนไลนของเยาวชนอายุต่ํากวา 18 ป ใหเลนไมเกินวันละ 
3 ช่ัวโมง  

   2.หามเลนการพนัน ชิงโชค หรือซ้ือขายอุปกรณ  
   3.ออกระเบียบเกี่ยวกับการจดทะเบียนรานอินเทอรเน็ต เพ่ือกํากับดูแลการใหบริการ และ  
   4.รณรงคใหเยาวชนและผูปกครองทราบถึงโทษของการเลนเกมออนไลนท่ีติดตอกันเปน

เวลานาน 
จากนั้นเม่ือคณะรัฐมนตรีอนุมัติแลวกระทรวงมหาดไทยก็จะดําเนินการออกเปนกฎกระทรวง

เพ่ือสามารถบังคับใชไดตอไปน.พ.สุรพงษ สืบวงศลี รมว.กระทรวงไอซีที เปดเผยวา ขณะนี้ไดราง
ระเบียบกระทรวงไอซีทีวาดวยหลักเกณฑการพิจารณาเกี่ยวกับสถานท่ีประกอบการรานอินเทอรเน็ต
และเกมคอมพิวเตอร มีขอสรุปใหผูท่ีตองการเปดบริการรานอินเทอรเน็ตและเกมมาขึ้นทะเบียน
ประกอบกิจการในเดือนเมษายนนี้ หรือหลังจากท่ีกระทรวงมหาดไทยเห็นชอบในระเบียบท่ีออกโดย
กระทรวงไอซีทีโดยระเบียบดังกลาวอยูภายใตพระราชบัญญัติเทปวัสดุโทรทัศน กระทรวงมหาดไทย 
โดยกําหนดใหรานอินเทอรเน็ตและเกมตองปฏิบัติตาม ประกอบดวยระเบียบของรานควรจัดรานให
เปดโลง หรือหากติดกระจกใหใชกระจกใส ใหติดกลองวงจรปดกรณีมีพ้ืนท่ีใหบริการมากกวา 1 ช้ัน 
เพ่ือความปลอดภัยในราน โตะคอมพิวเตอรกวางไมต่ํากวา 70 ซม. รวมท้ังดูแลความเหมาะสมของ
แสงสวางในราน เสียงรบกวน และควันตางๆ ใหอยูภายใตการดูแลท่ีมีมาตรฐานสวนระเบียบของผูเขา
ใชบริการ หามมิใหรานใหบริการเด็กอายุต่ํากวา 18 ป เขาใชบริการกอนเวลา 14.00 น. และหลังเวลา 
22.00 น. เวนแตจะมีผูปกครองหรือครูมาดวย สวนการเลนเกมในรานใหเลนไดไมเกิน 3 ช่ัวโมง 



