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เยาวชนเป็นเหยือ่ของเกมและก่อใหเ้กิดปัญหาทางสังคมเพิ่มมากข้ึน   จึงไดท้  าการศึกษา 
ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการติดเกมของเยาวชน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาร้อยละของเยาวชนท่ีการติดเกม   และ
เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการติดเกมของเยาวชนในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัพะเยา   การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการ
ส ารวจขอ้มูลจาก  เยาวชนช่วงอาย1ุ3 -18 ปี ท่ีมาใชบ้ริการร้านอินเตอร์เน็ตในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัพะเยา 
จ านวน  300 คน    เคร่ืองมือท่ีใช ้เป็นแบบ สอบถาม  ประกอบดว้ย  3  ส่วน ไดแ้ก่  ส่วนท่ี  1  ขอ้มูลทัว่ไปของ
ผูต้อบแบบสอบถาม  จ  านวน 5  ขอ้   ส่วนท่ี  2  ขอ้มูลดา้นครอบครัว  จ  านวน  9  ขอ้ ส่วนท่ี  3  ขอ้มูลดา้นเพื่อน
และส่ิงแวดลอ้ม จ านวน  6  ขอ้   ส่วนท่ี  4  การเล่นเกม  จ านวน  53   ขอ้ ประกอบดว้ย  ตอนท่ีหน่ึง   การติด
เกม  จ านวน  6  ขอ้    ตอนท่ีสอง  ความรู้เก่ียวกบัการเล่นเกม   จ  านวน  47  ขอ้   วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ย สถิติ 
ความถ่ี และ     ร้อยละ   และศึกษาปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการติดเกมของเยาวชน ดว้ยสถิติ  Chi - square   
ผลการวจิยั พบวา่  เยาวชนการติดเกม  ร้อยละ  55.5  และผูเ้ล่นเกมมีความรู้เก่ียวกบัเกมถูกตอ้ง ในระดบัมาก  
ร้อยละ  59.3   และระดบัปานกลาง  ร้อยละ   39.3 ส าหรับการศึกษาปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการติดเกม พบวา่ ไดแ้ก่ 
ปัจจยัดา้นเพศ   ปัจจยัดา้นอายุ    ปัจจยัดา้นค่าใชจ่้ายของผูเ้ล่นเกมและปัจจยัดา้นลกัษณะนิสัย    ส่วนปัจจยัดา้น
ครอบครัว  ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นความสัมพนัธ์ของครอบครัวและปัจจยัดา้นการเล้ียงดูของครอบครัว    ปัจจยัดา้น
การติดเพื่อน   ปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มท่ีเอ้ือกบัการเล่นเกม    และปัจจยัดา้นความรู้ถูกตอ้งเก่ียวกบัเกมมีความ
เก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติกบัการติดเกม   (p-value = 0.000 – 0.042)    ส่วนปัจจยัดา้นระดบัการศึกษา   
การอาศยัของผูเ้ล่นเกม    ระดบัการศึกษาของผูป้กครอง    อาชีพผูป้กครอง    รายไดข้องครอบครัว/เดือน   และ
การไดข้อ้มูลเกมออนไลนไ์ม่มีความเก่ียวขอ้งกบัการติดเกมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ   (p-value =  0.087 -  0. 
869)  จะเห็นไดว้า่  ลกัษณะส่วนบุคคลของเยาวชน  ครอบครัว  เพื่อนและส่ิงแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อการติดเกม
ของเยาวชน  เพราะหากเยาวชนอยูใ่นครอบครัวท่ีไม่อบอุ่น  อยูใ่นส่ิงแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการเล่นเกม   และติด
เพื่อน  เยาวชนก็มีโอกาสติดเกมง่ายข้ึน  ถึงแมว้า่เยาวชนเหล่านั้นจะมีความรู้เก่ียวกบัประโยชน์และโทษของการ
เล่นเกมเป็นอยา่งดี    ดงันั้นผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งในการดูแลเยาวชน   จึงควรใหค้วามส าคญัและตระหนกัท่ีจะ
ด าเนินการแกไ้ขปัญหาอยา่งจริงจงัดว้ยการสร้างภาคีท างานร่วมกนัในวเิคราะห์หาเหตุจูงใจในการติดเกมของ
เยาวชน   และหาแนวทางแกไ้ขปัญหาการติดเกมให้ตรงกบัเหตุจูงใจท่ีแทจ้ริง    สร้างความเขม้แขง็และ
พฒันาการของศกัยภาพของเยาวชนใหมี้ส่วนร่วมในการรณรงคแ์ละแกไ้ขปัญหาการติดเกม    ก็น่าจะเป็นการ
แกไ้ขปัญหาการติดเกมไดต้รงประเด็นอยา่งเหมาะสมและย ัง่ยนื   
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The game addiction is a significant cause of problem among teenagers. There are many factors 
resulted in game addiction. Therefore, this research was descriptive research for exploring the relevant factors 
of game addiction. The objective of the study was to survey the percentage of drug addiction among 
teenagers playing computer game at the internet shop in Muang subdistrict, Phayao province and to explore 
the relationship between factors were related with game addiction among teenagers. The participants were 
three-hundred teenagers from Muang subdistrict, Phayao province. They were voluntarily participated in the 
program.  They were 13-18 year-old. 

The self- report questionnaires were used to collect data. There are four parts of questionnaires.  
Firstly, the personal data. Secondly the family data, Thirdly, data about their friend and environmental factor. 
Finally, the data about playing computer game which was devided into two part: evaluation of game addicted 
behavior and the knowledge of computer game. Data were analyzed by using basic statistics such as 
percentage, means and standard deviation. A Chi-square was used to prove the relationship between factors 
and game addicted behavior. 

The findings indicated that 55.5% of teenagers had game addicted behavior. Over a half 59.3% had 
the high level of knowleddge about the appropriated playing computer game, only 39.3%  at medium level. 
There were sinificantly relationship between game addicted behavior and nine factors: sex, age, the 
expenditure, habit, the relationship of their families, family’s care, environment factor, peer factor and 
knowledge (p-value = 0.000-0.042). Only educational factor, habitat, parent’s education, parent’s job, income 
of family and data from online game were no relationship with game addicted behavior (p-value = 0.087-
0.869). 

It is interesting to note that the peronality of teenagers and family, friends and environment factors 
were related with game addited behavior.  Although teenagers had knowledge regarding advantages and 
disadvantages of playing computer game, they have a chance to have the game addited behavior. Therefore, 
this problem was concerned by society  and the multidisciplinary should cooperate to find an appropriate way 
for resolution. 
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