
บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 การศึกษาเรื่องความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับ
ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา อําเภอเมือง จังหวัดนาน ผูวิจัยไดคนควา
ทบทวนวรรณกรรม เอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของใน 3 สวนคือ 

1. พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรออนไลนของวัยรุน 
2. ความฉลาดทางอารมณ 
3. ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาด

ทางอารมณ 
 

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของวัยรุน 
 
วัยรุน (Adolescence) 
 วัยรุน (Adolescence) หมายถึง วัยที่เชื่อมตอระหวางการเปนเด็กกับการเปนผูใหญ เปน
ระยะที่ตองปรับพฤติกรรมแบบเด็กไปสูพฤติกรรมแบบผูใหญที่สังคมยอมรับ วัยรุนจึงไมใชเปน
เพียงการเจริญเติบโตทางดานรางกาย แตหมายถึงการเจริญเติบโตทางสังคมซึ่งอยูในกรอบของ
วัฒนธรรมของแตละที่ (Dusek, 1987) 
 วัยรุน ตามความหมายขององคการอนามัยโลก หมายถึง วัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทาง
รางกายในลักษณะที่พรอมจะมีเพศสัมพันธได เปนชวงที่มีการพัฒนาทางดานจิตใจจากเด็กไปสู
ความเปนผูใหญ มีการเปลี่ยนแปลงจากสภาพที่ตองพึ่งพาพอแมและผูปกครองไปสูสภาวะที่ตอง
รับผิดชอบและพึ่งพาตนเอง (www.thaiedresearch.org 20 พฤษภาคม 2551) 
 วัยรุน หรือ Adolescence มาจากคํากริยาในภาษาละตินวา Adolescere หมายถึง ความกาว
เขาสูวุฒิภาวะ (To grow into maturity) การที่เด็กจะบรรลุถึงขั้นการมีวุฒิภาวะนั้น จําเปนตองมี
พัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา ไปพรอมๆ กันดวย ในการเขาสูวัยรุนของ
เด็กชายและเด็กหญิงนั้นถือเอาการเขาสูวุฒิภาวะทางเพศเปนเกณฑ แตถึงอยางไร ทั้งสองเพศก็เขาสู
การมีวุฒิภาวะทางเพศไมพรอมกัน เด็กหญิงจะเขาสูวัยรุนกอนเด็กชาย ประมาณ 1-2 ป โดย
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นับตั้งแตการมีประจําเดือนเปนครั้งแรกของเด็กหญิงและการหลั่งอสุจิเปนครั้งแรกของเด็กชาย ถึง
กระนั้นการเขาสูวุฒิภาวะทางเพศของแตละคนแมจะเปนเพศเดียวกันก็อาจจะไมพรอมกันได บาง
คนอาจจะเริ่มเร็วบางคนอาจจะเริ่มชาแมเปนการเปลี่ยนแปลงทางดานอื่นๆ ก็เชนเดียวกันทั้งนี้ขึน้อยู
กับปจจัยหลายประการ เชน อาหาร อากาศ วัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณีและสภาพแวดลอม
อ่ืนๆ 

 สรุปไดวาวัยรุนเปนวัยที่คาบเกี่ยวระหวางวัยเด็กกับวัยผูใหญซ่ึงอยูในชวงอายุระหวาง 
13-21 ป นักจิตวิทยาไดเรียกชื่อวัยนี้ไวหลายชื่อดวยกัน เชน วัยพายุบุแคม วัยหัวเล้ียวหัวตอ วัย
หุนหันพลันแลน เปนตน ทั้งนี้เพราะวัยรุนเปนวัยที่จะแสดงพฤติกรรมตางๆออกมาอยางเดนชัด 
โดยเฉพาะอยางยิ่งก็คือ พฤติกรรมทางอารมณ นอกจากนั้นจะเห็นไดวาวัยรุนจะเปนวัยที่จะพัฒนา
ไปสูวัยผูใหญ ซ่ึงเปนวัยที่บุคคลควรจะไดรับการพัฒนาใหสมบูรณเต็มที่ เพราะบุคคลในวัยนี้จะ
เปนทรัพยากรบุคคลที่มีคุณคาของประเทศชาติตอไป (ปรีชา  วิหคโตและคณะ, 2544) 
 เนื่องจากวัยรุนเปนวัยระหวางความเปนเด็กและความเปนผูใหญ ที่จะจัดเจาฝายใดฝาย
หนึ่งไมไดยังมีสภาพรางกายและอารมณไมคงที่ วอคเกอร (Walker, 1978 อางในปรีชา  วิหคโตและ
คณะ, 2544) กลาววา หากเปรียบชีวิตเหมือนการเดินทาง ชวงวัยรุนจะเปนชวงการเดินทางที่ยุงยาก
มากเปนพิเศษ เพราะมีความสับสนวุนวายใจอยูตลอดเวลา เนื่องจากรูจักตัวตนที่แนนอนของตัวเอง
วาตนเองยังเปนเด็กหรือเปนผูใหญกันแน ทั้งนี้เพราะลักษณะของความเปนผูใหญดูไดจากการมี
อิสระจากครอบครัวหรือผูปกครองรวมทั้งดานเศรษฐกิจและสังคม ตองมีความมั่นคงทางอารมณ
พอสมควร มีความรับผิดชอบ วางแผนการอนาคตของตัวเองไดตลอดจนมีพฤติกรรมที่แสดงวามี
วุฒิภาวะทางอารมณแลวแตยังวัยรุนยังไมมีคุณสมบัติเชนนี้ 
 นักจิตวิทยาหลายคนใหความเห็นวา วัยรุนเปนวัยวิกฤติแหงชีวิต (Critical period) 
เนื่องจากเปนวัยหัวเล้ียวหัวตอ (Turning Point) ของการเปลี่ยนแปลงและการคนหา เชน อิริคสัน 
(Erikson, 1963 อางใน ปรีชา  วิหคโตและคณะ, 2544) มีความเห็นวา วัยรุนเปนชวงวัยแหงการ
แสวงหาเอกลักษณของตัวเอง (Identity period) ตองการรูจักตัวเองทั้งจุดเดนและจุดดอย หา
แนวทางในการปรับเปลี่ยนตัวเองและพัฒนาตัวเองอยางเต็มที่ สวนฮอลล (Hall, 1976 อางใน ปรีชา  
วิหคโตและคณะ, 2544) เห็นวาวัยรุนเปนวัยแหงความเครียดและความรุนแรง ซ่ึงก็คือวัยวิกฤติแหง
การพัฒนาการนั่นเอง วิกฤตการณ (Crisis) ในชวงวัยรุนมีทั้งวิกฤติทางจิต ทางกายภาคและทาง
สังคม ซ่ึงทั้งหมดนั้นจะมีผลตอพัฒนาการในขั้นตอไปของชีวิตซึ่งมิใชวัยรุนทุกคนที่จะสามารถ
นําพาชีวิตไปสูวัยผูใหญไดอยางปลอดภัย บางคนก็ประสบความลมเหลวและมีปญหาชีวิตมากมาย 
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การแบงวัยในวัยรุน 
  ศรีเรือน  แกวกังวาล (2549) แบงวัยรุนเปน 3 ชวง โดยใชเกณฑความเปนเด็ก กับผูใหญ
ตัดสิน คือ  

1. วัยแรกรุน    คือ ชวงอายุประมาณ 12 – 15 ป มีพฤติกรรมคอนไปทางเปนเด็ก 
2. วัยรุนตอนกลาง คือ ชวงอายุประมาณ 16 – 17 ป มีพฤติกรรมก้ําถึงระหวางความเปน

เด็กและผูใหญ 
3. วัยรุนตอนปลาย คือ ชวงอายุประมาณ 18 – 25 ป มีพฤติกรรมคอนไปทางเปนผูใหญ  

 อยางไรก็ตามชวงอายุดังกลาวนี้ มิไดกําหนดเปนหลักตายตัว แตเพื่อความสะดวกใน
การศึกษาเทานั้น ซ่ึงเกณฑอายุที่ใชกําหนดการเขาสูวัยรุนของแตละบุคคล อาจใชเปนมาตรฐานที่
แนนอนสําหรับทุก ๆ คนไมได (Rogers, 1972 อางใน นารี  จิตรรักษา, 2549) 

พฤติกรรม (Behavior) 

 พฤติกรรม หมายถึง ปฏิกิริยา หรือกิจกรรมทุกชนิดของสิ่งมีชีวิต พฤติกรรมของคน
หมายถึงปฏิกิริยาตางๆ ที่บุคคลแสดงออกทั้งภายในและภายนอกตัวบุคคล มีทั้งที่สังเกตไดและ
สังเกตไมได (ประภาเพ็ญ  สุวรรณ, 2534) 

 พฤติกรรม หมายถึง การกระทําทุกอยางของมนุษย ไมวาการกระทํานั้นผูกระทําจะทํา
โดยรูตัวหรือไมรูตัวก็ตาม ไมวาคนอื่นจะสังเกตการกระทํานั้นไดหรือไมไดก็ตามและไมวาการ
กระทํานั้นจะพึงประสงคหรือไมพึงประสงคก็ตาม ดังนั้น การเดิน การยืน การคิด การตัดสินใจ การ
ปฏิบัติตามหนาที่ การละทิ้งหนาที่ เปนพฤติกรรมทั้งสิ้น (ปรีชา  วิหคโตและคณะ, 2544) 

 พฤติกรรมหมายถึง การกระทําของมนุษยหรือสัตว การกระทําที่วานี้รวมทั้งการกระทําที่
เกิดขึ้นทั้งผูกระทํารูสึกตัวและไมรูสึกตัวในขณะกระทํา รวมทั้งการกระทําที่สังเกตไดหรือสังเกต
ไมได (ศักดิ์ไทย  สุรกิจบวร, 2545)  

 ดังนั้นพฤติกรรม หมายถึง ปฏิกิริยาหรือกิจกรรมของสิ่งมีชีวิต ทั้งที่ปรากฏออกมาใหเห็น
หรือสัมผัสได และไมสามารถเห็นหรือสัมผัสได เปนสิ่งที่สิ่งมีชีวิตกระทําหรือปฏิกิริยาตางๆ ที่
แสดงออกทั้งภายในและภายนอก ทั้งนี้พฤติกรรมสามารถสังเกตไดและสังเกตไมได หรือสัมผัสได
ดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 หรือสามารถวัดไดดวยเครื่องมือ 
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ปจจัยท่ีกําหนดพฤติกรรมมนุษย แบงไดเปน 4 ปจจัยดวยกัน คือ 

 1.  ปจจัยทางชีวภาพ (Biological factors) ไดแก องคประกอบตางๆ ของรางกาย เชน
โครโมโซม กลามเนื้อ ฮอรโมน ระบบประสาท ซ่ึงเปนปจจัยที่มนุษยไดรับการถายทอดทางชีวภาพ 
ตั้งแตกําเนิด หรือเปนพฤติกรรมที่ไดรับจากพันธุกรรม ซ่ึงถายถอดจากบรรพบุรุษไปยังลูกหลาน 
 2. ปจจัยทางดานสิ่งแวดลอม ซ่ึงมีความสําคัญในการกําหนดพฤติกรรมของมนุษย
ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ เชน กลางวันกลางคืน ทําใหมนุษยตองปรับพฤติกรรมใหเขากับกาลเวลา
ที่เปลี่ยนแปลง 
 3. ปจจัยทางดานสังคมและจิตวิทยา มีความสําคัญในการกําหนดพฤติกรรมมนุษย 
โดยเฉพาะการอบรมเลี้ยงดู การอบรมขัดเกลาทางสังคมเพื่อใหเปนไปตามบรรทัดฐานและคานิยม
ของแตละสังคมในระดับตางๆ ทําใหมนุษยมีพฤติกรรมที่แตกตางกันไป นอกจากนี้การเรียนรูของ
มนุษยจากประสบการณ และโดยอาศัยการสังเกตจากตัวแบบตางๆ ชวยใหมนุษยปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมยิ่งขึ้น  
 4.  ปจจัยทางดานวัฒนธรรม วัฒนธรรมเปนระบบสัญลักษณที่มนุษยสรางขึ้น และมีการ
ถายทอดโดยการเรียนรูจากคนชั่วอายุหนึ่งไปอีกยังคนอีกชั่วอายุหนึ่ง วัฒนธรรมจึงมีความสําคัญ
มากในการกําหนดพฤติกรรมมนุษย มนุษยเกิดมาในวัฒนธรรมใดก็เรียนรูวัฒนธรรมนั้น 

ปจจยัท่ีสงผลใหบุคคลมีพฤติกรรมท่ีแตกตางกัน (นิ่มอนงค  งามประภาส, 2549) 

1. พันธุกรรม เปนสิ่งที่ติดตัวมาและเปนปจจัยที่แกไขคอนยาก อยางไรก็ตามสามารถควบคุม
ไดบางสวน 

2. ส่ิงแวดลอม หมายถึง ผลรวมของการกระตุนตางๆที่บุคคลไดรับตั้งแตเร่ิมการมีชีวิต
จนกระทั่งตาย และมีอิทธิพลทําใหบุคคลแตกตางกัน ซ่ึงอิทธิพลของสภาพแวดลอมที่มีตอ
พฤติกรรมมนุษย เชน สภาพแวดลอมหลังเกิด มีอิทธิพลและสําคัญมากตอชีวิตของบุคคลมีขอบเขต
กวางขวางมาก เร่ิมตั้งแตบรรยากาศภายในบาน (ครอบครัว) เชน ความรัก การยอมรับ ความเอาใจ
ใสในการเลี้ยงดู เจตคติของพอแมที่มีตอลูก เปนตน นับวาเปนสิ่งสําคัญยิ่งเมื่อเด็กเจริญเติบโตขึ้น 
ประสบการณทางการศึกษาในโรงเรียน  การเรียนรูทางสังคมของการอยู รวมกับผู อ่ืน 
ขนบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรมไดเขามามีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาการดานตางๆของ
เด็กเปนอันมาก มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1. ความแตกตางทางสังคม คนที่มาจากสังคมที่แตกตางยอมมีพฤติกรรมที่แตกตาง
กัน นับตั้งแตการรับประทานอาหาร ลักษณะการพูด การแตงกาย บุคลิกภาพทางดานสังคม เปนตน 
ทั้งนี้เพราะแตละบุคคลมาจากสังคมที่แตกตางกัน หรือมาจากครอบครัวที่แตกตางกัน วิธีการอบรม



 11 

เล้ียงดูที่แตกตางกัน อาชีพของบิดามารดาที่แตกตางกัน ฐานะเศรษฐกิจและสังคมที่แตกตางกัน เชน 
คนที่มาจากครอบครัวที่มีฐานะเศรษฐกิจดีรํ่ารวย ยอมจะมีโอกาสไดศึกษาในระดับสูงกวาคนที่มา
จากครอบครัวยากจน เปนตน 

