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Objective This purpose of this research was to study depression and
on-line game playing behaviors of high school students in
Bangkok Metropolitan.

Design A cross – sectional descriptive study.
Setting High school students in Bangkok Metropolitan.
Materials and Methods The subjects were high schools students in Bangkok. The data

obtained through self-completed questionnaires, Game Addiction
Screening Test – GAST: child and adolescent version and Center
for Epidemiologic Studies-Depression Scale. The data were
analyzed by SPSS for Window. The utilized statistical tools
consisted of percentage, mean, standard deviation and
one-way ANOVA.

Results There were 711 students recruited in this study. The Game
Addiction Screening Test indicator scores indicated that 86.5%
of the subjects had no game addicted problem; 9.9% had mild
game addicted problem and 3.6% had severe game addicted
problem Center for Epidemiologic Studies-Depression Scale
scores indicated that 67.7% of the subject had depression, and
32.2% had depression. The factors related on-line game playing
behaviors were gender, academic level, academic grade, close
friend and depression.
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Conclusion The majority of high school students had no game addicted

problem. However, there are factors related on-line game playing

behaviors, which should be further evaluated and followed up,

especially the subject that had mild game addiction problem

and severe game addiction problem, also depression.

The cooperation between the school and parent would reduce

depression and on-line game playing behaviors.
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ภาวะซมึเศรา้และพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนข์องนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย

ในเขตกรงุเทพมหานคร

ธีระชัย สถาพรธนาสิน, ดวงใจ กสานติกุล. ภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร. จุฬาลงกรณ์เวชสาร 2553

ก.ค. – ส.ค.; 54(4): 391 - 403

วัตถุประสงค์ เพื ่อศึกษาภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเร ียน

มัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

รูปแบบการวิจัย การวจัิยเชงิพรรณนา ณ จุดเวลาใดเวลาหนึง่

กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ในสังกัดสำนักงานการศึกษาขั้นพื้นฐาน

กระทรวงศึกษาธิการในเขตกรุงเทพมหานคร

วิธีการศึกษา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีการศึกษา 2552  โดยใช้แบบสอบถาม

ข้อมูลส่วนบุคคล  แบบทดสอบการติดเกมสำหรับเด็กและวัยรุ ่น และแบบ

สอบถามเกีย่วกบัความรูสึ้ก CES-D วิเคราะหข้์อมูลโดยโปรแกรม SPSS สถิตท่ีใช้

ได้แก ่คา่ร้อยละ คา่เฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และวเิคราะหค์วามแปรปรวน

ทางเดยีว

ผลการศึกษา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 257 คน (ร้อยละ 33.3) นักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปทีี ่5 จำนวน 255 คน (ร้อยละ 33.1) นกัเรยีนขัน้มธัยมศกึษาปทีี ่6

จำนวน 259 คน (ร้อยละ 33.6) ซ่ึงเปน็เพศชายจำนวน 396 คน (ร้อยละ 51.4)

และเพศหญงิ จำนวน 375 คน (ร้อยละ 48.6) จากการวจัิยพบวา่กลุม่ไม่มีปัญหา

ใน การเลน่เกม ร้อยละ 86.5 คลัง่ไคล ้เริม่เกดิปญัหาในการเลน่เกม ร้อยละ 9.9

กลุ่มติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก ร้อยละ 3.6 ส่วนด้านความรู้สึกพบว่า

กลุม่ทีไ่ม่อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศรา้ ร้อยละ 67.7 ส่วนกลุม่ทีอ่ยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศรา้

32.2 และปัจจัยที่เกี่ยวข้องพบว่ามีปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม ได้แก่

เพศชาย  ระดับการศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เกรดเฉลี่ยต่ำ  รายได้ส่วนตัว

ตำ่และสงู  จำนวนเพือ่นสนทิเพศเดยีวกนันอ้ย และปจัจัยทางจติสงัคม มีภาวะ

ซึมเศรา้ ร้อยละ 32.3

สรุปผล นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนที่ทำวิจัย  ส่วนใหญ่ยังไม่มีปัญหาใน

การเล่นเกม แต่ก็พบว่าปัจจัยที่เกี่ยวข้อกับพฤติกรรมการเล่นเกม ซึ่งควรที่จะ

ได้รับการประเมินและติดตามต่อไปในกลุ่มที่มีปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกม

และมีภาวะซึมเศร้าร่วมอยู่ด้วย รวมทั้งวางแนวทางความร่วมมือทั้งโรงเรียน

และผู้ปกครอง  เพื่อที่จะช่วยให้เด็กลดพฤติกรรมการเล่นเกมลงและปฏิกิริยา

ทางอารมณ์ที่เกิดขึ้น

คำสำคัญ ภาวะซมึเศรา้, พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน,์ นักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย.
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เกมออนไลน์ในปัจจุบันได้กลายเป็นหนึ ่งใน

กิจกรรมท่ีสร้างความบนัเทงิบนโลกอนิเตอรเ์น็ต ผลกระทบ

ของการเล่นเกมออนไลน์ติดต่อกันเป็นระยะเวลาที่นาน

จะก่อให้เกิดผลกระทบในด้านลบต่าง ๆ ที่ตามมา เช่น

ผลการเรยีนทีต่กตำ่ ความวติกกงัวล ภาวะซมึเศรา้ ความ

สัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่แย่ลง เก็บตัวแยกจากสังคมหลีก

หนจีากความเปน็จรงิ และความรนุแรงตา่ง ๆ ท่ีตามมา (1)

