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การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัปัญหาเด็กติดเกม  ในคร้ังน้ีใชว้ิธี Meta Analysis มีขั้นตอนต่างๆ              
5 ขั้นตอนดงัน้ี  ขั้นตอนท่ี 1  การตั้งค  าถามและก าหนดวตัถุประสงค ์ ขั้นตอนท่ี 2  การทบทวนวรรณกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการวิจยั  ขั้นตอนท่ี 3 การรวบรวมขอ้มูล  ขั้นตอนท่ี  4  การวิเคราะห์ขอ้มูล และขั้นตอนท่ี                  
5  รายงานและแปรผล  (Hunter, Schmidt และ Jackson,1982; Glass, McGaw และ Smith, 1979)  โดยมี
วตัถุประสงคข์องการศึกษา  เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลโปรแกรมป้องกนัเด็กติดเกม โดยมีรายละเอียด  ดงัน้ี     

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
สถานการณ์เด็กติดเกมในปัจจุบัน 
   ปัจจุบนัปัญหาเด็กติดเกมไดก้ลายเป็นปัญหาท่ีพบในครอบครัวไทยได้บ่อยคร้ัง พ่อแม่หลายคน
ล าบากใจท่ีจะบงัคบัให้ลูกเลิกเล่นเกม เด็กบางคนติดเกมมากเกินไปจนไม่สนใจการเรียน ท าให้ผลการเรียน
แยล่ง หรือบางคนไม่ยอมไปโรงเรียน และใชเ้วลาเล่นเกมท่ีบา้นทั้งวนั เม่ือถูกต าหนิหรือห้ามไม่ให้เล่นเด็ก
จะหลีกเล่ียงโดยการแอบหนีไปเล่นเกมท่ีร้านเกม พ่อแม่ผูป้กครองบางคนจึงซ้ือเกมให้เด็กเล่นท่ีบา้น
เน่ืองจากเกรงว่าเด็กจะไม่กลบับา้น แต่กลบัเป็นปัญหามากยิ่งข้ึน กระแสเก่ียวกบัปัญหาเด็กติดเกมทว ี                
ความรุนแรงมากข้ึนและถูกมองวา่เป็นปัญหาสังคม เพราะผูท่ี้เล่นเกมมากๆ จนเกินความพอดี มกัจะท าให ้                         
ขาดความรับผดิชอบ มีพฤติกรรมกา้วร้าว อารมณ์รุนแรง บางรายถึงขั้นก่ออาชญากรรม ดงัเช่นท่ีเคยเป็นข่าว               
ดงัเม่ือปี 2555  ท่ีผา่นมา กรณีท่ีเด็กวยัรุ่นติดเกมจนฆ่าแม่เสียชีวิต  จากการส ารวจของส านกังาน สถิติ
แห่งชาติ  เก่ียวกบัการใชค้อมพิวเตอร์ของเด็ก และเยาวชน ในปี 2545 พบวา่เด็กและเยาวชนอายุ 11 – 24  ปี  
ทัว่ประเทศประมาณ 3 ลา้นคนใชค้อมพิวเตอร์ เพื่อเล่นเกม นอกจากน้ี ศิริไชย หงษส์งวนศรีและคณะ ได้
ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และปัญหาพฤติกรรมติดเกมของนกัเรียนระดบัชั้น มธัยมศึกษาใน
ปี พ.ศ. 2546 พบวา่ ร้อยละ 16.6 มีปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ จ าแนกเป็นชาย ร้อยละ 31.5 และเพศหญิง
ร้อยละ 12.7 ขอ้มูล การศึกษาของประเทศองักฤษ Griffiths และคณะ4 พบวา่ร้อยละ 19.9 ของวยัรุ่นอาย ุ                
12 – 16  ปี มีปัญหา ติดเกม เม่ือพิจารณาอายุของเด็กท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ พบวา่ เด็กอายุ 14-16 ปีเร่ิมเล่น
เกมตั้งแต่อายุ 10-13 ปี  และจากสถานการณ์ท่ีเด็กและวยัรุ่นนิยมเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน ส่ิงท่ีน่าเป็น
ห่วงคือผลกระทบท่ีตามมาจากการเล่นเกมมากเกินไป และผูเ้ล่นเกมส่วนหน่ึงหมกมุ่นกบัการเล่นเกมมาก
จนถึงขั้นท่ีเรียกได้ว่ามีปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์4,6-12,16-19 ท่ีมีความรุนแรงมากข้ึนอย่างรวดเร็วใน
ปัจจุบนั จนเป็นปัญหาส าคญัของครอบครัวส่วนใหญ่ ปัญหาของเกือบทุกโรงเรียน และกลายเป็นปัญหา
ระดบัประเทศ 