ใหบริการไดท้ังเกมแบบออนไลนและออฟไลนซ่ึงในสวนนี้จะมีกลไกของการควบคุมเกมออนไลน
ดูแลอีกทางหนึ่งท้ังนี ้ในปจจุบันมีผูประกอบการรานอินเทอรเน็ตในประเทศไทยประมาณ 5,000 ราย 
กระทรวงไอซีทีจะสงจดหมายแจงใหมาขึ้นทะเบียนไดประมาณเดือนเมษายนนี้  โดยรานท่ีอยูใน
กรุงเทพฯ ใหขึ้นทะเบียนกับสํานักปลัดกระทรวงไอซีที สวนรานในตางจังหวัดใหขึ้นทะเบียนกับ
สํานักงานสถิติจังหวัดสําหรับการขึ้นทะเบียนรานอินเทอรเน็ตจะไดรับใบอนุญาต 2 ประเภท คือ 
ใบอนุญาตใหบริการอินเทอรเน็ตและใบอนุญาตขาย เชน การขายซอฟตแวร จากการดาวนโหลดทาง
อินเทอรเน็ต เปนตนทางดาน พ.ญ.ศรีวรรณา พูนสรรพสิทธ์ิ รองอธิบดีกรมสุขภาพจิต ใหความเห็น
สนับสนุนวา เด็กท่ีมีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรวันละ 3 ช่ัวโมง ประมาณ 15 สัปดาห
ติดตอกัน จะสงผลเสียใหเกิดการเสพติดเกมเชนเดียวกับติดสารเสพติด โดยผูท่ีติดเกมจะหล่ังสารแอม
เฟตามีนแบบเดียวกับผูท่ีติดสารเสพติดหล่ังออกมาโดยมีสาเหตุจากการมีพฤติกรรมซํ้าๆ กรม
สุขภาพจิตไดแบงความรุนแรงของการเสพติดเกมออกเปน 3 ระยะ ไดแก ระยะเริ่มติด เด็กจะใชเวลา
กับการเลนเกมมากกวาการประกอบกิจกรรมอ่ืนๆ ซ่ึงผูปกครองควรสังเกตอาการของเด็กและหา
กิจกรรมอ่ืนๆ ใหลูกทํา พรอมท้ังแบงเวลาเพ่ือดูแลลูกบางระยะท่ี 2 เด็กจะเริ่มมีปญหาขาด
ความสัมพันธกับครอบครัว ใชเงินไปกับการเลนเกม ผูปกครองตองคอยดูแลอยางใกลชิด และแบง
เวลาทํากิจกรรมอ่ืนๆ รวมกันในครอบครัวบาง สวนระยะท่ี 3 ซ่ึงเปนระยะรายแรง เด็กจะติดแบบติด
ยาเสพติด ไมทานขาว ไมเรียนหนังสือ ขาดความสัมพันธในครอบครัว ผูปกครองตองใหความ
ชวยเหลือพรอมกับนําบุตรหลานไปพบจิตแพทย ซ่ึงสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนไดเปดคลินิก
ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม เพ่ือคอยใหคําปรึกษาผานทางสายตรง 1323 ดวยขณะท่ีทาง
กระทรวงไอซีทีก็ไดเปดหมายเลข 1111 ไวสําหรับเปนคอลเซ็นเตอรใหผูปกครองแจงปญหาลูกติด
เกมออนไลนรวมถึงการแจงการฝาฝนมาตรการ 4 ขอดังกลาว ของท้ังผูเลนและผูใหบริการราน
อินเทอรเน็ต สามารถโทรฯ แจงไดตลอด 24 ช่ัวโมง ทุกวันไมเวนวันหยุด โดยหากโทรฯจากเลขหมาย
ของ ทศท คิดคาบริการครั้งละ 3 บาท ท่ัวประเทศนายวัลลภ ตังคณานุรักษ ส.ว. กรุงเทพฯ ประธาน
คณะกรรมาธิการกิจการสตรี เยาวชน และผูสูงอายุ วุฒิสภา กลาวดวยวา ขณะนี้มีเด็กและเยาวชน
จํานวนมากติดเกมคอมพิวเตอร บางคนหนีเรียน และหนีพอแมมาเลนเกมจนกลายเปนปญหาสังคม
ชนิดใหมอยางกรณีท่ีเกิดขึ้นกับเด็กคนหนึ่งใน จ.สมุทรปราการ ท่ีติดเกมอยางหนักจนถึงขนาดแมตอง
จับลามเชือกขังไวในบาน กระท่ังเกิดปญหาบานปลายกลายเปนความขัดแยงระหวางแมกับตํารวจท่ี
เขาไปชวยเหลือ ตนจึงอยากใหท้ังสองฝายหันหนาเขาหากันเพ่ือหาทางออกรวมกัน เนื่องจากตํารวจ
ระบุวา หากไมดําเนินคดีถือวาละเวนแตท้ังนี้การใชกฎหมายคุมครองเด็กจะตองพิจารณาอยาง
รอบคอบโดยจะตองดูเจตนาวาผูปกครองกระทํากับเด็กเพราะอะไรมาตรการควบคุมบังคับตางๆ 
นานาดังกลาวของภาครัฐจะไมสามารถประสบผลสําเร็จไดเลย หากขาดความรวมมือรวมใจจาก



