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กระบวนการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ

ของเยาวชนไทย

ชไมพร กาญจนกิจสกุล1

บทคัดย่อ

	 วัตถุประสงค์ของการศึกษาในครั้งน้ี คือ เพื่อศึกษากระบวนการเลิกติดเกม

คอมพวิเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเรจ็ของเยาวชนไทย ผูใ้ห้ข้อมูลหลกั ได้แก่ บุคคลสญัชาตไิทย

ที่มีอายุตั้งแต่ 20 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป ซึ่งเคยมีประสบการณ์ในการติดและเลิกติดเกม

คอมพวิเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จเม่ือขณะเป็นเยาวชน คือ อาย ุ15-24 ปีบริบูรณ์ ระยะเวลา

ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ มีนาคม 2555-กรกฎาคม 2556 ใช้การสัมภาษณ์เชิงลึกกับ

ผู้ให้ข้อมูลหลักไปเร่ือยๆ จนกว่าข้อมูลนิ่งหรือข้อมูลอิ่มตัว โดยอาศัยแนวค�ำถามการ

สัมภาษณ์เป็นเครื่องมือวิจัย ซึ่งมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 15 ราย และใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ทัง้นี ้ผลการศึกษา พบว่า ในกระบวนการเลกิตดิเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์ได้ส�ำเร็จนั้น เยาวชนมีวิธีการจัดการ ใน 2 ส่วนส�ำคัญคือ 1) วิธีการจัดการกับ

อาการติดเกม ได้แก่ การหักดิบ การลดจ�ำนวนชั่วโมงการเล่น การก�ำหนดวันสุดท้าย

ของการเล่น และการมีกิจกรรมใหม่เพื่อหลีกเลี่ยงการเล่นเกม และ 2) วิธีการจัดการกับ

การกลับไปติดเกมซ�้ำ  ได้แก่ การคิดถึงผลด้านบวกของการเลิกติดเกมได้ส�ำเร็จ ความ

พยายามในการข่มความอยากภายในตน และการมีทักษะในการปฏิเสธ ท้ังนี้ ปัจจัยท่ี

เป็นอปุสรรคต่อการเลกิตดิเกมได้ส�ำเรจ็ ได้แก่ เพือ่นในสังคมเกมออนไลน์ คะแนน/ทรพัย์

สมบัติจ�ำนวนมากในเกม เพื่อนในสังคมร้านเกม และความสนุก/ความน่าสนใจของเกม  

และปัจจัยที่เอื้อต่อการเลิกติดเกมได้ส�ำเร็จ ได้แก่ ความสามารถบังคับใจตัวเอง การได้

รับแรงสนับสนุนจากครอบครัว และการอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ไม่เอื้อต่อการเล่นเกม 

ค�ำส�ำคัญ : 1. เกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ 2. การตดิเกม 3. การเลิกได้ส�ำเรจ็ 4. เยาวชนไทย
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Successful cessation process of online computer game addiction 

among Thai youth

Chamaiporn Kanchanakijsakul2

Abstract

	 The objectives of this study is to investigate Thai youths’ successful 

online computer game addiction cessation. Key informants were persons aged 

20 or older who have experiences in online computer gaming addiction while they 

were 15 to 24 years old and have recently successful cessation. Data collection 

was from early in March, 2012 until late in July, 2013. In-depth interviewing was 

conducted to the informants over time until findings reached a saturation point, 

resulting the total of 15 cases. Data were analyzed, using content analysis. 

	 The results showed that successful cessation methods can be divided 

into two parts. 1) The methods for dealing with addiction were sudden termination, 

reducing hours for playing, setting the last date for playing, and substituting game 

playing with new activities. 2) The methods for dealing with relapse were thinking 

about positive outcomes of successful cessation of game addiction, controlling 

one’s desires, and assertive skills.  In terms of impediments, the crucial factors 

were friends in online game society, high scores or treasures in the game, friends 

in computer game shop, and game appeal.  Facilitating factors in successful 

cessation were ability of self-control, family support, and living in an environment 

that hinders gaming.

Keywords: 1. Online Computer Game 2. Game Addiction 3. Successful Cessation  

	     4. Thai Youth
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ความส�ำคัญและที่มาของปัญหา

	 เยาวชน เป็นกลุ่มคนในวัยหนุ่มสาวที่มีความส�ำคัญที่จะเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่  

ในอนาคตและมีความส�ำคัญในการพัฒนาประเทศต่อไป หากแต่จากรายงานการศึกษา

หลายชิน้ทีผ่่านมาได้ชีใ้ห้เหน็ว่า ปัญหาของเยาวชนนบัวนัย่ิงทวคีวามรนุแรงและมีความ

สลับซับซ้อนมากยิ่งขึ้นเรื่อยๆ   โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเด็นเกี่ยวกับการหมกมุ่นหรือ

ติดในกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดปัจจัยเสี่ยงต่อตนเอง ครอบครัว และสังคม (Sornphaisarn, 

2005; Pornnoppadol, n.d.; Piyasil, n.d.)

