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บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

ของเลนเด็กแปรเปลี่ยนไปตามยุค  สมัยกอนยังไมมีของเลนสําเร็จรูป  ผูใหญจึงตองคิด 
ของเลนใหลูกหลาน  โดยประดิษฐจากสิ่งของท่ีมีอยูรอบ ๆ ตัวหรือส่ิงที่มีอยูตามธรรมชาติ  เชน   
ใชดินเหนียวปนวัวควาย  ใชกานกลวยตัดแตงเปนมาและปน  ใชลูกตาลเปนตุกตา  ใชใบลานสาน
ปลาตะเพียน  เพ่ือใชเปนของเลนใหเด็กเกิดความเพลิดเพลิน  ไมรบกวนการทํางานของผูใหญ   
ในปจจุบันเทคโนโลยีเจริญมากขึ้น  ของเลนเด็กจึงถูกพัฒนาเปนของเลนสําเร็จรูป  มีสีสัน  รูปแบบ
มากมายที่ดึงดูดใจ  เชน  ตุกตาพูดได  รถยนตหรือเครื่องบินบังคับดวยคลื่นวิทยุ  และที่สําคัญคือ  
เกมคอมพิวเตอร (สุคนธ, 2547)  เน่ืองจากคอมพิวเตอร  เปนสวนหน่ึงในชีวิตประจําวนัของคนยุค
ปจจุบันซ่ึงเปนยุคแหงเทคโนโลยี  คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตตางก็มีบทบาทตอการดํารงชวีิต  
การติดตอส่ือสาร  การรับรูความเคลื่อนไหวของโลกภายนอก  รวมถึงการคนควาขอมูลในเรื่องราว
ตาง ๆ ที่อยากรู  แมกระทั่งในเรื่องของความสนุกสนาน  เกมคอมพิวเตอรเปนอีกหน่ึงทางเลือกที่             
ทาทายความสามารถ  ชวยสอนใหเด็กไดฝกคิด  และไดฝกการแกไขปญหา 
 

ผลการสํารวจพฤติกรรมการใชชีวิตประจาํวันของเด็กและเยาวชนในสหรัฐอเมริกา  เมื่อ
เดือนมิถุนายน 2548  ของหนวยงาน Pew  Internet  &  American  Life  Project  ที่ทําการสํารวจ
นักเรียน  นักศึกษา  จาํนวน 1,162 คน  จากสถาบันการศึกษาท้ังหมด 27 แหงทั่วประเทศ  พบวา  
ประมาณรอยละ 67  น้ันจะเลนเกมคอมพิวเตอรอยูเปนประจาํทุกวัน  ครั้งละเปนชั่วโมง  แมกระทั่ง
ขณะออนไลนบนอินเทอรเน็ต  ก็ยังเลนเกมคอมพิวเตอรควบคูไปดวย (นิรนาม, 2548ข) 
 

เกมคอมพิวเตอร  มีหลายสิ่งที่ดึงดูดใจ  ไมวาจะเปนการออกแบบภาพใหดูสวยงามมองแลว
เพลิดเพลิน  การออกแบบเนื้อหาของเกมที่ทาทายความสามารถ  สงผลใหผูเลนรูสึกวาตนเองเกง  
ประสบความสําเร็จ  รวมถึงการใหรางวัลตาง ๆ ในเกม  ที่ทําใหผูเลนรูสึกวาไดรับการยอมรับ  
ไดรับการยกยอง  มีความรูสึกภาคภมิูใจในตนเอง (ศิริรัตน, 2548)  ดวยเหตุผลดังกลาว  สงผลใหเด็ก
ชอบเลนเกมคอมพิวเตอรจนกระทั่งติด  ย่ิงปจจุบันเกมมีพัฒนาการมากขึ้น  มีใหเลอืกเลนมากมายทั้ง
เกมคอมพิวเตอร  เกมเพลย – สเตช่ัน  และเกมออนไลน  ซ่ึงนอกจากจะมีภาพ  เสียง  สีสัน  และตัว
ละครในเกมที่สมจริงสมจังแลว  เน้ือเร่ืองและรูปแบบการแพชนะของเกมก็ถูกพัฒนาใหชวนติดตาม
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มากขึ้นดวย  จึงเปนการยากที่เด็ก ๆ จะละมือจากเกมได  มีเด็กไทยจํานวนมากที่สวมวิญญาณเปนตัว
ละครในเกมนานาชนิด  ใชเวลาอยูหนาจอคอมพิวเตอรวันละหลายชั่วโมง  โดยไมยอมทํากิจกรรม
อ่ืน ๆ และมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปอยางเห็นไดชัด  อาทิ  การมีอารมณฉุนเฉียวงายข้ึน  การตัดสิน
แกปญหาดวยคําวา “แพ” กับ “ชนะ” เทาน้ัน  โดยไมมีการอะลุมอลวยใด ๆ ทั้งส้ิน (วรเชษฐ, 2548) 
 