ผูปกครองเด็กท่ีจะตองชวยกันสอดสองดูแลบุตรหลานของตัวเอง พรอมท้ังใหความรักและการ
แนะนําอยางถูกตอง เพ่ือไมใหเด็กตกเปนเหยื่อของเกมอินเทอรเน็ต (จากหนังสือพิมพเดลินิวส
ออนไลน) ผลการวิเคราะหจากการแจกแบบสอบถามกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
โรงเรียนวัดเสาธงกลาง จํานวน 2 หอง จํานวนนักเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 45 คน เกี่ยวกับการเลน
เกมออนไลนของนักเรียน พบวานักเรียนระดับประถมชวงอายุ 10 – 13 ป รอยละ 72.44 เลนเกมนาน 
ๆ ครั้ง โดยมีรอยละ 27.56 เลนเกมเปนประจํา รอยละ 82.22 เลนท่ีบาน รอยละ 14.67 เลนท่ีรานเกม 
รอยละ 58.67จะเลนคนเดียว และมีเพียงรอยละ 14.22 ท่ีเลนกับผูปกครองหรือญาติ รอยละ 40.89 จะ
เลนเกมแนวตอสู (Action) มีเพียงรอยละ 6.22 เทานั้นท่ีเลนเกมแนวสรางสรรค รอยละ 70.67 จะเลน
ติดตอกัน 1-3 ช่ัวโมง รอยละ 20.44 เลนติดตอกัน 4-6 ช่ัวโมง รอยละ 4.00 เลนติดตอกัน 7-10 ช่ัวโมง 
และรอยละ 2.67 เลนติดตอกันนานเกิน 10 ช่ัวโมง ระยะเวลาเลนเกมของนักเรียน พบวารอยละ 72.89 
เลนเกมออนไลน 1-3 ครั้งตอสัปดาห รอยละ 8.44 ท่ีเลนเกมทุกวัน 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

ผูวิจัยไดใหนักเรียนแตละหองระดมความคิดเปนกลุมจากใบกิจกรรมท้ังหมด 3 กิจกรรม 
ประกอบดวย  

กิจกรรมที ่1 ครูแจกขาวใหนักเรียนแตละกลุม นักเรียนรวมกันวิเคราะหขาวกรณีตัวอยาง 
สรุปประเด็นสําคัญของขาว และแสดงขอคิดเห็นจากการอานขาว หลังจากทํากิจกรรมท่ี 1 ผูวิจัย 
พบวา นักเรียนไดมีแนวคิดเกี่ยวกับขาวอยางหลากหลาย ดังนี้ 
จากหัวขอขาว “เด็ก ม.6 ยิงตัวตายเพราะติดเกม” นักเรียนมีความคิดวา 

- เด็กนาจะเปล่ียนจากการเลนเกมมาเปนการเลนกีฬา สําหรับเกมนาจะเลนสัปดาหละ 1-2 
ครั้ง เลือกเลนเกมท่ีสรางสรรค และควรมีผูใหญดูแลขณะท่ีเลน 

- ไมควรลอกเลียนแบบตามตัวละครในเกม ควรเลนใหพอสมควร และควรแบงเวลาการ
เลนใหถูกตอง 

จากหัวขอขาว “โจคล่ังแร็คนาร็อก ชิงทองเอาเงินเลนเกม” นักเรียนมีความคิดวา 
- จากขาวนี้ทําใหรูสึกวา การติดเกมรายแรงพอ ๆ กับการติดยาเสพติด เพราะทําใหคนขาด

สติและจะทําเรื่องช่ัวชาไดถึงขนาดนี ้ถาวัยรุน 2 คนนี ้ฆานายอมรรัตน ตายไป คงติดคุก
หัวโต หมดอนาคต (ป.5/2 กลุม 2) 