การศึกษาอิทธิพลของเกมคอมพิวเตอร์ต่อเด็ก

และวัยรุ ่นน้อยเมื่อเทียบกับอิทธิพลของสื่ออื ่น ๆ  แต่

องค์ความรู ้ที ่มีอยู ่ในปัจจุบันยืนยันได้ว่า การเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ที ่มีความรุนแรงทำให้เด็ก  และวัยรุ ่นมี

อารมณ์ ความคิด และพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงอย่าง

ชัดเจนทั้งในระยะสั ้นและระยะยาว และยังพบว่าการ

เล่นเกมที่มีความรุนแรงทำให้เด็กและวัยรุ่นมีความเห็นอก

เห็นใจผู้อื่น  และพฤติกรรมช่วยเหลือผู้อื่นลดลง   แต่ผล

กระทบดังกล่าวยังขึ้นอยู่กับปัจจัยอีกหลายประการ เช่น

อายุ เพศ เชาว์ปัญญา บุคลิกภาพ สถานะทางเศรษฐกิจ

และสงัคม และครอบครวัเปน็ตน้(2-3)

การศึกษาเกี ่ยวกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

ที่มีความรุนแรงและความก้าวร้าว  บางรายงานสรุปว่า

การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที ่มีความรุนแรงทำให้เด็กเล็ก

และเดก็วยัเรยีนมพีฤตกิรรมกา้วรา้วมากทีสุ่ด  โดยอธบิาย

ว่าเด็กวัยนี้ยังไม่สามารถแยกแยะสถานการณ์จริง และ

จินตนาการหรอืส่ิงทีเ่กดิขึน้ในเกมไดด้นีกั(4-5)   บางรายงาน

สรุปว่าทำให้วัยรุ่นมีพฤติกรรมก้าวร้าวมากท่ีสุด   โดยเฉพาะ

วัยรุ ่นตอนต้น เนื ่องจากพัฒนาการทางจิตสังคม การ

เปล่ียนแปลงของระบบตอ่มไร้ท่อ และการพัฒนาของสมอง

ในระยะวัยรุ่นตอนต้น  ทำให้วัยรุ่นมีโอกาสเกิดพฤติกรรม

ก้าวร้าวได้ง่ายอยู่แล้ว(6) ส่วนปัจจัยด้านเพศนั้นพบว่า

เกมคอมพิวเตอร์ที ่มีความรุนแรงทำให้เด็กและวัยรุ ่น

เพศชายมคีวามกา้วรา้วไดม้ากกวา่เพศหญงิ(7)

ผลจากการเล่นเกมเป็นระยะเวลานานอาจมี

อาการทางกายทีไ่ม่ทราบสาเหต ุเชน่ ปวดศรีษะ ปวดหลงั

ปวดข้อ ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย เป็นต้น อาการ

เหล่านี้จะหายไปได้หลังจากหยุดเล่นเกม การเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ทำให้หัวใจเต้นเร็วขึ้น และความดันโลหิต

สูงขึน้(8)   พบวา่การตอบสนองทางหวัใจและหลอดเลอืดตอ่

การเล่นเกมคอมพิวเตอร์สามารถทำนายการเปลี่ยนแปลง

ความดันโลหิต และการเป็นโรคความดันโลหิตสูงใน

วัยหนุ่ม ในอีก 5 ปีต่อมา(9) มีรายงานว่าเด็กที่นั่งเล่นเกม

คอมพิวเตอร์เป็นเวลานานเกดิ venous thromboembolism

หรือเรียกว่า “eThrombosis” การเล่นคอมพิวเตอร์ยัง

สัมพันธ์กับการเป็นโรคอ้วนในเด็กและวัยรุ่นที่เพิ่มมากขึ้น

ในปัจจุบัน(10)

ส่วนสาเหตุการติดเกมนั้นอาจจะเกิดได้ทั้งปัจจัย

ด้านบุคคลเองและปัจจัยทางจิตสังคม เช่น ภาวะซึมเศร้า

ภาวะวติกกงัวล เปน็ตน้

เนื่องจากผลกระทบของการเล่นเกมในเด็กไทย

กอ่ใหเ้กดิปญัหาตา่ง ๆ มากมายตามมา  ทัง้แกต่วัเดก็เอง

และสังคม  ดังนั้นการศึกษาที่เกี ่ยวกับภาวะซึมเศร้าที่

สัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่มีผู้เล่นในวัย

นี้มากที่สุด  จะทำการศึกษาว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร

และภาวะซึมเศร้าจะเป็นปัจจัยเหตุหรือไม่ที่จะทำให้เด็กมี

พฤติกรรมการเล่นเกมเพื่อที่ว่าหากพบความสัมพันธ์กันก็

สามารถที่จะรักษาบุคคลผู้นั้นที่มีภาวะซึมเศร้าให้สามารถ

เลิกพฤติกรรมการเล่นเกมต่อไป อีกทั้งยังมีการศึกษาพบ

ว่ากลุ่มนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีการ

เขา้เกณฑว์นิจิฉัยวา่มปัีญหาการตดิเกม ถงึรอ้ยละ 16.6(11)