 สาเหตุส าคัญที่ท าให้เด็กติดเกม   คือ  ปัจจัยทางชีวภาพ   เ น่ืองจากเด็กและวัยรุ่นท่ีติดเกม
คอมพิวเตอร์มีพฤติกรรมคล้ายผูป่้วยติดสารเสพติด จึงเ ร่ิมมีการศึกษาผลของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์                    
ต่อการทางานของสมองโดยอาศยัพื้นฐานจากความรู้ทางชีววิทยาระบบประสาทของผูป่้วยติดสารเสพติด
มากข้ึน เพื่อให้เขา้ใจพฤติกรรมของเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมคอมพิวเตอร์ท่ีเกิดจากปัจจยัทางชีวภาพ จึงควร
เขา้ใจพฤติกรรมของผูป่้วยติดสารเสพติดท่ีเกิดจากฤทธ์ิของสารเสพติดเสียก่อน  พฤติกรรมของผูป่้วยติด  
สารเสพติดมีลกัษณะส าคญั คือ ในระยะแรกผูป่้วยเสพสารเสพติดเพราะตอ้งการฤทธ์ิของสารเสพติดท่ีท าให้
เกิดความสุขความเพลิดเพลินใจ แต่ในระยะสุดทา้ยผูป่้วยจะเสพสารเสพติดเพราะมีอาการตอ้งการเสพ 
(craving) และพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด (drug seeking) เม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัการเสพสารเสพติด 
โดยไม่สามารถยบัย ั้งความตอ้งการดงักล่าวได ้แมท้ราบดีวา่จะตอ้งเผชิญกบัผลร้ายท่ีตามมา อาการในระยะ
สุดทา้ยน้ีจะยงัคงอยูห่ลงัจากเลิกเสพแลว้ไปอีกนาน การศึกษาทางชีววิทยาระบบประสาทของพฤติกรรมติด
สารเสพติดพบว่าสารเสพติดทุกชนิดกระตุน้การหลัง่ dopamine ท่ี nucleus accumbens ซ่ึงท าให้เกิด
ความรู้สึกมีความสุขความเพลิดเพลินใจ การหลัง่ dopamine ท่ี nucleus accumbens น้ีมีความส าคญัในการท า
ให้ติดสารเสพติดเฉพาะในระยะแรกเท่านั้น แต่การหลัง่ dopamine ใน  brain reward circuit ท่ีมีปริมาณมาก
และเป็นเวลานานจากฤทธ์ิของเสพสารเสพติดท าให้สมองส่วนท่ีเ ก่ียวข้องเกิดการเปล่ียนแปลง 
(neuroplasticity) และการเปล่ียนแปลงท่ี glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยงั nucleus 
accumbens มีความส าคญัในการท าให้เกิดอาการในระยะสุดทา้ย ผลท่ีเกิดข้ึนจากการเปล่ียนแปลง ดงักล่าว  
คือผูป่้วยจะมีการหลัง่ dopamine ท่ี nucleus accumbens ลดลงและ prefrontal cortex จะมีการทางานลดลงใน
ภาวะท่ีไม่มีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัสารเสพติด ผูป่้วยจึงขาดความสนใจต่อส่ิงเร้าท่ีให้ความเพลิดเพลินใจตาม
ธรรมชาติต่างๆ แต่เม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัสารเสพติด เช่น ความเครียดสภาพแวดลอ้มท่ีสัมพนัธ์กบัการ
เสพสารเสพติด เป็นตน้ ส่ิงเร้าเหล่าน้ีจะกระตุน้ให้มีการหลัง่ dopamine ทั้งท่ี nucleus accumbens, amygdala, 
และ prefrontal cortex มากผิดปกติ และจะไปกระตุน้ให้ glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไป
ยงั nucleus accumbens ทางานมากตามไปดว้ย ซ่ึงท าให้ผูป่้วยเกิดอาการตอ้งการเสพและพฤติกรรมเสาะหา
สารเสพติดโดยไม่สามารถยบัย ั้งได ้ นอกจากน้ียงัพบวา่ปัจจัยด้านจิตสังคม  มีผลต่อการติดเกมของเด็กและ
วยัรุ่น  กล่าวคือ  เกมคอมพิวเตอร์มีคุณสมบติัสามารถตอบสนองความตอ้งการทางจิตใจของเด็กและวยัรุ่น 
ไดแ้ก่ ความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบความส าเร็จ และการระบายแรงขบัความกา้วร้าว เป็นตน้ การเล่น
เกมจะมีความยากมากข้ึนตามล าดบัจึงท าให้เกิดความรู้สึกทา้ทาย แต่ผูเ้ล่นทุกคนมีโอกาสชนะหรือประสบ
ความส าเร็จมากข้ึนไดจ้ากการเล่นซ ้ าๆ และจะไดรั้บรางวลั เช่น คะแนน การไดเ้ล่นในระดบัสูงข้ึน เป็นตน้ 
เป็นแรงเสริมทางบวกจากการเล่นชนะทนัที จึงเกิดความรู้สึกพึงพอใจท่ีตนเองสามารถเอาชนะหรือประสบ
ความส าเร็จได ้เด็กและวยัรุ่นท่ีมีความนบัถือตนเอง (self-esteem) ต ่าเน่ืองจากไม่ค่อยไดรั้บความส าเร็จจาก
กิจกรรมอ่ืนๆ จึงมกัสนุกสนานและพึงพอใจกับความส าเร็จจากการเล่นเกมจนไม่สามารถควบคุมได ้
โดยเฉพาะเด็กและวยัรุ่นท่ีขาดการฝึกวินยัอยา่งเหมาะสมมาก่อน เกมคอมพิวเตอร์รุ่นใหม่ท่ีไดรั้บความนิยม
มากในปัจจุบนั คือ Massively-Multiplayer Role-Playing Online Game (MMRPOG) ยงัสามารถตอบสนอง



ความตอ้งการทางจิตใจดา้นสังคม เช่น ความรู้สึกมีกลุ่มเพื่อน การยอมรับ เป็นตน้  เด็กและวยัรุ่นท่ีเล่นเกม
ออนไลน์มกัควบคุมเวลาในการเล่นไดย้าก เน่ืองจากความสนุกสนาน ความต่อเน่ืองของเกม การมีเพื่อนเขา้
มาเล่นจ านวนมากท าใหมี้ตวัละครในเกมหลายบทบาท รวมทั้งถา้เพื่อนในกลุ่มยงัไม่เลิกเล่นก็จะตอ้งเล่นต่อ
เพื่อช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม พบว่าเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมมกัมีผลการเรียนไม่ดี  ขาดความนบัถือตนเอง มี
ปัญหาพฤติกรรมอย่างอ่ืน เครียด และมีอารมณ์ซึมเศร้า เด็กและวยัรุ่นจ านวนมากเล่นเกมเพื่อหลีกหนีการ
เผชิญความเครียดในดา้นต่างๆ  ครอบครัวก็เป็นปัจจยัส าคญัเช่นเดียวกนั  กล่าวคือ  ครอบครัวของเด็กและ
วยัรุ่นท่ีติดเกมคอมพิวเตอร์มกัเป็นครอบครัวท่ีขาดการฝึกวินยัให้ลูกอย่างเหมาะสมมาตั้งแต่วยัเด็ก อาจเกิด
เน่ืองจากขาดทกัษะในการฝึกวนิยั ไม่มีเวลา หรือไม่ไดใ้ห้ความส าคญัเพียงพอ มกัเป็นครอบครัวท่ีพ่อแม่ไม่
สามารถติดตามพฤติกรรมของลูกไดอ้ยา่งเหมาะสม บางครอบครัวพอ่แม่มีความใกลชิ้ดและความผูกพนัทาง
อารมณ์กบัลูกนอ้ย บางครอบครัวเด็กและวยัรุ่นอาจมีความเครียดจากความคาดหวงัของพ่อแม่ ปัญหาความ
ขดัแยง้ หรือปัญหาการส่ือสารในครอบครัว จึงหาทางออกดว้ยการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ปัญหาในครอบครัว
เหล่าน้ีส่วนหน่ึงมีสาเหตุจากปัญหาสุขภาพจิตหรือโรคทางจิตเวชของพ่อแม่ อีกประการหน่ึงคือพ่อแม่ไม่ได้
เป็นแบบอยา่งและสนบัสนุนให้ลูกท ากิจกรรมท่ีสร้างเสริมสุขภาพเพียงพอ โดยเฉพาะการเล่นกีฬา การท า
กิจกรรมท่ีมีการเคล่ือนไหวมาก หรือกิจกรรมสร้างสรรคอ์ยา่งอ่ืน แต่การเล้ียงดูท าให้ลูกเคยชินกบักิจกรรมท่ี
มีการเคล่ือนไหวน้อย เช่น การดูโทรทศัน์ เป็นตน้ นอกจากน้ีพ่อแม่ยงัมีความรู้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ ผลดี
ผลเสียของการใช้คอมพิวเตอร์ และการใช้คอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสมน้อย และไม่ค่อยทราบว่าลูกใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อวตัถุประสงคอ์ะไรบา้ง  กลุ่มเพ่ือนและสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็กและวยัรุ่นมาก 
เด็กและวยัรุ่นจ านวนมากมีเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมหรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส าหรับเล่นเกมท่ีบ้าน จึงเป็น
แรงผลกัดนัให้เด็กและวยัรุ่นอีกส่วนหน่ึงเกิดความต้องการเล่นเกมตามไปด้วย และในปัจจุบนัสังคมมี
ค่านิยมสนับสนุนให้เด็กและวยัรุ่นใช้คอมพิวเตอร์ โดยยงัไม่ได้ตระหนักถึงผลดีผลเสียของเทคโนโลยี
เพียงพอ และยงัไม่ไดเ้ตรียมเด็กและวยัรุ่นใหพ้ร้อมส าหรับการใชเ้ทคโนโลยีอยา่งเหมาะสมเสียก่อน รวมทั้ง
อุปกรณ์ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์และเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเป็นสินคา้ท่ีหาซ้ือไดง่้ายในราคาไม่แพง จึงท า
ใหเ้ด็กและวยัรุ่นมีโอกาสเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน นอกจากน้ียงัมีร้านเกมอยูท่ ัว่ไปในชุมชนและบริเวณ
ใกลโ้รงเรียน จากการส ารวจของส านกัวจิยัเอแบคโพลลพ์บวา่ ร้อยละ 88.3 ของเด็กและเยาวชนตอบวา่มีร้าน
เกมในบริเวณใกลบ้า้น ร้อยละ 22.0 ตอบวา่มีร้านเกมในบริเวณใกลบ้า้นมากกวา่ 5 ร้าน และใชเ้วลาเดินจาก
บา้นไปร้านเกมเฉล่ีย 10 นาทีเท่านั้น  โดยเกิดผลกระทบของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  ไดแ้ก่  ความก้าวร้าว
รุนแรง  จากกรณี Eric Harris และ Dylan Klebold นกัเรียนมธัยมศึกษาโรงเรียน Columbine High School ใช้
อาวธุปืนยงิครูและนกัเรียนในโรงเรียนเสียชีวิต 13 ศพ บาดเจ็บ 23 คน ก่อนจะฆ่าตวัตายตาม พบวา่นกัเรียน
ท่ีกระท าความผดิมีประวติัเล่นเกม Doom ท่ีมีความรุนแรงอยา่งหมกมุ่น และก่อเหตุรุนแรงโดยมีสถานการณ์
เหมือนกบัสถานการณ์ท่ีเขาสร้างข้ึนในเกม และยงัมีอีกหลายกรณีท่ีนกัเรียนใชอ้าวุธท าร้ายครูและนกัเรียน
ในโรงเรียนทั้งในประเทศไทยและอีกหลายประเทศ พบวา่เด็กและวยัรุ่นท่ีกระท าความผิดมกัเป็นผูเ้ล่นเกม
คอมพิวเตอร์ท่ีมีความรุนแรงอยา่งหมกมุ่นและกระท าความผดิในลกัษณะเดียวกบัเกมท่ีเล่นเช่นเดียวกนั องค์



