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บทน า 
 วัยรุ่นตอนต้น วัยรุ่นตอนต้นหมายถึง เด็กที่
อยู่ในช่วงอายุ 10 – 15 ปี มีการเปลี่ยนแปลงของ
พัฒนาการด้านร่างกาย จิตใจ และสังคม (Potter & 
Perry, 2009) เป็นช่วงแรกของการเข้าสู่วัยรุ่น มีการ
เปลี่ยนแปลงทางร่างกายทุกระบบ หมกมุ่นกังวล
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย ซึ่งจะส่งผล
กระทบไปยังจิตใจ ท าให้ อารมณ์หงุดหงิดและ
แปรปรวนง่าย เด็กผู้หญิงจะเข้าสู่วัยรุ่นเร็วกว่า
เด็กผู้ชาย พัฒนาการของวัยรุ่นประกอบด้วย 
พัฒนาการ ทางด้านร่างกาย พัฒนาการทางจิตใจ
และสติปัญญา และพัฒนาการทางสังคม ดังนี้ (พนม 
เกตุมาน, 2550)  
 

พัฒนาการของเด็กวัยรุ่นตอนต้น 
 วัยรุ่นตอนต้น เป็นช่วงแรกของการเข้าสู่
วัยรุ่น เป็นช่วงส าคัญของชีวิต เนื่องจากวัยรุ่นมีการ
เปลี่ยนแปลงทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และ
สังคม (สุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์, 2551) มีการ
เปลี่ยนแปลงทางร่างกายทุกระบบ ร่างกายมีการ
เจริญเติบโตทางเพศสมบูรณ์ทั้งเพศหญิงและเพศชาย 
พัฒนาการของวั ยรุ่ นตอนต้ น ประกอบด้ วย 
พัฒนาการทางด้านร่างกาย พัฒนาการทางจิตใจและ
สติปัญญา และพัฒนาการทางสังคม ดังนี้   
 พัฒนาทางด้ านร่ างกาย (Physiological 
Development) ร่างกายมีการเจริญเติบโตอย่างมาก
และรวดเร็วด้านความสูง และน้ าหนัก (WHO, 1999) 
มีการสร้างและหลั่งฮอร์โมนมาก ท าให้วัยรุ่นตอนต้น
มีการเปลี่ยนแปลง และมีการเจริญเติบโตอย่าง
รวดเร็ว สัดส่วนของร่างกายที่เปลี่ยนแปลง มีร่างกาย 
 