	 เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (online computer game) เป็นเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทหนึง่ท่ีมีการเล่นกนัอย่างเป็นเครอืข่าย โดยลักษณะเนือ้หาของเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์มักเป็นเกมที่เกี่ยวข้องกับสงคราม การรบราฆ่าฟันกัน และการต่อสู้ซึ่งแฝง      

ไปด้วยความรนุแรงภายในเกมนัน้ๆ ซึง่ลกัษณะเนือ้หาเหล่านีล้้วนส่งผลต่อการลอกเลียน

แบบพฤตกิรรมแบบผดิๆ หรอืบ่มเพาะในพฤตกิรรมทีไ่ม่เหมาะสมของเยาวชน เช่น ชอบ

ความตื่นเต้นท้าทาย ชอบเอาชนะ ชอบเถียง ชอบต่อรอง เครียดง่าย ดื้อ และก้าวร้าว 

เป็นต้น มากไปกว่านั้น เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ยังมีลักษณะที่มีความ        

ต่อเนื่องและมีความหลากหลายทั้งภาพ แสง สี และเสียง ความสมจริงที่ผู้เล่นสามารถ      

สวมบทบาทเป็นตัวละครในเกมได้ ท�ำให้เข้าถึงอารมณ์ในเกม ส่งผลท�ำให้ผู้ท่ีเล่นเกม

ประเภทนี้มีโอกาสติดเกมได้โดยง่าย (Grüsser, Thalemann, and Griffiths, 2007; 

Anderson and Bushman, 2001) นอกจากนี้ เกมออนไลน์ยังเป็นช่องทางให้เยาวชนได้

มีเพื่อนใหม่ที่มีความสนใจเรื่องเกมเช่นเดียวกัน ประกอบกับการมีเวลาว่างของเยาวชน

บางรายมีมากจนเกินไป ซึ่งการขาดระเบียบวินัยในการจัดการตนเองนี้จะท�ำให้เยาวชน

ผู้เล่นติดเกมได้ในที่สุด (Sornphaisarn, 2005; Pornnoppadol, n.d.)

	 การตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ (online computer game addiction) เป็นการ

กระหายอย่างหนักในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ซึ่งเป็นความปรารถนาใน         

เชงิจติวทิยาทีด่�ำเนนิต่อไปอย่างไม่ลดละ (Coleman and Kerbo, 2002) ผูท้ีมี่อาการตดิเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์มักมีความสุขเม่ือได้เล่นและหงุดหงิดโมโหจนถึงขั้นแสดงออก      

ในทางก้าวร้าวเม่ือไม่ได้เล่นหรือถูกขัดคอในขณะเล่น นั่นคือ จะมีอาการคล้ายคลึงกับ   

ผูต้ดิสารเสพตดินัน่เอง โดยจากรายงานการศึกษาทีเ่กีย่วข้องล้วนชีใ้ห้เหน็ว่า ผูท้ีติ่ดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์มักให้ความสนใจในปฏิสัมพันธ์ในเกมมากกว่าปฏิสัมพันธ์ในชีวิต

จริง และใช้เวลาหลายชั่วโมงต่อวันในการเล่นเกมโดยไม่สนใจกับส่ิงที่อยู่รอบๆ ตัว 

(Hongsanguansri and Ketumarn, 2006) กล่าวคือว่า ผู้ที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์

มักมองข้ามความส�ำคัญของคนรอบตัว ขาดการปะทะสังสรรค์หรือท�ำกิจกรรมร่วมกับ

ครอบครัวและบุคคลอืน่ๆ ไม่สนใจในการเรียน การงาน และกิจกรรมอืน่ๆ ในชวีติประจ�ำวัน
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	 ปัญหาเยาวชนติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์  นับเป็นปัญหาที่ทวีความรุนแรง

ขึ้นอย่างต่อเนื่องทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก ซึ่งแมร้ายงานการศึกษาในบางชิ้นอาจชี้

ให้เหน็ถงึข้อดีของการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ เช่น เกมช่วยฝึกความคดิสร้างสรรค์

และจนิตนาการ การวางแผน การผ่อนคลาย และการคลายเหงา เป็นต้น (Kutner, Olson 

and Johnson, 2008; Piyasil, n.d.) หากแต่พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์