ความรู้เก่ียวกับอิทธิพลของส่ือต่อพฤติกรรมของเด็กและวยัรุ่นยืนยนัชัดเจนแล้วว่าส่ือ เช่น โทรทศัน์ 
ภาพยนตร์ มิวสิควิดีโอ เป็นต้น ท่ีมีความรุนแรงท าให้เด็กและวยัรุ่นมีความคิด อารมณ์ และพฤติกรรม
กา้วร้าวรุนแรง การเล่นเกมคอมพิวเตอร์น่าจะกระตุน้ให้เกิดความกา้วร้าวรุนแรงมากกวา่ เน่ืองจากผูเ้ล่นเกม
มีบทบาทเป็นผูก้ระท าความรุนแรงดว้ยตนเองและไดรั้บรางวลัเป็นแรงเสริมจากการกระท านั้นดว้ย ในขณะ
ท่ีส่ืออ่ืนนั้นผูรั้บส่ือเป็นเพียงผูรั้บรู้การกระท าของผูอ่ื้นเท่านั้น นอกจากน้ีเกมรุ่นใหม่ยงัมีการพฒันาให้ภาพ
และการเคล่ือนไหวเหมือนจริงมาก ผูเ้ล่นสามารถก าหนดให้ตวัละครในเกมมีบุคลิกเหมือนตนเองหรือตาม
ความตอ้งการไดด้ว้ย และเกมในอนาคตจะมีความสมจริงมากข้ึนอีก เช่น เกมท่ีมีระบบ EyeToy สามารถช่วย
ให้ผูเ้ล่นรู้สึกวา่เขา้ไปมีส่วนร่วมในเกมมากข้ึนโดยการน าภาพของตนเองไปใส่เป็นตวัละครในเกมได ้และ
ยงัมีอุปกรณ์รับสัญญาณจากท่าทางและการเคล่ือนไหวในการต่อสู้ของผูเ้ล่นดว้ย เกมท่ีมีระบบ Xavix ผูเ้ล่น
เกมเบสบอลสามารถใช้ไมเ้บสบอลท่ีมีอุปกรณ์รับสัญญาณจากท่าทางและการเคล่ือนไหวตีลูกเบสบอลได้
เหมือนการเล่นจริงทั้งความแรงและทิศทาง เป็นตน้14 ในทางการทหาร ยงัมีการน าเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมี
ความรุนแรงมาใช้ฝึกทหารให้เคยชินกบัความรุนแรงก่อนออกปฏิบติัการในสนามรบ ทั้งในสหรัฐอเมริกา
และสหราชอาณาจกัร และพบวา่ร้อยละ 75-90 ของเกมท่ีเด็กและวยัรุ่นนิยมเป็นเกมท่ีมีความรุนแรง แต่พ่อ
แม่ส่วนใหญ่ไม่รู้เร่ืองเก่ียวกบัเกมท่ีเด็กและวยัรุ่นนิยมเล่น เช่น ร้อยละ 80 ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
รู้จกัเกม Duke Nukem เป็นอยา่งดี แต่ร้อยละ 5 ของพ่อแม่เคยไดย้ินช่ือเกม เป็นตน้ ดว้ยเหตุผลดงักล่าวจึงมี
การศึกษาผลกระทบของการเล่นเกมท่ีมีความรุนแรงต่อพฤติกรรมกา้วร้าวรุนแรงของเด็กและวยัรุ่นมากท่ีสุด
ในปัจจุบนั 
  นอกจากน้ี    ส านกังานอยัการสูงสุดห่วงเด็กติดเกม-อินเทอร์เน็ต จนเสียสุขภาวะ เร่งบรรจุเป็น
นโยบายสาธารณะเขา้ท่ีประชุมสมชัชาสุขภาพแห่งชาติ ร่วมกบัอีก  7 ระเบียบวาระ หวงัสร้างสุขภาพท่ีดี
ให้แก่ประชาชน  วนัท่ี  29 สิงหาคม  2555 ท่ีอาคารสุขภาพแห่งชาติ กระทรวงสาธารณสุข (สธ.) นางศิรินา 
ปวโรฬาร  วทิยา ประธานกรรมการจดัสมชัชาสุขภาพแห่งชาติ (สช.) พ.ศ.2555 กล่าวระหวา่งการแถลงข่าว
สมชัชาสุขภาพแห่งชาติคร้ังท่ี 5 “ทุกนโยบาย ห่วงใยสุขภาพ” ท่ีจะจดัข้ึนในวนัท่ี 18 - 25 ธนัวาคม  2555 ท่ี
ศูนยนิ์ทรรศการประชุมไบเทค บางนา ว่า การเตรียมความพร้อมในการจดัประชุมมีความคืบหน้าไปมาก 
โดยเฉพาะประเด็นนโยบายสาธารณะซ่ึงคณะกรรมการจดัสมชัชาสุขภาพ (คจ.สช.)  ไดก้ลัน่กรองคดัเลือก
จาก 55 ขอ้เสนอของตวัแทนองคก์รและภาคีเครือข่ายทัว่ประเทศ จ านวน 52 องคก์ร ตลอดช่วง 1 ปีท่ีผา่นมา 
เพื่อน าเขา้สู่ท่ีประชุมสมชัชาสุขภาพแห่งชาติ จ  านวน 9 ระเบียบวาระ การคดัเลือกนโยบายสาธารณะทั้ง                 
9 ประเด็นเพื่อเสนอท่ีประชุมจะพิจารณาจากความส าคญัของประเด็นและเป็นส่ิงท่ีตอ้งด าเนินการในปีน้ี 
โดยส่ิงคณะกรรมการจดัสมชัชาสุขภาพ (คจ.สช.) ค่อนขา้งเป็นห่วงมีอยู ่ 2 ประเด็น คือ  