สูงใหญ่ขึ้น อัตราการเพิ่มด้านความยาวมากกว่า
ล าตัว จนท าให้รู้สึกว่ามีความเก้งก้าง การเคลื่อนไหว
ดูเหมือนเกะกะ เคอะเขิน การเจริญเติบโตบางคนไม่
เท่ากัน เด็กผู้หญิงจะเข้าสู่วัยรุ่นเร็วกว่าเด็กผู้ชาย
ประมาณ 1-2 ปี ระบบการท างานของต่อมไร้ท่อและ
ฮอร์โมนท างานมากขึ้น  (พนม เกตุมาน, 2550)  
   พั ฒ น า ก า ร ด้ า น อ า ร ม ณ์  ( Emotion 
Development) วัยรุ่นตอนต้นมีอารมณ์ค่อนข้าง
รุนแรงพฤติกรรมแปรปรวนอ่อน ไหวง่าย ไม่มั่นคง 
ชอบแสดงอารมณ์ตรงไปตรงมา ควบคุมอารมณ์ได้
น้อย มีความเป็นตัวของตัวเอง อยากรู้อยากทดลอง 
ชอบแสวงหาความรู้และทดลองสิ่งแปลกๆ ใหม่ ๆ 
ต้องการความเป็นอิสระ ต้องการพึ่งพาตนเองมากขึ้น 
(Santrock, 2001) มีแนวคิดต่อต้านผู้ใหญ่ ต้องการมี
แนวทางเป็นของตนเอง บางครั้งอาจมีบทบาทสับสน
เนื่องจากเป็นช่วงรอยต่อระหว่างวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่ 
ท าให้ไม่แน่ใจว่าสิ่งที่ถูกท่ีควรนั้นเป็นอย่างไร (พนม 
เกตุมาน, 2550) 
 พั ฒ น า ก า ร ด้ า น สั ง ค ม  ( Social 
Development) วัยรุ่นตอนต้นคบเพื่อนเพศเดียวกัน
เป็นกลุ่มใหญ่ ชอบท ากิจกรรมต่างๆ เป็นกลุ่มซึ่งเป็น
สิ่งที่สนับสนุนพัฒนาการทางสังคมได้ ต้องการเป็นที่
ยอมรับของกลุ่มเพื่อน (Santrock, 2001) กลุ่มเพื่อน
ของวัยรุ่นจึงมีอิทธิพลต่อกันและกันมากทั้งนี้ต่างได้ 
รับอิทธิพลซึ่งกันและกนัไม่ว่าจะเป็นเรื่องของทัศนคติ 
ความสนใจ ค่านิยม และพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งกลุ่ม
เพื่อนดังที่ได้กล่าวมานี้บางครั้งมีอิทธิพลมากกว่า
ครอบครัว ในขณะเดียวกันเด็กวัยรุ่นตอนต้นก็มี
เพื่อนสนิททีส่ามารถบอกความลับได้ (พนม เกตุมาน, 
2550) 
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  พัฒนาการด้านสติปัญญา ( Intellectual 
Development) วัยรุ่นตอนต้นมีความเจริญเติบโต
ทางสมองเต็มที่  มีความสามารถคิดเป็นนามธรรม
มากขึ้น (Santrock, 2001) มีเหตุผล สามารถ
แก้ปัญหาที่สามารถท าได้ สามารถแยกแยะโลกแห่ง
ความฝันและโลกแห่งความเป็นจริงได้ มีความคิด
แบบผู้ใหญ่  
 สรุปได้ว่าวัยรุ่น มีอายุอยู่ในช่วงอายุ 10 - 15 
ปี เป็นวัยแห่งการเปลี่ยนผ่านทั้งทางด้านร่างกาย 
จิตใจ และสังคม ต้องการความเป็นอิสระ มีอารมณ์
เพ้อฝัน เนื่องจากวัยรุ่นตอนต้นเป็นวัยที่มีการ
เจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว มีการเปลี่ยนแปลงทั้ง
ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา จัดว่า
วัยนี้เป็นวัยที่ต้องการความสนุก ตื่นเต้น ท้ายทาย 
ต้องการเป็นที่ยอมรับของคนอ่ืน อยากรู้ อยากเห็น 
อยากทดลอง แต่ขาดการคิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบ 
การควบคุมตนเองไม่ดี สิ่งต่างๆ เหล่านี้ล้วนเป็น
ปัจจัยที่ท าให้วัยรุ่นเกิดพฤติกรรมสุขภาพท่ีเสี่ยงได้ 
เช่นการติดเกมคอมพิวเตอร์ (พนม เกตมาน, 2550) 
และวัยรุ่นตอนต้นเป็นกลุ่มที่มีอุบัติการณ์ของการติด
เกมคอมพิวเตอร์สูงสุด (Kolbe, Kann, & Collins, 
1993; Kann, Warren, Harris, Collins, Donglas, 
& Collinns, 1995) กรอปกับสังคมไทยในปัจจุบัน 
เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และการสื่อสารได้เข้ามา
มีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตในทุกๆ ด้าน ทั้งด้านการเรียน 
การติดต่อสื่อสารและการท างาน ซึ่งในปัจจุบัน
สามารถเข้าถึงคอมพิวเตอร์ได้ง่ายและสะดวก มี
งานวิจัยพบว่าอินเตอร์เน็ตและเกมคอมพิวเตอร์มี
ความส าคัญและมีบทบาทในชีวิตของวัยรุ่นตอนต้น
อย่างมาก (มูลนิธิสถาบันครอบครัวไทย, 2550)  
 

อุบัติการณ์ของการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
 เกมคอมพิวเตอร์กลายเป็นท่ีนิยมเล่นในหมู่
เด็กและวัยรุ่นเป็นอย่างมาก จนท าเด็กเหล่านี้บางคน