2.2. ครอบครัว เปนสถาบันที่ผลิตสมาชิกใหชุมชน เปนครอบครัวเปนสถาบันแหงแรก
และสําคัญที่สุดในการอบรมสั่งสอนและสรางบุคลิกภาพใหแกเด็กและเยาวชน จัดเปนสิ่งแวดลอม
ที่มีอิทธิพลมากที่สุดตอพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะสังคมไทย เนื่องจาก ครอบครัวที่
ดียอมชวยปองกันและลดปญหาของสังคมได มีรายงานการวิจัยหลายชิ้นที่กลาวถึงอิทธิพลของ
ครอบครัวตอพฤติกรรม เชนพบวา การอบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลยมีความสัมพันธทางบวก
กับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียน และการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตยไมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมกาวราวของนักเรียน (ปราณี  จันทรหอม, 2541) สรุปไดวาการที่เด็กจะมีพฤติกรรมอยาง
นั้นยอมขึ้นอยูกับการอบรมเลี้ยงดู และความสัมพันธภาพภายในครอบครัว ซ่ึงเปนสิ่งแวดลอมที่เด็ก
เกิดการเรียนรูนั่นเอง บทบาทของครอบครัวที่มีตอวัยรุนโดยพรพิมล  ไวทยางกูร (2548) ไดกลาววา 
พอแมเปนบุคคลแรกและเปนบุคคลสําคัญที่จะชวยใหเด็กมีพัฒนาการดานตางๆ อยางเหมาะสม
เนื่องจากเปนผูอยูใกลชิดเด็กตั้งแตเกิด เปนผูมีบทบาทตอการอบรมสั่งสอนและถายทอดความเชื่อ 
เจตคติ คานิยม และแบบแผนพฤติกรรมตางๆ ใหแกเด็ก วิธีการอบรมเลี้ยงดูของแตละครอบครัวมี
ความแตกตางกันตามฐานะทางเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา วัฒนธรรมและพื้นฐานอุปนิสัยของพอ
แม และบุคคลที่เล้ียงดูเด็ก การเลี้ยงดูเด็กแตละวัยเปนเรื่องละเอียดออนที่ตองใชความรูและเทคนิค
ประกอบกันอยางถูกตองเพราะวิธีการประพฤติปฏิบัติที่เด็กไดรับมาตั้งแตเยาววัยจะมีอิทธิพลตอ
ระดับคุณภาพของบุคคลและบุคลิกภาพซึ่งรวมทั้งคานิยม เจตคติและพฤติกรรมของเด็กเมื่อเติบโต
ขึ้น ลักษณะการอบรมเลี้ยงดูมี 9 แบบไดแก 

  -  การเลี้ยงดูแบบรักและสนับสนุน พอแมประเภทนี้จะใหความสําคัญแกลูกโดย
การแสดงความรักความเอาใจใส สนใจทุกขสุขของลูก ทํากิจกรรมรวมกัน ใหความชวยเหลือ ให
ความสนับสนุน เด็กในครอบครัวนี้จะเห็นความสําคัญของพอแม ยอมรับการอบรมสั่งสอนจากพอ
แมงาย มีความรับผิดชอบสูง ไมทําผิดระเบียบและกฎหมาย มีความละอายใจ ใหความรวมมือกับ
ผูอ่ืนดี     มีความซื่อสัตย และไมคอยมีความวิตกกังวล 

-  การเลี้ยงดูแบบใชเหตุผล การอธิบายเหตุผลเมื่อตองการสงเสริมหรือขัดขวาง
การกระทําของลูกรวมทั้งการใหรางวัลและการลงโทษเพื่อใหลูกเรียนรูส่ิงที่ควรทําและไมควรทํา 
การเลี้ยงดูแบบนี้เมื่อเด็กโตขึ้นจะเปนเด็กที่มีเหตุผลเชิงจริยธรรม เมื่อทําผิดจะรูสึกละอายและ
ยอมรับผิด มีความสามารถในการตานทานสิ่งยั่วใจได เปนการสรางจิตสํานึกในการใหความสําคัญ
ตอการปฏิบัติตนแตในสิ่งที่ดีงาม 
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 -  การเลี้ยงดูแบบลงโทษทางใจมากกวาทางกาย การปฏิบัติตัวของพอแมเมื่อลูกทํา
ผิดดวยการดุดาวากลาว การตําหนิ แสดงทีทาไมพอใจ หรือเมินเฉยเย็นชามากกวาลงโทษดวยการ
ทุบตีหรือทํารายใหเจ็บตัว เด็กที่ไดรับการลงโทษทางจิตใจจะมีพฤติกรรมกาวราวหรือเก็บกด
รวมทั้งมีอาการทางจิตและประสาทได 

 -  การเลี้ยงดูแบบควบคุม พอแมจะออกคําสั่งใหลูกทําตามและควบคุมดูแลอยาง
ใกลชิด และหากไมปฏิบัติตามก็จะถูกลงโทษ ซ่ึงการเลี้ยงดูแบบนี้จะไดผลดีในเด็กเล็กและวัยรุน
ตอนตน และกับเด็กผูหญิงมากวาเด็กชายผลของการเลี้ยงดูแบบควบคุมทําใหเด็กมีนิสัยซ่ือสัตย มี
สัมมาคารวะ เอื้อเฟอ กตัญูมากกวาเด็กที่ไดรัยการควบคุมนอย อยางไรก็ตาม เมื่อเด็กเขาสูวัยรุน
ตอนกลางแลวตองควบคุมใหนอยลงเพื่อใหเด็กเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

 -  การเลี้ยงดูแบบพึ่งตนเองเร็ว  ครอบครัวที่ เปดโอกาสใหลูกไดทํากิจวัตร
ประจําวันของตนเองโดยไมตองใหคนอื่นชวย จะสามารถปลูกฝงลักษณะนิสัยรับผิดชอบรูจักหนาที่
ของตัวเอง มีความมุงมั่นตั้งใจทํางานและมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูง 

 -  การเลี้ยงดูแบบตามสบาย ครอบครัวสมัยใหมที่มีฐานะทางเศรษฐกิจสูงและมี
ความคิดวาการใหอิสรภาพทุกอยางกับเด็กเปนสิ่งที่ดีเพื่อใหเด็กไดเติบโตตามธรรมชาติอยางไมมี
ขอบเขต พอแมประเภทนี้จะตามใจเด็กและใหทุกอยางที่เด็กตองการ เด็กที่เติบโตมาจากการอบรม
เล้ียงดูในลักษณะนี้จะเปนเด็กที่ไมมีระเบียบวินัย ไมมีมารยาท ไมรูจักการเกรงใจ ทําตามใจตนเอง
โดยไมสนใจความรูสึกของคนอื่น 

 - การเลี้ยงดูที่มีการปกครองไมสม่ําเสมอ พฤติกรรมของพอแมในการอบรม       
ส่ังสอนลูกไมมีความคงเสนคงวา ขึ้นอยูกับอารมณเปนสําคัญ การกระทําที่ไมดีอยางเดียวกันของ
เด็กบางครั้งก็ถูกตําหนิบางครั้งก็ไมไดรับความสนใจ ทําใหเด็กเกิดความไมแนใจวาเปนพฤติกรรมที่
ไมสมควรทําจริงหรือไม เชน การพูดปดเพื่อปกปองตนเอง การลักขโมยเงินเล็กๆ นอยๆ ในบาน 
การหลบเลี่ยงงานในหนาที่โดยมีขออางตางๆ นาๆ เด็กที่ไดรับการอบรมเลี้ยงดูในลักษณะนี้จะชอบ
เสี่ยงกับการกระทําที่ผิดระเบียบ บางครั้งอาจมีลักษณะของความหวาดกลัว วิตกกังวล และหนสัีงคม
ไดเชนกัน 

 - การเลี้ยงดูชนิดที่พอแมใชอํานาจในการลงโทษอยางรุนแรง การเลี้ยงดูใน
ลักษณะนี้มักเกิดในครอบครัวที่มีฐานะยากจน และพอแมมีการศึกษาไมสูงนัก นิยมการลงโทษที่
รุนแรงทั้งทางวาจาคือ การดาทอ และใชคําหยาบคายและการกระทําดวยการเฆี่ยนตี กักขังหรือทํา
โทษอยางขาดเมตตา พอแมในครอบครัวประเภทนี้ไมมีความมั่นคงทางอารมณ จะระบายอารมณ
โกรธแคนที่มีตอส่ิงตางๆ กับเด็กในบาน เด็กที่เติบโตมาในครอบครัวแบบนี้จะเปนเด็กเก็บกด 
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หวาดกลัว ไมมีความมั่นคงทางอารมณหรือในทางตรงขาม อาจมีพฤติกรรมกาวราว ระราน เปน
อันธพาลเกเรเพื่อเปนการระบายอารมณและชดเชยการกระทําของพอแมที่โหดรายตอตน 

 -  การเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลย เปนการเลี้ยงดูตามบุญตามกรรม คือ การที่พอ
แมลูกขาดความใกลชิดกันแมวาจะอยูบานเดียวกัน พอแมไมดูแลเอาใจใสลูก ไมเห็นคุณคาของ
บุคคลในครอบครัว ไมมีความมุงหวังในตัวบุคคล ไมมีความกระตือรือรน เด็กไมมีแรงกระตุนจาก
พอแม ไมมีความรัก ความอบอุน ชีวิตของเด็กสวนใหญอยูกับพี่เล้ียง ลักษณะการอบรมเลี้ยงดูเชนนี้
จะสรางนิสัยไมมีความพยายามในการทํางาน ไมมีเปาหมายในชีวิต ไมสนใจในการรวมกิจกรรมกับ
ผูอ่ืน ไมสนใจการเรียน เมื่อเด็กมีปญหาจะมีแนวโนมพึ่งยาเสพติดไดงาย 

 ครอบครัวมีอิทธิพลตอการหลอหลอมบุคคลใหมีลักษณะนิสัยและบุคลิกภาพที่
แตกตางกันตามชีวิตความเปนอยู ครอบครัวเปนสถาบันแรกที่วางรากฐานของคุณลักษณะที่ดีงาม
ของเด็กจากสัมพันธภาพระหวางพอแมลูกที่มีความผูกพันที่เหนียวแนนดวยการดูแลเอาใจใสเด็กใน
ครอบครัวใหมีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี แมวาวัยรุนจะตองการเปนตัวของตัวเองและเอนเอียง
ไปทางเพื่อนมากกวาพอแม และมีขอขัดแยงกับพอแมไดบอย แตเขาก็ยังตองการพึ่งพอแมอยูดี 
ดังนั้น การอบรมเลี้ยงดูในแตละครอบครัวที่แตกตางกันจึงมีผลตอการสรางลักษณะนิสัยและ
พฤติกรรมของเด็กที่แตกตางกันดวย 
  ลําดับที่ของพี่นองที่มีผลตอพฤติกรรม ลูกคนแรก มักจะมีลักษณะมุงความสําเร็จ 
(Achievement – oriented) มักเขาสังคมไดดี มีความมั่นใจในตนเองสูง แตลูกคนแรกก็มักจะมีความ
วิตกกังวลสูงกวาลูกคนหลังๆ ผลการวิจัยช้ีวาที่ลูกคนแรกมีลักษณะเดนเปนเพราะพอแมจะใหความ
สนใจมากกวา มีความคาดหวังสูงกวา พอแมมักจะใหลูกคนแรกเปนตนแบบของนองๆ และเปนที่
ปรึกษาของกิจการในครอบครัว ลูกคนแรกมีโอกาสที่จะไดสอนนองๆ มักปรากฏดวยจํานวนคนที่
จบปริญญาเอกมักเปนลูกคนแรกมากที่สุด ลูกคนที่เกิดหลังๆ จะมีปญหามากกวา โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ลูกคนกลาง จะเหมือนกับเด็กถูกทิ้งอยูตรงกลาง เพราะความคาดหวังอยูกับลูกคนแรก และความ
เอ็นดูอยูกับลูกคนสุดทอง แตหลายๆ กรณีก็พบวาลูกคนกลางเปนลูกที่เขาสังคมไดดี เพราะเด็ก
พยายามปรับตัวมากกวา 

2.3  ความแตกตางทางเพศ หมายถึง ความสามารถในเรื่องตางๆ ทางเพศชายและหญิง 
ความแตกตางทางสรีระรางกาย (Sex) นําไปสูการกําหนดบทบาทของชายหญิง (Gender) ซ่ึง
วัฒนธรรมมีสวนสําคัญในการกําหนดบทบาทของหญิงและชายใหแตกตางกัน เชน บางวัฒนธรรม
ถือวาชายเปนชางเทาหนา หญิงเปนชางเทาหลัง เปนตน หรือในบางวัฒนธรรมเชื่อวา ผูชายตอง
เขมแข็งอดทนออนแอไมได หรือผูชายมีโอกาสกาวหนาในหนาที่การงานมากกวาผูหญิง เพราะใน
บางตําแหนงไมเปดใหผูหญิงทํางานในระดับสูง ซ่ึงสิ่งเหลานี้ก็เปนการแสดงใหเห็นความแตกตาง
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ระหวางเพศ  จากการศึกษาของ Griffithv ไดกลาวถึง เพศชายนิยมเลนเกมเปนประจํามากกวาและ
นิยมเลนเกมที่มีเนื้อหารุนแรง ในขณะที่ผูหญิงจะชอบเกมที่มีความสนุกสนานและความบันเทิง  
(Griffithv ,1985 อางใน วิไลรัตน  วัฒนไวฑูรยชัย) 

ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดมองวา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาอาจมีผลมาจากปจจัยที่กําหนดพฤติกรรมมนุษยและปจจัยที่สงผลใหบุคคลมีพฤติกรรม
ที่แตกตางกัน  จึงใชปจจัยเหลานี้เปนกรอบในการสรางแบบสอบถามดานสถานภาพ สังคม 
ครอบครัวและความเปนอยู  ซ่ึงอาจมีผลตอการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนดวย
เชนกัน ซ่ึงในการสรางแบบสอบถาม ปจจัยทางชีวภาพจะประกอบไปดวย เพศ อายุ ปจจัยทางดาน
ส่ิงแวดลอม ประกอบไปดวย สถานที่เลนเกม ชวงเวลาในการเลนเกม ปจจัยทางดานสังคมและ
จิตวิทยา ประกอบไปดวย รายไดของครอบครัว สมาชิกในครอบครัว ระดับการศึกษาของบิดา
มารดา และในสวนของปจจัยทางดานวัฒนธรรม ประกอบไปดวย ครอบครัวมีสวนสนับสนุน
พิจารณาในการเลนเกม เปนตน 
 