1.  กลุ่มเด็กและเยาวชนไทยติดเกมและไอที จนสร้างผลเสียต่อสุขภาวะ เน่ืองจากขณะนี้ประเทศ
ไทยก าลังเข้าสู่โลกใหม่ที่มีเทคโนโลยีที่เร็ว เด็กซ่ึงเป็นอนาคตของชาติจึงเป็นเป้าหมายส าคัญที่ต้องดูแลและ
เป็นเร่ืองด่วนทีต้่องป้องกนัแก้ไข  



2.  กลุ่มพระสงฆ์ ซ่ึงเป็นท่ีพึ่งทางจิตใจของประชาชน ก าลงัเผชิญโรคหลายอย่าง เน่ืองมาจาก
พุทธศาสนิกชนนิยมตกับาตรแบบผิดๆ จึงเป็นอีกหน่ึงประเด็นท่ีตอ้งรีบแกไ้ข เพื่อให้พระสงฆมี์สุขภาพท่ีดี
และเป็นท่ีพึ่งของประชาชนต่อไป 

จะเห็นไดว้่า  ปัญหาเด็กติดเกมเป็นปัญหาท่ีมีความส าคญัต่อครอบครัว  ชุมชน  และสังคมตอ้งเร่ง
แกไ้ขเป็นการด่วน  เพื่อใหมี้แนวทางในการจดัการแกไ้ขท่ีถูกตอ้งเหมาะสมต่อไป       

วธีิการด าเนินการศึกษา 
การทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัปัญหาเด็กติดเกม  ในคร้ังน้ีใชว้ิธี Meta Analysis มีขั้นตอนต่างๆ                

5 ขั้นตอนดงัน้ี  ขั้นตอนท่ี 1  การตั้งค  าถามและก าหนดวตัถุประสงค ์ ขั้นตอนท่ี 2  การทบทวนวรรณกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการวิจยั  ขั้นตอนท่ี 3 การรวบรวมขอ้มูล  ขั้นตอนท่ี  4  การวิเคราะห์ขอ้มูล และขั้นตอนท่ี                  
5  รายงานและแปรผล  (Hunter, Schmidt และ Jackson,1982; Glass, McGaw และ Smith, 1979)                               
ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

ขั้นตอนที ่1  การตั้งค าถามและก าหนดวตัถุประสงค์   
ปัจจุบนัปัญหาเด็กติดเกมไดก้ลายเป็นปัญหาท่ีพบในครอบครัวไทยได้บ่อยคร้ัง พ่อแม่หลายคน

ล าบากใจท่ีจะบงัคบัให้ลูกเลิกเล่นเกม เด็กบางคนติดเกมมากเกินไปจนไม่สนใจการเรียน ท าให้ผลการเรียน
แยล่ง หรือบางคนไม่ยอมไปโรงเรียน และใชเ้วลาเล่นเกมท่ีบา้นทั้งวนั เม่ือถูกต าหนิหรือห้ามไม่ให้เล่นเด็ก
จะหลีกเล่ียงโดยการแอบหนีไปเล่นเกมท่ีร้านเกม พ่อแม่ผูป้กครองบางคนจึงซ้ือเกมให้เด็กเล่นท่ีบา้น
เน่ืองจากเกรงว่าเด็กจะไม่กลบับา้น แต่กลบัเป็นปัญหามากยิ่งข้ึน กระแสเก่ียวกบัปัญหาเด็กติดเกมทว ี                
ความรุนแรงมากข้ึนและถูกมองวา่เป็นปัญหาสังคม เพราะผูท่ี้เล่นเกมมากๆ จนเกินความพอดี มกัจะท าให ้                         
ขาดความรับผิดชอบ มีพฤติกรรมกา้วร้าว อารมณ์รุนแรง บางรายถึงขั้นก่ออาชญากรรม  แมว้า่จะมีวิธีการ
แกไ้ข  เช่น  การอบรมจากสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์  การพฒันาศกัยภาพชุมชน  เป็นตน้  
แต่ก็ยงัพบวา่ปัญหาเด็กติดเกม  ทวีความรุนแรงมากข้ึน  ดงัเช่นท่ีเคยเป็นข่าว  ดงัเม่ือปี 2555  ท่ีผา่นมา กรณี
ท่ีเด็กวยัรุ่นติดเกมจนฆ่าแม่เสียชีวติ   

ดงันั้น  ผูว้ิจยัจึงสนใจในการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัโปรแกรมป้องกนัเด็กติดเกมเพื่อให้
สามารถหาแนวทางในการด าเนินการป้องกนั  ตลอดจนแกไ้ขปัญหาเด็กติดเกมไดท่ี้ถูกตอ้งและเหมาะสม
ต่อไป   

ค าถามการศึกษา 
1. ประสิทธิผลของโปรแกรมการป้องกนัเด็กติดเกมในประเทศไทยมีก่ีอยา่ง  อยา่งไรบา้ง?   

วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
เพื่อวเิคราะห์ประสิทธิผลโปรแกรมป้องกนัเด็กติดเกม 



ขั้นตอนที ่2  การทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการวจัิย   
1. ศึกษาทฤษฎีและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาการวจิยั ทั้งน้ีเพื่อช่วยใหปั้ญหาการวจิยัชดัเจน  
2.  ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งทั้งงานวจิยัท่ีศึกษาในประเทศไทยและต่างประเทศทั้งท่ีตีพิมพ์

และไม่ตีพิมพเ์ผยแพร่  ตั้งแต่เดือนมกราคม  2548 – 2553  เน่ืองจากมีขอ้มูลเก่ียวกบัเด็กติดเกมในปี  พ.ศ.  
ดงักล่าว 

ขั้นตอนที ่3 การรวบรวมข้อมูล   
การ ก าหนดวธีิและค้นหาผลงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
ก าหนดค าส าคญัในการสืบคน้ภาษาไทย  ไดแ้ก่  เด็กติดเกม,  โปรแกรมการป้องกนัการติดเกม  และ