กลายเป็น “เด็กติดเกม” กล่าวคือเด็กจะมีพฤติกรรม
เล่นเกมคอมพิวเตอร์มากกว่าวันละ 3 ช่ัวโมง
ติดต่อกันนานเป็นเดือนๆ อาจนานถึง 15 สัปดาห์
พฤติกรรมจะหมกมุ่ นอยู่ กับเกมคอมพิวเตอร์ 
(ปราการ ถมยางกูร, 2548) การศึกษาติดเกมใน
วัยรุ่นตอนต้น พบว่าอายุอยู่ในช่วง 10 – 15 ปี และ
มีอุบัติการณ์ของการติดเกมสูงสุด Kann, Warren, 
Harris, Collins, Donglas, & Collinns, 1995; 
Kolbe, Kann, & Collins, 1993) สถานการณ์การ
ติดเกมของเด็กไทยพบว่า เด็กที่ติดเกมศึกษาอยู่
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นมีประมาณร้อยละ 47 
ของเด็กช้ันมัธยมทั้งหมด (ส านักงานพัฒนาระบบ
ข้อมูลข่าวสารสุขภาพ, 2551) จากผลการส ารวจ
ระหว่างปี พ.ศ. 2550 – 2551 ในเด็กและเยาวชน
อายุระหว่าง 9 – 15 ปี จ านวน 2,452 คน 5 จังหวัด 
ประกอบด้วย กรุงเทพมหานคร ราชบุรี สุรินทร์ และ
สุราษฎร์ธานี พบว่า ร้อยละ 13.3 เป็นกลุ่มที่มีภาวะ
ติดเกมคอมพิวเตอร์โดยมีอายุเฉลี่ย 11 ปี (ชาญวิทย์ 
พรนภดล, 2552) จากสถิติของโครงการติดตาม
สภาวการณ์เด็กและเยาวชนรายจังหวัด (Child 
Watch) โดยสถาบันรามจิตติ พบว่าสถานการณ์ 
“เด็กติดเกม” มีแนวโน้มสูงขึ้นต่อเนื่อง และเด็กที่ติด
เกมคอมพิวเตอร์มีอายุต่ ากว่า 20 ปี โดยเด็กระบุว่า
ตนเองเล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นประจ ามีเพิ่มขึ้นจาก
ร้อยละ 20.12 ในปี พ.ศ. 2550 เพิ่มเป็น ร้อยละ 
26.79 ในปี พ.ศ. 2552 (สถาบันรามจิตติ, 2552) 
แสดงให้เห็นว่าเด็กวัยรุ่นตอนต้นมีแนวโน้มการเสพ
เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสมโดยเฉพาะการเล่นเกม 
วัยรุ่นตอนต้นหากไม่สามารถควบคุมตนเองในการ
เล่นเกมก็จะแสดงพฤติกรรมของการติดเกมได ้
 

พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์  
 ลักษณะของวัยรุ่นที่เสี่ยงต่อการติด วิดีโอเกม 
กิฟฟิทและเฮอร์เบิร์ก (Griffiths, & Herbert, 2002)  
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ได้ก าหนดไว้คือ 1) เล่นเกือบทุกวัน 2) เล่นใน
ระยะเวลาที่ยาวนานเกิน 2 ช่ัวโมง 3) เล่นเพื่อความ
ตื่นเต้น 4) กระวนกระวายใจเมื่อไม่ได้เล่น 5) เก็บตัว 
ควบคุมตัวเองให้เล่นน้อยลงไม่ได้ 6) ไม่บอกสถานท่ี
ในการท ากิจกรรม กลับบ้านช้าและไม่บอกเหตุผล 7) 
หงุดหงิด อารมณ์เสีย ข้ีโมโห 8) เงินไม่พอใช้จ่าย มี
การยืมเงิน ขโมยเงินของคนในบ้าน เอาของใช้ใน
บ้านไปขาย 9) ก่ออาชญากรรม กลับบ้านด้วยความ
หิว 10) ขาดความสนใจต่อการสร้างสัมพันธภาพ ไม่
สนใจตนเอง 11) ไม่มีเพื่อน ไม่สนใจสุขภาพร่างกาย 
12) โกหกเรื่ องการใช้จ่ายเงิน หากพบว่าเด็ก
เข้าเกณฑ์ 4 ข้อขึ้นไป หมายความว่าเป็นเด็กติดเกม
แล้ว ส่วนคิมและคณะ (Kim et al., 2008) ได้กล่าว
ว่าลักษณะพฤติกรรมที่แสดงออกของการติดเกม 
ประกอบด้วย 4 ประการ คือ 1) ลักษณะท่าทาง เช่น 
ไม่สนใจเข้าเรียน หงุดหงิด กังวล ท่าทางไม่เป็นมิตร 
โกหก หมกมุ่น 2) ลักษณะทางกาย เช่น ร่างกาย
สกปรก แต่งตัวมอมแมม ตาแดง น้ าหนักลด ปวด
หลัง ปวดข้อมือ ปวดศีรษะ 3) พฤติกรรมเปลี่ยนไป 
เช่น แยกตัว ก้าวร้าว หลับในห้องเรียน หลีกเลี่ยง
การสบตากับผู้อื่น รับประทานอาหารไม่เป็นเวลา 
เล่นเกมมากกว่า 20 ช่ัวโมง/ ครั้ง ไม่มีความเป็นมิตร
กับผู้อื่น และ 4) สัมฤทธิ์ผลในการเรียน เช่น ขาด
เรียน ไม่ส่งการบ้าน หลับในห้องเรียน โต้แย้งกับครู 
ถูกพักการเรียนหรือหักคะแนนความประพฤติ 
และณัฐธยาน์ ช่วยธานี (2550) ได้กล่าวไว้ว่าเด็กที่
ติดเกมมักจะมีความเพลิดเพลินใจในเวลาที่ได้เล่น
เกม มีความพึงพอใจเมื่อได้รับชัยชนะในการเล่นเกม 
และต้องการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีกจึงจะรู้สึกภูมิใจเท่า
เดิม มักใช้เวลาในการเล่นเกมนานจนกว่าจะบรรลุ
เป้าหมายที่ต้องการ เมื่อบรรลุเป้าหมายแล้วก็จะ
ต้องการใช้เวลาในการเล่นเกมมากขึ้นอีกเรื่อยๆ รู้สึก
หมกมุ่นคิดเกี่ยวกับการเล่นเกมที่ผ่านมา และคิด
วางแผนเพื่อเอาชนะการเล่นเกมครั้งต่อไป เด็กบาง

คนฆ่าตัวตายเมื่อถูกห้ามไม่ให้เล่นเกม บางคนฆ่าตัว
ตายเลียนแบบเนื้อหาในเกมที่เล่น และมีพฤติกรรม
ก้าวร้าวเนื่องจากผู้เล่นเกมมีบทบาทเป็นผู้กระท า
ความรุนแรงด้วยตนเองและได้รับรางวัลเป็นแรงเสริม
จากการกระท า 
 