จึงทำให้ผู้วิจัยสนใจที่จะทำการศึกษาในกลุ่มตัวอย่างที่

เป็นนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายในการวจัิยน้ี

วิธีการศึกษา

ประชากรเป้าหมาย (Target Population) ได้แก่

นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 4 - 6 ในเขตกรงุเทพมหานคร

ประชากรตวัอยา่ง (Sample Population) ได้แก่

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 ในสังกัดสำนักงานการ

ศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการในเขตกรุงเทพ

มหานคร

ขนาดตัวอย่าง (Sample Size) การคำนวณ

ขนาดตัวอย่างใช้การสุ่มตัวอย่างแบบ multiple stage
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ในเขตกรงุเทพมหานคร

cluster sampling จึงไดค่้าประชาการ (n) จำนวน 384 คน

และทำการทำการปรบัค่า Design effect ท่ี 2 เพราะฉะนัน้

จึงได ้n = 768 คน

จากนั ้นการส ุ ่มเล ือกโรงเร ียนม ัธยมในเขต

กรุงเทพมหานครทั้งหมด 50 เขต โดยการสุ่มเลือกเขต

โรงเรยีนทีมี่นักเรยีนระดบัมัธยมศกึษาตอนปลายมา 5 เขต

โดยการสุ่มจับสลากเลขท่ีลำดับของเขตในกรุงเทพมหานคร

และหลังจากได้เขตที่ต้องการมา 5 เขตแล้ว จึงทำการสุ่ม

เลือกโรงเรยีนในเขตนัน้มาเขตละ 2 โรงเรยีนโดยวธีิการสุม่

แบบงา่ยมาเขตละ 2 โรงเรยีน รวมทัง้สิน้ 10 โรงเรยีน

เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยนี้ ประกอบด้วย

3 ส่วน

แบบสอบถามส่วนที่ 1: เป็นคำถามเกี่ยวกับ

ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลทั่วไป ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเองและ

จากการศกึษางานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง เชน่  อาย ุ เพศ  ระดับ

การศกึษา  แผนการเรยีน  ผลการเรยีน  รายไดห้รือคา่ใช้

จ่ายส่วนตัวต่อเดือน รายได้รวมของครอบครัวเฉลี่ยต่อ

เดือน  จำนวนสมาชิกในครอบครัว  เพื่อนสนิท  กิจกรรม

ยามวา่ง เป็นตน้

แบบสอบถามส่วนที ่ 2: เป็นแบบทดสอบ

การติดเกมสำหรับเด็กและวัยรุ ่น (Game Addiction

Screening Test – GAST : child and adolescent

version) สำหรับใช้ในเด็กและวัยรุ่นอายุตั้งแต่ 8 ปีขึ้นไป

พัฒนาโดย  ผศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล ภาควิชาจิตเวช

ศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิร ิราชพยาบาล เป็นแบบ

ทดสอบการตดิเกม (Game Addiction Screening Test-

Gast) ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นเพื่อใช้คัดกรองเด็กและวัยรุ่น

ทีอ่าจมภีาวะการตดิเกม  ผู้วจัิยทดสอบคา่ความเชือ่ถอืได้

(reliability) ของแบบทดสอบโดยการหาค่าความคงที่

ภายใน (internal consistency) สำหรบัคา่ความแมน่ตรง

(validity) ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความแม่นตรงด้านเนื้อหา

(content validation) ร่วมกบัการหาคา่ความแมน่ตรงดา้น

การสร้าง (construct validity) โดยการทำการวิเคราะห์

องค์ประกอบ (factor analysis) อยู่ร้อยละ 97 ของเด็ก

เข้าใจข้อคำถามของแบบทดสอบเป็นอย่างดี เวลาที่ใช้ใน

การตอบแบบทดสอบ เฉล่ียประมาณ 5 นาท ีแบบทดสอบมี

ค่าความคงทีภ่ายในอยู่ในเกณฑ์ดีเย่ียมโดยมีค่า Intraclass

Correlation Coefficient เทา่กบั 0.90  ความแมน่ตรงดา้น

การสร้าง (construct validity) ของแบบทดสอบอยู่ใน

เกณฑดี์โดยทกุข้อคำถามมค่ีา loading factor มากกวา่ 0.4

แบบสอบถามส่วนที ่ 3: เป็นแบบสอบถาม

เกี่ยวกับความรู้สึก CES-D(Center for  Epidemiologic

Studies-Depression Scale) เป็นเครื ่องมือวัดภาวะ

ซึมเศร้าประเภท self-report ศาสตราจารย์แพทย์หญิง

อุมาพร ตรังคสมบัติ ได้นำ CES-D มาแปลเป็นภาษาไทย

และศึกษาค่าทางสถิติจากการศึกษาในวัยรุ่นไทย พบว่า

ความเที่ยงของ CES-D วัดโดย Cronbach’s Coefficient

Alpha มีคา่เทา่กบั 0.86 การศกึษาความตรงในการจำแนก

พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการวินิจฉัยว่ามีภาวะซึมเศร้า

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการคัดกรอง

ภาวะซมึเศรา้ เพือ่แยกวยัรุน่ (อายรุะหวา่ง 15 - 18 ปี) ที่

ซึมเศร้าออกจากวัยรุ่นที่ไม่ซึมเศร้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ค่าคะแนนรวมทุกข้อแล้วนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ปกติ

ทีก่ำหนดดงันีค้ะแนนรวมสงูกวา่ 22 ถอืวา่อยูใ่นขา่ยภาวะ

ซึมเศรา้

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

และค่าสถิติดังนี้คือ

สถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistic) โดย

แสดงค่า ความถี่  ร้อยละ มัชฌิมเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

สถิตเชิงอนุมาน (inferential statistic) วิเคราะห์

การเปรียบเทียบตัวแปรระหว่าง 2 กลุ่มใช้การทดสอบ

หาค่า t-test ระหว่าง 3 กลุ่มขึ้นไปใช้การวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดยีว (One-Way ANOVA) และถา้พบวา่ มี

