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บทคัดย่อ 

		  ปัจจุบันเยาวชนไทยเล่นเกมมากข้ึน นำ�ไปสู่ผลกระทบเชิงลบต่อการศึกษา การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และภาวะสุขภาพ 

การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงพรรณา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษามุมมองของครูต่อสถานการณ์การติดเกม ปัจจัยส่งเสริมการ                     

เล่มเกม และแนวทางในการป้องกันและแก้ปัญหาการติดเกมของเด็กนักเรียนในโรงเรียนระดับประถมศึกษาเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

2 จังหวัดนครปฐม ประชากร คือ ครูท่ีสอนประจำ�ในโรงเรียนในสังกัดการประถมศึกษาข้ึนพ้ืนฐานในเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 2 

อำ�เภอพุทธมณฑล และ อำ�เภอนครนครชัยศรี จังหวัดนครปฐม ในปีการศึกษา 2560 ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างถูกเลือกแบบเฉพาะ

เจาะจง จำ�นวน 121 คน โดยมีเกณฑ์คัดเข้าคือ ปฏิบัติการอยู่ในโรงเรียนท่ีทำ�การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นครูประจำ�ช้ัน                     

และ/หรือมีประสบการณ์ท่ีมีนักเรียนในช้ันเรียนของตนเล่นเกม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป 

ปัจจัยส่วนบุคคล และแนวคำ�ถามสำ�หรับสัมภาษณ์เชิงลึก เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการตอบแบบสอบถามและการสัมภาษณ์                     

เชิงลึก วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนาในการแจกแจงความถ่ี ร้อยละ และข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกโดย                          

การวิเคราะห์เชิงเน้ือหา 

		  ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนท่ีอยู่ในพ้ืนท่ีศึกษาส่วนใหญ่ไม่ติดเกม มีความสนใจในการเรียนดี เพราะผู้ปกครองและ                           

ครูดูแลใกล้ชิด มีการส่งเสริมการทำ�กิจกรรมท่ีหลากหลาย และครูไม่อนุญาตให้เด็กนักเรียนนำ�โทรศัพท์มาใช้ท่ีโรงเรียน แต่

อย่างไรก็ตามยังมีนักเรียนบางส่วนติดเกม โดยใช้เวลาเล่นเกมหลังเลิกเรียน หรือวันหยุด เพราะมีเพ่ือน หรือคนในครอบครัว

เล่น ผู้ปกครองบางครอบครัวไม่มีเวลาดูแลอย่างใกล้ชิด ไม่จำ�กัดเวลาในการเล่นเกม และอนุญาตให้เล่นเกมเพ่ือตัดปัญหา                

ลูกหลานรบกวนการทำ�งาน มีร้านเกมใกล้บ้านและโรงเรียน  จากมุมมองของครูผู้สอนเห็นว่านโยบายระดับประเทศในการ

ป้องกันการเล่นเกมของเด็กนักเรียนยังไม่ชัดเจน นโยบายด้านการศึกษาบางประเด็นเอ้ือให้เด็กมีเวลาเล่นเกมมากข้ึน สำ�หรับ

ข้อเสนอแนะเพ่ือป้องกันและแก้ไข คือ 1) ระดับบุคคล: การเสริมสร้างการรู้เท่าทันเกมให้กับเด็กนักเรียนและผู้ปกครอง                   
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Abstract 

		  Nowadays, Thai youth spend much time playing games and become addicted, leading to a negative 
impact on education, social interaction and child health. The descriptive research was designed and          
aimed to study teachers' views on game addiction situation, factors for playing games, and guidelines                 
for preventing and solving game addiction problems in elementary school children. Volunteers are                   
teachers who works in elementary schools under NakhonPathom Primary Education Service Area Office 
2, which were located at Phutthamonthon District, NakhonChaisri District, NakhonPathom Province,                 
Thailand in the academic year 2017. Subjects (n = 121) with the criteria included a class teacher with           
or without experience with game-addiction students enrolled in this study. The research instrument                  
was a questionnaire composed of personal factors and a guideline for in-depth interview. The data                 
were analyzed by content analysis.

		  The results revealed that most of students were not addicted to the games but concentrated                    
on their studying. Although their parents and teachers have taken care of them closely by promoting 
various activities and not allowing them to use mobile phones at schools, some students were still                   
addicted to the game. They spent time playing games in the evening after school or on holidays                           
because they saw their friends or family members play the game. Some parents did not have time to 
look after them closely. Therefore, the parents should permit their children to play games less to                      
prevent disrupting their work. In addition, there were many game shops near their houses and schools. 
Teachers’ aspect showed that the national policy of preventing students’ game addiction was unclear, 
in which some policies allow students to have more time to play games. The suggestions for prevention 
and correction should be 1) promoting game literacy for students and their parents, 2) promoting                       
them to engage in other activities, and 3) establishing a concrete and clear policy to reduce them to                      
access to games. In conclusion, parents, teachers and the community have to work together to remind 
students of game addiction, encourage them to spend spared time doing useful activities at home                     
and school and control the incitement environment nearby home.

Keywords: game, game addiction, elementary school, students, teacher aspect

  

  
2) ระดับระหว่างบุคคล: ผู้ปกครองและโรงเรียนส่งเสริมให้เด็กนักเรียนทำ�กิจกรรมอย่างอ่ืน การให้ข้อมูลสถานการณ์การติด

เกมและผลกระทบกับผู้ปกครอง การส่งเสริมให้ผู้ปกครองดูแลบุตรหลานให้ใกล้ชิดมากข้ึน และการกำ�กับการเล่นเกมของ              

เด็กนักเรียน 3) ระดับองค์กร ชุมชน และรัฐบาล: กำ�หนดนโยบายเพ่ือลดช่องทางการเข้าถึงเกมของเด็กนักเรียนอย่างชัดเจน                  

และเป็นรูปธรรม เพ่ือเป็นการป้องกันปัญหาเด็กติดเกม  ผู้ปกครอง ครู และชุมชนควรร่วมมือกันในการส่งเสริมให้นักเรียน              

ได้รู้เท่าทันเกม มีการส่งเสริมการใช้เวลาว่างในการทำ�กิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ท้ังท่ีบ้านและโรงเรียน และการดูแลส่ิงแวดล้อม

รอบ ๆ  บ้านและโรงเรียนให้ปลอดจากส่ิงย่ัวยุท่ีจะส่งเสริมให้เด็กนักเรียนในการเล่นเกมมากข้ึน

คำ�สำ�คัญ : เกม, การติดเกม, นักเรียน,ประถมศึกษา, มุมมองของครู
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บทนำ�
	 ปัญหาการติดเกมในเด็กและวัยรุ่นท้ังในระดับโลก

และประเทศไทยมีจำ�นวนเพ่ิมมากข้ึน โดยท่ัวโลกพบอัตรา              

การป่วยจากการเล่นเกมออนไลน์เพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 1.0 เป็น 

26.8 โดยพบในผู้ชายมากกว่าผู้หญิง และพบในวัยรุ่นมากกว่า

ผู้ใหญ่1 ส่วนประเทศไทย ในปี 2560 มีเด็กป่วยเป็นโรคติดเกม 

(game addiction) รายใหม่ท่ีเข้ารับการรักษา จำ�นวน 129 ราย 

เพ่ิมข้ึนจากปี 2559 ถึง 6 เท่า และโรคติดเกมมีจำ�นวนมาก

เป็นอันดับท่ี 3 ของเด็กป่วยท้ังหมด โดยเป็นชายมากกว่าหญิง 

อัตรา 7 ต่อ 1 อายุท่ีพบน้อยสุด คือ 5 ปี และมากสุดคือ 17 ปี2 

โดยมีสัดส่วนของมัธยมศึกษาตอนต้นมากท่ีสุด ขณะท่ีอายุท่ี

เร่ิมติดเกมจะอยู่ท่ีช่วงช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-5 และจากการ

สำ�รวจของศูนย์ประสานงานขับเคล่ือนการส่งเสริมและปกป้อง

คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้ส่ือออนไลน์ และมูลนิธิ

อินเตอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย ในปี พ.ศ. 2561 พบว่า เด็กและ

เยาวชนไทยอายุ 6-18 ปี ร้อยละ 61.00 มีพฤติกรรมเส่ียงติดเกม

ออนไลน์ โดยใช้เวลาในการเล่นเกมมากกว่า 3 ช่ัวโมงต่อวัน 

ร้อยละ 37.503 และจากการทบทวรรณกรรมยังไม่พบงานวิจัย

ท่ีศึกษาข้อมูลการเล่นเกมในกลุ่มนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 1-3 ซ่ึงเด็กในกลุ่มน้ีมีแนวโน้มท่ีจะมีการเล่นเกมมากข้ึน 

