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บทคดัย่อ 
การวจิยัคร้ังน้ี เพื่อศึกษาการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัศึกษาชั้น ปวช. 3/5 

ประชากร คือนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีท่ี 3/5 ประจ าปีการศึกษา 1/2560 วิทยาลยั
เทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ จ านวน 33 คนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้เป็นการสังเกต  การ
สัมภาษณ์  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนเอง ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล  ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารสังเกตและน าเคร่ืองมือท่ีสร้าง
ข้ึนให้นกัศึกษาชั้น ปวส.3/5   ของวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ  จ านวน 33  คน ได้ตอบ
แบบสอบถามและเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง การวเิคราะห์ขอ้มูลผูว้จิยัใชค้่าร้อยละในการวเิคราะห์ขอ้มูล  
 
ผลการวจิยัพบวา่ 
การแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัศึกษาชั้น ปวช. 3/5 จากกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน  33 คน   ได้
ทราบถึงการแกไ้ขพฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัศึกษาไดท้ราบถึงการแกไ้ขพฤติกรรมการติดเกมส์โดย
การช้ีแจงถึงผลเสีย และการท าเง่ือนไขข้อตกลงกัน ท าให้นักศึกษาหลายคนหยุดเล่มเกมส์ใน
โทรศพัทมื์อถือระหวา่งเรียนมากข้ึน ท าใหน้กัศึกษาตั้งใจเรียนมากข้ึนกวา่เดิม 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่1 

ความเป็นมาและความส าคญั 

                     ในยุคของเทคโนโลยีท่ีไร้พรมแดน ท าให้มนุษย์สามารถติดต่อส่ือสารกนัได้อย่าง
กวา้งขวางผา่นส่ืออินเตอร์เน็ต ซ่ึงแนวโนม้ในการใชง้านส่ืออินเตอร์เน็ตมีการขยายตวัอยา่งต่อเน่ือง เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้ในด้านต่างๆ  อินเตอร์เน็ตถือว่าเป็นสารสนเทศท่ีเปิดกวา้งส าหรับ
บุคคลทัว่ไป  เป็นการส่ือสารท่ีไม่มีขอบเขต  ประโยชน์ของอินเตอร์เน็ตนอกจากจะมีประโยชน์
ทางดา้นการใชง้านเพื่อการศึกษา และดา้นธุรกิจแลว้  อินเตอร์เน็ตยงัมีประโยชน์ในดา้นการใชง้านเพื่อ
ความบนัเทิงโดยผูใ้ชง้าน สามารถหาความบนัเทิงไดอ้ยา่งไม่จ  ากดัผา่นเครือข่าย  ความบนัเทิงรูปแบบ
หน่ึงท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากคือการเล่นเกมส์ 
                        “เกมส์” เป็น ส่ือชนิดหน่ึงเป็นท่ีนิยมเล่นในกลุ่มวยัรุ่น โดยเกมส์นั้นมีทั้งเกมส์ตู ้เกมส์
คอมพิวเตอร์ และเกมส์ท่ีเล่นทางโทรศัพท์มือถือ แต่เกมส์ท่ีได้รับความนิยมกันมาก คือ เกมส์
คอมพิวเตอร์ และมีร้านเปิดให้บริการเพิ่มมากข้ึน  และเปิดร้านใกลก้บัสถานศึกษา กลุ่มลูกคา้เป้าหมาย
ให้บริการ คือ นักเรียน/ นักศึกษา ดังท่ีปรากฏเป็นข่าวบ่อยคร้ังตามส่ือโทรทศัน์หนังสือพิมพ์ หรือ
อินเตอร์เน็ต   วา่มีเด็กติดเกมส์มากข้ึน ร้านเกมส์เป็นแหล่ง  มัว่สุม ก่อใหเ้กิดปัญหาต่าง ๆ  
                       จากการท่ีเป็นครูท่ีปรึกษานักศึกษาระดบัชั้น ปวช. 3/5  วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการ ไดส้ังเกตพฤติกรรมการติดเกมของนกัศึกษามีความหมกมุ่นอยูก่บัการเล่นเกมส์มากเกินไป
จนไม่ สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีก าหนดได ้ท าให้ ตอ้งใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกนั
หลายชัว่โมง หรือ ตอ้งใชเ้วลาในการเล่นนานข้ึนเร่ือย ๆ จากเดิมเพียง ไม่ก่ีชัว่โมงต่อวนั เพิ่มเป็นหลาย
ชัว่โมงต่อวนั บางคน เล่นขา้มวนัขา้มคืน เม่ือถูกบงัคบใหเ้ลิกหรือหยดุเล่นจะ มีพฤติกรรมในเชิงต่อตา้น 
หรือมีปฏิกิริยาท่ีแสดงออก ถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอยา่งรุนแรง ซ่ึงบางคนอาจ ถึงขั้นเกิดพฤติกรรม
ก้าวร้าว ส่งผลให้นักศึกษามาเรียนสาย มาแล้วหลับในชั้นเรียน หรือนักศึกษานั่งเล่นโทรศพัท์ใน
ห้องเรียนในระหว่างท่ีครูก าลงัท าการสอน ท าให้นกัศึกษามีผลการเรียนท่ีตกต ่าลง และเรียนไม่รู้เร่ือง 
ส่งผลถึงการสอบนกัศึกษาท าขอ้สอบไม่ได ้นกัศึกษาติด ขร ขส  และ 0  ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะศึกษาการ
แกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัศึกษาชั้น ปวช.3/5 วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

 

 



วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
                   เพื่อศึกษาการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักศึกษาชั้น ปวช.3/5 วิทยาลัย
เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

ขอบเขตการวจัิย 
    ประชากร คือ นักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพปีท่ี 3/5 ประจ าปีการศึกษา 1/2560 
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ จ านวน 33 คน 
   กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัศึกษาระดบัชั้นปวช.3/5  จ  านวน 33 คน   
   ระยะเวลาในการท าวจิยั คือ เดือน มิถุนายน 2560 ถึง กนัยายน 2560 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