- การเลนเกมถาเลือกเกมท่ีสรางสรรค ฝกปฏิภาณไหวพริบก็จะชวยพัฒนาสมองของเด็ก 
แตถาเลนแตเกมตอสูรุนแรง หรือเกมโรคจิต จนหมกมุนก็อาจจะนําไปสูเรือ่งราย ๆ ได 
(ป.5/1 กลุม 4) 

จากหัวขอขาว “สลดใจ เด็กติดเกม ม.3” นักเรียนมีความคิดวา 
- สาเหตุมาจากเขาเลนเกมท่ีรุนแรง พอเลนนาน ๆ ทําใหเกิดความคิดฟุงซานจนไมสามารถ

ควบคุมตนเองได สวนผูปกครองก็ไมรับทราบจึงไมสามารถใหคําแนะนํากับเด็กได จน
เปนเหตุใหเด็กเสียชีวิต (ป.5/1 กลุม 3) 

กิจกรรมที ่2 แตละกลุมรวมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน และผลกระทบของ
การเลนเกมออนไลนหลังจากนักเรียนรวมกันทํากิจกรรมนี้  ผูวิจัยสามารถสรุปความคิดเห็นของ
นักเรียนแตละกลุมไดดังนี ้

ประโยชนของการเลนเกมออนไลน 
   1. ผอนคลายความเครียด 
   2. เกิดความเพลินเพลิน 
   3. ถาเปนเกมแนวสรางฐานจะสอนใหรูจักวางแผน 
   4. เกิดความคิดสรางสรรค 
ผลกระทบของการเลนเกมออนไลน 
   1. ทําใหสายตาอาจเสียได 
   2. ถาเลนเกมรุนแรงมากเกินไปจะทําใหเปนคนกาวราว มองโลกในแงราย 
   3. เสียสุขภาพจิต เชน พฤติกรรมกาวราว ไมเช่ือฟงพอแม เปนตน 
   4. เสียสุขภาพกาย เชน ทําใหปวดเม่ือยรางกาย รางกายทรุดโทรมเนื่องจากอดนอน 

ทานอาหารไมเปนเวลา เปนตน 
   5. ไมสนใจเรียน อาจหนีเรียนและทําใหการเรียนตกต่ํา 
   6. ขาดความสัมพันธกับเพ่ือนและครอบครัว 
   7. ส้ินเปลืองคาใชจายของพอแม 
   8. การติดเกมอาจจะเครียดและคิดฆาตัวตายเลียนแบบเกมท่ีเลนได 
กิจกรรมที ่3 นักเรียนแตละกลุมรวมกันระดมความคิดหากฎกติกาและมารยาทการเลนเกม

ออนไลนนักเรียนเสนอความคิดเห็นและกําหนดกฎเกณฑ ซ่ึงเปนการควบคุมตนเองในระดับหนึ่ง
ดังนี้ 

1. ควรทํางานหรือหนาท่ีของตนเองใหเสร็จเรียบรอยกอนท่ีจะเลนเกม 
2. ไมควรเลนเกมนานเกินครั้งละ 1-2 ช่ัวโมง 



3. ไมควรเลนเกมเกิน 4 ครั้งตอสัปดาห 
4. ควรเลือกเลนเกมออนไลนประเภทสรางสรรค พัฒนาสมอง 
5. หากตองการเลนเกม ควรมีผูใหญดูแลหรือรวมเลนดวยเพราะจะไดใหคําแนะนําท่ี

เหมาะสม 
 
ขอเสนอแนะ 
 

1. ควรทําการวิจัยเชนนี้อยางตอเนื่องเพ่ือลดปญหาเด็กติดเกม โดยเปล่ียนกลุมเปาหมายตาม
ความเหมาะสม 

2. ควรขอความรวมมือจากผูปกครองเพ่ือชวยดูแลพฤติกรรมการเลนเกมของนักเรียนท่ีบาน 