เกณฑ์วินิจฉัยการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
 นักวิชาการที่ศึกษาปัญหาเด็กและวัยรุ่น   
ติดเกมคอมพิวเตอร์  ส่วนใหญ่ใช้เกณฑ์วินิ จฉัย        
ที่ ดั ด แ ป ล ง จ า ก เ ก ณ ฑ์ วิ นิ จ ฉั ย  Substance 
dependence และ/ หรือ Pathological gambling 
ดังเช่น ฟิชเช่อร์ (Fisher) ใช้แบบคัดกรอง DSM-IV-
JV ที่มีค าถามดัดแปลงมาจากแบบคัดกรอง DSM-IV  
ทีไจโร่ (Tejeiro Salguero) ได้พัฒนาแบบสอบถาม 
Problem Vidio Game Playing (PVP) ที่ดัดแปลง
จากแบบคัดกรอง DSM-IV พบว่ามี Reliability และ 
Validity อยู่ในเกณฑ์ดี (Tejeiro, Salguero, & 
Moran, 2002) ต่อจากนั้น ศิริไชย หงส์สงวนศรี , 
พนม เกตุมาน, และสุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์ 
(2549) ได้แปลแบบสอบถาม Problem Vidio 
Game Playing (PVP) เป็นภาษาไทย ซึ่งแบบ
ประเมินการเล่นเกมคอมพิวเตอร์นี้มีทั้งหมด 9 ข้อ 
ดังมีรายละเอียดข้อค าถามต่อไปนี้ 1) ในเวลาที่ฉัน
ไม่ได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ฉันยังคิดถึงมันอยู่ เช่น 
คิดถึงการเล่นเกมที่ผ่านมา คิดวางแผนการเล่นเกม
ครั้งต่อไป 2) ฉันใช้เวลาเล่นเกมเพิ่มมากข้ึนทุกที 3) 
ฉันเคยพยายามควบคุมเวลา ลด หรือ เลิกเล่นเกม 
แต่ไม่สามารถท าได้ส าเร็จ หรือ ฉันมักเล่นเกมนาน
กว่าระยะเวลาทีก่ าหนด 4) เมื่อฉันเล่นเกมแพ้หรือไม่
บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ ฉันจะต้องเล่นจนกว่าจะ
บรรลุเป้าหมายนั้น 5) ในเวลาที่ฉันไม่สามารถเล่น
เกม ฉันจะรู้สึกกระวนกระวายหรือหงุดหงิด 6) เมื่อ
ฉันมีความรู้สึกที่ไม่ดี เช่น เครียด กังวล เศร้า โกรธ 
หรือเวลาฉันมีปัญหา ฉันจะเล่นเกมมากขึ้น 7) 
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บางครั้ งฉันต้องปกปิดการเล่นเกมกับพ่อ แม่ 
อาจารย์ เพื่อน 8) ฉันหนีเรียน หรือไม่ท าการบ้าน 
หรือไม่ท างานบ้าน หรือโกหก หรือขโมยเงิน หรือ
โต้เถียง หรือ ต่อสู้กับคนบางคน เพื่อท่ีจะได้เล่นเกม 
9) การเล่นเกมท าให้ฉันท างานบ้านหรืองานที่
โรงเรียนลดลง หรือต้องอดอาหาร หรือ นอนดึก หรือ
ใช้เวลากับเพื่อนและครอบครัวลดลง ลักษณะของ
แบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ ใช่ หรือ ไม่ใช่ โดย
มีเกณฑ์ในการให้คะแนนดังนี้ คะแนน 1 มีพฤติกรรม
หรือการปฏิบัติเกิดขึ้นจริง คะแนน 0 ไม่มีพฤติกรรม
หรือการปฏิบัติเกิดขึ้น โดยคะแนนมากกว่าหรือ
เท่ากับ 5 ถือว่ามีพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
(ศิริไชย หงส์สงวนศรี, พนม เกตุมาน, และสุวรรณา 
เรืองกาญจนเศรษฐ์, 2549) และปัจจัยของการติด
เกมคอมพิวเตอร์ของวัยรุ่นตอนต้น ส่วนหนึ่งมาจาก
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 
 
รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ที่วัยรุ่นชอบเล่น  
 การติดเกมท าให้ วัยรุ่นรู้ สึ กหมกมุ่ นคิด
เกี่ยวกับการเล่นเกมที่ผ่านมา และคิดวางแผนเพื่อ
เอาชนะการเล่นเกมครั้งต่อไป ต้องการใช้เวลาในการ
เล่นเกมมากข้ึน และนานขึ้นเรื่อยๆ จนกว่าจะบรรลุ
เป้าหมายที่ต้องการ จนมีผลกระทบต่อพฤติกรรม
สุขภาพ วิถีชีวิต และการด าเนินชีวิตของวัยรุ่น ยิ่ง
รูปแบบเกมที่ชอบก็จะยิ่ งเล่นมากขึ้น นานขึ้น
กว่าเดิม ทั้ งนี้การจ าแนกลักษณะของเกมตาม  
เครื่องเล่น สามารถแบ่งได้ 4 รูปแบบ (ปณิธาน 
ประดับพงษา และวิโรจน์ อารีย์กุล, 2552) คือ เกม
คอมพิวเตอร์ ได้แก่ 1) เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์และ
ไม่ออนไลน์ 2) เกมตู้หยอดเหรียญ 3) เกมต่อกับ
โทรทัศน์ในการเล่น เช่น วิดีโอเกม เกมเพสเตช่ัน, 
เกมบอย, เกม Family, เกม Famicom เป็นต้น และ 
4) เกมโทรศัพท์มือถือ, PDA, Pocket PC, Tablet 
แต่ถ้าจ าแนกตามลักษณะของการเล่นเกม สามารถ