ค าส าคญัในการสืบคน้ภาษาองักฤษ  ไดแ้ก่  the games with the children. All solutions to games, How to 
prevent gaming addiction,  Prevention  and  Alleviation  of  Game  Addicted  Children  และท าการสืบคน้
ขอ้มูลโดยการสืบคน้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส่ือจากฐานขอ้มูลต่าง ๆ  คือ  TDC (Thai Digital Collection)  และ 
DCMS  - iKnowledge Digital Contents Management System  (มหาวิทยาลยัขอนแก่น)  และสืบคน้ดว้ยมือ
จากวารสารต่าง ๆ  ทั้งบทความ  รายงานวิจยั  และวิทยานิพนธ์ของมหาวิทยาลยัต่าง ๆ  ได้งานวิจัยทั้งหมด              
7  เร่ือง   

การก าหนดเง่ือนไขส าหรับการคัดเลือกงานวจัิยมาสังเคราะห์  
การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม  ในคร้ังน้ี  ท าการสืบคน้โดย

ก าหนดขอบเขตของงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  โดยศึกษาจากเอกสารทางวิชาการ  ได้แก่  งานวิจยัท่ีศึกษาใน
ประเทศไทยทั้งท่ีตีพิมพแ์ละไม่ตีพิมพเ์ผยแพร่  ตั้งแต่เดือนมกราคม  2548 – ธนัวาคม  2553  กลุ่มตวัอยา่งใน                       
การทบทวนวรรณกรรมในคร้ังน้ี  เป็นรายงานการวิจยัปฐมภูมิท่ีมีคุณสมบติัตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ มีเกณฑ์
การคัดเลือก  (inclusion  criteria)  ดังนี ้

1. เป็นงานวจิยัของประเทศไทยเท่านั้น 
2. เป็นรายงานการวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการป้องกนัเด็กติดเกม   
3. งานวิจยัตอ้งเป็นแบบทดลองหรือก่ึงทดลอง  (experimental  research  design  or  quasi - 

experimental  research) 
4. การออกแบบวิจัยทดลองหรือก่ึงทดลองต้องเป็นวิจัยท่ีมีทั้ งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง  

(control  and  experimental  group) 
5. กลุ่มตวัอยา่งเป็นวยัเรียนและวยัรุ่น  อาย ุ 6 – 18  ปี 

คัดเลือกออก  (exclusion criteria)  ดังนี ้
1. การวจิยัเชิงส ารวจ 
2. อายกุลุ่มตวัอยา่งนอ้ยกวา่  6  ปี  และอายมุากกวา่  18  ปี 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างวัยเรียนและวยัรุ่น  อายุ  6 – 18  ปี  เน่ืองจากวา่  จากการทบทวนวรรณกรรม   

http://tdc.thailis.or.th/tdc/


พบว่า  งานวิจยั  จะพบกลุ่มตวัอย่างในกลุ่มวยัน้ีมากท่ีสุด  นอกเหนือจากกลุ่มวยัเรียนและวยัรุ่นยงัไม่พบ
งานวจิยัในประเทศไทย 

ขั้นตอนที ่ 4  การวเิคราะห์ข้อมูล  
จากงานวจิยัและวรรณกรรมท่ีทบทวน  โดยใชค้  าวา่  โปรแกรมการป้องกนัเด็กติดเกม  ดงัน้ี 
1. โปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็กวยัเรียน 

(ชนิดา  สีนวล, 2551) 
2. ผลของโปรแกรมการป้องกนัปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์โดยใชว้ิธีการเรียนแบบร่วมมือแบบ

ทีมสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5  (นุจิอาภา  ขจรบุญ,  2551) 
3. ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาท่ีมีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์

ออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัยายร่ม กรุงเทพมหานคร (สุวณัญ  สุวรรณลิวงค์,  
2552) 

4.  ผลของการใช้โปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพื่อพฒันาทกัษะชีวิตของนกัเรียนกลุ่มเส่ียงติดเกม
คอมพิวเตอร์(จนัทร์พิมพ ์ สุขเสริมฉนัทนากล่อมจิต,  2553) 

5. ผลของโปรแกรมส่งเสริมการท าหน้าท่ีครอบครัว เพื่อป้องกนัการติดเกมของเด็กวยัเรียนต่อ          
การท าหนา้ท่ีครอบครัว : กรณีศึกษาครอบครัวในเขตเทศบาลนครราชสีมา  (ลดัดาวรรณ  หิรัญเจริญสุข,  
2553) 

ขั้นตอนที ่ 5  รายงานและแปลผล 
 การศึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมป้องกนัเด็กติดเกมน าเสนอผลการศึกษาใน 4 ประเด็น ไดแ้ก่ ลกัษณะ
ทัว่ไปของงานวิจยั ดา้นระเบียบวิธีวิจยั ดา้นเน้ือหาสาระของงานวิจยั และการวิเคราะห์ประสิทธิผลผลของ
โปรแกรมและความเป็นไปไดใ้นการน าไปใช ้สรุปผลการศึกษาได ้ ดงัน้ี 

 1. ลกัษณะทัว่ไปของงานวจัิย 
พบวา่  งานวิจยัทั้งหมดเป็นงานวิจยัก่ึงทดลอง  (Quasi –Experimental Research)  ทั้งหมดจ านวน    5  เร่ือง  
เป็นงานวิจยัของนกัศึกษาทั้งหมด  จ  านวน 5  เร่ือง  คือ  โปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจของครอบครัวในการ
ป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็กวยัเรียน  (ชนิดา  สีนวล, 2551)  ผลของโปรแกรมการป้องกนัปัญหา
การติดเกมคอมพิวเตอร์โดยใชว้ธีิการเรียนแบบร่วมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5   
(นุจิอาภา  ขจรบุญ,  2551)  ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาท่ีมีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อการติด
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัยายร่ม กรุงเทพมหานคร (สุวณัญ  
สุวรรณลิวงค,์  2552)  ผลของการใชโ้ปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพื่อพฒันาทกัษะชีวิตของนกัเรียนกลุ่มเส่ียง
ติดเกมคอมพิวเตอร์(จนัทร์พิมพ ์ สุขเสริมฉนัทนากล่อมจิต,  2553)  และผลของโปรแกรมส่งเสริมการท า
หนา้ท่ีครอบครัว เพื่อป้องกนัการติดเกมของเด็กวยัเรียน  ต่อการท าหนา้ท่ีครอบครัว : กรณีศึกษาครอบครัว