ลักษณะพฤติกรรมท่ัวไปของวัยรุน 

1. พฤติกรรมทางกาย เมื่อเร่ิมเขาสูวัยรุน เด็กจะมีการเปลี่ยนแปลงทางรางกายที่เห็นไดชัดเจน
และรวดเร็วมาก เนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงของกระดูก และการพัฒนาถึงขั้นวุฒิภาวะทางเพศ  

2. พฤติกรรมทางสติปญญา เด็กวัยรุนจะมีความอยากรูอยากเห็นและสามารถเขาใจสิ่งตางๆได
อยางรวดเร็ว เร่ิมมีความคิดเปนของตนเองมากขึ้น สามารถตัดสินใจไดเอง มีความคิดริเร่ิม สามารถ
วางโครงการในการทํางานหรือการทํากิจกรรมตางๆ และสนใจที่จะทํากิจกรรมกับกลุมเพื่อน
มากกวาจะทําตามลําพัง  

3. พฤติกรรมทางอารมณ เปนผลจากการเปลี่ยนแปลงทางรางกายประกอบกับสภาพแวดลอม
จะทําใหวัยรุนจะมีอารมณทุกประเภท เชน รัก โกรธ เกลียด อิจฉาริษยา ออนไหว สับสน หงุดหงิด 
และการแสดงพฤติกรรมของวัยรุนจึงมีลักษณะดังนี้คือ มีความไมคงที่ มีอารมณคาง มีความรุนแรง 
ขาดการควบคุมอารมณ  

4. พฤติกรรมทางสังคม เด็กวัยรุนชอบอยูเปนกลุมเพื่อนมากกวาการอยูกับสมาชิกครอบครัว 
เพราะการอยูในกลุมเพื่อนจะชวยสรางความรูสึกวาเปนพวกเดียวกัน มีความคิดคลายๆ กัน มีปญหา
คลายๆ กัน การแสดงพฤติกรรมทางสังคมของเด็กวัยรุนจะมีลักษณะดังนี้คือ สุภาพเรียบรอย อุดม
คติ รักสนุก สวนวัยรุนที่ปรับตัวไมไดก็จะมีปญหา  
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ลักษณะพฤติกรรมท่ีเปนปญหาของวัยรุน (พึงพิศ  จักรปง, 2549) 
 พฤติกรรมใดๆ ที่เด็กวัยรุนแสดงออกยอมมีสาเหตุทั้งสิ้น ความสลับซับซอนของพฤติกรรม 
มากนอยเพียงใดยอมขึ้นอยูกับภาวะของเด็ก แมวาพฤติกรรมที่เด็กแสดงออกจะแตกตางไปจากทีเ่คย 
แตก็อาจแสดงออกมาในรูปของพฤติกรรมที่เปนปกติ ผูใหญที่มีความเขาใจลักษณะธรรมชาติของ
เด็กเปนอยางดี ก็ยอมสามารถปฏิบัติตอเด็กไดอยางถูกตองเหมาะสม โดยทั่วไปลักษณะของ
พฤติกรรมที่เปนปกติ มักเกิดขึ้นและอยูไมนาน ซ่ึงสวนใหญแลวไมขัดขวางความเจริญของเด็ก 
ทั้งนี้เพราะเด็กมีการมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา แตถาพฤติกรรมนั้นยังคงอยูและเพิ่มความถี่
รุนแรงขึ้น เนื่องจากไมไดรับการแกไข พฤติกรรมนั้นยอมเปนปญหา อยางไรก็ตาม นับวาเปนสิ่งที่
ยากในการที่จะกําหนดใหแนนอนลงไปวา พฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมที่เปนปญหาของเด็ก แตก็
อาจพอสรุปลักษณะของพฤติกรรมที่เปนปญหาวาขึ้นอยูกับสิ่งตอไปนี้ 

1.   มีพฤติกรรมไมสมวัย เพราะพัฒนาการของมนุษยในแตละวัยจะมีลักษณะเฉพาะอยาง 
และถือวาเปนพฤติกรรมปกติ แตถาพฤติกรรมเชนเดียวกันนี้เกิดขึ้นในอีกชวงวัยหนึ่ง ก็ถือวาเปน
พฤติกรรมที่เปนปญหา  

2.  เกิดพฤติกรรมที่มีความถี่และรุนแรง เพราะลักษณะของพฤติกรรมที่เปนปญหานั้น 
จะตองพิจารณาลักษณะของพฤติกรรมตามสภาพแวดลอม รวมทั้งผลกระทบที่มีตอตัวเด็กวัยรุนเอง
และผูอ่ืน ดังนั้นถาพฤติกรรมใดมีความถี่และรุนแรง สงผลกระทบตอตนเองหรือผูอ่ืนสูง ก็ถือวา
เปนพฤติกรรมที่เปนปญหา เชนเด็กวัยรุนที่กอการทะเลาะวิวาทกับเพื่อนเปนประจําทุกวันและ
รุนแรง ทําใหเกิดผลรายทั้งตอตัวเด็กเองและบุคคลรอบขางที่เกี่ยวของ 

3.  เกิดความสูญเสียโอกาสทางสังคม หมายถึงพฤติกรรมที่เมื่อเด็กวัยรุนแสดงออกไปแลว 
จะมีผลตอการสูญเสียโอกาสทางสังคมของเด็กเอง เชนการถูกลงโทษตามระเบียบวินัยของโรงเรียน
ที่ตองออกจากสถานศึกษาไป หรือผลของการทะเลาะวิวาทที่รุนแรงแลวถูกตํารวจจับ เปนตน 

4.  ไมสามารถปรับตัวตอสภาพแวดลอมตางๆ ได ทั้งนี้เพราะเด็กวัยรุนจะตองมีการปรับตัว
ตอสภาพแวดลอมตางๆ ทั้งในกลุมเพื่อนเพศเดียวกันหรือตางเพศ ตลอดจนการปรับตัวเขากับบุคคล
ทั่วไป ดังนั้น ถาเขาไมสามารปรับตัวไดในทุกสถานการณก็แสดงวาเขามีปญหา แตถาสามารถ
ปรับตัวไดในบางสถานการณ ก็ถือวาเปนปญหาที่ไมรุนแรง เชนในกรณีที่เด็กไมกลาแสดงความ
คิดเห็นในกลุมเพื่อนๆ หรือการไมกลาออกไปนําเสนองานของตนเองหนาชั้นเรียน เปนตน 
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ลักษณะพฤติกรรมของวัยรุนท่ีเลนเกมคอมพิวเตอร 

1. พฤติกรรมทางกาย ในการศึกษาของจริดา  มหาเจริญ (2546) ผลการวิจัย พบวา        
ความคิดเห็นของนักเรียนเรื่องผลกระทบจาการเลนเกมออนไลน ในดานสุขภาพ คือ เสียสายตา 
ปวดหลัง พักผอนนอย 

2.  พฤติกรรมทางสติปญญา ในการศึกษาของฉัตรรพี  เกษมสันต ณ อยุธยา (2550) พบวา
การศึกษาความคิดเห็นของวัยรุน  ผูปกครอง  และนักวิชาการ  เกี่ยวกับประโยชนของเกม
คอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคตอพัฒนาการทางสติปญญาพบวา เกมจําลองสถานการณ ซ่ึงไดแกเกม 
the Sims มีประโยชนตอจินตนาการ การคิดวางแผนและการเรียนรูในระดับที่สูง มีประโยชนตอ
ความจําในระดับปานกลาง เกมวางแผนซึ่งไดแก เกม Championship Manager มีประโยชนตอการ
คิดวางแผน การเรียนรู ความจําในระดับสูง และ มีประโยชนตอจินตนาการในระดับปานกลาง จาก
การศึกษาของศรัญญา  ถนอมวํา (2547) พบวาเด็กที่เลนเกมคอมพิวเตอรไมสามารถเพิ่มความรูใน
การใชคอมพิวเตอรจํานวน 62.00% และสามารถเพิ่มความรูใหเด็กไดในการใชคอมพิวเตอรจํานวน 
36.00 %  

3.  พฤติกรรมทางอารมณ ในการศึกษางานวิจัยของวิไลรัตน วัฒนไวฑูรยชัย (2547) พบวา
พฤติกรรมขณะเลนเกมและหลังเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว และจากงานวิจัยของ 
Eun Joo Kim, Kee Namkoong,Taeyun Ku, Se Joo Kim (2007) พบวา ความกาวราวและอุปนิสัย
เฉพาะแปรผันตามการติดเกมออนไลน  

4.  พฤติกรรมทางสังคม ในการศึกษางานวิจัยของพลฤทธิ์  ฐิติวริทธินันท (2549) พบวา     
ผูเลนสวนใหญจะเลือกเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับกลุมเพื่อนที่เรียนในหองเรียนเดียวกัน
มากกวาจะเลนกับบุคคลอื่น ในสวนที่เกี่ยวกับปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับเกมพบวา ผูเลนเลือกที่
จะเลนเกมออนไลน เพราะเพื่อนแนะนําใหเลน และจากการศึกษาของจริดา  มหาเจริญ (2546) โดย
ผลการวิจัย ในสวนความคิดเห็นของนักเรียนเรื่องผลกระทบจากการเลนเกมออนไลนพบวา เห็น
ดวยในดานความสัมพันธครอบครัววา การเลนเกมออนไลนมากๆ ทําใหเกิดปญหาหรือทะเลาะกับ
สมาชิกในครอบครัวเร่ืองจํากัดการเลน และมีเวลาพูดคุยหรือทํากิจกรรมกับสมาชิกในครอบครัว
นอยลง กลุมตัวอยางไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีผลกระทบในภาพรวมดานความสัมพันธกับ
เพื่อน แตสวนใหญเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนทําใหมีเพื่อนมากขึ้น  
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เกมคอมพิวเตอรออนไลน 

เกมคอมพิวเตอรออนไลน หมายถึง เกมที่เลนผานเครื่องคอมพิวเตอรซ่ึงบรรจุอยูใน
แผนฟล็อปปดิสต แผนซีดีรอม หรือบันทึกไวดวยระบบอื่นใดที่สามารถเลนผานเครื่องคอมพิวเตอร
สวนบุคคลไดและสามารถออนไลนเลนกับผูอ่ืนที่ออนไลนได (วิไลรัตน  วัฒนไวฑูรยชัย, 2547) 
 ดรุตร  ชูจันทร (2548) ไดใหความหมายของเกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนบนเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยใชระบบออนไลนทางอินเตอรเน็ตในการเลน 
 ญาดา  ศรีชัย (2547) ไดใหความหมายของเกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนบนเครื่อง
คอมพิวเตอรโดยใชอินเตอรเน็ตเปนสื่อกลาง 
 มีนักวิจัยหลายทานไดใหความหมายของเกมคอมพิวเตอรออนไลนคลายๆกัน ผูวิจัยจึง
สรุปไดวา เกมคอมพิวเตอรออนไลนหมายถึง เกมที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร โดยใชระบบ
ออนไลนทางอินเตอรเน็ตในการเลน 
 