ความแตกตา่งกนัใช้การทดสอบรายคูโ่ดยวธีิการของเชฟเฟ่

(Sheffe’ Post hoc Comparison)
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ผลการศึกษา

ข้อมูลส่วนบุคคล  พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

มีช่วงอายุเท่ากับ 16 - 17 ปี (ร้อยละ 65.5) รองลงมา

กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุมากกว่า 17 ปี (ร้อยละ 17.6) และ

กลุม่ตวัอยา่งทีมี่อายนุอ้ยกวา่ 16 ปี (ร้อยละ 16.9)

โดยจำแนกตามเพศ พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

เป็นเพศชาย (ร้อยละ 51.4) และกลุ่มตัวอย่างเพศหญิง

(ร้อยละ 48.6)

จำแนกระดับการศึกษา พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่มีระดับการศึกษามัธยมศึกษาปีที่ 6 (ร้อยละ 33.6)

รองลงมา กลุม่ตวัอยา่งมรีะดบัมัธยมศกึษาปทีี ่ 4 (ร้อยละ

33.3) และกลุม่ตวัอยา่งมรีะดบัมัธยมศกึษาปท่ีี 5 (ร้อยละ

33.1)

จำแนกตามแผนการเรียน พบว่ากลุ่มตัวอย่าง

ส่วนใหญ่เรียนแผนวิทย์-คณิต (ร้อยละ 40.6) รองลงมา

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนแผนศิลป์-คำนวณ (ร้อยละ 30.7)

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนแผน แผนศิลป์-ภาษา (ร้อยละ 17.4)

และกลุ่มตัวอย่างที่เรียนแผน แผนศิลป์-สังคม (ร้อยละ

11.3)

จำแนกตามเกรดเฉลี่ยของสองเทอมที่ผ่านมา

พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดเฉลี่ย 3.01 - 4.00

(ร้อยละ 41.6) รองลงมา กลุม่ตวัอยา่งทีมี่เกรดเฉลีย่ 2.01-

3.00 (ร้อยละ 33.7) และกลุ่มตัวอย่างที ่มีเกรดเฉลี ่ย

นอ้ยกวา่หรอืเทา่กบั 2.00 (ร้อยละ 3.2)

จำแนกรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตัวต่อเดือน

พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วน

ตัวต่อเดือนเท่ากับ 2,001 – 4,000 บาท (ร้อยละ 36.7)

รองลงมาคือกลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตัว

ต่อเดือนระหว่าง 1,001 – 2,000 บาท (ร้อยละ 32.3)

ถัดมาเป็นกลุ่มตัวอย่างมีรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตัวต่อ

เดือนที่น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1,000 บาท (ร้อยละ 20.9)

และกลุ่มตัวอย่างมีรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตัวต่อเดือน

มากกวา่หรอืเทา่กบั 4,001 (ร้อยละ 10.1)

จำแนกรายได้รวมของครอบครัวเฉลี่ยต่อเดือน

พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยของครอบครัว

ต่อเดอืน น้อยกวา่หรอืเทา่กบั 10,000 บาท (ร้อยละ 46.2)

รองลงมา กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้เฉลี่ยของครอบครัวต่อ

เดอืน 10,001 – 20,000 บาท และ 20,001 – 40,000 บาท

มีค่าเท่ากัน (ร้อยละ 19.3) และกลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้

เฉลี่ยของครอบครัวต่อเดือน มากกว่าหรือเท่ากับ 40,000

บาท (ร้อยละ 15.2)

จำแนกจำนวนสมาชิกในครอบครัว พบว่ากลุ่ม

ตัวอย่างส่วนใหญ่มีจำนวนสมาชิกในครอบครัว 4 - 6 คน

(ร้อยละ 68.9) รองลงมา   กลุม่ตวัอยา่งทีมี่จำนวนสมาชกิ

ในครอบครวั 1 – 3 คน (ร้อยละ 22.6) และ กลุ่มตัวอยา่งทีมี่

จำนวนสมาชกิในครอบครวัมากกวา่ 7 คน (ร้อยละ 8.6)

จำแนกกลุ ่มตัวอย่างที ่ม ีเพื ่อนสนิทต่างเพศ

(ร้อยละ 47.0) รองลงมา กลุ่มตัวอย่างที่ไม่มีเพื่อนสนิท

ต่างเพศ (ร้อยละ 52.1)

จำแนกตามจำนวนเพือ่นสนิท พบว่ากลุ่มตัวอย่าง

ส่วนใหญ่มีเพื่อนสนิท 0-3 คน (ร้อยละ 30.0) รองลงมา

กลุ่มตัวอย่างมีเพื่อนสนิท 3 – 6 คน (ร้อยละ 26.1) และ

กลุ่มตัวอย่างที่มีเพื ่อนสนิท 7 - 9 คน (ร้อยละ 17.9)

สำหรับกลุ่มตัวอย่างที่มีเพื่อนสนิทมากกว่า 10 คนนั้น

(ร้อยละ 26.1)

จำแนกตามเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ภายในบ้าน

พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ภายในบ้าน

(ร้อยละ 81.5) รองลงมา กลุ ่มตัวอย่างที ่ไม่มีเครื ่อง

คอมพวิเตอรท่ี์ใช้ภายในบา้น (ร้อยละ 18.5)

จำแนกตามสมาช ิกในครอบคร ัวท ี ่ เล ่นเกม

ออนไลน์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีสมาชิกในครอบครัวที่

เล่นเกมออนไลน์ (ร้อยละ 44.7) รองลงมา กลุ่มตัวอย่าง

ทีไ่ม่มีสมาชกิในครอบครวัเลน่เกมออนไลน ์(ร้อยละ 55.3)