จ าแนกออกเป็น 13 ลักษณะ (พรพิมล ศรีสุวรรณ, 
2552) ได้แก ่

1) เกมอาร์เคด/แอ็คช่ัน คือ เกมที่เน้นการ
ควบคุมการเคลื่อนไหวของตัวละคร อาจจะเป็นยาน
อวกาศ นักสู้  หุ่นยนต์  ในการต่อสู้  หลบหลีก
อันตราย การะโดดข้ามกับดักหรือ  สิ่งกีดขวางต่าง 
ๆ เกมที่ได้รับความนิยม เช่น เกมยิง (shooting 
Game), เกมต่อสู้ (Fighting), เกมซุปเปอร์มาริโอ 
เป็นต้น 

2) เกม 3D Shooting ลักษณะเกมคือผู้เล่น
ต้องสวมบทบาทในการไล่ล่าสัตว์ต่างดาว หรือศัตรู
ช่ัวร้ายประเภทอื่น ๆ ในฉากสามมิติ เกมที่ได้รับ
ความนิยม เช่น First Person Shooting และ 
Third Person Shooting เป็นต้น 

3) เกมเล่นตามบท หรือเกมอาร์พีจี (RPG) ผู้
เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้น ๆ ผจญ
ภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ก าหนด เกมที่ได้รับความนิยม 
เกมที่ได้รับความนิยม เช่น Diablo, The Elder 
Scrolls และ Titan Quest เป็นต้น 

4) เกมผจญภัย ผู้เล่นเกมจะสวมบทบาท
เป็นตัวละครหนึ่งและต้องท ากระท าเป้าหมายใน
เกมให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ จะเน้นให้ผู้เล่นหาทางออก
หรือไขปริศนาในเกม เกมที่ได้รับความนิยม เช่น 
Zork, Myst, Sild Scrolling Game เป็นต้น 

5) เกมปริศนา เกมที่เน้นแก้ปริศนาปัญหา
ต่าง ๆ ตั้งแต่ระดับง่ายไปจนถึงซับซ้อน  

6) เกมจ าลอง เป็นเกมที่จ าลองสถานการณ์
ต่างๆ มาให้ผู้ เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ ใน
สถานการณ์นั้น ๆ และตัดสินใจในการกระท าเพื่อ
ลองดูว่าเป็นอย่างไร เหตุการณ์ต่าง ๆ อาจจะน ามา
จากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์สมมติก็ได้เกม
เสมือนจริง เกมที่ได้รับความนิยม เช่น การขับ
รถยนต์ การขับเครื่องบิน ขับรถไฟ ควบคุมรถยก
ของ หรือเกมจ าลองชีวิต เป็นต้น 
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7) เกมวางแผนรบ ที่เน้นการควบคุมกองทัพ 
ประกอบด้วยหน่วยทหารย่อยๆ เข้าท าการสู้รบกัน 
และมักสามารถเล่นร่วมกันหลายคนผ่านทาง
อินเตอร์เน็ตหรือผ่านระบบแลนเกมฝึกการวางแผน
ยอมรับ  

8) เกมกีฬา นิยม เช่น FIFA, Madden NFL 
และ NBA LIVE 

9) เกมแนวที่ ใช้ความเร็ว เช่น เกมแข่ง
รถแข่งต่างๆ อย่าง Need For Speed 

10) เกมต่อสู้ (Fighting Game) เป็นลักษณะ
ที่เอาตัวละครสองตัวขึ้นไปมาต่อสู้กันเอง ตัวละครมี
ผู้เล่นสองฝ่ายเท่านั้นและตัวละครที่ใช้จะต้องมี
ความสามารถที่ต่างกันออกไป เกมที่ได้รับความ
นิยม เช่น Street Fighters และ The King Fighter 

11) เกมดนตรี ผู้เล่นต้องใช้เสียงเพลงในการ
เล่นด่านต่างๆ ให้ชนะ ผู้เล่นจะต้องกดปุ่มให้ถูก
จังหวะหรือตรงต าแหน่งโดยใช้เสียงเพลงเป็น
ตัวก าหนดเวลา เกมที่ได้รับความนิยม เช่น แดนซ์ 
เรโวลูชัน, Guitar Hero, Karaoke Revolution 
และ Frets on Fire  

12) เกมปาร์ตี้  เป็นเกมที่มี เกมย่อยๆ ที่มี
กติกาต่างกันออกไป เกมที่ได้รับความนิยม เช่น 
Mario Party เกมท าอาหาร เกมแต่งตัว เกมปลูก
ต้นไม้ และเกมปลูกผัก 