แนวคิดเรื่องเกม 

 เกมออนไลนเปนพัฒนาการอยางหนึ่งจากเทคโนโลยี ที่นําเอาความบันเทิงแทรกเขาไว
กับการใชเทคโนโลยี ซ่ึงก็พบวามนุษยลวนหาความบันเทิงเขามาสูชีวิตทุกรูปแบบมาโดยตลอด 
ดังนั้น จึงไมเปนเรื่องแปลกที่จะเกิดเกมออนไลนขึ้นมาในสังคมปจจุบัน เดิมทีเดียวเกมที่เกี่ยวของ
กับการใชคอมพิวเตอรนั้นเริ่มจาก เกมที่คนเลนกับเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นก็พัฒนามาสูระบบที่
คนจะเลนเกมกับคนดวยกันได คือ เลนเกมพรอมกันผานเครื่องคอมพิวเตอรหลายเครื่อง แตจํากัด
กลุมคนอยูกลุมหนึ่งที่อยูในพื้นที่เดียวกัน และพัฒนามาถึงปจจุบันคือเกมออนไลนที่คนหลายคน
สามารถเลนเกมกับคนอื่นๆ ที่อยูตางพื้นที่กันไดในเวลาเดียวกันผานเครือขายอินเตอรเน็ต เกม
รูปแบบนี้เอง ทําใหเกิดความคลองตัวในการสื่อสาร และมีลักษณะเหมือนจริงรวมทั้งมีสภาพของ
ความเปนชุมชนจริงๆ อยูในเกม  
 เกมออนไลนจึงเปนหนึ่งธุรกิจที่กําลังไดรับความสนใจจากผูประกอบการหลายราย โดย
ไดรับความนิยมอยางสูงสุดตั้งแตป 2543 จนถึงปจจุบัน กระแสเกมออนไลนฟเวอร ก็ยังเปนเพื่อน
สนิท ของเด็กไทยอยางเหนียวแนน เพราะโลกไซเบอรเปนโลกของความฝน มีจินตนาการที่งดงาม 
และนาสัมผัส อยางไรก็ตาม ไมมีส่ิงใดจะเปนดานบวกเพียงดานเดียว เชนเดียวกับเกมออนไลน ที่
ผูปกครองมองวาเปน ตัวการที่ทําใหเด็กเสียการเรียน และขาดการเขาสังคม (ดรุตร  ชูจันทร, 2548) 
 งานวิจัยในตางประเทศพบวา เสนหของการเลนเกม โดยเฉพาะเกมออนไลนที่ทําใหเด็ก 
(จนผูใหญ) ติดงอมแงม เปนเพราะมันเปนโลกอีกโลกหนึ่งที่เสมือนจริง ที่ทําใหคนในโลกเสมือน
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จริงไดมาพบปะ มีปฏิสัมพันธกัน บางเกมถึงขั้นวาตัวละครสามารถแตงงานกันไดดวย อีกทั้งทุกคน
สามารถเปนฮีโรเอาชนะผูอ่ืนได ซ่ึงในชีวิตจริงไมอาจทําได หรือทําไดยาก การตกอยูในโลกเสมือน
จริงนานๆ จะทําใหคนคนนั้นยึดติดอยูกับโลกเสมือนจริง และถอยหางจากโลกแหงความเปนจริง
ไปทุกที ปฏิสัมพันธกับคนในโลกจริงนอยลง (http://www.backtohome.org, 15 พฤษภาคม 2551) 
 น.พ.บัณฑิต  ศรไพศาล ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรกลาว
วา การเลนเกมหรืออินเตอรเน็ตเหมือนการทําทุกสิ่งทุกอยางคือตองมีความพอดี ประโยชนของการ
เลนเกมหรืออินเตอรเน็ต หากเลนนานๆ จะเกิดผลกระทบหรือโทษ นอกจากสุขภาพกายแลวยังเกิด
โทษตอสุขภาพจิต เชน เด็กจะรูสึกชอบเอาชนะ ไมมีวินัย ขาดการควบคุมตัวเอง ไมมีความ
รับผิดชอบ โทษตอสุขภาพสังคม เชน เด็กจะเห็นเพื่อนเปนศัตรูของความสนุกสนาน เมื่อเพื่อนมา
แยงเลน ในขณะที่การละเลนในอดีตตองเลนกับเพื่อน เลนคนเดียวไมได จึงตองรูจักคบเพื่อน เอาใจ
เพื่อน บางคนอางวาการเลนเกมออนไลน หรือแช็ตก็ไดเพื่อน แตความสัมพันธออนไลนเปน
ความสัมพันธในโลกเสมือนไมใชโลกแหงความจริง และโทษตอผลผลิตของชีวิตไดแก การเรียน
ตก เสียการเสียงาน เสียความสัมพันธกับคนรอบขาง ทางออกที่ดีคือความสมดุล ควรแบงเวลาให
พอเหมาะ เชน วันละ 1-2 ช่ัวโมง เราอยากจะเลน หรือเลิกเมื่อไหรก็ได ไมใชปลอยใหเกม หรือ
คอมพิวเตอรมากําหนดเรา (http://www.osknetwork.com. 20 พฤษภาคม 2551) 
  คุณฤทธิ์รงค  แกววิเชียร Senior Project Manager บริษัทเอเชียซอฟต คอรปอเรชั่น จํากัด 
เจาของเกมยอดฮิตที่โดงดังอยางเกมแรคนาร็อค กลาววา สาเหตุที่เด็กติดเกมนั้นเปนเพราะ ในเกม
ทําใหคุณจะเปนอะไรก็ไดที่อยากเปน เปนไดอยางหลากหลายและไมจํากัด ซ่ึงมีอิสระ มีความสนุก
เพลิดเพลิน ตอบสนองจินตนาการไดอยางไมจํากัด ซ่ึงปญหาจะเกิดขึ้น เพราะเด็กใชเวลาในการเลน
เกมมากจนเกินไปโดยเด็กยังไมสามารถแบงเวลาในการเลนใหถูกตอง (http://www.iamchild.org, 
20 พฤษภาคม 2551) 
 นอกจากนี้ยังมีผลการสํารวจของนภดล กรรณิกาและคณะ ที่สํารวจพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลนในกลุมเด็กในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑลในป 2548 โดยพบวา วัยรุนที่มีอายุ 12 ขวบขึ้น
ไป ราว 1,500,000 คน ที่นิยมเลนเกมออนไลน ผูที่มีอายุระหวาง 7-25 ป จะใชเวลาเลนเกม 4.5 
ช่ัวโมงตอวัน ซ่ึงในจํานวนนี้ 32% เลนมากกวา 5 ช่ัวโมง การเลนเกมจึงกลายเปนกิจกรรมทั้งยาม
วางและไมวางของเด็กสมัยนี้ ความนิยมเปนอยางมากนี้เองทําใหเว็บไซตเกมออนไลนเปดตัวขึ้น
เปนจํานวนมากมีตัวเลขระบุวาในป 2547 มีเว็บไซตเกมออนไลนประมาณ 10,000,000 เว็บไซต แต
พอป 2548  ยอดพุงสูงขึ้นเปน 75,500,000 เว็บไซต  และขอมูลของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก
ติดเกม ระบุวา มีเด็กเขาไปลงทะเบียนเพื่อเลนเกมออนไลนนับลานคน โดยมีตัวเลขกวา 200,000 
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คน ที่เลนเกมติดตอกันนาน 15 ช่ัวโมง และมีระยะเวลาที่เลนติดตอกันระหวาง 15 - 24 ช่ัวโมง ซ่ึงผู
เลนเกมจะตองควักกระเปาจายเปนคาเลนระหวาง 50-300 บาท 
(http://www.thaicleannet.com. 20 พฤษภาคม 2551)  
 ดาน ม.ล.นายแพทยสมชาย  จักรพันธุ อธิบดีกรมสุขภาพจิต กลาววา การเลนเกม
ออนไลน จะมีผลตอสุขภาพจิตของเด็ก โดยเด็กจะลดความสัมพันธกับกลุมเพื่อนลงไป แตจะติดตอ
กับเครื่องคอมพิวเตอรแทน เพราะสามารถเอาชนะทุกอยางไดในเกม ซ่ึงชีวิตจริงไมไดเปนอยางนั้น 
เด็กจะตองรูแพรูชนะ ไมใชเอาแตชนะเพียงอยางเดียว ในเรื่องนี้เด็กอาจกลายคนเปนกาวราว ดังนั้น
เด็กเหลานี้จะไมรูจักชีวิตจริง จะรับรูเพียงชีวิตจําลองที่อยูในเกม ทําใหเด็กอยูในโลกของการจําลอง
ในจินตนาการ (http://www.dmh.go.th. 20 พฤษภาคม 2551) 
 เกมออนไลนสงผลกระทบทั้งแงบวก และแงลบตอเยาวชน ในแงบวกคือเยาวชนไดมี
สังคมในเกม มีการใชเวลาวาง มีการกําหนดเปาหมาย และหาวิธีการเพื่อไปสูเปาหมายนั้น แตใน
ขณะเดียวกัน ผูที่ติดเกมจะขาดการสื่อสารกับครอบครัว และละทิ้งทุกสิ่งทุกอยางไมสนใจตัวเอง ไม
ใสใจสุขภาพ และไมตั้งใจศึกษาเลาเรียน โดยจะทําทุกอยางเพื่อชนะในเกม การติดเกมของเยาวชน
นั้น ผูเชี่ยวชาญดานจิตวิทยา มองวา การออกแบบเกมทําใหผูเลนไดบรรลุความตองการ ตามหลัก
ของมาสโลว กลาวคือ ไดรับการยอมรับและยกยอง ความทาทายในเกมเปนสิ่งที่ทําใหเยาวชนหยุด
เลนไมได บางครั้งเกิดความเหงา การเลนเกมออนไลนถือเปนการสรางสังคมของเด็กยุคใหม โลก
ในเกมเปนโลกที่เขาเลือกได มีชุมชนที่ปลอดภัยสําหรับเขา เปนที่พึ่งสําหรับเยาวชนเวลาที่ตองการ
หนีจากความกดดันในชีวิตประจําวัน (http://www.nidambe11.net. 20 พฤษภาคม 2551) 
 พ.ญ. ศรีวรรณา  พูนสรรพสิทธิ์ รองอธิบดีกรมสุขภาพจิตใหความเห็นวา เด็กที่มี
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร วันละ 3 ช่ัวโมง ติดตอกัน 15 สัปดาห จะสงผลใหเกิดการเสพ
ติดเกมเชนเดียวกับติดสารเสพติด โดยผูที่ติดเกมรางกายจะหลั่งสารเสพติดชนิดเดียวกับแอมเฟตา
มีนออกมา จนทําใหมีพฤติกรรมซ้ําๆ และไมสามารถเลิกได กรมสุขภาพจิตไดแบงความรุนแรงของ
การเสพติดเกมออกเปน 3 ระยะไดแก (http://www.game.sanook.com 20 พฤษภาคม 2551) 
 ระยะเริ่มติด เด็กจะใชเวลากับการเลนเกมมากกวาประกอบกิจกรรมอื่นๆ ซ่ึงผูปกครอง
ควรสังเกตอาการของเด็ก และหากิจกรรมอื่นๆ ใหทํา พรอมทั้งแบงเวลาเพื่อดูแลเด็กบาง 
 ระยะที่ 2 เด็กจะเริ่มมีปญหาขาดความสัมพันธกับครอบครัว ใชเงินไปกับการเลนเกม 
ผูปกครองตองคอยดูแลอยางใกลชิด และแบงเวลาทํากิจกรรมอื่นๆ รวมกันในครอบครัว 
 ระยะที่ 3 ซ่ึงเปนระยะรายแรง เด็กจะติดแบบติดสารเสพติด ไมทานขาว ไมเรียนหนังสือ 
ขาดความสัมพันธในครอบครัว ผูปกครองตองใหความชวยเหลือ นําบุตรหลานไปพบจิตแพทย 



 20 

 ในประเทศจีนรัฐบาล มีแนวทางในการแกไขปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร มีมาตรการ
ใหบริษัทเกมออนไลนในจีนจัดติดตั้งซอฟตแวรปองกันการติดเกม โดยการจัดทําระบบการระบุ
ตัวตนของผูเลนเกมโดยการลงทะเบียนการเลนเกมโดยอาศัยหมายเลขบัตรประชาชน ทั้งนี้ โดยการ
กําหนดชวงเวลาในการเลนเกมสําหรับเด็กอายุต่ํากวา 18 ปใหไมเกิน 3 ช่ัวโมง โดยจะหักคะแนนที่
ผูเลนเกมทําไดลงครึ่งหนึ่งหากเลนเกมนานเกิน 3 ช่ัวโมงติดตอกัน และจะหักคะแนนจนหมดหาก
เลนนานเกิน 5 ช่ัวโมงติดตอกัน รวมทั้งจะขึ้นคําเตือนหนาจอวากําลังเลนเกมนานเกินไปจนเปน
อันตรายตอสุขภาพ (http:// www.thaisafenet.org 20 พฤษภาคม 2008) 
 ปญหาเด็กและวัยรุนติดเกมคอมพิวเตอรสวนใหญใหเกณฑวินิจฉัยที่ดัดแปลงจากเกณฑ
วินิจฉัย substance dependence และ/หรือ pathological gambling เชน Fisher ใชแบบคัดกรอง DSM-
IV-JV ที่มีคําถามดัดแปลงมากจากเกณฑวินิจฉัย pathological gambling ตาม DSM-IV แบบ         
คัดกรองนี้เหมาะสําหรับการเลนเกมแบบตูเกมหยอดเหรียญ แตไมเหมาะสําหรับการเลนเกม
คอมพิวเตอรที่วัยรุนนิยมในปจจุบัน และ Griffiths และคณะ ใชแบบประเมินที่ดัดแปลงจากเกณฑ
วินิจฉัย pathological gambling ตาม DSM-lll-R เปนตน Tejeiro Salguero และคณะ ไดพัฒนา
แบบสอบถาม Problem Video Game Playing (PVP) โดยใชคําถามที่ดัดแผลงจากเกณฑวินิจฉัย 
substance dependence และ pathological gambling ตาม DSM-IV และในประเทศไทย ศิริไชย   
หงษสงวนศรี และคณะ ไดแปลแบบสอบถาม Problem Video Game Playing (PVP) เปนภาษาไทย 
ประกอบดวยคําถาม 9 ขอ เกณฑการตอบแบบสอบถามหากตอบวา ใช ตั้งแต 5 ขอข้ึนไป คือผูตอบ
แบบสอบถามมีปญหาติดเกม (ศิริไชย  หงษสงวนศรีและคณะ, 2549) 
 สําหรับประเทศไทย ภาครัฐไดออกมาตรการมาแกปญหาเด็กติดเกมออนไลน และราน
อินเทอรเน็ตคาเฟ คณะรัฐมนตรีไดใหความเห็นชอบกับมาตรการควบคุม ธุรกิจเกมออนไลนและ
รานอินเทอรเน็ตคาเฟ 4 มาตรการลาสุด ภายใตพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุเทป
โทรทัศน พ.ศ.2530 มาตรการทั้ง 4 ไดแก (http://www.tlcthai.com 20 พฤษภาคม 2551) 

1.  การจํากัดชั่วโมงการเลนเกมออนไลนของเยาวชนอายุต่ํากวา 18 ป ใหเลนไดวันละไม
เกิน 3 ช่ัวโมง  

2.  หามเลนการพนัน ชิงโชค หรือซ้ือขายอุปกรณในเกมออนไลน 
3.  ออกระเบียบเกี่ยวกับการจดทะเบียน รานอินเตอรเน็ต เพื่อกํากับดูแลการใหบริการ

อินเตอรเน็ต 
4.  รณรงคใหเยาวชน และผูปกครองทราบโทษของการเลนเกมออนไลนติดตอกันเปน

เวลานาน 
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 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรออนไลน ทําใหไดขอสรุปวา 
เกมออนไลนไมไดทําใหเกิดโทษเพียงดานเดียว แตก็ยังมีสวนชวยเสริมสรางความคิด จินตนาการ
ของเด็ก หากผูปกครองปดกั้นไมใหเด็กเลนเกม อาจจะสงผลตอเด็กทําใหเด็กไมกลาคิด กลาฝน กลา
ทําในสิ่งที่ถูกตองอยางสรางสรรค ดังนั้นทางออกที่เหมาะสมจึงอยูที่ผูปกครอง ที่ตองเขาไปรวม
เรียนรูพฤติกรรมของเด็กดวย เชน การเขาไปรวมเลนเกมกับเด็ก เรียนรูชนิดประเภทของเกมที่เด็ก
เลน เปนตน และในการศึกษานี้ผูวิจัยใชระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปน
ตัวกําหนดพฤติกรรมการเลน โดยใชเกณฑ 0-3 ช่ัวโมง/วัน ไมติดเกม หากมีการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนมากกวา 3 ช่ัวโมง/วัน หมายความวามีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 
ประเภทของเกมออนไลน   

 ในการศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรออนไลนไดมีการจัดกลุมเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ออกเปนหลายประเภท ซ่ึงนักวิจัยแตละทานไดแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลนออกมา
ไดคลายกัน สวนใหญการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลนจะใช เนื้อหาของเกม ลักษณะ
ของเกม การดําเนินเรื่อง และวิธีการเลนเปนตัวกําหนด ดังนี้ 
 1. การแบงประเภทของเกมตามเนื้อหา แบงออกเปน 7 ชนิด ดังนี้ (อางใน วรพจน  พวง
สุวรรณ, 2541)  
  1.1  เกมแอ็คชั่น (Action game) เปนเกมที่มีเนื้อหาดานการตอสู เชน สตรีทไฟเตอร 
รอคแมน 
  1.2 เกมแสดงบทบาท (Role – Playing Game) เปนเกมที่มีตัวละคร และเนื้อเร่ืองที่ทํา
ใหผูเลนตองสวมบทบาท และตัวเองของเรื่องจะมีการพัฒนาใหมีความสามารถมากขึ้นเพื่อเอาชนะ 
  1.3  เกมยิง (Shooting Game) เปนเกมลักษณะของการขับยายเครื่องบินที่เนนการยิง
เปนสวนใหญ  
  1.4  เกมผจญภัย (Adventure Game) เปนเกมที่ผูเลนตองเลนตามเนื้อเร่ืองที่จะตองเขา
ไปผจญภัยในสถานการณตางๆที่โปรแกรมกําหนด ตัวเอกของเรื่องจะพัฒนาตนเองไมไดเพียงแต
จะตองพยายามหาเงื่อนไขและกฎของการเอาชนะเกม เชน TOMB RAIDER 
  1.5  เกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) เปนเกมจําลองสถานการณตางๆ มา
รวมกันหลายๆรูปแบบ ผูเลนตองใชสติปญญาในการวางแผน และการแกไขปญหาตางๆ ในแตละ
ขั้นตอน เชน สามกก Flight simulator 
  1.6  เกมกีฬา (Sport Game) เปนเกมการแขงขันกีฬาประเภทตางๆ เชน แขงฟุตบอล
บาสเกตบอล กอลฟ  
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  1.7  เกมปริศนา (Puzzle Game) เปนเกมที่ตองใชความคิดในการแกไขปญหาและ
ปริศนาของเกม เชน เตอติส และปริศนาอักษรไขว 
 2. สําหรับในประเทศอเมริกาไดแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลน ตามลักษณะ
ของเกม ดังนี้ (อางถึงพจนา ทรัพยสกุลเจริญ) 