ของเยาวชนได้ส่งผลกระทบต่อทัง้สขุภาพทางกาย สุขภาพทางจติ และสุขภาพทางสังคม 

กล่าวคือ ด้านสุขภาพทางกาย เช่น มีอาการแสบตา ปวดเม่ือย และอ่อนเพลีย ด้าน

สุขภาพทางจิต เช่น เกิดความขัดแย้งในจิตใจภายในหรือขัดแย้งกับผู้คนรอบข้างได้ 

เพราะเคยชินกับการได้ดังใจ และด้านสุขภาพทางสังคม เช่น  ไม่ประสบความส�ำเร็จใน

ผลิตผลงานของชวีติ เช่น เสียการเรียน เสียการงาน เสียความสัมพนัธ์กับคนในครอบครัว

และคนรอบข้าง โดยอาจถึงขั้นมีพฤติกรรมอันธพาล ลักขโมย ม่ัวสุมเล่นการพนัน  

ใช้ยาเสพติด หรือมีเพศสัมพันธ์ที่ไม่เหมาะสม (Freeman, 2008; Sornphaisarn, 2005; 

Pornnoppadol, n.d.) มากไปกว่านั้น ยังมีรายงานจากทั่วโลกเกี่ยวกับการเสียชีวิตของ

ผู้ที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ซึ่งเป็นผลมาจากการเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลาหลาย

ชั่วโมง อันส่งผลท�ำให้ร่างกายเกิดความอ่อนเพลียอย่างรุนแรงและเสียชีวิตในที่สุด 

(Tumpoo, 2010) ดังนัน้ กระบวนการเลกิหรือหยดุในพฤติกรรมการตดิเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลนจ์ึงมคีวามส�ำคญัและจ�ำเป็นทีค่วรจะต้องได้รบัความสนใจศกึษาเป็นกรณพีิเศษ 

	 จากท่ีกล่าวมาในข้างต้น จงึท�ำให้ผูว้จิยัสนใจทีจ่ะศกึษากระบวนการเลิกตดิเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จของเยาวชนไทย ซึ่งผลที่ได้จากการศึกษาคร้ังนี้เป็น

ประโยชน์ต่อการวางแผนและนโยบายเพื่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเยาวชนให้เป็นไปในทิศทางท่ีเหมาะสม ตลอดรวมท้ังการ

รณรงค์ในกิจกรรมเพื่อการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จของเยาวชนไทย

วัตถุประสงค์ของการศึกษา	

	 เพื่อศึกษากระบวนการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จของเยาวชน

ไทย

กรอบแนวความคิดในการศึกษา

	 การศึกษาในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) กลุ่มผู้ให้

ข้อมูล ได้แก่ บุคคลสัญชาติไทยทั้งเพศชายและหญิงที่มีอายุตั้งแต่ 20 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป 

ซึ่งเคยมีประสบการณ์ติดและเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จเม่ือขณะเป็น

เยาวชนอายุ 15-24 ปีบริบูรณ์ โดยลักษณะของผู้เลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ คือ 
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การที่บุคคลเคยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์จนเกิดมีความ

ต้องการเล ่นเกมดังกล่าวอยู ่บ ่อยครั้งและมีอาการหงุดหงิดเม่ือความต้องการ 

ไม่ได้รับการบรรลุ อันส่งผลต่อกิจกรรมต่างๆ ในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันของผู้เล่น 

	 ในส่วนการศึกษากระบวนการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จของ

เยาวชนไทย เน้นศึกษาครอบคลุมขั้นตอนส�ำคัญนับแต่ขั้นการรับรู้ว่าติดจนกระทั่ง

สามารถเลิกอาการติดได้ส�ำเร็จ นั่นคือ ไม่มีอาการหงุดหงิดเม่ือความต้องการนั้นไม่ได้

รับการบรรลุ และไม่มีผลกระทบต่อกิจกรรมต่างๆ ในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันเป็น      

ระยะเวลาเกินกว่า 6 เดือน โดยครอบคลุมสาระส�ำคัญ คือ วิธีการที่ใช้ในการเลิกติดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ ปัจจัยท่ีเป็นอุปสรรคต่อการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์

ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ และปัจจัยที่เอื้อต่อการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ

ขอบเขตของการศึกษา

	 การศึกษาในครั้งนี้ มุ่งศึกษากระบวนการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้

ส�ำเร็จของเยาวชนไทย โดยเน้นศกึษาวธิกีารทีใ่ช้ในการเลกิตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์

ได้ส�ำเร็จ ปัจจัยท่ีเป็นอุปสรรคและปัจจัยท่ีเอื้อต่อการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์

กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ บุคคลสัญชาติไทยที่มีอายุต้ังแต่ 20 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป ซึ่งเคยมี

ประสบการณ์ในการติดและเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จเม่ือขณะ 

เป็นเยาวชน คือ อายุ 15-24 ปีบริบูรณ์ โดยในการศึกษานี้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ  

มีนาคม 2555 - กรกฎาคม 2556 รวมระยะเวลา 1 ปี 7 เดือน  

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 เยาวชนไทย หมายถึง บุคคลสัญชาติไทยทั้งเพศชายและเพศหญิงที่มีอายุ

ตัง้แต่ 20 ปีบริบูรณ์ขึน้ไป ซึง่เคยมีประสบการณ์ตดิและเลิกตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์