ในเขตเทศบาลนครราชสีมา  (ลดัดาวรรณ  หิรัญเจริญสุข,  2553)ศึกษาจ านวน 2  กลุ่ม  คือ   กลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม มีการวดัก่อนทดลองและหลงัทดลอง  จ านวน  4  เร่ือง คือ  โปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจของ
ครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็กวยัเรียน  (ชนิดา  สีนวล, 2551)  ผลของโปรแกรม
การป้องกนัปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์โดยใชว้ิธีการเรียนแบบร่วมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี  5  (นุจิอาภา  ขจรบุญ,  2551)  ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาท่ีมีต่อ
พฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัยายร่ม 
กรุงเทพมหานคร (สุวณญั  สุวรรณลิวงค,์  2552)  ผลของการใชโ้ปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพื่อพฒันาทกัษะ
ชีวิตของนกัเรียนกลุ่มเส่ียงติดเกมคอมพิวเตอร์(จนัทร์พิมพ ์ สุขเสริมฉนัทนากล่อมจิต,  2553)   ศึกษาใน
กลุ่มตวัอยา่งกลุ่มเดียว  วดัก่อนและหลงัการทดลอง  (One  group  pretest – posttest  design)  จ านวน                      
1  เร่ือง  ผลของโปรแกรมส่งเสริมการท าหนา้ท่ีครอบครัว เพื่อป้องกนัการติดเกมของเด็กวยัเรียน  ต่อการท า
หนา้ท่ีครอบครัว : กรณีศึกษาครอบครัวในเขตเทศบาลนครราชสีมา  (ลดัดาวรรณ  หิรัญเจริญสุข,  2553) 

2.  ด้านระเบียบวธีิวจัิย 
 พบว่า งานวิจยัทั้ งหมดเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ  เป็นโปรแกรมป้องกันโดยครอบครัว  จ  านวน                      
2  เร่ือง  เป็นโปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพื่อพฒันาทกัษะชีวิต  จ  านวน  1  เร่ือง  โปรแกรมการปรับ
พฤติกรรมทางปัญญา  จ านวน  1  เร่ือง  เป็นโปรแกรมโดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิ  
จ  านวน  1  เร่ือง   

1. ด้านเน้ือหาสาระของงานวจัิยเกีย่วกบัวธีิการเพ่ือการป้องกนัเด็กติดเกม 
พบวา่ งานวจิยัทั้งหมดมีเน้ือหาสาระของงานวจิยัเก่ียวกบัวธีิการเพื่อการป้องกนัเด็กติดเกม  โดยเนน้ท่ีตวัเด็ก
จ านวน  5  เร่ือง  คือ  โปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็ก
วยัเรียน  (ชนิดา  สีนวล, 2551)  ผลของโปรแกรมการป้องกนัปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์โดยใชว้ิธีการ
เรียนแบบร่วมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5  (นุจิอาภา  ขจรบุญ,  2551)  ผลของ
โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาท่ีมีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัยายร่ม กรุงเทพมหานคร (สุวณัญ  สุวรรณลิวงค,์  2552)  ผลของ
การใช้โปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพื่อพฒันาทกัษะชีวิตของนกัเรียนกลุ่มเส่ียงติดเกมคอมพิวเตอร์(จนัทร์
พิมพ ์ สุขเสริมฉนัทนากล่อมจิต,  2553)  ผลของโปรแกรมส่งเสริมการท าหนา้ท่ีครอบครัว เพื่อป้องกนัการ
ติดเกมของเด็กวยัเรียน  ต่อการท าหนา้ท่ีครอบครัว : กรณีศึกษาครอบครัวในเขตเทศบาลนครราชสีมา 
(ลดัดาวรรณ  หิรัญเจริญสุข,  2553)  และประเภทโปรแกรม  เนน้การป้องกนัท่ีครอบครัว  จ  านวน  2  เร่ือง    
คือ  โปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็กวยัเรียน  (ชนิดา  
สีนวล, 2551)  และผลของโปรแกรมส่งเสริมการท าหนา้ท่ีครอบครัว เพื่อป้องกนัการติดเกมของเด็กวยัเรียน  
ต่อการท าหนา้ท่ีครอบครัว : กรณีศึกษาครอบครัวในเขตเทศบาลนครราชสีมา  (ลดัดาวรรณ  หิรัญเจริญสุข,  
2553)  และเนน้ท่ีตวัเด็ก  4. การวเิคราะห์ประสิทธิภาพประสิทธิผลของโปรแกรมเด็กติดเกม  



จากความหมายของค าว่า  ประสิทธิภาพ หมายถึง ภาวะท่ีท าให้เกิดความส าเร็จ เม่ือใชก้บับุคคล 
หมายถึง ความสามารถในการท างานไดดี้ รวดเร็ว และเสร็จตรงเวลา เช่น บุคลากรท่ีมีประสิทธิภาพยอ่มท า
ให้หน่วยงานพฒันาไปไดอ้ยา่งรวดเร็ว  และค าวา่ “ประสิทธิผล” (effectiveness) ท่ีหมายถึง  การบรรลุตาม
วตัถุประสงคห์รือเป้าหมายท่ีพึงปรารถนาหรือเป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว้ การวดัหรือประเมินประสิทธิผลจึง
พิจารณาจากการน าผลของงาน โครงการหรือกิจกรรมท่ีไดรั้บเปรียบเทียบกบัวตัถุประสงค์หรือเป้าหมาย 
ดงันั้น การศึกษาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของโปรแกรมการป้องกนัเด็กติดเกมจึงสามารถวิเคราะห์ได้
โดยการความสามารถในการท างานไดดี้ รวดเร็ว และเสร็จตรงเวลา และเปรียบเทียบกิจกรรมของโปรแกรม
เทียบกบัเป้าหมายหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการคือพฤติกรรมการป้องกนัการติดเกม  ซ่ึงวเิคราะห์ขอ้มูลไดด้งัน้ี 

ประเภทของโปรแกรมการป้องกนัเด็กติดเกม  แบ่งออกเป็น  2  ประเภทคือ 
    1. โปรแกรมการป้องกนัเด็กติดเกมเน้นทีค่รอบครัว  คือ 

1.1  โปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็ก
วยัเรียน  (ชนิดา  สีนวล, 2551) 

1.2  ผลของโปรแกรมส่งเสริมการท าหนา้ท่ีครอบครัว เพื่อป้องกนัการติดเกมของเด็กวยั
เรียน  ต่อการท าหนา้ท่ีครอบครัว : กรณีศึกษาครอบครัวในเขตเทศบาลนครราชสีมา  (ลดัดาวรรณ  หิรัญ
เจริญสุข,  2553) 

ทั้งสองโปรแกรมล้วนมีประสิทธิภาพที่ดีในการส่งเสริมการป้องกันเด็กติดเกมโดยครอบครัวมี
บทบาทส าคญัในการส่งเสริมการป้องกนัเด็กติดเกม และเม่ือเปรียบเทียบกิจกรรมของโปรแกรมเทียบกบั
เป้าหมายหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการคือส่งเสริมพฒันกิจของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ใน
เด็กวยัเรียน  และโปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็กวยั
เรียนมีความเหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือป้องกันเด็กติดเกมได้อย่างมีประสิทธิผล (พิจารณาจาก
ผลการวิจยั) และความเป็นไปไดใ้นการน าไปใช้ มีความเป็นไปไดสู้ง แต่ทั้งน้ีตอ้งอาศยัความร่วมมือจาก
สมาชิกในครอบครัว และผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีในการจดักิจกรรมตามโปรแกรม 
    2. โปรแกรมการป้องกนัเด็กติดเกมเน้นที่ตัวเด็ก  คือ 

2.1  ผลของการใชโ้ปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพื่อพฒันาทกัษะชีวิตของนกัเรียนกลุ่มเส่ียง
ติดเกมคอมพิวเตอร์(จนัทร์พิมพ ์ สุขเสริมฉนัทนากล่อมจิต,  2553) 