จำแนกตามเพื่อนสนิทที่เล่นเกมออนไลน์ พบว่า

กลุ่มตัวอย่างท่ีมีเพ่ือนสนิทท่ีเล่นเกมออนไลน์ (ร้อยละ 75.2)

รองลงมา กลุม่ตวัอยา่งทีไ่ม่มีเพือ่นสนทิทีเ่ลน่เกมออนไลน์

(ร้อยละ 24.8)

จำแนกตามเรียนกวดวิชา พบว่ากลุ่มตัวอย่าง

ทีเ่คยเรยีนกวดวชิา (ร้อยละ 50.2) รองลงมา กลุม่ตวัอยา่ง

ทีไ่ม่เคยเรยีนกวดวชิา (ร้อยละ 49.8)
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ภาวะซมึเศรา้และพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนข์องนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย

ในเขตกรงุเทพมหานคร

จำแนกตามกิจกรรมยามว่าง พบว่ากลุ่มตัวอย่าง

มีกจิกรรมยามวา่ง (ร้อยละ 97.1) รองลงมา กลุม่ตวัอยา่ง

ท่ีไม่มีกิจกรรมยามวา่ง (ร้อยละ 2.9)

ข้อมูลจากผลการศึกษาคะแนนแบบทดสอบ

การติดเกมสำหรับเด็กและวัยรุ ่น (Game Addiction

Screening Test – GAST: child and adolescent

version) พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีช่วงคะแนน ต่ำกว่า

20 คะแนน ซึ่งอยู่ในกลุ่มปกติยังไม่มีปัญหาในการเล่น

เกม (ร้อยละ 86.5) รองลงมา  กลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนน

ระหวา่ง 20 – 29 คะแนน   ซ่ึงอยูใ่นกลุม่คลัง่ไคล ้เร่ิมเกดิ

ปัญหาในการเล่นเกม (ร้อยละ 9.9) และกลุ่มตัวอย่างที่มี

คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 30 คะแนน ซึ่งน่าจะติดเกม

มีปัญหาในการเลน่เกมมาก (ร้อยละ 3.6)

ข้อมูลจากผลการศึกษาคะแนนแบบสอบถาม

เกี่ยวกับความรู้สึก CES-D (Center for Epidemiologic

Studies-Depression Scale) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

มีช่วงคะแนน 0 – 22 คะแนน (ไม่อยู่ในขา่ยภาวะซมึเศรา้)

(ร้อยละ 67.7) รองลงมา กลุ่มตัวอย่างท่ีมีสูงกว่า 22 คะแนน

(อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศรา้) (ร้อยละ 32.3)

ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรงุเทพมหานคร

โดยการวิเคราะห์ส่วนนี้เป็นการทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้

โดยแสดงผลทดสอบความสัมพันธ์ของตัวแปร ปัจจัยส่วน

บุคคล และปัจจัยทางจิตสังคม (ภาวะซึมเศร้า) กับพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย

ในเขตกรุงเทพมหานคร

เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จำแนกตามเพศ  พบวา่เพศ ท่ีต่างกนั มีพฤตกิรรมการเลน่

เกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต

กรุงเทพมหานครแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดบั 0.05 ดงัแสดงตารางที ่1

เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จำแนกตามระดับการศึกษา  พบว่าระดับการศึกษาท่ีต่างกัน

มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน อย่างมีนัย

สำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงได้ทดสอบความแตกต่าง

เป็นรายคู ่ โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc

Comparison) พบวา่มคีวามแตกตา่งระหวา่งกลุม่ 1 กลุ่ม

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ กลุ่มระดับ

การศกึษามธัยมศกึษาปท่ีี 5 กับกลุ่มระดบัการศกึษามธัยม

ศกึษาปทีี ่6 ดงัแสดงตารางที ่2

เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จำแนกตามเกรดเฉลี ่ย พบว่าเกรดเฉลี ่ยที ่ต ่างกัน มี

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลายในเขตกรงุเทพมหานคร แตกตา่งกนั อย่างมนัีย

สำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงได้ทดสอบความแตกต่าง

เป็นรายคู ่ โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc

Comparison) พบวา่มคีวามแตกตา่งระหวา่งกลุม่ 2 กลุ่ม

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่กลุ่มเกรด

เฉลี่ยต่ำกว่า 2.01 และ กลุ่มเกรดเฉลี่ย 2.01 – 3.00 กับ

กลุม่เกรดเฉลีย่ 3.01 – 4.00ดงัแสดงตารางที ่3

ตารางท่ี 1. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต

กรุงเทพมหานคร  จำแนกตามเพศ  (n = 771)

เพศ n Mean S.D. t P-value

ชาย 396 11.16 9.395 5.274 0.000*

หญิง 375 7.86 7.940

* P< 0.05
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เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จำแนกตามรายได้ส่วนตัว  พบว่ารายได้ส่วนตัวที่ต่างกัน

มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน อย่างมีนัย

สำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงได้ทดสอบความแตกต่าง

เป็นรายคู ่ โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc

Comparison) พบวา่มีความแตกตา่งระหวา่งกลุม่ 3 กลุม่

อยา่งมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ไดแ้ก ่  กลุม่รายได้

ส่วนตวัน้อยกวา่ 1,001 บาท กับกลุ่มรายไดส่้วนตวั 1,001–

2,000 บาท กลุ่มรายไดส่้วนตวั 1,001 – 2,000 บาท และ

กลุ่มรายได้ส่วนตัว 2,001 – 4,000 บาท กับกลุ่มรายได้

ส่วนตวั มากกวา่ 4,000 บาท ดังแสดงตารางที ่4

ตารางท่ี 2. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต

กรุงเทพมหานคร จำแนกตามระดบัการศึกษา  (n = 771)