ได้ส�ำเร็จเมื่อขณะเป็นเยาวชน คือ อายุ 15-24 ปีบริบูรณ์

	 เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ที่มีการเล่นกันเป็น

จ�ำนวนมากในคราวเดียวกันอย่างเป็นเครือข่าย โดยบุคคลผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็น      

ตัวละครตัวหน่ึงบนโลกในเกม สามารถพูดคุยแลกเปล่ียน ตลอดจนสร้างสังคมเพื่อ       

ช่วยกันต่อสู้และเก็บประสบการณ์ในเกม

	 การตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ หมายถงึ การทีบุ่คคลเล่นเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์จนเกิดความกระหายหรือมีความต้องการเล่นเกมดังกล่าวอยู่บ่อยครั้ง และมี

อาการหงุดหงิดเมื่อความต้องการไม่ได้รับการบรรลุ  โดยในการศึกษาครั้งนี้การติดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์จะหมายถึงการท่ีบุคคลเล่นเกมติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน ์        
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จนกระทั่งมีผลกระทบต่อกิจกรรมต่างๆ ในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน เช่น การนอนหลับ

พกัผ่อน การรับประทานอาหาร ฯลฯ ตลอดรวมถงึการท�ำหน้าทีต่่างๆ ทีบุ่คคลพงึกระท�ำ 

	 การเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ หมายถึง การที่บุคคล       

เคยติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มาก่อน หากแต่ปัจจุบันไม่ข้องเก่ียวกับการเล่นเกม

คอมพวิเตอร์ออนไลน์แล้ว หรือหากบุคคลยงัคงเล่นเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์อยูก่จ็ะต้อง

ไม่ส่งผลกระทบต่อกิจกรรมต่างๆ ในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันและการท�ำหน้าท่ีต่างๆ   

ที่บุคคลพึงกระท�ำ ซึ่งมีระยะเวลาเกินกว่า 6 เดือน

	 กระบวนการเลกิติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเรจ็ หมายถงึ ขัน้ตอน

การเปลี่ยนแปลงในการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตหรือการปรับเปล่ียนพฤติกรรมการติดเกม

คอมพวิเตอร์ออนไลน์จนกระทัง่ไม่มีผลกระทบต่อกิจกรรมต่างๆ ในการด�ำเนนิชวีติประจ�ำ

วันและการท�ำหน้าที่ต่างๆ ที่บุคคลพึงกระท�ำ  เป็นระยะเวลาเกินกว่า 6 เดือน     

โดยพิจารณาครอบคลุมประเด็นสาเหตุของความต้องการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์

ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ ปัจจยัทีเ่ป็นอปุสรรคต่อการเลกิตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ 

วิธีการที่ใช้ในการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ และปัจจัยที่เอื้อต่อการเลิก

ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก

	 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักในการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ บุคคลสัญชาติไทยทั้งเพศชาย

และเพศหญิงที่มีอายุตั้งแต่ 20 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป โดยมีเกณฑ์การคัดเข้า คือ ต้องเป็น

บุคคลซึง่เคยมีประสบการณ์ตดิเกม คือ เคยเล่นเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์จนเกิดมีความ

ต้องการเล่นเกมดงักล่าวอยูบ่่อยคร้ังและมีอาการหงุดหงดิเม่ือความต้องการไม่ได้รับการ

บรรลุ รวมทั้งส่งผลกระทบต่อการด�ำเนินกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ�ำวันของผู้เล่น และ

ในปัจจุบันยังอาจเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้อยู่ หากแต่จะต้องไม่ส่งผลกระทบต่อ

การด�ำเนนิกิจกรรมต่างๆ ในชวีติประจ�ำวันของผูเ้ล่น ส่วนเกณฑ์การคัดออก (exclusion 

criteria) คือ บุคคลทีไ่ม่มีความสมัครใจทีจ่ะเข้าร่วมโครงการ การเลอืกกลุ่มผูใ้ห้ข้อมูลหลัก

ใช้ท้ังวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) และวิธีการเลือกแบบห่วงโซ่ 

(snowball sampling) ร่วมกัน 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เคร่ืองมือวิจัยหลักในการศึกษาคร้ังน้ี คือ ตัวผู้วิจัย ซึ่งได้เตรียมความพร้อม

ก่อนเข้าสู่การเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคสนาม โดยทบทวนองค์ความรู้ท่ีเก่ียวข้องและ  

จดประเด็นสาระส�ำคญัในการเป็นแนวค�ำถามสัมภาษณ์ (interview guideline) เพือ่ให้การ
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พูดคุยสัมภาษณ์ด�ำเนินไปอย่างราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ อันวางอยู่บนพื้นฐานของ