โดยเฉพาะเกมในโทรศัพท์มือถือ เพราะผู้ปกครองหรือญาติพ่ีน้อง

มักให้เด็กใช้โทรศัพท์จึงสะดวกท่ีจะเล่นเกมมากข้ึน4 เม่ือ

วิเคราะห์รายละเอียดเพ่ิมเติม พบว่า เด็กท่ีติดเกมใช้เวลา

เล่นเกม เฉล่ียวันละ 5 ช่ัวโมง สถานท่ีท่ีเด็กใช้เล่นเกมออนไลน์

มากท่ีสุด คือ บ้าน ร้อยละ 97.00 และโรงเรียน ร้อยละ 72.002 

จากสถานการณ์การติดเกมของเด็กและเยาวชนไทยดังกล่าวมี

ความสอดคล้องกับสถานการณ์ในจังหวัดนครปฐมท่ีมีลักษณะ

เป็นชุมชนชนบทก่ึงเมือง ซ่ึงจากการสรุปปัญหาและความ

ต้องการของประชาชนในพ้ืนท่ี จังหวัดนครปฐมด้านสังคม 

ในปี 25585 พบว่า เด็กและเยาวชนติดเทคโนโลยี ติดเกมส์

ออนไลน์มาก โดยได้รับอิทธิพลจากส่ือ และบุคคลรอบข้าง 

ทําให้ไม่สนใจการอ่านหนังสือ ส่งผลให้การเรียนตกตํ่า และ

ไม่มีมนุษยสัมพันธ์ และจากการสํารวจข้อมูลของเด็กและ

เยาวชนท่ีมีอายุระหว่าง 8-18 ปี ในพ้ืนท่ีตําบลลําเหย อําเภอ

ดอนตูม จังหวัดนครปฐม จํานวน 131 คน พบว่า มีพฤติกรรม

การเล่มเกมในระดับคล่ังไคล้ ซ่ึงเร่ิมมีปัญหาในการเล่นเกม 

ร้อยละ 6.87 และมีพฤติกรรมน่าจะติดเกม ซ่ึงมีปัญหาในการ

เล่นเกมมาก ร้อยละ 1.53 โดยพฤติกรรมการติดเกมในระดับ
คล่ังไคล้พบในเพศชายมากกว่าเพศหญิง ร้อยละ 3.86 ส่วน
พฤติกรรมการติดเกมในระดับน่าจะติดเกมพบเพศหญิงมาก
กว่าเพศชาย ร้อยละ 3.236 ซ่ึงถือว่าเป็นปัญหาท่ีสำ�คัญหน่ึงของ
จังหวัดนครปฐมท่ีจะต้องดำ�เนินการเพ่ือป้องกันและแก้ไขเพ่ือ
ไม่ให้เพ่ิมมากไปกว่าน้ี จากข้อมูลท่ีกล่าวมา จะเห็นได้ว่า
สถานการณ์การติดเกมท่ีเกิดข้ึนมีความสำ�คัญท่ีอาจจะส่งผล
กระทบต่อเด็กและเยาวชนได้ ดังน้ัน ในปี ค.ศ. 2018 องค์การ
อนามัยโลกจึงได้ประกาศว่า “โรคติดเกม” (gaming disorder) 
เป็นหน่ึงในโรคทางจิตเวช ท่ีเกิดจากพฤติกรรมเสพติดทาง
สมองคล้ายกับการติดสารเสพติด ซ่ึงเป็นอุปสรรคสำ�คัญต่อ
การพัฒนาสมอง เด็กท่ีติดเกมจะเป็นผู้ใหญ่ท่ีขาดสติ ไม่มี
ความยับย้ังช่ังใจ ไร้ประสิทธิภาพ และใช้อารมณ์ ในบางรายมี
พฤติกรรมรุนแรงถึงข้ันก่ออาชญากรรม หรือบางคร้ังทำ�ร้าย
ตนเองถึงข้ันฆ่าตัวตาย ซ่ึงสาเหตุส่วนใหญ่ของการติดเกมเกิด
จากการเล่นเกมผ่านอินเทอร์เน็ต ซ่ึงมีอาการสำ�คัญ คือ 1) ใช้
เวลาเล่นนานเกินไป 2) ขาดการควบคุมตนเองในการใช้ชีวิต
ปกติ และ 3) เสียหน้าท่ี การเรียน และการงาน7 ดังน้ันปัญหา
การเล่นเกมจนติดจึงเป็นปัญหาสำ�คัญท่ีควรได้รับป้องกันและ
แก้ไข
	 การดำ�เนินงานอนามัยโรงเรียนเพ่ือร่วมกันป้องกัน
แก้ไขปัญหาสุขภาพของเด็กในโรงเรียนท่ีส่วนใหญ่เกิดจากการ
บกพร่องในการปฏิบัติพฤติกรรมท่ีเหมาะสมต้องอาศัยความ
ร่วมมือระหว่างบ้าน โรงเรียนและชุมชน8,9 สอดคล้องกับแนวคิด
ทฤษฎี Socio-Ecological Model ท่ีกล่าวว่าปัจจัยท่ีมีผล
ต่อพฤติกรรมของมนุษย์ ได้แก่ ปัจจัยด้านตัวบุคคล ซ่ึงอธิบาย
ได้ว่าการเล่นเกมทำ�ให้เด็กมีการหล่ังสารโดพามีน (dopamine) 
ท่ีสมองส่วนสไตรตัม (striatum) รวมท้ังสมองส่วนนิวเคลียส 
แอคคัมเบนซ์ (nucleus accumbens) จึงมีความอยากหรือ
ความต้องการส่ิงเร้าน้ันเพ่ิมข้ึน10 เด็กและวัยรุ่นท่ีติดเกมจึง
มักหมกมุ่นกับการเล่นเกมจนละเลยการทำ�กิจกรรมอย่างอ่ืน 
และมีความต้องการเล่นเกมท่ีควบคุมได้ยาก โดยเฉพาะเม่ือมี
ส่ิงเร้า เช่น โทรศัพท์ ร้านเกมหรือสถานท่ีท่ีเคยเล่นเกม และ
เพ่ือน เป็นต้น11 นอกจากน้ีเกมยังทำ�ให้ผู้เล่นสนุกสนาน ช่วยใน
การระบายความก้าวร้าว และท้าทายกับการเล่นท่ีมีระดับ
ความยากเพ่ิมมากข้ึน11,12 ในส่วนของปัจจัยระหว่างบุคคล 
พบว่า เด็กท่ีติดเกมมักพบในครอบครัวท่ีขาดการฝึกระเบียบ
วินัยให้ลูกต้ังแต่วัยเด็ก อาจเกิดข้ึนเน่ืองจากการท่ีพ่อแม่ขาด
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ทักษะในการฝึกวินัย ไม่มีเวลาหรือไม่ได้ให้ความสำ�คัญ 
มีความใกล้ชิดและผูกพันทางอารมณ์กับลูกน้อย หรือเกิด
จากเด็กมีความเครียดจากความคาดหวังของพ่อ แม่ ปัญหา
ความขัดแย้ง หรือปัญหาการส่ือสารในครอบครัว และบาง
ครอบครัวไม่มีเวลาควบคุมเด็ก หรือไม่เห็นความจำ�เป็นในการ
จำ�กัดเวลาการเล่นเกม บางครอบครัวพอใจท่ีเห็นเด็กเล่น
คนเดียวได้โดยไม่มารบกวน ทำ�ให้พ่อแม่มีเวลาเป็นส่วนตัว
มากข้ึน11 กลุ่มเพ่ือนและสังคมเป็นอีกหน่ึงปัจจัยเสริมท่ีทำ�ให้
เด็กและวัยรุ่นติดเกมมากข้ึน เพราะการท่ีเด็กเล่นเกมกับ
เพ่ือนจะทำ�ให้เด็กรู้สึกว่าตนเองมีตัวตนและได้รับการยอมรับ
จากกลุ่ม ด้วยลักษณะของเกมท่ีต้องเล่นด้วยกัน คอยช่วยเหลือ
กันเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ปัจจัยด้านองค์กร ได้แก่ โรงเรียน 
และปัจจัยด้านชุมชนเป็นอีกหน่ึงปัจจัยท่ีมีผลต่อการกระทำ�
พฤติกรรมของคน ดังน้ันการติดเกมของเด็ก จึงเป็นปัญหา
สำ�คัญท่ีทุกคนต้องร่วมมือในการเร่งป้องกันและหาแนวทางการ
แก้ไข เพราะหลีกเล่ียงไม่ได้ท่ีจะไม่ให้เด็กเข้าไปสัมผัสกับเกม
คอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ท่ัวไป และเข้าถึงได้ง่ายมากในสังคมปัจจุบัน 
ซ่ึงจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเล่น
เกมของเด็กท่ีผ่านมา ยังไม่พบว่ามีการศึกษาในเร่ืองของปัจจัย
ด้านองค์กร และชุมชน ทำ�ให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาในประเด็น
เหล่าน้ี เพราะครูผู้สอนเป็นบุคคลหน่ึงท่ีมีความใกล้ชิดกับเด็ก
นักเรียน เน่ืองจากเด็กใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ในโรงเรียน ดังน้ัน
การศึกษามุมมองของครูเก่ียวกับสถานการณ์การติดเกม 
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึน ตลอดจนแนวทางการควบคุมและแก้ไข
ปัญหาในแต่ละระดับตามกรอบแนวคิดทฤษฎี Socio-Ecological 
Model จึงมีความสำ�คัญท่ีสามารถนำ�ไปเป็นแนวทางและ
ข้อเสนอแนะสำ�หรับการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมได้ 
ซ่ึงการวิจัยน้ีกำ�หนดให้ การติดเกมของเด็กนักเรียน หมายถึง 
การท่ีเด็กนักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมคร้ังละไม่ต่ํากว่า 
3 ช่ัวโมง เป็นประจำ� ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นภายใน
ระยะเวลาท่ีกำ�หนดได้ และใช้เวลาเล่นเกมนานข้ึนเร่ือย ๆ  หรือ
มีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลา แสดงความไม่พอใจ 
หงุดหงิด วิตกกังวล เม่ือบอกให้หยุดเล่นเกม และไม่สนใจ
กิจกรรมท่ีเคยชอบหรือเคยทำ�เป็นกิจวัตร
	 โรงเรียนประถมศึกษาในพ้ืนท่ีอำ�เภอพุทธมณฑลและ
อำ�เภอนครชัยศรี จังหวัดนครปฐม เป็นพ้ืนท่ีในการฝึกปฏิบัติ
งานด้านอนามัยโรงเรียนของนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต 
วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนีกรุงเทพ และจากการตรวจ

สุขภาพของเด็กนักเรียนร่วมกับเจ้าหน้าท่ีโรงพยาบาลส่งเสริม

สุขภาพเพ่ือประเมินปัญหาเด็กนักเรียนในโรงเรียนท่ีอยู่ในเขต

พ้ืนท่ีน้ี พบนักเรียนในทุกช้ันปีมีปัญหาการมองเห็นค่อนข้างมาก 

ซ่ึงจากการสอบถามนักเรียน ผู้ปกครองและครูในโรงเรียน

พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์ และการใช้

คอมพิวเตอร์เพ่ือเล่นเกมมากข้ึน โดยผู้ปกครองจะเป็นผู้จัดหา

ให้เพ่ือให้มีความสะดวกในการติดต่อกับบุตรและเพ่ือให้เด็ก

มีคอมพิวเตอร์ไว้ใช้ในการเรียนการสอน จึงเป็นส่ิงหน่ึงท่ีส่งเสริม

ให้เด็กนักเรียนมีแนวโน้มท่ีจะมีพฤติกรรมในการเล่นเกมมาก

ข้ึนจนส่งผลกระทบต่อการมองเห็นของนักเรียนได้ ดังน้ัน

คณะผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะทำ�การศึกษามุมมองของครูผู้สอนต่อ

สถานการณ์การติดเกม ปัจจัยส่งเสริมการเล่มเกม ตลอดจน

แนวทางในการป้องกันและแก้ปัญหาการติดเกมของเด็ก

นักเรียน ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 2 

จังหวัดนครปฐม เพ่ือจะเป็นประโยชน์ในการนำ�มาใช้ในการ

วางแผนและป้องกันแก้ไขปัญหาการติดเกมของเด็กนักเรียน

ร่วมกันระหว่างผู้ปกครองและครูต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 เพ่ือศึกษามุมมองของครูผู้สอนต่อสถานการณ์การ

ติดเกม ปัจจัยส่งเสริมการเล่มเกม ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจาก

การเล่นเกม/ติดเกม แนวทางในการป้องกัน/แก้ไขปัญหา และ

ข้อเสนอแนะต่อผู้บริหารประเทศสำ�หรับการป้องกันการติดเกม

ของเด็กนักเรียน ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาเขตพ้ืนท่ีการ

ศึกษา 2 จังหวัดนครปฐม

กรอบแนวคิดการวิจัย 

	 การวิจัยใช้กรอบแนวคิดทฤษฎี Socio-Ecological 

Model ท่ีกล่าวว่าปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ได้แก่ 

ปัจจัยด้านตัวบุคคล ปัจจัยระหว่างบุคคล ได้แก่ ครอบครัว 

ปัจจัยด้านองค์กร ได้แก่ โรงเรียน ชุมชน และรัฐบาลโดยปัจจัย

ด้านตัวบุคคล เก่ียวข้องกับวัยของนักเรียนท่ีมีความอยากรู้

อยากลอง และต้องการการยอมรับจากเพ่ือน ซ่ึงการเล่นเกม

จะทำ�ให้นักเรียนสามารถเข้ากลุ่มกับเพ่ือนคนอ่ืน ๆ  ได้ ประกอบ

กับลักษณะของเกมเป็นส่ิงเร้าอย่างหน่ึงท่ีจะทำ�ให้นักเรียนมี

ความอยากหรือความต้องการส่ิงเร้าน้ันเพ่ิมข้ึนจนควบคุมได้ยาก10 

ในส่วนของปัจจัยระหว่างบุคคล พบว่า ครอบครัวเป็นปัจจัย
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หน่ึงท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีการเล่นเกมจนติด เพราะไม่มีการ