                  1.  นักศึกษา  หมายถึง  นกัศึกษาท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.3/5)
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 
                  2.   เกมส์  หมายถึง โปรแกรมท่ีออกแบบมาให้เล่น มีรูปแบบและกฎของการเล่น เพื่อความ
สนุก เพลิดเพลินและช่วยใหผู้เ้ล่นคลายอาการตึงเครียดไดถ้า้เล่นอยา่งมีขอบเขต  
                 3.   พฤติกรรม หมายถึง กิริยาของส่ิงมีชีวิตท่ีแสดงออกมาเพื่อตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีมา
กระตุน้ทั้งส่ิงเร้าภายในและส่ิงเร้าภายนอก 
                 4.   ผู้ปกครอง  หมายถึง  ผูป้กครองของนกัศึกษาท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัประกาศนียบตัร
วชิาชีพ  (ปวช.3/5) วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

                1. ทราบถึงการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักศึกษาชั้น ปวช.3/5 วิทยาลัย
เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 
                2. นกัศึกษาจะมีผลการเรียนท่ีดีข้ึน 

 สมมุติฐาน 

                   1. รู้ถึงวิธีการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักศึกษาชั้น ปวช.3/5 วิทยาลัย
เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

                  2.  สามารถลดผลเสียท่ีมีผลกระทบต่อการเรียน 



บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 “การศึกษาการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักศึกษาชั้นปวช.3/5วิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ ” คร้ังน้ีผูว้ิจยัได้ศึกษาเอกสารความรู้งานวิจยัตลอดจนบทความท่ี
เก่ียวขอ้งดงัประเด็นศึกษาต่อไปน้ี 

                 1. ความรู้เก่ียวกบัพฤติกรรมมนุษย ์
                        1.1 ความหมายของพฤติกรรม 
                        1.2 ประเภทของพฤติกรรม 
                        1.3 วธีิการศึกษาพฤติกรรมมนุษย ์
               2.   ความหมายของพฤติกรรมการติดเกมส์ 
               3.   เกณฑก์ารวนิิจฉยั 
               4.   ปัจจยัเส่ียงท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรมการติดเกมส์ 
               5.   ผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมการติดเกมส์  
               6.   งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
1. ความรู้เกีย่วกบัพฤติกรรมมนุษย์ 
                1.1 ความหมายของพฤติกรรม 
                พฤติกรรม (BEHAVIOR) เป็นค าอธิบายการแสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงเร้าใน
สถานการณ์ต่างๆทั้งท่ีสังเกตเห็นไดง่้ายและยากไดแ้ก่การกระท าทางกาย “กายกรรม” เช่นการยืนเดินนัง่
นอนดูและการท างานเป็นตน้และการกระท าทางวาจา “วจีกรรม” เช่นการพูดทกัทายส่ือสารทางวาจา
และการสั่งสอนจากกถอ้ยค าซ่ึงจ าเป็นตอ้งสังเกตติดตามวิเคราะห์ตีความหรือประเมินค่าต่อส่ิงท่ีเกิดข้ึน
ต่อไป 
               1.2 ประเภทของพฤติกรรม 
               เดนนิส (DENNIS,1994:2) กล่าววา่พฤติกรรมมนุษยอ์าจแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 



              - พฤติกรรมภายนอก (OVERT BEHAVIOR) เช่นการกินการพูดการอ่านและการเขียนเป็นตน้
เป็พฤติกรรมท่ีสามารถสังเกตไดช้ดัเจนโดยไม่ตอ้งใชเ้คร่ืองมือช่วยพิจารณา 
              - พฤติกรรมภายใน (COVERT BEHAVIOR) เช่นหิวโกรธต่ืนเตน้เหน่ือยช่ืนชมเป็นตน้เป็น
พฤติกรรมในระดบัจิตส านึกเกิดจากความรู้สึกการรับรู้การคิดภาพพจน์ซ่ึงเป็นกระบวนการท างานของ
สมองท่ีมีเป้าหมายเป็นกาตระหนกัรู้ตนในปัจจุบนั 
                 1.3 วิธีการศึกษาพฤติกรรมมนุษย์ การศึกษาพฤติกรรมมนุษยข์องบุคคลท่ีมีจุดหมายวิธี
การศึกษาหาค าตอบเชิงพฤติกรรมแบ่งออกเป็นวธีิการส าคญัได ้2 วธีิดงัน้ี 
 1. วิธีการศึกษาแบบธรรมมชาติ (Natural method) เป็นวิธีการศึกษาในสภาพแวดลอ้มตาม
ธรรมชาติมิไดมี้การเปล่ียนแปลงส่ิงต่างๆแต่อยา่งใดไดแ้ก่วธีิดงัต่อไปน้ี 
                   - การสังเกต 
                   - การส ารวจ 
                   - การศึกษารายกรณี 
                   - การศึกษาโดยใชแ้บบทดสอบ 
      - การวดัทางกายภาพหรือการวดัทางจิตสรีระ 

 2. วิทีการทดสอบ (Experimental method ) เป็นการศึกษาดว้ยวิธีการทดลองและหา
ความสัมพนัธ์ของเหตุและผลกระทบท่ีมีความผิดพลาดน้อยท่ีสุดตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบัเหตุเรียกว่าตวั
แปรอิสระ(Independent Variable) และตวัแปลท่ีเป็นผลเร่ียกวา่ตวัแปลตาม ( Depent - Variable ) เพื่อน า
กลุ่มตวัอยา่งมาวเิคราะห์และสรุปผลต่อไป 

2. ความหมายของพฤติกรรมการติดเกมส์  
                 พฤติกรรมการติดเกมส์เป็นพฤติกรรมท่ีเด็กมี ความหมกมุ่นอยูก่บัการเล่นเกมส์มาก
เกินไปจนไม่ สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีก าหนดได ้ท าให้ ตอ้งใช้เวลาในการเล่นนาน
ติดต่อกนัหลายชัว่โมง หรือ ตอ้งใชเ้วลาในการเล่นนานข้ึนเร่ือย ๆ จากเดิมเพียง ไม่ก่ีชัว่โมงต่อวนั เพิ่ม
เป็นหลายชัว่โมงต่อวนั บางคน เล่นขา้มวนัขา้มคืน เม่ือถูกบงัคบให้เลิกหรือหยุดเล่นจะ มีพฤติกรรมใน
เชิงต่อตา้น หรือมีปฏิกิริยาท่ีแสดงออก ถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอยา่งรุนแรง ซ่ึงบางคนอาจ ถึงขั้นเกิด
พฤติกรรมกา้วร้าวได ้[1,2] 
  
 