จรรยาบรรณนกัวจิยั  นอกจากนี ้ได้มีการใช้เคร่ืองบันทึกเสียงขณะด�ำเนนิการสัมภาษณ์ 

เพือ่ให้เกดิความราบร่ืนระหว่างการพดูคุยและป้องกันประเด็นส�ำคัญท่ีอาจตกหล่นในการ

จดบันทึกข้อมูลรายละเอียดท่ีได้จากผู้ให้ข้อมูล ทั้งนี้ การใช้เคร่ืองบันทึกเสียงนี้จะต้อง

ได้รับการอนุญาตจากผู้ให้ข้อมูลด้วย โดยมีมาตรการรักษาความลับและท�ำลายข้อมูล

เสียงสัมภาษณ์เม่ือโครงการวิจัยเสร็จสิ้นตามที่ได้รับการรับรองจากคณะกรรมการ

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 ผูว้จิยัได้ใช้วธิกีารสมัภาษณ์เชงิลึก (in-depth interview) โดยใช้แนวค�ำถามการ

สัมภาษณ์และเครื่องบันทึกเสียงการสัมภาษณ์ จากนั้นจึงน�ำมาถอดเทปข้อมูลการ

สัมภาษณ์และใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ทั้งนี้ หากมีประเด็นใดที่ยังมีข้อมูลไม่เพียงพอ

ก็จะขอสัมภาษณ์เพิ่มเติมในประเด็นท่ียังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ทั้งนี้ เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ี 

เพยีงพอและครบถ้วนส�ำหรับการวเิคราะห์เพือ่ตอบวัตถปุระสงค์การวจิยั อกีท้ังยงัมีการ

สัมภาษณ์บุคคลใกล้ชิดของผู้ให้ข้อมูลหลักเพื่อสอบทานความน่าเชื่อได้ของข้อมูล   

ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งด�ำเนินการไปพร้อมกับการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

มีนาคม พ.ศ. 25553 - กรกฎาคม 2556 รวม 1 ปี 7 เดือน โดยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล

จากผู้ให้ข้อมูลหลักไปเร่ือยๆ จนกว่าข้อมูลนิ่งหรือข้อมูลอิ่มตัว (saturation of data)  

ซึ่งมีผู้ให้ข้อมูลหลักจ�ำนวนทั้งสิ้น 15 ราย

ผลการวิจัย

	 ในแง่ของภมิูหลังผูใ้ห้ข้อมูล พบว่า ส่วนใหญ่ (10 ราย) เร่ิมตดิเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์เมื่ออายุ 19-22 ปี หากแต่เยาวชนชายเกือบทั้งหมดติดเกมเมื่ออายุ 14-16 ปี 

ระยะเวลาการตดิเกมนานทีส่ดุคอื 6 ปี และสัน้ทีส่ดุคอื 6 เดอืน โดยเยาวชนชายมอีาการ

ติดเกมที่รุนแรงชนิดเล่นเกมทั้งคืนทั้งวัน ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม คือ 200-5,000 บาท

ต่อเดือน มีเพยีงบางรายเท่านัน้ท่ีไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆ  ในแง่ของครอบครัว พ่อ-แม่โดยมาก

มีสถานภาพสมรสเป็นคู่ มีฐานะทางเศรษฐกิจระดับปานกลาง และอบรมเล้ียงดูแบบ

ตามใจ เยาวชนประมาณคร่ึงหนึ่งอาศัยอยู่หอพักและอีกคร่ึงหนึ่งอาศัยอยู่ท่ีบ้าน โดย     

ผู้ที่พักอยู่ที่บ้านส่วนใหญ่นิยมไปเล่นเกมที่ร้าน สาเหตุหลักของการติดเกม คือ อิทธิพล

ของเพื่อน การมีเวลาว่างมาก ความน่าสนใจของเกม และความรู้สึกเหงา ในแง่ของ

ผลกระทบ พบว่า มีผลกระทบท้ังทางด้านร่างกาย อารมณ์จิตใจ สังคม ตลอดจนการ    

ท�ำหน้าที่และผลผลิตในชีวิต

	 ส�ำหรบัในกระบวนการเลกิตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเรจ็ พบว่า เยาวชน
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มีวิธีการจัดการใน 2 ส่วนส�ำคัญคือ 1) วิธีการจัดการกับอาการติดเกม ได้แก่ การหักดิบ 

การลดจ�ำนวนชัว่โมงการเล่น การก�ำหนดวนัสดุท้ายของการเล่น และการมีกิจกรรมใหม่

เพื่อหลีกเลี่ยงการเล่นเกม และ 2) วิธีการจัดการกับการกลับไปติดเกมซ�้ำ  ได้แก่  

การคิดถึงผลด้านบวกของการเลิกติดเกมได้ส�ำเร็จ ความพยายามในการข่มความอยาก

ภายในตน และการมีทักษะในการปฏิเสธ  ถงึกระนัน้ก็ตาม การทีบุ่คคลจะสามารถปฏิบัติ

การได้ส�ำเร็จหรือไม่น้ันย่อมข้ึนอยู่กับบริบทและเง่ือนไขต่างๆ ซึ่งอาจเป็นได้ท้ังปัจจัย 