ฝึกวินัย ไม่มีเวลาใกล้ชิด และไม่ควบคุมการเล่นเกมของเด็ก

จนเด็กติดเกมได้ กลุ่มเพ่ือนและสังคม เป็นปัจจัยเสริมท่ีทำ�ให้

เด็กติดเกมได้ เพราะการท่ีเด็กเล่นเกมกับเพ่ือนจะทำ�ให้เด็ก

รู้สึกว่าตนเองมีตัวตนและได้รับการยอมรับจากกลุ่ม ปัจจัย

ด้านองค์กร ได้แก่ โรงเรียน และปัจจัยด้านชุมชนเป็นอีก

ปัจจัยหน่ึงท่ีส่งเสริมให้เด็กมีการเล่นเกมมากข้ึนถ้าไม่มีการดูแล

หรือป้องกันท่ีดี ดังน้ันคณะผู้วิจัยจึงนำ�กรอบแนวคิดทฤษฎี      

มาใช้เป็นแนวทางการศึกษาวิจัย เพ่ือให้เป็นมุมมองท่ีกว้าง

และครอบคลุมในทุกประเด็นได้มากข้ึน

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงบรรยาย (descriptive 

research) เพ่ือศึกษามุมมองของครูผู้สอนต่อสถานการณ์การ

ติดเกม ปัจจัยส่งเสริมการเล่มเกม ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจาก

การเล่นเกม/ติดเกม แนวทางในการป้องกัน/แก้ไขปัญหา และ

ข้อเสนอแนะต่อผู้บริหารประเทศสำ�หรับการป้องกันการติดเกม

ของเด็กนักเรียน ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาวิจัยเร่ือง

สถานการณ์การติดเกม และปัจจัยท่ีมีผลต่อการติดเกมในเด็ก

นักเรียนระดับประถมศึกษา เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา 

นครปฐม เขต 2 

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรคือ ครูท่ีสอนประจำ�ในโรงเรียนในสังกัดการ

ประถมศึกษาข้ันพ้ืนฐานในเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 2 อำ�เภอ                

พุทธมณฑล และอำ�เภอนครชัยศรี จังหวัดนครปฐม ในปีการ

ศึกษา 2560 ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างถูกเลือกแบบเฉพาะเจาะจง               

(purposive sampling) จำ�นวน 121 คน โดยมีเกณฑ์                       

คัดเข้า คือ ปฏิบัติการอยู่ในโรงเรียนท่ีทำ�การเก็บรวบรวมข้อมูล

ในช่วงปีการศึกษา 2560 เป็นครูประจำ�ช้ัน และ/หรือมี

ประสบการณ์ท่ีมีนักเรียนในช้ันเรียนของตนเล่นเกม และยินดี

เข้าร่วมการวิจัย ส่วนเกณฑ์ในการคัดออก คือ มีปัญหาทางด้าน

สุขภาพจนไม่สามารถให้ข้อมูลได้ในระหว่างการเก็บรวบรวม

ข้อมูล และ/หรือย้ายท่ีอยู่หรือย้ายโรงเรียนออกจากพ้ืนท่ีใน

ระหว่างการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยและการเก็บรวบรวม

ข้อมูล 

	 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามข้อมูลส่วน

บุคคล เทปบันทึกเสียง และแนวคำ�ถามสำ�หรับการสัมภาษณ์
เชิงลึก ซ่ึงผู้วิจัยพัฒนาข้ึน ครอบคลุม 5 ประเด็น คือ 
(1) สถานการณ์การติดเกมของเด็กในโรงเรียน และผลกระทบ
ท่ีเกิดข้ึน (2) ปัจจัยส่งเสริมการเล่นเกมในเด็กนักเรียน: ด้าน
ตัวบุคคล ระหว่างบุคคล ได้แก่ ครอบครัว และด้านองค์กร 
ได้แก่ โรงเรียน ชุมชน และรัฐบาล (3) แนวทางและข้อเสนอ
แนะในการป้องกัน/แก้ไขปัญหาการติดเกมในเด็กนักเรียน: 
ด้านตัวบุคคล ระหว่างบุคคล ได้แก่ ครอบครัว และด้านองค์กร 
ได้แก่ โรงเรียน ชุมชน และรัฐบาล (4) ข้อเสนอแนะในการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กนักเรียนติดเกม จากน้ันให้ผู้เช่ียวชาญ    
ด้านพฤติกรรมการติดเกม และด้านจิตวิทยาเด็กและวัยรุ่น 
จำ�นวน 3 คน ตรวจสอบความตรงตามกรอบแนวคิดการวิจัย
ในการประเมินวิเคราะห์ (face validity) และหาค่าสัมประสิทธ์ิ
ความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence, 
IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 ถือว่าข้อความถามแต่ละข้อมี
ความสอดคล้องกับเร่ืองท่ีต้องการศึกษาก่อนนำ�ไปเก็บรวบรวม
ข้อมูล 
	 ผู้วิจัยดำ�เนินเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์
เชิงลึกเป็นรายบุคคล (in-depth interview) โดยเตรียม
ความพร้อมของกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยโดยการช้ีแจงวัตถุ-
ประสงค์ของการวิจัย หลังจากน้ันขออนุญาตจดบันทึกและ
บันทึกเสียงในระหว่างการสัมภาษณ์ ซ่ึงผู้วิจัยดำ�เนินการเก็บ
ข้อมูลด้วยตนเอง โดยให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามใน
ส่วนของข้อมูลส่วนบุคคล และทำ�การสัมภาษณ์เชิงลึกเป็น
รายบุคคล โดยแยกเก็บข้อมูลครูทีละคนในห้องประชุมของ
โรงเรียน ผู้วิจัยทำ�การสัมภาษณ์ครูคนละประมาณ 30 นาที 
ตามแนวคำ�ถามสำ�หรับสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน นอกจากน้ียัง
มีการสัมภาษณ์รายกลุ่ม (focus group) ครูท่ีมีประสบการณ์
ในการดูแลเด็กท่ีมีปัญหาติดเกมในโรงเรียนโดยตรง ตลอดจน
ผู้บริหารโรงเรียน โรงเรียนละ 8-10 คน โรงเรียนละ 1 คร้ัง ใช้
เวลาคร้ังละ ไม่เกิน 90 นาที/กลุ่ม

	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผู้วิจัยดำ�เนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 1) ข้อมูลส่วน
บุคคลวิเคราะห์โดยใช้สถิติในการแจกแจงความถ่ี และร้อยละ 
2) ข้อมูลการสัมภาษณ์เชิงลึกวิเคราะห์โดยใช้การวิเคราะห์เชิง
เน้ือหา (content analysis) โดยมีข้ันตอน คือ 2.1) นำ�ข้อมูล
สัมภาษณ์ท่ีได้เขียนบรรยายออกมา 2.2) อ่านข้อมูลท่ีได้และ
แยกข้อมูลและประเด็นย่อย 2.3) จำ�แนกข้อมูลตามหัวข้อ
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สถานการณ์การติดเกมของเด็กในโรงเรียนและผลกระทบท่ี

เกิดข้ึน ปัจจัยส่งเสริมการเล่นเกมในเด็กนักเรียน แนวทางและ

ข้อเสนอแนะในการป้องกัน/แก้ไขปัญหาการติดเกมในเด็ก

นักเรียนและข้อเสนอแนะในการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็ก

นักเรียนติดเกม นำ�หัวข้อท่ีเช่ือมโยงกันมาขยายความ สร้าง

เป็นข้อสรุปในประเด็นหลัก และประเด็นย่อยตามกรอบแนวคิด

ทฤษฎี Socio-Ecological Model หลังจากน้ันสรุปและจัดทำ�

เป็นรายงานผลการวิจัย

	 การพิทักษ์สิทธิของกลุ่มตัวอย่าง

	 การวิจัยเร่ืองน้ีได้รับความเห็นชอบจากคณะกรรมการ

พิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ วิทยาลัยพยาบาล                

บรมราชชนนี กรุงเทพ เลขท่ี EC03/2560 เม่ือวันท่ี 6 มิถุนายน 

พ.ศ. 2560 มีการสรุปผลการวิจัยเป็นภาพรวม โดยไม่มีการอ้างช่ือ

ผู้ให้ข้อมูล ข้อมูลทุกอย่างเป็นความลับและเก็บข้อมูลไว้ใน

ท่ีปลอดภัย และจะทำ�ลายข้อมูลหลังการเผยแพร่ผลการวิจัย

แล้ว 1 ปี

ผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็นสองส่วน คือ ส่วนท่ี 1 คือ

ข้อมูลท่ัวไปส่วนบุคคล และส่วนท่ี 2 คือ มุมมองของครูผู้สอน

ต่อสถานการณ์การติดเกม ซ่ึงมุมมองของครูผู้สอนฯ แบ่งย่อย

ออกเป็น 4 ประเด็น ดังต่อไปน้ี

	 ส่วนท่ี 1 	ข้อมูลท่ัวไป ผลการวิจัยคร้ังน้ี ผู้ให้ข้อมูล

ส่วนใหญ่เป็นครูประจำ�ช้ัน ป. 3 ร้อยละ 17.10 ปฏิบัติงานท่ี

โรงเรียนวัดมะเกลือ ร้อยละ 23.80 เป็นเพศหญิง ร้อยละ 84.80 

อายุระหว่าง 56-60 ปี ร้อยละ 22.10 สถานภาพสมรสคู่ 

ร้อยละ 57.10 วุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี ร้อยละ 77.10 