ในสังคมไทยที่ผานมา  มีเหตุการณเกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนและเยาวชนมากมาย  โดยเฉพาะเด็ก
วัยรุนในระดับชั้นมัธยมศึกษา  ไมวาจะเปนปญหาเร่ืองการใชความรุนแรง  เชน  การยกพวกตีกัน  
การฆาผูอื่นตาย  หรือการฆาตัวตายเพื่อหนีปญหา  เหตุการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นเหลาน้ี  สวนใหญแลว
เปนผลมาจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งส้ิน  สรางความสะเทือนใจใหกับสังคมไทยอยูเสมอ  
(ทิพวรรณ, 2546) 
 

เมื่อพิจารณาถงึประโยชนที่ไดรับจากคอมพิวเตอรและอนิเทอรเน็ต  อาทิ  การคนควาหา
ความรู  การคลายเครียดกับเกมสนุก ๆ อาจมองไมเห็นโทษภัย  แตในทางกลับกัน  กรมสุขภาพจิต
ไดรับแจงปญหา “ลูกติดเกม” จากพอแม  และผูปกครองที่มีลูกอยูในชวงวัยรุนโดยเฉพาะอยางยิ่งใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาเปนตัวเลขสูงขึ้นเร่ือย ๆ  ผลของพฤติกรรมดังกลาวกอใหเกิดปญหาตามมา
มากมาย  ไมวาจะเปนทางดานพฤติกรรม  เชน  การโกหก  ลักขโมย  ทางดานรางกาย  เชน  การทาน
อาหารไมตรงเวลา  มีปญหาสายตา  การนอนดึก  และทางดานจิตใจ  เชน  มีอารมณรุนแรง  กาวราว  
เอาแตใจ  แตที่สําคัญเหนือสิ่งอ่ืนใด  คือ  มีผลการเรียนที่ตกต่ําลง (ศิริรัตน, 2548)  ลูกติดเกม  หรือ
เด็กติดเกมในที่น้ี  หมายถึงเด็กที่ติดเกมจริง ๆ จนตองออกจากบานหรือหนีมาเพ่ือเลนเกมตามราน
เกม  รานอินเทอรเน็ตคาเฟ  หรือตามตูเกมหางสรรพสินคา  ตัวอยางหนึ่งของปญหา  คือ  เด็กติดเกม
หนีออกจากบาน  จากรายงานของศูนยขอมูลคนหายเพื่อการตอตานการคามนุษย  ไดรับแจงเด็กหาย
เพราะติดเกมตั้งแตเดือนพฤษภาคม 2546  ถึงเดือนมกราคม 2547  จํานวน 4 รายดวยกัน  โดยเด็ก
เหลาน้ีเริ่มแรกจะมีพฤติกรรมใชเงินเกง  หายตัวจากบานบอย ๆ จากนั้นจะเริ่มโกหก  หนีโรงเรียน  
ขโมยเงิน  ขโมยของเอาไปขาย  จนหนีออกจากบานเพื่อไปเลนเกม  แตดวยความเปนเด็กจึงทําใหไม
กลากลับบานเพราะกลัวถูกผูปกครองทําโทษ  ทําใหกลายเปนเด็กเรรอนที่หาเงินไปเลนเกมดวยการ
ขอทาน  การรับจางทาํงานเลก็ ๆ นอย ๆ  และเริ่มคบกับเพ่ือนที่อายุมากกวา  หากโชครายก็อาจจะถูก
ชักชวนใหติดยาเสพยติด  สําหรับเด็กบางคนที่ออกจากบานตั้งแตเล็กอาจจะไมมีบัตรประชาชน  
กลายเปนคนนอกกฎหมายไปในที่สุด (สุนทรา, 2548) 
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เกมคอมพิวเตอรบางเกมมีเน้ือหาที่โนมนําพฤติกรรมของผูเลนใหกอภัยตอตนเอง  ตอผูอื่น  
หรือตอสังคม  เกมคอมพิวเตอรจะไมกอเกิดปญหามากนักหากผูเลนเปนผูใหญที่รูจักคิด  เลือกเลน
แตเกมที่เปนประโยชน  และจะหยุดเลนเกมเมื่อมีกิจกรรมอื่นที่ตองทํา   แตกรณีตรงกันขามหากผู
เลนเกมคือเด็กในวัยเยาว  หรอืวัยรุนที่สภาวะจิตใจสับสน  ไมอาจรูสึกถึงความผิด  ความถูกตอง  
ความเหมาะสมในการกระทําของตนเอง  มีโอกาสที่เด็กจะถูกละเมิดสิทธิมนุษยชน  หรือถูกครอบงํา
จิตสํานึกใหมีความคิดที่จะละเมิดสิทธิมนุษยชนของบุคคลอื่นได (พันธุทิพย, 2546) 
 