เชิงลบ (ปัจจัยที่เป็นอุปสรรค) หรือปัจจัยเชิงบวก (ปัจจัยเอื้อหรือสนับสนุน) ต่อความ

ส�ำเร็จในการปฏิบัติในวิธีการดังกล่าว โดยพบว่าปัจจัยที่เป็นอุปสรรคต่อการเลิกติดเกม

ได้ส�ำเรจ็ ได้แก่ เพือ่นในสงัคมเกมออนไลน์ คะแนน/ทรพัย์สมบัตจิ�ำนวนมากในเกม เพือ่น

ในสังคมร้านเกม และความสนุก/ความน่าสนใจของเกม ส่วนปัจจัยที่เอื้อหรือสนับสนุน

ต่อการเลิกติดเกมได้ส�ำเร็จ ได ้แก ่ ความสามารถบังคับใจตัวเอง การได้ รับ      

แรงสนับสนุนจากครอบครัว และการอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ไม่เอื้อต่อการเล่นเกม 

อภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการศกึษา พบว่า เยาวชนมีวธิทีีใ่ช้หรือจดัการในการเลิกตดิเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์ได้ส�ำเร็จใน 2 ส่วนส�ำคัญ คือ ส่วนแรก วิธีการจัดการกับอาการติดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน ์ ได้แก่ การหักดิบ การลดจ�ำนวนชั่วโมงการเล่น การก�ำหนดวัน

สดุท้ายของการเล่นเกม และการมีกจิกรรมใหม่เพือ่หลีกเลีย่งการเล่นเกม  ส่วนท่ีสอง วธีิ

การจัดการกับการกลับไปติดเกมซ�้ำ ได้แก่ การคิดถึงผลด้านบวกของการเลิกติดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ ความพยายามในการข่มความอยากภายในตน และการ

มีทักษะในการปฏิเสธ ซึ่งผลการศึกษาในส่วนของวิธีการจัดการกับอาการติดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์นี้เป็นไปอย่างสอดคล้องตามทฤษฎีขั้นตอนการเปล่ียนแปลงของ 

Prochaska and DiClemente (1984 อ้างองิจาก Saipanich et al., 2004)  ในขัน้ตดัสินใจ

และเตรียมตัว (preparation) และขั้นลงมือปฏิบัติ (action) ซึ่งเป็นขั้นที่บุคคลตั้งใจและ

วางแผนเตรียมการในสิ่งท่ีจะต้องท�ำ  ตลอดจนลงมือปฏิบัติในพฤติกรรมตามท่ีได้            

ตั้งเป้าหมายไว้ และผลการศึกษาในส่วนของวิธีการจัดการกับการกลับไปติดเกมซ�้ำ          

นี้ได้เป็นไปอย่างสอดคล้องตามทฤษฎีขั้นตอนการเปลี่ยนแปลงในขั้นกระท�ำต่อเนื่อง 

(maintenance)  ซึ่งเป็นขั้นที่บุคคลกระท�ำพฤติกรรมใหม่อย่างต่อเนื่องเกินกว่า 6 เดือน 

โดยยังคงท�ำกิจกรรมหรือพฤติกรรมใหม่ที่พึงประสงค์นี้ เพื่อป้องกันการหวนกลับไปมี

พฤติกรรมแบบเดิม มากไปกว่านั้น ผลการศึกษาได้พบว่า ปัจจัยที่เป็นอุปสรรคต่อ         

การเลิกตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเรจ็ของเยาวชน ได้แก่ เพือ่นในสงัคมเกมออนไลน์ 

คะแนน/ทรัพย์สมบัติจ�ำนวนมากในเกม เพื่อนในสังคมร้านเกม และความสนุก/ความ     
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น่าสนใจของเกม  ซ่ึงตัวแปรเหล่าน้ีได้ก่อให้เกิดความลังเลในกลุ่มเยาวชนติดเกมอยู ่

ไม่น้อยในการที่จะหยุดหรือเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ซึ่งผลการศึกษานี้เป็นไป   

อย่างสอดคล้องกับงานศึกษาของ Thumthong (2012) ที่พบว่า ความสนุกสนาน ความ

น่าสนใจ และความต่อเนื่องของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ รวมถึงการมีเพื่อนท่ีเข้ามา 