 2.1  Strategy Game (ST) จะเปนเกมที่คุณจะตองวางแผน และใชความคิดสนการแกไข
ปริศนาตางๆ 
 2.2  Simulation Game (SI) จะเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆ ที่มีลักษณะ
คลายกับความเปนจริง 
 2.3  Adventure Game (AD) จะเปนเกมที่ผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู แต
อยางไรก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเร่ืองที่ถูกกําหนดเอาไวแลว 
 2.4  Role-playing Adventure Game(RP) เปนเกมที่มีลักษณะคลายกับเกมผจญภัยแตตวั
ละครนั้นสามารถที่จะพัฒนาความสามารถในดานตางๆได 
 2.5  Wargame (WG) เปนเกมที่จําลองสงครามหรือการรบตางๆ ในอดีตหรืออนาคต 
  2.6 Action/Arcade Game (AC) เปนเกมที่มีเลนในเกมอารเคต เกมที่มีตัวละคร
เคลื่อนไหวไปมาหรือเกมขับเครื่องบิน รถ ยานอวกาศตางๆ 

3. การแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลนโดยใชลักษณะของเกม การดําเนินเรื่อง 
และวิธีการเลนเปนตัวกําหนด ซ่ึงอาษา  ตั้งจิตสมคิด  ไดสรุปประเภทของเกมโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
(http:// www.web.nkc.kku.ac.th 15 พฤษภาคม 2551) 

 3.1  Action เปนเกมที่อาศัยสายตาและมือเพื่อตอบสนองตอเหตุการณตางๆ อยาง
รวดเร็วและถูกตอง โดยทั่วไปเกมแนวนี้จะมีจุดประสงคเพื่อผานเหตุการณตางๆ และดําเนินเนื้อ
เร่ืองไปใหถึงจุดหมายของเกมหรือเก็บคะแนนใหมากที่สุด ตัวอยางเกมประเภทนี้ คือ Half-Life, 
Quake และ Unreal เปนตน 

 3.2  Adventure เกมประเภทนี้จะใชเนื้อเร่ืองเปนตวักําหนดเหตุการณตางๆ ที่เกิดขึ้นกับ
ตัวละครคลายกับเกม RPG แตเกม RPG จะไมสามารถควบคุมใหตัวละครเกิดพฤติกรรมและ
ความสามารถในการกระทํา (Action) ตางๆ ไดมากนักตัวอยางของเกมประเภทนี้ คือ Tomb Raider 

 3.3  Puzzle หรือ Logic Game เปนเกมที่ตองใชความคิดเพื่อแกไขปญหาตางๆ โดยเกม
ประเภทนี้ไมไดใชเพียงสายตาและมือเทานั้น แตจะตองใชความคิดในการแกไขปญหาทางลอจิกอีก
ดวย ตัวอยางของเกมประเภทนี้ คือ Tetris และเกมหมากรุก (Chess) 
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 3.4  Sport เปนเกมที่ใชกีฬาชนิดตางๆ เพื่อสรางกฎเกณฑและรูปแบบในการเลน โดย
จะเนนลักษณะการเลนแบบ Action เปนหลัก ตัวอยางของเกมประเภทนี้ คือ FIFA 2005 และ NHL 
2004 เปนตน 

 3.5  Strategy เปนเกมที่ตองใชความคิดในการวางแผนและควบคุมการใชทรัพยากร
ตางๆ โดยทั่วไปจุดประสงคของเกมประเภทนี้ คือ การสรางหรือดําเนินงานบางอยาง เชน การสราง
เมือง ตัวอยางของเกมประเภทนี้ คือ Sim City 

 3.6 Turn-Base เกมรูปแบบนีจ้ะใหผูเลนผลัดกันเลน โดยฝายที่ไมไดรับสิทธิ์ในการเลน
จะตองรอผูเลนอีกฝาย โดยทั่วไปจะเปนเกมประเภทกระดาน (Board Game)  

 3.7  Role-Playing Game หรือเรียกสั้น ๆ วา RPG เปนเกมที่ผูเลนตองควบคุมตัวละคร
ใหดําเนินไปตามเนื้อเร่ืองที่กาํหนดไวและเพิ่มทักษะในดานตางๆใหกับตัวละคร 

ซ่ึงในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยไดแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลนโดยใชลักษณะของ
เกม การดําเนินเรื่อง และวิธีการเลนเปนตัวกําหนด 
 
สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและวัยรุน (ศิริไชย  หงษสงวนศรี และคณะ, 2549) 

 ในการศึกษาทางจิตเวชมีการศึกษาสาเหตุที่ทําใหเด็กและวัยรุนติดเกมคอมพิวเตอร
คอนขางนอย และความรูสวนใหญมักอางอิงจากปญหาพฤติกรรมอื่นและพฤติกรรมเสพติด คือ  
substance dependence และ pathological gambling แตก็เร่ิมมีการศึกษาสาเหตุโดยตรงมากขึ้น 
โดยทั่วไปแลวปญหาพฤติกรรมเกี่ยวของกับปจจัยทั้งดานชีวภาพและจิตสังคม  ดังนี้ 

 ปจจัยดานชีวภาพ 
 เนื่องจากเด็กและวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมีพฤติกรรมคลายผูปวยติดสารเสพติด จึงมี
การศึกษาผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรตอการทํางานของสมองโดยอาศัยพื้นฐานจากความรูทาง
ชีววิทยาระบบประสาทของผูปวยติดสารเสพติด เพื่อใหเขาใจพฤติกรรมของเด็กและวัยรุนที่ติดเกม
คอมพิวเตอรที่เกิดจากปจจัยทางชีวภาพ  จึงควรเขาใจพฤติกรรมของผูปวยติดสารเสพติดที่เกิดจาก
ฤทธิ์ของสารเสพติดเสียกอน พฤติกรรมของผูปวยติดสารเสพติดมีลักษณะที่สําคัญคือ ระยะแรก
ผูปวยเสพสารติดเพราะตองการฤทธิ์ของสารเสพติดที่ทําใหเกิดความสุขความเพลิดเพลินใจ แตใน
ระยะสุดทายผูปวยจะเสพสารเพสติดเพราะมีอาการตองการเสพ (craving) และพฤติกรรมเสาะหา
สารเสพติด (drug seeking) เมื่อมีส่ิงเราที่สัมพันธกับการเสพสารเสพติด โดยไมสามารถยับยั้งความ
ตองการดังกลาวได การศึกษาทางชีววิทยาระบบประสาทของพฤติกรรมติดสารเสพติดพบวาสาร
เสพติดทุกชนิดกระตุนการหลั่ง dopamine ที่ nucleus accumbens ซ่ึงทําใหเกิดความรูสึกมีความสุข
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ความเพลิดเพลินใจ การหลั่ง dopamine ที่ nucleus accumbens นี้มีความสําคัญในการทําใหติดสาร
เสพติดเฉพาะในระยะแรกเทานั้น แตการหลั่ง dopamine ใน brain reward circuit ที่มีปริมาณมาก 
และเปนเวลานานจากฤทธิ์ของสารเสพติดทําใหสมองสวนที่ เกี่ยวของเกิดการเปลี่ยนแปลง 
(neuroplasticity) และการเปลี่ยนแปลงทื่ glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยัง 
nucleus accumbens มีความสําคัญในการทําใหเกิดอาการในระยะสุดทาย ผลที่เกิดขึ้นจากการ
เปลี่ยนแปลงดังกลาวคือ ผูปวยจะมีการหลั่ง dopamine ที่ nucleus accumbens ลดลงและ prefrontal 
cortex จะมีการทํางานลดลงในภาวะที่ไมมีส่ิงเราที่สัมพันธกับสารเสพติด ผูปวยจึงขาดความสนใจ
ตอส่ิงเราที่ใหความเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติตางๆ แตเมื่อมีส่ิงเราที่สัมพันธกับสารเสพติด เชน 
ความเครียด สภาพแวดลอมที่สัมพันธกับการเสพสารเสพติด เปนตน ส่ิงเราเหลานี้จะกระตุนใหมี
การหลั่ง dopamine ทั้งที่ nucleus accumbens, amygdala และ prefrontal cortex มากผิดปกติ และจะ
ไปกระตุนให glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยัง nucleus accumbens ทํางานมาก
ตามไปดวย ซ่ึงทําใหผูปวยเกิดอาการตองการเสพและพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติดโดยไมสามารถ
ยับยั้งได จากขอมูลดังกลาวจึงอธิบายไดวาการหลั่ง dopamine ใน brain reward circuit ทําใหเกิด
แรงจูงใจในการเลนเกมคอมพิวเตอรในระยะแรกแตการหลั่ง dopamine ที่มีปริมาณมากและเปน
เวลานานจากการเลนเกมคอมพิวเตอรอาจทําใหสมองสวนที่เกี่ยวของเกิดการเปลี่ยนแปลงใน
ลักษณะเดียวกัน ในระยะตอมาเด็กและวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรจึงมีความคิดหมกมุนกับการเลน
เกมอยางมาก คลายกับผูปวยติดสารเสพติดที่หมกมุนกับการเสพสารเสพติดและผูปวยติดพนันที่
หมกมุนกับการพนัน จนละเลยกิจกรรมที่ทําใหความเพลิดเพลินใจอยางอื่น และมีความตองการเลน
เกมที่สามารถควบคุมไดยาก โดยเฉพาะเมื่อมีส่ิงเราที่สัมพันธกับการเลนเกม คือ ความเครียด และ
สภาพแวดลอมที่สัมพันธกับการเลนเกม เชน เครื่องคอมพิวเตอร รานเกม หรือสถานที่ที่เคยเลน 
และเพื่อน เปนตน นอกจากนี้การกลับไปเลนเกมคอมพิวเตอรหลังจากเลิกเลนเกมไปนานแลวก็
สามารถกระตุนใหกลับมีความตองการเลนเกมมากขึ้นไดเชนเดียวกัน 

 ปจจัยดานจิตสังคม  
 เกมคอมพิวเตอรมีคุณสมบัติที่สามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจของเด็กและวัยรุน
ไดแก ความสนุกสนาน ความรูสึกประสบความสําเร็จ และการระบายแรงขับความกาวราว เปนตน 
การเลนเกมจะมีความยากมากขึ้นตามลําดับจึงทําใหเกิดความรูสึกทาทาย แตผูเลนทุกคนมีโอกาส
ชนะหรือประสบความสําเร็จมากขึ้นไดจากการเลนซ้ําๆ และไดรับรางวัล เชน คะแนน การไดเลน
ในระดับสูงขึ้น เปนตน เปนแรงเสริมทางบวกจากการเลนชนะทันที จึงเกิดความรูสึกพึงพอใจที่
ตนเองสามารถเอาชนะหรือประสบความสําเร็จได เด็กและวัยรุนที่มีความนับถือตนเอง (self- 
esteem) ต่ําเนื่องจากไมคอยไดรับความสําเร็จจากกิจกรรมอื่นๆ จึงมักสนุกสนานและพึงพอใจกับ
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ความสําเร็จจากการเลนเกมจนไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะเด็กและวัยรุนที่ขาดการฝกวินัย
อยางเหมาะสมมากอน  
 ซ่ึงสาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมมิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง แตการติดเกมเปนเพียง
ผลลัพธของหลายๆ ปจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลักๆ ไดแก (http:// 
www.mail.vcharcarn.com 20 พฤษภาคม 2551) 

1.   การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวที่เล้ียงเด็กโดยไมเคย
ใหเด็กมีวินัยในตนเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษเมื่อ
เด็กกระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่
สนุกสนานใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํารวมกัน ทําใหเด็กเกิดความเหงา ความเบือ่
หนาย เด็กจึงตองหากิจกรรมอื่นทําเพื่อใหตนเองสนุก ซ่ึงก็หนีไมพนการเลนเกม พอแมอาจไมมี
เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนที่จะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็ก ในชวงแรก
พอแมอาจรูสึกพอใจที่เห็นเด็กเลนเกมเงียบๆ คนเดียวไดโดยไมมารบกวนตน ทําใหตนมีเวลา
สวนตัวมากขึ้น พูดงายๆ คือใชเกมเสมือนเปนพี่เล้ียงดูแลเด็กแทนตน 
 2.  สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเราความตื่นเตน
ใหเกิดขึ้นในตัวเด็กอยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็กจะ
ไดใชประโยชน หรือเรียนรูโดยไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวย เหลานี้เปนแรงผลักดันให
เด็กหันไปใชการเลนเกมเปนทางออก 
 3.  ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมมีความเสี่ยงตอการติดเกมกวาเด็กทั่วไป เชน เด็กที่
เปนโรคสมาธิส้ัน (ADHD) เด็กที่มีปญหาอารมณ ซึมเศรา หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทางสังคม 
เขากับเพื่อนไมได เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา (low sell-esteen) 
เปนตน 