รายได้ของครอบครัวเฉล่ีย 15,000-40,000 บาทต่อเดือน 

ร้อยละ 55.30 ซ่ึงเพียงพอต่อการครองชีพรายเดือน ร้อยละ 

88.00 

	 ส่วนท่ี 2 	คือ มุมมองของครูผู้สอนต่อสถานการณ์การ

ติดเกม ซ่ึงมุมมองของครูผู้สอนฯ แบ่งย่อยออกเป็น 4 ประเด็น 

ซ่ึงสามารถสรุปประเด็นจากการสัมภาษณ์ได้ดังน้ี

	 1.	 สถานการณ์การติดเกมของเด็กในโรงเรียน

ระดับประถมศึกษา เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา 2 

จังหวัดนครปฐม 

	  จากการวิจัยคร้ังน้ี ผู้ให้ข้อมูลมีความคิดเห็นเก่ียวกับ

สถานการณ์การติดเกมของเด็กนักเรียนในโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษาท่ีปฏิบัติงาน ดังน้ี 
	 1.1 	การติดเกมของเด็กนักเรียน ผู้ให้ข้อมูลมีความ
คิดเห็นเก่ียวกับการติดเกมของเด็กนักเรียนท่ีแตกต่างกัน ดังน้ี
 	 1.1.1	 นักเรียนมีการติดเกมน้อย หรือไม่พบเลย 
เน่ืองจากนักเรียนจะใช้เวลาว่างในการช่วยงานของครอบครัว 
มีจำ�นวนน้อยมากท่ีมีโทรศัพท์เป็นของตัวเอง ส่วนใหญ่ให้ความ
สนใจการเรียนดี และโรงเรียนมีกฏไม่ให้นักเรียนใช้โทรศัพท์
ขณะอยู่ในโรงเรียน นอกจากน้ีบางโรงเรียนได้มีการทำ�กิจกรรม
ท่ีเน้นกิจกรรมกีฬาส่งเสริมการเรียน และในช่ัวโมงเรียนวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จะมีครูคอยดูแลการใช้โปรแกรมต่าง ๆ  
อาจจะมีเด็กท่ีเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์มือถือในช่วงหลังเลิก
เรียน แต่จะใช้เวลาไม่มากผู้ปกครองสามารถควบคุมได้ ไม่มี
ปัญหาการติดเกม ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 
ดังน้ี “…สถานการณ์ติดเกมไม่น่าเป็นห่วง เพราะเด็กระดับน้ี
สนใจเล่นกับเพ่ือนมากกว่า”
	 “…สถานการณ์การติดเกมในโรงเรียนท่ีปฏิบัติงานยัง
ไม่น่าเป็นห่วง และการท่ีเด็กติดเกมเป็นสถานการณ์ภายนอก
โรงเรียนมากกว่า”
	 1.1.2 	เด็กนักเรียนมีการติดเกมจำ�นวนมาก และ
เพ่ิมมากข้ึน ส่วนใหญ่เด็กใช้เวลาว่างในการเล่นเกมมากกว่า
การทำ�การบ้าน โดยใช้โทรศัพท์เคล่ือนท่ีท่ีผู้ปกครองซ้ือให้ 
ทำ�ให้นักเรียนเข้าถึงเกมได้ง่ายมากข้ึน เด็กจะใช้เวลาเล่นหลัง
เลิกเรียนและเล่นมากข้ึนในวันเสาร์ -อาทิตย์ จากการสอบถาม
ผู้ปกครอง พบว่า นักเรียนชอบต่อรองระหว่างการเล่น และขอ
เวลาในการเล่นเกมเพ่ิมข้ึน ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการ
สัมภาษณ์ ดังน้ี
	 “…เด็กนักเรียนทุกคนในโรงเรียน เล่นเกมทุกวัน” 
“…เด็กส่วนมากติดเกมแม้แต่เด็กอนุบาล” “….ปัจจุบันนักเรียน
มีแนวโน้มติดเกมกันมาก และติดเกมต้ังแต่อายุยังน้อย” “….ใน
ห้องเรียนจะมีเด็กนักเรียนติดเกมคร่ึงห้องประมาณ 10-12 คน 
นักเรียนจะเล่นเกมผ่านโทรศัพท์มือถือของผู้ปกครอง และ
ในช่วงวันหยุดผู้ปกครองจะปล่อยให้นักเรียนไปเล่นเกม ไม่ให้
อยู่ช่วยงานบ้าน จึงทำ�ให้เด็กช้ัน ป. 4 ท่ีอยู่ในโรงเรียนมีการ    
ติดเกมเป็นจำ�นวนมาก” 
	 1.2		ชนิดของเกมและสถานท่ีท่ีนักเรียนเล่นเกม 
เด็กนักเรียนบางส่วนติดเกมประเภทการต่อสู้ ยิงปืน และส่วน
มากชอบเล่นเกมบนมือถือ โดยเฉพาะช่วงเวลากลางคืน เช่น 
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เกม ROV สถานท่ีท่ีนักเรียนเล่นเกมส่วนมาก คือ ท่ีบ้าน และ

ใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกมมากกว่าการทำ�กิจกรรมอ่ืน ๆ  

และบางคนชอบไปเล่นเกมท่ีร้านเกม ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้

จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “….นักเรียนช้ัน ป. 4-6 มักเล่นเกม

นอกบ้าน โดยเฉพาะจากร้านเกม” 

	 1.3		ลักษณะของเด็กนักเรียนท่ีมีการเล่นเกม 

นักเรียนท่ีมีอายุน้อยและเรียนอยู่ในช้ันประถมศึกษาตอนต้น

มักไม่ติดเกม ลักษณะการเล่นโทรศัพท์ของเด็กนักเรียนเล็ก ๆ  

มักเป็นการดูการ์ตูน ส่วนนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย

ส่วนใหญ่มีการเล่นเกมมากและติดในบางคน นักเรียนชายมี

การเล่นเกมและติดมากกว่านักเรียนหญิง ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ี

ได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “….เด็กปฐมวัยมักจะเล่นโทรศัพท์

ของผู้ปกครอง เพ่ือดู YouTube เพราะเด็กยังเล่นเกมไม่เป็น 

เด็กเล็กๆ ไม่ค่อยติดเกม” “….นักเรียนในระดับช้ัน ป. 1-3 

จะไม่มีการติดเกมเพราะมีผู้ปกครองดูแลอย่างใกล้ชิด” 

	 “...นักเรียนต้ังแต่ช้ันอนุบาลรู้จักการเล่นเกมใน

โทรศัพท์มือถือ แต่นักเรียนต้ังแต่ระดับช้ัน ป. 4 จนถึง ม. 3 

จะมีการติดเกมและติดโทรศัพท์มือถือมากกว่า” “.... นักเรียน

ชายส่วนใหญ่ติดเกมมากกว่าหญิง” 

	 1.4			ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากการเล่นเกม/ติดเกม 

นักเรียนท่ีเล่นเกม หรือมีการติดเกมส่วนใหญ่ในโรงเรียน จะได้

รับผลกระทบหลายด้าน ดังน้ี 

	 1.4.1 	ภาวะสุขภาพทางกาย โดยนักเรียนท่ีมีการ

เล่นเกมมาก ๆ  จนติดมักมีอาการไม่อยู่น่ิง ตาขยุบขยิบตลอด

เวลา มือไม่มีแรง สุขภาพเส่ือมโทรม บางรายมีปัญหาสายตา 

เย่ือบุตา และการนอนดึกเพราะเล่นเกมอาจทำ�ให้สายตาส้ันลง 

ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “…นักเรียนท่ีมี

การเล่นเกมมาก เล่นเกมจนเวลาดึกทำ�ให้นักเรียนอ่อนเพลีย 

เรียนไม่รู้เร่ือง ส่งผลให้การบ้านไม่เสร็จ อ่านเขียนไม่คล่อง” 

“....นักเรียนท่ีติดเกม ไม่ค่อยส่งการบ้าน เวลาเรียนก็หลับ 

น่ังเหม่อลอย”

	 1.4.2 	ภาวะสุขภาพทางจิตใจ/อารมณ์ นักเรียนท่ี

มีการเล่นเกมมาก ๆ จนติดมักมีอาการท่ีแสดงทางจิตใจ 

หรืออารมณ์ เช่น หงุดหงิดง่าย โกรธ ฉุนเฉียวอารมณ์รุนแรง 

จนอาจทำ�ให้เกิดปัญหาสุขภาพจิต สมาธิส้ัน ย้ําคิดย้ําทำ� 

ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “…อาจแสดง

อารมณ์ ไม่สนใจในการเรียนและส่ิงต่าง ๆ  รอบตัว น่ังเหม่อลอย”

	 1.4.3 	ภาวะสุขภาพทางสังคม นักเรียนท่ีมีปัญหา

การติดเกมมากจะมีปัญหาการเข้าสังคม มีโลกส่วนตัวสูง 

บางคนขาดความเช่ือม่ันในตนเอง ไม่เคารพต่อกฎกติกาของ

โรงเรียน ซ่ึงส่งผลต่อการดำ�รงชีวิตในสังคม ดังตัวอย่างคำ�ตอบ

ท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “…มีปัญหาทางด้านการเข้าสังคม” 

“… ไม่เคารพกฏกติกาของโรงเรียน”

	 1.4.4 	พฤติกรรมการเรียน นักเรียนท่ีติดเกมส่วน

ใหญ่ขาดสมาธิในการเรียน การฟัง มักหยุดเรียนบ่อย ๆ  เพราะ

มักจดจ่อกับเกมจนไม่เรียนหนังสือ ส่วนมากมีสมาธิส้ันหรือขาด

สมาธิในการเรียนรู้  ไม่ทำ�การบ้านหรืองานต่าง ๆ  ท่ีได้รับมอบหมาย 

ผลการเรียนไม่ดี ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 

ดังน้ี “…เด็กท่ีเล่นเกมมากมักไม่ทำ�กิจวัตรประจำ�วัน ไม่ทำ�การ

บ้าน หรือไม่รับผิดชอบต่อหน้าท่ีซ่ึงพบปัญหาเช่นน้ีกับนักเรียน

บางคนเท่าน้ัน เด็กบางคนนอนดึก และไม่ได้ทำ�การบ้าน” 

	 จากสถานการณ์การติดเกม และผลกระทบท่ีเกิดข้ึน

ผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่มีความเห็นว่าผลกระทบจากการติดเกมของ

นักเรียนส่งผลต่อการเรียนบ้าง แต่ส่วนใหญ่ยังสามารถตักเตือน 

ควบคุมและแก้ไขได้ นักเรียนรู้และสามารถแบ่งเวลาในการเล่น

และเรียนได้อย่างเหมาะสม

	 2.	 ปัจจัยส่งเสริมการเล่มเกมในเด็กนักเรียน ผู้ให้

ข้อมูลมีความเห็นว่า นักเรียนท่ีเล่นเกม หรือมีการติดเกมส่วน

ใหญ่ในโรงเรียน มีสาเหตุเกิดจาก 

	 2.1 		เด็กนักเรียน โดยเฉพาะในช่วงของการเป็น

วัยรุ่น ทำ�ให้มีความอยากรู้ อยากลอง อยากชนะ และชอบเลียน

แบบเพ่ือน เพ่ือให้เกิดการยอมรับ กลุ่มตัวอย่างบางส่วนมองว่า

เด็กนักเรียนมีเวลาว่างมากแต่ไม่ทราบว่าจะทำ�อะไร จึงหันไป

เล่นเกม และถ้าคนในครอบครัวเล่นเกม จะทำ�ให้เด็กอยาก

เล่นตาม ซ่ึงปัจจัยเหล่าน้ีจะเป็นส่ิงท่ีช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมี

การติดเกมเพ่ิมมากข้ึน ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 

ดังน้ี “….เป็นวัยอยากรู้อยากเห็น เม่ือเล่นโดยไม่มีใครแนะนำ�

ดูแลก็จะแยกแยะไม่ได้” “….เด็กต้องการการยอมรับ ยกย่อง

จากสังคม เพ่ือน” “….เด็กนักเรียนมีเวลาว่างมาก นักเรียนไม่มี

งานอดิเรกทำ� ไม่มีหน้าท่ีรับผิดชอบ และไม่มีกิจกรรมร่วมกับ

ผู้อ่ืน” “….เด็กมักเล่นเกมตามเพ่ือน พ่ี และเลียนแบบพฤติกรรม

วัยรุ่น” 