เล่นร่วมกันจ�ำนวนมากอย่างเป็นเครือข่าย ท�ำให้มีตัวละครในเกมที่หลากหลายบทบาท 

โดยหากเพื่อนในกลุ่มยังไม่หยุดหรือเลิกเล่น เยาวชนก็มักยังคงอยู่ในวงจรหรือเล่นต่อ

เพื่อช่วยเหลือเพื่อนในเกม อาจกล่าวได้ว่า การมีเพื่อนในสังคมเกมออนไลน์ การมี

คะแนน/ทรัพย์สมบัติจ�ำนวนมากในเกม การมีเพื่อนในสังคมร้านเกม และความสนุก/

ความน่าสนใจของเกม  เหล่านีล้้วนเป็นเครือ่งสะท้อนถงึความมีตวัตนเม่ือได้สมัพนัธ์กับ

คนอื่นๆ บนพื้นที่ทางสังคม ซึ่งเป็นความรู้สึกนึกคิด (subjectivity) ที่แฝงไปด้วยนัยของ

การปฏิบัติการผ่านการมีปฏิสัมพันธ์เชิงอ�ำนาจกับคนอื่น อันมีส่วนอย่างส�ำคัญที่ท�ำให้

บุคคลรู้จักตัวตนของตนเอง ซึ่งเป็นไปอย่างสอดคล้องกับแนวคิดว่าด้วยกระบวนการ

สร้างความเป็นตัวตนหรืออัตลักษณ์ (Ganjanapan, 2009) นั่นคือว่า กลุ่มเยาวชน              

ผู้ติดเกมนี้ล้วนมีตัวตนและมีต�ำแหน่งแห่งที่ (positioning) บนความสัมพันธ์ในโลกแห่ง

จินตนาการของสังคมเกมออนไลน์นั้น โดยสภาวการณ์ดังกล่าวได้กลายเป็นอุปสรรค

ส�ำคัญต่อการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จของเยาวชน ในอันท่ีจะรื้อราก

ถอดถอนชีวิตท่ีมีความหมายบนโลกแห่งจินตนาการดังกล่าวกลับมาสู ่ชีวิตท่ีมี            

ความหมายบนโลกแห่งความเป็นจริง 

	 นอกจากนี ้ ผลการศกึษายังพบอกีว่าปัจจยัท่ีเอือ้ต่อการเลิกตดิเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์ได้ส�ำเรจ็ของเยาวชน ได้แก่ ความสามารถบังคบัใจตวัเอง การได้รับแรงสนบัสนนุ

จากครอบครัว และการอยู่ในส่ิงแวดล้อมท่ีไม่เอื้อต่อการเล่นเกม ซึ่งจะเห็นได้ว่าปัจจัย

เอือ้เหล่าน้ีเป็นท้ังปัจจยัในระดับบุคคล ระดับครอบครัว และระดับสงัคม ซึง่การอภปิรายผล

ในข้อค้นพบดังกล่าว มีดังนี้

	 ความสามารถบังคับใจตัวเอง ผลการศึกษา พบว่า ความสามารถบังคับใจ       

ตัวเองเป็นส่ิงที่เอื้อให้การเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเยาวชนประสบความ

ส�ำเร็จได้  โดยผลการศึกษานี้เป็นไปอย่างสอดคล้องกับงานศึกษาที่ผ่านมาที่พบว่า การ

ควบคมุตน ซึง่เป็นการจดัระเบียบพฤตกิรรมของตนเอง บังคบัตนเอง และปรับปรุงตนเอง 

เพื่อเป้าหมายในการจัดสร้างพฤติกรรมใหม่ท่ีพึงปรารถนา การด�ำรงซึ่งพฤติกรรมเดิม   

ที่ดี รวมถึงการลดหรือขจัดพฤติกรรมเดิมท่ีไม่พึงปรารถนานั้นมีความสัมพันธ ์                

กับพฤติกรรมเชิงสร้างสรรค์ของเยาวชน โดยหากเยาวชนมีการควบคุมตนที่ดีและ   

เหมาะสมย่อมส่งผลท�ำให้เยาวชนมีพฤติกรรมเชิงสร้างสรรค์หรือสามารถเลิกใน

พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จ อันจะมีผลต่อการประสบความส�ำเร็จ
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ในการท�ำหน้าที่และการผลิตผลงานของชีวิต (LaRose, Lin and Eastin, 2003; Ryu 

and Kim, 2003; Thongkambanjong et al., 2011; Joyrod, Kasemnet and Jinnge, 

2010)

	 การได้รับแรงสนับสนุนจากครอบครัว ผลการศึกษา พบว่า ครอบครัวมีส่วน

เอื้ออย่างส�ำคัญต่อการเลิกติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จของเยาวชน โดยการมี

สัมพันธภาพในครอบครัวที่ดีนั้นช่วยก่อให้เกิดบรรยากาศของการช่วยเหลือและดูแล

เอาใจใส่กันด้วยความรักความอบอุ่น ซ่ึงผลการศึกษานี้เป็นไปอย่างสอดคล้องกับงาน

ศกึษาท่ีผ่านมาทีช่ีใ้ห้เหน็ว่า สมัพนัธภาพในครอบครวัทีดี่เป็นหนึง่ในปัจจยัส�ำคัญทีมี่ผล