ระดับการศึกษา n Mean S.D. F P-value

มัธยมศกึษาปทีี ่4 257 9.65 9.472 4.278 0.014*

มัธยมศกึษาปทีี ่5 255 10.65 8.567

มัธยมศกึษาปทีี ่6 259 8.38 8.413

* P< 0.05

ตารางที ่3. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต

กรุงเทพมหานคร จำแนกตามเกรดเฉลีย่ (n = 771)

เกรดเฉลี่ย n Mean S.D. F P-value

ต่ำกว่า 2.01 25 14.48 9.531 16.699 0.000*

2.01 – 3.00 260 11.12 9.146

3.01 – 4.00 321 7.60 8.003

* P< 0.05

ตารางท่ี 4. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต

กรุงเทพมหานคร  จำแนกตามรายไดส่้วนตัว  (n = 771)

นอ้ยกวา่ 1,001 บาท 161 10.58 8.979 9.429 0.000*

1,001 – 2,000 บาท 249 7.14 8.020

2,001 – 4,000 บาท 283 10.87 9.110

มากกวา่ 4,000 บาท 78 10.33 8.921

รายได้ส่วนตัว n Mean S.D. F P-value

* P< 0.05
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ภาวะซมึเศรา้และพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนข์องนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย

ในเขตกรงุเทพมหานคร

เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จำแนกตามจำนวนเพื่อนสนิท  พบว่าจำนวนเพื่อนสนิทที่

ต่างกัน  มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่าง

กัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงได้ทดสอบ

ความแตกต่างเป็นรายคู่ โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’

Post hoc Comparison) พบว่าทดสอบ มีความแตกต่าง

ระหว่างกลุ่ม 1 กลุ่ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิท่ีระดับ 0.05

ได้แก่ กลุ่มจำนวนเพื่อนสนิท 0 – 3 คน กับกลุ่มจำนวน

เพือ่นสนทิ10 คนขึน้ไป ดงัแสดงตารางที ่5

เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จำแนกตามปัจจัยทางจิตสังคม (ภาวะซึมเศร้า) พบว่า

ปัจจัยทางจติสงัคม (ภาวะซมึเศรา้) ทีต่า่งกนั มีพฤตกิรรม

การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย

ในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิตท่ีิระดบั 0.05 ดงัแสดงตารางที ่6

การศึกษาภาวะซึมเศร้ามีผลต่อโอกาสการติด

เกม ด้วยวิธีการวิเคราะห์สมการถดถอย ภาวะซึมเศร้าค่า

สัมประสิทธิ์ที่ได้มีค่า 0.324 โดยมีนัยสำคัญทางสถิติ ณ

ระดบัความเชือ่ม่ันรอ้ยละ 95  และมเีครือ่งหมายเปน็บวก

แสดงว่าผลการเปลี ่ยนแปลงของภาวะซึมเศร้ามีความ

สัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับโอกาสติดเกมกล่าวคือ เมื่อ

ภาวะซึมเศร้าเพิ่มขึ้นร้อยละ 1 จะมีผลทำให้โอกาสติดเกม

เพิม่ข้ึน 0.324 เทา่

ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมสำหรับเด็กและ

วัยรุ่นกับภาวะซึมเศร้า  พบว่ากลุ่มปกติยังไม่มีปัญหาใน

การเลน่เกมไมอ่ยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศรา้ คดิเปน็รอ้ยละ 62.2

สำหรับกลุ่มคลั่งไคล้ เริ่มเกิดปัญหาในการเล่นเกม อยู่ใน

ข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 6.2 และกลุ่มติดเกม

มีปัญหาในการเล่นเกมมาก อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิด

เป็นร้อยละ 2.2 ดังแสดงตารางที ่7

ตารางที ่5. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต

กรุงเทพมหานคร จำแนกตามจำนวนเพือ่นสนทิ  (n = 771)

จำนวนเพื่อนสนิท n Mean S.D. F P-value

0 – 3 คน 231 7.84 7.771 5.765 0.001*

4 – 6 คน 201 9.39 9.176

7 – 9 คน 138 10.11 8.103

10 คนขึน้ไป 201 11.30 9.869

* P< 0.05

ตารางที ่6. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต

กรุงเทพมหานคร จำแนกตามภาวะซมึเศรา้ (n = 771)

ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า 522 7.96 8.008 -7.023 0.000*

อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า 249 12.90 9.632

ภาวะซึมเศร้า n Mean S.D. t P-value

* P< 0.05
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อภิปรายผลการวิจัย

ปัจจัยทางด้านเพศที่มีความแตกต่างกัน  พบว่า

เพศชายจะมีพฤติกรรมการเล่นเกมมากกว่าเพศหญิง

ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Teijeiro(12)  ที่วัดภาวะ

พฤติกรรมการเล่นวีดีโอเกมในเด็กวัยรุ่น  เป็นร้อยละ 57

ที่เล่นวีดีโอเกมเป็นประจำ คือ อย่างน้อยสัปดาห์ละครั้ง

และเด็กผู้ชายเล่นวีดีโอเกมบ่อยกว่าผู้หญิงอย่างมีนัยสำคัญ

โดยเด็กผู้ชายเล่นวีดีโอเกมร้อยละ 79 ส่วนผู้หญิงร้อยละ

32 และสอดคล้อง กับประกายทิพย์ นิยมรัฐ (13) ที่ศึกษา

พบว่าเพศชายมีความชุกของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ร้อยละ 62.07 ส่วนเพศหญิงมีความชุกของพฤติกรรม