	 2.2		พ่อแม่/ผู้ปกครอง ส่วนมากไม่มีเวลาให้ลูกหลาน 

บางคร้ังตัดปัญหาลูกหลานมากวนหรือเล่นซนโดยการซ้ือ
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โทรศัพท์ให้เล่นจนเกิดปัญหาติดเกม โดยเฉพาะเด็กนักเรียน
อนุบาลท่ีเร่ิมมีการติดเกมเพ่ิมมากข้ึน การท่ีเด็กเล่นเกมหรือติด
เกมส่วนหน่ึงเกิดจากท่ีผู้ปกครองตามใจ ไม่ดูแล ขาดการวาง
กติกา เง่ือนไข เวลาในการเล่น ปล่อยอิสระในการเล่นมาก
เกินไป ลักษณะของเกมท่ีให้เล่น การท่ีพ่อแม่ปู่ย่าตายายหรือ
ผู้ปกครองไม่มีความรู้เร่ืองเกม ทำ�ให้ตามบุตรหลานไม่ทัน 
และไม่ได้สอนให้เด็กทราบถึงผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึน รวมถึง   
การไม่กำ�หนดเวลาในการเล่นกับเด็ก จึงส่งผลให้เด็กมีการ
ติดเกมได้ ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี 
“….ผู้ปกครองไม่มีเวลาท่ีจะทำ�กิจกรรมร่วมกับเด็ก และมัก
ปล่อยให้เด็กใช้เวลาว่างอยู่กับโทรศัพท์มือถือมากเกินไป เด็ก
ส่วนใหญ่จึงเล่นเกม หรือใช้โทรศัพท์มือถือเป็นส่วนใหญ่” 
“...ช้ันอนุบาลเด็กเร่ิมติดมือถือมากข้ึน เร่ิมจากดูยูทูป แล้วก็ดู
เค้าเล่นเกม พ่อแม่ตามใจซ้ือโทรศัพท์ให้เล่นเลยลูกจะได้ไม่
กวน” “….มากกว่าคร่ึงหน่ึงของห้อง ผู้ปกครองให้เล่นโดยอิสระ
ไม่จำ�กัดเวลา” “….การท่ีผู้ปกครองหลายคนเล้ียงลูกโดยให้
โทรศัพท์ใช้ ผู้ปกครองขาดความรู้ และขาดความใส่ใจบุตร
หลาน” “….เด็กไม่อยู่กับพ่อแม่ อยู่กับปู่ ย่า ตา ยาย ซ่ึงไม่          
ทันเด็ก” 	
	 2.3 		เพ่ือน การท่ีจะทำ�ให้ตนเองได้รับการยอมรับ
จากกลุ่มเพ่ือน ทำ�ให้เด็กๆต้องมีการเรียนรู้การเล่นเกม และ
ต้องเข้าร่วมเล่นเกมกับเพ่ือน จึงอาจเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีทำ�ให้
เด็กมีการติดเกมได้ ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 
ดังน้ี “….ส่ิงแวดล้อมรอบข้างตัวเด็กอาจจะมีผลต่อการเข้าสังคม
ของเด็ก เช่น เพ่ือน ๆ  ชวนเล่นเกมเป็นทีม พูดคุยเร่ืองเกม 
เป็นต้น ส่ิงเหล่าน้ีทำ�ให้เด็กเกิดความสนุกสนานในการเล่นมาก
ย่ิงข้ึน” “….การเล่นเกมกลายเป็นค่านิยมของเด็ก ถ้าได้เล่นเกม
จะมีเร่ืองมาอวดให้เพ่ือนฟัง”
	 2.4 	โรงเรียน การดำ�เนินการในเร่ืองการป้องกันการ
ติดเกมของนักเรียนท่ียังไม่เป็นรูปธรรมท่ีชัดเจน และการท่ีต้อง
คำ�นึงถึงเร่ืองของสิทธิของเด็ก ทำ�ให้ครูไม่สามารถดำ�เนินการ
เร่ืองต่าง ๆ  ได้ครอบคลุม อาจเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีส่งผลให้เด็ก
นักเรียนเล่นเกมโดยไม่ได้รับการดูแลอย่างท่ัวถึงจากครูและ
ผู้ปกครอง ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี 
“….การปลูกฝังและการสร้างความตระหนักจากทางโรงเรียน 
การขาดการประสานความร่วมมือระหว่างโรงเรียนกับผู้ปกครอง 
การท่ีผู้บริหารไม่แจ้ง ไม่ประชุมเร่ืองผลกระทบของการติดเกม 
หรือครูไม่แจ้ง ไม่ประชุมเร่ืองผลกระทบของการติดเกม อาจ

ทำ�ให้การดำ�เนินการต่าง ๆ  ได้ไม่เต็มท่ี” “….สิทธิเด็ก ครูว่า

ไม่ได้ เพราะเค้าไปเล่นกันท่ีบ้าน หรือร้านเกม หลังเวลาเลิก

เรียนแล้ว”

	 2.5		การเข้าถึงส่ือและเทคโนโลยี ในปัจจุบันนักเรียน

สามารถเข้าถึงส่ือและเทคโนโลยีได้ง่ายส่งผลให้มีโอกาสในการ

เล่นเกมมากข้ึน และเกมได้ถูกพัฒนาให้มีความน่าสนใจ มีส่วน

กระตุ้นให้เด็กใช้เวลาในการเล่นนานจนติดได้ ดังตัวอย่าง

คำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “….เด็กเข้าถึงเกมได้ง่ายข้ึน

จากสมาร์ทโฟน โทรศัพท์มือถือ ซ่ึงปัจจุบันเทคโนโลยีก้าวหน้า

ข้ึนอย่างรวดเร็ว สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและกิจกรรม

ต่าง ๆ  ได้สะดวกข้ึน นอกจากน้ีโทรศัพท์หรือเคร่ืองมือในการ

เล่นเกม มีราคาถูก จึงทำ�ให้เด็กเข้าถึงเกมมากข้ึน” “….เกมน่า

สนใจ ต่ืนเต้น สนุก” “…..การเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตง่ายข้ึนมี 

WIFI ฟรี” 

	 2.6 	สภาพแวดล้อมท่ีบ้าน โรงเรียนและชุมชน 

เป็นปัจจัยเอ้ือ หรือส่งเสริมให้เด็กนักเรียนเล่นเกมได้ง่ายข้ึน

หรือมากข้ึน นอกจากน้ี สังคม ความเป็นอยู่ของสังคม และ

สภาพแวดล้อมของสังคมก็เป็นปัจจัยหน่ึงต่อการติดเกมของ

นักเรียนได้ ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี

	 “….เด็กอยู่ในส่ิงแวดล้อมท่ีเส่ียงต่อการติดเกม เช่น 

อยู่ใกล้ร้านเกม มีร้านเกมอยู่ใกล้ชุมชน ใกล้โรงเรียน ใกล้บ้าน” 

	 2.7		 นโยบายในระดับประเทศ บางประเด็นอาจยัง

ไม่ชัดเจน ไม่มีการจำ�กัดอายุในการเล่น การเล่นเกมของเด็กใน

ประเทศไทยจึงค่อนข้างมีอิสระ ประกอบกับยังไม่มีการให้

ความรู้เก่ียวกับผลกระทบท่ีเกิดข้ึน และการดำ�เนินการตาม

นโยบายท่ีไม่เหมาะสมบางส่วน เช่น นโยบาย “ลดเวลาเรียน 

เพ่ิมเวลาเล่น” อาจเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีส่งเสริมให้เด็กเล่นเกม

เพ่ิมมากข้ึนจนติดได้ ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 

ดังน้ี “….รัฐบาล ไม่ทำ�ส่ือ โฆษณาให้เห็นผลร้ายของการติดเกม” 

“....ประเทศไทยไม่มีกฎหมายจำ�กัดอายุในการเล่นเกมและ

อินเตอร์เน็ต” “….เด็กมีเวลาว่างมากข้ึนเพราะไม่ค่อยมีการบ้าน

ทำ� เน่ืองจากมีนโยบายห้ามเด็กทำ�การบ้านมากเกินไป” 

	 3. 	 แนวทางในการแก้ไขปัญหาการติดเกมในเด็ก

ในโรงเรียน ผู้ให้ข้อมูลมีข้อเสนอแนะให้มีการดำ�เนินการใน 

เร่ืองต่าง ๆ  ดังน้ี

	 3.1		การเบ่ียงเบนความสนใจ หรือการปรับ

พฤติกรรมของเด็กนักเรียน ควรจัดให้เด็กได้ทำ�กิจกรรมอย่าง
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อ่ืนทดแทน เพ่ือใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ และเบ่ียงเบน
ความสนใจของเด็กท่ีมีต่อเกม เป็นการช่วยลดพฤติกรรม                 
การเล่นเกมจนติดของเด็กนักเรียนได้ ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้
จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “…. จัดกิจกรรมให้เป็นท่ีน่าสนใจ 
สนุกสนาน เกมพัฒนาทักษะกระบวนการคิด พัฒนาสมอง หรือ 
การเล่นกีฬาแทนการเล่นเกม เพ่ือให้เด็กใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์” “….ควรหากิจกรรมหรือมอบหมายให้เด็กรับผิดชอบ” 

	 3.2 	การควบคุมกำ�กับการเล่นเกมของเด็กนักเรียน 
ควรมีการกำ�หนดระยะเวลาในการเล่น และไม่ควรให้เด็กเล็ก
หรือเด็กประถมศึกษามีโทรศัพท์ เพราะยังไม่สามารถยับย้ัง
ช่ังใจในการท่ีจะเล่นเกมได้ ซ่ึงถ้าเด็กไม่ทำ�ตามกติกา ควรมีการ
ตักเตือนเพ่ือจะได้ไม่กระทำ�นอกกติกาท่ีกำ�หนดไว้ ดังตัวอย่าง
คำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “…. ควรมีการตกลงกันว่า
เด็กไม่ควรเล่นเกมเกินวันละ 2 ช่ัวโมง” “….ควรพูดคุยกับเด็ก
เพ่ือกำ�หนดกติกากันล่วงหน้าก่อนจะซ้ือโทรศัพท์หรืออนุญาต
ให้เล่นเกม” 

	 3.3 	การเสริมสร้างความรู้เท่าทันเกมให้เด็กนักเรียน 
โดยให้ทราบถึงผลดี ผลเสียของการเล่นเกม ซ่ึงถ้าเด็กมีความรู้
เก่ียวกับการติดเกมและการบริหารเวลาในการเล่นได้อย่าง
เหมาะสมก็จะไม่เกิดปัญหาตามมา ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จาก
การสัมภาษณ์ ดังน้ี “….ควรมีการจัดกิจกรรมให้รู้คุณโทษของ
การเล่นเกม” “….ครูต้องอธิบายให้เด็กเข้าใจถึงข้อดี ข้อเสีย 
ของการเล่นเกม” “….ครูควรสอนให้เด็กรู้จักแบ่งเวลา รู้จักใช้
เวลาอย่างเหมาะสม”

	 3.4 	การเสริมสร้างความรู้เท่าทันเกมให้ผู้ปกครอง 
เป็นการช่วยให้ผู้ปกครองได้เห็นโทษของการติดเกมและมี
แนวทางในการดูแลบุตรหลานได้ดีย่ิงข้ึน ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ี
ได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “….เราควรให้ความรู้เก่ียวกับปัญหา
และอันตรายท่ีเกิดจากการติดเกมแก่ผู้ปกครองได้ทราบเพ่ือเป็น
แนวทางในการแก้ปัญหาเบ้ืองต้น” “….ต้องมีการอบรมผู้
ปกครองในการดูแลบุตรหลานในยุค 4.0 โดยต้องให้ผู้ปกครอง
ตระหนักถึงปัญหาเด็กติดเกมก่อน” 