13) เกมคาสิโน เกมที่ได้รับความนิยม เช่น 
Black jack game, Poker game, Slot Maching 
และ เกมไพ่นกกระจอก 

 เกมมีมากมายหลายประเภทให้เลือกเล่น 
เป็นสิ่งล่อใจให้วัยรุ่นตอนต้นมีความอยากเล่น อยาก
ลองตามวัย อาจท าให้วัยรุ่นตอนต้นติดเกมได้ การติด
เกมจะส่งผลกระทบต่อวัยรุ่นตอนต้น ดังนี ้
 
ผลกระทบของการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
 สามารถจ าแนกผลกระทบของการติดเกม
คอมพิวเตอร์เป็นรายด้านดังนี ้

1) ผลกระทบด้านอาหารและโภชนาการ 
การติดเกมอินเตอร์เน็ตมีผลต่อวิถีการด ารงชีวิตและ
พฤติกรรมการรับประทานอาหารในวัยรุ่น กลุ่มที่มี
ความเสี่ยงสูงในการใช้อินเตอร์เน็ตมีพฤติกรรมการ
รับประทานอาหารที่ผิดปกติ ความอยากอาหาร
ลดลง อาหารที่รับประทานในแต่ละมื้อและอาหาร
ว่างจะเป็นอาหารที่ ไม่มีคุณค่าทางโภชนาการ 
นอกจากจะส่งผลกระทบท าให้น้ าหนักร่างกายน้อย
กว่าแล้ว ในอีกด้านหนึ่งยังส่งผลท าให้ร่างกายอ้วน 
เด็กที่อยู่แต่หน้าจอคอมพิวเตอร์ ไม่ได้ออกก าลังกาย 
จะเกิดปัญหาโรคอ้วนได้ง่าย (Kim, Namkoong, Ku, 
& Kim, 2008; Stettler, 2004)  

2) ผลกระทบด้านการออกก าลังกาย วัยรุ่น
ตอนต้นที่ติดเกมคอมพิวเตอร์จะปฏิเสธกิจกรรมการ
ออกก าลังกาย (Fromme, 2003) ส่งผลให้น้ าหนัก
ร่างกายเพิ่มขึ้นกว่าเด็กที่เล่นวีดีโอเกมน้อย ทั้งนี้
เนื่องจากเด็กที่เล่นวีดีโอเกมมากจะใช้เวลาส่วนใหญ่
ในการเล่นวีดีโอเกม ท าให้มีกิจกรรมทางกายน้อยลง 
จึงส่ งผลท าให้มีน้ าหนักร่างกายมากเกินปกติ 
(Elizabeth, Mi-suk, & Allison, 2004) 

3) ผลกระทบด้านทางด้านการเจ็บป่วย การ
ติดเกมคอมพิวเตอร์ส่งผลให้เกิดการเจ็บป่วยบ่อย
โดยหาสาเหตุไม่ได้ เช่น ปวดท้อง เจ็บหน้าอก ปวด
คอ ปวดข้อศอก และต่อไปอีก 5 ปี ข้างหน้าจะมี
โอกาสเป็นโรคความดันโลหิต (Markovitz, Raczynski, 
Wallance, Chettur, & Chesney, 1998) ป่วยด้วย
โรคลมชัก หูแว่ว อาการปลายประสาท (Griffiths, 
2008) หากเล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานมาก 
กว่า 2 ช่ัวโมงขึ้นไป นานติดต่อกัน 15 สัปดาห์ขึ้นไป 
จะมีอาการทางกายที่ไม่ทราบสาเหตุ เช่น ปวดศีรษะ 
ปวดหลัง ปวดข้อ ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย 
เป็นต้น อาการเหล่านี้จะหายไปภายหลังจากหยุด
เล่นเกมคอมพิวเตอร์แล้ว การเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ท าให้หัวใจเต้นเร็วขึ้น ความดันโลหิตสูงขึ้น (Anderson, 
Gentile, & Buckley, 2007) การนั่งเล่นเกมเป็น
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เวลานาน เสี่ยงต่อการเกิดการอุดกั้นของหลอดเลือด
ด า และหากเล่นนานติดต่อกันมากกว่า 80 ช่ัวโมง 
จะเสียชีวิตจากการอุดกั้นของหลอดเลือดด าที่ปอดได้ 
(Funk, 2005)  