การเลน่เกม ร้อยละ 28.57

ปัจจัยทางด้านระดับการศึกษา พบว่าระดับการ

ศึกษาทีต่่างกนัมีผลต่อพฤตกิรรมการเลน่เกมทีแ่ตกตา่งกนั

ซึ ่งในระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 จะมีค่าการเล่นเกม

สูงกว่าและจะน้อยสุดในระดับชั ้นมัธยม ศึกษาปีที ่ 6

เนื่องจากในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นระดับการ

ศึกษาสุดท้ายที่จะต้องเตรียมตัวสอบเข้าเพื่อที่จะศึกษา

ในระดับมหาวิทยาลัย

ปัจจัยทางด้านผลการศึกษาที่แตกต่างกันพบว่า

มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม ซึ ่งจากการศึกษาของ

รพีพร มณีพงษ์(14) พบว่าการเล่นเกมมีผลต่อการส่งเสริม

การเรยีน  และทำใหก้ารเรยีนตกตำ่  โดยการเลน่เกมหลงั

จากการทำการบา้น  หรืองานทีไ่ด้รับมอบหมายแลว้  หรือ

การเล่นเกมตามที่ได้รับอนุญาตจากผู้ปกครองแล้ว มี

ความสัมพันธ์เชิงบวก และการเล่นเกมตามร้านที่มีเครื่อง

ให้เช่าชั่วโมงเล่น จำนวนชั่วโมงที่เล่นต่อสัปดาห์ การเล่น

เกมทั้งก่อนและหลังสอบ จะมีความสัมพันธ์เชิงลบต่อผล

การเรยีน(15) และการศกึษาของ Griffith และคณะ(16) พบวา่

การเล่นเกมออนไลน์ของเด็กวัยรุ่นทำให้เสียการเรียนหรือ

การทำงานมากกวา่ในวยัผูใ้หญ่

ปัจจัยทางด้านรายได้ส่วนตัว พบว่าแตกต่าง

กัน ซึ่งจากการศึกษาของ Debra(17) พบว่าการเล่นเกม

คอมพวิเตอรจ์ะสัมพันธกั์บสภาพเศรษฐกจิและสงัคม และ

สอดคล้องกับองค์ประกอบที่มีอิทธิผลต่อการเล่นเกมของ

เด็กที่พบว่าการที่บิดามารดาของเด็กมีฐานะทางเศรษฐกิจ

ที่แตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กอย่าง

แตกต่างกัน  เช่น ในครอบครัวที่มีบิดามารดามีฐานะดี

ลูก ๆ จะสามารถเข้าถึงเกมที่หลากหลายและมีค่าใช้จ่าย

มากกว่า ในขณะที่ครอบครัวที่มีบิดามารดามีฐานะไม่ดี

ลูก ๆ จะสามารถเขา้ถงึเกมไดน้อ้ยมาก(18)

ตารางท่ี 7. ความสมัพนัธร์ะหวา่งการตดิเกมสำหรบัเดก็และวยัรุ่นกบัภาวะซมึเศรา้ (n = 771)

การติดเกม                  ภาวะซึมเศร้า รวม

ไม่อยู่ในข่ายภาวะ อยู่ในข่ายภาวะ

ซึมเศรา้ ซึมเศรา้

กลุ่มปกติ 483 184 667

ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 62.6% 23.9% 86.5%

กลุ่มคลั่งไคล้ 28 48 76

เริ่มเกิดปัญหาในการเล่นเกม 3.6% 6.2% 9.9%

ติดเกม 11 17 28

มีปัญหาในการเล่นเกมมาก 1.4% 2.2% 3.6%

รวม 522 249 771

67.7% 32.3% 100.0%
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ในเขตกรงุเทพมหานคร

ปัจจัยจำนวนเพื่อนสนิทพบว่าจำนวนเพื่อนสนิท

ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม เน่ืองจากเพือ่น

เป็นแรงกระตุ้นหรือแรงจูงใจให้มีความอยากที่จะเล่นและ

เมื่อเล่นได้การยอมรับที่เปรียบเสมือนรางวัลทำให้เด็กยิ่ง

เล่นมากข้ึน  ซ่ึงสอดคล้องกับการศึกษาของประกายททิย์(13)

ที่พบว่า จำนวนเพื่อนสนิทมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลนอ์ยา่งมนียัยะสำคญัทางสถติทิี ่ .01

ปัจจัยทางด้านจิตสังคม (ภาวะซึมเศร้า) ที ่

แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม ซึ่งจากการ

ศึกษาของ Young(19) ได้ระบุว่าปัจจัยทางด้านจิตสังคม

(ภาวะซึมเศร้า) นั้นทำให้บุคคลมีแนวโน้มที่จะขวนขวาย

หาสิ่งที่ใช้ในการเป็นหลักยึดเหนี่ยวในชีวิต เช่น ภาวะ

ซึมเศรา้ทีเ่กดิจาก ปัญหาบคุลกิภาพทีผิ่ดปกต ิเชน่แยกตวั

ทำให้ไม่มีเพื่อนปัญหาผิดหวังทั้งเรื่องสมาชิกในครอบครัว

การเรยีน หรือแมก้ระทัง้ความรกั  ทำใหเ้กมกลายเปน็หลกั

ที่จะช่วยให้ชีวิตของเด็กได้ระบายและหลีกเลี่ยงปัญหา

ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตและจิตใจ  ซึ่งสอดคล้อง รพีพร