 
ความฉลาดทางอารมณ 

ความเปนมาของความฉลาดทางอารมณ 
 ระยะแรกนักจิตวิทยาเริ่มใหความสนใจกับความฉลาดรูที่ไมเกี่ยวกับเชาวนปญญา ในป 
1940 เวคสเลอร ไดอธิบายเกี่ยวกับความฉลาดรูที่ไมเกี่ยวกับเชาวนปญญา มีองคประกอบ 3 ดาน คือ 
อารมณ บุคคลและสังคม และในป 1983 การดเนอร ไดเสนอแนวคิดวาความสามารถภายในของ
บุคคล (Intrapersonal intelligence) และความสามารถในการมีสัมพันธภาพกับบุคคลอื่น 
(Interpersonal intelligence) มีความสําคัญที่ควรทดสอบหรือประเมินไดเชนเดียวกับการทดสอบ
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ทางเชาวปญญา เร่ิมตั้งแตป 1990 ไดมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความฉลาดรูที่ไมเกี่ยวกับเชาวนปญญา
เปนจํานวนมาก ซ่ึงในป ค.ศ. 1990 ซาโลเวยและเมเยอร ไดอธิบายถึงความฉลาดทางอารมณวา เปน
รูปแบบหนึ่งของความฉลาดทางสังคมที่ประกอบดวยความสามารถในการรูอารมณและความรูสึก
ของตนเองและผูอ่ืน สามารถแยกความแตกตางของอารมณที่เกิดขึ้นและใชขอมูลนี้เปนเครื่องชี้นํา
ในการคิดและกระทําสิ่งตางๆ จากนั้น แดเนียล โกลแมน นักขาวสายวิทยาศาสตร หนังสือพิมพ
นิวยอรกไทม จบการศึกษาระดับปริญญาเอกจากมหาวิทยาลัยฮารวารด ไดเขียนหนังสือเร่ือง ความ
ฉลาดทางอารมณ (Emotional Intelligence) และไดใหความหมายของอีคิววา “เปนความสามารถ
หลายดาน ไดแกการเรงเราตัวเองใหไปสูเปาหมาย มีความสามารถควบคุมความขัดแยงของตนเอง 
รอคอยเพื่อใหไดผลลัพธที่ดีกวา มีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน สามารถจัดการกับอารมณไมสบายตางๆ 
มีชีวิตอยูดวยความหวัง” หลังจากหนังสือความฉลาดทางอารมณของแดเนียล โกลแมน ออก
เผยแพร ก็มีนักวิจัยมากมายที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับความฉลาดทางอารมณ อีคิวหรือความฉลาดทาง
อารมณจึงไดรับการยอมรับวามีความสําคัญตอความสําเร็จ ความสุขในชีวิต ในปจจุบันนี้เปนที่
ปรากฏชัดเจนแลววาความฉลาดหรือการมีเชาวนปญญาสูง ไมเพียงพอที่จะทําใหบุคคลประสบ
ความสําเร็จในชีวิต ดังจะเห็นจากตัวอยางเปนจํานวนมากที่คนเชาวนปญญาสูงอาจมีปญหาในการ
เรียนเพราะใชความสามารถไดไมเต็มที่ มีปญหาในการเขาใจและยอมรับอารมณของตนเอง ทําให
นําไปสูปญหาการปรับตัวและไมสามารถสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนหรือผูรวมงานได ดังนั้น 
ความสามารถทางเชาวนปญญาจึงเปนสวนประกอบหนึ่ง แตหากบุคคลใดมีความฉลาดทางอารมณ
ดวยจะทําใหบุคคลนั้นมีความพรอมในเรื่องการเรียน การงาน ครอบครัว การดําเนินชีวิตสวนตัว
และอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม (วนิดา ชนินทยุทธวงศ, 2549) 
 
ความหมายของความฉลาดทางอารมณ 

 ความฉลาดทางอารมณ หรือ Emotional Quotient: EQ ซ่ึงนอกจากนี้ยังมีคําอื่นๆอีกหลาย
คําที่นักวิชาการ  นักศึกษา  และนักจิตวิทยาไดใหความหมายใกลเคียงกันไดแก  Emotional 
Intelligence, Emotional Ability, Interpersonal Intelligence, Multiple Intelligence 
 นักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณเอาไวหลาย
ทานดังนี้ 
 บาร- ออน (Bar – on. 1997) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณไววา เปนชุด
ของขีดความสามารถ สมรรถนะ และทักษะทางจิตพิสัย (Affective domain) ที่สงผลตอ
ความสามารถที่จะประสบความสําเร็จในการตอรอง และแรงกดดันตางๆ จากสภาวะแวดลอม 
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 เมเยอรและสโลเวย (Mayer and Salovey. 1997) ไดใหความหมายของความฉลาดทาง
อารมณวาเปนความสามารถในการเขาใจอารมณของตนเองและความสามารถที่จะแสดงอารมณ
ของตนเองออกมา รวมทั้งเขาใจอารมณและการแสดงอารมณของผูอ่ืน สามารถใชอารมณชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการคิด การจํา และชวยใหเกิดมุมมองการแกปญหาในทางที่สรางสรรค สามารถ
แยกแยะวิเคราะหอารมณของตนเองไดอยางเหมาะสมกับงานหรือสถานการณในขณะนั้น และ
สามารถที่จะจัดการกับอารมณของผูอ่ืนโดยการใหกําลังใจเมื่อเขาทอแทได 

 คูเปอรและสวาฟ (Cooper and sawaf.1997) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณ
วา เปนความสามารถของบุคคลในการรับรู เขาใจ และประยุกตใชจากพลังการรูจักอารมณของตน
เปนรากฐานในการสรางความสัมพันธ และโนมนาวจิตใจผูอ่ืน 

 โกลแมน (Goleman. 1998) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณไววาเปน
ความสามารถในการตระหนักถึงความรูสึกของตนเองและความรูสึกของผูอ่ืน ทําใหสามารถบริหาร
หรือจัดการกับอารมณของตน มีแรงจูงใจในตัวเอง และมีความสามารถทางดานทักษะในการ
สัมพันธภาพกับผูอ่ืน 

 เวสซิงเจอร (Weisinger. 1998) ใหความหมายของความฉลาดทางอารมณไววา เปนการ
ใชอารมณอยางฉลาด โดยการใชอารมณเปนสิ่งชวยนําพฤติกรรมและความคิดของตนเองในทางที่
สงเสริมผลงานของตนเอง เปนการทําใหอารมณของตนเองไดทําประโยชนใหกับตนเอง 

 จอม  ชุมชวย (2539) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณตามแนวคิดของ โฮ
วารด  การดเนอร (Howard Gardner) วาเปนความสามารถหรือศักยภาพทางอารมณของแตละบุคคล 
ซ่ึงจําแนกออกเปน 2 ลักษณะดังนี้ 

1.   สมรรถนะทางสังคม (Interpersonal Intelligence) หมายถึง ความสามารถในการ
รับรูและตอบสนอง ตออารมณและความตองการของผูอ่ืนอยางเหมาะสม 

2.   สมรรถนะทางบุคคล (Intrapersonal Intelligence) หมายถึง การรับรูอารมณของ
ตนเองและสามารถแยกแยะตลอดจนจัดการกับอารมณของตนเองเพื่อนําไปสูพฤติกรรมที่เหมาะสม
ได 

 ทศพร  ประเสริฐสุข (2542) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณวา เปน
ความสามารถลักษณะหนึ่งของบุคคลที่จะตระหนักรูถึงความรูสึก ความคิด และอารมณของตนเอง
และผูอ่ืน สามารถควบคุมอารมณและแรงกระตุนภายในตลอดจนสามารถรอคอยการตอบสนอง
ความตองการของตนเองไดอยางถูกกาลเทศะ สามารถใหกําลังใจตนเองในการที่จะเผชิญกับ
อุปสรรคและขอขัดแยงตางๆไดอยางไมคับของใจ รูจักขจัดความเครียดที่จะมาขัดขวางความคิด
ริเร่ิมสรางสรรคอันมีคาของตนเองได สามารถชี้นําความคิดและการกระทําของตนในการทํางาน
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รวมกับผูอ่ืนทั้งในฐานะผูนําหรือผูตามไดอยางมีความสุขจนประสบความสําเร็จในการเรียน ใน
อาชีพ ตลอดจนประสบความสําเร็จในชีวิต 

 วีระวัฒน  ปนนิตามัย (2542) ไดใหความหมายความฉลาดทางอารมณวา เปนการเรียนรู
จักอารมณ ความรูสึกของตนใหตระหนัก มีสติรูเทาทันสาเหตุและความแปรฝนดานอารมณของ
ตนเอง เปนการเรียนรู พูดคุยภายในตน (Intraindividual Talk) บริหารจัดการอารมณ ภาวะอารมณ 
อุปนิสัยใจคอของตนไปในทางที่สรางประโยชนแกทุกฝาย สรางแรงจูงใจที่ดีใหแกตนเองในทาง
สรางสรรค นําความฉลาดทางอารมณของตนออกมาติดตอสัมพันธกับผู อ่ืน  (Intrapersonal 
Relations) ทั้งรูปแบบของการสื่อสาร ความเกงคน ความเขาอกเขาใจคน เอาใจเขามาใสใจเรา
(Empathy) และเปนการที่บุคคลสามารถรักษาความสมดุลของเหตุผลกับอารมณ บริหารจัดการ
ความสัมพันธงานในหนาที่ของตนกับผูอ่ืน 
 เทิดศักดิ์  เดชคง (2542) ไดใหความหมายความฉลาดทางอารมณไววา เปนความสามารถ
ของบุคคลในการนําไปสูการเปนคนดี มีคุณคา และมีความสุข โดยอธิบายความหมายของคําวา คน
ดี มีคุณคา และมีความสุข ไวดังนี้ 
 การเปนคนดี หมายถึง ความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ซ่ึงก็คือ ความเมตตา กรุณา ในแงของ
พระพุทธศาสนาก็คือ ศีล นั่นเอง 
 การมีคุณคา มีความหมายสอดคลองกับการมีสติรูตัว(Awareness) 
 การมีความสุข เกิดจากการรูจักมองโลก เลือกหาความสุขใสตัว เมื่อเกิดความทุกขก็หา
วิธีแกไข ซ่ึงก็คือการใชปญญานั่นเอง 
 พระราชวรมุณี (ประยูร  ธมมจิตโต) (2542) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณ
วา เปนการใชปญญากํากับการแสดงอารมณที่ออกมาใหมีตุผล เปนการแสดงอารมณความรูสึก
ออกมาในแตละสถานการณ โดยถือวาอารมณหรือความรูสึกนั้นเปนพลังใหเกิดพฤติกรรม ซ่ึงถา
พลังขาดปญญากํากับก็จะเปนพลังตาบอด ปญญาจึงเปนตัวที่จะมากํากับชีวิตของเราใหแสดงออก
เปนไปในทางที่ถูกตอง 
 สมณะโพธิรักษ (2543) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณไววา ความเจริญ
ทางอารมณหรือความรูสึก การรูจักอารมณของตน สามารถปรับปรุงอารมณของตนใหพัฒนาเจริญ
ขึ้นเปนอารมณที่ดีได และรูจักอารมณของคนอื่น ปรับตนเองใหดูดีกับคนอื่นได มีความเห็นใจและ
มุงหมายปรารถนาดีกับอารมณคนอื่น 
 กรมสุขภาพจิต (2543) ไดใหความหมายของความฉลาดทางอารมณวา หมายถึง 
ความสามารถทางอารมณในการดําเนินชีวิตรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรคและมีความสุข 
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 สําหรับการศึกษาครั้ งนี้ จะใชคํ าว า  ความฉลาดทางอารมณ  ตามแนวคิดของ                 
กรมสุขภาพจิต (2543) แตกตางจากแนวคิดของทานอื่นๆ ตรงที่วา มีวิธีการทั้ง 3 ดานที่ควบคุมและ
สามารถเปนแนวทางในการดําเนินชีวิตรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรคและมีความสุข  
 
โครงสรางและองคประกอบของความฉลาดทางอารมณ 

แนวคดิเกีย่วกบัความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจติ 
 กรมสุขภาพจิต (2543) ไดพัฒนาแนวคิดเรื่องความฉลาดทางอารมณ โดยแบง

องคประกอบของความฉลาดทางอารมณออกเปน 3 ประการดังนี้ 
 1.   ความดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง
ได รูจักเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน และมีความรับผิดชอบตอสวนรวม ประกอบดวย 

  1.1 ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง สามารถรู
อารมณและความตองการของตนเอง สามารถควบคุมอารมณและความตองการของตนเองได และ
สามารถแสดงออกไดอยางเหมาะสม  

     1.2 ความสามารถในการเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ใสใจผูอ่ืน เขาใจและยอมรับผูอ่ืนและ
สามารถแสดงความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม 

  1.3 ความสามารถในการรับผิดชอบ รูจักการให รูจักการรับ รูจักใหอภัยและเห็นแก
ประโยชนสวนรวม 
 2.   ความเกง หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจ
แกปญหา และแสดงออกไดอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 
 2.1 ความสามารถในการรูจักและสรางแรงจูงใจใหตนเอง รูศักยภาพของตนเอง 
สามารถสรางขวัญและกําลังใจใหตนเองได มีความมุงมั่นที่จะไปใหถึงเปาหมาย 
 2.2 ความสามารถในการตัดสินใจและแกปญหา รับรูและเขาใจปญหา มีขั้นตอนใน
การแกปญหาไดอยางเหมาะสม และมีความยืดหยุน 

 2.3 ความสามารถในการมีสัมพันธภาพกับผูอ่ืน รูจักการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับ
ผูอ่ืน กลาแสดงออกอยางเหมาะสม และสามารถแสดงความเห็นที่ขัดแยงไดอยางสรางสรรค 
 3.   ความสุข หมายถึง ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางเปนสุข มีความภูมิใจใน
ตนเอง พอใจในชีวิต และมีความสุขสงบทางใจ 
 3.1 ความภูมิใจในตนเอง การเห็นคุณคาในตนเอง เชื่อมั่นศรัทธาในตนเอง 
 3.2 ความพึงพอใจในชีวิต รูจักมองโลกในแงดี มีอารมณขัน และพอใจในสิ่งที่ตนมี
อยู 
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 3.3 ความสงบทางใจ มีกิจกรรมที่เสริมสรางความสุข รูจักผอนคลายและมีความสงบ
ทางจิตใจ 

ลักษณะของผูท่ีมีความฉลาดทางอารมณ 

  กรมสุขภาพจิต (2543) ไดกลาวถึงลักษณะนิสัย 10 ประการของผูมีระดับคุณภาพอารมณ
สูง ดังนี้ 

1. รับรูอารมณของตนเองมากกวาจะกลาวโทษผูอ่ืนหรือสถานการณ เชนพูดวา 
“ฉันรูสึกทนไมได” แทน “นีเ่ปนเรื่องเหลวไหล”   
“ฉันรูสึกเสียใจมาก” แทน “คุณนี่เปนคนไมไดเร่ืองจริงๆ” 
“ฉันรูสึกกลัว” แทน “คุณขับรถเร็วอยางกับคนโง” 

2. สามารถแยกแยะระหวางความคิดและความรูสึกได เชน  
ความคิด “ฉันรูสึกคลายกับวา” “ฉันรูสึกราวกับวา” “ฉันรูสึกวา” 
ความรูสึก “ฉันรูสึก” 

3. มีความรับผิดชอบตอความรูสึกของตนเอง ไมโทษโนน โทษนี่ เชน 
“ฉันรูสึกอิจฉา” แทน “คุณทําใหฉันรูสึกอจิฉา” 

4. รูจักใชความรูสึกเพื่อชวยในการตัดสินใจ เชน 
“ฉันจะรูสึกอยางไรถาทําสิ่งนี้” แทน “ฉันจะรูสึกอยางไรถาฉันไมทํา” 

5. นับถือในความรูสึกของผูอ่ืน ตัวอยางเชน ใชการถามวา 
“คุณรูสึกอยางไรถาฉันทําสิ่งนี้” แทน “คุณจะรูสึกอยางไรถาฉันไมทําสิ่งนี้” 