2.2  ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาท่ีมีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัยายร่ม กรุงเทพมหานคร (สุวณัญ  
สุวรรณลิวงค,์  2552) 

2.3  ผลของโปรแกรมการป้องกนัปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้วิธีการเรียนแบบ
ร่วมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5  (นุจิอาภา  ขจรบุญ,  2551) 

ทั้งสามโปรแกรม  จะส่งเสริมให้นกัเรียนทั้งชั้นประถมศึกษาและมธัยมศึกษาสามารถป้องกนัการ
ติดเกมได้ด้วยตวัของเด็กเอง  จะเห็นได้ว่า  ทั้งสามโปรแกรมมีประสิทธิภาพดีในการน าไปใช้  และเม่ือ



เปรียบเทียบกิจกรรมของโปรแกรมเทียบกบัเป้าหมายหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการคือ  กระบวนการกลุ่มเพื่อพฒันา
ทกัษะชีวิตของนกัเรียนกลุ่มเส่ียงติดเกมคอมพิวเตอร์(จนัทร์พิมพ ์ สุขเสริมฉนัทนากล่อมจิต,  2553)  การ
ปรับพฤติกรรมทางปัญญาท่ีมีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัยายร่ม กรุงเทพมหานคร (สุวณัญ  สุวรรณลิวงค,์  2552)  และการป้องกนั
ปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือแบบทีมสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี  5  (นุจิอาภา  ขจรบุญ,  2551)วิเคราะห์ได้ว่า  กระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตของ
นักเรียนกลุ่มเส่ียงติดเกมคอมพิวเตอร์(จันทร์พิมพ์  สุขเสริมฉันทนากล่อมจิต,2553)  โดยโปรแกรมน้ีจะ
ช่วยพฒันาทกัษะชีวิตของนกัเรียนท าให้นกัเรียนสามารถป้องกนัการติดเกมของตวัเองไดเ้ป็นอยา่งดี  ส่วน
ผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาที่มีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดยายร่ม กรุงเทพมหานคร (สุวณัญ  สุวรรณลิวงค์,  2552)  
สามารถส่งเสริมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาของนักเรียนท าให้ลดพฤติกรรมท่ีเส่ียงต่อการติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ได ้ นกัเรียนจะเรียนรู้วิธีการคิดวิเคราะห์จนกระทัง่สามารถป้องกนัการติดเกมไดด้ว้ย
ตนเอง  และผลของโปรแกรมการป้องกันปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือแบบ
ทีมสัมฤทธ์ิที่มีต่อนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5  (นุจิอาภา  ขจรบุญ,  2551)เป็นการส่งเสริมการป้องกนั
เด็กติดเกมโดยการใชก้ลุ่มนกัเรียนซ่ึงเด็กในวยัน้ีเพื่อนจะมีอิทธิพลส าคญัมากในการท ากิจกรรมใด ๆ  ก็ตาม
เพื่อใหต้นเองเป็นท่ียอมรับ   

  ดังน้ัน ทั้งสามโปรแกรมมีความเหมาะสมในการน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือป้องกันการติดเกมใน
นักเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล (พิจารณาจากผลการวิจัย) และความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ มีความเป็นไป
ได้สูง แต่ทั้งน้ีตอ้งอาศยัความร่วมมือของหลายฝ่ายร่วมกนั ไดแ้ก่ ตวันกัเรียนเอง โดยเฉพาะตวันกัเรียนเอง
ตอ้งตระหนกัถึงความส าคญัถึงปัญหาติดเกมครู/อาจารย ์และผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีในการจดักิจกรรมตามโปรแกรม
ดว้ย 

ประเด็นช่องว่างของความรู้จากการทบทวนวรรณกรรม (Gap of knowledge) 
 จากการทบทวนวรรณกรรมคร้ังน้ี ท าใหเ้ห็นประเด็นช่องวา่งของความรู้ (gap of knowledge) ดงัน้ี 

1.  การประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมส่งเสริมพฒันกิจครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ใน
เด็กวยัเรียน  ควรค านึงถึงกิจกรรมในใบงานและวิธีการสอนให้เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่ม  เช่น
การท ากิจกรรมกลุ่มสัมพนัธ์ตามใบงานท่ี  1  และความยากง่ายของใบงานต่าง ๆ  ตามพื้นฐานของผูป้กครอง 
หรือตามสถานการณ์ปัญหาการติดเกมท่ีตรงกบัความตอ้งการของแต่ละกลุ่มเป้าหมายนั้น 

2.  ควรมีการศึกษาติดตามผล  การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูป้กครอง  โดยเฉพาะการปฏิบติั
พนัธกิจของครอบครัว วา่สามารถท าไดอ้ยา่งต่อเน่ืองอยูห่รือไม่ 

3. ควรศึกษาติดตามผลของการปฏิบติัพนัธกิจส าหรับเด็กวยัเรียนของผูป้กครองว่าส่งผลต่อ
พฤติกรรมของเด็กวยัเรียนในการควบคุมตนเอง  เก่ียวกบัการเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือไม่อยา่งไร 



4.  ควรมีการศึกษาการเสริมสร้างพันธกิจส าหรับเด็กว ัยเรียนกับกลุ่มเด็กว ัยเรียนเพื่อให้มี
ความสามารถในการควบคุมตนเองเพื่อป้องกนัการติดเกมคอมพิวเตอร์ 

5. เน่ืองจากงานวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูลพื้นฐานเก่ียวกบัปัญหาเด็กติดเกมในเขตพื้นท่ีต าบล
ศาลยา  อ าเภอพุทธมณฑล  จังหวดันครปฐม  ก่อนวางกรอบเน้ือหาการป้องกัน  ปัญหาการติดเกม
คอมพิวเตอร์  ดงันั้นหากจะน าโปรแกรมการป้องกนัปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์น้ีไปใช้จริงในโรงเรียน  
ผูใ้ช้อาจจะตอ้งปรังปรุงเน้ือหาการป้องกนัปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์ในบางประการ  เช่น  
ลกัษณะของร้านเกม/ร้านอินเทอร์เน็ต  อนัตรายต่าง ๆ  ในร้านเกม/ร้านอินเทอร์เน็ต  ปัญหาต่าง ๆ  ท่ีเกิดข้ึน
ไดจ้ากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อใหเ้หมาะสมกบัสภาพสังคมและปัญหาของนกัเรียน อนัจะท าให้นกัเรียน
สามารถน าความรู้จากการเรียนการป้องกันปัญหาการติดเกมไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวนัซ่ึงเป็น
จุดมุ่งหมายในการน าเสนอขอ้มูลในคร้ังน้ี 

6.  ครูผูส้อนควรจะมีความใจกวา้ง  สามารถยอมรับความความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะ 
ของนกัเรียนได ้ นอกจากน้ียงัตอ้งเป็นผูแ้สวงหาความรู้ใหม่ๆ  