มณีพงศ์ ที่พบว่านักเรียนเล่นเกมเพื่อผ่อนคลายปัญหา

ความตึงเครียด ภาวะซึมเศร้า และวิตกกังวลที่เผชิญอยู่

นั้นเอง

จากการวิจัยนี ้ ทำให้พบว่าปัจจัยที ่เกี ่ยวข้อง

พบว่ามีปัจจัยที ่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม ได้แก่

เพศชาย ระดับการศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เกรดเฉลี่ย

ตำ่ รายไดส่้วนตวัตำ่และสงู จำนวนเพือ่นสนทิเพศเดยีวกนั

น้อย และ ภาวะซึมเศร้า มีความสัมพันธ์กันโดยเฉพาะ

อย่างยิ่งภาวะซึมเศร้าที่มีผลทำให้เด็กติดเกมเพิ่มขึ้นก็เป็น

ปัจจัยทีส่ำคญั ทีค่วรจะตระหนกัถงึปจัจัยในสว่นนี้

ข้อเสนอแนะ  ในการแก้ปัญหาเด็กติดเกมนั้นที่

ไม่ควรทำเป็นอย่างยิ ่งก็คือการห้ามเด็กไม่ให้เล่นเกม

แต่ควรที่จะมองถึงปัญหาและเข้าใจปัญหาว่าทำไมเด็ก

เอาเวลาไปเสียกับการเล่นเกมโดยควรที่จะต้องร่วมมือกัน

หลาย ๆ ฝ่ายในการช่วยแก้ไขปัญหา เริ่มจากครอบครัว

ที่จะควรช่วยแนะนำ  และเตือนถึงชนิดของเกมที่ควรจะ

เล่น สอนให้เด็กรู้จักการใช้เวลา หรือมีมีช่วงเวลาเล่นที่

เหมาะสม  สอนรับผิดชอบตอ่หนา้ที ่ เช่น สามารถเลน่เกม

ไดแ้ตต่อ้งทำการบา้นใหเ้สรจ็กอ่น  อ่านหนงัสอืกอ่นแลว้จงึ

ไปเล่นเกม ทำกิจกรรมในครอบครัวร่วมกัน  เพราะจะได้มี

เวลาตกัเตอืน ส่ังสอน อบรมไดแ้ละชีใ้หเ้หน็ถงึขอ้ด ีขอ้เสีย

ของการเลน่เกมนาน ๆ  เช่น ความเครยีด ซ่ึงอาจทำใหชั้ก

และเสยีชวีติได ้ทำใหส้ายตาสัน้ และทีส่ำคญัครอบครวัไม่

ควรที่จะให้เงินเด็กครั้งละมาก ๆ เพราะอาจนำเอาไปเล่น

เกมได้ทั้งวัน  ควรสอนและปลูกฝังให้เด็กเห็นถึงคุณค่า

ของเงนิ สอนใหใ้ช้จ่ายในทางทีถู่กทีค่วร

ชุมชน ได้แก่ วัด พาเด็กไปวัด เพื่อทำบุญและ

เรียนรู ้วิถีชีวิตของชาวพุทธ ปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม

อบรมเรือ่งคณุธรรม จริยธรรม และการอยูร่่วมกนัในสงัคม

บวชภาคฤดูร้อน หรือช่วงปิดภาคเรียน โรงเรียน ครูควรที่

จะอบรมสั่งสอน วิธีการใช้สื ่อให้เป็นประโยชน์ในด้าน

การศึกษา หาแหล่งเรียนรู้ ไม่ใช่มีไว้เล่นเกมเพียงอย่าง

เดียวสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมเข้าไปกับการเรียนการ

สอนทุกวิชา สอนให้เด็กรู้จักที่จะค้นงานจากอินเตอร์เน็ต

มาส่ง มานำเสนอ เพื่อที่เด็กจะได้มีความรู้ด้านอื่นด้วยจะ

ไดไ้ม่เลน่เกมเพยีงอยา่งเดยีว

อีกทั้งชุมชน ควรช่วยกันสอดส่องดูแล ไม่เห็นแก่

ประโยชน์ส่วนตัว ให้มองที่อนาคตของลูกหลาน เช่นไม่

เปิดร้านเกมเพิ่ม ไม่ส่งเสริมหรือจูงใจเด็กเข้าไปเล่นเกม

เพื่อผลประโยชน์  ควรส่งเสริมด้านกีฬาให้มากขึ้น รวมทั้ง

สร้างแรงจูงใจให้เด็กเล่นกีฬาเช่น การตั้งทีมกีฬาภายใน

ชุมชนเพื่อที่แข่งขันกัน เช่น ทีมฟุตบอล เป็นต้น ผู้ใหญ่ใน

ชุมชนควรทำตนเป็นแบบอย่างแก่เด็กในการช่วยเหลือสังคม

จูงใจใหเ้ดก็เขา้มามส่ีวนรว่มในการบำเพญ็ประโยชนต่์าง ๆ

ภายในชุมชน

การเมือง ควรมีนโยบายในการตรวจสอบ เกมที่

อาจเป็นอันตรายแก่เด็กและมีมาตรการทางกฎหมายเพื่อ

ปราบปราม ร้านเกม  ร้านอนิเตอรเ์นต็ ท่ีเปิดเกนิเวลา หรือ

เป็นแหล่งมั่วสุม
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