3. เกณฑ์การวนิิจฉัย  
                  ปัญหาการติดเกมส์ในเด็กและวยัรุ่นเป็นปัญหาท่ี เพิ่งเกิดข้ึนเม่ือไม่นานมาน้ี จึงยงัไม่มีเกณฑ์
วนิิจฉยัตาม มาตรฐาน เด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์จะมีพฤติกรรมคลา้ย กบัผูป่้วยติดสารเสพติด (substance 
dependence)วา่มีผลกระทบต่อตนเองอยา่งมาก เด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์จะหมกมุ่นกบัการเล่นเกมส์มาก
จนละเลยหน้าท่ี ความรับผิดชอบทั้งด้านการเรียน การท างานบา้น  ผลการเรียนลดลง ยอมอดอาหาร
เพื่อท่ีจะไดเ้ล่นเกมส์  อยา่งต่อเน่ืองจนมีผลกระทบต่อสุขภาพ ยอมเลิกกิจกรรม อ่ืน ๆ ท่ีเคยท าและรู้สึก
สนุกสนาน และมีปัญหาพฤติกรรมหลายอยา่งตามมา ไดแ้ก่ โกหก ขโมย กา้วร้าว หนีเรียน หนีออกจาก
บา้น เล่นการพนนั   เป็นตน้ [2,3] 
4. ปัจจัยเส่ียงทีก่่อให้เกดิพฤติกรรมการติดเกมส์ 
    3.1 ปัจจยัทางดา้นชีวภาพ  อาการติดเกมส์เป็นอาการเสพติดอย่างหน่ึง เช่นเดียวกบัการติด
สารเสพติดหรือการพนนั Koepp และคณะ (1999) พบว่าการเล่นเกมส์ท าให้มีการหลัง่สารโดพามีน 
(dopamine) ท่ี 

 สมองส่วนสไตรตัม (striatum) รวมทั้ งสมองส่วนนิวเคลียส แอคคัมเบนซ์ (nucleus 
accumbens) ท าให้มีความอยากหรือความ ตอ้งการส่ิงเร้านั้นเพิ่มข้ึน และนอกจากน้ียงัมีการศึกษา ท่ี
พบวา่เด็กและวยัรุ่นท่ีเล่นเกมส์มีการท างานของสมอง ส่วนพรีฟรอนตลั (prefrontal cortex) ลดลง จาก 
ขอ้มูลดงักล่าวและความรู้ทางชีววิทยาของระบบ ประสาทเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูป่้วยติดสารเสพติด 
จึงอาจอธิบายไดว้่าการหลัง่ของสารโดพามีนในระบบ สมองส่วนกลางซ่ึงก่อให้เกิดความสุขและเสพ
ติด (brain reward circuit) ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเล่น ในระยะแรก แต่การหลัง่ของโดพามีนท่ีมี
ปริมาณมาก และเป็นเวลานานจากการเล่นเกมส์ อาจท าให้สมองส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเปล่ียนแปลงใน
ลกัษณะเดียวกนัในระยะต่อมาเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์จึงมีความหมกมุ่นกบัการเล่นเกมส์เป็นอยา่งมาก 
คลา้ยกบัผูป่้วยท่ีติดสารเสพ ติดท่ีหมกมุ่นกบัการเสพสารเสพติด  และผูป่้วยติดการพนนัท่ีหมกมุ่นกบั
การพนนั จนละเลยการท ากิจกรรมท่ีให้ความเพลิดเพลินใจอย่างอ่ืน และมีความตอ้งการเล่นเกมส์ท่ี
ควบคุมไดย้าก โดยเฉพาะเม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์ กบัการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โทรศพัท ์
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ tablet ร้านเกมส์หรือสถานท่ีท่ีเคย เล่นเกม และเพื่อน เป็นตน้ [1,4]  

                             3.2 ปัจจยัดา้นจิตสังคม  ดว้ยสมบติัของเกมส์ท่ีสามารถตอบสนอง ความตอ้งการทาง
จิตใจของเด็กและวยัรุ่นไดเ้ป็นอยา่งดี ไม่วา่จะเป็นความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบ ความส าเร็จ และ
การระบายแรงขบัดา้นความกา้วร้าว ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีลว้นเป็นผลใหผู้เ้ล่นเกิดความรู้สึกทา้ทาย กบัการเล่นท่ี



มีระดบัความยากเพิ่มมากข้ึน แต่ถา้เล่น ซ ้ าๆ และเล่นให้มากข้ึนจะมีโอกาสชนะและไดรั้บ รางวลัตอบ
แทนทนัที ไดแ้ก่ คะแนน หรือไอเทม็ (item) พิเศษท่ีไดจ้ากการชนะในแต่ละด่าน และการ เล่นในระดบั
ท่ีสูงข้ึน เป็นตน้ ซ่ึงถือเป็นแรงเสริม ทางบวกท่ีท าให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกพึงพอใจท่ีตนเอง สามารถเล่น
จนชนะหรือประสบความส าเร็จได ้โดยเฉพาะเด็กและวยัรุ่นท่ีมีความรู้สึกภาคภูมิใจใน ตนเอง (low 
self-esteem) จึงมกัสนุกสนานและพึงพอใจกบัความส าเร็จจากการเล่นเกม และยิ่งใน ปัจจุบนัมีการ
พฒันารูปแบบเกมส์ออกมาใหม่ ๆ มากมาย และท่ีได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน คือ Massively-
Multiplayer Role-Playing Online Game (MMRPOG) ซ่ึงเป็นเกมส์ท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนจะสวม บทบาทเป็น
ตวัละครตวัหน่ึงในโลก สร้างสังคมออนไลน์ ในเกมส์สามารถสร้างห้องข้ึนมาพูดคุยแลกเปล่ียน มีการ
ส่งขอ้ความถึงกนัไดใ้นเกมส์เพื่อส่ือสารกนั จากสมบติัของเกมส์น้ีสามารถตอบสนองความตอ้งการทาง
จิตใจ ดา้นสังคมใหก้บัเด็กและวยัรุ่นดว้ย เช่น ความรู้สึกมีกลุ่มเพื่อน การไดรั้บการยอมรับจากบุคคลอ่ืน  
เด็กและวยัรุ่นท่ีเล่นเกมส์ออนไลน์มกัควบคุมเวลาในการเล่นไดย้ากเน่ืองจากความสนุกสนาน ความ
ต่อเน่ืองของเกมส์ และการมีเพื่อนเขา้ร่วมเล่นจ านวนมาก ท าให้มีตวัละครในเกมหลายบทบาท รวมทั้ง
ถา้เพื่อนในกลุ่มยงัไม่เลิกเล่นก็จะตอ้งเล่นต่อเพื่อช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม พบวา่เด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมส์
มกัมีผลการเรียนไม่ดี  ขาดความนบัถือตนเอง มีปัญหาพฤติกรรมอยา่งอ่ืน เช่น เครียดและซึมเศร้า และมี
เด็กและวยัรุ่นจ านวนมากเล่นเกมส์เพื่อหลีกหนีการเผชิญความเครียดหรือปัญหาใน ดา้นต่าง ๆ [1-3,5]  