7.  ในการสอนการป้องปัญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร์  อาจมีวธีิอ่ืนท่ีสามารถน ามาใชอ้ยา่งไดผ้ล 
8.  การสอนการป้องกนัปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ควรจดักระบวนการต่อเน่ือง 
9.  ควรมีการศึกษาวจิยัถึงแนวทางในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาเด็กติดเกมให้มากข้ึน  โดยเฉพาะ

อยา่งยิง่การป้องกนัปัญหาในระดบัครอบครัว 
10.  ควรท าการศึกษาวจิยัในลกัษณะน้ีกบัตวัอยา่งประชากรกลุ่มอ่ืน ๆ  เช่น  เด็กท่ีเป็นโรคสมาธิสั้น  

(ADHD) เด็กท่ีมีปัญหาอารมณ์ซึมเศร้าหรือวติกกงัวล  เด็กท่ีขาดทกัษะทางสังคม  เขา้กบัเพื่อนไม่ได ้ เด็กท่ีมี
ปัญหาการเรียน  เด็กท่ีมีความรู้สึกมีคุณค่าในตวัเองต ่า  (low self esteem)  เป็นตน้  เน่ืองจากเด็กในกลุ่ม             
ต่าง ๆ  เหล่าน้ี  มีความเส่ียงต่อการติดเกมมากกวา่เด็กทัว่ไป 

11. โปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญา สามารถลดพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของนกัเรียนได้ ดงันั้นโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญาดงักล่าว  จึงเป็นเคร่ืองมือท่ีจะ
สามารถช่วยให้ครู ครูแนะแนว นักจิตวิทยา ตลอดจนบุคคลท่ีท างานเก่ียวขอ้งกบันักเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจดักิจกรรมให้การช่วยเหลือนกัเรียนให้สามารถลด
พฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์และเลือกท าส่ิงท่ีเป็นประโยชน์และมีคุณค่าต่อตวัเองได ้

12.  ความพร้อมของสมาชิกกลุ่ม และผูน้ ากลุ่ม บรรยากาศท่ีเป็นกนัเองมีความอบอุ่นไวว้างใจซ่ึงกนั
และกนัภายในกลุ่ม ส่งผลใหก้ารจดัโปรแกรมมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

13.  กิจกรรมท่ีน ามาใช้ในการท าสมาธิ ผูว้ิจยัควรค านึงถึงอายุ ความสนใจของสมาชิกกลุ่ม                   
ความถนดัหรือความช านาญของผูว้ิจยั ตลอดจนขอ้จ ากดัต่างๆ เช่น สถานท่ี ส่ืออุปกรณ์ ระยะเวลาท่ีใชใ้น
การฝึก 

14. ควรมีการศึกษากบันักเรียนกลุ่มตวัอย่างในระดบัอ่ืน เช่น ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย
ระดบัอุดมศึกษา หรือกลุ่มเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 



15. ควรมีการศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมทางปัญญา  ท่ีมีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อ                  
การติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์กบัผลของการศึกษาการลดพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ดว้ยวธีิการอ่ืน ๆ วา่วธีิการใดสามารถลดพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ไดเ้ป็น
เวลานานและคงทนกว่ากนั ทั้งน้ีเพื่อน าผลการศึกษาท่ีไดไ้ปพฒันาและปรับปรุงการปรับพฤติกรรมทาง
ปัญญา ท่ีมีต่อพฤติกรรมเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์  ออนไลน์ใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึนต่อไป 

16.  นกัศึกษากลุ่มเส่ียงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์สามารถพฒันาทกัษะชีวติได ้
17. ควรมีการส่งเสริมการท าหน้าท่ีของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมของเด็กวยัเรียนไป

ใหบ้ริการกบัครอบครัวในเชิงรุก เช่น  งานดา้นการส่งเสริมสุขภาพ งานดา้นการให้ค  าปรึกษาครอบครัวและ
หน่วยงานสุขศึกษาต่าง ๆ  ตลอดจนการให้ความรู้แก่ครอบครัว  และบุคคลทัว่ไปในการท าหน้าท่ีของ
ครอบครัวเพื่อป้องกนัการติดเกมของเด็กวยัเรียน  ตลอดจนสามารถน าเอาโปรแกรมการส่งเสริมการท า
หน้าท่ีของครอบครัว  ไปใช้ในการส่งเสริมการท าหน้าท่ีของครอบครัวเพื่อการป้องกันการติดเกมของ                 
เด็กวยัเรียนต่อไป 

18. การส่งเสริมการท าหนา้ท่ีของครอบครัวสามารถเป็นแนวทางส าหรับบุคลากรทางดา้นสุขภาพ 
และนกัศึกษาพยาบาลท่ีใชใ้นการส่งเสริมการท าหนา้ท่ีของครอบครัวเพื่อการป้องกนัการติดเกมของเด็กวยั
เรียน  เพื่อให้ครอบครัวคงไวซ่ึ้งบทบาท  และการท าหนา้ท่ีของครอบครัวในการป้องกนัการติดเกมของเด็ก
วยัเรียนไดอ้ยา่งเหมาะสมต่อไป 

19.  ควรมีการศึกษาและติดตามผลของการส่งเสริมการท าหนา้ท่ีของครอบครัวในระยะยาวร่วมดว้ย
และควรมีการน าโปรแกรมส่งเสริมการท าหนา้ท่ีในการป้องกนัการติดเกมของเด็กวยัเรียนไปใชใ้นการศึกษา
ในกลุ่มตวัอย่างอ่ืน  หรือในบริบทพื้นท่ีอ่ืน ๆ  เพื่อเป็นการพฒันาวิชาชีพ  และเป็นการต่อยอดองค์ความรู้
และเพื่อใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพของโปรแกรมในสถานท่ี  หรือบริบทอ่ืน ๆ  ท่ีแตกต่างกนัออกไป 

Area setting งานวจิยัส่วนใหญ่ท าในสถานศึกษา ไดแ้ก่ โรงเรียนประถมศึกษาและมธัยมศึกษา ส่ิง
ท่ีน่าสนใจในการท าวจิยัต่อคือ ควรท าใน area setting อ่ืนๆ ท่ีมีบริบทแตกต่างกนัไป เช่น ในชุมชน ในแหล่ง
ชุมชนแออดั  เป็นตน้ 

Intervention งานวิจยัส่วนใหญ่มีการจดักระท าในลกัษณะท่ีใช้โปรแกรมต่างๆ จดักระท ากับ               
กลุ่มตวัอย่างเพื่อให้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีตอ้งการ จึงเป็นท่ีน่าสนใจว่ามีอะไรอีกท่ีจะท าให ้                    
กลุ่มตวัอยา่งในการป้องกนัเด็กติดเกม 

ข้อจ ากดัในการศึกษา  
 ในการศึกษาโปรแกรมการป้องกันเด็กติดเกมโดยการทบทวนวรรณกรรมคร้ังน้ี มีข้อจ ากัด                    
ดา้นระยะเวลา ท าให้ไดง้านวิจยัจ  านวนไม่มากพอ ซ่ึงหากมีงานวิจยัท่ีน ามาทบทวนในจ านวนท่ีมากพอ จะ
ท าใหไ้ดป้ระเด็นเพิ่มเติมและเพิ่มความแขง็แกร่ง (strength) ของการศึกษามากข้ึน 
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