4) ผลกระทบด้านทางด้านจิตใจ และด้าน
สังคม การติดเกมคอมพิวเตอร์มักมีปัจจัยด้านพื้นฐาน
อารมณ์เข้ามาเกี่ยวข้อง กล่าวคือถ้าเป็นคนที่ขาด
ความมั่นใจในตนเอง อยู่ในภาวะต้องพึ่งพาบุคคลอื่น
หรือต้องการการยอมรับจากเพื่อนและจากสังคม, ไม่
รู้จักคุณค่าในตนเอง, เฉื่อยชา, และ มีปัญหาสุขภาพ 
จิต ก้าวร้าว มีแนวโน้มที่จะส่งผลท าให้กลายเป็นคน
ติดเกม และมีเพื่อนน้อย (โสรัจจะ จันทร์แสงศรี,  
กนกพร กันทา, และภูมิ พิพิธวณิชธรรม, 2553)  

5) ผลกระทบด้านการเรียน วัยรุ่นตอนต้น  
ที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ เพราะจะใช้เวลาส่วนมากใน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ พักผ่อนไม่เป็นเวลา และ
เมื่อไปเรียนหนังสือก็จะแอบหลับในขณะที่ครูก าลัง
สอน หรือตื่นสายจึงไม่ไปโรงเรียน ไม่ส่งการบ้าน 
และยิ่งเล่นเกมมากก็จะท าให้ผลการเรียนลดลง (สุดา 
จั่นมุกดา, 2550; ศุภัคนิจ วิษณุพงษ์พร, 2552) 

6) ผลกระทบด้านค่าใช้จ่าย วัยรุ่นตอนต้นที่
ติดเกมคอมพิวเตอร์ จะเล่นเกมคอมพิวเตอร์มาก 
ต้องหารเงินมาซื้ อจ านวนช่ัวโมงเพื่ อเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ และการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นเวลา 
นาน ๆ ท าให้ร่างกายอ่อนเพลีย บางคนต้องหาซื้อ
เครื่องดื่มกระตุ้นประสาทให้ตื่นตัว และอาจถึงขั้น
เสพสารเสพติด จ าเป็นต้องหาเงินมาซื้อสารเสพติด
มาเสพ เมื่อหาเงินไม่ได้ก็อาจมีพฤติกรรมลักขโมย 
หรือหาเงินโดยผิดกฎหมาย เช่น เป็นคนขายยาเสพติด 
เป็นต้น (อรรคพล ศิวนารถ, 2554) 
 การติดเกมคอมพิวเตอร์ในวัยรุ่นตอนต้น มี
ผลกระทบต่อวั ยรุ่ นเอง ต่อครอบครั ว สั งคม 
โดยเฉพาะต่อวัยรุ่นตอนต้น เนื่องจากพฤติกรรม
สุขภาพเด็กมีความส าคัญต่อคุณภาพชีวิตของบุคคล 
วัยรุ่นที่ติดเกมคอมพิวเตอร์มีแนวโน้มที่มีปัญหา

ทางด้านสุขภาพค่อนข้างมาก ครอบครัว ผู้ปกครอง
ต้องเข้าใจในพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ของ
วัยรุ่นตอนต้น หาเวลาใกล้ชิดให้มากขึ้น ตกลง
ร่วมกันกับวัยรุ่นตอนต้นในการจัดช่วงเวลาการเล่ม
เกมคอมพิวเตอร์ที่ เหมาะสม จัดหาอาหารที่มี
ประโยชน์ ให้ วั ยรุ่ นตอนต้ นรั บประทานและ
ก าหนดเวลารับประทานอาหารให้เป็นเวลาอย่าง
สม่ าเสมอ ก ากับกิจวัตรประจ าวันและพฤติกรรม
สุขภาพของวัยรุ่นอย่างเคร่งครัด  โรงเรียนควร
ส่งเสริมและสร้างความตระหนักให้วัยรุ่นตอนต้น
ความความรู้และความเข้าใจ ตลอดจนเข้าร่วม
กิจกรรมส่งเสริมสุขภาพที่หลากหลายทั้งนี้เพื่อให้
วัยรุ่นตอนต้นให้คงไว้ซึ่งสุขภาวะที่ดีและอยู่ในสังคม
ได้อย่างมีความสุขต่อไป 
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