                    3.3 ปัจจยัดา้นครอบครัว  ครอบครัวเป็นสถาบนัทางสังคมพื้นฐานท่ี ใกลชิ้ดและมีส่วนใน
การขดัเกลาทางสังคมให้กบัเด็ก และวยัรุ่นมากท่ีสุด เด็กติดเกมส์มกัพบในครอบครัวท่ี ขาดการฝึก
ระเบียบวินยัให้ลูกอย่างเหมาะสมตั้งแต่วยั เด็ก อาจเกิดข้ึนเน่ืองจากการท่ีพ่อแม่ขาดทกัษะในการ ฝึก
วินัย ไม่มีเวลาหรือไม่ได้ให้ความส าคัญเพียงพอ มัก เป็นครอบครัวท่ีพ่อแม่ไม่สามารถติดตาม
พฤติกรรมลูก ไดอ้ยา่งเหมาะสม บางครอบครัวพอ่แม่มีความ 

ใกล้ชิด และผูกพนัทางอารมณ์กบัลูกน้อย บางครอบครัวเด็ก และวยัรุ่นอาจมีความเครียดจากความ
คาดหวงัของพ่อ แม่ ปัญหาความขดัแยง้ หรือปัญหาการส่ือสารใน ครอบครัว และการท่ีบางครอบครัว
ไม่มีเวลาควบคุม เด็ก หรือมองไม่เห็นความจ าเป็นท่ีจะตอ้งจ ากดัเวลาใน การเล่นเกมส์ของลูกตั้งแต่
แรก แต่กลบัรู้สึกพอใจท่ีเห็น  เด็กเล่นเกมส์เงียบ ๆ คนเดียวได ้โดยไม่ตอ้งรบกวนตน ท าให้พ่อแม่มี
เวลาเป็นส่วนตวัมากข้ึน หลายครอบครัว ใช้เกมส์เป็นพี่เล้ียงดูแลลูกแทนตนเอง จึงลืมค านึงถึง ผลดี 
ผลเสียท่ีจะเกิดข้ึนตามมา [1,2] 



                     3.4  ปัจจยัดา้นสังคม  กลุ่มเพื่อนและสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ของเด็กและวยัรุ่นมาก 
เด็กและวยัรุ่นจ านวนมากมี เคร่ืองเล่นเกมส์หรือคอมพิวเตอร์ส าหรับเล่นเกมส์อยู่ท่ีบ้าน จึงเป็น
แรงผลกัดนัให้เด็กและวยัรุ่นอีกส่วนหน่ึง เกิดความตอ้งการเล่นเกมส์ตามไปด้วย [3] กลุ่มเพื่อนนั้น
นับเป็นปัจจยัเสริมอีกอย่างหน่ึงท่ีท าให้เด็กและวยัรุ่น ติดเกมส์มากข้ึน โดยเฉพาะเกมส์ท่ีต้องเล่น
ดว้ยกนั โดย แบ่งเป็นตวัละครต่าง ๆ โดยตวัละครนั้นมีความสามารถในการต่อสู้ท่ีแตกต่างกนั และตอ้ง
คอยช่วยเหลือกนัเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้มให้ได ้เกมส์เหล่าน้ีท าให้เด็กท่ีขาดการยอมรับจากสังคมจริง
ในชีวติ ประจ าวนั รู้สึกวา่ตนเองมีตวัตนและไดรั้บการยอมรับ จากกลุ่มร่วมถึงเม่ือเอาชนะจะไดรั้บการ
ยกย่องจากกลุ่มเพื่อน [2,5] อีกทั้ งในปัจจุบันสังคมไทยมีค่านิยมสนับสนุนให้เด็กและวยัรุ่นใช้
คอมพิวเตอร์โดยมีส่ือโฆษณาเป็นตวักระตุน้ถึงความสามารถและความ ทนัสมยัจากการใชค้อมพิวเตอร์ 
ในทางกลบักนัหาก กลุ่มเพื่อนของเด็กเป็นเด็กเรียนหรือท ากิจกรรมอ่ืน มากกวา่เล่นเกมส์เพื่อนกลุ่มน้ี
จะเป็นปัจจยัท่ีมีส่วนช่วยใหเ้ด็กลดโอกาสในการติดเกมลง 2.4 เท่า [1]   

4. ผลกระทบทีเ่กดิจากพฤติกรรมการติดเกมส์  

               4.1 ดา้นสุขภาพร่างกาย  ท าใหมี้เวลาในการออกก าลงักายลดนอ้ยลง และส่งผลโดยตรงในการ
แสดงออกของอาการทางกาย ท่ีหาสาเหตุไม่ได้ ได้แก่ ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก 
อ่อนเพลีย เป็นตน้ แต่เม่ือหยุดเล่นเกมส์ แลว้อาการจะหายไป โดยการเล่นเกมส์นั้นท าให้หวัใจ เตน้เร็ว
ข้ึน ความดนัโลหิตสูงข้ึน และยงัสัมพนัธ์กบัการเป็นโรคอว้นในเด็กและวยัรุ่นท่ีเพิ่มมากข้ึนในปัจจุบนั 
ดว้ย นอกจากน้ีการเล่นเกมส์อาจกระตุน้ให้เกิดอาการลมชกัได ้โดยโรคลมชกัยงัมีชนิดท่ีไวต่อแสงซ่ึง
จะถูกกระตุน้ให้เกิดอาการลมชกัจากการเล่นเกมส์ไดง่้ายข้ึน และหากมีการนัง่อยูก่บัท่ีเป็นเวลานาน ๆ 
อาจท าให ้เกิดล่ิมเลือดไปอุดตนัหลอดเลือดส่วนต่าง ๆ ได ้ท่ีพบ ไดบ้่อย คือ ล่ิมเลือดอุดตนัหลอดเลือด
ด าท่ีขา ท าใหก้ารไหลเวยีนของเลือดท่ีอวยัวะส่วนนั้นผดิปกติไป และ อาจส่งผลถึงอาการปวดบวมอยา่ง
รุนแรง [1-3,6]  
                      4.2 ด้านพฒันาการ  มีผลโดยตรงในเร่ืองของพฒันาการด้านสังคมแมว้่าเด็กจะมีสังคม
แบบออนไลน์จากการเล่นเกมส์ก็ตาม แต่ไม่เหมือนกบัการปฏิสัมพนัธ์ในสังคมของความเป็นจริงและ
อาจส่งผลถึงภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก ไดแ้ก่ ซึมเศร้า รู้สึกวา้เหว ่วิตกกงัวล และ เครียดจากการเล่น
เกมส์ เป็นต้น ท่ีส าคญัคือความสัมพนัธ์ภายในครอบครัวท่ีลดลง  เด็กติดเกมส์มกัไม่ค่อยเข้าร่วม
กิจกรรมหรือสานสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัว เพราะมวัแต่ครุ่นคิดอยูก่บัการเล่นเกมเพื่อตอ้งการได ้ชยั