	 3.5 	การดูแลบุตรหลานของผู้ปกครอง ควรมีการ
ส่งเสริมให้ผู้ปกครองดูแลและกำ�กับการเล่นเกมของบุตรหลาน 
และมีส่วนร่วมกับเด็กในการทำ�กิจกรรมและกำ�หนดกติกาการ
เล่นเกม ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “….ช่วง
เวลากลับบ้านผู้ปกครองเด็กควรมีส่วนร่วมในการดูแลเอาใจใส่ 
ช่วยเด็กทำ�การบ้าน ต้องใกล้ชิดกับลูก เพ่ือท่ีเด็กจะได้รู้สึก

ว่าการอยู่กับครอบครัวมีกิจกรรมกับครอบครัวมีความสุข” 
“….ผู้ปกครองต้องแก้ไขพฤติกรรมเด็กโดยกำ�หนดเวลาการเล่น 
หรือมีระเบียบกับเด็ก หรือเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการทำ�การ
บ้าน กวดขันการทำ�การบ้านของเด็กให้มากข้ึน” 

	 3.6 	การดำ�เนินการของโรงเรียน ควรมีการให้ข้อมูล
กับผู้ปกครองเก่ียวกับสถานการณ์การติดเกม และผลกระทบท่ี
จะเกิดข้ึนกับเด็กในปกครอง และการขอความร่วมมือจาก
ผู้ปกครองในการดูแลเด็กในปกครอง และในบทบาทของครู 
ครูควรเข้ามาดูแลเด็กนักเรียน ตักเตือนเม่ือพบเด็กทำ�ผิด และ
ส่งเสริมให้มีการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ี
ได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “….แจ้งผู้ปกครองในวันประชุม
ผู้ปกครองเร่ืองการเล่นเกมว่าจะทำ�ให้เด็กสมาธิส้ันได้ เด็กจะใช้
เวลาว่างไม่เกิดประโยชน์ แทนท่ีจะอ่านหนังสือ ทำ�การบ้าน 
ไม่อนุญาตให้นำ�โทรศัพท์มาโรงเรียน” “….พูดคุยกับผู้ปกครอง
เพ่ือทราบปัญหาและวิธีการแก้ไขร่วมกัน” “….ทำ�ข้อตกลงกับ
ผู้ปกครองเพ่ือให้ดูแลบุตรหลานของตน” “….ครูต้องเตือน
นักเรียนในห้องท่ีตนรับผิดชอบหรือในโรงเรียน ไม่ให้เล่นเกมจน
เสียการเรียน“ “….จัดกิจกรรมนันทนาการในโรงเรียนให้หลาก
หลาย เช่น การส่งเสริมให้แข่งขันทางด้านวิชาการ” “….ช่วง
เวลาท่ีเด็กอยู่โรงเรียน ครูควรจะดูแลเอาใจใส่และหาแรงจูงใจ
อย่างอ่ืนเพ่ือให้เด็กรู้สึกสนุกสนานและมีความสุขมากกว่าการ
เล่นเกม” 

	 3.7	 นโยบายทางสังคม ควรมีกำ�หนดนโยบายท่ี
ชัดเจน ครอบคลุมในประเด็นต่าง ๆ  เพ่ือลดช่องทางการเข้าถึง
เกมของเด็กนักเรียน ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 
ดังน้ี “…. รัฐบาลควรออกกฎหมายห้ามเด็กอายุต่ํากว่า 18 ปี 
เล่นอินเตอร์เน็ตโดยลำ�พังต้องมีครูหรือผู้ปกครองดูแล” 
“….ยกเลิกการจัดต้ังร้านเกม หรือร้านเกมในอินเตอร์เน็ต” หรือ 
“กำ�หนดเวลาปิด เปิด ร้านเกมให้ชัดเจน” “….ไม่ให้มีร้านเกม
ในชุมชน” 

	 4. ข้อเสนอแนะต่อผู้บริหารประเทศ ควรมีการ
กำ�หนดกฎหมายเก่ียวกับการใช้โทรศัพท์ เวบไซด์ และการใช้
บริการในร้านเกม พร้อมกับมีการประชาสัมพันธ์ถึงผลกระทบ
ของการเล่นเกมให้ทุกคนตระหนักถึงภัยจากการเล่นเกมมาก
ข้ึน ดังตัวอย่างคำ�ตอบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ดังน้ี “…. รัฐบาล
ควรออกกฎหมายการใช้โทรศัพท์ในเด็กอายุต่ํากว่า 13 ปี หรือ
ผู้ปกครองห้ามซ้ือโทรศัพท์ให้บุตรหลานของตนเอง จนกว่า
เด็กจะอายุ 13 ปี” “…. กำ�หนดช่วงอายุในการเข้าถึงส่ือ IT ให้
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ยากข้ึน” “…. มีกฎหมายห้ามไม่ให้เด็กอายุตํา่กว่า 12 ปีเข้า

ร้านเกม และมีมาตรการลงโทษร้านเกมอย่างจริงจังหากมี

การฝ่าฝืน” “….ควรเพ่ิมโทษเก่ียวกับเว็บไซด์ท่ีผลิตเกมท่ีไม่

เหมาะสมออกมามอมเมาเยาวชน” “…รัฐน่าจะทำ�สปอร์ต

โฆษณาประชาสัมพันธ์ผลเสียของการเล่นเกม เหมือนการทำ�

โฆษณาผลร้ายของยาเสพติด”

 	
อภิปรายผลการวิจัย

	 จากผลการวิจัยมีประเด็นสำ�คัญท่ีจะนำ�มาอภิปราย

ผลดังต่อไปน้ี

	 1.	 สถานการณ์การติดเกมของเด็กในโรงเรียนระดับ

ประถมศึกษา เขตพ้ืนท่ีการศึกษา 2 จังหวัดนครปฐม มีประเด็น

ท่ีอภิปรายผล ดังน้ี

	 จากผลการวิจัย ผู้ให้ข้อมูลมีความเห็นท่ีแตกต่างกัน

ท้ังในส่วนท่ีคิดว่ามีเด็กติดเกมเพียงเล็กน้อย และบางกลุ่มเห็น

ว่ามีเด็กติดเกมเพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงสามารถอธิบายได้ดังน้ี กรณีท่ี

ผู้ให้ข้อมูลบางส่วนเห็นว่าเด็กนักเรียนในโรงเรียนมีการติดเกม

เพียงเล็กน้อย เน่ืองจากทางโรงเรียนไม่อนุญาตให้นักเรียนนำ�

โทรศัพท์มาใช้ท่ีโรงเรียน ประกอบกับมีการจัดกิจกรรมท่ีช่วย

เบ่ียงเบนความสนใจของนักเรียน ทำ�ให้นักเรียนไม่มีเวลาเล่น

เกม ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยท่ีพบว่า การควบคุมหรือดูแลจาก

ทางโรงเรียนท่ีช่วยในการป้องกันการติดเกมของเด็กนักเรียน

สามารถทำ�ได้โดยการส่งเสริมให้นักเรียนมีกิจกรรมสร้างสรรค์

และสนุกสนานทำ�ผ่านรูปแบบชมรมต่าง ๆ  ตามความสนใจของ

เด็ก13 และหากครอบครัวมีการส่งเสริมให้นักเรียนใช้เวลาว่างใน

การช่วยงานของครอบครัว และมีผู้ปกครองคอยดูแลบุตรหลาน

อย่างใกล้ชิด จะส่งผลให้เด็กนักเรียนไม่ได้เล่นเกมหรือเล่น

น้อยลง จึงสอดคล้องกับการศึกษาท่ีพบว่า ถ้าพ่อแม่ติดตาม

พฤติกรรมลูกได้อย่างเหมาะสม มีความผูกพันทางอารมณ์กับ

ลูกมาก มีเวลาควบคุมเด็ก และเห็นความจำ�เป็นในการจำ�กัด

เวลาในการเล่นเกมของลูกต้ังแต่แรกจะช่วยลดโอกาสของการ

ติดเกมของเด็กนักเรียนได้มากข้ึน10 นอกจากน้ีการสร้างเสริม

ให้เด็กมีการค้นหาตัวเองในการทำ�กิจกรรมและเด็กได้เรียนรู้

ควบคู่กับการควบคุมเวลาเล่นเกม จะเป็นการป้องกันปัญหาการ

ติดเกมออนไลน์ได้ในระดับหน่ึง14 และด้วยพ้ืนท่ีต้ังของบาง

โรงเรียนท่ีศึกษาอยู่ในพ้ืนท่ีชนบท และเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก 

จึงมีนักเรียนจำ�นวนน้อย ทำ�ให้ครูในโรงเรียนสามารถดูแล

นักเรียนได้อย่างท่ัวถึง ครูและผู้ปกครองรู้จักกัน จึงทำ�ให้

สามารถส่งต่อการดูแลเด็กนักเรียนเม่ืออยู่ท่ีบ้านและโรงเรียน

ได้เป็นอย่างดี เด็กในโรงเรียนเหล่าน้ันจึงมีการติดเกมน้อยกว่า

โรงเรียนอ่ืนๆ

	 กรณีท่ีผู้ให้ข้อมูลบางส่วนมีความคิดเห็นว่าเด็ก

นักเรียนในโรงเรียนมีการติดเกมเพ่ิมมากข้ึน และโดยส่วนใหญ่

เป็นเด็กช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ท้ังน้ีเน่ืองจากเด็กนักเรียน

ในช้ันประถมศึกษาใช้เวลาไปกับการใช้ส่ือและเทคโนโลยีมากข้ึน 

เช่น โทรทัศน์ การเล่นเกม และอินเตอร์เน็ต ฯลฯ15,16 เพ่ือการ

เรียนการสอน ประกอบกับโรงเรียนบางแห่งอยู่ในเขตพ้ืนท่ีก่ึง

เมืองก่ึงชนบท พ่อแม่บางส่วนต้องทำ�งานนอกบ้าน จึงมีการ

จัดหาโทรศัพท์ไว้ให้บุตรหลานใช้สำ�หรับการติดต่อส่ือสาร 

และบางโรงเรียนมีนักเรียนจำ�นวนมาก ทำ�ให้ครูดูแลนักเรียนไม่

ท่ัวถึงเหมือนกับโรงเรียนท่ีมีนักเรียนจำ�นวนน้อย ดังน้ันนักเรียน

จึงมีโอกาสในการเล่นเกมได้ง่ายข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับผลการ

วิเคราะห์สถานการณ์ของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น 

กรุงเทพมหานคร2 ท่ีพบว่า ในปี พ.ศ. 2560 มีเด็กป่วยเป็นโรค

ติดเกม (game addiction) เพ่ิมข้ึนจากปี พ.ศ. 2559 ถึง 6 เท่า 

ซ่ึงเป็นเด็กผู้ชายมากกว่าหญิงอัตรา 7 ต่อ 1 โดยอายุท่ีพบน้อย

สุด คือ 5 ปี และมากสุดคือ 17 ปี โดยมีสัดส่วนของเด็กในระดับ

มัธยมต้นมากท่ีสุด ขณะท่ีอายุของเด็กท่ีเร่ิมติดเกมจะอยู่ท่ี

ช่วงประถมศึกษาปีท่ี 4-5 ซ่ึงปัจจุบันเด็กในกลุ่มน้ีมีแนวโน้มท่ี

จะมีการเล่นเกมมากข้ึน โดยเฉพาะเกมในโทรศัพท์ เพราะ

ผู้ปกครองหรือญาติพ่ีน้องมีโทรศัพท์ให้เด็กสามารถเล่นได้มาก

เพ่ิมข้ึน4 

	 พฤติกรรมการเล่นเกมและผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกับเด็ก