6.     เมื่อถูกกระตุนใหโกรธ จะสามารถควบคุมจิตใจไมใหโกรธได และสามารถ
แปรความโกรธใหเปนพลังในทางสรางสรรคได 

7.     เขาใจ เห็นอกเห็นใจ และยอมรับในความรูสึกของผูอ่ืน 
8.     รูจักฝกหาคณุคาในทางบวกจากอารมณในทางลบ ยกตวัอยางเชน ถามตนเองวา 

“ฉันรูสึกอยางไร” หรือ “อะไรจะทําใหฉันรูสึกดีขึ้น” 
9.     ไมชอบแนะนํา ส่ัง ควบคมุ วิพากษวจิารณ ตัดสินหรือส่ังสอนผูอ่ืน เพราะเขาใจ

ดีวาผูที่ไดรับการกระทําดังกลาวจะรูสึกไมดีอยางไร 
10.  หลีกเลี่ยงการปะทะอารมณกับคนที่ไมยอมรับ หรือไมเคารพความรูสึกของ

ผูอ่ืน 
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ปจจัยท่ีสงผลตอความฉลาดทางอารมณ 

 ความฉลาดทางอารมณเปนความฉลาดและความสามารถทางสมองอยางหนึ่งการที่คนเรา
จะมีความฉลาดทางอารมณมากหรือนอยนั้น ขึ้นอยูกับ 2 ปจจัยหลักๆ คือ พันธุกรรมและพื้นอารมณ
และสภาพแวดลอมและการเลี้ยงดู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ (กรมสุขภาพจิต, 2543) 

1.  พันธุกรรม และพื้นฐานอารมณ โดยที่พันธุกรรม คือ ตัวกําหนดใหมนุษยทุก
คนมีลักษณะพื้นอารมณที่แตกตางกันไป และพื้นอารมณที่ติดตัวมาแตกําเนิดก็จะเปนสวนสําคัญที่
กําหนดพฤติกรรมอารมณ บุคลิกภาพ นอกจากนี้ สภาพแวดลอมขณะอยูในครรภ ก็มีสวนไมนอย
ตอการสรางพื้นอารมณ เพราะในปจจุบันเปนที่ยอมรับกันแลววา อารมณของแมขณะตั้งครรภมี
สวนสําคัญตอพื้นอารมณของลูก เชน แมที่มักมีความเครียด อาจจะทําใหลูกเปนเด็กอารมณไมดี ขี้
โมโห เล้ียงยาก สวนแมที่มีอารมณดีมีความสบายกายสบายใจในขณะตั้งครรภ ก็มักจะไดลูกที่เปน
เด็กเลี้ยงงาย ราเริง คนที่มีพื้นอารมณดีจึงเหมือนกับคนที่มีทุนสํารองของชีวิตติดตัวมาตั้งแตเกิด
เพราะการมีจิตใจที่มั่นคง เขมแข็ง ถือไดวาเปนความโชคดี เปรียบไดกับพื้นที่มีความแข็งแรง 
สามารถรับแรงกระแทกไดโดยไมกระทบกระเทือนมาก แตคนที่พื้นอารมณไมดี ออนไหว 
เปราะบาง เปรียบไดกับคนที่มีทุนสํารองมานอย ถาเปนพื้นก็เปนพื้นที่บอบบางกระทบกระทั่งอะไร
แรงๆไมได งายตอการที่จะพังโครมลงมา 

2.  สภาพแวดลอมและการเลี้ยงดู พื้นอารมณที่ถูกกําหนดโดยพันธุกรรมเปนปจจัย
ที่ติดตัวมาไมสามารถจะเปลี่ยนแปลงแกไขไดก็จริง แตการเลี้ยงดูในสภาพที่เหมาะสมกับอารมณก็
สามารถจะชวยพัฒนากลอมเกลาและควบคุมพื้นอารมณดานลบได ขณะเดียวกันก็สามารถจะ
สงเสริมพื้นอารมณดานบวกใหดีโดดเดนยิ่งๆ ขึ้นไป เปรียบไดกับพื้นที่บาง หากไมไดรับการสราง
เสริมเติมใหแข็งแรงขึ้น พื้นนั้นก็จะอยูในสภาพเดิมที่งายตอการผุพังเมื่อไดรับแรงกระแทก เด็กที่มี
พื้นอารมณไมดี ถาไมไดรับการเลี้ยงดูที่เขาใจก็อาจจะไปกระตนใหอารมณที่ไมดีเหลานั้น เติบโต
จนผังรากลึก ไรการควบคุม กลายเปนปญหาทั้งตอตนเองและสังคมที่เกี่ยวของแตถาพอแมเขาใจใน
ธรรมชาติของเด็กก็ยังสามารถจะชดเชยหรือควบคุมสวนที่ดอยไมใหมีอิทธิพลหรือเปนปญหาใน
การดําเนินชีวิต 
 
การวัดและเครื่องมือท่ีใชวัดความฉลาดทางอารมณ (กรมสุขภาพจิต, 2543) 
 แบบประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข มีลักษณะ
เปนขอคําถามที่มีความเกี่ยวของกับอารมณและความรูสึกที่แสดงออกในดานตางๆ ไดแก ดานดี 
หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง รูจักเห็นใจผูอ่ืนและมี
ความรับผิดชอบตอสวนรวม ดานเกง หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง แรงจูงใจ สามารถ
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ตัดสินใจแกปญหาและแสดงออกไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน ดานสุข 
หมายถึง ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางเปนสุขมีรายการประเมินดานการควบคุมอารมณ การ
เห็นใจผูอ่ืน การรับผิดชอบ ดานแรงจูงใจ การตัดสินใจและแกปญหา สัมพันธภาพกับบุคคลอื่น 
ความภูมิใจในตนเอง ความพึงพอใจในชีวิต และความสงบสุขทางใจ โดยใหผูตอบเลือกตอบ มี
คําตอบ 4 ลักษณะ สําหรับขอความแตละประโยค คือ ไมจริง จริงบางครั้ง คอนขางจริง จริงมาก 
และใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด แลวนําคะแนนไปเปรียบเทียบกับเกณฑปกติของคะแนน ความ
ฉลาดทางอารมณตามกลุมอายุที่กําหนดไว 
 สําหรับขอคําถามของแบบประเมินฉบับนี้ มีจํานวน 52 ขอ มีคาความเที่ยงทั้งฉบับเทากับ 
0.82 และแยกวิเคราะหเปนองคประกอบ คือองคประกอบดานความดีมีคาความเที่ยง เทากับ 0.67 
องคประกอบดานความเกงมีคาความเที่ยงเทากับ 0.55 และองคประกอบดานมีสุข มีคาความเที่ยง
เทากับ 0.77 
 ซ่ึงแตกตางจากการวัดความฉลาดทางอารมณของสโลเวยและคณะ -1995 ใชมาตราวัด 
Trait-Meta-Mood Scale (TMMS) โดยเปนการวัดความแตกตางระหวางบุคคลในความสามารถที่จะ
สะทอนอารมณและการจัดการกับอารมณ ตอมาเมเยอร คารูโซและสโลเวย (Mayer, Caruso and 
Salovey อางใน อรพินทร ชูชม, 2543) ไดพัฒนาแบบวัดในรูปที่เปนกระดาษ คือ The Multifactor 
Emotional Intelligence Scale (MEIS) และแบบวัด The Emotional IQ Test ที่ทําเปน CD-ROM 
แบบทดสอบทั้งสองแบบดังกลาวเหมือนกันทุกประการในดานโครงสรางและเนื้อหาแตตางกันที่
ส่ือที่นําเสนอ และแบบทดสอบ MEIS พบวาความฉลาดทางอารมณสามารถแยกองคประกอบได 3 
องคประกอบ ไดแก การรับรูทางอารมณ ความเขาใจทางอารมณและการจัดการทางอารมณ และ
แตกตางจากแบบประเมินความฉลาดทางอารมณตามแนวคิดของบารออน (Bar-On: 1997) แบบ
ประเมินของบารออน ใชในการจัดสรรคนใหเหมาะกับอาชีพหรือช้ีบงอารมณดานที่ควรมีการ
ปรับปรุง แบบทดสอบนี้จึงมีประโยชนสําหรับการวงแผนในการทํางาน สําหรับแบบวัดความฉลาด
ทางอารมณของโกลแมน (Goleman อางใน อรพินทร ชูชม, 2543) มีความสัมพันธสูงกับความเขาใจ
ผูอ่ืนและการควบคุมอารมณ และยังมีเนื้อหาที่ควรเกี่ยวกับองคประกอบที่รวมของ MEIS  ของ
สโลเวย และคณะ ไดแก องคประกอบดานการจัดการทางอารมณ อยางไรก็ตาม แบบวัดความฉลาด
ทางอารมณของโกลแมน มีคาความเชื่อมั่นคอนขางต่ํา (r = .18) 
 ดังนั้นในการศึกษานี้ใชแบบวัดความฉลาดทางอารมณตามแนวคิดแบบประเมินความฉลาด
ทางอารมณของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2543) ซ่ึงเปนแบบประเมินความฉลาดทาง
อารมณที่ไดมาตรฐานมากที่สุดของประเทศไทย จึงเหมาะสมกับการนํามาใชในการประเมินความ
ฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมในการศึกษาครั้งนี้ 
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ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทางอารมณ 