ชนะ และยงัหมายรวมถึงพฒันาการทางสติปัญญาท่ี ลดน้อยลง เน่ืองจากไม่ได้รับการฝึกฝนและไม่
สนใจใน การเรียนจนอาจท าใหผ้ลการเรียนตกต ่าลง [1,3] 
                       4.3 ด้านพฤติกรรมและสภาพจิตใจ  เด็กติดเกมส์จะเส่ียงต่อการมีพฤติกรรม ก้าวร้าว
รุนแรง ด้วยการเลียนแบบมาจากเกมส์ท่ีตนเองเล่นอยู่แล้วน ามาใช้ในชีวิตจริง โดยเร่ิมจากการมี
ความคิดและอารมณ์ท่ีรุนแรงจนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในท่ีสุดเน่ืองจากการเล่นเกมส์นั้นจะมี
บทบาทของผูเ้ล่นให้เป็นผูก้ระท าความรุนแรงดว้ย ตนเองและไดรั้บรางวลัหรือไล่ระดบัความสามารถ
ใน เกมนั้น ๆ ข้ึนเร่ือย ๆ เป็นการเสริมแรงให้กบัผูเ้ล่น [1, 3,7] การท่ีเล่นเกมส์ท่ีมีความรุนแรงเป็น
เวลานานท าให ้บุคคลนั้นมีการรับรู้ แปลความหมาย ตดัสินใจ และ ตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ไป
ในทางกา้วร้าว รุนแรงมากข้ึนจนท าใหเ้กิดเป็นความเคยชิน 
                        4.4 ดา้นการเรียนการท างาน และสังคม  ผูเ้ล่นเกมส์จะหมกมุ่นอยูแ่ต่กบัการเล่นเกมส์ จน
ไม่สนใจในการเรียน ไม่รับผิดชอบต่อหน้าท่ีของ ตนเอง ผลการเรียนตกต ่าลง ไม่มีสมาธิเวลาท างาน 
และขาดสัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้นโดยเฉพาะกบัคนใน ครอบครัว จนก่อให้เกิดเป็นอาการซึมเศร้า วิตกกงัวล 
และความเครียดได้ แต่ท่ีเด่นชัดคือจะมีการแยกตวัออกจากสังคม แล้วน าตนเองเข้าไปอยู่ในสังคม
ออนไลน์ แทน ซ่ึงไม่มีปฏิสัมพนัธ์ของความเป็นจริงแต่อย่างใด จึงอาจส่งผลต่อสภาพจิตใจในทางลบ
ไดง่้ายยิง่ข้ึน 1-3, 7 วารสารวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีปีท่ี 22 ฉบบัท่ี 6 (ฉบบัพิเศษ) 2557 
              ศิริไชย หงษส์งวนศรี และพนม เกตุมาน, 2548, พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์และปัญหา 
การติดเกมในวยัรุ่น, เอกสารประกอบการประชุม วิชาการ ราชวิทยาลยัจิตแพทยแ์ห่งประเทศไทย 
ประจ าปี 2548, ราชวทิยาลยัจิตแพทยแ์ห่ง ประเทศไทย, กรุงเทพฯ 

6. งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

                    วรพจน์พวงสุวรรณ(2541, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของ
เด็กนักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ของเด็กนกัเรียนมธัยมในเขตกรุงเทพมหานครทั้งระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย
วามีความแตกตางกนัหรือไม่อยา่งไรและส่วนผลกระทบตอการเปิดส่ือสารสนเทศและส่ือมวลชนหรือ
ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กนกัเรียนมธัยมศึกษาจ านวน  400  คนผลการศึกษาพบว่าพฤติกรรมการเลน
เกมคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตนและตอนปลายจะใชเ้วลาในการเล่นเกมส์ไม่แตกต่าง
กนัเด็กนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตนและตอนปลายเล่นเกมส์แตกต่างกนัเป็นส่วนใหญ่มีเพียงเกมส์ผจญ
ภยัเท่านั้นท่ีเด็กนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตนเล่นมากกว่าเด็กนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตนมีพฤติกรรม



การพิชิตเกมส์ไม่แตกต่างจากเด็กนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายยกเวน้การให้บุคคลอ่ืนแนะน าเด็ก
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายยอมรับค าแนะน าจากเพื่อมากกว่าเด็กนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตนและ
เด็กนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตนจะรับค าแนะน าจากรุ่นพี่มากกว่าการได้มาของเกมส์ส่วนใหญ่เด็ก
นกัเรียนมธัยมศึกษามีการไดก้ารมาของวิธีการแหล่งของเกมส์ไม่แตกต่างกนัยกเวน้การแลกกบัเพื่อน
และการส าเนาจากคนอ่ืนนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายจะมีพฤติกรรมในการไดม้ากกวาเด็กนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ประกายทิพยนิ์ยมรัฐ(2547, บทคดัยอ) ศึกษาปัจจยัทางจิตสังคมและความรู้สึก
แสวงหาส่ิงต่ืนเตน้เร้าใจท่ีสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมส์ออนไลน์ ของนักเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ในกรุงเทพมหานครโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัทางจิตสังคมและความรู้สึกแสวงหาส่ิง
ต่ืนเตน้เร้าใจท่ีสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมส์
ออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในกรุงเทพมหานครโดยศึกษาจากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด768 
คนจากโรงเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในกรุงเทพมหานคร 10 โรงเรียนซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัแบงอ
อกเป็น 3  ส่วนคือ  1. แบบสอบถามขอ้มูลสวนบุคคลและพฤติกรรมการเล่นเกมส์ออนไลน์    2. แบบ
ประเมินภาวะสุขภาพจิตGHQ 28 และ 3. แบบประเมินภาวะความรู้สึกแสวงหาความต่ืนเตน้เร้าใจ
ส าหรับสถิติท่ีใชคื้อ ค่าเฉล่ียร้อยละส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานChi Square Test. Unpaired t-test. Pearson’s 
Product Moment และ One Way ANOVA ผลการวิจยัพบว่าความชุกของพฤติกรรมการเล่นเกมส์
ออนไลน์ในช่วงเวลา 6 เดือนของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในกรุงเทพมหานครเป็นร้อยละ 43.7 และ
ปัจจยัด้านจิตสังคมด้านประวติัการใช้สารเสพติดรายได้รวมของครอบครัวและจ านวนเพื่อนสนิทมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมส์ออนไลน์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01นกัเรียนท่ีมี
เกรดเฉล่ียในภาคการศึกษาท่ีผ่านมาดีจะเล่นเกมส์ออนไลน์ มากกว่าอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดับ 0.05       
และปัจจยัดานความรู้สึกแสวงหาส่ิงต่ืนเตน้เร้าใจระดบัปานกลางและสูง มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลน์ ท่ีระดบั0.01  

                      ธนะวฒันวรรณประภา(2547, บทคดัยอ) ศึกษาเส้นทางสู่การเล่นและปัจจยัดา้นโปรแกรม
ของเกมส์ออนไลน์หลากหลายผูเ้ล่นชนิดผจญภยัท่ีส่งผลท าใหผู้เ้ล่นช่ืนชอบผูว้จิยัใชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพ
โดยเก็บขอมูลภาคสนามดว้ยวธีิการสัมภาษณ์เชิงลึกและการสังเกตแบบมีสวนร่วมกลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูลหลกั
เป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาและระดบัอุดมศึกษาในจงัหวดัชลบุรีจ านวน33 คนโปรแกรมออนไลน์ท่ี
ผูว้จิยัเลือกศึกษาคือเกมส์แร็กนาร็อกออนไลน์ผลการศึกษาคน้ควา้พบวา่ 



                     1. เส้นทางสู่การเล่นเกมแร็กนาร็อกออนไลน์แบ่งเป็น 3 ขั้นคือ 1. การรูจกัเกมแร็กนาร็อก
ออนไลน ์2. การตดัสินใจเล่น และ 3. การเรียนรูวธีิการเล่น 

                    2. ปัจจยัดา้นโปรแกรมท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบการเล่นเกมส์มีดงัน้ีปัจจยัเก่ียวกบัระดบัชั้น
เป็นระดบัความสามารถของผูเ้ล่นในเกมส์ท่ีแสดงถึงความเก่งผูเ้ล่นมีความอยากไดค้่าระดบัขั้นท่ีสูงข้ึน
จึงนัง่เล่นเป็นเวลานานเพื่อให้ ตวัละครเก่งข้ึนปัจจยัเก่ียวกบัความเป็นออนไลน์และสังคมเสมือนเป็น
ความสามารถของโปรแกรมท่ีให้ผูเ้ล่นมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกนัไดท้  าใหผูเ้ล่นมีเพื่อนมากมายเกิดเป็น
สังคมเสมือนข้ึนในเกมส์ปัจจยัเก่ียวกบัการเล่น  เป็นทีมผูเ้ล่นสามารถสร้างกลุ่มข้ึนไดใ้นเกมส์เพื่อเล่น
ไปพร้อมกนัการเล่นเป็นทีมสามารถสรางช่ือเสียงให้กบักลุ่มและตนเองไดปั้จจยัเก่ียวกบัความทา้ทาย
เกมน้ีมีความทา้ทายท่ีหลากหลายได้แก่ความท้าทายในการเปล่ียนอาชีพเปล่ียนระดบัชั้นเปล่ียนค่า
สถานะตวัละครเร่ืองของการต่อสู้ระหวา่งผูเ้ล่นกบัผูเ้ล่น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่3 

วธีิการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

 การศึกษาวจิยัคร้ังน้ี  มีวตัถุประสงคเ์พื่อแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัศึกษา
ชั้นปวช.3/5 ของนักศึกษาชั้นประกาศนียบตัรวิชาชีพ ปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2560 วิทยาลัยเทคโนโลย ี    
อรรถวทิยพ์ณิชยการ  ไดด้ าเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี 
 1.  ขั้นตอนการด าเนินการวจิยั 
 2.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
   4.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 5.  การวเิคราะห์ขอ้มูล  
1. ขั้นตอนการด าเนินการวจัิย 

ผูว้จิยัไดก้  าหนดขั้นตอนในการวจิยัไวด้งัน้ี 
 1.  ศึกษาหลกัการความหมายของพฤติกรรมการติดเกมส์  เกณฑ์การวินิจฉยั  ปัจจยัเ ส่ียง
ท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรมการติดเกมส์   ผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมการติดเกมส์  
 2.  ก าหนดสมมติฐานเพื่อท าการศึกษาการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของ
นกัศึกษาชั้น ปวช.3/5   ปีการศึกษา  2560  วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 
 3.  ก าหนดวตัถุประสงค ์
 4.  ก าหนดกลุ่มประชากร  ในการวิจยัคร้ังน้ีไดก้ าหนดกลุ่มประชากร คือ  นกัศึกษาชั้น 
ปวช.3/5 ของวทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ  จ  านวน 33  คน 
 5.  สร้างเคร่ืองมือการวิจยั  โดยผูว้ิจยัศึกษาจากหลกัการ ทฤษฎี  แนวคิด  วตัถุประสงค ์ 
เพื่อจ าแนกว่า  ควรสร้างเคร่ืองมือวดัด้านใดบา้งให้เหมาะสมกบัสภาพของนักศึกษา ปวช.3/5   ของ
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ  จ  านวน 33  คน ท่ีน ามาท าการวจิยัในคร้ังน้ี 
 6.  การเก็บรวบรวมข้อมูล ผูว้ิจ ัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลดัวยตวัเองโดยการสังเกต
พฤติกรรม การสัมภาษณ์  และแบบสอบถามนกัศึกษา 
 7.  การสรุปผลการวจิยัและน าเสนอผลการวจิยั  โดยน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์ขอ้มูลและ
เขียนสรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูล 



2. ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร / กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนักศึกษา ปวช.3/5  ของวิทยาลยั
เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ  จ  านวน 33  คน  
3.  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 ในการท าวจิยัคร้ังน้ี  เคร่ืองมือท่ีใชก้ารสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์  แบบสอบถาม  ท่ี
ผูว้จิยัสร้างข้ึนเอง   

4.  การเกบ็รวบรวมข้อมูล   
 ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล   ผูว้จิยัไดใ้ชก้ารสังเกต การสัมภาษณ์ และน าเคร่ืองมือท่ีสร้าง
ข้ึนให้นักศึกษาชั้น ปวส.3/5 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ จ านวน 33  คน ได้ตอบ
แบบสอบถามและเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง 

5.  การวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้จิยัใชค้่าร้อยละในการวเิคราะห์ขอ้มูล  

             

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

  การศึกษาวิจยัการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมของนกัศึกษาชั้นปวช.3/5 ปีการศึกษา 
2560วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ จ านวน 33 คน ปรากฏว่านักศึกษาส่วนใหญ่ให้ความ
ร่วมมือเป็นอย่างดีจึงท าให้นักศึกษามีการแก้ไขพฤติกรรมต่อตวันักศึกษาเองท าให้ดีข้ึน ผูว้ิจยัได้
ด าเนินการเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 

 1. การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 2. ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

  ในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดก้ารด าเนินติดตามขอ้มูลดว้ยตวัเองโดยการสังเกตพฤติกรรม 
สัมภาษณ์ และขอความร่วมมือกบัผูป้กครองในการแกไ้ข  สรุปไดด้งัน้ี 

 ผลของการสังเกตพฤติกรรมการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักศึกษาชั้นปวช.3/5 
จ านวน  33 คน  ครูผูส้อนไดส้ังเกตพฤติกรรมระหวา่งการเรียนของนกัศึกษาวา่นกัศึกษาส่วนใหญ่แอบ
เล่นโทรศพัท์มือถือไม่สนใจเรียน เม่ือลองใช้ค  าถามสอบถามถึงความเขา้ใจในเน้ือหาของการเรียน 
นกัศึกษาตอบไม่ได ้เป็นผลมาจากการเล่นโทรศพัท ์ ต่อมาครูผูส้อนจึงใชว้ิธีสัมภาษณ์นกัศึกษาทีละคน
ว่านกัศึกษาคนใดท่ีเล่นเกมส์ในโทรศพัท์มือถือบา้ง นกัศึกษาทุกคนเล่นเกมส์ในโทรศพัท์เหมือนกนั
หมดทุกคน  ครูผูส้อนจึงใช้วิธีพูดคุยขอ้ตกลงกนัว่าในระหว่างการเรียนไม่ให้นกัศึกษาเอาโทรศพัท์
ข้ึนมาเล่น โดยการขอร้องและบอกถึงผลเสียของการเล่นโทรศพัท์ในระหว่างการเรียนว่าจะท าให้
นักศึกษามีปัญหาเร่ืองการเรียนส่งผลถึงเกรดในแต่ละรายวิชาไม่ดี  นักศึกษาส่วนใหญ่จึงปรับ
พฤติกรรมของตนเองโดยการงดเล่นเกมส์ในโทรศพัท์มือถือ หลงัจากท าขอ้ตกลงกนัแลว้ครูผูส้อนจึง
สังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมส์ต่อไปในระหวา่งการสอนปรากฏวา่ยงัมีนกัศึกษาอีก 4 คน ท่ียงัแอบเล่น
เกมส์ในโทรศพัทมื์อถืออีก ครูผูส้อนจึงตกัเตือนและแจง้นกัศึกษาวา่คร้ังต่อไปถา้ยงัเล่นอีกจะท าการยึด
โทรศพัท์ หลงัจากเลิกเรียนแลว้จึงจะคืนให้กบันักศึกษาและจะโทรแจง้ผูป้กครองถึงพฤติกรรมของ
นกัศึกษา ปรากฏวา่นกัศึกษา 3 คน หยดุเล่นในเวลาเรียน และอีก 1 คนจะแอบเล่นถา้มีโอกาส ครูผูส้อน



จึงยึดโทรศพัท์และโทรแจง้ให้ผูป้กครองทราบ  ผูป้กครองก็ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีและไดช่้วยกนั
แกไ้ขพฤติกรรมการเล่นเกมส์ของนกัศึกษา 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ์นกัศึกษาถึงพฤติกรรมการติดเกมส์
ของนักศึกษาชั้น ปวช.3/5 ของผูว้ิจยั  เพื่อศึกษาการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมส์ของนักศึกษาชั้น
ปวช.3/5 เม่ือไดท้  าการสังเกตพฤติกรรมของนกัศึกษา และท าการสัมภาษณ์นกัศึกษาทีละคน   
 คร้ังท่ี 1 ได้ทราบว่านักศึกษา จ านวน 33 คน เล่นเกมส์ในโทรศพัท์มือถือคิดเป็นร้อยละ 100  
หลงัจากเตือนนกัศึกษาและบอกถึงผลเสียท่ีมีต่อการเรียน ท าให้นกัศึกษาส่วนใหญ่ให้ความร่วมมือเป็น
อยา่งดี มีนกัศึกษาท่ีเล่นเกมส์ เพียง 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.32    
           คร้ังท่ี 2 จึงท าขอ้ตกลงกนักบันกัศึกษาทั้ง 4 คน ถึงการเล่นเกมส์ในโทรศพัทมื์อถืออีกวา่ถา้ยงัท า
พฤติกรรมแบบเดิมจะท าการยึดโทรศพัทห์ลงัจากเลิกเรียนแลว้จึงจะคืนให้ และโทรแจง้ผูป้กครอง ท า
ใหน้กัศึกษาอีก 3 คน หยดุเล่นโทรศพัทใ์นระหวา่งเรียน    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

ความมุ่งหมาย  
                 เพื่อศึกษาการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมติดเกมส์ของนกัศึกษาชั้น ปวช. 3/5 

ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากร / กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนักศึกษา ปวส.3/5  ของวิทยาลัย
เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ  จ  านวน 33  คน  