ต่อการลดลงในพฤติกรรมท่ีติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนได้เป็นอย่างดี (Supaket, 

Nanthamongkolchai and Damrongsak, 2012)  

	 การอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ไม่เอื้อต่อการเล่นเกม ผลการศึกษา พบว่า สิ่งแวดล้อม

ที่ไม่มีความสะดวกสบายในการเข้าถึงเกมได้น้ันมีส่วนเอื้ออย่างมากต่อการเลิกติดเกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ได้ส�ำเร็จของเยาวชน เช่น การอยู่ในสถานที่ที่ห่างไกลและยากต่อ

การเข้าถงึบริการอนิเทอร์เนต็ และการสลบัย้ายเพือ่นในชัน้เรยีน เป็นต้น ซึง่ผลการศกึษา

นีเ้ป็นไปอย่างสอดคล้องกับงานศกึษาทีผ่่านมาท่ีพบว่า สภาพแวดล้อมทีเ่อือ้และง่ายต่อ

การเข้าถึงบริการได้มีอิทธิพลอย่างมากต่อการติดเกมของเยาวชนกลุ่มนักเรียน/นิสิต

นกัศกึษา ในทางกลบักนั การอยูใ่นสิง่แวดล้อมทีไ่ม่เอือ้ต่อการเล่นเกมกจ็ะท�ำให้เยาวชน

เข้าถึงบริการได้โดยยาก ซึ่งเป็นปัจจัยส�ำคัญประการหนึ่งที่ท�ำให้เยาวชนห่างหาย        

จากการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์และสามารถเลิกได้ส�ำเร็จในท้ายทีส่ดุ (Thumthong, 

2012)

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย

	 1. ควรมีการส่งเสริมกิจกรรมการใช้เวลาว่างของเยาวชนให้เป็นประโยชน์ โดย

อย่างยิง่ในแง่ของการสร้างพืน้ทีท่างสงัคมและกจิกรรมเชงิสร้างสรรค์ต่างๆ เพือ่ส่งเสริม

ให้เยาวชนได้แสดงออกในความสามารถเชิงสร้างสรรค์ของตน ในอันที่จะท�ำให้รู้สึกว่า

ตนเองมีคุณค่าและมีตัวตนในสังคม  

	 2. ควรมีการส่งเสริมกิจกรรมเก่ียวกับการสร้างสัมพันธภาพและความเข้าใจ   

อนัดีระหว่างสมาชกิในครอบครัว เพือ่เป็นการสร้างและสะสมทุนทางสงัคมทีส่�ำคญัให้แก่

เยาวชน ในอนัทีจ่ะเป็นเกราะคุม้ภยัและช่วยเหลือเยาวชนเม่ือต้องเผชญิกบัปัญหาต่างๆ 

ที่เกิดขึ้น

	 3. ควรมีการบังคบัใช้กฎหมายเก่ียวกับการให้บริการของร้านเกมคอมพวิเตอร์
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อย่างเคร่งครัด อันเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการสิ่งแวดล้อมเพื่อลดพื้นที่ในการเอื้อต่อการ

มีพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน

	 4. ควรมีศูนย์ให้ความรู้และค�ำปรึกษาเกี่ยวกับปัญหาเยาวชนติดเกมส�ำหรับ  

ครูและผู้ปกครอง เพื่อใช้เป็นแนวทางส�ำหรับการสร้างระบบการดูแลช่วยเหลือและ               

ให้ค�ำปรึกษาแก่เด็กและเยาวชนที่ก�ำลังติดเกมได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม

	 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป

	 1. ควรมีการศึกษาเก่ียวกับความสามารถและความต้องการพัฒนาศักยภาพ

ของเยาวชน เพื่อช่วยในการคิดสร้างและพัฒนากิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ ตลอดจนพื้นที่

ทางสังคมที่สนใจและสอดคล้องกับความต้องการและความสามารถของเยาวชน

	 2. ควรมีการศกึษาปัญหาและอปุสรรคในการท�ำหน้าท่ีให้ความช่วยเหลอืเยาวชน

ตดิเกมของสถาบันทางสงัคมต่างๆ  โดยเฉพาะอย่างยิง่ในส่วนของสถาบันครอบครัวและ

สถาบันการศึกษา เพื่อน�ำมาสู่การปรับปรุงและพัฒนาระบบการดูแลช่วยเหลือและให ้  

ค�ำปรึกษาส�ำหรับเยาวชนติดเกมให้มีความถูกต้องและเหมาะสมต่อไป

กิตติกรรมประกาศ

	 การวิจัยในครั้งนี้ ส�ำเร็จลุล่วงได้ด้วยดีโดยการสนับสนุนทุนการวิจัยจาก            

งบประมาณแผ่นดิน มหาวิทยาลัยนเรศวร ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2555 ซึ่งผู้วิจัย  

ใคร่ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

  
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