นักเรียน จากการศึกษาพบว่า เด็กนักเรียนบางส่วนติดเกม

ประเภทการต่อสู้ ยิงปืน และนักเรียนส่วนมากจะชอบเล่นเกม

มือถือ เช่น เกม ROV เป็นต้น ส่วนสถานท่ีท่ีนักเรียนเล่นเกม

ส่วนมากคือท่ีบ้าน โดยเฉพาะในช่วงเวลาตอนกลางคืน และ

นักเรียนเหล่าน้ีใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกมมือถือมากกว่า

การทำ�กิจกรรมอ่ืน ๆ  ในชีวิตประจำ�วัน นอกจากน้ียังมีนักเรียน

บางคนชอบไปเล่นเกมท่ีร้านเกม ซ่ึงจากการท่ีนักเรียนมี

พฤติกรรมการเล่นเกมนาน ๆ  ทำ�ให้มีผลกระทบท่ีเกิดข้ึนดังน้ี 

1) ภาวะสุขภาพทางกาย ได้แก่ อ่อนเพลีย สุขภาพเส่ือมโทรม 

มีปัญหาสายตา สายตาส้ันลง 2) ภาวะสุขภาพทางจิตใจ/อารมณ์ 

ได้แก่ อารมณ์หงุดหงิดง่าย โกรธ ฉุนเฉียว อารมณ์รุนแรง 
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3) ภาวะสุขภาพทางสังคม ได้แก่ มีโลกส่วนตัวสูง ขาดความ

เช่ือม่ันในตนเอง ไม่เคารพต่อกฎกติกาของโรงเรียน และ 

4) พฤติกรรมการเรียน ได้แก่ ขาดสมาธิ มักหยุดเรียนบ่อย ๆ  

ไม่รับผิดชอบงานท่ีมอบหมายให้ ผลการเรียนไม่ดี จากข้อมูล

ดังกล่าว สอดคล้องกับแนวคิดท่ีอธิบายว่าอาการติดเกมเป็น

อาการเสพติดอย่างหน่ึงเช่นเดียวกับการติดสารเสพติดหรือ

การพนัน การเล่นเกมทำ�ให้มีการหล่ังสาร dopamine ท่ี

สมองส่วน striatum รวมท้ังสมองส่วน nucleus accumbens 

ทำ�ให้มีความอยากหรือความต้องการส่ิงเร้าน้ันเพ่ิมข้ึน10 

นอกจากน้ียังสามารถอธิบายได้ว่าการเสพติดทางพฤติกรรม

และจิตใจของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตและเล่นเกม ส่งผลให้ผู้ใช้

หมกมุ่นกับการเล่นเกมมากเกินไป ไม่สามารถควบคุมตนเอง

ให้เล่นในระยะเวลาท่ีกำ�หนด ทำ�ให้เล่นเกมนานติดต่อกันหลาย

ช่ัวโมงต่อวันและเล่นนานมากข้ึนเร่ือย ๆ  ท้ังเน่ืองจากการเล่น

เกมจะทำ�ให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเพลิดเพลินในการเล่น มีความ

พึงพอใจเม่ือได้รับชัยชนะ และต้องการเอาชนะเพ่ิมข้ึนอีกจึง

จะรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม การเล่นเกมมักใช้เวลานานจนกว่าจะ

บรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ และเม่ือบรรลุเป้าหมายแล้วก็จะมี

ความต้องการเล่นเกมในระดับท่ีสูงข้ึนไปอีก จึงมีความต้องการ

ใช้เวลาในการเล่นมากข้ึนไปเร่ือย ๆ เม่ือถูกขอให้ยกเลิกหรือ

หยุดเล่นจะต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาหงุดหงิดไม่พอใจอย่าง

รุนแรง และอาจถึงข้ันก้าวร้าว ซ่ึงส่งผลกระทบต่อสุขภาพกาย 

เสียหน้าท่ีความรับผิดชอบ และในบางรายอาจมีปัญหาทาง

จิตเวช เช่น ซึมเศร้า วิตกกังวล สมาธิส้ัน หรือบางคนอาจมี

ปัญหาพฤติกรรมตามมา เช่น ก้าวร้าว โกหก ลักขโมย ด้ือ 

ต่อต้าน เป็นต้น10,17 และสอดคล้องกับการศึกษาภาวะติดเกม

ในนักเรียนท่ีพบว่า นักเรียนใช้ระยะเวลาเฉล่ียในการเล่นเกม

ต่อวันค่อนข้างนาน ซ่ึงมีผลให้การทำ�หน้าท่ีช่วยงานใน

ครอบครัวต่ํากว่าเด็กท่ีไม่ติดเกมคอมพิวเตอร์16-20 โกหก หนีเรียน 

หนีออกจากบ้าน เครียด หงุดหงิด โกรธง่ายและก้าวร้าว 

ละเลยหน้าท่ีความรับผิดชอบท้ังด้านการเรียน การทำ�งานบ้าน 

ผลการเรียนลดลง และมีผลกระทบต่อสุขภาพ21 

	 2. ปัจจัยส่งเสริมการเล่มเกม ตามแนวคิดทฤษฎี 

Socio-Ecological Model22 มีประเด็นท่ีอภิปรายผล ดังน้ี

	 2.1 ระดับบุคคล จากผลการวิจัย ผู้ให้ข้อมูลมีความ

คิดเห็นว่านักเรียนเล่นเกม เน่ืองจากเป็นวัยท่ีอยากรู้อยากลอง 

และต้องการการยอมรับจากเพ่ือน ซ่ึงอธิบายได้ว่า ปัจจัยทาง

ชีววิทยาภายในบุคคล หรือระดับฮอร์โมนในร่างกายจะเป็น

แรงผลักดันให้เกิดพฤติกรรมสุขภาพ สำ�หรับการศึกษาน้ี 

เด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาท่ีเร่ิมจะเข้าสู่วัยรุ่นเป็นช่วงวัยท่ี

มีความอยากรู้ อยากลอง ซ่ึงเก่ียวข้องกับระดับฮอร์โมนใน

ร่างกาย ดังน้ันเด็กนักเรียนจึงมีพฤติกรรมการเล่นเกม และด้วย

ลักษณะของจิตวิทยาภายในบุคคลของเด็กวัยน้ี คือ ความอยาก

ชนะ และการชอบเลียนแบบเพ่ือน เพ่ือให้เกิดการยอมรับ 

จึงเป็นปัจจัยท่ีส่งเสริมให้เด็กนักเรียนมีการเล่นเกมได้ในเวลา

นาน ๆ  จนกระท่ังติดได้22 โดยสอดคล้องกับผลการสำ�รวจในปี 

2561 ท่ีพบว่า เด็กไทยอายุ 6-18 ร้อยละ 61.00 มีพฤติกรรม

เส่ียงติดเกมออนไลน์ โดยร้อยละ 37.50 ใช้เวลาในการเล่นเกม

มากกว่า 3 ช่ัวโมงต่อวัน ร้อยละ 15.40 เล่นเกมมากว่า 6 ช่ัวโมง

ต่อวัน ร้อยละ 8.50 เล่นเกมมากกว่า 8 ช่ัวโมงต่อวัน และ

ร้อยละ 5.40 เล่นเกมมากกว่า 10 ช่ัวโมงต่อวัน3 และยัง

สอดคล้องกับผลการวิจัยท่ีพบว่า ในวันหยุดหรือช่วงปิดภาค

เรียนเด็กนักเรียนจะมีการเล่นเกมกับกลุ่มเพ่ือนมากข้ึนโดย

เฉพาะเกมออนไลน์ท่ีมีการส่ือสารระหว่างผู้เล่นได้23,24 

	  2.2 	ระดับระหว่างบุคคล จากผลการวิจัย ผู้ให้

ข้อมูลมีความคิดเห็นว่าพ่อแม่ผู้ปกครองส่วนมากไม่มีเวลา

ให้ลูกหลาน บางส่วนตามใจ ขาดการวางกติกา เง่ือนไข เวลา

ในการเล่น และบางคนไม่มีความรู้เท่าทันในเร่ืองเกม จึงไม่ได้

สอนให้เด็กทราบถึงผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึน และไม่ได้กำ�หนด  

เวลาในการเล่น เด็กจึงสามารถเล่นเกมได้ในเวลานาน ประกอบ  

กับผู้ปกครองบางคนมีการจัดหาโทรศัพท์ หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

ซ่ึงเป็นการส่งเสริมให้เด็กสามารถเข้าถึงส่ือและเทคโนโลยีได้

ง่ายและเพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับผลการศึกษาท่ีพบว่า 

ปัจจัยด้านสัมพันธภาพในครอบครัวสามารถร่วมทำ�นายการ

ติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนได้24 ท้ังน้ีเน่ืองจากครอบครัว

มีความใกล้ชิดกับเด็กนักเรียน ครอบครัวท่ีมีสายสัมพันธ์อันดี 

มีความอบอุ่นมีแนวโน้มท่ีจะพบปัญหาน้อยกว่าครอบครัวท่ี

แตกแยก บิดามารดาท่ีทำ�หน้าท่ีเอาใจใส่ดูแลให้คำ�ปรึกษากับ

บุตร หรือช่วยในการชักนำ� กระตุ้นเตือน มีแนวโน้มท่ีจะทำ�ให้

เด็กมีพฤติกรรมท่ีไม่ถูกต้องลดลง ส่วนครอบครัวท่ีขาดการฝึก

วินัยให้ลูกอย่างเหมาะสมมาต้ังแต่วัยเด็กมักเป็นครอบครัวท่ีพ่อ

แม่ไม่สามารถติดตามพฤติกรรมของลูกได้อย่างเหมาะสม 

นอกจากน้ียังพบว่าการรับรู้ข้อมูลข่าวสารคอมพิวเตอร์มีความ

สัมพันธ์เชิงบวกกับการติดเกมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงสอดคล้องกับ
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ผลงานวิจัยท่ีพบว่า การมีส่วนร่วมของครอบครัวและโรงเรียน
สามารถฝึกให้เด็กนักเรียนรู้จักการกำ�กับตนเองในการใช้เวลา
ในการเล่นเกมให้เหมาะสมถือเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันในการ
ติดเกมให้แก่เด็กได้อย่างย่ังยืนกว่าการควบคุมโดยกฎระเบียบ
ท่ีจะทำ�ให้เด็กรู้สึกต่อต้านได้23,24