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า  
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้  คือ การสังเกตพฤติกรรม  และการสัมภษณ์นกัศึกษา 

วธีิการด าเนินการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  ในการท าวจิยัคร้ังน้ี  เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นการสังเกตพฤติกรรม  การสัมภาษณ์ ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนเอง     
การวเิคราะห์ข้อมูล 
  ผูว้จิยัใชค้่าร้อยละในการวเิคราะห์ขอ้มูล 

สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูล  
 จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลการสังเกตพฤติกรรมในการเล่นเกมส์ของนกัศึกษา  และการ
สัมภาษณ์นกัศึกษาปรากฏว่านกัศึกษามีการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมติดเกมส์นกัศึกษาเล่นเกมส์น้อยลง  
และตั้งใจเรียนมากข้ึนกวา่เดิม 
 
เปรียบเทยีบ  การสังเกตพฤติกรรมการแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมติดเกมส์ 
  คร้ังที่ 1     จากการสังเกต และการสัมภาษณ์มีนกัศึกษาเล่นเกม จ านวน 33 คน คิดเป็น
ร้อยละ 100  
 คร้ังที่ 2      หลงัจากท าขอ้ตลลงกนั ไดส้ังเกตพฤติกรรมนกัศึกษาเล่นเกมส์ มี 4 คน คิด
เป็นร้อยละ1.32 
 



อภิปรายผล 

                  จากการศึกษาเร่ือง การแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมติดเกมส์ของนกัศึกษาชั้น ปวช. 3/5     จาก
กลุ่มตวัอย่าง จ  านวน  33   คน   ไดท้ราบถึงการแกไ้ขพฤติกรรมการติดเกมส์โดยการช้ีแจงถึงผลเสีย 
และการท าเง่ือนไขขอ้ตกลงกนั ท าให้นกัศึกษาหลายคนหยุดเล่มเกมส์ในโทรศพัทมื์อถือระหวา่งเรียน
มากข้ึน ท าใหน้กัศึกษาตั้งใจเรียนมากข้ึนกวา่เดิม 

ข้อเสนอแนะ  
                   ในการสอนของครูสามารถ น าไปใชก้บัในรายวชิาอ่ืนได ้ เพื่อใหน้กัศึกษามีความสนใจและ
มีสมาธิในการเรียนมากข้ึน  
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ประวตัิผู้เขยีน 

ช่ือ ช่ือสกุล นางอ าไพ  อุทยั 
วนั เดือน ปีเกดิ 13 กนัยายน 2506 
สถานทีเ่กดิ จงัหวดัอุทยัธานี 
วุฒิการศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
  จากโรงเรียนหล่มสักวทิยาคม ปีการศึกษา 2525 
  ส าเร็จปริญญาตรีศิลปศาสตร์บณัฑิต 

 จากมหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบุรีวิทยาลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ปี
การศึกษา 2535 

  ส าเร็จปริญญาโทบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต 
  จากวทิยาลยัเซาทอี์สธ์บางกอก ปีการศึกษา 2548 
การงานปัจจุบัน ต  าแหน่งหนา้ท่ีเป็นอาจารยป์ระจ าสาขาวชิาการจดัการโลจิสติกส์ 
  ของวทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาคผนวก 

แบบสอบถาม 

เร่ือง  การแกไ้ขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมของนกัศึกษาชั้นปวช.3/5วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิย์
พณิชยการ 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย √ ใน [ ] หนา้ขอ้ความท่ีตรงกบัความเป็นจริง  

ส่วนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไป 

1. เพศ 

[ ]  ชาย                                                             [ ] หญิง 

2. อาย ุ

[ ] 16-17 ปี                                                       [ ] 18-19 ปี 

3. ปัจจุบนัอาศยัอยูก่บั 

[ ] พอ่แม่                                                         [ ] พอ่ หรือ แม่             

[ ] ญาติ                                                            [ ] หอพกั 

อ่ืนๆ. ระบุ.......................................................................................... 

4. ค่าใชจ่้ายท่ีไดรั้บต่อเดือน 
[ ]  2,000  - 3,000   บาท                                  [ ] 3,001 – 4,000  บาท 
[ ] 4,001 – 5,000   บาท                                   [ ] มากกวา่ 5,001  บาท  

5. เกรดเฉล่ียสะสมในปัจุบนั 
[ ] ต ่ากวา่ 2.00                                                 [ ] 2.01 -2.50 
[ ] 2.51-3.00                                                    [ ] 3.01- 4.00 

6. นกัศึกษาติดรายวชิา 0 มผ  ขร  ขส รวมแลว้ก่ีรายวชิา.....................................วชิา 



ส่วนที ่2 ค  าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมส์ 

7. นกัศึกษาเล่นเกมส์จาก 
[ ] โทรศพัทมื์อถือ                        [ ] คอมพิวเตอร์             [ ]  คอมพิวเตอร์ และโทรศพัทมื์อถือ 

8. รูปแบบในการเล่นเกมข์องนกัศึกษา  (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
[ ]     เล่นท่ีตอ้งการอยากเล่น                          [ ]    เล่นบา้งเป็นคร้ังคราว             
[ ]     เล่นเม่ือมีเพื่อนชวน                                [ ]   เล่นเม่ือมีเวลาวา่ง 
[ ]     ไม่ค่อยสนใจท่ีจะเล่น                             [ ]   อ่ืนๆ ระบุ................................................ 

9. ส่วนใหญ่นกัศึกษาเล่นเกมส์ท่ี... 
[ ] บา้น                                                               [ ] วทิยาลยั           

             [ ] บา้น และวทิยาลยั                                          [ ] ร้านเกม 

10. นกัศึกษาใชเ้วลาในการเล่นเกมส์เฉล่ียวนัละก่ีชัว่โมง..................................ชัว่โมง 
11. นกัศึกษาใชช่้วงเวลาใดเล่นเกมส์เวลา............................น.  ถึง............................. .......น. 
12. นกัศึกษาเขา้นอนในเวลาใด ..............................................นาฬิกา 
13. นกัศึกษามีหอ้ง.. 

 [ ]  นอนส่วนตวั                                              [ ] นอนกบัพอ่แม่    
 [ ]  นอนกบัพี่นอ้ง                                           [ ]   อ่ืนๆ ระบุ..................................................... 
 
 
..................................................................................................................................................... 
                                                                                             อ.อ าไพ  อุทยั 

 

 

 

 

 



 
 
 
 