 ทั้งในประเทศและตางประเทศมีการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน ซ่ึงในตางประเทศ มีการศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการติดเกมออนไลนกับปจจัย
ตางๆ  เชน จากการศึกษาของ Joo Kim และคณะ (2007) ไดศึกษาเรื่องความสัมพันธระหวางการติด
เกมออนไลนกับความกาวราว การควบคุมตัวเองและอุปนิสัยเฉพาะสวนตัว ผลการศึกษาพบวา 
ความกาวราวและอุปนิสัยเฉพาะมีความสัมพันธเชิงบวกกับการติดเกมออนไลน ในขณะที่การ
ควบคุมตนเองมีความสัมพันธเชิงลบกับการติดเกมออนไลน มากไปกวานั้นระดับการติดเกม
ออนไลนอาจทํานายไดจากอุปนิสัยสวนตัว ความกาวราว การควบคุมตนเอง และอาชีพ สําหรับ
การศึกษาของ Parker และคณะ (2008) ศึกษาเรื่อง ปญหาการเลนการพนันในวัยรุน: ความสัมพันธ
ระหวางการใชอินเตอรเน็ตในทางที่ผิด การติดเกม และ ความฉลาดทางอารมณ ซ่ึงเปนการศึกษา
ความสัมพันธระหวางความฉลาดทางอารมณกับพฤติกรรมในการเสพติดหลายชนิด เชน การพนัน 
การใชอินเตอรเน็ต การเลนวีดีโอเกม ผลการศึกษาพบวา ความฉลาดทางอารมณ คือตัวทํานาย
พฤติกรรมการเสพติดไดพอสมควร สวนในประเทศไทย วิไลรัตน  วัฒนไวฑูรยชัย (2547) ไดศึกษา
เร่ือง การศึกษาพฤติกรรมกาวราวจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่มีผลกระทบตอเด็กอาย ุ
12-15 ป ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัย พบวา ตัวแปรอิสระที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรม
กาวราวในดานผลกระทบ คือ ตัวแปรผลกระทบทางดานความวิตกกังวลและดานความสัมพันธกับ
เพื่อน สวนตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนพบวาพฤติกรรมขณะเลนและหลัง
เลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว โดยจากการศึกษาที่ผานมาไดมีการกลาวถึงผลของ
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนวามีทั้งโทษและประโยชน สําหรับในประเทศไทยก็ยัง
ไมมีการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทางอารมณ ซ่ึง
การศึกษาที่ผานมาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเกี่ยวของกับความฉลาด
ทางอารมณทั้งสิ้น 
 นพ.บัณฑิต  ศรไพศาล ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ได
กลาวถึงโทษจากการเลนเกมหรือเลนอินเตอรเน็ตมีผลตอความฉลาดทางอารมณดานดี คือ ทําให
ขาดการควบคุมตนเอง ไมบังคับตนเอง ขาดความรับผิดชอบ เพราะเมื่อเกิดความเพลิดเพลินกับการ
เลนเกมแลว มักจะไมใสใจทําอยางอื่นที่สําคัญ หรือฝาฝนกฎเกณฑ ความรับผิดชอบที่มีอยูวาควรทํา 
หรือไมทําอะไร เชน ไมอานหนังสือ ไมเขานอนไมทานขาว ไมกวาดบาน ลางชามตามหนาที่ความ
รับผิดชอบที่มีอยู หรือแมกระทั่งเกิดพฤติกรรมหนีออกจากบานหลายวัน ไปกินนอนอยูในรานเกม 
และการขโมยเงินพอแมเพื่อไปเลนเกม เปนตน ผลตอความฉลาดทางอารมณดานเกง คือ เด็กจะเห็น
เพื่อนเปนศัตรูของความสนุกสนาน เพื่อนมาแยงเลนจึงไมอยากคบเพื่อน หรือแมอยากจะคบ แตก็
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คบเพื่อนฝูงไมคอยเปนเพราะไมคอยไดฝก ทําใหขาดทักษะทางสังคม เพราะเด็กอยูแตหนา
จอคอมพิวเตอร บางคนอางวาการเลนเกมออนไลน หรือ Chat พูดคุยกันทางอินเตอรเน็ตก็ไดเพื่อน 
ซ่ึงมีสวนจริงอยูบาง แตวาความสัมพันธออนไลนเปนความสัมพันธในโลกเสมือนไมใชโลกแหง
ความเปนจริง ซ่ึงทําใหเกิดการขาดความสามารถในการรูจักตนเองและขาดสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน 
ผลตอความฉลาดทางอารมณดานสุข คือ ทําเกิดความทุกข ไมสุขใจ ขัดแยงภายในจิตใจหรือขัดแยง
กับผูคนรอบขางได เพราะหากเลนเกมและอินเตอรเน็ต นานๆเขาเด็กจะเกิดความรูสึกชอบเอาชนะ 
เคยชินกับการแขงขัน เคยชินกับการไดดังใจ เพราะเกมสั่งบังคับได มีความสุขหรือรูสึกสําเร็จเมื่อ
ส่ังไดดังใจ หากไมไดดังใจก็จะทุกข เปนตน (http://www.dmh.go.th. 20 พฤษภาคม 2551) 
  ศูนยวิจัยกสิกรไทย (อางใน ฉัตรรพี  เกษมสันต ณ อยุธยา, 2550) ไดวิเคราะหถึง
ผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรที่อาจมีตอวัยรุนและสังคมไทยไว ดังนี้ 
 ในแงที่เปนประโยชน เกมคอมพิวเตอรมีสวนสงเสริมวัยรุนในหลายลักษณะดวยกัน 
ชวยเสริมสรางความสัมพันธที่ดีในครอบครัว ถาพอแมสามารถเลนเกมกับลูกได และมีความเขาใจ
ในหลักจิตวิทยาพอสามควรจะรูวา การไดเขาไปรวมเลนเกมกับลูกจะเปนจังหวะที่ดีที่พอแมจะเขา
ไปถายทอดความรักและความเขาใจใหกับลูกได ความอบอุนและสายสัมพันธที่ดีจะยิ่งแนบแนนขึ้น
เปนการสงเสริมความฉลาดทางอารมณดานดี ดานเกง และดานสุข ของเด็กได 
 ในแงที่เปนโทษ แมเกมคอมพิวเตอรจะมีคุณประโยชนมากมาย แตหากไมรูจักใชให
เหมาะสมก็อาจทําใหเกิดโทษไดเชนกัน โดยศูนยวิจัยกสิกรไทยศึกษาพบวา เด็กจํานวนมากไมถนัด
ในการเขาสมาคมกับเพื่อนเปนเด็กขี้อาย ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง  เด็กจึงคนพบวามีเกม
คอมพิวเตอรเปนเครื่องแกเหงา และสะดวกกวาการตองใชความพยายามคบหาสมาคมกับเด็กอื่นๆ 
สงผลใหเด็กเขาสังคมไมเปน ประสบกับปญหาในการทํางานรวมกับผูอ่ืน และมีนิสัยกาวราว 
เนื่องจากหลายเกมเหนี่ยวนําใหเกิดอารมณรุนแรงในเด็ก การมีอารมณเชนนี้อยูในจิตใจเปน
เวลานานจะทําใหเด็กมีนิสัยกาวราวรุนแรงชอบแกปญหาดวยกําลังแทนการใชสติปญญาแกปญหา
อยางละมุนละมอม ซ่ึงผลกระทบที่เกิดขึ้นนี้มีเกี่ยวของกับความฉลาดทางอารมณดานดี ดานเกง 
และดานสุขทั้งสิ้น 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 วิไลรัตน  วัฒนไวฑูรยชัย (2547) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมกาวราวจากการเลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลนที่มีผลกระทบตอเด็กอายุ 12-15 ป ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยทําการสุม
เลือกสุมตัวอยางแบบไมทราบจํานวนประชากร (Infinite Population) โดยเลือกเฉพาะผูที่เลนเกม 
(Accident Sampling) เทานั้น จํานวน 300 คน ผลการวิจัย พบวา ตัวแปรอิสระที่มีความสัมพันธกับ
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พฤติกรรมกาวราวในดานผลกระทบ คือ ตัวแปรผลกระทบทางดานความวิตกกังวลและดาน
ความสัมพันธกับเพื่อน สวนตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนพบวาพฤติกรรม
ขณะเลนและหลังเลนเกมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว 
 พลฤทธิ์  ฐิติวริทธินันท (2549) ไดศึกษาเรื่อง ปฏิสัมพันธเกมออนไลน กรณีศึกษา: 
นักเรียนมัธยมศึกษาเขตอําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม ผลการวิจัยพบวาผูเลนจะใชเวลาในการเลน
เกมเฉลี่ยสัปดาหละ 8.78 ช่ัวโมง และไมไดเลนทุกวันจะเลนเฉลี่ยสัปดาหละ 4.07 วัน ซ่ึงสวนใหญ
จะเลนในชวงเวลา 18.01-21.00 น. มีคาใชจายเฉลี่ยสัปดาหละ 106.7 บาท และผูเลนสวนใหญที่มี
อายุต่ํากวาเกณฑการลงทะเบียน จะใหพี่ชายหรือพี่สาวที่อายุเกิน 18 ป จดทะเบียนใหซ่ึงผูเลนจะมี 
ID ในการเลนเกมออนไลนคนละ 1-5 ID นอกจากนี้ผูเลนสวนใหญจะเลือกเลนกับกลุมเพื่อนที่เรียน
ในหองเรียนเดียวกันมากกวาจะเลนกับบุคคลอื่น 
 ในสวนที่เกี่ยวกับปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับเกมจากการสนทนากลุมเจาะประเด็นวา   
ผูเลนเลือกที่จะเลนเกมออนไลนเพราะเพื่อนแนะนําใหเลน เร่ิมเลนเกมดวยตนเองเพราะคิดวาสนุก 
ตามกระแสนิยม วางไมมีอะไรทํา และตองการทดลอง สวนใหญจะเลนเกมในเวลาวางหรือวันหยุด
ใชเวลาเลนมากขึ้น 3-5 เทา ผูเลนจะทดลองเลนในทุกบทบาทของตัวละครที่เกมมีใหเลือกเลนอยาง
หลากหลาย มีการตั้งชื่อแตกตางกันออกไปโดยใหเหตุผลในการตั้งชื่อวา คนอื่นจดจําตนเองไดงาย 
ตามสมัยนิยม ใหเกิดความนารัก และเปนที่สนใจของผูอ่ืนและการพูดกันนั้นสวนใหญจะพูดคุย
เร่ืองวิธีการเลนเกมหรือเนื้อหาเกี่ยวกับเกมมากที่สุด สวนการเลนที่ทําใหผู เลนไดรับความ
สนุกสนาน ไดรับความสะใจ และความเพลิดเพลิน เหมือนกับอยูในโลกของตนเองสามารถทํา
อะไรก็ได เชน เวลาตอสูกับผูเลนอื่นหรือกับศัตรู เวลาทําการตอสูระหวางสมาคม หรือพูดคุยกับ
เพื่อนที่เจอกันในเกมออนไลน สวนมากผูปกครองจะกลาวตักเตือนในเรื่องผลการเรียนตกต่ํา     
ดานสุขภาพและดานการชวยเหลืองานบาน 
 จริดา  มหาเจริญ  (2546) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการ
เปดรับสื่อเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัย
พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเร่ิมเลนเกมออนไลนไมเกิน 6 เดือน และมีความถี่ในการเลนเกม
ออนไลน คือ 1-2 วันตอสัปดาห และสวนใหญใชเวลาในการเลนเกมออนไลนใน 1 วัน ไมเกิน 2 
ช่ัวโมง โดยชวงเวลาที่นิยมเลนเกมตั้งแตเวลา 16.00-20.00 น. ประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกม
ออนไลนสูงสุดคือ ไดรับความเพลิดเพลินและความสนุกสนาน 
 วรพจน  พวงสุวรรณ (2541) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ของนักเรียนมัธยม ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีกลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยม จํานวน 400 คน ที่
เลนเกมผานคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวา เด็กมัธยมตนและมัธยมปลายเลนเกมเฉลี่ยสัปดาหละ 7.4 
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ช่ังโมง โดยเด็กมัธยมตนมักชอบเลนเกมผจญภัยมากกวาเด็กมัธยมปลาย และพบความสัมพันธใน
เชิงบวกระหวางระยะเวลาของการเลนเกมกับปริมาณการเปดรับเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
ประเภทของเกมสวนใหญมีความสัมพันธเชิงบวกกับปริมาณการเปดรับเทคโนโลยีสารสนเทศเชิง
บวก 
 ฉัตรรพี  เกษมสันต ณ อยุธยา  (2550) ไดศึกษาเรื่อง เกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคกับ
การพัฒนาการทางสติปญญาและอารมณของวัยรุน: กรณีศึกษา The Sims เกม Championship 
Manager และเกม FIFA เปนการวิจัยที่มุงวิเคราะหความคิดเห็นวัยรุน ผูปกครอง และนักวิชาการที่มี
ตอเกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรค การวิจัยคร้ังนี้เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณกลุมวัยรุนอายุ 13-15 
ป ที่เลนเกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคซ่ึงในที่นี้คือเกม The Sims เกม Championship Manager 
และเกม FIFA ตอเนื่องเปนประจํามาไมนอยกวา 3 เดือน เกมละ 10 คน รวมละ 30 คน ใชวิธี
สัมภาษณเชิงลึกรายบุคคลกับผูปกครองของวัยรุนจํานวน 30 คน และใชวิธีสัมภาษณเชิงลึก
รายบุคคลกับนักวิชาการใน 3 สาขา ไดแก นักจิตวิทยา นักวิชาการคอมพิวเตอร และนักวิชาการดาน
การศึกษา อาชีพละ 1 คน โดยสุมจากตัวอยาง 63 คน ผลการวิจัยพบวา วัยรุน ผูปกครอง และ
นักวิชาการ มีความเห็นวาการเลนเกมคอมพิวเตอรมีทั้งประโยชนและโทษตอวัยรุน และไมมีเกม
คอมพิวเตอรเชิงสรางสรรครายชื่อใดที่มีประโยชนตอสมาธิ เกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคแตละ
ประเภทมีประโยชนตอพัฒนาการทางสติปญญาของวัยรุนแตกตางกัน ขึ้นอยูกับการวางเงื่อนไขและ
วิธีการเลนของเกมวามีการวางเงื่อนไขใหวัยรุนไดฝกฝนการคิดหรือทบทวนความสามารถทาง
สติปญญาในลักษณะใดบอยๆ  

 ประภัสสร  ศรีสวัสดิ์ (2548) ไดศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีความสัมพันธกับความฉลาดทาง
อารมณของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1-3 โรงเรียนทาปลาประชาอุทิศ อําเภอทาปลา จังหวัดอุตรดิตถ 
พบวา ปจจัยดานเพศ เศรษฐกิจ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความสัมพันธกับระดับความฉลาด
ทางอารมณของนักเรียนอยางมีนัยสําคัญ และระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนสวนใหญอยู
ในเกณฑปกติ รอยละ 61.3 รองลงมาอยูในระดับต่ํากวาเกณฑปกติ รอยละ 29.5 และสูงกวาเกณฑ
ปกติรอยละ 9.2 เมื่อแยกเปนรายดาน 3 ดานพบวานักเรียนสวนใหญประเมินอยูในเกณฑปกติทั้ง 3 
ดาน โดยดานดีอยูในเกณฑปกติ รอยละ 64.8 ดานเกงรอยละ 70.1 และดานสุข รอยละ 77.4  

 อดุลย  ปญญา (2546) ไดศึกษาเรื่อง ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตนในเขตอําเภอเมืองลําปาง พบวา นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขตอําเภอเมืองลําปาง 
จังหวัดลําปาง มีความฉลาดทางอารมณอยูในเกณฑปกติ และไมแตกตางกันเมื่อเปรียบเทียบ จําแนก
ตามเพศ อายุ สถานภาพสมรสของบิดามารดา และภูมิลําเนา 
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 Eun Joo Kim, Kee Namkoong,Taeyun Ku, Se Joo Kim (2007) ไดศึกษาเรื่อง
ความสัมพันธระหวางการติดเกมออนไลนกับความกาวราว การควบคุมตัวเองและอุปนิสัยเฉพาะ
สวนตัว โดยการศึกษาครั้งมีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอความสัมพันธระหวางการติดเกมออนไลน
และความกาวราว การควบคุมตนเองและอุปนิสัยเฉพาะสวนตัว ซ่ึงลักษณะเหลานี้มักรับรูกันวาเปน
ความเสี่ยงสําหรับคนที่ติดเกมออนไลน กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้คือ ผูเลนเกมออนไลน 1,471 
คน (ชาย 82.7% หญิง 17.3% อายุเฉลี่ย 21.3+4.96) โดยใหตอบแบบสอบถามออนไลนซ่ึง
ประกอบดวยขอมูลดานประชากร การใชเกม ระดับการติดเกม แบบสอบถามความกาวราว ระดับ
การควบคุมตนเอง และระดับความผิดปกติของนิสัยสวนตัว 
 ผลการวิจัยพบวาความกาวราวและอุปนิสัยเฉพาะมีความสัมพันธเชิงบวกกับการติดเกม
ออนไลน ในขณะที่การควบคุมตนเองมีความสัมพันธเชิงลบกับการติดเกมออนไลน มากไปกวานั้น
ระดับการติดเกมออนไลนอาจทํานายไดจากอุปนิสัยสวนตัว ความกาวราว การควบคุมตนเอง และ
อาชีพ 

 James D.A. Parker , Robyn N. Taylor, Jennifer M. Eastabrook, Stacey L. Schell, Laura 
M. Wood (2008) ไดศึกษาเรื่อง ปญหาการเลนการพนันในวัยรุน: ความสัมพันธระหวางการใช
อินเตอรเน็ตในทางที่ผิด การติดเกม และ ความฉลาดทางอารมณ ซ่ึงเปนการศึกษาความสัมพันธ
ระหวางความฉลาดทางอารมณกับพฤติกรรมในการเสพติดหลายชนิดเชน การพนัน การใช
อินเตอรเน็ต การเลนวีดีโอเกม ในเด็กวัยรุนสองกลุมตัวอยางคือ อายุระหวาง 13-15 ป จํานวน 209 
คนและอายุระหวาง 16-18 ป จํานวน 458 คนโดยใช Emotional Quotient Inventory สําหรับวัดคา
ความฉลาดทางอารมณและแบบสอบถามเกี่ยวกับอินเตอรเน็ต ในการวัดพฤติกรรมการเสพติดสื่อ 
ผลวิจัยพบวา วัยรุนที่มีอายุระหวาง 16-18 ป มีคะแนนคาความฉลาดทางอารมณสวนใหญสูงกวา
วัยรุนอายุระหวาง 13-15 ป วัยรุนหญิงจะมีคาตระหนักและเขาใจตนเอง และเห็นใจและเขาใจผูอ่ืน
มากกวาวัยรุนชาย ในขณะวัยรุนชายที่มีคาความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสถานการณสูงกวา
วัยรุนหญิง วัยรุนชายยังถูกพบวามีคะแนนสูงกวาหญิงในการวัดปญหาการติดเกม และพฤติกรรม
การเลนการพนัน แตไมพบขอแตกตางกันสําหรับพฤติกรรมการเลนอินเตอรเน็ต 

 ในการศึกษาความสัมพันธระหวางความฉลาดทางอารมณกับพฤติกรรมในการเสพติด 
การพนันเกม หรือ อินเตอรเน็ตของกลุมตัวอยางในครั้งนี้พบวา ความฉลาดทางอารมณ คือตัว
ทํานายพฤติกรรมการเสพติดไดพอสมควร โดย ความฉลาดทางอารมณ ถูกพบในอายุระหวาง 13-15 
ป เปน 58% และอายุระหวาง 16-18 ป เปน 31% ของพฤติกรรมการเสพติดในเด็กวัยรุน 
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กรอบแนวคิดการศึกษา  
 
 

 

 

 
 

ความฉลาดทางอารมณ 
1. ดานด ี
2. ดานเกง 
3. ดานสุข 

การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
- ระยะเวลาที่เลน  
- ประเภทของเกมที่เลน 