	 ในส่วนของโรงเรียน พบว่า การดำ�เนินการในเร่ือง
ต่าง ๆ  ของโรงเรียนท่ีไม่สมบูรณ์ ได้แก่ การขาดการประสาน
ความร่วมมือระหว่างโรงเรียนกับผู้ปกครอง การท่ีผู้บริหารไม่ให้
ข้อมูลเร่ืองผลกระทบของการติดเกมกับครู อาจทำ�ให้ไม่มีการ
ดำ�เนินการต่าง ๆ ได้อย่างเต็มท่ีและนักเรียนไม่ได้รับการดูแล
อย่างท่ัวถึง ซ่ึงอาจเป็นส่ิงหน่ึงท่ีส่งเสริมให้เด็กมีการเล่นเกมได้
โดยไม่ทราบถึงผลกระทบท่ีอาจจะตามมา นอกจากน้ี เพ่ือน 
ยังเข้ามามีส่วนเสริมให้มีการเล่นเกม เพราะมีการชักชวนกัน 
และการเข้ากลุ่มจะทำ�ให้ตนเองได้รับการยอมรับจากหมู่เพ่ือน25 
สอดคล้องกับการศึกษาท่ีพบว่า การสนับสนุนทางสังคม
จากเพ่ือน และได้รับการยอมรับจากกลุ่มเพ่ือนท่ีเล่นเกมด้วย
กันเป็นส่วนหน่ึงท่ีทำ�ให้เด็กวัยรุ่นมีพฤติกรรมการติดเกม ท้ังน้ี
เน่ืองจากเด็กท่ีเร่ิมเป็นวัยรุ่นเป็นวัยท่ีออกสู่สังคม ทำ�ให้มี
พฤติกรรมคล้อยตามเพ่ือนได้ง่าย นอกจากน้ีผู้เล่นเกมยัง
สามารถสร้างห้องข้ึนมาพูดคุยแลกเปล่ียนและส่งข้อความถึงกัน
ได้ในเกม ทำ�ให้เด็กและวัยรุ่นมีความรู้สึกมีเพ่ือน ได้รับการ
ยอมรับจากบุคคลอ่ืน และเม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพันธ์กับการเล่นเกม 
ได้แก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ tablet ร้านเกมหรือสถาน
ท่ีท่ีเคยเล่นเกม และเพ่ือน เป็นต้น เด็กและวัยรุ่นท่ีติดเกมจะมี
ความต้องการเล่นเกมท่ีควบคุมได้ยากมากข้ึน26 
	 2.3		ระดับองค์กรชุมชน จากผลการวิจัย ผู้ให้ข้อมูล
มีความคิดเห็นว่าสภาพแวดล้อมท่ีบ้าน โรงเรียนและชุมชน 
เป็นปัจจัยเอ้ือ หรือส่งเสริมให้เด็กนักเรียนเข้าถึงเกมได้ง่ายข้ึน 
เพราะมีร้านเกมอยู่ใกล้บ้าน โรงเรียน หรือชุมชน และการ
ป้องกันการติดเกมของนักเรียนท่ีโรงเรียนยังไม่มีความเป็น
รูปธรรมท่ีชัดเจน นักเรียนสามารถเข้าถึงส่ือและเทคโนโลยีได้
ง่าย และเกมได้ถูกพัฒนาให้มีความน่าสนใจ จึงเป็นส่วนกระตุ้น
ให้เด็กใช้เวลาในการเล่นนานจนติด 
	 2.4		ระดับนโยบาย จากผลการวิจัย ผู้ให้ข้อมูลมีความ
คิดเห็นว่า นโยบายการควบคุมการเล่นเกมของเด็กนักเรียนใน
ระดับประเทศอาจยังไม่ชัดเจน เช่น ไม่มีกฎหมายจำ�กัดอายุใน
การเล่นเกมและอินเตอร์เน็ต จึงส่งผลให้การเล่นเกมใน
ประเทศไทยมีอิสระ มีร้านเกมเปิดให้บริการเป็นจำ�นวนมาก 

ส่วนนโยบาย “ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลาเล่น”การนำ�ไปใช้อาจ

จะยังไม่เหมาะสม บางคร้ังโรงเรียนไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนในช่วงเวลาน้ัน จึงทำ�ให้นักเรียนมีเวลาในการเล่นเกม

เพ่ิมมากข้ึนจนติดได้ จากข้อมูลจึงสรุปได้ว่าถ้าไม่มีการกำ�หนด

นโยบายท่ีเหมาะสมให้ชัดเจน หรือผู้นำ�นำ�นโยบายไปปรับใช้ 

ไม่เข้าใจ ไม่มีการดำ�เนินการตามนโยบายท่ีชัดเจนเป็นรูปธรรม 

ก็อาจเป็นปัจจัยท่ีก่อให้เกิดส่ิงเร้า หรือส่ิงท่ีย่ัวยุให้เด็กนักเรียน

มีพฤติกรรมการเล่นเกมเพ่ิมข้ึนได้

	  3. 	แนวทางในการแก้ไขปัญหาการติดเกมของเด็ก

ในโรงเรียน 

	 ผู้ให้ข้อมูลเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปัญหา

การติดเกมว่าควรมีการจัดการในหลายระดับร่วมกัน ได้แก่ 

1) การจัดการในส่วนของตัวนักเรียน เช่น การเบ่ียงเบนความ

สนใจของเด็กนักเรียน โดยการให้ทำ�กิจกรรมอย่างอ่ืนทดแทน 

มีการกำ�หนดกติกาและระยะเวลาในการเล่นเกม การตักเตือน

เด็กนักเรียนเม่ือมีการปฏิบัตินอกกติกาท่ีกำ�หนดไว้ การกำ�หนด

ไม่ให้เด็กเล็กมีโทรศัพท์ใช้ และการเสริมสร้างความรู้เก่ียวกับ

ผลดี ผลเสียของการติดเกม เพ่ือให้เด็กนักเรียนเท่าทันเกม 

สามารถจัดสรรเวลาในการเล่นได้อย่างเหมาะสม ซ่ึงสอดคล้อง

กับผลการวิจัยท่ีพบว่าส่ิงท่ีช่วยป้องกันการติดเกมในเด็ก

นักเรียนได้ คือ การทำ�กิจกรรมท่ีชอบในช่วงเวลาว่างเป็นประจำ� 

การใช้เวลาว่างหลังเลิกเรียนสำ�หรับทำ�กิจกรรมท่ีไม่ใช่การเล่น

เกมมากกว่า 3 ช่ัวโมง และการใช้เวลาว่างในวันหยุดสำ�หรับทำ�

กิจกรรมท่ีไม่ใช่การเล่นเกมมากกว่า 5 ช่ัวโมง19 2) การจัดการ

ในส่วนของผู้ปกครอง โดยการเสริมสร้างความรู้ให้ผู้ปกครอง

เก่ียวกับโทษของการติดเกม แนวทางในการดูแลบุตรหลาน 

และการส่งเสริมให้ผู้ปกครองดูแลบุตรหลานให้ใกล้ชิดมากข้ึน 

ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยท่ีพบว่า วิธีปฏิบัติเม่ือลูกเล่นเกม

นานโดยการพูดเตือนอย่างนุ่มนวล การให้เวลาของพ่อแม่กับ

ลูกมากกว่า 4 ช่ัวโมง/วัน การทำ�กิจกรรมร่วมกับคนใน

ครอบครัว เช่น ดูโทรทัศน์/ชมภาพยนตร์ เล่นกีฬา เล่นดนตรี/

ฟังเพลง ไปวัด/ทำ�กิจกรรมทางศาสนา รับประทานอาหาร

นอกบ้าน เป็นส่ิงท่ีช่วยป้องกันการติดเกมในเด็กนักเรียนได้19 

3) การจัดการในระดับโรงเรียน โดยการจัดกิจกรรมให้เด็ก

นักเรียนอย่างหลากหลาย ส่งเสริมความรู้ให้กับผู้ปกครอง 

ดูแลเด็กนักเรียนให้ใกล้ชิดมากข้ึนและมีการว่ากล่าวตักเตือน

เม่ือพบเด็กทำ�ผิด เป็นต้น และ 4) การจัดการในระดับชุมชน 



Journal of Health and Nursing Research  Vol.36  No.3  September - December  2020256

และระดับนโยบาย โดยดำ�เนินการในเร่ืองของการจัดการส่ิง

แวดล้อมเพ่ือลดช่องทางการเข้าถึงเกมของเด็กนักเรียน และ

การกำ�หนดนโยบายในการดำ�เนินการเร่ืองสถานท่ีท่ีจะเปิด

โอกาสให้เด็กนักเรียนได้ไปเล่นเกมอย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม

ได้มากข้ึน และรัฐบาลควรออกกฏหมายการใช้โทรศัพท์ในเด็ก

อายุต่ํากว่า 13 ปี หรือผู้ปกครองห้ามซ้ือโทรศัพท์ให้บุตรหลาน

ของตนเองจนกว่าเด็กจะอายุ 13 ปี ซ่ึงแนวทางการแก้ปัญหา

ท่ีเป็นการจัดการในระดับนโยบายเป็นการแก้ปัญหาท่ีตรงจุดใน

การลดความสามารถในการเข้าถึงเกมของเด็กได้มากข้ึน และ

ยังช่วยลดส่ิงเร้าท่ีจะส่งเสริมให้เด็กมีความต้องการเล่นเกมได้

มากข้ึน นอกจากน้ีการจัดการไม่ให้บริเวณท่ีอยู่อาศัยและสถาน

ศึกษามีร้านท่ีให้บริการเกมออนไลน์หรืออินเตอร์เน็ต จะเป็น 

การช่วยให้เยาวชนสามารถหักห้ามใจท่ีจะไม่เเข้าไปเล่นเกม     

ซ่ึงจะเป็นการลดหรือเลิกการติดเกมลงได้ จากผลการศึกษา

ท้ังหมดสรุปได้ว่าการจัดกระทำ�ต่อปัจจัยระดับเดียวอาจไม่มี

พลังเพียงพอท่ีจะทำ�ให้เกิดการเปล่ียนแปลงอย่างย่ังยืนสามารถ

แก้ไขปัญหาการติดเกมของเด็กนักเรียนได้ เพราะเป็นการจัด

กระทำ�ท่ีจะเกิดผลในระยะส้ันเท่าน้ัน ดังน้ันการจัดการต่าง ๆ 

กับบุคคลเพ่ือปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

ต้องมีแรงสนับสนุนจากสังคมและนโยบายร่วมด้วย27 

ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้
	 ผลการวิจัยคร้ังน้ีสามารถนำ�ไปใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐาน
ในการต่อยอดเพ่ือศึกษาสถานการณ์ในมุมมองของผู้อ่ืนท่ี
เก่ียวข้อง เช่น ผู้ปกครอง หรือตัวเด็กเอง หรืออาจมีการศึกษา
เพ่ือการยืนยันโดยใช้กระบวนการเชิงปริมาณ เพ่ือให้ได้ขนาด
ของปัญหา และทิศทางของปัญหา เช่น กลุ่มท่ีได้รับผลกระทบ
มากและลักษณะของปัญหาท่ีเกิดข้ึน หรือศึกษาในมุมมองของ
เด็กหรือผู้ปกครองร่วมด้วย นอกจากน้ียังสามารถนำ�ผลการ
ศึกษาท่ีได้ในคร้ังน้ี ไปประชาคมกับทุกกลุ่มท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง 
เพ่ือกำ�หนดแนวทางร่วมกันในการแก้ไขปัญหาการติดเกมใน
เด็กต่อไป 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในอนาคต
	 ควรนำ�ผลจากการศึกษาคร้ังน้ีเพ่ือไปดำ�เนินการจัด
โปรแกรมเพ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนให้เหมาะสมโดยให้ผู้ปกครอง 
ครู และชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา เพ่ือสามารถ
แก้ปัญหาได้อย่างต่อเน่ืองและย่ังยืนต่อไป ตลอดจนควรมีการ
ศึกษาเพ่ือการยืนยันโดยใช้กระบวนการเชิงปริมาณ เพ่ือให้ได้
ขนาดของปัญหา และทิศทางของปัญหา เช่น กลุ่มท่ีได้รับ
ผลกระทบมากและลักษณะของปัญหาท่ีเกิดข้ึน หรือศึกษา
ในมุมมองของเด็กหรือผู้ปกครองด้วย
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