ดังน้ัน  การศึกษาถึงปจจัยที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร  จะไดขอมูลเพ่ือนํามาเปนแนวทางสาํหรับผูปกครอง  
หรือสําหรับบุคคลอื่นที่เกี่ยวของไมวาจะเปนครู  อาจารย  และหนวยงานของรัฐบาล  ในการหา
มาตรการปองกัน  หรือเพ่ือหาวิธีแกปญหา  อีกทั้งยังเปนแนวทางใหผูผลิตเกมนําไปใชพิจารณา
ปรับปรุงและพัฒนารูปแบบของเกมคอมพิวเตอรใหมีประโยชน  ชวยสงเสริมความคดิสรางสรรค  
อันเปนผลดีแกเด็กและเยาวชนซึ่งจะเปนอนาคตของประเทศชาติตอไป 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา 
 

1.  ขอมูลพ้ืนฐานของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 
2.  เหตุผลในการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต

กรุงเทพมหานคร 
3.  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต

กรุงเทพมหานคร 
4.  ความสัมพันธระหวางขอมูลพ้ืนฐานกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1.  ผูปกครองสามารถนําขอมูลไปใชในการอบรมดูแลและปองกันบุตรหลาน  มิใหเกิด
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรท่ีไมเหมาะสม 

 
2.  สถานศึกษา  ครู – อาจารย  ใชเปนแนวทางในการแนะนํานักเรียน  ใหเลือกเลนเกม

คอมพิวเตอรที่สรางสรรค  ชวยพัฒนาสมอง  ใชเวลาอยางเหมาะสม 
 
3.  หนวยงานที่เกี่ยวของ  เชน  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ไอซีที)  

กระทรวงศึกษาธิการ  สามารถใชเปนแนวทางในการกําหนดกฎเกณฑและควบคุมดูแลการเลนเกม
คอมพิวเตอรใหเปนไปตามมาตรฐานตอไป 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 

การวิจัยในครั้งน้ีทําการศึกษาเรื่อง  ปจจัยที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร  ซ่ึงศึกษาเฉพาะนักเรียนท่ีกําลังศึกษาใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน  ภาคปลาย  ปการศึกษา 2548  สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
ข้ันพ้ืนฐาน  ในเขตกรุงเทพมหานครเทาน้ัน  โดยเกมคอมพิวเตอรที่ศึกษาในครั้งน้ี  มีจํานวน 9 
ประเภทหลัก  ไดแก  เกมแอคชั่น  เกมอารพีจี  เกมสเตรทติจี้  เกมสปอรต  เกมเรซซิ่ง  เกมพัซเซิ่ล  
เกมซีมูเลช่ัน  เกมแอดเวนเจอร  และเกมอาเขต 
 

นิยามศัพท 
 

การวิจัยครั้งน้ี  ไดใหความหมายและขอบเขตของคําท่ีใชในการวิจัยดังน้ี 
 

“เกมคอมพิวเตอร”  หมายถึง  ซอรฟแวรคอมพิวเตอรเพ่ือความบันเทิง  มีลักษณะเปนการ
จําลองสถานการณเพ่ือใหผูเลนแกปญหา  โดยมีรูปแบบการเลนที่แตกตางกันไป 
 

“ขอมูลพื้นฐาน”  หมายถึง  ขอมูลตาง ๆ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต
กรุงเทพมหานคร  ประกอบดวยขอมูลเกี่ยวกับนักเรียน  และขอมูลเกี่ยวกับครอบครัวของนักเรียน 
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“พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร”  หมายถึง  พฤติกรรมของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร  ที่ประพฤติปฎิบัติตามความเปนจริงในการเลนเกมคอมพิวเตอร  
ไดแก  ประเภทของเกมคอมพิวเตอร  สถานที่เลนเกมคอมพิวเตอร  ความถ่ีในการเลนเกม
คอมพิวเตอร  ชวงเวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอร  จํานวนชั่วโมงเฉลี่ยตอวันที่ใชในการเลนเกม
คอมพิวเตอร  คาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอร  และบุคคลที่รวมเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

“รายไดประจําตอเดือน”  หมายถึง  รายไดสําหรับใชจายของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน
ในเขตกรุงเทพมหานคร  ที่นักเรียนไดรับจากบิดามารดา  หรือผูปกครอง  รวมทั้งรายไดจากการ
ทํางานพิเศษโดยเฉลี่ยในแตละเดือน 
 


